Die Qiralythi, das Volk der Schattenweber
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1. Die Qiralythi von Mirrorspace auf einen Blick

Die Qiralythi sind ein uraltes, spinnenartiges Volk, das in mehreren Regionen der Kristallspahre heimisch
ist. Legenden besagen, dass ihre Vorfahren irgendwo in der Dammerzone zwischen den Feenwelten
und den Pilzbewachsenen Tiefen lebten. Sie stie3en auf Kristallfragmente einer zerschlagenen Gottheit,
die ihnen die Gabe der Psionik verliehen, die seit diesen mythischen Zeiten tief in der Kultur dieser Rasse
verwurzelt ist. Die gottlichen Kristallfragmente von Qiralyth zeigten ihnen das ,Weltennetz®, auf dem sie
lange Zeit durch das Multiversum wanderten und in unzéhligen Welten Kolonien begriindeten, die meist
in Hohlen, Waldern, Ruinen oder auch Asteroidenfeldern liegen. Dieses Weltennetz ist heute vergessen,
aber in ihren Legenden weiterhin sehr lebendig.

Die Qiralythi sind AufRenstehenden vor allem fur ihre psionischen F&ahigkeiten bekannt, ihre tiefe
Verbindung zur Schattenwelt und ihre symbiotische Lebensart mit Pilzkolonien. Sie haben mit ihren
Seidenfaden unglaubliche Webkiinste entwickelt. Andere Vdlker der Kristallsphére nennen sie auch
Nythkaris, eine Kombination der elfischen Worter fur Nacht (Nythal) und Seide (Kariss).

1.1 Anatomie & Erscheinung

Die Qiralythi haben acht Gliedmalen: vier stammige, primare Laufbeine und vier filigranere Greifarme.
Ihr Kopf weist grof3e, facettierte Hauptaugen und mehrere kleinere Nebenaugen auf. Einige dieser
»+Augen* sind psionische Rezeptoren und sehen nicht im klassischen Sinn. Ihr Chitinpanzer kann je nach
Lebensraum unterschiedliche Muster aufweisen, manchmal sind Reflexionen und leichte
Biolumineszenz zu erkennen. Oft tragen sie ritualisierte Kérperbemalungen aus Pilz-Pigmenten, die
ihren Status innerhalb des Clans signalisieren.

1.2 Gesellschaft & Kultur

Clans & Pilz-Symbiose: Jeder Clan hat ein ,Mutterbaum-Pilz"-System, das sie mit Nahrstoffen und
speziellen Substanzen versorgt. Umgekehrt schitzt und pflegt der Clan seine Pilzkolonie.

Kristallschreine: Splitter der zerschlagenen Gottheit werden in Schreinen verehrt. Die Kristall-Wachter
kiimmern sich um diese Splitter, fihren Rituale durch und studieren ihre psionische Resonanz.

Netz-Architektur: Die Qiralythi leben in weitlaufigen Behausungen, die lebendigen Kunstwerken gleich
aus Felsen, Baumen, Pilzgewebe und ihren eigenen Seidenfaden bestehen.

Kollektive Rituale: Regelmallig feiern die Clans ,Seelen-Netz-Feste”, in denen sie gemeinsam
psionisch verschmelzen und Harmonie in ihren Reihen festigen.

1.3 Psionische Fahigkeiten

Schwarm-Telepathie und Traumweben sind weit verbreitete Grundfertigkeiten, die ihnen eine enge,
empathische Gemeinschaft erméglichen. Besonders begabte Priester oder Schamanen praktizieren
eine Art Zukunfts-Tastung und meistern die gefahrlichen Schattengange, die es ihnen ermdglichen,
weite Entfernungen zwischen zwei Orten “abzukirzen”

1.4 Webkunst & Technologie

Biolumineszierende Netze schmiicken die Gange ihrer Siedlungen und dienen zur Kommunikation tUber
Farb- und Lichtimpulse. Resonanz-Netze leiten Signale Gber weite Strecken, Netzgolems werden mit
Hilfe von speziellen Pilzen und psionischer Energie erschaffen, um einfache Aufgaben in der Kolonie zu
ubernehmen. lhre Geschichte, Gesetze und Legenden sind in dichten Netz-Mustern festgehalten, die
nur von Qiralythi-,Lesern” verstanden werden kdénnen und Seiden-Codex genannt werden.



2. Physiologie & Erscheinungsbild

Die Qiralythi sind eine spinnenartige Rasse von beunruhigender Eleganz. lhre Korper sind perfekt an
die Dunkelheit und die mentale Resonanz des Schattens angepasst. Sie vereinen in ihrer Erscheinung
die fremdartige Schénheit einer Spinne mit einer unverkennbar psionischen Aura, die selbst erfahrene
Psioniker irritiert.

KorpergroBe:1,20 — 1,80 m (je nach Alter und Lebensraum)
Koérperlange: 2 — 3 m inklusive der Gliedmal3en
Gewicht: 80 — 140 kg

2.1 KOrperbau

Die Qiralythi besitzen einen kompakten Korper, der aus zwei Hauptsegmenten besteht:

Cephalothorax (Kopf-Brust-Abschnitt)

Die Qiralythi haben acht Gliedmal3en: vier stammige, primére Laufbeine und vier filigranere Greifarme.
Die Laufbeine sind kraftig und stabil, mit scharfen Klauen, die das Klettern an Wanden und Decken
ermdglichen. Die filigranen Greifarme sind unglaublich geschickt und werden zum Netzweben,
Werkzeuggebrauch und bei psionischen Ritualen eingesetzt. Die Panzerung des Cephalothorax ist von
einer schwarzen bis dunkelgrauen Chitinstruktur umgeben, die leicht schimmert und im Dunkeln fast
unsichtbar wirkt.

Abdomen (Hinterleib)

Hier befinden sich die Netzspinner-Drisen, die feine Seidenfaden produzieren kbnnen, zum Jagen,
Bauen und Kommunizieren. Die Seide ist von aul3ergewdhnlicher Festigkeit und kann je nach Bedarf
mit psionischer Energie angereichert werden.

2.2 Augen & Wahrnehmung

Der Kopf der Qiralythi ist mit insgesamt acht Augenpaaren ausgestattet, die jeweils auf
unterschiedliche Wahrnehmungsbereiche spezialisiert sind. Zwei grol3e, facettierte Hauptaugen
dominieren das Gesichtsfeld und ermdglichen eine auRergewdhnliche Nachtsicht von bis zu 36 Metern.
Diese Augen sind jedoch empfindlich gegentber pl6tzlichen Lichtwechseln — bei einer unerwarteten
Lichteinwirkung erleiden die Qiralythi fir 1W4 Runden einen Malus von -2 auf Angriffswirfe und
Wahrnehmungsproben.

Neben den Hauptaugen verfligen die Qiralythi Uber vier kleinere Nebenaugen, die ihnen eine
Infravision von bis zu 18 Metern verleihen und so Warmequellen in absoluter Dunkelheit zuverlassig
sichtbar machen. Die letzten beiden Augenpaare sind psionischer Natur: Sie dienen nicht dem Sehen
im herkdmmlichen Sinne, sondern erfassen mentale Resonanzen und emotionale Regungen anderer
Wesen. Diese psionischen Augen sind biolumineszent und beginnen bei aktiver Nutzung schwach zu
leuchten: Ein sanftes, flackerndes Glimmen, das wie ein Echo ihrer Gedanken wirkt.

2.3 Chitinpanzerung & Farbvariationen

Der Korper der Qiralythi wird von einem widerstandsfahigen Chitinpanzer geschutzt, der sowohl hart
als auch elastisch ist. Diese naturliche Panzerung bietet ihnen einen soliden Schutz vor physischen
Angriffen und verleiht ihnen im Kampf eine Ristungsklasse von 7, wenn sie keine zusatzliche Ristung
tragen. Insbesondere gegen Schnitt- und Stichwaffen zeigt sich die Effektivitéat ihnres Panzers: Solche
Angriffe verursachen pro Treffer einen Schadenspunkt weniger als gewoéhnlich.



Die Farbe und Musterung des Chitinpanzers kann je nach Kolonie und Umgebung variieren. In den
Kolonien auf Titania beispielsweise ist der Panzer haufig aschgrau mit blassblauen Reflexionen,
wodurch die Qiralythi sich im triiben Licht der stirmischen Himmelslandschaften tarnen kénnen. In den
Waldern von Melodya hingegen zeigen sie oft ein dunkelgriines Chitingewand, das mit kleinen,
biolumineszenten Flecken durchsetzt ist und sie im Halbdunkel der Baumkronen nahezu unsichtbar
macht. Die Bewohner des AuRReren Giirtels zeichnen sich wiederum durch tiefschwarze Panzerungen
mit einem schwachen rétlichen Schimmer aus — eine Anpassung an die schwankenden
Lichtverhéltnisse in den Asteroidenfeldern ihrer Heimat.

Zusatzlich zu diesen regionalen Variationen nutzen die Qiralythi spezielle Pigmente aus psionischen
Pilzen, um wichtige Statusinformationen auf ihren Korpern sichtbar zu machen. Diese farbigen
Markierungen geben Auskunft Gber den sozialen Rang, den Clan oder die Funktion innerhalb der
Kolonie. Schwarz-silberne Linien signalisieren beispielsweise, dass es sich um einen Weberpriester
handelt, wahrend blaue Spiralen auf einen Schattengénger hinweisen — jene Reisenden, die zwischen
den Kolonien im Netz der Schattengénge unterwegs sind.

2.4 Psionische Resonanz mit Pilzen

Die Qiralythi leben in einer einzigartigen symbiotischen Verbindung mit psionischen Pilzen, die in ihren
Kolonien sorgfaltig kultiviert und gepflegt werden. Diese Pilze dienen nicht nur als Nahrungsquelle oder
Bestandteil ritueller Zeremonien, sondern vor allem als Verstarker fir ihre angeborene Psionische
Clansverbindung.

Dank dieser Fahigkeit kénnen die Qiralythi innerhalb ihrer Kolonien mit Mitgliedern ihres Clans in einem
Umkreis von 5 km pro Charakterstufe kommunizieren: Eine passive, bestandige Resonanz, die durch
die in den Kolonien wachsenden Pilze noch verstarkt wird. Die Pilze wirken wie biologische Psionik-
Relais, die die Qualitat der mentalen Verbindung verbessern und das Wahrnehmen feinster
emotionaler Nuancen erleichtern.

Verlasst ein Qiralythi jedoch die psionische Resonanzzone seiner Kolonie, ist diese Verstarkung nicht
mehr verflugbar. Die Clansverbindung bleibt weiterhin bestehen, doch die feinen Schattierungen der
mentalen Kommunikation gehen verloren. Fur komplexe oder taktisch préazise Kommunikation kann der
Charakter 2 PSP aufwenden, um sich fir 1 Runde pro Stufe gezielt auf bis zu 5 Clanmitglieder
gleichzeitig zu fokussieren. (Details im Kapitel Spielmechanik)

2.5 Bewegung & Fortbewegung

Neben dieser auRergewdhnlichen Kommunikationsfahigkeit zeichnet sich das Spinnenvolk auch durch
eine bemerkenswerte korperliche Agilitat aus. Die Qiralythi sind in der Lage, sich an nahezu jeder
Oberflache zu bewegen. lhre Bewegungsrate betragt auf ebenem Boden 15, doch an Wéanden und
sogar an Decken kdnnen sie sich mit einer Geschwindigkeit von 12 fortbewegen, ohne dass sie dabei
Hilfsmittel bendtigen. Ihre kraftigen Laufbeine erlauben es ihnen zudem, aus dem Stand bis zu drei
Meter hoch oder funf Meter weit zu springen — eine Fahigkeit, die ihnen nicht nur in ihren kunstvoll
gewebten Kolonien zugutekommt, sondern auch im Kampf oder bei der Flucht aus geféahrlichen
Situationen.

Die Qiralythi sind extrem agil und passen sich ihrer Umgebung perfekt an.

e Bewegungsrate: 15 (auf horizontalen Flachen)
e Kiettern: 12 (Wande und Decken ohne Hilfsmittel)
e Sprungfahigkeit: Aus dem Stand kénnen sie bis zu 3 m hoch oder 5 m weit springen.



2.6 Besondere Merkmale im sozialen Kontext

e Netzschmuck: In festlichen Momenten werden Seidennetze mit Pilzsporen besetzt, die im
Dunkeln wie Sternennebel glitzern.

e Geruch: Ein leichter, erdiger Duft umgibt sie, verursacht durch die Pilz-Symbiose.

e Kommunikation: Neben Sprache nutzen sie Schwingungsmuster im Netz und psionische
Impulse.

Zusammenfassung: Die Qiralythi sind perfekte Schattenjager — nicht aufgrund ihrer Aggression,
sondern durch ihre Kombination aus Anpassungsfahigkeit, psionischer Feinabstimmung und
biologischer Prazision. Ihre Kérper sind lebendige Antennen, die die Resonanzen der Ewigen Nacht
ebenso wahrnehmen wie den flichtigen Herzschlag einer ahnungslosen Beute.



3. Mythologie & Religion

Echos des Zerbrochenen Traums

Fur die Qiralythi ist Religion kein Glaube — sie ist ein Echo, das durch das Netz ihrer Kultur flief3t. Ihre
Mythen sind keine Geschichten, sondern Fragmente einer zersplitterten Wahrheit, und ihre Gotter sind
keine fernen Wesen — sondern Risse im Gewebe der Existenz. Sie verehren, was war, furchten, was
geworden ist, und suchen in jedem Faden eine Antwort auf das, was sie alle antreibt:

,Der Gott ist zerbrochen, doch das Netz hélt seine Fragmente. Und wir sind seine Faden.”

3.1 Mythologie des Spinnenvolkes: Das Weltennetz

,Einst, so erzdhlen unsere Militter, waren wir Reisende auf dem gro3en Weltennetz. Noch ehe die Nebel
unsere Pfade triibten, konnten wir tiber Spinnenfé&den die Sterne beriihren. Doch das war vor den Zeiten
der Zersplitterung, als unser Gott in tausend Kristallscherben brach und sein Licht verlosch...”

Die Qiralythi sehen das Weltennetz nicht mehr so einheitlich wie noch vor einigen Jahrhunderten: Fir
moderne Qiralythi Gesellschaften ist das Weltennetz nur noch eine alte Sage, die aber als spirituelle
Metapher fur Einheit und Verbundenheit immer noch den Kern ihrer Kultur bildet. Konservative Clans
dagegen bestehen weiterhin vehement darauf, dass es einst wirklich existierte und die Qiralythi seine
Uberreste wieder zusammenweben werden.

Heute verlassen sich immer mehr Qiralythi auf inre Webkunst, ihre psionischen Talente und den Handel
mit benachbarten Welten, um zu expandieren und zu tGberleben. Sollte jemals ein realer Beweis flr das
Weltennetz auftauchen, ware das eine Sensation, der die Clans in ihren Grundfesten erschittern wirde.

In ihrer Mythologie existiert ein Ubergeordnetes Netz, das alle Welten und Ebenen verbindet. Ihre Seher
und Weisen reisten (psionisch oder koérperlich) entlang dieser Faden, um neue Lebensraume zu
entdecken. So griindeten sie Uberall im Multiversum Kolonien, so auch in Mirrorspace.

Das ,Weltennetz" ist eine zentrale Legende in der Qiralythi-Kultur. Es ist zwar nicht mehr direkt
zuganglich, sondern als metaphysische Erklarung fir viele Aspekte ihres Lebens:

Verbreitung & Kolonien: Die Qiralythi glauben, ihre Vorfahren hatten sich im ,Zeitalter der Gotter” Gber
das Weltennetz in alle Winkel der Schopfung verbreitet. Au3enstehende Gelehrte weisen darauf hin,
dass daflrr auch schlicht Generationen von Wanderungen, Handel und zufélligen Portalen verantwortlich
sein kénnten — jedoch selten in der Gegenwart von Qiralythi.

Schamanistische und Priesterliche Rituale: Bestimmte Riten greifen auf die Symbolik des
~Weltennetzes" zurtick, um spirituelle Harmonie oder Ahnenkontakte herzustellen. Das konnte bedeuten,
dass Schamanen in Trance das ,Weltennetz" sehen. Handfeste Beweise fiir dessen Existenz gibt es
jedoch nicht.

Kulturelle Identitat: Das Weltennetz ist ein Mythos, der Zusammenhalt stiftet. ,Wir sind alle Teil des
selben groRen Netzes* — diese Uberzeugung fordert sozialen und moralischen Zusammenhalt der
Qiralythi. Konflikte zwischen einzelnen Individuen sind selten und werden fast immer friedlich im Clan
gel6st. Konflikte zwischen verschiedenen Clans sind extrem selten und der Stoff flir dunkle Geschichten.

Erklarungsmodell fur Psionik: Manche Qiralythi erklaren ihre psionischen Verbindungen tber die Idee
eines unsichtbaren, alle Ebenen durchdringenden Netzes, das alle Wesen (oder zumindest alle Qiralythi)
miteinander verbindet.



3.2 Religion: Qiralyth, der Zerbrochene Traum

Die Qiralythi verehren Qiralyth, eine méachtige Gottheit, die durch ein kosmisches Ereignis zersplitterte.
Qiralyth symbolisierte einst Ordnung, Wissen und das psionische Netz des Multiversums. Der Grund fur
seine Zerstorung ist den Qiralyth nicht bekannt und sie spekulieren dartiber auch nicht, einig sind sich
aber alle ihre Religionen darin, dass sie Qiralyth erst fanden, als er schon zersplittert war. Sie glauben,
dass das mythische Ziel ihrer Existenz mit der Wiederherstellung dieser Gottheit verknupft ist.

Die Weberpriester haben zentrale Rollen in der Gesellschaft und verfiigen tiber grofRe soziale Macht, die
sie jedoch meist nur indirekt ausiiben. Sie interpretieren Visionen und Traumsequenzen als Reisen im
Weltennetz. Sie verwenden den psionischen Clans-Ritualen biolumineszente Netze, um den Fluss der
psionischen Energien zu visualisieren.

Kleriker und Schamanen versuchen in Kontemplation und in gemeinsamen Gesangen, die ,Faden des
Netzes" zu deuten. Was nach Meinung einiger skeptischer Aul3enstehender tatsachlich passiert, konnte
eine Mischung aus intuitiver Psionik, Empathie und Kulturtechnik sein. Genau weifl3 es niemand, fest
steht aber, dass diese Rituale ein wichtiger Bestandteil des Clanlebens und der Kultur der Qiralythi sind.

Qiralyth ist formell ein “toter” Gott, Eine einstige gottliche Entitat, die durch ein kosmisches Ereignis
zersplittert wurde und der im Pantheon von Mirrorspace keine aktive Rolle spielt, was sein Eintrag
widerspiegelt:

Ehemaliger Overgod des Wissens, der Ordnung und der psionischen Netze

Verlorene Macht: Qiralyth existiert nicht mehr als aktive Gottheit, sondern nur noch in den zersplitterten
Fragmenten seiner Existenz, die als Splittergotter weiterbestehen. Seine Anhanger kennen ihn nur als
Mythos und ultimatives Ziel der Wiederherstellung.

Machtbereich (einstmals): Wissen, Ordnung, das psionische Netz des Multiversums

Gottliche Ebene: Ehemals eine unbekannte Ebene des Geistes, nun fragmentiert und aufgel&st
Gesinnung: Ehemals Neutral (N), heute nicht mehr definiert

Verlorene Herrschaftsgebiete:

e Das Weben der psionischen Strome Uber alle Existenzebenen hinweg

¢ Die Manifestation reiner Wahrheit durch das géttliche Netz

e Der Schutz des universellen Gleichgewichts durch Wissen und Ordnung
¢ Die Bewahrung aller Erinnerungen, Gedanken und ldentitaten

Anbetung und Mythologie:

Die Qiralythi entdeckten Qiralyth erst nach seiner Zersplitterung und glauben, dass ihr Dasein mit der
Wiederherstellung seines goéttlichen Bewusstseins verkntpft ist. Sie verehren nicht Qiralyth selbst als
lebendige Gottheit, sondern die Fragmente seiner Essenz, die in den Splittergdttern weiterbestehen.

Kleriker und Schamanen der Qiralythi versuchen, durch Meditation und gemeinsame Gesange die
"Faden seines Netzes" zu deuten. Die Weberpriester spielen eine zentrale Rolle in der Gesellschaft,
indem sie Visionen und Traumsequenzen interpretieren, die sie als Reisen im Weltennetz betrachten.

Kulte und Rituale:
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e Psionische Clan-Rituale verwenden biolumineszente Netze, um den Fluss der psionischen
Energien sichtbar zu machen. Durch Kontemplation und gemeinsame Gesange suchen die
Priester nach Hinweisen auf die Struktur des urspriinglichen goéttlichen Netzes.

e Wahrend AulRenstehende dies als eine Mischung aus intuitiver Psionik, Empathie und
kultureller Praxis betrachten, bleibt fir die Qiralythi fest, dass ihre Rituale das Fundament ihres
spirituellen Lebens bilden.

Mythen & Legenden:

Manche Legenden behaupten, dass Qiralyth durch eine fremde Macht zersplittert wurde, wahrend
andere glauben, dass sein Bewusstsein sich freiwillig aufteilte, um tber alle psionischen Netze zu
wachen. Die Qiralythi spekulieren jedoch nur selten Uber die Ursache von Qiralyths Zerstérung — sie
nehmen sie als gegeben hin.

Einige Visionen der Weberpriester sprechen von einem verborgenen Kern Qiralyths, der noch immer
existiert, aber tief in der Ewigen Nacht verborgen liegt und von Nyx’ Dienern eifersiichtig gehttet wird.

Qiralyth bleibt fur seine Anhanger mehr als nur eine verlorene Gottheit — er ist das ultimative
Mysterium, die unvollendete Ordnung, die einst durch seine Wiederherstellung erreicht werden wird.

3.3 Die Splittergotter

Fast jede Kolonie verehrt einen bestimmten Aspekt von Qiralyth, der als eigensténdige Gottheit verehrt
wird. Diese Splittergéotter haben meist den Rang von Halbgottern.

Tyss’Kalith, der Wahre Spiegel
Gott der Identitdt und Wahrhaftigkeit

Tyss'Kalith entstand aus dem Bruchstiick von Qiralyth, das die absolute Wahrheit und das
Selbstbewusstsein verkorperte. Wahrend des Falls der gro3en Gottheit wurde dieser Splitter mit dem
Konzept der Wahrhaftigkeit und Identitat aufgeladen und manifestierte sich als eigenstandige Wesenheit.
Er wird von den Qiralythi als die Instanz angesehen, die Klarheit in Gedanken und Wesen bringt, indem
er jene leitet, die sich selbst oder ihre Bestimmung suchen.

Machtbereich: Identitat, Wahrhaftigkeit, Erkenntnis, innere Klarheit

Gottliche Ebene: Die Ewige Nacht (Nyx' Reich), jedoch in einem Refugium aus reflektierendem Licht
verborgen

Gesinnung: Neutral (N)
Herrschaftsgebiete:

e Die wahre Natur eines Wesens und dessen Unveranderlichkeit

e Die Fahigkeit, Ligen zu durchschauen und sich selbst zu erkennen
e Schutz vor Tauschung, lllusionen und Identitatsraub

e Spirituelle Spiegelung und Selbstprifung

Anbetung:

e Qiralythi, die auf der Suche nach ihrer wahren Bestimmung sind

e Mystiker und Philosophen, die nach absoluter Wahrheit streben

e Psioniker, die ihre innere Klarheit und geistige Starke starken wollen
e Einzelganger und Ausgestol3ene, die sich selbst finden wollen
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e Spiegelmacher, Traumwandler und jene, die Uber ihre wahre Natur meditieren
Kulte & Rituale:

e Die Zeremonie des Inneren Spiegels, bei der sich Anhénger einer spirituellen Reflexion
unterziehen

e Die Spiegelprufung, ein geheimes Ritual, das die wahre Natur eines Individuums offenbart

e Das Schweigen der Wahrheit, eine Meditation, in der der Anbeter seine Tauschungen und
Selbstlligen verliert

¢ Die Rituale der Klarheit, welche Qiralythi vor wichtigen Entscheidungen durchfiihren

Mythen & Legenden:

Es heildt, dass Tyss’Kalith in den Schattengédngen der Ewigen Nacht einen Spiegel verbirgt, der das
wahre Selbst eines jeden enthillt — doch nur wenige kénnen den Mut aufbringen, hinein zu blicken.

Manche behaupten, dass er einst mit Vorr'’Kashiel im Einklang war, doch ihre Wege sich trennten, als
Vorr’Kashiel begann, sich der Tauschung hinzugeben.

Einige Legenden sprechen davon, dass Tyss'Kalith einst Qiralyths Bewusstsein bewahrt hat und dass
sein Wissen der Schlissel zur Wiederherstellung der gespaltenen Gottheit sein konnte.

Vorr'Kashiel, der Flusternde Schleier

Wachter der Geheimnisse und Intrigen

Vorr'Kashiel entstand aus dem Aspekt Qiralyths, der das Verborgene, die Geheimnisse und die
ungesagten Wahrheiten enthielt. Als Qiralyth zerbrach, sammelte sich dieses Fragment und wurde zu
einer eigenstandigen gottlichen Entitét, die nun Gber Intrigen, verborgenes Wissen und Mysterien wacht.
Er ist der Gott der Fllsterténe in der Dunkelheit, des verborgenen Wissens und der Geheimnisse, die
nie vollstandig enthillt werden.

Machtbereich: Geheimnisse, Intrigen, Tauschung, verborgene Wahrheiten

Gottliche Ebene: Die Ewige Nacht (Nyx' Reich), verborgen in einem endlosen Netz aus Schatten und
[llusionen

Gesinnung: Neutral Bose (NB)
Herrschaftsgebiete:

e Die Kraft der Verschleierung und der Manipulation

e Schutz und Beherrschung von Geheimwissen

e Die Fahigkeit, durch Ligen und Schatten an die Wahrheit zu gelangen
¢ Die Kunst des Spionierens, der Tauschung und der Intrige

Anbetung:

e Qiralythi, die in Schatten leben und mit Intrigen arbeiten

e Spione, Assassinen und politische Strippenzieher

e Gelehrte des verborgenen Wissens, die nach verschitteten Wahrheiten suchen

e Diejenigen, die ihre Vergangenheit verbergen oder in einer Welt der Masken leben
e Handler von Geheimnissen, Informationsmakler und dunkle Okkultisten

Kulte & Rituale:
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e Das Flustern des Schleiers, ein geheimes Gebet, das nur in der Dunkelheit gesprochen wird

e Der Tanz der Schatten, eine verschleierte Zeremonie zur Verschmelzung mit der Dunkelheit

¢ Die Rituale der Tauschung, in denen Anhanger lernen, lllusionen und Ligen meisterhaft
einzusetzen

e Die Priufung des Schweigens, bei der ein Glaubiger sein Wissen bewahren und keine Wahrheit
preisgeben darf

Mythen & Legenden:

Es wird gesagt, dass Vorr'’Kashiel die tiefsten Geheimnisse der Ewigen Nacht kennt, doch sie nur
jenen offenbart, die bereit sind, einen hohen Preis zu zahlen.

Manche glauben, dass er einst Tyss’Kaliths engster Verbiindeter war, doch ihre Wege sich trennten,
als Vorr'’Kashiel das Konzept der Tauschung annahm.

Eine Legende besagt, dass sein Schleier aus den Schatten verlorener Geheimnisse gewoben ist — und
wer ihn lUftet, wird nie wieder dieselbe Realitat sehen.

Nyss'Vaelar, die Traumweberin

Gottin der Psionik und Zukunftsvisionen

Nyss'Vaelar entstand aus jenem Aspekt Qiralyths, der Traume, Vorahnungen und psionische Energien
in sich trug. Als das gottliche Wesen zerbrach, kristallisierte sich dieses Fragment zu einer neuen Entitat,
die nun Uber die Stromungen des Bewusstseins und die Visionen der Zukunft wacht. Sie ist die Herrin
der Trdume und der psionischen Verbindung zwischen den Welten. lhre Anh&nger sehen in ihr die
Webmeisterin des Schicksals, die flichtige Blicke in das Kommende gewahrt und verloren geglaubte
Erinnerungen bewabhrt.

Machtbereich: Psionik, Zukunftsvisionen, Traume, Bewusstseinsreisen

Gottliche Ebene: Die Ewige Nacht (Nyx' Reich), verborgen in einem schimmernden Labyrinth aus
Gedankenfaden

Gesinnung: Neutral (N)
Herrschaftsgebiete:

e Die Kunst der Weissagung und der Interpretation von Visionen

e Die Verbindung zwischen Bewusstseinsebenen und dem psionischen Netzwerk
e Schutz und Manipulation von Trdumen

¢ Die Bewahrung und Entdeckung verlorener Erinnerungen

e Die Fahigkeit, Realitat durch Gedanken und Willen zu formen

Anbetung:

e Qiralythi, die mit Psionik arbeiten und nach Einsichten in die Zukunft suchen

e Mystiker, Seher und Telepathen

e Traumwandler, die durch Bewusstseinsebenen reisen

e Gelehrte, die das Wesen der Realitat durch mentale Kraft zu entschliisseln versuchen
e Suchende, die verlorene Erinnerungen oder verborgene Wahrheiten enthtillen wollen

Kulte & Rituale:

e Der Traumreigen, eine Zeremonie, in der Glaubige ihre Bewusstseine miteinander verflechten
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¢ Die Nacht des Flusterns, in der Anhanger Visionen empfangen und gemeinsam entschliisseln

e Der Schlaf der Einsicht, ein geheimes Ritual, das eine klare Weissagung der Zukunft offenbaren
soll

¢ Die Webung des Schicksals, bei der Glaubige versuchen, ihre eigene Zukunft durch psionische
Manipulation zu beeinflussen

Mythen & Legenden:

Es wird gesagt, dass Nyss'Vaelar in den psionischen Stromen der Ewigen Nacht existiert und TrAume
webt, die Einfluss auf das Geflige der Realitéat haben.

