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»Ich glaube nicht, dass dieser Nebel natiirlich ist, Kapitin“, sagte
Therik und fuhr sich besorgt mit der Hand iiber den Schnurrbart.

Scarlet Jarina, Freie Kapitinin und Herrin des Piratenschiffs
Giildene Gelegenheit, war geneigt, dem zuzustimmen. Sie suchte
den dichten, blassen Nebel ab, der ihr Schiff eingekesselt hatte.
Vor einer Stunde waren sie noch ruhig unter dem abnehmenden
Mond gesegelt, wihrend sich die Insel Motaku an Steuerbord
abzeichnete, und wollten bis zum Morgen die Schwarzblutinsel
erreichen. Im Allgemeinen wire es fiir Jarina genauso wahrschein-
lich, sich auf dem Weg zur Kombiise zu verirren, wie von diesem
Kurs abzukommen.

Aber dann war dieser Nebel in Windeseile aufgestiegen, nur
Wainde aus Dampf, die aus dem Wasser aufsprudelten. Kalt und
klamm konnte Jarina von dort, wo sie stand, gerade noch bis zum
Besanmast sehen. Dariiber hinaus nichts...

,»Nein. Ist er nicht®, stimmte Jarina leise zu.

»Im Gegenteil, Kapitin, ich versichere dir, dass ich sehr na-
tirlich bin“, sagte eine Stimme, die von tiberall her kam. Es wa
eine tiefe Stimme, voll, reichhaltig und resonant wie gut gea
ter Whiskey. Und laut. Jarina konnte die Worte in ihren Knoche
spuren.

»Wer bist du?“, quiekte Therik. Jarina konnte es ihm nicht ver-
denken.

»Das ist mal eine Frage.“ Die Stimme klang erfreut. ,,
ein Spiel spielen. Ein ganz altes Spiel. Bist du bereit?

Ich bin die zehntausend Perlen, die auf die Morge

Gottes. Ich bin der kalte Wind aus dem
Wind aus dem Westen. Ich bin der Ate
morgen, und es sind meine Klauen, di

rtrinkerin. Ich bin Die, Die
t. Ich bin die Lebensbringe-

trinken kann. Ich stehe zwischen der Wahrheit
, und in meinem Schatten verweilt ihr alle Tage

rau, denn anders wird man kein Freie Kapitinin der Fes-
selinseln. Sie fliisterte so leise, dass nicht einmal Therik es hoéren
konnte: ,,Drache.

»Ah, gut. Du hast recht“, sagte die Stimme und eine ge
Gestalt tauchte aus dem Nebel auf. Sie war monstrés, tit;
grofs wie die Gelegenbeit, und Jarinas Sc
Schiff. Grofse, lederne Fliigel breiteten si
vom Alter zerfleddert wie alte Segel. Blasse,
panzerten den Korper der Krea&ie an den
aber immer noch so stark
Schwerter, klopften gege
das monstrose, furchterr
Zihnen ragte direkt iiber

»Ich bin Cykurarreot d;
tiefen, hallenden Stimme. ,,
mit dir verhandeln.“

IN DIESEM BUCH

st. In diesem Buch erfihrst du alles,
willst, und wahrscheinlich noch ein

um stehen sie so besonders da?

er nachste Abschnitt, Drachengitter, erkundet die Gottlich-
Drachen sind Kreaturen, die Konzepte verkorpern, und bei
en die Linie zwischen uralten Wyrm und schwacher Gottheit
verschwimmt. Hier kannst du iiber all die verschiedenen drakoni-
schen Gottheiten lesen, die im Groflen Jenseits residieren und von
den Drachen selbst, aber auch von einer Vielzahl anderer Kreatu-
n verehrt werden.

Dann folgt der Drachenfiihrer und nimmt sich zunichst den
aus Kernregeln: Monster und Monster 2 bekannten Wyrmen an;
hier findest du erweiterte Informationen und Spielwerte fiir Erz-
drachen, die jeweils michtigsten Vertreter der einzelnen Drachen-
arten (wie z.B. Cykurarreot der Nebel).

