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nicht besonders realititsnah erscheinen, auf der

anderen Seite sind gewaltige Anlagen mit meh-
reren Ebenen voller Monster, Fallen und Schitze aber so
alt wie das Rollenspiel selbst. Tatsichlich fanden die al-
lerersten Kampagnen in riesigen Gewélben statt, Anlagen,
welche kaum einen anderen Zweck zu besitzen schienen,
als abenteuerhungrige Helden mit einem fast endlosen
Labyrinth aus Rdumen, Gingen und Hohlen zu versorgen,
die sie erforschen konnten. Diese Riesengewdlbe kénnen
eine Vielzahl von Formen besitzen und treten in zahlrei-
chen verschiedenen Stilen auf — genaugenommen ist fiir
ein Riesengewdlbe nur eine grofere Zahl verschiedener,
miteinander verbundener Ebenen erforderlich, die alle-
samt einen Bezug zum selben Thema besitzen.

Golarion verfiigt iiber ein gutes Reservoir von
Riesengewolben, doch gerade der Umfang dieser ge-
waltigen Anlagen macht es schwer, sie in Einzelheiten
zu schildern. Eine einzige Ebene eines Riesengewdlbes
kann bereits der Schauplatz eines ganzen Abenteuers
sein (was im Rahmen der Pathfinder Module auch in einem
Fall der Ansatzpunkt sein wird). Abgesehen von einigen
Ausnahmen wie dem extrem hochstufigen Galgenkopf,
sind Riesengewdlbe die idealen Abenteuerschauplitze fiir
Charaktere aller Stufen. Sie fangen leicht an, werden aber
hirter und gefihrlicher, je weiter man in sie vordringt.
Natiirlich werden zugleich auch die zu findenden Schitze
besser, so dass es stets einen neuen Anreiz gibt, welcher
Abenteurer tiefer in die Gefahr hinein lockt.

Im Almanach der Gewdélbe Golarions werfen wir einen Blick
auf sechs der berithmt-beriichtigsten Riesengewdlbe im
Bereich der Inneren See. Wir versuchen aber gar nicht erst,
jedes Detail abzudecken. Dieses Buch stellt eine Ubersicht
iiber sechs Gewdlbe dar, so wie wir in den Stidtebiichern
bisher jeweils sechs Stidte Golarions vorgestellt haben. In
zwei Fillen (den Kerzensteinhéhlen und der Roten Schanze
von Karamoss) liefern wir sogar eine recht gut ausgestat-
tete Beispielebene, so dass man dort sofort eine in die-
sem Gewolbe spielende Kampagne beginnen kénnte. Bei
den anderen vier Eintrigen dagegen erhaltet ihr nur die
Karte der Beispielebene, welche ihr dann selbst bestiicken
konnt. Dies erméglicht euch, diese Ebene so zu gestalten,
wie sie am besten zu euren Kampagnen passt. Jede Ebene
ist recht groff und ausgedehnt, kénnte problemlos zum
Handlungsort mehrerer Spielsitzungen werden.

Das Konzept eines riesigen Gewolbes mag zunichst

WEITERE GEWOLBE

Die sechs Riesengewélbe in diesem Band sind natiirlich
nur die Spitze des Eisberges. Im Gebiet der Inneren See
gibt es noch viele weitere, die zum Teil noch gréfer sind.
Dazu gehoéren:

Aalschidel (Fesseln): Diese Felsinsel im Bereich der Fesseln
diente viele Jahre lang dem beriichtigten Schmuggler
Nalt Teerbraue als Festung. Dieser war einer der erfolg-
reichsten Piraten in Gewissern, die fiir ihre erfolgreichen

Piraten bekannt sind. Es heifit, er hiitte zahlreiche er-
beutete Artefakte in den Ghol-Gan-Gewdlben unter sei-
ner Inselfestung eingelagert. Jedoch ist Nalt inzwischen
wahnsinnig geworden — manche sagen, dies sei auf sei-
ne Benutzung eines dieser Artefakte, namentlich Nalts
Thron, zuriickzufithren — und er hat die oberen Ebenen
seiner weitliufigen Festung zerstoért. Daher harrt ein
Zugang zu den vermuteten Gewolben noch immer seiner
Entdeckung.

Bastardhall (Ustalav): Diese ausgedehnte Burg ragt finster
an Ustalavs Ostgrenze empor. Einst lebte hier eine ver-
fluchte Familie. Viele der Gew6lbe unter der Burg sind
tiberflutet und von allen Arten aquatischer Schrecken be-
wohnt, wihrend andere unterirdische Ebenen zweifelsoh-
ne ebenso grausige Geheimnisse beherbergen.

Die Blutrote Zitadelle (Mediogalti): Dieser hoch aufra-
gende Gebiudekomplex liegt auf einer Bergspitze im
Dschungel Mediogaltis. Das Hauptquartier der Roten
Mantis verfiigt iiber zahlreiche oberirdische Ebenen vol-
ler Gefahren, doch den Geriichten nach wurden die vielen
Tirme iiber ausgedehnten unterirdischen Ruinen aus der
Zeit Ghol-Gans errichtet.

Der Brunnen von Nex (Nex): Man glaubt, dass dieser aus-
gedehnte Gewolbekomplex von Zyklopen errichtet wur-
de. Nex selbst hat ihn teilweise erforscht und die meisten
Gelehrten sind sich einig, dass die dort von ihm gemach-
ten Entdeckungen von Bedeutung fiir seinen Aufstieg
an die Macht waren. Was sich noch an Schitzen in den
Kammern tief unter der Erde befinden mag, kann man
nur raten.

Eisspitze (Land der Lindwurmkénige): Diese uralte Ruine
in der Nihe der siidlichen Ausliufer der Sturmspeerhiigel
in den Reichen der Lindwurmkénige wirkt oberirdisch
recht nichtssagend. Die gefrorenen Gewdlbe darunter
sind jedoch von zunehmend fremdartiger Architektur, je
tiefer man vordringt.

El-Fatar (Katapesch): Von dieser ausgedehnten Ruinenstadt
im noérdlichen Katapesch nahm man frither an, dass sie
ein bedeutender Ort im alten Osirion gewesen sei. Die
Gesellschaft der Kundschafter interessiert sich fiir sie, seit-
dem man hier iiberraschend auf Katakomben gestofRen ist.

Erdnabel (Reich der Mammutherren): Dieses ausgedehnte
Hohlensystem stellt eine Verbindung der Oberfliche zur
orvischen Gruft des Tiefen Tolguth dar. Es wird von ei-
ner Vielzahl gewaltiger Urzeitbestien bewohnt und zudem
halten sich Geriichte iiber merkwiirdig fortschrittliche
und intelligente Troglodyten, die in abgelegenen Teilen
dieser Hohlen leben sollen.

Das Haupt der Sphinx (Osirion): In Osirion gibt es etli-
che Gewolbekomplexe, doch die Kammern, die angeblich
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unter dem Haupt der Sphinx liegen, gehdren zu den ritsel-
haftesten, da viele von ihnen keine Luft enthalten, was eine
Erforschung besonders gefihrlich und schwierig gestaltet.

Haus der Ausléschung (Thuvia): Das gewaltige Haus
der Ausléschung liegt angeblich irgendwo im sandigen
Herzen Thuvias. Es wurde vor iiber 7.000 Jahren von ei-
nem verriickten Pharao erbaut, um den michtigen wie
bosen Externar Ahriman nach Golarion zu locken. Die
vielen ,,Gewolbeebenen“ des Hauses sind nicht unter-, son-
dern oberirdisch angelegt und es ist nicht unwahrschein-
lich, dass sich die ausgedehnten Fliigel dieses riesigen
Bauwerkes nicht vollstindig in dieser Realitit befinden.

Kaer Maga (Varisia): Die sogenannte Stadt der Fremden
liegt auf den Storvalhohen in Varisia. Sie ist eine Zuflucht
fiir Gauner und Missetiter. Einige der Gewolbeebenen un-
ter Kaer Maga wurden von dem Runenherrscher Karzoug
(angeblich) iiber noch ilteren Kammern errichtet. Man
kann sie iiber die Klippen erreichen, allerdings sind die
meisten Zuginge gut verborgen.

Saviths Gruft (Mwangibecken): Es heifit, der legendi-
re azlantische Auflenposten Saventh-Yhi lige irgend-
wo im Mwangibecken, warte aber noch immer auf seine
Wiederentdeckung. Uralte Legenden erzihlen von einem
Ort in der Stadt namens Saviths Gruft, wo die heldenhafte
Stadtgriinderin auf der untersten Ebene eines gewaltigen
Gewolbes voller Fallen und seltsamer Wichter nach ihrem
schicksalhaften letzten Kampf gegen Ydersius, dem Gott
des Schlangenvolkes, zur letzten Ruhe gelegt worden sei.

Schloss Korvosa (Varisia): Das konigliche Schloss
von Korvosa ist das herausragendste Merkmal in der
Silhouette der Stadt. Es wurde auf einer uralten thassilo-
nischen Pyramide errichtet und unter ihm erstrecken sich
tiefe Gewélbe, in die seit Jahrtausenden niemand mehr
hineingeschaut hat. In diesen uralten Gewélben voller
vergessener thassilonischer Gefahren hausen die Diener
Sorschens, der Runenherrscherin der Lust, welche ebenso
michtig sind wie ihre Herrin.

Silberkuppe (Numeria): Zu den grofiten Legenden Avistans
gehortdie Silberkuppe, ein gewaltiges, narbengezeichnetes
Bauwerk, welches tiber Numerias Hauptstadt Sternenfall
aufragt. Die in ihm verborgenen zahllosen technologi-
schen Schitze werden von der Technikliga wohl gehiitet.
Doch selbst diese kratzt bisher nur an der Oberfliche und
hat die wundersamen und gefihrlichen Kammern dieses
abgestiirzten Sternenschiffs noch nicht einmal im Ansatz
erforscht.

Der Tempel des Gefrifligen Mondes (Fesseln): Diese rit-
selhafte Stufenpyramide steht hoch oben zwischen den
Gipfel des Terwahochlandes. Es ist ein Gebiude aus kno-
chenweiffem Stein, der von blutroten Adern durchzogen
ist. Der Orkankonig selbst hat bisher zwei Expeditionen
ausgeschickt, welche die ausgedehnten Gewdélbe in und
unter der uralten Stufenpyramide erforschen sollten,
doch bisher ist niemand zuriickgekehrt und hat Bericht
erstattet.

Tiefentor (Belkzen): Tiefentor ist einer der beiden be-
kannten Zuginge in die Finsterlande im Heimatland der
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Orks. Hier kamen jene ersten Orks an die Oberfliche, die
von den Zwergen wihrend ihrer Suche nach dem Himmel
vor sich hergetrieben wurden.

Der Turm von Nex (Absalom): Dieser unglaublich hohe
Turm erhebt sich ein Stiick nérdlich von Absalom. Der
himmelhohe Monolith ist gefiillt mit Dutzenden verbun-
dener Taschendimensionen, die einer der michtigsten
Zauberkundigen erschaffen hat, welche jemals an den
Ufern der Inneren See Magie gewirkt haben.

Urgir(Belkzen): Die orkische Hauptstadt von Belkzen wur-
de iiber den Ruinen einer zwergischen Himmelszitadelle
errichtet. Diezahlreichen Gewbdlbeebenen unterihrstellen
eine Verbindung zu den Finsterlanden

dar und sind regelrecht

befallen von Duergar,

Rostmonstern und anderen
gefrifligen Kreaturen.
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NIEMAND IST IN DIESEN VERDAMMTEN TURM VORGEDRUNGEN, SEITDEM ARNISANT
DEN LEICHNAM ZU FALL GEBRACHT UND DABEI LEBEN UND SEELE RISKIERT HAT,
UM [HN IN DEN LICHTLOSEN GEWOLBEN DARUNTER EINZUSPERREN. ABER ETWAS
RUHRT SICH DORT! DIE TOTEN STROMEN IN IMMER GROSSERER ZAHL AN DIESEN
ORT, ALS WUSSTEN SIE, DASS DIE ZEIT DES TYRANNEN ERNEUT NAHT. ALS WURDE
DER KONIG DER TOTEN VON SEINEM SCHWARZEN GEFANGNIS AUS SEINE STUMMEN
ANWEISUNGEN WISPERN, ALS WURDEN SICH SEINE HORDEN VERSAMMELN, UM IHM
ABERMALS ZU GEHORCHEN.
ALSO BEOBACHTEN WIR UND WARTEN, WIE WIR ES GESCHWOREN HABEN. WIR WER-
DEN DIE ERSTE VERTEIDIGUNGSLINIE BILDEN, SOLLTEN DIE GEFANGNISMAUERN
DES GALGENKOPFES BERSTEN. SO WIE WIR ZUVOR GEDIENT HABEN, WERDEN WIR ES
WIEDER TUN UND UNSERE PFLICHT ERFULLEN, WENN ES SOWEIT IST, BIS SELBST DIE
LEGENDEN UBER DEN WISPERNDEN TYRANNEN VERGESSEN SIND.

—TESTAMENT DES WACHTERS VON FINISMUR




der Turm namens Galgenkopf als zerbréckelndes

Zeugnis der Macht des unsterblichen Leichnams Tar-
Baphon, des Wispernden Tyrannen. Der Turm wurde tiber
einer ausgedehnten Reihe von Gewoélben errichtet und es
heifit, dass die unterirdischen Ebenen eine Quelle der ge-
waltigen Macht des Leichnams wiren. Wer diese Gewolbe
besuchen will, hat eine lange und gefihrliche Reise vor
sich. Das Gewdlbe wurde vor fast 1.000 Jahren versiegelt
und wird sowohl von jenen bewacht, die versuchen, Tar-
Baphon an diesem verfluchten Ort festzuhalten, wie auch
von seinen Gefolgsleuten, die bereit sind, ihren Herren ge-
gen Eindringlinge zu schiitzen, welche ihn endgiiltig zur
Strecke bringen wollen. In der Umgebung gibt es nur weni-
ge Ansiedlungen, sodass bereits die Reise zu dem Gewdlbe
gefihrlich ist — und an ihrem Ende stiinde die Macht des
fast gottgleichen Leichnams, der noch immer unter dem
Galgenkopflebt.

In den Hungerbergen im siidwestlichen Ustalav steht

GESCHICHTE

Nur wenige Bedrohungen fiir die Region der Inneren See
und ganz Golarion waren so grof§ wie jene durch den un-
sterblichen Leichnam, den viele nur als den Wispernden
Tyrannen kennen. Jahrhundertelang beherrschte der
Leichnam einen Grofiteil des zentralen Avistans von sei-
nem Sitz der Macht aus, dem Galgenkopfinmitten der to-
ten Stadt Adorak.

Adorak war einst ein Zentrum des Handels und des
Handwerks, welches sich tapfer gegen die Gefahren der
Hungerberge gestemmt hatte. Hier wurde der Hauptteil
an Edelsteinen in Ustalav geschiirft und der aus den Minen
kommende Reichtum fiillte die Schatztruhen der Grafen
und Konige. Die Ankunft des Wispernden Tyrannen be-
endete den Strom von Reichtiimern, der so lange durch
die Stadt geflossen war, durch eine Legion der Untoten.
Wer die Invasion der Orks und Untoten iiberlebte, wurde
schnell versklavt und in die Tiefe zuriickgeschickt. Doch
nun galt es nicht mehr, dem Boden Edelsteine und Zinn
zu entlocken, sondern stdrrische Metalle und dunkles
Gestein, welches mit den fremdartigen Strahlungen der
Tiefe erfiillt war. Die Minen wuchsen und drangen in
Tiefen vor, in welche sich die Bergarbeiter von Adorak nie-
mals vorgewagt hitten. Was sie aus den Minenschichten
schleppten, reiste nicht weit, denn praktisch iiber den
Minen erhob sich das Baugeriist fiir ein entsetzliches
Gebiude, einen Turm, welcher zugleich dem Wispernden
Tyrannen als Thron dienen und ein Monument seiner
finsteren Macht sein sollte. Als der furchtbare Obelisk
fertiggestellt war, wurden die darunterliegenden Minen
versiegelt und die Lebenden zusammen mit ihren unto-
ten Aufsehern eingeschlossen, um in der Dunkelheit zu
schreien, zu sterben und sich als unsterbliche Sklaven des
Tyrannen wieder zu erheben.

Von seiner neuen Zitadelle aus herrschte der
Wispernde Tyrann iiber ein bestindig wachsendes Reich
der Toten. Der grausame Leichnam befahl oft, dass be-
siegte Gegner auf gigantischen Haken aufgespiefSt und
von den Mauern des Galgenkopfes gehangen wurden,
womit er dessen grausigen Namen unterstrich. Jene,
die ungliicklich genug waren, diesem raschen, endgiil-
tigen Schicksal zu entgehen, wurden in die ausgedehn-
ten Gewolbe unter dem Turm verschleppt, um ein noch
furchtbareres Ende zu erfahren.

e —

Wihrend die Jahre vergingen und der Einfluss des
Wispernden Tyrannen wuchs, sammelte sich ein gro-
fler Kreuzzug, um ihn aufzuhalten. Geschmiedet aus
einer Allianz zwischen drei michtigen Gruppen -
dem Imperium von Taldor, den Zwergenfiirsten von
Kraggodan und den Rittern von Ozem - verbrachten
die Kreuzfahrer Jahre damit, auf dem Encarthansee
und in den an ihn angrenzenden Lindern zu kimp-
fen, bis sie endlich einen Briickenkopf am Nordufer des
Encarthansees errichten und befestigen konnten. Von
dieser Festungaus drangen sielandeinwirts vor, dem Sitz
der Macht des Leichnams entgegen, seiner Hauptstadt,
dem Galgenkopf. Mit den Jahren, die sich der Kreuzzug
hinzog, wurden die Kimpfe immer verzweifelter. Im
Jahre 3827 erreichte die Allianz schlieSlich die Tore des
Galgenkopfes. Der Anfiihrer des Kreuzzuges, General
Arnisant, selbst traf gewappnet mit Arodens Schild in der
Schlacht auf den Wispernden Tyrannen. Wihrend des
Kampfes versuchte der Leichnam mittels eines Wunsches
das noch schlagende Herz aus der Brust des Generals zu
reiffen und in seine ausgestreckten Klauen zu bekom-
men, doch Arodens Schild verhinderte dies und rettete
Arnisant. Die Macht des Wispernden Tyrannen war je-
doch so gewaltig, dass der Schild in viele Teile zerbrach,
als er von seiner Magie getroffen wurde. Einer dieser
Splitter durchbohrte Tar-Baphons Hand und zerstorte
seinen Leib mit heiligem Feuer.

Die Kreuzfahrer wussten, dass ein Leichnam nicht so
leicht zu besiegen war — sie wussten, dass Tar-Baphon
sich lediglich in sein Seelengefifl zuriickgezogen hat-
te, das sich irgendwo in den Tiefen des Galgenkopfes
befand. Allerdings hatte ihr Triumph die letzten Reste
der Armee des Wispernden Tyrannen zersprengt und so
machten sie sich an der Oberfliche an die Arbeit, wih-
rend der Leichnam sich in der Tiefe erholte. Sie versie-
gelten seine Gew6lbe mit michtiger Magie und verwan-
delten seinen Thron in seine Gruft. Die Allianz zerfiel
kurz darauf, wenn auch in Freundschaft und Frieden.
Die Ritter von Ozem blieben zuriick und verwandelten
die nichste Festung der Kreuzfahrer schrittweise in die
Stadt Vigil, wo sie die Nation Finismur griindeten und
seitdem iiber die Hungerberge wachen - stindig wach-
sam nach Zeichen fiir die Riickkehr des Wispernden
Tyrannen Ausschau haltend.

Die Gewolbe unter dem Galgenkopf blieben seitdem
grofitenteils ungestort. Dies liegt hauptsichlich an dem
michtigen, klug konstruierten Siegel, das jeden dar-
an hindert, die Gewélbe zu betreten und — noch wichti-
ger — zu verlassen. Jedem Zweig der Allianz, welche zum
Sieg iiber den Wispernden Tyrannen beigetragen hatten,
wurde eines von drei minderen Siegeln anvertraut, welche
dabei helfen, die Macht des Grofien Siegels im Galgenkopf
zu fokussieren, das die tieferen Gewdlbeebenen ver-
schlossen hilt. Damit der Wispernde Tyrann frei kommt,
miissten alle drei Siegel gebrochen werden, ehe das Grofle
Siegel im Gewdlbe gebrochen werden kénnte. Der Grofiteil
des Gewdolbes entspricht dem Zustand von vor fast 1.000
Jahren, als es versiegelt wurde, ein Teil hat sich jedoch
auch durch den Zahn der Zeit oder die Wut des Tyrannen
radikal verindert. Niemand auferhalb des Turms kennt
den wahren Zustand der Gewdlbe darin und darunter, da
keiner es je gewagt hat in den Turm vorzudringen, nach-
dem der sterbende General Arnisant befahl, den Ort auf
ewig zu versiegeln.
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BESCHREIBUNG

Das Gewolbe vom Galgenkopfliegt im Herzen der Ruinen
Adoraks und wird durch den gewaltigen Turm markiert,
der dariiber aufragt. Dieser besteht aus dunkelgrauem
Basaltgestein, an einer Auflenseite sind hunderte von
Ketten befestigt, an deren Enden sich gewaltige Haken
befinden. Der Wispernde Tyrann nutzte diese Haken, um
die Leichen seiner Feinde aufzuspiefien und zur Schau zu
stellen. Viele dieser so gepfihlten Leichen befinden sich
noch immer an Ort und Stelle, konserviert durch die fins-
tere Magie des Turms.

Wer zum Galgenkopf gelangen will, muss zuerst die
tote Stadt durchqueren. Einst hausten hier viele der vom
Wispernden Tyrannen ausgehobenen Truppen, doch wih-
rend der letzten Kimpfe wurde der Ort zum groflen Teil
dem Erdboden gleichgemacht. Ein Wiederaufbau ist nicht
erfolgt, sodass auch der Rest in den letzten 1.000 Jahren
zu Ruinen zerfallen ist. Zwischen diesen Ruinen lauern
Horden von Untoten, welche von der Macht des eingeker-
kerten Leichnams angezogen werden. Obgleich es sich bei
den meisten um einfache, geistlose Hiillen wie Skelette
und Zombies handelt, sind einige auch intelligent und su-
chen nach einem Weg zur Befreiung ihres Herren.

Der Turm selbst ist ein beeindruckendes Gebiude. Wie
auch die Gewdlbe darunter, wurden die Einginge des
Erdgeschosses versiegelt. Der einzige normale Zugang ins
Innere des Turmes befindet sich auf seiner Spitze — doch
diesezuerreichen,istbereitsein gefihrliches Unterfangen.
Hinaufzufliegen ist gefihrlich, da ein Sturm aus Winden
und korperlosen Untoten stindig den Turm umkreist. Die
zahlreichen Wehrginge, Balkone und brockligen Treppen,
welche die Auflenseiten des Turms schmiicken, sind daher
die sicherste Aufstiegsmoglichkeit, selbst wenn sie von
Fallen und Wichtern geschiitzt werden.

Im Inneren des Galgenkopfes wird der zentrale Schacht
durch variierende Schwerkraftverhiltnisse, machtvol-
le Wichter und todliche Fallen auf seiner ganzen Linge
geschiitzt. Diese Hindernisse wurden von den Rittern
von Ozem aufgestellt, um andere daran zu hindern, den
Wispernden Tyrannen zu befreien. Die erste Ebene des
Gewdolbes in der Tiefe ist mit zusitzlichen Wichtern und
Fallen bestiickt, welche Eindringlinge abwehren und zu-
gleich den Leichnam aufhalten sollen, falls er zu entkom-
men versucht. Am Ende der ersten Ebene befindet sich das
GrofSe Siegel — bis auf den heutigen Tag das einzige Mittel,
das Tar-Baphon davon abhilt, seine Eroberung Golarions
wieder aufzunehmen.

Die tiefer gelegenen Gewdlbe des Galgenkopfes sind
dunkel und diister. Winde und Decken bestehen aus einem
stumpfen grauen Gestein, welches von Adern schwarzen
Metalls durchzogen ist. Knochen bedecken den Boden an
einigen Stellen so hoch, dass er zu schwierigem Gelinde
wird. Der Wispernde Tyrann herrscht hier unangefochten
und seine Macht erfiillt den Ort und verleiht ihm eine
Reihe einzigartiger Eigenschaften, welche jenseits des
Grofien Siegels im Rest der Gewolbe in Erscheinung treten.

Bedriickendes Zwielicht: Das Gewdlbe ist schwach
erleuchtet. Nicht-magische Lichtquellen kénnen die
Lichtstirke nicht erhéhen und der Lichtradius magischer
Lichtquellen ist halbiert. Keine Lichtquelle irgendeiner
Art kann die Lichtverhiltnisse auf die Stufe Helles Licht
heben. Der SG fiir RW gegen Zauber der Kategorie Licht
sinkt um 2.

e —

DER UNTOTENSTURM

Der Galgenkopf ist von einem Sturm aus kérperlosen Unto-
ten umgeben. Diese Kreaturen werden vom Turm angezogen,
wagen es aber nicht, ihn oder Kreaturen, die an seiner Seite
hinauf- oder hinabsteigen, anzutasten, gleich als wiirden sie
befiirchten, damit den Zorn ihres eingekerkerten Herren
auf sich zu ziehen. Jeder der versucht, durch diesen Sturm
hindurchzufliegen, wird zahlreichen untoten Kreaturen wie
Geistern (von denen die meisten wenigstens Zauberkundige
der 10. Stufe sind), H6heren Schatten und Schreckensalben
begegnen. Der Sturm selbst stellt einen noch béseren Effekt
dar, weil jeder, der zum Turm fliegt, in jeder Runde, die erim
Sturm verbleibt, 2 negative Stufen erhilt. Der Sturm reicht
150 m weit in jede Richtung vom Turm aus, wobei die unteren
15 m in der Nihe des Bodens sicher sind. Kreaturen, die sich
dem Galgenkopf am Boden nihern, werden daher ignoriert.
Dies gilt auch fiir jene, die den Turm auf seinen zahlreichen
bréckligen Treppen und Wehrginge erklimmen.

Befleckung des Untodes: In den stumpfen, schwarzen
Adern der Steine des Galgenkopfes fliefSt negative Energie.
Diese negative Energie ist so stark, dass sie sich auf alle
Quellen negativer und positiver Energie innerhalb des
Gewoélbes auswirkt. Jeder Zauber oder Effekt, welcher bei
lebenden Kreaturen Schaden heilt, heilt nur den halben
Betrag. Sollten solche Effekte untote Kreaturen verletzen,
verursachen sie nur den halben Schaden. Jeder Zauber oder
Effekt, der negative Energie nutzt, um lebende Kreaturen
zuverletzen, verursacht das Anderthalbfache an normalem
Schaden (+50%). Sollte ein solcher Zauber oder Effekt bei
untoten Kreaturen Trefferpunkte wiederherstellen, heilt
er das Anderthalbfache des normalen Schadens (+50%).
Alle Untoten im Galgenkopf erhalten Resistenz gegen
Fokussierte Energie +2 und dieser Bonus ist kumulativ mit
bereits vorhandener Resistenz gegen Fokussierte Energie.
Die Befleckung des Untodes kann voriibergehend mittels
Weihen aufgehoben werden.

Echos und Schreie: Wer durch die Gewdlbe des
Galgenkopfes reist, kann das gequilte Murmeln und die
Schreie zahlloser Seelen, die in den Minen unter Adorak
eingeschlossen ihr Ende fanden, ebenso wenig iberho-
ren wie jenes der zahllosen Narren, welche das Missfallen
des Tyrannen wihrend seiner Herrschaft erweckten.
Die schwachen, fernen Geriusche erschweren es, Dinge
zu horen, die sich auflerhalb der direkten Umgebung
eines Charakters befinden. Der SG fiir alle Wiirfe auf
Wahrnehmung (Lauschen) steigt um +10.

Unruhige Tote: Wer in den Gewolben des Galgenkopfes
stirbt (dies betrifft aber nicht den Turm selbst), erhebt
sich 24 Stunden spiter als Untoter, aufler die Leiche
wurde mittels Segnen oder Weihen gereinigt. Die Art des
Untoten hingt von den Gesamt-TW der toten Kreatur ab.
Sollten diese 7 oder weniger betragen, kehrt die Kreatur
als Zombie zuriick, bei 8 bis 15 TW als Geist und bei mehr
als 15 TW als Vampir.
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UBER DIE 20. STUFE HINAUS

Mehrere Gewdlbeebenen unterhalb des Galgenkopfes ber-
gen Gefahren, die iiber das hinausgehen, was normaler-
weise in einem Pathfinder-Produkt auftritt. Da die genauen
Regeln, wie man Begegnungen dieser Grofenordnung
gestaltet und leitet, fiir das Pathfinder-Rollenspiel nicht fest-
gelegt werden miissen, werden die Bewohner der Ebenen 9
bis 12 relativ vage vorgestellt, sodass du diese Begegnungen
und Gefahren dort deinen Bediirfnissen leichter anpassen
kannst, falls du Hausregeln fiir solche besonders hochstu-
figen Spielrunden verwendest.

Unzerstérbar: Gegenstinde in den Gewdlben kénnen
normal zerstért werden, doch die Auflenmauern wer-
den von der Macht des Grofien Siegels geschiitzt. Solange
dieses Siegel an seinem Ort in der hoéchstgelegenen
Gewdlbeebene verbleibt, kénnen die Auflengrenzen der
Gewolbe des Galgenkopfes durch physische Mittel oder
die Magie der Sterblichen nicht beschidigt oder verindert
werden. Dieser Effekt verhindert ebenso, dass man das
Gefingnis mittels Ebenenreisen oder Teleportation ver-
lassen kann. Solche Effekte funktionieren aber normal,
solange Abreise- und Ankunftspunkt auf derselben Seite
des GrofSen Siegels liegen, verbieten jedoch Reisen iiber die
Begrenzungendes Gewolbeshinaus. Beschworungseffekte,
die Kreaturen beschwéren oder herbeirufen, funktionie-
ren im Gewdlbe normal, sieht man davon ab, dass solche
gerufenen Kreaturen es dann nicht wieder verlassen kon-
nen — die meisten Externare reagieren mit Wut auf eine
solche Uberraschung, die sich meist gegen den Beschworer
richtet, sobald sie von ihren Verpflichtungen gegeniiber
dem Zauberkundigen befreit wurden.

Die Ebenen des Galgenkopfes sind dahingehend unge-
wohnlich, dass sie nicht an der Spitze eines unterirdischen
Komplexes beginnen. Stattdessen beginnen sie aufSerhalb
des Turmes, ersteigen seine Hohen und steigen dann wie-
der von der Spitze hinab in die unter dem Turm liegenden
Kammern. Und im Gegensatz zu den anderen, in diesem
Buch vorgestellten Gewdlben sollte man auch die am we-
nigstens gefihrlichen Ebenen nicht leichtfertig betreten,
da dieses Gewdlbe nur von den tapfersten und michtigs-
ten Helden erforscht werden sollte.

Ebene 1. Das Alte Tor (HG 14): Dieses grofie Portal, wel-
ches einst als Eingangin den Turm diente, befindet sich im
Erdgeschoss aufSerhalb des Turmes. Die gigantischen ada-
mantenen Torewerden mit Hilfe eines Paares riesiger, be-
lebter Skelettarme, die Teil der Struktur sind, geéffnet und
geschlossen. Als der Leichnam endlich besiegt war, wurde
das Tor versiegelt, um den Turm sicherer zu machen. Das
Haupttor funktioniert zwar noch, fithrt aber nur in eine
Reihe schmaler Kammern, welche an der Auflenseite des
Turmes bis in eine Héhe von 18 m hinauffiihren . Clevere
Fallen schiitzen diese Kammern ebenso wie eine Vielzahl
von Untoten, die in diesen vergessenen Gingen lauern.

Ebene 2. Die Ketten der Verdammten (HG 15): Eine
beachtliche Wolke aus Schreckgespenstern, Geistern,
Todesalben und anderen rastlosen Gestalten wirbelt um
den Galgenkopf. Wer den Turm erklimmen will, muss
hierzu einen Irrgarten aus brockligen Treppen und
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zerschmetterten Plattformen hinaufsteigen, welche das
Auflere des Turmes umbhiillen. Viele der armen Seelen,
die noch immer von den Mauern des Turmes hingen,
sind nun zu michtigen Untoten geworden, welche war-
ten, bis die Lebenden sich ihnen nihern, ehe sie plotzlich
zuschlagen.

Ebene 3. Der Quell der Trinen (HG 15): Jene, die die
Spitze des Turmes erreichen, miissen als nichstes eine
Mithraltiir iitberwinden, um Zugang zum Turminneren zu
erhalten. Im Inneren fiithrt ein gewaltiger Schacht bis zum
in der Tiefe liegenden Gewodlbeeingang. Die Schwerkraft
innerhalb des Turmes ist radikal verindert — der
Abwirtsvektor zielt in Richtung der Auflenwinde, so dass
der Turm effektiv wie ein grof8er, runder Tunnel erscheint.
Eine Reihe kleinerer Kammern entlang dieses Kerns ent-
halten mehrere michtige Wichter und Zauberer, welche
Eindringlinge davon abhalten sollen, das Gefingnis des
Wispernden Tyrannen zu erreichen.

Ebene 4. Das Grofle Siegel (HG 15): Die erste richti-
ge Ebene der Gewdlbe des Galgenkopfes wurde von den
Rittern von Ozem und anderen michtigen Wichtern zu
dem alleinigen Zweck umgestaltet, das Grofe Siegel ge-
gen Eindringlinge zu beschiitzen. Sie enthilt eine Reihe
machtvoller Fallen und Hiiter, welche die Verbiindeten des
Wispernden Tyrannen davon abhalten sollen, einzudrin-
gen und ihren gefangenen Herrn zu befreien. Nur wenige
Kreaturen sind je so weit gekommen und noch ist es nie-
mandem gelungen, die Macht des Grofsen Siegels zu iiber-
winden. Besonders beachtenswert sind drei Griifte, wel-
che die Uberreste dreier namenloser Soldaten enthalten.
Jeder davon reprisentiert eine der drei Gruppen, die vor
1.000 Jahren zusammenarbeiteten, um den Wispernden
Tyrannen zu besiegen. Uber die Jahre konnten die iiblen
Krifte des Galgenkopfes diese Leichen korrumpieren und
als Grule wiederbeleben (jeder ist ein Ritter der 14. Stufe),
welche nun hungrig nach dem Fleisch der Lebenden durch
diese Ebene schleichen. Sollten sie wieder zu ihrer ewigen
Ruhe gelegt werden, manifestieren sich kurz die Geister
der drei beschimten Ritter und beantworten alle Fragen
iiber ihren uralten Kampf.

Obwohl es nur wenige lebende Kreaturen bis zu dieser
Ebene des Gewdlbes geschafft haben, kann hier auch eine
treue Dienerin des Wispernden Tyrannen angetroffen wer-
den. Sie heiflt Iliamaniss (NB elfische Vampir-Druidin 14)
und sie plant seit fast 100 Jahren, wie sie das Grofie Siegel aus
dem Weg riumen kénnte. Hierzu hat sie mehrere Riume
des Gewolbes als Werkstitten und Kammern fiir michtige
Elementare und untote Diener fiir sich beansprucht.

Der letzte Hiiter dieser Ebene steht vor dem Grofien Siegel
selbst, es ist eine uralte und michtige Sphinx namens
Schadnusaptera (RN Sphinx Mystikerin 12), welche von
den iiberlebenden Generilen des Kreuzzuges hier plat-
ziert und damit beauftragt wurde, jeden zu zerstoren, der
sich dem Siegel nihert. Schadnusapteras Gesundheit wird
von der Macht des Grofien Siegels erhalten. Sie muss nicht
essen oder trinken, doch sollte das GrofSe Siegel jemals ge-
brochen werden, wird die michtige Mystikerin sofort von
der Zeit eingeholt und zerfillt zu Staub. Nur jene, die die
zerschmetterten Uberreste von Arodens Schild tragen, wer-
den von ihr nicht sofort angegriffen. Da diese Bruchstiicke
sorgsam bewacht werden, diirfte es sehr schwierig werden,
diese Voraussetzung zu erfiillen.

Ebene 5. Der Zorn des Tyrannen (HG 17): Nachdem
er sich von der Zerstérung seines Korpers erholt hatte,




musste der Wispernde Tyrann feststellen, dass er in sei-
nen eigenen Gewolben eingesperrt worden war und ih-
nen selbst mit seiner michtigen Magie nicht entkom-
men konnte. Zunichst versuchte er in der Friihphase
seiner Gefangenschaft, seine Gruft mittels Zaubern wie
Ebenenreise oder Teleportation zu verlassen, dann griff
Tar-Baphon auf kérperliche Methoden zuriick und ver-
suchte, sich einen Weg in die Freiheit zu graben. Die iiber
das Gewdlbe gelegte Magie blockierte jedoch selbst diese
Methoden. Schliefflich iiberwand seine Frustration sein
logisches Denkvermogen, wie der gegenwirtige Zustand
dieser Gewolbeebene belegt. In seinem Zorn
riss der Leichnam diese Ebene des Gewdlbes
fast in Stiicke und lief sie als Ruine zuriick.
Was einst als Unterkiinfte fiir seine mich-
tigsten lebenden Diener fungierte, wird
nun von Geistern und anderen macht-
vollen Untoten heimgesucht. Einer
dieser Bewohner ist ein Ghul, der
sich selbst der Fiirst der Finge
(CB Ghul-Magier 17) nennt. Der
Fiirst hat sich von seinem frii-
heren Herrn abgewandt und
konnte den SC tatsichlich
eine Hilfe sein, sofern sie
einen Weg finden, um sei-
ne grauenvollen Geliiste zu
befriedigen.

Ebene 6. Obere Gruften (HG
18): Diese Ebene des Gewdlbe ist
eine Art Lagerraum fiir die vie-
len schwicheren untoten Diener,
die der Wispernde Tyrann fiir ver-
schiedene Zwecke in seiner Nihe auf-
bewahrte. Auf der Ebene befinden sich
hunderte von Untoten, die meisten davon
schwichere Arten wie Ghule und Zombies, die
jedoch klug zwischen den tausenden von Leichen ver-
borgen sind, welche in Nischen und uralten Kammern
ruhen. In der Mitte der Ebene befindet sich eine gro-
fle Kammer mit einer Statue des Wispernden Tyrannen.
Sollten Forscher hier dem Leichnam kein angemessenes
Opfer darbringen, erheben sich die Untoten und stro-
men herbei, um die Eindringlinge in einer gigantischen
Flut zu zerstdéren, wobei sie sich zu entsetzlichen unto-
ten Mischungen aus Kérper und nekromantischer Macht
verbinden. Auf dieser Ebene befindet sich auch der Hof
des fritheren Seneschalls des Wispernden Tyrannen,
Gildais (NB Wintergruftschrecken Schurke s5), eines be-
riichtigten Sadisten, der noch immer in den furchterfiill-
ten Geschichtsberichten und Legenden aus der Zeit der
Herrschaft des Leichnams erwihnt wird. Seltsamerweise
sollte der Wintergruftschrecken zwar wihrend der
Belagerung des Galgenkopfes anwesend gewesen und
dann in die Tiefen geflohen sein, jedoch hat niemand ihn
seit dem Sturz des Tyrannen in seinem Inneren erblickt.
Was mit dem bégsartigen Seneschall geschehen ist und
ob er fliehen konnte — und wenn ja, wie —, gehért zu den
verworrensten Geheimnissen, welche die Bewohner des
Galgenkopfes quilen.

Ebene 7. Katakomben (HG 19): Diese ausgedehnte Ebene
ist ein Labyrinth aus Gingen und Kammern. Thr heraus-
ragendstes Merkmal ist die Schicht aus Knochen, welche
den Boden fast iiberall bedeckt — an manchen Stellen ist

e —

dass Tar-Baphon die Macht und
Vielseitigkeit der Halb-Leichname
vorziehe, wihrend andere annehmen,

sie iiber einen Meter hoch! Horden belebter Skelette, Von
denen einige recht hochstufige Skelettstreiter (Kimpfer
und Schurken der 18. Stufe) sind, liegen in diesen Haufen
versteckt sowie einige michtige, einzigartige Untote, die
nur aus Knochen bestehen. Die untoten Uberreste eines
machtvollen drakonischen ,Haustieres®, welches einst
vom Wispernden Tyrannen verhitschelt wurde, nun aber
fast vergessen ist, beanspruchen mehrere Kammern dieses
Gewolbes ebenfalls fiir sich. Dabei handelt es sich um ei-
nen Verschlinger namens Istravek (RB uralter Schwarzer
Drache-Verschlinger; PFMHBII). Dieser ist voll Wut und
Trauer dariiber, derart im Stich gelassen wor-

den zu sein. Doch selbst dieser untote Drache
ist hier nicht der gefihrlichste Gegner, da
auch viele der gescheiterten Lehrlinge
des Wispernden Tyrannen, die selbst
zu den Leichnamen =zihlten, hier
hausen. Sie existieren nun als Halb-
Leichname, gefihrliche Untote,
deren Korper, bis auf ihre edel-
steinbedeckten Totenschidel, zu
Staub zerfallen sind. Obwohl
viele dieser fritheren Schiiler
im Laufe der Jahrhunderte
seit  Versiegelung  des
Turmes die Verwandlung
vom Leichnam zum Halb-
Leichnam durchgemacht
haben, wurden etliche durch
den untoten Konig selbst ver-

wandelt.  Manche  glauben,

dass er seine Lehrlinge zwang, sich von

ihren Kérpern zu trennen, um sie so hinrei-

chend zu verkriippeln, dass kaum noch jemand

es wagen wiirde, ihn stiirzen zu wollen. Unabhingig von

den Motiven, aus denen der Tyrann diese Schrecken er-

schuf, kénnen sie noch immer den Lebenden die Seelen

rauben und planen und intrigieren nun pausenlos, wie sie
die Gunst ihres Herren wieder erlangen kénnten.