Manche glauben, dass sie einst die Zukunft von Qiralyth kannte, aber nichts tat, um das Zerbrechen zu
verhindern.

Eine Legende spricht von einem geheimen Ort in der Ewigen Nacht, an dem alle verlorenen Traume
und Erinnerungen ruhen — bewacht von Nyss’'Vaelar selbst.

Thyrr’Yloth, der Verschlingende Schatten

Symbol des Vergessens und der Ausléschung

Thyrr'Yloth entstand aus dem Aspekt Qiralyths, der das Vergessen, die Ausldschung und das Nichts in
sich trug. Als Qiralyth zerbrach, wurde dieser Splitter von der Leere absorbiert und formte sich zu einer
eigenen Wesenheit, die die Unvermeidlichkeit des Vergessens verkdrpert. Er ist der Gott der Schatten,
die Erinnerungen verschlingen, der verlorenen Namen und der unausweichlichen Entropie. Seine
Anwesenheit bedeutet das Ende von Gedanken, ldentitaten und Geschichte selbst.

Machtbereich: Vergessen, Ausléschung, Entropie, Schatten

Gottliche Ebene: Die Ewige Nacht (Nyx' Reich), verborgen in einer endlosen Leere, in der kein Licht
existiert

Gesinnung: Chaotisch Bose (CB)
Herrschaftsgebiete:

e Das Verléschen von Erinnerungen und das Vergessen von Namen
e Die Ausloschung von Geschichte und Identitat

¢ Die Schatten, die Wissen und Bewusstsein verschlingen

e Die unausweichliche Auflésung von Ordnung und Struktur

e Die Existenz der Vergessenheit als unaufhaltsame kosmische Kraft

Anbetung:

e Qiralythi, die sich von Vergangenheit lossagen oder ihre Existenz verschleiern wollen
e Assassinen, die keine Spuren hinterlassen

e Mystiker des Nichts, die das Konzept des Seins als lllusion betrachten

e Gelehrte, die das Geheimnis des Vergessens erforschen

e Verlorene Seelen, die sich selbst aus der Realitat tilgen wollen

Kulte & Rituale:

e Der Schwarze Fluss, ein Ritual, das Erinnerungen und Identitaten ausléscht
e Der Schattentanz, bei dem Anhanger im Nichts versinken, um Teil der ewigen Leere zu werden
e Das Ritual der Namenlosen, in dem ein Glaubiger seinen eigenen Namen verliert
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e Die Stille Zeremonie, bei der keine Worte gesprochen werden und Gedanken verschwinden
Mythen & Legenden:

Es wird gesagt, dass Thyrr’Yloth ein Wesen war, das Qiralyth absichtlich erschuf, um Vergessen und
Vergehen zu kontrollieren — doch es entglitt ihm.

Manche glauben, dass sein Schatten der Grund fur verlorene Reiche und unaufgezeichnete
Geschichten ist.

Eine Legende besagt, dass jene, die seinen wahren Namen aussprechen, aus der Realitat selbst
geléscht werden.

[lith'Keshar, die Herrin der Zwischenraume

Gottin der verlorenen Pfade und unerwarteten Wege

llith'Keshar entstand aus dem Aspekt Qiralyths, der fur die unbekannten und verborgenen Wege stand.
Als die groRe Gottheit zerschmettert wurde, nahm dieser Splitter die Form der Géttin der verlorenen
Pfade an. Sie herrscht tUiber jene Wege, die nicht auf Karten zu finden sind, die unsichtbaren Pfade
zwischen den Welten und die unerwarteten Wendungen des Schicksals. Reisende und Suchende rufen
sie an, wenn sie sich verirrt haben oder eine neue Richtung in ihrem Leben suchen.

Machtbereich: Verlorene Pfade, unerwartete Wege, Zwischenrdume, Reisen in das Unbekannte

Gottliche Ebene: Die Ewige Nacht (Nyx' Reich), ein Labyrinth aus wandelnden Pfaden und sich
verandernden Turen

Gesinnung: Chaotisch Neutral (CN)
Herrschaftsgebiete:

e Die Wege zwischen den Welten und Realitaten

e Geheimnisse der verborgenen Stral3en und vergessenen Portale

e Schutz fur jene, die durch die Schatten wandern

e Die Kunst des Zufalls und der unerwarteten Wendungen des Schicksals
e Das Finden oder Verlieren von sich selbst auf einem unbekannten Pfad

Anbetung:

e Qiralythi, die Wanderer, Sucher und Entdecker sind

e Diejenigen, die sich in den Schatten oder der Ungewissheit bewegen

e Assassinen, die unerkannt zwischen den Welten reisen

e Flichtige und Verlorene, die sich einen neuen Weg erhoffen

e Magier und Psioniker, die mit Portalen und Dimensionalreisen experimentieren

Kulte & Rituale:

e Das Schweigen der Pfade, eine Meditation, um versteckte Wege zu erspiren

e Die Rituale der sich wandelnden Tur, die von Portalmagiern praktiziert werden

e Der Tanz des Verlorenen, eine Zeremonie, die Reisenden hilft, ihren wahren Weg zu finden

e Das Opfer des Irrweges, bei dem ein Glaubiger symbolisch einen bekannten Pfad verlasst, um
neue Moglichkeiten zu entdecken

Mythen & Legenden:
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Es wird gesagt, dass llith'Keshar Zugang zu allen Geheimnissen von Nyx erlangt hat, sie jedoch
niemandem offenbart.

Manche glauben, dass sie einst Tyss'Kaliths Gegenpol war, doch ihre Wege sich trennten, als sie sich
in die Unberechenbarkeit verliebte.

Eine Legende besagt, dass jene, die ihr Opfer bringen, niemals fur immer verloren gehen — doch sie
mdgen als jemand anderes zuriickkehren.
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4. Schattenmagie: Reisen durch die Ewige Nacht

Die Schattengénge sind keine Stral3en, sie sind lebendig. Sie winden sich durch die Ewige Nacht,
geformt von den Launen Nyx’ und den Schatten vergessener Trdume. Manche fiihren dorthin, wohin du
willst, andere dorthin, wo du nie sein solltest. Sei gewarnt: Nicht alles, was dir dort begegnet, ist echt,
und nicht alles, was echt ist, ldsst dich jemals wieder fort.

Das Zitat stammt von lltharion dem Nachtwanderer, einem legendaren Qiralythi-Entdecker und
Weberpriester, der tiefer in die Schattengange vorgedrungen sein soll als jeder andere vor ihm. Er kehrte
einst aus einer langen Reise durch Nyx' Reich zuriick und warnte seine Bruder und Schwestern mit
diesen Worten. Manche glauben, dass er spater in Nyx’ Reich verschwand und heute nur noch als
Flustern in den Schattengangen existiert. Die Qiralythi sind sich uneins, ob es ein gutes oder schlechtes
Omen ist, wenn man lltharion Flistern hort...

Die Qiralythi besitzen die einzigartige Fahigkeit, durch die Ewige Nacht zu reisen — ein mystisches
Schattenreich, das mit der Domane der Géttin Nyx verbunden sind, der Mutter der Dunkelheiten.

Die Schattengange sind keine festen Pfade, sondern flichtige, sich stdndig wandelnde Korridore durch
die Ewige Nacht, Nyx’ finsteres Reich. Sie existieren zwischen den Schatten der Realitat, verborgen vor
den Augen der Sterblichen. Reisende, die sich auf einen Schattengang begeben, betreten eine Welt, in
der Raum und Zeit verzerrt sind, wo Wege sich selbst verschlingen und Erinnerungen ebenso leicht
verloren gehen wie die Orientierung. Manche Géange sind kurz und sicher, andere dehnen sich ins
Unendliche oder fihren an Orte, die nie betreten werden sollten. Wer die Schatten durchquert, begegnet
nicht nur der Dunkelheit — sondern auch den Dingen, die in ihr lauern.

Schattengange ermoglichen schnelle, aber gefahrliche Reisen durch Nyx' Doméne. Beim Durchqueren
eines Schattengangs wird zuféllig bestimmt, welche Gefahren, Kreaturen oder Phanomene auftreten.
Charaktere missen Rettungswirfe oder andere Proben ablegen, um diesen zu widerstehen. Psionik,
Magie und Wahrnehmung funktionieren oft anders als gewohnt, und nicht jeder, der einen Schattengang
betritt, findet auch wieder hinaus.

Jeder Schattengang fuhrt durch eine meist unvorhersehbare Route in Nyx' Reich. Nur wenige
Weberpriester haben die Meisterschaft, die noétig ist, um einen konkreten Schattengang zu 6ffnen.
Schattengange lassen sich auf zwei unterschiedlichen Wegen 6ffnen: natirliche Schattenportale und
spezielle Kristalle, von denen es wiederum drei bekannte Arten gibt.

4.1 Naturliche Schattenportale

Naturliche Schattenportale sind Risse in der Realitat, durch die sich die Ewige Nacht mit der physischen
Welt Gberlappt. Sie entstehen an Orten, die von Dunkelheit, vergessenen Erinnerungen oder psionischer
Energie durchdrungen sind — verfallene Ruinen, tiefste Hohlen oder alte Kultstatten. Die Qiralythi kdnnen
sie instinktiv spuren, doch fir andere bleiben sie oft unsichtbar, bis es zu spét ist.

In der Nahe von Qiralythi-Siedlungen sind solche Orte oft zu finden, was zum dunklen Ruf des Volkes
beigetragen hat. Natirlich gibt es diese Orte aber in anderen Gegenden - dort werden sie jedoch nicht
mit den Qiralythi in Verbindung gebracht.

1. Allgemeine Regeln fiir Schattengdnge

* Einstieg: Einige Schattengéange konnen durch natirliche Schattenportale betreten werden.
Qiralythi konnen instinktiv solche Ubergange finden, wahrend andere Charaktere eine
erfolgreiche Weisheitsprobe -5 oder schwieriger benétigen, um einen Eingang zu erkennen.
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Austritt: Der Ausgang ist nicht garantiert stabil. Nach jeder Reise wird gepriift, ob die Gruppe
am gewinschten Ort ankommt oder tiefer in Nyx’ Domé&ne gezogen wird.

Zeiteffekt: Die Reisezeit ist unberechenbar. Pro Stunde innerhalb eines Schattengangs besteht
eine 10 % Chance, dass subjektiv mehr oder weniger Zeit vergeht als in der realen Welt (1W4
Stunden Unterschied in beide Richtungen). Besonders schwere Verzerrungen sind sehr selten,
aber nicht ausgeschlossen. Es gibt Geschichten liber Reisende, die Tage, Monate oder Jahre
spater wiederkehrten.

2. Bewegung & Orientierung

Schattengéange sind instabil, daher muss nach jeder Stunde eine Intelligenz- oder Weisheitsprobe
(SG 14) abgelegt werden. Scheitert die Probe, verandert sich der Schattengang, und die Gruppe
muss eine weitere Stunde reisen, um eine neue Orientierung zu finden.

Kritisches Scheitern (eine natirliche 1) bedeutet, dass die Gruppe vor einer unerwarteten
Herausforderung steht oder von einer Zufallsbegegnung tberrascht wird.

3. Zufallshegegnungen in den Schattengdngen

Alle 1W4 Stunden tritt eine Zufallsbegegnung aus der Liste der 20 Schattengangs-Ereignisse
auf. Diese Begegnungen erfordern oft Rettungswiirfe (z. B. gegen Zauber oder Willenskraft) oder
eine andere Fertigkeits-/Attributsprobe.

Manche Begegnungen haben dauerhafte Effekte (z. B. temporarer Weisheitsverlust oder
Verwirrung), die erst nach Ruhephasen oder magischer Heilung enden.

4. Magie & Psionik in den Schattengangen

Illusionen und Tarnzauber funktionieren unzuverlassig. Es besteht eine 25 % Chance, dass sie
sich ungewollt verandern, nicht wirken oder etwas Reales erschaffen bzw. herbeirufen.
Telepathie & Psionik haben eine um +2 héhere SG, da Nyx’ Pradsenz mentale Stréme verzerrt.
Lichtzauber unterhalb der 3. Stufe erldschen nach 1W4 Minuten und mussen erneut gewirkt
werden.

Schattenspezifische Magie (z. B. Dunkelheit, Schattenreise) funktioniert starker als normal und
erhélt einen Bonus von +2 auf den Effektwurf.

5. Gefahr des Verlorengehens

Wenn die Gruppe zu viele Fehlwirfe bei der Navigation begeht oder von einer Zufallsbegegnung
verwirrt wird, besteht eine 10 % kumulative Chance pro Fehler, dass sie vollstdndig vom Pfad
abkommt.

Ist die Chance auf 50 % oder héher, wird die Gruppe in eine fremde Region der Schattenebene
gezogen, aus der nur eine hohe Weisheitsprobe (SG 16+) oder ein Opfer (ein magischer
Gegenstand, eine Erinnerung, o. &.) die Riickkehr ermdéglichen kann.

Zusammenfassung fiir schnellen Einsatz am Spieltisch

u

Reise starten . Zugang durch Schattenportal (Weisheitswurf -3 fiir Nicht-Qiralythi).

Zeiteffekt priifen —. 10 % Chance pro Stunde, dass die Zeit verzerrt ist (1W4 Stunden
Unterschied).

Navigation wiirfeln - Intelligenz-/Weisheitsprobe (SG 14) nach jeder Stunde. Bei Misserfolg:
Umweg oder Verirrung.

Zufallshegegnungen alle 1W4 Stunden - Ereignis aus der Liste auswiirfeln.

Magie & Psionik anpassen - Licht schwécher, Schattenmagie verstarkt, Telepathie schwerer.
Verlorengehen priifen - 10 % kumulative Chance bei zu vielen Navigationsfehlern.
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4.2 Kristalle der Qiralythi: Schattenschltissel und Weganker

Die Qiralythi nutzen spezielle psionische oder géttliche Kristalle, um Schattengdnge gezielt zu 6ffnen
oder zu stabilisieren. Diese Kristalle speichern Fragmente von Pfaden durch die Ewige Nacht und
ermoglichen es erfahrenen Reisenden, sich sicherer durch Nyx’ Doméane zu bewegen.

1. Arten der Schattengang-Kristalle

Qiralythische Schattenspeicher — psionisch aufgeladene Kristalle, die ein Fragment eines
bereits durchquerten Schattengangs enthalten.

Splitter von Qiralyth — extrem seltene Relikte, die uralte Wege enthillen und besondere Effekte
haben.

Weihkristalle der Weberpriester — von Geistlichen gesegnete Kristalle, die als Schutz gegen
Nyx’ Einflisse dienen und Schattengange stabilisieren.

2. Nutzung von Kristallen in den Schattengangen

Die Kristalle kbnnen auf verschiedene Weise verwendet werden:

A) Schattengang gezielt 6ffnen

Ein Kristall kann als Fokus genutzt werden, um einen Schattengang zu einem bestimmten Ort
zu fuhren.

Dazu muss der Nutzer eine Psionik-Probe (SG 14) oder eine Weisheits-Probe (SG 16) ablegen.
Bei Erfolg: Der Schattengang 6ffnet sich gezielt an den gespeicherten Ort.

Bei Misserfolg: Der Gang ist instabil, es besteht eine 25 % Chance, an einem falschen Ort zu
landen.

B) Schattengang stabilisieren

Wird ein Kristall wahrend der Reise genutzt, kann er eine Navigations-Probe um +2 erleichtern
und damit das Verlaufen verhindern.

Jeder Kristall halt jedoch nur 1W6 Nutzungen, bevor seine gespeicherten Informationen
verblassen.

C) Schutz gegen Nyx’ Einfluss

Ein Weihkristall der Weberpriester gewahrt einmal taglich einen +2 Bonus auf Rettungswirfe
gegen mentale Angriffe oder Verwirrung.

Wird der Kristall jedoch beschadigt, kdnnte sich sein Schutz ins Gegenteil verkehren und
unkontrollierbare Effekte auslésen.

3. Besondere Effekte von Qiralyths Splittern

Diese extrem seltenen Kristalle besitzen besondere Kréfte:

Erlauben eine einmalige perfekte Reise durch die Ewige Nacht (keine Navigationsproben nétig).
Enthillen ein vergessenes Geheimnis tber Qiralyth oder die Ewige Nacht.

Koénnten Spuren des verlorenen Gottes enthalten — doch manche sagen, diese Splitter seien
lebendig...

Zusammenfassung fiir den Spieltisch

Schattengang-Kristall nutzen:
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® Fokus fiir ein Ziel: Psionik (SG 14) oder Weisheit (SG 16) - Erfolg: Gezielte Reise |
Misserfolg: 25 % falsches Ziel

e Stabilisierung eines Gangs: Navigationsprobe um +2 erleichtert

e Schutz gegen Nyx: Weihkristall gibt +2 auf mentale Rettungswirfe (1x taglich)

® Nutzungslimit: 1W6 Einsatze, bevor der Kristall verblasst

4.3 Zufallsbegegnungen in den Schatten

Die folgenden Ereignisse kénnen eintreten, wahrend sich jemand durch einen Schattengang bewegt.

Sie sind oft unvorhersehbar und folgen keiner irdischen Logik.

1. Fliisternde Silhouetten

Schemenhaft erkennbare Wesen bilden Worte aus Schatten. Sie wiederholen in Endlosschleife ein
altes Geheimnis oder eine bése Prophezeiung, die Nyx' Grausamkeiten widerspiegelt.

Alle Charaktere missen einen Willenswurf gegen SG 14 bestehen. Bei Misserfolg erleidet der
Charakter 1W4 temporaren Weisheitsverlust fir 1 Stunde.

2. Grabeskuhle

Ein eisiger Lufthauch erfasst die Reisenden, als wiirden sie sich in einem dunklen Raum voller
unsichtbarer Gletscher befinden. Die Temperaturen sinken, wodurch jeder unvorbereitete Qiralythi
unter Kélteschock oder Midigkeit leiden kénnte.

Ein Konstitutionswurf gegen SG 12 ist erforderlich. Misslingt dieser, erleidet der Charakter 1W3
Kéalteschaden und einen -2 Malus auf Initiative fir 1 Stunde.

3. Schwarze Spiegelung

Die Reisenden sehen plétzlich vor sich Verdoppelungen ihrer eigenen Gestalten in finsterer Form.
Diese dunklen Klone imitieren jede Bewegung. Wer zu lange in deren Blick verweilt, fiihlt sich mental
zerrlttet.

Intelligenzwurf gegen SG 15. Wer versagt, ist fir 1W6 Runden verwirrt (wie der Zauber Verwirrung).

4. Klagelieder des Abgrunds

Ein geisterhaftes Heulen erflillt die Schattenebene. Die Qiralythi, die liber feine Sinnesorgane
verfliigen, empfinden dabei psionische Stiche, als ob etwas an ihrer Psyche zerren wiirde.
Psionik-Wurf gegen SG 13. Misslingt dieser, erleidet der Charakter 1W6 psychischen Schaden.

5. Lockendes Lichterspiel

Ein schwach glimmendes Licht in der Ferne, das wie ein Ausgang wirkt. Folgt man jedoch diesem
Schein, fihrt er in einen Hinterhalt eines Schattenwesens oder sogar in einen Spalt, der tiefer in
Nyx‘ Domé&ne zieht.

Weisheitswurf gegen SG 14, um die Tauschung zu erkennen. Wer scheitert, lauft direkt in einen
Hinterhalt und verliert die néchste Initiativeprobe automatisch.

6. Gesandter der Gottin

Eine schemenhafte Figur (vielleicht ein Priester von Nyx oder ein Nachtalb) erscheint und verlangt
einen Tribut flir die Durchreise: Das kénnten Geheimnisse, Erinnerungen oder ein Tropfen
Lebensenergie sein.

Ein Opfer muss erbracht werden:

e 1 Trefferpunkt
e ein wichtiges Geheimnis
e oder ein magischer Gegenstand

Wer verweigert, wird von einer Schattenkreatur (nach SL-Wahl) angegriffen.
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7. Schatten-Ameisen oder Spinnenschwarme

Winzige, harmlos wirkende Kreaturen, die jedoch im Rudel geféhrlich werden. Sie kénnen die Netze
der Qiralythi blockieren oder an ihnen nagen, wodurch die Stabilitdt des Schattengangs gefédhrdet wird.
Geschicklichkeitswurf gegen SG 12. Misslingt dieser, ist der Charakter fir 1 Runde bewegungsunfahig.

8. Pulsierende Dunkelherzen

Diistere, organisch wirkende Knotenpunkte, die an Wéanden oder im Luftraum pulsieren. Berihrt man
sie unachtsam, kénnen sie Psionik blockieren oder eine Welle von Furcht aussenden.

Eine BerUhrung l6st den Effekt von Schrecken (wie der Zauber Furcht) aus. Rettungswurf gegen
Zauber SG 15 erforderlich, um nicht in Panik zu fliehen.

9. Reflexion des eigenen Schattens

Die Qiralythi erkennen in einer schimmernden Flédche ihren eigenen Schatten, der plotzlich zu handeln
scheint, als hétte er ein eigenes Bewusstsein. Méglicherweise versucht er, den Reisenden in die
Dunkelheit zu locken.

Willenswurf gegen SG 14. Wer scheitert, handelt 1W4 Runden unter Nyx' Einfluss und kdnnte
Gruppenmitglieder angreifen oder sich selbst in Gefahr bringen.

10. Verlorene Qiralythi-Seelen

Eine Gruppe von einst verschollenen Qiralythi-Pionieren taucht auf, jedoch sind sie l&angst vergeistigt
oder wahnsinnig. Einige kbnnten Unterstitzung brauchen, andere sind von Nyx‘ Bosheit korrumpiert.
Reaktionstest: Wer hilft, kann eine nitzliche Information erhalten. Wer sich abwendet, wird von den
Seelen verfolgt und erleidet 1W4 Geistesschaden pro Stunde.

11. Sirren des Bdésen

Ein psionisches Summen effiillt die Schattenebene, verstérkt durch Nyx’ Essenz. Es kann
Halluzinationen oder Albtrdume hervorrufen, insbesondere bei empfindlichen Wesen.

Alle psionisch Begabten erleiden 1W4 Schaden und erhalten einen -2 Malus auf mentale Proben fir 1
Stunde.

12. Briichige Felsen und Fallgruben

Ein ,normaler” physischer Aspekt: Der Weg, den die Reisenden beschreiten, ist instabil. Unachtsame
stirzen in tiefe Lécher, wo tentakelartige Schattenpflanzen lauern.

Geschicklichkeitswurf gegen SG 14. Misslingt dieser, erleidet der Charakter 1W6 Fallschaden.

13. Schatten-Wiirmer

Riesige, wurmé&hnliche Schemen, die sich gerduschlos durch die Schwérze bewegen. Sie lassen sich
oft nicht angreifen oder verletzen, kbnnen aber Reisende verschlingen oder forttragen, wenn man ihren
Fangen zu nahekommt.

Angriffswurf gegen RK 3 erforderlich, um sich zu befreien. Wer scheitert, wird fortgezogen und
verschwindet in den Schatten.

14. Die Unhérbare Glocke

Ein unhérbarer Ton schwingt durch die Luft und Iést physische Ubelkeit aus. Nur wer besondere
Psionik hat (z. B. Qiralythi-Sinn fiir Vibrationen) erkennt, dass dies ein Alarmmechanismus einer
unbekannten Schattenmacht sein kénnte.

Willenswurf gegen SG 16. Misslingt dieser, -2 auf Angriff und Verteidigung fiir 1 Stunde.

15. Leeres Lichtportal
Plétzlich reilst ein helles Lichtfenster auf. Wer hindurchtritt, landet jedoch in einem Nischenbereich der
Schattenebene, in dem die Dunkelheit noch intensiver ist. Der Ausgang nach Mirrorspace bleibt
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verschlossen, bis ein Rétsel oder eine Probe der Willenskraft bestanden ist.
Intelligenzwurf gegen SG 15 erforderlich. Sonst bleibt der Charakter 1W4 Runden gefangen.

16. Schattenspiralen

Dunkle Spiralmuster erscheinen am Boden und beginnen sich langsam zu drehen. Wer zu lange
hinsieht, wird von ihrer Bewegung hypnotisiert und verliert jegliches Zeitgefihl.

Rettungswurf gegen Zauber (SG 14) erforderlich. Misslingt der Wurf, verliert der Charakter fur 1W6
Runden die Orientierung und kann sich nicht gezielt bewegen.

17. Der Atem der Schatten

Ein schwerer, dunstiger Nebel senkt sich herab und scheint sich in die Lungen der Reisenden zu
setzen. Das Atmen wird schwer, und Stimmen aus der Dunkelheit beginnen zu fliistern.
Konstitutionswurf gegen SG 15. Bei Misserfolg: -2 auf alle kdrperlichen Proben und ein 50 %
Fehlschlagsrisiko flir Zauber mit verbalen Komponenten fir die nachsten 10 Minuten.

18. Der Umgekehrte Pfad

Die Qiralythi haben das Gefthl, voranzuschreiten, doch plétzlich stehen sie an einem Punkt, den sie
vor Minuten schon passiert haben. Die Schatten verzerren den Raum, sodass Entfernungen und
Richtungen verschwimmen.

Intelligenzwurf gegen SG 14. Wer versagt, bendétigt doppelt so lange, um die Reise durch den
Schattengang fortzusetzen.

19. Das Flustern der Verdammten

Unsichtbare Stimmen raunen die wahren Angste und Zweifel der Reisenden. Manche héren ihre
eigenen Stimmen aus der Dunkelheit zurlickhallen, andere héren die letzten Gedanken Verstorbener.
Willenswurf gegen SG 15 erforderlich. Bei Misserfolg: Der Charakter erhalt fur 1W6 Stunden einen
Malus von -2 auf alle Charisma-basierten Wiirfe, da Zweifel und Furcht an ihm nagen.

20. Der Schattenzerrspiegel

Eine glatte, schwarz glédnzende Flache blockiert den Weg. Sie zeigt verzerrte Spiegelbilder der
Charaktere — doch einige von ihnen bewegen sich unabhéngig und scheinen eine eigene Agenda zu
haben.

Erste Beriihrung: Rettungswurf gegen Zauber (SG 14). Misslingt dieser, beginnt der Charakter sich
selbst als verzerrte Version in der Reflexion zu sehen und erhélt fir 1W4 Stunden einen Malus von -2
auf Wahrnehmung und Reflexe.
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5. Kunst und Handwerk
Das Gewebe der Schépfung

Fur die Qiralythi ist jedes Werk ein Faden im groRen Netz: Ein Ausdruck ihres Geistes, ihrer Resonanz
und ihrer Verbindung zum Verborgenen. lhre Kunst flistert, ihnr Handwerk lebt, ihre Magie webt die
Schatten selbst. Alles, was sie erschaffen, ist zugleich zweckméafig und mystisch, formvollendet und
doch fremdartig. In ihren Kreationen vermengen sich Psionik, Seide, Pilze und Kristalle zu etwas, das
kein AulRenstehender je vollstandig begreifen kann.

,Wir bauen nicht — wir weben.
Wir formen nicht — wir fllistern.
Und was wir hinterlassen lebt weiter im Netz.“

5.1 Web- und Netzkunst

Fur die Qiralythi ist das Weben mehr als Handwerk: Es ist Ausdruck, Kommunikation und Macht
zugleich. lhre Netze sind Bauten, Fallen, Archive und Instrumente, geformt aus Spinnenseide,
psionischer Resonanz und lebendigen Pilzstrukturen. Jedes Netz tragt Muster, die Geschichten
erzahlen, Resonanzen, die Gedanken leiten, und Faden, die Geheimnisse bewahren. lhre Kunst ist
flichtig wie Nebel — und doch bestandiger als Stein.

LEin Netz ist mehr als ein Werkzeug: es ist ein Gedanke, den du betreten kannst.”

Biolumineszierende Wandteppiche: Ihre Netze werden mit kdrpereigenen Enzymen versetzt, die
nach dem Trocknen in unterschiedlichen Farben leuchten. Diese ,Wandteppiche” sind nicht nur
dekorativ, sondern dienen auch als Kommunikationsmedium (z.B. Farbwechsel als Code).

Architektonische Tragstrukturen: Die Spinnenartigen nutzen ihr starkes Seidenmaterial, um ganze
Gebéaude und Bricken zu stabilisieren. lhre Siedlungen sind Netz-Stadte, die in Schluchten, Baumen
oder sogar an Asteroidenhangen schweben.

Akustische Resonanz-Netze: Durch spezielle Spannungs- und Verknipfungsmuster erzeugen sie
Netze, die Tone verstarken oder filtern kdnnen. Das nutzen sie fiir Musik, Kommunikation tUber weite
Distanzen oder sogar, um psionische Schwingungen zu bindeln.

Seiden-Codex: In ihren Netzen kénnen sie mithilfe von Verdickungen und Mustern Informationen
speichern (,Netz-Schrift*). Die Faden fungieren als archivierte Chroniken, die nur von entsprechend
geschulten Spinnensinn-Organen ,gelesen” werden kdnnen.

Chirurgische Web-Strange: In medizinischen Anwendungen weben sie feine, sterilisierte Faden zur
Wundheilung oder zum Einpflanzen von Organstitzen. Diese Faden sind selbstaufldsend oder kénnen
mit Heilsekreten angereichert sein.

