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Die Wolkeninsel

€s ist eben schon ein Meister vom Himmel gefallen
Ortsbeschreibung - Reiseabenteuer

Ort:

Die Wolkeninsel ist eine stattliche Gewitterwolke mit ca. 20 km Durchmesser, die (meistens)
iiber Dragorea schwebt. Auf dieser von unten unscheinbaren Wolke, steht jedoch ein kleiner
Weiler, bestehend zwei Hdusern; ein scheinbar ganz normales Bauernhaus und ein kleines
reichverziertes Hduschen daneben. Hinter dem Bauernhaus befinden sich ein Schweinestall
und ein kleiner Teich mit Gdnsen. Das Ganze wird umrahmt von iippigen Feldern mit reifen
Feldfriichten, die anscheinend direkt aus den Wolken wachsen. Trotz der Hohe von ca. 10.000 m
ist die Luft angenehm warm und nur eine leichte Brise weht.

Natur der Magie:

Diese Wolke ist kein normaler Ort, er steht den Feenwelten ungewdhnlich nahe, wodurch die
Wolken selbst zu einer geleeartigen Masse verklumpen, auf der man stehen, bauen und sogar
Landwirtschaft betreiben kann.

Leider hat dies auch eine kuriose Nebenwirkung: Jedes magiebegabte Wesen, das einen Tag im
Wolkenweiler verbringt, schrumpft unweigerlich auf ein Zehntel seiner Originalgrofe. Zum
Gliick ist dieser Zustand nur tempordr und verfliegt nach einem Tag auf festem Boden.

Bewohner:

Holger (Mensch, gut gepflegt, miirrisch, ca. 40 Jahre)

€in genialer Handwerker, der dafiir bekannt ist, an den hochsten Adelshéfen Dragoreas auf-
zutauchen, um seine scheinbar unmaglich filigranen Schnitzereien und Gravuren zu verkau-
fen, um danach wieder aus heiterem Himmel zu verschwinden.

Wenn die Abenteurer ihn das erste Mal treffen ist er jedoch nur ca. 20 cm groff und kann
wahlweise auf einer fliegenden Gans oder in seiner Werkstatt arbeitend angetroffen werden.
Nach einem Tag schrumpfen die Abenteurer jedoch ebenfalls auf seine Grofe.

Die Abenteurer konnen ihm beim Handwerk helfen und eventuell. sogar ein wenig von ler-
nen, wenn sie iiber seine manchmal anstrengende Personlichkeit hinwegkommen.

Die Wolkenriesen (Werte wie €isriesen mit Luftmagie; Bestien und Ungeheuer S.87) sind die
urspriinglichen Bewohner der Wolken. Huf den ersten Blick sehen sie gar nicht so grof3, etwas
grofier als ein Mensch, wenn man die Magie des Ortes vergisst.

Thre Haut ist himmelblau und ihre Haare weifd gelockt und erinnern an Wolken. Thre Klei-
dung erinnert an fallenden Regen, Schnee oder Nebel.



Die Wolkenriesen bauen Bohnen, Kiirbis und Mais an und halten zusdtzlich Schweine und
Gdnse, die jedoch nicht schrumpfen, da sie nicht magiebegabt sind.

Thordal (Vater der Wolkenriesenfamilie)

Hussehen: ca. 20 m grof, volumindsen Vollbart, aus dem Blitze zucken, wenn er wiitend wird
€r baut die Nahrung an, die auf der Wolkeninsel gegessen wird. Die Abenteurer konnen ihm
bei der Feldarbeit und der Pflege der Tiere helfen.

Freida, (Mutter der Wolkenriesenfamilie)

Hussehen: ca. 18 m grof3, schulterlanges Haar, das im Licht wie ein Regenbogen schimmert
grofiartige Kochin, kiimmert sich um den Haushalt, hilft aber auch manchmal am Feld aus.
Die Abenteurer konnen ihr beim Kochen, und anderen Hausarbeiten helfen. Vielleicht miissen
sie sogar in ein Mduseloch steigen, um die Plagegeister zu vertreiben.

Loken (Sohn der Wolkenriesenfamilie)

HAussehen: ca. 10 m grof}, wuschelige Haare, die fast schwerelos zu schweben scheinen
Oberwohl er schon 63 und % (ganz wichtig) ist er noch ein Kind (ca. 10 in Menschenjahren). €r
spielt gerne mit seiner Ritterburg und ist immer neugierig iiber die griitnen Wolken da unten.
Die Abenteurer konnen mit ihm spielen und ihm Geschichten erzihlen.

Potentielles Abenteuer:

Warum wollen die Abenteurer auf die Insel:

Dazu kann man als GM kreativ werden, die Abenteurer konnen dem genialen Handwerker
von einem der Hofe Dragoreas aus folgen. Alternativ konnen die Abenteurer auf der Suche
nach einer Transport Gelegenheit zwischen zwei Orten sein, die gewdhnlich nicht miteinan-
der verbunden sind und sie treffen einen Hindler der die Wolkeninsel fiir diese Route verwen-
det. Schlussendlich konnten die Abenteurer auch aus Versehen auf der Wolkeninsel landen.

Reisen von und auf die Wolkeninsel:

Von den meisten Bewohnern Dragoreas als Hirngespinst abgetan, so stehen fiir Verfechter
der Wolkeninsel die angeblichen Beweise doch klar zur Hand: eine Gewitterwolke, die angeb-
lich nie abregnet; Schatten von Riesen auf Feldern; fliegende (fallende) Schweine. So manch
ein Dorftrunkenbold behauptet auch selbst schon dort gewesen zu sein und es gibt sogar un-
ter Gelehrtenkreisen skurrile Theorien iiber diese phantastische Wolkeninsel.