Ebene 8. Der Stille Schrein (HG 20): Der Wispernde
Pfad ist eine Philosophie, welche glaubt, dass der Untod
der wahre Zustand alles Seins sei. Es sollte wenig iiber-
raschen, dass Tar-Baphon ein glithender Anhinger dieser
Philosophie war und ihre Grundsitze verbreitete.

Die Geriusche auf dieser Ebene werden magisch ge-
dimpft, sodass jeder Lirm verstummt und jedes Wort zu
einem bosartigen Fliistern wird. Die stindigen Schreie
und Echos der verlorenen Seelen werden auf dieser
Ebene ebenso gedimpft, allerdings bleibt aufgrund des
Dimpfungseffektes der SG bei Wiirfen auf Wahrnehmung
(Lauschen) um 10 erhéht.

Viele Geheimnisse des Wispernden Pfades sind in den
Bibliotheken und Laboratorien dieses Gewodlbes verbor-
gen. Tar-Baphons bevorzugte Lehrlinge bedienten sich
der Ressourcen auf dieser Ebene, um zu Leichnamen und
anderen Formen von Untoten zu werden. Auch Schreine
fiir mit Untoten in Verbindung stehende Kulte kénnen
hier gefunden werden, z.B. Urgathoa, Kabriri, Orkus
und Charon. Der Wispernde Tyrann verehrt keine die-
ser Gottheiten, beschiftigte aber Berater und empfing
oft Besucher, die diesen Kulten nahestehen. Indem er
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Schreine dieser Gottheiten unterhielt, machte er es fiir
diese bedeutenden Giste angenehmer. Diese Schreine
werden noch immer von michtigen Externaren und un-
toten Priestern bewacht. Die ganze Ebene ist ein Nexus
negativer Energie, welche so michtig ist, dass die Untoten
hier gegen die schidlichen Effekte positiver Energie im-
mun sind. Es sollte nicht iiberraschen, dass es einige for-
midable untote Hiiter auf dieser Ebene gibt, darunter drei
Mumienfiirsten, welche als die Weinenden Konige (NB
Mumien-Magier 19) bekannt sind. Sie fungieren als die
Bibliothekare und Aufseher des Stillen Schreins.

Ebene 9. Die Schwarzen Héhlen (HG 21): Diese Ebene
besteht aus einer Reihe natiirlicher Hohlen, auch wenn die
Boden bearbeitet und geglittet wurden, um sie leichter
begehen zu konnen. In einigen Bereichen gibt es zudem
kiinstlich angelegte Kammern, wodurch die urspriingli-
chen Kammern betrichtlich erweitert wurden. Ein klei-
ner unterirdischer See dominiert die Haupthohle die-
ser Ebene. Aus seiner Tiefe wichst ein grofer schwarzer
Kristall fast bis zur Decke empor. Dieser Kristall und die
umliegenden Hohlen sind die Hauptquelle der hier vor-
zufindenden nekromantischen Macht — der Kristall selbst
ist ein in die natiirliche Welt ragender Teil der Ebene der
negativen Energie und der Hauptgrund dafiir, dass der
Wispernde Tyrann den Galgenkopf an diesem Ort er-
richtete. Nachtschatten sind noch die ungefihrlichsten
Kreaturen, welche auf dieser Ebene hausen.
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Das Grofte Siegel

Ebene 10. Die Siule (HG 22): Jenseits der Hohlen kul-
miniert diese kleine Ebene in einem groflen Raum, wel-
cher einen gigantischen Obelisken enthilt, der aus einem
Block eines fremdartigen Metalls geformt wurde. In sei-
ne Oberfliche sind hunderte, wenn nicht tausende von
Zaubern eingraviert — der Grofiteil des gewaltigen arkanen
Wissens des Wispernden Tyrannen. Jene, die hoffen, durch
die Siule zu Wissen zu gelangen, miissen sich zugleich mit
einer grofSen Zahl von Fallen und Runen befassen, welche
erschaffen wurden, um zu téten und kampfunfihig zu
machen. Diese Ebene ist hauptsichlich von michtigen
Zauberkundigen bevolkert, darunter mehrere Leichname,
die beim Wispernden Tyrannen in die Lehre gehen, und
verschiedene machtvolle Besucher, welche zu Gefangenen
des Gewolbes wurden, als man den Ort versiegelte.

Ebene 11. Untere Gruften (HG 23): Die Korper der grofi-
ten Generiledes Wispernden Tyrannen, seiner Leibwichter
und der wenigen fremdartigen Wesen, mit denen er gesel-
ligen Umgang pflegte (und auch dies nur unter weitester
Auslegung des Begriffes), ruhen hier. Alle sind michtige,
einzigartige untote Wesen, die jedoch nach all den Jahren
ihre kleinlichen Streitigkeiten um die Gunst Tar-Baphons
zuriickgestellt haben und in Untitigkeit verfallen sind.
Sollte das GrofSe Siegel gebrochen werden, erweckt sie dies
jedoch rasch, sodass sie ihren Wettstreit sofort wieder auf-
nehmen, da jeder der erste sein will, den der Wispernde
Tyrann an seine Seite ruft. Da diese Bosewichter zu den




michtigsten Dienern Tar-Baphons gehoren, ist jeder fiir
sich bereits eine grofSe Bedrohung und es ist kaum auszu-
denken, wozu sie imstande sind, sollten sie zusammenar-
beiteten. Diese Ebene ist zudem die Heimat eines falschen
Tyrannen, eines michtigen Simulakrums des Wispernden
Tyrannen, welcher Feinde tiuschen und ihr Kénnen aus-
testen soll. Der Doppelginger des Koénigs der Leichname
sitzt auf einem goldenen Thron inmitten von Bergen von
Schitzen und ist absolut bereit, sein Unleben zu geben,
um die Tiuschung aufrechtzuerhalten — sollte er getotet
werden, zerfillt sein Leib nicht wie die meisten Simulakra
zu Eis und Schnee, sondern explodiert in einem Sturm
michtiger vampirischer Geister.

12. Ruhestiitte des Tyrannen (HG 24+): Diese letz-
te Gewolbeebene ist die Ruhestitte Tar-Baphons, dem
Wispernden Tyrannen. Hier hilt der Leichnam Hof und
hier wartet er auf den Tag, an dem er einst wieder frei
sein, die Welt erobern und die Gabe des Untodes vertei-
len wird. Hier plant und intrigiert er, spioniert mittels
Magie die Oberfliche aus und schickt seinen dort ver-
bliebenen Gefolgsleuten vage Triume und Anweisungen.
Er weif}, dass seinen noch drauflen aktiven Gefolgsleuten
die Macht fehlt, um ihn gegenwirtig zu befreien, hofft
aber, die Ereignisse so manipulieren zu kénnen, dass
seine Befreiung schliefllich méglich wird. Die Magie des
Gefingnisses verhindert, dass er es verlidsst und direkt mit
seinen Knechten kommuniziert, er kann sie aber dennoch
aus der Ferne beeinflussen. Wer diese Ebene des Gewolbes
erreicht, muss sich mit den persénlichen Wachen und
Dienern des Leichnams befassen — und dann wiren da
noch die Kraft und die Macht des michtigsten Leichnams,
den Golarion je gesehen hat. Welche Stufe Tar-Baphon ge-
nau besitzt, bleibt dir zur Anpassung an deine Kampagne
iiberlassen, doch zumindest sollte er iiber die Fihigkeiten
eines Nekromanten der 20. Stufe verfiigen.

BEWOHNER

Wihrend die oberen Ebenen des Galgenkopfes mit
Konstrukten und Externaren bevolkert sind, die
Eindringlinge von den Gewdlben fernhalten sollen,
trifft man hier am hiufigsten auf untote Gegner. Vom
einfachen Skelett bis hin zu michtigen Vampiren und
Leichnamen dienen alle dem Herrn des Galgenkopfes,
dem Wispernden Tyrannen, welcher in den untersten
Ebenen des Komplexes wartet und vor sich hin briitet.
Viele der Untoten verfiigen iiber Klassenstufen so wie der
listige Grul, welcher sich selbst der Hungernder Herrscher
(RB Grul-Ménch y/Magier 13) nennt. Einst gehorte er zu
Tar-Baphons Lehrlingen, doch mittlerweile meidet er sei-
nen Herren und hofft nur noch, entkommen zu kénnen.
Tar-Baphon hat wihrend seiner langen Gefangenschaft
zahlreiche Konstrukte erschaffen, beginnend mit den ty-
pischen belebten Gefahren bis hin zu besonderen Golems,
welche wichtige Bereiche bewachen. Hierzu gehért eine
Gruppe einzigartiger Knochengolems, die sich zwischen
den Skeletten in den Katakomben verbergen und ein Trio
spezieller Eisengolems, welche wie grofiere Versionen des
Wispernden Tyrannen selbst aussehen. Es heif$t, dass die-
se Golems statt der fiir Eisengolems iiblichen Odemwaffe
die Fihigkeit besitzen, ein Klagen auszustoflen, das wie
Wehgeschrei der Todesfee funktioniert.

e —

Der Wispernde Tyrann verkehrt zudem 6fter mit zahl-
reichen michtigen Scheusalen, insbesondere Dimonen
und Daimonen, weshalb auch eine grofle Gruppe riesiger
Vrocks in den Schwarzen Héhlen haust, deren Anfiihrer
eine brutale Kriegsherrin namens Blutkralle (CB Vrock
Waldlduferin 12)ist.

Auch wenn Tar-Baphon der bei weitem michtigste
Leichnam im Gebiet der Inneren See war, verkehrte er oft
mit anderen Leichnamen und verlangte auch von seinen
Lehrlingen, sich schliefflich in diese untoten Schrecken
zu verwandeln. Viele dieser Lehrlinge wurden wihrend
des letzten Krieges gegen die Kreuzfahrer zerstort und
existieren nun als Halb-Leichname. Eine betrichtliche
Zahl von Tar-Baphons michtigeren Protegés existiert aber
weiterhin in den tieferen Gewolbeebenen.

Galgenleichen: Obwohl fast alle Arten von Untoten im
Galgenkopfangetroffenwerdenkénnen, kannmanhierauch
eine Reihe einzigartiger Kreaturen wie die Galgenleichen
finden. Diese Untoten wurden aus den Leichen erschaf-
fen, die zum Verrotten von den Auflenmauern des Turms
gehingt wurden. Thre Nihe zum Wispernden Tyrannen
und seiner unverstindlichen Macht verleiht ihnen iibles
Unleben und magische Krifte. Auferlich ihneln sie nor-
malen Skeletten, sind aber an den grofien Haken zu erken-
nen, welche ihre Brust durchbohren und an langen Ketten
hingen, die sie hinter sich her schleifen. Diese untoten
Kreaturen wandern sowohl auflerhalb des Gewdélbes wie
darin umher und unterstehen vollkommen dem finste-
ren Willen des Wispernden Tyrannen. Galgenleichen sind
eine michtigere Variante der Schablone fiir Skelettstreiter
und besitzen die folgenden Merkmale:

HG: Der HG einer Galgenleiche ist um +2 hoher als der
eines normalen Skeletts mit ebenso vielen TW.

Trefferwiirfel: Addiere nicht 2 sondern 4
Volkstrefferwiirfel zur Zahl der Trefferwiirfel der
Ausgangskreatur hinzu.

Verteidigungsfihigkeiten: Eine Galgenleiche erhilt
SR 10/Wuchtwaffen und Magie statt SR 5/Wuchtwaffen.
Andere Verteidigungsfihigkeiten bleiben unbertihrt.

Besondere Angriffe: Galgenleichen erhalten die fol-
genden besonderen Angriffe; wo es anwendbar ist, be-
trigt der SG des RW gegen diese Angriffe 10 + 1/2 TW der
Galgenleiche + CH-Mod.

Kette der Toten (UF): Eine Galgenleiche kann mit einer
Standardaktion ihre Kette einsetzen, um ihre Gegner an-
zugreifen. Dies funktioniert wie ein Berithrungsangriff
auf Entfernung gegen einen Gegner innerhalb von
6 m. Sollte der Angriff treffen, erleidet das Ziel 1W6
Schadenspunkte pro 2 TW der Galgenleiche (Maximum
10W6). Sollte der Angriff treffen, kann die Galgenleiche
ferner einen freien Kampfmanoverwurf gegen ihr Ziel mit
einem Volksbonus von +4 durchfithren. Bei Erfolg wird
das Ziel in einen Ringkampf verstrickt, nicht aber die
Galgenleiche selbst. Der Galgenleiche steht jede Runde
ein freier Kampfmandéverwurfzu, um seinen Griff an sei-
nem Opfer aufrechtzuerhalten, kann aber keine besonde-
ren Ringkampfaktionen gegen das Opfer durchfiihren,
wenn der Wurf gelingt.

Wispern (AF): Eine Galgenleiche fliistert stindig fins-
tere Geheimnisse und blasphemische Sprechgesinge.
Jede Kreatur, die sich innerhalb von 9 m in Gegenwart
einer wispernden Galgenleiche befindet, muss einen
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Willenswurf schaffen oder krinkelt fiir 1W4 Runden.
Erschiitterten Kreaturen, deren Rettungswurf misslingt,
wird durch die enthiillten Geheimnisse iibel. Eine betrof-
fene Kreatur kann jede Runde versuchen, sich mit einem
neuen Willenswurfvon dem Effekt zu erholen. Sobald eine
Kreatur sich vom Wispern einer Galgenleiche erholt hat,
ist sie gegen diese Fihigkeit fiir 24 Stunden immun. Jede
iiberlappende Wisperaura einer weiteren Galgenleiche er-
hoht den SG des RW um +2.

BEISPIEL-GALGENLEICHE HG 14
EP 38.400

Menschliche Galgenleiche Kampfer 13

CB Mittelgrofer Untoter

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +19

Aura Wispern (9 m)

VERTEIDIGUNG

RK 32, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf3 29

(+1 Ausweichen, +2 GE, +2 natiirlich, +12 Rustung,

+5 Schild)

TP je 170 (17 TW; 4W8+13W10+81)

REF +7, WIL +8, ZAH +12; +3 gegen Furcht

Immunititen Kilte, wie Untote; SR 10/Wuchtwaffen und Magie;
Verteidigungsfihigkeiten Resistenz gegen Fokussierte Ener-
gie +6, Tapferkeit +3

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Langschwert +3, +24/+19/+14/+9
(1W8+23/17-20)

Fernkampf Kette der Toten +18 (8W6)

Besondere Angriffe Waffentraining (Schwere Klingen-
waffen +3, Bégen +2, Stangenwaffen +1)
TAKTIK

Im Kampf Diese Galgenleichen wurden
aus den Leichen michtiger gefallener
Generidle beider Seiten erschaffen.
Sie kimpfen ohne gréferen Plan und
konzentrieren ihre Angriffe immer auf
einen Gegner, ehe sie sich dem nichs-
ten Ziel zuwenden. Galgenleichen set-
zen immer Heftigen Angriff ein, um
den Schaden zu erhéhen

Moral Die Galgenleichen kimpfen bis zur
Vernichtung.

SPIELWERTE

ST 20, GE 15, KO -, IN 8, WE 10,
CH 16

GAB +16; KMB +21; KMV 34
Talente Abhdrtung, Auswei-
chen, Doppelschlag, Dranblei-
ben, Heftiger Angriff, Kampf-
reflexe, Kein Vorbeikommen,
Konzentrierter Schlag, Kriti-
scher Treffer (Blutend), Mach-
tiger Schildfokus, Michtiger
Waffenfokus  (Langschwert),
Michtige  Waffenspezialisie-
rung (Langschwert), Schild-
fokus, Verbesserte Initiative,
Verbesserter Kritischer Treffer

(Langschwert), Waffenfokus (Langschwert), Waffenspezialisierung
(Langschwert)

Fertigkeiten Einschiichtern +19, Motiv erkennen +16, Wahrneh-
mung +19

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Riistungstraining 3

Ausriistung Ritterriistung +3, Schwerer Stahlschild +1, Langschwert +3

FALLEN

Der Galgenkopf ist innen und auflen stark mit Fallen
gespickt. Die Fallen an der Auflenseite sind in erster
Linie magische Schopfungen mit Feuer-, Kilte- und
Elektrizititsexplosionen, welche Eindringlinge davon ab-
halten sollen, auch nur in die Nihe des Grof$en Siegels auf
der ersten Ebene des Gewdlbes zu gelangen. Auch jenseits
des Grofen Siegels existieren weitere Fallen, von denen aber
viele uralt und hiufig beschidigt sind. Die Diener des
Wispernden Tyrannen reparieren diese Fallen manchmal
(besonders jene in Gingen, die in die jeweils tieferliegen-
den Bereiche des Gewolbes fiithren). Viele sind aber auch
zerstort und ihre Klingen und klaffenden Fallgruben sind
fiir hochstufige Charaktere eher Hindernisse
als ernsthafte Gefahren. Diese Fallen vari-
ieren wild von einfachen herabfallenden
Felsen bis hin zu tédlicheren Symbol-
Zaubern. Symbole sind in den tiefsten
Teilen des Gewdlbes am weitesten ver-
breitet, da der Wispernde Tyrann und
seine michtigeren Diener gegen viele
Effekte dieser Zauberfallen immun sind.
Zwei Fallen, die wiederholt im Gewdlbe
existieren, werden weiter unten prisentiert.
Im Kern basieren diese Fallen auf relativ
einfachen Ideen, wurden aber zu tédlichen
Extremen verbessert.

l TODESSTURZGRUBE HG 14

Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 30;
Mechanismus ausschalten SG 30
EFFEKTE
Ausléser Ort; Riicksetzer Manuell
Effekt 18 m tiefe Grube (6W6 Sturzscha-
den; Reflex (SG 20), keine Wirkung);
ghulische Arme brechen aus den
Winden der Grube hervor, um
alle Kreaturen darin anzugreifen
(Nahkampfangriff +20, 2 Klau-
enangriffe pro Ziel, je 1W6+13
Schaden plus Lihmung fiir
1W4+1 Runden [RW ZAH, SG
20 vereitelt die Wirkung der
Lahmung], Klauenangriffe in
jeder Runde); mehrere Ziele
(alle Ziele in einem Feld von 3
mx 3 m)




SCHADELINFERNO HG 14
Art Magie; Wahrnehmung SG 30; Mechanismus ausschalten SG
30

EFFEKTE

Ausléser Nihe (Alarm); Riicksetzer Keiner

Effekt Explosion negativer Energie (20W6 negativer Energiescha-
den fiir alle lebenden Kreaturen, Zshigkeit (SG 20), halbiert; untote
Kreaturen werden fiir 20W6 Schadenspunkte geheilt); mehrere
Ziele (alle Ziele in einer 9 m-Explosion)

SCHATZE UND BELOHNUNGEN

Angesichts all der Gefahren, die mit dem Betreten des
Galgenkopfes verbundenen sind - von den Horden
an Untoten bis zur gewaltigen Macht des Wispernden
Tyrannen selbst —, konnte man meinen, dass eigentlich
keine Belohnung der Welt groff genug ist, um dafiir das
Risiko einzugehen und dieses uralte Gewdlbe zu betre-
ten. Doch dem ist nicht so! In der Gruft warten gewaltige
Reichtiimer, bei denen es sich nicht nur um Gold und ma-
gische Gegenstinde, sondern auch um zahllose unschitz-
bar wertvolle, historische Relikte handelt. Es heifSt sogar,
dass Tar-Baphon mehr als ein michtiges Artefakt in sei-
nem Besitz hitte, die alle darauf warten, von jemandem
gepliindert zu werden, der machtvoll und tapfer genug ist,
um sein spuk-verseuchtes Reich zu betreten.

Ein solcher magischer Gegenstand ist der Helm des
Wispernden Tyrannen, den Tar-Baphon personlich aus
Erz herstellte, welches von der Ebene der Schatten stammt.
Der Helm selbst wurde aus dem Schidel und den Hornern
eines ehrwiirdigen Schwarzen Drachen namens Naraga
geschaffen.

NAGARAS HORNER (MACHTIGES ARTEFAKT

Aura Uberwiltigend (variiert); ZS 22

Ausriistungsplatz Kopf; Preis -; Gewicht 8 Pfd.

BESCHREIBUNG

Nagaras Horner wurde vom Wispernden Tyrannen, kurz nachdem
er zu einem Leichnam wurde, erschaffen. In den folgenden Jahr-
hunderten hat er die Krifte des Gegenstandes erweitert. Wenn
Nagaras Hérner von einer untoten Kreatur getragen wird, halbiert
der Helm jeden Schaden, den sein Trager durch positive Energie
erleidet. Ferner verursacht die Beriihrung des Trigers bei leben-
den Kreaturen zusitzliche 5W6 Punkte negativen Schaden, welche
der Triger erhilt, als hitte er Vampirgriff gewirkt. Dies funktioniert
sogar, wenn die Beriihrung zum Wirken eines Zaubers gehérte
oder Teil eines Beriihrungsangriffes war. Der Triger des Helms ist
immun gegen Siure und kann perfekt in jeder Art von Dunkelheit
sehen, magische Dunkelheit eingeschlossen. Einmal am Tag kann
sich der Helm auf Befehl in einen Ehrwiirdigen Schwarzen Drachen
verwandeln, welcher der Kreatur, die ihn herbeigezaubert hat, eine
Stunde lang bedingungslos gehorcht, ehe er sich in einen Helm

zurlickverwandelt. Sollte der Drache get6tet werden, zerstért dies
nicht den Helm, verhindert aber die Anwendung dieser Fihigkeit
fiir eine Woche. Wihrend der Helm die Gestalt eines Drachen ange-
nommen hat, genief8t der Besitzer des Helmes die anderen Vorziige
dessen nicht.

ZERSTORUNG

Der Helm kann zerstért werden, indem man ihn zwischen den Kie-
fern des Totenschidels eines Ehrwiirdigen Schwarzen Drachen im
Herzen einer Wiiste zermalmt, wihrend die Sonne im Zenit steht.

ABENTEUERANSATZE

Die folgenden Abenteueransitze konnten Charaktere
dazu bringen, den Galgenkopf zu betreten. Ein SL kann
weitere Informationen iiber den Galgenturm und seine
Umgebung, inklusive Karten, sowie dort stattfindende
Abenteuer als Teil des sechten Bandes des Kadaverkrone-
Abenteuerpfades Im Schatten des Galgenkopfes finden.

Archiologie: Die Kundschafter wollen verzweifelt ein
uraltes Schwert aus der Zeit des Wispernden Tyrannen
bergen. Nach ausgedehnten Nachforschungen konnten sie
in Erfahrung bringen, dass sich das Relikt im Galgenkopf
in der Gruft eines der Soldaten des Kreuzzuges befindet,
die direkt vor dem Groflen Siegel bestattet wurden. Eine
Expedition in diese Ebene erfordert nicht, dass das Grofie
Siegel gebrochen werden miisste, benotigt aber dennoch
Helden hochsten Ranges, um die Gefahren zu tiberleben,
welche bereits in der obersten Ebene warten.

Der Letzte Kampf: Seit vielen Jahren fiirchten die Ritter
von Ozem, dass die Macht des Grofen Siegel nachlassen und
der Wispernde Tyrann bald freikommen kénnte. Statt auf
diesen Zeitpunkt zu warten, haben sie sich entschlossen,
eine Gruppe von Helden in den Galgenkopf zu schicken,
die das Seelengefifl des Leichnams finden und vernichten
soll, ehe er entkommen kann. Mittels eines Splitters von
Arodens Schild konnen die Ritter die SC in die Gewdélbe di-
rekt hinter dem Grofen Siegel bringen. Um das Seelengefif3
zu zerstoren, ist ein weiterer Splitter von Arodens Schild no-
tig. Zu diesem Zeitpunkt wird die Magie, welche die SC in
das Gewolbe gebracht hat, ,zuriickschnellen” und sie zu
ihrem Ausgangspunkt zuriickbringen. Diese heldenhafte
Aufgabe anzugehen, gehért zu den Dingen, iiber welche
selbst die michtigsten Helden wenigstens zwei Mal nach-
denken sollten.

Die Riickkehr des Tyrannen: Einer Gruppe dem
Wispernden Tyrannen treu ergebener Kultanhinger ist
das Unvorstellbare gelungen: Sie konnte die minderen
Siegel zerstéren, welche den Wispernden Tyrannen im
Galgenkopfhalten. Das Grofe Siegel verliert rapide an Kraft
und die Charaktere miissen sich in das Gewolbe wagen,
den Wispernden Tyrannen finden und seinen Taten ein
fuir alle Mal ein Ende setzen!




45 TATHFINDER KAMPAGNENWELT: fILIVATYICH DER GEWOLBE GOLARIONS

»AOHLBERG? HOHLBERG?? — DIE ERSTEN HERUMSCHLEICHENDEN VARISISCHEN
DIEBE UND BARBARISCHEN SCHOANTI, DIE AUF DIESEN UNGLAUBLICHEN
FUND GESTOSSEN SIND, MUSSEN MIT OFFENEN MUNDERN AUF DEN MAJESTA-
TISCHEN ANBLICK VOR IHNEN GESTARRT HABEN. DER STEILE BERG, IN DEN DAS
GEWALTIGE GESICHT EINER LANGST TOTEN KONIGIN GEHAUEN WORDEN WAR,
MUSS IHNEN UNGLAUBLICH GROSS ERSCHIENEN SEIN. ES WAR EINE WUNDER-
SCHONE FRAU, DEREN GESICHTSZUGE VOR ZORNIGER LEIDENSCHAFT ZU LEBEN
SCHIENEN. UBER IHR STEINERNES ANTLITZ VERLIEFEN RISSE, ALS WURDE SIE
EINE MASKE ABNEHMEN UND DEM BETRACHTER EINBLICK IN IHRE FINSTEREN,
GEHEIMNISVOLLEN GEDANKEN GEWAHREN. UND WAS FUR EIN NAME FALLT
DIESEN UNZIVILISIERTEN EINFALLSPINSELN FUR SOLCH EINEN WUNDERSAMEN
ORT EIN?! — HOHLBERG! GROTESK! WAHRLICH ABSURDI
—FURST NARSES URESTUS CHAUNTNE, CHELISCHER ARCHAOLOGE
UND BESCHEIDENER DIENER THRER MAJESTAT
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insel, welche am nordwestlichen Rand des

Varisischen Golfes liegt. In ferner Vergangenheit
befand sich hier die Hauptstadt eines uralten thassilo-
nischen Imperiums namens Bakrakhan, welches von
Alaznist, der Runenherrscherin des Zorns, beherrscht wur-
de. Ein gewaltiges Abbild von Alaznists Gesicht schmiickt
die Siidseite des Berges. Irgendeine Katastrophe riss den
Berghang vor Urzeiten auf und legte Zuginge in unterir-
dische Ruinen und Ginge frei, welche zu den Uberresten
der verfallenen Stadt Xin-Bakrakhan an den tieferliegen-
den Berghingen hinab fithren, aber auch in die Tiefen
der Finsterlande unter Varisia. Zum Hohlberg reisende
Abenteurer sind gut beraten, sich im Vorfeld mit Proviant
und anderen Dingen auszuriisten, da die nichstliegenden
freundlichen Hifen Magnimar und Ritselhafen sind, je-
weils iiber 225 km entfernt.

Der Hohlbergistderhochste Gipfel aufder Steilkluft-

GESCHICHTE

Fiinftausend Jahre bevor Aroden Absalom aus den Tiefen
der Inneren See emporzog, war das alte Thassilon die
michtigste Nation von ganz Avistan. Das Reich war in sie-
ben kleinere Nationen unterteilt, welche jeweils von einem
michtigen Magier beherrscht wurden, der sich auf eine
Art der Stindenmagie spezialisiert hatte. Dieses Imperium
erblithte fiir eine sehr, sehr lange Zeit, ehe es wihrend
des Unterganges von Azlant und den Verheerungen des
Erdenfalls ebenfalls zusammenbrach. Das westlichste die-
ser Reiche Thassilons war Bakrakhan, das Reich des Zorns.
Die Hauptstadt, Xin-Bakrakhan lag hoch oben in den
Bergen der Westkiiste. Wihrend das thassilonische Reich
existierte, herrschte einelange Reihe von Runenherrschern
tiber Bakrakhan, da der Zorn dafiir sorgte, dass es zu zahl-
reichen, schnellen Aufstinden innerhalb des Adels kam.
Bakrakhans letzte und michtigste Runenherrscherin war
Alaznist, eine wunderschéne Frau mit feuerrotem Haar
und stiirmischer Anziehungskraft. Sie konzentrierte sich
auf die thassilonische arkane Schule des Zorns — eine
Schule, welche heute als Hervorrufung bekannt ist — be-
fasste sich aber auch mit allen Arten gefihrlicher Alchemie
und Dimonologie. IThr Krieg gegen die Nachbarreiche —
besonders Schalast und den Runenherrscher Karzoug —
setzte ihr Land stindiger Gefahr aus. Dennoch behielt
Alaznist ungeachtet wiederholter Umsturzversuche und
gescheiterter Attentate die Ziigel der Macht in der Hand.
Sie ermutigte ihr Volk zur Dimonenverehrung, sowohl
zum eigenen Machtgewinn, als auch zur Inspiration der
reinen Zerstérungskraft. Alaznist betrachtete die Reinheit
der von den Dimonen angestrebten Zerstorung als etwas
Schones. Sie erschuf auch mittels Kombinationen aus
verbotener Alchemie und fleischformender Magie eine
Vielzahl grisslicher Monster. Thre grofite Schopfung ist
die Siindenbrut — vom Zorn erfiillte, mutierte Monster.
Diese Schopfungen waren ein derartiger Erfolg, dass die
anderen Runenherrscher gut fiir das Geheimnis ihrer
Erschaffung bezahlten, um selbst Siindenbrut zu erschaf-
fen, welche mit ihren jeweiligen Siinden assoziiert war.
Jedoch war nicht allein Alaznists eigene Magie die
Quelle ihrer Macht oder der Schépfung ihrer Siindenbrut.
Es war auch nicht der Grund fiir ihre Gabe, mehre-
re Umsturzversuche ihrer eigenen Regierung zu {iiber-
stehen. Sie hatte ein Biindnis mit dem Werdenden
Dimonenherrscher Yamasoth geschlossen und dieser von
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manchen Gelehrten mit der Geburt der Dimonenrasse an
sich in Verbindung gebrachte Dimon lehrte Alaznist vie-
les, wihrend sie ihm die tiefen Hohlen unter ihrer Festung
zur freien Verfiigung iiberlief3.

Wihrend ihrer Herrschaft erweiterte Alaznist die
Ausgrabungen unter Xin-Bakrakhan weit iiber jene hin-
aus, die ihre Vorginger geschaffen hatten. Ausgedehnte
Gewdlbeebenen, die auch ihre persénlichen Kammern
enthielten, wurden hinter ihrem gewaltigen steinernen
Gesicht errichtet. Die Geschichtsaufzeichnungen sind
unklar, ob die Runenherrscherin Alaznist oder einer ih-
rer Vorginger den kolossalen Zornesspan errichtete, al-
lerdings nutzte sie ihn als schnelle Verbindung zwischen
ihrer Hauptstadt und den Grenzen ihres Landes. Die
Katastrophe, welche dem thassilonischen Imperium ein
Ende setzte, lief einen Grofdteil Bakrakhans im Meer ver-
sinken und den Varisischen Golf entstehen, auf dessen
Grund Alaznists einstiges Land nun liegt. Nur seine hchs-
ten Gipfel ragen noch aus dem Wasser. Zu diesen Bereichen
trockenen Landes gehort die Steilkluftinsel. Der Ort ist
erst seit kurzem auch als der Hohlberg bekannt, nachdem
Forscher mit den ersten Erkundungen der ausgedehnten,
in den Berg gehauenen Gewélbe begonnen hatten.

BESCHREIBUNG

Der Hohlberg ist bereits aus der Entfernung beeindru-
ckend. Die zerfallenen Ruinen einer uralten Stadt befin-
den sich aufden unteren Hingen eines Berges und werden
von den Gezeiten teilweise iiberflutet, wihrend dariiber
die zerbrochenen Reste des Zornesspans aus dem steilen
Berghang ragen. Uber diesen wiederum wurde einst ein
gewaltiges Frauengesicht in den Berg gehauen. Risse in
diesem Gesicht enthiillen, dass sich dahinter ebenfalls
Ruinen befinden —jeder Riss ist ein méglicher Eingang zu
den Tiefen des Hohlberges.

Die Gew6lbeim Hohlbergwerdenin fiinfBereiche unter-
teilt: Die Oberen Bergebenen (hinter dem zornigen Antlitz
der Runenherrscherin Alaznist), die Zornesspanebenen
(gelegen am nordlichen Ende dieser Briicke, welche einst
das ganze Land iiberspannte), die Stadtebenen (hinter der
Hauptstadt am Fufle des Berges), die Grottenebenen (na-
tiirliche Hohlen 300 m unter der Oberfliche) und das tie-
fe Reich Gongorina (die frithere Domine des Werdenden
Dimonenherrschers Yamasoth).

Die oberen Bereiche des Hohlbergs (die Oberen
Bergebenen, die Zornesspanebenen und die Stadtebenen)
vermitteln ein Gefiihl verlorener Grofle. Sie wurden von
den Architekten des alten Thassilon geplant und von der
versklavten Kaste von Riesenarbeitern des Landes erbaut.
Viele Kammern und Bereiche wurden in einem fiir mo-
derne Standards ungewhnlich groflen Maf8stab errichtet.
Der Fels selbst fiihlt sich dort, wo er sichtbar ist, uralt an.
Das perfekte, glatte Mauerwerk ist an vielen Stellen von
Schmutzablagerungen der Zeitalter bedeckt. Stachlige
thassilonische Runen befinden sich auf Torbégen und
an Kreuzungen, wobei der Blitz des Zorns und der sie-
benspitzige Stern der Sihedronrune — das uralte Symbol
Thassilons — am hiufigsten vertreten sind. Auch Statuen
Alaznists sind weitverbreitet—beeindruckende Skulpturen
aus rotem Marmor oder einem anderen blutroten Stein.

Die unteren Ebenen (die Grottenebenen und Gongorina)
sind noch ilter als Thassilon. Manche sind natiirlich ent-
standen, doch ebenso viele wurden kiinstlich erschaffen.
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Einige wurden von verschiedenen Kreaturen in den
10.000 Jahren seit dem Erdenfall geschaffen, wihrend
andere von Volkern errichtet wurden, die weitaus il-
ter und fremdartiger sind als die Menschen. An vielen
Orten sind die feuchten Winde von Pilzen iiberzogen
und die Hinterlassenschaften des hier lebenden bizarren
Ungeziefers bedecken den Boden.

Ebene1. Alaznists Reich(HG 19): Vorlanger Zeit enthielt
diese Ebene die persénlichen Gemicher, Forschungslabore
und Studierzimmer der Runenherrscherin Alaznist. Der
Grofdteil der Ebene erlitt wihrend der Katastrophe, die
Thassilon zerstorte, ausgedehnte Strukturschiden und
wurde teilweise von den wenigen iiberlebenden Lehrlingen
Alaznistsgepliindert. Dieser Ortenthiltaberdennochnoch
immer viele michtige Geheimnisse. Alaznist wob iiber die
ganze Ebene machtvolle Zauber, um ihre Privatsphire
zu wahren und jene ihrer Untertanen zu bestrafen, die
glaubten, sie bestehlen zu kénnen. Auch ihre personliche
Schatzkammer ist hier versteckt — meisterlich verborgen,
von hochwertigen Fallen geschiitzt und unberiihrt seit
dem Ende ihrer Herrschaft. Die wichtigsten Dinge, die
man hier finden kann, kénnten wohl die bruchstiickhaf-
ten Notizen und Hinweise sein, die Riickschliisse darauf
geben, welche Schritte die Runenherrscherin unternahm,
um sich gegen eine derart gewaltige Katastrophe wie jene
zu schiitzen, die dann iiber Thassilon hereinbrach. Diese
Ebene hat nur wenige Bewohner und nur selten kommen
solche der tieferliegenden Ebenen hierher. Allerdings gibt
es hier gefihrliche Wichterkonstrukte sowie Dimonen
und andere extraplanare Kreaturen, die noch immer
durch den Befehl der Runenherrscherin an diesen Ort ge-
bunden sind.

Ebene2. Heiligtum der Runenherrscherin(HG17): Diese
Ebene enthilt Bibliotheken, Arbeitsstitten und Ubungs-
hallen, in denen Alaznist nicht nur die Siindenmagie des
Zorns mit ihren Lehrlingen studierte, sondern auch mit
ihren Generilen Strategien fiir den Krieg entwickelte und
besprach. Tédliche Fallen beschiitzen noch immer mehre-
re Bereiche, die streng geheime Unterlagen und Pline ent-
halten, selbst wenn die dort gelagerten Dokumente lingst
zu Staub zerfallen oder derart iiberholt sind, dass sie nur
noch fiir Historiker interessant sind.

Tief im Herzen dieser Ebene befindet sich Alaznists
personliches Schlachtfeld, eine rundes magisches Portal,
welches an einen Trichter erinnert, der in eine bithnen-
artige Kammer fiithrt. Das Portal schrumpft jeden, der es
passiert, auf einen winzigen Bruchteil seiner gewchnli-
chen Gréfle, so dass die Runenherrscherin und ihre Giste
es sich bequem machen und ganzen Miniaturarmeen da-
bei zusehen konnten, wie sie sich gegenseitig ausloschten.
Abenteurer, die das Portal durchschreiten, miissen fest-
stellen, dass es solange nur in eine Richtung funktioniert,
bis sie das Siegesbanner mit sich fithren, welches irgend-
wo auf dem gefihrlichen Schlachtfeld liegt.

Ebene 3. Blutrote Hallen (HG 16): Die Winde der gan-
zen Ebene sind mit Blechen aus einem fremdartigen
roten Metall beschichtet, in das hiufig kantige thassi-
lonische Runen eingraviert wurden. An einigen Stellen
sprithen Funken aus den Metallwinden und es bewegen
sich Wellen aus lautlosem schwarzem Licht, was auf die
urzeitlichen Krifte hinweist, die hier noch immer am
Werk sind. Diese Hallen und Riume dienten einst als
Unterkiinfte fiir die Leibwachen, -diener und Lehrlinge
der Runenherrscherin. Irgendwo auf dieser Ebene
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GEFAHREN IN DER HOHE
WIE IN DER TIEFE

Im Gegensatz zum klassischen Riesengewdlbe sind die obers-
ten Ebenen des Hohlbergs nicht die ungefihrlichsten. Statt-
dessen steigt der Grad an Gefahr, je weiter man sich vom Fuf§
des Berges aus nach oben (gen Alaznists Reich) oder nach
unten (gen Gongorina) vorwagt. Die Ebenen des Hohlbergs,
die man von der Ruinenstadt aus erreichen kann, sind fiir erste
Expeditionen am besten geeignet, aber immer noch zu gefihr-
lich fiir niedrigstufige Gruppen. Die Ebenen sind allerdings
von oben nach unten durchnummeriert, um die Einheitlichkeit
unter den Kapiteln dieses Bandes zu wahren.

befindet sich auch die Kammer der Umwandlung, wo un-
treue Riesen magisch gefoltert, rituell gebrandmarkt und
in Runensklaven verwandelt wurden.

Nachdem das Meer Bakrakhan verschlungen hatte,
wandten sich die wenigen iiberlebenden Lehrlinge in
morderischem Eifer gegeneinander, jeder bestrebt, den
Thron an sich zu reiflen. Sie stellten einander Fallen und
griffen sich gegenseitig aus dem Hinterhalt an, um die
Konkurrenz auszuschalten. Am Ende {iiberlebte keiner
diesen Wahnsinn aus Blutvergieffen und Verrat, doch
viele ihrer uralten Fallen und Verteidigungsanlagen blie-
ben zuriick. Eine der tédlichsten Fallen bedient sich der
grisslichen Macht eines Hollensturmkanals, jeden einzu-
ischern, derihm zum Opfer fillt. Viele der hier umgekom-
menen Lehrlinge und Wachen streifen nun als michtige
Untote durch die Ginge. Jeder von ihnen gehorcht einem
der vielen Leichname die einst Alaznist dienten, doch ha-
ben sie aufgrund ihres Wahnsinns in den letzten 10.000
Jahren kaum etwas mit ihrer Zeit anfangen konnen.

Ebene 4. Der Kreis der Blutrunen (HG 15): Diese Ebene
besteht aus vielen Bereichen, welche eine riesige Kammer
umschliefen, in der sich der Hauptrunenbrunnen
von Bakrakhan befindet. Die Ginge rund um den
Runenbrunnen enthalten verlassene Schreine zahlrei-
cher Dimonenherrscher sowie aufgegebene Laboratorien
und Fleischkessel. Zu Zeiten Thassilons wurden die-
se Kessel und Becken benutzt, um neue Methoden zur
Umwandlung im Rahmen der Wissenschaften des
Lebens- und Fleischformens zu entwickeln und noch ag-
gressivere und michtigere Mutationen fiir die Armeen
der Runenherrscherin zu erschaffen. In einem geheimen
Lagerbereich sind viele klobige, iiber 6 m lange, durch-
scheinende Behilter versteckt, welche allesamt versie-
gelt und mit Magie konserviert wurden. Wenigstens
einer davon enthilt einen groffen Klumpen grauer,
fleischartiger Fliissigkeit. Sollte dieser in einen nahen
Aufbewahrungsbehilter entleert werden, bildet sich ein
verkriippelter Runenriese daraus, dessen lange Lagerung
zu ungewohnlichen Deformierungen gefiihrt hat. Diese
treiben ihn zwar in den Wahnsinn und machen ihn etwas
ungefihrlicher als andere seiner Art, doch ist er keines-
wegs hilflos.

Auch andere Dinge schleichen hier herum, Dinge, die
noch immer in Verwahrzellen eingesperrt sind. Dinge,
die aus lange zuriickliegenden Experimenten entstanden
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sind. Mutierte, gestaltlose Dinge, die auf ihrer endlosen
Suche nach Nahrung herumkriechen. Dinge, unter denen
eine gewaltige Kolonie ungewdhnlich grofier Plappernder
Hundertmiuler noch die geringste Bedrohung darstellt ...