Puppenspiel & lllusionskunst: Sie weben bewegliche, feinste Fadenkonstruktionen, um visuelle
Effekte und theatrale Auffihrungen zu kreieren — eine hoch angesehene Kunstform, bei der ganze
Geschichten in Netz-Szenarien dargestellt werden.

Tarn-Netze: Mit bestimmten Strukturen, die das Licht brechen, erzeugen sie beinahe unsichtbare
Netze, die als Fallen, Alarmanlagen oder sogar als Spionage-Gitter verwendet werden (reflektiert nur
infrarotes oder ultraviolettes Licht).
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Reaktive Energienetze: Kombiniert mit psionischer Energie oder bestimmten Kristallen, kénnen die
Netze Energiestréme leiten oder bindeln. So lassen sich zum Beispiel leichte Lichtbriicken oder
Schutzschilde erzeugen.

Lebende Netzgolems: Mithilfe von kontrollierten Parasiten oder psionischen Faden kdnnten sie
netzbasierte Konstrukte erschaffen, die einfache Aufgaben erledigen (Wachposten, Lastentrager).

Temporale ,,Kokon-Archive“: Eine seltene Kunst, bei der die Spinne ihr Opfer (oder Freiwillige) nicht
tétet, sondern in einer Art psionischem Stasis-Kokon einschlief3t, um es fiir die Zukunft aufzubewahren.
Die Zeit im Inneren vergeht nur minimal.

5.2 Pilz-Symbiose: Das atmende Netz

Fur die Qiralythi sind Pilze nicht einfach Gewachse: Sie sind Partner, Werkzeuge und Huter des
Verborgenen. Symbiotische Pilze werden genutzt, um Kommunikation und Psionik zu verstarken. In
den Pilzgarten ihrer Kolonien wachsen lebendige Netzwerke, die Erinnerungen speichern, Gedanken
leiten und psionische Kréfte verstarken. Diese Symbiose ist keine Herrschaft, sondern ein Austausch:
Die Qiralythi nahren das Myzel, und das Myzel flistert ihnen Wissen, Visionen und Mdglichkeiten zu.

Wir weben mit Seide, doch die Pilze weben mit Gedanken. Und was wir gemeinsam erschaffen, lebt,
denkt und erinnert sich.“

Alchemistische Symbiose mit Pilzen

Die Qiralythi koexistieren mit verschiedensten Pilzarten, die in ihren Nistplatzen gedeihten. Sie werden
psionisch von ihnen ,gespeist” und liefern im Gegenzug nitzliche Substanzen (Heilmittel, Gifte,
Halluzinogene fir Rituale).

Kulturell sind bestimmte Pilzformen heilig, und jeder Clan pflegt seinen eigenen ,Mutterbaum-Pilz"“, von
dem Legenden behaupten, er habe einst das Volk vor einer groRen Katastrophe gerettet.

5.3 Psionische Fahigkeiten: Das unsichtbare Netz

Die Psionik der Qiralythi ist keine rein erlernte Kunst, sie ist ein instinktiver Teil ihres Wesens, so
natirlich wie das Weben ihrer Netze. lhre Gedanken sind Faden, die sie spannen, Echos, die sie
senden, und Resonanzen, die sie empfangen. Sie kdmpfen nicht mit Worten oder Stahl, sondern mit
Willen, Prasenz und lllusion. lhre psionischen Krafte verweben Geist und Realitat, sodass Wahrheit
und Traum eins werden.

,unsere Waffen sind lautlos, unsere Stimmen unsichtbar. Doch wenn wir in deinen Geist treten, hallen
wir ewig nach.”

Schwarm-Telepathie: Alle Mitglieder der Gemeinschaft sind Uber ein ,Gesangsnetz” miteinander
verbunden und teilen in Echtzeit Geflihle, Warnungen oder Bilder. Einzelindividuen kdnnen Signale
auch filtern oder verschliisseln.

Pheromon-Projektion: Nicht nur biochemisch, sondern auch psionisch verstarkt: Sie kdnnen fremden
Wesen unterschwellig Emotionen (Furcht, Neugier, Sympathie) einflé3en. Das funktioniert besonders
gut, wenn das Opfer physischen Kontakt mit ihren Faden hat.

Traumweben: Erfahrene Mitglieder (,Traumspinner®) dringen in die TrAume anderer ein, indem sie
feine, psionische Spinnfaden in den Geist weben. So kénnen sie Botschaften vermitteln, Verbiindete
warnen oder sogar Heilung fur traumatische Erinnerungen anbieten.
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Zukunfts-Tastung: Manche Individuen erspiren wahrscheinliche Zukiinfte, indem sie in
transdimensionale Resonanzen lauschen. Das ist ungenau, gibt aber oft starke Vorahnungen.

Seelen-Netz: Ein ritualisiertes Talent: Die Spinnenartigen kénnen bei Sterbenden deren Bewusstsein
in einem ,Seelen-Netz" festhalten, um sie fur kurze Zeit ansprechbar zu halten. Dient als letzte
Abschiedsmdoglichkeit oder Informationsgewinn.

Psionische Fadenfessel: Ein Angriffs-/Verteidigungstrick: Sie manifestieren psionische Spinnfaden,
die den Geist eines Ziels flr kurze Zeit blockieren oder verwirren. Kann jemanden in Trance versetzen
oder Sinne storen.

Vibrations-Ortung: Mit psionisch verstarkter Feinflhligkeit erkennen sie Vibrationen in Luft oder
Materie. So spiren sie unterirdische Gange, versteckte R&ume oder sogar Ligen (durch Veranderung
der Herzschlagfrequenz).

Schattengang: Ein seltener und hoch verehrter Skill, bei dem das Individuum durch psionische
Anstrengung in eine Parallel-Ebene schltpfen kann. Perfekt fiir Spionage oder Flucht.

Synapsen-Nahen: Bei physischen Verletzungen des Gehirns (oder vergleichbarer Organe) sind sie in
der Lage, psionische Faden einzusetzen, um neuronale Pfade zu reparieren. Kulturell hoch
angesehen, weil es lebensrettend ist.

Empathische Spiegelung: In ritualisierten Situationen spiegeln sie die Emotionen einer ganzen
Gruppe zurick, um soziale Konflikte zu klaren oder kollektives Mitgefiihl zu starken.

5.4 Handelswaren der Qiralythi

Das Spinnenvolk stellt zahlreiche exotischen Waren her, die fur Aul3enstehende einen hohen Wert
haben. Sie achten streng darauf, dass diese Waren rar und damit wertvoll bleiben.

1. Schwarze Seide (,Nyssath-Weave*): Extrem widerstandsféahige, psionisch leitfahige
Spinnenseide der Qiralythi. Wird fiir magische Kleidung, RUstungen, Bannkreise oder
Schattentarnung verwendet.

2. Psionische Kristalle (,Vaelarith-Splitter®): Kristalle, die mentale Energien speichern und
verstarken. Werden flir Zauberkomponenten, Psionik-Fokussteine und Artefaktschmiede
genutzt.

3. Schattenspeicher-Runen: Runensteine, die einen Schatten oder eine Erinnerung fur kurze Zeit
konservieren. Besonders wertvoll fiir Spione und Geheimdienste.

4. Traumgewebe (,Nyssalith®): Organische Membran, die Erinnerungen aufzeichnen und in
Traumzustande lUbertragen kann. Wird von Kinstlern, Psionikern und bspw. dem mirranischen
»Theatre of the Mind" genutzt.

5. Pilzextrakte aus Melodya: Spezielle Pilze, die mentale Klarheit, luzide TrAume oder Vergessen
hervorrufen. Hohe Nachfrage in Elfenreichen, unter Alchemisten und in imperialen Psionik-
Kreisen.

6. Symbiotische Netzristungen: RUstungen aus lebender Seide, die sich an den Trager anpassen
und Wunden regenerieren. Besonders gefragt von Schattenkampfern und Attentatern.

7. Unsichtbare Fallen & Netze: Mit Schattenmagie aufgeladene Netze, die sich verbergen lassen
und plétzlich zuschlagen. Gefragt bei Diebesgilden und geheimen Assassinenorden.

8. Artefakte der Schattenebene: Uberreste von mysteridsen Schattengangen und verlorenen
Orten in Nyx’ Reich. Magier und Historiker des Imperiums kaufen sie fiir Experimente und
Studien.

9. Schattenspiegel: Spiegel, die einen temporaren Blick auf parallele Realitédten oder verlorene
Erinnerungen ermdglichen. Hochwertiges Handelsgut fir Adelige und Orakel des Imperiums.
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10.

LFlisternetz“: Ein psionisches Kommunikationssystem auf Basis von Schattenschwingungen.
Beliebt bei Geheimbiinden und Psionik-Akademien fir verdeckte Kommunikation.

5.5 Dienstleistungen der Qiralythi

Neben physischen Waren bieten die Qiralythi auch spezialisierte Dienstleistungen an, die in der
gesamten Kiristallsphare gefragt sind.

1.

10.

Schattengang-Navigation: Die Qiralythi bieten Reisenden Zugang zu ihren Schattengédngen, um
durch das Universum zu reisen. Wer sie allerdings verrét, landet oft auf einem dunklen Pfad,
von dem es kein Zurlck gibt...

Unsichtbare Spionage & Informationsbeschaffung: Qiralythi-Agenten sammeln Geheimnisse,
politische Intrigen und psionische Daten. Ihre Netzwerke erstrecken sich hauptsachlich tber
den Innern und AuRReren Giirtel, Melodya und einige Inseln Titanias.

Psionische Gedachtnismanipulation: Das SPinnenvolk kann unangenehme Erinnerungen
I6schen oder verandern, was vor allem bei Adeligen und Séldnern gefragt ist, sowie bei
imperialen Beamten, zwielichtigen Kaufleuten und Kriminellen.

Schattenillusionen fur Tauschung & Schutz: Qiralythi erschaffen triigerische Schattenbilder oder
unsichtbare Zonen in Stadten oder Schlachtfeldern - besonders nitzlich fir Attentater und
Spionagenetzwerke.

~Traumlehren“ (Lernen durch geteilte Traume): Hochrangige Qiralythi knnen ihr Wissen direkt
in den Geist eines anderen lbertragen. Psionik-Akademien und méchtige Zauberer zahlen fir
diese Dienstleistung enorme Summen, auch wenn sie das nur selten zugeben wirden.
Nyx-Kartografie & Schattenkarten: Qiralythi kdnnen die Struktur der Ewigen Nacht und der
Schattenebene kartografieren, was sie fir Weltenreisende wertvoll macht. Die verénderliche
Natur sowohl der Schattenebene als auch Nyx’ Reich bewirkt, dass diese Karten nie lange
gultig sind. Diese Dienste sind besonders beliebt bei Spelljammer-Kapitdnen und Abenteurern.
Schutz vor mentalen Angriffen: Qiralythi bieten mentale Abschirmungen gegen feindliche
Psionik und Magie und sind daher besonders begehrt von hochrangigen Politikern und
Magierorden.

Bau von Netzarchitektur & versteckten Zufluchten: Die Qiralythi kénnen Netzstadte und
Verstecke konstruieren, die vor Entdeckung geschiitzt sind. Diese Dienste sind hoch begehrt
von illegalen Fraktionen, Widerstandsgruppen und einigen mystischen Orden.
Schattendolmetscher: Sie verstehen psionische Muster und entschliisseln alte schriftliche
Geheimsprachen (der spharenweite “Ubersetzungs Effekt” in Mirrorspace bezieht sich nur auf
gesprochene Sprachen, nicht auf Schriftliche). Diese Ubersetzungsdienste sind besonders
gefragt von Wissenschaftlern, Elfen und Gelehrten des Imperiums.

Soldner & Schattenkrieger: Einige wenige Qiralythi arbeiten als unsichtbare Attentater und
Leibwachter fiir zahlungskraftige Kunden. Besonders in imperialen Intrigen und Grenzkriegen
werden sie als ,Waffen aus dem Schatten“ genutzt.
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6. Gesellschaftsstruktur & Machtverhaltnisse
6.1 Altestenrate und Gilden

Die Gesellschaft der Qiralythi ist kein starres Hierarchiesystem — sie gleicht einem vielschichtigen Netz,
das aus Traditionen, psionischer Resonanz und pragmatischer Anpassungsfahigkeit gewoben ist. An
den zentralen Knotenpunkten dieses sozialen Geflechts stehen die Altestenrate und die Gilden, die
gemeinsam das Gleichgewicht zwischen Erbe, Fortschritt und Anpassung bewahren.

Wahrend die Altestenrate vor allem das kollektive Wissen der Vergangenheit bewahren und
Entscheidungen fir das Wohl des Clans treffen, sind es die Gilden, die sich auf spezialisierte Aufgaben
konzentrieren und das Netzwerk von Kunst, Handwerk, Psionik und Forschung am Leben erhalten.

Die Altestenrite: Hiiter der Vergangenheit

Jede Kolonie der Qiralythi wird von einem Altestenrat gefiihrt — einer Gruppe von erfahrenen Qiralythi,
die sich durch Weisheit, psionische Starke und Wissen Uber das Netz auszeichnen.

Zusammensetzung & Auswabhl

e Der Altestenrat besteht in der Regel aus 5 bis 9 Mitgliedern — eine ungerade Zahl, um Patt-
Situationen bei Entscheidungen zu vermeiden.

e Mitglieder werden nicht gewéhlt, sondern vom Netz identifiziert: In einem rituellen Verfahren,
dem Resonanzschatten-Ritual, manifestiert sich eine mystische psionische Struktur im
Schattenspiegel der Kolonie. Diejenigen, deren Resonanz am starksten mit dem Netz
harmoniert, werden als ,Geistergekronte* bestimmt.

e Die Amtszeit ist lebenslang, es sei denn, ein Altester verliert den Kontakt zur psionischen
Resonanz des Clans oder wird vom Netz ,verstummt" — ein seltenes, geflrchtetes Phanomen.

Aufgaben des Altestenrats

1.  Wahrung des kulturellen Erbes: Sie sorgen dafir, dass alte Rituale, Techniken und Mythen
nicht vergessen werden.

2. Diplomatie und AuBenbeziehungen: Sie genehmigen oder verbieten Kontakte zu anderen
Volkern — besonders zu Elfen, Betrachtern oder Humanoiden-Clans.

3.  Weberpriester-Konsultationen: Der Altestenrat arbeitet eng mit den Weberpriestern
zusammen, um spirituelle Ereignisse wie Splittergott-Erscheinungen zu deuten.

4. Krisenmanagement: Bei Bedrohungen wie Nyx-Kulten, feindlichen lllithiden oder Instabilitaten
im Schattengang gibt der Rat Notfallbefehle heraus.

Der Letzte Faden

In kritischen Situationen kann der Altestenrat den ,Letzten Faden* ausrufen — eine Entscheidung, die
Uber das Schattennetz direkt in alle Kopfe der Kolonie projiziert wird. Diese Entscheidungen sind
unumstoRlich und werden als direkte Resonanz des kollektiven Willens wahrgenommen.

,Die Altesten sprechen mit der Stimme des Netzes — und das Netz spricht mit der Stimme der Zeit.*
Die Gilden: Architekten des Netzes

Die Gilden der Qiralythi sind keine wirtschaftlichen Vereinigungen, wie man sie aus anderen Kulturen
kennt. Jede Gilde ist ein spezialisiertes Kollektiv, das sich einer bestimmten Kunst, Wissenschaft oder
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Fahigkeit widmet. Die Gilden genielRen grof3e Autonomie, missen aber regelmafig ihre Ergebnisse
und Fortschritte dem Altestenrat vorlegen.

Struktur & Organisation

e Jede Gilde hat einen ,Netzmeister" als Leiter, der meist durch psionische Wettkampfe oder
besondere Erfolge gewahlt wird.

e Gilden sind Uber Kolonien hinweg vernetzt — was ein globales Netzwerk des Wissens bildet.

* Innerhalb einer Kolonie kann es mehrere Untergilden geben, die sich auf spezielle Aspekte
ihres Fachgebiets konzentrieren.

Wichtige Gilden im Qiralythi-Netzwerk
1. Gilde der Dunkelweber (Psionik & Schattengénge)

e Verantwortlich fir die Instandhaltung und Navigation der Schattengange.
e Entwickelt psionische Resonanzkristalle zur Ortung und Stabilisierung von Schattenportalen.
e Mitglieder werden oft als Schattenscouts oder Geistwanderer bezeichnet.

2. Gilde der Seidenschmiede (Handwerk & Architektur)

e Erschafft die netzartigen Bauwerke der Kolonien.
e Experimente mit Seide-Metall-Verbindungen fur Waffen, Fallen und Artefakte.
e Untergilden spezialisieren sich auf Netzriistungen, Seidenwaffen und Pilzgewebe.

3. Gilde der Resonanzsucher (Psionische Forschung)

e Erforschung von Schattenschwingungen und Resonanzmuster im psionischen Netz.
® Analysieren Traumvisionen und prophetische Echos — besonders in Nythal'Vorr.
e Entwickeln Resonanzspeicher, die Gedankenfragmente in Kristallen archivieren.

4. Gilde der Pilzgartner (Symbiotische Pilzzucht)

e Kultivieren lebendige Pilznetzwerke, die psionische Kommunikation erméglichen.

e Pflegen die ,Denkerpilze”, deren Myzelien alte Erinnerungen aufbewahren.

e Berthmt fur die Entwicklung von Myzelorchestern — musikalischen Pilzgarten, die Klang und
Geist verbinden.

5. Gilde der Fadenwachter (Sicherheit & Verteidigung)

e Entwickelt Verteidigungsmechanismen gegen Eindringlinge.
e Erfand die Netzfallen, die psionische Stérungen erkennen.
e Operiert in Kolonien wie Thyss'Vorrek, um Angriffe aus der Ewigen Nacht abzuwehren.

Zusammenspiel von Altesten und Gilden

Die Beziehung zwischen Altestenraten und Gilden ist nicht von Unterordnung gepragt — es ist ein
dynamischer Dialog:

e Alteste bewahren die Vergangenheit und hinterfragen neue Entwicklungen.
o Die Gilden erschaffen die Zukunft und dehnen die Grenzen des Wissens aus.

Konflikte werden im ,Resonanzrat” geklart, einem Ritual, bei dem beide Gruppen ihre psionischen
Prasenz in ein gemeinsames Netz projizieren. Wer den anderen aus dem psionischen Gleichgewicht



drangt, gewinnt die Debatte — doch der Verlierer verliert niemals sein Ansehen, da der Prozess als
Entscheidung des Netzes selbst gilt.

,Die Altesten héren das Fliistern der Vergangenheit.
Die Gilden weben den Klang der Zukuntft.
Gemeinsam sprechen sie mit der Stimme des Netzes.”

6.2 Die Weberpriester: Stimmen des Zersplitterten Traums

Die Weberpriester der Qiralythi sind mehr als spirituelle Fiihrer — sie sind die Huter der zersplitterten
Wabhrheit, Vermittler zwischen Vergangenheit, Gegenwart und dem Netz. Ihr Amt verbindet religiose,
psionische und soziale Funktionen. Sie sind zugleich Schamanen, Gelehrte, Diplomaten und Wachter
des kollektiven Ged&chtnisses.

Ihre Aufgabe besteht darin, die Splittergotter zu ehren, das Wissen utber Qiralyth lebendig zu halten
und die psionischen Resonanzstréme im Netz zu pflegen. Die Weberpriester sind flr AuRenstehende
oft unheimlich, da sie scheinbar aus dem Nichts Wissen und Wahrheiten offenbaren — eine Fahigkeit,
die ihnen das Netz aus psionischen Verbindungen und Erinnerungen verleiht.

Ursprung und Berufung

Die Weberpriester berufen sich auf die Lehren von Nyss'Vaelar, der Traumweberin, einer der grof3en
Splittergotter von Qiralyth. Der Legende nach webte Nyss'Vaelar einst die ersten psionischen Netze
und lehrte die Qiralythi, wie sie die Faden des Geistes und der Realitat verbinden kénnen.

Die Berufung zum Weberpriester erfolgt nicht durch Wahl oder Geburt, sondern durch ein Ereignis, das
die Qiralythi ,Das Erwachen im Faden“ nennen:

Betroffene Qiralythi erleben eine plétzliche psionische Resonanz, in der sie eine Vision vom
Weltennetz sehen. In dieser Vision erscheint ihnen meist einer der Splittergétter oder sie fuhlen die
prasente Leere Qiralyths. Nach diesem Erlebnis entwickelt der Erwéhlte die Fahigkeit, das psionische
Gewebe mit bloRem Geist zu splren — ein unverkennbares Zeichen ihrer Berufung.

Hierarchie und Organisation

Die Weberpriester organisieren sich in einem Netzhierarchiesystem, das nicht auf Macht, sondern auf
Resonanztiefe basiert. Die Resonanztiefe misst, wie stark ein Priester in der Lage ist, die psionischen
Strukturen des Weltennetzes zu lesen und zu beeinflussen.

Réange innerhalb des Priesterstandes

1. Fadenhiiter (Novizen): Neulinge, die in den Grundlagen der Schattensicht und
Netzkommunikation unterwiesen werden. Sie erlernen das Lesen der Schattenspiegel und die
Kommunikation mit den Pilz-Myzelien.

2. Netzweber (Geweihte Priester): Vollwertige Priester, die Rituale fiir Kolonien und
Einzelpersonen abhalten und auf Prophezeiung, Traumdeutung und psionische Heilung
spezialisiert sind.

3. Splittergesandte (Meisterpriester): Priester, die als Mittler zwischen Kolonien fungieren und
regelmafig in den Schattengangen reisen, um Botschaften zu Uberbringen. Nur
Splittergesandte dirfen die Schattenspiegel im Tempelinneren betreten.

4. Resonanzhiiter (Oberpriester): Sie Leiten die grol3en Rituale der Spiegelfaden und stehen in
standigem psionischen Kontakt mit anderen Kolonien. Jeder Resonanzhiiter wird mit einem
Splitterkristall des Weltennetzes geweiht, der als Fokus fiir psionische Macht dient.
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5. Der Webprophet (Einzigartiger Rang): Nur einer existiert gleichzeitig im gesamten Netz. Der
Webprophet hat keine formale Macht, aber seine Visionen werden als Weisung des
zersplitterten Gottes betrachtet.

Rituale und spirituelle Praktiken

Die Weberpriester praktizieren eine Vielzahl von Ritualen, die die Verbindung zum Netz und zu den
Splittergottern aufrechterhalten.

1. Das Netzsingen (wochentlich): in diesem Ritual werden die psionischen Verbindungen zwischen
den Clans rezitiert, gestérkt und harmonisiert. Das Netzsingen wird durch gespannte Seidensaiten, die
als Resonanzverstarker fungieren, begleitet. Die Weberpriester leiten das Ritual, wahrend die Kolonie
kollektiv in einen leichten psionischen Trancezustand versetzt wird.

2. Der Spiegelblick (bei Krisen): Die Priester projizieren ihre Bewusstseine in einen polierten
Schattenspiegel, um Gefahren und psionische Stérungen im Netz zu erkennen. Das Ritual ist
gefahrlich: Unvorbereitete kdnnen dabei den Verstand verlieren, wenn sie auf Nyx’ FlUstern stolZen.

3. Das Myzelgesprach (monatlich): Kommunikation mit den denkenden Pilzen der Kolonie, um
Veranderungen im psionischen Klima zu verstehen. Die Pilze speichern vergangene Gedankenstrome
und geben Bruchstiicke vergangener Ereignisse wieder, die Hinweise auf bevorstehende Gefahren
geben kénnen.

4. Der Traumknoten (selten, aber bedeutend): Hierbei weben die Weberpriester kollektive Visionen
und offenbaren sie der Kolonie. Traumknoten sind oft schwer zu deuten, da sie auch potenzielle
Zukunftsfragmente enthalten.

Rolle im gesellschaftlichen und politischen Gefiige
Die Weberpriester haben keine direkte politische Macht, doch ihr Einfluss ist enorm, da sie:

e Als Vermittler zwischen Kolonien agieren, wenn es um gemeinsame Projekte oder Streitigkeiten
geht.

e Rituelle Schutzmaflnahmen durchfihren, um Schattengange zu stabilisieren oder psionische
Angriffe abzuwehren.

e Den Altestenrat beraten, insbesondere bei Fragen, die das Netz oder die Schattengéange
betreffen.

Manche Weberpriester fungieren zudem als ,Splitterdolmetscher”: Sie reisen zwischen Kolonien und
analysieren die unterschiedlichen Ausdrucksweisen der Splittergotter, um zu verstehen, wie sich die
fragilen Fragmente von Qiralyths Bewusstsein verandern.

L,WIir sind nicht Priester eines Gottes. Wir sind Hiiter einer Wunde, aus der Wissen fliel3t.”
Das Verhdltnis zu den Splittergottern

Die Weberpriester verehren nicht einen einzigen Gott, sondern die gesamte zersplitterte
Pantheonstruktur Qiralyths. Jede Kolonie hat zwar einen primaren Splittergott, doch die Weberpriester
missen sie alle verstehen, um die Dynamiken im Netz zu erkennen.

¢ In Nythal’Vorr sind die Priester visionare Traumdeuter, die die psionischen Muster der Zukunft
ergriinden.

* In Thyss’Vorrek sind sie Schattenwachter, die die Schutzmechanismen des Schattengangs
Uberwachen.
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* |n Araxion werden sie als Handelsfllisterer geschatzt, da sie durch das Netz Informationen
schneller empfangen als jeder Bote reisen konnte.

Die Weberpriester gelten unter anderen Vélkern als ,,Hexenpriester” oder ,Netzfllisterer”, was sie fur
AulRenstehende mystisch und bedrohlich macht.

Mythen und Ratsel: Das Geheimnis der Zersplitterung

Die Weberpriester sind sich bewusst, dass ihr Glaube an die Wiederherstellung Qiralyths ein
spirituelles Ideal ist, das sie moglicherweise nie erreichen werden. Dennoch bewahren sie Bruchstiicke
von Mythen, die andeuten, dass der Zerfall des Gottes kein Zufall war:

®* Manche sagen, Nyx selbst habe den Gott zerschlagen, um das Weltennetz zu vergiften.

e Andere behaupten, dass Qiralyth sich selbst zersplittert habe, um dem einer anderen, noch
machtigeren Entitat zu entkommen.

e Ein gefahrlicher Kult in S'Zaryth glaubt, dass die Wiederherstellung Qiralyths den Untergang
aller anderen Gotter nach sich ziehen wirde.

.Das Netz hélt. Der Gott bricht. Der Spiegel zeigt was nicht mehr ist, und doch nie vergeht.”
Fazit: Die fliisternden Weber im Schatten

Die Weberpriester sind kein starrer Klerikerorden, sondern flexible Deuter eines zersplitterten goéttlichen
Erbes. Sie fuhren die Qiralythi durch eine Welt, in der Schattengénge, Pilzgedachtnisse und psionische
Resonanzen weit wichtiger sind als Worte oder Gesetze.

Denn fir die Qiralythi gilt:

,Das Netz fihrt uns. Der Faden bleibt. Und im Fllistern des Myzels wohnt die Wahrheit.“

6.3 Bedeutung der Splittergotter

Fragmente géttlicher Resonanz

Die Qiralythi leben in einer Welt, in der die gottliche Ordnung einst zersprang und sich in zahllose
Fragmente aufteilte. Qiralyth, der Zerbrochene Traum, war einst eine grol3e Macht — vielleicht sogar
eine Ubergeordnete Entitat jenseits sterblicher Vorstellungskraft. Mit dem Zerfall Qiralyths entstanden
die Splittergotter: Manifestationen bestimmter Aspekte des einstigen Gottes, die nun die spirituelle
Grundlage der Qiralythi-Gesellschaft bilden.

Jede Kolonie verehrt traditionell einen dieser Splittergotter als Schutzpatron und spirituellen Anker,
doch in den Weberpriester-Ritualen werden stets alle bekannten Splittergétter einbezogen. Die
Wiederherstellung von Qiralyth bleibt ein gemeinsames Ziel — doch niemand weil3, ob dies jemals
erreichbar ist oder ob es das Universum selbst erschittern wirde.

Der Ursprung der Splittergotter: Der Mythos der Zerbrochenen Seele

Die Entstehung der Splittergotter ist in Legenden und Mythen verwoben, die sich in den psionischen
Netzwerken der Qiralythi widerspiegeln. Der Kernmythos, wie ihn die Weberpriester erzahlen, lautet:

,Qiralyth war das Netz. Qiralyth war die Stimme.
Doch eine Hand, uralt und gnadenlos, riss das Netz in Stlicke — und mit ihm den Gott.”
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Die Legende besagt, dass ein unbekanntes kosmisches Wesen, das in manchen Texten als ,die
Unausweichliche Schere® oder als ,Der Fremde im Netz“ bezeichnet wird, Qiralyth zerriss, wobei seine
Essenz in zahllose Fragmente zersplitterte.

Die gréf3ten Fragmente dieser géttlichen Essenz wurden zu den bekannten Splittergéttern, die sich in
den unterschiedlichen Kolonien manifestierten. Diese Fragmente sind zwar nur schwache Abbilder der
ursprunglichen Macht, doch ihre Prasenz préagt das Leben, die Kultur und die Gesellschaft der Qiralythi
bis heute.

Die funf bekannten Splittergotter

Jede Kolonie hat ihren eigenen Hauptgott, doch die Qiralythi betrachten alle Splittergétter als Teile
eines einzigen Ganzen. Die Splittergotter verkorpern Aspekte der Existenz, des Geistes und des
Schattens, die aus dem Zerfall Qiralyths hervorgingen.

1. Tyss’Kalith — Der Wahre Spiegel (Identitidt und Wahrhaftigkeit)

~Wer sich selbst nicht sieht, wird im Netz verloren gehen."

