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4% PATHFINDER KAMPAGNENWELT: ALMANACH UM MWANGIBECKEN

as Mwangibecken ist eines der gréfiten Wildnisgebiete

Golarions, dessen Tiefen auf keiner Karte verzeich-

net ist und das das Ziel niemals enden wollender
Forschungsexpeditionen ist. Seine gnadenlosen Dschungel
verschlingen jeden, der sich nicht auf sie vorbereitet hat, in
der Finsternis und der schweifitreibenden Hitze unter ihrem
dichten Blitterdach.

Gleichzeitig aber bieten die ausgedehnten Savannen des
Beckens denen, die in ihrem sanft geschwungenen, mit
Buschwerk {iberwachsenen Gelinde leben, Gazellen jagen
und die Uberschwemmungsgebiete entlang der schlam-
migen Flussufer beackern, nur wenig Schutz. Das Becken
ist ein fruchtbares Gebiet, aber auch eines, in dem an jeder
Ecke Gefahren lauern. Uberall drohen Konfrontationen mit
den heuchlerischen, halsabschneiderischen Agenten gieri-
ger Handelsgesellschaften, und iiberall muss man sich des
Hungers zihnefletschender prihistorischer Bestien, men-
schenfressender Pflanzen und intelligenter, dimonenanbe-
tender Affen erwehren. Die Frauen und Minner, die von den
Auslindern Mwangi genannt werden, sind starke, harte und
stolze Menschen, deren Kulturen weiter zuriickreichen als
die schriftlich festgehaltene Geschichte der stidtisch leben-
den Nordlinder. Das Becken ist das Gegenteil der modernen
Zivilisation - und damit ein Paradies fiir Abenteurer.

Das Mwangibecken erstreckt sich iiber den GrofSteil des
Stidkontinents Garund hinweg, soweit dieser einigermafien
zuverlissig vermessen und kartographiert wurde. Es ist weit
umfangreicher, als dass es von einer Nation umfasst werden
konnte, und stellt daher auch keine politische Einheit, son-
dern eine negativ definierte geografische Region dar: Jedes
Territorium Garunds, das nicht aktiv von einer Nation fiir
sich beansprucht wird, wird von den meisten Nationen als
Teil des Beckens betrachtet. Die Ortsansissigen mogen viel-
leicht ein paar Dutzende Quadratkilometer dieser Wildnis
als ihren Herrschaftsbereich ansehen, aber nur wenige
Bewohner im Becken bemiihen sich, groflere Gebiete als ih-
ren Besitz zu verteidigen. In einem Land, das so fruchtbar
wie undurchdringlich ist, fillt es schwer, ein Reich zu errich-
ten. Das Herz des Mwangibeckens ist daher die Heimat von
hunderten oder gar tausenden unabhingigen Stimmen und
kleinen Gemeinschaften. Die meisten davon herrschen iiber
einen Bereich, der nicht viel mehr als ein einzelnes ranken-
tiberwuchertes Tal umfasst, besitzen eine eigene Kultur und
sprechen einen eigenen Dialekt.

Der Grofiteil der zentralen Gebiete des Mwangibeckens ist
auf keiner Karte verzeichnet und besteht aus dichtem, jung-
friulichem Dschungel, den seit Jahrhunderten kein soge-
nanntes ,zivilisiertes“ Auge mehr erblickt hat. Die Historiker
beschreiben das Mwangibecken oft als die Geburtsstitte
der menschlichen Zivilisation. Denn in ihren entlegens-
ten Regionen verbirgt die fruchtbare, schwarze Erde uralte
Ruinen, deren Grofle die Gebiude heutiger Zivilisationen in
den Schatten stellt und schon vor dem Sternenfall errichtet
worden zu sein scheinen. Doch sind diese Ruinen unterge-
gangener Zivilisationen nicht ihr einziges Erbe. In vielen
Fillen leben ihre Nachkommen noch heute in weit verstreuten
Stimmen, die nur noch durch ihre gemeinsamen Legenden
und ihre miindlich weitergegebene Geschichte lingst vergan-
gener Grofle miteinander verbunden sind. Diese scheinbar
primitiven Vélker besitzen Uberlieferungen, die Jahrtausende
umspannen, ihre Kulturen sind so lebendig und vielfiltig
wie der Dschungel selbst. Da sie so isoliert leben, folgen viele

Volker des Mwangibeckens noch den Wegen, die schon ihre
vorgeschichtlichen Urahnen beschritten, und bleiben von den
Ereignissen, die Auslinder als welterschiitternd beschreiben
wiirden, vollkommen unberiihrt.

In ganz Golarion ist die Vielfalt des Lebens nirgends stir-
ker ausgeprigt als im Mwangibecken. Die harte Konkurrenz
fithrt dazu, dass die Evolution dort alle Arten von Lebewesen
mit wunderschénen, aber auch schreckenserregenden
Eigenschaften hervorbringt. Die im Becken lebenden
Organismen passen sich aufvielerlei Weise an ihre Umgebung
an, um so ihr Uberleben zu sichern. Selbst gewdhnliche Tiere
wie Giraffen oder Nashdrner bieten denen, die nicht mit ih-
nen vertraut sind, einen fantastischen Anblick. Und die Hitze
der Siimpfe, in denen stindige Verwesungsprozesse ablaufen,
lasst Insekten und anderes Geziefer zu monstroser Grofie he-
ranwachsen. Die Pflanzenvielfalt im Becken ist nicht weniger
fantastisch. In den tiefsten Dschungeln wachsen im Schatten
der hochaufragenden Biume prichtige Regenbogen aus bun-
ten Orchideen und Lotospflanzen, stinkende Leichenblumen,
Rankengewichse, die sich iiber Kilometer hinweg erstre-
cken, intelligente Pilze und Friichte jeder Form und Farbe.
Die Hiigel und Savannen schmiicken sich mit einer grofien
Vielzahl an Grisern, Striuchern und Biumen, die in der Lage
sind, die hier vorherrschenden, dramatischen Klimawechsel
der Jahreszeiten zu iiberstehen. Jeder, der einen Beweis fiir
den Einfallsreichtum und die Erfindungsgabe der Natur
sucht, findet diesen in den Dschungeln des Beckens.

Die Kunst des Uberlebens ist also vielleicht das einzige
einigende Thema fiir das Mwangibecken. Vom kleinsten
Lebewesen bis hin zur grofSten Stadt ist der Uberlebenskampf
von heftigem Wettbewerb geprigt. Trotz der vielen dkologi-
schen Unterschiede gehorcht jede Region dem sogenannten
Gesetz des Dschungels. Im Zwielicht der zentralen Dschungel
ist Heimlichkeit beispielsweise der entscheidende Faktor, der
die Fihigkeit einer Kreatur bestimmt, ihr Uberleben zu si-
chern. Die mausgrofien Siugetiere, die nicht in der Lage sind,
dieleisen Fledermiuse und blinden Végel zu horen oder ihnen
auszuweichen, die an diesen Orten mit ihrem Gehor oder ih-
rem Geruchssinn aufBeutejagd ausgehen, werden schnell aus-
geloscht. Umgekehrt sterben in der weitliufigen Savanne, in
der es nur wenig Schutz gibt, jene Wesen unter den gekriimm-
ten Klauen der Raubtiere, die nur schlecht dazu geeignet sind,
zu fliehen oder zu kimpfen. Hier findet man auch einige der
groften und faszinierendsten Tiere Golarions: das gepan-
zerte Nashorn und den stofSzihnetragenden Elefanten, aber
auch urgeschichtliche Schrecken, die in kilteren Klimazonen
schon lingst ausgestorben sind. Im Mwangibecken folgt jedes
Lebewesen, wie auch ganze Zivilisationen den Prinzipien der
Uberlebenskunst, was dramatische Folgen nach sich zieht.

UBERBLI CR

Dieses Buch soll dich mit allem Noétigen versorgen, um
ein Abenteuer im Mwangibecken oder jedem anderem
Dschungelhintergrund zu entwerfen oder zu leiten. Es enthilt
einen detaillierten Uberblick iiber dutzende Stidte, Ruinen
und andere Abenteuerschauplitze im Becken. Dariiber hin-
aus stellt es neue Regeln und Ratschlige vor, wie man unab-
hingig von der jeweiligen Hintergrundwelt ganz allgemein
eine Dschungelkampagne leiten kann.

Das erste Kapitel, ,Das Leben im Mwangibecken“ er-
liutert eine Vielzahl natiirlicher Gefahren, mit denen je-
der Dschungelforscher vertraut sein sollte. Diese Gefahren




reichen vom Unangenehmen bis hin zum Gefihrlichen und
umfassen so ziemlich alles von beriichtigten Krankheiten,
Pilzen und Giften bis hin zu Insektenschwirmen, Treibsand
und Springfluten. Danach beschreibt das Kapitel die ver-
schiedenen intelligenten Vélker, die im Mwangibecken hei-
misch sind, darunter die verschiedenen Ethnien eingebore-
ner Menschenstimme (die von ignoranten Kolonisten und
Profiteuren oft unter dem Namen ,Mwangi zusammenge-
fasst werden), aber auch die kreischenden Tiermenschen der
Brut Angazhans. Und schliefllich wire keine Abhandlung iiber
das Leben im Mwangibecken vollstindig, wenn sie nicht auch
die dort ausgeiibten Religionen erértern wiirde und dariiber
spriche, wie selbst die Verehrung der bekannten Gottheiten
weit von dem abweichen kann, was die Bewohner der nérdli-
chen Hemisphire als normal ansehen. Das Mwangibecken ist
die Heimat einiger der iltesten Religionen Golarions. Hier
entstanden mysteridse, lingst im Dunkel der Zeit verschwun-
dene Glaubensrichtungen schon lange, bevor die Menschen
sich der Existenz der Goétter bewusst wurden. Der Glauben
der Dschungelbewohner nimmt seltsame, michtige Formen
an, darunter den Totemismus, die Ahnenverehrung, aber
auch die Verehrung der Dimonenfiirsten oder der unpartei-
lichen Naturgottheiten.

Kapitel 2, ,Kampagnen im Mwangibecken®, enthilt
Hinweise und Inspirationshilfen fiir Spielleiter, die
eine ganze Kampagne im Mwangibecken, insbe-
sondere in seinen Dschungeln leiten. Aufferdem
enthilt es detaillierte Informationen iiber die

-
bekanntesten natiirlichen Formationen dieser Region. ’

Neben allgemeinen Informationen wund einer
Beispielskarte, die dir bei der Erschaffung eines ty-
pischen Dschungeldorfs helfen soll, enthilt dieses
Kapitel weitere Werte, Karten und Informationen
iber viele der bekanntesten Siedlungen des
Beckens, darunter auch die folgenden Orte:

Blutbucht, die  Dberiichtigte, von
Auslindern beherrschte Mangrovenstadt
anden GestadenderFiebersee; Blutbucht
ist eine der beliebtesten Anlaufstitten
im Becken und der Ort, der sich am
festesten im Griff des handelstreiben-
den Aspis-Konsortiums befindet.

Elokolobha, eine abgelegene Sied-
lung, die fast ausschliefflich von den
blutriinstigen =~ Mwangispriggans be-
wohnt wird.

Jaha, eine Stadt voller lingst im Sand
verschwundener Griber, die von irren
Astrologen und deren Sklaven aus dem
Echsenvolk beherrscht wird.

Kibwe, eine Bastion der Zivilisation
und des Handels in den entferntesten
Gebieten des Dschungels.

Mzali, eine nationalistisch den-
kende Tempelstadt, die von ei-
nem uralten, mumifizierten
Kindgott beherrscht wird.

Nantambu, die Wind-
liedstadt alter Magie und
alten Wissens.

Osibu, eine utopi-
sche Stadt aus Gold, die
nur selten gefunden und noch seltener wieder
verlassen wird.

Senghor, eine Hafenstadt, die von den
Einheimischen beherrscht wird und auslindische
Ubergriffe durch Piraterie abwehrt.

Usaro, die legendire, im Blut schwimmende
Dschungelstadt der dimonenverehrenden Affen.

Kapitel 3, ,Versunkene Reiche, behandelt die Ruinen der einsti-
gen Zivilisationen des Mwangibeckens. Es stellt Orte vor, die von
der Zeit und dem gnadenlosen Dschungel verschlungen wurden,
deren Namen es aber immer noch schaffen, ganze Horden von
Abenteurern ins Becken zu locken. Diese hoffen, in den ranken-
iiberwucherten Steintiirmen die Schitze und Geheimnisse einer
lingst in Vergessenheit geratenen Welt zu finden.

Das Bestiarium des Mwangibeckens, das auf Seite 58 be-
ginnt, stellt neue Monster vor, die fiir Dschungelkampagnen
von grofiter Bedeutung sind, zum Beispiel das furchterregende
Flusspferd, Schwirme iibelkeiterregender Bremsen und ihre
grofleren monstrosen Verwandten, riesige Mwangibaumbhirten,
die die tiefsten Wilder hiiten und die mit einer grausamen
Intelligenz begabten, als Angazhani bekannten Girallons.

Und schlie8lich enthilt dieses Buch eine Reihe ausfiihrli-
cher Begegnungstabellen, die auf die verschiedenen Zonen
des Mwangibeckens zugeschnitten sind, darunter Hiigel,
Ebenen, Fliisse und Ruinen. Die Tabellen beinhalten nicht

nur Kreaturen, sondern auch verschie-

dene Ereignisse und Gefahren, de-

% nen man begegnen kann, wihrend

man sich durch die Wildnis des
Beckens bewegt.

EINE ANMERKUNG

ZU DEN KARTEN

Wie jeder Dschungelforscher
weif$, ist eine gute Landkarte
ihr Gewicht in Gold wert -
oft sogar mehr. Wenn man
sich in die legendire und wei-
testgehend unkartierte Wildnis
des Mwangibeckens aufmachen
will, konnen solche Karten ge-
nauso schwer zu finden sein
wie ein ehrlicher Hindler. In
den Hafenstidten entlang der
Kiiste der Fiebersee verkauft jeder
den Forschern bereitwillig uralte
Karten, die zu mirchenumwobenen
Stidten aus Gold oder Magie fiithren.
Dass die Tinte auf manchen dieser
Karten noch nass ist, muss wohl ganz
einfach an der Luftfeuchtigkeit liegen.
Dieses Buch enthiltdaher Landkarten
jeder grofleren Stadtim Mwangibecken
sowie mehrerer versunkener, in
Ruinen liegender Siedlungen. Die
Karten sind in einem von zwei
Formaten dargestellt. Die Hilfte
der Stadtkarten ist sehr detailliert
und professionell dargestellt und
ausschliefSlich fiir den Gebrauch
durch den Spielleiter gedacht.
Daher sind sie auch sorgfiltig mit
Informationen beschriftet, die bei
der Spielleitung von Nutzen sein
koénnen. Die andere Hilfte besteht
aus Handzeichnungen, die als
Unterlage fiir die Spieler gedacht
sind. Diese sind unbeschriftet
Y und dazu geeignet, kopiert oder
den Spielern im Spiel gezeigt zu
werden, in welchem Fall sie die
stilisierten Zeichnungen orts-
ansissiger Fithrer, Hindler und
Krimer darstellen sollen.




Unser Fiihrer erklarte uns, dass die Totems nicht zum Verkauf stiinden. Telgen lief}
sich davon aber nicht abbringen. ,,Hast Du iiberhaupt eine 1dee, welchen Preis man
damit in Oppara erzielen konnte?” fragte er mich. Sein Mondgesicht glanzte unter
dem lacherlichen Hut, den er trug. Ich erinnerte thn daran, dass die Dorfbewohner,
anders als seine eigenen Leute, vielleicht kein Interesse daran hitten, ihre Urahnen
fiir eine Handvoll Glasperlen zu verkaufen. Telgen lieft die Sache auf sich beruhen.
Mehrere Rilometer spater offnete er allerdings seine Tasche und zeigte uns drei
der flachen, Grimassen schneidenden Schnitzereien. Voller Abscheu lieft uns unser

Fiihrer im Stich, woraufhin wir unser Lager aufschlugen.

In dieser Nacht schlief Telgen im Zelt. Als ich am nachsten Morgen die Zeltklappen
zuriickschlug, waren er und die Statuetten verschwunden. Von dort, wo er gelegen
hatte, fiihrte eine Reihe blutiger Fuftspuren in den Dschungel. Jede war nur ein
paar Zentimeter lang.

—Schem Ervismor, Augen im Dunkeln: Mein Leben im Becken

]
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NATURLICHE GEFAHREN

Das Mwangibecken umfasst zahlreiche unterschiedliche
Landschaftsarten von Gebirgen und Wiisten bis hin zu frucht-
baren Ebenen und Kiistenlinien. Doch sind es die Dschungel,
die den grofiten Anreiz auf die Fantasie von Fremdlindern
ausiiben. Forscher aus anderen Regionen Golarions denken
oft an menschenfressende Bestien und feindliche, primitive
Eingeborene, wenn sie die Dschungel Mwangis durchqueren.
Nur wenige denken allerdings daran, dass der Dschungel
selbst genauso gefihrlich wie seine Einwohner sein kann.

Dschungelstiirme

Aquatorialstiirme kénnen zwar verheerende Auswirkungen
haben, sind dafiir aber auch oft vorhersagbar. In vielen
Dschungelregionen ereignen sich Regenstiirme an jedem
Nachmittag und dauern dabei zwischen 20 Minuten und 6
Stunden. In anderen Gegenden brechen heftige Stiirme plotz-
lich aus und horen ebenso schnell wieder auf. Sie verursachen
eherNiederschlagalsheftige Winde, dadas Dschungeldickicht
die unter seinem Dach lebenden Kreaturen vor den direkten
Auswirkungen des Sturmes schiitzt. Abgesehen davon, dass
Dschungelstiirme einen durchnissen und die Stimmung trii-
ben, bringen sie folgende mégliche Gefahren mit sich.

Blitzschlige: Blitzschlige kommen auch wihrend Dschungel-
stiirmen vor, allerdings nicht so hiufig wie in den Gewittern
der gemifligten Zonen. Kreaturen werden nur iuflerst sel-
ten von einem Blitz getroffen; das ungliickselige Wesen
wiirde in diesem Fall zwischen 4W8 und 10W8 Punkte
Elektrizititsschaden erleiden. Aufgrund der im Dschungel
vorherrschenden Feuchtigkeit verursachen Blitzschlige dort
nur selten ein Waldfeuer. In den Ebenen ist es allerdings
durchaus moglich, dass ein Blitz in ein ausgedorrtes Feld ein-
schligt und damit ein Wildfeuer ausldst (siche dazu Seite 426
im Pathfinder Grundregelwerk).

Uberflutung: Die Gefahren von Uberflutungen werden auf
Seite 12 beschrieben.

Umgestiirzte Biume: Die einheimische Flora, insbesondere
die groflen Biume, die das Dschungeldach bilden, sind prin-
zipiell an die jahreszeitlichen Stiirme angepasst und stiirzen
nur selten aufgrund des Regens um. Besonders starke Stiirme
konnen allerdings gelegentlich den Erdboden abtragen und
einen Baum mit genug Kraft treffen, um ihn umstiirzen zu
lassen. Das kann mdéglicherweise sogar eine Kettenreaktion
auslosen. Jedes Wesen, das sich im Aufprallbereich eines
umstiirzenden Baumes befindet, muss einen Reflexwurf
(SG 14) ablegen und erleidet bei einem Misserfolg 3W6
Schadenspunkte.

Umgestiirzte Biume kénnen Wege blockieren. Meist kon-
nen die Reisenden jedoch einfach iiber die Biume hinweg
klettern, die einen Durchmesser zwischen 1,50 m und 6 m
haben. Umgestiirzte Biume konnen allerdings die Reise auf
einem Fluss blockieren und die Reisenden dazu nétigen, ihre
Boote zu verlassen oder diese aus dem Fluss zu ziehen und sie
um das Hindernis herum zu transportieren.

Gefahrliche Pflanzen

Der Dschungel ist ein gefihrlicher, feindseliger Lebensraum.
In den fruchtbaren Dschungeln des Mwangibeckens gibt es
lebensnotwendige Ressourcen im Uberfluss, die jedoch heftig
umkimpft sind. Wihrend die Pflanzen miteinander um das
Sonnenlicht ringen, kimpfen die Tiere um ihr Territorium
und um ihre Nahrung. In den Dschungelwildern gibt es
eine hohe Artenvielfalt. Sowohl die Flora als auch die Fauna
nutzen daher alle méglichen seltsamen, von der Evolution
hervorgebrachten Merkmale, um sich selbst einen Vorteil zu
verschaffen und gegen Riuber zu verteidigen. Die Bewohner
des Dschungels sind nicht aus Bosartigkeit gefihrlich,

sondern weil es fiir sie iiberlebenswichtig ist. Das ist fiir die
Abenteurer, die auf die Dschungelbewohner stofien, natiirlich
nur ein kleiner Trost.

Dieses Buch enthilt ab Seite 62 mehrere Tabellen fiir
Zufallsbegegnungen im Mwangibecken und erginzt damit
die grofle Tabelle fiir Dschungelbegegnungen im Pathfinder
Monsterhandbuch. Die Kreaturen, die in diesen Tabellen auf-
gefithrt werden, stellen aggressivere Gefahren dar, die auf
die Jagd gehen oder ihr Territorium gegen Eindringlinge
verteidigen. Im Folgenden werden ein paar geringere, eher
stationire Dschungelgefahren vorgestellt, die das Reisen im
Dschungel schwierig gestalten kénnen.

Affenbaum: Affenbiume stellen eine einzigartige
Dschungelgefahr dar. Aus dem Stamm dieser Biume, die eine
rissige Rinde aufweisen, zweigen dicke, krumme Aste ab. Sie
besitzen kein Blattwerk, nur kleinere Aste, die sich gegen den
Himmel recken. Die stabile Erscheinung dieser Biume und
ihre gewundenen Aste lassen sie als ideale Kletterbiume er-
scheinen. Thre faserige Rinde hingegen ist der ideale Zunder.
Diese Rinde ist an sich ungefihrlich, enthilt aber hochkon-
zentrierte Ole, die in die Haut jedes Wesens eindringen, dass
den Baum beriihrt. Diese Ole erzeugen bei Hautkontakt einen
unglaublich scharfen, stechenden Geruch.

Jeder Charakter, der einen Affenbaum beriihrt, stinkt den
ganzen nichsten Tag lang noch nach diesem Geruch. Die Ole
reagieren mit jeder Art von Haut (auch mit Leder, weswegen
Lederhandschuhe diesen Gestank ebenfalls annehmen). Der
Charakter kann sich von dem Gestank befreien, indem er sich
mit Wasser und Seife griindlich wischt, wodurch der Gestank
sich abschwicht und den Geruchssinn anderer nicht mehr
belistigt. Wenn der Charakter sich nicht wischt, erhalten
alle Kreaturen, die ihn verfolgen (und deren Verbiindeten)
einen Situationsbonus von +4 auf ihre Fertigkeitswiirfe fiir
Uberlebenskunst.

Dariiber hinaus haben viele Raubtiere gelernt, dass der
Gestank des Affenbaums ein Zeichen fiir die Anwesenheit
nackten (und unerfahrenen) Fleischs irgendwo in der Nihe
ist. Ungeschiitzter Kontakt mit einem Affenbaum erhéht da-
her das Risiko einer Zufallsbegegnung deutlich, da manche
Raubtiere den stechenden Geruch iiber eine Entfernung von
20 km wahrnehmen kénnen und sich daraufhin vielleicht auf
ihn zubewegen werden.

Biiffelhorn-Akazie (HG 1): Die Biiffelhorn-Akazie ist
eine dornige Monstrositit, die in vielen Dschungeln des
Mwangibeckens recht hiufig auftritt. Thre langen, hohlen
Nadeln stehen dicht an dicht und versperren Dschungelpfade
iiberall dort, wo mehrere Biume nahe zueinanderstehend
wachsen. Bedrohlicher als ihre Stacheln sind allerdings die
Ameisen, diein den Hohldornenleben. Diese winzigen Ameisen
ernihren sich von den Ausscheidungen der Akazie und kimp-
fen bis zum Tod, um ihr Heim zu verteidigen. Unvorsichtige
Kreaturen, die gegen eine dieser Pflanzen geraten und denen
ein Fertigkeitswurfauf Uberlebenskunst (SG 18) misslingt, wer-
den sofort von einem Schwarm winziger, stechender Insekten
angegriffen. Dieser Schwarm hat dieselben Werte wie ein
Spinnenschwarm (siehe Pathfinder Monsterhandbuch, S. 244).

Ellimstrauch: Ellimstriucher gleichen ganz gewohnlichen,
dicken, blittrigen Biischen, die nahe am Boden wachsen.
Vorkommen dieser Biische teilen sich hiufig und bilden so
neue Vorkommen. Ein zusammenhingender Busch kann bis
zu 30 m Bodenfliche bedecken. Ellimstriucher haben eine
pordse Rinde und ebenso porsse Blitter. Wihrend der hiufi-
gen Regenstiirme, die typischerweise am spiten Nachmittag
beginnen und bis gegen Mitternacht andauern, saugen diese
das Wasser auf. Wenn die Sonne am darauffolgenden Tag auf-
geht, beginnt das in den Ellimstriuchern gefangene Wasser
zu verdunsten, wodurch ein dicker, stickiger Nebel entsteht.

Dieser Nebel behindert die Sichtin der direkten Umgebung
der Striucher. Reisende, denen die Ellimstriucher unbekannt




sind, werden ihr Lager vielleicht in einem scheinbar freien
Gebiet aufschlagen, um beim Erwachen festzustellen, dass ihr
Lagerplatz von dichtem, feuchtem Nebel bedeckt ist. Dieser
sichtbehindernde Nebel erstreckt sich iiber eine Fliche, die
etwa 6 m iiber den Rand des Ellimstrauchs hinausreicht.

Ellimstriucher sind fiir sich genommen nicht gefihrlich,
werden aber von Monstern, Riubern und anderen vorkom-
menden Gefahren gerne genutzt, um sich leicht an die Beute
anschleichen zu kénnen. Bestien, die nicht aufihre Sehkraft
als Hauptsinn angewiesen sind, fiihlen sich in dem Nebel be-
sonders wohl und errichten ihre Bauten daher gerne in der
Nihe von Ellimstriuchern. Diese dienen ihnen sowohl als
natiirliche Verteidigungsmoglichkeit als auch als perfekter
Platz fiir einen Hinterhalt.

Die Blitter des Ellimstrauchs kénnen in Notfillen als
provisorische Verbinde verwendet werden, da sie etwa
halb so viel Blut wie Stoffverbinde absorbieren kénnen.
Fihrtensucher fithren ausgepresste Ellimblitter gerne als
Schwamm mit sich. Werden Ellimblitter in Schuhabsitzen
oder unter Hiite gelegt, absorbieren sie den Schweif§ und
kithlen damit den Reisenden.

Goraobaum: Goraobiume werden von Auslindern oft auch
»Greifbiume” genannt. Es handelt sich dabei zwar nicht um
intelligente Biume, dennoch kénnen sie fiir den unvorsich-
tigen Reisenden eine Gefahr darstellen. Goraobiume besit-
zen mehrere, etwa 5 cm durchmessende Baumstimme, die
alle eng aneinander wachsen. Aus diesen Stimmen sprieffen
noch diinnere kurze Aste wie die Stacheln aus einer Distel.
Ein Goraobaum alleine stellt keine Bedrohung dar, aller-
dings bedecken Goraobiume gerne grofle Dschungelflichen
und werden damit zur Gefahr fiir jeden, der ein von ihnen
bewachsenes Gebiet betritt.

Am Rand eines Goraobaumfelds stehen die Biume
noch weit auseinander, wohingegen sie sich im Zentrum
niher beieinander befinden. Ein Charakter kann einen
Fertigkeitswurf auf Uberlebenskunst gegen SG 15 ablegen,
um so zu bemerken, dass die Biume immer hiufiger auf-
treten. Sobald ein Reisender in den Umkreis des Standorts
des Goraobaums eindringt, wird seine Bewegung behindert.
Der Standort von Goraobiumen gilt als schwieriges Gelinde.
Die aus den Stimmen austretenden Zweige verfangen sich in
der Kleidung, den Gepickgurten und der Haut. Die Zweige
sind gegen das Zentrum des Baumstandes gerichtet, was
es leichter macht, in das Feld einzudringen als wieder her-
auszutreten. Dadurch wird es fiir den Charakter schwierig,
sich aus den Goraobiumen wieder zu befreien. Wenn einer
Kreatur der Fertigkeitswurf auf Uberlebenskunst misslingt,
bemerkt sie erst dann, dass sie ein Goraobaumfeld betreten
hat und ihre Bewegung durch das schwierige Gelinde be-
hindert wird, wenn sie bereits 2W6 Felder weit in das Feld
eingedrungen ist.

Ganz dhnlich wie bei Ellimstriuchern liegt auch bei
Goraobiumen die Gefahr vor allem darin, dass Raubtiere ger-
ne in ihrer Nihe jagen, weil sie hoffen, eine veringstigte, in
ihren Zweigen gefangene Kreatur zu finden. Lebewesen, die
in Goraobaumfeldern gefangen sind, schlagen meist um sich
und zerbrechen die Zweige der Biume, um sich so zu befreien.
Fiir Pirschjiger, die sich in der Nihe befinden,
ist das gleichbedeutend mit dem Liuten einer
Glocke zum Abendmahl.

4% PATHFINDER KAMPAGNENWELT: ALMANACH UM MWANGIBECKEN

effektive Jagdtaktik an: Sie schlingelt sich um einen Ast, lisst
ihren Kopfzwischen die Ranken nahe am Boden herunterhin-
gen und wartet darauf, dass ihre Beute ins Angriffsreichweite
kommt. Dabei greift sie jede hochstens mittelgrofie Kreaturen
an, die in ihre Reichweite kommen, und das von ihr besetzte
oder ein angrenzendes Feld betreten.

Die Rankenviper verfiigt iiber dieselben Spielwerte wie die
Giftschlange (siehe Pathfinder Monsterhandbuch, S. 229), mit fol-
gender Ausnahme: wenn sie sich zwischen Dschungelranken
versteckt, erhilt sie einen Volksbonusmodifikator auf ihre
Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit von +12. Auch ist es nicht
ungewdhnlich, dass bestimmte Arten von Rankenvipern gré-
fere und todlichere Exemplare hervorbringen (wozu man
die Schablonen Riesenhafte Kreatur und/oder Verbesserte
Kreatur verwenden kann, die im Pathfinder Monsterhandbuch
auf Seite 295 zu finden sind).

Spinnenranke (HG 3): Die Spinnenranke ist eine entfern-
te Verwandte der Morderranke (die in Dschungeln ebenfalls
hiufig vorkommt). Wihrend die zuletzt Genannte ihre Beute
langsam verfolgt, falls diese zu entkommen versucht, ist die
Spinnenranke fest im Boden verwurzelt. Sie gleicht einer di-
cken, von Biumen herabhingenden oder sich an den Boden
schmiegenden Ranke mit regelmifiigen Stacheln, Haken und
Auswiichsen. Spiirt sie eine Berithrung ihrer Blitter, sticht sie
mit ihren Stacheln zu. Diese injizieren ein lihmendes Gift,
welches damitbeginnt, das Gewebe aufzulésen. Dann schlingt
sich die Spinnenranke langsam um das gelihmte Opfer, wo-
bei sie in jeder Runde neue Giftdosen in dieses spritzt und
kleine Wurzelfasern in das Fleisch senkt, um damit die
Nihrstoffe aufzunehmen, die das Gift herausgelost hat. Um
ein Wesen, das in den Schlingen der Ranke gefangen ist, zu
befreien, miissen der Ranke 10 Schadenspunkte zugefiigt
werden. Wihrend die typische Spinnenranke eine Gefahr mit
HG 3 darstellt, konnen iltere Pflanzen mehr Trefferpunkte
besitzen und iiber ein wirksameres Gift verfiigen (wodurch es
einfach wird, den HG nach oben anzupassen). Kreaturen kon-
nen die Spinnenranke in den sie umgebenden Ranken mit
einem Wahrnehmungswurf gegen SG 15 entdecken. Sollten
sie jedoch nicht mit der Pflanze vertraut sein oder misslingt
ihnen ein Fertigkeitswurf auf Uberlebenskunst gegen SG 18,
erkennen sie stattdessen nur eine dornige Stachelranke.

GIFT DER SPINNENRANKE

Art Gift, Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit, SG 15

Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden

Erster Effekt Lihmung; Zweiter Effekt 1W2 KO-Schaden; Heilung
2 aufeinander folgende Rettungswiirfe

GIFTIGE NAHRUNG

Eine der hiufiger vorkommenden und recht effektiven
Verteidigungsmafinahmen gegen die Gefahr als Beute zu
enden, ist es selbst eine Gefahr als Nahrung darzustellen. Es
scheint so, als kénne alles, vom harmlosen Blatt iiber den bunt
gefirbten Frosch bis hin zur Gift ausscheidenden Stechranke,
dem Unvorsichtigen Schaden zufiigen.

Wenn ein Spieler mutig oder dumm genug ist, eine ihm
unbekannte Dschungelpflanze oder ein Dschungeltier zu

Effekte giftiger Nahrung

Rankenviper (HG 1): Hierbei handelt es sich  Wurfer- SG  Inkubations-
zwar um ein Tier und keine Pflanze, aller- gebnis Zihigkeit  zeit Frequenz Effekt Heilung
dings macht das besondere Jagdverhalten der ;.50 = — — kein Effekt —
Rankenvipersie eherzu einer Umgebungsgefahr ;4 ;5 15 5 min. 1/10 min. Ubelkeit 1 Rettungswurf
als zu .einem. wand.ernden Monster. Die ¢ g 12 10 min.  1/min. fiir 3 min. 1W6 TP 2 Rettungswiirfe
Rankenv1pe.r . 1st chs grﬁngesprenkelt.e 86-90 14 1 min. 1/min. fiir 4 min. 1ST,1GE 1 Rettungswurf
Schlange mit einem blattférmigen Kopfund ei- o6 o Ta W2 ST 1Wa KO 1 Rettunaswurf
nem Schuppenmuster, das schattigen Blittern 919 = 1o min 1/,_ < s S
97-100 17 —  1/Runde fiir 7 Runden 1W3 KO 2 Rettungswiirfe

ihnelt. Sie wendet eine ganz einfache, aber
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verzehren, oder wenn er durch wohlmeinende oder iibelge-
sinnte Einheimische dazu verfiihrt wird, kannst du auf der
folgenden Tabelle wiirfeln, um zu bestimmen, ob das zu sich
genommene giftig ist oder nicht. Die auf der linken Seite an-
gegebenen Effekte konnen echtes Gift, aber auch Umstinde
darstellen, an die die Reisenden sich noch nicht richtig an-
gepasst haben.

Mit einem erfolgreichen Wissenswurf(Natur; SG 15) oder ei-
nem FertigkeitswurfaufUberlebenskunst kann ein Charakter
anhand des Geruchs, der Farbe und anderer Merkmale fest-
stellen, ob eine mégliche Nahrungsquelle vergiftet sein konn-
te. Ein erfolgreicher Wurf gegen SG 20 geniigt meistens, um
die Stirke der Wirkung des Gifts vorherzusagen. Auch kann
ein Charakter mit alchemistischen Kenntnissen, der Zugang
zu den bendtigten Reagenzien verfiigt, die Wirksamkeit des
Gifts mit einem Fertigkeitswurf auf Handwerk (Alchemie)
aufrechterhalten (SG = 5 + SG des Giftes).

Abgesehen von den Giften, die iiber den Nahrungstrakt in
den Koérper gelangen, gibt es im Dschungel auch eine Reihe
von Kontaktgiften. Am bekanntesten sind die im Dschungel
lebenden Giftfrdsche (siehe Pathfinder Monsterhandbuch, S.118).
Zum Gliick fiir Abenteurergruppen sind die meisten Pflanzen
und Tiere, die schon bei Berithrung giftig sind, sehr bunt ge-
firbt und leicht auszumachen (mit einem Fertigkeitswurfauf
Wissen (Natur) oder Uberlebenskunst gegen SG 12 kann man
sie als giftig erkennen). Benutze auf der oben aufgefiihrten
Tabelle fiir giftige Nahrungsmittel die Zeilen 86-90 oder
91-96, um die Stirke der Vergiftung zu bestimmen, falls ein
Charakter eines dieser vielfarbigen Objekte beriihrt.

INFERTIONS- UND
ANDERE RRANKHEITEN

Die unwissenden Fremdlinder stellen sich oft vor, dass die
Wildnis und die relative Armut im Mwangibecken dieses
zu einem grundsitzlich unhygienischen Ort macht. Die
Einwohner hingegen wissen, dass gerade hier Sauberkeit
ganz besonders wichtig ist, wichtiger als in vielleicht je-
der anderen Umgebung, die eine Person aufsuchen kénnte.
Dieser kulturelle Wert ist in der iiberraschenden Sauberkeit
der Kleidung und der Behausungen, selbst der drmsten
Einwohner der Region, offenkundig und hat einen ungeheu-
er praktischen Ursprung.

Jeder Charakter, der eine lingere Zeit im tiefen Dschungel
verbringt, gerit irgendwann in Kontakt mit aggressiven
Parasiten, Krankheiten und Pilzen. Die Umweltbedingungen
im Mwangibecken machen es zu einer perfekten Brutstitte ei-
ner enormen Anzahl von Krankheiten. Die Region ist feucht,
sehr warm und prallgefiillt mit Wesen, die als Wirt fiir unein-
geladene Giste dienen konnen.

Alle Krankheiten, die im Pathfinder Grundregelwerk genannt
werden, treten auch im Mwangibecken auf. Dazu kommen
noch die im Folgenden aufgefiithrten Krankheiten. Fiir je-
den Charakter, der in den Dschungeln des Mwangibeckens
Schaden erleidet, und der nicht innerhalb von 24 Stunden
magische Heilung erfihrt, besteht ein Risiko von 5%, dass
er sich mit einer der folgenden Krankheiten ansteckt (die
aufgelisteten Krankheiten, die nicht weiter beschrieben wer-
den, kénnen im Pathfinder Grundregelwerk nachgelesen wer-
den). Zusitzlich dazu moéchten manche Spielleiter vielleicht
mit Prozentwiirfeln die Chance fiir Pilzinfektionen wie die
Stiefelsuppe oder die Rottropfen bestimmen, auch wenn die
Charaktere nichts getan haben, um sich speziell mit diesen
Gebrechen zu infizieren. Die mikroskopisch kleinen Sporen,
die diese Krankheiten verursachen, schweben nimlich oft frei
in der Dschungelluft.

Dschungelkrankheiten
W% Risiko W% Risiko
1-7 Dysenterie 41-47 Schmutzfieber

8-10 Stiefelsuppe 48-53 Schlafkrankheit
11-12 Pulsierende Pilze 54—60 Malaria

13-14 Griinschleier 61-65 Triibe Sieche
15-16 Rottropfen 66—70  Schiittelkrimpfe
1718 Fieberwahn 71-75 Gehirnwiirmer
19-23 Knochenbrecherfieber 76-80 Lepra

24-25 Feuerbauch 81-85 Rote Qual
26—30  Beulenpest 86—90  Hirnbrand

31-35 Schleimiges Verderben 91-95 Teufelszuckungen

36—40  Griinschuppen 96—100 Dimonenfieber

Feuerbauch

Diese Krankheit ist zwar weniger gefihrlich als echte
Dysenterie, ist aber immerhin ziemlich hartnickig und da-
durch gekennzeichnet, dass man gelegentlich brennende
Galle erbricht.

FEUERBAUCH

Art Krankheit, Einatmen oder Verwundung; Rettungswurf
Zahigkeit, SG 17

Inkubationszeit 1 Tag; Frequenz 1/Tag

Effekt Ziel ist schwankend; Heilung 3 aufeinanderfolgende
Rettungswiirfe

Griinschleier

Dieser Schimmelpilz wichst zunichst meist in den Falten der
Augenlider. Im Lauf des nichsten Tags breitet er sich tiber die
Augenlider aus und beginnt auch auf dem Augapfel zu wach-
sen. Wenn er nicht behandelt wird, kann er beim befallenen
Charakter permanente Blindheit verursachen.

GRUNSCHLEIER

Art Pilzerkrankung, Kontakt; Rettungswurf Zihigkeit, SG 13

Inkubationszeit 1 Tag; Frequenz 1/Tag

Effekt Wahrnehmungswiirfe erhalten einen Malus von -4;
wenn dem Opfer 3 Rettungswiirfe misslingen, erblindet es
permanent; Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe

Griinschuppen

Diese schreckliche Krankheit lisst Hautpartien erhirten und
aufbrechen. Aus den Offnungen kommt griinlicher Eiter.
Schliefllich bedecken sie den ganzen Kérper mit einem {iibel-
riechenden, schuppenartigen Muster. Die Krankheit wird
am hiufigsten durch Verwundungen und andere Arten des
direkten Blutkontakts tibertragen. Einige im Dschungel hei-
mische Aasfresser, insbesondere Vogel, sind dafiir bekannt,
die Krankheitserreger in sich zu tragen, ohne selbst darunter
zu leiden.

Art Krankheit, Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit, SG 15
Inkubationszeit 1W6 Tage; Frequenz 1/Woche
Effekt 1W2 CH-Schaden und 1W2 GE-Schaden; dem
Ziel muss ein zweiter Zihigkeitswurf gelingen, oder
es erhilt stattdessen 1 Punkt CH-Schaden; Heilung 2
aufeinanderfolgende Rettungswiirfe




Hirnwiirmer

Diese diinnen Wiirmer sind fiir das Auge nahezu unsichtbar.
In der Masse sind sie aber in der Lage, selbst die stirksten
Tiere niederzuringen. Die winzigen Parasiten dringen durch
Koérperkontakt (insbesondere durch offene Wunden) mit ei-
nem befallenen Gastwirt oder Leichnam in den Kérper eines
neuen Opfers ein. Von dort aus wandern sie schnell in das
Gehirn, wo sie sich zu vermehren beginnen. Der Befall mit
Gehirnwiirmern macht sich dadurch bemerkbar, dass die
Sinne und die Intelligenz des Opfers nachlassen. Auflerdem
kommt es zu unvorhersehbaren, irrationalen Wutausbriichen
gegen andere Kreaturen, wihrend der die Wiirmer sich iiber
die im Kampferlittenen Verwundungen aufandere Wirte aus-
zubreiten versuchen. Wenn man das Gehirn eines Erkrankten
im Spitstadium untersucht, entdeckt man einen lebenden
Teppich aus tausenden der winzigen Parasiten.

HIRNWURMER
Art Krankheit (Parasiten), Kontakt oder Verwundung;
Rettungswurf Zihigkeit, SG 14
Inkubationszeit 1 Tag; Frequenz 1/Tag
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Effekt 1W3 GE-Schaden und 1W3 IN-Schaden; Wenn das
Ziel im Kampf Schaden nimmt, muss es einen zweiten
Zihigkeitswurf bestehen oder ist fiir die restliche Dauer
der Begegnung verwirrt; Heilung 2 aufeinanderfolgende
Rettungswiirfe

Rnochenbrecherfieber ( Denguefieber)

Der Name dieser von Moskitos iibertragenen Krankheit rithrt
von dem schrecklichen Gefiihl her, das der Kranke erleidet, als
obseine KnochenvoninnenzuMehlzermahlen wiirden. Im wei-
teren Verlauf fithrt die Krankheit zu schweren Kopfschmerzen,
hohem Fieber und einem fiir sie kennzeichnenden Ausbruch
roter Punkte auf der Brust und den unteren Gliedmafien.

Art Krankheit, Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit, SG 12

Inkubationszeit 1 Woche; Frequenz 1/Tag

Effekt 1W4 GE-Schaden; Heilung 2 aufeinanderfolgende
Rettungswiirfe

Malaria ( Dschungelfieber)

Malariaist der klassische Albtraum des Reisenden. Die Krankheit
wird durch Moskitobisse tibertragen und fithrt zu Fieber,
Erbrechen, Schiittelfrost und Zuckungen. Besonders bei Kindern
kann sie des Ofteren auch zu schweren Gehirnschiden fithren.

Art Krankheit, Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit, SG 18

Inkubationszeit 1W3 Tage; Frequenz 1/Tag

Effekt 1W3 ST-Schaden und 1W3 KO-Schaden; das Opfer ist
erschopft; Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe

Pulsierende Pusteln

Hat ein Charakter eine Wunde (oder auch nur einen kleinen
Kratzer) erlitten, und bleibt diese eine Zeitlang unbehandelt,
konnen in der Wunde kleine, blau-weifle Sporen zu sprieflen
beginnen. Diese wachsen schnell zu phosphoreszierenden,
kuppelférmigen Beulen heran, die im Einklang mit dem
Herzschlag des Trigers pulsieren. Zunichst ist der einzige
Effektdieses Wachstums, dass dadurch die natiirliche Heilung
der Wunde verhindert wird. Wenn die Krankheit aber fiir
linger als einen Tag unbehandelt bleibt, dringen die Sporen
tiefer in den Kérper vor und beginnen die Geschicklichkeit
des Charakters zu beintrichtigen. Aufgrund der Schonheit
des Pilzes wird er von manchen Dschungelstimmen auf den
gefesselten Kérpern ihrer Gefangenen kultiviert.