Ebene 5. Tor des Aufstieges (HG 14): Auf dieser
Ebene mussten sich jene, die eine Audienz bei der
Runenherrscherin suchten, verschiedenen magischen
und gewohnlichen Untersuchungen, Befragungen und an-
deren Priifungen unterziehen, ehe sie die Tausenden von
grofien Stufen zur Audienzkammer der Runenherrscherin
hinaufsteigen durften. Wer diesen Vorgang beschleuni-
gen wollte, konnte sich zum einen Herausforderungen
der korperlichen oder magischen Stirke unterziehen,
um zu zeigen, dass er wiirdig war. Oder er riickte in der
Warteschlange vor, indem er jene vor sich im Duell be-
siegte. Bittsteller mussten eine lange Reihe von Riumen
durchschreiten, ferner Wachposten und Unterkiinfte fiir
Diener passieren.

Die fanatischsten Wichter der Runenherrscherin wur-
den hier stationiert, freiwillig durch uralte Runenmagie
gebunden. Die unsterblichen Geister einiger dieser
Wachen warten noch immer darauf, abgelost zu werden.
Diese entleibten Geister wissen nicht, dass das Imperium,
dem sie dienten, nicht mehr existiert und bestehen auch
weiterhin darauf, dass jeder, der die gewaltige Treppe hi-
naufsteigen will, die erforderlichen formellen Prozeduren
tiber sich ergehen lisst. Die weiter unten lebenden Riesen
betrachten diesen Bereich als verbotene Zone und haben
die meisten Verbindungen zu dieser Ebene versiegelt.
Es gibt aber fiir Menschen geeignete, abwirts fithrende
Tunnel, von denen die Riesen nichts wissen.

Ebene 6. Risathuling (HG 13): Ein Grofteil dieser Ebene
diente einst als Unterkiinfte und Wachraum fiir eine
Einheit von Taigariesen, welche hier als Verteidiger Xin-
Bakrakhans stationiert waren. Die Abkommlinge dieser
Riesen leben hier noch immer und bewohnen diese Ebene
und die darunter seit Generationen. Sie nannten den Ort
Risathuling, was auf Riesisch ,Heimstatt der Ahnen“ bedeu-
tet. Im Laufe der vielen Jahrhunderte seit Bakrakhans Fall
haben die Riesen lingst vergessen, dass ihre Vorfahren
als Sklaven in den Armeen der Runenherrscherin dienen
mussten. Sie fithren eine Existenz als Jiger und Sammler
und verlassen das Gewdlbe zuweilen, um Rochs und
Wyvern in den Hohen der Steilkluftinsel zu jagen. Da sie
von anderen ihrer Art abgeschnitten sind, halten sie das
riesige in den Berg gehauene Gesicht fiir eine Darstellung
ihrer Gottin und haben die Eingangshalle mit ihrer rie-
sigen Statue Alaznists in einen Tempel umgewandelt, wo
sie sie als einen kriegerischen Aspekt des Riesengottes
Fandarra verehren.

Ebene 7. Zornesspananleger (HG 11): Diese Ebene 6ffnet
sich nach Siiden aufjene gewaltige Briickenkonstruktion
hin, welche heute als der Zornesspan bekannt ist und
deren zerbrochene Reste noch immer die Landschaft
der Steilkluftinsel iiberragen. Die Briicke ragt nur 400
m weit, ehe sie abbricht — die gewaltigen Biicken und
Triger sind lingst zerfallen, so dass eine Liicke von iiber
1,5 km bis zum nichsten lingeren Abschnitt entstanden
ist. Der Haupteingang enthilt einen riesigen hoéhlen-
artigen Bereich, der frither als Verladerampe genutzt
wurde. Der Hauptschacht wurde fiir den Transport von
Waren, Truppen oder gepliinderter Beute von und nach
Xin-Bakrakhan genutzt. Allerdings stiirzte er bei der
Katastrophe ein, welche Bakrakhan vernichtete.
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Ebene 8. Speicher des Bosen (HG 9): An diesem Ort fin-
den sich Soldatenunterkiinfte, Schmieden, Lagerriume
fiir Versorgungsgiiter und Waffenarsenale fiir den Fall,
dass die Festung jemals belagert werden sollte. Auch ein
grofler Teil der Beute, den Alaznists Armeen gepliin-
dert hatten, wurde hier gelagert. Vieles von dem hier
Gelagerten ist im Laufe der Zeit bis zur Nutzlosigkeit
zerfallen oder vermodert. Einige Wertgegenstinde ha-
ben die Zeiten aber iiberstanden: Neben Schmiedeéfen,
die seit Jahrhunderten erkaltet sind, liegt aufgestapelt
Mithralerz, das aus den 6stlich gelegenen Lindern von
Schalast geraubt wurde. Unter dem Schutt der Zeitalter
vergraben liegen Kisten mit verzauberten Waffen, wel-
che von konservierender Magie geschiitzt werden. Es gibt
sogar bruchstiickhafte Hinweise, welche zu geheimen
Sammlungen antiker magischer Komponenten fiithren,
welche magisch mit dem festen Gestein der Winde oder
der Béden verschmolzen wurden.

Jeder, der durch die langen, stillen Korridore wandert
oder die dunklen, staubigen Hallen durchsucht, spiirt,
dass er beobachtet wird. Schwirme hinterhiltiger Schatten
spionieren denen nach, die sich hier aufhalten und schla-
gen mit ihrer eisigen Umarmung zu, wenn Eindringlinge
abgelenkt sind, nur um dann rasch wieder zu verschwin-
den. Die Aktionen der Schatten sind ungewohnlich gut
koordiniert, ganz so, als wiirde ein unsichtbarer, ferner
Intellekt sie steuern.

Ebene 9. Verlassenes Zwischengeschoss (HG 7): Hier
befinden sich verlassene Kontore, Verwaltungszentren
und Archive fiir Aufzeichnungen. Die Biirokraten,
Gesandten und andere langjihrigen Diener, welchen
Alaznist die Leitung ihrer Stadt iibertragen hatte, haben
sie vor langer Zeit aufgegeben. Als der Hohlberg wihrend
des Falls Bakrakhans erzitterte, trampelten die hier ar-
beitenden Biirger in ihrem Schrecken auf der Flucht nach
Drauflen einander nieder. Als sie dann jedoch die gewal-
tigen Wellen sahen, die iiber das tieferliegende Land he-
reinbrachen, rissen sie einander bei ihrem panikartigen
Bestreben in Stiicke, wieder ins Berginnere zu gelangen.
Aufdieser Ebene liegt dicker Staub und bosartige Geister,
welche aus dem Staub ihrer eigenen sterblichen Uberreste
entstanden sind, spuken noch immer in den siidlichen
Gingen. Der Staub spielt Szenen der Katastrophe nach
und versucht dann, lebende Kreaturen zu téten, indem er
sie einschliefit und erstickt.

Ebene 10. Priifung des Zornes (HG 6): Ein Teil dieses
Bereiches enthilt eine Reihe von Priifungen, welche den
einstigen Bewohnern von Xin-Bakrakhan als die Priifung
des Zorns bekannt waren. Hier wurden jene gepriift,
welche die Gunst der Runenherrscherin suchten, oder
die bestraft, welche sie enttiuscht hatten. Die Priifung
des Zornes iiberlebten nur die Stirksten und Listigsten.
In den umliegenden Riumen und Kammern wurden
einst die Kreaturen, Fallen und anderen Materialien
aufbewahrt, welche in den Herausforderungen genutzt
wurden. Nun sind sie aber von Horden spinnenartiger
Kreaturen iiberrannt worden, welche die Thassilonier
als Schriezyx bezeichneten. Ob diese Kreaturen eine na-
tiirliche Verbundenheit zu diesem Ort besitzen oder ein-
fach die Nihe zu den Nahrungsvorriten eine Ebene tiefer
schitzen, ist unbekannt. Eine Vielzahl von krabbelnden
Schriezyx greift jeden fremden Eindringling an. Die ein-
zigen schriezyx-freien Bereiche sind zugleich die gefihr-
lichen Gebiete des Priifungsareals, dessen gefihrliche
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magische Herausforderungen auch nach all der Zeit noch
mit gnadenloser Effizienz funktionieren.

11. Verhiillte Bliiten (Pharmazeutisches Terrarium) (HG
5): Der urspriingliche Zweck dieses Ortes bestand darin,
Kriuter und Drogen zu ziichten und zu kreieren, welche
bei den Armeen der Runenherrscherin fiir Furchtlosigkeit
und Schlachtenwut sorgen sollten. Hier pflegten Girtner
zwecks spiterer Ernte giftige und zuweilen gefihrliche
Pflanzen in einer kontrollierten Umgebung. Mit den
Jahrhunderten sind die Pflanzen, Schimmel und Pilze
wild gewachsen und haben einen bizarren unterirdi-
schen Dschungel gebildet. Der Gestank von Fiulnis und
Verwesung iiberwiltigt hier die Sinne. Viele der magi-
schen Leuchtelemente, die das Pflanzenwachstum stimu-
lieren sollten, sind verblasst, so dass ein schwach erhell-
ter, klaustrophobischer Wald entstanden ist, in dem auch
die kleinste Lichtquelle hart umkimpft wird. Viele der
Pflanzen sind im Laufe der Jahre zu gefihrlichen Riubern
geworden, die nicht nur Eindringlinge, sondern auch an-
deres Pflanzenleben bedrohen. Wer bereit ist, sich einen
Weg durch giftige Ranken und siurehaltigen Pflanzensaft
zu bahnen, konnte auf versiegelte Labore stofien, welche
wertvolle Notizen und konservierte Exemplare lingst aus-
gestorbener Pflanzenarten enthalten.

EdERdl

Ebene 12. Kriegerunterkiinfte (HG 4): Dieser aus-
gedehnte Bereich enthilt Arenen fiir Duelle und Aus-
bildungszwecke, Unterkiinfte und Riistkammern sowie
Sklaven- und Bestienpferche. Es gibt hier einen schwa-
chen Runenbrunnen, welcher den allgegenwirtigen Zorn
der hier stationierten Soldaten, Diener und Sklaven nutz-
bar machen sollte. Vor kurzem wurde diese Ebene von
der Siindenbrut iibernommen, die sich hier nun selbst
trainiert, ausriistet und einquartiert. Auch eine von Xin-
Bakrakhans grofleren Schatzkammern ist hier einschlief3-
lich einer nahen Miinzprigestitte verschiittet, welche bis-
her von der Siindenbrut noch nicht angetastet wurde, da
sie sie nicht zum Schmieden von Waffen nutzen kann.

Ebene 13. Aschepferche (HG 3): Auf dem Hohepunkt
der Macht Thassilons dienten diese Kammern als
Gefingniszellen, Folterkammern und Verwahranstalt.
Diese Gefingnisse variieren zwischen groflen, offenen
Anlagen, die Dutzende von Gefangenen enthalten kén-
nen, und engen Kerkerlochern, die tief in den Boden
reichen. Die meisten Zellen sind schon lange verlassen
und die in ihnen gefangen Gehaltenen lingst verstorben,
doch ein paar unzugingliche Hochsicherheitsbereiche
und magisch geschiitzte Kifige enthalten noch immer
gefangene Kreaturen.
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Der Boden ist von dickem, dunklem, ascheartigem
Staub bedeckt. Dabei handelt es sich um schuppenartige
Hinterlassenschaften der Bewohner dieses Ortes, eines
Stammes fliigelloser Gargylen. Die Siindenbrut der dar-
iiber liegenden Ebene hat diese Ebene erkundet und ver-
sucht, die Gargylen auszurotten. Diese jedoch nutzen die
Tarnung ihrer steinartigen Haut und die unglaubliche
Fihigkeit, an glatten Oberflichen hinaufzuklettern, um
sich vor den Jagdexpeditionen der Siindenbrut zu verber-
gen, die ab und an herkommen.

Die Siindenbrut glaubt, dass die Gefiingnisebene
eine Sackgasse ohne Ausginge an die Oberfliche
ist. Auflerdem empfindet sie die Jagd auf die
letzten Gargylen als ziemlich frustrierend. Die
Gargylen dagegen sind nicht im Ansatz so blut-
durstig wie ihre gefliigelten Artgenossen und
unterhalten sich auch gern mit Fremden, wenn
diese sie micht sofort angreifen. Die Gargylen
sind allerdings auch leicht wahnsinnig — so be-
steht eine von ihnen z.B. darauf; jede ihr mitgeteil-
te Einzelheit zu bestitigen, indem sie mit nahen
Felssiulen spricht, wihrend eine andere sich
nur pantomimisch ausdriickt, obwohl sie perfekt
sprechen kann. Wer dennoch weiterhin Fragen
stellt und sich nicht frustriert abwendet, erfihrt,
dass die Gargylen den Aufbau dieser Ebene genau
kennen — inklusive der Geheimginge und verborge-
nen Treppen.

Ebene 14. Einsame Grabstitten (HG 4): Hier befin-
den sich die Gruften und Grabkammern des uralten
Xin-Bakrakhan. Diese waren schon zu Alaznists Zeit alt
und wurden nur noch gelegentlich genutzt. Jeder Laut
hallt unheimlich die langen, leeren Ginge hinab und
ein schwacher, trockener Geruch nach vor langer Zeit
versiegelten Dingen hingt in der Luft. Die Reihen an
Begribnisnischen, versiegelten Gruftenundzerfallenden
Mausoleen tragen ihren Teil dazu bei, dass ein Eindruck
hohen Alters an dieser Stitte entsteht. Hier liegen noch
immer Geschopfe aus alter Zeit begraben, deren Geister
unruhig schlummern und sich erheben kénnen, sollten
ihre Uberreste gestort werden. Die zahlenmifig hiu-
figsten Kreaturen sind sehr kleine bleiche Skorpione,
die in der Regel nicht grofler als ein Daumennagel
werden, aber schmerzhaft zustechen kénnen — um die
Wunden herum entstehen pulsierende, schmerzhafte
Schwellungen. Auch eine grofle Zahl an Ghulen und
Grulen haust hier, von denen viele Zauberkundige sind.

Ebene 15. Abyssisches Sumpfloch (HG 7): Alles in die-
senunbehauenen, unebenen und schlammigen Héhlen
ist feucht. Zahllose Arten von Schimmeln und
Pilzen gedeihen hier und bedecken an manchen
Orten fast jede Oberfliche. Einige sind harmlos
und sogar nahrhaft, andere liefern schwaches
Licht, wachsen aber meist in der Nihe von Arten
mit todlichen Sporen oder der Fihigkeit, Fleisch aufls-
sen zu konnen. In einer gréferen, durchweichten Hohle
gibt es sogar eine Kolonie intelligenter Algen.

Die Boden der Hohlen sind von einem rutschigen
Morast aus Schlamm und Lehm bedeckt und in einigen
Bereichen gibt es schlammige Sumpflécher, welche die
Unvorsichtigen so wie Treibsand leicht in die Tiefe ziehen
konnen. Auch gréflere Kreaturen leben in diesem sump-
figen Miasma. Von bleichen Héhlenkrokodilen bis hin

zu seltsam mutierten Bestien, die einst in Gongorina er-
schaffen wurden, enthalten diese sumpfigen Héhlen eine
breite Ansammlung gefihrlicher Kreaturen, denen man
zum Opfer fallen konnte. Troglodyten aus den nahegele-
genen Tiefen Teichen jagen hier oft nach Nahrung, sind
ausnahmslos michtige Barbaren, die von noch macht-
volleren Klerikern Yamasoths angefithrt werden und die
Aufgabe, die uralten Zuginge nach Gongorina zu bewa-
chen, als ihnen von den Géttern auferlegt betrachten.

Ebene 16. Tiefe Teiche (HG 9): Mehrere kleine unterir-
di- scheWasserliufe speisen die feuchten Teiche, welche
sich in den glattwandigen, kuppelartigen Hohlen
hier bilden. Die Tiefen Teiche sind das Heim eines

groflen Stammes mutierter Troglodyten. Diese

wurden generationenlang von den Bewohnern
Gongorinas als Testsubjekte fiir magische
Experimente missbraucht und neigen nun zu
Geburtsfehlern. Ihr Blut ist stark dimonisch
befleckt, was zu einer hohen Geburtenrate an in-
fernalischen oder halbinfernalischen Troglodyten
fithrt. Deformierungen werden meist ignoriert,
nur Neugeborene mit offenkundigen Schwichen
oder ernsthaften Geburtsfehlern werden den
finsteren Troglodytengottern geopfert. Jene
mit niitzlichen oder michtigen Mutationen wer-
den jedoch oft zu Stammesfithrern. Die Decken
vieler Troglodytenhéhlen sind mit ausgedehnten
Hohlenmalereien geschmiickt. Die Troglodyten er-
nihren sich von einer reichhaltigen Palette aus Pilzen
und Fischen sowie dem Fleisch von Kreaturen aus den
Abyssischen Stimpfen. Sie werden von einem michtigen
Hezrou namens Balravnus beherrscht, der sich ihnen seit
vielen Generationen als eine Manifestation Yamasoths
prisentiert, obwohl er persénlich kein Interesse an die-
sem Werdenden Dimonenherrscher besitzt.

Ebene 17. Gongorina (HG 15): Gongorina liegt etwa
2.400 m unter der Oberfliche. Es ist ein ungezihmtes un-
terirdisches Reich, welches vom Rest der Finsterlande ab-
geschnitten zwischen Sekamina und Orv liegt. Gongorina
gehort zu den kleinsten und zugleich am héochsten lie-
genden Griiften von Orv. Vor langer Zeit fiihrte der
Dimonenherrscher Yamasoth hier Experimente hin-
sichtlich der Modifikation von lebenden Wesen und
den Geheimnissen des Fleisches durch, fiir welche er
Testsubjekte aus nahen Ortlichkeiten der Finsterlande
entfithrte, darunter Troglodyten aus Kuvhoschik, Drow
aus Schattennetz und Oberflichenbewohner iiber die nach
Xin-Bakrakhan fithrenden Tunnel. Yamasoth residiert

hier nicht mehr, er ist schon vor langem in sein Reich

im Abyss zuriickgekehrt, doch seine Knechte, gestran-

dete ddmonische Soldaten und seine entsetzlich ver-
inderten Hinterlassenschaften leben weiter.

In dieser gewaltigen Haupthohle sorgen viele
leuchtende Stalaktiten fiir griinliches Zwielicht.
Am siidlichen Ende der Hohle markiert ein zerkliifte-
ter, steinerner Strand das Ufer eines ruhigen, unterirdi-
schen Sees, der auf allen Seiten von Fels umschlossen ist.

Im Stidwesten steigt der Hohlenboden an und wird hii-
gelig. Es gibt hier Anzeichen fiir unorganisierte Versuche
Bergbau zu betreiben und das Gestein enthilt ungewdhn-
liche metallische Erze, die an der Oberfliche unbekannt
sind. Fin grofler Wald aus grauen Pilzen wichst in der
nordwestlichen Region und liefert die Nahrung fiir das
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riesige Ungeziefer und andere verformte Schrecken, wel-
che den Bereich bevélkern. Dimonische Monster machen
mitunter einen bosartigen Sport daraus, diese Kreaturen
zu jagen.

Ebene 18. Das Gewirr (HG 17): Dieses verworrene
Labyrinth aus gewundenen, irrgartenihnlichen Tunneln
fliefit in alle drei Dimensionen. Die ovalen Tunnel ver-
fiigen iiber keinerlei Orientierungsmerkmale und ver-
schlingen sich in einer verwirrenden Weise ohne nach-
vollziehbares Muster. Eine merkwiirdige Abweichung von
der Realitit sorgt hier fiir Desorientierung, so dass es sehr
schwer ist, sich nicht zu verirren. Im Herzen der Tunnel
befindet sich eine Haupthéhle mit dem Nest einer kleinen
Gruppe Neotheliden. Diese alterslosen Wiirmer stammen
urspriinglich aus der orvischen Gruft Denebrum, halten
sich aber seit dem Erdenfall hier auf. Ob sie auf Bitten des
Dimonenherrschers Yamasoth oder aus eigenen Griinden
herkamen, ist unbekannt, doch die anderen in Gongorina
hausenden Kreaturen meiden die Neotheliden und ihre
zahlreichen Seugathidiener.

Ebene 19. Glitzersteinspitzen (HG 18): Diese Reihe na-
tiirlicher Hohlen glitzert mit dem Funkeln von Kristallen
und Feuchtigkeit. Eine Vielzahl von Stalaktiten hingt
von der hohen Decke herab zu den Stalakmiten, welche
den unebenen Hohlenboden bedecken. Faszinierende
Steinmuster und andere geologische Wunder sind im
Laufe der Jahrhunderte durch das Tropfen von Wasser
auf Stein entstanden. Die Hohlen sind von den Hinden
Humanoider unberiihrt und die Decke erreicht an man-
chen Stellen beeindruckende Hohen. Es gibt aber auch
Bereiche, in denen Abenteurer kriechen und sich durch
winzige Spalten quetschen oder weite Uberhinge erklet-
tern miissen, um sie vollstindig erforschen zu kénnen.
Eine Sippe machtvoller Mantlerfanatiker Yog-Sothoths
nistet unter der Héhlendecke und sucht flatternd zwi-
schen den Stalaktiten nach Nahrung.

Ebene 20. Schloss der Nacht (HG 20): Im Herzen
Gongorinas erhebt sich eine hohe, magische Festung,
eine Albtraumfeste, welche vor Ewigkeiten von dem
Werdenden Dimonenherrscher Yamasoth erbaut wur-
de. Yamasoth war alles andere als humanoid gebaut, zog
aber grofle Freude daraus, seine Festung als Verh6hnung
der azlantischen Architektur zu gestalten. Von diesem
Schloss der Nacht aus herrscht Yamasoths Brut — breit
gebaute, krabbenartige Kreaturen mit drei Augen und
Miulern mit drei Kiefern — iiber das Reich Gongorina. Die
Angehérigen der Brut nennen sich selbst ,,Gongorinas®,
um so ihr ehrwiirdiges Heim zu ehren. Sie verehren ih-
ren Schopfer und streben danach, stets sicherzustellen,
dass sein Reich bereit ist, sollte er jemals zuriickkehren.
Neben der Yamasoths Brut hausen noch ein Regiment von
Dimonen und michtige magisch verinderte Primitive auf’
dem Schloss. Unter dem Schloss existiert eine Reihe von
Gewdlben und Gingen, welche noch tiefer reichen und
lingst vergessene Legenden fliistern, dass Yamasoths ein-
zige Schwiche am Grunde dieser Tiefen verborgen liege.

BEWOHNER

Viele fremdartige Monster und Kreaturen hausen im
Hohlberg, von denen auf einige niher eingegangen wer-
den muss:

Schriezyx: Diese mannsgrofien, spinnenartigen
Kreaturen wurden von einem von Alaznists Vorgingern in
den Fleischkesseln Xin-Bakrakhans erschaffen und von
Alaznist umfangreich verbessert. Thr grofites Geschenk an
die Schriezyx war Fruchtbarkeit, wihrend zuvor der jeweils
herrschende Runenherrscher ihre Zahlen kontrollierte.
Diese Kreaturen wurden als instinktive Killerorganismen
erschaffen und dienten oft als Plinkler in Kriegen, in
denen die Siindenbrut selbst als Infanterie fungierte.
Schriezyx sind mit dickem, riistungsartigem Chitin ge-
panzert, zih und schwer zu téten. Sie haben nur eine ein-
gebaute Schwiche: Sie fiirchten das Feuer. Diese beabsich-
tigte Schwiche ermoglichte ihren Treibern, die Meister
in der Manipulation magischer Flammen waren, sie zu
kontrollieren. Die Kreaturen wurden zur Verteidigung ge-
gen Eindringlinge an Schliisselpositionen in Bakrakhan
postiert. Die Treiber konnten sie freilassen und dann den
Eindringlingen entgegentreiben.

SCHRIEZYX HG 4
EP 1.200

CB Mittelgrofie Aberration

INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m, Erschiitterungssinn 18 m; Wahr-
nehmung +12

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 14 (+3 GE, +4 natiir-
lich)

TP 38 (7W8+7); Regeneration 3 (Feuer)

REF +5, WIL +6, ZAH +5

Immunititen Geistesbeeinflussende Effekte; Verteidigungsfahig-
keiten Wildheit

Schwichen Empfindlichkeit gegen Feuer, Furcht vor Feuer
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

Nahkampf Biss +8 (1W6+1 plus Gift), 4 Klauen +8 (1W4+1)
Besondere Angriffe Spinnennetz (Fernkampf +8, SG 14, 7 TP), Ver-
langsamendes Gift

TAKTIK

Im Kampf Ein Schriezyx konzentriert seine Angriffe auf kleinere
Gegner und verlisst sich auf seine Netze, um groflere Kreaturen
zu verlangsamen oder abzulenken, wihrend er die kleineren Opfer
erledigt. Er greift niemals einen Gegner an, der Feuer benutzt,
aufer er wurde in die Enge getrieben oder hat kein anderes offen-
sichtliches Ziel.

Moral Ein Schriezyx kimpft bis zum Tod, aufRer er wird mit Feuer
konfrontiert.

SPIELWERTE

ST 13,GE 17,KO 12, IN 3, WE 12, CH 2

GAB +5; KMB +6; KMV 19 (31 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Dranbleiben, Grofle Zihigkeit, Verbesserte Initiative, Waf-
fenfinesse

Fertigkeiten Klettern +15, Wahrnehmung +12; Volksmodifikator
Wahrnehmung +4

Sprachen Thassilonisch

LEBENSWEISE

Umgebung Unterirdisch

Organisation Einzelginger, Paar oder Schwarm (3-12)

Schitze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Furcht vor Feuer (AF) Ein Schriezyx, der sich innerhalb von 9 m
zu einem Feuer der Gréfe einer Fackel oder grofer befindet, ist
Erschiittert, solange er sich innerhalb dieser Entfernung befindet.
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Sollte er durch Feuer Schaden erleiden, muss einem Schriezyx ein
Willenswurf gegen einen SG gleich der Menge an erlittenem Feuer-
schaden gelingen oder er ist fiir 1 Runde veringstigt.

Gift (AF) Biss — Verwundung; RW ZAH, SG 14; Frequenz 1/Runde
fiir 6 Runden; Effekt 1W2 ST-Schaden; Heilung 1 Rettungswurf
Verlangsamendes Gift (UF) Das Spinnennetz eines Schriezyx ist
mit einem Uibernatiirlichen Gift iiberzogen, welches die Nerven bei
Beriihrung betiubt und abtétet. Jede Kreatur, die von Spinnennetz
eines Schriezyx getroffen wird, muss einen Zihigkeitswurf gegen
SG 14 schaffen oder wird fiir 1 Minute verlangsamt (wie der Zauber
Verlangsamen). Dem Opfer steht jede Runde ein neuer Zshigkeits-
wurf gegen SG 14 zu, um den Effekt des Giftes friihzeitig zu been-
den. Dieses Gift verfliichtigt sich rasch von gesponnenen Netzen
und kann nur in der Runde auf Ziele einwirken, in welcher das Netz
gesponnen wird. Existierende Netze bleiben klebrig und verstri-
ckend, besitzen aber nicht den verlangsamenden Effekt. Der SG des
Rettungswurfs basiert auf Konstitution.

Skulks: Diese isoliert und im Verborgenen hausen-
den, deformierten blassen Humanoiden leben in kleinen
Familieneinheiten in den unteren Ebenen. Viele von ih-
nen hausen in den oberirdischen Ruinen Xin-Bakrakhans
und reisen im Rahmen brutalen Initiationsrituale in die
Gewolbe des Hohlberges. Ein paar stirkere Skulkstimme
unterhalten aber auch Enklaven im Hohlberg.

Siindenbrut: Auf dem Hohepunkt von Alaznists
Herrschaft, kurz vor dem Fall Thassilons, bildeten
die morderische Siindenbrut die breite Masse ihrer
Infanterie. Seit dem Erdenfall muss die Siindenbrut
selbst fiir ihr Uberleben kimpfen — ohne einen klaren
Befehlshaber, der ihnen Anweisungen gibt, haben sie
selbst die Fihigkeit zur strategischen Planung und eine
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Fiihrungshierarchie entwickelt. Die Stindenbrut hat eine
despotische Befehlskette, die auf persoénlicher Stirke
basiert. Die herrschende Siindenbrut wird nur als ,Der
Erste” bezeichnet trotz der stetig wachsenden Liste frithe-
rer ,Erster”, die von Emporkémmlingen und Attentitern
getotet wurden. Die Stindenbrut tiberfillt hiufig ande-
re Bewohner des Hohlberges, um ihre Taktiken zu testen
und Informationen iiber ihre Feinde zu sammeln.

Taigariesen: Diese Riesen unterhalten eine lockere feu-
dale Kriegerkultur und vertreiben alle Humanoide von
den oberen Hingen ihres Berges. Uraimira, der gegenwir-
tige weibliche Oberhiuptling der Riesen, ist eine stolze,
respektierte Anfithrerin und Expertin im Umgang mit
ihrem riesigen Ranseur.

Troglodyten: Die Troglodyten spalten sich in ein
Dutzend Stimme auf, die sich iiber ebenso viele Kavernen
verteilen und sich stindig befehden und einander iiber-
fallen. Gegenwirtig vereitelt nur die Prisenz eines mich-
tigen Oberhiuptlings, eines ruchlosen vierarmigen infer-
nalischen Troglodyten namens Migorgolok, den Ausbruch
eines weiteren allumfassenden Biirgerkrieges.

FALLEN

Im ganzen Hohlberg sind tédliche Fallen zu finden. Die
Runenherrscherin Alaznist und ihre Lehrlinge erschu-
fen eine Reihe arkaner Fallen in den Oberen Bergebenen,
um die Sicherheit zu verschirfen. Nirgendwo sonst im
Hohlberg ist die Fallendichte aber so hoch wie in der
Ebene der Priifung des Zorns. Alle Fallen dort sind ex-
trem t6dlich, doch da sie als Teil eines Testgelindes er-
richtet wurden, welches die Unwiirdigen vernichten




sollte, haben die meisten dieser Fallen komplizierte oder
ritselhafte Wege, um sie voriibergehend zu deaktivieren
oder zu umgehen. Eine der iiblichen Sicherheitsfallen im
Oberen Berg (besonders in den Blutroten Hallen) ist das
beriichtigte , Klingengefingnis“. Von dieser Falle gibt es
zahlreiche Varianten im ganzen Komplex, welche weniger
Schaden verursachen, da schwichere Ausfithrungen leich-
ter zu bauen waren. Daher ist dies die Art Falle, die im
Hohlberg am hiufigsten anzutreffen ist.

KLINGENGEFANGNIS HG 16
Art Magisch; Wahrnehmung SG 35; Mechanismus ausschalten SG 35
EFFEKTE

Ausléser Visuell (Wahrer Blick); Riicksetzer Automatisch (5 Minuten)
Effekt Zaubereffekt (Energiekdfig, fensterlose Zelle; RW REF, SG 20,
um nicht fiir 13 Runden gefangen zu sein), zwei Magierschwert-Zau-
ber von der Form von Ranseurs greifen jeden im Kifig 13 Runden
lang an (Nahkampfangriff +19 [4W6+3/19-20]); mehrere Ziele (alle
Ziele in einem Wiirfel von 3 m x 3 m)

SCHATZE UND BELOHNUNGEN

In den Tiefen des Hohlberges gibt es viele Wunder zu ent-
decken. Alaznists Armeen iiberfielen wiederholt die um-
liegenden Linder und brachten viel Beute heim, so dass in
den tieferen Winkeln des Gewélbes diese uralten, oft ma-
gischen Schitze noch immer gefunden werden kénnen.
Unter Alaznists Herrschaft erschufen die Bakrakhani vie-
le Waffen und andere militirische Ausriistung, um ihre
Eroberungen zu ermdglichen. Verzauberte Waffen mit
den Eigenschaften Blutung oder Riickschlag waren in den
vergangenen Tagen von Alaznists Herrschaft sehr beliebt.
Doch vielleicht noch verlockender als reines magisches
Spielzeug oder gefihrliche Waffen ist die Verheifflung
seltsamer, vergessener Zauber, welche von einem der kre-
ativsten und gewalttitigsten Runenherrscher Thassilons
erschaffen wurden. Immer wieder stoffen Abenteurer auf
neue Zauber und bringen sie in die Zivilisation zuriick—im
Gegensatz zu magischen Gegenstinden kann das Wissen
iiber neue Zauber sich verbreiten und wachsen. Der neu-
este und vielleicht beriichtigste Vertreter dieser uralten,
noch nicht wiederentdeckten Magie ist ein relativ nied-
rigstufiger, aber brutaler Zauber namens Energieramme.
Dieser Zauber hat viele Gelehrte zu der Annahme gefiihrt,
dass Alaznist moglicherweise die ersten Widderringe ge-
schmiedet haben kénnte.

ENERGIERAMME

Schule Hervorrufung (Energie); Grad HXM/MAG 3

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Wirkungsdauer Sofort

Rettungswurf Reflex, teilweise (siehe Text)

Zauberresistenz Ja

Du schleuderst eine faustgrofe, stachelbesetzte Energiekugel, wel-
che die Zielkreatur oder das Zielobjekt rammen soll. Um das Ziel zu
treffen, muss dir ein Beriihrungsangriff auf Entfernung gelingen.
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WO IST ALAZNIST?

Wie auch die anderen Runenherrscher zog sich Alaznist als
Thassilons Ende kam an einen sicheren Ort zuriick, der iiber
den Runenbrunnen in ihrem Reich in der Spitze des Hohl-
bergs zuganglich ist. Das Reich, in welches sie sich fliichtete,
befindet sich nicht kérperlich im Hohlberg und wurde bis
heute von niemandem aufgespiirt. Die Logik diktiert aber,
dass die dort zu findenden Gefahren und Schitze grofer sein
miissen als jene im Hohlberg selbst.

Bei einem erfolgreichen Treffer verursachst du 1Wé Punkte Ener-
gieschaden fiir je zwei Zauberstufen (Maximum 5W6). Fiir jeweils 5
Zauberstufen iiber die 5. Zauberstufe hinaus erhiltst du eine wei-
tere Energiekugel.

Eine von einer Energiekugel getroffene Kreatur wird zum Ziel eines
Ansturms. Die Energie besitzt einen ST-Modifikator gleich deines
IN-, WE- oder CH-Modifikators (je nachdem, welcher der héchste
Wert ist). Die Energiekugel nutzt deine Zauberstufe als Grundan-
griffsbonus, addiert ihren ST-Modifikator und einen Bonus von
+10 fiir jeden weiteren gegen dasselbe Ziel gerichteten Stof}, um
ihren KMB zu berechnen. Jede Energiekugel versucht einen eigenen
Ansturm und sollten mehrere Kugeln dasselbe Ziel treffen, machst
du einem Kampfmanéverwurf fiir jede Kugel, nutzt aber nur das
héchste Ergebnis, um den Erfolg zu bestimmen. Sollte der Ansturm
gelingen, schiebt die Energie die Kreatur in einer geraden Linie von
dir fort und der Kreatur muss ein Reflexwurf gelingen, um nicht zu
Boden zu stiirzen. Dieser Zauber schiebt einen getroffenen Gegen-
stand, den niemand zu diesem Zeitpunkt in Besitz hat, trigt oder
hilt, 6 m von dir fort, sofern er nicht mehr als 25 Pfund pro Stufe
wiegt (Maximum 250 Pfund). Dieser Zauber kann keine Kreaturen
oder Gegenstinde aus deiner Reichweite hinausbeférdern.

Sollte der Zauber gegen eine Tiir oder ein anderes Hindernis einge-
setzt werden, versucht er einen Stirkewurf, um dieses zu zerstéren,
falls der reine verursachte Schaden dafiir nicht ausreichen sollte.

ABENTEUERAUFHANGER

Der folgende Abenteueransatz kann genutzt werden, um
Abenteuer im Hohlberg zu beginnen:

Piratenmutanten: Ein von seltsamen Kreaturen be-
manntes Schiff hat in letzter Zeit mehrere Handelsschiffe
aus Magnimar angegriffen. Uberlebende berichten, dass
diese ,Piraten keine Menschen, sondern fremdartige
Bestien mit sich seitwirts 6ffnenden Miulern gewesen
seien, welche Seite an Seite mit Humanoiden gekimpft
hitten, die sich anscheinend nach Belieben unsichtbar
machen kénnen. In Wirklichkeit besteht die Mannschaft
aus einer kleinen Gruppe Siindenbrut und mehreren
Skulkschurken. Sollten die SC das Schiff stellen, kon-
nen sie Hinweise darauf finden, dass die unheimliche
Mannschaft aus den Tiefen des Hohlbergs stammt und
dorthin auch die geraubten Schitze geschickt hat.




&5 PATHFINDER KAMPAGNENWELT: LMAIICH DER GEWOLBE GOLARIONS

UND IM ZEHNTEN JAHR IHRER HERRSCHAFT BEFAHL DIE PHARAONIN KAMARIA
DEM VOLK VON AN: ,ERBAUT MIR EIN MONUMENT, WELCHES MEINER MAJESTAT
ANGEMESSEN IST, AUF DASS MEIN RUHM UND GLANZ AUF ALLE EWIGKEITEN IM
GEDACHTNIS BLEIBE!*

DOCH AM ORT DER ARBEITEN STIESSEN DIE ARBEITER AUF DUNKELHEIT UND WAS
IN DER DUNKELHEIT WARTETE, ERFULLTE SIE MIT SCHRECKEN. SO STIEG KAMARIA
IN DIESE GRUBE HINAB, BEGLEITET VON SIEBZIG MACHTIGEN KRIEGERN. DORT HOFF-
TE SIE, MIT DEN VERBORGENEN MACHTEN SPRECHEN ZU K&NNEN UND WEISHEIT
ZU ERLANGEN ODER DIE LAUERNDEN SCHRECKEN ZU TOTEN. SECHS TAGE SPATER
KEHRTE DIE PHARAONIN ZURUCK — IN BLUT GEBADET, IN IHREN AUGEN FUNKELTE
DER WAHNSINN UND IHR HERZ WAR EIN VERSCHLINGENDES MAUL. DENN ES GIBT
KEINE WEISHEIT IN DER GRUBE, NUR DAS UNHEILIGE VERLANGEN, DAS GESAMTE
UNIVERSUM ZU VERSCHLINGEN.

—AUS DEM NHESSET KODEX DER PHARAONEN




osirischen Stadt An, von der man lange glaubte,

dass sie nur die Grabkammer des gleichnami-
gen Pharaos sei. Die Kamaria-Pyramide ist dem einzigen
Herrscher des uralten Konigreichs gewidmet, der offen
den Gott Rovagug verehrt hat. Die Pyramide diente zu-
dem diesem bosartigen Kult als Ausgangspunkt, seine
ewig hungrige Gottheit ungehindert verehren und Taten
begehen zu kénnen, die das Tageslicht nicht erblicken
sollte. Nur wenige auflerhalb des inneren Kreises der
Pharaonin wussten, dass ein ausgedehnter Komplex von
Gewolben und Hohlen unter dem Monument existierte
(welche es zu grofen Teilen auch schon vor dem Bau ge-
geben hatte), der mit den Finsterlanden sowie verbotenen,
unnatiirlichen Dimensionen jenseits dieser Welt verbun-
den war. Kamaria legte eine kiinstliche Stadt unter dem
Monument mit dem einzigen Ziel an, Rovagug schluss-
endlich aus seinem von den Gottern geschmiedeten
Gefingnis zu befreien.

Die Kamaria-Pyramide beherrscht die Stidseite der

GESCHICHTE

Durch Zauberei und List herrschte Kamaria die Eherne
mehr als drei menschliche Lebensalter lang. Thre
Herrschaftszeit ist fiir die Unterdriickung und das Leid
der Bevolkerung Osirions beriichtigt. Thre Pyramide ist
das einzige Gebiude, das noch ihren Namen trigt, da die
ihr nachfolgenden Herrscher ihr Bestes taten, um ihren
Einfluss an allen anderen Orten in dem Glauben auszu-
16schen, dass es besser wire, wenn ihre finsteren Taten
in Vergessenheit gerieten. Doch die reine Gréfe von
Kamarias letztem Monument machte alle Anstrengungen,
die Geschichte umzuschreiben, zwecklos. Wihrend die
meisten die Kamaria-Pyramide fiir ein reines Grabmal
hielten, wussten einige Auserwihlte (hauptsichlich
Kamarias Kult und ihre engsten Verbiindeten), dass das
Monument einen Zugang zu den Finsterlanden bedeck-
te. Auflerdem wussten sie, dass die Pharaonin die ausge-
dehnten Kammern und Hohlen innerhalb des Gebiudes
und darunter als grofles Labor und Werkstatt nutzte, um
einen Weg zu finden, den entsetzlichen Gott Rovagug
auf Golarion und den Rest des Universums loszulassen.
Kamaria besaf§ ein Organisationstalent, welches den
meisten Anhingern des Schrecklichen Tieres fremd ist.
Sie sammelte eine Gruppe ziigelloser Hexenmeister und
Magier, tiickischer Alchemisten, skrupelloser Baumeister
und Philosophen, wahnsinniger Propheten, verschla-
gener Priester und anderer bdser Geister um sich und
setzte sie auf diese grofe unheilige Aufgabe an. Man
wird nie wissen, ob es Kamaria hitte gelingen kénnen,
das Schreckliche Tier aus seinem Kerker zu befreien.
Zur Erleichterung jedes unterdriickten Osirianers ver-
schworen sich mehrere der zunehmend entsetzten Kinder
Kamarias, ihre bése Mutter zu téten. In den 22 Jahren,
welche Kamarias Sturz folgten, herrschte Gebessek IX. als
Pharao, welcher fortan als der Heiler bekannt sein sollte.
Er widmete sich wihrend seiner Herrschaft den groflen
Wunden, die Osirion gerissen worden waren und kiim-
merte sich zuerst um die Kamaria-Pyramide. Aus Sorge,
dass seine tote Mutter sich ansonsten als untotes Monster
wieder erheben wiirde, lief8 Gebessek seine verabscheute
Mutter in allen Ehren in der Pyramide bestatten, riis-
tete falsche Gruften aus, um Grabriuber zu tiuschen,
und versah ihre wahre Gruft mit groffem Reichtum und
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Luxus. Im Anschluss lie§ er alle Kultanhinger Rovagugs
innerhalb des Pyramidenkomplexes und die gesamte
Bevolkerung der Stadt An hinrichten. Statt das Risiko ein-
zugehen, sich direkt mit der Vielzahl an Bésem zu befas-
sen, das unterhalb der Grabkammern Fufl gefasst hatte,
lie Gebessek die unteren Ebenen mit michtiger Magie
und Schutzzaubern versiegeln. Er glaubte, dass die verab-
scheuungswiirdige Brut iibereinander herfallen und sich
im Laufe einer Generation selbst ausléschen wiirde.