Kolonie: Shyr'Quessir (Melodya)

Aspekt: Selbstkenntnis, Wahrheit, geistige Klarheit

Symbol: Kristallspiegel mit rissigen Randern

Bedeutung:

Tyss’Kalith lehrt die Qiralythi, ihren Geist wie einen Spiegel zu betrachten: klar, reflektierend, doch nie
passiv. In dieser Kolonie werden Schattenspiegel genutzt, um psychologische Stabilitat zu
gewabhrleisten und versteckte mentale Einflisse aufzudecken.

2. Vorr’Kashiel - Der Fliisternde Schleier (Wéchter der Geheimnisse und Intrigen)

,Geheimnisse sind wie Faden im Dunkel: sie halten das Netz zusammen, doch zerrei3en es, wenn
man sie zu fest zieht.”

Kolonie: Ilith'Veyn (Melodya)

Aspekt: Geheimhaltung, Intrigen, verborgene Macht

Symbol: Dunkler Schleier mit einem geotffneten Auge

Bedeutung:

Vorr'Kashiel verkorpert die Macht des Unausgesprochenen. In Ilith'Veyn werden Spionage, Tauschung
und Informationsbeschaffung nicht nur als Uberlebensnotwendigkeit betrachtet, sondern als spirituelle
Kunstform. Die Weberpriester dieser Kolonie sind fir ihre scheinbar allwissenden Einsichten
geflrchtet.

3. Nyss’Vaelar — Die Traumweberin (Psionik und Zukunftsvisionen)
»Trdume sind keine lllusion — sie sind der Schatten einer Wahrheit, die noch nicht geboren wurde.”

Kolonie: Nythal'Vorr (Melodya)

Aspekt: Psionik, Visionen, Wissenstransfer

Symbol: Silbernes Netz mit einem leuchtenden Pilz im Zentrum

Bedeutung:

Nyss'Vaelar ist die Schutzpatronin der psionischen Forschung und der Traumvisionen. lhre Anhanger
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sind die méachtigsten Psioniker der Qiralythi, und ihre Rituale férdern Prophezeiungen und kollektive
Trdume, die den Kolonien wichtige Entscheidungen erleichtern.

4. Thyrr’Yloth — Der Verschlingende Schatten (Vergessen und Ausléschung)
Lvergessen ist kein Verlust. Es ist die Heilung einer Wunde, die zu tief in den Geist schnitt.”
Kolonie: S'Zaryth (Outer Belt)

Aspekt: Vergessen, Vernichtung, geistige Leere

Symbol: Schwarzer Wirbel in einem zerbrochenen Kreis

Bedeutung:

Thyrr'Yloth wird von den Bewohnern S'Zaryths als Schutzpatron gegen gefahrliches Wissen verehrt. Er
lehrt, dass manche Wahrheiten zu schwer fur den Geist sind und vergessen werden missen, um das
Netz stabil zu halten. Die Weberpriester dieser Kolonie sind besonders gefirchtet fur inre Fahigkeit,
Erinnerungen zu manipulieren und Gedanken zu l6schen.

5. llith'Keshar — Die Herrin der Zwischenraume (Verlorene Pfade und unerwartete Wege)
Wer den Zwischenraum kennt, kennt Wege, die niemand sieht.”

Kolonie: Vethrak'Thal (Titania)

Aspekt: Reisen, Schattengange, Schicksal

Symbol: Drei gekreuzte Faden in einer Spirale

Bedeutung:

llith'Keshar wird von den Qiralythi als Hiterin der Schattengange verehrt. Ihr Einfluss zeigt sich in der
Instabilitdt und Vielfalt der Schattenpfade. Ihre Anhé&nger behaupten, sie konne Reisende absichtlich in
andere Spharen fuhren, wenn dies dem Netzwerk Qiralyths dient.

Kultische Gemeinsamkeiten & Unterschiede
Trotz der unterschiedlichen Hauptgottheiten teilen alle Kolonien bestimmte Glaubensgrundsitze:

1. Qiralyth war eins — und soll wieder eins werden.
2.  Die Splittergotter sind Boten und Erben der zerbrochenen Macht.
3. Das Netz ist heilig, denn es bewahrt die Erinnerungen an das, was war.

Dennoch gibt es kulturelle Unterschiede in der Verehrung:

* |n Nythal'Vorr sind die Rituale meditativ und introspektiv.

® In Thyss'Vorrek wirken sie wie militdrische Zeremonien, in denen psionische Befehlsstrukturen
verankert werden.

® |n Araxion ist die Verehrung pragmatischer und starker in wirtschaftliche Praktiken
eingebunden.

Die Bedeutung fiir die Gesellschaft

Die Splittergotter dienen den Qiralythi nicht nur als spirituelle Orientierung, sondern auch als
kulturelles Bindeglied:
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e Legitimation von Herrschaft: Der Altestenrat beruft sich oft auf Weissagungen der
Splittergotter, um Entscheidungen zu begrinden.

e Soziale Stabilitat: Der gemeinsame Glaube an die Wiederherstellung von Qiralyth gibt allen
Kolonien einen Ubergeordneten Sinn.

e Diplomatische Verflechtungen: Die Verehrung bestimmter Splitterg6tter hat zu Allianzen und
Feindschaften mit anderen Kulturen gefiihrt — besonders mit den Elfen von Melodya, die die
Splittergotter als chaotische Geister betrachten.

Die Gefahr der Zersplitterung: Der Ketzerkult des ,,Dunklen Kerns*

Ein wachsendes Problem stellt der Kult des Dunklen Kerns dar. Dieser fanatische Kult glaubt, dass die
Splittergotter nicht wieder vereint werden durfen, da Qiralyth einst ,aus gutem Grund* zerbrochen
wurde. Die Mitglieder dieses Kults behaupten, dass die Wiedervereinigung die Ewige Nacht
destabilisieren und mdglicherweise Nyx selbst befreien konnte.

,Der Gott brach, weil es sonst das Netz getan hétte."”
Fazit: Die Fragmente als Fundament

Die Splittergétter sind keine bloRen Gétzenbilder — sie sind die verbliebenen Faden einer zerrissenen
Existenz, die die Qiralythi kultisch, gesellschaftlich und emotional verbinden.

Fur die Weberpriester bleibt jedoch die entscheidende Frage:

,Kann man ein Netz neu weben, ohne den Riss zu wiederholen?“

6.4 Kolonien und lokale Traditionen: Vielfalt im Netz der Schatten

Die Gesellschaft der Qiralythi ist ein komplexes Geflecht aus verschiedenen Kolonien, die sich tber
unterschiedliche Welten und Regionen erstrecken. Jede Kolonie hat im Laufe der Zeit eigene
Traditionen, Rituale und kulturelle Besonderheiten entwickelt, die sie einzigartig machen. Trotz dieser
Vielfalt sind alle Kolonien durch das gemeinsame Erbe und die Verehrung der Splittergotter
miteinander verbunden.

Thyss’Vorrek, die Bastion im AuBeren Giirtel

Im Herzen eines Trimmerfeldes aus schwarzen, kristallinen Gesteinsbrocken gelegen, erstreckt sich
Thyss'Vorrek tiber etwa 20 km2. Die Kolonie dient als Schutzbastion gegen feindliche Machte und ist
strategisch positioniert, um potenzielle Bedrohungen friihzeitig zu erkennen.

Traditionen und Kultur

e Militdrische Disziplin: Die Bewohner von Thyss'Vorrek, bekannt als Schattenwéchter,
unterziehen sich einem strikten Trainingsregime. Psionische Ubungen und Kampftechniken sind
integraler Bestandteil des taglichen Lebens.

¢ Resonanzkristall-Netze: Die Architektur der Kolonie ist durchzogen von resonierenden
Kristallen, die als Frihwarnsystem dienen. Diese Kristalle reagieren auf psionische
Schwingungen und kénnen Eindringlinge oder Anomalien im Schattengang detektieren.

e Rituale des Schutzes: Regelmaliige Zeremonien starken die kollektive psionische Barriere der
Kolonie. Wahrend dieser Rituale werden Schutzmantras rezitiert und die Resonanzkristalle
aufgeladen.

Nyrrash'Veil, die verborgene Festung im AuReren Giirtel
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Tief in einem Asteroidenfeld des AuReren Giirtels verborgen, erstreckt sich Nyrrash'Veil tiber etwa 8
kmz. Die Festung besteht aus dichten Seidennetzen und psionisch verstarkten Barrieren, die sie
nahezu unsichtbar fir Au3enstehende machen.

Traditionen und Kultur

e Verteidigung und Schutz: Nyrrash'Veil dient als militdrischer Aul3enposten, der die Kolonien
vor Bedrohungen aus der Ewigen Nacht schiitzt. Die Bewohner sind in psionischer
Kriegsfuhrung und Nahkampf ausgebildet und stets bereit, ihre Heimat zu verteidigen.

¢ Rituale der Stéarke: Vor jedem Einsatz fuhren die Krieger Zeremonien durch, um ihre mentale
und physische Starke zu bindeln. Diese Rituale férdern den Zusammenhalt und das Vertrauen
innerhalb der Gemeinschatft.

e Ehren der Gefallenen: Nach erfolgreichen Missionen werden Siegesfeiern abgehalten, bei
denen gefallene Kameraden geehrt und ihre Taten im kollektiven Gedachtnis verankert werden.

S'Zaryth, die isolierte Kolonie im AuReren Giirtel

Auf einem isolierten, psionisch aufgeladenen schwarzen Asteroiden gelegen, erstreckt sich S'Zaryth
Uber etwa 18 km2. Die Kolonie wurde von ,Vergessenen Qiralythi“ gegriindet, die sich bewusst von der
restlichen Gesellschaft losgesagt haben.

Traditionen und Kultur

¢ Streben nach psionischer Perfektion: Die Bewohner von S'Zaryth widmen sich intensiv der
Entwicklung und Verfeinerung ihrer psionischen Fahigkeiten, oft auf fanatische Weise.

¢ Rituale des Erwachens: Durch extreme Meditationen und psionische Duelle versuchen sie,
héhere Bewusstseinszustande zu erreichen. Fremde mussen sich einem mentalen Duell
unterziehen, um akzeptiert zu werden; Verlierer verschwinden oft auf mysteriose Weise.

e Verehrung des Unbekannten: Es wird gemunkelt, dass ein uraltes Wesen tief im Asteroiden
schlaft. Die Bewohner fihren Rituale durch, um mit diesem Wesen in Kontakt zu treten und
geheimes Wissen zu erlangen.

Vethrak’'Thal, die Stadt der Schatten auf Titania

Versteckt in den tiefen Schluchten von Titania, erstreckt sich Vethrak’'Thal tber etwa 10 km?2. Die Stadt
ist ein Labyrinth aus dunklen Gangen und Hohlen, durchzogen von schimmernden Seidennetzen, die
sowohl als Wohnraum als auch als Verteidigungsstruktur dienen.

Traditionen und Kultur

e Schattengange und Reisen: Vethrak'Thal dient als Hauptknotenpunkt fiir Reisen durch die
Ewige Nacht. Die Bewohner sind erfahrene Navigatoren der Schattengange und verfligen Uber
ein tiefes Verstandnis fur deren Mysterien.

¢ Rituale des Ubergangs: Vor jeder Reise durch die Schattengéange fiihren die Bewohner
Zeremonien durch, um Schutz und Fuhrung von llith'Keshar zu erbitten. Diese Rituale starken
den Geist und bereiten die Reisenden auf die Herausforderungen vor.

e Verehrung von llith'Keshar: Die Herrin der Zwischenraume wird als Schutzpatronin der
Reisenden und Entdecker verehrt. Inre Tempel sind mit Symbolen der Schattengdnge
geschmickt und dienen als Orte der Meditation und Vorbereitung.

Nythal’Vorr, die Traumweber von Melodya
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Nythal’'Vorr liegt in den mystischen Waldern von Melodya und ist bekannt fiir seine intensive psionische
Aktivitat. Die Kolonie ist ein Zentrum fur Traumforschung und psionische Kinste.

Traditionen und Kultur
e Traumdeutung und Prophezeiung: Die Bewohner praktizieren kollektive Traumrituale, um
zuklnftige Ereignisse vorherzusehen und Entscheidungen zu lenken.
e Schule der Psionik: Junge Qiralythi werden in speziellen Akademien in den Kiinsten der
Psionik unterrichtet, wobei der Fokus auf der Manipulation von Traumen und Gedanken liegt.
e Feste der Visionen: Wahrend bestimmter Mondphasen versammelt sich die Gemeinschaft, um
gemeinsame Visionen zu erleben, die als Wegweiser fir die Zukunft

Shyr'Quessir, die Waldkolonie auf Melodya

Tief in den uralten Waldern von Melodya verborgen, erstreckt sich Shyr'Quessir Uber etwa 15 kmz2. Die
Kolonie ist meisterhaft in die natirliche Umgebung integriert, mit schwarzen, schimmernden
Seidenbauten, die sich harmonisch mit den Baumkronen verweben.

Traditionen und Kultur

¢ Forschung und Symbiose: Shyr'Quessir gilt als Zentrum fiir die Erforschung der Pilz-
Symbiose. Hier werden neue Arten von psionischen Pilzen kultiviert, die die mentale
Kommunikation und Heilungsprozesse fordern.

e Rituale der Erneuerung: In regelmafigen Abstadnden versammeln sich die Bewohner in der
heiligen Lichtung, wo dunkle Kristalle aus dem Boden wachsen. Diese Kristalle dienen als
Katalysatoren fur psionische Rituale, die das kollektive Bewusstsein der Kolonie starken.

¢ Kunst und Handwerk: Die Qiralythi von Shyr'Quessir sind bekannt fir ihre filigranen
Seidenarbeiten, die oft mit leuchtenden Pilzsporen verziert sind, wodurch sie im Dunkeln sanft
glimmen.

llith'Veyn, die Schattenstadt von Melodya

Tief in den dichten Waldern von Melodya verborgen, erstreckt sich llith'Veyn tber etwa 12 km?2. Die
Architektur der Kolonie ist gepragt von schwarzen Seidenstrukturen, die sich harmonisch mit den
natirlichen Gegebenheiten verbinden und so eine perfekte Tarnung bieten.

Traditionen und Kultur

e Geheimhaltung und Intrigen: Die Bewohner von llith'Veyn sind Meister der Tauschung und
Spionage. Sie pflegen eine Kultur des Schweigens und der Verschwiegenheit, wobei
Informationen als wertvollste Wahrung gelten.

¢ Rituale des Schattentanzes: Regelmalig werden Rituale abgehalten, bei denen die Kunst der
Unsichtbarkeit und des lautlosen Bewegens perfektioniert wird. Diese Tanze dienen sowohl der
spirituellen Einkehr als auch dem Training flr operative Einsatze.

e Verehrung von Vorr’Kashiel: Als Wachter der Geheimnisse und Intrigen wird Vorr'’Kashiel hier
besonders verehrt. Tempelrituale beinhalten das Flistern geheimer Mantras, die nur
Eingeweihte verstehen, um die Gunst des Gottes zu erlangen.

Araxion, das Handelsnetzwerk im Inneren Giirtel
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Araxion befindet sich im Inneren Giirtel und fungiert als Drehscheibe fir Handel und Spionage. Die
Kolonie ist ein Knotenpunkt fur Informationen und Waren, die zwischen den verschiedenen Welten
ausgetauscht werden.

Traditionen und Kultur

¢ Meister der Diplomatie: Die Bewohner von Araxion sind geschulte Diplomaten und Handler,
die in der Lage sind, komplexe Verhandlungen zu fiihren und Allianzen zu schmieden.

¢ Netz der Informationen: Ein weitreichendes Spionagenetzwerk erméglicht es der Kolonie,
stets Uber die politischen Entwicklungen und Bedrohungen informiert zu sein. Informationen
werden oft durch geheime psionische Kanéle Gibermittelt.

¢ Feste des Austauschs: Regelmallige Markttage und kulturelle Festivals férdern den
Austausch von Waren, Wissen und Traditionen mit anderen Vélkern und Kolonien.

6.5 Psionische Clansstruktur: Das Netz der Gemeinschaft

Die Qiralythi sind nicht nur durch kulturelle Traditionen und spirituelle Rituale miteinander verbunden,
sondern auch durch ein einzigartiges psionisches Band, das sie als Clansverbindung bezeichnen.
Diese mentale Resonanzstruktur ist das unsichtbare Netz, das ihre Gesellschaft zusammenhéalt und
weit Uber biologische Verwandtschaft hinausgeht.

Der Clan als familiare und geistige Einheit

Ein Clan der Qiralythi ist mehr als eine Gruppe von Blutsverwandten: Er ist eine geistige Einheit, in der
Gedanken, Emotionen und Erfahrungen auf einer psionischen Ebene geteilt werden kénnen. Jeder
Clan besteht aus mehreren Dutzend bis mehreren Hundert Individuen, die Uber diese Verbindung in
permanentem mentalem Austausch stehen.

¢ Primdre Funktion: Clans dienen der emotionalen Stabilisierung, dem Austausch von Wissen
und der Koordination gemeinsamer Aktionen.

e Kulturelle Bedeutung: Die Clans werden von den Qiralythi als ,F&den im groRen
Netz" verstanden: eine unverzichtbare Struktur im Geflige ihrer gesamten Gesellschatft.

e Psionische Hierarchie: Alteste, Weberpriester und Clanfuihrer haben in der Regel eine
starkere Resonanz und kénnen das kollektive Bewusstsein gezielt beeinflussen.

»Ein Qiralythi allein ist ein Faden. Doch gemeinsam weben wir das Netz, das uns hélt, schiitzt und
fuhrt.” (Traditionelles Clanmotto von Nyrrash'Veil)

Die psionische Resonanzverbindung: Das Unsichtbare Netz

Die Clansverbindung ist eine angeborene psionische Fahigkeit, die alle Qiralythi teilen. Sie ermdglicht
es den Mitgliedern eines Clans, sich stumm und prazise uber grof3e Distanzen hinweg zu verstandigen.

Merkmale der psionischen Clansverbindung:

e Grundsummen des Kollektivs: Jedes Clanmitglied hért im Hintergrund eine Art sanftes
psionisches Summen, das die Gegenwart des Clans signalisiert. Dieses Summen verandert
sich abhéangig von der Stimmung der Gemeinschaft: Freude, Angst oder Sorge sind deutlich
spurbar.

¢ Fokussierte Gedankenkommunikation: Mit Konzentration kénnen einzelne Mitglieder gezielt
Nachrichten an eine Person, eine Gruppe oder den gesamten Clan senden. Psionische
Ubungen helfen, die Prazision und Reichweite dieser Kommunikation zu verbessern.

37



¢ Emotionale Synchronisation: In Gefahrensituationen synchronisieren sich die Emotionen des
Clans oft instinktiv, was schnelle Reaktionen ermdglicht. Diese Synchronisation fuhrt dazu, dass
Paniksituationen seltener sind und die Gruppeneffizienz steigt.

e Gemeinsame Traume und Visionen: Durch das kollektive Bewusstsein kénnen Clans
gelegentlich kollektive TrAume erleben, in denen sie symbolische Hinweise oder Visionen
empfangen. Besonders bei spirituellen Zeremonien wird dieser Effekt gezielt herbeigefihrt.

Clans im Alltag: Wie das Netz die Gemeinschaft pragt

Die Clansverbindung hat tiefgreifende Auswirkungen auf alltégliche Interaktionen und gesellschatftliche
Prozesse:

e Kommunikation ohne Worte: Arbeitsgruppen in den Seidenwerkstatten oder bei der
Netzarchitektur kommunizieren ausschlief3lich tGber die psionische Verbindung. Dies ermdglicht
fehlerfreie Zusammenarbeit ohne Unterbrechungen.

¢ Erziehung und Bildung: Junge Qiralythi werden durch die Gedankenimpulse alterer
Clanmitglieder gepragt. Besonders wichtige Erkenntnisse werden durch mentale Echo-
Sequenzen als ,Lehrtrdume” vermittelt.

e Gemeinschaftsentscheide: Bei wichtigen Entscheidungen spiren die Clansmitglieder die
kollektive Meinung. Alteste berichten von einer spiirbaren Tendenz, bevor jemand sie
verbalisiert.

¢ Gefahrensituationen: Alarmrufe im Clannetz werden wie ein mentaler Schockimpuls
wahrgenommen. Selbst schlafende Mitglieder wachen auf, wenn eine akute Bedrohung auf
diese Weise gemeldet wird.

Soziale Dynamiken: Nahe, Konflikte und Resonanzstérungen

Die intensive psionische Verbindung schafft ein starkes Gemeinschaftsgefihl, kann jedoch auch
Herausforderungen mit sich bringen:

e Resonanzbruch: Entsteht durch Verstdl3e gegen Clanregeln, z. B. Verrat oder Isolation. Der
Betroffene wird mental ,abgedampft, was zu sozialer Achtung fuihrt.

e Uberresonanz: Bei emotionalen Extremsituationen kann sich das psionische Echo verstéarken
und in eine kollektive Hysterie umschlagen. Weberpriester missen dann stabilisierende Rituale
einsetzen.

e Psychische Verschmelzungen: Selten kommt es vor, dass zwei stark empathische Individuen
im Clannetz Teile ihrer Personlichkeit vermischen. Diese Ereignisse werden
.Gedankenverflechtungen” genannt und sind ein beliebtes Thema mystischer Erzéhlungen.

Clans und biologische Familien: Ein Spannungsfeld
Die Qiralythi unterscheiden strikt zwischen biologischer Verwandtschaft und clanbasierter Bindung:

¢ Biologische Familie: Hat im taglichen Leben eine untergeordnete Rolle. Familienmitglieder
kénnen unterschiedlichen Clans angehdren.

e Psionische Clansverwandtschaft: Clans werden durch die Resonanzverbindung definiert,
nicht durch Geburt. Adoption erfolgt durch ein Ritual der Gedankenspiegelung, bei dem der
neue Angehdrige in das mentale Netz des Clans integriert wird.

,Die Familie bringt das Leben, der Clan gibt ihm Sinn.” (Inschrift am Ratsturm von Nythal’'Vorr)
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Spielmechanische Regeln (AD&D 2E - Mirrorspace)
1. Psionische Clansverbindung (angeborene Rassenfahigkeit der Qiralythi)

e Reichweite innerhalb der Kolonien: 5 km pro Stufe des Charakters (verstérkt durch psionische
Pilzresonanz).

e Reichweite auRerhalb der Kolonien: 1 km pro Stufe des Charakters (ohne die Verstarkung der
Pilzresonanz).

Aktivierung: Permanent passiv (Grundresonanz, die nicht aktiviert werden muss) — Die Qiralythi
nehmen jederzeit die Grundemotionen naher Clanmitglieder wahr, ohne Konzentration oder Kosten.

Fokussierte Kommunikation (aktivierbar):

e Kosten: 2 PSP (Psionische Kraftpunkte)

e Dauer: 1 Runde pro Stufe

e Effekt: Der Charakter kann mit bis zu 5 Clanmitgliedern gleichzeitig sprechen und komplexe
Informationen austauschen.

e Konzentration: Keine zusétzliche Konzentration nach Aktivierung erforderlich.

2. Resonanzbriiche und mentale Stérungen

e Resonanziiberlastung: Wenn mehrere Qiralythi gleichzeitig einen psionischen Befehl senden,
muss jeder einen Willenswurf gegen SG 14 bestehen. Bei Misserfolg: Verwirrung fur 1wW4
Runden.

e Uberresonanz: Wenn ein Qiralythi unter extremem emotionalem Druck steht, besteht eine
5%ige Chance pro Stunde, dass die Resonanz unkontrolliert andere Clanmitglieder beeinflusst.
Betroffene erleiden einen -2-Malus auf Intelligenz- und Weisheitswurfe fur 2W6 Stunden.

3. Resonanz-Variationen (SL-Optionen)

e Schwache Resonanz: Clans mit geringer Mitgliederzahl (unter 10) erhalten einen +1 Bonus auf
Willenskraftwurfe.

¢ Resonanzfiihrer: Charaktere mit dem Talent ,Psionisches Netzverstandnis® kénnen die
Verbindung fuir 1 Runde pro Stufe verstarken und erhalten einen +2 Bonus auf mentale Angriffe.

Die Clansverbindung ist das Fundament der Qiralythi-Gesellschaft: Sie ist unsichtbar und doch
allgegenwartig, eine Briicke zwischen Geist und Gemeinschaft, die sie zu einer der am stérksten
vernetzten Kulturen Mirrorspaces macht.

6.6 Schattengéanger und Netzlaufer: AufRenseiter und Wandernde

In der streng strukturierten Gesellschaft der Qiralythi nehmen die Schattenganger und Netzlaufer eine
besondere Position ein. Sie sind diejenigen, die sich zwischen den Kolonien bewegen, das psionische
Netz aufrechterhalten und als Boten, Spaher und Diplomaten agieren. Diese wandernden Spezialisten
sind gleichzeitig angesehene Experten und misstrauisch bedugte AulRenseiter, denn sie tragen die
Geheimnisse einer Kolonie hinaus in die Welt — und bringen fremde Einfliisse mit zuriick.

Gesellschaftliche Rolle der Wandernden

Schattenganger und Netzlaufer werden von der Gesellschaft mit Respekt und Vorsicht betrachtet. Sie
sind einerseits unverzichtbar fir das Funktionieren der interkolonialen Kommunikation und
Kooperation, andererseits gelten sie als potentielle Gefahrenquellen fir Informationslecks oder
unbeabsichtigte psionische Einfliisse aus fremden Regionen.
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Wichtige Aufgaben im Alltag

¢ Netzarchitekten und Instandhalter: Sie tGiberwachen und reparieren die psionischen
Resonanzstrukturen, die die Kolonien verbinden. Mithilfe von biolumineszenten Netzen und
Resonanzkristallen spiren sie Stérungen im psionischen Netz auf.

¢ Boten und Nachrichteniibermittler: Sie sind die kurzlebigen Knotenpunkte zwischen den
Kolonien. Wichtige Informationen, Geheimnisse und Botschaften werden oft nicht psionisch
Uibertragen, sondern durch sie physisch weitergegeben, um Abhérversuche zu vermeiden.

e Spdher und Pfadfinder: In den Schattengangen dienen sie als Pfadfinder fir
Expeditionsgruppen. Sie erkunden neue, instabile oder gefahrliche Routen und dokumentieren
sie fur das Institut fir Netznavigation in Nyrrash'Veil.

¢ Diplomatische Agenten: Die Netzlaufer sind haufig die ersten Kontaktpersonen, wenn fremde
Volker Verhandlungen aufnehmen wollen. Besonders in Araxion gibt es diplomatisch geschulte
Netzlaufer, die zwischen den Machten des Inneren Glrtels vermitteln.

Die Psychologie der Schattenganger

Der standige Aufenthalt im Schattengang und die Isolation vom psionischen Hauptnetz beeinflussen
die mentale und emotionale Verfassung der Schattengénger:

e Chronische Resonanzmiidigkeit: Durch das standige Wechseln zwischen psionischen
Feldern entwickeln manche Mudigkeit und Kopfschmerzen.

¢ Paranoide Reflexe: Das Leben in der Ewigen Nacht fordert ein Gbervorsichtiges Verhalten.
Viele Schattenganger wirken auf andere misstrauisch und unnahbar.

¢ Sinn fir das Unbekannte: Sie sind darauf geschult, psionische Anomalien friihzeitig zu
erkennen.

Wer die Schattenpfade betritt, verldsst nie wirklich den Dunkelraum seines Geistes.”
(Lyss’Kharil, Schattengéngerin aus Vethrak'Thal)

Spezialisierungen der Wandernden
Schattenganger und Netzlaufer werden je nach Aufgabe in drei Hauptkategorien unterteilt:

1. Schattenlaufer (Ny’Thyren)
e Aufgaben: Pfadfinder, Spaher, Erkundungen
e Kolonien: S’Zaryth, Vethrak'Thal
* Fahigkeiten:
e Exzellente Kenntnisse der Schattengange
® Psionische Tarnung gegen mentalen Aufspirversuche
e Netzempfindlichkeit, um instabile Regionen zu erkennen

,Der Schatten lauft vor dir. Oder holt dich ein.”

2. Netzweber (Thal’Keshari)
e Aufgaben: Wartung und Ausbau des psionischen Netzes
e Kolonien: Nyrrash'Veil, ShyrQuessir
e Fahigkeiten:
e Konnen Resonanzkristalle kalibrieren
e Netzstorungen erkennen und beheben
® Interkoloniale Kommunikationspfade errichten

,Wir sind die stillen H&nde, die den Klang der Gedanken spirbar machen.*”
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3. Schattendiplomaten (llith'Keshari)
e Aufgaben: Verhandlungen, Geheimverbindungen, Spionage
e Kolonien: Araxion, llith’Veyn
* Fahigkeiten:
® Psionische Empathie: Emotionen fremder Gespréchspartner lesen
e Gedankenspiegelung: Vorubergehende Synchronisation mit fremden Geistmustern
e Sprachen und kulturelle Kenntnisse fur diplomatische Missionen

LEin Ldcheln kann mehr weben als ein Netz aus Worten.*“
Die Netzlaufer-Gilde: Verwaltung und Organisation

Die Gilde der Netzlaufer ist eine unabhangige Organisation, die in Nyrrash'Veil gegriindet wurde und
dort noch immer ihren Hauptsitz hat. Die Gilde organisiert:

e Ausbildung neuer Schattenganger und Netzlaufer.

e Archivierung von Informationen Uber Schattengéange, Resonanzmuster und psionische
Anomalien.

¢ Koordination interkolonialer Missionen, um Uberlastungen im Netz zu vermeiden.