PULSIERENDE PUSTELN
Art Pilzerkrankung, Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit, SG
16
Inkubationszeit 1 Tag; Frequenz 1/Tag
Effekt 1W4 GE-Schaden; Heilung 2 aufeinanderfolgende
Rettungswiirfe

Rottropfen

Das erste Anzeichen dafiir, dass ein Charakter die Rottropfen
hat, ist eine Entziindung der Nagelhaut und der Hinde. Wenn
die Krankheit nicht behandelt wird, beginnen die Nagelhiute
zu bluten; die Hinde schwellen an, bis die Nigel sich schwarz
verfirben und komplett abfallen. Im weiteren Verlauf werden
die Hinde vollstindig von eiternden, faulenden Geschwiiren
bedeckt. Die Infektion breitet sich iiber die Arme bis zur
Brust aus und totet schliefSlich das Opfer. Gliicklicherweise
greift der Pilz meist nur eine Hand an, was eine Amputation
zu einer effektiven Heilméglichkeit macht




ROTTROPFEN

Art Pilzerkrankung, Kontakt; Rettungswurf Zihigkeit, SG 18

Inkubationszeit 1 Tag: Frequenz 1/Tag

Effekt 1\W4 GE-Schaden und 1W2 CH-Schaden; Heilung 2
aufeinanderfolgende Rettungswiirfe oder eine Amputation
der befallenen Hand.

Ruhr ( Dysenterie)

Bei Dysenterie handelt es sich um eine weitgefasste Familie
von Darmerkrankungen, die von Bakterien, Viren oder auch
parasitir lebenden Wiirmern verursacht werden koénnen.
Sie ist gekennzeichnet durch explosiven, manchmal sogar
blutigen Durchfall, der zur Austrocknung des Kérpers und
manchmal auch zum Tod fithrt.

RUHR

Art Krankheit (Parasiten), Kontakt oder Verwundung;
Rettungswurf Zihigkeit, SG 16

Inkubationszeit 1W3 Tage; Frequenz 1/Tag

Effekt 1W6 nichttédlicher Schaden; das Ziel ist erschépft und
wankend; Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe

Schlafkrankheit

Diese parasitire Erkrankung tritt tiberall in den Flutlindern
und im Mwangibecken auf. Sie wird von Fluginsekten iiber-
tragen, die winzige Parasiten in den Blutkreislauf des Opfers
injizieren und auf diese Weise Fieber, Kopfschmerzen,
Gelenkschmerzen, Schwellungen der Hautdriisen im Riicken-
und Nackenbereich und natiirlich die Miidigkeit verursa-
chen, die der Krankheit ihren Namen gibt. Die Erkrankung
breitet sich langsam auf das Gehirn aus und verursacht so
Verwirrungszustinde und verschlechtert die Motorik. Zudem
fillt es dem Erkrankten schwer die Zeit einzuschitzen und
er leidet unter Schlaflosigkeit. Die beste Heilmoglichkeit be-
steht darin, den Patienten mit dem Gift Arsen (siehe Pathfinder
Grundregelwerk, S. 560) zu behandeln. Sollte der Patient dies
iiberleben, so besteht eine kumulative Chance von 30%, dass
die Krankheit sofort geheilt ist.

Art Krankheit (Parasiten), Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit
SG 14

Inkubationszeit 1W2 Tage; Frequenz 1/Tag

Effekt 1W4 WE-Schaden, der Erkrankte ist ersch6pft; Heilung 2
aufeinanderfolgende Rettungswiirfe oder Arsen (siehe Text)

Stiefelsuppe

Diese Infektionskrankheit wurde nach ihrem schlussendli-
chen Ausgang benannt, den sie nimmt, wenn sie iiber linge-
re Zeit unbehandelt bleibt. Im Laufe eines Tages wichst ein
flaumiger, rétlichbrauner Pilz zunichst zwischen den Zehen,
dann von dort aus bis zum Fuflansatz. Wenn er nicht binnen
24 Stunden entfernt wird, verringert sich die Bewegungsrate
des infizierten Charakters um 1,50 m pro Tag, an dem die
Krankheit sich weiter ausbreitet. Erst zu diesem Zeitpunkt
empfindet der Erkrankte Schmerzen, da der Pilz nun das le-
bende Gewebe und die Nerven angreift, was schliefflich zur
Lihmung fiihrt.

STIEFELSUPPE

Art Pilzerkrankung, Kontakt; Rettungswurf Zahigkeit, SG 16
Inkubationszeit 1 Tag; Frequenz 1/Tag
Effekt Bewegungsrate wird um 1,50 m reduziert, dazu
1W3 GE-Schaden; Kreaturen, deren Bewegungsrate auf
0 reduziert wird, sind permanent gelahmt; Heilung 2
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aufeinanderfolgende Rettungswiirfe, oder das vollstindige
Enth3uten oder Verbrennen der befallenen Zone (verursacht
1W8 Schadenspunkte)

Insektenschwirme (HG 2)

Auch erfahrene Abenteurer zucken bei der Erwihnung von
Schwirmen manchmal noch zusammen. Und im feuchten
Herzen des Dschungels existieren viele, tédliche Schwirme.
Die Spielwerte vieler dieser Schwirme stehen im Pathfinder
Monsterhandbuch (Spinnen, Tausendfiifler und andere)
oder im hinteren Teil dieses Buchs (Bremsenschwarm,
Seite 59). Auch ganz gewdhnliche Insekten kénnen unter
geeigneten Umstinden irritierende (wenn auch nichttod-
liche) Schwirme bilden. Einige Fihrtenleser behaupten,
sie konnten die Bedingungen vorhersagen, unter denen
sich Insektenschwirme bilden. Der eine mag darauf beste-
hen, dass die Luftdruckverinderungen vor einem Sturm
die Schwarmbildung auslésen, ein anderer wiederum
macht Anderungen in der aktuellen Windrichtung dafiir
verantwortlich. Die méglichen Griinde sind so zahlreich
wie die Personen, die sie anfiihren, und sofern eine dieser
Uberlieferungen dafiir eine definitive Antwort kennt, muss
diese jedenfalls erst noch zum Allgemeinwissen werden.

Besonders grofle Schwirme koénnen ganze Landstriche
verheeren. Die hiufigste Art von Schwirmen, auf die der
Dschungelreisende treffen kann, sind jedoch kleine, 6rtlich
begrenzte Schwirme. Dabei handelt es sich oft um Wolken
aus kleinen, nichtbeiffenden Miicken, die nahe um den
Menschen herumschwirren, um sich an seinem Schweiff zu
laben, wobei sie unangenehmerweise tiber die Augipfel und
in die Nasenlécher der Opfer hinein kriechen. Diese Wolken
behindern die Sicht, irritieren das Opfer und kénnen so-
gar Krankheiten {ibertragen. Charaktere, die nach solchen
Dingen Ausschau halten, kénnen mit einem Fertigkeitswurf
auf Uberlebenskunst (SG 25) einen Insektenschwarm recht-
zeitig bemerken, sodass sie ihm durch eine Kursinderung
ausweichen konnen.

Schwarmeffekte: Lebewesen, die sich bewegen, ziehen da-
mit die Aufmerksamkeit von Insektenschwirmen auf sich.
Das gilt umso mehr, wenn die Kreaturen stark riechen oder
schwitzen. Abenteurergruppen, die in einen solchen Schwarm
hineinstolpern, werden von den Insekten 3W6 Runden lang
belistigt, sofern der Schwarm sich nicht schon vorher auflsst.
Schwirme 16sen sich unter den folgenden Bedingungen auf:
bei einem Windstoff oder einem dhnlichen, natiirlichen oder
magischen Effekt; bei einem Feuer, dass mindestens die Hilfte
der vom Schwarm eingenommenen Fliche betrifft (dazu zih-
len auch Fackeln, sofern fiir jedes vom Schwarm besetzte Feld
eine Fackel vorhanden ist); wenn alle Gruppenmitglieder 3
aufeinanderfolgende Runden lang unter Wasser tauchen; der
Zauber Ungeziefer zuriicktreiben, sofern er auf alle Mitglieder
der Gruppe 3 aufeinanderfolgende Runden lang wirkt.

Die meisten Schwirme besetzen einen Wiirfel mit einer
Seitenlinge von 3 m, allerdings gibt es auch Berichte iiber
groflere Schwirme. Ein Schwarm hat eine Bewegungsrate von
bis zu 12 m pro Runde, kann sich durch jeden Raum zwingen,
der mindestens 1,50 m breit ist und kann sich auf Felder be-
wegen, die bereits von anderen Kreaturen, selbst von anderen
Schwirmen, besetzt werden.

Jedes Lebewesen, dass seinen Zug in einem Feld be-
ginnt, der von einem Schwarm besetzt wird, muss einen
Zihigkeitswurf (SG 13) bestehen, um nicht fiir 1 Runde lang
zu krinkeln. Dariiber hinaus besteht eine Chance von 25%,
dass der Schwarm eine ansteckende Krankheit besitzt. Besitzt
der Schwarm eine Krankheit, gilt das Opfer, welches den
Zihigkeitswurf nicht geschafft hat, als krinkelnd (nicht nur
fiir 1 Runde). Auerdem muss ihm ein weiterer Zihigkeitswurf
gelingen, oder es steckt sich mit einer der Krankheiten an, die
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ab Seite 7 aufgefiihrt werden (der SG des Rettungswurfs hingt
von der jeweiligen Krankheit ab).

Schwirme behindern die Sicht. Jede Kreatur in einem
Schwarm gilt als geblendet, solange sie darin verweilt und er-
hilt Tarnung (Fehlschlagchance 20 %). In einem Schwarm zu
zaubern oder sich auf einen Zauber zu konzentrieren, wenn
man sich in einem von einem Schwarm besetzten Gebiet
aufhilt, erfordert einen Zauberstufenwurf (SG 10 + Grad des
Zaubers). Des Weiteren muss man einen Willenswurf (SG
15) bestehen, um Fertigkeiten einsetzen zu kénnen, fiir die
Geduld und Konzentration erforderlich sind.

Arten von Schwirmen: Einfache irritierende Schwirme
bestehen aus Stechmiicken, Kriebelmiicken oder Moskitos.
Flugunfihige Schwirme wie solche, die aus Ameisen, Spinnen
oder Maden bestehen, benutzen ebenfalls die hier genannten
Regeln, besetzen aber eher ein Feld als einen Wiirfel. Daher
behindern sie auch nicht die Sicht und bieten keine Tarnung.
Diese Schwirme sollten nicht mit den tédlichen Schwirmen
verwechselt werden, die aus Monstern wie Wespen, Spinnen
oder anderen gefihrlichen Insekten bestehen und den nor-
malen Monsterregeln fiir Schwirme gehorchen, die im
Pathfinder Monsterhandbuch aufgefithrt werden.

Heilmittel: Ein Charakter kann gewisse Vorkehrungen
gegen die Effekte nichttodlicher Insektenschwirme treffen.
Mit einer Vollen Aktion kann man alle freien Kérperstellen
bedecken (indem man beispielsweise Handschuhe anzieht,
einen Schal um sein Gesicht wickelt usw.) und erhilt dafiir
einen Situationsbonus von +4 auf alle Rettungswiirfe gegen
Krankheiten und dem Zustand Krinkeln. In den groferen
Stidten kénnen Reisende unterschiedliche Salben fiir den
duflerst giinstigen Preis von 10 GM pro Dosis kaufen, die aus
bitterschmeckenden, nichtmagischen Dschungelkriutern
hergestellt werden (viele davon stellen sich allerdings als un-
wirksam oder als Scheinmedikament heraus). Benutzt der
Reisende eine wirksame Dosis dieser Salbe, hilt sie alle nicht-
tédlichen Schwirme fiir mindestens 1 Stunde davon ab, sich
niher als 1,50 m an ihn heranzubewegen, sodass alle mit die-
ser Anniherung verbundenen Nachteile fiir diesen Charakter
entfallen.

Treibsand (HG 3)

Treibsand ist Sand oder lockere Erde, die mit Wasser iiber-
sittigt ist. Dadurch sinken Lebewesen in diese Mischung
genauso leicht wie in Salzwasser ein, miissen dann aber ge-
gen das erdriickende Gewicht des Sandes ankimpfen, als
ob sie lebendig begraben worden wiren. Die Hauptgefahren
des Treibsands liegen also darin, in ihm gefangen und zur
Bewegungsunfihigkeit verdammt zu sein oder sogar mit dem
Kopf darin unterzutauchen und zu ersticken. Auch die in die
Falle gegangenen Individuen, denen es gelingt teilweise au-
fRerhalb des Treibsandes zu bleiben, sehen sich der Gefahr
ausgesetzt, wie auf dem Prisentierteller leichte Beute fiir die
anderen Dschungelbewohner zu sein.

Im Mwangibecken tritt Treibsand vor allem an den
Uferbinken der Fliisse und dem Ufer des Ocotasees auf. Er
kann allerdings auch in der Nihe von Quellen, in Gebieten,
in denen Wasser in den Boden versickert, und nach ei-
nem schweren Unwetter auch an anderen Orten vorkom-
men. Damit sich Treibsand bildet, bedarf es lediglich eines
Ubermafles an Wasser und Sands oder lockerer Erde, und
beides ist im Dschungel reichlich vorhanden. Das Wasser
muss in einer gréfSeren Menge in den Sand oder die Erde ge-
driickt werden, als dieser normalerweise aufnehmen konnte.
Ubersittigung kann durch einen schnell fliefenden Fluss,
die Wasserbewegungen in einem See oder durch Wasser, das
aus einer unterirdischen Quelle fliefit, verursacht werden.
Sie kann aber auch kiinstlich durch den Effekt des Zaubers
Wasser kontrollieren erzeugt werden.
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Ein Fertigkeitswurf auf Uberlebenskunst (SG 15) weist ei-
nen Charakter daraufhin, dass etwas mit dem Flecken nicht
in Ordnung ist, der den Treibsand enthilt, allerdings muss
der Charakter aktiv nach gefihrlichem Untergrund Ausschau
halten. Das ist deswegen besonders schwierig, weil der
Erdboden zunichst fest erscheint. Nach ein paar Schritten be-
ginnt er jedoch nachzugeben, da die Oberflichenvibrationen
die Struktur des Sandes aufbrechen, was die verdichtete
Oberfliche ihre Stabilitit verlieren lisst. Es kann daher sein,
dass mehrere Gruppenmitglieder bereits die Sandoberfliche
betreten haben, bevor sie nachgibt, wodurch mehr Personen
in diese Falle tappen. Rennende oder einen Ansturm durch-
fithrende Charaktere haben keine Chance, den Treibsand zu
entdecken, bevor sie ihm zum Opfer fallen.

Wenn eine Kreatur in den Treibsand geraten ist, verspiirt
sie den natiirlichen Trieb, sich daraus zu befreien. Allerdings
hat jede diesbeziigliche Anstrengung den gegenteiligen Effekt.
Bewegt sie irgendeinen untergegangenen Korperteil, lisst das
den darunter liegenden Sand in Bewegung geraten, wodurch sie
noch tiefer in den Morast hineingesaugt wird. Der beste Weg,
dem Treibsand zu entkommen, ist es daher, einfach ruhig lie-
genzubleiben. Wenn die Kreatur aufhort, gegen den Treibsand
anzukimpfen, wird sie ganz natiirlich auf dem Sand treiben,
wie sie das auch in einem Wasserbecken tite. Aufgrund des
Gewichts des Sandes wird sie aber langsamer an die Oberfliche
aufsteigen. Charaktere, die in Treibsand hineingeraten sind,
miissen in jeder Runde einen Fertigkeitswurf auf Schwimmen
(SG 10) bestehen, um an der Oberfliche zu bleiben. Mit einem
Fertigkeitswurf auf Schwimmen (SG 15) kénnen sie sich 1,50
m fortbewegen. Misslingen diese Fertigkeitswiirfe um 5 oder
mehr, sinkt der Charakter und ist in der reellen Gefahr zu er-
trinken (Pathfinder Grundregelwerk, S. 445).

Beachte, dass alles, was ein Charakter trigt und was im
Treibsand untergetaucht wird, genauso mit Wasser vollgeso-
gen wird, als wenn es in ein Becken mit ruhendem Wasser
hineingeworfen wird.

Es ist duflerst schwierig, etwas direkt aus dem Treibsand
herauszuziehen, da der Druck, den man ausiiben muss, um
sich durch den Sand nach oben zu arbeiten, dem dhnelt, dem
man ausgesetzt ist, wenn man lebendig begraben wurde. Auf
Seite 427 des Pathfinder Grundregelwerks befinden sich die
Regeln, mit denen man sich selbst oder andere Kreaturen, die
im Treibsand gefangen sind, daraus befreien kann. Ein im
Treibsand gefangener Charakter kann sich selbst mit Zaubern
wie Schweben, Fliegen oder dhnlichen Effekten daraus befreien
(beachte aber, dass nur magischer Flug hilft, da Fliigel vom
Treibsand verklebt werden).

Kreaturen mit Erschiitterungssinn konnen
Treibsandflichen leicht orten, da sie die Unterschiede in den
Vibrationen und der Dichte der Sandgruben spiiren kénnen.
Kreaturen mit einer Bewegungsrate fiir Graben behandeln
Treibsand als schwieriges Gelinde, konnen aber ebenfalls er-
sticken, wenn sie darin untertauchen und sich nicht daraus
befreien. Auch Kreaturen, die im Wasser atmen kénnen, er-
sticken im Treibsand, was allerdings doppelt so lange als bei
anderen Wesen dauert.

Wassergefahren

Die sich schlangengleich dahinwindenden Fliisse und die
stillen Dschungelteiche spenden Leben, und nehmen es
auch. Alle Lebewesen, ob Tiere, Monster oder Humanoide
benodtigen Wasser in irgendeiner Form. Das Wasserloch
ist das gemeinsame Band zwischen Raubtier und Beute,
auch wenn sie es nicht friedlich teilen. Langsam flieSende
Dschungelfliisse sorgen fiir eine leichte Reise zu Schiff oder
mit der Barke. Dort wo ihre dichtbewachsenen Ufer versan-
den, bieten die Fliisse den Fufireisenden eine willkommene
Erholung vom Unterholz.
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Die grofite Gefahr in jedem Dschungelgewisser riithrt von
den Kreaturen her, die in ihm leben oder ihre Hinterhalte
nahe am Ufer legen, wo sie darauf warten, dass schwiche-
re Wesen sich zum Trinken nihern. Siehe dazu auch die
Tabelle: Flussbegegnungen auf Seite 63. Neben den bekannten
Gefahren wie Krokodilen, Flusspferden und fleischfressenden
Fischen enthalten die Seen und Fliisse des Mwangibeckens
aber auch viele geringere Gefahren. Manche davon sind dem
Wasser selbst zu Eigen.

Verseuchtes Wasser: Fiir den durstigen Reisenden
stellt verseuchtes Wasser eine sehr verlockende Gefahr
dar. Jeder Charakter kann mit einem Fertigkeitswurf auf
Uberlebenskunst (SG 10) frisches von verseuchtem Wasser
unterscheiden. Die meisten Spurensucher wissen, dass stil-
les Wasser im Dschungel das grofSte Risiko trigt, verseucht
zu sein, wihrend das Wasser schnellflieffender Stréme und
Quellgebiete eher frisch bleibt. Der Zauber Nahrung und Wasser
reinigen beseitigt natiirlich jeglichen Zweifel, und Wasser er-
schaffen macht schon die Frage unnétig. Der kluge Abenteurer
fithrt daher saubere Kriige oder Feldflaschen mit sich, in die
er magisch gereinigtes oder erschaffenes Wasser fiillt. Wenn
er aber dazu gezwungen ist, Wasser aus Seen oder Fliissen zu
verwenden, kocht er dieses ab, um so das Krankheitsrisiko ef-
fektiv auszuschalten. Die Verseuchung von Wasser kann meh-
rere Ursachen haben. Manche im Dschungel heimische ge-
fihrliche Pflanzen geben Gift ins Wasser ab, die Verseuchung
kann durch ein Schlachtfeld oder einen Miillhaufen weiter
flussaufwirts entstanden sein. Sie mag aber auch einfach von
einem einzelnen verwesenden Tierkadaver herriihren, der am
Rande des Wassers liegt.

Wenn ein Charakter verseuchtes Wasser trinkt, muss er
einen Zihigkeitswurf (SG 12) ablegen. Bei einem Misserfolg
infiziert er sich mit Schmutzfieber (Pathfinder Grundregelwerk,
S. 558). Wie viel Wasser er getrunken hat, spielt fiir die Hohe
des SG oder die Schwere der Erkrankung keine Rolle, da ein
Fingerhut voll verseuchtem Wasser bereits die selbe Wirkung
haben kann wie ein ganzer Eimer voll. Als Spielleiter kannst
du das Schmutzfieber auch durch eine der neuen Krankheiten
wie beispielsweise die Dysenterie ersetzen, die auf Seite g vor-
gestellt wird.

Auch wenn man nur durch verseuchtes Wasser watet,
kann man sich das Schmutzfieber zuziehen, da winzige
Wassertropfen auf die Hinde, die Kleidung und ins Gesicht
des Charakters und von dort aus spiter in den Mund, die
Nase oder die Augen gelangen konnen, wihrend er sich weiter
bewegt. Es ist allerdings schwieriger, sich die Krankheit auf
diese Weise zuzuziehen. Wenn man durch verseuchtes Wasser
schwimmt oderwatet, erhiltman dahereinen Situationsbonus
von +2 fiir den Rettungswurf, mit dem man der Ansteckung
mit Schmutzfieber zu widerstehen versucht.

Blutegel: Blutegel sind im Dschungel weit verbreitet. Am
hiufigsten treten sie in langsam dahinflieSenden Fliissen
oder in stehenden Gewissern auf, leben aber auch in tie-
fem oder schnell flielendem Wasser. Stehendes Wasser im
Dschungel enthilt mit einer Wahrscheinlichkeit von 50%,
langsam flieflendes Wasser mit 25% und schnellere Fliisse
mit 10% Wahrscheinlichkeit Blutegel.

Der gemeine Blutegel ist ein ekelerregendes, aber allgemein
harmloses Wesen. Blutegel kénnen sich zwar an Charaktere
heften, die sich durchs Wasser bewegen, die meisten er-
nihren sich aber vorzugsweise von Aas, pflanzlichem
Material oder von anderen Blutegeln. Dennoch ist es
selbst fiir den erfahrensten Abenteurer ein Grund
zur Beunruhigung, wenn er aus einem Fluss
steigt und feststellt, dass seine Haut mit kleb-
rigen Blutegeln iibersit ist. Blutegel sind zwar
nicht giftig, kénnen aber durch Blut iibertragene
Krankheiten von einem Opfer zum nichsten weiter-
geben, da sie den Inhalt ihres Magens in die Wunde

ausspeien. Du kannst daher eine Wahrscheinlichkeit dafiir
festlegen, sich mit einer der Krankheiten anzustecken, die ab
Seite 7 vorgestellt werden, wie beispielsweise der Malaria oder
der Schlafkrankheit.

Ungliicklicherweise ist der Gemeine Blutegel nicht die
einzige Variante, die in den Fliissen des Mwangibeckens vor-
kommt. Auch Riesenblutegel und die Ubelkeit erregenden
Blutegelschwirme sind hier heimisch, und diese geben sich
nur selten mit einem kleinen Schluck Blut zufrieden, son-
dern saugen ihre Opfer vollig leer. Die Spielwerte dieser ab-
scheulichen Kreaturen findest du auf Seite 32 des Pathfinder
Monsterhandbuchs.

Auflerdem sind die Strome des Mwangibeckens die Heimat
des durchscheinenden Schreckens, der unter dem Namen
Geisteregel bekannt ist. Der Geisteregel ist ein etwa 15 cm
langer Blutegel mit nahezu véllig durchsichtiger Haut, der im
Wasser nur wenig mehr als eine kleine Welle zu sein scheint.
Er ist ein sanfter Angreifer, der iber ein Betiubungsgift
verfiigt. Daher kann er sich oft an einen Humanoiden oder
ein anderes Beutetier anheften, ohne bemerkt zu werden
(Heimlichkeit +20). Sobald der Geisteregel sich an den
Wirt angeheftet hat, entzieht er diesem heimlich sein
Blut, und fiigt ihm so in jeder Runde, in der er an
ihm klebt, 1 Punkt KO-Schaden zu.
In dem Mafle, indem er sich mit
Blutfiillt,wird erzunehmend
sichtbarer, wodurch er ei-
nen kumulativen Malus
auf  Heimlichkeitswiirfe




Hitze und Feuchtigkeit

Die Hauptregel im Dschungel besagt, dass es dort heifs und
feucht ist. Die Sonne brennt unbarmherzig auf das Dach des
Waldes hinab, am Boden verrottet die Vegetation. Es regnet
hiufig, viele Fliisse laufen durch das Gebiet. Daher heifit es
oft, dass die Luft im Mwangibecken dick genug wire, um
sie zu kauen. Unter dem Blitterdach des Beckens sind die
Temperaturen hiufig sehr hoch (32°C) und an besonders
heiflen Tagen kann sie sogar die Bedingungen fiir grofle
Hitze erreichen (44°C). Die Effekte hoher Temperaturen las-
sen sich auch auf Seite 444 des Pathfinder Grundregelwerkes
nachlesen. Diese Temperaturen werden typischerweise in
der Vormittagsstunde erreicht und halten bis 2-3 Stunden
nach Mittag an. Auerdem ist es stindig feucht, selbst wenn
die Temperaturen sich ein gutes Stiick unter dem sicheren
Grenzwertbefinden. Bei so hoher Luftfeuchtigkeit ist es
besonders schwierig, Abkiihlung zu finden, da der Schweif3
nicht so leicht verdunstet und daher einen Gutteil seiner kiih-
lenden Eigenschaften verliert.

erleidet, und mit jedem Punkt Konstitution, die er dem
Wirt entzieht, einen neuen Wahrnehmungswurf zulisst,
um ihn zu entdecken. Der Geisteregel 16st sich vom Wirt,
sobald er mindestens 3 Punkte KO-Schaden verursacht hat
und gleitet zuriick ins Wasser. Geisteregel haben keine an-
deren Kampffihigkeiten, ihre Trefferpunkte wie auch ihre
Riistungsklasse sind vernachlissigbar. Abenteurer kénnen
sie leicht toten, indem sie sie abstreifen und zerquetschen,
sofern sie sie bemerken, bevor sie von alleine abfallen und die
Abenteurer bleich und geschwicht zuriicklassen. Daher funk-
tionieren sie eher als eine natiirliche Gefahr mit HG 4 als
eine echte Kampfbegegnung.

Springfluten (HG 3): Bei schweren Regenfillen kénnen
die Fliisse anschwellen und iiber ihre Ufer treten, wobei sie
Tiler in schnellstrémende Schlammfluten und schmutzige
Seen verwandeln. Erfahrene Dschungelfithrer wissen, dass
man sich wihrend Regenstiirmen von den Fliissen fernhal-
ten muss. Allerdings brechen Tropenstiirme oft sehr schnell
aus, und die wolkenbruchartigen Niederschlige konnen
Abenteurer ohne Vorwarnung einer Springflut aussetzen. Zu
anderen Zeiten kann es auch geschehen, dass ein entfernter
Sturm das anschwellende Wasser flussabwirts driicken kann
und die Reisenden in einem auf'sie zuschiefSenden Wasserwall
gefangen werden.

Ein Reisender kann mit einem Fertigkeitswurf auf
Uberlebenskunst (SG 20) den verriterischen Anstieg des
Wassers oder andere gefihrliche Umweltverinderungen er-
kennen, die eine bevorstehende Springflut ankiindigen. Ein
Erfolg bedeutet, dass der Reisende und seine Verbiindeten
1W4 Runden Zeit haben, um sich vorzubereiten oder héheren
Grund zu erreichen, bevor die Flut ankommt.

Eine Springflut rast mit einer Bewegungsrate von 18 m
vorbei und besitzt genug Kraft, um Biume zu entwurzeln
und Felsblécke herumzuschleudern. Seite 432 des Pathfinder
Grundregelwerks enthilt die Regeln, die das Mitgerissenwerden
durch schnell fliefendes Wasser behandeln. Es liegt in
der Entscheidung des Spielleiters, Charaktere, die in eine
Springflut geraten, weitere Effekte erleiden zu lassen, die im
Folgenden angesprochen werden.

Charaktere, die sich 15 m von einer Springflut entfernt auf-
halten, miissen einen Reflexwurf (SG 12) bestehen oder erlei-
den 2W6 Punkte Schaden durch den durch die Luft wirbeln-
den Schutt. Jeder Charakter, der durch einen Fluss watet oder
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sich weniger als 3 m von der Flusskante entfernt aufhilt, wird
von der Springflut erwischt, sobald sie ausbricht und ist da-
mit einem Ansturm (KMB +20) ausgesetzt. Ein erfolgreicher
Ansturm fiithrt dazu, dass der Charakter weggerissen wird
und pro Runde 2W6 Schadenspunkte erleidet. Dieser Schaden
kann allerdings in jeder Runde mit einem erfolgreichen
Reflexwurf (SG 12) umgangen werden. Man kann in einer
Springflut Wiirfe auf Schwimmen ausfithren, diese werden
aber durch das tobende, schiumende Wasser erschwert. Dieses
sollte daher als stiirmisches Wasser (Pathfinder Grundregelwerk,
S. 104) behandelt werden, was bedeutet, dass man mit dem
Wurf auf Schwimmen den SG 20 erreichen oder iibertreffen
muss, um sich durch die Strémung zu bewegen.

Die meisten Springfluten dauern 3W6 Minuten, bevor
sie in sich zusammenfallen, gelegentlich kénnen sie aber
auch linger andauern. Auch ist es wichtig anzumerken,
dass bestimmte Tiere eine kurz bevorstehende Flut noch
vor den Abenteurern bemerken kénnen. Selbst wenn es den
Spielercharakteren also gelingt, die Sicherheit hoher gelege-
nen Grundes zu erreichen, kann es geschehen, dass sie sich
anderen Dschungelbewohnern gegeniibersehen, die kein
Interesse daran haben, diese Sicherheit zu teilen.

Die BEWOHNER DES BECKENS

Fremdlinder, insbesondere die ignoranten Fremdlinder aus
Avistan, bezeichnen die Menschen des Mwangibeckens oft
als ein einziges Volk, die Mwangi. Die Einordnung ist richtig
und falsch zugleich. Als politische Einheit gesehen, haben die
Menschen des Mwangibeckens mehr miteinander gemein als
mit Leuten von auflerhalb. Das ist aber nicht dasselbe, als ob
es sich um ein vereintes Volk handeln wiirde. In der Tat unter-
scheiden die Einheimischen innerhalb des Mwangibeckens
zwischen vier verschiedenen menschlichen Ethnien; inner-
halb dieser groben Unterteilung gibt es aber tausende einzel-
ner Stimme und Dérfer mit eigener Geschichte und eigener
Kultur. Natiirlich wird weithin angenommen, dass alle vier
Gruppen von einem uralten Panmwangischen Menschenvolk
abstammen, dass bis auf die iiberschatteten Ruinen, die iiber
Tausende von Kilometern hinweg in den Dschungeln und
Ebenen verstreut liegen, im Dunkel der Zeit verschwunden
ist. Wenn man das aber einer einzelnen Person irgendei-
ner Ethnie gegeniiber bemerkt, kann das alle moglichen
Reaktionen, auch Gewalt, hervorrufen.

Bonuwat: Die glatthaarigen, dunkelhiutigen Bonuwat
sind die ethnische Gruppe, denen Fremdlinder am hiu-
figsten begegnen. Sie leben in grofler Zahl an der Kiiste des
Mwangibeckens, nordlich des Kaps der Trostlosen und iiberall
auf den Fesseln, auflerdem in den untergegangenen Nationen
der Flutlinder und Teilen Siidrahadoums. Die Bonuwat leben
vor allem vom Meer. Thren Mythen zufolge sind sie sogar mit
antiken Seefahrern blutsverwandt, die einst von jenseits der
Fiebersee kamen. Zumeist verehren sie eine Kombination aus
Gozreh und Desna unter dem Namen Shimye-Magalla. Sie
unterteilen sich in viele, miteinander konkurrierende Clans
und nehmen oft andere Gétter als geringere, persénliche
Gottheiten an. Genauso oft {ibernehmen berithmte Vorfahren
diese Rolle.

Thre bevorzugte Kleidung besteht aus bunten Westen und
Hosen, wie sie von vielen Seefahrern getragen werden. Sie
sind sehr stolz darauf, Menschen der See zu sein und behaup-
ten, dass sogar die Bonuwat im Inland wahrscheinlich in ei-
nem Boot gezeugt wurden.

Bekyar: Die Bekyar bewohnen ebenfalls die Kiistengebiete
Garunds, vor allem die in Sargava, dem Kap der Trostlosigkeit
sowie Teilen der Fesseln und der Flutlinder. Sie sind bis auf
ihren Ruf, gegen Fremdlinder brutal vorzugehen, nur we-
nig bekannt. Sie sind auferordentlich grof}, haben drah-
tiges Haar und einen kulturell bedingten Geschmack fiir




auffillige, manchmal groteske Schmuckstiicke und persénli-
che Verschénerungen wie aufwendige Piercings und Narben.
Die Bekyar fronen dem Sklavenhandel und betreiben offene
Dimonenverehrung. Vor allem verehren sie Angazhan, Dagon
und Zura. Von den anderen Mwangi-V6lkern abschitzig
»Fleischhindler genannt, machen sie dennoch ausgiebige
Geschifte mit den skrupelloseren Hindlern Avistans wie de-
nen des Aspis-Konsortiums und allen anderen, die die Augen
vor ihren blutriinstigen religidsen Gewohnheiten und ihren
Methoden der Sklavenbeschaffung verschliefen.

Mauxi: Die Mauxi sind eher entfernt mit den anderen
Mwangivélkern verwandt und verneinen oft sogar jegliche
Verwandtschaft. Schon vor langer Zeit wanderten sie aus ih-
rer urspriinglichen Heimat aus in die noérdlichen und zen-
tralen Regionen des Beckens ein. Sie sind hochgewachsen,
haben aschgraue Haut und glattes, helles Haar. Unter dem
kulturellen Einfluss der Vélker Nordgarunds, insbesondere
dem der Thuvianer, mit denen sie sich stark vermischen, aber
auch dem ihrer fritheren Beherrscher, der Osirianer, haben
sie ihre Wurzeln aufgegeben. Heute leben die meisten Mauxi
in Thuvia und Rahadoum und haben sich die osirianische
Sprache und viele ihrer kulturellen Auflerlichkeiten angeeig-
net. Einige jiingere Mauxi méchten aber zu ihren Wurzeln zu-
riickkehren und ihr kulturelles Erbe im Stiden wiederentde-
cken. Der Ausgangsgrund fiir ihre Wanderung in den Norden
ist ein Geheimnis der Geschichte. Einige Gelehrte, darunter
auch eine Minderheit von Mauxi-Weisen, glauben, dass die
Auswanderung mit ihrem Ursprung in der Ahnenkultur
der Mwangi und mit den Ereignissen zu tun hat, die dem
Zusammenbruch dieser Kultur wihrend des Zeitalters des
Zorns folgten.

Zenj: Die Zenj sind das Volk, dem Abenteurer im
Inneren des Mwangibeckens am hiufigsten
begegnen. Sie sind kleiner und dunkelhiu-
tiger als die anderen Volker und untertei-
len sich in Stimme, die den Dschungel,
und solche, die die Savanne bewoh-
nen. Zwischen den Gruppen beste-
hen zwei Hauptunterschiede. Die
Savannenstimme sind matriarcha-
lisch geordnet und Halbnomaden,
wihrend die Dschungelstimme eine
patriarchalische Kultur besitzen
und eher in festen Siedlungen
wohnen. Diese Unterschiede
sind groff genug, als dass
die Angehérigen der beiden
Gruppen jeweils eher in der ei-
genen Gruppe Ehen eingehen
und politische Allianzen schlie-
fen. Dennoch sind sie einander
fiir gewdhnlich freundlich ge-
sinnt. Beide Gruppen verehren
ihre Ahnen und folgen einer scha-
manistischen Tradition, in der
der Gebrauch und die Verehrung
von Totems eine wichtige Rolle
spielt. Die Zenj des Dschungels
gehorchen allerdings finsteren
und geheimnisvollen Hexenirzten,
wihrend die Stimme der Savanne
der transparenteren Fiihrung weib-
licher Schamanen folgen. Es gibt im
Landesinneren viele hunderte oder gar
tausende Zenjstimme. Fremdlindern
am bekanntesten sind die Tirakici des
6stlichen Mwangidschungels, die kan-
nibalistischen Kybwa'ka im Osten des
Ocotasees, die dem Krokodiltotem
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folgenden Rumawa des noérdlichen Dschungels sowie der
uralte Stamm der Jambala Jaeg, der von den Anhingern
Angazhans vernichtet wurde.

Andere Menschen: Aufier den einheimischen Mwangi sind
in den letzten sechs Jahrhunderten zunehmend Menschen
aus anderen Teilen Golarions ins Becken gewandert. Das gilt
vor allem fiir die Fesseln, die Flutlinder, die friihere cheli-
sche Kolonie Sargava und in jlingster Zeit fiir Blutbucht, den
Briickenkopf des Aspis-Konsortiums im Mwangibecken.
Die Erfahrung mit der Einwanderung fremdlindischer
Menschen ins Becken reicht aber iiber diese jiingeren
Zuwanderungsstrome weit in die Vergangenheit zurtick.
Darunter fallen regelmifiige Kontakte mit den Garundi
Osirions und Katapeschs, was sowohl den Handel als auch
militirische Invasionen umfasst. Noch weiter zuriick liegen
Kontakte mit den alten Azlanti und einem unbekannten Volk
von Seefahrern weit aus dem Westen oder Siiden, wobei iiber
letzteren nur wenige Details dem Schleier der Geschichte ent-
rissen werden konnten.

Elfen: Die Mwangielfen stellen nach den Menschen die
grofte Bevolkerung im Becken. Sie sind wahrscheinlich die
Nachfahren einer Elfennation, die einst einen Grofiteil der
nordlichen Dschungel beherrschte, obwohl es heutzutage
keine fassbaren Hinweise auf das Ausmafl ihrer damaligen
Macht mehr gibt. Tatsichlich stammt das heutige Wissen
in der Hauptsache aus den Legenden der Elfen selbst. Die
Dschungelelfen haben keine schriftlichen Aufzeichnungen,
und normalerweise wiirde man die Exaktheit ihrer miindlich
weitergegebenen Geschichten bezweifeln, ihre Langlebigkeit
und die vergleichsweise geringen Unterschiede zwischen den
Geschichten verschiedener Stimme deuten aber darauf hin,

dass diese viel Wahres enthalten. Mwangielfen leben

in kleinen Stimmen, die oft aus nicht mehr als
100 Einzelpersonen bestehen. Zwischen diesen
Stimmen gibt es nur wenige Kontakte, es
sei denn, dass eine dufere Bedrohung sie
dazu zwingt, sich zu vereinen (viele der
alten Geschichten berichten von einer
Groflen Dunkelheit,dieihre Vorfahren
besiegt, aber nicht zerstort hitten).
Die moderne Geschichte kennt vie-
le Beispiele fiir die Zusammenarbeit
der Elfen gegen neue Bedrohungen.
Die Stimme der Ekujae im
Westen des Beckens fiithren ei-
nen brutalen Aufstand gegen das

Aspis-Konsortium und machten

einmal sogar die Abendstation, ei-
" nen Dbefestigten Auflenposten des
Konsortiums, dem Erdboden gleich.
' Die Stimme der Kallijae kimpfen in
den Dschungeln im Nordwesten da-

rum, die nach Norden gerichtete
Expansion der Affen Usaros auf-
zuhalten. Die Alijae im Norden
wiederum sind mit einem iiber
die Jahrhunderte hinweg immer
wieder aufflammenden Krieg
gegen das Echsenvolk und die

Boggardstimme beschiftigt und
beschiitzen die Ruinen der unterge-
gangenen Stadt Nagisa vor fremdlindi-
schen Forschern.

Gnome: Gnome bewohnen vor allem
den Westen des Mwangibeckens. Sie le-
ben dortin einer Art Diaspora, nachdem

sieausdeniiberschwemmten,unterge-

gangenen Konigreichen Yamasa und

Lirgen in den Flutlindern geflohen

-



Ein fiinftes Menschenvolk?

Die Kaldaru sind anders als die anderen Menschen im Mwan-
gibecken. lhre Anzahl ist viel kleiner, sie sind fast ausschlief-
lich in der Hafenstadt Senghor zu finden. Vor allem aber sind
sie nicht mit der Blutlinie verwandt, die den gemeinsamen
Ursprung der anderen Vélker bildet. Sie haben glattes Haar,
eine hellere, olivbraune Haut und leuchtend blaue oder grii-
ne Augen. Entweder sind die Kaldaru die letzten reinbliitigen
Beispiele einer inzwischen verschwundenen garundischen
Blutlinie oder ein fremdes Volk, das sich vor langer Zeit mit
den Vorfahren der heutigen Bonuwat vermischte. Vielleicht
sind die Kaldaru aber auch Menschen, die vom Kontinent Ar-
kadien her stammen.

sind. Daher ziehen ihre Gemeinschaften auch hiufig um-
her. Sie leben zwar neben den verschiedenen Menschen- und
Wildelfenstimmen der westlichen Dschungel, aber doch von
diesen getrennt. Dort, wo sie sich niederlassen (auch wenn sie
dann immer noch als Halbnomaden leben), sind sie oft eng
mit den Mauxi verbunden und iibernehmen ihnliche soziale
Rollen, wie dass die Gnome in dem von Osirion beeinflussten
Thuviatun.DieMwangignomehabendariiberhinausabereine
viel dltere Historie im Becken, die iiber diese Einwanderung
von Westen her weit zuriickreicht. Wire diese Tatsache allge-
mein bekannt, wiirden die Gnome allerdings von den anderen
Vélkern vielleicht gemieden. Tief im Mwangidschungel gibt
es nimlich einen gnomischen Stadtstaat, dessen Einwohner
durch finstere, namenlose Michte sowohl kérperlich als auch
geistig deformiert wurden. Die Zenj nennen diese Wesen
Morakilae oder ,Dschungelgeister”, andere benutzen aber den
bekannteren Namen: Sie nennen sie Spriggans.

Die Dschungelbewohner halten sich vom Land der
Spriggans als einem verfluchten, mit Tabus belegten Ort fern.
Threrseits verhalten sich die Spriggans duflerst geheimnistu-
erisch und vermeiden alle Kontakte nach aufien, es sei denn,
es handelt sich dabei um Gnome. Diese entfithren sie hiufig
und versuchen, sie mit Gewalt in Spriggans zu verwandeln,
um so ihre eigene Zahl zu erhéhen.

Halblinge: Halblinge gibt es im Mwangibecken schon ge-
nau so lange wie Menschen. Die ersten Forschungsreisenden
aus dem Norden hielten sie gelegentlich sogar fiir Pygmien.
Fiirgewohnlichleben sie in den Dschungel und haben dieselbe
Kultur wie die Zenjstimme in ihrer Nihe, und verehren die-
selben Gotter und Totems. Die unzihligen Halblingsstimme,
die in den Kaavagriinden das Dschungelinnere und die
Nordkiiste der Bucht der Verzweiflung bewohnen, unter-
scheiden sich allerdings deutlich sowohl von der Kultur als
auch dem Temperament ihrer Cousins. Die Kaava-Halblinge
legen selbst gegen andere Halblingsstimme ein grausa-
mes Territorialverhalten an den Tag. Sie verehren Zura und
Lamashtu und messen den haltbar gemachten, nach dem Tod
titowierten Képfen von Fremdlindern einen hohen Wert bei.
Das zahlenmifig stirkste Volk unter den Kaava-Halblingen
sind die Hazh‘a, die in den Ruinen der Stadt Mbaiki leben.
Diese jagen die Einwohner der umliegenden Dschungel, um
sie Zura als Opfer darzubringen und fithren regelmiflige
Angriffe auf die Zenjstimme in den Ebenen aus.

Eine dritte Gruppe Halblinge ist erst kiirzlich aus dem
Westen im Mwangibecken angekommen. Diese ist aus den
Fesseln ausgewandert, als die Macht ihrer Piratenfiirsten
anwuchs. Viele sind sogar selbst ehemalige Piraten. Dazu
gesellen sich entflohene sargavische Halblingsklaven, die
aus Cheliax hierher gebracht wurden. Die Neuankémmlinge
werden von den anderen Halblingen im Dschungel zwar oft
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als Fremdlinder gesehen oder gar nicht erst als Halblinge
anerkannt, finden aber meist einen Platz fiir sich selbst, in-
dem sie sich den Bootsmenschen der Bonuwat an den Kiisten
des Mwangibeckens anschlieffen. Eine steigende Zahl dieser
Halblinge lebt auch im Hafen Blutbuchts, der vom Aspis-
Konsortium beherrscht wird.