Da den bosartigen Bewohnern der Ebenen unter der
Pyramide Kamarias charismatische Leitung fehlte, fie-
len sie tatsichlich voll Wildheit iibereinander her. Im
folgenden Vernichtungskrieg wurden viele von ihnen
zerstort. Jedoch wussten Gebessek und seine Berater
nichts von der Verbindung zu den Finsterlanden, so-
dass einige Anhinger durch dieses verborgene Reich
der Ausloschung entkommen konnten. Andere schaff-
ten es, die brutalen Konflikte innerhalb der Gewdlbe
und Hohlen unter der Pyramide zu iiberleben. Letztere
entwickelten im Laufe der Generationen bizarre, vulgi-
re Kulturen, deren Zwecke und Biindnisse im Laufe der
Jahrhunderte immer weiter mutierten. Nach Tausenden
von Jahren gedeihen dort mittlerweile fremdarti-
ge Kulturen, deren Boshaftigkeit von der gewaltigen
Pyramide verborgen wird. Die Kammern darunter wer-
den nicht mehr von Rovagugs Kult beherrscht, sondern
von Anhingern mehrerer ebenso bosartiger, wenn auch
weniger michtiger Religionen.

Vor einigen hundert Jahren wurde eine Reihe der fal-
schen Gruften in der Spitze der Kamaria-Pyramide von
Abenteurern erkundet, die alles Wertvolle pliinderten.
Bald darauf bemerkten die noch immer in den Schatten
lauernden Kultanhinger Rovagugs, dass viele aus der
Pyramide gestohlene Artefakte zu ihrem Glauben gehor-
ten. Heimlich kamen sie zu der uralten Pyramide und rich-
teten in ihrem Inneren einen Tempel ein. Pharao Remeses
IV. ging zunichst brutal gegen den Kult vor, gestattete der
Sekte dann aber, in ihrem iiblen Tempel zu verbleiben, da
er es fiir besser hielt, zu wissen, wo das Bése lauerte, damit
er es dort festhalten konnte. Diese Strategie wurde auch
von Remeses Nachfolgern sowie den fremden Herrschern
aus Katapesch und der aktuell wieder an die Macht gekom-
menen Dynastie des Rubinprinzen Khemet III. beibehal-
ten. Der heutige Rovagugkult ist nur noch ein schwacher
Schatten seines fritheren Selbst, den Khemets tiichtige
Leute anscheinend problemlos unter Kontrolle halten.
Doch manche befiirchten, dass dies nur Wunschdenken
ist und dass Kamaria und ihre Schépfung noch nicht da-
mit fertig sind, Unheil iiber Osirion zu bringen.

BESCHREIBUNG

Der Zugang zur Kamaria-Pyramide war nie verborgen.
Eine breite Treppe fithrt am Gebiude zum einzigen
Eingang hinauf, einem grofien, nach Siidosten weisenden
Torbogen auf halber Hohe der Pyramide, welcher wie ein
grofles Maul voller hungriger Zihne wirkt. Zwei schmalere
Treppen fithren von diesem Eingang zur Pyramidenspitze.
Wer zur Spitze hinaufsteigen will, muss Wegzoll in Héhe
einer Platinmiinze an Ans Wahrsagergilde entrichten, de-
ren Vertreter jeden Tag rund um die Uhr auf einem ho-
hen Stuhl direkt iiber dem Eingang sitzen. Innerhalb der
Pyramide finden sich Zeugnisse der klassischen Merkmale
der Grabmiler der meisten Pharaonen: Winde, die vom
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Boden bis zur Decke mit Bildern und Schnitzereien be-
deckt sind, welche Aspekte des osirischen Lebens zeigen.
Zudem Hieroglyphen, welche von Kamarias Eroberungen,
Gesetzen und Errungenschaften berichten, sowie mit
lebhaften Farben bemalte, tierképfige Statuen, welche
in den Kammern und Gingen Wache stehen. Inmitten
dieser reichhaltigen Darstellungen befinden sich al-
lerdings auch Szenen und Skulpturen schockierender
Verdorbenheit und Schrecken, die keine Fragen offen las-
sen: Menschenopfer, Kannibalismus, besorgniserregend
einfallsreiche Foltermethoden und andere unaussprech-
liche Ausschweifungen, dazu diverse Darstellungen des
unersittlichen, fressenden Rovagug, der alles vernichtet.
Ebene 1. Der Schreckenseingang (HG 1): Diese Ebene
enthielt einst eine grofie Zahl falscher Gruften und Fallen.
Allerdings wurden schon vor langer Zeit alle wahren
Wertgegenstinde gepliindert. Eine zusammengewiirfel-
te Gruppe von Gaunern, die sich selbst Rovagugs Diener
nennen, hat die Ebene in eine Touristenattraktion vol-
ler Theatralik und Sensationen verwandelt. Der Ort soll
die gelangweilten Reichen von Golarion anlocken, die
gerne damit angeben, bei ihrem Aufenthalt in Osirion
auch die Gruft von Kamaria der Ehernen durchschrit-
ten zu haben. Weniger wohlhabende Besucher sparen
ihre Kupfermiinzen viele Monate lang, um die unglaub-
lichen Darbietungen im Inneren anschauen zu kon-
nen: Wachsfiguren bei furchtbaren Taten, groflbusige
Jungfrauen, die von tiermaskentragenden Kultanhingern
geschindet werden, grissliche Bestien, welche ahnungslo-
sen Opfern nach schleichen. Ein paar der Diener sind als
Mumien kostiimiert und springen ahnungslose Besucher
in geeigneten Momenten an und ein Fremdenfiihrer jagt
die finsteren Kreaturen mit melodramatischen Fliichen
und ein heiliges Symbol schwenkend ,zuriick in ihre
Griber“. Dabei wurden keine Anstrengungen unternom-
men, so etwas wie historische Genauigkeit zu wahren.
Jeder mit auch nur einem Funken Ahnung von der uralten
osirischen Kultur kann diesen bunten Ort als das erken-
nen, was er wirklich ist — ein Platz, an dem die Leute von
ihrem Geld getrennt werden. Dies beginnt mit einer saf-
tigen Eintrittsgebiihr von 10 GM pro Kopf, zudem werden
Souvenirs und falsche Gliicksbringer, die angeblich vor den
zornigen Geistern des Grabmals schiitzen, zu unglaublich
hohen Preisen verkauft und zuweilen auch Besucher gegen
klingende Miinze von ,Fliichen befreit. Dann und wann
vollziehen die Diener noch ausgekliigeltere Betriigereien
bei besonders reichen Narren. Der Anfiihrer der Gruppe
ist ein Katapeschi namens Bahram Melesu (NB menschli-
cher Schurke 3). Er schafft es, die Geschifte am Laufen zu
halten, ohne dabei die Regierung oder andere Religionen
(insbesondere die Kirche Pharasmas) zu erziirnen, indem
er sich (mittels Bestechung) die Unterstiitzung einiger
(korrupter) Schliisselpersonen gesichert hat. Dies und der
Umstand, dass kaum jemand daran interessiert ist, die
»Ehre solch einer beriichtigten Ruine zu wahren, ermég-
licht es Rovagugs Dienern seit vielen Jahren, ihren doch
irgendwie gotteslisterlichen Geschiften nachzugehen.
Bahrams rechte Hand ist Poschment der Siuerliche (CN
gnomischer Schurke 2), ein runzliger Gnom, der erste
Anzeichen der Bleiche aufweist. Keiner in der Gruppe ist
ein wahrer Anhinger Rovagugs, sie besteht vielmehr aus
Opportunisten, welche von Rovagugs Kult insgeheim ma-
nipuliert werden, der noch immer im Geheimen auf der
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zweiten Ebene des Gewdlbes haust. In den letzten Monaten
hat der Kult damit begonnen, Besucher zu entfithren, die
wahrscheinlich niemand vermissen wird — unbedeuten-
de Ortsansissige oder einzelne Fremde mit mehr Geld
als Verstand. Die Anfiihrer der Diener wissen um diese
Praktiken und helfen dem Kult sogar dabei, indem sie po-
tentielle Opferidentifizieren, die niemand vermisst. Neben
dem Ungeziefer der Wiiste und ein paar Fallen, die vor lan-
ger Zeit ausgelost, aber nur unzureichend abgesperrt wur-
den (darunter eine Grube voll Giftschlangen, welche von
den Dienern gepflegt werden), stellt dies die grofite Gefahr
fiir die Besucher des Schreckenseinganges dar.

Ebene 2. Der Erkannte Kult des Rovagug (HG 2): Diese
Ebene besteht in Wirklichkeit aus zwei miteinander ver-
bundenen Ebenen von Kammern iiber der ersten Ebene.
Dieselingst gepliinderten Gruften wurden vom Erkannten
Kult des Rovagug zu Unterkiinften und Zeremonienhallen
umgewandelt. Nach auflen hin besteht der Kult aus einer
ziemlich erbirmlichen Truppe von etwa 18 Mitgliedern,
die aus Ans heruntergekommeneren Vierteln stammen.
Die Autorititen wissen zwar von der Existenz des Kultes,
doch da er relativ harmlos scheint und sich nur an den
Unerwiinschten vergeht, welche iiber Rovagugs Diener aus
der Ebene darunter zu ihm gelangt, hielt es noch niemand
fiir erforderlich, ihn aufzuhalten.

Der Hohepriester des Kultes ist Eschemel Bhallok (CB
menschlicher Kleriker Rovagugs 5), dem als Assistenten
die Zwillinge Ungul (CB halb-orkischer Kimpfer 3)
und Angul Haschessef (CB halb-orkische Magierin 2/
Klerikerin Rovagugs 2) zur Seite stehen. Sie halten ihre
ohnehin unangenehme Gemeinde mit Schmerzen
und Drohungen sowie gelegentlichen wuterfiillten
Zeremonien im Haupttempel unter Kontrolle. Dieser liegt
in der obersten Kammer der Pyramide und wird von den
meisten Gelehrten filschlicherweise fiir Kamarias wah-
re Gruft gehalten. Diese Riume und Ginge sind voller
Schmutz und Unrat, den verwesenden Uberresten friihe-
rer Opfergaben (meist wilde Tiere, dazwischen aber auch
die Leichen von Kriminellen und arroganten Narren, wel-
che niemand so rasch vermissen wird), Tonscherben und
den Bruchstiicken von Kunstwerken, die in iiblen Ritualen
zerstort wurden. Der Fiulnisgestank durchdringt diese
Hallen und wird immer schlimmer, je tiefer man vor-
dringt. Wildkatzen und iibles Ungeziefer durchstreifen
diese Hallen ebenfalls und es ist sehr wahrscheinlich,
dass sie als Blutopfer zu Ehren Rovagugs enden oder sich
gegenseitig toten.

Da Bhallok weif§, dass sein Kult von den Autorititen
Ans im Auge gehalten wird, konnte er erst kiirzlich einen
koniglichen Spion, der sich Kultanhinger getarnt hatte,
enttarnen und gefangen nehmen. Besemmen Roboch
(RN menschlicher Ménch 2) und andere Ungliickselige
werden in provisorischen Gefingniszellen in der Nihe
der Tempelkammer fiir eine zukiinftige zeremonielle
Ausweidung festgehalten. Sollte jemand Roboch und die
anderen befreien, hitte er in dem Spion einen Freund fiirs
Leben sowie das Vertrauen der anderen Ortsansissigen,
welche sich in der Zukunft als brauchbare Kontakte er-
weisen kénnten.

Ebene 3. Die Verborgene Schatzkammer Kamarias
(HG 3): Diese bisher unberithrten Kammern enthalten
die Gruften vieler Angehdriger von Kamarias Kreis. Zu
diesem zweifelhaften Pantheon von Ubeltitern gehéren
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EIN WORT ZUR GRUBE

Der aus den Hallen der Arbeitenden Toten in die Dunkelheit
fiihrende, klaffende Schacht hat einen Durchmesser von etwa
30 m. Von unten weht ein leichter und doch heulender Wind
empor und trigt neben dem Gestank von Fiulnis auch ein
schwaches, beunruhigendes Wispern mit sich. Ein dauer-
hafter Tiefe Dunkelheit-Effekt (ZS 20) erfiillt die Grube, so
dass jeder, der hinabsteigt, in einer gewaltigen Teergrube
zu versinken scheint. Die Wande der Grube sind rau und
verkohlt, als hitte, wer auch immer sich in die Tiefe gegraben
hat, sich durch den Fels gebrannt. In 18 m Tiefe blockiert
ein schimmerndes Feld aus Energiewiirfeln den weiteren
Weg in die Grube. Mit dieser magischen Barriere versiegelte
Gebessek IX. vor einer Ewigkeit den Zugang fiir Bewohner
der Tiefe. Die Barriere funktioniert wie eine horizontal lie-
gende Regenbogenwand zwischen zwei ebenfalls horizonta-
len Energiewdnden (alle drei Effekte besitzen ZS 20). Sture
Kraftanwendung und michtige Magie kénnen die Barrieren
durchaus durchbrechen, doch Khafirums Schwert und Brust-
platte sind besonders geeignet, um sie zu entfernen (siehe
Seite 33). Keine der Kreaturen der Tiefe hat bisher versucht,
die Barriere von unten zu durchbrechen. Dies liegt aber mehr
an der Tatsache, dass sie die Barriere zu schitzen wissen —
schlieflich vereitelt sie Stérung von der Oberfliche.

mehrere gefesselte minnliche und weibliche Konkubinen
der Schreckenspharaonin, mehrere Vettern und ande-
re Verwandte, welche vor ihr starben, sowie Angehéorige
ihrer Leibwache. Neben dem Gold, den Edelsteinen und
den Kunstgegenstinden, welche jeder Schatzsucher
begehrt, ist Khafirums Schwert, die Waffe eines gelieb-
ten Hauptmannes der Leibwache, der wohl wertvollste
Gegenstand hier. Das Schwert und die dazu passende (in
der vierten Ebene verborgene, siehe Seite 33) Brustplatte
wurden speziell erschaffen, um dem Triger gegen Untote
zu helfen und kénnen wichtig werden, um die tieferen
Gruften der Pyramide zu iiberleben.

Ebene 4. Die Priifungen der Yemhotep (HG 4): Dieses
Areal aus Fallen, Tricks und Monstern wurde erschaf-
fen, um ein Eindringen in die Tiefen der Pyramide zu
vereiteln. Diese unberiithrte Ebene wird von einer aufier-
gewohnlichen Sphinx namens Yemhotep (CB verbesser-
te Sphinx) bewacht, die jeden davon abhilt, weiter in die
Pyramide vorzudringen, der nicht ihr Ritsel 16sen kann.
Thr gegenwirtiges Lieblingsritsel lautet: ,Zwei Sohne
und zwei Viter fahren mit dem Boot zum Fischen auf den
Sphinx hinaus. Nach einer Weile haben sie drei Fische ge-
fangen. Der Alteste sagt, nun da jeder einen Fisch hiitte,
konne man Heim rudern. — Wie ist dies moglich?“ Wer
erfolgreich das Ritsel beantwortet (,, Die beiden S6hne und
die beiden Viter sind Grofivater, Vater und Sohn“), verdient
sich damit das Recht, weiter in die Pyramide vorzudrin-
gen. Die Sphinx erlaubt mehrere Rateversuche und greift
nur an, falls jemand an ihr vorbeizukommen versucht,
ohne das Ritsel zu beantworten. Da sie ein HG 9 Monster
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ist, konnte dies fiir niedrigstufige Abenteurer ein rasches
Ende bedeuten. Wenigstens ein stark mit Fallen gespickter
geheimer Tunnel stellt eine gefihrliche Alternative dar,
die um den Wichter herumfiihrt.

Ebene 5. Die Schabtifalle (HG s5): Diese kleine Ebene
kann durch clever verborgene Geheimtiiren erreicht
werden, deren Existenz keiner der Bewohner der oberen
Ebenen der Pyramide auch nur vermutet. Er endet in einer
grofen Grabkammer, die nur einen kunstvoll gearbeiteten
Sarkophag enthilt. Dieser enthilt Sethmose, Kamarias
letzten gebundenen Beischlifer. Dieser ist nun eine zorni-
ge Mumie und will jeden téten, der seine Ruhe stort. In sei-
ner linken Hand hilt er einen hochwertigen, aus Elfenbein
geschnitzten, falkenkdpfigen Schabti. Schabti sind hiufige
Grabbeigaben in Form tierkdpfiger humanoider Gestalten,
die in grofler Zahl in osirischen Gruften zu finden sind.
Hiufig sind sie sogar verzaubert. Nachahmungen von vari-
ierender Qualitit werden als Andenken und Gliicksbringer
auf den lokalen Mirkten verkauft (die Diener Rovagugs
verkaufen nur die am billigsten angefertigten Varianten).
Dieser Schabti allerdings legt dem ersten, der ihn nach
Sethmoses Vernichtung bertihrt, einen machtvollen Geas
auf: Das Opfer wird gezwungen, die Uberreste der Mumie
zu vergessenen Grabhohlen siiddstlich von An an einem
gemiedenen Ort in den Salzhiigeln zu bringen, welcher die
Knochenoase genannt wird.

Der Schreiber Sethmose, der Kamarias Interesse weck-
te, war gezwungen, seine geliebte Braut Nasamaria zu ver-
lassen, um zu einem Beischliifer der Pharaonin zu werden.
Thm war es untersagt, jemals wieder seine Frau zu sehen
oder mit ihr zu sprechen. Als Kamaria herausfand, dass
beide sich fiir einen kurzen Moment getroffen hatten,
verfiel sie in eifersiichtige Wut und lief§ Nasamaria mit
einer entsetzlichen Krankheit infizieren, sodass diese da-
hinsiechte. Sethmose war gezwungen mit anzusehen, wie
seine angebetete Gattin langsam starb. Kamaria lief sie in
den abgelegenen Hohlen bestatten und fiir alle Zeiten von
einer bosartigen, todlosen Lamia bewachen, um zu verei-
teln, dass Sethmose jemals wieder mit seiner Geliebten
vereint wird. Der Geas veranlasst einen, genau dies zu tun
— sich den Gefahren der H6hlen zu stellen und die Lamia
zu toten, damit die seit langen toten Liebenden wieder ver-
eint werden.

Ebene 6. Hallen der Arbeitenden Toten (HG 6): Obwohl
Armeen von Arbeitern pausenlos zu Gange waren, dauerte
die Fertigstellung der Kamaria-Pyramide und der unter-
irdischen Hallen Jahrzehnte. Nur wenige der Arbeiter, die
sich derart abmiihten, verliefen jemals das Monument. Es
ist wahr, dass einige bei Unfillen starben oder sich wort-
wortlich zu Tode arbeiteten, doch die meisten wurden
einfach getdtet, um die vielen gefihrlichen Geheimnisse
der Struktur zu erhalten. Die Uberreste jedes dieser
Ungliicklichen wurden in dieser Ebene untergebracht.
Dieses scheinbar endlose Labyrinth aus Gingen und
Kammern ist ein wahrer Spieffrutenlauf durch zornige,
ruhelose Untote. Es gibt hier kaum Schitze, doch dafiir
Gefahren ohne Ende. Im Zentrum dieser Ebene befindet
sich der Zugang zur Grube — ein Schacht, der bis nach
Sekamina hinab fithrt und dabei die meisten unterirdi-
schen Ebenen der Pyramide passiert. Von oben in die Grube
zu gelangen ist schwierig (siehe Kasten ,Zur Grube®)
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Ebene 7. Kamarias Wahre Gruft (HG 7): Diese Ansamm-
lung von Gingen und Kammern ist mit allen Arten von
Fallen und gefihrlichen Wichtern ausgestattet, welche
den Ruheplatz Kamarias der Ehernen beschiitzen sol-
len. In der letzten Kammer befindet sich der dreilagi-
ge Sarkophag der Pharaonin, welcher von zwei unto-
ten Drinnen-Bogenschiitzen bewacht wird. Sollte eine
Gruppe diese Wichter besiegen, muss sie feststellen, dass
sich Kamarias Leiche nicht mehr im innersten Sarg befin-
det. Wie ihr Korper gestohlen wurde, ohne eine der Fallen
auszulosen oder die Wichter der Gruft aufzuscheuchen,
ist ein Geheimnis, dessen Losung tiefer in dem Gewdlbe
verborgen liegt (auf Ebene 12 um genau zu sein).

Ebene 8. Kimpfende Dimonenkulte (HG 8): Durch
Kamarias Ermordung und dem folgenden blutigen Chaos,
in welchem es in der Versiegelung der Grube zwischen die-
ser und der dariiber liegenden Ebene gipfelte, verfielen die
iiberlebenden Kultanhinger Rovagugs in Panik. Manche
nahmen sich das Leben oder brachen zu nirrischen
Expeditionen in die tieferen Regionen auf, in Bereiche,
in denen zu iiberleben sie kaum qualifiziert waren. Die
meisten aber fiithlten sich von ihrem Gott verlassen und
suchten nach neuen Schutzherren. Gleichzeitig kimpften
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sie untereinander um Machtbereiche in der ausgedehnten
obersten Ebene. Es gab einen Zeitpunkt, an dem mehr als
ein Dutzend unterschiedlicher Dimonenkulte hier gedieh,
doch nach Jahrhunderten des Krieges sind nur noch vier
iibrig, zwischen denen ein unsicheres Gleichgewicht be-
steht, auch wenn alle verriterische Intrigen gegeneinander
schmieden. Die iiberlebenden Kultanhinger haben sich in
vier Machtgruppen aufgeteilt und sich im Laufe der Zeit in
der Regel auch korperlich verindert. Nur ein Kult, der aus
Anhingern Nurgals besteht (welcher hofft, eines Tages un-
ter der gnadenlosen Hitze der lang versprochenen Sonne
wandeln zu koénnen), ist noch véllig menschlich, neigt
aber nach all den Jahren unter Erde dazu, Albinos hervor-
zubringen. Die anderen Kulte bestehen nun aus Mazmezz
oder Yhidothrus verehrenden Morlocks oder Kabiri an-
betenden Ghulen. Das elende Leben dieser degenerierten
Bewohner der Ebene wird von Verrat und Mord, impul-
siven Zurschaustellungen von Macht und licherlichen
Rivalititen bestimmt. Thre Zahlen werden regelmifig
durch andere aufgestockt, welche vergeblich versuchen,
aus den tieferliegenden Ebenen zu entkommen.

Ebene 9. Briider und Schwestern (HG 9): Wihrend die
Kultanhinger der dariiber liegenden Ebene in Gestalt
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und Glauben degeneriert sind, sind die Bewohner dieser
Ebene noch immer loyale Anhinger Rovagugs —jedenfalls
irgendwie. Ein uraltes Schisma spaltet die Kultanhinger
hier nach Geschlechtern und beide Gruppen kimpfen
seit Jahrhunderten hartnickig um die Vorherrschaft.
Die Bruderschaft der Pestilenz weiht sich dem Chaos
und Verfall und besteht exklusiv aus minnlichen
Kultanhingern, welche ihre pockennarbigen Gesichter
unter schmutzigen Kapuzenminteln verbergen. Sie nut-
zen rostige Fleischerbeile und andere schlecht gepflegte
Klingenwaffen und verbreiten ihre Verderbnis mit je-
dem Atemzug im Dienste Rovagugs. Die Schwestern der
Reinheit dagegen wirken wie Engel in strahlender Jugend
und Schonheit. Sie kleiden sich in reine weifle Seide
und firben ihr gepflegtes, puppenhaftes Haar in wei-
chen Pastellfarben. Sie bewegen sich mit iiberirdischer
Eleganz und sind stets vollkommen charmant. Thre

Erscheinung verbirgt jedoch ihre wahre Natur und #

Ziele: Sie nutzen vergiftete, scharfe Stilette und
ihre Vorstellung von ,Reinheit” ist eine Welt bar
jeden Lebens, sodass Rovagug seine Brut in eine
unbefleckte Welt entlassen und das Universum
nach seinem Abbild formen kann.

Ebene 10. Konigreich der Maskierten Kulte

von Rovagug-Kultanhingern ihrer Arbeit
nach, ohne sich von Dimonen oder kleinlichen
Schismen ablenken zu lassen. Der Kult selbst
besteht aus drei verschiedenen Armen, von
denen jeder seine eigenen, merkwiirdigen
Methoden zur Verehrung des Schrecklichen
Tieres hat. Dennoch unterhalten sie unterei-
nander einen recht stabilen Frieden, solange
kein Kultanhinger die in den Revieren der
anderen Gruppen jeweiligen geltenden
esoterischen Regeln verletzt. Wer sich
nicht daran hilt, wird in der Regel in $
die oberen Ebenen verbannt. Nur zwei f
Arme des Kultes hausen auf die- '
ser Ebene, wihrend der dritte, die
Traumfresser,die Ebene darun-
ter beherrscht. Angehorige
des Kultes der Vogel klei-
den sich selbst in
primitive Schna-
belmasken,
schmutzig gefieder-
te Umhinge mit falschen Schwingen
und rostige, geschirfte Krallen, die an
Handgriffen befestigt sind. Rovagugs
Gladiatoren tragen Masken, die
Wildschweine, Raubkatzen, Biren und
Warzenschweine darstellen. Beide
Kulte tun nichts anderes, als zu trai-
nieren und sinnlose, brutale Kimpfe
in mehreren dafiir hergerichteten
Kammern sowie einer Hauptarena,
in der ein Kampf'stets bis zum Tode
geht, auszufechten.

Ebene 11. Marktplatz der Seelen
(HG 11): Diese Ebene enthilt
das vielleicht stabilste Reich un-
ter der Pyramide. Hier gibt es

¥

/,

e N
L

(HG 10): Auf dieser Ebene geht die grofite Zahl —SESEESS
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die ausgedehnten Neferbahmirkte und hier herrscht der
dritte Arm des Rovagugkultes, die Traumfresser. Seine
Mitglieder sind dank des Einflusses eines Artefaktes, wel-
ches das Traumjuwel (siche Seite 33) genannt wird, nicht
mehr vollig menschlich. Diese Kultanhinger werden auch
als die Torhiiter bezeichnet, da sie eine Reihe von Portalen
zu anderen Welten bewachen, durch welche manchmal
seltsame Reisende zu Besuch kommen. Viele davon kom-
men in der Absicht, die Gladiatoren herauszufordern,
miissen aber zuerst den Zoll der Traumfresser entrich-
ten. Dieser besteht aus einem Teil der Essenz intelligenter
Wesen, welche sie mit stets hungriger Gier verschlingen.
Die Traumfresser kleiden sich in mehrlagige schmutzige
Roben und Lumpen, an denen herabhingende Knochen
und andere morbide Gegenstinde befestigt sind.
Hindler aus den Finsterlanden, Externare und extra-
planare Wesen, welche mit seltenen wie auch ent-
setzlichen Waren Handel treiben wollen, besuchen
diese Ebene ebenfalls. Betrug und Tiuschung
sind Gang und Gibe und unsichtbare
Gefahren lauern hinter fast jedem

Handel, auch wenn die Traumfresser

sich um die Aufrechterhaltung

der Ordnung kiimmern. Auch
Spielhollen sind hiufig und jeder
kann sein Gliick an einem der vielen

Tische versuchen. Allerdings kénn-

ten Spieler zu spit entdecken, dass

der Einsatz mehr umfasst als nur
ihre Miinzen, da die einzige wahre

Wihrung hier die unsterbliche Seele
des Verlierers ist.

Ebene 12. Rovagugs Briute (HG 12):
Vor Jahrhunderten entfiihrte dieser finstere Zirkel
boswilliger, dem Entsetzlichen Tier geweihter
Hexen die mumifizierte Leiche Kamarias aus ih-
rem Sarkophag, indem sie mittels Teleportation

in die oberen Ebenen und zuriick reisten. Sie
widmen sich nun der Erhaltung der Erinnerung

an die Pharaonin. Allerdings ist Kamaria

vollig wach und ihrer Umgebung bewusst,
wurde aber durch die Rituale der Briute
unabsichtlich und unwissentlich einge-
kerkert. Abenteurer koénnten unbeabsich-
tigt Kamaria die Eherne (CB menschliche

Leichnam-Klerikerin Rovagugs 14) aufihre
nirrischen Gefingniswirterinnen loslas-

sen — allerdings wird sich der Zorn der
Pharaonin dann als nichstes gegen ihre

Befreier richten.

Ebene 13. Die Herren der Tiefe (HG
13): Diese Ebene stellt den Ubergang
zwischen den Kammern dar, die

Kamarias Sklaven erbaut oder
ausgebaut haben, und den exis-
tierenden Kammern, wel-
che eine Verbindung zu
den tieferliegenden

Finsterlanden herstel-
len. Die Winde sich
nicht bearbeitet und
mit  Hieroglyphen
bedeckt. Wihrend
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Rovagugs Kult einst alle Ebenen der Pyramide kontrol-
lierte, hat er keine direkte Kontrolle mehr iiber diesen
Bereich, welcher sich nun in der Hand von Bewohnern der
Finsterlande befindet. Die obersten Hohlen sind voller
Troglodyten, Ghule und Morlocks, doch die wahre Gefahr
stellt ein Bund machtvoller Ghulzauberkundiger dar, wel-
che die Herren der Tiefe genannt werden. Diese Agenten,
der tief unter Osirion liegenden Ghulstadt Nemret
Noktoria, sorgen fiir leichten Zugang zum Marktplatz
der Seelen und den verschiedenen dort befindlichen
Weltentoren, indem sie diplomatische Beziehungen zum
Kult Rovagugs unterhalten. Ein Portal, welches zu einer
von Nemret Noktoria grofiten Stufenpyramiden fiihrt, be-
findet sich in den Tiefen dieser Ebene und stellt fiir die
Herren der Tiefe einen bequemen Weg nach Hause dar,
falls sie einen bené&tigen. Zudem benutzen sie es, um die
Erzeugnisse der von ihnen kontrollierten, tiefer gelegenen
Minen heimzuschicken.

Ebene 14. Kamarias Minen (HG 14): Auch nach
Jahrtausenden sind diese Minen noch immer in Betrieb.
Versklavte Morlocks und andere Humanoide arbeiten hier
und ihre grausamen Ghulaufseher zégern nicht, von der
Peitsche Gebrauch oder Schlimmeres zu machen. Die hier
von den Sklaven geforderten seltenen Steine, Edelmetalle
und Edelsteine werden dann in die Schatzkammern
von Nemret Noktoria geschickt. Allerdings stehen die
Minenarbeiter kurz davor, ein lange verborgenes Ubel
freizulegen, das ihnen allen den Untergang bringen kénn-
te: einen eingekerkerten Wendigo von auflergewohnlicher
Bosheit, der vor Jahrtausenden in einer magischen Gruft
tiefunter dem sengenden Sand weggesperrt wurde.

Ebene 15. Ptesiphons Tempel (HG 15): Ptesiphon ist
ein einzigartiger Dimon von alarmierender Macht und
Ambition. Ptesiphon der Nimmersatte sammelt hier seine
Kraft und Anhinger und plant den Angriff auf das abys-
sische Reich, welches er zu beherrschen wiinscht. Mit der
Zeit diirfte er den geschitzten Status eines Werdenden
Dimonenherrschers erlangen, allerdings hat sich wih-
rend der letzten einhundert Jahre seine Macht viel lang-
samer aufgebaut, als er es hoffte.

Ebene 16. Naggorims Reich (HG 15): Der Ifritadelige
Naggorim (RB adeliger Ifrit Hexenmeister 13) war einst der
Leiter von Kamarias weitreichenden Bergbauoperationen.
Doch als die Diener der Pharaonin iibereinander her-
fielen, beanspruchte dieser eingebildete und listige
Elementargeist fiir sich selbst ein Kénigreich im Fels un-
ter der Pyramide. Jede tapfere Gruppe, welche diese Ebene
erkunden mochte, muss zuerst die bizarre Menagerie und
die Leibwachen des Externaren iiberwinden, von denen
die gefihrlichsten und tiickischsten seinen weitliufigen
Harem bevolkern.

Ebene 17. Osorrekhs Portale (HG 16-17): Kamarias fi-
higster und schrecklichster Hexenmeister, Osorrekh der
Furchtlose, erschuf eine grofle Zahl permanenter Portale
zu anderen Existenzebenen, so dass man zum Zwecke der
Befreiung Rovagugs mit seltenen Giitern Handel treiben
konnte. Diese Portale dienten als eine Art ,Grobentwurf*
fiir die auf Ebene 11, doch im Gegensatz zu diesen sind sie
nicht auf Gebiete auf und in Golarion und ein paar der
niheren Welten des Sonnensystems beschrinkt, sondern
erfassen ganze Ebenen. Die meisten Portale sind inzwi-
schen zusammengebrochen, doch nicht bevor fremdartige
Kreaturen in diese Welt kriechen und eine erstaunliche
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Verschmutzung verursachen konnten. Wohin die noch
funktionstiichtigen Portale fithren, kann nur durch di-
rekte Erkundung der dahinter liegenden Welten heraus-
gefunden werden — doch in wenigstens zwei Fillen ist das
Empfangsportal beschidigt und stellt daher keinen Weg
zuriick dar.

Ebene 18. Die Dunggruben von Suut (HG 18):
Dieses iibelriechende Reich des Schmutzes ist angeb-
lich ein Winkel des verunreinigten Verstandes des
Dimonenherrschers Jubilex. Diese tropfenden Hohlen
enthalten den Traum (oder vielleicht auch Albtraum) ei-
nes jeden Alchemisten: zahllose aufSergewshnlich selte-
ne und gefihrliche Substanzen blubbern und dampfen
in stinkenden Kratern, leuchtende Moose fremdartigen
Ursprungs klammern sich an Felsoberflichen, merkwiir-
dige tiberirdische Gewichse pulsieren bedrohlich in der
phosphoreszierenden Beleuchtung — alles Material reif fiir
die Verwendung in noch nicht entdeckten Formeln. Diese
Brechreiz verursachenden Gruben und Héhlen werden
aber auch von Schlicken, Blobs, intelligenten Pflanzen
und anderen gefihrlichen Kreaturen bewohnt, die in der
Finsternis lauern, darunter zahlreiche besonders grofie
und gefihrliche Omoxdimonen. Zu allem Uberfluss ist
die Luft selbst auch noch duflerst giftig.

Ebene 19. Die Schmiede der Trinen (HG 19): In diesen
tiefsten Kammern des Gewolbes konstruierten Kamarias
Alchemisten, Magier und Priester, versorgt von den hé-
her gelegenen Minen und Laboren, eine Grofie Maschine,
welche Rovagug aus seinem Gefingnis befreien sollte. Mit
dem Verlust der Fithrung durch die Pharaonin, inderten
die Vorarbeiter dieses furchtbaren Projektes ihre Ziele —
nun wollen sie so viele von der Brut Rovagugs befreien und
auf ein ahnungsloses Golarion loslassen. Beginnen wol-
len sie mit der Wiederbelebung Ulunats, dessen massiger
Kadaver noch immer im Herzen von Sothis liegt. Jedoch
sind die Kultanhinger nun auch Gefangene ihrer eigenen
Schopfung, welche eine Art von Bewusstsein erlangt hat.
Die Grofle Maschine fiillt fast die halbe Ebene aus und
um ihre Aktivierung zu verhindern, miissen die Helden
das metallische Labyrinth aus Tunneln, Réhren und
Kammern darin erkunden und die eingekerkerten Azata
finden und zerstéren, welche die Schmiede der Trinen
mit Macht versorgen. Ungliicklicherweise erwacht die
Maschine umso schneller, je mehr gute Seelen in ihrem
Inneren zu Tode kommen, sodass hoffnungsvolle Helden,
die sich hier iibernehmen, leicht den letzten Ausléser zur
Aktivierung der Schmiede liefern kénnen.

BEWOHNER

Eine endlose Varianz an Wesen existiert innerhalb und
unterhalb der Kamaria-Pyramide. Zu den besonde-
ren Bewohnern der Pyramide gehoren allerdings die
Traumfresser. Diese fritheren Menschen wurden durch
die Albtriume des Traumjuwels(siehe Seite 33)zu deformier-
ten Kreaturen verunstaltet. Die Kultanhinger Rovagugs
haben diesen Vorgang mythologisch verklirt und glau-
ben, dass das Traumjuwel ein Geschenk ihres Gottes sei.
Nach ihren Legenden wird die Welt, welche Rovagug nach
seiner Befreiung aus der Totenkammer zerstéren wird,
von jenen Kreaturen bewohnt werden, die Rovagug dazu
ausersehen hat. Aufgrund der Fihigkeit des magischen
Edelsteins, Triumer in Monster zu verwandeln, glauben
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sie, zu den Auserwihlten zu gehéren. , Traumfresser” ist
eine erworbene Schablone, die jede lebende intelligente
Kreatur durch Kontakt mit dem als Traumjuwel bezeich-
neten Artefakt erhalten kann. Sobald eine Kreatur zu ei-
nem Traumfresser wird, kann sie diese Schablone nicht
erneut erhalten.

HG: Wie Basiskreatur +2

Gesinnung: Chaotisch bose — die meisten Traumfresser
werden Anhinger von Rovagugs, Dimonenherrschern
oder anderen chaotisch bosen Gottheiten.

Sinne: Die Basiskreatur erhilt Dunkelsicht 18 m, sollte
sie bereits tiber Dunkelsicht verfiigen, steigt die Reichweite
um +18 m.

Immunititen: Die Basiskreatur wird immun gegen
geistesbeeinflussende Effekte.

Besondere Angriffe: Ein Traumfresser erhilt zwei be-
sondere Angriffe (siehe unten), der SG gegen beide ist
10 + 1/2 TW des Traumfressers + CH-Modifikator des
Traumfressers.

Traumfressen (UF): Mit einer Vollen Aktion, welche
Gelegenheitsangriffe provoziert, kann ein Traumfresser
die unterbewussten Triume einer Kreatur verzehren,
sofern dem Opfer ein Willenswurf misslingt. Ein schla-
fendes Opfer hat einen Malus von -2 gegen die Fihigkeit,
wacht aber bei einem erfolgreichen Rettungswurf auto-
matisch auf. Bei Misslingen nimmt das Opfer 1W4 Punkte
CH-Schaden, wihrend der Traumfresser eine Anzahl
von Geistpunkten gleich dem geraubten Charisma erhilt
(Maximum gleich den TW des Traumfressers).

Geistiger Angriff(UF): Miteiner Schnellen Aktionkannein
Traumfresser jeden seiner Nahkampfangriffe mit einem
Geistigen Angriff aufladen. Der Verstand derart getrof-
fener Kreaturen wird mit entsetzlichen Albtraumvisionen
und Halluzinationen erfiillt. Die Stirke des Effektes hingt
davon ab, wie viele Geistpunkte der Traumfresser dazu auf-
wendet. Mit 1 Punkt kann er das Opfer fiir iW6 Runden in
den Zustand Geblendet versetzen. Mit 3 Punkten kann eres
fiir iW6 Runden Wankend machen. Mit 5 Punkten kann er
fiir 1W6 Runden Ubelkeit erzeugen. Mit 7 Punkten kann er
das Opfer fiir 1W6 Runden verwirren. Und mit 9 Punkten
kann er das Opfer fiir iW6 Runden betiuben. Ein Effekt
enthilt nicht zugleich die Wirkungen der kostenniedrige-
ren Effekte. Das Opfer kann dem Geistigen Angriff durch
einen Willenswurfvollkommen widerstehen.

Besondere Fihigkeiten: Ein Traumfresser erhilt Tele-
pathie mit anderen Traumfressern auf 9 m Reichweite.

Attributswerte: ST +6, GE +2, KO +4, IN +2, WE +2, CH 4.

Fertigkeiten: Ein Traumfresser erhilt einen Volksbonus
von +4 bei Wiirfen auf Heimlichkeit und Wahrnehmung.
Er erhilt ferner einen Volksbonus von +8 bei Wiirfen auf
Wissen (Die Ebenen) und Wissen (Religion); diese beiden
Fertigkeiten sind fortan stets Klassenfertigkeiten der
Kreatur.

FALLEN

Viele Fallen innerhalb der Pyramide sind mechanischer
Natur. Sie verwenden Gelenkpunkte, Gegengewichte,
einstiirzende Winde, herabsinkende Decken und herab-
fallende Steinblocke. Es gibt auch zahlreiche Fallgruben
und hinterhiltige Geritschaften, die mit Giften oder
Krankheiten versehene Geschosse verschieflen. In den
Tiefen der Pyramide, in denen die Kulte stirker vertreten

sind, findet man Fallenzauber wie Glyphe der Abwehr eben-
so hiufig wie magische Fallen. Tragbare magische Fallen
sind sehr beliebt in den Ebenen, wo Konflikte zwischen
unterschiedlichen Sekten oder Religionen eine stindige
Verschiebung der Grenzen zur Folge haben, da es leich-
ter ist, tragbare Fallen neu aufzustellen, als solche, die in
die Winde, Decken oder Boden integriert sind. Goldene
Eier sind eine recht verbreitete Variante dieser tragbaren
Fallen. Sie haben die Grofle eines menschlichen Kopfes,
sind eiférmig gestaltet und mit kunstvollen Hieroglyphen
bedeckt. Wenn man sie anstéft, explodieren sie wie
Bomben. Man kann mit ihnen Bereiche verminen, da
jeder, der ihnen nahe kommt oder sich zu rasch nihert,
sie auslést. Um ein Goldenes Ei sicher zu transportie-
ren, muss man die Falle zuerst entschiirfen, ehe man sie
aufhebt. Man kann ein Goldenes Ei mit einem Wurf auf
Heimlichkeit umgehen, andernfalls wird sie ausgelost,
sobald sich etwas das grofer ist als Sehr Klein ihr auf4,50
m oder weniger nihert, sie Schaden nimmt oder bewegt

wird. Kultanhinger verstecken Goldene Eier in der
Regel hinter Vorhingen in Nischen oder bedecken sie
auch mit einer Schicht Erde oder Sand.