Auch wie man die Wolkeninsel erreicht, ist immer ein wenig anders, der €ine behauptet von
einem riesigen Vogel verschleppt worden zu sein. Der Ndchste, das er auf einem farukani-
schen Teppich dorthin geflogen ist. €in anderer behauptet beim Bergsteigen von einer Gewit-
terwolke iiberrascht worden zu sein, auf dieser er dann die Wolkeninsel erspdhte.

Herunter kommt man angeblich leichter, entweder bequem auf einer fliegenden Gans, mit
Hilfe eines selbstgebauten Fallschirms, oder auch mit einem waghalsigen Sprung ins Meer.

HAufgaben auf der Wolkeninsel:




Da fiir die Wolkenriesen Geld leider wertlos ist und Holger nicht an kleinen Betrdgen interes-
siert zu sein scheint, miissen die Abenteurer ihren Lebensunterhalt hier selbst verdienen. €s
gibt viele Wege mit den Bewohnern zu helfen.

Durch das schrumpfen auf der Insel kann man alltdgliche und absolut banale Tétigkeiten der
HAbenteurer in echte Aufgaben verwandeln.

Das ernten von Mais oder Bohnen klingt erst einmal langweilig, bis man bemerkt, dass man
nur noch 20 cm grofs ist und genauso viel wiegt wie ein einzelner Kolben. Das Fiittern der
Tiere klingt nach einer [ustigen Hufgabe bis man praktischerweise auf Futtergrofie
schrumpft. HAuch der Haushalt der Riesen ist nicht ungefdhrlich. Geschrumpft ist ein Kochtopf
voller Suppe nicht viel ungefihrlicher als ein Lavasee wihrend der duftende Speck in der
Pfanne daneben zeitgleich tddliche Geschosse aus siedendem Ol verspritzt. Selbst ein wort-
wortliches Kinderspiel mit einem Riesenkind kann schnell spannend werden, wenn man be-
denkt wie Kinder mit ihren Spielzeugen umgehen.




Der Goldwindler

,Fliegt ver Golowinoler gen Siiven,
so kommt vie harte Zeit,

voch erblickst du thn vann wieder,
s0 halte dich bereit!

Der Frithling ist vann nahe

uno baut er qar ein Nest

an veiner Hiitte Dache,

50 wirv es geben ein Fest!“
Winholter Winterlied

Der Goldwindler ist ein Vogel Dragoreas, der in Wintholt im Sommer nistet. In den Wintermo-
naten findet man ihn in Mertalia, Patalis, Midstadt, Zwingard und dem Albischen Seebund.
Goldwindler sind grofie Vogel, vergleichbar mit Wildgdnsen. Thr Federkleid ist schillernd gol-
den mit regional etwas unterschiedlichen anderen Farbnoten verbunden und deshalb auch als
Schmuck sehr begehrt. Am hdufigsten ist die rotgoldene Varaiante, aber auch bldulichgoldene
und griinlichgoldene Vogel sind bekannt,

Der Preis fiir die Federn ist aber hoch, denn das magische Tier ist nicht nur wehrhaft, sondern
verfiigt auch iiber Schicksalsmagie. Die Klauen und der Schnabel sind scharf als wdren sie aus
Stahl. Vielleicht rithrt dies von ihrer Nahrungsvorliebe fiir stark gepanzerte Kdfer.

Durch ihren Sechsten Sinn und Vorahnung sind die Vogel schwer zu tiberraschen. €inem direk-
ten Kampf gehen sie aus dem Weg. Nur wenn ihre Kiitken noch nicht fliigge sind wird der ganze
Schwarm die Jungen verteidigen. Wesen, die ihnen Boses wollen, belegen sie mit Pech und dem
Fluch der Schmerzen.

Nisten sie und werden sie gut behandelt, so segnen sie ihre Wohltdter und bringen ihnen tat-
sdchlich Gliick. Sie sind zwar nicht besonders kluge Tiere, aber nehmen intuitiv sehr gut wahr,
wer ihnen wohlwollend gegeniibersteht und wer auf ihr Federkleid oder ihren Nachwuchs aus
ist.

Wiihrend die Vogel meist ihren Zug gen Siiden vor dem ersten Schneefall antreten, kehren sie
noch vor der ersten Schneeschmelze als erste der Zugvogel nach Wintholt zuriick. Auch hier
leigt die Vermutung nahe, dies im Zusammenhang mit einigen kleinen Nagetieren steht, die
durch den Winter geschwdcht nun leicht zu jagen sind.



Waffen Wert Schaden WGS INI Merkmale
Klauen & 7 1W6+3 9 5-1W6 Scharf 2
Schnabel

Typus: Tier, Raubvogel, magisch

Uibliche Anzahl: 2W6+4

Fertigheiten: Akrobatik 6, Athletik 5, €ntschlossenheit 8, Heimlichkeit 12, Jagdkunst 10,
Wahrnehmung 13 Zdhigkeit 6, Schicksalsmagie 12 (o: Gliick, I: Pech, Segnung II: Sechster Sinn,
Fluch der Schmerzen)

Meisterschaften: Wahrnehmung (I Umgebungssinne - Steppe), Schicksalsmagie (I: Vorah-
nung)

Merkmale: Fliegend, Schwarm (4/4)

Beute: Federn (10 Lunare; Jagdkunst gg.20)
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