Zwerge: Die Zwerge des Mwangibeckens stellenim Vergleich
zu ihren anderen Artgenossen und den anderen zivilisierten
humanoiden Vélkern in Garund eine Merkwiirdigkeit dar.
Im Becken leben zwei zwergische Hauptgruppen, die so gut
wie keinen Kontakt miteinander haben und betrichtliche
kulturelle Unterschiede aufweisen. Die erste Gruppe, die
Mbe‘kezwerge des Terwahochlands sind noch die traditi-
onellsten. Sie leben in vergleichsweise groffen Doérfern zu-
sammen, die mehrere hundert Personen zihlen. Es gibt so-
gar Geriichte, die mindestens eine intakte Himmelszitadelle
irgendwo an der nur schlecht kartographierten Grenze zwi-
schen dem Mwangibecken und den Fesseln verborgen ist. Die
zweite Gruppe, die Taraluzwerge in den 6stlichen Dschungeln
des Mwangibeckens, haben viele ihrer kulturellen Wurzeln
schon vor langer Zeit aufgegeben. Viele sind aus ihrer Heimat
in den Triimmerbergen ausgewandert (oder geflohen). Ihre
Heimatstidte wurden aufgegeben und liegen nun in Ruinen.
Die im Dschungel lebenden Taralu praktizieren neben einer
Art Ahnenverehrung auch die Verehrung von Totems, die
auf einheimischen Wesen basieren. Zu letzteren zihlen ins-
besondere Drachen und Wyvern, die sie als heilige Wesen
verehren. Anderen Vélkern und selbst Fremdlindern gegen-
iiber zeigen sich die Dschungelzwerge als freundliches Volk.
Sie unterhalten in der Stadt Kibwe eine kleine, aber angese-
hene Niederlassung und haben sich unter fremdlindischen
Forschern und Abenteurern einen Rufals vertrauenswiirdige
Fiihrer erarbeitet.

Aasimare und Tieflinge: Aufgrund der Hiufigkeit der
Dimonenverehrung iiberall im Mwangibecken ist die Zahl
des Auftretens von Tieflingen viel hoher als die der Aasimare.
Auch erstere sind aber nicht allzu hiufig. Aasimare werden
von ihren Stimmen oft als seltsam und fremdartig betrach-
tet, da ihre celestische Herkunft auf ihre Umgebung merk-
wiirdig und verstérend wirkt. Oft werden sie zu michtigen
Schamanen, die von ihrem Volk als Verbindungspersonen zu
ihren Goéttern und den Geistern der verehrten Toten angese-
hen werden.

Tieflinge sind da schon eine ganz andere Angelegenheit.
Die Elfen, Mauxi und Zenj téten Tieflingskinder hiufig di-
rekt nach der Geburt und betrachten sie als Fluch der Gétter.
Die dimonenverehrenden Bekyar nehmen genau den umge-
kehrten Standpunkt ein. Mehrere seit Langem bestehende
Tieflingstimme, die natiirlich frei von solch abergliubischen
,Gnadenmorden“ sind, bewohnen die Ruinen der uralten
Rastel-Zivilisation im Osten des Zentralbeckens sowie die
Hiigel um die einsamen, scheinbar verfluchten Ruinen von
Kho. Welches historische Ereignis oder welche Kultur auch
zu der Befleckung ihres Blutes gefithrt haben mag, es liegt
jedenfalls sehr lange zuriick, und die meisten Tieflinge im
Mwangibecken haben nur wenig Interesse an der Verehrung
oder dem Umgang mit Scheusalen. Dennoch ist der Einfluss
ihrer Abstammung deutlich spiirbar. Manche Tieflinge
spiiren daher den Ruf, sich den eher finsteren Aspekten der
Magie eines Hexenarztes zu

widmen oder sich dem Kult des Dimon Angazhan oder den
alten Dimonenkulten ihrer Vorfahren anzuschliefen.

Echsenvolk: Das Echsenvolk im Mwangibecken #hnelt
in Korperbau und Erscheinungsform seinen sumpfbewoh-
nenden Briidern im Norden, ist aber vielleicht noch besser,
geradezu einzigartig, an seine Umgebung angepasst. Die
starke Sonnenstrahlung und die verrottende Vegetation un-
ter dem Blitterdach des Dschungels versorgen diese reptili-
schen Raubjiger mit geniigend Hitze. Tatsichlich verkraften




B

sie die extremen Umweltbedingungen des Dschungels oft
besser als die warmbliitigen Vélker, die sich im Becken stin-
dig dem Risiko eines Hitzeschlags ausgesetzt sehen. Die im
Dschungel vorherrschende Feuchtigkeit sorgt dafiir, dass das
Gebiet auch nachts warm bleibt. Die Echsenmenschen des
Mwangibeckens bleiben daher linger aktiv als diejenigen, die
in einem nordlichen Klima leben.

Die Echsenmenschen des Mwangibeckens leben we-
niger isoliert als die meisten ihrer Artgenossen. Die we-
nigen Bediirfnisse, die sie nicht selbst stillen konnen,
und dabei handelt es sich tatsichlich um eine sehr kleine
Liste, befriedigen sie durch aktiven Handel mit den an-
deren Dschungelbewohnern. Daher erregt ihr Anblick
auch weniger Furcht als in anderen Teilen der Welt. Diese
Kontakte haben aber schon mehr als einmal zu sehr bluti-
gen Missverstindnissen gefiihrt. Das Echsenvolk ist zwar
handels- und gesprichsbereit, legt dabei aber ein sehr
starkes Territorialverhalten an den Tag. Seit zahllosen
Jahrhunderten beanspruchen und besitzen sie die bestmogli-
chen Nistplitze des Dschungels und verteidigen diese gegen
Fremde mit unerreichter Vehemenz. Das kann zu allen még-
lichen Problemen fithren, wenn jemand, der am Vortag noch
freundschaftlichen Handel mit einem Echsenmenschen ge-
fithrt hat, sich plotzlich auf die Spitze eines einfachen Speers
aufgespieffit wiederfindet, weil er die falsche Steinlinie
tibertreten hat. Im Laufe der Jahrhunderte gab es mehre-
re Aufzeichnungen iiber menschliche Mwangistimme, die
gegen das Echsenvolk in den Krieg zogen, weil diese einen
Nistplatz gegen einen Unschuldigen mit unnétiger Hirte
verteidigten (dass die Echsen besagten Unschuldigen im
Anschluss verspeisten, war fiir das Echsenvolk wahrschein-
lich auch nicht sehr hilfreich).

Wie Echsenvélker anderer Regionenistauch das Echsenvolk
im Mwangibecken ein uraltes Volk. Die miindlich iiberliefer-
te Tradition erzihlt von der Ankunft der Menschen in diesem
Land, davon, dass die Menschen das Echsenvolk aus ihrer
Heimat vertrieben hitten und von den Verlusten in den dar-
auffolgenden Kriegen, von denen sich das Echsenvolk niemals
mehr erholen wird. Sie erzihlt vom Aufstieg und Untergang
menschlicher Stidte und Zivilisationen und von der Rolle,
die das alte Echsenvolk bei deren Errichtung, aber auch de-
ren Zerstérung spielte. Die Ankunft der Lirgeni in Jaha und
ihre Vertreibung und Unterwerfung der dort ansissigen
Echsenvolk-Stimme ist nur die letzte in einer langen Reihe
solcher Angriffe. Die meisten Kampfepen des Echsenvolks
beschiftigen sich mit dem Kampf und dem dabei vergosse-
nen Blut, doch enthalten sie auch einiges an Informationen
iiber untergegangene Zivilisationen. Personen, die einem
dieser Epen aufmerksam lauschen, kénnen méglicherweise
Wissen heraushéren, dass schon lange aus allen schriftlichen
Aufzeichnungen verschwunden ist.

Das Echsenvolk ist nicht in einer zentralen Nation organi-
siert. Vielmehr lebt es in kleinen Dérfern, die iiber die ver-
schiedenen Dschungel im Becken verstreut sind. Die gréfSte
Siedlung liegt am Ostufer des Ocotasees und wurde aus den
dort zu findenden, mit Vegetation bewachsenen Hiigeln he-
rausgeschnitten. Dieses namenlose Dorf ist die Heimat des
Echsenkénigs Mergataulk, der zahlreiche starke Krieger und
mehrere Schamanen und Druiden um sich versammelt hat,
wodurch sein Dorf zu einer Macht wird, mit der man rech-
nen muss. Andere bemerkenswerte Dérfer des Echsenvolks
sind beispielsweise eines, dass aus den Ranken an den Ufern
des Bdonge gewoben wurde oder ein anderes, das am Ostufer
des Kleinen Vanji im Dschungel liegt. Das Echsenvolk ist im
Mwangibecken zwar zahlreicher als in den meisten anderen
Regionen Golarions, doch sind sie auch hier alles andere als
zahlreich. Auch hier sind sie ein Volk im Niedergang, das ge-
gen den Vormarsch der warmbliitigen Humanoiden um sein
Uberleben kimpft.

Charau-ka: Die Charau-ka sind so zahlreich wie jedes ande-
re zivilisierte Volk, stellen aber die Antithese einer geordneten
Gesellschaft dar. Diese Schimpansen dhnelnden Humanoiden
rasen in kreischenden und heulenden Gruppen durch das
Blitterdach des Dschungels und schlachten mit ihren einfa-
chen Waffen Humanoide und Bestien gleichermaflen ab. Da
esihnenan derkiihlen Berechnung der Angazhani (siehe Seite
58) mangelt, konnen sie vom Gorillakénig und anderen mich-
tigen Dschungelbewohnern leicht in deren Dienste gezwun-
gen werden. Sie lassen sich aber ebenso leicht wieder ablenken,
wenn ihre Neugier und natiirliche Wildheit die Oberhand ge-
winnen. Die Charau-ka sind launenhafte Fleischfresser. Sie
nehmen manchmal Gefangene, betrachten diese aber weniger
als Sklaven denn als lebende Vorratskammern. Die Charau-
ka leben in allen Dschungeln und sogar in einigen der we-
niger bewaldeten Gebiete im Mwangibecken. Die menschli-
chen Einwohner und ihre Verbiindeten haben daher alle ein
Verstindnis dafiir entwickelt, wie wichtig es ist, die wahnsin-
nigen Affenmenschen sofort zu vertreiben, wenn diese sich in
der Nihe der Zivilisation ansiedeln. Denn wenn die Charau-
ka das erst einmal getan haben, kénnen sie einen enormen
Schaden anrichten.

Riesen: Die schlanken, auflerordentlich groffen Mwangi-
riesen leben im 6stlichen Teil des Mwangibeckens und in
der Eindde der Banduhiigel in voneinander abgeschiede-
nen, fremdenfeindlichen Stimmen. Fiir gewohnlich ver-
meiden sie jeden Kontakt zu Fremden. Die Steinriesen und
Hiigelriesen, die in den Triimmerbergen leben, betrachten sie
als ihre Hauptfeinde, die in den Dschungel lebenden Riesen
sehen allerdings die Charau-ka und die anderen Sklaven
Usaros als noch grofiere Bedrohungen an. Die verschiedenen
Dschungelstimme der Menschen betrachten die Riesen als
mogliche Verbiindete und bemiihen sich aktivum ihre Gunst.
Der rituelle Verzehr der Anhinger des Gorillakonigs, oder je-
der Person, den die Riesen als solche betrachten, lassen sie
diese Versuche aber nur mit aller Vorsicht ausfiithren.

Boggards: Wie in den anderen Teilen der Welt sind die
Boggards auch im Becken die traditionellen Feinde des
Echsenvolks. Im Mwangibecken sind die Boggards allerdings
deutlich in der Unterzahl, weswegen die meisten Stimme ent-
weder in den vergangenen Jahrhunderten nach Westen in die
Flutlinder oder in das nur wenig bekannte Dschungelinnere
ausgewandert sind und nun an den Fliissen leben, die vom
Ocotasee ausgehen.

Forschungsberichteund Dschungellegenden, dieallerdings
beide nicht bestitigt sind, erzihlen von Boggardstimmen tief
im Landesinneren, die iiber versklavte Menschen herrschen,
die sie und ihre riesigen Mobogo-Anfiihrer verehren. Sie be-
haupten auch, dass diese Stimme im Lauf der Zeit zu kriege-
rischen Boggardmatriarcharten gewandelt hitten.

Schlangenvolk: Der grofite Teil des Schlangenvolks, das
oft fiir einen Teil der Mythologie oder der alte Geschichte
gehalten wird, lebt tief unten in den Finsterlanden. Die
Schlangenmenschen wurden in vorhistorischer Zeit von den
Azlanti massakriert. Von ihren einst riesigen Reichen, die
sich iiber das Mwangibecken und die Region um die Innere
See erstreckten, ist nur wenig iibrig geblieben. Eine geringe
Zahl ihres Volks ist noch vorhanden, wobei es sich allerdings
um geringere, degenerierte Abkémmlinge ihrer Vorfahren
handelt. Diese halten an den Legenden fest, dass irgendwo im
Becken der abgetrennte Kopf des Ydersius begraben liegt, der
nach ihnen ruft und ihnen eine Riickkehr zur einstigen, in-
zwischen verblassten Glorie verspricht.

Sabosan: Die nachtaktiven Sabosan sind Fleisch fressende,
humanoide Fledermausmenschen. Sie leben so abgeschieden,
wie sie gefiirchtet werden und verbergen sich in den tiefsten,
abgelegensten Gebieten des Dschungels. Sie wurden von den
anderen Mwangivolkern beinahe ausgerottet, von denen sie
als Vampire und Menschenfresser verteufelt werden und die




sie manchmal sogar fiir die ,Finsterfliigel“ halten, die der
Legende nach in vielen Ruinen im Becken herumgeistern.

In Wahrheit verehren die Sabosan (ganz ihnlich, wie die
Angazhani und der Gorillakénig, die die spirituellen Kinder
Angazhans sind) den Dimonenfiirsten Vyriavaxus und die
inzwischen in Vergessenheit geratene Sonnengéttin Easivra.
Diese Wesen lebten einst in der grofen Stadt Jaytirian
im Herzen des Dschungels, wo sie der bestialischen Wut
der Anhinger Angazhans standhielten. In den letzten
Jahrhunderten hat irgendeine Stérung die Stadt befallen und
die iiberlebenden Einwohner dazu gezwungen, sich tiefer in
den Dschungel zuriickzuziehen.

Erntemenschen: Das seltsamste Volk unter den
Eingeborenenstimmen im Mwangibecken sind sicher-
lich die Umasi, oder auch Erntemenschen. Sie wurden vor
langer Zeit verflucht, und haben daher keine gemeinsame
Erscheinungsform, sondern sind statt dessen ein kunterbun-
tes Sammelsurium aus transplantierten, zusammengefiigten
Koérperteilen von zwei, drei oder sogar bis zu einem Dutzend
verschiedener Einzelpersonen, die moglicherweise sogar
verschiedenen Vélkern angehéren. Die Umasi konnen sich
weder auf natiirliche Weise fortpflanzen noch heilen. IThren
eigenen Legenden nach waren sie einst die menschlichen
Bewohner eines untergegangenen Konigreichs, das einem
Fluch anheimfiel, der von einem michtigen Hexendoktor
gegen es verhingt wurde. Dieser Fluch beraubte sie eines
wichtigen Teils ihrer Seele, weswegen die Erntemenschen
sich nur auf die Art fortpflanzen kénnen, dass sie Teile ihres
eigenen Korpers abreiffen und mit denen frisch verstorbener
Menschen und Tiere in komplizierten Jujuritualen zusam-
mennihen. Sie heilen sich aufihnliche Weise, in dem sie ver-
letzte Korperteile durch neue ersetzen. Die Erntemenschen
leben sehr zuriickgezogen an den Orten, an denen sie in Ruhe
gelassen werden (die Zenj behaupten, das komme daher, dass
sie sich ihrer Natur schimten). Die meisten finden in abge-
legenen Ruinen in den Kaavagriinden und dem Dschungel
der Tausend Schreie Zuflucht. Sie téten nur, wenn es nétig
ist und beschrinken sich dabei vorzugsweise auf die gerin-
geren Volker. Manche, die in den Banduhiigeln gemeinsam
mit Ghulen leben, sind aber weniger wihlerisch und tauschen
frisches Fleisch gegen beschidigtes ein. Gelegentlich wendet
sich ein Erntemensch an einen michtigen Schamanen, von
dem er in seinen urspriinglichen Zustand zuriickverwan-
delt zu werden hofft. Gleichermaflen suchen Hexendoktoren
die Umasi auf, um das Geheimnis ihrer potenziell unbe-
grenzten (wenn auch verabscheuungswiirdigen) Existenz zu
entschliisseln.

Die Brut des Angazhan: Unter allen Gefahren, die im aus-
gedehnten Becken drohen, gehéren die Brut des Angazhan
und ihr Anfiithrer, Ruthazek der Gorillakénig zu den
furchtbarsten.

Unter Ruthazeks eiserner Faust dienen Charau-ka,
Girallons (sowohl niedere als auch Hochgirallons) und er-
weckte Affen, darunter Gorillas und Schimpansen, dem blut-
lissternen Willen des Dimonenfiirsten mit ihrer kalten, grau-
samen Intelligenz. Der Gorillakénig regiert von Usaro aus,
seine Untergebenen sind aber iiberall anzutreffen. Diejenigen,
die einer Jagdgruppe in die Arme fallen, werden, wenn sie
Gliick haben, sofort verzehrt. Oder sie werden in die Stadt der
Dimonenaffen verschleppt, wo noch schlimmere Qualen auf
sie warten. Der Abschnitt iiber Usaro auf den Seiten 45 — 47
enthilt weitere Informationen.

Baumbhirten: Das Mwangibecken wird fiir eines der dltesten
und meistbewaldeten Gebiete Golarions gehalten —zumindest
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in dem Bereich um die Innere See - und kann sich daher ei-
ner beispiellosen Zahl an Baumhirten rithmen. Viele von
ihnen sind besonders alte und prichtige Individuen, die von
den Einheimischen Tobongo (siehe Seite 61) genannt werden.
Diese leben in den tiefsten Teilen des Dschungels und sehen
nur sehr selten andere Kreaturen, von denen abgesehen, die
sich dahin entwickelt haben, dass sie friedlich mit dem Wald
zusammenleben.

Diese michtigen Baumbhirten sind zwar genauso schwer
ausfindig zu machen wie alle anderen Artgenossen, doch ha-
ben sich ihre Wege schon das ein oder andere Mal mit dem
Aspis-Konsortium gekreuzt, wenn dieses Holzfiller in den
Dschungel schickte. Bei diesem Aufeinandertreffen machen
sie ihr Missfallen deutlich, indem sie komplette Mithlen und
Siedlungen zerstéren. Die meisten Holzgesellschaften re-
agieren darauf, indem sie ein paar junge Burschen anheuern,
die durch den Waldrand streichen und nach Zeichen fiir die
Anniherung der Waldwichter Ausschau halten.

Feenwesen: Die Feen des Waldes sind in den wilden
Dschungeln des Mwangibeckens in reichlicher Anzahl vor-
handen. Tatsichlich sind die tiefen, jungfriulichen und
zum GrofSteil von Menschenhand unberiithrten Wilder ge-
nau die Art Umgebung, in der Feenwesen prichtig gedeihen.
Die Dryaden des Mwangibeckens sind oft an die enormen
Kapokbiume gebunden, die den Umfang eines kleinen Hauses
erreichen und bis in die obersten Schichten des Blitterdachs
hinaufragen. Pixies konnen iiberall im Dschungel angetrof-
fen werden und aufgrund ihrer Unberechenbarkeit ist es
genauso wahrscheinlich, dass sie sich vor den Angehorigen
der Zenjstimme verbergen, sie irgern oder sie unterstiit-
zen. Forschungsreisende und andere direkt erkennbare
Fremdlinder sind allerdings hiufig ein zu verlockendes Ziel,
als dass sie die Gelegenheit verstreichen lassen wiirden. Auch
Nymphen kénnen hier neben Dschungelsatyrn angetroffen
werden. Letztere haben grofle Freude daran, Ausfliige in ab-
gelegene Dorfer zu unternehmen und dort ihr heiteres Chaos
zu unter denen zu verbreiten, die leicht verfithrbar sind. Thre
Haine und Lauben sind gut versteckt, doch ziehen die Satyrn
weit umher und kénnen oft anhand der klinge ihrer Floten
verfolgt werden, wihrend die Abenddimmerung sich zur
Nacht neigt.

Couatl: Die Couatl des Mwangibeckens erscheinen
Menschen nur dann, wenn sie die grofle Not eines offensicht-
lich guten Individuums erkennen. In der Hauptsache sind
sie damit beschiftigt, die Werke von Dimonenverehrern wie
der Brut des Angazhan zu bekimpfen. Ungliicklicherweise
ist ihre Zahl im Vergleich zu den Horden des Dimons, die
aus gefriffigen Bestien und den gelegentlichen gotteslis-
terlichen Verehrern aus den Reihen der Bekyar stehen,
recht klein. Daher sind sie hiufig dazu gezwungen, subtile
Manipulationen und Guerillataktiken anzuwenden, statt den
offenen Kreuzzug zu wagen, den der Dschungel eigentlich
verdient hitte.

Pflanzenpygmien: Gruppen dieser winzigen Monster
konnen in allen Dschungeln im Becken gefunden werden.
Sie stellen fiir all jene, die zu nahe an ihren sumpfigen
Heimstitten vorbeikommen, eine stindige Bedrohung dar. In
anderen Lindern sind sie in erster Linie unterirdisch lebende
Kreaturen. Im Mwangibecken bauen die Pflanzenpygmien
ihre Hohlen in den finsteren Teilen des Dschungels, dort
wo die riesigen Biume und das dichte Blitterdach nur ganz
schwach das Licht durchlassen und auf dem Waldboden
riesige Pilzgirten und der den Pflanzenpygmien eigene
Rostschimmel gedeihen.
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Ungeachtet der Volkszugehorigkeit der Einwohner verliuft
der Alltag in den vielen kleinen Dérfern in den Dschungeln
und Ebenen des Mwangibeckens auf bemerkenswert ihn-
liche Art und Weise. Einige Dorfbewohner jagen und fi-
schen, andere betreiben Ackerbau und Tierzucht (obwohl
der Reichtum des Dschungels das Sammeln von Nahrung
zur hiufiger auftretenden Variante macht). Wieder ande-
re ziehen die Kinder groff und kiimmern sich um die not-
wendigen Handwerksarbeiten sowie die im Haus anfallen-
den Titigkeiten wie die Webkunst und das Zubereiten der
Nahrung. Die ilteren Mitglieder der Dorfgemeinschaft sind
fiir die Ausbildung der Kinder und dafiir verantwortlich, die
Verbindung zur Vergangenheit des Dorfes aufrecht zu erhal-
ten. Fiir gewohnlich kommt die Dorfgemeinschaft am Ende
des Tages zusammen, um miteinander zu beten, zu essen, zu
singen und Geschichten zu erzihlen. Letzteres ist eine wich-
tige Methode, um die Traditionen, die Moralvorstellungen
und die Stammesgeschichte zu vermitteln.

Typischerweise fiihrt ein Hiuptling, ein Dorfvorsteher
oder eine Dorfvorsteherin den Stamm an. Doch ist die
Religion oft tief im Stammesleben verankert, weswegen die
tiglichen Aktivititen hiufig den religiésen Verfiigungen
des Stammesschamanen oder des Hexendoktors unterwor-
fen sind. Das gilt insbesondere fiir religiése Rituale, mit
denen festgelegt wird, welche Tiere gejagt werden konnen
und wie die Stammesmitglieder sich gegeniiber Fremden
verhalten sollen. Jeder Stamm hat seine eigenen kulturel-
len und religiosen Tabus, und seine Angehérigen erwarten,
das Fremde diese respektieren, was gelegentlich zu blutigen
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Missverstindnissen fithren kann, wenn Fremde einen hei-
ligen Hain betreten oder einen Fluss iiberqueren, ohne den
Krokodilen zuvor ein kleines Tier geopfert zu haben.

Der in der Rechiendsebene lebende Stamm der Warabutu
betrachtet beispielsweise die Savannenhyine als heiliges
Tier. Trotz der gelegentlichen Verluste an Vieh weigern sich
seine Mitglieder daher, Jagd auf diese Raubtiere zu machen.
Fremde, die eine Hyine téten, werden gelegentlich entfiihrt,
verkriippelt und in den Ebenen liegen gelassen, um dort zu
sterben und von den heiligen Wesen nach deren Belieben ge-
fressen zu werden. Wenn man die Hyinen abwehrt, um sich
selbst zu verteidigen, zieht das allerdings normalerweise kei-
ne Sanktionen nach sich. Die Verehrung, die die Warabutu
den Hyinen entgegenbringen, hat auflerdem Konsequenzen
fiir ihr Verhiltnis zum Nachbarstamm der Kuta, die ihrer-
seits den Léwen verehren und auf ihren heiligen Tieren in
den Kampf ziehen. Die Kutu bezeichnen die Warabutu abfil-
lig als Aasfresser, wihrend die Warabutu im Gegenzug die
Kutu als faul beschimpfen und den Minnern des Stammes
unterstellen, v6llig von ihren Frauen abhingig zu sein.

Die Gestalt der Dorfer und der Stil ihrer Hiuser unterschei-
den sich je nach Region und dem Hauptziel der jeweiligen
Dorfbewohner. Viele gréflere Dorfer und insbesondere die,
die durch das Aspis-Konsortium und andere aus dem Norden
kommende Forscher und Hindler beeinflusst wurden, haben
die Techniken der Nachbarnationen tibernommen und bauen
daher groflere Holz- und Steinhiuser. Ein grofler Prozentsatz
der Bevolkerung lebt allerdings nach wie vor in traditionel-
len Dérfern. Die Hiitten dieser Dorfer bestehen hiufig aus
aufgespannten Hiuten. Thre Dicher bestehen aus Gras oder
grofen Blittern, werden an den Seiten aber manchmal offen




gelassen, damit die Luft im Inneren der Hiitte besser zirku-
lieren kann. Fiir gew6hnlich sind die Gebiude um eine zen-
trale Feuerstelle oder ein viel gréferes Gemeindehaus ange-
ordnet, aufSerdem befinden sich meist geeignete Wasser- und
Nahrungsquellen in der Nihe.

Religion

Die Religion nimmt im Leben der meisten Bewohner des
Mwangibeckens eine zentrale Stellung ein. Allerdings ist
sie nicht so stark organisiert und wird informeller gehand-
habt als in den meisten anderen Regionen. Dass die kleinen
Gruppen von Gliubigen so unorganisiert und durch natiirli-
che Grenzen getrennt sind, bedeutet, ganz im Gegensatz zu
den monolithischen Kirchen vieler Nationen Avistans, dass
die Religiositit tausende unterschiedliche Formen annehmen
kann. Das gilt auch dann, wenn im Zentrum der Verehrung
nur ein einziger Gott steht. Allerdings sehen die Bewohner
des Mwangibeckens nur selten einen Grund dafiir, sich auf
einen Gott zu beschrinken. Stattdessen sehen sie iiberall lo-
kale Geister und Gétter und richten ihre Gebete stets an das
gottliche Wesen, das anzubeten ihnen gerade am kliigsten er-
scheint. Im Folgenden seien nur ein paar der Hauptreligionen
dieser Region aufgezihlt.

Ahnenverehrung: Viele Mwangistimme betreiben ne-
ben anderen Glaubenssystemen auch die Verehrung ihrer
Vorfahren. Im Dschungel findet man sehr oft Doérfer, de-
ren Bewohner Gozreh Opfer bringen, sich aber gleichzei-
tig an ihren Schamanen wenden, der sie beim Umgang mit
den Naturgeistern anleiten soll, und auflerdem noch Rituale
durchfiithren, mit denen sie ihre Ahnen verehren. Die meis-
ten Mwangi sehen gar nicht ein, warum diese verschiedenen
Religionen nicht miteinander vereinbar sein sollen.

Die Mwangi haben lange und komplexe Ahnenlinien. Die
Gefahr, die mit dem Leben im Dschungel verbunden ist, hat
zur Folge, dass viele Mwangifrauen schon friith zur Witwe und
wiederverheiratet werden, wodurch sich die verschiedenen
Familienlinien miteinander verbinden. Die meisten Stimme
betrachten es als duflerst wichtig an, sich an die Toten zu er-
innern und diese zu ehren.

Viele Mwangi stellen sich ihre Ahnenschaft gerne in der
Form von Biumen vor. So manche Hiitte enthilt daher ein
Holzbrett, auf dem ausgreifende Biume eingeschnitzt wur-
den. An den Asten mancher Biume wurden Namen eingra-
viert, meistens aber nutzen die Besitzer die Schnitzereien als
Gedichtnishilfe, mit denen sie ihre Abstammungsreihe auf-
sagen kénnen. Mwangi-Abenteurer, die ein neues Dorf betre-
ten, werden oft iiber ihre Familie befragt und finden an den
tiberraschendsten Plitzen gemeinsame Vorfahren.

Die Verehrung, die die Mwangi ihren Vorfahren entge-
genbringen, wird zwar oftals ,Ahnenverehrung” bezeichnet,
hat aber nichts mit der Art zu tun, in der Kleriker ihre Gotter
verehren und damit von diesen Spriiche und andere gottli-
che Krifte erhalten. Tatsichlich sehen sie die Ahnengeister
oft als vom Rest ihrer Religion getrennt an, und glauben,
dass diese sie fithren und verteidigen und manchmal so-
gar zugunsten ihrer Nachfahren zwischen diesen und den
Gottern vermitteln.

Angazhan: Dieser furchteinflofende Dimonenfiirst wird
von den intelligenten Affen des Mwangischungels angebe-
tet. Bei fast allen anderen verbreitet er Angst und Schrecken.
Angazhan der Verschlinger, der Dimonenfiirst der Affen
und der Dschungel, erscheint seinen Anhingern als geifern-
der, sechsarmiger Affe mit blutroten Augen und einem das
Trommelfell zerstorenden Kreischen. Die Brut des Angazhan
ist ein Stamm der Charau-ka und anderer intelligenter Affen.
Sie beherrscht die Ruinenstadt Usaro und beansprucht ei-
nen Grofiteil des Beckens fiir sich. Thre Angehorigen ehren
Angazhan, indem sie {iber humanoide Reisende herfallen und

4% PATHFINDER KAMPAGNENWELT: ALMANACH UM MWANGIBECKEN

diese in Stiicke reiflen, wihrend sie ihrem Gott heulend die
Verehrung erweisen.

Abgesehen von den grotesken Sklavenhindlern der Bekyar
verehren die Menschen im Mwangibecken Angazhan nur
selten und betrachten es als Unheil bringend, auch nur sei-
nen Namen zu erwihnen. Es gibt einige Volksmirchen tiber
Reisende, die sich in der Wildnis des Mwangibeckens verirr-
ten und in ihrer Verzweiflung Angazhan um Fithrung anfleh-
ten. Doch enden diese Geschichten immer schlecht fiir den
ungliicklichen Reisenden. Meistens findet er sich erst wie-
der im Dschungel zurecht, nachdem Angazhan ihn in einen
blutriinstigen Charau-ka verwandelt hat und ihm befiehlt,
seine fritheren Gefihrten zu jagen. In anderen Geschichten
erscheint Angazhan dem Reisenden und fiithrt ihn aus dem
Dschungel heraus. Doch wenn dieser dann zu Hause ange-
langt ist, hat er vollig seinen Verstand verloren und verbringt
den kurzen, fiebererfiillten Rest seines Lebens damit, von
Angazhans schrecklichem Antlitz zu sprechen. Zu guter Letzt
begeht er aufjede erdenkliche grauenhafte Weise Morde und
schliefSlich Selbstmord.

Dimonenfiirsten: Die Bekyar sind fiir einen GrofSteil des
Sklavenhandels im Mwangidschungel verantwortlich. Sie
nehmen andere Mwangi und Reisende gefangen, die das
Pech haben, auf sie zu stoflen. Sie sind miirrische, miss-
trauische Leute, die typischerweise einen Dimonenfiirsten
als Schutzherren auswihlen. Jeder einzelne wihlt dabei den
Dimonenfiirsten, der seiner eigenen Persénlichkeit und sei-
nen eigenen Ansichten am ehesten zu entsprechen scheint,
wobei Angazhan, Dagon und Zura die populirsten Dimonen
sind. Die Bekyar wissen, dass die Verehrung Angazhans von
den anderen Mwangi als abstofSend und unnatiirlich empfun-
den wird und setzen ihre Religion dazu ein, Schrecken un-
ter ihrer Beute zu verbreiten. Manche Sklaventreiber tragen
sogar Gorilla-Masken mit wahnsinnigem Gesichtsausdruck,
um auf diese Weise ihre Fracht unter Kontrolle zu halten.

Gozreh: Gozreh besitzt im Mwangibecken eine grofle
Anhingerschaft, die allerdings eine fiir diese Region beson-
dere Form annimmt. In vielen Nationen wird Gozreh als wan-
kelmiitige, aber prinzipiell wohlwollende Gottheit angesehen,
im Becken aber hat er eine viel wildere, zerstérerische Gestalt.
Die hiesigen Gozreh-Anhinger bilden ihren Gott als ilteren,
aber michtigen Mann mit dunkelbrauner Haut und einem
langen, grauen Bart ab. Ranken durchziehen Haare und Bart,
und seine bloflen Arme sind mit Stammestitowierungen ver-
sehen. Gozreh wird von seinen Anhingern im Mwangibecken
fiir temperamentvoller gehalten als von seinen Gliubigen
an anderen Orten, weswegen Gebete, mit denen seine Hilfe
erbeten wird, mit grofler Verehrung und Sorgfalt aus-
gesprochen werden. Seine Anhinger sehen ihn nicht als
bése oder chaotisch an, sondern schreiben ihm diesel-
be unparteiische Unvermeidbarkeit zu, die auch die Natur
kennzeichnet. In einem Land, in dem Gewitterstiirme,
Flussiiberschwemmungen, Insektenschwirme, Fieber und
Krankheiten an der Tagesordnung sind, nimmt der Gott der
Natur einen etwas anderen Aspekt an. Uber Wasserflichen
und entlang der Kiisten tritt oft Gozrehs zweiter Aspekt her-
vor. Sie dhnelt dem Wasseraspekt Gozrehs in den anderen
Lindern, hat unbindiges, griines Haar, das mit Ranken und
Blittern verwoben ist und einen Kérper aus stets in Bewegung
befindlichen Wellen. Doch ist sie genau so brutal und unvor-
hersagbar wie das Meer selbst.

Die Druiden des Mwangibeckens verehren meistens
Gozreh, in welcher Form auch immer. Selbst diejenigen,
die sich einer Philosophie wie dem Griinen Glauben ver-
schrieben haben, halten es fiir Weise, Gozreh gelegentlich
ein Opfer darzubringen oder den Wind in den Wellen um
seine Hilfe zu bitten. Religids veranlagte Reisende, die den
Dschungel durchqueren miissen, binden sich zum Zeichen
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ihrer Verehrung Gozrehs manchmal eine Ranke um einen
Arm oder eine Waffe.

Lamashtu: Angesichts der monstrésen Erscheinungsform
vieler Dschungelbewohner erscheint es nur natiirlich, dass
auch Lamashtu eine Anhingerschaft im Becken geniefit.
Zwar haben geringere Dimonen wie Angazhan eine gro-
fere Gemeinde erschaffen, doch ist Lamashtu von allen
Dimonenfiirsten bei weitestem die stirkste, so dass es nie-
mand wagen wiirde, einen Krieg gegen die Mutter aller
Monster zu beginnen. Gliicklicherweise sieht Lamashtu kei-
nen Grund sich dazu herabzulassen, um Anhinger zu buhlen
und akzeptiert statt dessen die Verehrung, die ihr freiwillig
entgegengebracht wird; Thr geniigt das Wissen, dass sie nur
ihre Hand auszustrecken miisste, um die Kontrolle iiber alle
monstrésen Bewohner im Becken zu iibernehmen, falls sie
das jemals wiinschen sollte.

Schamanismus: Die meisten Mwangi glauben, dass der
Dschungel von Naturgeistern bewohnt wird. Selbst diejeni-
gen, die einen bestimmten Gott verehren, schaffen es leicht,
ihre Religion mit dem Glauben an Baumgeister, Tiergeister
und Erdgeister in Ubereinstimmung zu bringen. Am stirks-
ten ist der Glaube an Naturgeister unter den Zenj, doch auch
die anderen Mwangi pflegen diesen Glauben zumindest
zu einem gewissen Grad, sofern sie nicht vollig mit ihren
Traditionen gebrochen haben.

Schamanen und andere Geistersprecher oder Medien kom-
men bei den Zenj am hiufigsten vor. Die Bekyar besitzen al-
lerdings fast genauso viele Mitglieder, die in den dunklen,
unter dem Namen Juju bekannten Kiinsten bewandert sind.

Die meisten Schamanen handeln in ihren Dérfern als spi-
rituelle Ratgeber und unterstiitzen den Stammeshiuptling in
seinen Pflichten. Ein Schamane handelt nach dem Glauben,
dass er dadurch, dass er mit den Naturgeistern in einem be-
stimmten Gebiet redet, diese beeinflussen und so seinem
Stamm Wohlstand bringen kann. In Notzeiten
versucht der Schamane die Naturgeister dazu
zu bringen, seinen Stamm vor der Gefahr
zu schiitzen, die Kranken zu heilen oder
fiir eine gute Jagd zu sorgen. Die schama-
nistischen Rituale unterscheiden sich von
Dorf zu Dorf. Unterschiedliche geogra-
phische Gebiete kennen oft auch verschie-
dene Rituale, da der Schamane die von ihm
durchgefiihrten Riten an dem Glauben und
den Bediirfnissen seiner Anhinger aus-
richtet. Im Dschungel werden fiir diese
Rituale fiir gewohnlich die dort wachsen-
den, reichlich vorhandenen exotischen
Pflanzen verwendet. In vielen dieser
Rituale werden Kriuter oder Pflanzen
verbrannt und ihr Rauch eingeatmet
oder es werden Tier- und Pilzgifte
eingenommen, um damit eine Trance
hervorzurufen. Tieropfer sind =
nicht so hiufig, da Haustiere
wertvoll sind, werden aber in.
manchen Religionen nach wie
vor durchgefithrt. Schamanen, %
die Tieropfer durchfiihren, glau-
ben oft, dass das Toten oder der
Verzehr bestimmter Tiere Aspekte
der jeweiligen Kreatur auf sie
selbst oder aufihren Stamm iiber-
tragen kann. Vogel gewihren
scharfe Augen, Grabtiere reiche
Ernten beim Ackerbau, Raubtiere
schenken Stirke im Kampf.

Wihrend die Mwangi im Allgemeinen ohne Probleme so-
wohl ihre Gétter als auch die Naturgeister verehren, legen die
Schamanen manchmal ihren traditionellen Gétterglauben ab
und widmen sich ausschlieflich den Geistern. Manche neh-
men Klerikerstufen, ohne sich einer bestimmten Gottheit zu
weihen, Stattdessen wihlen sie aus den Dominen des Feuers,
der Luft, der Pflanzen, der Tiere, des Wassers und des Wetters,
um ihre Hingabe an die Naturgeister deutlich zu machen.

Anderen wihlen Stufen als Druiden, um ihre Verbindung
zur Natur zu festigen. Die meisten Schamanen steigen aller-
dings als Adepten auf, um so ihre Fihigkeiten darzustellen.

Shimye-Magalla: Die Bonuwat verehren eine eigene
Gottheit, die sie Shimye-Magalla nennen, die eigentlich
eine Kombination aus Gozreh und Desna darstellt. Diese
Kombination entwickelte sich in ihrer Mythologie iiber
Generationen hinweg. Als Seeminner und Fischer wissen
die Bonuwat um den unberechenbaren weiblichen Aspekt
Gozrehs, doch sehen sie in ihr auch einen Aspekt Desnas,
die Liebe zur Freiheit und zum Reisen. In Shimye-Magalla,
in dieser Kombination spiegelt sich die Abhingigkeit der
Bonuwat vom Meer und den Sternen (und ihrer Vereinigung
in der Seefahrt) wieder.

Auflerhalb des Volkes der Bonuwat weiff man nur wenig
iiber ihre einzigartige Gottheit. Die Priester Desnas und
Gozrehs haben versucht, mehr dariiber herauszufinden (oder
ein paar scheinbar leichte Bekehrungen vorzunehmen), wer-
den aber fast immer hoflich, aber fest abgewiesen. Wie auch
immer Shimye-Magalla sich entwickelt haben mag, scheint
es jedenfalls so, dass die Bonuwat von der Verehrung dieser
Gottheit ernsthaft profitieren. Und ob die Macht, die ihre
Schamanen besitzen, nun von Desna, Gozreh oder von beiden
herriihrt, ist eine Frage, die zu stellen nur Fremden in den

Sinn kommen wiirde.
Totemismus und Juju: Neben der Ver-
ehrung der Ahnen und dem gewdhnlichen
Schamanismus gibt es unter den ein-
heimischen Formen der Spiritualitit

im Mwangibecken auch noch eine

finstere Seite. Totemismus und
Gotzendienst werden von Fremden
zwar kaum verstanden, kénnen aber

in bestimmten Stimmen so stark
verankert sein, dass ihre Holz- und
Steinstatuetten eine eigene mystische
Macht erhalten. Diese nihren sich von
der Glaubensenergie um sie herum und
nehmen dadurch eine gotteslister-
liche Ahnlichkeit zu echtem Leben
an. Dazu kénnen die als Juju be-
kannten geheimnisvollen Kiinste
so ziemlich alles vollbringen.

Sie koénnen einen gefihrlichen

Geist davon abhalten, ein Dorf zu

durchqueren, kénnen aber, wenn

das richtige Opfer gebracht
wird, die Einwohner ebendieses
Dorfs in geistlose Zombies ver-
wandeln. Weitere Informationen
iiber Statuetten und die Juju-Magie
findet man im Abenteuerpfad Der
Schlangenschddel.
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Wenn Fremdlander an die Holle denken, dann denken sie an gezackte Felsen
und Seen aus Feuer. Sie liegen falsch. Ein scharfkantiger Felsbrocken ist ein
Segen, wenn die Alternative Treibsand und ein Gewirr aus Mangrovenwurzeln
bedeutet, das dich unter den braunen Schlamm zu ziehen versucht. Feuer ist ein
Segen, wenn die Luft so feucht ist, dass du im Stehen zu ertrinken drohst, weil
sie eine heifde Suppe bildet, die deine Lungen mit dem Gestank nach tausend
verrottenden Pflanzen fiillt. Ich ziehe den sauberen Russ der Teufelsgeiftel jederzeit
der schwirenden Faulnis vor, die deine Zehen und Augen frisst, oder den Fliegen,
die sich durch deine Haut graben und ihre Maden in dein Fleisch legen.
Nein, die Holle ist ein Dschungel, und wer das auch nur fiir einen Moment
lang vergisst, wird nicht lange genug leben, um das ein zweites Mal zu tun.
—Schem Ervismor, Augen im Dunkeln: Mein Leben im Becken
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Die DSCHUNGELKAMPAGNE

Gewolbe sind vielleicht das Erste, was den Spielernin den Sinn
kommt, wenn sie sich am Spieltisch versammeln. Doch gibt es
nur wenige Umgebungen, die so viele Herausforderungen und
eine so grofle Vielfalt bieten wie der Dschungel. Selbst nach
Jahrhunderten der Erkundungen empfinden die Bewohner
der modernen Welt beim Gedanken an den Dschungel das
Gefiihl eines urzeitlichen Mysteriums und den Geist des
Abenteuers. Und die grofe Vielzahl an Monstern und alten
Ruinen, sowie der seltsame Missklang der einheimischen
Kulturen bieten dem Spielleiter eine nahezu grenzenlose
Auswahl, mit der er unter dem Dach des Dschungels jede Art
von Kampagne leiten kann.

Bei der Vorbereitung eines Dschungelszenarios miis-
sen die Abenteurer einige Dinge beachten: In der rauen
Dschungelumgebungkann die Wahl der Ausriistung einen SC
zum Erfolg fithren, ihn aber auch vernichten. Insbesondere
eine schwere Riistung kann dem Charakter zum Fluch
werden, wenn er durch den Dschungel wandert, da Hitze,
Wasser, Treibsand und der dichte Wald jeweils ihren Zoll
fordern. Auflerdem schimmert das Metall im Sonnenlicht
und weckt damit schnell die Aufmerksamkeit scharfiugiger
Raubtiere. Auch die listigen, Krankheiten {ibertragenden
Insekten und die giftige Flora und Fauna des Dschungels
stellen den Reisenden stindig vor neue Probleme, die er mit
der umsichtigen Auswahl seiner Ausriistung leicht umgehen
kann. Akrobatik, Heilkunde, Heimlichkeit, Schwimmen,
Uberlebenskunst, Wahrnehmung, Wissen (Lokales) und
Wissen (Natur) sind besonders wichtige Fertigkeiten, wenn
man aus der Zivilisation in die Wildnis aufbricht.