GOLDENES EI HG 8
Art Magisch; Wahrnehmung Automatisch oder SG 20 falls versteckt;
Mechanismus ausschalten SG 30

EFFEKTE

Ausléser Nahe (4,50 m); Riicksetzer Keiner; Umgehen Heimlichkeit
SG 30

Effekt Zaubereffekt (Feuerball, 5W6 Feuerschaden, Reflex (SG 14),
halbierter Schaden; es gibt Goldene Eier, die stattdessen Elektrizi-
tits-, Kilte- oder Siureschaden verursachen); mehrere Ziele (alle
Ziele in einem Explosionsradius von 6 m)

SCHATZE UND BELOHNUNGEN

Zahllose Legenden iiber unentdeckte Edelsteine, Gold
und Kunstwerke, die allesamt in der Kamaria-Pyramide
vergraben wurden, existieren. Sie deuten auf Reichtiimer
hin, welche selbst die Triume des gierigsten Schatzjigers
iibertreffen. Neben den hohen finanziellen Belohnungen,
stellt zudem die hohe Anzahl zauberkundiger Kreaturen,
die in den Ruinen hausen, sicher, dass eine Menge ma-
gischer Gegenstinde in Form erbeuteter Ausriistung ge-
toteter Gegner gewonnen werden kann. In den Gewdlben
der Pyramide gibt es ferner zahlreiche einzigartige oder
ungewohnliche magische Gegenstinde Diese besonderen
Schitze gehorten einst den in ihr bestatteten Individuen.
Besonders zu beachten wiren Khafirums Schwert und sei-
ne Brustplatte, da diese imstande sind, die schimmernde
Barriere aufzuheben, welche den Zugang zu den tiefe-
ren Ebenen versperrt. Diese Gegenstinde sind allein
bereits michtige Waffen — das Schwert ist ein Kopesh
der Geisterhaften Beriihrung des Verderbens (Untote) +2 (PF
Expertenregeln, S.176) und die Riistung eine Brustplatte der
Geisterhaften Beriihrung +1. Wenn beide vom selben Triger
genutzt werden, verleihen sie ihm einen Bonus von +4
auf alle Rettungswiirfe gegen Zauber oder Effekte unto-
ter Gegner. Das Schwert erhilt die Waffeneigenschaft
Schirfe und der Verbesserungsbonus der Riistung steigt
auf +3. Auflerhalb der Kamaria-Pyramide sind beides
nicht-magische Gegenstinde von meisterhafter Qualitit
[Meisterarbeiten]. Sollte der Triger von Khafirums
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Brustplatte die schimmernde Barriere, welche die nach
Ebene 8 hinunterfithrende Grube blockiert, mit Khafirums
Schwert treffen, wird die Barriere sofort zusammen mit
dem Schwert und der Brustplatte zerstort. Charaktere, die
bei Auslésung dieses Ereignisses auf der Barriere stehen,
konnten nun iiber tausend Meter tief in die Finsterlande
abstiirzen, so sie nicht vorsichtig sind.

Zudenberiichtigteren Gegenstinden,vondenenesheifit,
dass sie im Gewolbe verborgen seien, gehort natiirlich das
Traumjuwel. Man sagt, er sei die Quelle von Kamarias lan-
gem Leben gewesen und zudem der Ursprung eines ent-
setzlichen Dienervolkes, das ihr als Meuchelmérder zur
Verfiigung stand — der Traumfresser.

TRAUMJUWEL

Aura Starke Nekromantie; ZS 20

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 2 Pfd.

BESCHREIBUNG

Es gibt keine Aufzeichnungen dariiber, wo Kamaria dieses
michtige Artefakt gefunden hat. Viele nehmen an, dass sie
es entdeckte, als sie einen fernen Winkel des Albtraumrei-
ches von Leng erkundete. Das Traumjuwel kann einmal
im Monat genutzt werden, um im Rahmen einer Vollen
Aktion den triumenden Geist einer schlafenden Krea-
tur zu absorbieren, mit welcher er in Kontakt kommt.
Die schlafende Kreatur kann diesem Verderben mit
einem Willenswurf gegen SG 20 widerstehen — bei
Erfolg wird sie von Albtraum (ZS 20) betroffen, ansons-
ten aber nicht verletzt. Bei einem Misserfolg wird ihr
trdumender Geist geraubt, verzerrt und dann inner-
halb einer Stunde in den Kérper zuriick transportiert.
Sollte das Opfer wihrend dieser Zeit geweckt wer-
den, ehe der Prozess abgeschlossen ist, verformt sich |
der Leib und es wird in einen Traumfresser verwan- 4
delt (siehe oben). Nur ein Wunder oder Wunsch (oder

die Zerstérung des Traumjuwels) kénnen seine wahre
Gestalt wieder herstellen. Kommt es zur Verwandlung, altert die
Kreatur, welche die Macht des Edelsteins aktiviert hat, einen Monat
lang nicht. Eine Person kann somit effektiv unsterblich wer-
den, wenn sie den Edelstein
monatlich benutzt und dabei
mehr und mehr Traumfresser
erschafft. Dies ist zwar eigentlich
nur ein — wenn auch positiver — Nebenef-

fekt, ist aber der Hauptgrund fiir die Legenden, die sich um den
Edelstein ranken.

ZERSTORUNG

Der Edelstein muss die Traume einer schlafenden Brut Rovagugs
absorbieren. In diesem Fall zerfillt er zu Staub und setzt einen
besonders michtigen Belebten Traum (PF MHB Il) frei. Wie méchtig
dieser ist, liegt im Ermessen des SL, er sollte aber so viele TW besit-
zen, dass sein HG um 3 iiber der Durchschnittsstufe der Gruppe
liegt. Es ist wohl unnétig zu erwihnen, dass der Belebte Traum
sofort angreift. Sollte er nicht getétet werden, bildet er nach 24
Stunden einen neuen Traumjuwel.

DIE, BAMARIA-PYRANIDE

ABENTEUERANSATZE

Die folgenden Aufhinger konnen verwendet werden, um
Abenteuer in der Kamaria-Pyramide zu beginnen:

Das Traumjuwel: Geschichten iiber die unerforschten
Tiefen und verborgenen Schitze der Kamaria-Pyramide
gibt es zuhauf im legendenreichen Osirion. Die langle-
bigsten davon ranken sich um das Traumjuwel. Man glaubt,
dass dieses Artefakt die Quelle von Kamarias Macht und
langem Leben war. Die ersten Abenteurer, welche die
Begribnisstitten pliinderten, konnten ihn nicht finden,
was Geriichten Nahrung gegeben hat, es kénnte noch vie-
le unentdeckte Kammern in dem Monument geben. Wer
auch immer das grofle leuchtende Juwel findet, wiirde si-
cherlich weltweite Berithmtheit erlangen.

Rovagugs Diener: Natiirlich kénnten auch weniger
ruhmvolle Griinde eine Gruppe in die Pyramide fiih-
ren — man kann nicht lange durch die Straflen von An
fen, ohne die Kamaria-Pyramide zu
bemerken oder von den falschen

,Fihrern“ zu hoéren, welche
Neugierige durch die Kammern
des Bauwerkes geleiten. Die SC
kénnten Eintrittskarten fiir
den Schreckenseingang beim
Kartenspiel gewinnen oder sie
in den Taschen einer Gruppe
Méochtegernraubmérder  finden.
Wenn die SC diese Karten nutzen,
landen sie direkt in den
= Fingen von Rovagugs
B Dienern und selbst wenn
diese die SC nicht an

den richtigen Kult tiefer im
Gewolbe ausliefern, konnten sie
sich mit den SC einfach dadurch Arger
einhandeln, dass ihre Taschendiebe wih-

rend einer Fithrung die falschen Taschen zu
leeren versuchen.

ot * .
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RERZENSTEINHOHLEN

DIE KOBOLDRAUBER HABEN NICHTS ALS ZERSTORUNG HINTERLASSEN. SECHS VON
UNS WURDEN GETOTET, FUNF WEITERE WERDEN NOCH VERMISST UND NUR DIE
GOTTER ALLEIN WISSEN, WAS AUS IHNEN GEWORDEN IST. WIR BEAUFTRAGTEN EINE
SOLDNERGRUPPE MIT DER RETTUNG DER GEFANGENEN, UM UNSERE FREUNDE UND
FAMILIENMITGLIEDER ZURUCKZUBEKOMMEN. SIE DRANGEN VOR ZWEI WOCHEN IN
DIE TIEFEN DES KERZENSTEINS VOR. SEITDEM HABEN WIR NICHTS MEHR VON IHNEN
GEHORT UND ES SCHEINT, ALS WAREN AUCH SIE VERLOREN. UND SO KOMMT ES DAZU,
DASS ICH MEINE ALTEN WAFFEN WIEDER ANLEGE UND DIE FREUNDE ALTER ZEITEN
AN MEINE SEITE GERUFEN HABE. WIR WERDEN NUN AUFBRECHEN, UM UNSERE VER-
MISSTEN FREUNDE AUS DEN HANDEN DER KOBOLDE ZU BEFREIEN. EIN VERSAGEN
KOMMT NICHT IN FRAGE.
—LETZTE OFFENTLICHE ANSPRACHE DES BURGERMEISTERS
ENDROS MURAEN, SEIT 5 JAHREN VERSCHOLLEN




als die Kerzensteinhohlen bezeichnet wird, war

den Oberflichenbewohnern einst gréfitenteils un-
bekannt. Diese Hohlen konnten nur von den Finsterlanden
oder durch wohl verteidigte und gut verborgene Kammern
erreicht werden, die mit Verstecken und Minen verbunden
waren. Doch im Jahre 4510 AK erschiitterte ein Erdbeben
die Hohlen und verschob einen Teil des Gelindes brutal
nach oben. Dabei wurden Tunnel und Héhlen durch-
trennt und wihrend manche einstiirzten, wurden andere
zum allerersten Mal der Sonne ausgesetzt. Auf den um-
liegenden Gehoften und in den nahen Dérfern wurde
den Leuten bald klar, dass das Erdbeben erst den Beginn
allen Ubels darstellte, denn die Kreaturen, welche in den
Hohlen hausten, waren nur zu begierig, diese neue Welt
der Oberfliche zu erforschen. Die Hohlen verbinden nun
die Oberfliche mit den Tiefen der Finsterlande und speien
pausenlos neues Unheil aus — Riuber, fremdartige Bestien
und Schlimmeres. All dies sind michtige Lockmittel fiir
Abenteurer auf der Suche nach Schitzen und Ruhm.

Das ausgedehnte unterirdische Netzwerk, welches

GESCHICHTE

Da die Hohlen abgeschieden und fernab der Zivilisation
lagen, stellten sie einst eine wilde Grenzregion dar, in die
sich nur zwergische Bergarbeiter und leicht wahnsinni-
ge Forscher begaben. Als das Zwergenimperium von Tar
Taargadtheinem Ansturmder OrksimJahre1551zum Opfer
fiel, dienten die Kerzensteinhoéhlen als eine Hintertiir aus
den Finsterlanden in die Fiinfkénigsberge. Eine Reihe
unterbemannter Garnisonen lag an den Eingingen in
die Tiefen, doch als die Orks heraufstiegen, bahnten sie
sich einen Weg durch diese Verteidigungsanlage, um sich
mit anderen Horden beim Angriff auf das Heimatland
der Zwerge zu vereinen und das Imperium von Tar
Taargadth zu vernichten. Nachdem sie ihr Land verloren
hatten, versiegelte eine kleine Gruppe von Zwergen die
Oberflichenzuginge zu den Hohlen.

Die Kerzensteinhohlen lagen die folgenden
Jahrhunderte verborgen und vergessen, Heimat fiir
Duergar, dunkle Feenwesen, Gremlins, Kobolde und an-
dere Kreaturen, die aus den Finsterlanden heraufkrochen.
Die Oberflicheneinginge in den Komplex waren gut ver-
steckt und wurden selten benutzt. Als das Zwergenreich
von Tar Khadurrm gegen 3200 entstand, entsandten seine
Herrscher immer wieder Patrouillen in die Region, um
ein Auge auf die versiegelten Zuginge zu werfen. Es kam
aber zu keinen weiteren Einfillen aus der Tiefe.

Als Tar Khadurrm zusammenbrach, schwanden die
Hohlen vollig aus der Erinnerung. Und ohne das grofie
Erdbeben von 4510 wire es auch so geblieben. Dieses jedoch
legte neue Zuginge frei und entfesselte Wellen fremdarti-
ger Riuber aus der Tiefe, welche iiber die unvorbereiteten
Ansiedlungen des lindlichen Andorans hereinbrachen.
Nach einiger Zeit nahmen die Ortsansissigen den Kampf
auf, organisierten Milizen und heuerten Abenteurer an,
um sich vor den immer wiederkehrenden Ubergriffen
durch Kobolde, Duergar und dunkle Feenwesen zu schiit-
zen. Dennoch sind die Hohlen auch weiterhin wild und ge-
fihrlich und locken noch immer Forscher und Abenteurer
an, die Ruhm und Abenteuer suchen.
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BESCHREIBUNG

Die meisten Ginge in den Kerzensteinhéhlen sind ge-
wundene Tunnel von stark variierender Grofle, beginnend
mit klaustrophobischen 0,60 m Durchmesser bis hin zu
geriumigen, 4,50 m breiten Gingen, die sich in seltenen
Fillen sogar bis zu 9 m ausweiten. Diese gréferen Tunnel
sind leichter zu bereisen, stellen aber auch beliebte Orte
fiir Hinterhalte und versteckte Fallen dar. Neben diesen
und Gefahren, die von intelligenten Gegnern hinterlas-
sen werden, gibt es in den Hohlen zudem Erdrutsche,
Springfluten und immer wieder Einstiirze, da die Region
andauernd unter kleineren Erdbeben oder Uberflutungen
leidet, wenn sich die Héhlen nach schweren Unwettern an
der Oberfliche mit Wasser fiillen.

Von wenigen Ausnahmen in Form phosphoreszieren-
der Mineralien oder Pilze abgesehen, sind die Hoéhlen
ein Ort der ewigen Dunkelheit. Abenteurer, die nicht im
Dunkeln sehen konnen, sind wohl beraten, ihre eigenen
Lichtquellen mitzubringen. Helles Licht erweckt aller-
dings unerwiinschte Aufmerksamkeit, weshalb erfahrene
Hohlenforscher Geritschaften oder Zauber nutzen, welche
rotes oder blaues Licht abgeben, oder auch Lichtquellen
wie Feenfeuer oder die Leuchtdriisen von Feuerkifern.

Auch wenn die Hohlen vielleicht niemals vollstindig
erforscht oder kartographiert werden, sind im Folgenden
die am besten bekannten Gebiete aufgelistet:

Ebene 1: Einginge (HG 2): Die im Jahre 4510 entstan-
denen Zuginge gibt es auch heute noch, wie auch einen
michtigen Block aus Faltgestein, der durch das grofle
Erdbeben an die Oberfliche gedriickt wurde.

Ebene 2: Die Halle der Wunder (HG 3): Vor vielen
Jahren floh ein zwergischer Kunsthandwerker aus dem
zusammenbrechenden Imperium von Tar Khadurrm,
um hier einen sicheren Arbeitsplatz und eine Galerie
zu erschaffen, in der er seine besten Arbeiten zur Schau
stellen konnte, ohne befiirchten zu miissen, dass sie von
Aufstindischen zerstort wurden.

Ebene 3: Pilzhéhlen (HG 3): Frither wurden in die-
sem Bereich von Tiefengnomen essbare Pilze angebaut,
doch inzwischen ist es eine Wildnis voller Riesenpilze,
Bofiste und anderer seltsamer Pflanzen, darunter auch
solch gefihrliche Spezies wie Violette Pilze und Gelbe
Schimmelpilze.

Ebene 4: Die Schwarzen Klauen (HG 3): Ein gefihrli-
cher Koboldstamm mit diesem markanten Namen lebt in
diesen gut verteidigten Hohlen.

Ebene 5: Die Gruft (HG 4): Die Schwarzen Klauen nut-
zen diese Hohlen als Gefingnis. Gefangene werden in
tiefen Senkgruben gehalten, um entweder gegen Losegeld
freigelassen oder als Sklaven verkauft zu werden. Siehe
Seite 39—43 fiir weitere Einzelheiten zu dieser Ebene.

Ebene 6: Der Irrgarten (HG 2): In diesem Labyrinth
aus engen Tunneln, Gruben, Schluchten, Sackgassen und
Spalten haben im Laufe der Jahre viele den Tod gefunden.
Angeblich gibteshiereinenvergessenen Zwergentempel, ein
geheimes Portal auf eine andere Ebene oder ein Vermégen
an Edelsteinen und anderen Reichtiimern zu finden.

Ebene 7: Troglodytenbau (HG 3): Ein Troglodyten-
Clan beansprucht diesen Bereich. Dieser Anspruch
wird von den Kobolden und den Duergar aber in Frage
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gestellt, die bei jeder sich bietende Gelegenheit gegen
die Troglodyten kimpfen. Abenteurer kénnen zuweilen
daraus profitieren, sich mit einer dieser Gruppen zu
verbiinden, enden aber meist als Abendessen. Ein paar
isolierte Stimme des Mischvolkes hausen hier eben-
falls, welche Abenteurern helfen kénnten, die ihnen mit
Freundlichkeit begegnen.

Ebene 8: Ruinen von Fort Durak (HG 6): Nach dem Fall
Tar Khadurrms wurde diese verborgene Zwergenfestung
von einigen Kreaturen iibelster Sorte iibernommen, dar-
unter Duergar, Schleime und Schlicke, sowie ein Stamm
wahnsinniger Angehoériger des Mischvolkes, die eine ver-
steinerte Drinne als Gottheit anbeten.

Ebene 9: Zitadelle der Schwarzen Sirene (HG 7): Von der
unterirdischen Festung, die als Schwarze Sirene bezeich-
net wird, heifit es, dass in ihr die Geister uralter Duergar
umgehen. Diese Legenden kommen den gegenwirtigen
Bewohnern der Zitadelle zugute, da sie den Drow als
Auflenposten dient, welche von hier aus die umliegenden
Tunnel im Auge behalten und in nahen Hohlen und an
der Oberfliche auf Sklavenjagd gehen.

Ebene 10: Ghelibs Klamm (HG 5): Diese nach einem
furchtlosen zwergischen Forscher benannten Hohlen sind
voller wundersamer Gesteinsformationen und verborge-
ner Gefahren. Hier leben zahlreiche Héhlenfischer und

Rerzensteinhohlen

Lauerrochen, sowie Schwirme ungewoéhnlich grofier, von
Krankheiten befallener Fledermiuse.

Ebene 11: Schattenfluss (HG 7): Der michtige
Schattenfluss rauscht dunkel, kalt und schnell durch die-
sen Bereich und formt unterirdische Seen und Teiche, an
denen die verschiedenen Stimme der Kerzensteinhshlen
jagen, fischen und unweigerlich miteinander kimpfen.

Ebene12: Die Donnertore (HG 8): Der Schattenfluss fliefit
hier durch eine enge Passage und verschwindet iiber eine
weite Strecke, bis er schliefflich in den Nirthransee tief un-
ten in Sekamina miindet. Das rauschende Wasser hallt oh-
renbetiubend wider, wihrend es in der Passage verschwin-
det, wodurch die Kammer ihren Namen erhalten hat.

Ebene 13: Aulenposten des Athers (HG 12): Spiher aus
der geheimnisvollen Feenstadt Atherhof unterhalten hier
einen kleinen Auflenposten. Bose Pixies und magisch
kontrollierte Ogerartige wachen tiber die nahen Héhlen.
Die bosartigen Feenwesen haben zahlreiche magische
Fallen vorbereitet, um ahnungslose Eindringlinge zu ver-
letzen. Hinter dem Auflenposten fithrt ein Tunnel in die
Finsterlande und schlie8lich bis zum Atherhof.

Ebene 14: Tar Vermilon (HG 10): Diese Héhlen wur-
den von einer groflen Gruppe Duergar zu einer Festung
erweitert, welche regelmifliig die umliegenden Tunnel
patrouillieren. Nur selten iiberleben Gefangene, die nach




Tar Vermilon gebracht werden. Sie berichten von end-
losen Miihen, zu denen die Gefangenen von verriickten
Duergarsoldaten gezwungen werden, die davon besessen
sind, die Festung zu perfektionieren, um Droskar ange-
messen zu ehren.

Ebene 15: Gruft des Héhlendrachen (HG 9): Den zwergi-
schen Legenden nachlebte einst ein besonders sadistischer
Kristalldrache in diesen Hohlen und herrschte iiber die
Kerzensteinh6hlen als sein unterirdisches Reich. Es heifst,
dass der Zwergenheld Gurnus Starkarm den Drachen t6-
tete, dabei aber selbst sein Leben liefl. Den Geschichten
nach ist der Drachenhort noch immer unentdeckt, jedoch
spukt der Geist des grofien Drachen in diesen Héhlen.

Ebene 16: Kaldrifjaursee (HG 11): Der Kaldrifjaursee
entstand, als der Schattenfluss sich viele Dutzend Meter
oberhalb des Sees teilte. Der Kaldrifjaur (Zwergisch fiir
»Kaltes Herz") ist so groff, dass man ein Boot braucht, um
ihn zu bereisen. Duergar und Kobolde befahren ihn re-
gelmiflig auf der Suche nach den farblosen Fischen und
Mollusken, die es hier gibt, oder um zu anderen Regionen
in Sekamina zu reisen. Es heif$t, dass auch andere Dinge
hier leben sollen — weiffhiutige Seeschlangen, eine ge-
heimnisvolle Sippe aquatischer Gargylen und Albino-
Raubfische von der Grofle michtiger Haie.

Ebene17: Nachtklauenhéhlen (HG 13): Die Nachtklauen-
hohlen stellen eine gefihrliche Barriere fiir jeden dar,
der in die daruntergelegenen Mitternachtsberge gelan-
gen will. Es handelt sich um einen dunklen Irrgarten, in
dem sich angeblich das Versteck eines michtigen unto-
ten Hexenmeisters befindet, der unter Tar-Baphon stu-
diert haben soll. Der Name dieses Ghul-Hexenmeisters
ist schon lange in Vergessenheit geraten, nicht aber sein
Beiname: Der Gehiutete Konig.

Ebene 18: Die Glinzende Grotte (HG 15): Dieser
Zugang zu den tieferen Gebieten der Finsterlande ist
voller Speliotheme, blubbernden heiflen Quellen, gigan-
tischen Kristallen, Rohedelsteinen, Vorkommen leuch-
tender Mineralien und faszinierenden Formationen. Die
Grotte wird von Kreaturen der Tiefe bewohnt, darunter
Seilern, Neotheliden und Wesen, die merkwiirdig blei-
chen Schoggothen dhneln.

Ebene 19: Pfad zu den Mitternachtsbergen (HG 10+):
Ein entlegener Ausliufer eines gewaltigen und ge-
heimnisvollen unterirdischen Gebietes, welches als
die Mitternachtsberge bekannt ist, kann durch diese
Hohlen erreicht werden. Sie winden sich durch unzihlige
Gefahren und die Nester namenloser Bestien abwiirts, bis
sie schliefSlich dieses Reich des Wahnsinns erreichen.

BEWOHNER

In den Kerzensteinhohlen gibt es unterirdische Monsterin
grofler Zahl. Nicht wenige werden von cleveren Kobolden
zur Oberfliche gelockt, welche die gefihrlichen Riuber zur
Verteidigung ihrer eigenen Bauten einsetzen. Kreaturen
wie Lauerrochen, gefihrliche Schimmel, Héhlenfischer
und Fledermiuse aller Art sind hier ein normaler Anblick.
Man trifft manchmal aber auch auf seltenere Wesen wie
Gugs, Tentamorte, Dekapi und sogar Purpurwiirmer oder
Vemeraks. Trotz all dieser gefihrlichen Kreaturen geht
die grofite Gefahr von den vielen humanoiden Stimmen
aus. Die bedeutendsten Stimme von Humanoiden werden
hier aufgefiihrt:

e —

BERZENSTEIDHOHLED

Drow: Die Drow von Kerzenstein lassen sich nur sel-
ten sehen, sind aber dennoch eine wichtige Prisenz in
der Region. Die nahe Drowstadt Schwarzstrang ist das
Zentrum der Dunkelelfenmacht in der Region und ihr ge-
geniiber sind die Drow des Auflenpostens der Schwarzen
Sirene loyal. Selbst fiir die Stimme des Kerzensteins sind
die Drow ein Mysterium.

Duergar: Die dunklen Vettern der Zwerge unterhal-
ten eine Festung namens Tar Vermilon in den Tiefen
der Hohlen. Obwohl sie den Feenwesen des Atherhofes
nicht vollstindig vertrauen, gehen diese Duergar manch-
mal kurzfristige Allianzen mit Vertretern von Kénigin
Frilogarmas ein, wenn sie Hilfe benttigen, um an weite-
re Sklaven fiir die endlose Miihe der Perfektionierungih-
rer gemeiflelten Hallen und stindig wachsenden Tunnel
zu kommen.

Dunkle Feenwesen: Zu den gefihrlichsten Bewohnern
der Kerzensteinhéhlen gehéren die bosen Feenwesen des
Atherhofes und ihre Verbiindeten. Zu diesen finsteren
Kreaturen gehéren Gremlins, bése Pixies, Flitzlinge und
Rotkappen. Unter der Herrschaft Kénigin Frilogarmas
(NB Nymphen-Hexenmeisterin 11) spinnen die Feenwesen
ausgedehnte Netze voller Intrigen und Gewalt, machen
Jagd auf Oberflichenbewohner, die das Pech haben, ihren
Weg zu kreuzen, und ermutigen Feenwesen der Oberfliche
bei jeder Gelegenheit zu Gewaltakten. Den Geriichten
nach waren die dunklen Feenwesen fiir das Erdbeben ver-
antwortlich, welches die Héhlen freigelegt hat. Dies wird
gestiitzt von dem seltsamen Umstand, dass ihre Hohlen
nie unter den Beben zu leiden haben, welche die ganze
Region plagen. Niheres zum Atherhofist im Almanach der
Ewigen Nacht zu finden.

Mischvolk: Obwohl diese Kreaturen scheufllich an-
zusehen sind, stellen sie eine der wenigen Gruppe im
Kerzenstein dar, die Oberflichenbewohnern gegeniiber
nicht sofort feindlich auftreten. Sie leben in isolierten,
iiber die Hohlen verteilten Ansiedlungen und ziehen den
Riickzug dem offenem Kampf vor. Sofern man mit ihnen
friedlichen Kontakt aufnimmt, kénnen sie iiberredet wer-
den, als Fiihrer zu dienen oder wertvolle Informationen
iiber die anderen Bewohner der Hohlen zu liefern.

Schwarzklauenkobolde: Der michtigste der vielen
Koboldstimme in der Region, die Schwarzen Klauen,
lebt in einem gut befestigten Hohlennetzwerk nahe der
Oberfliche. Sie spezialisieren sich aufFallen und Gifte und
haben zahlreiche Einwegtunnel gebaut, um so Kreaturen
aus tieferen Bereichen niher an die Oberfliche zu leiten.
Schwarzklauenkrieger folgen diesen Kreaturen dann in si-
cherer Entfernung, téten Uberlebende und pliindern ver-
heerte Ansiedlungen. Die Schwarzen Klauen treiben auch
mit skrupellosen Hindlern von der Oberfliche Handel
mit Edelsteinen, seltenen Nahrungsmitteln und Giften,
die sie gegen Versorgungsgiiter, Waffen und Sklaven ein-
tauschen. Das herausragende Merkmal dieser Kobolde
sind ihre schwarzen Hinde — selbst jene, die eigentlich
keine schwarzen Schuppen besitzen, haben geschwirz-
te Hinde, da das doch nicht ungefihrliche Ritual in den
Ubergang zum Erwachsenenalter des Stammes beinhaltet,
die Hinde in Spinnengift zu baden und regelrecht einzu-
weichen. Jene Kobolde, die nicht am Gift sterben, gelten
kiinftig als vollwertige Erwachsene und haben dauerhaft
geschwirzte Hinde.
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SCHWARZKLAUENKOBOLDELITE

EP 400

Kobold Krieger 4

RB Kleiner Humanoider (Reptil)

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +5

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 14 (+1 GE, +1 Grofe, +1
natiirlich, +3 Riistung)

TP 26 (4W10)

REF +4, WIL +0, ZAH +4

Schwichen Lichtempfindlichkeit

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Langschwert [Meisterarbeit] +6
(1W6/19-20)

Fernkampf Kurzbogen +6 (1\W4/x3)
TAKTIK

Im Kampf Elitekrieger sind besser
ausgeriistet und ausgebildet als ihre
gewdhnlichen Artgenossen. Selbst in
der Unterzahl bleiben sie standhaft,
beschiefen Feinde mit vergifte-

ten Pfeilen und ziehen sich in eine
Deckung zuriick, wenn sie angegrif-

fen werden. Sie nutzen Heimlichkeit,

um in den Riicken ihrer Gegner zu
gelangen oder diese zu umgehen,
gehen nur dann in den Nahkampf,
wenn sie keine andere Wahl haben.
Moral Sollten sie unter 10 TP reduziert wer-
den, befehlen sie anderen Kobolden die Stel-
lung zu halten, wihrend sie sich in Sicherheit
zuriickziehen, um Heiltrinke zu sich zu nehmen.
Sie kimpfen nur dann bis zum Tod, wenn sie in die
Enge getrieben werden oder wissen, dass ihr Hiuptling
Zalsus (siehe Seite 42) zusieht.

SPIELWERTE

ST 10, GE 13, KO 10, IN 10, WE 9,CH 8

GAB +4; KMB +3; KMV 15

Talente Blitzschnelle Reflexe, Verbesserte Initiative.
Fertigkeiten Beruf (Bergarbeiter) +1, Handwerk (Fallen) +9, Heim-
lichkeit +12, Wahrnehmung +5

Sprachen Drakonisch

Besondere Eigenschaft Gewieft

Kampfausriistung Trank: Leichte Wunden heilen (2x), Gift einer mittel-
groflen Spinne (3 Anwendungen); Andere Ausriistung Beschlagene
Lederriistung [Meisterarbeit], Langschwert [Meisterarbeit], Kurzbo-
gen mit 20 Pfeilen, Beutel mit 3W6 GM

Winzlinge: Als Volk degenerierter Feenwesen werden
Winzlinge selbst von ihren dunklen Cousins im Atherhof
geichtet. Die kleinen, schwachen und feigen Winzlinge
lauern in tiefen Tunneln fern des Lichts und der von ih-
nen gefiirchteten anderen Volker. Sollten diese kleinen
Stimme aber dazu gezwungen werden, kénnen sie mit
iiberraschender Wildheit zuriickschlagen. Sie greifen
dann von trainierten Insekten unterstiitzt an und tiber-
wiltigen gnadenlos alle Feinde mit ihrer Uberzahl.

FALLEN

Die Kreaturen des Kerzensteins bauen unterschiedlich
komplizierte und ausgekliigelte Fallen. Die Duergar zie-
hen verborgene einfache Fallgruben, Steinschlige und
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Verstrickungsfallen vor, wihrend Koboldfallen weitaus va-
riabler und einfallsreicher sind. Zu letzteren gehort alles
Erdenkliche, von einfachen Pfeilfallen bis hin zu kunst-
vollen Verteidigungsanlagen — wie etwa an Ketten hingen-
den, vergifteten Birenfallen, die herunter schwingen und
nach den Kopfen Ahnungsloser schnappen, oder clever
verborgene steinerne Gitter, aus denen Griinschleim von
der Decke tropft. Da Kobolde nicht sonderlich magisch
begabt sind, bauen sie meist mechanische Fallen. Sie sind
auch mit Giften wohl vertraut und stocken ihr Arsenal
durch den Handel mit der Oberfliche und den Drow auf.
Die Schwarzen Klauen haben allerdings verkiindet, dass
sie jemanden gut bezahlen wiirden, der sich im Bau magi-
scher Fallen auskennt. Zwei typische Fallen der Schwarzen
Klauen wiren:

KoPFMAMPF HG
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus
ausschalten SG 22
EFFEKTE
Ausléser Ort; Riicksetzer Manuell
Effekt Nahkampfangriff +10 (2W6+3 plus
Gift eines kleinen Tausendfiilers); Kie-
fer schlieen sich um das Opfer und
schriinken seine Fortbewegung auf
4,50 m Radius um die Falle herum
ein. Man kann der Falle mit einem
Wurf auf Mechanismus ausschalten
(SG 20), Entfesslungskunst (SG 22)
oder Stirke (SG 24) entkommen.

SCHLICKRUTSCHE HG ¢
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20;
Mechanismus ausschalten SG 20

EFFEKTE
Ausléser Ort; Riicksetzer Manuell
Effekt Beriihrungsangriff im Nahkampf +5;
getroffene Kreatur wird Griinschleim ausge-
setzt (PF GRW, S.416).

SCHATZE UND BELOHNUNGEN

Zahlreiche Geschichten tiber die groflen Schitze, die in
den Kerzensteinhdhlen verborgen sein sollen, locken
Abenteurer in diese Region. Eine dieser Legenden er-
zihlt die traurige Geschichte des Zwergen Vald Norgir.
Als Tar Taargadth fiel, wurde die ganze Sippe des Helden
Vald Norgir getétet. Erziirnt iiber die Niederlage sei-
nes Clans erschuf Vald einen michtigen, intelligenten
Kriegshammer, mit dem er sodann die fiir den Tod sei-
ner Leute verantwortlichen Orks und Duergar vernichte-
te. Sein Rachedurst bedeutete letztendlich aber auch fiir
ihn den Tod, als er in den Tiefen des Kerzensteins starb,
nachdem er mit dem Hammer eine Hoéhle iiber seinen
Feinden zum Einsturz gebracht, sich dabei aber ungewollt
den Riickweg abgeschnitten hatte. Angeblich wurden sein
Hammer und seine Riistung mittlerweile geborgen und
befinden sich nun im Besitz des Anfiihrers der Duergar
von Tar Vermilon.

NORGIRS UNTERGANG

RB Kriegshammer des Verderbens (Zwerge) +2
Aura Starke Hervorrufung; ZS 15
Ausriistungsplatz -; Preis 91.712 GM; Gewicht 5 Pfd.




SPIELWERTE

IN 12; WE 5 (urspriinglich 14); CH 16; Ego 13 (17 mit wiederher-
gestellter Weisheit)

Sinne Dunkelsicht 18 m; Kommunikation Sprache

Sprachen Finsterldndisch, Zwergisch

Krifte Wissen (Gewolbe) +14 (10 Ringe), Magie Bannen 1/Tag,
Unsichtbarkeit aufheben 1/Tag

Zweck Vernichte Zwerge (Norgirs Untergang kann Zwerge im
Umkreis von 18 m wahrnehmen und 1/Tag Erdbeben in jedem
Bereich wirken, der von Zwergen errichtete Gebiude oder Struk-
turen enthilt.)

BESCHREIBUNG

Norgirs Untergang ist ein intelligenter Kriegshammer des Verderbens
(Zwerge) +2. Er hat mehrere Generationen im Besitz jener Feinde
verbracht, zu deren Vernichtung er einst erschaffen wurde. Wih-
rend dieser Zeit wurde die Waffe quasi wahnsinnig und diirstet
nun nach dem Tod von nicht-duergar Zwergen. Zudem méchte sie
den Duergarherrschern von Tar Vermilon eifrig zu Diensten und
Gefallen sein. Der Hammer kann seinem urspriingliche Zweck nur
wieder zugefiihrt werden, indem man einen lebenden Abkémmling
Vald Norgirs findet, welcher sodann Bufle auf die Waffe wirkt und
dem magischen Kriegshammer fiir seinen Wahnsinn die Absolution
erteilt. Dies verdndert seinen Zweck dahingehend, dass er wieder
gegen Duergar kimpft. Ferner wechselt seine Gesinnung zu Recht-
schaffen Gut und sein Weisheitswert steigt auf 14.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Magische Waffen und Riistungen herstellen, Erd-
beben, Magie bannen, Monster herbeizaubern I, Unsichtbarkeit aufhe-
ben; Kosten 46.012 GM

ABENTEUERAUFHANGER

Die folgenden Abenteueransitze kénnen genutzt werden,
um in den Kerzensteinhohlen angesiedelte Abenteuer zu
beginnen:

Gegen die Sklavenhiindler: Die unmoralischen Hindler,
die mit den Schwarzklauenkobolden Handel treiben, ver-
kaufen zuweilen auch Sklaven. Gruppenmitglieder oder
Freunde der Abenteurer konnten von diesen Hindlern
entfithrt worden sein und miissen nun gerettet werden,
ehe sie den Duergar, den dunklen Feenwesen oder an-
deren bosen Bewohnern der Hohlen iibergeben werden.
Wahrscheinlich werden die entfithrten Opfer zunichst zur
Verwahrung in die Gruft gebracht, doch vielleicht miissen
die Abenteurer auch ihrer Spur in die Tiefen folgen.

Rettet Emily: Ein ortlicher Bauer klagt, dass seine
geliebte Emily von den Schwarzen Klauen geraubt wur-
de und bietet den Abenteurern eine Belohnung fiir ihre
Rettung an. Sollten die SC nicht nachfragen, werden sie
entdecken, dass die Kobolde tatsichlich Emily haben, es
sich aber um eine preisgekronte Milchkuh handelt (siehe
Bereich 12 der Gruft).

BEISPIELEBENE: DIE GRUFT

Die Mehrheit der lebenden Gefangenen, die nach
Kerzenstein gebracht werden - sei es, dass sie von
Sklavenhindlern an der Oberfliche verkauft oder bei
Raubziigen der Hohlenbewohner entfithrt wurden — lan-
det in dem Bereich, welcher als die Gruft bezeichnet
wird. Dieser Teil der Hohlen liegt tiefim Territorium der
Schwarzklauenkobolde und dient als Gefingnis, in dem
Sklaven darauf warten, verkauft zu werden, sei es von
skrupellosen Hindlern der Oberfliche oder finsteren

EINWEGTUNNEL

Wo bei anderen Wesen méglicherweise eine Panik ausge-
brochen wire, sobald michtige Kreaturen aus tiefer gele-
genen Hohlen in Richtung der Oberfliche kriechen, sahen
die Schwarzklauenkobolde nur eine Gelegenheit. Indem sie
Tunnel bauten, die nur in eine Richtung fiihrten, konnten
sie die Monster nicht nur von ihren Verstecken fernhalten,
sondern auch quasi als Verbiindete bei ihren Raubziigen an
der Oberfliche einsetzen.

Die Baumeister der Schwarzen Klauen begannen damit,
einige der neuen Ausginge an die Oberfliche in Passagen
umzuwandeln, welche Kreaturen nach oben zwingen soll-
ten. Um Kreaturen in diese Tunnel zu locken, kédern die
Kobolde sie mit verrottendem Fleisch, Pilzen und gefesselten
Gefangenen. Zum Ausgang hin gerichtete Nigel und Dornen
in den nur in eine Richtung schwingenden Tiiren, in den
Winden und im Boden veranlassen Kreaturen, welche diese
Tunnel betreten, nur zur Oberfliche hinauf zu klettern. Die
Kobolde sind stindig dabei, ihr Werk zu verbessern und zu
tiberarbeiten, wobei sie sogar so weit gehen, entdeckte altere
Tunnel zum Einsturz zu bringen und neue zu graben.

Jager, welche den Spuren der an die Oberfliche dréngen-
den Kreaturen folgen, kénnen oft den Ort finden, an dem sie
die Hohlen verlassen haben. Die Zugange sind meist relativ
frei von Fallen. Sollten die Kobolde die Tunnel noch nicht
zum Einsturz gebracht haben, kénnen die Jdger in die Hohlen
vordringen. Die Nagel und Dornen in Boden und Winden
bestehen aus Holz oder bearbeitetem Stein. Wenn man sich
abwirts bewegt, gelten sie als Schwieriges Geldnde und erfor-
dern jede Runde einen Reflexwurf gegen SG 10, um sich nicht
Verletzungen wie bei Krihenfiifen zuzufiigen. Jemand auf
dem Weg nach unten sollte zudem Vorsicht fiir den Fall walten
lassen, dass weitere Kreaturen auf dem Weg nach oben sind,
die durch den Lirm, die Geriiche oder das Licht von oben

angelockt oder von den Kobolden gekddert werden.

Humanoiden aus der Tiefe. Den Kobolden ist es egal, so-
lange sie in guter Miinze bezahlt werden.

Die Gruft wurde nicht von den Kobolden erbaut, sondern
von Zwergen, die sie als Schatzkammer geplant hatten.
Nach dem Fall Tar Taargadths standen diese Riume iiber
Jahrhunderte leer, bis die Schwarzklauenkobolde schlief3-
lich einzogen. Die Gruft wurde als Herausforderung fiir
Charaktere der 4. Stufe entwickelt.

PATROUILLEN DER
SCHWARZKLAUEN

Die meisten Angehorigen der Schwarzklauenkobolde in
der Gruft sind typische Vertreter ihrer Art — Krieger der
ersten Stufe, die mit Speeren und Schleudern bewaffnet
sind und Lederriistungen tragen. Diese Kobolde werden
von Offizieren befehligt, die dunkelrote oder gar schwarze
Schuppen haben und besser ausgeriistet und ausgebildet




sind. Zwischen den gew6hnlichen und den Elitekobolden
bestehen betrichtliche Spannungen, allerdings behalten
gewohnlichen Kobolde ihre Beschwerden meistens fiir
sich, bis sie ihre Befehlshaber zu Boden gehen sehen - so-
bald alle Schwarzklauenoffiziere getotet wurden, verteilen
sich alle iibrig gebliebenen Koboldkrieger in der Gruppe
und fliehen tiefer in die Hohlen.