Ausbildung

* Mindestens 3 Jahre Training im Schattensinn und der Netzarchitektur.
* Mentale Stresstests, um Nyx' Einflisterungen widerstehen zu kdénnen.
e Abschlussprifung: Eine solitdre Reise durch einen unbekannten Schattengang.

Gefahren des Wanderlebens
Die Schattengéange sind unberechenbar und gefahrlich. Schattenganger und Netzlaufer berichten von:

e Nyx’ Fliistern: Die Stimme der Gottin der Nacht versucht, sie vom Weg abzubringen.

e Schattenprediger: Kultisten von Nyx, die versuchen, Wanderer mit Illusionen und Lockrufen zu
koédern.

¢ Instabile Netzknoten: Bereiche, in denen Realitéat und Schattenebene zerfliel3en.

,Wir sind Reisende im Dunkel, gefiihrt vom Licht der Resonanz. Doch wir vergessen nie,
dass der Schatten immer nach uns greift.” (Aus dem Codex der Netzldufer)

Die Schattenganger und Netzlaufer der Qiralythi sind Botschafter zwischen den Kolonien, Instandhalter
des psionischen Netzes und unerschrockene Entdecker der Ewigen Nacht. Sie sind die Webenden im
Verborgenen, die den Zusammenhalt des Volkes sichern, selbst wenn ihr Platz in der Gesellschaft oft
ein Randstandiger bleibt.

6.7 Konfliktbewaltigung und Entscheidungsfindung: Harmonie im Netz

In einer Gesellschaft, die so stark auf psionischer Verbundenheit und kollektiven Entscheidungen
basiert wie jene der Qiralythi, sind Konflikte selten — aber nicht ausgeschlossen. Wenn sie auftreten,
sind sie oft subtiler Natur: Differenzen in der Auslegung von Visionen, Rivalitdten zwischen Gilden oder
Divergenzen in strategischen Entscheidungen. Die Qiralythi haben tber Jahrhunderte hinweg ein
ausgekligeltes Konfliktbewaltigungssystem entwickelt, das sich auf kollektive psionische Beratungen
und das Netzgericht stitzt.

Psionische Konfliktbewaltigung — Harmonie im Netz
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Die Qiralythi streben nach einer dynamischen Balance im psionischen Netz ihrer Gesellschaft. Konflikte
werden daher selten mit offenen Diskussionen ausgetragen, sondern in strukturierten, mentalen
Resonanzzirkeln gelost.

Ablauf einer psionischen Konfliktberatung

e  Einberufung des Resonanzkreises
® Ein Weberpriester oder Altester ruft den ,Nyss'Khaleth* (Resonanzkreis) ein.
e Betroffene Parteien versammeln sich in einem psionisch vorbereiteten Raum, in dem
sich die Energien des Clans bindeln.
e  Mentale Wahrheitspriifung
* Die Beteiligten betreten einen gemeinsamen mentalen Raum, der als
,Gedankenweb® bekannt ist.
e Falschaussagen oder Tauschungen sind dort nahezu unmdglich, da die
Resonanzfrequenzen auf emotionale Disharmonie reagieren.
e  Symbolische Auseinandersetzung:
e Die Konfliktparteien manifestieren ihre Standpunkte als visuelle Muster oder
symbolische Szenarien.
e Das Publikum — meist andere Clanmitglieder — empfangt die Argumente intuitiv und
bildet sich unbewusst eine kollektive Meinung.
e Konsensabgleich:
® Die psionische Resonanz der Anwesenden wird ausgewertet.
e Wenn sich mindestens 70 % der Beteiligten auf eine emotionale Tendenz einigen, gilt
die Entscheidung als getroffen.
*  Finalisierung durch das Netzgericht:
e Das Netzgericht Uberprift die Entscheidung auf psionische Integritat und sorgt fur deren
Umsetzung.

~Die Wahrheit liegt nicht in Worten, sondern in der Resonanz des Geistes.” (Weberpriesterin
Nyss’Vaelith von Nythal’Vorr)

Das Netzgericht: Hiiter der Resonanzordnung

Das Netzgericht (Thal'Kesharn) ist die hochste rechtsprechende Instanz der Qiralythi. Es wird nur bei
schwerwiegenden Konflikten einberufen, insbesondere wenn:

e Clans um Ressourcen streiten.

e Gilden psionische Machtkédmpfe austragen.

e Kolonien unterschiedliche Interessen verfolgen.

e gpirituelle Fragen zu den Splitterg6ttern geklart werden mussen.

Zusammensetzung des Netzgerichts

1.  Der Spiegelrichter (Nyss'Kalith): Vorsitzender des Gerichts, meist ein Weberpriester. Leitet
die Verhandlung, sorgt fur mentale Klarheit.

1. Die Resonanzsprecher (Thyss'Korai): Funf psionisch versierte Qiralythi mit unterschiedlichen
Perspektiven interpretieren emotionale Schwingungen und achten auf Disharmonien im Netz.

1.  Der Schattensprecher (llith'Varith): Vertretung der Schattengénger und Netzlaufer, bringt
externe Perspektiven ein.

Ablauf einer Netzgerichtsverhandlung

e Offnung des Gedankenwebs: Die Beteiligten treten in einen kollektiven Trancezustand.
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e Prasentation der Standpunkte: Argumente werden visuell in Form von mentalen Bildern
dargestellt.

¢ Resonanzabgleich: Das Gericht spirt den emotionalen Konsens in der Gruppe.

e Urteil des Spiegels: Die Entscheidung wird in einem biolumineszenten Netz sichtbar gemacht.

.Im Netz der Gemeinschaft zdhlen keine Stimmen, sondern die Wahrheit, die in der Resonanz
schwingt.” (Aus dem Kodex der Netzrichter)

Typische Konflikte zwischen verschiedenen Gruppen

¢ Claninterne Spannungen: Rivalitdt um Einfluss im psionischen Netz oder Zugang zu wichtigen
Ressourcen (z. B. Resonanzkristallen).

¢ Gildenkonflikte: Weberpriester-Gilden und Handelsgilden geraten haufig aneinander, wenn es
um die Vermarktung psionischer Artefakte geht.

¢ Koloniale Differenzen: Besonders zwischen Nythal'Vorr (philosophisch) und Nyrrash'Veil
(militéarisch) kommt es regelmafig zu strategischen Diskussionen.

e Spirituelle Unstimmigkeiten: Die Verehrung der Splitterg6tter fuhrt gelegentlich zu
theologischen Streitfragen, besonders bei Interpretationen von Visionen.

Spielmechanische Regeln (AD&D 2e - Mirrorspace)
Psionische Konfliktberatung

¢ Teilnehmer: Mindestens 5 Mitglieder desselben Clans.
e Ablauf:
e Alle Teilnehmer wirfeln einen Willenswurf gegen SG 13.
e Wenn 70 % oder mehr erfolgreich sind, wird ein klares Urteil gebildet.
e Scheitern:
e Der Konflikt bleibt ungel6st und fiihrt zu voriibergehenden Resonanzstérungen.

Resonanzstérungen bei psionischen Konflikten

Resonanzzittern: -2 auf psionische Fahigkeiten flr 1W6 Stunden.
e Emotionale Echos: Betroffene héren wiederkehrende Fragmente der Debatte im Geist.

Das Netzgericht

e Einberufung: Nur bei kolonietibergreifenden Konflikten.
e Ablauf:
e Der Spiegelrichter wirft 1W20 und addiert seinen Weisheitsbonus.
e Ergebnis bestimmt, wie klar die emotionale Resonanz im Netz erfasst wird.
e Kritische Erfolge (20): Die Entscheidung wird als Vision an alle Teilnehmer Ubertragen.

Die Konfliktbewaltigung der Qiralythi ist ein Balanceakt zwischen Tradition und Anpassung. Sie haben
es meisterhaft verstanden, ihre psionische Vernetzung fur kollektive Entscheidungen zu nutzen — und
damit eine Gesellschaft geschaffen, die Wissen und Gemeinschaft Uiber individuelles Machtstreben
stellt.
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7. Kolonien der Qiralythi

Knoten im Netz der Ewigkeit

Die Kolonien der Qiralythi sind keine Stadte, sie sind gewebte Fragmente eines fremdartigen
Bewusstseins. Es sind Orte, an denen die Grenzen zwischen Materie, Geist und Schatten
verschwimmen. Fir AuBenstehende wirken sie wie TrAume, manifestiert in Stein, Baum und Pilz, in
Seide und Kristall, faszinierend und zugleich verstdrend. Hier wird nicht gebaut, sondern geformt: aus
Faden, aus Resonanz, aus Erinnerung. Jede Kolonie ist ein Knoten im endlosen Netz der Qiralythi, und
wer sie betritt, wird nicht nur gesehen — er wird gespirt.

»,Du magst durch unsere Stadte wandern —doch es ist das Netz, das durch dich wandert.“

Die Qiralythi haben Kolonien an mehreren Orten in Mirrorspace. Die folgenden mogen die grofdten,
bedeutendsten oder bekanntesten sein. Sie sind jedoch mit Sicherheit nicht die einzigen.

7.1 Ublich, aber nicht gewohnlich: Haufige Orte in Kolonien

Orte, die in jeder Qiralythi-Siedlung zu finden sind

Die folgenden Orte kann man in den meisten Kolonien des Spinnenvolkes finden, sie bilden das
Grundgerdtst jeder Qiralythi-Siedlung.

1.

10.

Das GroRe Resonanznetz: Ein zentral gesponnenes, biolumineszierendes Netzwerk aus Seide
und Kristallen, das als Kommunikationszentrum dient. Hier laufen psionische Stréme
zusammen, die Nachrichten zwischen den Bewohnern und den Weberpriestern transportieren.
Der Schattenschrein: Ein heiliger Ort, an dem die Splittergétter verehrt werden. Geweihte
Kristalle und schimmernde Netze reflektieren psionische Energien, wahrend Priester und
Mystiker sich in Meditation versenken.

Die Seidenkammern: Wohnbereiche der Qiralythi, die aus fein gesponnenen Netzen bestehen.
Die Strukturen sind flexibel und wachsen organisch mit der Zeit, je nach Bedarf der Bewohner.
Die Traumweberei: Eine Mischung aus Bibliothek, Archiv und psionischem Traumzentrum, in
dem gesammelte Visionen und Fragmente von Qiralyths Wissen bewahrt werden. Manche Orte
enthalten lebendige Erinnerungen, die nur von Psionikern gelesen werden kénnen.

Die Schattenhallen: Treffpunkt fir Ratsversammlungen, diplomatische Gesprache und die
Planung wichtiger Vorhaben. Die Hallen bestehen aus dichten, schwarzen Netzen, die
Gerausche und Licht absorbieren, sodass nur die Stimmen der Sprecher klar durchdringen.

Die Knotenpunkte: Ubergange zu den Schattengéngen, die von speziell ausgebildeten Hiitern
bewacht werden. Nur autorisierte Reisende durfen diese Portale betreten, um Nyx' Einfluss zu
vermeiden.

Der Kristallhort: Lagerstatte fir psionische Kristalle, Artefakte und magische Ressourcen, die
fur Reisen durch die Schattengénge oder rituelle Zwecke genutzt werden.

Die Netzschmiede: Werkstétten, in denen Seidenriistung, Waffen, Fallen und kunstvolle
psionische Konstruktionen aus Schattenseide und Resonanzkristallen hergestellt werden.

Die Pilzgarten: Unterirdische Hohlen oder Schattenbereiche, in denen biolumineszente und
psionische Pilze kultiviert werden. Diese Pilze dienen als Nahrung, Alchemie-Zutaten und
psionische Verstarker.

Die Fliisterplatze: Offentliche Orte, an denen sich Qiralythi informell austauschen. Diese Platze
sind oft mit Resonanznetzen ausgestattet, sodass Gesprache als mentale Echos fortbestehen,
die von Empathen und Psionikern entschliisselt werden kénnen.
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Orte in Qiralythi-Siedlungen mit Bezug zu Besuchern

Die folgenden Orte sorgen flur eine dynamische Mischung aus alltdglichem Leben, Diplomatie, Handel
und Mysterien. Sie machen die Siedlungen der Qiralythi nicht nur fir Einheimische spannend, sondern
auch fur Reisende und AuR3enstehende.

1.

10.

Die Stille Kammer: Ein speziell abgeschirmter Raum, in dem Aul3enseiter sich von den
psionischen Einflissen der Siedlung erholen konnen. Die Qiralythi sind an die stdndige mentale
Resonanz gewohnt, aber Gaste empfinden sie oft als Uberwéltigend.

Das Netz der Pfade: Eine Art offenes Forum oder Kartenzentrum, wo Handelspartner und
Diplomaten Informationen Uber sichere Routen durch die Schattengdnge erhalten kénnen. Hier
arbeiten Qiralythi-Navigatoren mit AuRenstehenden zusammen, um Reisen vorzubereiten.

Die Wechselhallen: Ein Handels- und Austauschzentrum, in dem Waren aus anderen Welten
gehandelt werden. Qiralythi bieten hier Schattenspeicher-Kristalle, Seidenristung und
psionische Artefakte an, wahrend Reisende magische oder seltene Materialien aus fremden
Reichen mitbringen.

Das Beobachtungsnest: Eine erhohte Plattform oder eine durch Netze verstarkte Kuppel, die
als Aussichtspunkt und Verteidigungsanlage dient. Von hier aus behalten Spaher die
Umgebung im Auge und warnen vor nahenden Gefahren.

Der Fremdlinghafen: Eine Ankunftszone fur Gaste, die speziell darauf ausgelegt ist,
AuRenstehenden die Orientierung zu erleichtern. Hier gibt es spezielle Ubersetzer (meist
empathisch begabte Qiralythi) sowie Fihrer, die Besuchern helfen, sich in der Stadt
zurechtzufinden.

Der Echorat: Ein diplomatisches Gebaude, in dem Verhandlungen mit Au3enstehenden
stattfinden. Die Architektur sorgt dafiir, dass gesprochene Worte in psionischen Resonanzen
gespeichert werden — ein Schutz gegen Liigen, da Nachhall-Echos spater Uberprift werden
koénnen.

Die Tiefenruhe: Ein Schlaf- und Meditationsbereich, in dem Gaste und Reisende in vélliger
Stille regenerieren kdnnen. Wer hier ruht, kann sich voriibergehend der mentalen Verbindung
der Siedlung entziehen und tiefe TrAume erleben — manche behaupten, hier Visionen zu
empfangen.

Die Geisterbriicke: Eine mysteridse, halb-reale Passage, die zwischen der physischen Welt
und den Schattenebenen schwebt. Hier kdnnen Geister, verlorene Seelen oder alte psionische
Echos manchmal Botschaften an Reisende tbermittein.

Der Schattenmarkt: Ein geheimer Markt, der nur bei bestimmten Mondzyklen oder psionischen
Ereignissen erscheint. Hier tauschen Handler verbotene, seltene oder gefahrliche Artefakte aus,
die anderswo nicht gehandelt werden dirfen. Einige sagen, dass auch Nyx’ Diener diesen
Markt beobachten...

Die Halle der Spiegel: Ein einzigartiger Ort, an dem Qiralythi ihre Identitat prifen und Gaste
sich ihrer wahren Absichten bewusst werden. Durch spezielle Spiegel, die aus psionischen
Kristallen gefertigt sind, konnen Wesen ihr eigenes wahres Ich sehen — oder das, was sie am
meisten furchten.

Allerdings sollte man die folgenden Aufzéhlungen nicht zu stark verallgemeinern: Jede Kolonie hat
ihren ganz eigenen Charakter, daher kann es vorkommen, dass nicht jeder dieser Orte in jede Kolonie

passt.
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7.2 Vethrak'Thal, die Stadt der Schatten (fliegende Insel auf Titania)

Auf einen Blick

e Fliegende Insel (ca. 20 km Durchmesser), mehrere Ebenen mit gewebten Strukturen

* Die groRte Kolonie der Qiralythi auBerhalb des AuReren Giirtels eine Mischung aus Ruinenstadt
und organischem Netzgebilde.

e Qiralythi haben hier alte Ruinen mit ihren Netzen umspannt und eine dunkle Spinnenmetropole
erschaffen.

e Die Kolonie hat die direkteste Verbindung zur Ewigen Nacht und dient als Tor zum
Schattengang fir viele andere Volker, die die Dienste der Qiralythi in Anspruch nehmen.

¢ In den Ruinen gibt es mysteridose Spiegelfragmente, die mit Nyx' Einfluss verbunden sind.

Vethrak’Thal, das Dunkle Gewebe
Zwischen den Stlirmen Titanias schwebt Vethrak'Thal, eine fliegende Insel, die wie ein stiller Schatten
zwischen den Wolken treibt.

Mit einem Durchmesser von etwa 20 km und mehreren Ebenen aus kunstvoll gewebten Strukturen
wirkt sie wie ein Fremdkorper in der Welt — halb Monument der Vergangenheit, halb lebendiges
Netzgebilde.

Diese Stadt ist die groRRte Kolonie der Qiralythi auRerhalb des AuReren Giirtels, ein Ort, an dem
Vergangenheit und Gegenwart miteinander verwoben sind. Die Kolonie stellt ein besonderes
Mysterium dar, denn hier haben die Qiralythi die gewaltigen Ruinen einer untergegangenen Zivilisation
mit ihren seidigen Netzen umhiillt, bis die steinernen Gerippe und die organischen Faden zu einer
Einheit verschmolzen. Uberall sonst auf Titania meidet das Spinnenvolk die Hinterlassenschaften der
Toten Gotter — keiner weil3, warum sie in Vethrak'Thal von diesem Grundsatz abgewichen sind und
ausgerechnet in diesen Ruinen eine Kolonie errichtet haben.

Uralte Tirme ragen wie geborstene Knochen empor, verbunden durch schimmernde Briicken aus
Seide, die in der Dunkelheit wie Sternenstrafl3en glihen. Die gesamte Stadt lebt — die Wéande pulsieren
leicht, als wiirden die psionischen Strome, die durch das Netz flie3en, Vethrak’Thal atmen lassen.

Doch Vethrak'Thal ist weit mehr als nur eine Kolonie. Sie ist ein Tor zur Ewigen Nacht, der Doméne der
Gottin Nyx, und gilt als einer der stabilsten Zugange zum Schattengang. Fur viele Volker des
Mirrorspace ist sie der einzige Weg, die Dienste der Qiralythi in Anspruch zu nehmen, um die
Dunkelpfade der Schattengange zu bereisen. Fremde — seien es Handler, Abenteurer oder Gesandte —
betreten die Insel mit Ehrfurcht und Furcht, denn sie wissen: Wer in Vethrak'Thal verkehrt, kann
ebenso leicht Wissen und Macht erlangen wie im Schatten verschwinden, um niemals zurtickzukehren.

Besondere Aufmerksamkeit erregen die mysteriésen Spiegelfragmente, die tief in den alten Ruinen
verborgen sind. Diese Relikte, deren Oberflache wie flissige Schatten schimmert, stehen in direkter
Verbindung zu Nyx' Essenz. Es heil3t, wer in sie blickt, sieht nicht sich selbst, sondern eine andere
Wahrheit — ein Echo aus der Ewigen Nacht. Manche erkennen dort ihre tiefsten Angste, andere eine
Zukunft, die noch nicht geschrieben wurde. Doch Vorsicht: Die Spiegelfragmente verlangen einen Preis
— oft eine Erinnerung, ein Geheimnis oder ein Stiick der eigenen Seele.

Vethrak'Thal ist mehr als eine Kolonie — sie ist eine Grenze zwischen Licht und Schatten, zwischen
Wissen und Vergessen. Und sie flistert jedem, der sie betritt, eine unausgesprochene Frage zu:

,Bist du bereit, in dein eigenes Netz zu blicken?*
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7.3 Araxion, das Flusternde Netz (Handel & Spionage, Innerer Glrtel)

Auf einen Blick

e Asteroidenkolonie, ca. 8 km Durchmesser, verteilt auf mehrere miteinander verbundene
Asteroiden

e Die Qiralythi dieser Kolonie sind die am starksten in den interplanetaren Handel eingebunden.

® Die Netze umspannen Asteroiden und verbinden sie mit schwarzen Seidenbricken.

e Die Kolonie wird dominiert von einer grof3en Handelsplattform fiir Schattenmagie, Psionik-
Artefakte und geheime Informationen.

® Viele Besucher sehen Araxion als schattenhafte Parallelstadt zu den leuchtenden
Handelsmetropolen des Inneren Girtels.

Araxion, das Flisternde Netz

Zwischen den treibenden Asteroiden des Inneren Giirtels, wo das Licht des Mirranischen Imperiums
verblasst und die Schatten tiefer werden, liegt Araxion: Ein Ort, an dem Geheimnisse zur Wéhrung und
Wissen zur Ware wird.

Die Kolonie erstreckt sich tiber mehrere miteinander verbundene Asteroiden, die wie schwarze Perlen
an einem seidigen Faden aufgereiht scheinen. Mit einem Durchmesser von etwa 8 km verteilt auf
schwebende Fragmente, ist Araxion kleiner als die grol3en Handelsstadte des Inneren Gurtels — doch
in den Schatten zahlt nicht die Gré3e, sondern die Tiefe der Faden, die man spinnt.

Hier haben die Qiralythi eine Stadt errichtet, die nicht aus Mauern, sondern aus Netzen besteht:
schwarze Seidenbriicken, die die Asteroiden miteinander verbinden, schimmernde Kokonhallen, die
wie Tropfen aus Dunkelheit zwischen den Sternen hdngen, und Spindeltirme, die aus psionischen
Faden gewoben wurden. Durch diese Strukturen pulsieren Informationen wie durch einen lebenden
Organismus — Araxion ist selbst ein Netz, in dem jedes Geheimnis seinen Preis hat.

Die Kolonie gilt als Knotenpunkt des interplanetaren Handels, aber nicht fir gewdhnliche Waren. Hier
werden Guter gehandelt, die kein offizieller Markt flhrt: Schattenmagie, Psionik-Artefakte, gestohlene
Erinnerungen und die Stimmen Verstorbener — alles, was zwischen Licht und Dunkelheit verborgen
bleibt. Suchende kommen aus allen Ecken der Sphére und von noch weiter hierher, um Wissen zu
kaufen, das anderswo verboten ist. Und die Qiralythi? Sie handeln mit dem, was ihnen am wertvollsten
ist: Geheimnisse.

Trotz ihrer Unauffalligkeit gilt Araxion als dunkles Spiegelbild zu den leuchtenden Handelsmetropolen
des Inneren Girtels wie Vesperia oder Lucillion. Wahrend dort Glanz und Prestige herrschen, regieren
in Araxion Stille, Schatten und der Tausch unsichtbarer Werte. Viele sagen, wer in Araxion kauft, zahlt
zweimal — einmal in Gold, und einmal in einer Wahrheit, die man nicht fir sich behalten kann.

Besucher, die Araxion betreten, missen lernen, auf mehr als nur die Worte der Bewohner zu héren:
Die Netze selbst flistern. Sie spannen sich nicht nur zwischen den Asteroiden, sondern auch zwischen
den Gedanken. Manche Fremde berichten, dass sie Stimmen horten, die ihre eigenen Geheimnisse
preisgaben, bevor sie selbst den Mund 6ffnen konnten. Doch die Qiralythi bestehen darauf:

.,Das Netz verrét nichts. Es zeigt nur, was du selbst mitgebracht hast.”

In Araxion werden keine Ligen gesprochen — nur Wahrheiten, die zu spat erkannt werden. Und das
grol3te Geschaft dieser Stadt ist immer dasselbe:

.Was bist du bereit zu geben, um zu wissen, was du nie wissen wolltest?"
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7.4 Shyr'Quessir, die fliisternden Wurzeln (Waldkolonie auf Meloddya)

e Grole: ca. 15 kmz, tief in den Waldern versteckt

e Die fur Besucher offenste Waldkolonie der Qiralythi.

® Ein Netzwerk aus schimmernden Seidenbauten, die sich ber Jahrhunderte mit den riesigen
Baumkronen verwoben haben.

e Ein Forschungszentrum firr Pilz-Symbiose und der Ursprung vieler Qiralythi-Rituale.

e Es gibt dort eine heilige Lichtung, in der seltsame dunkle Kristalle aus dem Boden wachsen, die
psionische Energien verstarken.

Shyr'Quessir, das Fliistern der Wurzeln

Tief in den uralten Wéldern von Melodya, verborgen unter einem Dach aus griinen Schatten und
goldenem Dammerlicht, liegt die &lteste und besterhaltene Waldkolonie der Qiralythi: Shyr'Quessir —
ein Ort, an dem das Netz nicht gewebt, sondern gewachsen ist.

Diese Kolonie, deren bekannte Teile sich Gber etwa 15 Quadratkilometer erstreckt, ist eine Symbiose
aus Seide, Pilzen und Wald: Kein Bauwerk, sondern ein lebender Organismus, in dem die Grenzen
zwischen Natur, Geist und Ritual lAngst verschwunden sind. Die schwarzen, schimmernden
Seidenbauten, die die Qiralythi Gber Jahrhunderte gewebt haben, haben sich mit den gigantischen
Baumkronen verwoben, bis die Kolonie selbst ein Teil des Waldes wurde. Oder der Wald ein Teil von
ihr.

In Shyr'Quessir atmet alles im Rhythmus des Netzes, und jeder Schritt klingt wie ein leises Flistern, als
wurden die Wurzeln die Gedanken der Besucher weitertragen.

Das Herz der Symbiose: Der Garten der Sporen

Shyr'Quessir ist das Zentrum der Qiralythi-Forschung Uber Pilz-Symbiosen — ein Wissen, das sie nicht
durch Studium, sondern durch Verschmelzung erlangten. Hier wachsen Pilzgarten, die wie leuchtende
Nebelinseln zwischen den Baumstammen schweben, und Myzelpfade, die psionische Botschaften
durch den Boden leiten.

Die Qiralythi hier sprechen nicht, sie spiren: lhre Pilzpartner verstarken ihre psionische Resonanz,
sodass ihre Gedanken als Echos durch das Wurzelwerk und die Spinnennetze getragen werden
kénnen. Lehrer und Schiler tauschen Wissen nicht in Worten, sondern in Empfindungen, eine
Symbiose von Geist zu Geist.

Die Lichtung der Schattenkristalle

Im Herzen von Shyr'Quessir liegt ein Ort, den die Qiralythi nur mit Ehrfurcht und in Stille betreten: die
Lichtung der Schattenkristalle. Aus dem moosigen Boden, der sich wie lebendes Fleisch anfuhlt, ragen
dunkle, pulsierende Kristalle, die die Luft in ein sanftes psionisches Vibrieren versetzen. Es heil3t, dass
hier das Netz selbst ,spricht* und dass die Kristalle Traume speichern, die alter sind als jedes Wort.

Die Qiralythi nutzen diese Kristalle fur Rituale, die Vergangenheit, Gegenwart und Méglichkeit
verweben. Viele Visionen Uber den zersplitterten Gott Qiralyth wurden hier empfangen — und viele
Fragen, die keine Antwort fanden.

Doch die Lichtung ist auch ein Ort der Prifung. Wer die Kristalle beriihrt, muss sich selbst stellen —
denn die Kristalle verstéarken nicht nur Psionik, sondern Wahrheit. Und sie zeigen sie schonungslos.

Das Zentrum der Rituale: Wo Geist und Netz eins werden
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In Shyr'Quessir entstanden viele der heiligen Riten der Qiralythi:

e Das Traumweben: Ein gemeinschaftliches Ritual, in dem ganze Clans ihre Gedanken in ein
kollektives psionisches Muster verweben.

e Der Pfad der Sporen: Eine Reise durch die Pilznetzwerke, in denen Visionen die Zukunft
enthillen — oder warnen.

e Der Spiegelgesang: Ein psionisches Duett, das die Resonanz zwischen einem Qiralythi und
dem Netz offenbart. Manche finden dabei eine verborgene Verbindung — andere verlieren ihre
Stimme an das Netz.

Wachter und Wissende: Die Stimme des Waldes

Shyr'Quessir wird nicht durch Herrschaft gefiihrt, sondern durch Resonanz. Die Altesten hier sind ,Die
Stimmweber”: Jene, deren Geist so tief mit dem Netz verwoben ist, dass sie mit einem Gedanken den
Puls der Kolonie spuren.

Doch Shyr'Quessir ist keine offene Stadt — Fremde sind fiir eine Weile geduldet, aber nicht permanent
willkommen. Die Pilze spuren Intentionen, die Netze horen Ligen, und die Kristalle enthillen das
Verborgene. Wer in boser Absicht kommt, verschwindet — und manchmal findet man, wo sie waren,
einen neuen Pilz.

Die Weisheit des Waldes - und sein Urteil
In Shyr'Quessir sagen die Qiralythi:

LDer Wald ist das Netz — und das Netz vergisst nichts.
Hier ist jede Liige ein Flistern und jede Wahrheit eine Wurzel.
Wer zuhért, wird verstehen — doch wer zu laut spricht, wird von den Wurzeln genommen.*

Shyr'Quessir ist kein Ort, den man findet — es ist ein Ort, der dich findet. Und wenn du gehst — nimmt
es ein Sttick von dir mit.”

7.5 llith'Veyn, der Atem der Schatten (Waldkolonie auf Melodya)

Auf einen Blick

e (GroRRe: ca. 10 km2, nahe eines grofRen Flusslaufs

* Eine heimliche Kolonie, die sich auf Schattensabotage und Spionage spezialisiert hat.

* lhre Netzwerke sind fast unsichtbar im Blatterdach und kénnen blitzschnell zerstért oder
erneuert werden.

e [lith'Veyn ist bekannt fur ihre ,Dunkelweber”, Qiralythi-Spaher, die Feinde unbemerkt jagen.