Der Ausgangspunkt

Wenn man eine Dschungelkampagne startet, zahlt es sich aus,
wenn man sich ein paar Gedanken iiber den Ausgangspunkt
der SC macht. Dieser kann zwar einfach den Startpunkt dar-
stellen, von dem aus die SC aufgrofie Abenteuerreise gehen, er
kann allerdings auch die Atmosphire der ganzen Kampagne
vorgeben, indem er den Spielern dabei hilft, ihre Charaktere
zu definieren, aber auch, indem er die Art von Abenteuern
festzulegen hilft, an denen die Charaktere teilnehmen wer-
den. Im Folgenden werden einige Optionen angesprochen,
iiber die der Spielleiter nachdenken sollte.

Kolonie: Alle méglichen Griinde kénnen die SC in die
Kolonie fiithren. Vielleicht suchen sie nach Religionsfreiheit,
miissen eine Schuld abarbeiten, wollen Erkundungen anstel-
len oder Forschungen unternehmen. Vielleicht sind sie auch
auf der Flucht vor dem Gesetz ihrer Heimat oder die Agenten
einer michtigen Organisation oder Regierung. In dem Mafe,
in dem sie ihre Stellung verbessern, werden sie vielleicht zu
Helden. Vielleicht gewinnen sie in der Siedlung politische
Macht oder nutzen ihr Wissen, um bei der Griindung neuer
Kolonien zu helfen.

Andererseits kénnten die SC auch einheimische Abenteurer
sein, die unter den Kolonisten leben. In diesem Fall sind
sie vielleicht Rebellen oder Aufriihrer, die insgeheim pla-
nen, die fremden Unterdriicker zu vertreiben. Oder sie sind
Diplomaten, die versuchen, die komplizierte Balance zwischen
den beiden Kulturen aufrechtzuerhalten. Oder sie sympathi-
sieren mit der Kolonie und helfen mit ihren Verbindungen
und ihrem Wissen iiber die Region ihren dortigen Freunden,
die Hirten der Umgebung zu iiberleben (oder verteidigen die
Kolonisten gegen einen Vélkermord durch die Hand wiiten-
der Einheimischer).

Schiff: Die SC sind per Schiff gereist, als Kolonisten, Hindler,
Forscher oder auch als Galeerensklaven. Wahrscheinlich ge-
hort das Schiff einer michtigeren Person oder Organisation,
die die SCinihren Dienst genommen hat. Esmagallerdingsim
Laufe des Abenteuers dazu kommen, dass die SC die Kontrolle
iiber das Schiff iibernehmen oder es vor Piraten, feindlichen
Eingeborenen oder Meuterern retten. Auch kénnen sie genug
Geld verdienen, um das Schiff zu kaufen, oder selbst eine
Meuterei anzetteln. Unabhingig davon reist das Schiff zu ver-
schiedenen Hafenstidten, um Versorgungs- und Handelsgiiter
an Bord zu nehmen. Gleichzeitig sucht es die Kiiste nach neu-
en Ankerplitzen ab, die wiederum fiir die Landginger zu neu-
en Abenteuerschauplitzen werden kénnen.

Handelsstadt: Handelsstidte bieten den SC die meis-
ten Moglichkeiten. Hier treffen Charaktere verschiedener
Herkunft aufeinander und gehen ihren Geschiften nach. Die
SC kénnen Hindler, Séldner oder Archiologen sein, die hier
ihre Funde verkaufen. Sie kénnen auch die Rolle einheimi-
scher Stammesangehérigeriibernehmen, diemitden Fremden
Handel treiben, um Handwerksgiiter, Getreide und andere
Ware zu erstehen, die in der Region rar sind. Wie Kolonien
konnen auch Handelsstidte Brennpunkte fiir Spannungen
zwischen den fremden Hindlern und den Einheimischen
sein. Diejenigen, die den Einfluss der Auslinder missbilligen
oder die die einheimische Bevélkerung misshandeln, kénnen
solche Siedlungen leicht in ein Pulverfass verwandeln. Das
wiederum sorgt fiir unterhaltsame Spannung zwischen den
SC und den NSC oder moglicherweise sogar zwischen zwei
Gruppenmitgliedern mit unterschiedlicher Abstammung.

Stammesdorf: Die SC beginnen als Eingeborene, die
aus demselben kleinen Dorf oder aus Nachbardérfern
stammen. Sie beginnen ihr Abenteuer auf Geheif§ ihres
Stammeshiuptlings oder ihres Schamanen und suchen nach
Mysterien oder verteidigen ihre Familien, ihre Freunde
und ihr Eigentum. Vielleicht brechen sie auch aus eigenem
Antrieb in den Dschungel auf, um einen Ubergangsritus
durchzufithren oder um sich Ruhm zu erwerben. Bei diesem
Dorfmuss es sich um keine feste Siedlung handeln; SC, die ei-
nem Nomadenstamm angehéren, hitten vielmehr eine Basis,
die sich im Gefolge wandernder Tierherden iiber die Ebenen
bewegt, oder die mystischen Zeichen und Omen durch den
tiefen Dschungel folgt.

Arten von Abenteuern

Zwar denkt man beim Begriff Mwangibecken sofort an
fruchtbare, dampfende Dschungel und Regenwilder, doch
bilden diese Umgebungen nur einen Teil des Beckens. Es gibt
auch Wiisten und Berge, grofle Strome, die sich durch das
Land schlingeln, oder auch stinkende Mangrovensiimpfe.
Im Mwangibecken gibt es also praktisch jeden dquatorialen
Welthintergrund, den man sich nur wiinschen kann. Doch
hat eine gute Kampagne mehr als nur eine tolle Umgebung zu
bieten. Abenteurer brauchen Konflikte, Motivationen und die
gute alte Gier als Antrieb. Die folgenden Abschnitte stellen
verschiedene Abenteuer- und Kampagnenideen vor, die be-
sonders fiir das Spiel im Mwangibecken geeignet sind.

Das Gesetz des Dschungels: In dieser Art von Kampagne
sind die SC Eingeborene, Hiiter des Dschungels, die ihn so-
wohl gegen Konflikte unter den Einheimischen als auch
gegen die schleichende Kolonisierung verteidigen miissen.
Alternativ gibt es die Option, dass die SC Auslinder sind,
die im Dschungel gestrandet oder sogar dort groff geworden
sind. Diese Charaktere konnen von Figuren wie Tarzan ins-
piriert sein, konnen aber auch einfach Schiffsbriichige sein.




4% PATHFINDER KAMPAGNENWELT: ALMANACH ZUM MWANGIBECKEN

Zehn interessante Einsichten tiber das Abenteuerleben im Dschungel

1. Dschungel sind fiir den Einsatz richtig groffer Monster geeignet. Die Tarraske in einem Verlies zu verstecken, ist schwer, im
Dschungel ist das aber sicherlich méglich. Vielleicht kann man sogar noch ein paar ihrer Freunde unterbringen.

2. Dschungel haben keine Mauern. Man kann das Abenteuer in jede Richtung treiben und dennoch auf eine Begegnung stofien.

3. Es ist viel weniger nervig, sich im Dschungel zu verlaufen, als wenn das in einem Labyrinth geschieht. In der Wildnis weifl man
zwar vielleicht nicht, wo man gerade ist, aber immerhin kann man einen Kompass benutzen, um es herauszubekommen. Auch
kann man seine Fahigkeiten einsetzen, um Nahrung zu finden, Pflanzen zu identifizieren, auf Biume zu klettern, zu schwimmen
oder um alle méglichen anderen Dinge zu versuchen, in die man Fertigkeitspunkte investiert hat.

4. Wenn man véllig verzweifelt ist, kann man den Dschungel in Brand stecken.

5. Man kann eine Menge Gewdlbe im Dschungel platzieren: Tempel, untergegangene Stidte, verlorene Welten, abgestiirzte Raum-
schiffe, Portale zu anderen Planeten, Dinosaurier, Einginge zu den Finsterlanden ... - Eben alles, was man méchte. Dschungel
sind so grof, dass alles hineinpasst.

6. In Dschungeln gibt es jede Geldndeart und damit auch jede Art von gelindebedingter Gefahr: schneebedeckte Berge, die sich
tiber die Badume erheben, dampfende Siimpfe, dichte Wilder, Treibsand, tiefe Seen, breite Fliisse und vieles mehr. Und wenn
das bevorzugte Geldnde nicht im Dschungel selbst vorhanden ist, grenzt es vielleicht daran an. Das gilt zum Beispiel fiir Ozeane,
Wiisten und Savannen.

7. Dschungel sind uralt. Es gab sie schon vor der Entstehung der Zivilisation, und schon vor Anbeginn der Zeitrechnung wurden
sie von unaussprechlichen Monstern durchwandert. Manche davon existieren vielleicht noch heute. Diese Aura des Alters lasst
die Dschungel so ritselhaft, unheilvoll und bedrohlich wirken.

8. In Dschungeln leben ganze Vélker, die von den Zeitlsuften unberiihrt bleiben. Sie haben keine Kontakte zu der Welt um sie
herum und zu modernen Kulturen und erscheinen Ausléndern daher als einzigartig und fremd. Ihre Existenz gibt den SC die
Méglichkeit, in einzigartigen gesellschaftlichen Situationen Rollenspiel zu betreiben. Der Spielleiter hingegen hat die Gelegen-
heit, neue soziale Eigenheiten auszuprobieren, ohne sich fiir alle Ewigkeit darauf festlegen zu miissen. Denn im nichsten Dorf
mag es schon wieder ganz anders ausschauen als in dem, das die SC gerade besuchen.

9. Man kann unberiihrte Landschaften erkunden und Dinge entdecken, die niemand zuvor gesehen hat. In einem Verlief war
immer schon jemand zuvor gewesen, denn schliellich hat irgendwer das Verlief§ errichten miissen.

10. Man kann Gebiete erobern und fiir sich selbst beanspruchen, sofern man tiber die Stirke und die Ressourcen verfligt, um diese

auch zu verteidigen.

Erkundung: Eine Erkundungskampagne hat fiir gewohnlich
ein einzelnes Leitthema, wie zum Beispiel die Suche nach
einer verlorenen Stadt aus Gold oder dem legendenumwo-
benen Schatz eines beriichtigten Piraten. Die Abenteurer
konnen Forschungsreisende sein, die neue Handelswege
durch unbekannte Wilder erschlieflen sollen, die nach den
Relikten eines vergessenen Gottes suchen oder die sagen-
haften Ruinen einer fliegenden Stadt ausgraben wollen.
Flucht: Die SCstarten als entlaufene Sklaven, Fliichtlinge oder
als ehemalige Soldaten, die vor einer dem Untergang geweih-
ten Militiroperation geflohen sind. Sie miissen vor einem
Unterdriicker oder einem tédlichen Feind fliehen und sich
daher einen Weg durch das unbekannte Land bahnen. Aufder
Flucht kénnen die Abenteurer auf eine untergegangene Stadt,
aufuralte Ruinen oder einen Eingang in die Finsterlande stol-
pern. Alternativdazukénnten die Ereignisse die SC dazu zwin-
gen, sichin der neuen Umgebung zu verkriechen, eine Festung
zu errichten, von den Eingeborenen zu lernen und sich die na-
tiirlichen Ressourcen des Dschungels nutzbar zu machen, um
auf diese Weise einen Vorteil gegen ihre Feinde zu erlangen.
Handelsgesellschaft: Die SC sind die Reprisentanten einer
auslindischen Handelsgesellschaft, die von der Politik oder
von mehreren Investoren unterstiitzt wird. Vielleicht arbeiten
sie damit fiir eher zweifelhafte Wohltiter. Die meisten mich-
tigen unabhingigen Handelshiuser verfiigen iiber politische
Macht und kénnen Gesetze erlassen, Gebiete in Besitz neh-
men und sogar Kriege erkliren.

Im Mwangibecken hat vor allem das riesige Aspis-
Konsortium diese Rolle inne. Es konnte einen interessanten
Ansatz darstellen, wenn die Abenteurer ihre eigene, mit dem
Konsortium konkurrierende Handelsgesellschaft griinden
und dabei jedes Risiko in Kauf nehmen, das es bedeutet, sich
miteinemsolchen Gigantenanzulegen.IndenAbenteuerngeht

es beispielsweise darum, Salzminen, Plantagen oder dhnlich
wertvolleGrundgiiterinBesitzzunehmen,neueHandelsposten
oder Hifen zu erbauen oder die Einheimischen anzuheuern
oder umzusiedeln. Die SC koénnen aber auch gegen solche
Unternehmenseindringlinge ankimpfen. In Abenteuern,
in denen es um dieses Thema geht, werden die Abenteurer
vielleicht illegale oder schidliche Unternehmungen sabotie-
ren, Sklavenringen das Handwerk legen oder Handelsposten
iiberfallen, um sich mit Geld und Vorriten einzudecken.
Katastrophen: Verheerende Naturkatastrophen wie Fluten,
Erdbeben oder Vulkanausbriiche konnen dafiir sorgen, dass
die SC in die Wildnis aufbrechen, um Hilfe zu suchen oder
um die offenbar unnatiirliche Quelle der Ereignisse ausfin-
dig zu machen. Ahnliche Ereignisse konnen auch die Existenz
einer neuen Stadt oder neuer Zuginge zu den Finsterlanden
enthiillen. Naturkatastrophen werden manchmal auch von
Mystikern als Omen oder als Rufzu den Waffen durch finste-
re Geister interpretiert, was sie zu eigener Aktivitit antreibt.
Kolonisierung: In dieser Art von Kampagne haben die SC das
Ziel, als Teil der Expansion einer auslindischen Macht eine
Koloniezugriinden. SiekénnenalsauslindischeEindringlinge
auftreten, die ein neues Land unter ihre Kontrolle zu bringen
suchen, um von seinem Ressourcenreichtum zu profitieren.
Andererseits konnen sie auch Kriminelle sein, die dorthin in
eine Strafkolonie gesandt werden, oder Siedler, die sich auf
die Suche nach einem neuen Leben gemacht haben. Die SC
konnen die Aufgabe haben, Ressourcen zu erschlieffen und
an diesem Standort eine Kolonie zu griinden. Dazu gehort es
vielleicht auch, Soldaten herbeizuholen, die die Kolonie und
ihre Ressourcen verteidigen. Des Weiteren miissen die SC mit
der einheimischen Bevolkerung, die Fremde, die das Land ih-
rer Vorfahren fiir sich beanspruchen, nicht unbedingt will-
kommen heifdt, verhandeln, diese umsiedeln oder sich gegen




sie verteidigen. Auch konnten die SC in den antikolonialen
Widerstand verwickelt sein (siche den Abschnitt ,Krieg” fiir
weitere Vorschlige fiir solche Kampagnen).

Krieg: Kriegsabenteuer konnen Kimpfe zwischen einge-
borenen Stimmen um ein bestimmtes Gebiet beinhalten.
Es kann aber auch um den Krieg eines Stammes gegen eine
Kolonie oder sogar um den Krieg zwischen den Kolonien
konkurrierender Linder oder Handelsgesellschaften ge-
hen. Als Unterthema verwendet, konnte ein regionaler Krieg
Auswirkungen auf die Hauptkampagne haben, indem er
es den SC erschwert, ihre Ziele zu erreichen oder diese so-
gar zu vereiteln droht. Es konnte zum Beispiel geschehen,
dass eine Armee Unterkunft in einer Stadt verlangt, in der
sich die SC gerade aufhalten, und dass am Morgen des dar-
auf folgenden Tages die Feindesarmee die Stadt zu belagern
beginnt. Stammeskonflikte konnten wiederum Einfluss da-
rauf nehmen, wen die SC anheuern kénnen oder wie es um
das Verhiltnis zwischen Charakteren aus unterschiedlichen
Stimmen bestellt ist.

Missionierung: Die SC kénnten Pilger sein, die ihre
Religion frei ausiiben wollen, oder Missionare, die ihre
Religion unter den einheimischen Stimmen verbreiten
wollen. Vielleicht ist es ihre Aufgabe, in einem bestimm-
ten Gebiet zu wirken, vielleicht sollen sie auch eine kleine
Mission errichten und verteidigen.

Das Abenteuer beginnt, wenn die SC dazu gezwungen
sind, ihren Wert und den ihrer Gottheit unter Beweis zu
stellen, indem sie den Einheimischen einen groflen Dienst
erweisen oder indem sie sie vor einem groffen Ubel bewah-
ren. Vielleicht miissen sie aber auch einfach nur um ihr
Uberleben kimpfen, weil die Einheimischen an den gottes-
lasterlichen Bekehrungsversuchen der Neuankémmlinge
Anstofy nehmen.

Rettungsmissionen: Immer wieder gehen Personen in
unbekannten Gebieten verloren. Das gilt besonders fiir
Regionen wie das Becken, das mit Triumen nach Reichtum
die Unerfahrenen und Narren in die Wildnis lockt.

Bei einer Rettungsmission sind die SC die (eingeborenen
oder auslindischen) Spezialisten, die ins Becken reisen und
dessen Gefahren meistern, um die Vermissten wieder in
Sicherheit zu bringen.

Unter dieses Thema fillt die Suche nach entfithrten
Forschern, deren Schicksal die Opfergruben Usaros sein
sollen. Dazu gehéren auch die Befreiung eines politischen
Gefangenen, der Auftrag, Kannibalen davon abzuhalten, einen
Priester zu kochen, oder auch das heimliche Eindringen in die
Stadt Mzali, um einen abweichlerischen Schamanen vor der
Folter der Sieben Zornigen Sonnen zu retten. Méglicherweise
dienen die SC aber auch als Verstirkung, die zur Rettung von
Kolonisten oder Hindlern aufbrechen, die von den Charau-Ka
belagert werden, oder die einen Stammesangehérigen aus den
Fingen einer chelaxianischen Sklavengaleere befreien sollen.

Uberleben: Abenteuer, in denen es ums Uberleben geht,
bringen die SC in eine Notsituation, in der sie iiber wenige
oder gar keine Ressourcen verfiigen. Ein Beispiel wire eine
ungliicklich verlaufene Flussreise, bei der das Boot der SC an
Stromschnellen zerschellt und die Vorrite den Fluss hinab-
treiben. Das zwingt die SC dazu, ohne Nahrung, Ausriistung
oder Waffen um ihr Uberleben zu kimpfen. Diese Art von
Abenteuer eignet sich besonders fiir das Spiel auf der ersten
Stufe, da dort der Verlust der Gegenstinde die SC nicht gleich
Massen von magischen Gegenstinden beraubt. Aber auch
auf dieser Stufe muss der Spielleiter darauf achten, dass be-
stimmte Klassen nicht im Ubermaf durch den Verlust ihrer
Ausriistung bestraft werden.
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GEOGRAPHIE DES M\WANGIBECKENS

Die Bewohner des Mwangibeckens sind trotz ihrer un-
terschiedlichen, bunten Kulturen nur selten das, was von
Auslindern die grofite Aufmerksamkeit erhilt. Stattdessen
denken auslindische Forscher bei der Erwihnung des
Mwangibeckens an unwegsame Dschungel, unentdeck-
te Tierarten, verloren gegangenes Wissen, an seltene
Arzneien und an verfallene Tempel, die voller vergessener
Schitze stecken. Die nichsten Seiten geben einen Uberblick
tiber viele der Hauptregionen und iiber die besonderen
Landschaftsmerkmale im Becken. Informationen iiber die
Stidte und andere sehenswiirdige Bauwerke, darunter so-
wohl solche, die gegenwirtig benutzt werden, als auch solche,
die vom Dschungel zuriickerobert wurden, findest du in den
Abschnitten ab Seite 48.

Die Kaavagriinde

Der Dschungel des siidwestlichen Mwangibeckens, siidlich von
Blutbucht und 6stlich der Senghorbucht, ist seit Langem eine
Todesfalle sowohl fiir Auslinder als auch fiir die Eingeborenen.
Die Region strotzt vor Raubtieren und bésartigen, blutriinsti-
gen Humanoiden. Daher ist die Region trotz der natiirlichen
Reichtiimer und untergegangenen Stidte im Inneren bis heu-
te nur wenig erforscht und wird generell gemieden. Fiir jede
Abenteurergruppe, die voll beladen mit Rohedelsteinen und
teilweise bearbeiteten Goldgétzen aus den Dschungeln der
Kaavagriinde nach Blutbucht zuriickkehrt, bleiben hundert
Abenteurer fiirimmer verschollen. Zwar ist das Reisen aufgrund
der geringeren Luftfeuchtigkeit und des festeren Erdbodens
hier leichter als in so manchem Gebiet der anderen Dschungel,
doch machen die Stimme Dimonen verehrender Halblinge
und feindlicher Charau-Ka-Pygmien, aber auch andere, besti-
enhaftere Riuber diesen Vorteil mehr als wieder wett.

Bevor er sich in die Bucht der Verzweiflung ergiefit, schlin-
gelt der breite, langsam flieflende Ubinga sich durch die
Tiefen der Kaavagriinde. Mit Dutzenden nur ungenau karto-
graphierten (oder ganz unentdeckten) Nebenfliissen niihrt er
den umgebenden Dschungel. Der Fluss selbst entspringt bei
Zuras Maul, einer Reihe von Quellen und Timpeln, die von
den in der Umgebung lebenden Stimmen verehrt werden und
diesen oft fiir rituelle Opferungen dienen, bei denen die Opfer
ertrinkt werden. Die Korper der geopferten Personen blei-
ben nur selten lange erhalten, da der Oberlauf des Oubinga
die Heimat einer Vielzahl karmesinfarbener Maka-Yika ist.
Dabei handelt es sich um eine Art in Schwirmen auftretender,
fleischfressender Fische, die Piranhas dhneln (und vielleicht
die Eingeborenen zum Namen der Flussquelle inspirierten).

Diese Fische kommen hauptsichlich im Quellbereich des
Flusses vor, der durch Wasserfille vom weiteren Verlauf ab-
getrennt ist. Auflerdem werden die Fische durch die regelmi-
Rigen Opfer der Eingeborenen dazu ermutigt, hierzubleiben.
Dennoch schwimmen kleinere Schwirme und Jungfische
gelegentlich den Fluss hinab. Dort ernihren sie sich von an-
deren Fischen, Krokodilen, Wasservogeln oder sogar von gro-
feren Tieren und Humanoiden, die ihnen vors Maul geraten,
wihrend sie durch den Fluss schwimmen.

Der Kleine Vanjiist nicht so groff wie der Ubinga, dafiir aber
fiir Fremde viel leichter zuginglich. Er beginnt seinen Lauf
in den Banduhiigeln und flief$t iiber eine Strecke von mehr
als 180 km durch einen Abschnitt der Kaavagriinde, bevor er
6stlich von Blutbucht in den Vanji miindet. Der Kleine Vanji
ist das Heim von Flusspferden, die ihr Territorium mit aller
Kraft verteidigen, sowie leuchtend bunter Wiirgeschlangen,
von denen manche 6 m oder linger werden kénnen. Mit
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mehreren scharfen, felsigen Stromschnellen hilt er die meis-
ten davon ab, aufihm flussaufwirts zu reisen. Manche versu-
chen es allerdings dennoch, ihn mit flach im Wasser liegen-
den Booten zu bezwingen. Einer der wenigen Orte, an denen
man den Kleinen Vanji zuverlissig iiberqueren kann, ist eine
natiirliche Furt nahe der Ruinen von Finsterhalt, da wo er mit
dem Dzimmi zusammenflief$t.

Die an die Kaavagriinde angrenzende Senghorbucht und
die gleichnamige Stadt bilden den einzigen Tiefwasserhafen
im Becken, der von den Einheimischen statt von auslindi-
schen Kolonisten oder Handelsgesellschaften kontrolliert
wird. Die Temperaturen auf der Senghorhalbinsel sind kiih-
ler als die im angrenzenden Dschungel und - abgesehen von
dem urbar gemachten Land um die Hafenstadt herum - ist sie
hauptsichlich von Grassteppe bedeckt. Die Hauptausnahme
bildet die Spitze der Halbinsel am Eingang zur Bucht der
Verzweiflung. Dort wird das Land trockener und felsiger. Die
windgepeitschten Kliffe, die ans Meer angrenzen, sind mit
weitrdiumigen natiirlichen Héhlensystemen tibersit.

Der Mwangidschungel

Der Mwangidschungel ist der grofite und bekannteste
Dschungel im Mwangibecken. Seine Gefahren und die dort
vielleicht zu erlangenden Reichtiimer befliigeln die Triume
von Piraten, Hindlern, Gelehrten und Kénigen. In seinem
Inneren gedeihen exotische Tiere und liegen die Ruinen un-
tergegangener Zivilisationen wie auch die Skelette namenlo-
ser Mochtegern-Forscher. Wie jeder echte Regenwald besitzt
auch der Mwangidschungel ein ausgedehntes Flusssystem.
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Die hiufigen Regenfille, die seit der Entstehung des Auges
von Abendego im Westen noch heftiger geworden sind, ha-
ben diese Fliisse anschwellen lassen und die an sie angren-
zenden Siimpfe vergroflert. Es ist daher fast unmoglich,
sich einen direkten Pfad durch den Dschungel zu bahnen.
Das Dschungelinnere wurde von auslindischen Forschern
bisher kaum erkundet, und selbst in den Gebieten, fiir die
Landkarten existieren, sind die Landschaftsmerkmale oft
nur in wenigen Details oder iiberhaupt nicht auf der Karte
dargestellt, da sie durch das Dschungelwachstum verborgen
und einfach iibersehen wurden.

Der QOcotasee

Eigentlich jede Diskussion des Mwangidschungels muss
ihr Hauptaugenmerk auf die zentrale Rolle richten, den der
Ocotasee spielt. In diesen miindet die grofle Mehrheit der
Dschungelfliisse, bevor sie iiber den Vanji schliefflich ins
Meer flieflen. Der See hat einen Durchmesser von 200 km.
Fast ein Dutzend Ruinen untergegangener Stidte liegen an
seinen Gestaden, darunter das von Dimonen heimgesuchte
Usaro, die Hauptstadt des Gorillakénigs und seiner Anhinger.
Die Reise zu Boot ist schnell, aber fast genauso gefihrlich wie
die zu Fuf direkt durch den Dschungel. Die Reisenden, die
die Gorillas von Usaro und andere ortsansissige feindliche
Stimme meiden wollen, wissen, dass das Wasser seine eige-
nen Gefahren mit sich bringt.

Der See ist von dufleren Einfliissen abgeschieden und
kann ein weit umfangreicheres Okosystem als seine Quell-
fliisse unterhalten. Daher ist er die Heimat vieler Tiere,




die iiber seine Grenzen hinaus unbekannt bleiben. Fiir
fremde Forschungsreisende klangen die Erzihlungen der
Eingeborenen von riesigen Tieren mit dem Hals einer
Schlange und dem Kopf eines Krokodils urspriinglich wie
Auswiichse der Fantasie, entstanden aus dem Aberglauben
der Unwissenden oder aus verwirrten Beschreibungen von
Drachen. Doch bestitigen die Seeleute Blutbuchts, dass es
diese Monster wirklich gibt. Thren Beschreibungen der ge-
schmeidigen Bestien und ihrer Jagdgewohnheiten zufolge
leben diese im See und manchmal auch in den umliegenden
Flusssystemen. Sie reiflen ihre Opfer aus den Booten oder
vom Ufer weg und ziehen sie unter Wasser. Zuriick bleiben
nur das Kriuseln der Wasseroberfliche und eine Blutspur,
die sich mit der Stromung ausbreitet. Die Zinza, flugunfihige
Vogel mit den Zihnen eines Reptils, leben zwar nicht direkt
im Wasser, aber in den umliegenden Dschungeln, die sie in
kleinen Gruppen durchstreifen. Sie sind unglaublich schnell
und besitzen eine Gefiederfirbung, mit der sie sich leicht im
dichten Unterholz verbergen kénnen. Groffen Gruppen von
Tieren oder Menschen gehen sie aus dem Weg. Einzelne oder
verwundete Reisende sind fiir sie aber leichte Beute. Diese
greifen sie an, ziehen sie in den Busch und tun sich dort
an ihnen giitlich. Zinza haben dieselben Spielwerte wie ein
Deinonychus (Pathfinder Monsterhandbuch).

In der Mitte des Sees befindet sich eine der merkwiirdigs-
ten geologischen Formationen im ganzen Becken, der so-
genannte Schicksalsturm. Diese steil aufragende Felsnadel
erhebt sich aus einer kleinen Insel aus Schutt und ange-
schwemmtem Schlamm. Thre Spitze befindet sich in 9o m
Hohe tiber der Wasseroberfliche und glinzt in der Sonne
leuchtend weif}. Wegen der merkwiirdig gleichmifigen Form
der Steinsiule heifit es in vielen Legenden der Zenjstimme
im Dschungel, dass es sich dabei um ein von Titanen erbau-
tes Monument handele. Andere halten es fiir den Schaft eines
Speeres, der hier von Gozreh in der Erde versenkt wurde und
so das Wasser aus der Erde entspringen lief}, welches nun den
Dschungel nihrt.

Der Vanji

Fiir viele Fremdlinder ist der grofle Vanjifluss das Tor zum
Mwangibecken. Doch ist der Vanji selbst schon ein bedroh-
licher, moglicherweise prophetischer Anblick. Das von ihm
mitgefiihrte Wasser ist durch den eisenhaltigen Lehm an
seinen Ufern blutrot verfirbt und bietet Krokodilen, fleisch-
fressenden Fischen, Giftschlangen und Schwirmen stechen-
der Insekten eine Heimat. Uber weite Strecken ist der Fluss
eher breit als tief. Manchmal wird er sogar gefihrlich flach
und zwingt so die Reisenden dazu, an Land zu gehen und ihre
Boote zu tragen oder einen Umweg durch seine Nebenarme
und die an diesen liegenden Stimpfe zu nehmen. Allerdings
sind beide Optionen mit gréferen Gefahren verbunden, als
wenn man dem Hauptfluss folgt.

Gleichzeitig enthilt der Flussschlamm aber auch winzi-
ge Goldflocken, die schon frith von Mitgliedern des Aspis-
Konsortiums entdeckt wurden. Diese Entdeckung hat zu
berechtigten Spekulationen iiber riesige Goldvorkommen
tiefer im Dschungel Anlass gegeben. In den letzten hundert
Jahren wurden mehrere grofie Goldvorkommen entdeckt und
mit aller Macht vor der Entdeckung durch andere geschiitzt.
Der Grofiteil dieser Ressourcen flieffit durch die gut bewach-
ten Vorrats- und Handelsniederlassungen Weiflbriickstation
und Abendstation (zwei Ansiedlungen, gegen deren Existenz
die eingeborenen Ekujae hiufig Protest einlegen). Die Aspis-
Hindler vermuten allerdings, dass sie bisher nur an der
Oberfliche gekratzt haben und dass weiter im Landesinneren
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die wahre Quelle des Flussgoldes noch ihrer Entdeckung
harrt oder vor Auslindern durch die einheimischen Stimme
oder durch Schutzgeister beschiitzt und verborgen werden.

Gozrehs Weiher

Zwischen dem Jasut und dem Ocota liegt mitten im
Dschungel ein grofles, schachtartiges, mit Stiflwasser ge-
fiilltes Kalksteinloch, das unter den Namen Gozrehs
Weiher bekannt ist. Dieser Cenote hat schon lange die
Aufmerksamkeit der einheimischen Stimme und Forscher
auf sich gezogen. Er ist beinahe kreisrund und durchmisst
etwa 4,50 m. Das Wasser im Weiher ist klar und kiihl, was
einen starken Gegensatz zu den vielen triiben, schlammi-
gen Dschungelfliissen in diesem Gebiet darstellt. Von der
Steinkante geht es etwa 4 m steil zum Wasser hinab, was das
Hinunterklettern erschwert. Dariiber hinaus sind es aber
vor allem die Wichter des Weihers, die jedem den Zugang
verwehren, der dem Becken nicht die gentigende Ehrfurcht
zollt. Ein Paar mittelgrofler Wasserelementare, die im Wasser
beinahe unsichtbar sind, verlangt ein kleines Opfer am Ufer
des Weihers, ein ehrfiirchtiges Gebet oder einen kleinen
Wertgegenstand, den man in die Tiefen werfen muss, bevor
es jemandem den Zugang erlaubt. Wer aber zum Wasser hi-
nabsteigen darf, wird seine kiithlende Linderung erfahren,
die sogar in der Lage ist, viele Auswirkungen der von den
Dschungelinsekten iibertragenen Krankheiten sowie der im
Wasser lebenden Parasiten zu beseitigen.

Das Nest der Blutsianger

DasNestderBlutsingeristeine felsige,abgelegene Hochebene,
die sich im siidlichen Teil des Mwangidschungels beinahe
60 m iiber den Boden erhebt, sodass man von dort aus den
Dschungel der Umgebung iiberblicken kann. Einst wurde
die Hochebene von einem Stamm, der Dimonen verehrte, als
Friedhof und als Ort ritueller Opferungen benutzt. Die hier
stattgefundenen Schlachtfeste und der dadurch verursachte
emotionale Druck drangen tiefin das Gewebe des Bodens ein.
Dadurch wurde die Region in einen Ort verwandelt, an dem
die Tiere geistig wie korperlich entstellt sind und an dem die
trauererfiillten Geister von dem Gift, das langsam aus dem
bewaldeten Tafelberg entweicht, in den Wahnsinn getrieben
werden. Einige Steinpfade fithren zu dem Waldplateau auf
der Spitze hinauf, doch wird der an sich schon gefihrliche
Aufstieg durch die vielen Tausend bizarren und oft missge-
stalteten Vogel noch gefihrlicher gemacht, die ihre Nester in
die Spalten des Bergs hineinbauen. Die Schreie und Lieder
der Vogel erfiillen die Umgebung wie mit dem Heulen gepei-
nigter Geister, wenn sie auf die Jagd gehen. Die Zenj halten
diesen Ort fiir verflucht und fiirchten ihn entsprechend. Sie
glauben, dass in den Végeln und anderen Tieren, die das Nest
der Blutsinger bewohnen, die Seelen derjenigen gefangen
sind, die dort vor so langer Zeit starben, oder die den heutigen
Gefahren des Bergs zum Opfer fallen.

Ramages Zirkel

Ramages Zirkel besteht aus einem beinahe perfekten Kreis
aus dichten Dschungelzypressen, die um einen riesigen, dik-
ken Affenbrotbaum herumwachsen. Dieser wurde vor tausend
Jahren von einem nicht mehr existenten Zirkel schamanisti-
scher Druiden gepflanzt, die dem Stamm der Jambala Jaeg
angehorten. Der gespaltene Stamm des Baobabs umschlingt
eine Kugel aus schwarzem Basalt. Es heifit, dass diese Sphire
das Gefiingnis eines michtigen Dschungelgeists oder Dimons
mit Namen Golokango sei. Der beinahe abgestorbene Baum
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Quellen der Inspiration

Zu Beginn des letzten Jahrhunderts waren Afrika und Siid-
amerika noch gréftenteils weife Flecken, die von Schrift-
stellern kaum beschrieben waren. Dies fiihrte zu einer
unglaublichen Menge an Erzihlungen, deren Thema das
Abenteuer im Dschungel war. Diese Tradition hilt noch
bis heute an. Die Autoren lieen ihre Charaktere in dieser
rauen Umgebung stranden, von anderen zuriickgelassen
werden oder hielten sie auf sonst irgendeine Weise dort
gefangen, sodass sie gezwungen waren, sich an die Um-
gebung anzupassen, wenn sie iiberleben wollten. In ihren
Erzihlungen gab es wilde Minner, Dschungelschénheiten
und untergegangene Stidte mit fremdartigen Géttern,
Damonen, Dinosauriern und kryptozoologischen Bestien,
was diese zu einem fruchtbaren Boden macht, aus dem
Spielleiter ihre Ideen fiir eine Dschungelkampagne ziehen
kénnen. Hier seien nur ein paar Vorschlige gemacht.

Erzihlungen
Burroughs, Edgar Rice: Tarzan u.a.
Doyle, Sir Arthur Conan: Die vergessene Welt
Drummond, John Peter: Ki-Gor, Lord of the Jungle u.a.
Farmer, Philip José: Opar-Zyklus u.a.
Haggard, Henry Rider: Sie, Kénig Salomons Diamant,
Das Nebelvolk
Howard, Robert E.: Der Wandelnde Schatten, Die Diener
von Bit-Yakin, Die Konigin der Schwarzen Kiiste
Hudson, William Henry: Green Mansions
Kipling, Rudyard: Das Dschungelbuch
Rosny Ainé, J.-H.: L'Etonnant Voyage de Hareton
Ironcastle

Film

King Kong (1933)
Aquirre, Der Zorn Gottes (1973)

ist der Legende nach der in Starre gefallenen Korper eines
michtigen Baumhirtendruiden und Nachfahren des grofien
Dimari-Diji in Osibu gewesen, der sein Leben gab, um den
Bewohner der Steinkugel gefangen zu halten. Wie es um den
Wahrheitsgehalt dieser Geschichte bestellt sein mag, ist un-
klar. Jedenfalls verbirgt auch heute noch eine uralte druidi-
sche Magie diesen Ort vor bosen Kreaturen und hilt feind-
liche Tiere davon fern, was den Zirkel zu einem schaurigen
Zufluchtsort fiir jene macht, die wissen, wo er zu finden ist.

Der Dschungel der Tausend Schreie

Der Dschungel der Tausend Schreie ist genauer gesagt
ein Nebelwald. Sein Blitterdach fingt den tief hingenden
Nebel im Talbecken zwischen den Banduhiigeln und den
Tritmmerbergen ein und erzeugt dadurch fiir diejenigen, die
diese Umgebung nicht gewohnt sind, eine surreale, geister-
hafte Atmosphire. Diese wird noch durch die widerhallen-
den Vogelrufe und die heulenden Affen zusitzlich verstirkt.
Verglichenmitden Kaavagriindenund dem Mwangidschungel
haben nur wenige Auslinder den Dschungel der Tausend
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Schreie erkundet. Diejenigen aber, die dort waren — am be-
kanntesten sind einige Mitglieder der Gesellschaft der
Kundschafter, darunter auch Durvin Gest -, erzihlen spek-
takulire Geschichten, die immer wieder das Interesse neuer
Abenteurer anstacheln.

Der Dschungel der Tausend Schreie ist von einem
Grofiteil des restlichen Beckens geografisch getrennt.
Dadurch unterscheidet sich der Tierbestand deutlich von
dem der Nachbarregionen. Die Baumkronen gewihren rie-
sigen Kolonien von Halbaffen (Lemuren, Fingertieren mit
Skelettfingern und den fleischfressenden Koboldmakis mit
ihren Goblingesichtern) Unterschlupf, deren Stimmen dem
Dschungel seinen Namen gegeben haben. Aufdem Waldboden
leben Eber, Zwerghirsche und grabende Nagetiere unter der
riuberischen Bedrohung durch die Barukal-Leoparden, einer
einzigartigen Art farbverindernder Katzen (diese besitzen
dieselben Spielwerte wie ein Tiger; siehe dazu den Eintrag im
Pathfinder Monsterhandbuch).

Im Inneren des Dschungels der Tausend Schreie gibt es
nur wenige bedeutsame Siedlungen und aufler Osibu kei-
ne groferen Stidte. Infolgedessen sind Forschungsreisende
vollkommen ihrer Umgebung ausgesetzt und haben oft kei-
ne Gelegenheit, von den einheimischen Stimmen Proviant
einzuhandeln oder zu kaufen. Die Eingeborenen nimlich
meiden die Fremden aufgrund der Handlungen und des
Verhaltens mehrerer Expeditionen des Aspis-Konsortiums.
Noch vor den unzihligen Schwierigkeiten, die die Natur der
Region und das Misstrauen ihrer zivilisierten Bewohner mit
sich bringen, steht aber das schwerwiegende Problem, dass
Forschungsreisende das Gebiet iiberhaupt erst einmal errei-
chen miissen. Die Banduhiigel zu iiberqueren und iiber den
Korir zu setzen, ist eine echte Herausforderung. Und um vom
Siiden oder Westen in den Dschungel der Tausend Schreie zu
gelangen, muss man den Einflussbereich Mzalis durchque-
ren, in dem die aufkeimende Feindseligkeit der Kultanhinger
Walkenas noch dazu beitragen, den Dschungel der Tausend
Schreie weiter zu isolieren.

Der Rorir

Der Korir wird vom Oberen Korir, dem Tpishi und dem
Lakusa in den Ausliufern der Triimmerberge gespeist, be-
vor er durch den Dschungel der Tausend Schreie fliefit und
schliefSlich in den See der Verschwundenen Heere weit im
Siidwesten miindet. Anders, als das bei vielen anderen Fliissen
im Mwangibecken der Fall ist, stellen am Korir Krokodile
oder Flusspferde keine Gefahr da. Hier sind mehrere Arten
magerer, langer Knochenhechte und Wiirgeschlangen die
vorherrschenden Wasserraubtiere. Diese Schlangen hingen
von Asten iiber der Wasseroberfliche herab und lassen sich
auf Wasservogel und kleinere Affenarten fallen. Auch Gnome
und Halblinge werden schnell zum ausgewihlten Abendessen
einer Schlange. Aufgrund des hohen Gefilles von hohem zu
niedrigerem Gelinde fliefit der Fluss sehr schnell, was zu ei-
ner weiteren Gefahr durch Wasserfille und Stromschnellen
fithrt. Insbesondere die Uruvaischnellen machen es fiir ge-
wohnlich notwendig, Boote iiber Land zu transportieren. Dies
setzt Forschungsreisende natiirlich der Gefahr méglicher
Hinterhalte durch die verschiedenen eingeborenen Gruppen
und humanoiden Stimme aus.

Dbede

Die felsige Landspitze, die Dbede genannt wird, ragt aus den
Nebeln des Dschungels der Tausend Schreie heraus, obwohl
sie dort vollig fehl am Platz zu sein scheint. Von den ersten




Forschern, die sie aus der Ferne sahen, wurde sie urspriing-
lich als grofler Turm beschrieben, der sich am Standort ei-
ner unbekannten Stadt aus dem Dschungel erhebe. Es han-
delt sich dabei tatsichlich um ein Bauwerk, das allerdings
bestimmt nicht von Menschenhand errichtet wurde. Der
Dbede ist 15 m breit und nahezu 30 m hoch. Er wurde iiber
die Jahre hinweg Sandkorn fiir Sandkorn von einer riesigen
Termitenkolonie errichtet, die ihn auch heute noch bewohnt.
Der Hiigel ist mit Termitenspeichel verklebt, so hart wie
Jahrtausende alter Sandstein und hat bisher allen Angriffen
der hungrigen Halbaffen des Dschungels widerstanden.
Im Gegenzug iiberwiltigen die Termiten die Méchtegern-
Riuber, deren Knochen nun wie ein Teppich den Waldboden
um den Hiigel herum bedecken. Der Dbede ist ein niitzliches
Landschaftsmerkmal. Aufferdem ist er hervorragend dazu
geeignet, Gefangene zu exekutieren und sich ihrer Leichen
zu entledigen. Der Dbede ist im Dschungel einzigartig, auch
wenn es weiter im Norden in der Korirebene Hunderte dhnli-
cher, aber kleinerer Termitenhiigel gibt.

Der Dowamaberg

Der grofle Dowamaberg liegt zwar technisch gesehen nicht
mehr im Dschungel der Tausend Schreie, ragt aber hoch iiber
die gesamte Region hinaus. Der schneebedeckte Gipfel des
Bergs kann durch fast jede Liicke im Blitterdach der Biume
gesehen werden. Fiir die Eingeborenen ist er ein heiliger
Ort, oft verehren sie ihn sogar direkt als einen Totemgeist.
Obwohl das Gelinde, das zu dem Berg fiihrt, unglaublich
unwegsam ist und obwohl er im Osten des Dschungels der
Tausend Schreie liegt, hat der Dowamaberg in letzter Zeit
zunehmend die Aufmerksamkeit der Forscher auf sich gezo-
gen. Die Legenden der Einheimischen sprechen von einem
Schuttfeld, das sich am Stidhang des Berges befinde, und in
vielerlei Hinsicht dem Feld gleiche, das die Ruinen des legen-
diren Khos umgibt. Es gibt zahlreiche Geriichte, dass irgend-
wo in einem von der Umwelt isolierten Tal die abgestiirzte
Shorystadt Ulduvai darauf warte, gefunden zu werden.

Die Banduhiigel

Die trostlosen Banduhiigel trennen die siiddstliche Ecke
des Mwangibeckens vom Rest ab und gelten als die Heimat
hungriger Geister, wiitender Toter und von Raubtieren, die
in den Ruinen alter, in Vergessenheit geratener Volker zu
Zerrbildern ihrer selbst gemacht wurden. Die hochsten
Erhebungen in dieser uralten und ansonsten stark erodierten
Gebirgskette sind der Nakyukberg und seine Ausliufer. Schon
seit Langem versuchen einheimische und fremde Forscher,
die reichen Mineraladern auszubeuten, die unter ihnen ver-
laufen, und bringen dabei grofle Mengen Gold und eine be-
deutsame Menge kleiner, aber oft makelloser Smaragde und
Saphire ans Tageslicht. Sargavischen Legenden zufolge liegt
auch der sagenumwobene Rindenhautsee in diesem Teil der
Gebirgskette. Doch hat der Zuzug auslindischer Forscher
und Prospektoren die Aufmerksamkeit nomadischer Ghule
und eines Stammes der Erntemenschen auf sich gezogen.
Letztere nennen ihr Gebiet den Flickenteppich und verlan-
gen im Gegenzug dafiir, dass sie den Eindringlingen erlau-
ben, die Ressourcen des Berges auszubeuten, dass man ihnen
die Kérper der frisch Verstorbenen iiberlisst.