Eine typische Patrouille in der Gruft besteht aus einer
Schwarzklauenelite und 4 gewdhnlichen Kobolden.

FALLEN IN DER GRUFT

Die Kobolde haben {iiberall in der Gruft Fallen unter-
schiedlicher Arten aufgestellt. Die Patrouillen prigen
sich die Standorte der Fallen rasch ein, um sie umgehen
zu kénnen. Benutze die folgende Ubersicht, welche Falle
sich wo befindet. Die Spielwerte dieser Fallen sind im PF
Grundregelwerk ab Seite 420 und in diesem Band auf Seite
38 zu finden.

Fallen in der Gruft

Symbol Falle HG

Fallgrube

Speerfalle

Fallgrube mit Speeren
Getarnte Fallgrube mit Speeren
Kopfmampf

Schlickrutsche
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1. GRUFTBRUCKEN

Nur ein Zugang verbindet die Gruft mit dem Rest der
Kerzensteinhohlen. Die Stirke der Verteidigungsanlagen
des Einganges ist ein Zeugnis der wachsenden Bedeutung
der Gruft fiir die Kobolde. Der Zugang erfolgt iiber eine
1,50 m breite Briicke, die iiber eine grofie runde Senkgrube
hinweg fithrt. Am anderen Ende der Rampe befindet sich
ein Eisentor in der Héhlenwand.

Falle: Die Briicke ist selbst dann noch gut verteidigt,
wenn keine Kobolde in der Eingangshalle (Bereich 2) wa-
chen. An mehreren Stellen auf der Briicke befinden sich
unter Spannung stehende Bodenelemente, welche hoch-
schieflen, wenn jemand auf sie tritt und diesen dann in
die 9 m tiefe Grube unter der Briicke befordern. Meist
haust nichts in der Grube, doch ab und an findet ein
Riesentausendfiifiler, ein Grauschlick oder eine dhnliche
Kreatur den Weg in das Senkloch, was die Gefahr fiir je-
den, der hineinfillt, noch erhéht. Man kann die Winde
der Grube mit einem Wurf auf Klettern gegen SG 15
erklimmen.

SPRUNGFEDERBODENELEMENT g (CP)
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 22; Mechanismus ausschalten
SG 22

EFFEKTE

Ausléser Beriihrung; Riicksetzer Manuell

Effekt Das Bodenelement schieflt nach oben und schleudert ein
Opfer von der Briicke in das Senkloch (Reflex SG 15, keine Wirkung;
9 m Sturz, 3W6 Schaden)

4% PATHFINDER KAMPAGNENWELT: fLMATICH DER GEWOLBE GOLARIONS

2. EINGANGSHALLE (HG 3)

Dasverstirkte Eisentor (Hirte 10, 60 TP, Zerbrechen SG30),
welches den Zugang zur Gruft versperrt, ist in der Regel
von innen verschlossen. Der Verschlussmechanismus ist
mit einem grofen Hebel an der Wand 1,50 m nérdlich
des Tores im Raum befestigt — eine Kreatur mit einer
Reichweite von wenigstens 3 m konnte um die Ecke her-
umgreifen und das Tor so anheben, vorausgesetzt die ge-
nutzte Gliedmafe kann sich durch die Stangen des Tores
quetschen (Entfesselungskunst SG 20).

In diesem Raum finden die meisten Geschifts-
transaktionen zwischen den Kobolden und ihren finsteren
Kunden oder den Hindlern, die sie mit Sklaven versorgen,
statt. Nichtkobolde und Nichtsklaven diirfen eigentlich
fast nie weiter als bis hier in die Gruft vordringen.

Kreaturen: Zwei Schwarzklaueneliten wachen aus der
Sicherheit clever versteckter Nischen in der Decke ober-
halb des Einganges iiber diesen Raum. Sie kénnen jeden
durch gut versteckte Gucklocher sehen, der sich dem
Eingang in Bereich 1 nihert. Sobald jemand dann Bereich
2 betritt, betitigen sie einen Hebel in ihrer verborgenen
Nische, welcher eine Falltiir direkt iiber dem Eingang 6ff-
net, aus der dann ein grofler runder Felsbrocken auf das
darunter liegende Feld fillt. Jede Kreatur in diesem Feld
erleidet sW6 Schadenspunkte, sofern ihr kein Reflexwurf
gegen SG 20 gelingt, um dem herabfallenden Stein auszu-
weichen. In der Folgerunde rollt der Fels auf die Briicke,
wo er vom Geldnder in der Spur gehalten wird und dann
mit einer Bewegungsrate von 12 m pro Runde iiber die
Briicke rollt. Falls der Fels dabei auf ein Feld rollt, das
schon von einer Kreatur besetzt ist, erleidet diese Kreatur
3W6 Schadenspunkte, sofern ihr kein Reflexwurf gegen
SG 15 gelingt, um zu Seite auszuweichen. Wenn dieser
Rettungswurferfolgreich ist, muss die Kreatur einen zwei-
ten Reflexwurfgegen SG 15 (oder einen Wurfauf Akrobatik
gegen SG 20) ablegen, um sich am Briickengelinder fest-
zuhalten und nicht in die Senkgrube zu stiirzen.

Sobald der rollende Fels sein Werk getan hat, lassen sich
die beiden Elitekobolde an kurzen Seilen in Bereich 2 hi-
nab, um die SC anzugreifen und Alarm zu schlagen — die
Koboldverstirkung in Bereich 3 trifft in 1W4+2 Runden
ein, um sie zu unterstiitzen.

SCHWARZKLAUENKOBOLDELITE (2 HG1
EP je 400
TP je 34 (siehe Seite 38)

3. AUFENTHALTSRAUM (HG 3)

Dieser grofle Raum dient den in der Gruft stationier-
ten Kobolden als Unterkunft. Sie schlafen auf primiti-
ven Felllagern, halten den Raum aber relativ sauber und
aufgerdumt. Zu jeder Zeit kénnen hier acht gewohnli-
che Kobolde angetroffen werden, die meist schlafen,
Gliicksspiel betreiben und miteinander ringen.

KoBOLDE (8 HG 1/4
EP je 100
TP je 5 (PF MHB, S.161)
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4. WACHPOSTEN (HG 3)

Jeder dieser Posten ist mit einer Gruppe Kobolde bemannt
-1 Elite und 4 Krieger. Mit einer Wahrscheinlichkeit von
50% ist die Gruppe auf Patrouille und schleicht gerade
durch die Ginge der Gruft. In diesem Fall ist der Raum
leer.

SCHWARZKLAUENELITE HG1
EP 400
TP 34 (siehe Seite 38)

KOBOLDE (4 HG 1/4

EP je 100
TP je 5 (PF MHB, S.161)

5. KANTINE

Die Kobolde nehmen ihre Mahlzeiten in dieser grofien
Kammer ein. Im Gegensatz zu ihren wilden Verwandten
anderswo im Kerzenstein sitzen die Schwarzen Klauen an
langen Tischen und werden von Sklaven oder rangniede-
ren Kriegern bedient, welche zudem das Essen vorbereiten
und den Ort sauber halten.

PATHFINDER KAMPAGNENWELT: fLIMAIACH DER GEWOLBE GOLARIONS

6. VORRATSKAMMER

Hier ist ausreichend Nahrung gestapelt, um die Kobolde
einer lingeren Belagerung standhalten zu lassen. Zu
den Vorriten gehéren Fleisch (von verschiedenen Art,
darunter Mensch, Derro und Goblin), getrocknete Pilze,
Wurzelknollen, Wurzeln fiir Breispeisen, Fisser mit ge-
stohlenem oder gehandeltem Bier von der Oberfliche,
Wein und Wasser. Es gibt hier genug, um die Kobolde und
die meisten ihrer Sklaven fiir mehrere Monate am Leben
zu erhalten.

7. KAMMERN DES HAUPTMANNS (HG 6)

Hauptmann Zalsus ist fiir seine Strenge und Kampfeslust
bekannt, aber zudem auch noch ein begabter Planer,
der schon mehrere Mordversuche neidischer Rivalen
iiberlebt hat. Als Cousin des gegenwirtigen Herrschers
der Schwarzen Klauen, Konig Vexatox, hitte Zalsus ein
Angehoériger der verwohnten Elite des Stammes sein kon-
nen, zog es aber vor, den meisten Luxus zu meiden, der
fir die Spitze der Koboldgesellschaft reserviert ist. Die
Hauptausnahme davon bilden seine Waffen und seine
Riistung, welche von hochster Qualitit sind.

Zalsus verbringt einen GrofSteil der Zeit in seiner
Unterkunft, wo er isst, sich mit seinen Kriegern misst,
BerichteandenKonigverfasstunddie Ubergabevon Sklaven
an zwielichtige Kunden organisiert. Der Hauptmann be-
gleitet auch immer wieder Koboldpatrouillen bei ihren
Runden durch die Gruft. Sollte Alarm gegeben werden,
eilt Zalsus geradewegs zum Bereich 2 und sucht nach
Eindringlingen, die er bekimpfen kann.

7A. Schreibstube: Diese Kammer koénnte mit der
Schreibstube eines menschlichen Armeekommandeurs
verwechselt werden, wire die Einrichtung nicht nur halb
so grof.

7B. Trainingsraum: Zalsus‘ Trainingskammer wartet
mit Zielscheiben zum Bogenschiefen und zwei men-
schengroflen Ubungszielen auf.

7C.Schlafraum: Die Schlafkammerdes Befehlshabersist
absolut spartanisch eingerichtet. Es gibt eine Strohmatte,
eine Kiste fiir seine Besitztiimer und einen sehr sauberen
Nachttopf.

ZALSUS HG 6
EP 2.400
Kobold Kiampfer 7
RB kleiner Humanoider (Reptil)
INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +1
VERTEIDIGUNG
RK 23, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf 19 (+1 Ausweichen, +3
GE, +1 Grofe, +3 natiirlich, +5 Riistung)
TP 64 (7W10+21)
REF +6, WIL +2, ZAH +7; +2 gegen Furcht
Verteidigungsfihigkeiten Tapferkeit +2
Schwichen Lichtempfindlichkeit
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Kurzspeer [Meisterarbeit] +9/+4 (1W4)
Fernkampf Langbogen [Komposit] +1, +14/+9 (1W6+4/x3)
Besondere Angriffe Waffentraining (Bégen +1)
TAKTIK

Vor dem Kampf Zalsus nimmt einen Trank: Rindenhaut vor einem
Kampf zu sich.




Im Kampf Zalsus zieht wenn méglich den Fernkampf dem Nahkampf
vor und hat keine Skrupel, Pfeile im Nahkampf zu verschiefGen.
Moral Sollte Zalsus unter 15 TP reduziert werden, flieht er aus der
Gruft oder bettelt um sein Leben, falls eine Flucht ihm nicht még-
lich ist.

SPIELWERTE

ST11,GE 16,KO 12,IN 12, WE 8, CH 11

GAB +7; KMB +6; KMV 20

Talente Abhirtung, Ausweichen, Kernschuss, Prazisionsschuss,
Schnellschuss, Tédliche Zielgenauigkeit, Waffenfokus (Komposit-
langbogen), Waffenspezialisierung (Kompositlangbogen)
Fertigkeiten Einschiichtern +10, Handwerk (Fallenmacher) +13,
Heimlichkeit +17, Wahrnehmung +1

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Gewieft, Riistungstraining 2
Kampfausriistung Trank: Rindenhaut +2 (2x), Trank: Mittelschwere
Wunden heilen (2x); Sonstige Ausriistung Kettenhemd +1, Langbo-
gen [Komposit] +1 mit 20 Pfeilen, Kurzspeer [Meisterarbeit], Resis-
tenzumhang +1, Schlisselring mit Schliisseln fiir alle Schlgsser in
der Gruft

8. SCHATZKAMMERWACHEN (HG 5)

Die Schatzkammer der Gruft wird durch eine Reihe
vorgelagerter Riume in der Nordwestecke erreicht.
Der erste Raum wird stets von einer Einheit aus vier
Schwarzklauenelitekobolden bewacht, die niemals ihren
Posten verlassen, selbst wenn die Gruft angegriffen wird.
Die Tiir nach Bereich g besteht aus Eisen und ist verschlos-
sen (Hirte 10, 60 TP, Zerbrechen-SG 28, Mechanismus
ausschalten SG 30).
SCHWARZKLAUENKOBOLDELITE (4 HG 1
EP je 400

TP je 34 (siehe Seite 38)

9. FALLENGESICHERTER RAUM (HG 6)

Falle: Die beiden in diesen Raum fiithrenden Eisentiiren
sind verschlossen. Sollte versucht werden, die Westtiir
zu umgehen, um sie aufzuschlieffen, 16st dies mehre-
re Kopfmampffallen aus - jeder im Raum wird zum Ziel
einer dieser Fallen, falls der Hauptausloser auf der Tir
nicht entschirft oder durch Benutzung des Schliissel um-
gangen wird.

10. SCHATZKAMMER (HG 6)

Kreaturen: In der Schatzkammer stehen drei Kifige.
Jeder davon enthilt eine Riesige Schwarze Witwe.
Alle drei Kifige verfiigen iiber einen zeitverzégerten
Offnungsmechanismus: Sofern dieser nicht mit dem
Hauptschliisssel an einem Mechanismus neben der
Eingangstiir binnen 1 Runde nach Offnung der Tiir aus-
geschaltet (oder anderweitig mittels eines Wurfes auf
Mechanismus ausschalten gegen SG 35 entschirft) wird,
6ffnen sich alle drei Kifige und lassen das ausgehungerte
Ungeziefer auf die Eindringlinge los.

RIESIGE SCHWARZE WITWEN HG
EP je 800
TP je 37 (PF MHB, S.244)

KEBZEDSTEIDHOHLED Y

Schitze: Uber mehrere Kisten und Sicke verteilt befin-
den sich in diesem Raum 8.213 KM, 2.490 SM, 991 GM,
23 minderwertige Edelsteine (je 50 GM), 2 Amethyste (je
100 GM), ein Plattenpanzer [Meisterarbeit], ein Schwerer
Holzschild +1 und eine Perle der Macht (Zauber des 2.
Grades).

11. KERKEREINGANGE

Die unbearbeiteten, labyrinthartigen Hohlen, aus de-
nen der siidliche Teil der Gruft besteht, werden von zwei
Gruppen der Schwarzen Klauen patrouilliert. Pro Minute
besteht hier eine kumulative Chance von 5%, auf eine die-
ser Patrouillen zu stoflen. An jeder markierten Stelle in
Bereich 11 befindet sich eine verschlossene, runde Falltiir
aus Holz im Boden. In einer nahen Nische liegt jeweils ein
12 m langes, geknotetes Seil. Unter jeder Falltiir befindet
sich eine 6 m tiefe Grube, von der aus man in eine grofie
Hohle darunter gelangt.

12. KERKERHOHLE (HG 6)

Diese grofle Hohle verursacht trotz ihrer Grofie
Klaustrophobie, denn die Deckenhéhe liegt nur knapp bei
2,10 m. Der Hohlenboden ist regelrecht mit Eisengittern
gepflastert, welche Kerkerlgcher abdecken — unter jedem
Zugang in Bereich 11 befindet sich eines dieser Locher.
Ketten und Seilziige ermdglichen es, die Gitter horizontal
zur Seite zu ziehen, um Zugang zu den 6 m tiefen, 2,10 m
durchmessenden Gruben zu erhalten. In diesen entsetz-
lichen Kerkerlochern werden Gefangene zwischen ihrer
Gefangennahme und ihrem Weiterverkauf als Sklaven
gehalten. Wenn die Kobolde einen neuen Gefangenen hi-
nablassen oder herausholen wollen, 6ffnen sie eine Falltiir
am entgegengesetzten Ende der Héhle und lassen einige
saftige Fleischstiicke herabfallen, um die Bewohner der
Hohle abzulenken (siehe Kreaturen, weiter unten). Dann
schicken sie mehrere Kobolde nach unten, um das ge-
wiinschte Kerkerloch zu 6ffnen. Gefangene werden nach
Bedarf mit Seilen herabgelassen oder hinaufgezogen.
Nahrung und Wasser wird meist einfach von Bereich
11 aus fallengelassen, so dass die Gefangenen gezwun-
gen sind, von dem zu leben, was durch die Gitterstangen
auf den Boden des Kerkerloches spritzt. Unter diesen
Bedingungen iiberleben Gefangene in der Regel nicht
lange, so dass die Kobolde versuchen, sie recht schnell zu
verkaufen und zu ersetzen.

Du solltest passende Gefangene in den Kerkerl6chern
platzieren, darunter Oberflichenbewohner wie Hindler,
Bauernund Soldaten, aber auch Bewohner der Finsterlande
wie Duergar, Drow oder dunkle Feenwesen. Auch die un-
gliickliche Kuh Emily kénnte sich hier befinden und fiir
ihre Retter eine ziemliche Herausforderung darstellen.
Wie die Kobolde die panische Kuh in die Grube bekom-
men haben, iiberlisst man am besten der Fantasie.

Kreaturen: Die Kobolde halten sich in der Hoéhle ein
kleines Nest von 4 Riesenameisen. Die stindig hungrigen
Insekten fressen hauptsichlich die Pilze, welche zwischen
den Kerkerléchern wachsen, eilen aber rasch iiberall dort-
hin, wo die Kobolde bei einem Gefangenentransfer zur
Ablenkung frisches Fleisch fallen lassen.
RIESENAMEISEN (4 HG 2
EP je 600
TP je 18 (PF MHB, S.12)
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SIEBENUNDZWANZIG KRAFTIGE ZWERGE STARBEN, ALS DIE MINE EINSTURZTE.
DIE ENTFERNTEN GERAUSCHE DER RETTER GABEN UNS HOFFNUNG, BIS WIR
MADEN IN DEN ESSENSVORRATEN FANDEN. WIR EXEKUTIERTEN BROLIN AM 2lI.
TAG WEGEN KANNIBALISMUS, DA WIR BEREITS GESCHWOREN HATTEN, LIEBER
ZU VERHUNGERN, ALS DERARTIGES ZU BEGEHEN. DER HUNGER ERFULLTE UNS
ALLE UND AM 23. TAG STELLTEN WIR DREI ANDERE, DIE WIE RATTEN AN DEN
LEICHEN FRASSEN. ©BWOHL WIR AUCH SIE HINRICHTETEN, BEFLECKTE ETWAS
IM FELS IHRE LEICHEN, SO DASS SIE SICH WIEDER ERHOBEN UND UNS ANGRIF-
FEN. ICH KONNTE MEINE ENTZUNDETEN WUNDEN VERBERGEN, MUSS NUN
ABER AUF DEN KALTEN, NAGENDEN HUNGER REAGIEREN. DIE SCHMERZEN IN
MEINEM MAGEN SIND SCHLIMMER ALS ZUVOR UND ALLES, WAS NOCH UBRIG
IST, SIND DIE LEICHEN MEINER BRUDER.

— HOHLENINSCHRIFT, EINGESTURZTER MARKSTEINSCHACHT NUMMER 6




mehrere anstrengende Tagesreisen von Katapesch

entfernt die verfluchte zwergische Platinmine,
welche heute unter dem Namen Zolurket bekannt ist. Nur
wenige Abenteurer wagen sich zu Expeditionen in die
gefihrlichen Minen, da deren Abgeschiedenheit und die
Geriichte iiber zahllose wandelnde Tote die Moglichkeit,
zuriickgelassene grofle Schitze zu erlangen, irgendwie
ausgleicht. Zudem hat die schiitzende Hiille einer be-
eindruckenden, in den Fels der Berge geschnittenen
Zwergenfestung bisher verhindert, dass Gnollriuber die
Reichtiimer der Minen plindern. Die Zwerge schiitz-
ten sich jedoch nie gegen einen Verfall von innen heraus
und die Prisenz eines iiblen nekrotischen Erzes befleckte
die tief im Berg arbeitenden Minenarbeiter und erschuf
Horden gefriffiger Untoter, die letztendlich ihren leben-
den Artgenossen die Herrschaft iiber die Hallen entris-
sen. Heute sind die Minen von bosen Kreaturen tiberrannt
und einst atemberaubende Schonheit der Tiefen verblasst
unter dem Schmutz des Untodes und der unheiligen
Schindung durch finstere Gétter. Doch die Schitze, wel-
che die Zwerge bei ihrem Exodus zuriicklassen mussten,
sind grof§ und nach Jahrhunderten des Zégerns werfen
die Tapferen und die Narren wieder begierige Blicke zu
den Ruinen hinaufund fragen sich, welche Gefahren und
Belohnungen dort wohl ihrer harren.

Verborgen indenhohen Gipfelnder Grenzbergeliegt

GESCHICHTE

Die Minen von Zolurket wurden vor iiber 2.000 Jahren von
zwergischen Prospektoren gegriindet, noch ehe Katapesch
zu einer Nation wurde. Damals waren die Minen un-
ter dem Namen Tar-Urkatha bekannt und galten als die
reichsten Hallen im ganzen nérdlichen Garund, als Juwel
in der Krone der zwergischen Architektur. Was als kleine
Bergbauansiedlung begann, in der widerspenstiges Platin
aus dem harten Gestein des Gipfels gelockt wurde, explo-
dierte regelrecht, als Bergarbeiter eine gewaltige Ader des
wertvollen Metalls entdeckten. Wihrend die Zwerge beim
Abbau des Erzes bestindig abwirts vordrangen , erwei-
terten sie die erschopften Schichte und wunderschénen
natiirlichen Héhlen dariiber zu gewaltigen Hallen, welche
den Neid zwergischer und anderer Herrscher erweckten.
Auch andere Edelmetalle und Edelsteine wurden von den
Hacken der Bergarbeiter freigelegt und von Gier getrie-
ben, wurden mehr und mehr Arbeiter zur Unterstiitzung
herbeigeholt, was bald zu einem unerwarteten Engpass
an fihigen zwergischen Bergleuten im Rest der Region
fithrte. Die zahlreichen Vorarbeiter der Minen einigten
sich darauf, kiinftig immer weniger erfahrene Bergleute
anzuheuern, da sie sicher waren, die Integritit der Minen
bewahren zu konnen, indem sie die Baumeister weitliufig
verteilten und die Ausschachtungsarbeiten schrittweise
vollzogen. Dieses innovative System funktionierte viele
Jahrhunderte lang und Tar-Urkatha machte viele gliick-
liche Zwerge reich.

Doch dann kam es zu einem Ungliick: In den tieferen
Gruben Tar-Urkathas, an jenen unangenehmen Plitzen,
an denen die Arbeiter mit der geringsten Erfahrung
schufteten, Arbeiter die wussten, dass ihnen leichtere
Aufgaben weiter oben zugeteilt werden wiirden, sobald
sie genug Erz gefordert hatten, stellten jene unerfahrenen
Bergleute fest, dass die tiefsten Edelmetalladern durch
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weiflen, kreideartigen schwarzen Fels verliefen, wel-
cher zerbréselte wie alte Knochen. Die Grabungen wur-
den plotzlich so einfach, dass manche Bergarbeiter ihre
Hacken fortwarfen, um das Platin mit bloffen Hinden
auszugraben! Doch sie wussten nicht, dass ihre Gier sie
mitten in ein ausgedehntes Lazuritvorkommen gefiihrt
hatte — ein gefihrliches, mit nekromantischer Energie
aufgeladenes Material, welches auch als ,Markstein“ be-
kannt ist. Von Gier iiberwiltigt verbargen die unerfah-
renen zwergischen Bergleute ihre Entdeckung vor ihren
Vorarbeitern. Sie schopften groffe Mengen an Platin, Gold
und sogar Mithral, so dass sie leicht ihre Tagesquoten
erfiillen konnten, wihrend sie alles weitere zuriickhiel-
ten und in versteckten Winkel der Minen fiir spiter la-
gerten. Doch mit ihrer Gier kam die Unvorsicht und mit
der Unvorsicht eine nie dagewesene Katastrophe, als ein
hastig gegrabener Schacht einstiirzte und eine grofle
Gruppe Bergarbeiter tief unter unzihligen Tonnen Fels
einschloss. Wochenlang arbeiteten die Zwerge an ihrer
Flucht, doch als ihnen klar wurde, dass vielleicht nie eine
Rettung kommen wiirde, iibermannten sie Hunger, Durst
und Hoffnungslosigkeit. Mehrere Zwerge begingen die
vielleicht entsetzlichste, abscheulichste Blasphemie von
allen, als sie das Fleisch ihrer verstorbenen Kameraden
aflen, um nicht zu verhungern. Die Ungliickseligen wur-
den von den anderen Eingeschlossenen sofort aufgrund
ihrer verzweifelten kannibalischen Handlungen hinge-
richtet. Doch schon bald erfiillte die vom umliegenden
Lazurit ausgehende Strahlung die Leichen und lief§ sie
als ungewohnlich michtige Ghule auferstehen, welche die
Uberlebenden angriffen, die sich ihrerseits als Ghule er-
hoben. Als es dem hektisch vorriickendem Rettungsteam
endlich gelang, einen Fluchtschacht in den versperrten
Abschnitt zu graben, fanden sie keine lebenden Zwerge
vor, die sie hitten retten koénnen, sondern nur viele
hungrige Untote. Die Zwergenghule iiberwiltigten die
Retter rasch und schlachteten sie ab, womit der griss-
lich schnelle Verfallsprozess Tar-Urkathas begann. Die
Ghulseuche drang aus den tiefsten Gruben wie Wasser,
das eine Hohle iiberflutet. Die Zwerge wurden von dem
wilden Ansturm iiberrascht und im Jahre 4121 AK er-
kannten die schwindenden Uberlebenden in den oberen
Bereichen, dass sie dabei waren, den Ghulkrieg zu verlie-
ren — denn mit jedem ihrer Verluste wuchs die Zahl der
Feinde. Und als die Zwerge schliefSlich entdeckten, dass
die den Marksteinvorkommen ausgesetzten Geister der
Verstorbenenirgendwiein den Hallen gefangengesetzt wa-
ren, flohen sie in einem Massenexodus aus den Minen und
verschlossen ihre Schande hinter sich. Obwohl sie iiber-
einkamen, der Welt zu erzihlen, dass die Minen einfach
erschopft seien, konnte niemand die Tatsache ignorieren,
dass so wenige Zwerge aus jenen Minen gekommen waren,
in welche doch so viele hingereist waren, um ihr Gliick
zu machen. Bald schon verbreitete sich die Nachricht,
dass es in den Minen spuke und die Hallen erhielten ei-
nen neuen Namen: ,Zolurket” — ein keleschitisches Wort,
welches ,Dunkler Tod“ bedeutet. Die Zwergenghule waren
nun leichter Beute und Mahlzeit beraubt, aber unwillig,
in die brennende Helligkeit der Oberfliche vorzustofien.
So zogen sie sich in die Tiefen der Mine zuriick und lie-
fen die oberen Ebenen offen fiir Aasfresser und einzie-
hende Monster, wihrend sie selbst langsam in den tiefen
Schichten alterten und an Macht gewannen.
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BESCHREIBUNG

Die fleckigen Granitmauern der Festung, welche die
Zuginge der Mine beschiitzt, wurden aus dem Herz des
Berges geschlagen. Sie ragen beeindruckend iiber einer
schmalen,zu den Minen fithrenden Strafle, welche wie eine
Schliere in den Bergen wirkt und die Zinnen werfen einen
niederdriickenden, zwielichterzeugenden Schatten ver-
fallenden Ruhms eines einst stolzen Bauwerkes. Die Tore
sind zerschmettert und Teile der oberen Festungsanlagen
sind mit den Jahren eingestiirzt. Die brockligen
Auflenseiten in den Stein gehauener Heimstitten und fan-
tastischer Gemeinschaftseinrichtungen fiillen die Etagen
der grofiten Kammern und tberall liegen umgestiirzte,
zerbrochene Statuen zwergischer Fiirsten und Koénige.
Von den ausgedehnten oberen Hallen gelangt man bald
iiber Wendeltreppen oder Klaustrophobie hervorrufende
Ginge in die tieferen Kammern. In einem Gewirr von
Seitengingen hallt das ferne Kratzen langer Krallen oder
das nahe Knirschen scharfer Zihne wider. Jenseits kalter
Schmieden, staubiger Schmelzéfen und leerer Lagerhiuser
locken die unheimlichen Minenschichte selbst, welche
die untersten Bereiche des Berges in einem verwirren-
den Irrgarten durchziehen. Diese Ginge sind iiberall mit
Graffiti beschmiert — alten und neuen Warnungen. Die
bereits kithlen Ginge sind voller kalter Flecken, welche
auf die Gegenwart iibernatiirlicher Spukerscheinungen
hinweisen. Keine Kammer ist frei vom Geruch nach al-
ter Fiulnis und Tod. Niedrigstehender Nebel trigt mit
sich den Gestank, welcher die unteren Ebenen ausfiillt.
Er dringt aus den Minen und macht Abenteurern und
Mochtegern-Geisterjigern nur widerwillig Platz, wenn
sie in die zerstorte Heiligkeit dieses Ortes eindringen.
Obwohl die Mehrheit der urspriinglichen Zwergenghule
nun relativ machtvolle Monster sind, welche in den tiefs-
ten Ebenen Zolurkets hausen, sind sie und ihr grisslicher
Anfiihrer, ein michtiger Grul namens Markfresser (siehe
Seite 50) den meisten Bewohnern der Minen bekannt. Es
sollte daher nichtlange dauern, bis eine Expedition seinen
Namen erfihrt, da viele der niederen Untoten Markfresser
als ihren Herren anerkennen.

Ebene 1. Die Grofle Halle (HG 2): Diese beeindru-
ckende obere Festung bewachte einst die verborgenen
Minenzuginge. Die Grofle Halle ist die am hiufigsten
erforschte Ebene des Gewdlbes und wurde in den 600
Jahren seit dem Fall der Mine zahllose Male gepliindert
und durchsucht. Gegenwirtig haust hier ein auf der
Durchreise befindlicher, bunt zusammengewiirfelter
Stamm von Gnollrdubern — AusgestofSene aus mehreren
anderen Stimmen. Die oberen Bereiche sind ein faden-
scheiniges Odland aus abgenagten Knochen, zerschmet-
terten Truhen und zerstérten Zwergenstatuen. Die Gnolle
dringen nur selten in tiefere Ebenen vor oder verfolgen
Vorbeischleichendeinandere Ebenen. Gleichsamverfolgen
sie auch die Ghule nicht, welche stindig die Sklavenpferche
der Gnolle aufder Suche nach Frischfleisch tiberfallen.

Ebene 2. Die Oberen Riistkammern (HG 3): Diese
Hallen waren solange das Herz der zwergischen
Verteidigungsanlagen und ein Lager fiir magische
und gewohnliche Waffen, bis seltsame Poltergeister sie
iibernahmen, die Waffen belebten und damit jeden in
Sichtweite angriffen. Den Geriichten nach befinden sich
noch immer wertvolle Waffen im Inneren. Es ist unbe-
kannt, ob die Geister, welche die Waffen beleben, die
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Uberreste der gefallenen Verteidiger der Halle oder etwas
weitaus Finstereres sind. Der Westfliigel der Riistkammer
dient einem groflen Werrattenstamm als Versteck. Die
Werratten haben gelernt, mit den Spukerscheinungen zu
koexistieren und legen ihre Nester in und zwischen den
teilweise eingestiirzten Beliiftungsschichten an.

Ebene 3. Das Gefingnis (HG 4): Diese Ebene diente den
Zwergen frither als Gefingnis. Heute lebt in den Zellen
ein grofler Stamm des verriterischen Dunkelvolks. Diese
Kreaturen geben exzellente Fiithrer durch die dunklen
Winkel der Minen ab und sind imstande, sich unbemerkt
von den meisten anderen Bewohnern des Gewdlbes fort-
zubewegen. Allerdings ist es ebenso wahrscheinlich, dass
sie Abenteurer betriigen und ihre Arbeitgeber irgendwo in
den Tiefen im Stich lassen, wenn sie dafiir von den dort
hausenden hungrigen Kreaturen reich belohnt werden.

Ebene 4. Die Schatzkammer (HG s5): Diese Kammern
waren einst das Lager fiir die gréften Schitze der Festung.
Heute jedoch sind sie verfallen und weitestgehend leerge-
riumt,nachdemdieBewohnerdes GewdlbesdieReichtiimer
unter sich aufgeteilt haben. Nur drei standhafte Tiiren
sind noch intakt, deren magische Schutzzauber bisher alle
Versuche einzudringen abgewehrt haben. Die verwesten
Leichen von Abenteurern bedecken den Boden vor diesen
Tiiren — ein Beweis der Stirke dieser Schutzzauber. Zudem
sind diese Hallen voller Fallen. Manche behaupten auch,
dass hinter den Tiiren michtige Artefakte wie intelligente
magische Waffen und fantastische Riistungen ligen, wih-
rend andere sagen, dass hinter den Tiiren nur Felswinde
wiren, da sie eine T4uschung seien, um die Unwissenden
und Ahnungslosen zu narren.

Ebene 5. Halle der Geister (HG 6): Die Geister der
in Zolurket Gestorbenen finden keine Ruhe und viele
Zwergengeister gehen in diesen Hallen um. Die Ebene ist
regelrecht mit den angesammelten Seelen der ruhelosen
Toten verlaust und ein Ort der dauerhaften spirituellen
Schlacht — die Nordseite der Halle wird von den kérper-
losen, bosen untoten Bewohnern des Gewdlbes gehalten,
die meisten davon Allips, Schatten, Schreckgespenster
und Todesalben. Die Stidseite der Halle befindet sich in
der Hand der gefihrlicheren Geister der hier heldenhaft
gestorbenen, iiberrannten Verteidiger, deren Geister hier
gefangen und nicht imstande sind, ihren Frieden zu fin-
den. Die Untoten sind in der Regel recht fremdenfeind-
lich, wobei es aber auch einige gibt, die wie der Geist des
Zwergenforschers Tib ihre eigenen Motive haben und
geschiftstiichtigen SC helfen konnten, die ihnen verspre-
chen, den Seelen zum Frieden zu verhelfen.

Ebene 6. Kreuzung der Fiinf Pfade (HG 7): Die brockli-
gen Fassaden gedrungener, aus dem Stein gehauener zwer-
gischer Gebiude flankieren diese breite Prachtstrafle. Es
ist die wichtigste Kreuzung, welche die fiinf Haupthohlen
von Zolurket miteinander verbindet. Zugleich ist sie ein ge-
fihrliches Niemandsland, welches in der einen Woche von
Untoten und in der nichsten von Gnollriuber kontrolliert
wird, wobei das Machtgleichgewicht stindig in Bewegung
ist. Vom Hauptgang gehen viele Seitenginge, Kammer und
gewolbeartige Hallen ab. Die ganze Kreuzung ist dicht mit
Fallen, Steinstiirzen und cleveren Hinterhalten der kriegs-
filhrenden Bewohner der Minen gefiillt. Gegenwirtig
kontrollieren zwei Dutzend Trolle die 6stliche Gabelung
zwischen den Mirkten und der Pilzéde und verlangen von
Reisenden véllig iiberzogene Wegzélle, wenn diese passie-
ren wollen, ohne Arger zu bekommen.
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Ebene 7. Die Unteren Riistkammern (HG 11): Wihrend
die Oberen Riistkammern weitestgehend gepliindert wur-
den, sind die Unteren Riistkammern noch relativ intakt.
Als die Katastrophe iiber die Minen kam, floh eine gro-
e Zahl von Zwergen in die bunkerartige Ebene, versie-
gelte die Tiiren und hoffte, den Aufstand der Untoten bis
zu ihrer Rettung aussitzen zu kénnen. Leider waren die
Toten gerissen und auch wenn die korperlichen Untoten
keinen Weg in diese Ebene fanden, gelang es den rast-
losen Geistern, von den zahlreichen hier wachenden
Konstrukten Besitz zu ergreifen. Die Zuflucht suchenden
Zwerge wurden von ihren eigene belebten Statuen und
anderen Wichtern angegriffen und abgeschlachtet, ehe
sie fliehen konnten. Heute stellen die vom Spuk heimge-
suchten Konstrukte und untoten Zwerge eine formidable
Herausforderung fiir jeden dar, der die Reichtiimer dieser
Ebene zu pliindern versucht.

Ebene 8. Der Fleischmarkt (HG 8): Nichts ist in diesem
abgelegenen Gewolbe wertvoller als Frischfleisch. Es ist
sogar so wertvoll, dass Markfresser den alten zwergischen
Marktplatz zu einer besonderen neutralen Zone erklirt
hat, in der man Handel treiben kann. Gnollriuber aus den
oberen Ebenen tauschen hier ihre Toten gegen wertvol-
le, aus den Tiefen geraubte Gegenstinde und Ghulrudel

streifen durch die Straflen und feilschen mit den Trollen
der Kreuzung der Fiinf Pfade um von diesen gefangen ge-
nommene Abenteurer. Selbst die heifhungrigsten Ghule
ziigeln auf diesem neutralen Boden ihren Appetit. Hier
besteht fiir Abenteurer die beste Gelegenheit, Beute zu
tauschen oder einen Unterschlupf zu finden. Die jenseits
der Grenzen der Halle wartenden hungrigen Bewohner
werden allerdings durch kein Gesetz davon abgehalten, je-
nen aufzulauern, die die geschiitzten Grenzen des Marktes
verlassen.

Ebene 9. Die Pilzéde (HG 9): Diese einst wunder-
schénen unterirdischen Girten und Farmen waren frii-
her das Herz der zwergischen Gesellschaft. Diese Ebene
wurde vor langer Zeit von Riesenpilzen, gefihrlichen
Pflanzenkreaturen und tdédlichen Pilzen iibernommen.
Ein tapferer und michtiger Gnollkult des Cyth-V‘sug kon-
trolliert den Grofiteil dieser Ebene. Die Gnolle sind riu-
dig und von Pilzinfektionen befallen, beherrschen aber
die Pflanzen und untoten Bewohner. Der schrecklichste
Vertreter letzterer Gruppe ist eine untote Fliegenfalle na-
mens Faulmaul, ein grissliches, intelligentes Monster,
welches durch den Genuss untoten Fleisches nekrotische
Fihigkeiten entwickelt hat.




Ebene 10. Die Schmieden (HG 10): Die meisten Feuer
in den Schmieden Zolurkets sind lingst erloschen. Einst
brannten sie hell und heiff genug, um Platin und die an-
deren Metalle zu schmelzen, welche in den umliegenden
Minen dem Berg entlockt worden waren. Die michtigs-
ten dieser Feuer brannten mit magischen Flammen,
doch als die Minen fielen, entkamen viele der an die
Brennofen gebundenen Feuerelementare und anderen
brennenden Externare. Zwei Schmiededfen brennen
noch, allerdings wagen sich die Ghule nicht nahe an
sie heran und zwingen mehrere Dutzend verkriippelter
und gebrochener Zwergensklaven dort zur Arbeit. Diese
sind in die Jahre kommende Abkémmlinge der Griinder
der Minen, die wundersamerweise wihrend den langen
Jahrhunderten nicht gefressen wurden. Hier gibt es auch
einen See mit verschmutztem Wasser, der einst dem
Abkiihlen von Schmiedeprodukten gedient hat. Nun ist
er das Heim bleicher, blinder Riffklauen von beeindru-
ckender Grof8e sowie anderer, noch gefihrlicherer aqua-
tischer Monstrosititen.

Ebene11.Die Tiefen Minen (HG 12): Den kreuz und quer
verlaufenden Schichten und Tunneln der Tiefen Minen
fehlt die Kunstfertigkeit der oberen Korridore. Sie waren
eine strikt kommerzielle Angelegenheit mit Unterkiinften
und Wachstationen. Diese rauen Tunnel zu bereisen ist ge-
fihrlich: niedrige Decken, enge Durchginge und rostige
Gelinder und Schienen behindern die Beweglichkeit der
meisten Kreaturen und zerschmetterte Erzloren blockie-
ren viele Tunnel. Forscher verirren sich in diesen dunklen
Bereichen in der Regel vollkommen und die hungrigen
Bewohner dieser tiefen Plitze sind nur allzu willig, jenen
Umstand auszunutzen. Schwarze Blobs verbergen sich
in der Dunkelheit dieser Schichte ebenso wie zahlreiche
machtvolle Geister und hochstufige Ghule und Grule, wel-
che aus der Hauptgesellschaft der Ghule im Totengewélbe
ausgestoflen wurden.

Ebene 12. Die Grabnischen (HG 13): Ein wahrer
Bienenstock an Tunneln besteht um das Totengewdélbe
herum und darunter. Dieser Ort war die letzte Ruhestitte
zwergischer Bergarbeiter aus niederen Kasten, wo ihre
Leichen rasch einbalsamiert und in Nischen iibereinander
oder in engen Tunneln unterhalb der richtigen Gruften
der Nekropole bestattet wurden. Nun sind es verkommene
Nester ausgestoflener Ghule und treuloser Grule, welche
sich weigern, sich Markfressers Herrschaft zu beugen. Sie
lauern in diesen gefihrlichen Gingen und fechten stindig
Bandenkriege untereinander aus. Die tiefsten Tunnel sind
mit nahezu unbekannten und nur selten bereisten Teilen
der Finsterlande verbunden, aus denen viele der gefihrli-
cheren Bewohner dieser unteren Ebenen stammen.