* Die meisten AulRenstehenden glauben, dass diese Kolonie nicht existiert und nur ein alter
Mythos aus den Flisternden Waldern ist.

lith'Veyn — Der Atem der Schatten

Tief in den Wéldern von Melodya, wo das Blétterdach so dicht ist, dass selbst das kalte Sonnenlicht
Apollos kaum den Waldboden erreicht, liegt eine Kolonie, die viele fiir eine Legende halten: llith'Veyn,
das verborgene Netz. Sie ist mehr ein Fllstern als ein Ort, ein Atemzug in der Dunkelheit — und doch
ist sie da, fir jene, die zu spéat bemerken, dass sie beobachtet werden.

Mit einer Ausdehnung von etwa 10 km? erstreckt sich llith'Veyn Uber das Geast eines alten Waldes,
nahe eines breiten, trdgen Flusslaufs, dessen Wasser so dunkel ist, dass es den Himmel zu
verschlucken scheint. Doch von der Kolonie selbst ist kaum etwas zu sehen: Die Netze der Qiralythi
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liegen verborgen hoch im Blatterdach, feine, fast unsichtbare Faden, die nur blasse Reste des
Sonnenlichts bis auf den Waldboden durchlassen. Die Stadt ist lautlos, im Wald wird jeder Schritt, jeder
Atemzug von den Qiralythi wahrgenommen.

llith"'Veyn ist eine Kolonie des Schattens, des Spahens und des Verschwindens. Die ,Dunkelweber*, die
Spéaher und Jager dieser Kolonie, gelten als Meister darin, ungesehen zu bleiben — und ebenso darin,
einen Feind verschwinden zu lassen, ohne dass ein Tropfen Blut den Waldboden beruhrt. Sie
kommunizieren durch feinste psionische Impulse, die durch das Netz wie stille Gedanken stromen,
schneller als jedes Wort. Wo andere mit Waffen kdmpfen, weben sie Schatten: Fallen, Illusionen,
Tauschungen.

Doch ihre gréf3te Waffe ist llith'Veyn selbst: Die unsichtbaren Netzwerke im Blatterdach kénnen auf
Befehl in Sekundenbruchteilen eingerissen werden, wodurch Eindringlinge in eine Stille gestirzt
werden, die bedrohlicher ist als jede Schlacht. Ebenso schnell kbnnen neue Wege gesponnen werden,
als wirde der Wald seinen eigenen Willen haben. Die Dunkelweber sind Jager, die mit ihrem Revier
eins geworden sind — und das Revier ist eine einzige Falle, die niemals schlaft.

Viele Bewohner Melodyas glauben, llith'Veyn sei nichts weiter als eine Fabel, ein M&rchen aus den
Flisternden Waldern, erzahlt, um Kinder davon abzuhalten, zu tief in die Schatten zu wandern.
Wanderer berichten von einem kalten Geflihl im Nacken, von einem Blick, den sie splren, aber nicht
sehen kdnnen. Andere erzahlen, dass der Wald selbst leise gefliistert habe — Worte, die niemand
verstand, aber jeder fiihlte.

Doch die, die wirklich glauben, sagen:

Jith'Veyn ist kein Ort. Es ist das, was du horst, wenn du l&ngst nicht mehr allein bist.” Und wenn die
Dunkelweber schlieSlich zuschlagen, ist das Einzige, was du hérst... das leise Gerdusch eines Netzes,
das sich schlief3t.“

7.6 Nythal'Vorr, das Weisheitsnetz (alteste Waldkolonie Melodyas)

Auf einen Blick

e (GroRRe: ca. 12 kmz, liegt in einem ewigen Dammerwald

® Hier lebt der &lteste bekannte Qiralythi-Altestenrat.

® Eine philosophische Hochburg, in der Psioniker und Schattendenker tber das Wesen des
Universums debattieren.

¢ |hre Seidengarten sind beriihmt fir organische Architektur, die lebende Pilze, Spinnenseide und
Kristalle verbindet.

* Die Kolonie gilt als ,Weisheitsnetz“, in dem sich reisende Qiralythi weiterbilden.

Nythal’Vorr, das Weisheitsnetz

In den tiefsten Wéldern von Melodya, wo die Sonne nie den Waldboden erreicht und ein endloses
Zwielicht die Welt in sanfte Schatten taucht, liegt Nythal’Vorr: Eine Stadt, die mehr Gedanke als Oirt,
mehr Gewebe als Bauwerk ist. Der Wald selbst scheint den Atem anzuhalten, als wiirde er lauschen,
denn hier sprechen die Schatten nicht in Worten, sondern in Resonanzen.

Die Kolonie erstreckt sich Giber etwa 12 km?, verborgen zwischen uralten, moosiiberzogenen Baumen,
deren Aste so dicht verflochten sind, dass das Licht in einem ewigen Dammerzustand erstickt wird. Die
Luft duftet nach feuchtem Holz, sanftem Pilzsporenstaub und dem kaum wahrnehmbaren Hauch von
psionischer Energie — ein unsichtbares Echo der Gedanken, die hier gewoben werden.
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Ein Hort des Geistes und der Stille

Nythal'Vorr ist die Heimat des altesten bekannten Qiralythi-Altestenrats, einer Versammilung von
Schattenweisen, deren Stimmen so leise sind wie der Wind im Netz, doch deren Gedanken das
Schicksal ihrer Art lenken. Hier debattieren Psioniker, Philosophen und Schattendenker tber das
Wesen des Multiversums, Uber die Natur des Netzes und das Mysterium des zersplitterten Gottes
Qiralyth. Sie sagen, dass in den tiefsten Meditationen nicht sie das Netz berthren, sondern das Netz
sie.

Fur viele Qiralythi, die eine grof3ere Wahrheit suchen, ist Nythal'Vorr ein Pilgerziel. Sie kommen, um zu
lernen, zu vergessen und sich neu zu weben, denn die Philosophen dieser Kolonie lehren eine
grausame Wabhrheit: ,\Wer das Netz verstehen will, muss bereit sein, sich selbst darin zu verlieren.”

Die Seidengarten: Lebendige Architektur

Besucher staunen am meisten tber die berGhmten Seidengérten, in denen Spinnenseide, lebende
Pilze und Kristalle zu einer einzigen organischen Architektur verschmelzen. Die Wéande schimmern, als
ware der Wald selbst in Gedanken versunken . Biolumineszenzen pulsieren sanft entlang der Faden,
die sich wie Adern durch die Kolonie ziehen. Aus den Pilzkuppeln steigen glitzernde Sporen auf, die im
Schatten wie Sternenstaub wirken.

Hier wachsen Netzkristalle, die Gedanken und Erinnerungen speichern. Die altesten unter ihnen tragen
die Fragmente langst verstorbener Philosophen, die auch noch nach Jahrtausenden in den
Meditationshallen ,,gehdrt* werden konnen.

Das Weisheitsnetz: Lernen, Fiihlen, Werden

Nythal'Vorr gilt unter den Qiralythi als ,Weisheitsnetz" — ein lebendiger Knotenpunkt, an dem sich
Reisende nicht nur weiterbilden, sondern verandern. Hier ist Wissen keine Ansammlung von Worten,
sondern eine Resonanz, die sich in das Netz des Geistes einwebit.

e Diskurse werden nicht nur gesprochen, sondern psionisch geteilt, sodass Emotionen,
Intentionen und Schattenbilder des Gedachten sichtbar werden.

e Lernen ist hier ein Austausch — man erhalt Wissen, aber gibt auch eigenes preis. Manche, die
hierherkommen, kehren nie zuriick — nicht, weil sie verschwinden, sondern weil sie sich selbst
in etwas Neues verwandeln.

Die Stille des Dammerwaldes

Doch Nythal'Vorr ist nicht nur Ort des Denkens, sondern auch der Stille. Hier, wo der Wald wie ein
uralter Geist wacht, sind die Schatten sanft, aber allwissend. Viele Besucher berichten, dass sie in den
Momenten tiefster Stille pldtzlich eine Stimme héren — eine Stimme, die nicht von auf3en, sondern von
innen kommt.

Ein Sprichwort der Altesten lautet: ,In Nythal’Vorr hérst du nichts. Und genau dann spricht das Netz am
lautesten.”

Nythal’Vorr ist kein Ziel, es ist eine Antwort. Doch nur jene, die bereit sind, sich selbst darin aufzulésen,
werden verstehen, dass die Antwort immer eine Frage war.“

7.7 Nyrrash'Veil, das Herz der Schatten (Asteroidenkolonie in den
Backwaters)

Auf einen Blick
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GroRRe: ca. 25 km2, verteilt auf mehrere Asteroiden

Grol3te bekannte Qiralythi-Kolonie.

Eine diistere Metropole aus gewebten Turmen, tief im AuReren Giirtel versteckt.
Nyrrash'Veil ist das Zentrum des Qiralythi-Netzwerks, von wo aus Reisen durch den
Schattengang koordiniert werden.

e Gerlichte besagen, dass die Kolonie tber einen geheimen, funktionierenden Zugang zum
Weltennetz verfugt.

Nyrrash'Veil - Das Herz der Schatten

Weit draul3en im AuBeren Giirtel, wo das Licht Apollos kaum mehr als ein ferner, blasser Funke ist und
die Stille des Wildraums schwer auf den Seelen lastet, liegt Nyrrash'Veil — die grof3te Kolonie der
Qiralythi, ein monumentales Geflecht aus Fdden, Schatten und Geheimnissen.

Die Kolonie erstreckt sich Uber ein Netzwerk aus Asteroiden, das zusammen etwa 25 km? umfasst.
Doch Grdle ist nicht, was Nyrrash'Veil ausmacht — es ist das Gefiihl, das sich wie eine unsichtbare
Prasenz durch die Dunkelheit zieht. Hier ist jeder Asteroid mit den anderen durch distere, seidene
Briicken verbunden, die im Schatten kaum erkennbar sind. Von Weitem wirkt die Kolonie wie ein
zerfetztes Spinnennetz, das zwischen den Sternen hangt — ein Ort, der zugleich verlassen und
allgegenwartig wirkt.

Eine Metropole aus Faden und Fliistern

Die Bauten von Nyrrash'Veil sind Turme aus gewebter Seide, verstarkt durch Kristalladern und
psionische Resonanzen. Manche ragen kilometerhoch, andere verschwinden im Dunkel, als seien sie
nur Schatten. Lichtquellen gibt es kaum — stattdessen fliel3t eine kalte, biolumineszente Glut durch die
Netzfasern, die den Ort wie eine lebende, atmende Kreatur erscheinen lasst. Und wer weil3...?

Die Gange zwischen den Tirmen sind nicht fir Augen gemacht — sie sind fir Gedanken. Auch in
Nyrrash'Veil kommunizieren die Qiralythi tGiber das Netz, und Aul3enstehende, die den Fehler machen,
sich auf ihre Sinne zu verlassen, verirren sich in Gangen, die nicht existieren — und gleichzeitig doch da
sind.

Das Zentrum des Schattengangs

Nyrrash'Veil ist das Herz des Qiralythi-Netzwerks — von hier aus werden die meisten Reisen durch den
Schattengang koordiniert. Jedes Tor zur Ewigen Nacht, jeder Schattenpfad zwischen den Welten, ist
hier bekannt und verzeichnet — allerdings nicht in Biichern, sondern im Geist des Netzes.

Die Weberpriester von Nyrrash'Veil, eine uralte Kaste von Schattendenkern und Psionikern, behalten
den Uberblick. Doch sie tun mehr als koordinieren: Sie lenken. Wer durch den Schattengang reist, fiihlt
ihren Einfluss — manchmal fihren die Pfade dorthin, wohin man wollte, und manchmal... dorthin, wohin
sie es wollen.

Das Geriicht vom Weltennetz

Ein Gerlcht, das durch alle Schatten fliistert, macht Nyrrash'Veil zur begehrtesten und gefiirchtetsten
Kolonie: Hier, so sagt man, existiert ein geheimer Zugang zum mythischen Weltennetz — jenem uralten
Pfad, der die Welten jenseits des Spiegels verbindet.

Nur wenige AulB3enstehende haben das Netz je betreten — und niemand, der es ohne Erlaubnis der
Qiralythi versucht hat, ist zurlickgekehrt. Doch Fremde, die sich in die Gnade der Weberpriester
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einkaufen, berichten von einem Ort tief im Innersten der Kolonie, wo die Schatten sich anders bewegen
und das Netz... flistert.

Ein Ort ohne Liigen - und ohne Rettung

Nyrrash'Veil ist kein Ort des Handels, kein Ort der Gastfreundschaft. Hierhin kommt man nicht, um
etwas zu bekommen — sondern um etwas zu geben:

o Ein Geheimnis, das niemand kennt.
e Eine Erinnerung, die niemand bewahren darf.
e Oder eine Wahrheit, die zu schwer ist, um sie allein zu tragen.

Die Weberpriester nehmen alles. Und sie geben nichts zuriick — aul3er der Wahrheit, die man nie horen
wollte.

Ein Ort, der sieht — und vergisst

Viele sagen, dass Nyrrash'Veil lebt, dass es beobachtet. Manche, die das Herz der Kolonie erreicht
haben, horten eine Stimme, die aus den Faden selbst kam — eine Stimme, die &alter war als jede
Gottheit, alter als selbst Qiralyth.

"Nyrrash'Velil ist kein Ort. Es ist ein Spiegel.

Hier ist alles, was du warst,
alles, was du sein wirst — und alles, was du héttest sein kénnen.
Und wenn du gehst — geht nur das, was von dir tbrig bleibt.”

7.8 S'Zaryth, der Schlafende Faden (Asteroidenkolonie in den
Backwaters)

Auf einen Blick

e GroRe: ca. 18 km?, auf einem isolierten, schwarzen Asteroiden

® Diese Kolonie wurde von ,Vergessenen Qiralythi“ gegriindet, die sich bewusst von ihrer
Gesellschaft losgesagt haben.

e Der Asteroid ist psionisch stark aufgeladen, und manche glauben, dass ein uraltes Wesen dort
schlatt.

e Wer hier lebt, strebt nach absoluter psionischer Perfektion, jedoch auf eine gefahrlich fanatische
Weise.

® Fremde werden nur akzeptiert, wenn sie sich einem mentalen Duell unterziehen — Verlierer
verschwinden auf mysteridse Weise.

S'Zaryth, der Schlafende Faden

Im endlosen Schattenmeer des Aul3eren Giirtels, fernab jeder Handelsroute und verborgen in einer
Stille, die tiefer ist als der Wildraum selbst, treibt ein Asteroid, so dunkel, dass er Licht zu verschlingen
scheint. S'Zaryth, die Kolonie der Vergessenen, ist hier mehr Echo als Stadt, mehr Gedanke als Ort —
und sie ist eine Warnung.

Der Asteroid, etwa 18 km? grof3, ist eine Wunde im Wildraum, durchzogen von unsichtbaren
psionischen Strémungen. Fremde, die sich ndhern, berichten von Flistern ohne Sprache, von einem
Druck, der sich anfiihlt, als wiirde jemand versuchen, in ihren Geist einzubrechen — oder darin Wurzeln
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zu schlagen. Manche drehen um, bevor sie den Landeplatz erreichen. Andere schaffen es —und
wulnschen, sie hatten es nicht getan.

Die Vergessenen: AusgestoRen, aber nicht gebrochen

S'Zaryth wurde von jenen gegruindet, die die Qiralythi selbst ,die Vergessenen“ nennen — Qiralythi, die
ihre Kolonien, ihre Gotter und ihre Netze hinter sich gelassen haben. Doch sie wurden nicht verstof3en
— sie haben sich selbst versto3en, weil sie an eine Wahrheit glaubten, die jenseits des Netzes liegt:

,Das Netz ist eine Fessel. Und wir sind hier, um sie zu zerreif3en."
Der Ruf des Schlafenden

Der Grund fur ihre Abkehr liegt tief im Herzen des Asteroiden. Eine unsichtbare Prasenz — alt,
fremdartig, psionisch — und wachsend. Manche flistern, dass hier ein uraltes Wesen schlaft, alter als
Qiralyth, alter als Nyx. Die Vergessenen nennen es:

Zaryth, der Schlafende Faden

Sie glauben, dass Zaryth kein Gott, sondern ein Ursprung ist — der Urgrund aller psionischen Kraft. Und
sie streben danach, durch véllige Hingabe an das reine Denken Zaryth zu héren — und selbst Teil
seines Geistes zu werden.

Weg der Perfektion. Oder des Wahnsinns

In S'Zaryth gibt es keine Gilden, keine Altestenréte, keine Lehrer. Es gibt nur den Geist. Hier leben die
Qiralythi nach einem einzigen Gesetz:

LPerfektion ist Stille. Stille ist Kontrolle. Kontrolle ist Alles.“
Jeden Tag fordern sie sich selbst — und einander — in mentalen Kaémpfen heraus:

¢ Psionische Duelle, in denen Gedanken zu Waffen werden und ein Wimpernschlag tGber Leben
und Tod entscheidet.

* Meditationen, die so tief gehen, dass manche darin verbrennen — korperlich, geistig,
vollstandig.

e Experimente, die die Grenzen von Geist, Kérper und Realitat auflosen.

Jene, die scheitern, verschwinden. Niemand fragt, wohin. Manche glauben, sie wurden vom
Schlafenden aufgenommen. Andere glauben, dass ihr Geist im Asteroiden gefangen bleibt: Teil des
pulsierenden psionischen Flusterns, das Fremde spiren.

Das Duell: Eintrittspreis und Urteil

Fremde werden in S'Zaryth nicht willkommen geheif3en — sie werden gepruft. Bei Betreten der Kolonie
muss sich jeder einem mentalen Duell stellen — ein psionischer Kampf, der tiefer reicht als Muskeln
oder Magie:

Kein Blut flief3t. Kein Wort wird gesprochen. Aber wenn du féllst — féllst du vollstéandig.

Verlierer verschwinden. Und niemand sucht sie. Manche sagen, sie werden Teil des Asteroiden, ihre
Gedanken ins Flistern gesponnen, das durch das Gestein pulsiert. Andere glauben, die Sieger
.verzehren“ die Essenz der Verlierer, um ihre eigene psionische Starke zu néhren.

Ein Ort, an dem nichts bleibt. AuBer Wahrheit
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Doch das wahrhaft Furchterregende an S'Zaryth ist nicht, was dort geschieht — sondern was es aus dir
macht. Diejenigen, die Uberleben, kehren nicht als dieselben zuriick. Manche verlieren ihre Namen.
Andere ihre Erinnerungen. Doch alle verlieren eines:

Die Angst.

»In S'Zaryth stirbt dein Echo. Und was bleibt ist das, was du wirklich warst.“

7.9 Thyss'Vorrek, der Schild im Schatten (Asteroidenkolonie in den
Backwaters)

Auf einen Blick

e GroRe: ca. 20 km2, im Zentrum eines Trimmerfeldes aus schwarzen, kristallinen
Gesteinsbrocken

e Diese Kolonie wird von den ,Schattenwéachtern” der Qiralythi kontrolliert.

e Sie gilt als Schutzbastion gegen feindliche Machte, insbesondere gegen Nyx-Kulte oder
Kreaturen aus der Ewigen Nacht.

® |hre Netze sind mit speziellen resonierenden Kristallen durchsetzt, die Eindringlinge frihzeitig
aufsplren.

e Wer sich gegen sie stellt, wird schnell in ein Labyrinth aus Spinnennetzen, psionischen Fallen
und dunklen Schattenkriegern gelockt.

Thyss’Vorrek, der Schild im Schatten

Im endlosen Dunkel des AuReren Giirtels, verborgen zwischen einem Chaos aus schwarzen,
kristallinen Trimmerbrocken, liegt Thyss'Vorrek: Die Bastion der Schattenwachter, eine Kolonie,
gewebt, um zu verteidigen und zu vernichten.

Die Kolonie erstreckt sich Uber etwa 20 km2 und gleicht einem Labyrinth aus Seide, Kristall und
Dunkelheit, das sich wie eine tddliche Spinnwebe durch die Trimmer zieht. Hier gibt es keine sanften
Flisternetze, keine philosophischen Hallen — Thyss'Vorrek ist eine Waffe, und jede Faser pulsiert mit
einer einzigen Botschaft:

~Hier endet dein Weg.“
Die Schattenwachter: Hiiter zwischen Licht und Nacht

Thyss'Vorrek steht unter der Herrschaft der Schattenwéchter — einer uralten und geheimen Kaste der
Qiralythi, deren Schwur lautet, die Kolonien vor allem zu schiitzen, was aus der Ewigen Nacht kriecht.
Sie sind Krieger, Spaher, Jager — und Richter. Anders als andere Qiralythi-Gilden verehren sie keine
Wahrheit, nur Pflicht.

Ihr Hauptfeind sind die Nyx-Kulte und die Kreaturen der Ewigen Nacht, die immer wieder versuchen,
durch die Schattenpfade in das Leben der Qiralythi einzudringen. Doch viele, die den
Schattenwéchtern begegneten und von ihnen gerettet wurden, sagen: Ihr gré3ter Feind war nicht Nyx
— sondern das, was Thyss'Vorrek aus ihnen gemacht hat.

Kristallnetze: Das Gehor der Dunkelheit

Das Netz von Thyss'Vorrek ist anders — gewebt aus Seide, aber durchsetzt mit schimmernden,
schwarzen Kristallen, die wie Adern aus dem Trimmerfeld ragen. Diese Kristalle sind Resonatoren, die
Vibrationen im Raum, psionische Impulse und selbst Gedankenfragmente aufspuren.
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In Thyss'Vorrek hort das Netz dich. Lange, bevor du es beriihrst.

Wer in die Nahe der Kolonie kommt, wird nicht begriif3t — sondern bereits gelesen. Das Netz erspurt
deine Absicht, deine Angst, deine Schwachen.

Das Labyrinth: Kein Ausweg, nur Ende

Doch der wahre Schrecken beginnt erst, wenn sich das Netz schlief3t. Eindringlinge, die sich gegen die
Schattenwéchter stellen, geraten in das, was die Qiralythi ,Den Schattenpfad“ nennen — ein
unsichtbares, lebendes Labyrinth, das sich nach den Gedanken des Jagers formt:

* Psionische Fallen, die Erinnerungen verzerren und Sinne verwirren.
e Schattenspiegel, die falsche Wege zeigen oder Albtraume Wirklichkeit werden lassen.
¢ Seidenschnitter, feine Faden, die Fleisch, Verstand und Hoffnung zerschneiden.

Die Schattenkrieger: Lautlose Jager, wortlose Richter

Die Schattenkrieger, die Elite der Schattenwachter, sprechen nicht — sie handeln. lhre Waffen sind
Netzlanzen, die durch jede Rustung schneiden, und ihre Ristung ist die Dunkelheit selbst. Doch ihre
wahre Waffe ist ihre Psionik — kalt, prazise, absolut tddlich. Sie kampfen nicht, um zu gewinnen. Sie
kampfen, um zu beenden.

Keine Ghade. Keine Zeugen.

Feinde, die hier fallen, hinterlassen keine Leichen, nur Stille und Leere. Und wer entkommen darf, tragt
kein Wissen davon, nur Schatten in der Seele.

Eine Bastion. Und ein Urteil

Thyss'Vorrek ist jedoch mehr als eine Festung: Es ist ein Warnzeichen. Die Schattenwéachter sind nicht
nur die Hiter gegen die Dunkelheit — sie sind die Dunkelheit, die sich gegen ihre eigene Natur richtet.
Und viele Qiralythi fliistern, dass eines Tages, wenn die Schattenwéachter niemanden mehr haben, den
sie bekampfen kdnnen, ...sie Thyss'Vorrek gegen die Kolonien selbst wenden werden.

» Thyss’Vorrek fragt nicht, wer du bist. Es fragt nur, ob du bereit bist zu sterben, bevor du es berthrst.”

56



8. Befreundete und neutrale Volkern & Kulturen
Faden ohne Knoten

Die Qiralythi knlpfen selten Freundschaften: Sie verweben Zweck, Nutzen und gegenseitiges
Verstehen. Fir sie ist ein Bundnis kein Versprechen, sondern eine Resonanz — eine Harmonie der
Ziele, die so lange besteht, wie die Schwingungen im Netz Ubereinstimmen. Manche Vélker betrachten
sie mit Ehrfurcht, andere mit Misstrauen, doch nur wenige begreifen:

.Im Netz gibt es keine Freundschaft — nur Muster, die sich lberschneiden.”

Die Qiralythi mdgen ein abgeschottetes Volk sein, doch ihr Uberleben und ihre Entwicklung hangen
nicht zuletzt von den dynamischen Interaktionen mit anderen Kulturen in Mirrorspace ab. lhre
Gesellschaftsstruktur passt sich subtil an externe Kontakte an, wobei sie stets darauf bedacht sind, ihre
inneren Geheimnisse zu wahren und ihre psionische Dominanz nicht offenzulegen.

Diese Anpassungen erfolgen haufig auf Clan- und Gildenebene und sind so gestaltet, dass mdglichst
wenig Informationen preisgegeben werden. Weberpriester und Schattendiplomaten beobachten
externe Entwicklungen genau und beeinflussen sie subtil, wenn dies im Interesse des Netzwerks liegt.

Gesellschaftliche Anpassungen bei externer Interaktion

Die Interaktion mit fremden Vélkern erfordert von den Qiralythi ein dynamisches Umstrukturieren ihrer
sozialen Muster. Diese Anpassungen zeigen sich auf verschiedenen Ebenen:

¢ Psionische Abschirmungen: Bei diplomatischen Treffen werden mentale Barrieren verstarkt,
um Spionageversuche psionisch begabter Vélker abzuwehren.

¢ Ritualisierte Anpassungen: Fremde werden in bestimmten ,Gesprachszirkeln* empfangen,
die mit Netzen durchzogen sind, welche subtile emotionale Ruckmeldungen liefern.

e Soziale Rollenverschiebung: In Anwesenheit AuRenstehender agieren Weberpriester
zuriickhaltender, wahrend Netzlaufer und Schattendiplomaten die Kommunikation tibernehmen.

* Psionische Dampfung: Die sonst allgegenwartige Clansverbindung wird gezielt gedampft, um
nicht durch ungewollte Emotionen Schwachen preiszugeben.

e Reprasentationswechsel: Je nach Kultur des Gegenibers passt die visuelle Présentation der
Netze sich an. So wirken sie bei den Elfen Melodyas harmonisch und organisch, bei Orks eher
bedrohlich und abschreckend.

Unterschiede im Umgang mit verschiedenen Vélkern

Die Qiralythi interagieren je nach Volk auf unterschiedliche Weise. Ihre Einstellung zu anderen Kulturen
ist von einer Mischung aus Neugier, Vorsicht und Uberlegenheitsgefiihl gepragt.

Die Qiralythi haben ihre gesellschaftliche Struktur so angepasst, dass sie im Auf3enkontakt maximalen
Vorteil bei minimalem Risiko erhalten. Misstrauen ist ein Grundprinzip, doch Neugier treibt sie immer
wieder dazu, das Netz ihres Einflusses auszudehnen — auch in die dunkelsten Winkel von Mirrorspace.

8.1 Mirranisches Imperium

Das Mirranische Imperium stellt fiir die Qiralythi einen besonderen sozialen und kulturellen
Bezugspunkt dar: Wahrend die humanoiden Kulturen — einschlie3lich der meisten menschlichen — fur
sie wenig Relevanz haben, betrachten sie das Leuchtende Imperium mit einer Mischung aus
Faszination, Skepsis und vorsichtiger Distanz. Die imperiale Gesellschaft ist gepragt von &sthetischem
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Idealismus, politischer Intrige und einer hochentwickelten magischen und psionischen Kultur —
Aspekte, die auch den Qiralythi nicht fremd sind.

Gemeinsamkeiten
¢ Beide Kulturen setzen auf Kunstfertigkeit und komplexe soziale Hierarchien.
® Psionik und mentale Fahigkeiten geniel3en in beiden Gesellschaften einen hohen Stellenwert.
® Intrigen und subtile Machtdynamiken sind fester Bestandteil der gesellschaftlichen Realitat.

Spannungsfelder
¢ Die imperiale Faszination fir Schonheit wirkt auf die Qiralythi befremdlich und oberflachlich.
e Das expansive, machtorientierte Denken des Imperiums wird als potenzielle Bedrohung
wahrgenommen.
e Die imperiale Geheimpolizei und Psioniker-Gilden versuchen regelméfiig, das Spinnenvolk
auszuspionieren.

Anpassungen im Umgang mit den Mirranern
e  Tarnidentitaten und diplomatische Masken

e Die Qiralythi nutzen in Stadten wie Mirror Prime oder Lucillion bevorzugt
illusionsverstarkte Masken und treten oft als Exoten aus fernen Kristallspharen auf.

e Schattendiplomaten werden speziell geschult, um die komplexen sozialen Codes des
Imperiums zu entschlisseln, um bestmadglich in die imperiale Gesellschaft integrieren zu
koénnen.

®  Geleitete Offenheit

e (ffizielle Delegationen geben bereitwillig banale Informationen tber die Netzkunst und
Handwerkliches preis, um Interesse auf harmlose Aspekte zu lenken.

e Tiefere Geheimnisse werden konsequent abgeschirmt, sei es Uber das Ausweichen auf
andere Themen, das Weglassen wichtiger Informationen oder komplett falsche
Informationen, wenn diese fur AuRenstehende nicht nachprufbar sind.

e  Kooperation im Handelssektor

e Araxion gilt als wichtiger Handelspartner flr imperiale Handler, insbesondere im Bereich
von Schattenmagie und psionischen Kristallen.