Der Weg der Geborstenen Seelen windet sich ebenfalls
durch die Banduhiigel. Dort fiihrt er durch eine Reihe fla-
cher Tiler hindurch und am Nordufer eines Nebenarms des
Trinenflusses entlang. Anders als einige der 6fter bereisten
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Pfade durch die Hiigel verliuft dieser Weg durch schwieriges
Gelinde, ohne an seinem Ende ein Ziel zu erreichen. Die weni-
gen Forscher, die ihn iiber seine komplette Linge hin bereist
haben, vermuten daher, dass dieser Weg einen eher religio-
sen als praktischen Zweck habe. Anstelle von irgendwelchen
Markierungen ist der Pfad von Tausenden flacher Griber
und Grabhiigel gesiumt, die teilweise Jahrtausende alt sind,
teilweise aber auch erst vor Kurzem von Angehérigen vieler
Volker und Kulturen errichtet wurden. Trotz der Anwesenheit
der Ghule und Erntemenschen in den Hiigeln scheint keines
der Griber entweiht worden zu sein. In Kalabuto und Mzali
erzihlt man Geschichten von erziirnten Geistern und unto-
ten Wiedergingern, die bei Neumond aus den ausgeraubten
Gribern steigen, um die ihnen gestohlenen Grabbeigaben
aufzuspiiren und wieder zuriickzuholen. Dazu téten sie die
Diebe und zwingen deren wiederbelebten Korper dazu, die
gekrinkten Untoten wieder ihrer Ruhe zuzufiihren, bevor sie
sich selbst in den Trinenfluss stiirzen.

Die Triimmerberge

Wie die Grenzberge, die Osirion, Thuvia und Rahadoum vom
Stiden Garunds abtrennen, so trennen die Triitmmerberge das
Mwangibecken von seinen éstlichen Nachbarn, von Katapesch,
Nex und Geb. Die Gebirgskette ist iiber einen Grofiteil ihres
Verlaufs verlassen und unpassierbar. Es gibt allerdings eini-
ge Orte, die die abweisende Monotonie der Triimmerberge
unterbrechen:

Es gibt drei Hauptpisse, die den Durchgang vom
Mwangibecken in die Nachbarnationen im Osten erlauben:
den Kho-Rarne-Pass, das Tor von Ndele und den Vangelinpass.
Der Kho-Rarne-Pass beginnt im 4uflersten Nordwesten des
Beckens und grenzt an einige der lebensfeindlichsten Wiisten
Osirions. Er kénnte also genauso gut unpassierbares Gebirge
sein, wire er nichtalleine aufgrund seiner Nihe zu den Ruinen
von Kho und der Tatsache bemerkenswert, dass einer der al-
ten osirianischen Pharaonen, Hakotep I., die Notwendigkeit
sah, seine Seite des Passes zu befestigen. Diese Tatsache ist
ein Hinweis auf einen vergangenen Konflikt zwischen seiner
Nation und einem inzwischen untergegangenen Konigreich
im Norden des Mwangibeckens.

Der Vangelinpass eroffnet den Zugang zu einer abgele-
genen Region im Westen Gebs. Doch sieht die von Untoten
beherrschte Nation aufgrund des Fehlens groferer Stidte im
6stlichen Mwangibecken und der Gefahren, denen man sich
bei der Reise iiber den Pass ausgesetzt sieht, keinen Grund,
iiber den Pass Handel zu treiben oder Forschungsreisen zu
unternehmen. In der Nihe des Vangelinpass werden die nor-
malen Gefahren der Berge und des Mwangidschungels noch
dadurch erhoht, dass einzigartige, verstérende Monster aus
den Manaéden nach Siiden wandern oder aus dem Draxweiher
steigen. Auflerdem kommen auch Kreaturen vom Axanir
im Siiden, die durch den Kontakt mit den alchemistischen
Abwissern des modernen Geb mutierten.

Der einzige Weg, der mit einer gewissen Hiufigkeit bereist
wird, ist das Tor von Ndele, das sich ins westliche Nex hinein
6ffnet, und die Hindler dieser Nation durch die Dschungel
in die Stadt Kibwe fiihrt. Auflerdem zieht das Tor Forscher
an, die nach den Ruinen der Weiflen Stadt Nagisa suchen.
Abgesehen von der diinnen Luft und den kalten Temperaturen
auf den Passhoéhen sind die gelegentlichen Riuberbanden
von Gnollen aus Katapesh oder Banditen aus den Bergen im
Norden die einzige Gefahr. Die meisten aus Nex kommenden
Gruppen sehen sie allerdings eher als Stérung denn als ernst-
hafte Gefahr an.
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Auflerhalb des Tores verbergen die Berge einige abgelegene
Tiler. Es heif$t, dass irgendwo zwischen den Bergspitzen ein
Konigreich michtiger, zuriickgezogen lebender Wolkenriesen
existiert, die vor langer Zeit aus Abscheu vor der heranwach-
senden Menschheit alle Wege in ihre Gebirgsheimat schlos-
sen. Diese Legenden stellen vielleicht eine Entstellung ande-
rer Mythen dar, indem sie die Wolkenschlésser der Riesen auf
den Bergspitzen mit den fliegenden Stidten der Shory vermi-
schen. Die Entdeckung von Berghingen und Klippen mit lee-
ren, ausgeraubten Gribern und Runendekorationen aus der
Sprache der Zyklopen weist allerdings darauf hin, dass sich
tatsichlich einst ein wie auch immer geartetes Konigreich der
Riesen iiber die Gebirgskette erstreckte und vielleicht sogar
noch in irgendeiner Form existiert. Wie dem auch sei, sowohl
die Moglichkeit einer untergegangenen Riesennation, als
auch die abgestiirzter Shorystidte zieht nach wie vor Forscher
an, die das Gebirge nach irgendeinem Hinweis auf ihre
Existenz durchsuchen.

Die Rechiendsebene

Die Grassteppen, die die Kaavagriinde vom Mwangidschungel
trennen, gehéren zu den fruchtbarsten und zuginglichsten
Gebieten der Region. Der Westrand der Ebenen in der Nihe
von Blutbucht ist einer der wenigen Orte, an denen traditi-
oneller Ackerbau in bedeutendem Ausmaf§ betrieben werden
kann. Im Osten dieser provisorischen Farmen wohnen meh-
rere Nomadenstimme langbeiniger Jiger in den Ebenen, die,
um sich zu ernihren, die Gazellen in den Ebenen so lange
jagen, bis diese vor Erschopfung umfallen. Die beriichtigtsten
sind wahrscheinlich die Léwenreiter der Kuta. Dabei handelt
es sich um einen Stamm, dessen Bande zu seinen Tiergeistern
so stark sind, dass seine Angehorigen auf Léwen in den Kampf’
reiten konnen. Auf diese Weise verteidigen sie ihren Stamm
mit aller Kraft vor Auslindern oder anderen Stammesrivalen
wie den befremdlichen, Hyinen verehrenden Warabutu.

Die REGIONEN WEITER IM SUDEN

Es wird zwar auf vielen Landkarten Avistans oder selbst de-
nen der garundischen Nationen nérdlich der Grenzberge
oder 6stlich der Triitmmerberge nicht dargestellt, doch dehnt
sich das Mwangibecken noch weiter nach Siiden aus, und auch
der Kontinent Garund selbst erstreckt sich noch weit dartiber
hinaus. Siidlich der Grenzen des heutigen Sargava verliuft
das Flussdelta des Maiago, das Sumpfgebiete umfasst, die
von vielen kriegerischen Stimmen des Echsenvolks fiir sich
beansprucht werden. Noch weiter im Siiden erhebt sich der
Kaliasso-Dschungel, der im Westen ans Meer und im Siiden
an die Kaz‘ulu-Triade der vereinigten Stadtstaaten der Bekyar
grenzt und im Osten von den auffallend trockenen Ebenen
stidlich von Mzali umsiumt wird. Diese sind im Gegensatz
zum Kaliasso-Dschungel ziemlich trocken und an manchen
Orten tatsichlich sogar wiistenihnlich. In den Ebenen liegt
auch das sogenannte Triimmerfeld. Einst waren die Ebenen
die Heimat einer Gruppe von 5 stark bevélkerten Stidten.
Diese sind nun verlassen und liegen in Ruinen. Thre Tiirme
und Wille sind nur noch zerbrochenes Mauerwerk und zer-
borstener Fels. Der Untergang dieser Stidte war nicht das
Ergebnis von Kriegen oder Seuchen, sondern von einer Reihe
starker Erdbeben, die die Region im Jahr 4606 AZ erschiitter-
ten, als Aroden starb, sich also gleichzeitig mit der Bildung des
Auges von Abendego ereigneten. Noch heute muss die Region
regelmiflige Nachbeben und eine hohe seismische Instabilitit
erdulden, was die Bildung von Bevolkerungszentren verhin-
dert und eine Gefahr fiir jeden darstellt, der sich mutig in die
verbliebenen Ruinen begibt.
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Am siidlichsten Rand des Mwangibeckens erheben sich
die kalten und Unheil verkiindenden Bergspitzen des
Parinarsuswalls. In ihren Ausliufern finden sich mehrere
Ruinenstidte aus der Zeit vor dem Fall des Sternensteins. Sie
alle sind deutlich von lang dauernden Kriegen gekennzeich-
net und besitzen massive Verteidigungsmauern, die gegen
die Berge im Siiden gerichtet sind. Nicht nur die Berge selbst
blockieren die Reise in den Siiden. Tore aus blauem Stahl ver-
sperren jeden der nach Siiden fiihrenden Pisse. Allerdings
ist bis heute unbekannt, was der Grund fiir solche starken
Befestigungen gewesen sein kénnte.

AuUSSERE EINFLUSSE

Das Mwangibecken ist von Bergen und dem Meer umgeben
und voller unzuginglicher und feindlicher Dschungel. Es
liegt weiter im Stiden, als die meisten Bewohner der Inneren
See jemals gewesen sind oder sich auch nur zu reisen vor-
stellen kénnen. Das Becken ist also durch die Entfernung,
die mir ihm verbundene Exotik und seine Abgelegenheit
gekennzeichnet. Wihrend aber im Inneren des Dschungels
Flecken der Zivilisation existieren, von denen die Auflenwelt
noch nie etwas gehért hat, ist fiir die meisten Vélker an der
Kiiste oder in der Nihe der Gebirgspisse die Isolation keine
Regel mehr. Der Dschungel ist ein Furcht einfl6f8ender Ort,
aber er ist auch voller natiirlicher Ressourcen. In den letzten
Jahrhunderten strémten daher immer mehr Fremdléinder ins
Becken und verinderten allein mit ihrer Anwesenheit den
Charakter dieser Region.

Sargava, das an drei Seiten vom Becken umgeben wird,
ist dafiir das perfekte Beispiel. Das Land wurde 4138 AR
von Chelaxianischen Kolonisten in Besitz genommen, de-
ren Nachfahren nur noch schwach an den Fundamenten
der Nation festhalten. Stattdessen sind sie darum bemiiht,
Kimpfe zu unterdriicken und sind stindig in Gefahr, von
den einheimischen Stimmen ins Meer getrieben zu werden,
die iiber den Diebstahl des Lands ihrer Ahnen erziirnt sind
(ganz zu schweigen davon, dass die hellhiutigen Sargavaner
die rechtmifiigen Landesbewohner gerne als Biirger zweiter
Klasse behandeln).

Auch Forscher sind stindig an den Kiisten des
Mwangibeckens anzutreffen. Dabei handelt es sich um hart-
gesottene oder vertriumte Personen, die hierherkommen, um
durch Silber, Sklaven oder durch Wissen Reichtum zu erwer-
ben. Trotz aller kulturellen Eigenheiten, die diese Kolonisten
und Eroberer mitbringen, sind sie im Verein wohl lange nicht
so bedeutsam wie die Schattenorganisation, die viele Hifen
des Mwangibeckens beherrscht.

Das Aspis-Konsortium, das seinen Ursprung in Cheliax
hat, ist eine weltweit agierende Kaufmannsgesellschaft, die
sich dem Handel in all seinen Formen verschrieben hat. In der
Entwicklung, aber auch der Ausbeutung des Mwangibeckens
ist diese Gesellschaft der wichtigste Akteur. Das Konsortium
hat seinen Hauptsitz in Blutbucht. Von dort aus streckt es sei-
ne Tentakel in alle Teile der Region aus und kontrolliert schon
seit vielen Jahren den grofiten Teil des industriell betriebe-
nen Bergbaus, des Holzabbaus, der Hebung von Schitzen
und des Exports. Die Reaktionen der Einheimischen auf
diese Wirtschaftsmacht sind gemischt. Auf der einen Seite
zerstort das Konsortium die heimischen Traditionen, stiehlt
Lindereien und Ressourcen und etabliert iiberall, wo es hin-
kommt, seine eigene Form einer profitorientierten Regierung.
Auf der anderen Seite ist es der grofite Arbeitgeber und die
beste Quelle fiir leibliche Geniisse fiir die Einheimischen,
die die Kultur der nérdlichen Zivilisationen ganz nach ihrem
Geschmack finden. Schon viele haben sich - manchmal sogar
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mit Gewalt - der Vorgehensweise des Konsortiums widersetzt,
doch fehlt es an einer gemeinsamen Regierung und achten
die meisten Auslinder nicht so genau auf die Aktivititen
des Konsortiums (auch wenn sie ihm nicht angehéoren).
Solange sich das nicht dndert, wird das Becken wohl noch
fiir eine ganze Weile die grofite Wohlstandsquelle und der
Haupttummelplatz des Konsortiums bleiben. Ironischerweise
kann es durchaus sein, dass die einzige Hoffnung der
Einheimischen auf einen Machtwechsel darin besteht, neue
und weniger ausbeuterische Handelskonzerne im Becken
willkommen zu heiflen und zu férdern, damit diese den
Wettbewerb mit dem Aspis-Konsortium aufnehmen kénnen.

STADTE M M\WANGIBECKEN

Das Mwangibecken ist weniger eine Nation als eine Region, hat
also auch keine echte Hauptstadt. Im Folgenden werden einige
der bekanntesten Ansiedlungen im Becken im Detail vorge-
stellt. Informationen iiber den Aufbau der Spielwerte fiir Stidte
sind in Kapitel 7 des Pathfinder Spielleiterhandbuchs zu finden.

BLuTtBUuCHT

NB Kleinstadt

Gesellschaft +0, Gesetz -6, Korruption +4, Verbrechen +4,
Wirtschaft +5, Wissen +3

Eigenschaften Beriichtigt, Geriichtekiiche, Strategische Lage,
Wohlhabend

Gefahr +15

BEVOLKERUNG

Regierungsform Geheimgesellschaft

Einwohner 5.281 (4.200 Menschen [2.000 Bonuwat, 500
Bekyar, 1.700 sonstige], 475 Zwerge, 250 Elfen, 150
Halblinge, 75 Gnome, 131 sonstige)

Wichtige Persénlichkeiten

Hartwik Barzoni, Groffadmiral der Fiebersee (CN Mensch,
Adeliger 4/Schurke 11)

Tybalt Krihe, Milizgeneral von Blutbucht (N Mensch, Kimpfer 15)

Tesha Umbertin, Hafenmeisterin (RN Mensch, Kimpferin 5)

Dibwurt Mupkin, Leuchtturmwirter (RB menschlicher Geist,
Experte 3/Hexenmeister 6)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 6.800 GM; Kaufkraft 50.000 GM; Zauberei 6.
Grad

Gegenstinde, Schwache 4\W4; Durchschnittliche 3W4;
Michtige 1W6

Offiziell wurde Blutbucht nach dem eisenreichen Wasser ge-
nannt, welches der Vanji mit sich bringt und das das Wasser
in der Bucht rot firbt. Inoffiziell weiff aber jeder, dass der
Name eigentlich vom Blut herriihrt, mit dem der Reichtum
der Stadt erworben wurde. Denn wenn die Ausbeutung des
Mwangibeckens eine lebendige Bestie ist, wie sich das seine
Opfer manchmal vorstellen, dann ist Blutbucht ihr schla-
gendes Herz, das sich vom Kummer sowohl der Vélker des
Mwangibeckens als auch von dem des Landes selbst nihrt.
Mit Blutbuchts verzweigten Gehsteigen, Schwimmstegen
und Pfahlhiusern, die auf den ineinander verschlungenen




Wurzeln riesiger Mangrovenbiume ruhen, ist die Zivilisation
ins Mwangibecken gekommen, mit all den Freuden und all
dem Leid, die dies mit sich bringt.

InBlutbuchtgibtesauch Hindlerund Piraten, die unabhin-
gig arbeiten. Der Reichtum, der hier hindurchflief$t, entsteht
vor allem durch die Anwesenheit des Aspis-Konsortiums. Die
Agenten des Konsortiums verbergen sich in jedem Schatten
Blutbuchts, stolzieren aber auch im hellen Sonnenschein her-
um. Siemanipulieren den Handel, organisieren Raubiiberfille
und haben ein wachsames Auge aufjeden, der ihren Gewinn
beeinflussen konnte. In Blutbucht ist die Geschiftemacherei
alles, und auch wenn die Feindschaft des Aspis-Konsortiums
oder eines seiner Verbiindeten nicht persénlicher Natur sein
muss, ist sie dennoch auflerordentlich gefihrlich. Obwohl die
meisten Hindler das — zum Guten wie zum Schlechten —aner-
kennen und Blutbucht das beste Handelszentrum im Becken
ist, sind in jiingster Zeit dennoch einige neue und unabhin-
gige Siedlungen entstanden. Stidte wie Freihof, die weiter
im Osten den Vanji hinauf liegt, hoffen, auf diese Weise den
Handel férdern und vielleicht ein eigenes Stiick vom Kuchen
abschneiden zu kénnen. Auch diese anderen Ortschaften wer-
den fiir gewohnlich vom Aspis-Konsortium regiert (entweder
offen oder durch die Infiltration mit Agenten). Es steht aber
aufler Frage, dass die Elite Blutbuchts sehr gemischte Gefiihle
tiber jede Spur von Wettbewerb hegt.

Hartwik Barzoni, der Grofladmiral der Fiebersee, gibt sich
als den offiziellen Herrscher iiber Blutbucht, auch wenn die
Position des GrofSadmirals die eines Beamten auf Lebenszeit
zu sein scheint, der von den Nachfahren der urspriinglichen
Piraten gewihlt wird, die die Stadt griindeten. In Wahrheit ha-
ben die Handelskompanien, die ihre Waren durch Blutbucht
transportieren, ein betrichtliches Wort in der Frage mitzu-
reden, wer als Grofler Admiral ausgewihlt wird und welche
Macht mit dieser Position verbunden ist. Barzoni unterhilt
die Miliz Blutbuchts und ist dafiir verantwortlich, dass die
immer wieder durch die Stadt fegenden Gewalttitigkeiten
den Handel nicht stéren. Im Gegenzug zahlen alle Geschifte
und stindigen Bewohner der Bucht Barzoni eine kleine mo-
natliche Steuer. Damit helfen sie, die Ordnung — und Barzonis
Position — aufrechtzuerhalten.

Bedeutende Ortlichkeiten in Blutbucht

Im Folgenden werden mehrere bekannte Ortlichkeiten der
Hafenstadt Blutbucht beschrieben, darunter einige, die al-
len regelmifligen Besuchern der Stadt wohlbekannt sind,
wie der Freihandelsplatz, aber auch jene wie die Loge der
Kundschafter, die trotz ihrer Bedeutung ihre Identititen vor
allen mit Ausnahme weniger Vertrauter geheim halten.

Lagerhausfront: Das unter diesem Namen bekann-
te Gebiet in den Docks ist einer der wichtigsten Orte in
Blutbucht. Das rostrote Wasser, welches hier trige aus dem
Fluss fliefit, bringt einen unermesslichen Reichtum mit sich.
Der grofite Teil davon wurde von Schatzsuchern aus uralten
Gribern gehoben oder dem Land selbst von Holzfillern und
Bergarbeitern geraubt, die alle nur zu bereitwillig die reichen
natiirlichen Ressourcen der Region ausbeuten. Das Aspis-
Konsortium kontrolliert iiber seine Agenten in der Allee den
Warenverkehr in Blutbucht. Die meisten Dockarbeiter sind
menschliche Mwangi, die sich einen anstindigen Lohn damit
verdienen, Kisten zu schleppen, Schiffe zu reparieren und die
Lagerplitze in Ordnung zu halten. Die Verantwortlichen al-
lerdings sind dem Aspis-Konsortium verpflichtet.

Tesha Umbertin, eine der wenigen Zwerge in Blutbucht ist
die hiesige Hafenmeisterin. Im Gegensatz zu vielen anderen
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Angehoérigen ihres Volks liebt sie Boote und Schiffe aller
Art und ist von Seereisen fasziniert. Umbertin hat ein um-
fangendes Wissen tiber die verschiedenen Schiffstypen und
kann den Namen und die Nummer des Anlegeplatzes eines
jeden Schiffs nennen, das in ihrer Zeit als Hafenmeisterin
nach Blutbucht gekommen ist. Sie ist eine der reichsten
Biirgerinnen Blutbuchts und zusitzlich zur Arbeit im Hafen
fiithrt ihre Familie eine in gutem Ruf'stehende Riistkammer.

Umbertin erstattet dem Aspis-Konsortium iiber ihre
Aktivititen sowie iiber alle Schiffe, die in Blutbucht anlegen,
Bericht. Sie ist sehr pragmatisch veranlagt und sieht keinen
Grund, das Konsortium zu betriigen. Sie hat keine beson-
dere Haltung fiir oder gegen die Organisation, auch wenn
ihr Gehalt aus deren Vermégen stammt. Umbertin weif,
dass jeder als solcher wahrgenommene Betrug das Aspis-
Konsortium veranlassen wiirde, gegen sie vorzugehen und sie
vielleicht sogar zu téten. Aus diesem Grund ist es sehr schwer,
sie zu bestechen.

Eine Reihe langer Piere geht vom zentralen Hafenbereich
im stidlichsten Teil Blutbuchts aus. Neben der Hafenmeisterei
und verschiedenen Lagerplitzen ist die Lagerhausfront auch
die Gegend, in der eine der 4ltesten und gewinnbringendsten
Herbergen der Stadt liegt, das beriichtigte Irrlicht.

Irrlicht: Die meisten neuen Besucher Blutbuchts bleiben
im Irrlicht, einer bekannten Herberge in der Lagerhausfront.
Der urspriingliche Besitzer der Herberge baute ein grofes,
komfortables Gebiude aus dem Holz derselben Mangroven,
auf deren Wurzeln sich Blutbucht ausbreitet. Von den
Dachrinnen der Herberge hingt Moos herab, welches im
Mondlicht schimmert und ihr das gruselige Aussehen ver-
leiht, von dem sie auch ihren Namen hat.

In den letzten Jahren ist das Irrlicht in den Ruf geraten,
Ungliick zu bringen. Die letzten beiden Besitzer leiteten die
Herberge weniger als 2 Jahre lang, bevor sie verschwanden. Es
heifit, dass die kleinen Sumpfirrlichter, die manchmal iiber
der Herberge schweben, ein Bewusstsein besitzen und glau-
ben, dass das Etablissement ihnen gehért. Deswegen wiirden
die Hexenlichter jedem langsam die Lebensenergie entzie-
hen, der versucht, einen Besitzanspruch auf die Herberge
anzumelden.

Die Wahrheit ist, dass das Aspis-Konsortium sich der
Vorteile bewusst wurde, die es mit sich brachte, wenn man
die Herberge kontrollierte und beobachtete, in der so vie-
le Hindler Blutbuchts nichtigen. Sie gaben einem ihrer
Agenten die Kontrolle iiber das Irrlicht, dem sie spiter aber
eine neue Aufgabe zuwiesen und ihn durch einen anderen
Agenten ersetzten. Der zweite Eigner erwies sich allerdings
als nicht vertrauenswiirdig und versuchte, sich mit einem
Teil des Vermogens des Konsortiums aus dem Staub zu ma-
chen. Nachdem das Aspis-Konsortium die Sache mit seinem
abtriinnigen Mitglied geklirt hatte, iibergab es einem drit-
ten Agenten, dem jetzigen Besitzer, die Verantwortung, ei-
nem Menschen mit Namen Byshek Obeil. Obeil setzt seinen
Mitarbeiterstab dazu ein, die Giste auszuspionieren und im
Dienste des Konsortiums Informationen zu sammeln.

Freihandelsplatz: Der Freihandelsplatz ist das finanzielle
Herz Blutbuchts. Dieser berithmte Platz liegt auf einer er-
hohten Plattform etwas nérdlich der Warenhausallee. Von
dort kann man auf den Hafen voller Schiffe und Hindler
herabschauen. Sobald Frachtgiiter oder, was 6fter der Fall
ist, harte Wihrung die Schiffe verlassen, kommen sie zur
Freihandelsbérse. Dort handeln und feilschen die Biirger
Blutbuchts Packen wertvoller Rohstoffe gegen die Reichtiimer
der Fiebersee ein.




Die rechteckige Plattform ist von Hiitten, Stillen und fest
etablierten Liden umringt. Die Geschifte 6ffnen und schlie-
fen in einem vorhersehbaren Muster, die Freihandelsborse
selbst schliefdt aber nie. Wenn neue Fracht die Stadt erreicht,
was beinahe stiindlich der Fall ist, geht diese meistens di-
rekt zum Handelsplatz. Die Besucher Blutbuchts kénnen
hier um Mitternacht Qualititswaffen, bei Sonnenuntergang
Stoffballen und zum Friihstiick Betiubungsmittel finden.

Loge der Kundschafter: Die Loge der Kundschafter in
Blutbucht liegt am Ende eines schmalen Fufiwegs, der als der
sNiedergang” bekannt ist. Das recht kleine Gebiude bietet ei-
nen guten Ausblick auf den Hafen und enthilt ein Biiro und
zwei Schlafkojen. Malika Fenn (N Mensch, Waldliuferin s),
eine Bonuwat und die hiesige Kundschafterhauptfrau, lebt in
der Loge und fiihrt die Geschifte. Sie stellt Nachforschungen
an, wenn sie interessante Geriichte von den Besatzungen
der Schiffe hort, die in Blutbucht anlegen. Manchmal iiber-
priift sie diese Geriichte selbst, andere iibermittelt sie an
Kundschafter, die gerade durch diese Gegend reisen. Malika
bietet Kundschaftern auf Besuch gerne Kost und Logis an,
hat aber nicht die Méglichkeit, mehr als ein paar Leute auf
einmal zu beherbergen. Sicherlich weif§ das Konsortium von
ihrer Anwesenheit, alles in allem aber ist Malika klug ge-
nug, sich in der Offentlichkeit bedeckt zu halten. AufSerdem
sorgt sie dafiir, dass die von ihr geférderten Aktivititen der
Kundschafter weit genug von Blutbucht entfernt stattfinden.
Sie hofft, dass ihr dies genug Glaubwiirdigkeit verleiht, um
einen Revierkampf zu vermeiden, den sie unmoéglich gewin-
nen kann.

Hauptquartier des Aspis-Konsortiums: Das offizielle
Hauptquartier des Aspis-Konsortiums, das fiir die Aktivititen
im Mwangibecken zustindig ist, liegt am westlichen Ende
des Korsarenstegs. Das Hauptquartier ist zwar nicht das
groflartigste Gebiude in Blutbucht, bietet dem Betrachter
aber einen wiirdevollen, kaufminnischen Anblick, der den
Handelshiusern in zivilisierteren Gegenden gleicht.

Das Gebiude dient als das augenscheinliche Hauptquartier
des Aspis-Konsortiums und beherbergt Kopien all-
tiglicher Akten, eine kleine Schatzkammer, Karten,
Schiffsladeverzeichnisse ~ und  ihnliche = Dokumente.
Die meisten Einwohner Blutbuchts glauben, dass das
Konsortium die wichtigen Dokumente und den gréfiten
Teil seines Reichtums, sofern er nicht bereits mnach
Norden weitergeschickt oder in die Geschifte
des Konsortiums investiert wurde, unter sei-
nen wichtigeren Mitgliedern aufteilt und gut
versteckt hilt.

Kastellanei der Fiebersee: Dieses
Gebiude wurde in den grofiten Baum ﬁ?.-‘
des Mangrovenwalds hinein gebaut und ¥
besteht aus einer Reihe von Kammern
und Wohngelegenheiten, die dem
Grofladmiral Hartwik Barzoni geho-
ren. Von diesem Ort aus leitet das
Ministerium der GrofSen Admiralitit
(so nennt Barzoni sich und seine .
SpiefSgesellen) die Tagesgeschifte in E
Blutbucht.

Barzoni lebt und arbeitet in der
Kastellanei. Zahlreiche begeisterte, aber
schlecht ausgebildete Wichter bilden die
hiesige Miliz, die sowohl die Kastellanei, als
auch die Stadt beschiitzen.
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CB Kleinstadt
Gesellschaft +4, Gesetz -2, Korruption +1, Verbrechen +1,
Wirtschaft +0, Wissen -2

Eigenschaften Beriichtigt, Isoliert

Gefahr +10

BEVOLKERUNG

Regierungsform Rat

Einwohner 1.100 (1.090 Spriggans, 10 sonstige)

Wichtige Personlichkeiten

Guumkhonto der Seuchenspeer, Hohepriester des
Aasgingerstammes (CB Spriggan, Kleriker 9)

Inamakosi der Fleischkénig, Hiuptling des
Fleischpirscherstammes (CB Spriggan, Barbar 3/Schurke 3)

Ngabo der Todbringer, Hauptling des Eisenglockenstammes
(CB Spriggan, Hexenmeister 6/Schurke 4)

Ukabalimeli der Menschenschlichter, Hiuptling des
Grabgeborenenstammes (CB Spriggan, Barbar 8) /‘




Spriggans

Die Mwangi-Spriggans oder auch Eloko, wie sie von
den verschiedenen Zenjstimmen der Region genannt
werden, sind gedrungene Feenwesen, die entfernt mit
den Gnomen verwandt sind. Sie haben spindeldiirre Arme
und iibergrofle Hinde mit dicken Schwielen. Ihre Haut ist
graubraun getént und wirkt kranklich, dazu riechen sie,
als wiirden sie sich niemals waschen. Auferdem benutzen
sie Kalkwasser, um ihre verlotterten Haare und Birte
zu Stacheln zu formen, und bemalen ihre Gesichter mit
Kalkstaub, um auf diese Weise grinsenden Totenképfen
zu dhneln. Am liebsten essen sie Humanoide. Daher jagen
sie die Angehérigen verschiedener Stimme, indem sie
diese in gemeine Fallen locken. (Weitere Informationen
befinden sich im Pathfinder Monsterhandbuch I1).

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 1.300 GM; Kaufkraft 7.500 GM; Zauberei 4.
Grad

Gegenstinde, Schwache 3W4; Durchschnittliche 1W6;
Michtige —

Weit im Osten, am vielleicht unzuginglichsten Randgebiet
des Dschungels der Tausend Schreie, erhebt sich eine un-
durchdringliche ~ Gebirgsformation aus verwittertem
Kalkstein. Die Tiirme dieser seltsamen, fremdartig wirken-
den Formation stechen wie gezackte Zihne aus grauem Felsen
wiitend nach oben. Blittrige Baumstriucher heften sich hart-
nickig in kleinen, zerkliifteten Taschen an den Fels, wihrend
groflere Biume und Ranken aus tiefen, vom Wasser in den
Fels geschnittenen Schluchten nach oben klettern. In diesem
rauen, 6den Reich lebt eines der am iibelsten beleumdeten
Vélker des Mwangibeckens, die Eloko oder Spriggans (unter
letzterem Namen sind sie den Fremdlindern bekannt). Diese
haben in diese Felsspitzen hinein die ritselumwobene Stadt
Elokolobha gebaut. Diese ist ein Wunder einer planlosen, un-
vollkommenen Architektur und des Bosen.

Uber die chaotische Geschichte Elokolobhas ist nur wenig
bekannt,danurwenige,dieindieNiheseinerMauernkommen,
lange genug leben, um davon berichten zu kénnen. Auflerdem
haben die Nachfolger der Hiuptlinge die Angewohnheit, die
Werke ihrer Vorfahren zu zerstéren und durch ihre eigenen
zu ersetzen. Mit dem Aufstieg und Untergang der Anfiihrer
werden die Fassaden der Steinstrukturen also neu eingemei-
Relt und iiberarbeitet. Dadurch wird die Geschichte und wer-
den die Ereignisse der Vergangenheit so umgestaltet, dass sie
ihren eigenen Bediirfnissen, ihrer Macht und ihrem Status
entsprechen. Historisch gewachsene Strukturen halten nur
selten linger als ein paar Jahrhunderte oder entgehen diesen
Anderungen und Verunstaltungen auch lange Sicht eben-
falls nicht. Schriftliche Werke sind noch seltener. Die meis-
ten Eloko geben die Geschichte durch Erzihlungen an ihre
Nachkommen weiter, die allerdings jeweils den Launen und
der Absicht des Erzihlers unterworfen sind.

In den letzten Jahren eskalierten die Spannungen zwi-
schen den Stimmen, wodurch in der Stadt selbst separatis-
tische Siedlungen entstanden. Diese werden von einzelnen
Hiuptlingen regiert, wachsen von der Hauptstadt unabhin-
gig und sind daher iiberlebensfihiger. In dem Mafe, in dem
sich die politische Struktur Elokolobhas weiter unterteilt,
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verwandelt sich die Stadt in etwas, was einer kleinen Republik
ihnelt. Auf den ersten Blick mag es scheinen, als ob die
Teilung der Eloko-Gesellschaft die Gefahr verringert, die
von ihr ausgeht. Doch sollten die Streitigkeiten zwischen den
Stimmen jemals zur Auflésung der Stadt fithren, konnten die
Stimme dieser pervertierten Gnome ihre alte Heimat verlas-
sen und in dichter bevolkerte Gebiete aufbrechen, was sicher-
lich katastrophale Folgen hitte.

Die Gebiudestrukturen Elokolobhas sind planlos erstell-
te Bauten. Sie sind ein Konglomerat aus wiederverwertetem
Material, Holzabfillen und roh behauenem Kalkstein. Auf
den Felsenspitzen sitzen Holzhiitten auf ebenen Flichen und
in Aussparungen. Diese sind durch Seilbriicken, Leitern und
Seile miteinander verbunden. Weit eindrucksvoller sind al-
lerdings die in den Felsen entstandenen Hohlen selbst. Diese
Hoéhlen sind uralt und wurden von Michten, die ganz klar
vor der Ankunft der Spriggans hier wirkten, teilweise so bear-
beitet, dass aus ihnen groflartige, seltsam geformte Kammern
und Kavernen entstanden. Niemand weif§, wer oder was diese
unterirdischen Tempel erschuf. Es gibt aber Stimmen, die be-
haupten, dass dieses Geheimnis in Verbindung mit denselben
Michten steht, die urspriinglich dafiir verantwortlich waren,
dass normale Gnome sich zu Spriggans zuriickentwickelten.

Wie es bei Spriggans so iiblich ist, ist die Stadt voller
Schmutz. Die bosartigen Kreaturen werfen ihre Abfille in
die Schluchten zwischen den Bergspitzen, die daher mit
Knochen, Exkrementen und anderem Miill gefiillt sind. Diese
abfallgefiillten Kanile ziehen eine Vielzahl von Aasfressern
an, darunter Bremsen und anderes Ungeziefer, Hyinen und
Geier. Die Eloko sehen die Anwesenheit dieser Kreaturen al-
lerdings als etwas Positives an, da sie im Gegensatz zu den
meisten anderen Humanoiden keine Tabus kennen, die ih-
nen den Verzehr von Aasfressern verbieten wiirde.

Der Wettbewerb unter den Eloko sorgt dafiir, dass ihr Leben
hart, schnelllebig und kurz ist. Fiir die Eloko ist das Leben
eine Ware, ein Rohstoff, der von denjenigen benutzt werden
kann, die stark genug sind, um eine Gelegenheit zu ergreifen,
wenn sie sich bietet. Wer zu schwach ist, sich das zu nehmen,
was er braucht, geht zugrunde, dies ist der Weg, auf dem ihre
Kultur aufbaut. Die meisten Biirger Elokolobhas folgen die-
sem Gesetz, besonders wenn es um die Behandlung derjeni-
gen geht, die nicht dem eigenen Stamm angehéren, was auch
fiir andere Spriggans gilt. Fremdlinder sind fiir die Spriggans
nur wenig mehr als Nahrung und andere Ressourcen.

Die Eloko sammeln Ressourcen, in dem sie sich diese neh-
men. Typischerweise fithren sie dazu brutale, gewalttitige
Uberfille auf die Viehziichter und Hindler aus, die durch die
nihere Umgebung wandern. Wer nirrisch genug ist, ohne
Begleitung durch das Land der Spriggans zu reisen, geht also
ein hohes Risiko fiir das eigene Leben ein.

Die Bevélkerung Elokolobhas untersteht keiner offiziellen
Regierung. Stattdessen ist sie aus Stammesgruppen zusam-
mengesetzt, die nahe beieinander leben. Die Stimme kom-
munizieren miteinander, wenn es notwendig ist. In Zeiten
des Wohlstands treiben sie Handel miteinander, dann fin-
den sogar Heiraten zwischen den Angehérigen verschiedener
Stimme statt. In Zeiten des Mangels bekriegen sie sich aller-
dings. Dann kann es zwischen den Stimmen sogar zu Akten
des Kannibalismus kommen. Selbstinnerhalb eines Stammes
sind Kimpfe und Hinterhiltigkeiten durchaus iiblich.

Wer einen Anspruch auf die Anfithrerschaft erhebt, lebt
ein kurzes Leben und wird fiir gewshnlich innerhalb weniger
Monate abgesetzt. Die Macht wechselt tiglich den Besitzer,
Allianzen sind nur wenig wert. Im Moment teilen sich vier
Stimme in einer sehr unsicheren Machtbalance die Gewalt
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iiber die Stadt. Jeder der Anfiihrer hat den Ehrgeiz, das ge-
samte Gebiet zu regieren, doch hat dieses instabile Biindnis
ihren Stimmen grofle Stirke und groflen Reichtum verlie-
hen. Gemeinsam sind sie in der Lage, organisierte Uberfille
auf Karawanen auszufithren. Sie sind sogar mutig genug
geworden, um ein paar kleine Dérfer zu tiberfallen und zu
pliindern.

Aasgiinger: Dieser Stamm nennt sich nach den entfernten
Vorfahren seiner Mitglieder, die von den oberen Felsspitzen
verbannt wurden. Dadurch waren sie gezwungen, in den aas-
gefiillten Bergspalten weiter unten zu leben. Der Stamm lern-
te so, in diesem schrecklichen, faulenden Territorium nicht
nur zu iiberleben, sondern sogar zu gedeihen.

Fleischpirscher: Dieser Stamm steht im Ruf, dufSerst ag-
gressive Jagd aufintelligente Humanoide zu machen, um die-
se zu verspeisen.

Eisenglocken: Der Name dieses schindlichen Stammes
rithrt daher, dass er kleine Eisenglocken verwendet, mit de-
nen seine Mitglieder neugierige Beute in den Tod locken.

Grabgeborene: In der Pubertit muss jedes Mitglied dieses
Stammes einen grausamen Mannbarkeitsritus iiberstehen.
Nachdem die Priester dem Jugendlichen wirksame Gifte ein-
gegeben haben, vergraben sie ihn in einem tiefen Grab. Wenn
er die Gifte iiberlebt, erwacht er unter der Erde und muss
sich den Weg nach oben freigraben, was seine Geburt in den
Stamm als Erwachsener symbolisiert.

Gegenwirtig halten die beiden michtigsten Stimme
Elokolobhas, die Grabgeborenen und die Fleischpirscher,
einen angespannten Waffenstillstand aufrecht, den sie
nach mehreren gewaltsamen Aufstinden wund einem
Mordversuch am Hiuptling Ukabalimeli eingegangen sind.
Die Spannungen begannen, nachdem die Zweckehe zwischen
Ukabalimeli und Guumkhontos Schwester ein tragisches
Ende nahm. Urspriinglich hatte diese Heirat die beiden
Stimme vereint, aber nachdem Ukabalimelis Weib nicht in
der Lage war, Kinder zu bekommen, erschlug dieser sie und
af} sie auf. Wihrend der daraus folgenden Aufstinde arbei-
teten die geringeren Stimme zusammen und ergriffen jede
Gelegenheit, Macht, Reichtum zu erlangen und ihre Chancen
zu verbessern. Um weitere Verluste zu vermeiden, haben die
beiden Hiuptlinge ihre gegenseitige Abneigung hintange-
stellt und einen temporiren Waffenstillstand geschlossen.

Stammesterritorien

Viele Teile der Sprigganstadt werden von allen benutzt. Eine
unausgesprochene Ubereinkunft der Stimme macht diese
Teile zum Besitz des gesamten Volks. Die folgenden Gebiete
in Elokolobha werden allerdings ausschliefflich von einem
einzigen Stamm regiert. Dort miissen die Mitglieder der
anderen Gruppen vorsichtig sein, wenn sie sich in deren
Grenzen aufhalten.

Guumkhonto-Bara: Dieses vom Seuchenspeer und seinen
Verbiindeten beanspruchte Territorium liegt in den unteren
Geschossen der breiteren Rinnen nahe der Stadtmitte. Sein
Stamm ist der einzige, der sich nicht auf den Bergspitzen oder
den Hohlen ansissig gemacht hat. Stattdessen lebt der Stamm
inmitten der Abfille, des Drecks und des Todes darunter.

Die Aasginger haben die absolute Befehlsgewalt iiber die
Toten der Stadt. Manche glauben, dass ihre Autoritit die
Vorliebe der anderen Stimme fiir den Kannibalismus beein-
flusst habe.

Die grofite Struktur ist der Palast der Kopfe. Dieser wur-
de aus dem Karst geschnitten und dient dem Stamm nun als
Versammlungshalle. Es heifit, dass sein Inneres mit tausen-
den menschlichen Schrumpfképfen geschmiickt sei.

Inamakosi-Bara: Der Fleischkénig beansprucht drei lan-
ge Felsspitzen am Westrand der Stadt fiir sich. Die Mehrheit
der Fleischpirscher bewohnt die Spitze des stidlichsten
Gebirgskamms.

Ngabo-Bara: Die Eisenglocken wohnen auf einer
Berggruppe im zentralen Teil der Stadt. Viele schwindelerre-
gende Seilbriicken fithren aulerdem zu den steilen dufleren
Bergklippen im Siiden.

Ukabalimeli-Bara: Der Menschenschlichter beansprucht
mit dem gesamten nérdlichen Drittel das grofite Gebiet fiir
sich. Als der vielleicht ilteste Teil der Stadt enthilt dieses
Gebiet halb fertige Tempel, Briicken und Barrikaden. Die ein-
drucksvollste Struktur ist der Ostfels, ein riesiger, behauener
Felskeil. Innerhalb seiner hohlen Wille ermoglicht eine 300
m lange Treppe den Zugang zur Stadt, ohne dass man dazu die
verriterischen Klippen erklimmen muss. Weitere imposante
Strukturen sind der Tempel des Schwindens, das Gefallene
Tor und ein riesiger Turm, der Kaltfels.

JAHA

RN Kleinstadt

Gesellschaft -1, Gesetz -6, Korruption -3, Verbrechen +0,
Wirtschaft +1, Wissen +5

Eigenschaften Akademie, Heilige Stitte, Isoliert,
Magiefreundlich

Gefahr +5

BEVOLKERUNG

Regierungsform Magokratie

Einwohner 5.600 (5.000 Menschen [Lirgeni], 600 Echsenvolk-
Sklaven)

Wichtige Persénlichkeiten

Leschtar Rashton, Hoher Sternsucher (RN Mensch, Kleriker 7
der Lirgenischen Astrologie)

Mexel Branz, Sternbewahrerin, Anfiihrerin der Stadtwache (N
Mensch, Kimpferin 3/Magierin 3)

Raynor Zendel, Sternenfiihrerin, Kontaktfrau zwischen Kirche
und Armee (RN Mensch Kampferin 1/Klerikerin 3 der
Lirgenischen Astrologie)

Martell Strendo, Anfiihrer der Dissidenten (RG Mensch,
Adeliger 1/Experte 3)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 4.800 GM; Kaufkraft 30.000 GM; Zauberei 9.
Grad

Gegenstinde, Schwache 4W4; Durchschnittliche 3W4;
Michtige 1W6

Die sagenhafte Stadt Jaha siecht am noérdlichen Rand des
zentralen Mwangidschungels dahin. Kein Weg fithrt zu den
zerfallenden Toren der Stadt. Man kann sie nur erreichen,
in dem man durch den undurchdringlichen Dschungel reist
oder von Blutbucht aus viele Kilometer den verriterischen
und oft kaum befahrbaren Fluss hinauffihrt.