Ebene 13. Das Totengewdlbe (HG 14): Tief unter den
Ruinen der Festung befindet sich der Friedhof, auf dem
einst Tausende von Zwergen in Frieden ruhten, die zuvor
bei der harten, miihsamen Arbeitin den Minen umkamen.
Jetzt ist das Gebiet eine vernarbte Landschaft aus zerbro-
chenen Sarkophagen und fortgeworfenen Knochen, durch
das Ghulrudel auf der Suche nach dem letzten Fetzen ge-
trockneten Fleisches streifen, auf dem sie herum kauen
konnten. Viele der Skelette haben sich aufgrund der be-
fleckenden Gegenwart der Ghule ebenfalls als Untote er-
hoben, so dass sich Haufen angenagter Knochen beleben
und Eindringlinge — egal ob Ghule oder Lebende — angrei-
fen. Diese Nekropole mit ihrer hohen Decke ist nun das
Zentrum der Gesellschaft des Ghulkénigreichs, welches

STERBEN IN ZOLURKET

Die Gegenwart derartiger Mengen an Lazurit und Markstein
in den Hallen Zolurkets erschafft eine Barriere, welche die
Seelen der Toten nur schwer durchdringen kénnen, so dass
jeder, der in den Minen stirbt, nicht ins Jenseits eingehen
kann. Wenn eine Kreatur in diesen Hallen stirbt, besteht
eine Chance von 5%, dass er binnen 48 Stunden als Untoter
zuriickkehrt. Viele erheben sich aufgrund von Guhlfieber als
kérperliche Untote. Die, deren Kérper sich der Belebung
widersetzen, aber der 5%-Chance einer unheiligen Wie-
dergeburt unterliegen, kehren als Allips, Geister, Schatten,
Schreckgespenster oder Todesalben wieder. Zauber wie Auf-
erstehung, Tote erwecken und Wiedergeburt funktionieren in
Zolurket nur eingeschrinkt und zwingen den Zauberkundi-
gen beim Wirken einen Wurf auf seine Zauberstufe gegen
SG 25 auf. Diesen Wurf fiihrt der SL verdeckt aus, bei einem
Fehlschlag leidet das zuriickgeholte Opfer insgeheim unter
einer Form von Wahnsinn (PF Spielleiterhandbuch, S.248)
oder ist in Wirklichkeit von einem bésen Geist besessen.
Im letzteren Fall wird die Seele des Opfers in 24 Stunden zu
einem Geist, der — wenn er Gliick hat — vielleicht den Kon-
takt zu seinen friiheren Begleitern wiederherstellen kann,
vorausgesetzt, der neue Geist in seinem Kérper hat seine
,Freunde® noch nicht in den Untergang gefiihrt.

von ihrer uralten, verrottenden Hoheit Markfresser ge-
fuhrt wird.

Die oberen Bereiche von Zolurket werden fiir den
Geschmack der Ghulhorden viel zu oft von Sonnenlicht
durchdrungen, so dass sie stattdessen die unteren Gebiete
und Hohlen durchstreifen. Thre Gesellschaft konzent-
riert sich in den Friedhofshéhlen, in denen die Leichen
jener Bergarbeiter bestattet wurden, die jahrtausende-
lang dem Berg seine Reichtiimer entreiffen wollten. Da
der Zwergenfriedhof nach dem Ende des Ghulkrieges die
nichste Nahrungsquelle darstellte, siedelte Markfresser
seine Leute hier dauerhaft an. Viele Abenteurer betre-
ten irrtiimlich diese Ebene aufgrund ihrer Lage am
Fufle des Gipfels und des sichtbaren Einganges nahe
der Hauptstraf8e als erstes. Naive Forscher verlassen oft
die gewundene Strafle und erklettern die gefihrlichen
Klippen, um den Friedhof und dessen nahen Zugang in
dem Glauben zu erreichen, eine Abkiirzung oder einen ge-
heimen Eingang gefunden zu haben, ohne zu ahnen, dass
die gefihrlichsten Bewohner des Gewdlbes nur wenige
Kammern weiter ruhen.

Das entsetzliche Totengewdlbe ist ein wahres Fiillhorn
an heiffhungrigen Ghulen, ihren untoten Dienern, um-
herstreifenden Mumien und gefihrlichen kérperlosen
Geistern, die sich fast alle aus den traurigen Resten des
Zwergenkonigreichs erhoben haben. Auch eine gute Zahl
Daimonen schleicht hier umher, die von den zahlreichen
Klerikern Urgathoas als Wichter beschworen wurden.
Technisch betrachtet fillt es Markfresser als Hohepriester
und Anfiihrer dieser Kirche vor Ort schwer, die Kontrolle
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iiber die zahlreichen Untoten im Gewdlbe zu behalten.

Mehrere andere michtige Untote (darunter der Leichnam
Kadavergas, der eingedrungene Vampir Galgasch oder
auch Markfressers grofite Rivalin, die Grul-Mystikerin
Knochenschleier) stellen seine Herrschaft mit unter-
schiedlichem Erfolg in Frage.

BEWOHNER

Die oberen Ebenen der Minen von Zolurket befinden sich
in stindigem Kriegszustand. Die Gnolle und Werratten
kimpfen andauernd mit den Untoten um die Kontrolle
iiber die Ruinen der Mine. Viele der gefihrlichsten
Bewohner der Region hausen im Totengewdlbe. Zu den
wichtigen Bewohnern dieser Ebene gehéren der mich-
tigste Ghul in den Minen, Markf{resser (siehe unten) und
ein menschlicher Vampir namens Galgasch (CB mensch-
licher Vampir-Kimpfer 11), der in einem Bereich des
Totengewolbes namens Die Blutgrube haust und dort sei-
ne kleine Vampirarmee gegen die Ghule aufbaut. Hinzu
kommen eine Grul-Mystikerin namens Knochenschleier
(CB Grul-Mystikerin 12), welche behauptet, in menta-
len Kontakt zu Urgathoa zu stehen und Markfressers
Kontrolle iiber die Ghule in Frage stellt sowie ein mich-
tiger Leukodaimon namens Zzorex, der von Markfresser
als Wichter in die Mine beschworen wurde und ein verun-
stalteter, verderbter zwergischer Leichnam, der aufgrund
seines aufgequollenen Leibes Kadavergas (CB zwergischer
Leichnam Magier 12) genannt wird. Dieser hief§ die un-
tote Plage willkommen und nutzte sie als Unterstiitzung
bei seiner Verwandlung in einen Leichnam. Neben diesen
michtigen Bewohnern hausen noch andere, fremdarti-
ge Wesen in den Minen. Manche davon sind Kreaturen
mit leichten kosmetischen Verinderungen, wie zusitz-
lichen Trefferwiirfeln oder unnatiirlicher Gréfe (z.B.
die Albino-Riffklauen, die in den Tiefen der Teiche der
Schmiedeebene lauern). Andere dagegen sind einzigartige
Varianten existierender Kreaturen:

Lazuritelementar (Erdelementarvariante): Arkane Ghul-
zauberkundige haben gelernt, Erdelementare in Lazu-
ritvorkommen herbeizuzaubern und so eine finstere
Variante erschaffen, welche Ghulkrieger im Kampf ver-
stirken kann. Diese schwarzen, krustigen Erdelementare
strahlen eine unheilige Aura aus, die wie Entweihen
mit 9 m Radius funktioniert (die ZS entspricht dem
HG des Elementars), wobei der Elementar hinsicht-
lich der Zaubereffekte als ein Schrein behandelt wird.
Die Gegenwart eines solchen Elementars verstirkt
nicht nur die Ghulrudel, die ihm in die Schlacht fol-
gen, sondern verbessert auch die Trefferwiirfel neuer
Untoter, die in seiner Nihe erschaffen werden, wobei
seine Lazuritzusammensetzung sicherstellt, dass jede
Leiche sich als ein Ghul erhebt, welcher iiber dieselben
Fihigkeiten verfiigt wie zu Lebzeiten.

Lazuritghul (Ghulvariante): Die Allgegenwart von
Lazuriterz in Zolurket hat besonders auf Ghule einen un-
gewohnlichen Effekt — Kreaturen, die an Ghulfieber in
Bereichen sterben, die mit ausreichenden Mengen die-
ses unheimlichen Erzes angereichert sind, behalten alle
Fihigkeiten, die sie zu Lebzeiten hatten. Daher handelt es
sich bei der Mehrheit der in Zolurket angetroffenen Ghule
um Zwerge mit wenigstens ein paar Stufen als Experten
oder Krieger. Die meisten sind sogar noch michtiger und

besitzen Stufen als Hexenmeister, Kimpfer, Kleriker oder
Waldliufer.

Marksteingolem (Lehmgolemvariante, HG 9): Seit dem
Fall Zolurkets experimentieren ghulische Zauberkundige
bei der Erschaffung von Golems mit Markstein. Leider
ist dieser kein sehr starkes Material und daher nicht
wirklich fiir die Erschaffung von Konstrukten geeignet.
Marksteingolems funktionieren wie normale Golems, al-
lerdingsistihre Schadensreduzierungaufio/Wuchtwaffen
beschrinkt — Waffen aller Art, die Wuchtschaden ver-
ursachen, funktionieren gegen Marksteingolems recht
gut. Einem Marksteingolem fehlt zudem der besondere
Angriff’ Hast, iber den die meisten Lehmgolems verfii-
gen. Marksteingolems besitzen aufgrund dieser zusitz-
lichen Schwichen nur HG o, sind dafiir aber auch etwas
leichter herzustellen — Auferstehung zihlt nicht zu den
Voraussetzungen des Erschaffungsvorganges und die
Kosten betragen nur 15.500 GM.

Der Herrscher von Zolurket: Obwohl es in den Minen
viele gefihrliche Kreaturen gibt, ist keine so mich-
tig wie der Grul-Kleriker, der heute unter dem Namen
Markfresser bekannt ist. Zu Lebzeiten war er ein zwer-
gischer Bergarbeiter namens Glain Steinbraue und der
Anfiihrer der ungliicklichen Gruppe, welche die tief in
den eingestiirzten Tunneln eingeschlossenen Zwerge
retten wollte. Als sie die Ghule befreiten, kimpfte Glain
tapfer gegen die Untoten und nutzte viele seiner ihm von
Torag verliechenen Klerikerfihigkeiten, um seine eins-
tigen Artgenossen zu besiegen. Doch am Ende lief ihn
sein Glauben im Stich und auch er unterlag. Glain erhob
sich als Grul von den Toten und fand rasch eine spiritu-
elle Stiitze in Urgathoas willkommen-heiflenden Armen.
Wihrend dieser schrecklichen Zeit nahm der Grul einen
neuen Namen an und fithrte als Markfresser seine wach-
sende Ghularmee in einen iiberraschend schnellen Angriff
gegen die ahnungslosen Zwerge in den héheren Ebenen.
Bis heute herrscht er von den tiefsten Gruben Zolurkets
aus, auch wenn seine Herrschaft hiufig von anderen un-
toten Kreaturen in Frage gestellt wird, die seit dem Fall
Tar-Urkathas zu Macht gekommen sind.
MARKFRESSER HG 14
EP 38.400
Grul-Kleriker Urgathoas 13
CB mittelgrofier Untoter
INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +25
Aura Gestank (3 m, SG 18, 1W6+4 Minuten)

VERTEIDIGUNG

RK 31, Beriihrung 16, auf dem falschen Fuf§ 25 (+1 Ausweichen, +5
GE, +6 natiirlich, +9 Riistung)

TP 200 (15W8+133)

REF +11, WIL +20, ZAH +17

Immunititen wie Untote

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Unheilige Sense +3, +17/+12 (2W4+9/19-20/x4), Biss +9
(1W6+2 plus Krankheit und Lihmung)

Besondere Angriffe Krankheit (Ghulfieber, SG 18), Lihmung (SG
18), Negative Energie fokussieren 12/Tag (SG 23, 7W6), Sense des
Bésen (6 Runden, 2/Tag)

Zauberihnliche Dominenfihigkeiten (ZS 13; Konzentration +20)
10/Tag — Blutige Hand (6 Runden)

10/Tag — Hauch des Bésen (6 Runden)
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Vorbereitete Klerikerzauber (ZS 13; Konzentration +20)

7.— Blasphemie® (SG 24); Monster herbeizaubern VII, Zerstorung (SG 24)
6. — Leid (SG 23), Schutzhiille gegen Lebendes, Untote erschaffen®, Ver-
biindeter aus den Ebenen

5.— Flammenschlag (SG 22), Heiliges Gesprdch, ausgedehnte Mdchtige
Magische Waffe, Schneller Tod® (SG 22), Zauberresistenz

4. — Bewegungsfreiheit, Luftweg, ausgedehntes Magisches Schutzge-
wand, Schwicherer Verbiindeter aus den Ebenen, Unheilige Plage® (SG
21), Vergiften (SG 21)

3. — Ansteckung (SG 20), Fluch (SG 20), Gebet, Magie bannen (2x), Mit
Stein verschmelzen, Tote beleben®

2. — Birenstdirke, Dunkelheit, Entweihen, Gerduschexplosion (SG 19),
Totenglocke® (SG 19), Vorahnung, Waffe des Glaubens

1. - Befehl (SG 18), Géttliche Gunst, Heiligtum (SG 18), Schild des Glau-
bens, Schutz vor Gutem®, Segnen, Verfluchen (SG 18)

0 (beliebig oft) — Ausbluten (SG 17), Géttliche Fiihrung, Magie entde-
cken, Magie lesen

P Dominenzauber; Dominen Béses, Tod

TAKTIK

Vor dem Kampf Markfresser wirkt jeden Tag ausgedehnte Michtige
Magische Waffe und ausgedehntes Magisches Schutzgewand auf sich
selbst.

Im Kampf Markfresser zieht es vor, zu Beginn eines Kampfes seine
Diener in den Nahkampf zu schicken, so dass er Schutzhiille gegen
Lebende wirken und sich den Luxus erlauben
kann, Stirkungszauber auf sich selbst zu
wirken oder die SC aus der Entfernung
anzugreifen. Ehe er in den Nahkampf
geht, wirkt er Bewegungsfreiheit, Gebet,
Birenstiirke, Géttliche Gunst und Schild
des Glaubens, wenn er dazu kommt.
Moral  Markfresser kimpft  bis
zur Vernichtung. Bis zum letzten
Moment ist er sich sicher, dass

Urgathoa ihn schiitzen wird. L .
SPIELWERTE f
ST 19, GE 20, KO -, IN 16, WE

24,CH 24

GAB +10; KMV +14; KMV 30
Talente Abhirtung, Auswei-
chen, Im Kampf zaubern,
Konzentrierter Schlag, Untote
befehligen, Verbesserter Kri-
tischer Treffer (Sense), Zauber
ausdehnen, Zusitzliches Fokus-
sieren

Fertigkeiten Diplomatie +20, Ein-
schiichtern +20, Heimlichkeit +17,
Wahrnehmung +25, Wissen (Arkanes)
+11, Wissen (Baukunst) +8, Wissen (Reli- =
gion) +21, Zauberkunde +15
Sprachen Finsterldndisch,
Nekril, Terral, Zwergisch
Besondere Eigenschaften Umarmung des Todes
Ausriistung Mithral Brustplatte +1, Unheilige Sense +1, Amulett der
Natiirlichen Riistung +2, Resistenzumhang +2

Gemeinsprache,

FALLEN

Die Minen von Zolurket weisen neben ihren gewalttitigen
Bewohnern zahlreiche weitere Gefahren fiir unerschro-
ckene Forscher auf. Uralte, von den Zwergen gebaute

PIE MIDED UOD ZOLUFKET

Fallen, die ihnen beim Schutz ihrer Minen helfen sollten,
warten noch immerin manchen Bereichen, wihrend auch
die Ghule recht fihig darin sind, neue Fallen zu bauen.
In anderen Bereichen bilden die unruhigen Geister der
Toten Spukerscheinungen an den Schauplitzen beson-
ders entsetzlicher Kimpfe (mehr zu Spukerscheinungen
findest du im PF Spielleiterhandbuch auf den Seiten 244-
245). Gefahren wie Gelber Schimmel und Griinschleim,
sowie einzelne Flecken mit Geisterschimmel (Alamanach
der Ewigen Nacht, S.12) oder Lazurit (Almanach der Ewigen
Nacht, S.13) kénnen ebenfalls gefunden werden. Viele
einzigartige Spukerscheinungen, Gefahren und Fallen
finden sich ebenfalls in den Minen - es folgt zu jeder
Kategorie ein Beispiel:

Todlose Verteidiger (HG 7 Spukerscheinung): Die

Entdeckung von Lazurit in Zolurket und der folgende
Abbau von Marksteinerz hat ungliickliche Folgen, die weit
iiber die Transformation von Leichen in Ghule hinausgin-
gen. Die Geister jener, die in den Hallen sterben, finden
keine Ruhe und auch wenn es sich nun bei vielen um wah-
re Untote handelt, bestehen manche auch als bésartige
Spukerscheinungen weiter.

=
.




PATHFINDER KAMPAGNENWELT: fLIMAIACH DER GEWOLBE GOLARIONS

TODLOSE VERTEIDIGER

EP 2.400

CB Spukerscheinung (9 m Radius)

Zauberstufe 7

Bemerken Wahrnehmung SG 20 (um das geisterhafte Bild eines
verwesten Zwergenregiments zu sehen)

TP 14; Ausléser Nihe; Riicksetzer 1 Minute

Schwichen l3sst sich mittels Vor Untoten verstecken tduschen

Effekt Diese Geister sind voll Hass, da ihre Seelen keine Ruhe in den
Minen finden, in denen ihre ektoplastischen Formen gefangen sind.
Todlose Verteidiger greifen die Lebenden in neidischen Ausbriichen
atherischen Schreckens an. Sie erscheinen als Regimenter geister-
hafter Zwerge mit verwestem Fleisch, die rostige Waffen und uralte
Riistungen tragen. Diese Spukerscheinungen stiirmen auf alle Ein-
dringlinge los und obgleich diese Angriffe zwar physisch zwecklos
sind, trifft die Attacke dieser entsetzlichen, gequilten Seelen alle
Zeugen allerdings mit den Wirkungen von Bdser Blick (SG 19).
Zerstorung Solange es in den Hallen von Zolurket Markstein und
Lazurit gibt, sind diese Spukerscheinungen dazu verdammt, auf
ewig in ihnen umherzustreifen. Nur ein ausgedehnter Feldzug, bei
dem entweder das gesamte verfluchte Erz aus den Minen entfernt
oder die befleckten Bereiche der Minen versiegelt werden, kann
diese Geister zur Ruhe legen.

Madengas (HG 5 Gefahr): Dieses triibe Gas hat die
krinklich graue Farbe fauligen Fleisches und riecht auch
nicht viel besser. Fleisch und organische Materie verfaulen
bei Kontakt. Das Gas ist dick und widerlich und hinter-
lisst einen klebrigen, ekelerregenden Film aufihm ausge-
setzten Oberflichen, so dass es alle Bereiche verschmutzt,
die es erreicht und solche Oberflichen fiir die Toten wie
auch die Lebenden gefihrlich macht. Das graue Gas ver-
sperrt die Sicht wie der Zauber Verhiillender Nebel und fiigt
allen Kreaturen und organischen Materialien, die sich in
der widerlichen Wolke aufhalten, pro Runde 2W6 Punkte
Siureschaden zu, wihrend Fleisch verfault und in schmie-
rigen Schichten abfillt. AuSerdem sind die Dampfe fiir le-
bende Kreaturen giftig, denen ein Zihigkeitswurf gegen
SG 18 in jeder Runde gelingen muss, der sie ihnen ausge-
setzt sind. Bei Misslingen ist einer Kreatur solange iibel,
wie sie sich in der Wolke aufhilt. Auch nach Verlassen der-
selben hilt die Wirkung noch weitere 1W4 Runden an.

Knochenkiste(HG 4 Falle): Diese kleinen Knochenkisten
werden von Ghulen aus angenagten Knochen und ge-
trockneten Sehnen zusammengeschustert. Auf den ersten
Blick scheinen sie Schitze oder andere Wertgegenstinde
zu enthalten, sind in Wirklichkeit aber mittels starker
Sprungfedern gesichert und explodieren bei Berithrung
in einem Regen scharfer Knochensplitter, welche zudem
eine hochansteckende Krankheit tragen.

KNOCHENKISTE HG ¢
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus ausschalten
SG 20

EFFEKTE

Ausléser Beriihrung; Riicksetzer Reparatur

Effekt Fernkampfangriff +15 (Knochensplitter, 2W6+4 plus Rote
Qual); mehrere Ziele (alle Ziele in einem Radius von 3 m)

SCHATZE UND BELOHNUNGEN

Obwohl es in Zolurket einst grofSe Schitze gab, sind viele
von ihnen verloren gegangen. Sie liegen begraben in ein-
gestiirzten Minenschichten oder verborgenen Kammern,
wieder andere befinden sich tief im Revier der Ghule, wo
Sterbliche nur darauf Aussicht haben, als Mahlzeit zu en-
den. Angesichts der Untotenplage in den Minen stellt eine
sichere Zuflucht fiir verzweifelte Abenteurer eine viel-
leicht gréfiere Belohnung dar, als die Schitze eines Konigs.
Das reine Licht der Schmieden, der neutrale Boden des
Fleischmarktes und die sonnenerhellten oberen Hallen
haben schon so manchem eine kurze Verschnaufpause
von den Schrecken des Gewdlbes in den Jahren seit dem
Fall des Zwergenreiches verschafft.

In den Minen von Zolurket gibt es aber auch noch
eine andere Art von Schitzen: Magie und Zauber, wel-
che die verzweifelten Zwerge entwickelten, um ihre
Verteidigungen gegen die Invasion der Untoten zu stir-
ken. Gegenstinde wie Waffen mit mit den Eigenschaften
Geisterhafte Beriihrung oder Verderben (Untote), Riistungen
mit der Eigenschaft Geisterhafte Beriihrung, Zauberstdbe:
GleifSendes Licht und andere Geritschaften, die gegen
Untote wirken, sind recht hiufig im Gewsélbe, ebenso wie
Schriftrollen: Genesung und andere Mittel, mit denen man
sich von Zusammenstoflen mit Untoten erholen kann.
Neue Gegenstinde und Zauber finden sich ebenfalls - ver-
zweifelte Zeugnisse einer Ansiedlung, die voninnen heraus
belagert wurde. Ungewohnliche Schitze wie Streitdxte der
Verwesung oder Rabenarmschienen, aber auch Schriftrollen
mit ungewShnlichen Zaubern wie Schutz gegen Untod kon-
nen in den zerstorten Minen gefunden werden:

STREITAXT DER VERWESUNG

Aura Starke Beschworung und Verwandlung; ZS 12
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 8 Pfd.

BESCHREIBUNG

Die Zwergischen Mithralstreitéixte der Geisterhaften Beriihrung des Ver-
derbens (Untote) +1 wurden in aller Eile gefertigt, um die wachsende
Bedrohung durch die Untoten zu bekidmpfen, jedoch resultierte
diese Eile in einer gefihrlichen Schwachstelle: Immer wenn eine
untote Kreatur mit einer Streitaxt der Verwesung getotet wird, lasst
die Axt einen Teil der nekromantischen Energie des zerstérten Unto-
ten durch die Axt in den Kérper ihres Trégers flieSen und ihn fiir 1
Minute Erschiittert werden, falls ihm ein Willenswurf gegen SG 15
misslingt. Diese Effekte sind zudem noch kumulativ — sollte einem
bereits betroffenen Triger innerhalb dieser Minute ein weiterer
Willenswurf misslingen, wird er veringstigt und beim dritten Mal
panisch. Er ldsst dann die Streitaxt der Verwesung fallen, wihrend er
zu fliehen versucht. Dies ist ein geistesbeeinflussender Effekt. Diese
Schwiche ist vergleichsweise subtil und um sie beim Identifizieren
des Gegenstandes zu bemerken, muss der Untersuchende den SG
27 des Wurfs auf Zauberkunde um 10 Punkte oder mehr iiber-
treffen. In den Hinden eines Soldaten, der um diese Schwachstelle
weifd und darauf vorbereitet ist, kann eine Streitaxt der Verwesung ein
machtvolles Werkzeug sein gegen die Untoten. Allerdings wussten
viele der zwergischen Verteidiger nicht um die Schwachstelle, bis
es zu spat war.

HERSTELLUNG

Magische Gegenstinde Zwergische Mithralstreitaxt der Geisterhaften
Beriihrung des Verderbens (Untote) +1
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RABENARMSCHIENEN

Aura Durchschnittliche Erkenntnis und Verwandlung; ZS 9
Ausriistungsplatz Hinde; Preis 16.600 GM; Gewicht 4 Pfd.
BESCHREIBUNG

Dieses Paar wunderbarer, aus dunklem Metall gefertigter Metallarm-
schienen zeigt die Form eines iiber den Unterarm des Triger aus-
gestreckten Raben. Rabenarmschienen wurden vom letzten Kénig
Zolurkets hoch geschitzt und in den letzten Tagen der Minen wur-
den weitere gefertigt, um den Leibwichtern des Kénigs bei seiner
Verteidigung zu helfen und ihnen zu erméglichen, innerhalb der
Mine zu kommunizieren. Der Trager dieser Armschienen kann 3
Mal am Tag einer Nahkampfwaffe in seiner Hand fiir 1 Runde die
Eigenschaften Werfen und Riickkehr verleihen.

Ferner kénnen die Armschienen abgelegt und in die Luft geworfen
werden, wo sie sich in ein Paar identischer, metallisch schwarzer
Raben dhnlich Zauberstatuetten: Silberner Rabe verwandeln. Wie
diese Gegenstinde gehorchen die Raben dem Triger und kén-
nen jeweils eine Nachricht so tiberbringen, als unterlidgen sie dem
Zauber Tierbote. Die Raben kénnen diese Gestalt 1 Mal pro Woche
annehmen und fiir bis zu 24 Stunden ohne Unterbrechung beibe-
halten. Sobald die Raben ihre Botschaft iiberbracht haben oder
die 24 Stunden iiberschritten wurden, verschwinden sie
in einer Rauchwolke und kehren mittels Telepor-
tation fehlerfrei in die Hinde ihres Trigers
zuriick. Sollte dieser sich zu diesem Zeit-
punkt nicht mehr auf derselben Existen-
zebene aufhalten, verwandeln sie sich
nur in Armschienen zuriick und fal-
len zu Boden, wo sie darauf warten,
dass ein neuer Triger sie findet und
fiir sich beansprucht.
HERSTELLUNG

Voraussetzungen Wundersamen
Gegenstand herstellen; Gegen-
stand beleben, Gegenstand tele-
portieren, Telekinese, Tierbote; Kosten
8.300 GM

ScHUTZ GEGEN UNTOD

Schule Bannzauber; Grad HEX 6, HXM/MAG 6, INQ 4, KLE 5
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M/GF (Silberpulver)

Reichweite 3 m

Wirkungsbereich Ausstrahlung von 3 m Radius mit dir im Zentrum
Wirkungsdauer 1 Min/Stufe (A)

Rettungswurf Keiner oder Willen, keine Wirkung (siehe Text); Zau-
berresistenz Ja

Du erzeugst eine blass-silberne Barriere, welche Untote abstéft.
Geistlose Untote und intelligente Untote mit weniger TW als deine
Zauberstufe kénnen den Wirkungsbereich nicht betreten oder die
Barriere durchdringen. Untote mit einer Zahl von Trefferwiirfeln
gleich oder grofer deiner Zauberstufe kénnen die Barriere iiber-
winden, wenn ihnen ein Willenswurf gegen den Zauber gelingt.
Dabei erleiden sie aber 3W6 Schadenspunkte. Sobald einer untoten
Kreatur einmal der Rettungswurf gegen diesen Zauber gelungen
ist und sie Schaden erlitten hat, kann sie ohne weitere Probleme
kommen und gehen. Dieser Zauber kann nur defensiv und nicht
zum Angriff genutzt werden. Die Barriere bricht zusammen, wenn
sie gegen Kreaturen eingesetzt wird, die sie fernhalten soll.

ABENTEUERAUFHANGER

Eine Erkundung Zolurkets ist fiir Abenteurer aller Stufen
eine nervenzerfetzende Angelegenheit. Niedrigstufige
Gruppen sollten der Versuchung widerstehen, am Fufle
des Berges einzudringen und stattdessen der den Berg
hinauffithrenden Strafle folgen, um sich in der Groflen
Halle den dort hausenden unorganisierten Gnollriubern
zu stellen. So kann die Gruppe eine sichere Ausgangsbasis
fiir weitere Erkundungen erlangen. Ein SL kénnte ge-
zwungen sein, diese Taktik von einem oder mehreren
NSC vorschlagen zu lassen. Der Geist des zwergischen
Prospektors Tibbler ,Tib“ Steinhammer ist auf den obe-
ren Ebenen allgegenwirtig und bietet sich Abenteurern
oft als Fithrer an. Angetrieben wird er dabei von seinem
Durst nach Rache an seinen noch lebenden Partnern. Es
folgen mehrere Abenteueransitze, mit
denen man ahnungslose SC in die
Finge der Schrecken der Minen von
Zolurket locken kann:
Unsere Briider in Ketten: Als
die Minen fielen, konnten
die Ghule viele zwergische
Schmiede lebendig fangen
und durch Folter dazu mo-
tivieren, weiterhin an den
Schmiedefeuern zu arbeiten,
um Rohmaterialien fiir deka-
denten Schmuck und Handel
mit den seltenen Besuchern aus
den Finsterlanden herzustellen. Thre
verkriippelten, stummen und irrsinnigen
Abkémmlinge bearbeiten nun das verfluch-
te, in den Minen geférderte Platin und erschaf-
fen immer groflere Artefakte fiir ihre ghulischen
Herren. Ein Uberlebender einer kiirzlich gescheiterten
Expedition hat diese ungliicklichen Sklaven einem rei-
chen zwergischen Hindler beschrieben, der davon iiber-
zeugt ist, dass sie Abkémmlinge seiner Sippe seien. Der
Hindler beauftragt die SC, die Minen zu betreten und
die versklavten Schmiede zu befreien. Leider ist der zer-
schmetterte Verstand der Arbeiter vielleicht gefihrlicher
als die hungrigen Ghule, die sie gefangen halten.

Der Giftstopsel: Ein uraltes zwergisches Schriftstiick
enthiillt ein Geheimnis, welches lange von einem aus dem
Totengewolbe in diese darunter liegenden Katakomben
verbannten Ghulrudel gewahrt werden konnte: Die
Existenz der Gasschwellenpforte, deren Offnung das
Ende des Konigreiches der Untoten in den Minen besie-
geln konnte. Sollte sie gedffnet werden, wiirde die ge-
waltige Ansammlung an Madengas dahinter sowohl die
Grabnischen wie auch das Totengewolbe iiberfluten und
das Fleisch aller darin verzehren. Dies wiirde wortwort-
lich der Riickeroberung der Minen Tiir und Tor 6ffnen.
Sollten die Abenteurer sich auf diese Selbstmordmission
begeben und Erfolg haben, kénnen sie davon ausgehen, in
den Liedern der Zwerge Unsterblichkeit zu erlangen.




»AM EINUNDZWANZIGSTEN TAG DER BELAGERUNG KAM ES ZU EREIGNISSEN, WEL-
CHE DIE ABSICHTEN DIESER GEHEIMNISVOLLEN KARAMOSSKREATUR VOLLSTANDIG
OFFENBARTEN — SEINE HOBGOBLINS WAREN NUR DIE VORHUT FUR ETWAS WEITAUS
SCHRECKLICHERES. DENN AN DIESEM TAGE OFFNETEN SICH DIE TORE DER ROTEN
SCHANZE, UM EINE HORDE MECHANISCHER KRIEGER AUSZUSPEIEN, ALBTRAUMHAFTE
UHRWERKKREATUREN OHNE ZU BEEINFLUSSENDEN VERSTAND UND UNZERSTORBARER
MORAL. WIE EINE STAHLERNE WELLE SCHLUGEN SIE GEGEN ABSALOMS MAUERN, ER-
KLOMMEN SIE OHNE LEITERN ODER BELAGERUNGSGERATE ZU BENOSTIGEN UND UNTER-

GRUBEN DIE GRUNDFESTEN MIT SELTSAMEN WERKZEUGEN. DOCH AM ENDE KONNT-
EN AUCH DIESE SCHRECKEN NICHT IN DIE STADT VORDRINGEN, DENN WELCHEN
WERT BESITZT EIN MECHANISCHER KNECHT GEGEN DAS SCHATTENLICHTKONZIL VON
GRUNFIRST, DESSEN MITGLIEDER ALLES METALL MIT EINER BLOSSEN HANDBEWEGUNG
ABWEHREN KONNEN?*

—SCHALDAN FORIZEN, DRUIDE DES SCHATTENLICHTKONZILS VON ABSALOM




einem ihrer exotischsten Gegner gegeniiber.

Binnen einer einzigen Nacht konstruierte
der geheimnisvolle Magier Karamoss, manchen auch
als der ,Maschinenmagier” bekannt, eine gewaltige
Belagerungsfestung und griff die Stadt an, zuerst mit
Horden von Hobgoblins und bezauberten Monstern,
schlieflich mit geordneten Armeen von Maschinen
— seelenlosen Metallkreaturen, die durch den Vorort
Kupferwald marschiertenund dienordéstliche Stadtmauer
erreichten, ehe die Druiden des Schattenlichtkonzils zur
Verteidigung der Stadt herbeieilten und die Metallminner
mit einer Kombination aus Metall oder Stein zuriicktreiben,
Schwerkraftumkehr, Metall in Holz verwandeln und anderen
michtigen Zaubern abwehrten. Obgleich diese Armee
letztendlich besiegt wurde, fand man Karamoss selbst
nie. Die Ruinen seiner Roten Schanze stehen noch immer
auflerhalb von Absalom als stumme Zeugen des heftigen
Kampfes. Unter diesen Ruinen befindet sich ein ausge-
dehnter Tunnelkomplex, den Karamoss’ Diener angelegt
haben. Abenteurer haben viele der oberen Ebenen er-
forscht, doch der Grof3teil des Gewdélbes ist weiterhin ver-
borgen, unangetastet und Gegenstand unzihliger finste-
rer Geriichte. Man weif$, dass viele Kreaturen sich seither
in dem Komplex niedergelassen haben und selbst heute,
Tausend Jahre nach der Belagerung, wagen sich noch im-
mer Forscher in die Tiefen auf der Suche nach vergessenen
Ebenen und dort befindlichen Reichtiimern.

Vor eintausend Jahren sah sich die Stadt Absalom

GESCHICHTE

Die als Karamoss bekannte Kreatur wurde als Mann in
Numeria geboren, doch nachdem er ein Leben lang von
den seltsamen Schitzen besessen war, die es in den ge-
heimnisvollen metallenen Hohlen dieses wilden Landes
zu finden gab, sollte er nicht als ein Mann sterben.
Karamoss war besonders fasziniert von den fremdartigen
Maschinen und Uhrwerkkonstrukten, welche in dieser
Region recht hiufig sind. Mit der Zeit ergriff ein seltsa-
mer Wahnsinn Besitz von seinem Verstand. Er begann
zu glauben, dass organisches Leben vor der geordne-
ten Perfektion der Maschine das Feld riumen sollte und
dass man durch den Nachbau des Lebens in der Gestalt
von Maschinen Krankheiten, Hunger und Alter zugleich
besiegen konne. Er verbrachte ein Jahrzehnt damit, sich
auf seinen ersten und einzigen Vorstof§ in die legendire
Silberkuppe im Nordwesten der numerischen Hauptstadt
Sternenfall vorzubereiten. Er schlich sich allein in die ge-
heimnisvolle Ruine und verblieb dort fiir mehr als drei
Jahrzehnte. Als Karamoss schliefflich zuriickkehrte, war
er kein vollstindiger Mensch mehr und aus seiner Suche
nach Perfektion war ein Hunger nach Eroberung gewor-
den. Nun weder wirklich lebendig, noch vollstindig me-
chanisch, hatte der teilweise verwandelte Magier viel bei
seiner Erforschung der Silberkuppe gelernt — unter ande-
rem, dass ein noch seltsamerer Sendbote aus dem All weit
im Stiden im Herzen der Stadt Absalom liegt. Karamoss
sah im Sternenstein keine Chance, Gottlichkeit zu errei-
chen, sondern eine unbegrenzte Energiequelle fiir eine
neue Rasse mechanischer Wesen. In einer stiirmischen
Nacht im Herbst des Jahres 3637 AK erschien eine grofe,
metallene Zitadelle vor den Mauern Absaloms, die aus
dem felsigen Boden hervorwuchs wie ein metallisch-rotes
Gewichs. Innerhalb von Stunden verlief eine Horde von

e —

SUPERWISSENSCHAFT IN
DEINER KAMPAGNE

Wie in diesem Abschnitt dargelegt, ist der Maschinenmagier
Karamoss ein Erzeugnis des fremdartigen Landes Numeria, wo
die Grenze zwischen Science Fiction und Fantasy verschwimmt.
Sollte dir diese Kombination nicht zusagen, solltest du ver-
meiden, deine Abenteuer in der Roten Schanze von Karamoss
spielen zu lassen, da dort Roboter und Technologie die Regel
sind. Alternativ kannst du statt Robotern natiirlich auch her-
kémmliche Konstrukte benutzen — du musst nur die Kategorie
Roboter und alle damit verbundenen Eigenschaften entfernen
und plétzlich werden diese Maschinensoldaten zu normalen
belebten Objekten — und die technologischen Gegenstinde
durch dhnliche magische Gegenstinde ersetzt.

Falls du die Gewdlbe der Roten Schanze in deiner Kampa-
gne erforschen willst, gibt dir dieses Kapitel mehrere Werk-
zeuge in die Hand, um technologische Gefahren und Schitze
zu erschaffen. Diese Hilfen befinden sich im Kasten Roboter!
auf Seite 59 und zwischen den verschiedenen technologischen
Wundern, welche ihrer Entdeckung auf der Beispielebene am
Ende dieses Kapitels harren.

Hobgoblins die Festung und begann mit der Belagerung
der Stadt. Die Stadt wehrte diesen ersten Angriffnach drei
Wochen ab, nur um zu erfahren, dass die Hobgoblins nur
eine Ablenkung gewesen waren, wihrend sich die wahre
Armee in der Roten Schanze vorbereitet hatte. Als sich die
Pforten dieser seltsamen Festung das nichste Mal 6ffneten,
entlieflen sie etwas weitaus Schlimmeres als Hobgoblins:
Legionen metallener Krieger, ausgestattet mit todlichen
Waffen und gelenkt von bosartiger Intelligenz marschier-
ten auf die Stadt zu.

Die Metallgeschopfe verwiisteten die Vorstadt
Kupferwald und wandten sich dann den Mauern Absaloms
zu, um sich mit ihren zerstorerischen Werkzeugen in die
Verteidigungsanlagen zu graben oder einfach die stei-
len Mauern hinaufzuklettern, wie eine Fliege an einer
Glasscheibe emporklettert. Zu diesem Zeitpunkt ka-
men die Anfithrer des stidtischen Druidenordens zur
Verteidigung herbei und nutzten ihre michtige Magie fiir
das, wozu die anderen Verteidigungsanlagen nicht im-
stande waren — sie schlugen die Flut der Metallmonster
zuriick. Nach diesem ersten Angriff schafften es die
Metallminner nie wieder bis zu den Stadtmauern, be-
drohten die dufleren Bereiche aber die nichsten zwei Jahre
lang, wobei sie sich stets zur Roten Schanze zuriickzogen,
wenn sie unterlegen waren. Im Laufe der Monate dring-
te der nun hoffnungslos wahnsinnige Karamoss, der
seinem Ziel so nahe und doch so fern gewesen war, sei-
ne zahlenmifig schwindenden lebenden Diener, weitere
Uhrwerkkrieger zu bauen, die er stindig verbesserte und
perfektionierte und deren todliche Waffen er an ungliick-
lichen Gefangenen ausprobierte.

Schliefflich gelangte Absaloms Armee in einem letzten
Gegenangriffzu den Mauern der Roten Schanze. Wihrend
des folgenden Gemetzels wurden die oberen Ebenen der
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Zitadelle zusammen mit Tausenden von Maschinen zer-
stort. Der geheimnisvolle Magier-Schmied wurde jedoch
nicht gefunden, so dass sich noch immer Geriichte hal-
ten, Karamoss lebe in den tiefsten, unerforschten Ebenen
unter seiner zerstérten Schanze und suche dort auch
weiterhin nach einem Weg, den Sternenstein zu erreichen
und mit dessen Macht seinen Maschinen wahres Leben
einzuhauchen.

BESCHREIBUNG

Die Rote Schanze wurde mit einer Kombination von
Karamoss‘ mechanischen Dienern, michtiger Magie und
numerianischer Technologie errichtet. Vom oberen Teil
der Struktur ist nur noch wenig iibrig, jedoch liegt dar-
unter ein ausgedehnter Komplex aus metallverkleideten
Ginge und irritierenden mechanischen Gefahren. Als die
Rote Schanze errichtet wurde, waren alle Ginge 3 m breit
und ebenso hoch, die Winde, Decken und Boden alle von
roter Farbe, egal ob es sich dabei um Metall oder polierten
Stein handelte. Im Laufe der Jahrhunderte ist der unter-
irdische Komplex teilweise zerfallen und hat viel seiner
fritheren mathematischen Perfektion verloren, als neue
Bewohner einzogen und neue Tunnel und Wohnriume
anlegten. Die oberen Ebenen sind nur schwer wieder-
zuerkennen und werden hauptsichlich von Banditen,
Kobolden, Troglodyten und anderen Aasfressern der
Gesellschaft bewohnt. Diese Ebenen wurden ausfithrlich
erkundet und werden eigentlich nur noch besucht, um
problematische Bewohner hinauszuwerfen (lebendig oder
tot). Nur wenige Forscher sind weiter vorgedrungen als in
diese oberen Bereiche.

In tieferen Ebenen stellen die alten, geometrisch genau
angelegten Ginge aus Stein und Metall die Regel dar. Dazu
gesellen sich schwere, eisenbeschlagene Tiiren oder in
den Stein geschnittene Portale. Viele der tieferen Ebenen
werden noch immer kiinstlich durch eine Mischung aus
technologischen und magischen Lichtquellen erhellt.
Auch clevere technologische Fallen und mechanische
Kreaturen kénnen hier angetroffen werden, die teilweise
auch jetzt noch vollig funktionsfihig und gefihrlich sind.
Von Ebene zu Ebene gelangt man iiber Treppen, Rampen
oder mechanische Aufziige, wie auf der Karte verzeichnet
ist. Die Aufziige arbeiten mit komplizierten hydraulischen
Mechanismen, die entweder sporadisch oder gar nicht
funktionieren. Die wenigen Forscher, welche sich tiefer
in den Gewdlbekomplex hineingewagt haben, mussten die
langen Schichte mittels Magie oder Seilen iiberwinden.