® Die Mirraner schatzen die auRergewothnlichen Seidenwaren der Qiralythi, ahnen aber
nicht, welche psionischen Geheimnisse diese verbergen kénnen.

e  Kulturelle Unterwanderung

® |n der Kunst- und Kulturszene von Vesperia existieren mehrere ,Netzweber-Zirkel“, die
subtile psionische Impulse verbreiten, um den Informationsfluss zu lenken.

e Die Qiralythi fordern in bestimmten Kreisen Faszination flr Schattenkunst, um langfristig
Einfluss auf kulturelle Entscheidungen zu gewinnen.

Die grundsatzliche Haltung der Qiralythi zum Imperium ist also eher neutral bis skeptisch: Die
Qiralythi sehen das Imperium als dekadent, voller Intrigen und unberechenbarer Kréfte. Sie bewundern
die psionische Tradition des Imperiums, aber betrachten deren Politik und gesellschaftliche Struktur als
instabil und kurzsichtig.

Imperiale Sicht auf die Qiralythi

Andersherum wirken die dunklen, fremdartigen und oft unheimlichen Qiralythi auf viele Mirraner
abstoRend oder suspekt, da das Imperium Schoénheit, Ruhm und gesellschaftliche Perfektion als
zentrale Werte betrachtet. Die Mirraner sehen die Qiralythi mit einer Mischung aus Neugier, Arroganz
und Misstrauen.

* Neugier: Die Netzarchitektur und psionischen Fahigkeiten der Spinnenwesen wecken
akademisches und kommerzielles Interesse.
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e Arroganz: Die imperiale Uberzeugung, die héchste kulturelle Errungenschatft des Mirrorspace
zu sein, fuhrt zu einer Unterschéatzung der psionischen Potenz der Qiralythi.

e Misstrauen: Die Schattenhafte Natur der Qiralythi und deren Verbindung zur Ewigen Nacht
macht sie zu potentiellen Spionagezielen.

,Die Qiralythi? Interessant, gewiss. Doch wie viel Kunstfertigkeit kann von Wesen erwartet werden, die
das Licht meiden?” (Theonidas Mirandas, Kunstkritiker aus Lucillion)

Das heutige Imperium betrachtet die Qiralythi nicht als Bedrohung, aber auch nicht als gleichwertige
Macht — eine Sichtweise, die von den Qiralythi gewollt ist und gefordert wird, da sich das Spinnenvolk
selbst als psionisch weit Gberlegen, wirtschaftlich und militéarisch aber deutlich unterlegen sieht.
Solange das Imperium sich nicht bedroht fuhlt, werden Konflikte vermieden und die Qiralythi kénnen
ihre Interessen Uber Mittelsmanner und mit Hilfe ihrer Gedanken-beeinflussenden Fahigkeiten
durchsetzen, ohne dass die Mirraner Uberhaupt etwas davon mitbekommen. Nur wenige im Imperiale
kennen diese Sichtweise und noch weniger glauben, dass dies mehr als eine verzerrte
Selbstwahrnehmung des Spinnenvolkes ist. Und das ist genau, wie die Qiralythi es haben wollen.

Allerdings muss man von einer allzu verallgemeinerten Sichtweise gewarnt werden: Die Qiralythi sind
kein einheitlicher Machtblock, ihre einzelnen Kolonien sind so individuell wie unterschiedliche Nationen,
in denen beispielsweise Menschen dominieren. Daher sollten auch bei diesem Volk die Beziehungen
stets zur jeweiligen Kolonie betrachtet werden.

Verhidltnis einiger Qiralythi-Kolonien zu einzelnen Regionen des Imperiums

Kolonie Imperiale Stadt oder Region Verhiltnis
Araxion (Innerer Lucillion, Vesperia (Imperiale Wirtschaftlich nitzlich, aber
Girtel) Metropolen) gesellschaftlich gemieden
Vethrak’Thal Imperiale Expeditionstrupps auf Gelegentliche Zusammenarbeit, aber
(Titania) Titania keine Allianz
w&:;aésrr;rvg:]lrtel) :\r/ngs::s(ljoAniueBnenposten & Widerstand gegen imperiale Expansion
Shyr'Quessir Elfenreiche (Imperium- Distanziert respektvoll, aber nicht
(Melodya) verbundene Elfen) kooperativ

Das Verhiltnis der Oberschicht und den mirranischen Adelsfamilien zu den Qiralythi ist von
Misstrauen Seiten gepragt: Vor allem die héhere Gesellschaft des Imperiums bevorzugt Schonheit,
Eleganz und 6ffentlichen Ruhm — die Qiralythi hingegen sind scheue, kiihle und geheimbewahrende
Wesen. Adelige betrachten Qiralythi oft als seltsame, diistere Kreaturen, die sich nicht in die tbliche
mirranische Kultur einfiigen. Trotz dieser Ablehnung nutzen viele Adelige Qiralythi-Agenten als Spione
oder Attentater, wenn sie jemanden brauchen, der aus dem Schatten agiert.

Das Verhaltnis zur mittleren und unteren Gesellschaftsschicht wird vor allem durch wirtschaftliche
Aspekte gepragt — bei “Qiralythi” denken die meisten Mirraner dieser Klassen an geheimnisvolle
Handler und Schwarzmarkte. Viele Qiralythi betreiben im Inneren Gurtel “unsichtbare”
Handelsnetzwerke, die sich auf seltene Informationen, psionische Kristalle oder magische Artefakte
spezialisiert haben. Einige Mirraner sehen die Qiralythi als wertvolle Handler oder geheimnisvolle
Berater, die Dinge wissen, die sonst niemand kennt. Andere flrchten sie als Schattenwesen, die sich
zu viel in die Angelegenheiten des Imperiums einmischen.

Das Verhdltnis zur Psionik-Kaste, Magiern und Akademien ist hingegen ein vollig anderes: Hier
dominieren unter der Hand zwar Hochachtung fiir die psionische Talente der Spinnenwesen, es gibt
aber keine wirklich offizielle Anerkennung — Qiralythi schaffen es nur selten, in diese Kreise
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aufgenommen zu werden und beispielsweise Dozenten an einer mirranischen Akademie zu werden.
Imperiale Psioniker sehen die Qiralythi eher als ,Wilde Psioniker®, da ihre Techniken nicht formalisiert
Zu sein scheinen und sich einer akademischen Erforschung entziehen. Dennoch gibt es einzelne
Qiralythi, die beispielsweise in der Denkfeste (dem Institut des Unsichtbaren Pfades in Vesperia)
akzeptiert wurden, weil sie psionische Geheimnisse besitzen, die im Imperium sonst unbekannt sind.

Das Verhdltnis zur mirranischen Regierung und Biirokratie kann am besten als “nicht existent”
bezeichnet werden, denn das Volk hat keinen offiziellen Status im Imperium: Die Qiralythi haben keine
politischen Vertreter oder Botschafter im mirranischen Gebiet. Sie gelten als ,geduldete Aul3enseiter*,
die in eigenen Kolonien leben, aber nicht als offizieller Teil des Imperiums anerkannt werden. Es gab
einzelne Versuche in der frihen mirranischen Geschichte, Qiralythi Kolonien unter imperiale Kontrolle
zu bringen, aber alle scheiterten, da die Qiralythi sich in die Schatten zuriickzogen oder Widerstand
leisteten.

Das Verhdltnis zur Familie Solymar ist komplex, distanziert, aber mit Respekt fur ihre Macht. Die
Qiralythi sehen die Solymar als eine der méchtigsten psionischen Familien im Imperium, aber ihr
Verhalten bleibt undurchschaubar. Sie wissen nichts tber den Vergessenen und haben keine Hinweise
auf diese dunkle Macht im Hintergrund. Trotzdem empfinden die Qiralythi eine seltsame psionische
Verzerrung in der Gegenwart einiger Solymar-Mitglieder. Diese Resonanz ist ein Mysterium fur die
Qiralythi, und einige vermuten, dass die Familie eine geheime Psionik-Technik nutzt, die sich von allem
Bekannten unterscheidet. Es gibt keinen offenen Konflikt, aber ein latentes Interesse, mehr tber die
Solymar zu erfahren — vor allem, weil es fiir ihre psionischen Talente keine hinreichende Erklarung gibt.

Die Beziehung zwischen den Qiralythi und dem Mirranischen Imperium ist also von strategischen
Schachziigen und gegenseitiger Vorsicht gepragt. Wahrend imperiale Gelehrte versuchen, die
Geheimnisse der psionische Netze zu entschlisseln, weben die Spinnenwesen im Verborgenen weiter
an ihren unsichtbaren Faden der Einflussnahme.

8.2 Die Kragoros auf Titania

Die Kragoros und die Qiralythi haben auf Titania eine vorsichtige, aber stabile Koexistenz entwickelt.
Die Kragoros betrachten die Qiralythi mit einer Mischung aus Respekt und Misstrauen, wahrend die
Qiralythi die Kragoros als eigenwillige, aber berechenbare Nachbarn wahrnehmen.

Kulturelle Distanz

Die Qiralythi leben in ihren kunstvollen, gesponnenen Stadten und bewegen sich sicher in den
Schatten, wéahrend die Kragoros ihre nomadischen Wanderungen zwischen den schwebenden Inseln
Titanias fortsetzen. Die Qiralythi betrachten diese Rastlosigkeit mit neugierigem Interesse, wéahrend die
Kragoros den stabilen Siedlungscharakter der Spinnenwesen nicht nachvollziehen kénnen.

Kooperation bei gemeinsamen Bedrohungen

Die giftigen Stiirme, fremde Eindringlinge und die gefahrlichen Regionen um die ,Toten

Gotter* erfordern gelegentlich Zusammenarbeit. Wenn Bedrohungen von auf3en auftreten, tauschen
beide Volker Informationen aus und arbeiten in geféhrlichen Gebieten gelegentlich zusammen, aber
ohne formelle oder dauerhafte Allianzen zu formen.

Schattengang-Dienstleistungen

Die Kragoros besitzen keine eigenen Mdglichkeiten, die Schattengange gezielt zu nutzen, und greifen
gelegentlich auf die Dienste der Qiralythi zurtick, um sicher von einer Insel zur ndchsten zu gelangen.
Die Weberpriester der Qiralythi verlangen fir diese Dienste nur gelegentlich materielle Gter, sie
bevorzugen Geschichten, Legenden oder Informationen tiber neue Erscheinungen und Entwicklungen
auf Titania.
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Konfliktpotenzial

Obwohl keine offenen Feindseligkeiten bestehen, gibt es Spannungen. Die Kragoros fuhlen sich
gelegentlich von den subtilen psionischen Manipulationen der Qiralythi bedroht, wahrend die Qiralythi
in den Kragoros eine potenzielle Gefahr sehen, wenn diese von Nyx-Kulten beeinflusst werden.

Gemeinsame Tabus

Beide Volker meiden die Ruinen um die , Toten Gotter” gleichermalRen. Wahrend die Qiralythi hier eine
psionische Unruhe spuiren, glauben die Kragoros, dass diese Orte den Zorn der Vergangenheit
konservieren und jede Anndherung den Tod bedeutet.

Zusammenfassung

Die Beziehung zwischen den beiden Vdlkern bleibt von gegenseitiger Vorsicht gepragt. Gelegentliche
Kooperation wird durch tiefes kulturelles Unversténdnis erschwert, aber auch durch gemeinsamen
Uberlebenswillen gestérkt.

8.3 Elfen von Melodya

.Die Elfen pflegen das Licht — und blenden sich selbst.
Wir weben die Schatten — und sehen die Wahrheit im Zwielicht.“

Die Beziehung zu den Elfen ist ambivalent: Beide Vélker sind intelligent, traditionsbewusst und
naturverbunden, unterscheiden sich jedoch grundlegend in ihrer Weltanschauung. Die Elfen suchen
ewige Harmonie, die Qiralythi schatzen Wandel und das Verborgene.

Gemeinsamkeiten
e Beide Volker sind intellektuell und kiinstlerisch hochentwickelt.
e Naturmagie und psionische Energien werden auf ahnliche Weise genutzt.

Spannungsfelder
e Misstrauen gegeniiber der psionischen Uberlegenheit der Qiralythi.
e Elfen furchten die subtilen Eingriffe der Schattendiplomaten in ihre kulturellen Angelegenheiten.

Anpassungen im Umgang
e Tarntechniken werden modifiziert, um Waldgeister und elfische Magier nicht zu alarmieren.
e Austauschprogramme zwischen Psionik-Akademien sollen das Misstrauen abbauen.
e Gemeinsame Forschungsprojekte werden vor allem in Shyr'Quessir initiiert.

Die Qiralythi und die Elfen von Melodya teilen eine tiefe Verbindung zur Natur, doch dort endet ihre
Gemeinsamkeit. Fur die Elfen sind die Qiralythi geheimnisvolle Jager der Schatten, deren Taten und
Motive sich jeder elfischen Logik entziehen. Die Qiralythi wiederum sehen die Elfen als Gefangene
ihrer eigenen Traditionen, deren Streben nach Harmonie sie blind macht fir die subtilen Muster im
Netz des Seins.

Trotz dieser distanzierten Haltung kommt es manchmal zu Allianzen, wenn beide Volker einer gréReren
Bedrohung gegenuberstehen — etwa den Nyx-Kulten oder Monstern aus der Ewigen Nacht. Doch diese
Bundnisse sind fragil, denn Misstrauen ist der Grundton in ihrem gemeinsamen Lied.

,Die Elfen héren den Wind, wir h6ren das Echo zwischen den Bléattern.
Sie lieben das Licht, doch wir weben die Schatten dazwischen.”

Spiel in Licht und Schatten
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Die Beziehung zwischen den Qiralythi und den Elfen von Melodya ist komplex, vielschichtig und
gepragt von stiller Konkurrenz. Beide Volker sind Meister der Magie, Naturverbundenheit und subtiler
Kunst, doch ihre Philosophien und Weltanschauungen kénnten kaum unterschiedlicher sein:

® Die Elfen verehren Harmonie, Tradition und das Ewige, wéhrend die Qiralythi die
Wechselhaftigkeit, das Verborgene und die fliichtige Wahrheit suchen.

* Wo die Elfen das Lied der Natur singen, flistern die Qiralythi mit dem Netz der Schatten und
Resonanzen.

Ihr Verhaltnis ist weder Freundschaft noch Feindschaft: Es ist ein Tanz aus gegenseitigem Respekt,
Argwohn und dem stillen Wissen, dass jeder den anderen unterschatzt.

Die Sicht der Qiralythi auf die Elfen
Fur die Qiralythi sind die Elfen ein Volk des Lichts — aber eines, das die Schatten flrchtet:

e Sje betrachten die Elfen als vorhersehbar, da sie sich an Rituale und Traditionen klammern, die
das Netz ihrer Gesellschaft starr und unbeweglich machen.

e Elfen, die den Pfad der Psionik suchen, erscheinen den Qiralythi wie Kiiken, die versuchen zu
fliegen, ohne jemals zu verstehen, dass Flug nicht der Himmel, sondern der Fall ins
Unbekannte ist.

e Dennoch respektieren die Qiralythi die Langlebigkeit und das Wissen der Elfen — wissen aber,
dass lange Leben oft schwache Netze hinterlassen: stark in der Form, aber briichig im Wandel.

,Die Elfen malen das Leben in Farben — wir weben es in Faden.
Farben verblassen. Fdden reifsen — aber das Netz bleibt.”

Die Sicht der Elfen auf die Qiralythi

Die Elfen empfinden die Qiralythi als verstorend fremdartig — nicht, weil sie sie nicht verstehen, sondern
weil sie furchten, dass sie es kénnten:

® Sie sehen in den Qiralythi eine perverse Spiegelung ihres eigenen Weges: Eine Kultur, die die
Natur nicht bewundert, sondern durchdringt und beherrscht.

¢ Die Pilz-Symbiosen der Qiralythi erscheinen ihnen als blasphemische Verzerrung des
Gleichgewichts, da sie die Natur nicht wachsen, sondern sich anpassen lassen. Dass
beispielsweise elfische Architektur ebenfalls kiinstliche Anpassungen und Beeinflussungen von
Pflanzen beinhaltet und daher gar nicht so grundlegend anders ist, wird nicht gern gehort, vor
allem nicht von AuRRenstehenden.

e Besonders die Schattenmagie und Schattengange erfiillen Elfen mit Unbehagen, da sie die
Welt durch Risse und Umwege durchqueren, statt den Pfaden der Natur zu folgen.

Trotz allem beneiden viele Elfen die Effizienz und Einheit der Qiralythi, wenn auch widerstrebend.

»Sie nennen es Netz — wir nennen es Gefédngnis. Doch wer in einem Netz gefangen ist, ist oft der Jager
— und nicht die Beute.”

Begegnungen: Spionage, Diplomatie und Schattenkriege
Die Kontakte zwischen beiden Volkern verlaufen oft unsichtbar in den Schatten der Walder.

e Spionage:
Die Qiralythi spinnen unsichtbare Lauschnetze in den elfischen Waldern: Netze, die Vogel
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singen lassen, Pilze flistern und Blatter warnen. Elfen wiederum schicken Druiden und
Traumwanderer, die versuchen, sich in die Resonanznetze der Qiralythi einzuschleichen.
¢ Intrigen:
Elfenhéfe und Qiralythi-Gilden tauschen ,Wahrheiten“ — wohlwissend, dass jede Wahrheit auch
eine Luge sein kann. Manche ,Geschenke" der Qiralythi sind verwebte Fallen, die Geister rufen
oder TrAume stehlen.
¢ Konflikte:
Wenn es — was extrem selten ist — zum offenen Kampf kommt, sind die Elfen Meister der
Schlacht in Licht und Schatten, wahrend die Qiralythi die FaAden des Unsichtbaren nutzen:
® Elfenbogenschiitzen gegen Netzfallen und psionische lllusionen
® Druidenmagie gegen Resonanzstirme, die Gedanken zerreil3en
® Elementare gegen Schattenspinnen, die so unerwartet wie tddlich zuschlagen

Doch offene Kriege sind extrem selten, denn beide Volker wissen:

~Wenn sich zwei Netze verhaken, zerreilt oft das, was dazwischen liegt.”

Allianzen, fragil wie Morgentau

Trotz ihres gegenseitigen Misstrauens entstehen Allianzen, wenn eine gréRere Dunkelheit droht:

e Gegen die Nyx-Kulte bilden beide Vélker méachtige psionisch-druidische Zirkel, um Schattentore
zu versiegeln.

e Gegen Bedrohungen aus der Ewigen Nacht verbinden die Qiralythi ihre Schattengdnge mit den
Traumpfaden der Elfen, um gemeinsame Fallen im Unsichtbaren zu weben.

e Manche Weberpriester und Elfenweisen fiihren Zwillingsrituale, bei denen Pilz-Myzelien und
Baumageister gemeinsam Prophezeiungen flustern.

Das Netz und der Wald: Ein Tanz ohne Ende

Die Beziehung zwischen Qiralythi und Elfen ist kein Kampf, sondern ein stiller Wettstreit — um Wissen,
Einfluss und die Wahrheit des Schopfung. Doch trotz aller Unterschiede bleibt eine Erkenntnis:

»Slie sehen uns im Schatten, wir héren sie im Licht. Und zwischen uns — liegt das Netz.*

8.4 Nachbarn im AuReren Giirtel

Der AuRere Giirtel ist eine Region der Widerspriiche — wild, zersplittert, ungezahmt, und doch geordnet
und durchzogen von unsichtbaren Faden der Macht und Intrige. Die Qiralythi, die hier ihre Kolonien wie
Knoten in einem Netz errichten, begegnen ihren Nachbarn mit derselben Mischung aus Distanz, Kalkdl
und Unvorhersehbarkeit, die ihre ganze Kultur pragt. Fur die Volker des AuRReren Giirtels sind die
Qiralythi zugleich Gespenster, Handler und Jager — und stets ein Ratsel.

lllithiden

.Wir weben Gedanken. Sie verschlingen sie. Wir bewahren Wissen. Sie verschlingen es.
Ahnlich, und doch so fremd.*

Die lllithiden sind fur die Qiralythi einerseits faszinierende Rivalen, andererseits geféahrliche
Bedrohungen. Beide Volker beherrschen Psionik auf hohem Niveau und teilen das Interesse an
mentaler Manipulation und geistigen Netzwerken.

Gemeinsamkeiten
e Nutzung von telepathischen Kommunikationsstrukturen
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o Perfektion mentaler Kontrolltechniken

Spannungsfelder
e Die lllithiden betrachten die Qiralythi als potentielle Nahrung, doch deren mentale
Resonanzstruktur macht sie schwer fassbar.
¢ Die Qiralythi wiederum sehen in den lllithiden eine Bedrohung fiir die Unabhangigkeit inres
psionischen Netzes.

Anpassungen im Umgang
® Netzlaufer patrouillieren regelmafig in der Nahe von lllithiden-Siedlungen.
¢ Resonanzfrequenzen werden angepasst, um mentale Stérungen abzuwehren.
® |n Gesprachen zeigen sich die Qiralythi reserviert, um keine Schwéche preiszugeben.

Zwischen Qiralythi und lllithiden besteht eine merkwuirdige Faszination, und ein kalter Krieg ohne
Schlachtfelder. Beide Volker beherrschen die Psionik, aber ihre Ansatze kénnten unterschiedlicher
nicht sein:

e Die lllithiden nehmen — sie zerbrechen den Geist und nahren sich am Ich.
e Die Qiralythi verweben — sie lesen das Netz der Gedanken und werden darin eins.

Die Qiralythi verachten die Gier der lllithiden, doch studieren ihre Techniken, fasziniert vom Echo ihrer
psionischen Muster. Begegnungen enden selten blutig — doch fast immer als Jagd. Ein lllithid, der in
eine Kolonie gerat, wird nicht getétet — sein Geist wird ,gesponnen®, in Kristalle gewoben und zu einem
Teil des Qiralythi-Wissens.

,Die Gedankenschinder essen den Geist. Wir bewahren den Schrei darin.*“
Die Sicht der lllithiden auf die Qiralythi

Fur die Gedankenschinder sind die Qiralythi eine seltene Anomalie, und eine Warnung: Die meisten
lllithiden halten sie flr "Zerrissene Bewusstseine", eine Spezies, die so tief im psionischen Kollektiv
ihrer Netze gefangen ist, dass sie das wahre Potential der Singularitat — des reinen Ichs — verloren hat.

Faszination und Furcht gehen Hand in Hand:

¢ |llithiden schatzen die psionische Resonanz der Qiralythi, die in ihrer Komplexitat fast so dicht
ist wie die eines Elder Brain. Manche versuchen, gefangene Qiralythi zu ,verkosten® — oft endet
dies mit einem mentalen Zusammenbruch des Angreifers, gefangen in den Echo-Spiralen des
Netzgeistes.

® Sie sehen die Weberpriester mit Misstrauen, weil diese eine Form kollektiven Geistes erreicht
haben, ohne sich dem Schwarmbewusstsein zu unterwerfen.

e Schattengange faszinieren die lllithiden, als Pfade, die das Universum durchdringen, jedoch
sind sie instabil fir ihre Methoden. Viele lllithiden verschwanden spurlos, nachdem sie
versuchten, diese Wege zu meistern.

Der kalte Krieg in den Gedanken

Elder Brains, die grof3en psionischen Gehirne der lllithiden, sind in Bezug auf die Qiralythi
zwiegespalten: Einige wollen sie assimilieren, um ihr Wissen Uber das Netz zu stehlen. Andere
furchten, dass eine kollektive Verbindung mit dem Netz die Kontrolle umkehren kénnte — und das Elder
Brain selbst ,gesponnen” wird.

Nur eines ist sicher:
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»Die Spinnen sind kein Volk, sie sind ein Echo. Und Echos lassen sich nicht verschlingen, ohne selbst
verschlungen zu werden.*

Betrachter

»Ein Betrachter sieht viele Dinge. Aber nie das Netz, das ihn hélt.”

Die Betrachter sind ein unberechenbarer Faktor in den sozialen Beziehungen der Qiralythi. Die
Fremdartigkeit ihrer Gedankenstrukturen macht sie schwer berechenbar, doch ihre intensive magische
Macht weckt Neugier, aber vor allem Misstrauen.

Gemeinsamkeiten
e Beide Volker sind hochgradig intelligent.
® [nteresse an arkanen und psionischen Feldern.

Spannungsfelder
e Betrachter neigen zu paranoiden Mustern und versuchen oft, die Qiralythi auszuspionieren.
® Die Spiegelnetz-Techniken der Qiralythi irritieren Betrachter und I6sen gelegentlich aggressive
Reaktionen aus.

Anpassungen im Umgang
¢ Verwendung von psionischen Ablenkungsmustern, um mentale Sichtstrahlen zu storen.
e Kommunikation Gber Mittelsmanner, um direkten psionischen Kontakt zu vermeiden.
e Diplomatische Treffen finden ausschliefZlich in neutralen Raumen statt, oft in Araxion.

Zwischen Betrachtern und Qiralythi besteht eine komplizierte Beziehung aus Neugier, Paranoia und
stillem Wettbewerb. Beide Volker betrachten die Welt durch vielféltige Perspektiven, doch ihre Art,
Wissen zu sammeln, unterscheidet sich grundlegend:

e Die Betrachter beobachten, analysieren und kontrollieren. Ihre Augen sehen jedes Detail, aber
nur das, was da ist.

e Die Qiralythi dagegen spuren, verweben und erspuren, ihr Netz liest die Resonanzen von Geist,
Erinnerung und Moglichkeit.

Die Sicht der Betrachter auf die Qiralythi

Betrachter sind fasziniert von den Qiralythi, weil sie Informationen ohne Augen sammeln — tber
Schwingungen, Gedanken und psionische Echos. Doch diese Faszination schlagt oft in Paranoia um,
weil die Netze der Qiralythi fur die allsehenden Augen der Betrachter meist unsichtbar bleiben. Dies gilt
metaphorisch wie auch optisch: Keiner weil3, warum Betrachteraugen Schwierigkeiten haben, die
Netze des Spinnenvolkes zu sehen.

Fur Betrachter sind die Qiralythi eine Verzerrung der Logik — ein Muster ohne Ursprung, ein Netzwerk
ohne Zentrum. Ihr Bediirfnis, Teil eines kollektiven Netzes zu sein, erscheint den Betrachtern als
"mentale Schwache" — eine Selbstverleugnung der eigenen Singularitat. Dennoch erkennen sie die
Effizienz des Netzes:

e Qiralythi-Rituale und psionische Kommunikation ohne Worte faszinieren Betrachter zutiefst — sie
halten sie fur eine potenzielle Waffe oder Quelle fir neues Wissen.

e Schattengange beunruhigen Betrachter, da sie die Ublichen Regeln des Raums umgehen, wo
ihre Augenwaffen nicht mehr zuverlassig sind und oft wirkungslos bleiben.

® Manche Betrachter versuchen, Qiralythi-Gruppen in Intrigen zu verstricken, um ihre psionischen
Muster zu analysieren — und vielleicht zu replizieren.
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Wie die Qiralythi die Betrachter sehen

Fur die Qiralythi sind Betrachter offene Blicher — aber Biicher, die schreien, wenn man sie liest. lhre
Paranoia ist fir das Netz so laut wie ein Blitzschlag in der Stille, und ihre Macht beruht auf direkter
Kontrolle und Unterwerfung — die im Netz bedeutungslos sind. Dennoch schéatzen die Qiralythi die
Betrachter als unfreiwillige Informationsquellen, denn:

»Ein Betrachter sieht alles — und sein Blick verrdt mehr, als er je verstehen wird."”
Begegnungen: Intrigen und Schattenkriege

e Allianzen: Betrachter bieten gelegentlich Artefakte, Wissen oder psionische Technologien an,
doch die Qiralythi wissen, dass jede Gabe ein Kbder ist.

e Spionage: Qiralythi infiltrieren Betrachter-Verstecke gelegentlich Giber Schattengange, was
Betrachter in wilde Wut und panische Verstarkung ihrer AbwehrmalBhahmen versetzt.

e Konflikte: Wenn es zur Konfrontation kommt, nutzen Betrachter ihre Augenwaffen, doch gegen
psionische Resonanzen und Schattenspriinge sind sie weit weniger effektiv, als ihnen lieb ist.
Den anderen psionischen Fahigkeiten des Spinnenvolkes haben sie sogar noch wenige
entgegenzusetzen, was sie sich nur ungern eingestehen.

Ein kalter, endloser Tanz

In den Schatten des AuBeren Giirtels fiihrt jede Begegnung zwischen Betrachtern und Qiralythi zu
einer Jagd — aber niemand weifl3, wer Jager und wer Beute ist.

»Sie sehen alles — aul3er das Netz, das ldngst um sie gewoben ist.”

Orks und andere Humanoide

,Der Verstand der Humanoiden ist wie feuchter Lehm. Weich und formbar, aber briichig im Feuer der
Wahrheit.”

Fur die Qiralythi gelten humanoide Rassen als primitiv und leicht zu beeinflussen. Ihr mangelndes
psionisches Verstandnis und ihre Kurzlebigkeit — sowohl individuell als auch die ihrer
Gesellschaftsstrukturen — machen sie zu nitzlichen Werkzeugen, aber nie zu ebenburtigen Partnern.

Die Qiralythi sehen die Orks, Goblins, Kobolde, Hobgoblins und andere humanoide Vélker des
AuReren Girtels mit kiihler Gleichguiltigkeit. Fiir sie sind diese Volker primitiv, roh und unvollstandig,
Wesen, die die Oberflache des Netzes nicht einmal berihren. Doch was diesen Vélkern an Geist und
Psionik fehlt, gleichen sie durch Zahl, Wildheit und Anpassungsfahigkeit aus.