Die weiflen Granitmauern der Stadt erheben sich ein gutes
Stiick iiber das Dach des Dschungels, wodurch sie kilome-
terweit sichtbar ist, sofern man iiber das dichte Blitterdach
gelangen kann. Der aufmerksame Betrachter, der sich vom
Fluss her nihert, kann schon Stunden vor der Ankunft die
ersten Blicke durch die Biume und um die Flussbiegungen
herum auf die Stadt erhaschen.

Die Stadt ist viel gréf8er, als sie es, verglichen mit ihrer
Bevolkerungszahl, eigentlich sein miisste. Der Grof$teil der
Bauten der Stadt besteht aus uralten Gebiuden und Ruinen,




BT
'h_,_-?if

. ‘ f.r.,-’- i'll rL

1 =
f=Frne >

E _—

und nur ein kleiner Teil der Stadt ist tatsichlich bewohnt. Die
Splittergruppe der Lirgeni, die hier Zuflucht fanden, nach-
dem ihre Heimat vor einem Jahrhundert zerstért wurde, hat
seitdem die Stadt von den Echsenmenschen befreit, die sie bis
dahin bewohnten, und der Vergangenheit oder dem Potenzial
der Stadt keine Beachtung geschenkt hatten. Der grofite Teil
der Stadt ist immer noch von Ranken bedeckt und mit Biumen
bewachsen, doch haben die Lirgeni die wichtigsten Teile gesiu-
bert. Dazu gehoren die vier Terrassenfestungen in den Ecken
der Stadtmauern und der grofartige Tempel, der in die ter-
rassenférmigen Klippen hineingebettet ist. Insgesamt haben
sie deutliche Fortschritte bei der Reparatur der Verwiistungen
gemacht, die die Zeit der Stadt zugefiigt hatte.

Die ortlichen Legenden, die sich mit Jaha befassen, be-
haupten, dass die Stadt noch vor dem Zeitalter der Menschen
oder sogar der Elfen aus der schwarzen, dampfenden Erde
entstand. Sie sei von unbekannten Wesen erschaffen worden,
die sehr groff waren und iiber einen einzigartigen Kérperbau
verfiigten. Die Architektur der Stadt und die Aura eines nicht
mehr messbaren Alters, die von ihr ausgeht, verleihen dieser
Legende Glaubwiirdigkeit. Die Tiireinginge der Stadt sind
sehr hoch und gleichzeitig sehr schmal. Thre Treppen (von de-
nen es sehr viele gibt, die zwischen den Terrassen hinauf- und
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hinabfiihren) sind fiir Menschen sehr steil, und miissen von
den Angehorigen kleinerer Volker wie den Zwergen oder den
Halblingen eher wie eine Leiter erklommen werden.

Die Auswirkungen der Zeitliufte sind iiberall in Jaha of-
fensichtlich, und doch sind sie nicht so stark, wie man das auf
den ersten Blick vermuten konnte. Die Fassade eines Gebiudes
mag abbrockeln und seine Kanten mégen von den Elementen
geglittet worden sein. Doch die Struktur der Gebiude unter
den Ranken ist vollkommen gesund. Eigentlich miissten die
Auswirkungen von Wind und Regenfillen die Terrassen der
Stadt schon lange zu einer einférmigen Wélbung abgeschlif-
fen habe. Stattdessen beginnen sich die Kanten gerade erst ab-
zurunden und sind ein paar Teile nach unten gestiirzt. Die lir-
genischen Astrologen (die gleichzeitig auch die Funktion der
Priester innehaben) beginnen gerade erst, in die Geheimnisse
der Magie einzudringen, die in den Tiefen Jahas verborgen
ist, und von denen die Schutzzauber, die Stadt intakt gehalten
haben, noch die geringsten sind.

Die Stadt selbst ist ein ungefihr 7 km langes und 5 km brei-
tes, von Mauern umgebenes Rechteck, dessen lange Seite ent-
lang des Flusses verliuft. Es gibt drei Haupttore; zwei davon
fithren in den Dschungel, das dritte 6ffnet sich zum Fluss und
dem von den Lirgeni erbauten Hafen hin. Etwa 8oo Meter von
der Stadtmauer entfernt sinken das Land und die Stadt steil

in ein tiber Hundert Meter tiefes Terrassenkliff hinab. Auch
gibt es viele kleinere, begrenzte Terrassen, sodass eine Villa
iiber mehrere Terrassenstufen hinweg gebaut sein kann,
was auch fiir Marktplitze und kleinere Wohngebiude gel-
ten kann.
Finf Gebiude iiberragen alle anderen in der Stadt. In je-
der Ecke der Stadtmauer befindet sich eine Terrassenfestung,
und in der Stadtmitte erhebt sich der Grofie Tempel. Die
Festungen erlauben einen guten Uberblick iiber den Fluss
und den die Stadt umgebenden Dschungel. Die Lirgeni
haben die verrottete und verrostete Ausriistung aus den
Riistkammern entfernt und die Uberreste der uralten

Katapulte von den Mauern weggeschoben. Thre Waffen-

und Riistungsschmiede arbeiten hart daran, die riesi-

gen Lager der Festungen wieder aufzufiillen, wihrend

die Belagerungsingenieure die Biume innerhalb der
Stadtmauern fillen und sie auf die Zinnen der Mauern trans-
portieren, um dort weitreichende Verteidigungsmaschinen
zu bauen.

Im Zentrum der Stadt steht ein riesiger Kuppeltempel,
der in die Terrassen hineingebaut wurde. Der Grofiteil der
Aktivititen der Lirgeni findet innerhalb der Mauern die-
ses Gebiudes statt. Es gibt in dem Tempel keine Statuetten
und keine Altire. Stattdessen gibt es Observatorien, hei-
lige Sternenkarten und uralte Teleskoplinsen. Die riesige
Domkuppel des Tempels ist nur zuginglich, in dem man die
Tempelginge durchquert, die in die Kliffterrassen hineinge-
baut wurden. Zu diesen wird der Zugang streng bewacht. Nur
die hochstrangigen Astrologen diirfen die Kammer betreten.
Das einzige Tor zu dieser Kammer befindet sich mitten in
der Mauer und fiihrt zu einem unsichtbaren, von Gelindern
eingefassten Weg. Sobald die Tiir geschlossen wurde, wird
die Kammer nur noch von der perfekten 360°-Karte des
Sternenhimmels erleuchtet, die die Winde der kugelférmigen
Kammer schmiickt. Die Kammer wird von ewig wihrenden
Zaubern angetrieben, die Illusions- und Weissagungszauber
auf eine Art und Weise kombinieren, die die Lirgeni gerade
erst zu verstehen beginnen.

Es gibt in Jaha viele oberirdische Strukturen, aber genau
so viele unterirdische. Die Tunnel, Ginge und Griber unter-
halb der Stadt wurden schon seit Jahrtausenden nicht mehr
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komplett erforscht. Das Echsenvolk, das Jaha vor den Lirgeni
bewohnte, erschuf uralte, miindlich weitergegebene Epen,
die von Kimpfen mit widerwirtigen, grausamen Kreaturen
in der Dunkelheit. Es erzihlte viele weitere Geschichten
iiber Gruppen, die in die Tiefen loszogen und nie wieder zu-
riickkehrten. Daher sind die Geheimnisse, die sich um die
Erbauer Jahas ranken, nach wie vor in den Tiefen der Erde
verborgen und ruhen dort ungestort. Einige Geschichten er-
zihlen, dass ein paar dieser Wesen noch in Griiften unter der
Stadt ruhen und dort von einer fremden, in Vergessenheit ge-
ratenen Sternenmagie vor dem Verfall bewahrt werden wiir-
den. Andere berichten wiederum, dass der unruhige Schlaf
von Besuchern und die sich bizarr verwirrenden, mit Sternen
durchbrochenen Bilder voller scharfkantiger Sphiren, die sie
in ihren Triumen heimsuchen, direkt von diesen Erbauern
Jahas herriihren.

Diese Geschichten wie auch ihre eigenen Prophezeiungen,
die ihnen in dieser uralten Stadt den Aufstieg zur Macht ver-
hief8en, brachte die Lirgeni hierher und haben ihre im letzten
Jahrhundert dort vollbrachten Werke angetrieben.

Die Lirgeni Jahas sind sowohl in ethnischer als auch
in sozialer Hinsicht eine merkwiirdige Gruppe. Vom
Aufleren her scheinen sie am nichsten mit den Azlanti oder
Chelaxianern verwandt zu sein, allerdings scheinen sie auch
eine Ahnlichkeit zu den Tian zu haben. Sie selbst behaupten
von sich, keine Verbindung zu einer anderen Volksgruppe zu
haben, sondern direkt von den urspriinglichen Menschen
Golarions abzustammen. Wie dem auch sei: Jedenfalls ha-
ben sie eine dunkle oder olivfarbene Haut, dunkles Haar und
meist helle Augen. Sie sind hochgewachsen und breitschult-
rig aber sehr schlank, wodurch sie fast so aussehen, als hitte
man sie flach gepresst.

Die Regierungsform Jahas ist eine Theokratie unter
der Leitung des Hohen Sternsuchers und des Rates der
Astrologenpriester. Diese Anfiihrer lassen sich von den Omen
und Zeichen leiten, die sie aus der Bewegung der Sterne he-
raus lesen. Oft planen sie wichtige Ereignisse so, dass sie zu
einem kosmologisch bedeutungsvollen Zeitpunkt geschehen
oder enden. Die Lirgeni sind duflerst fremdenfeindlich und
eigenbrotlerisch. Jeder, der nicht lirgenischer Abstammung
ist, wird sofort mit tiefem Misstrauen betrachtet und wahr-
scheinlich fiir einen ungebildeten Einfaltspinsel gehalten,
wenn er kein Experte in Astrologie ist. Auch die Magie der
Lirgeni erscheint Fremden als sehr merkwiirdig. Sie ist vor al-
lem von Ritualen geprigt und wird unter Anrufung der Macht
der Sterne und des Kosmos statt der Anrufung eines Gottes
oder der Macht des Arkanen gewirkt. Die Kriegermagier der
Lirgeni werden in einer exotischen Disziplin ausgebildet, die
ihre Fihigkeiten im Umgang mit Axt und Schwert frei mit
ihrer seltsamen astrologischen Magie kombiniert.

Der Hohe Sternsucher befahl vor kurzer Zeit, dass iiberall in
der Stadt Dutzende riesiger Markiersteine aufgestellt werden
sollten. Die Aufgabe dieser Steine ist nur dem Kreis der hochst-
rangigen Astrologenpriester bekannt. Allgemeinhin nimmt
man aber an, dass der Hohe Sternsucher mit den Steinen un-
terhalb der Stadt liegende Machtzentren trianguliert, um dort
dann weitere Ausgrabungen und Forschungen anzustellen.

RiBWE

KIBWE

N Grof3stadt
Gesellschaft +4, Gesetz -1, Korruption +0, Verbrechen -1,
Wirtschaft +2, Wissen +0

KAMPAGNED I MUANGIBECKED

Eigenschaften Isoliert, Strategische Lage, Wohlhabend

Gefahr +5

BEVOLKERUNG

Regierungsform Rat

Einwohner 3.800 (3.100 Menschen [1.900 Zenj, 500
Fremdlinder, 400 Bekyar, 200 Mauxi, 100 Bonuwat], 700
sonstige)

Wichtige Persénlichkeiten

Darvian Estabar, Obermagistrat der Ostmwangischen
Bergbaugesellschaft (RN Mensch, Adeliger 5/Experte 4)

Clatriani Orridik, Blutmann des Bekyarkraals (RB Mensch,
Kdmpfer 7)

Vater Maasu Abwedoma, Erster Reprisentant der freien
Vélker Kibwes (NG Mensch, Kleriker 6)

Hestrax Ves, der Bettlerprinz (N Mensch, Schurke 6)

Tysi Galdren, gewihlter Sprecher der freien Handelsarbeiter
(N Mensch, Schurke 4/Experte 2)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 2.800 GM; Kaufkraft 15.000 GM; Zauberei 5.
Grad

Gegenstinde, Schwache 3W4; Durchschnittliche 2W4;
Michtige 1W4

Die unbezwingbaren Mauern Kibwes bilden eine Bastion der
Menschheit in der harten, mitleidlosen Wildnis des dstlichen
Mwangidschungels. Die Stadtistaus einem Zusammenschluss
eingeborener Stimme und Fremdlindern entstanden und ist
in ethnischer Hinsicht die bunteste Stadt im Becken, in der
Menschen, Elfen, Riesen und noch fremdartigere Volker wie
Kobolde und Echsenmenschen zusammenleben. Die Stadt ist
ein Haupthandelsknoten zwischen dem Mwangibecken und
den Nationen, die im Osten hinter dem Tor von Ndele liegen.
Die Stadt beherbergt eine bunt gemischte Gesellschaft, deren
Existenz fast ausschlief(lich auf dem Bergbau und dem steten
Karawanenverkehr beruht.

Die verschiedenen Bevolkerungsgruppen beanspru-
chen unterschiedliche Teile Kibwes fiir sich, in denen
sie ihrem eigenen Glauben nachgehen und ihre eigenen
Gesetze pflegen. Die Stadt selbst bevorzugt keine spezielle
Gruppe - weder in ethnischer noch kultureller Hinsicht.
Stattdessen {ibt ein Abgeordnetenrat eine lose Regierung
iiber die Stadt aus (im Ergebnis bevorzugt die Stadt tenden-
ziell die ethnische Gruppe, die gegenwirtig die Mehrheit
der Ratsmitglieder stellt).

Kibwe war zunichst nichts als ein kleiner Handelsposten,
der als neutraler Boden gegriindet wurde, auf dem sich
Karawanen aus dem Westen und dem Osten zum Giitertausch
treffen konnten. Dadurch, dass sie hier die Fracht tausch-
ten und wieder nach Hause zuriickkehrten, konnten die
Karawanenbesitzer hohere Gewinne erzielen, als wenn sie
den gesamten mithsamen Weg zu ihren Zielmirkten alleine
auf'sich genommen hitten. So waren beide Seiten in der Lage,
den Teil der Wegstrecke zuriickzulegen, den sie am besten
kannten, was das Geschift zum Erblithen brachte.

Im Laufe der Zeit erkannte man auflerdem Kibwes Nihe
zu noch unerschlossenen natiirlichen Ressourcen. Das Land
wurde schnell von mehreren Gesellschaften gekauft, die
dort stindige, besser zu verteidigende Gebiude errichtete.
Zunichst war der Wettbewerb zwischen den rivalisierenden
Gesellschaften heftig und mitunter tédlich, sodass die ersten
Kolonien beinahe v6llig ausgeldscht wurden. Als Folge dieser
Kimpfe fithrten die einheimischen Volker der Region und die
Karawanenleute, die hier ihre Geschifte aufgeschlagen hat-
ten, verschiedene Gesetze und Richtlinien ein, um sicherzu-
stellen, dass die Fihigkeit der Stadt, frei zu handeln und ihre

e
-




LTI

Gewinne zu maximieren, nie wieder bedroht werden wiirde.
Damit stellten sie auch die ethnische Freiziigigkeit fiir alle
sicher, die in den Mauern Kibwes ihr Domizil fanden, was die
Vielfalt der Stadt begriindete und zu einer neuen Welle des
Wohlstands fiihrte.

Die hoch aufragenden und nahezu undurchdringlichen
Stadtmauern Kibwes bestehen aus Granitblécken und ver-
barrikadieren die Stadt gegen den verriterischen ostlichen
Dschungel. Die enormen Steine sind exakt und ohne Mértel
aneinander gepasst. Sie neigen sich leicht nach innen und ihre
wettergeglitteten Oberflichen sind mit komplexen Mustern
aus Millionen uralter Runen verziert. Im Stadtinneren fiih-
ren konzentrisch angeordnete Steinwege wie Arterien durch
zusammengeklumpte Ghettos aus Lehm- und Strohhiitten.

“
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Diese Siedlungen umgeben einen grofflichigen freien Platz,

der als Adayenki-Pavillon bekannt ist. Lehm und Stroh die-
nen als Hauptmaterialien fiir den Bau kleiner Mauern
und Mobelstiicke. Specksteinskulpturen, die anthropo-
morphe Wesen darstellen, schmiicken die Plitze und
Siulen der verschiedenen Viertel. Steinstatuen hau-
erbewehrter Tigermenschen und hagerer, gefieder-
loser Vogelmenschen mit fleischigen Fliigeln und
krummen Schnibeln halten mit Schwertern und
Schilden bewaffnet Wacht.
Kibwe ist grofitenteils politisch neutral.
Der Regierungsrat besteht aus zahlreichen
Stammesfithrern und auslindischen Offiziellen,
die aus jeder Gemeinde benannt werden.
Groflere Clans diirfen mehrere Ernennungen
durchfiihren, wodurch Machtwechsel hiu-
fig vorkommen. Die Ratsmitglieder sollen
dem Gesetz zuerst im Interesse der Stadt,
und erst in zweiter Linie im Interesse ihres
Volkes Geltung verschaffen. Begiinstigung
kann mit dem Tode bestraft werden, und
daher werden alle Uberlegungen von allen
Seiten betrachtet, bevor Entscheidungen
iiber das Wohlergehen der Mitglieder ande-
rer Stimme gemacht werden.
Unter den auslindischen Gruppierungen
diirften die Reprisentanten der verschiede-
nen Handelsunternehmen die grofite Macht
besitzen. Der Machtstatus der Gesellschaften
verindert sich hiufig, wihrend sie Gewinne
machen und verlieren (diese Gewinne bestim-
men auch die Menge an Unterstiitzung, die ein
Unternehmen fiir sich kaufen kann). Dennoch be-
wahren sich die eingeborenen Stimme wie auch die
Regierungsabgeordneten ein hohes Mafd an politi-
schem Einfluss. Und wihrend die Karawanen re-
gelmiflig nach Kibwe kommen und wieder gehen,
machen die Einwohner einen deutlichen Unterschied
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Q& zwischen sich und der voriibergehend anwesenden

Bevolkerung. Sie haben kein Problem damit, die Letzteren
nach ihrem Wert zu behandeln. Feilschen gilt in Kibwe als
die hochste Kunst. Die gewinntrichtigsten einheimischen
Ressourcen sind Diamanten, Gold und Salz. Andere, weniger
gewinnbringende Ressourcen sind Baumwolle, Elfenbein,
Erdniisse, Holz, Kaffee, Kakao, Rinder und Wachs sowie
zahlreiche Importe aus den Lindern jenseits der Gebirge im
Osten.

Bedeutende Ortlichkeiten in Kibwe

Im Folgenden werden einige der bemerkenswerteren Ortlich-
keiten Kibwes beschrieben.

Adayenki-Pavillon: Ein Bliitenmeer bedeckt eine ausge-
dehnte Fliche im Herzen der Stadt. Der Pavillon wird vom
Rest der Stadt durch einen Wall aus riesigen Teppichen,
Wolldecken und Tierhiuten abgetrennt, die iiber dicke
Totempfihle geworfen wurden. Dieser Platz wird haupt-
sichlich als Versammlungsplatz fiir religiése Zeremonien
genutzt und bietet Raum fiir ausgedehnte Feierlichkeiten wie
Gemeinschaftsgebete oder grofle Hochzeiten. Die umliegen-
den Hiuserblocke dienen fast ausschliefllich dem Handel.
Hier bieten Karawanen und Marktbuden Massenwaren aus
jeder Ecke Garunds und sogar dariiber hinaus an. Hier versu-
chen die Hindler, ihre Gewinnspanne zu vergréfiern, indem
sie mit anderen die Fracht tauschen.




Aspis-Konsortium: Das Konsortium ist im Besitz eines ver-
teidigungsfihigen Stadtteils nahe dem Westtor. Der grofite
Teil der Stadtbevolkerung misstraut der Gesellschaft, auch ist
sie hier nicht so prisent wie in anderen Stidten wie Blutbucht.
Dennoch hat das Konsortium betrichtliche Investitionen
getitigt, mit denen es Kibwe und seine freien Mirkte un-
terstiitzt. Dazu gehéren zum Beispiel Investitionen in die
Infrastruktur der Stadt wie dem Wohnungsbau, aber auch die
Versorgung mit Nahrung und Wasser.

Bekyarkraal: Dieser Hiuserblock wird von den Bekyar
kontrolliert, die ihn dazu verwenden, trotz der Abscheu der
Mehrheit des Rates hier ihren Sklavenhandel durchzufiihren.
Die Bekyar nehmen Angebote internationaler Kiufer entge-
gen und schlieflen Geschifte mit diesen ab. Sie organisieren
die Lieferung von Sklaven zu anderen Orten, doch ist die ak-
tive Versklavung innerhalb der Stadt und ihrer Umgebung
verboten, sodass Kibwe fiir die Karawanen und Sklavenketten
der Bekyar nur eine Durchgangsstation darstellt und von ih-
nen nicht als aktiver Jagdgrund benutzt wird.

Bwamandulager: Dieses winzige Lager besteht fast aus-
schliefllich aus ehemaligen Sklaven und Folterungsopfern,
die das Gliick hatten, mit ihren Freunden und Familien aus
Usaro fliehen zu kénnen. Hier tun sie sich zusammen und
erschaffen so ein kleines Stadtviertel, in dem sie sich gegen-
seitig sowohl in sozialer als auch finanzieller Hinsicht unter-
stiitzen und Rachepline gegen den Gorillakénig schmieden.

Goldraffinerie: Dieses Gebiet gehort der Ostmwangischen
Bergbaugesellschaft. Die Arbeiter schmelzen hier den
Goldstaub aus dem Gestein und zu Barren zusammen.

Bergbaucamps: Hier leben ganze Familien in Baracken, die
aus Lehm, Stroh und Abfillen gebaut wurden. Thren mageren
Lebensunterhaltverdienen sie sich damit, dass sie Diamanten,
Gold und Salz abbauen. Vielen fehlen Gliedmaflen, da
Amputation die strenge Strafe dafiir ist, wenn jemand dabei
erwischt wird, wie er Giiter auf die Seite schafft.

Lager Mozimba:Indiesem Lagerlebenvorallem Angehérige
der Stimme aus der Umgebung, die als Arbeitskrifte einge-
setzt werden oderals Fithrer, Heiler, Salzbergleute, Kiirschner,
Gerber oder Nahrungsbeschaffer arbeiten.

Streunerkraal: Eine wachsende Anzahl von Fliichtlingen,
Exilanten und echten Kriminellen finden sich in dieser
Ansammlung undichter, modernder Fellzelte wieder, welche
mehreren Hundert der Verzweifeltesten Personen in der Stadt
Schutz gewihrt.

Allee der Schreine: Die Allee der Schreine ist eine einzel-
ne, auf beiden Seiten von kleinen Kirchen und Schreinen
gesiumte Strafle, die Dutzenden von Géttern, Geistern und
Philosophien gewidmet sind. Manche davon sind einfache
Buden voller kleiner Plattformen, auf denen man sein Gebet
verrichten kann. Andere beherbergen kleine Gemeinden. An
den Fenstern hingen Fetische; das Gebiudeinnere wird mit
Tierhautteppichen kiihl gehalten, und iiber den Boden liegen
aus Blittern geflochtene Gebetsmatten verstreut.

Die Brunnen: Erst in den letzten beiden Jahrhunderten
gruben die Siedler tief und oft genug, um den Wasserbedarf
der ganzen Stadt mit Brunnen zu decken. Dadurch kann die
Stadtvielleichter verteidigt werden, sollte sie sich jemals einer
langen Belagerung durch andere Michte ausgesetzt sehen.

Mzau

RN Metropole
Gesellschaft +2, Gesetz +5, Korruption +0, Verbrechen +4,
Wirtschaft +4, Wissen +7

KAMPAGNED 1M MWANGIBECHED /3%
—_— =

Eigenschaften Beriichtigt, Fromm, Heilige Stitte, Isoliert,
Magiefreundlich, Rassistisch (Menschen nichtmwangischer
Abstammung)

Gefahr +20

BEVOLKERUNG

Regierungsform Magokratie

Einwohner 36.900 (36.700 Menschen [31.000 Zenj, 2.000
Bonuwat, 2.000 Bekyar, 1.000 Mauxi, 700 sonstige], 200
sonstige)

Wichtige Persénlichkeiten

Walkena, mumifizierter Kindgott (RB Untoter, michtige
Mumie)

Ougan-Priester Dzonzi, Verteidiger gegen Geisterangriffe (N
Mensch, Hexenmeister 10/Kleriker 3)

Sangoma-Priester Gondwi, Hiiter der Seuchen und
Meisterheiler (RG Mensch, Kleriker 8/Druide 4)

Suikiro-Priesterin Onami, Gefif der Vorfahren und Mund der
Vergangenheit (N Mensch, Klerikerin 11)

N‘ganga-Priesterin Simbwala, Meisterorakel, Seherin und
Prophetin (CN Mensch, Magierin 13)

Tagati-Priester Zgambo, Hexenmann (NB Mensch, Druide 10)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 24.000 GM; Kaufkraft 170.000 GM; Zauberei 9.
Grad

Gegenstinde, Schwache fast alle; Durchschnittliche 4W4;
Michtige 3W4

Stidlich des Dschungels der Tausend Schreie, an den fruchtba-
ren Ufern des Pasuango), erhebt sich die riesige Tempelstadt
Mzali. Thre uralten Kathedralen stehen dort schon seit
Tausenden von Jahren. Sie sind die Uberbleibsel eines stol-
zen, furchtbaren und religiésen Imperiums, das schon lange
existierte, bevor die ersten taldanischen Forscher hierherka-
men. Nicht unihnlich den Pharaonen Osirions wurde auch
dieses Reich einst von halbgottlichen Sonnenkonigen regiert.
Dann fiel es unter die Herrschaft des Rates von Mwanyisa), ei-
nem Orden von Priesterschamanen. Diese hielten die Macht
tiber mehrere Jahrhunderte hinweg, wihrend die Stadt bereits
zerfiel und das Reich ins Nichts dahinschwand.

Vor hundert Jahren hatten die Ratsmitglieder eine Vision
und prophezeiten den Aufstieg eines neuen Mzalireiches.
Kurz darauf entdeckten die Mwanyisa die mumifizierten
Uberreste eines jungen Kindes, dass in die zeremoniellen
Gewinder eines alten Sonnenkénigs der Mzali gekleidet war.
Inschriften auf dem Grab des Kindes identifizierten es als
Walkena, einen legendiren Kindgott, dessen Magie stark ge-
nug war, um Feuer aus dem Himmel regnen zu lassen und
die Meere zum Kochen zu bringen. Zunichst war das mumi-
fizierte Kind nicht mehr als eine Kuriositit, die die Neugier
der Historiker, Priester und anderer Fanatiker weckte, die
sein Erscheinen fiir ein Vorzeichen hielten. Das Wissen um
seine Existenz verbreitete sich und brachte Tausende zur
Stadt, um dem Kind mit Gold, Salz, Edelsteinen und ande-
ren Kostbarkeiten ihre Ehrerbietung zu erweisen. Dieser
Zustrom an Reichtum atmete der Stadt neues Leben, Stirke
und Wohlstand ein. Dadurch wurde sie zum Ziel der gierigen
chelaxianischen Siedler in der benachbarten sargavischen
Stadt Kalabuto. Die auslindischen Expansionisten stellten
eine kleine Armee auf, die die reiche Stadt erobern sollte.
Doch wurden ihre Pline von einem schrecklichen Wunder
durchkreuzt: Plétzlich erwachte Walkena, der mumifizierte
Kindgott zum Leben und entfesselte seinen feurigen Zorn
iiber den heranriickenden Truppen.

Walkenas Auftritt brachte iiberall religiése Leidenschaft
hervor. Die Pilger kamen zu Tausenden, was die Bevélkerung
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Mzalisanwachsenlieffund
den Ort zu einer der gréfiten
Stidte im Mwangibecken machte.
Walkena herrscht absolut und iibt
diese Macht mit der schnellen Wut einer .
Guillotine aus.

Der Gottkdénig verabscheut alle 'é
Nicht-Mwangi, weswegen Fremdlinder ahi
die Stadt nur selten zu Gesicht bekom-
men. Seine Hauptziele sind die Riickkehr
Mzalis zu altem Ruhm und die schliefliche E":,.','Z-
Vereinigung des gesamten Mwangibeckens un-
ter seinem Banner. Aufferdem verkiindet er die
Idee, dass alle Mwangistimme die Kinder eines gemeinsa-
men Vorfahrenvolks seien. Seine Feinde verurteilt er dazu,
Gewalt, Seuchen und Schlichtereien unterworfen zu werden.
Selbst gegen sein eigenes Volk ist er schrecklich und streng.
Denjenigen aber, die ihm mit Rat zur Seite stehen und ihn un-
terstiitzen, zeigt er seine Gunst und weist ihnen Ehre, Macht
und Reichtum zu. Allerdings wird jeder, der es wagt, auch nur
eines seiner Worte infrage zu stellen, der Strafe der Sieben
Zornigen Sonnen unterworfen.

Der Kundschafter Brydon Erimus, einer der wenigen
Auslinder, denen es je erlaubt war, den Monarchen zu se-
hen, beschreibt seine Betrachtung des Kindgottes in seinem
beriihmtesten Text: ,Furchtlos und leuchtend kletterte der
Kindgott aus seinem Palanquin. Er war in kostbare Ttiicher ge-
hiillt und glinzte, gesalbt mit aromatischen Olen. Seine Haut
schien bleich, zerbrechlich und durchscheinend zu sein, sich
an Knochen schmiegend, die schon seit tausend Jahren tot
waren. Er ging in die Menge hinein, und die eifrigen Massen
jubelten und jammerten, wihrend sie ihn zu beriihren ver-
suchten. Die Diener des Gottkdnigs schlugen sie wie Getreide-
halme zur Seite und pflasterten seinen Weg mit einem Teppich
aus frischen Orchideenbliiten, auf denen er mit seinen nackten
Fiiflen wandeln konnte.”

Walkena predigt vehement gegen auslindische Einfliisse
und Expansionisten an. Nordlinder, insbesondere, wenn es
sich dabei um Hindler, Missionare oder Abenteurer handelt,
gehen ein hohes Risiko fiir ihr eigenes Wohl ein, wenn sie
die von ihm beherrschten Gebiete betreten. Diese Personen
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werden gejagt, ange-
7 klagt und unvermeid-
5P Dhen n lich fiirschuldigbefunden.
:1(" Auslandshandel ist ver-
boten. Wer einen Vertrag
Handelsgesellschaften
schliefit oder die mnatiirlichen
Ressourcen des Mwangibeckens verkauft,
wird als Verriter gebrandmarkt. Bisher hat
Walkena sich nicht direkt gegen Kalabuto gewen-
det, doch machen die Massen der verirgerten Einheimischen,
die auch weiterhin in seine Stadt strémen, es nur zu einer
Frage der Zeit, bevor sie iiber die Ebenen strémen und die
Linder ihrer Vorfahren ein fiir alle Mal in Besitz nehmen.
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Bedeutende Ortlichkeiten in Mzali

Mzali wurde in den Feuchtgebieten zwischen dem Fluss
und der langsam niher kriechenden Wiiste errichtet und
ruht daher auf weicher, fruchtbarer Erde. In der Regensaison
flief8t der Fluss iiber seine Ufer und iiberflutet die Straflen,
was eine Erschwernis fiir die Reise zur Stadt hin bedeu-
tet. Der riesige Palast, die hohen Tempel und andere gro-
e Steingebiude ruhen auf tiefen Fundamenten und sind
von Steinplatten umgeben, die aus der Erde ragen. Knotige
Biume umklammern die Steinbauten wie mit monstrdsen,
verwitterten Tentakeln, was das Ergebnis der Stadtplanung
ist, die Biume und andere Pflanzen in die Architektur mit
einbezog. Der Name Mzali entstand aus dem polyglottschen
Verb ,ali“, was so viel wie ,gegessen werden“ bedeutet. Es
kann am besten als der ,gegessene Palast” oder der ,verzehr-
te Palast” iibersetzt werden. Im Folgenden werden mehrere
interessante Ortlichkeiten aufgelistet.

Der Tempel des unsterblichen Kinds: Im Zentrum der
Stadt steht der riesige Palast des Kindgottes.

Die Groflen Bégen: Diese Torbdégen sind schwer bewach-
te Punkte, an denen loyale Krieger Inspektionen durch-
fithren und alles genau durchsuchen, was die Stadt betritt
oder verlisst.
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Die Girten der Besinnung: Die persénlichen Girten des
Kindgottes strotzen vor ungewdéhnlichen Pflanzen und
Vogeln aus dem gesamten Becken. Unerlaubtes Eindringen
wird mit dem Tode bestraft.

Die Wassergriben: Die meisten wichtigen Gebiude sind
von Wassergriben umgeben, was sowohl dem Schutz als auch
der Entwisserung der Gebiude dient.

Die Grabhiigel: Bei diesen Hiigeln handelt es sich um tie-
fe Tempelgriifte, um winzige Pyramiden, die im Schlamm
und der Erde vergraben wurden und weit in den Erdboden
hineinreichen. Viele haben mit Schlusssteinen verschlossene
Einginge, die aus der Erde als Schreinmarkierung herausra-
gen. Manchmal wachsen darauf Biume und zeigen so die Zeit
an, die seit der Zerstorung des jeweiligen Grabs vergangen ist.

Der Sonnenmann: Hierbei handelt es sich um eine riesige
Steinstatue, die einen Mann mit einer vagen Ahnlichkeit zu
den Mauxi darstellt. Vielleicht handelt es sich dabei um eine
uralte Abbildung eines Sonnengottes.

Der Schrein von Dajermube: Die Bedeutung dieses Schreins,
eines der iltesten Bauwerke Mzalis, ist in Vergessenheit geraten.

Die Mwanyisa-Halle: Diese Halle stellt Mzalis politi-
sches Zentrum dar. Sie dient den Priesterschamanen als
Versammlungsort, die zu den vertrautesten Ratgebern und
Botschaftern des Kindgottes zihlen.

Der Hohe Tempel: In Mzalis religiésem Zentrum finden
tiglich Zeremonien statt. Aufferdem werden dort die Pilger
beherbergt.

Die Ackerflichen: Mzali rithmt sich seiner wirtschaft-
lichen Unabhingigkeit. Die Umgebung bietet Platz fiir
fruchtbare Felder, auf denen eine Vielzahl verschiedener
Feldfriichte, darunter Bohnen, Reis, Hirse und Jams, ange-
baut werden kénnen.

NANTAMBU

NG GrofSstadt

Gesellschaft +7, Gesetz +0, Korruption +0, Verbrechen +2,
Wirtschaft +3, Wissen +2

Eigenschaften Akademie, Fromm, Heilige Stitte,
Magiefreundlich, Sehenswiirdigkeit

Gefahr +10

BEVOLKERUNG

Regierungsform Rat

Einwohner 14.500 (13.000 Menschen [8.000 Zenj, 4.000
Bonuwat, 300 Mauxi, 100 Bekyar, 600 sonstige], 600
Halblinge, 400 Elfen, 500 sonstige)

Wichtige Persénlichkeiten

Obermagistrat Duroyalla, Erster Ratsherr (NG Mensch,
Magier 5/Wissenshiiter 5)

Hoher Sonnenmagier Oyamba, Meister der Magaambya (NG
Mensch, Magier 13)

Janatimo, Erzihler aller Geschichten der Welt (CG Halb-Elf,
Barde 11)

Aya Allahe, Verkiuferin der greifbaren und fliichtigen Traume,
Kauffrau und Kontakt zu den Kundschaftern (N Aasimar,
Adelige 2/Schurkin 6)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 11.200 GM; Kaufkraft 60.000 GM; Zauberei 9.
Grad

Gegenstinde, Schwache 4\W4; Durchschnittliche 3W4;
Michtige 2W4

KAMPAGNED I MUANGIBECKED

Die Strafe der

Sieben Zornigen Sonnen

Der Kindgott verurteilt alle, die es wagen, sich ihm entge-
genzustellen, zur Strafe der Sieben Zornigen Sonnen. Diese
Bestrafung dauert sieben Tage. Der Verurteilte muss sich an
jedem Tag einer neuen, mérderischen Strafe stellen. Immer
zur Morgenddmmerung bestimmt eine zornige Meute die
Bestrafung des Delinquenten. Die siebte Strafe wird aller-
dings immer als letzte ausgefiihrt. Manche behaupten, den
Bestrafungen entkommen zu sein oder sie iiberlebt zu ha-
ben. Walkena allerdings weist solche Erzahlungen als Liigen
und blofe Behauptungen ab.

Erste Strafe: Der Verurteilte wird gefesselt und mit Stei-
nen beschwert in die Mangrovensiimpfe geworfen, sodass
nur sein Gesicht aus der Wasseroberfliche ragt.

Zweite Strafe: Der Verurteilte wird an einen galoppieren-
den Auerochsen gebunden und von diesem durchs Unterholz
geschleift.

Dritte Strafe: Der Verurteilte wird ausgezogen. Danach
werden mit Garn ein Dutzend wiitender Skorpione an seinem
nackten Kérper festgebunden.

Vierte Strafe: Dem Opfer wird ein starkes giftiges Hallu-
zinogen eingefloft. Dann wird er in eine tiefe, mit Obsidian-
scherben gefiillte Grube geworfen. Passanten leeren Eimer
mit Miill, Fisch und Ziegenblut in diese Grube.

Fiinfte Strafe: In einer grausamen Prozedur werden schar-
fe Schilfrohrsplitter unter die oberste Hautschicht des Verur-
teilten geniht.

Sechste Strafe: Der Verurteilte wird in die Minen gebracht
und dort in einer Salzgrube vergraben.

Siebte Strafe: Der Verurteilte wird so weit in die Wiiste
gebracht, dass er gerade noch von den Mauern Mzalis aus
zu sehen ist. Dort wird er mit ausgestreckten Gliedern an
vier Pfosten gebunden. Die Seile, die zwischen seinen Glied-
maflen und den Pfosten verlaufen, halten ihn etwa 3 m iiber
dem Boden in Liegeposition. Er wird mit dem Gesicht nach
oben so lange festgehalten, bis er an Erschépfung stirbt.

Unter den verschiedenen Stidten im Inneren des
Mwangidschungels ist Nantambu die, die sich am ehesten
eine beispiellose Aura der Sicherheit und Normalitit be-
wahrt, obwohl sie keine Verteidigungsmauern besitzt oder
wenigstens iiber eine stehende Armee verfiigt, um die stets
prisente Bedrohung durch das benachbarte Usaro abzuweh-
ren. Die Einwohner Nantambus leben so, als sei die wie eine
dunkle Wolke iiber ihnen hingende Bedrohung durch den
Gorillakénig schlimmstenfalls ein Nachgedanke. Seit der
Griindung der Stadt in den spiten Tagen des Zeitalters des
Zorns leben sie in fast volligem Frieden. Und dies verdan-
ken sie dem legendiren Griinder der Stadt und dem Erbe,
das er den Tiirmen der vielleicht 4ltesten Akademie arkanen
Wissens in ganz Golarion vermachte, der Magaambya.
Nantambu wurde etwa in der =zeitlichen Mitte der
Legenden gegriindet, die die Fahrten des Altmagiers Jatembe
beschreiben. Die Stadt wurde zum Zentrum des Lernens fiir
die Zenjstimme des Dschungels wie auch die der nahege-
legenen Ebenen. Das galt auch fiir die anderen Vélker und
kulturellen Gruppen, die im Becken lebten und nach wie
vor darum kimpften, den Jahrhunderten der Verzweiflung
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zu entfliehen, die der Fall des Sternensteins verursacht hatte.
Seitdem ist Nantambu ein kultureller Mittelpunkt geblieben,
dem aber der imperiale Ehrgeiz fehlte, welcher zum schnel-
len Aufstieg und Zusammenbruch anderer Nationen wie der
Rastel-Zivilisation fiihrte. Die Stadt weigert sich, sich ihren
Nachbarn als Bedrohung darzustellen. Zur gleichen Zeit
aber trigt sie Altmagier Jatembes Erbe wie ein unerwihnt
bleibendes Kriegsbanner, das sie genauso gut verteidigt, wie
das eine echte Armee tun wiirde. Die Magier der Stadt ha-
ben Zugang zu einer Tradition, die so alt wie der Beginn der
Geschichtsschreibung ist, und bisher gelang es noch keiner
Invasionsarmee, niher als 30 km an die Stadt heranzukom-
men, bevor sie mit brutalen Verlusten wieder umkehrte.

Nantambu hatkeine offizielle Armee; die Stimme, dieinih-
rem Einflussbereich westlich des Buunta leben, betrachten es
als eine Ehre und inoffizielle Pflicht, der Stadt diesen Dienst
zu leisten. Tatsichlich sind die einzigen bewachten und rou-
tinemiflig iiberwachten Orte in dieser Region die Miindung
des Nadengekanals in den Vanji, der schlieflich selbst nach
Nantambu hin verliuft sowie die alte Hoyolobriicke tiber den
Buunta, die eine direkte Verbindung zu dem Gebiet herstellt,
das von der Brut des Angazhan fiir sich beansprucht wird. Der
Grofiteil der Nantambu zur Verfiigung stehenden Nahrung,
sowie eine grofle Menge Handelsgiiter, kommen als Tribut
aus etwa einhundert Dorfern im umliegenden Dschungel,
auch wenn es zwischen diesen und der Stadt keine offiziellen
Vertrige gibt. Nantambus Existenz bietet dem westlichen Teil
des Dschungels Schutz, einen Ort des Handels, des Lernens
und der kulturellen Vermischung. Im Gegenzug gedeiht sie
durch die Vélker, die in ihrem Gebiet leben.
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Die Stadt wurde nicht direkt an den Ufern eines der
Dschungelfliisse errichtet, ist aber durch eine Reihe brei-
ter, kiinstlich erschaffener Kanile mit dem Vanji verbunden.
Diese Kanile reichen weit nach Westen und versorgen die
Stadt mit Wasser. Wichtiger noch ist, dass sie Handels- und
Transportmoglichkeiten in einem Land bieten, in dem Strafen
praktisch nicht existieren. Am Siidufer des Flusses steht der
Gebiudekomplex, der Bitterschmieds Exporte, sowie ein an
den hinteren Teil des Hauses anschlieendes frisch renoviertes
Gebiude enthilt. Dieses Gebiude ist die 6ffentliche Fassade der
Kundschafterloge in Nantambu. Sie wird von der tiberirdisch
wirkenden Aya Allahe und dem auslindischen Eigentiimer,
dem Kundschafterhauptmann Nieford Bitterschmied, gemein-
schaftlich benutzt und teilweise finanziert. Allahe trigt celes-
tisches Blut in ihren Adern und gehort zu den michtigsten
Kaufleuten der Stadt. Sie versucht, einen Zugang zu der Welt
jenseits des Beckens zu finden und die Ausbeutung der Region
durch Gruppen wie das Aspis-Konsortium zu verhindern. Sie
hilt ausbeuterische auslindische Hindler in ihren Schranken,
indem sie diese gegeneinander ausspielt, um so zugleich sich
selbst und Nantambu zu bereichern.

In der Stadtmitte steht die Magaambya. Diese setzt sich aus
Dutzenden von Steinhiusern und Holzgebiuden, sowie ei-
nem Ring aus 10 Terrassentiirmen zusammen. Letztere sind
jeweils mit einem Mosaik eines der Zehn Magischen Krieger
geschmiickt, die so iiber die Stadt hinwegblicken. Innerhalb
der Magaambya studieren die Schiiler eine einzigartige, im
Mwangibecken entwickelte didaktische Tradition. Sie werden
von erfahrenen Mitstudenten und dlteren Meistern unterrich-
tetund haben freien Zugang zu einem Schatz an Dokumenten,




der noch aus der Zeit der Griindung der Stadt stammt. Der
einzige Nachteil der Freiziigigkeit der Schule besteht darin,
dass ein grofer Teil des dort gefundenen Wissens nicht ka-
talogisiert und nur durch miindliche Weitergabe erhalten ist.
Viele der iltesten Dokumente wurden iiber die Jahrhunderte
hinweg von verschiedenen Meistern entwendet und sind nun
Erbstiicke der jeweiligen Familie in der Stadt oder auch in der
Region. Es existiert also auf8erhalb der Magaambya genau-
so viel Material wie im Inneren, und oft muss ein Student,
um etwas zu verstehen, die mithsame Aufgabe auf sich neh-
men, eine oder mehrere Seiten einer verloren gegangenen
Parabel aufzuspiiren, die sich im Besitz eines Schamanen
oder Hexendoktors befindet, der Dutzende oder Hunderte
von Kilometern weit entfernt lebt.

Jenseits der Magaambya steht ein Ring aus Regierungs-
gebiuden und Privatwohnungen der Angehorigen des re-
gierenden Stadtrates, der aus den Hohen Magistraten und
den wissenskundigsten Gelehrten besteht. Die Macht dieser
Personen besteht nicht in ihrem Reichtum oder ihrer Stirke,
sondern in ihrem Wissen und ihren Fihigkeiten als Politiker
und Schiedsminner. Das grofite dieser Gebiude ist der
Nantambiyan. Dabei handelt es sich um einen einzelnen, mit
Gold besprenkelten Turm, der den Wichterstein des Jatembe
beherbergt, die magische Kristallkugel des Altmagiers Jatembe
selbst. Mit dieser Kugel werden die Stadtgrenzen bewacht und
die Ausbreitung der Finsternis Usaros beobachtet.