Das Metall, welches zur Verkleidung und Verstirkung
der Tunnel der Roten Schanze hauptsichlich genutzt
wurde, ist eine einzigartige, von Karamoss entwickel-
te Legierung — es handelt sich um Eisen mit Spuren des
fliissigen Himmelsmetalls Djezet (auch als ,Schnelleisen”
bekannt). Das rostrote Schnelleisen ist bei allen
Temperaturen fliissig und verstirkt magische Effekte, die
es betreffen (siehe Seite 61). Karamoss besaf§ einen grofSen
Vorrat dieser Substanz und nutzte sehr viel davon fiir die
Konstruktion seiner Maschinensoldaten, behielt aber ge-
nug zuriick, um es mit Eisen zu vermischen. Die resultie-
rende Legierung nannte er Djeztahl. Wihrend lediglich
eine geringe Menge Djezet benétigt wird, um Djeztahl
anzufertigen, ist die Herstellung der Legierung ein kom-
plizierter Vorgang. Das resultierende Metall besitzt nicht
nur einen hervortretenden rétlichen Schimmer, sondern
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erleichtert auch das Wirken von Zaubern, wenn es in der-
art grofSer Menge wie z.B. in der Roten Schanze verbaut
wird. An einem Ort, der komplett mit Djeztahl verklei-
det ist, erhilt man einen Situationsbonus von +2 bei allen
Wiirfen auf Konzentration und die Zauberstufe.

Ebene 1. Obere Ruinen (HG 1): Von den zertriimmer-
ten Mauern des oberen Teils der Roten Schanze sind nur
noch hissliche, gezackte Reste iibrig, die von Rost und
Schmutz bedeckt sind. Diese Ruinen sind ein beliebtes
Versteck fiir Banditengruppen. Da zwischen den Banden
ein heftig ausgetragener Wettkampf um dieses Revier be-
steht, welcher die Riuber stindig ablenkt, wird von Seiten
Absaloms kaum etwas getan, um eine Nutzung der Ruinen
zu unterbinden.

Ebene 2. Oberes Gewdélbe (HG 2): Die oberen beiden
Ebenen der Gewdlbe der Roten Schanze wurden erst kiirz-
lich von Kundschafterhauptfrau Schevala erforscht und
kartographiert. Heutzutage werden sie nur selten aufge-
sucht, sieht man von Strafexpeditionen gegen feindselige
Humanoide oder Kriminelle ab. Sie gelten als weitestgehend
befriedet und die Gesellschaft der Kundschafter bringt zu-
weilen junge Rekruten fiir Trainingsiibungen hierher.

Ebene 3. Unteres Gewolbe (HG 3): Diese Ebene enthielt
frither die Zellen von Karamoss‘ Gefangenen, dient heute
aber in erster Linie monstrosem Ungeziefer und gelegent-
lich auch Troglodytenstimmen als Heimstatt.

Ebene 4. Das Testgelinde (HG 4): Schevala hat nicht
alle Geheimnisse der oberen Ebenen entdeckt. Dieser ge-
fihrliche Bereich, in dem Karamoss seine mechanischen
Entwicklungen an lebenden Gefangenen testete, ist noch
recht aktiv — Einzelheiten zu dieser Ebene befinden sich
am Ende dieses Kapitels.

Ebene 5. Die Metallgiinge (HG 5): Auf dieser Ebene
hausten Karamoss‘ lebende Diener, wobei es sich haupt-
sichlich um Hobgoblins handelte. Die Metallginge wur-
den vor langer Zeit aufgegeben und nun leben hier ver-
schiedene unterirdische Kreaturen, darunter Ankhegs,
Hohlenfischer, Otyughs und Wiirger.

Ebene 6. Die Menagerie (HG 6): Als Karamoss immer
mehr den Kontakt zu seiner menschlichen Seite verlor,
versuchte er zu verstehen, wie lebende Dinge funktionier-
ten. Auf dieser Ebene hielt er sich eine Sammlung leben-
der Kreaturen, die er immer wieder studierte und gegen-
einander hetzte, um die tierischen Uberlebensinstinkte
zu verstehen. Die meisten dieser Kreaturen sind schon vor
langer Zeit verstorben, aber einige wenige, die magisch
konserviert wurden und jederzeit erweckt werden kénnen,
haben die Zeiten tiberdauert. Ungliicklicherweise konnen
die von Fehlfunktionen heimgesuchten Stasiskammern
jederzeit ausfallen. Schon ein plétzlicher Stromstof$ — zu
dem es zweifelsohne kime, sollte eine der versiegelten
Tiiren zu dieser Ebene aufgebrochen werden — kénnte die-
se Kreaturen aus ihrer Stasis befreien. Die riesigen Akata,
Landhaie, Mondblumen und noch seltsameren Monster,
die auf dieser Ebene angetroffen werden konnen, wiirden
sich mit der Zeit zwar gegenseitig ausloschen, doch die
ersten Forscher, welche in dieses Kriegsgebiet vordringen,
miissten sich dennoch mit ihnen befassen.

Ebene 7. Tempel der Maschine (HG 7): Obwohl voll-
kommen irre und von Technologie besessen, war
Karamoss auch ein Mann starken Glaubens. Zwar hatte er
einst Nethys verehrt, doch als er sich zur Belagerung von
Absalom entschied, war auch sein Glaube bereits verzerrt.
Als sein Wahnsinn wuchs, erschuf der Maschinenmagier




sein eigenes Pantheon perfekter Maschinengétter und
entwickelte ausgefeilte Zeremonien, um sie zu besinfti-
gen. Die Tempelebene ist angefiillt mit seinen Opfergaben
an diese seltsamen Gottheiten und zahlreichen auch wei-
terhin aktiven Maschinen, die bereit sind, diesen Ort ge-
gen Angriffe zu verteidigen.

Ebene 8. Der Schrottplatz (HG 7): Beschidigte
Maschinenkrieger, die zur Zitadelle zuriickgebracht wur-
den, schaffte man iiber Miillrutschen auf diesen gewal-
tigen Schrottplatz. Von hier aus kamen sie dann in die
tiefer gelegene Schmiede, wo sie eingeschmolzen und neu
gebaut wurden. Der Schrottplatz ist voller Fragmente al-
ter Maschinen und zudem mit Rieseninsekten, Schlicken
und Schleimen befallen. Manche Maschinen haben sich
mit Hilfe von Einzelteilen wieder zusammengefiigt
und iiber die Jahre rudimentire Intelligenz entwickelt.
Sie bilden nun einen fremdartigen Kult, welcher den
Maschinenmann, der sie erbaut hat, verehrt und der le-
bende Kreaturen hasst.

Ebene 9. Die Schmiede (HG 8): Karamoss benotig-
te einen Zugang zur Elementarebene des Feuers, um
die gewaltigen Temperaturen zu erschaffen, die er zum
Schmieden seiner mechanischen Armee benétigte. Hier
befinden sich Brennéfen, die durch komplizierte arkane
Portale mit den Elementarebenen verbunden sind. Als der
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Maschinenmagier letztendlich besiegt wurde, versuchte
er die Portale zur Ebene des Feuers zu nutzen, um einen
Vulkan zu aktivieren, der die Rote Schanze zerstéren und
so seine Geheimnisse schiitzen sollte. Alles was ihm jedoch
gelang, war die Zerstérung der Portale, wodurch eine gro-
e Zahl von Externaren und Elementaren von der Ebene
des Feuers in der Schmiede strandete. Diese Kreaturen
sind heute noch die Herren dieses Reiches.

Ebene 10. Mechanarium (HG 9): Magische Legierungen
und technologische Komponenten aus der Schmiede
wurden hier genutzt, um neue Formen mechanischer
Monstren herzustellen, welche von Karamoss‘ lebenden
Dienern getestet und repariert wurden. Diese Ebene
entspricht einem langen Montageband mit Haufen von
Rohmaterialien, Werkzeugen und teilweise zusammen-
gebauten Maschinen, von denen manche sogar noch
funktionieren. Eine Reihe gebundener Kreaturen, die
nie befreit wurden und bis zum heutigen Tage iiberlebt
haben, werden von Karamoss‘ Zaubern auch heute noch
am Verlassen gehindert. Dazu gehéren unterschiedlich
michtige Teufel und untote Kreaturen — die Uberreste
von Sterblichen, die sich fiir Karamoss zu Tode schuften
mussten. Den Geriichten nach beherrscht einer seiner
Lehrlinge nun diese Ebene, der heute ein machtvoller
Leichnam ist.




Ebene 11. Laboratorium (HG 10): Karamoss‘ altes
Labor ist voller Fallen und Fallgruben, zerfallenen ar-
kanen Substanzen mit potentiell tédlichen Effekten
und Experimenten, die noch immer laufen oder
Fehlfunktionenaufweisen. Dazu kommen ein paarschlur-
fende Maschinen und sogar ein Stamm fast unsterblicher
Mutanten — die Ergebnisse von Karamoss‘ Verschmelzung
aus lebendem und nicht-lebendem Gewebe.

Ebene 12. Illusionire Reiche (HG 11): Karamoss erschuf
hier eine noch ausgefeiltere Ebene als das Testgelinde, wo
er Illusionen und Erschaffungszauber einsetzen konnte,
um eine Vielzahl unterschiedlicher Reiche zu simulieren,
damit er seine mechanischen Kreaturen und Gefangenen
unter unterschiedlichen Bedingungen beobachten konnte.
Heute ist es ein Irrgarten aus verschiedenen Umgebungen
von Berggipfeln hin zu Wiisten und von Stimpfen zu den
Tiefen des Meeres, die alle mit mechanischen oder kiinst-
lich erschaffenen Kreaturen und Gefahren gefiillt sind.

Ebene 13. Die Sphiire (HG 12): Diese véllig kugelformi-
ge Ebene wurde magisch verindert, damit Karamoss hier
seine fliegenden Geschopfe testen konnte. Die Schwerkraft
ist hier dank verzauberter Steine in den Winden schwi-
cher als normal. Eine Reihe von Karamoss’ fliegenden
Maschinen ist hier eingelagert und wird sich reaktivieren,
sollte irgendjemand eintreten.

Ebene 14. Karamoss‘ Labyrinth (HG 13): Der wahnsin-
nige Maschinenmagier lebte in diesen Kammern, welche
er wihrend der Belagerung in immer komplizierteren
Mustern ausdehnte. Selbst wihrend seine Zitadelle syste-
matisch an der Oberfliche zerstért wurde, fiihrte er seine
Experimente in der Hoffnung fort, den ultimativen Leib
zu entdecken, in dem er auf ewig iiberleben wiirde. Man
glaubt, dass diese Ebene einige von Karamoss‘ grofiten
Schitzen enthalte — wertvolle Konstruktionsmaterialien,
Pline fiir neue Arten von Maschinen, Tagebiicher, Berichte
tber Experimente und Karamoss‘ Wohnquartiere. Manche
behaupten, dass Karamoss' Experimente von Erfolg ge-
kront waren und er hier fern von den neugierigen Augen
der Kreaturen aus Fleisch und Blut noch immer lauere,
dass sein teilweise mechanischer Koérper seinen vollig
wahnsinnigen und bésen Geist am Leben erhalte, wih-
rend er weiterhin nach einem Weg suche, die Welt der le-
benden Dinge zu erobern.

BEWOHNER

In den unterirdischen Bereichen der Roten Schanze
haust eine grofle Vielfach von Kreaturen, doch nur we-
nige sind derart bertichtigt wie Karamoss® seltsame
Maschinen. Im Grunde sind sie den unlingst in Numeria
entdeckten Zahnradleuten nicht unihnlich. Karamoss’
Maschinensoldaten bildeten das Riickgrat seiner wahren
Belagerung Absaloms. Die grofie Mehrheit dieser konstru-
ierten Soldaten wurde zum Ende der Belagerung zerstort,
doch gibt es noch viele funktionsfihige auf den tieferen
Ebenen des Gew6lbes. Karamoss‘ Maschinensoldaten sind
im Wesentlichen belebte Gegenstinde — Kimpfer der 1.
Stufe aus Zahnridern, Hubkolben und anderen Teilen,
die alle von fremdartigen magischen Nachahmungen der
technologischen Kraftquellen angetrieben werden, mit
denen der Maschinenmagier sich wihrend seiner jahr-
zehntelangen Erforschung der Silberkuppe vertraut ge-
macht hatte. Zwar gibt es zahlreiche Arten und Formen
von Maschinensoldaten, doch die meisten wurden nach

ROBOTER!

Obwohl die Leute Golarions sie als ,,Maschinen®, , Metall-
leute oder dhnliches bezeichnen, sind diese Produkte der
Technik allesamt Roboter und besitzen daher auch alle dhn-
liche Eigenschaften. Roboter teilen sich einige Merkmale mit
Uhrwerkkonstrukten und wie bei diesen kannst du einfach
die Unterart Roboter (und die damit zusammenhangenden
Eigenschaften) entfernen, um sie in typische, von Magie
belebte Konstrukte zu verwandeln. Ebenso kannst du aber
auch ein Konstrukt mit der Unterart Roboter versehen und
ihm die damit verbundenen Eigenschaften geben, um es in
ein technologisches Erzeugnis zu verwandeln. Wenn ein Kon-
strukt die Unterart Roboter erhilt, hat dies keinen Einfluss
auf den HG. Ein Konstrukt kann nicht zugleich die Unterar-
ten Roboter und Uhrwerk besitzen. Alle Roboter erhalten die
folgenden Eigenschaften:

« Das Konstrukt erhilt die Unterart ,,Roboter”

« Intelligent: Roboter sind intelligent und besitzen daher
ihrem TW angemessene Fertigkeiten und Talente. Sofern
nicht speziell angegeben, haben alle Roboter einen Intel-
ligenzwert von 10. Roboter haben die folgenden Klassen-
fertigkeiten: Fliegen, Klettern, Mechanismus ausschalten,
Motiv erkennen, Sprachenkunde, Wahrnehmung und Wis-
sen (jedes).

« Empfindlichkeit gegen Kritische Treffer: Wenn ein Roboter
durch einen Kritischen Treffer zusitzlichen Schaden erlei-
det, muss ihm ein Zihigkeitswurf gegen SG 15 gelingen,
um nicht fiir 1 Runde betiubt zu sein. Sollte der Rettungs-
wurf gelingen, ist er fiir 1 Runde wankend.

« Empfindlichkeit gegen Elektrizitdt: Roboter nehmen 150% des
Schadens durch Elektrizititsangriffe (+50%), aufier sie sind
durch andere besondere Verteidigungen gegen Elektrizitat
immun.

« Schwierig zu erschaffen: Erhéhe den Zeit- und Kostenauf-
wand zu Erschaffung eines Roboters um 50% tiber den
Normalwert fiir ein Konstrukt, sofern der Erschaffer nicht
Zugang zu bedeutenden technologischen Ressourcen hat
(wie man sie auf einigen der unteren Ebenen der Roten
Schanze oder in verschiedenen Metallgewslben in Numeria
finden kann).

menschlichem Ebenbild erschaffen. Trotz der fast schon
fliefbandartigen Herstellungsmethoden betrachtete der
Maschinenmagier jede seiner Maschinen als einzigarti-
ges Individuum und stellte sicher, dass jeder seiner Diener
mit einem einzigartigen ,Gesicht“ aus Metall, Stein und
Kristall versehen wurde.

Als belebte Gegenstinde haben alle Maschinensoldaten
der Roten Schanze Konstruktionspunkte. Das
Grundmodell verwendet seine beiden Punkte darauf, aus
Metall zu bestehen, doch viele Maschinensoldaten héheren
HGs verwenden weitere 2 oder gar 4 Punkte auf zusitzli-
che Fihigkeiten. Es gibt auch groflere Maschinensoldaten,
die Drachen, Riesen und anderen Monstern ihneln. Diese
grofleren Maschinensoldaten miissen 2 Punkte aufwen-
den, um aus Metall zu bestehen, wihrend die Verwendung
aller sonstigen Punkte von ihrem Design abhingt.
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MASCHINENSOLDAT

EP 1.200

Belebter Gegenstand Kampfer 1

N mittelgrofes Konstrukt (Roboter)

INI +2; Sinne Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +3

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 16 (+2 GE, +6 natiir-
lich)

RK 42 (4W10+21)

REF +3, WIL +3, ZAH +3

Immunititen wie Konstrukte; Verteidigungsfahigkeiten Harte 10
Schwichen Empfindlichkeit gegen Elektrizitit und Kritische Treffer

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

A —

Nahkampf Langschwert [Meisterarbeit] +8 (1\W8+4/19-20), Kurz-
schwert [Meisterarbeit] +7 (1W6+2/19-20)

Fernkampf Leichte Armbrust [Meisterarbeit] +8 (1W8/19-20)
TAKTIK

Im Kampf Ein Maschinensoldat geht stets in den Nahkampf und
setzt seine Armbrust nur gegen Gegner ein, denen es gelingt, sich
aus seiner Reichweite zu halten.

Moral Ein Maschinensoldat kimpft bis zur Zerstérung.

SPIELWERTE

ST 18,GE 15,KO -, IN 13, WE 3,CH 1

GAB +4; KMB +8; KMV 20

Talente Heftiger Angriff, Kampf mit zwei Waffen, Waffenfokus
(Langschwert)

Fertigkeiten Klettern +11, Motiv erkennen +3, Wahrnehmung +3
Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch

Besondere Eigenschaften Konstruktionspunkte (Metall)
Ausriistung Leichte Armbrust [Meisterarbeit] mit 10 Bolzen, Lang-
schwert [Meisterarbeit], Kurzschwert [Meisterarbeit]

FALLEN

Wihrend sein menschlicher Geist immer mehr dem

Wahnsinn anheim fiel, wurde Karamoss zuneh-
mend von der Frage der Sicherheit besessen.
Entsprechend stellte er vermehrt ausgekliigelte
und gefihrliche Fallen besonders in den unte-
ren Ebenen auf, wo seine wertvollen Maschinen
entwickelt, gebaut und repariert wurden. Die Mehrheit
dieser Fallen besteht aus einer cleveren Mischung von
Technologie und Magie. Die im Folgenden dargestellte
Schocksigefalle ist ein typisches Beispiel der Art Falle,
die man in den oberen Ebenen finden kann — und je tiefer
man vordringt, desto schlimmer werden die Fallen.

SCHOCKSAGEFALLE HG 4
Art Magisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus ausschalten SG 20
Effekte
Ausléser Sichtweite (Wahrer Blick); Riicksetzer Automatisch
Effekt Ein wirbelndes elektrisches Sigeblatt auf einem metallenen
Gelenkarm fihrt aus einem Fach in der Wand, um ein Ziel inner-
halb von 4,50 m anzugreifen (Nahkampfangriff +10, 2W6+3/19-20
Schaden plus 3W6 Elektrizitdtsschaden)

SCHATZE UND
BELOHNUNGEN

a/ Karamoss bendtigte fiir seine Konstrukte gro-
e Mengen an seltenen Materialien - Gold,
Silber, Edelsteine und Platin wurden ausgiebig
beim Bau der Kreaturen verwendet, so dass
man noch immer annimmt, dass sich im
Gewolbekomplex umfangreiche Lager dieser
Substanzen befinden miissten, insbesondere
aufden unteren Ebenen. Man kann hier aber auch

noch exotischere Dinge finden: alchemistische Stoffe, sel-
tene Zauberkomponenten, Pulver, Kriuter, Tinkturen und
Legierungen, sowie Himmelsmetalle wie Djezet, von de-
nen viele das Mehrfache ihres Gewichts in Gold wert sind.
Die noch wertvolleren Schitze habe nichts mit Metallen
oder Edelsteinen zu tun — Karamoss‘ Werkstitten und sein
Labor enthalten méglicherweise unschitzbar wertvolle
Informationen, z.B. die Geheimnisse zur Erschaffung
der mechanischen Krieger des Maschinenmannes.




Man glaubt, dass im Gewolbe technologische Schitze aus
Numeria verborgen sind, auch wenn man Derartiges in
den oberen Ebenen kaum vorgefunden hat. Ein paar sol-
cher technologischen Schitze sind in der Beispielebene
am Ende dieses Kapitels enthalten.

Djezet: Zu den merkwiirdigeren der sieben bekann-
ten Himmelsmetalle gehért das rostrote, bei allen
Temperaturen fliissige Djezet. Dieser Aggregatzustand
macht das Metall fast nutzlos fiir die Herstellung von
Gegenstinden, auch wenn vielbegabte Metalllurgen wie
Karamoss einigen Erfolg mit Djezetlegierungen hatten.
Die meisten, welche nach diesem Metall suchen, wol-
len es als zusitzliche Materialkomponente zum Zaubern
nutzen, da es Magie verstirkt. Eine Anwendung Djezet
erhoht den effektiven Zaubergrad eines Zaubers um +1,
ganz so, als wiirde dieser durch das Talent Zaubergrad
erhdhen modifiziert. Der Zauberkundige benétigt hierzu
aber eine Zahl von Anwendungen an Djezet gleich dem
Zaubergrad des Zaubers, dariiber hinausgehende zusitz-
liche Anwendungen sind nutzlos. Eine Anwendung Djezet
kostet 200 GM.

ABENTEUERAUFHANGER

Die folgenden Abenteueraufhinger kénnen genutzt wer-
den, um Abenteuer in der Roten Schanze zu beginnen.

Trainingstag: Der direkteste Weg, um die SC mit den
Gewodlben der Roten Schanze bekannt zu machen, ist
im Zufall begriindet. Die Gesellschaft der Kundschafter
bringt manchmal neue Mitglieder hierher, um ihnen
Gewolbekunde und Praxis im Umgang mit Gewolben ni-
her zubringen oder um bei einfachen Missionen zu hel-
fen. Leider kénnten manche Auszubildende zufillig die
abwirts fithrende Rutsche ,entdecken®, mit der Gefangene
auf das Testgelinde beférdert wurden. Dort werden sie
gezwungen sein, gegen die Kreaturen, welche die Ebene
nun bevolkern, sowie gegen alle noch funktionsfihigen
Maschinen um ihr Leben zu kimpfen.

Die Technikliga: Da die Rote Schanze gegenwirtig
mehr Aufmerksamkeit erfihrt, befiirchten der Schwarze
Herrscher und seine Technikliga, dass andere die
Geheimnisse der Technologie erlangen oder Zugang zu
fremdartiger Wissenschafterhalten. Der Herrscher konnte
Abenteurer anheuern, um Karamoss‘ Geheimnisse sicher-
zustellen oder andere davon abzuhalten. In beiden Fillen
ist das Ergebnis ein Wettlauf zu den unteren Ebenen, auf
denen Karamoss’ Geheimnisse sich wahrscheinlich be-
finden — und vielleicht auch Karamoss selbst, mit neuen,
noch tédlicheren Entwicklungen.

DAS TESTGELANDE

Obwohl die meisten glauben, dass die oberen Ebenen der
Roten Schanze ausfiihrlich erforscht und kartographiert
wurden, gibt es noch immer unerforschte, gefihrliche
Bereiche. Hierzu gehort die als das Testgelinde bezeich-
nete Ebene. In diesem runden Netzwerk irrgartenihn-
licher Ginge beobachtete Karamoss Gefangene, wie sie
seinen Maschinensoldaten und anderen Schopfungen ge-
geniibertraten und nutzte seine so erlangten Kenntnisse
tber ihre Taktiken, um seine Schopfungen zu verbessern.

Die Riume und Ginge des Testgelindes sind mit
Djeztahl verkleidet. Die Deckenhohe betrigt iiberall 3 m
und der Boden ist mit einem Gittermuster versehen, um

besseren Halt zu gewihrleisten. Die Tiiren bestehen aus
schwerem, vernieteten Metall und sind frei von Rost oder
Abnutzung(Hirte 10, TP 60, Zerbrechen SG 28, zum Offnen
Mechanismus ausschalten SG 30), sie schwingen nicht auf’
Angeln oder Gelenken auf, sondern verschwinden in den
Winden. Die Tiiren schlieflen sich nach 1 Runde wieder
automatisch. Die Ginge und Riume sind normalerweise
dunkel, allerdings gibt es iiberall auf der Ebene kleine ma-
gische Kristalle, die nach Mafigabe des SL aktiv werden
und schwache Beleuchtung abgeben kénnen.

Der einfachste Weg, um auf das Testgelinde zu gelan-
gen, besteht in den verborgenen Falltiiren und Rutschen,
welche aufdiese Ebene fithren. Werin eine dieser Rutschen
stolpert, landet in Bereich 1. Egal wann und wie die SC auf
diese Ebene gelangen, ist ihnen bereits ein Stamm neu-
gieriger Goblins zuvorgekommen. Das Testgelinde ist als
Herausforderung fiir Charaktere der 4. Stufe gedacht.

1. EINGANG

Vier gleichmifig um die zentrale Siule in diesem Raum
verteilte Rutschen beférdern Neuankémmlinge auf den
Boden. Sobald die Opfer die Rutsche verlassen haben, fihrt
eine Schiebetiir nach unten und blockiert die Offnung der
Rohre. Diese Metalltiiren (Hirte 10, TP 60, Zerbrechen
SG 28) konnen mit einem Wurf auf Mechanismus aus-
schalten gegen SG 30 gedffnet werden, allerdings ist es
schwierig, ohne Magie die Rutsche wieder hinaufzuklet-
tern (Klettern SG 30). Ferner aktivieren alle Versuche, die
Tiiren zu beschidigen, die Maschinensoldaten in den
Bereichen 3 und 5, welche schnell herbeieilen, um die
Randalierer zu befrieden.

2. SINNLOSER RAUM

Diese Kammer enthilt leere Nischen in der West- und
der Ostwand. Die Winde sind mit Buchstaben aus meh-
reren Alphabeten in einem scheinbar zufilligen Muster
beschrieben. Jede Runde leuchten 1W8 Buchstaben zu-
fillig mit blaulichem Licht auf. Nach mehreren Stunden
des Studiums und einem erfolgreichen Wurf auf
Sprachenkunde gegen SG 20 kann ein Beobachter einige
der Botschaften entziffern — du kannst den SC auf diese
Weise Hinweise geben, wie sie andere Ebenen erreichen
konnen oder sie mit Hinweisen auf die seltsamen Schitze
anheizen, welche dort auf sie warten.

3. ZENTRALER WACHTER (HG 4)

Sollte die Tiir zu diesem Raum gedffnet werden, 6ffnet sich
auch die Tiir zu Bereich 5 und es wird der Maschinensoldat
in jedem Raum aktiviert. Im Gegensatz zu dem Soldaten
in Bereich g5 funktioniert dieser hier noch einwandfrei.

MASCHINENSOLDAT HG 4
EP 1.200
HP 42 (siehe links)

4. VERWIRRENDE BEWEISE

Dieser Raum enthilt drei Nischen fiir Maschinensoldaten,
allerdings ist jede davon voller Schrott — die hier sta-
tionierten Maschinensoldaten hatten vor langer Zeit
Fehlfunktionen und rissen sich gegenseitig in Stiicke.




5. BESCHADIGTER SOLDAT (HG 2)

Wenn die Tiir zu diesem Raum ge6ffnet wird, 6ffnet sich
auch die Tiir zu Raum 3 und es wird der Maschinensoldat
in jedem Raum aktiviert. Im Gegensatz zu dem Bewohner
von Raum 3 ist dieser Soldat aber beschidigt. Er hat weni-
ger TP und verhilt sich, als wire er verwirrt (obwohl er als
Konstrukt gegen solche Effekte eigentlich immun ist).

BESCHADIGTER MASCHINENSOLDAT HG 2
EP 600
TP 15 (siehe Seite 60)

6. BESCHADIGTE TUR

Diese Tiirist geschlossen und klemmt - sie muss aufgebro-
chen werden (Mechanismus ausschalten oder Stirkewurf,
SG 20). Sollten drei Offnungsversuche misslingen, 6ffnet
sich die Tiir beim vierten von selbst, wobei sie aus ihren
Fiihrungsschienen auf die Kreatur fillt, die sie zu 6ffnen
versucht. Diese Kreatur erleidet 2W6 Schadenspunkte
(Reflex SG 14, keine Wirkung).

7. DAS TESTGELANDE (HG 6)

Karamoss nutzte diesen Raum, um individuelle Waffen an
lebenden Kreaturen zu testen. Am Ende des Raumes be-
fand sich ein Koder — etwas, das die Gefangenen so drin-
gend benétigten wie Nahrung, Heilung, Wasser, Waffen
oder auch Schitze. Wihrenddessen sah Karamoss zu, wie
sie sich einen Weg an den getesteten Waffen vorbei zum
Koder bahnten. Nur wenige erreichten je das Ziel.

An der fernen anderen Seite des Raumes steht
eine Metallkiste zwischen Bergen von Gold- und
Silbermiinzen. Zwischen der Tiir und dem Schatz lau-
ern zwei Schocksigefallen, die bereit sind, nach jedem zu
schlagen, der sich weiter in die Halle hinein bewegt.

Der Schatz besteht aus 300 SM, 160 GM, vier Trdnken:
Mittelschwere Wunden heilen und zwei Trdnken: Hast.
Die besteht ginzlich aus Metall und ist verschlossen
(Mechanismus ausschalten SG 30). In ihr liegen drei weite-
re Trdnke: Mittelschwere Wunden heilen und ein ungew6hn-
lich gearbeitetes Langschwert. Die Klinge ist sehr gerade
und exzellent gearbeitet, nahe des Griffes ist ein kleiner,
kuppelférmiger Kristall eingelassen und am Knauf be-
findet sich ein leerer Steckplatz. Dies ist ein ungeladenes
Schallschwert — ein technologisches Artefakt aus Numeria.
Ohne eine Energiequelle funktioniert die Waffe wie ein
Langschwert [Meisterarbeit], sollte sie aber mit einer
Batterie aufgeladen werden (z.B. wie man sie in Bereich 15
finden kann), beginnt das Schwert zu summen und leicht
zu vibrieren — fortan funktioniert es wie ein Donnerndes
Langschwert +1. Eine Aufladung hilt 10 Tage lang, danach
deaktiviert sich die Waffe und verliert diese besonderen
Eigenschaften, bis sie wieder aufgeladen wird. Die Waffe
basiert auf Technologie und funktioniert daher uneinge-
schrinkt in antimagischen Gebieten. Da sie aber regelmi-
ig aufgeladen werden muss, kostet sie genauso viel wie
ein gewdhnliches Donnerndes Langschwert +1 (allerdings
wiirde kaum ein Hindler so viel fiir eine nicht aufgelade-
ne Waffe bezahlen).

Ferner enthilt die Kiste einen Samtbeutel mit 10
Edelsteinen (je 10 GM) und eine Halskette mit einem klei-
nen Metallzylinder. Letzterer ist etwa 5 cm lang und mit

4% PATHFINDER KAMPAGNENWELT: fILIMATYICH DER GEWOLBE GOLARIONS

einem kunstvollen Muster versehen. Es handelt sich um
einen Schliissel zur Fluchtluke in Bereich 18.

8. DIE FEHLERHAFTEN (HG 4)

In diesem Raum wurden frither beim Testlauf beschidig-
te oder zerstorte Maschinensoldaten gelagert. Sollte sich
jemand der Tiir auf 1,50 m nihern, 6ffnet sie sich auto-
matisch und ein Sichtkristall in der Decke wird aktiviert,
der fiir schwaches Licht sorgt. Die Ttir 6ffnet sich aber nur
zur Hilfte und stoft dann gegen irgendein Hindernis,
woraufhin sie sich wieder schlieffit und erneut zu 6ffnen
versucht. Dies wiederholt sie in der Runde mehrfach, bis
sie zerstort wird. Falls jemand derweil hindurch schliip-
fen will, muss ihm ein Reflexwurf gegen SG 10 gelingen,
um nicht in der Tir eingeklemmt zu werden und 1W6
Schadenspunkte zu erleiden. Die fehlerhafte Tiir bietet
teilweise Deckung gegen Fernkampfangriffe.

Diebeiden noch teilweise funktionsfihigen Maschinen-
soldaten im Inneren des Raumes aktivieren sich ebenfalls
und gehen zum Angriffiiber.

BESCHADIGTE MASCHINENSOLDATEN (2 HG 2
EP je 600
TP je 15 (siehe Seite 60)

9. SCHLACHTFELD

Dieser Raum ist nach einem kiirzlichen Gefecht zwischen
den Lippenreifiergoblins und einem einzelnen mechani-
schen Soldaten noch voller Schutt. Der zerstérte Soldat
liegt zwischen neun toten Goblins am Boden.

10. MECHANISCHE SCHLANGEN (HG 4)

In diesem Raum befinden sich zwei noch funktionsfihi-
ge Prototypen einer von Karamoss‘ Schopfungen — zwei
glinzende Metallvipern. Im Grunde sind es Eisenkobras
mit der Unterart Roboter, welche schnell alle Angreifer
attackieren.

MECHANISCHE VIPERN (2 HG 2
EP je 600

Roboter Eisenkobras (PF MHB, S.94)

TP 18 (1W10+13)

Talente Abhirtung

Fertigkeiten Wahrnehmung +4

1. SCHWACHE BARRIKADE (HG 1)

Eine Gruppe aus vier Lippenreiflergoblins hat sich die-
sen Raum ausgesucht, um sich hier zu verstecken und von
ihren Verletzungen zu erholen. Die Goblins sind véllig
tberwiltigt von und entsetzt iiber die Robotermonster, die
ihnen im Laufe der letzten Tage begegnet sind. Auflerdem
sind sie vollkommen unterernihrt. Halb irre vor Hunger
und Furcht kreischen sie aufund lassen, sobald sie die SC
zum ersten Mal sehen ihre zerbrechliche Barrikade in
der Mitte des Raumes im Stich und fliehen panisch nach
Bereich 12.

GOBLINS (4 HG 1
EP je 135
TP je 6 (PF MHB, S.128)




12. GOBLINBAU (HG %)

Die iibrigen beiden Uberlebenden des Lippenreifier-
stammes hausen in diesem Raum. Sie liegen aufunbequem
wirkenden ,Betten“ aus Schrott. Beide sind verwundet,
werden aber nicht nach Bereich 13 fliehen, da dieser Raum
sie mit Furcht erfiillt. Sollten die Goblins hier konfrontiert
werden, kimpfen sie (und alle, die aus Bereich 11 hierher
geflohen sind), bis wenigstens zwei von ihnen tot am Boden
liegen. Dann betteln sie erbirmlich um ihr Leben und bie-
ten der Gruppe an, ihr nach Kriften zu helfen. Sollte die
Gruppe auf das Angebot eingehen, lassen die Goblins sie
bei der ersten Gelegenheit zur Flucht im Stich.

VERWUNDETE GOBLINS (2 HG1
EP je 135
TP je 3 (PF MHB, S.128)

13. WEG NACH UNTEN

In dieser Kammer gab es frither eine gut versteckte, ge-
heime Falltiir im Boden. Allerdings ist der Verschluss im
Laufe der Zeit durchgebrochen, so dass die Tiir nun of-
fen nach unten hingt. In dem 1,50 m x 1,50 m messenden
Schacht fiithrt eine Leiter etwa 60 m tiefin die Metallginge,
in denen frither Karamoss‘ lebende Diener ihre
Unterkiinfte hatten. Die Goblins sind voller
Furcht vor dem, was sich tiefer in dem Gewdlbe
verbergen kénnte und wagen es daher nicht ein-
mal, einen Fufd in diesen Raum zu setzen.

14. METALLENER
WIRBELWIND

Die Geheimtiir zu diesem Gang
kann mittels eines Wurfes auf
Wahrnehmung gegen SG 20 ent-
deckt werden. Um die wertvollen
Riume dahinter zu schiitzen, hat
Karamoss in dieser Kammer eine
Sicherheitseinrichtung platziert.
Diese ihnelt einer 0,60 m durch-
messenden Metallsiule, die sich zu
drehen beginnt, wenn die Geheimtiir
gedffnet wird. Dabei wirbeln an den
Seiten der Siule befestigte Ketten durch das Drehmoment
heraus und blockieren peitschend den Durchgang. Jeder,
der den Raum durchqueren will, muss pro Runde einen
Reflexwurf gegen SG 14 schaffen, um nicht fiir 2W4+3
Schadenspunkte von den Ketten getroffen zu werden.

15. WERKSTATT

In diesem Raum erfolgten frither Reparaturen und
Anpassungsarbeiten. Es gibt hier eine Werkbank mit
diversen Werkzeugen wie Ahlen, Feilen, Himmern,
Schraubenziehern, Schraubenschliisseln, Schmirgelpapier
und dhnlichem. Die Werkzeuge sind allesamt Meister-
arbeiten und zusammen 400 GM wert. Zwei runde Kristalle
mit seltsamen, aus der Oberfliche herausragenden

Metalldochten liegen hier ebenfalls — dabei handelt es
sich um Batterien fiir das Schallschwert in Bereich 7 oder
die Nachtsichtbrille in Bereich 17. Jede Batterie wire einem
Kuriosititensammler 10 GM wert, jemandem, der um ih-
ren wahren Nutzen weif§ allerdings 100 GM.

16. WAFFENMEISTER (HG 5)

Dieser Raum war die Waffenkammer der Ebene, wo Waffen
eingebaut, entfernt und ersetzt wurden. Ein verbesserter
Maschinensoldat wacht hier und aktiviert sich rasch, um
Eindringlinge anzugreifen.

Eine Durchsuchung dieses Raumes fordert drei
Langschwerter [Meisterarbeit], vier Kurzschwerter
[Meisterarbeit], zwei leichte Armbriiste [Meisterarbeit]
und 120 Armbrustbolzen zu Tage.
MASCHINENHAUPTMANN HG
EP 1.600
Verbesserter Maschinensoldat
TP 50 (siehe Seite 60)

17. ERSATZ-
TEILLAGER

In dieser Kammer sind diverse Teile
eingelagert.Unterschiedliche
Zahnrider, Antriebsrider,
Kolben, Hubkolben, Panzer-
platten, Armgelenke und andere
Teile kénnen hier nach Baureihen
sortiert in Behiltern verpackt gefun-
den werden. Eine Durchsuchung for-
dert Kuriosititen im Wert von 250 GM,
eine Metallkiste mit fiinfPhiolen
Djezet (je 1 Anwendung), einen
Stab: Reparieren (43 Ladungen)
und eine schwarze, gummiartige
Brille mit einem Steckplatz an der rechten
Seite zu Tage. Dabei handelt es sich um eine
Nachtsichtbrille. Sollte diese mit einer Batterie auf-
geladen werden (z.B. eine auf Bereich 15), funk-
tioniert sie wie eine Nachtbrille fiir 10 Tage, bis
die Ladung verbraucht ist.

18. AUSGANG

Dieser Raum enthilt verrottete Kleidungsstiicke und
Holzstiithle. Am anderen Ende befindet sich in der Decke
eine runde Luke mit einem Messinggriff. Die Luke ist ver-
schlossen (Mechanismus ausschalten SG 30), kann aber
mit dem Zylinderschliissel aus Bereich 7 gedffnet wer-
den. Dahinter befindet sich ein langer Schacht mit einer
Leiter, welcher in die dariiber liegende Ebene des Unteren
Gewdlbes fiithrt. Der Schacht endet in einer kleinen, un-
erforschten Kammer hinter einer Geheimtiir und einem
Schutthaufen, der seit Jahrzehnten dafiir gesorgt hat, dass
niemand die Tiir gefunden hat.
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TIEF, DUNKEL UND TODLICHT!

Es gibt keine ltere Rollenspieltradition als das gewaltige Gewdlbe voller Gefahren. Labyrinthe mit mehreren
Ebenen mit Gruften voller Fallen, monsterverseuchten Kavernen und iiberquellenden Schatzkammern haben
bereits zahllose Mochtegernhelden ins Verderben gelockt. Doch paradoxerweise scheint die Anziehungskraft
eines Gewolbes auf Abenteurer umso stirker zu sein, je grofler das Gewolbe und je geféhrlicher seine
Geheimnisse sind.

Der Almanach der Gewdlbe Golarions prisentiert sechs verschiedene Ortlichkeiten, die iiber
das ganze Gebiet der Inneren See verteilt sind. Jedes Riesengewolbe wird Ebene fiir Ebene mit
seinen Gefahren und Belohnungen vorgestellt. Jedes Kapitel wird von Spielwerten fiir einzigartige
Monster, passenden Beispielfallen und Einzelheiten zu einigen der ungewohnlicheren und interes-
santen Schatze begleitet, welche ihrer Entdeckung harren. Karten verdeutlichen den Aufbau von

Beispiclebenen und Seitenansichten liefern einen Uberblick iiber das jeweilige Riesengewdlbe.
Dieser Band ist eine unschétzbare Ressource fiir jeden Spielleiter, der zu den Wurzeln des Spiels zu-
riickkehren mochte. Es enthilt Einzelheiten zu den folgenden Riesengewdlben:

» Galgenkopf: Eines der todlichsten Gewdlbe der Welt und das Gefang-
nis des Leichnams, der als der Wispernde Tyrann bekannt ist.

» Hohlberg: Die geheimnisvolle Bergfestung der thassilonischen Ru-
nenherrscherin des Zorns.

» Kamarias Pyramide: Die gefahrliche Gruft einer von Osirions be-
riichtigsten und gefiirchtetsten Pharaoninnen.

» Kerzensteinhohlen: Ein ausgedehntes Hohlennetzwerk im landlichen Andoran,
das mit den gefahrlichen Finsterlanden darunter verbunden ist.

» Minen von Zolurket: Von den Zwergen, die sie ins Gestein getrieben ha-
ben, aufgegeben, dient diese Mine nun einer finsteren untoten Horde als
Versteck.

» Rote Schanze von Karamoss: Eine einzigartige Belagerungsfestung voller
merkwiirdiger technologischer Wunder aus dem wilden Land Numeria.

Dieses Buch benutzt die Regeln des Pathfinder Rollenspiels und beschreibt
einen Teil der Pathfinder Kampagnenwelt. Der Inhalt kann aber auch in jeder
anderen Kampagnenwelt eingesetzt werden.
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