Der zweite Teil des Drachenfiihrers, das Bestiarium, ist der
Hauptteil dieses Buches - hier findest du alle neuen Drachen. Eini-
ge wurden schon frither erwihnt, wie die Wolkendrachen und die
Kristalldrachen, haben aber schon lange keine Aktualisierungen
mehr erhalten. Andere sind ganz neu, wie der Spottdrache und
der Wesirdrache.

Am Ende des Bandes schliefSlich findest du einen Abschnitt zu
Spieleroptionen, die den Spielern die Moglichkeit geben, Spafs
mit Drachen zu haben, ohne gleich gefressen zu werden. Fiir jene,
die tatsichlich einen (kleinen) Drachen spielen wollen, gibt es die
Drachling-Abstammung, dazu kommen neue Dinge fiir Kobolde
und Drachenbliitige, Archetypen, die es dir ermoglichen, einen
Drachenreiter oder Drachenanbeter zu spielen, und eine Reihe
von Zaubern und magischen Gegenstinden, die den Codex ab-
runden!
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Siehe die michtigen Drachen der Legenden und Kenntnisse!
Drachen sind die wilde Manifestation der Magie auf Golarion.
Sie habenddie Macht, das Cand mit einem Tornado aus Flam-
men zufverwiisten oder in menschlicher Gestalt zu erscheinen,
um iiber Natiofien zu herrschen. Die zerfallenden Leib von
Drachen bildén die zerkliifteten Berge, ihre glinzenden Schup-
pen sind def Schimmet des Meerschaums, ihre Schwingen der
Staub der fernen Sterne. Thre mysteriosen geschlitzten Augen
reifféiiibocherins Geflecht von Zeit und Raum.

Auch wenn viele Kreaturen auf Golarion — wie Drakas, Dra-
chenschildkroten und Pixiui — dhnliche Merkmale wie Horner,
Reptilienschuppen, riesige fledermausartige Fligel und harte
Schalefi haben, sind diese Kreaturen keine ,,GrofSen Drachen.
Thaén fehlt die Verbindung, die alle groflen Drachen zur Geburt
Golarions haben. Sie sind direkte Nachkommen von Sarshal-
latu, Apsu, Dahak, Gaascham, Garhaazh, Turvu, Brixori oder
Yluma, den ersten Drachengottern des Universums. Die beson-
dere Magie, die sich grofSe Drachen zu Nutze machen, ermog-
licht ihnen ein langes Leben, denn sie sind von Geburt an mit
den mystischen Energien verbunden, die durch ihre Adern flie-
fen. Kein Drache ist wirklich unsterblich, obwohl der Zeitdra-

che eine Ausnahme vom Lebenszyklus eines Drachens darstellt;
sein Lebenszyklus erstreckt sich iiber Aonen, da er Energie
verdiinnt, um in der Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft
auf mehreren Ebenen zu leben, die auflerhalb der Zeit selbst
existieren. Allerdings konnen auch Zeitdrachen durch Gewalt
oder Ungliick sterben.

Was sonst macht einen Drachen noch zu einem Drachen?

LEBENSZYKLUS
UND PSYCHOLOGIE

Die meisten Drachen haben den gleichen grundlegenden Zyk-
lus: Sie beginnen als Embryo in einem Ei, bis sie als Schliipfling
durch die Schale brechen. Achtzig Prozent der Eier werden zu
lebensfahigen Jungtieren, wobei die Gelege normalerweise aus
sechs bis sieben Eiern bestehen. Nach der Eiablage dauert es
im Durchschnitt zwei bis drei Jahre, bis aus den Eiern Junge
schliipfen. In dieser Zeit miissen die Pflegedrachen die Eier da-
vor schiitzen, dass sie von anderen Drachen zertrampelt, von
ihren Feinden gefressen oder gejagt werden oder durch extreme
Kilte, Hitze oder falsche Handhabung zerbrechen. Drachenei-
er sind unter Schatzjagern ein hochgeschétzter Besitz, sind sie