DieMirkte NantambusliegeniibereinengepflastertenRing
verstreut, der am Rande des Stadtkerns in den Schatten sei-
ner mosaikgeschmiickten Tiirme verliuft. Von den Fenstern
und Balkonen dieser Tiirme hingen Hunderte Glasglocken
und mit Perlen geschmiickte Amulette, die das Licht in vielen
Farben brechen. Die Kunsthandwerker der Stadt verkaufen
Repliken dieser Amulette als Gliicksbringer. Diese sind oft
verzaubert und werden mit dem Hinweis verkauft, dass das
bunte Licht der Amulette ein Fenster nach Nantambu selbst
darstelle und damit einen Teil der Sicherheit und Erleuchtung
der Stadt aufjene iibertrage, die diese Repliken zuriick in ihre
Dorfer bringen.

Osisu
OSIBU, DIE GOLDENE STADT

N Kleinstadt

Gesellschaft +5, Gesetz +0, Korruption -1, Verbrechen +0,
Wirtschaft +1, Wissen +1

Eigenschaften Fromm, Heilige Stitte, Isoliert, Magiefreundlich

Gefahr +5

BEVOLKERUNG

Regierungsform Rat

Einwohner 9.800 (8.000 Menschen [Zenj], 600 Elfen, 400
Halblinge, 800 sonstige)

Wichtige Personlichkeiten

Dimari-Diji, der Letzte Baum der Alten Welt (N Tobongo,
Druide 7)

Umanja-jinga, das Orakel des Geehrten (RN Halbling, Druidin
5/Magierin 5)

Deron Melkarian, Kundschafter (NG Mensch, Schurke 5/
Kundschafter-Chronist 9)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 4.800 GM; Kaufkraft 30.000 GM; Zauberei 9.
Grad

Gegenstinde, Schwache 4\W4; Durchschnittliche 3W4;
Michtige 1W6
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Altmagier Jatembe und die
Zehn Magischen Rrieger

Von den Legenden abgesehen, die unter beinahe allen
Vélkern des Mwangibeckens kursieren, bleiben nur wenige
handfeste Hinweise, die den heutigen Gelehrten Aufschliis-
se tiber die Identitdt und den Ursprung des Altmagiers Ja-
tembe geben. Fiir die Zenjstimme hat er beinahe dieselbe
Funktion wie Aroden oder Azghaad, der erste osirianische
Pharao. Der miindlichen Uberlieferung zufolge erschien
er im Zeitalter des Zorns, als der Fall des Sternensteins die
grofle Urzivilisation der Mwangi zerstérte und die mensch-
liche Kultur wieder auf den Anfang zuriickwarf. Jatembe
und seine zehn Schiiler brachten nach diesem Zusammen-
bruch des kulturellen Systems die Zeichen der Kultur und
des Lernens wieder in das Becken zuriick. Von allen aufSer
Jatembe blieb sogar der Name unbekannt. Heute sind sie
nur durch ihre goldenen Masken bekannt, die so geformt
sind, dass sie fantastischen Kreaturen aus dem Inneren des
Dschungels dhneln.

Die Legenden berichten, dass Jatembe die Geheimnisse
lernte, die ihm der abgeschlagene Kopf des Ydersius zu-
fliisterte, bevor er diesem wieder die Lippen zunihte. Dann
erschlug er den Kénig der Beiffameisen und versiegelt die
Ruinen des Weges zum Roten Stern. Auflerdem habe er
mit Engeln und Damonen als Ebenbiirtiger gesprochen
und alle ihm zur Verfiigung stehenden Mittel genutzt, um
die Sicherheit und das Uberleben seines Volkes zu sichern.
Doch verraten die Legenden nur weniges iiber das ab-
schlieBende Schicksal Jatembes. Er befahl seinen Kriegern,
zuriickzubleiben und fiir die Sicherheit ihres Volks zu sor-
gen, indem sie diesen als Beschiitzer und Ratgeber, aber
niemals als Knige dienten, und bis zu seiner Riickkehr die
Kinder der Menschen zu bewachen und zu lehren. Dann
verschwand er aus der Geschichte. Hier endet die Legende,
und es ist kein Grab bekannt, dass ihm oder einem seiner
Krieger zuzurechnen wire. Allerdings gibt es mit ihm ver-
bundene Artefakte, die in Nantambu, Mzali und Osibu als
heilige Relikte aufbewahrt werden. Einige Gelehrte glau-
ben, dass Jatembe sich auf die Ebenen zuriickzog oder viel-
leicht sogar eine sterbliche Inkarnation des Nethys gewe-
sen sei. Doch bis heute bleiben sowohl sein Ursprung wie
auch sein Fortgang ein Mysterium.

Nur auf sehr wenigen Karten ist die Lage Osibus genau ver-
zeichnet, sofern sie iiberhaupt dort zu finden ist. Fiir viele
Personen auflerhalb des Mwangibeckens scheint die Stadt
eher ein Mirchen oder ein Fiebertraum als etwas zu sein, was
tatsichlich auf Golarion existieren kénnte. Seinem Ruf zufol-
ge steht Osibu tiber den weltlichen Angelegenheiten. In den
Tiefen des Dschungels der Tausend Schreie verborgen, ist es
ein abgelegenes, goldenes Paradies, das angeblich in seinem
Herzen einen stirker werdenden Schrecken bewacht.

Uber mehrere Kilometer hinweg erhebt sich um die Stadt
herum der Dschungel wie eine lebendige Mauer. Belebte
Dornen, fleischfressende Pflanzen und alle Arten von
Schrecken, die die Natur im Dschungel zu bieten hat, um-
schwirmen die Stadt und verhindern den Zugang zu ihr.
Diejenigen aber, denen es gelingt, diese beeindruckende
natiirliche Barriere zu {iberwinden, oder die iiber gentigend
Magie verfiigen, um das Hindernis zu iiberbriicken oder
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sich einen Weg hindurch zu erzwingen, stellen fast, dass der
Dschungel friedlich und still vor einem Ring aus goldenen
Statuen zuriickweicht, die an der Grenze Osibus stehen. Diese
grofartigen Statuen, die unter dem Namen Zweifach geehr-
te Frauen bekannt sind, stellen weise, stoische Frauen dar,
von denen eine machtvolle druidische Magie ausgeht. Diese
Magie hilt die natiirlichen Gefahren des Dschungels von der
Stadt fern und ordnet diese stattdessen so, dass sie selbst vor
der Aulenwelt geschiitzt wird.

Osibus wohlwollende Fremdenfeindlichkeitrithrtnichtvon
einem Hass gegen die AufSenwelt her, sondern von den sehr
realen Angsten, dass seine Reichtiimer und die Geheimnisse,
die es seit Jahrtausenden bewahrt, ausgebeutet werden kénn-
ten. Fiir seine Biirger spielen diese Befiirchtungen allerdings
kaum eine Rolle. Sie leben im Paradies, geniefSen das reiche
Nahrungsangebot des Dschungels und den Regen, der ihre
goldenen Zisternen bis zum Rand mit Wasser fiillt. Es scheint
fast so, als ob die Natur selbst fiir sie sorgen wolle. Und tat-
sichlich tut sie in gewisser Hinsicht genau das.

Die Stadt selbst ist mit Gold gepflastert; die Steine ihrer
Straflen enthalten natiirliche Adern dieses kostbaren Metalls
und die Mauern sind mit Mustern geschmiickt, die aus fes-
ten Ziegeln desselben Gesteins bestehen - und das, obwohl
die Umgebung weder Minen noch Gebirgsstrome enthilt, in
denen man nach dem Erz graben kénnte, oder aus denen man
Rohnuggets sieben kénnte. Alleine schon dieser Reichtum
wiirde Osibu fiir den Rest der Welt zum Ziel machen. Noch
verlockender als dieser natiirliche Reichtum der Bewohner
ist allerdings die Tatsache, dass die weisen Frauen der Stadt
eine einzigartige Form der schamanistischen Alchemie und
des Kriuterwissens beherrschen, mit denen sie Krankheiten
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und Altersgebrechen heilen und das Leben und die Jugend
verlingern kénnen, ohne dabei auf Nekromantie oder Pakte
mit Dimonen zuriickgreifen zu miissen.

Schon vor dem Fall des Sternensteins lebte der Baumhirte
Dimari-Diji in Osibu. Seine ersten bewussten Erinnerungen
sind die, wie der Stein iiber seinem Kopf hinweg flog und in
einem gleiflenden Weif§ durch Golarions Himmel stiirzte. Seit
dieser Zeit hat der Baumhirte die Einwohner Osibus beschiitzt
und sie das Wissen iiber die Geheimnisse des Dschungels
der Tausend Schreie gelehrt, damit sie hier wohl gedeihen
konnten. Allerdings ist diese Lehrtitigkeit seiner Hauptrolle
untergeordnet, die darin besteht, iiber den sogenannten
Untergangsbrunnen zu wachen, bei dem es sich um ein
scheinbar bodenloses Portal innerhalb der Stadtgrenzen han-
delt. Zwar wird er von der dltesten Kriutermeisterin der Stadt,
Umanja-Jinga, gepflegt und versorgt, doch er alleine steht
Wache. Das war nicht immer so. Einst hatte er zwei Gefihrten.
Einer davon verlief§ ihn mit dem Versprechen zuriickzukeh-
ren, doch der andere erlitt ein fiirchterliches Schicksal durch
irgendetwas, das sich im Untergangsbrunnen aufhilt.

Die Einwohner Osibus werden von einem demokratisch
gewihlten Altestenrat regiert. Diese Regierungsform ist in
groflen Teilen Golarions eine Merkwiirdigkeit, wenn man
von Nationen wie dem idealistischen Andoran absieht. Der
Rat ist eine eigenstindige Entitit und unabhingig von der
Leitung des Baumhirten. Die von ihm aufgestellten Regeln
sorgen dafiir, dass die Gesellschaft in Osibu problemlos
funktioniert und dass die Biirger vor dufleren Gefahren si-
cher sind. Fremde, denen es gelingt, die Stadt tatsichlich
zu finden, werden schnell hineingefiihrt, um sich mit dem
Regierungsrat der Stadt zu treffen. Um den Schutz ihrer




Biirger gegeniiber von auffen hereingetragenen Problemen
sicherzustellen, verlangen die Altesten von Besuchern einen
von drei Diensten. Sie miissen sich entweder unter einen
bindenden Geas stellen, dass sie niemals die Lage der Stadt
und bestimmte Details verraten werden, oder beim Verlassen
der Stadt einen Kriutertrunk zu sich nehmen, der ihnen die
Erinnerungen an die Stadt

nimmt und sie mit dem Eindruck zuriicklisst, dass ihr
Aufenthalt nur ein lebhafter Traum gewesen sei. Oder sie
miissen versprechen, fiir den Rest ihres Lebens in der Stadt
zu leben und in diesem Paradies als Gleichberechtigte un-
ter den Einheimischen zu leben. Denjenigen, die die Stadt
bedrohen oder sich der Autoritit des Rates widersetzen,
wird die zweite Option von den michtigen druidischen
Oberinnen aufgezwungen.

In Osibu lebt des Weiteren der Kundschafter Deron
Melkarian, der nicht die geringste Lust verspiirt, die Stadt
zu verlassen. Dieser ist ein Historiker aus Leidenschaft, der
sich dem Leben des legendiren Kundschafterhelden Durvin
Gest verschrieben hat. Seine vollige Obsession gilt dem
Bericht aus den Chroniken der Kundschafter der beschreibt,
wie Gest die Linse von Galundari im Jahre 4332 AZ in den
Untergangsbrunnen warf. Nach Jahren der Ausbildung und
Forschung gelang es ihm, die Originalspur zu entdecken,
der Gest gefolgt war, bis er schliefflich in die Stadt selbst
hineinstolperte. Seitdem ist er hiergeblieben und hat sich
leicht widerwillig an der Wacht des Baumhirten iiber den
Untergangsbrunnen beteiligt. Er hofft, auf diese Weise weite-
re Informationen sowohl iiber den Brunnen als auch iiber die
Linse zu erhalten. Man kann nur raten, wie er schliellich die
Stadt verlassen will, um seine Funde zu verdffentlichen, und
Deron selbst weigert sich standhaft, iiber die Zukunft nach-
zudenken, damit er auf keinen Fall seine Pline den Druiden
verraten kann, die ihm sowieso kaum vertrauen.

SENGHOR

N Metropole

Gesellschaft +7, Gesetz +2, Korruption +4, Verbrechen +4,
Wirtschaft +6, Wissen +5

Eigenschaften Beriichtigt, Geriichtekiiche, Isoliert, Rassistisch
(Bekyar), Strategische Lage, Wohlhabend

Gefahr +20

BEVOLKERUNG

Regierungsform Rat

Einwohner 26.430 (25.200 Menschen [12.000 Bonuwat, 10.000
Caldaru, 1.000 Mauxi, 1.000 Zenj, 1.200 Ausldnder], 700
Halblinge, 300 Zwerge, 230 sonstige)

Wichtige Persénlichkeiten

Helise* Solu, Sprecher des Altestenrates (RN minnlich
Mensch, Adeliger 8)

Jokuma Moromo, Meister des Hafens und Verteidiger der
Flotte (N weiblich Mensch, Kdmpfer 6)

Windmeisterin Caeranahe, Hohepriesterin Gozrehs (CN
weiblich Mensch, Kleriker 11)

Marebu Solu, Oberhauptmann der Miliz Senghors (RB
minnlich Mensch, Adeliger 1/Kdmpfer 6)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 27.200 GM; Kaufkraft 200.000 GM; Zauberei 8.
Grad

Gegenstiinde, Schwache fast alle; Durchschnittliche 4\W4;
Michtige 3W4
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Der Untergangsbrunnen

Der Untergangsbrunnen ist durch die Chroniken des Durvin
Gest in Avistan bekannt und wird von dem alten Baumbhirten
Dimari-Diji bewacht. Seine Existenz hingt schwer iiber den
Einwohnern Osibus. Er stellt eine aufziehende, unbekannte
Bedrohung dar, gleichzeitig aber bindet er den Baumbhirten an
den Ort, dessen Weisheit fiir den Erfolg der Stadt so férderlich
ist. Der Brunnen ist moglicherweise die Hinterlassenschaft
einer friiheren Mwangikultur (oder etwas noch ilterem); er
ist alter als die Stadt selbst und steht mitten auf einem mit
weiflen Steinen gepflasterten Platz stidlich des Stadtzentrums.
Die Biirger Osibus vermeiden es, direkt in den Brunnen
hineinzuschauen. Viele fliistern ein Gebet zu den Géttern, wenn
sie daran vorbeigehen, achten aufihre Schritte und sind sich der
Tatsache bewusst, dass nichts, was den Schacht betrat, jemals
wieder zurtickkehrte.

Der Untergangsbrunnen fillt tief in den Boden hinab und
durchmisst zehn Meter. Von ihm geht ein unterschwelliges
Gefiihl der Kilte aus. Der ihn umgebende Steinrand zeigt
Anzeichen von Korrosion, bedeutet aber ansonsten keine Gefahr
fiir die wenigen Besucher, die sich dem Brunnen nihern und
einen Blick nach unten werfen. Einige Legenden besagen, dass
er durch den Kern Golarions hindurchstofle und mit einem
Zwilling irgendwo auf der anderen Seite des Planeten verbunden
sei. Andere Gelehrte wiederum nehmen an, dass der Brunnen
eine Einweg-Passage zu Rovagugs Gefingnis, der Totenkammer,
darstelle und dass jeder Gegenstand, den man dort hineinwerfe,
nicht einfach nur verloren ginge, sondern tatsichlich dem
Schrecklichen Tier tibergeben werde. Letzteres ist zwar nur eine
Theorie, dennoch gelang es aber im Jahre 4470 AZ einem Kleriker
Rovagugs, Selbstmord zu begehen, indem er die Goldene Stadt
ausfindig machte und durch die besorgten Verteidiger hindurch
rannte, um sich selbst in die Tiefen zu stiirzen.

Das Geheimnis wird noch dadurch vergréfert, dass alle
5 Jahre, wenn bestimmte Himmelskérper in Konjunktion
zueinanderstehen, der Brunnen zu fliistern beginnt. Dann
verschliefen die Biirger Osibus ihre Hiuser und entziinden jedes
Licht in ihrem Besitz, um so die Dunkelheit zu vertreiben und
sich dem Schlaf zu verweigern. So versuchen sie, die ansonsten
sicher kommenden Triume zu verhindern, die von der oder den
Stimmen aus der gdhnenden Finsternis vor ihren Toren verdreht
und pervertiert werden. Beim Erwachen berichten alle Leute von
demselben seltsamen Gefiihl, dass etwas im Brunnen gefangen
sei, etwas uraltes, wunderschénes — und sehr hungriges ...

Die Kaldaru, die abgeschieden am siidlichen Ende der
Bucht von Senghor in der Stadt leben, welche der Stadt ih-
ren Namen gab, unterscheiden sich sowohl in ethnischer als
auch in sprachlicher Hinsicht von den anderen Eingeborenen
des Mwangibeckens. Die Mauxi behaupten vielleicht nur,
mit den anderen Vélkern nicht verwandt zu sein, die
Kaldaru hingegen, die nur in Senghor leben, kénnen ihren
Einzigartigkeitsanspruch aber vielleicht sogar tatsichlich
untermauern. Sie sind relativ hochgewachsen, haben glat-
tes, dunkles Haar und eine Hautfarbe zwischen olivgriin und
dunkelbraun. Physisch ihneln sie somit keinem der anderen
Vélker im Mwangibecken. Zusitzlich beinhaltet ihr Dialekt
des Polyglott Worter und Redewendungen, zu denen es in den
Dialekten ihrer Nachbarn keine Parallelen gibt. Die meisten
Gelehrten und auch einige der Nachbarkulturen betrachten sie
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daher gar nicht als der Mwangikultur zugehérig. Der entfernte
Stadtstaat Mzali betrachtet sie einfach nur als weitere Gruppe
von Auslindern, die genauso fremd sind wie die Sargavaner.

Der Ursprung der Kaldaru ist unsicher. Vielleicht sind
sie der Rest einer uralten ethnischen Gruppe garundischer
oder sogar kelischer Abstammung, die es nirgendwo sonst
mehr gibt. Vielleicht stammen sie auch von dem Volk ab, mit
dem sich die Bonuwat in der Frithgeschichte vermischten.
Thre eigene Mythologie behauptet beziiglich der Griindung
der Stadt Senghor, dass die Kaldaru auf der Suche nach
Handelsméglichkeiten und Reichtum aus einem fernen Land
gekommen seien und aufgrund natiirlicher oder menschen-
gemachter Ursachen den Kontakt zu ihrer Heimat verloren
hitten. Danach hitten sie sich langsam von dieser kulturell
abgespalten und schlief$lich sowohl den Wunsch als auch das
Bediirfnis verloren, dorthin zuriickzukehren.

Neben seinen Einwohnern stellt auch die Architektur
Senghors ein faszinierendes historisches Ritsel fiir Besucher
dar. Diese geraten immer wieder ob der Grofe und der
Komplexitit der ineinander verschachtelten, befestigten
Uferdimme und Wellenbrecher des Hafens ins Staunen. Die
Anlagen kénnen den Hafen sogar vor Stiirmen wie dem Auge
Abendegos hoch oben im Norden schiitzen und die Stadt ge-
gen Gefahren des Meeres schiitzen, die heutzutage fiir kei-
ne Nation des Mwangibeckens mehr bestehen. Die Stadt
scheint daher geradezu fehl am Platze zu sein. Die riesigen
Steinbldcke, aus denen die iltesten Teile des Hafens konst-
ruiert wurden, iibertreffen alles im modernen Teil der Stadt
und an anderen Orten an der Mwangikiiste. Dies zusam-
men mit der einzigartigen Herkunft der Kaldaru hat vie-
le Forscher zu der Theorie gefiihrt, dass Senghor in grauer
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Vorzeit als abgelegener AufSenposten eines groflen, michti-
gen und fortgeschrittenen Seereichs gegriindet worden sei,
das entweder jenseits der Fiebersee oder weiter im Siiden
Garunds im unbekannten Teil des Kontinenten gelegen habe.
Senghor habe aus welchen Griinden auch immer den Kontakt
zur Ausgangskultur bzw. dem Kolonialreich verloren und sich
seit mindestens 2.000 Jahren weitestgehend auf sich alleine
gestellt weiterentwickelt.

Senghor begniigte sich fiir einen grofen Teil seiner
Geschichte mit seinem Status als Stadtstaat und entwickel-
te sich wohl auch deswegen weitestgehend in kultureller
Isolation von seiner Umgebung. Im Osten grenzt der dichte,
feindliche Dschungel der Kaavagriinde an das Stadtgebiet,
im Westen das blaue Meer. Es gibt keinen leichten Zugang
zur Stadt iiber Land, doch hat der Seehandel in den vergan-
genen Jahrhunderten deutlich zugenommen, weshalb der
Reichtum Senghors trotz der Zerstérung der Feuchtlande
durch das Auge gewachsen ist. Senghor ist alles andere als
eine Piratenstadt, allerdings unternehmen die Herrscher der
Stadt nichts gegen Piratenschiffe, solange diese in den von ihr
beanspruchten Gewissern keine Piraterie treiben. Die Marine
der Stadt, die aus mehreren Dutzend Schiffen besteht, setzt
diesen Erlass mit tédlicher Gewalt um. Ansonsten steht es je-
dem Schiff frei, den Hafen zu benutzen, sofern es bereit ist,
eine feste Zollabgabe auf'seine Fracht und eine durchaus leist-
bare Hafengebiihr zu zahlen. Von dieser Regelung gibt es nur
eine klare Ausnahme: Senghor verweigert Sklavenschiffen
jeden Zugang und verweigert diesen oft auch Schiffen, deren
Kapitin oder Besatzung aus Bekyar bestehen, da diese eine
kulturelle Vorliebe fiir den Menschenhandel haben.




Ob sie nun aus moralischer Abscheu oder aus ethnisch
bedingtem Fanatismus ausgefithrt wurden: Die Aktionen
Senghors in dieser Angelegenheit sind jedenfalls der Grund
fiir mehrere blutige Seeschlachten mit Stadtstaaten der
Bekyar im Siiden Sargavas. Auch haben diese Konflikte bei ei-
nigen Mitgliedern der Regierungselite der Stadt den Wunsch
nach Expansion entfacht.

Senghors Regierungsrat setzt sich aus den Ringen des
Stadtadels zusammen. Auch die Priesterschaft Gozrehs, der
Handelsbund und das Militir sind dort vertreten. In die-
sen Gruppen wird die Macht ebenfalls eher vererbt als ver-
dient. Die Biirger Senghors kritisieren diese Adelsherrschaft
nur selten, da sie durchaus wohlhabend sind und es
nur wenige iuflere Bedrohungen gibt. Auflerdem ist die
Bevolkerungszusammensetzung sehr homogen, was ethni-
sche Konflikte zu verhindern hilft.

Die Quelle dieses Wohlstands ist der sehr umfangrei-
che Handel, der sich seit der Griindung Sargavas und spe-
ziell im letzten Jahrzehnt zwischen der Hafenstadt und
seinem siidlichen Nachbarn entwickelt hat. Die Kaldaru
agieren fiir gewohnlich als Mittelsminner zwischen der
fritheren chelischen Kolonie und auslindischen Hindlern
und Handelsgesellschaften, die nicht bereit sind, die thru-
nische Krone in Cheliax zu verirgern oder iiber die Piraten
der Fesseln zu handeln. Trotz mehrerer Versuche, in der
Stadt eine Handelsbotschaft zu errichten, mussten cheli-
sche Agenten feststellen, dass ihre Schiffe unweigerlich von
Piraten angegriffen werden, nachdem sie den Hafen verlassen
haben, und dass Nachrichten aus oder nach Cheliax abgefan-
gen werden oder verloren gehen. Die Herren Senghors beteu-
ern ihre Unschuld, doch ist es in ihrem eigenen Interesse,
die Einflussnahme des Reichs in ihrer Stadt nicht zuzulas-
sen. Das Hauptziel Senghors ist es, seinen Status als neut-
rales, unabhingiges Handelszentrum aufrechtzuerhalten.
Manche Ratsherren, darunter auch der junge Sprecher und
sein Bruder, der die Stadtmiliz befehligt, versuchen sogar,
die Politik der Stadt expansionistischer auszurichten, was
schliefllich zu Zusammenst6éfen mit dem Aspis-Konsortium
in Blutbucht fithren wiirde.

Senghors groffer Markt im Zentrum der Stadt, der von
dem inneren Kanalring umgrenzt wird, ist einer der grof-
ten Umschlagsplitze im gesamten Mwangibecken, an dem
die Giiter aus dem Landesinneren mit denen aus avistani-
scher Herstellung getauscht werden. Die Handelsgiiter, die in
Senghor eintreffen, bestehen nicht nur aus minderwertigen
Handwerkserzeugnissen, Juwelen und billigem Alkohol. Im
Gegenteil ziehen sie Hindler aus Machtzentren an, die fiir
die Handelsgesellschaften des Nordens typischerweise nicht
leicht erreichbar sind. Die exotischen Waren werden gegen
Waren gleicher Qualitit eingetauscht. Senghor verzichtet
auf den Handel mit Rohstoffen, wie er in Blutbucht betrie-
ben wird, zugunsten von Qualititswaren aus heimischer
Herstellung. Die Mirkte, die von den rot-schwarz gekleideten
Wachen der Kaldaru iiberwacht werden, verbieten innerhalb
ihrer Grenzen alle Waffen. Auf diese Weise wird sicherge-
stellt, dass das oft hitzige Feilschen auf dem Marktplatz nicht
in Gewalttitigkeiten umschligt, oder dass es zumindest zu
nicht mehr als Schrammen und verletzten Egos kommt.

Usaro

CB Kleinstadt
Gesellschaft +1, Gesetz +5, Korruption +2, Verbrechen -4,
Wirtschaft +1, Wissen +1
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Boali

An der Nordseite der Bucht, gerade gegeniiber Senghors,
liegen die Ruinen der Stadt Boali. Vor mehr als 2 Jahrtausen-
den wurde die Stadt etwa zur Zeit der Griindung Senghors
vollig zerstért. Die Gebdude wurden niedergebrannt, die
Stadtmauern mit Belagerungsmaschinen dem Erdboden
gleichgemacht. Der Wald um die Stadt herum wurde in ei-
nem Umkreis von mehreren Kilometern gerodet und ihre
Kanile und der Hafen mit Felsblécken und feinem Sand ge-
fiillt, um sie damit fiir mégliche neue Bewohner unbrauch-
bar zu machen. Boalis Wille und Gebiude, die von der Ver-
wiistung verschont blieben, unterscheiden sich deutlich von
denen Senghors. Sie wurden von einer anderen Kultur er-
richtet - die Architektur erinnert vom Stil her vage an weiter
im Siiden und im Osten in den Blutsalzruinen anzutreffende
Bauten. Der Grund fiir die Zerstérung Boalis bleibt genau
wie die Identitit des Zerstorers ein Geheimnis.

Die Kaldaru sprechen von der Stadt nur als von einem
verfluchten, von Geistern geplagten Ort. Auch reden sie
nur dann iiber Boali, wenn sie dazu gedringt werden, da
dies fiir sie ein kulturelles Tabu darstellt.

Die Uberreste selbst deuten darauf hin, dass hier eine
rivalisierende Hafenstadt von ihrem siidlichen Nachbarn
zerst6rt und so in den Schatten gestellt wurde. Falls das so
geschehen sein sollte, haben die Handelsfiirsten Senghors
jedenfalls ihren eigenen weiteren Erfolg und die véllige
Entvélkerung ihrer Rivalenstadt sichergestellt, da es keine
Hinweise mehr auf die Kultur gibt, die hier einst lebte. Es
wurden bisher nur sehr wenige Skelette gefunden, was da-
rauf hindeutet, dass die Bevélkerung ins Exil geschickt oder
in die eigene Bevélkerung aufgenommen wurde. Es kann
aber natiirlich auch sein, dass tausende und abertausende
Leichname weit drauflen ins Meer geworfen wurden. For-
scher sind dort Charau-Ka begegnet, die sich dort hiuslich
eingerichtet haben, oder trafen dort gelegentlich auf Grup-
pen ausgesetzter Seeleute. Und in mondbeschienenen
Nichten hért man an den verlassenen Strafien ein kaum
wahrnehmbares Flistern und die Klinge aufeinanderpral-
lender Schwerter und schneller Schritte.

Eigenschaften Abergliubisch, Beriichtigt, Heilige Stidte, Isoliert
Gefahr +15

BEVOLKERUNG

Regierungsform Herrscher

Einwohner 8.790 (7.000 Charau-Ka, 1.000 Girallons, 450
Angazhani, 100 Erwachte Affen, 240 sonstige)

Wichtige Persénlichkeiten

Ruthazek der Gorillakénig, Herrscher tiber Usaro (CB
Schreckensaffe, Kimpfer 14)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 5.200 GM; Kaufkraft 75.000 GM; Zauberei 6.
Grad

Gegenstinde, Schwache 4W4; Durchschnittliche 3W4;
Machtige 1W6

Schlimmer als der schlimmste Albtraum steigt Usaro, das
Reich dimonenverehrender Affen, wie ein urtiimlicher
Leviathan aus dem Wald empor. Diese Stadt ist voller brutaler,
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blutdurstiger Humanoidenmdorder, deren grausame Unmoral
ihrer unheimlichen Intelligenz entspricht. Unter der totali-
tiren Herrschaft eines als Gorillakénig bekannten, wieder-
geborenen Affenkriegers, jagen sie Opfer fiir ihren obersten
Schutzpatron Angazhan, den Dimonenfiirsten der Bestien.
Nur wenige Menschen iiberleben, die in die Nihe der Stadt
kommen. Die meisten fallen dem unersittlichen Appetit der
Affenjiger zum Opfer oder werden als ihre Sklaven, Spielzeuge
oder fiir ihre Experimente zugrunde gerichtet.

Nachdem er der Stadt entkommen war, zeichnete der
Kundschafter Estinfoel von Cassomir Folgendes in seinen
Tagebiichern auf:

,Ich werde niemals aufhoren, von Usaro und seinen wil-
den Dimonenaffen zu triumen. Immer noch schligt mein
Puls im dumpfen Takt der himmernden Trommeln aus
Menschenhaut. Ich kann die Wundinfektionen riechen, die
durch meine ledernen Fesseln verursacht wurden, ich spii-
re noch die Kifige aus unbearbeitetem Holz, das so hart wie
Eisen ist. Ich schlief nur wenig und litt lange Zeit Hunger,
wihrend ich in diesen Kifigen mit den anderen wartete
und lautes Geschnatter und wahnsinniges Kreischen wie
Wellen aus Schmerz und Freude iiber die Trommelschlige
hinweg hereinbrachen. Unten in den Straflen jubelten die
grofien Kriegsaffen.

Und in diesen Triumen sehe ich wieder die Gesichter der-
jenigen, die sie sofort erschlugen, und bete zu den Géttern,
dass sie mich unter diesen hitten sein lassen.”

PATHFINDER KAMPAGNENWELT: ALMANACH TUM MWANGIBECKEN

Die Stadt Usaro blickt iiber den Ocotasee hinweg. Thre
hochsten Ebenen schweben iiber dem Dach des Waldes, die
unteren Ebenen hingegen fithren in die blittrige, schattige
Dunkelheit hinab. Rankeniiberwucherte Straffen verbinden
Pyramiden und Zikkurats aus uraltem, weiflem Stein mit um-
gestiirzten Siulen und halb zerfallenen Tiirmen. Und iiberall
laufen die schnatternden Schimpansen und riesigen, auf ih-
ren Fingerknocheln gehenden Affen herum, die die einzigen
Vollbiirger der Stadt sind.

Usaro beugt sich der absoluten Befehlsgewalt des
Gorillakénigs, einer uralten Machtposition, die von einem
einzigen Affen gehalten wird, der stark, gnadenlos und cha-
rismatisch genug ist, um seine Initiation zu tiberleben. Der
aktuelle Herrscher ist Ruthazek, ein michtiger Krieger.
Dieser war einst ein menschlicher Kimpfer, der erschlagen
und danach im Korper eines groffen Affen wiedergeboren
wurde. Unter dem Konig ist die Gesellschaft Usaros in einer
lockeren sozialen Hierarchie, nicht unihnlich der unintelli-
genter Affen, geordnet. Diese beruht einzig und allein aufder
Fihigkeit eines Individuums, die Macht zu ergreifen und zu
behaupten, was sowohl durch kérperliche Dominanz, als auch
durch skrupellose Intrigen erreicht werden kann.

Ruthazek ergétzt sich an den Machtkimpfen seiner
Untergebenen, er ermutigt sie sogar. Der Wettbewerb um
die Macht ist heftig und gewalttitig und merzt sowohl die
Schwachen wie auch Ruthazeks Mochtegern-Herausforderer
aus. Doch selbst wenn unter denen, die gerne den Platz




des Gorillakénigs einnehmen wiirden, es jemand schafft,
die Horden seiner Rivalen zu iiberleben, stellt er fest, dass
Ruthazeks eigene Fihigkeiten noch lange nicht erschopft
sind, und dass der Gorillakénig seine Position nicht alleine
durch seine Stirke errungen hat. Die wichtigsten Mitglieder
der Gesellschaft werden manchmal auch als der Hof der
grinsenden Fratzen bezeichnet. Sie tun gut daran, sich an die
Stirke des Kénigs zu erinnern, wenn sie nicht selbst gestiirzt
und von ihren Artgenossen verzehrt werden wollen.

IndenDschungelndes Mwangibeckenskursierenschon seit
jeher Geschichten, die von riuberischen, intelligenten Affen
handeln. Sie kursieren besonders unter den Zenjstimmen,
die einen grofien Bogen um das siidliche Ende des Ocotasees
machen. Die meisten Auslinder hielten diese Geschichten
allerdings fiir Folklore und Mirchen, bis Taldors Sechste
Explorationsarmee den Fehler machte, die Warnungen der
Eingeborenen zu missachten und ungebeten in den verbote-
nen Teil des Dschungels einmarschierte. Das darauf folgen-
de Massaker, das als die Schlacht von Nagisa bekannt wurde,
machte sowohl den Gorillakénig, als auch seine Anhinger,
die Brut des Angazhans, bekannt. Die wenigen tapferen
Soldaten, die entkamen, erzihlten bibbernd von fleischfres-
senden Schimpansen und grofien, vierarmigen Gorillas, die
ihre Gegner einfach in der Luft zerrissen.

Und doch bleiben der Gorillakonig, der in seinem riesigen,
trophienbeladenen Palast mitten in der Stadt wohnt, und die
gesamte Brut Angazhans ein Mysterium. Die konigliche Linie
reicht iiber die Geschichte der Affen weit zuriick. Doch wissen
alle Bewohner der Stadt, dass die Fiihrer der Affen immer mit
der Autoritit Angazhans selbst regierten. Sie wissen das, weil
jeder Konig von Angazhan selbst ausgewihlt wird, der dazu
das gefiirchtete Totem auf der Spitze der Palastpyramide be-
nutzt. Mit diesem Totem t6tet er einen Wiirdigen und lisst
ihn als den neuen Gorillakénig wieder auferstehen. Daher
stellen die Intrigen und Verleumdungen seiner Ratgeber
nicht einfach nur den Versuch dar, die Macht zu erringen,
sondern sollen vielmehr Angazhan so sehr erfreuen, dass er
den Titer fiir wiirdig erachtet zu herrschen. Denn jeder ande-
re, der das Totem beriihrt, wird sofort von der unsichtbaren
Hand Angazhans selbst in Stiicke gerissen. Auf diese Weise
kront Angazhan schon seit undenklichen Zeiten die Konige.
Warum sich der Dimon diese Mithe macht und welches
Geheimnis des Beckens seine Aufmerksamkeit geweckt hat,
ist wahrscheinlich das grofite und gleichzeitig das finsterste
Geheimnis des Dschungels.

Bedeutende Ortlichkeiten in Usaro

Im Folgenden werden mehrere Sehenswiirdigkeiten in der
Stadt der Affenmenschen aufgefithrt. Nur wenige Personen
auflerhalb der heulenden Stadtgrenzen haben aber je von ih-
rer Existenz gehort oder sogar das Recht errungen (oder das
Ungliick gehabt), sie selbst zu sehen.

Der Hohe Thron: Der Thron - und Kronungstest - des
Gorillakénigs steht auf der Spitze der verwitterten Ruinen
eines uralten Tempels und wird von einem Totem iiberschat-
tet, das die Form eines dimonischen Affenkopfs hat und aus
einem Granitblock gehauen wurde. In der Stadt kennen alle
den Standort des Hohen Thrones, doch nur die selbstmérde-
rischsten Personen wagen es, sich ihm zu nihern. Denn iiber
den Test des Angazhan hinaus wird der Thron durch michtige
Magie und von den vertrauenswiirdigsten Kriegern Ruthazeks
beschiitzt. Der Gorillakénig weif§ nicht, was geschehen wiir-
de, wenn ein wiirdiger Gegner den Thron beriihren wiirde,

KAMPAGNED 1M MWANGIBECHED /3%
—_— =

bevor seine eigene Herrschaft ihr Ende gefunden hat. Und er
hat auch kein Interesse daran, dieses herauszufinden.

Pavianstille: In diesen Zwingern ziichten die intelli-
genten Affen Dutzende dieser wilden Tiere, die sie wie
Jagdhunde dazu einsetzen, Feinde und entflohene Opfer im
Dschungel aufzuspiiren, wobei diese aus lauter Freude an
der Jagd kreischen.

Menhire der Ahnen: Uberall in der Stadt stehen kreis-
runde Formationen grinsender Affenkopftotems. In diesen
Steinkreisen fithren die Affen umfangreiche rituelle Orgien
durch. Sie tanzen, paaren sich und stopfen sich mit dem
Fleisch humanoider Wesen voll. Auf diese Weise danken sie
ihrem Schutzherren, dem Dimonenfiirsten, und ihren barba-
rischen Vorfahren, deren heifes Blut in ihren Adern fliefit.

Das Maul Usaros: An dieser Stelle 6ffnet sich die Miindung
des Blutflusses in den Ocotasee. Ein paar Inseln beherber-
gen mehrere Flotten kleiner, aber schneller Einbiume und
Kajaks. Die Affen benutzen diese, um entlang des Seeufers
zu patrouillieren und diejenigen zu verfolgen, die ihnen iiber
das Wasser zu entfliehen versuchen.

Das Orakel Angazhans: Dieses verstirkte Kuppelgebiude
blickt iiber die nahegelegene Kifigbriicke hinweg. In der
Kapellebereiten die Orakel Angazhansdie Gefangenenaufihre
Opferung vor und machen Vorhersagen, die der Gorillakénig
in seine strategischen Planungen miteinbezieht.

Die Kifigbriicke: Hier werden humanoide Gefangene als
Dekoration in Holzkifigen tiber dem Wasser aufgehingt.
Gelegentlich, oft als Teil barbarischer Festivititen oder
in Zeiten des Kriegs und des Aufruhrs, werden die Kifige
langsam von den Briicken in das von Piranhas aufgewiihlte
Wasser darunter hinabgelassen. Neben dem offensichtli-
chen Unterhaltungswert werden die Schreie der Gefangenen
von den Orakeln sorgfiltig interpretiert, um ihre eigenen
Prophezeiungen zu unterstiitzen.

Kluft der Schreie: Eine grof8e natiirliche Erdspalte unterhalb
der Tempelgebiude enthiltdenals Tik Taanbekannten fleisch-
fressenden Nebel. Dieser stromt gelegentlich aus der Kluft und
sucht in den umliegenden Stadtteilen nach Opfern, bevor er
sich wieder in die scheinbar bodenlose Schlucht zuriickzieht.
Um Tik Taans Hunger zu stillen, werfen die Bewohner Usaros
des Ofteren Gefangene in die Tiefen der Kluft. Viele glauben,
dass der hungrige Nebel eine Manifestation der bésartigen
kannibalistischen Geister ihrer Vorfahren sei. Einige der wei-
seren Einwohner vermuten allerdings, dass es sich dabei um
eine v6llig eigenstindige Wesenheit handele, um etwas Kaltes,
Finsteres, das vielleicht mit dafiir verantwortlich sei, dass die
Stadt einstmals aufgegeben wurde.

Die Schatzkammern: Uberall im Mwangibecken gibt es
Geschichten iiber den sagenhaften Reichtum Usaros, die
Abenteurer so sicher zu der Stadt hinlocken, wie Blut Haie
anzieht. Unzweifelhaft hat der Gorillakénig fiir sich selbst ei-
nen ziemlich groflen Schatzhort zusammengesammelt, und
doch sollten kluge Abenteurer gut dariiber nachdenken, ob
diese Schitze den Versuch wert sind, die Stadt zu pliindern.
Die Bedichtigeren unter ihnen halten es fiir moglich, dass
die Geschichten iiber diesen Reichtum stark tibertrieben sind
und dass sie vielleicht sogar vom Gorillakénig selbst erfun-
den und verbreitet wurden, um auf diese Weise habgierige,
nirrische Menschen anzulocken.

Die Flusssiulen: Am Ufer des Flusses stehen hohe, ur-
alte Siulen. Die Affen haben schon vor langer Zeit Hand-
und Fuflgriffe an diesen Siulen angebracht. Spiher und
Stadtwachen kénnen daher leicht an ihnen hochklettern und
so dabei helfen, die umliegenden Lindereien zu iiberwachen.
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Der Dschungel kennt keine Zeit. Fiir ithn ist ein Jahr wie das andere, ein Jahr
der Geburt und des Todes. Seine Pflanzen und Tiere kiimmern die Werke des
Menschen nur wenig. Und doch sind seine Stadte dort zu finden. - Oh ja, auch
dort sind sie zu finden. Umgestiirzte Steintiirme, Stufenpyramiden, die von
Ranken iiberwuchert sind und deren goldene Altire schnatternden Aras als
Brutplatz dienen. Im Inneren prunkvolle, leere Kammern. Doch die Tempel, die
noch nicht verlassen wurden, sind die schlimmsten. Denn die Dinge, die tausend
Jahre des Schweigens iiberdauern kRonnen, bleiben am besten ungestort. Diese
grofartigen Stadte sind wie ihre mysteridsen Erbauer in Vergessenheit geraten.
Mit den Jahren werden sie wieder vom Dschungel zuriickerobert. Wie es uns
allen eines Tages geschehen wird.

—Schem Ervismor, Augen im Dunkeln: Mein Leben im Becken
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Gegenwirtig gibt es im Mwangibecken keine grofien
Zivilisationen, die sich irgendwo in dem riesigen Gebiet
durchsetzen konnten, nur einzelne Stadtstaaten, Kolonien
auslindischer Michte und kleine Regionalmichte. In ihrer
Geschichte erlebte die Region aber den Aufstieg und Fall
mehrerer Mo6chtegern-Imperien, und ihre Tiefen verber-
gen immer noch ihre Ruinen. Viele der grofiten Stidte im
Mwangibecken haben alte Ruinen ihrer groffen Vorginger in
Besitz genommen, oder wurden auf ihren Ruinen errichtet.
Die von Dimonen beherrschten Pyramiden Usaros, die schiit-
zenden Wille Kibwes und die Tempel Mzali: Uberall beein-
flussen die Bauten der Vergangenheit die Gegenwart.

Sowohl die miindlichen Uberlieferungen der Eingeborenen
wie auch das uralte Wissen der umliegenden Regionen, das bis
zum heutigen Tag bewahrt wird, sagen iibereinstimmend aus,
dass es einst im Mwangibecken eine Urzivilisation gab, die
alle anderen gegenwirtig existierenden Bevolkerungsgruppen
in sich vereinte oder ihnen zu entstehen verhalf. Viele aus-
lindische Forscher neigen angesichts der atemberaubenden
Anzahl von Ruinen, die iiber das Mwangibecken verstreut lie-
gen, dazu, dieser Theorie zuzustimmen. Diese geheimnisvolle
Vorgingerkultur war tiber Zentralgarund verbreitet. Sie um-
spannte die Triimmerberge und den Mwangidschungel und
war nach Siiden hin bis nach Mzali und dem Dschungel der
Tausend Schreie verbreitet. Sie hinterlieff nur wenige Spuren,
die auf ihre Identitit oder auf den Grund fiir ihren Aufstieg
und Niedergang hindeuten wiirden. Man weiff heute nur,
dass die Angehorigen dieser Kultur wohl Menschen waren,
deren ihr Aufstieg noch vor dem Zeitalter der Finsternis be-
gonnen hatte, und dass sie bewundernswerte Stidte erbauten,
die trotz der Verheerungen, die der Dschungel anrichtete, die
Jahrtausende iiberdauern konnten. Ihre Nachkommen un-
ter den modernen Vélkern des Mwangibeckens meiden ihre
Ruinen. Sie betrachten diese als Tabu und moéglicherweise
liegt in ihnen der Grund verborgen, weshalb die Mauxi nach
Norden wanderten und ihr kulturelles Erbe ablehnen. Trotz
all dieser Tabus stellen sowohl einheimische als auch auslin-
dische Forscher, die bereit sind, ihr Leben und ihren Verstand
aufs Spiel zu setzen, fest, dass die Ruinen eine seltsame, mich-
tige Anziehungskraft auf'sie ausiiben, und dass sie groflartige
Artefakte aus einer lingst vergangenen Zeit enthalten.