Gemeinsamkeiten
e Vor allem im AuReren Giirtel von Mirrorspace teilen sich Humanoide und Qiralythi einen
Lebensraum, der grprégt ist von Dunkelheit und Kélte, weit entfernt vom warmenden Licht
Apollos.
e Humanoide sind anpassungsfahig und leben oft in Clanstrukturen. Allerdings unterscheiden
sich humanoide Clans von denen des Spinnenvolkes, da ihnen fast immer die psionische
Verbindung fehlt, die so pragend fur die Qiralythi ist.

Spannungsfelder
e |hr misstrauischer Umgang mit ,spinnigen Fremdwesen*“ flihrt oft zu voreiligen Angriffen.
e Muster der Einflussnahme: Die Qiralythi nutzen subtile psionische Beeinflussungen, um
geeignete Gruppen und Clans zu Werkzeugen zu machen.
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Anpassungen im Umgang
¢ Indirekte Kommunikation Uber psionisch begabte humanoide Individuen, die als
~Schattendiener” fungieren.
® Préasentation von Starke: Kolonien wie Thyss'Vorrek setzen bewusst auf bedrohliche
Netzarchitektur, um Angriffe abzuschrecken.
e Gezielte Desinformation wird eingesetzt, um allzu neugierige Parteien abzulenken.

Die Qiralythi verschwenden sehr selten Energie in offenen Kriegen gegen die Humanoiden. Sie flhren
stattdessen Kriege in den Kopfen.

Werkzeuge des Netzes: Die Psionischen Ketten

Die Qiralythi haben sich die Kunst der subtilen Kontrolle Giber diese Volker angeeignet. Durch
psionische Beeinflussung, Traume, Flusternetze und Resonanzrituale schaffen sie sich aus den
Humanoiden Werkzeuge, Schachfiguren — und manchmal Marionettenarmeen.

e Orks: Brutal, kriegerisch, ideal als Kriegswerkzeuge gegen Feinde wie Nyx-Kulte oder
Betrachter. Viele Ork-Horden folgen unbewusst einem psionischen Echo, das sie zu den Zielen
fuhrt, die die Qiralythi aus dem Schatten ausgewahlt haben.

® Goblins: Clever, chaotisch und gierig — perfekte Spione, Saboteure und Schmuggler. Manche
Goblin-Schamanen horen Stimmen im Rauch ihrer Feuer, nie wissend, dass es das Netz ist,
das durch sie spricht.

e Kobolde: Neugierig, technisch begabt — niitzliche Baumeister, Fallensteller und Pliinderer. Die
Qiralythi haben schon oft zugesehen, wie Kobolde ihre eigenen Netztechniken kopieren, ohne
den Ursprung zu verstehen.

e Hobgoblins: Strukturiert, diszipliniert — effektive Sdldnerarmeen, die manchmal Befehle aus
»Visionen“ erhalten, die sie als gottliche Zeichen deuten.

Subtile Kontrolle: Ein Netz ohne Faden
Die Qiralythi setzen nicht auf offene Versklavung, sie verweben sich in die Kultur dieser Volker:

e Kulte und Propheten: Manche Clans verehren die Qiralythi als Schattengétter oder
Traumbringer.

¢ Traume und Visionen: Anfuhrer erhalten psionische Eingebungen, die wie ihre eigenen
Gedanken wirken.

¢ Fehlgeleitete Allianzen: Manche Humanoiden glauben, sie wiirden aus freiem Willen mit den
Qiralythi kooperieren — ohne zu wissen, dass ihr Wille langst gebrochen ist.

Widerspenstige Staimme: Und das Netz, das sie verschlingt

Clans, die sich der Kontrolle der Qiralythi widersetzen oder ihre Netzwerke bedrohen, erleben kein
Massaker — sondern Vergessen:

e Fihrer verschwinden spurlos, inre Gedanken im Netz archiviert.

e Krieger wandeln in Schattenfallen, in denen sie ihre Gefahrten nicht erkennen und sich
gegenseitig vernichten.

e Die Erde flustert, und ein gesamter Stamm verlasst seinen Heimatort, ohne je zu wissen,
warum.

Die Qiralythi und ihre Werkzeuge: Keine Treue, nur Nutzen

Die Qiralythi fihlen keine Loyalitat zu ihren ,Verblindeten“ — nur Effizienz. Ein Clan, der seine
Nutzlichkeit verliert, endet — oder wird Teil der Myzelgarten.
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,Die Orks glauben, sie flihren Krieg.
Die Kobolde glauben, sie pliindern.
Die Goblins glauben, sie witzeln.
Doch sie alle tanzen nur im Netz.“

Minotauren

Die Minotauren des AuReren Gurtels sind in den Augen der Qiralythi hther entwickelt als die lbrigen
humanoiden Vdlker, wenn auch nur knapp: Das Spinnenvolk sieht sie als Labyrinthmeister,
Kartografen und Wildraumreisende, die die Pfadlinien zwischen Asteroiden und Schattengéngen
erkunden. Zwischen ihnen und den Qiralythi besteht eine seltsame Verwandtschaft im Denken: Beide
Volker sehen Wege nicht als lineare Stral3en, sondern eher als Strukturen, als Gewebe oder Netze.

® Minotauren respektieren die Qiralythi, weil sie ihre Labyrinthe in Geist und Schatten weben.

e Beide Volker tauschen Wissen Uber Wege: Die Qiralythi gewdhren den Minotauren Zugang zu
Schattengangen, die diese zu kartographieren versuchen, die Minotauren enthdllen im
Gegenzug geheime Routen durch den AufReren Giirtel und teilen Informationen zu aktuellen
Ereignissen in der Kristallsphare, die sie auf ihren Reisen gesammelt haben.

e Manche Minotauren wagen jedoch zu viel — und verschwinden, gefangen im Netz, das sie zu
kartieren versuchten.

»Slie nennen sich Herren der Wege. Aber sie haben nie gesplirt, wenn der Weg sie ansieht.”

9. Feinde & Bedrohungen

Die Qiralythi leben in einer Welt, die weder Freundschaft noch Gnade kennt, nur Macht, Resonanz und
Uberleben. Ihre groRten Feinde sind selten die, die mit Schwertern kAmpfen — sondern jene, die
versuchen, das Netz zu durchtrennen, zu vergiften oder zu beherrschen. Manche lauern in der Ewigen
Nacht, andere kriechen aus den Abgriinden des Geistes, und einige wandeln sogar selbst auf den
Faden des Netzes.

JAlles, was im Netz lebt, kann sich darin verfangen — oder darin sterben.”

9.1 Nyx-Kulte & Schattenfanatiker

Nyx-Kulte & Schattenfanatiker glauben, dass die Qiralythi gestohlen haben, was Nyx gehort.
Besonders die Nyx-Kulte sehen die Qiralythi als Verrater an der Dunkelheit. Der Konfliktpunkt ist
eindeutig: Die Qiralythi nutzen Schattengénge und Schattenmagie, unterwerfen sich aber nicht Nyx.
Das empfinden ihre fanatischen Anhanger als Sakrileg. Einige Kulte glauben, dass die Qiralythi
gestohlen haben, was Nyx gehért, und wollen sie entweder ausléschen oder in Nyx’ Dienst zwingen.

Nicht nur in der Ewigen Nacht, also der “unteren Halfte” der Kristallsphare, sondern auch in der planar
angrenzenden Schattenebene gibt es gefahrliche Nyx-Priester und Kreaturen, die gezielt und
unversohnlich auf Qiralythi Jagd machen.

Bekannte Kulte & Gruppen

.Die Kinder der Nacht* — Eine fanatische Sekte, die glaubt, dass nur durch vollstdndige Unterwerfung
unter Nyx wahre Macht erlangt werden kann.

.Die Tranen der Gottin“ — Eine Attentater-Kultgruppe, die Qiralythi jagt und ausldscht, weil sie glaubt,
dass sie die Dunkelheit korrumpieren.
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.Die Schwarzen Hande" — Eine Nyx-geweihte Moérdergilde, die gezielt Qiralythi-Spione im Imperium
aufspirt und eliminiert.

Spielmechanik

¢ Hohe Magieresistenz (30%) gegen Schatten-basierte Krafte und Psionik
e Viele Gruppierungen kennen alternative Wege durch die Ewige Nacht und kénnen Qiralythi in
ihren eigenen Doméanen abfangen.

9.2 Thyr'Ralakk, der Schattenverschlinger

Eine uralte legendare Kreatur, die in der Ewigen Nacht haust und (nicht nur) Qiralythi jagt. Einige
Gelehrte des Spinnenvolkes glauben, dass sie ein ehemaliger Splitter Qiralyths war, der von Nyx
korrumpiert wurde.

Thyr'Ralakk jagt Qiralythi, die sich zu oft durch Schattengénge bewegen, und frisst nicht ihren Kdrper,
sondern ihren Verstand, ihre Erinnerungen und ihr psionisches Bewusstsein. Wer ihr zu oft begegnet,
riskiert, seine eigene Identitat zu verlieren.

Spielmechanik

e Fluch: Jeder der einen Schattengang nutzt, hat eine 1 % Chance, dass Thyr'Ralakk seine Spur
aufnimmt, bei Qiralythi steigt diese Chance auf 5 %.

e Psionische Bestie: Jeder Treffer durch Thyr'Ralakk entzieht dauerhaft 1W6 Psipunkte.

¢ Mentale Verdrangung: Wer von Thyr'Ralakk getétet wird, hinterlasst keinen Leichnam, sondern
nur ein Schattenbild seiner ehemaligen Existenz.

9.3 Imperiale Schattenjager & Geheimpolizei

Die Bemuhungen der Qiralythi, im Imperium nicht als Gefahr zu gelten, sind recht erfolgreich, aber
nicht perfekt: Einige Fraktionen halten sie trotz allem fur gefahrliche Spione, die sie versuchen zu
eliminieren, oder zumindest im Auge zu behalten. Dies gilt interessanterweise weniger fur offizielle
mirranische Krafte wie Geheimdienste und Verteidigung, da vor allem einige Adelsfamilien und
psionische Orden spezialisierte ,Schattenjager” unterhalten, die darauf trainiert sind, Qiralythi-
Netzwerke zu durchbrechen und zu eliminieren.

Besonders in Lucillion und Vesperia gibt es Agenten, die versuchen, Qiralythi aus Handelsrouten und
Informationsnetzwerken zu verdrangen. Auch einige Psionik-Akademien experimentieren mit
Methoden, um die Schattengange der Qiralythi zu stéren oder zu blockieren.

Bekannte Fraktionen

.Die WeilRen Masken“ — Eine Geheimpolizei des Imperiums, die ,dunkle Elemente” innerhalb des
Inneren Glrtels Gberwacht. Sie haben einige Psioniker, die Qiralythi-Netzwerke infiltrieren.

.Die Leuchtenden Augen” — Ein Orden von imperialen Psionikern, die sich darauf spezialisiert haben,
Schattengange zu analysieren und zu unterbrechen.

.Das Silberne Tribunal“ — Ein geheimer Zirkel imperialer Richter, die glauben, dass Qiralythi zu viel
Einfluss im Innern Girtel gewinnen.

Spielmechanik

e Entwicklung von spezialisierten psionischen Krafte und Antipsionik-Zaubern mit dem Ziel,
Qiralythi aus Schatten zu ziehen oder ihre Bewegungen zu verfolgen.
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e Hohe soziale Kontrolle im Innern Girtel — es ist an den meisten Orten unter imperialer
Kopntrolle gefahrlich fir Qiralythi, sich 6ffentlich zu bewegen.

9.4 Vorr'Ghaleth, der Zerfallene

Ein abtrinniger Splittergott, der sich von den Qiralyth abgewandt hat und die Qiralythi vernichten will.

Wahrend die meisten Splitter versuchen, sich zu vereinen oder wenigstens die Tradition Qiralyths zu
bewahren, glaubt Vorr'Ghaleth, dass die Qiralythi sich selbst korrumpiert haben. Er hat eigene
Kultisten unter den Qiralythi und will eine ,Reinigung”, indem er Kolonien zerstort, die sich gegen ihn
stellen. Seine Priester nutzen verbotene Psionik-Techniken, um die Gedanken anderer Qiralythi zu
kontrollieren.

Spielmechanik

e Psionische Korruption: Wer gegen seine Anhanger kdmpft, muss einen Willenswurf gegen SG
14 bestehen oder fir 1W4 Runden unter ihre Kontrolle geraten.

¢ Die Flusternden Klingen“: Seine Kultisten setzen Schattenschwerter ein, die Qiralythi-Gewebe
zerschneiden und ihre Netze sehr effektiv zerstéren oder dauerhaft korrumpieren kénnen.

e ,Das Schwarze Ritual“: Seine Anhanger kénnen einen Schattengang umleiten und so in eine
Falle verwandeln.

9.5 Plinderer & Piraten

Qiralythi-Kolonien sind sehr schwer zu erobern, aber es gibt Gruppen, die trotzdem versuchen, sie
auszurauben. Besonders kleine Siedlungen in abgelegenen Regionen des Inneren Gurtels, aber selbst
groRere Kolonien im AuRReren Giirtel werden von Piratenbanden tberfallen, die auf Qiralythi-Seide,
Psionik-Kristalle oder seltene Pilze aus sind. Die Qiralythi von Melodya sind oft Ziel von Wildjagern, die
ihre besonderen Netzstrukturen fir Handelsware zerlegen wollen.

Bekannte Gruppen

e  Die Knochenhénde® — Eine Jahrhunderte alte beriichtigte Piratenbande aus dem AuReren
Gurtel, die sich auf Angriffe gegen Qiralythi spezialisiert hat. Es ist kaum etwas tber diese
Gruppe bekannt, die abgesehen von ihren Uberféllen nur tiber Mittelsleute mit der AuRenwelt in
Kontakt tritt.

e _Die Jager von Nyth'Kar* — Eine Organisation von Schwarzmagiern, die Qiralythi-Gewebe fur
rituelle Zwecke ausbeuten.

e  Das Graue Konzil* — Eine Gruppe wohlhabender Handler aus dem Imperium, die versuchen,
Qiralythi-Seide von versklavten Mitgliedern des Spoinnenvolkes unter Zwang produzieren zu
lassen.

Spielmechanik

e Qiralythi-Netzwerke kdnnen gezielt zerstoért werden, um ganze Kolonien zu destabilisieren.
¢ Psionische Blockaden werden genutzt, um Flucht durch Schattengénge zu verhindern.
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10. Spielmechanische Werte (AD&D 2e)

10.1 Allgemeine Eigenschaften

KlimalTerrain: Walder, Unterreiche, Schattenreiche, Nyx' Doméane (,Ewige Nacht")
Haufigkeit: Selten

Organisation: Kolonien (Netzgemeinschaften, Gildensysteme)

Aktive Zeit: Vor allem nachts oder in Zwielicht und Dunkelheit

Gesinnung: Meist Neutral (Neutral-Bdse oder Neutral-Gut méglich, stark kolonieabhangig)
Intelligenz: Hoch bis Genie (15-19)

Schatze: Standard, plus psionische Kristalle, Netzartefakte, Schattenspeicher-Runen

10.2. Attributmodifikationen

e +2 Geschicklichkeit (Dex): Aufgrund ihres spinnenartigen, gelenkigen Korperbaus.

e +1 Intelligenz (Int): Sie sind Meister der Taktik, Psionik und Tauschung.

e +1 Weisheit (Wis): Ihre Erfahrungen mit Schattengangen und das ,Lesen“ von Netzen schérfen
ihre Intuition.

e -2 Charisma (Cha): Ihr fremdartiges Aussehen und ihre distanzierte, oft unheimliche Aura
wirken auf andere einschtichternd.

e -1 Konstitution (Con): Ihre Korper sind flr Schatten und Flexibilitdt optimiert, aber
empfindlicher gegen physischen Schaden.

Mind. | Max. Attributswerte: (gemal Player's Option: Skills & Powers)
e Starke: 3-18
e Geschicklichkeit: 8—20
e Konstitution: 6-18
e Intelligenz: 7-19
e Weisheit: 6-19
e Charisma: 3-16

10.3. Psionische Fahigkeiten

(stark verstarkt durch die Psionik-verstarkenden Bedingungen in der Mirrorspace Kristallpshéare)

Die Qiralythi besitzen eine natirliche psionische Begabung, die ihnen durch ihre Netzsymbiose und
ihre Verbindung zur Ewigen Nacht verliehen wird.

Automatische Psionische Talente
e Schattensicht: (Ahnlich Infravision, 36 Meter, sieht durch Schattenmagie hindurch)
* Psionisches Netzgefihl: Spirt Bewegungen und psionische Schwingungen im Umkreis von
18 Metern.
e Gedankensprache (Empathie): Kann einfache Emotionen telepathisch mit Qiralythi innerhalb
von 30 Metern teilen.

Psionische Krafte (Power Score: Intelligenz, Check bei 20) (Player’s Option: Skills & Powers)
e Schattensprung: (Telekinese/Teleportationskraft) — 1x/Tag, Reichweite: 18 Meter, keine
Angriffsgelegenheit.
® Netz der Verwirrung: (Domination/Telepathie) — 1x/Tag, alle Gegner im Radius von 6 Metern
missen Rettungswurf gegen Zauber ablegen (SG 15) oder sind 1W4 Runden verwirrt.
e Echo der Vergangenheit: (Clairsentience) — Kann Erinnerungen aus Gegenstanden oder
Orten erspiren (1x/Tag).
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10.4. Kampfwerte
(AD&D 2e & Combat & Tactics)

Riistungsklasse (RK): Basis 7 (dank nattrlichem Chitin)

Bewegung: 12 (kletternd: 9)

Trefferwiirfel (TW): 1W10 bei Nicht-SC, SC nach Klassenregeln

ETWO: Standard gemanR Klassenwahl

GrofBe: M (1,80-2,20 m)

Moral: Hoch (16)

Magieresistenz: 10 % gegen Schatten- und lllusionszauber (spiegeln ihre Affinitat zur
Dunkelheit wider)

Natiirliche Angriffe
e Biss: 1W6 Schaden
e Netzschuss (1x/Tag): Gegner wird 1W4 Runden festgesetzt (Starkeprobe SG 15 nétig, um
sich zu befreien)

10.5. Besondere Fahigkeiten & Rassenfahigkeiten

e Schattengang (1x/Tag): Teleportation durch Nyx' Reich, erfordert Willenswurf (SG 16) gegen
die Gefahren des Schattengangs.

e Schattensicht: Immunitat gegen Blindheit durch Dunkelheit.

® Schattenresonanz: Vorteil (+2) auf Rettungswiurfe gegen lllusionen, Verwirrung und
Gedankenkontrolle.

e Netzweben: Kann in 10 Minuten eine Seidenleiter oder eine 3x3 Meter gro3e Flache spinnen
(ReiRfestigkeit: 15).

10.6. Klassen- und Stufenbeschrankungen

Zugelassene Klassen: (Player's Option: Skills & Powers)
Kampfer: Bis Stufe 12

Psioniker: Bis Stufe 15 (Bevorzugte Klasse)
Kleriker (Splittergottheiten): Bis Stufe 14
Magier (lllusionist/Necromancer): Bis Stufe 11
Dieb/Assassine: Bis Stufe 13

Multiklassen-Kombinationen
* Psioniker/Kampfer
¢ Psioniker/Dieb
e Kampfer/Kleriker
e Kileriker/Dieb

10.7. Vor- und Nachteile

v Starke Psionische Begabung und Telepathie innerhalb ihrer Kolonien.
v Uberragende Fahigkeiten zur Tarnung, Bewegung und Wahrnehmung in Schatten.
v Widerstand gegen lllusionen und mentale Angriffe.

X Schwacher im direkten Kampf (niedrigere Konstitution, beschrankter Schaden im Nahkampf).
X Charisma-Malus macht Interaktionen mit anderen Vélkern herausfordernd.
X Anfallig fur Licht- und Blitzzauber (-2 auf Rettungswiirfe gegen Licht-basierte Effekte).
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10.8. Beispielhafte Fertigkeitsspezialisierungen

Psionische Fertigkeiten: Traumwandeln, Mentale Barriere, Resonanz-Echo
Kampf-Fertigkeiten: Schattenkampf, Netzfallenbau
Allgemeine Fertigkeiten: Spinnenseide-Verarbeitung, Spurenlesen in Dunkelheit

10.9. Beispielhafte Startausriistung

Chitin-Panzerung (+2 RK, eigenes Gewebe)

Schattendolch (+1, verursacht zusatzlichen 1W4 Psionik-Schaden gegen Wesen aus Nyx'

Reich)
Psionischer Splitterkristall (1-mal téaglich Gedankenbotschaft senden)
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11. Abenteuerideen

Faden im Dunkel

,Die Qiralythi sind nicht einfach nur Spinnengestalten, die im Verborgenen lauern. Sie sind die
Architekten unsichtbarer Pfade, die Wanderer der Schattengénge und Bewahrer uralter Geheimnisse.
Ihre Kolonien sind Labyrinthe aus Seide und Stille, voller Rétsel und unvorhersehbarer Begegnungen.
Wer mutig genug ist, das Netz zu betreten, findet dort nicht nur Geheimnisse — sondern auch sich
selbst.”

— Lyss'Velarin, menschliche Schattengé&ngerin nach einem Besuch in Vethrak’'Thal

Dieses Kapitel bietet eine Auswahl an Abenteuerideen, die den Qiralythi und ihrer einzigartigen Kultur,
den Schattengéngen, sowie den Splittergtttern Tiefe verleihen. Die hier vorgestellten Szenarien sind
sowohl fir Erkundungen, diplomatische Missionen als auch fur distere Konflikte mit Nyx-Kulten oder
machtgierigen Imperiumsagenten geeignet. Ob in den verwobenen Turmen von Nyrrash’Veil, den
geheimnisvollen Seidengérten von Shyr'Quessir oder in den gefahrlichen Schattenrouten durch die
Ewige Nacht — die Abenteuer in diesem Kapitel flihren die SC an Orte, an denen die Grenzen zwischen
Realitat und Schatten verschwimmen.

11.1 Mythische plot hooks: Das verlorene Weltennetz

Die Erwachende Scherbe: Ein alter Kristallsplitter beginnt plotzlich, schwache psionische Signale zu
senden. Ein lokaler Schamane behauptet, das Weltennetz ,rufe” ihn. Die Helden kénnten versuchen,
dieser Spur zu folgen — birgt sie Rettung, Macht oder nur Illusionen?

Visionen einer vergangenen Reise: Eine junge Traumspinnerin empfangt Bilder von den alten
Pfaden, die ins Chaos stirzten. Stammen diese Visionen aus der Vergangenheit, oder deutet sich eine
erneute Offnung an? Vielleicht droht ein neues Unheil, sollte der Faden wieder aufleuchten.

Jagd auf die Mythen: Eine externe Macht (z. B. eine feindliche Rasse oder ein Machthaber) glaubt,
die Legenden seien mehr als nur Geschichten. Sie will den Zugang zum Weltennetz erzwingen, um es
fur Eroberungen zu nutzen. Die Qiralythi missen ihr Erbe und ihre Schétze verteidigen.

Das Weltennetz kollabiert: Mysteriose Stérungen unterbrechen die psionische Reisefahigkeit der
Qiralythi. Sie suchen verzweifelt nach einer Losung, um ihre Kolonien nicht voneinander
abzuschneiden.

11.2 Religitse plot hooks

Das stumme Netz: Die Kolonie Nythal'Vorr verliert pl6tzlich jeglichen psionischen Kontakt zu ihren
Handels- und Nachbarkolonien. Die SC werden entsandt, um nach dem Rechten zu sehen — und
finden eine menschenleere Siedlung, in der biolumineszente Netze wie eingefroren wirken. In der Mitte
der Stadt liegt ein Splitterkristall, in dessen Inneren ein antikes Spinnenwesen zu schlafen scheint —
oder bereits erwacht ist.

Der Kristallschrei: In Shyr'Quessir beginnen die heiligen Pilzkristalle plétzlich zu schwingen und
geben einen unheimlichen, psionisch spirbaren Ton von sich. Weberpriester glauben, es sei eine
Warnung von Nyss'Vaelar, doch einige Forscher vermuten eine externe psionische Stérung. Die SC
sollen die Quelle lokalisieren und entdecken, dass ein Splitterkult versucht, einen neuen Splittergott zu
erschaffen — mit verheerenden Folgen.
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Zersplitterte Gottheit: Ein machtiger Feind versucht, die Kristallfragmente zu sammeln, um selbst
gottliche Macht zu erlangen. Die Qiralythi mussen ihre Splitter verteidigen und ggf. Allianzen mit
anderen Volkern schmieden.

Der Ruf des Zerbrochenen: In Nyrrash'Veil berichten mehrere Weberpriester gleichzeitig von einer
Vision: Ein leuchtender Spinnenkdrper inmitten eines endlosen Netzes ruft nach Hilfe. Die Priester
glauben, dass es sich um einen Splitter von Qiralyth handelt, der in einer vergessenen
Schattendimension gefangen ist. Die SC sollen den Splitter bergen — doch die Mission fihrt sie zu
einem Ort, an dem die Schattengénge instabil werden und eine geistige Prasenz versucht, sie zu
manipulieren. Ist es wirklich ein Fragment von Qiralyth — oder eine Tauschung Nyx', um an die Seele
der Qiralythi zu gelangen?

Heiliger Beweis: Ein Visionar behauptet, eine tatsdchliche Manifestation des Weltennetzes gesehen zu
haben. Die Qiralythi-Glaubigen sind begeistert, Skeptiker zweifeln. Die Helden kdnnten versuchen, die
Echtheit dieser ,Vision® zu prufen, indem sie mit Hilfe eines von den Weberpriestern erschaffenen Portals
oder Schattenganges an diesen Ort reisen und dort nach mehreren Zeichen suchen oder Objekte finden,
die der Visionar gesehen haben will. Natlrlich ist dieser Ort nicht unbewohnt...

Zersplitterte Gotter: Wenn jemand die goéttlichen Kristallsplitter zusammensetzen kénnte, so die
Uberlieferung, wiirde ein Teil des ,Weltennetzes" real und wieder greifbar. Nach Generationen der
Forschung ist genau das den Weberpriestern mehrerer Kolonien gelungen — mit unvorhersehbaren
Konsequenzen...

Falsche Propheten: Scharlatane von auf3erhalb missbrauchen den Mythos des Weltennetzes, um
Einfluss Uber die Clans, Macht und Reichtum zu erlangen: Sie geben sie vor, Reisen im Weltennetz
unternehmen zu kdnnen, kassieren teure Opfergaben und manipulieren so die Clans. Ein misstrauischer
Weberpriester wendet sich an die Helden und bittet sie um Hilfe.

11.3 Politische plot hooks: Nicht alle Netze sind sichtbar

Der gefangene Schattenganger: Ein erfahrener Netzlaufer ist nach einer diplomatischen Mission im
Mirranischen Imperium nicht zurtickgekehrt. Die SC sollen seinen Verbleib ermitteln. Hinweise deuten
auf ein geheimes Labor in Vesperia, in dem mirranische Psi-Magier versuchen, die Schattengang-
Technologie nachzubilden. Gefahr: Die SC kdnnten wahrend ihrer Mission selbst in eine Netzfalle
geraten.

Die Schattenmesse von Araxion: Alle zehn Jahre findet im Inner Belt die Schattenmesse von Araxion
statt, bei der Handler aus dem ganzen Mirrorspace Schattenmagie, psionische Artefakte und
Netztechnologien austauschen. Die SC werden als Wachen oder Agenten angeheuert — und
entdecken, dass Betrachter und imperiale Agenten sich um ein einzigartiges Kristallartefakt streiten,
dessen Ausstrahlung das Netz destabilisieren kdnnte.

Die Faden der Wahrheit: Ein politisches Attentat in Vethrak'Thal erschittert die Kolonie. Ein hoher
Weberpriester wird getotet, und das psionische Netz zeigt verzerrte Erinnerungen an den Vorfall. Die
SC sollen den Mdrder entlarven und stol3en dabei auf ein Netz aus lllusionen, falschen Erinnerungen
und den Hinweis auf eine humanoide Infiltrationseinheit — moglicherweise mit imperialer Unterstitzung.

Jagd auf den Verrater: Ein hochrangiger Schattendiplomat wird beschuldigt, Clan-Geheimnisse an
lllithiden verkauft zu haben. Die SC mussen ihn verfolgen, bevor er die Kolonie endgultig verlasst.
Doch die Spur fuhrt sie in eine alte Ruinenstadt auf Titania, in deren Schatten die Wahrheit lauert: Der
Diplomat ist nicht korrupt — sondern wird von einem mentalen Parasit der lllithiden kontrolliert.
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11.4 Abenteuer daheim: Plot hooks rund um Clan und Kolonie

Clanwiedervereinigung: Uber eine zufallige Begegnung (vielleicht durch Reisende aus einer anderen
Qiralythi-Kolonie) erfahren zwei lange getrennte Clans voneinander. Nun wollen sie sich austauschen,
alte Fehden beilegen oder ein ehemals gemeinsames Heiligtum reaktivieren.

Pilz-Plage: Eine aggressive, mutierte Pilzart droht das sensible Okosystem der Qiralythi zu
Uberwuchern. Die Heldengruppe konnte helfen, das Problem zu |6sen oder Ursachen zu erforschen

Jager der Dunkelpfade: In den Schattengéangen haufen sich Angriffe durch unbekannte Kreaturen.
Die Qiralythi glauben, dass eine neue Schattenbestie ihr Netz bedroht. Die SC sollen das Wesen jagen
— und finden heraus, dass es sich um einen kinstlich erschaffenen psionischen Wachter handelt, der
von Nyx-Kultisten kontrolliert wird. Ein massiver Angriff auf die Kolonie steht unmittelbar bevor —
werden die hastig getroffenen Vorkehrungen ausreichen?

76