Die Ahnenkultur der Mwangivélker ist nicht die einzi-
ge untergegangene Kultur im Becken, und nicht alle waren
menschlichen Ursprungs. Viele Bauten im Dschungel und in
den unwirtlichen Hiigeln und Klippen zeigen Hinweise da-
rauf, dass sie von Nichtmenschen erbaut wurden. Diese selt-
sam verwinkelten Stidte sind vielleicht die gefihrlichsten,
entnervendsten Stidte von allen und gehen vielleicht sogar
dem Aufstieg der Menschheit voraus. Viele der im Folgenden
vorgestellten Stidte und Ortlichkeiten liegen in Ruinen, wur-
den durch den Wind und den Regen umgeworfen oder von
Rankengewichsen nach unten gezogen und unter diesen be-
graben. Ob die Uberreste nun aber aus ein paar Steinen be-
stehen, die geheimnisvoll aus dem Waldboden herausragen
oder ob es sich um ein groffartiges Gebiude handelt, das von
einer unbekannten Magie in jungfriulichem Zustand gehal-
ten wird: Alle verlorenen Stidte und Orte des Mwangibeckens
bewahren ihre eigenen Geheimnisse und Michte mahnen
selbst den wagemutigsten Grabriuber zur Vorsicht!

Arzikal, die Stadt der Hungrigen Tiirme
Am Westrand des Dschungels der Tausend Schreie steigt die
stark bewaldete Ostseite der Banduhiigel empor - und noch
etwas anderes. Uber mehr als 25 km® ausgebreitet, balancieren
die Ruinen der Stadt der Hungrigen Tiirme auf den Felsen
iiber den héchsten Wipfeln der Dschungelbidume. Thr Alter ist

genauso unbekannt wie ihr kultureller Ursprung. Mehr als
jede andere Stadt im stidlichen Becken kann sie fiir sich in
Anspruch nehmen, verflucht zu sein. Die Stadt ist vollig zer-
stort, als ob ein zorniger Gott oder Titan sie in der Antike aus
ihren Fundamenten gerissen und zerbrochen hat. Doch sind
die Triimmer der Stadtmauern und der Gebiude nicht etwa
tiber die Hiigel verteilt, sondern tiirmen sich zu Hunderten
von unmdglich hohen Tiirmen auf. Wie unregelmifige
Felsblocke, die von einem zornigen Gott zu unsicheren, jegli-
cher Vernunft widersprechenden Haufen aufgetiirmt wurden,
erheben sie sich iiber die verbrannten Umrisse der urspriing-
lichen Mauern und Straflen. Obwohl sie schon seit ungezihl-
ten Jahrhunderten hier stehen und manche sich gefihrlich
neigen, stehen sie immer noch. - Oder, besser gesagt, stellt
irgendeine Macht sicher, dass sie sich auch weiterhin aufmys-
teriose Weise gegen den Himmel recken. Wenigstens einmal
pro Monat verlieren einer oder mehrere Tiirme den Kampf
gegen die Schwerkraft und stiirzen krachend auf die darun-
terliegenden Felsen hinab. Beim nichsten Sonnenaufgang
sind die zerborstenen Tiirme aber wieder hergestellt, wenn
sie auch nicht immer wieder am selben Ort stehen und auch
nicht immer Teil desselben Haufens bleiben.

Noch verstorender als die Tiirme ist aber die vollkommene
Stille. Kein Vogelgesang trillert vom entfernten Dschungel
her, kein Affengeheul oder andere Tierstimmen stéren die
unheimliche, iibernatiirliche Stille, die die Stadt einhiillt.
Abgesehen von dem Achzen und Knarren der Tiirme, die ge-
gen den Wind und die Schwerkraft ankdmpfen, bleibt es hier
still und liegt die Gegend tot da.

In der Stadt sind die Pflastersteine, aus denen die Strafien
und zerstérten Fundamente bestehen, regelmiflig mit
Handabdriicken markiert, die mit enormer Gewalt in das
Gestein gedriickt wurden. Die Gréf8e der Abdriicke reicht von
der einer Kinderhand bis zu einem Durchmesser von mehr
als 6 m. Alle Abdriicke besitzen sieben Finger und sind mit
einer solchen Kraft in das Gestein gehauen oder geschmolzen
worden, dass sie mehrere Zentimeter tief hineinreichen.

Des Nachts schleicht irgendetwas durch die Stadt. Die orts-
ansissigen Stimme behaupten, dass niemand, der die Nacht
in der Stadt verbringt, dieses iiberlebt. Am nichsten Tag fin-
det man den von riesigen Hinden an den Steinen der Stadt
zu Brei geschlagenen Leichnam. Seine Besitztiimer sind ir-
gendwo in der Stadt zu winzigen neuen Tiirmen aufgeschich-
tet, oder auf bereits existierende Tiirme zusammen mit den
Besitztiimern anderer ungliicklicher Forscher, geworfen wor-
den, die dasselbe Schicksal ereilte.

Blutsalz, die Stadt der Drachenmenschen

Das Ufer des Terwasees im Norden der Rechiendsebene beher-
bergt die Ruinen mehrerer Stidte, die iiber drei Kulturen und
mehr als 1000 Jahre hinweg entstanden. Bei manchen Stidten
lasst sich feststellen, dass sie wiederholt bewohnt, dann aufge-
geben und am selben Ort von spiteren Kulturen wieder aufge-
baut wurden. Die Griinde fiir diese Zyklen liegen im Dunklen,
da sogar die grofite und ausgedehnteste dieser Kulturen, die
auch fiir die Griindung der Ruinenstadt Blutsalz am Ostufer
des Sees verantwortlich war, kein Schriftsystem kannte, und
daher auch keine Aufzeichnungen hinterliefs.

Der Name Blutsalz rithrt von dem eisenhaltigen Schlamm
her, der einen grofen Teil der Grundfliche der Stadt bedeckt.
Offenkundig wurde dieser Schlamm aus dem nahegelegenen
See hier angelagert, scheint aber dem Schlamm sehr dhnlich
zu sein, der auch Blutbucht seinen Namen gegeben hat. In der
Gegenwart ist ein Grofiteil der Stadt, die unmittelbar an den
See angrenzt, unter diesem Schwemmschlamm begraben.
Mehrere Quadratkilometer allerdings sind intakt geblieben,




und ihre bronzebeschlagenen Turmspitzen erheben sich auch
heute noch als Orientierungspunkt iiber die Landschaft.
Abgesehen von auslindischen Abenteurern, die die Ruinen
nach Schitzen absuchen, betreten nur wenige Personen die
Tiirme. Gertiichte iiber Seuchen und hungrige Geister sorgen
dafiir, dass die Stadt und ihre Nachbarn entlang des Seeufers
trotz der blithenden Kulturen der Gegenwart, die sich in der
niheren Umgebung iiber die Ebenen ausbreiten, weitestge-
hend unberiihrt bleiben. Besucher finden daher die Ruinen
zur Auspliinderung bereit und kénnen von den noch erhal-
ten gebliebenen Reichtiimern der Stadt und von den uralten
Skeletten, die iiberall herumliegen, als ob die ganze Stadt
einfach auf einmal gestorben sei, berichten. Sie erzihlen
auch von religiéser Bildkunst, die Midnner und Frauen mit
Drachenfliigeln zeigt, welche iiber das Land fliegen, um sich
zu den Gottern und Geistern zu gesellen und mit diesen zu
sprechen. Diese Abbildungen haben der Stadt ihren zweiten
Namen gegeben: Die Stadt der Drachenmenschen.

Jenseits dieser Erzihlungen sind Blutsalz und die an-
deren Ruinen die Heimat einer sich stetig verindernden
Bevolkerung aus Raubtieren, die aus den Ebenen oder aus
dem Hochland hierherkommen. Darunter befinden sich,
dem Beinamen der Stadt gerecht werdend, geringere Drachen,
aber auch alle Arten rastloser Toter. Die Ruinen zu iiber-
leben ist die eine Sache. Viele, die die Stadt gerne pliindern
wollen, fallen dariiber hinaus den Tabus der ortsansissigen
Bevolkerung zum Opfer, die es beziiglich der Stadt und der
Stérung der Totenruhe gibt. Die in der Umgebung wohnen-
den Stimme meiden die Stadt, geben sich aber alle Miihe, da-
fiir zu sorgen, dass diejenigen, die die Stadt betreten, sie nur
selten wieder verlassen konnen. Fiir sie ist das Betreten der
Stadt eine Beleidigung der Verstorbenen, die mit dem Tod be-
straft werden muss. Erfolgreiche Gruppen von Abenteurern,
die mit Reichtiimern beladen, die Stadt wieder verlassen wol-
len, fallen daher hiufig ihren Pfeilen und Speeren zum Opfer.
So fiigen sie ihre Gebeine denen der Stadt hinzu.

Der wahre Grund fiir den Aufstieg und tragischen
Zusammenbruch der Blutsalz-Kultur und seiner spiteren
Erben ist nach wie vor existent und bedroht alles Leben in der
niheren Umgebung des Sees. Am Rand des Terwahochlandes
gelegen, fiillt der See den stark erodierten Krater eines uralten
Vulkans. Dieser ist zwar seit Jahrzehntausenden nicht mehr
ausgebrochen, doch entweichen aus der Magmakammer tief
unter der Erdoberfliche grofle Mengen vulkanischer Gase
in den See. Im Laufe der Jahrhunderte oder Jahrtausende
speichern die tiefer gelegenen, kilteren Wasserschichten
dieses giftige Gas, bis ein Naturereignis, zum Beispiel ein
Erdbeben, dieses auf plotzliche, spektakulire und vor al-
lem todliche Weise freisetzt. Dann rollt eine erstickende
Gaswolke iiber die Randgebiete des Sees hinweg und tétet al-
les Leben im Umkreis von mehreren Kilometern. Wieder und
wieder haben sich Zivilisationen am See und den Fliissen der
Region zusammengefunden, um dort Wasser, Nahrung und
Transportmdglichkeiten zu finden. Und der Reihe nach sind
sie alle dem Gift zum Opfer gefallen, das so passend unter der
Oberfliche des Sees begraben liegt.

DOKAREN

Nordlich des Ocotasees stehen am Ufer des Defaka die Ruinen
von Dokaren. Die Stadt wurde vor mehreren Jahrhunderten
von Tyruwat dem Verlorenen, einem wahnsinnigen Anhinger
Zon-Kuthons, mithilfe des Lieds der Ausléschung, einem un-
heimlichen, die Seelen der Einwohner Dokarens verzeh-
renden Artefakt, zerstért. Dieses Artefakt ist in der Lage,
demjenigen, der es beriihrt, die potenzielle Unsterblichkeit
zu verleihen, indem es ihm die Jahre schenkt, die es den
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vormaligen Opfern gestohlen hat. Als Tyruwat es einsetzte,
um sein eigenes Leben kiinstlich zu verlingern, zerstérte
das Artefakt die Stadt sowie den Grofiteil seines Kults. Der
wahnsinnige Kuthite verwiistete die Stimme der Umgebung,
bevor er sich wieder in seine Zuflucht in der entweihten
Krypta unterhalb des groflen Tempels der Stadt zuriickzog,
in dem die verehrten Verstorbenen gemifl der schamanisti-
schen Tradition der Stadt bestattet worden waren. Dank der
Verlingerung seines Lebens durch das tédliche Artefakt lebt
Tyrawat noch heute. Er wird von mehreren Rudeln Heulern
und einem Wildelfenstamm beschiitzt. Die Wildelfen haben
keine Ahnung, wie die Stadt untergegangen ist; sie befinden
sich in der magischen Knechtschaft der finsteren Michte, die
tiber die Ruinen herrschen.

Finsterhalt

Viele Ruinen im Mwangibecken sind iiber alle Maflen alt.
Finsterhalt ist neueren Ursprungs und wurde erst vor 30
Jahren von unabhingigen Hindlern gegriindet. Diese ver-
suchten damit, einen leicht zuginglichen Handelsknoten
zwischen den verstreuten Diamantenminen der Banduhiigel,
Blutbucht und Westsargava zu schaffen. Uber den Verlauf
mehrerer Jahre hinweg bliihte die Siedlung. Dann fehlte pl6tz-
lich jede Nachricht von ihr. Die Freunde und Handelspartner
flussabwirts entdeckten, als sie Nachforschungen anstellten,
dass sowohl die Stadt wie auch ihre Einwohner verschwunden
waren. Es waren nur die verkohlten Umrisse auf dem Boden
zuriickgeblieben, die anzeigten, wo einst die Fundamente
der Gebiude gestanden hatten. Viele beschuldigten das
Aspis-Konsortium, ihre Konkurrenz niedergebrannt zu
haben, andere wiederum verwiesen auf die eingeborenen
Diamantenschiirfer und vermuteten, dass die hohen Preise,
die die Kaufleute Finsterhalts fiir den Transport von Waren
durch ihre Docks verlangt hitten, zu einer Revolte gefiihrt
hitten. Diejenigen, die tatsichlich dort waren und die Narben
Finsterhalts gesehen haben, erzihlen eine andere Geschichte.
Denn obwohl die Umrisse tatsichlich wie verkohlt ausse-
hen, kann kein Feuer ganze Gebiude zerstéren, ohne Asche
oder Schutt zuriickzulassen. Kein Feuer kann sie glatt auf
Bodenhohe quasi abschneiden, als ob es wie Wasser iiber die
Steine geflossen wire.

Das Heilige Xatambra
Das Heilige Xatambra galt lange Zeit als die legendirste al-
ler untergegangenen Stidte im Becken. Die einheimischen
Schamanen sprachen mit tiefer, glithender Verehrung, die
sich mit Bedauern mischte, von der Stadt. Tief im 6stlichen
Teil des Mwangidschungels und nordéstlich des Jasut gele-
gen, war Xatambra bei ihrer Griindung vor tausend Jahren die
groffte Stadt in den 6stlichen Dschungeln. Jahrhundertelang
herrschten ihre Kénige und Koéniginnen, bevor sie dem
Ansturm einer Dimonenhorde erlagen, dievonihrem Rivalen,
der Rastel-Zivilisation im Siiden, herbeigerufen worden war.
Doch konnten die Konige Rastels nie die Herrschaft tiber
Xatambra iibernehmen, da ihre dimonischen Verbiindeten
sich aus ihrer Kontrolle befreiten und die Stadt fiir sich
selbst in Besitz nahmen. Sie verwandelten diese in einen le-
benden Alptraum und zwangen die Uberlebenden dieses
Krieges, nach Kibwe zu fliehen, was damals nur die éstliche
Provinzhauptstadt des Konigreichs von Xatambra war.
Urspriinglich war Xatambra nicht einfach nurals weltlicher
Sitz der Macht, sondern auch als religiéses Mekka eines dem
Mwangibecken einzigartigen Synkretismus konzipiert, der
die Verehrung der Ahnen mit dem Glauben an Pharasma ver-
band. Der Verlust der Stadt war fiir die Einheimischen daher
ein schwerer Schlag, da er den Niedergang einer wichtigen,




selbst entwickelten Theologie bedeutete, nicht etwa der ei-
nen von Fremden aufoktroyierten Religion. Zahllose Relikte
und Artefakte gingen verloren und fiir Jahrhunderte endete
jeder Versuch, sie wieder zuriickzugewinnen, mit blutigen
Verlusten, wihrend der Dschungel langsam die Stadt zuriick-
eroberte und sich dabei als genauso gefrifiig erwies wie die
Dimonen, die ihre urspriinglichen Verteidiger vernichtet
hatten.

Auch die Herrschaft der Dimonen war nur vortiberge-
hend. Auflenstehenden unbekannt hat der Griine Drache
Olohimba die heilige Stadt nun in seinen Besitz genommen.
Von ihrer eigenen territorialen Besitzgier und einem ortho-
doxen Glauben an die Herrin der Griber angetrieben, ver-
teidigt sie die Grenzen der Ruinenstadt mit aller Brutalitit.
Damit hilt sie den dimonischen, unheimlichen Nimbus der
Stadt aufrecht, obwohl sie die Dimonen aus dem Stadtkern
vertrieben und ihren eigenen Machtanspruch etabliert hat.
Olohimba bewohnt den fritheren Konigspalast der einsti-
gen Herrscher iiber Xatambra. Thr Goldhort, den sie in der
Stadt zusammengesammelt hat, quillt aus den Palasttoren
und ergiefSt sich wahllos iiber die Pflastersteine des groflen
Zentralplatzes. Allerdings ist ihr Hort schlechter bewacht
als der Tempelbezirk der Stadt. Bei diesem Komplex han-
delt es sich um eine Mischung aus Dutzenden Grabmilern
fiir die toten Angehorigen der pri-pharasmischen Stimme,
die die Stadt urspriinglich bewohnten und einer Vielzahl
von Schreinen fiir die verschiedenen Aspekte Pharasmas.
Xatambras Verstorbene sind ruhelos; Geister fiillen die
schmutzigen Straflen gemeinsam mit Hunderten von iibrig
gebliebenen Dimonen. Die geringeren Dimonen jagen in
wilden Meuten zusammen, die wenigen michtigen Dimonen
beherrschen wechselnde Gebiete aufSerhalb der Reichweite
des Drachen. Nicht nur der Dschungel also sorgt dafiir, dass
das Heilige Xatambra fiir die Aulenwelt verloren bleibt.

Rembe

Uber die Ruinenstadt Kembe ist nur wenig bekannt, falls es
sich dabei iiberhaupt um eine Stadt handelt, und nicht nur um
einen, wennauchriesigen Tempelkomplex. Die Steinzikkurate
und anderen Gebiude Kembes sind in drei konzentrischen
Ringen angeordnet: Der innere Ring ist groff genug, um von
einem Volk von Riesen bewohnt zu werden, der mittlere Ring
ist ganz klar aufmenschengrofie Einwohner ausgerichtet, und
der duflere Ring ist perfekt fiir Gnome und Halblinge geeig-
net. So mancher vermutet, dass Kembe eine multikulturelle
Gesellschaft gewesen sei, und dass die Anordnung der Ringe
vielleicht auf eine auf der Volkszugehorigkeit basierende
Sozialstruktur hindeute. Die Mythen, die in die Stadtmauern
eingekerbt wurden, sprechen aber eine andere Sprache.

Gemif} diesen Wandbildern kamen die Einwohner Kembes
als Riesen in silbernen Fahrzeugen aus dem Himmel. Sie
landeten und erbauten die innersten Gebiude. Im Laufe der
Zeit stellten sie aber fest, dass sie aufgrund eines unbekann-
ten Fluchs oder durch den Kontakt mit der Magie Golarions
langsam kleiner wurden. Mit jeder Generation schrumpften
sie weiter und bauten neue Gebiuderinge fiir ihre Kinder,
bis sie so klein geworden waren, dass man sie nicht mehr
sehen konnte, und in eine neue Welt von der Gréfle eines
Stecknadelkopfes fielen, in der sie heute leben.

Die Gelehrten spotten natiirlich iiber eine so abstruse
Geschichte. Aber alle Anstrengungen, dieses mysteridse Volk
zu finden, wurden durch die gefihrliche Wildnis um die ran-
keniiberwucherte Stadt und die Geriichte iiber andere, un-
heimlichere Einwohner verhindert, die in die aufgegebenen
Tempel eingezogen sein sollen, von denen manche immer
noch gegen die Auflenwelt versiegelt sind.

Rho

DieRuinenstadt Kho stellt eine derseltsamsten Ruinenanlagen
in einem Land dar, das voller ritselhafter Uberbleibsel aus
alten Zeiten ist. Diese grofle Himmelszitadelle war einst die
Hauptstadt des legendiren Shory-Imperiums. Seitdem sie
von einer unbekannten Katastrophe vom Himmel geholt
wurde, liegt sie aber untitig im oberen Kho-Rarne-Pass, der
vom Mwangibecken nach Westosirion fithrt. Die arkanen
Geheimnisse der Shory sind schon vor langer Zeit in den
Legenden aufgegangen. Generationen von Schatzsuchern
haben diese berithmte Ruine bereits gesucht. Sie hoffen, das
Geflecht aus magischen Energien anzapfen zu kénnen, das die
Stadt immer noch umgibt, oder wollen einfach nur die Relikte
eines lingst vergangenen Zeitalters in ihren Besitz nehmen.

Die uralte Stadt Kho segelte auf die Anweisungen ihrer
michtigen, aber schon lange verschwundenen Luftmagier
iiber die Landschaften Garunds hinweg. Sie war die erste Stadt
ihrer Art, wenn auch bei Weitem nicht die letzte. Die fliegen-
de Stadt wurde von arkanen Maschinen in der Luft gehalten,
die selbst fiir die grofiten Gelehrten der heutigen Zeit un-
verstindlich bleiben und ein Mysterium darstellen. Von den
Befehlen der Shory geleitet, flog diese utopische Mischung
aus magischer Theorie und praktischer Anwendung nach
Belieben durch die obere Stratosphire.

Doch auch der Ruhm Khos wihrte nicht ewig. Nach
iber einem Jahrtausend stiirzte die groflartige Stadt im
Grenzwallgebirge 6stlich des Mwangidschungels ab. Es ist
unbekannt, was ihre Zerstérung verursachte, allerdings
stiitzt der Zeitpunkt ihres Untergangs die Theorien, die vor-
schlagen, dass die Tarraske dafiir verantwortlich sein kénne,
die sie wihrend ihres Amoklaufs oder in dem Endkampf,
der zu ihrer Niederlage fiihrte, aus dem Himmel geschlagen
habe. Was auch immer die Wahrheit sein mag: Jedenfalls er-
litten die arkanen Maschinen, die die Stadt in der Luft hiel-
ten, katastrophale Beschidigungen. Kho zerschellte an den
Gebirgshingen und blieb in einem kleinen Tal seitlich um-
gestiirzt liegen.

Die wenigen Uberlebenden der Zerstérung der Stadt schei-
nen schnell verschwunden zu sein. Mit dem Untergang der
Stadt scheint auch der Niedergang des Imperiums begon-
nen zu haben. Und mit dem Aussterben der {iberlebenden
Stadtbewohner gingen auch die Lage der Ruinen und das
Wissen um die Ereignisse, die ihrem Fall vorausgingen, fiir
fast alle verloren. Die Geschichte wandelte sich zur Legende,
die Legende zum Mythos, und schliefSlich erinnerte man sich
an die Ruinen von Kho nur noch als einen Ort der Macht und
als Relikt einer uralten Magie, einer untergegangene Stadt
voller vergessenem Wissen und herrenloser Reichtiimer.

Besucher der Ruinen von Kho kénnen zu einem von mehre-
ren kleinen, nahe gelegenen Dorfern gehen, die von den ein-
heimischen Uomoto bewohnt werden. Diese Stimme sind fiir
gewohnlich gegeniiber Auslindern freundlich gesinnt. Viele
Stammesmitglieder sind Adepten und Hexenmeister, was
manche einer méglichen Blutlinie zuschreiben, die bis zu den
alten Shory zuriickreicht. Allerdings scheinen die Uomoto
sich physisch in keinster Weise von anderen Mwangistimmen
der Tieflande zu unterscheiden. Gelegentlich konnen die
Uomoto dazu iiberredet werden, die Besucher zu den Ruinen
zu fithren. Fiir diesen Dienst verlangen sie allerdings aufler-
ordentliche Geschenke. Zwar halten ihre kulturellen Tabus
sie keineswegs von den Ruinen fern, doch reichen die ge-
fihrlichen Magieausbriiche, die nach wie vor gelegentlich in
Teilen der Ruinenstadt entstehen, vollkommen aus, um sie
lieber den nétigen Abstand wahren zu lassen.

Im Folgenden werden mehrere Sehenswiirdigkeiten inner-
halb der Ruinenstadt aufgefiihrt. Allerdings diirften nur die
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hartnickigsten Gelehrten und Historikern fihig sein, ihre
urspriingliche Funktion zu entschliisseln.

Zisterna Major: Die Wasserleitungen wurden zwar beim
Fall der Stadt an mehreren Stellen zerstort, das arkane
Wasserleitsystem im Herzen der Stadt iiberlebte den Fall
mitsamt seinem hydromantischen Behilter aber wunder-
barerweise vollig intakt. Die verzauberte Zisterna Major
produziert nach wie vor einen unendlichen Vorrat an fri-
schem Wasser und stellt damit das kiinstliche Quellgebiet
des Flusses dar, der von der Stadt herab iiber die Gorillafille
hinweg fliefit und schliefflich in den Ocotasee miindet. Das
Wasser stromt aus zahllosen zerbrochenen Aquidukten
und anderen Schadstellen und sammelt sich in mehreren
Stréomen, die durch die Glasfelder flieffen. Die Siegel an den
Elementartoren, die die Zisterna Major speisen, sind aller-
dings nicht mehr so stark wie frither. Die Eingeborenen, die
sich nahe genug herangewagt haben, haben den Mariden und
seine Familie erblickt, die in den Ruinen der Zisterna Major
zu einem provisorischen Palast ausgebaut haben.

Polymatum-Dome: Ein grofler Teil Khos wurde unter
riesigen Domkuppeln geschiitzt. Die grofiten gehorten zum
Polymatum, der Magokratie, deren Forschung und Gesetze die
Stadt beherrschten. Das GrofSe Konklave nahm darunter ei-
nen Ehrenplatz ein, jeder der Kleinen Konklaven, die sich mit
verschiedenen magischen Spezialititen, mit Elementarmagie
und anderen Varianten beschiftigten, nutzte eine eigene
Domzitadelle fiir sich. In diesen Zitadellen befanden sich
Wohnquartiere, Forschungsriume und Lehrstuben sowie
Gemeinschaftsriume. Einige der groffen Domkuppeln sind
natiirlich teilweise oder zur Ginze eingestiirzt, nun, da die
Stadt zerbrochen und seitlich umgekippt ist. Andere hinge-
gen sind vollstindig, wenn auch stark beschidigt, erhalten
geblieben. Einige der nun auf dem Kopf'stehenden Dome ent-
halten verseuchte Becken, aus denen Ungeziefer und Schlicke
entspringen, andere wiederum werden von den ruhelosen
Geistern derjenigen heimgesucht, die bei dem Absturz ums
Leben kamen. Geringere magische Schitze kénnen hier im
Uberfluss gefunden werden, da sie im antiken Shory beinahe
als Alltagsgegenstinde galten. Es heifit allerdings, dass jeder,
der einen solchen Gegenstand mit sich nach Hause nimmt,
damit das Ungliick anzieht.

Die Glasfelder: Der westliche Teil des Tales, in dem sich die
Ruinen von Kho befinden, ist mit glinzendem Schutt iiber-
sit. Die Shory-Architekten vollbrachten mit den fliegenden
Tiirmen und Briicken und den riesigen mit Kuppeln iiber-
dachten Amphitheatern aus edelsteinfarbenen Kristallen, die
das Stadtbild von Kho beherrschten, ihre grofiten Leistungen.
Die Verzauberungen, die in die Gebiudestrukturen einge-
arbeitet waren, waren so michtig, dass selbst der Sturz aus
dem Himmel diese nicht vollstindig zerstéren konnte. Viele
Gebiude in Kho sind in der Substanz intakt geblieben, auch
wenn sie oft Risse aufweisen und in einem Winkel von 30°
schrig vom Boden wegragen, da die Himmelsstadt seitlich
in der Erde eingebettet liegt. Viele der grofien Sonnentiirme
wurden allerdings aus ihrem Fundament gerissen und lie-
gen iiberall tiber den Talgrund verstreut. Der Boden zwi-
schen diesen umgestiirzten Tiirmen ist voller verzauberter
Glasscherben. Nahezu der gesamte Talboden im Westen der
abgestiirzten Stadt sollte so behandelt werden, als wenn er
mit Krihenfiiffen bedeckt wire. In hellem Licht erhalten alle
Wahrnehmungswiirfe, um das glitzernde Glas wahrzuneh-
men, einen Bonus von +5. Jeder, der die Glasfelder iiberquert,
ist automatisch geblendet.

Die Grube der Ewigen Nacht: Dieser perfekt geglitte-
te Spiralschacht fithrt von dem Tal hinab in die innersten
Eingeweide der Welt. Das Wasser aus der Zisterna Major
flieffit iiber den Rand der Grube und tropft weit an den
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Grubenwinden in die Tiefe. Da die Grube sich kilometerweit
in die Tiefe hinab erstreckt, wissen nur wenige Kreaturen um
ihre Existenz oder nutzen sie sogar. Wohin die Grube fiihrt
und was sie mit dem schicksalhaften Absturz der Stadt zu
tun hat, ist fiir die einheimischen Stimme ein Mysterium.
Niemand, der den Weg in die Tiefe gewagt hat, ist jemals wie-
der zuriickgekehrt.

Mbaiki

Der Animismus ist Teil vieler Kulturen des Mwangibeckens.
Niemand, der unter den Biumen tief im Dschungel lebt,
kann die Macht und Symboltrichtigkeit der schleichenden
Jagdkatzen oder der michtigen Anakondas ignorieren. Vor
langer Zeit allerdings hob das Volk der Mbaiki die Verehrung
der Kreaturen des Waldes aufein nie zuvor gesehenes Niveau,
was die Zerstérung (oder, je nach Standpunkt, die Erhebung)
ihrer Gesellschaft zur Folge hatte.

Vor Jahrhunderten stellte dieser groffe Stamm eine der bes-
ser bekannten Zivilisationen im driickend heiffen Dschungel
in den Kaavagriinden dar. Innerhalb der Mauern ihrer Stadt
wurden Tiere mehr als alle Gotter verehrt. Der seltene, ge-
schmeidige einheimische Jaguar hatte dabei die allerh6chste
Bedeutung. Die religiose Elite wurde von Lykanthropen und
von Druiden oder Schamanen gestellt, die die Gestalt von
Tieren annehmen konnten. Diese predigten von den Altiren
auf den Spitzen hoher Zikkurate und Siulen herab zu ihrem
Volk. Doch trotz ihres Wohlstands und ihrer betrichtlichen
magischen Fihigkeiten waren die Mbaiki nicht zufrieden.
Stattdessen wiinschten sie sich, wie ihre Anfiihrer, die Gabe des
Gestaltwandels zu besitzen, um ihre Form der Verehrung auf
alle auszubreiten und jeden Mann, jede Frau und jedes Kind zu
einer engeren Gemeinschaft mit den Géttern zu fithren.

Um dieses erhabene Ziel zu erreichen, wurde eine grofie
Zeremonie abgehalten, bei der der gesamte Stamm seine ma-
gische Macht einsetzte, um eine héhere Macht darum anzufle-
hen, ihnen das gottliche Wunder der Tiergestalt zu gewihren.

Es ist zwar unklar, zu wem sie beteten, aber offenbar erhor-
te etwas ihren Ruf. Eine Welle qualvoller Verwandlungsmagie
schwappte iiber die Mbaiki hinweg, verkriimmte ihre Kérper
und zerriss ihr Fleisch und ihre Sehnen, als ihre Beine sich
nach hinten bogen und ihre Zihne und Kiefer sich in Miuler
verwandelten. Als die Verwandlung beendet war, hatten die
Mbaiki die heiligste aller Formen angenommen, die Gestalt
des Jaguars. Aber obwohl sie dariiber zunichst in Jubel aus-
brachen, wurde es schnell klar, dass sich keiner von ihnen
zuriickverwandeln konnte.

Voller Zorn liefen die Tiermenschen Mbaikis Amok, spran-
gen iiber die Kochfeuer und setzten ihre eigenen Hiuser in
Brand. Heulend sahen sie zu, als die Flammen alles bis auf
die verkohlten Steine ihrer Tempel auffrafien. Als dann ihr
Bewusstsein langsam animalischeren Instinkten wich,
verschwanden sie einzeln oder in Paaren in den Wald. Bis
zu diesem Tag meiden die einheimischen Stimme die
Ruinen Mbaikis aufler in Zeiten grofler Not und behan-
deln die hier lebenden Jaguare mit grofSem Respekt. Die
meisten dieser Tiere scheinen nur blofle Bestien zu sein,
doch wissen die Stimme, dass manche von ihnen immer
noch die Magie und die Erinnerungen der Mbaiki tragen
und mit denen sprechen, die ihres Ratschlags wiirdig sind.

Nagisa, die Weifte Stadt

Seit Generationen erzihlen die Elfen im Norden und Westen
des Mwangidschungels von einem mythischen Krieg gegen
eine uralte finstere Bedrohung und behaupten, dass sie selbst
dieletzten Abkémmlingeihres einst weitverbreiteten Volks sei-
en. Die Ruinen Nagisas, der WeifSen Stadt, stellen wenigstens




einen greifbaren Beweis da-
fiir dar, dass zumindest ein
paar dieser Behauptungen einen
wahren Kern enthalten.

Die Ruinen von Nagisa lie-
gen nahe dem 6stlichen Ende des
Bdonge und bestehen aus mehre-
ren pflanzeniiberwucherten, leuch-
tend weiflen Terrassenpyramiden und
Dutzenden kleinerer Gebiude, die aus
demselben weifen Fels errichtet wurden.

Diese Ruinen unterscheiden
sich von allen anderen Ruinen in
dieser Region. Das liegt an der el-
fischen Skriptur, die sich iiber
fast die Hilfte der Steine hinweg
erstreckt und in Versen aus-
driickt, was andere Kulturen
mit Statuen oder Wandmalereien
abgebildet hitten.

Die Inschriften wurden in
einem lingst ausgestorbenen
Dialekt verfasst, der selbst
von den Stammeselfen verges-
sen wurde, die heute noch in der
Region leben. Doch stellt diese
unzweifelhaft elfische Schrift
eine ausgedehnte, verwirrende
SammlungepischerPoesiedar,die
von einer elfischen Sekte erzihlt,
die von ihren Volksangehorigen in
die Verbannung geschickt worden
sei, um die ganze Welt vor etwas
unaussprechlich Boésem zu be-
schiitzen. Die Erzihlung ist allerdings
mehrdeutig, weswegen es unklar ist, ob
die Elfen, die in diese Quarantine geschickt
wurden, das Bése bewachten oder ob es den
Elfen selbst innewohnte. Uber diese Inschriften
hinaus ist das deutlichste Anzeichen dafiir, dass
Nagisa ihre Existenz einst als elfische Stadt begann,
in dem steinernen Tiirsturz des erhaltenen Westtores zu
finden, der auf den Schultern eines Paars fast durchschei-
nender Steinstatuen zweier Elfenkrieger ruht. Der stumme,
strenge Blick dieser beiden Krieger ist nach auflen auf den,
die Stadt umgebenden Dschungel gerichtet.

Historisch gesehen ist Nagisa denen, die nicht im
Mwangibecken leben, am besten durch seine Verbindung
zu Taldors Sechster Explorationsarmee bekannt. Bei dem
Versuch, so viele Regionen der Welt wie moglich zu kartogra-
phieren (und in vielen Fillen auch fiir sich zu beanspruchen),
stiefl die Explorationsarmee auf Nagisa, als sie durch das Tor
von Ndele ins Becken einmarschierte. Sie stellte fest, dass die
Stadt schon vor langer Zeit von ihren fritheren Einwohnern
verlassen und dem Dschungel iiberlassen worden war.
Ungliicklicherweise hatte der bereits iiber ihre Ankunft in-
formierte Gorillakénig genau diese Stelle ausgesucht, um sie
zu iiberfallen und enthiillte der Welt seine Existenz mit ei-
nem Massaker, das weit iiber alles hinausging, was die Armee
sich vorzustellen vermocht hitte. Von mehreren Tausend
Charau-Ka und riesigen, kreischenden Girallons angegrif-
fen, erlitten die Soldaten massive Verluste und flohen an den
Rand des Dschungels zuriick. Die weiffen Pyramiden Nagisas
blieben mit rotem Blut befleckt zuriick. Thre Winde warfen
das Triumphgeheul der Affen als Echo zuriick.

Aus der jiingeren Vergangenheit gibt es nur wenige Details
iiber die Stadt zu berichten. Die meisten wurden von einer

Gruppe chelischer Forscher zusammengetragen, die erfolg-
reich zwei Expeditionen in die Stadt fithrten, um diese aus-
zubeuten. Beide Expeditionen erlitten schwere Verluste.
Die Uberlebenden berichteten, dass die Stadt voll von einer
unglaublichen Anzahl komplexer mechanischer Fallen und
blutdurstigen, nachtaktiven Feenwichtern sei. Trotz all die-
ser Gefahren kehrten sie als reiche Leute aus dem Dschungel
zuriick. Sie waren mit riesigen Mengen an Goldarbeiten und
magischen Objekten beladen, die sie aus einem einzelnen
Grab entnommen hatten, und prahlten damit, dass in den
zerfallenden Tempelnekropolen der Stadt noch viele andere
solcher Griber existierten. Bevor jemand das Geheimnis um
die Lage der Stadt aus den Riickkehrern herausbekommen
konnte, beschlossen diese allerdings ungliicklicherweise, ei-
nen dritten Ausflug nach Nagisa zu unternehmen, von dem
sie nie mehr zurtickkehrten.




Rastel, das Nimmersatte Konigreich

Die Stammesnation von Rastel war ein zeitgendssischer Rivale
Xatambras weiter im Norden. Thr Herrschaftsbereich waren
die Korirebenen siidlich des Mwangidschungels sowie der
nordliche Teil des Dschungels der Tausend Schreie. Rastel
war ein multikultureller Zusammenschluss aus Menschen,
Zwergen und zivilisierten Echsenmenschen, der sein Ende
in brutalen Kriegen gegen seine Nachbarn, gefolgt vom ei-
genen plotzlichen Zusammenbruch, fand. Die verbliebenen
Ruinen, insbesondere die beiden Ruinenstidte Rastel und
Liclac, zeigen allesamt Zeichen des Krieges, des Feuers und
des Kannibalismus, sowie der absichtsvollen Zerstérung ih-
rer Tempel, die einem volksiibergreifenden Pantheon geweiht
waren. Dass die Hexendoktoren Rastels sich einer dunkleren
Magie hingaben, mag zu seinem Untergang mit beigetragen
haben, sofern die Dimonen, die Xatambra zerstorten, dafiir
als Hinweis herangezogen werden kénnen. Diese Handlungen
konnten zu internen Streitigkeiten und schliefllich zu einem
Biirgerkrieg gefiihrt haben, der einen Umsturz der kom-
pletten kulturellen Hierarchie verursachte. Unzweifelhaft
haben die gefangenen Dimonen sehr gerne zu dieser kultu-
rellen Todesspirale beigetragen und sind am Ende iiber die
Uberreste hergefallen.

Heute stellen die Ruinen Rastels eine Zuflucht fiir eine
kleine Zahl von Zenj-Tieflingen dar, die den Schamanismus
ihrer sterblichen wie unsterblichen Vorfahren praktizieren.
Zu letzteren gehoéren auch die sogenannten ,Wartenden®. Die
Wartenden waren wahrscheinlich die stirksten Dimonen,
die zu Rastels Zerstorung beitrugen. Den Gesingen und
Erzihlungen der Tieflinge nach scheinen sie nicht tot zu
sein, sondern eher in einer Art Stasis oder wie unter einem
Bindenden Ruf gefangen unter den Steinen zu schlafen.

Die Schwemmsteine

Die Schwemmsteine waren einst eine stolze Stadt aus elegan-
ten Tiirmen und Zikkuraten, die aus blauem Stein errichtet
worden waren. Als die Region in den Stimpfen zu versinken
begann und gleichzeitig massenweise Stimme blutdurstiger
Abscheulicher aus den einstrémenden Wassern hervorkamen,
wurde die Stadt von ihren Einwohnern schleunigst verlassen.
Im Lauf der Zeit wurden ihre Geschichte und sogar ihr ur-
spriinglicher Name genau wie ihre Stadtmauern von dem ent-
stehenden Schlamm verschlungen. Nur die zentrale Zitadelle
der Stadt, die auf einem Hiigel steht, von dem aus sie ihre im
Schlamm begrabenen Schiitzlinge iiberblickt, ist noch iibrig
und bleibt relativ trocken. Der Ort hat seinen Namen von den
riesigen, aufrecht stehenden Steinen erhalten, die einst die
Siulen des zentralen Stadtplatzes bildeten. Die iiberschwemm-
ten Uberreste werden von der einzigen Abscheulichen-
Population beherrscht, die an Golarions Oberfliche leben.
Diese verteidigen die Ruinen gegen alle dufleren Einfille,
insbesondere gegen die des feindlichen Stamms der Rumawa,
die die Gegend als heiligen Ort ansehen. Auflerdem verteidi-
gen die Abscheulichen ihre Heimat gegen die unbekannten
Bedrohungen aus dem Erdinneren. Irgendwo unterhalb der
Stadt existiert nimlich ein Hauptzugang zu der urspriingli-
chen Heimat der Abscheulichen in den Finsterlanden. Dieser
ist entweder in den Stimpfen untergegangen oder befindet
sich tiefin den Turmverliesen.

Sele

Im nordwestlichen Teil des Mwangidschungels, beinahe di-
rekt nérdlich von Jaha, liegt da, wo sich der Mbernbe und
der Olongo vereinen, am Nordufer eine Stadt, die weder dem
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Krieg oder dem Hunger, noch dem Blutdurst von Dimonen,
sondern einfach nur ihrer Umgebung zum Opfer gefallen ist.
Die Stadt Sele liegt in einem natiirlichen Becken; ihre Mauern
und Tempel aus rotem Granit waren einst das Wahrzeichen
der groflartigen Hauptstadt einer antiken Mauxikultur.

Heute ruhen die Mauern etwa 9 Meter unterhalb der
Wasseroberfliche. In dem Mafle, in dem der Kalkstein unter
ihren Fundamenten sich auflést und der Fluss unaufhalt-
sam in das Becken strémt, sinken sie weiter, nachdem die
Wasserfluten vor mehreren Jahrhunderten das weitreichende
Netzwerk aus Dimmen durchbrachen, die es den Einwohnern
der Stadt urspriinglich erlaubt hatten, kilometerweit das
Sumpfland zu kultivieren.

Der Verlust Seles als Hauptstadt war fiir das Volk nicht
so verheerend wie der Verlust ihres Ackerlandes. Wihrend
viele Dorfer schnell wieder zu dem isolierten Stammestum
zuriickkehrten, das heutzutage unter den Zenjvolkern des
nordlichen Dschungels iiblich ist, mag diese Katastrophe
durchaus die Migration der Mauxi aus dem Becken nach
Norden hin beschleunigt haben. Artefakte aus Sele und ih-
ren vielen, vom Dschungel verschlungenen Satellitenstidten
erzielen in den Mauxikolonien in Thuvia und Rahadoum
besonders unter den jungen und reichen Mauxi hohe Preise.
Viele von ihnen sehen Sele nimlich als ein mythisches
Heimatland an, das danach ruft, wieder in Besitz genommen
und wiederaufgebaut zu werden. Die iiberfluteten Ruinen
beherbergen nun ganze Schulen monstréser, fleischfres-
sender Fische und riuberischer Kolonien bewegungsfihiger
Ranken, wie auch eine Familie von Wyvern, die ihren Bau
in dem einzigen nicht untergegangenen Gebiude einge-
richtet haben. Dabei handelt es sich um einen Kuppelpalast
aus rotem Granit, der mit blauen Mosaiken verziert ist
und dessen gihnende Fensteréffnungen nur aus der Luft
oder mit dem Kanu erreichbar sind (wobei Letzteres hohe
Kletterfihigkeiten voraussetzt, wenn man an den mit glitschi-
gen Algen bedeckten Auffenwinden emporsteigen mochte).

Spiro Spero

Nordlich des Tores von Ndele erhebt sich in den zerkliifteten
Ausliufern der Triimmerberge die seltsame Zwergenfestung
Spiro Spero. Thre Fremdartigkeit rithrt nicht von der rohen,
einem Felsblock Zhnelnden Konstruktion der Anlage her,
sondern auch von ihrem scheinbaren Alter. Jeder Gelehrte in
der Region um die Innere See weif3, dass die Zwerge wihrend
des Zeitalters der Finsternis an die Oberfliche Golarions ka-
men und dort ihre groflartigen Himmelszitadellen erbauten.
Die Runen und Bildzeichen Spiro Spero weisen aber darauf
hin, dass diese stabile Festung den Himmelszitadellen viel-
leicht sogar um Generationen vorausging. Es mag sich dabei
vielleicht um das Ergebnis einer in Vergessenheit geratenen
Kundschaftermission der unterirdisch lebenden Zwerge
handeln, als diese noch in ihrer generationsiiberdauernden
Himmelsqueste nach oben dringten. Vielleicht handelte es
sichaberauchum eine Splittergemeinschaft, um Zeitgenossen
der verschwundenen Urkultur der Mwangi-Leute.

Natiirlich stellt jede solche Vermutung fiir einen echten
Zwerg eine Ketzerei dar. Viele Mwangizwerge, die von Spiro
Spero horen, sehen das scheinbare Alter der Festung sogar als
Beweis dafiir an, dass sie gar keine Konstruktion der Zwerge,
sondern die eines anderen Stein bearbeitenden Volkes sei.
Wie dem auch sei, weitere Studien wurden dadurch behindert,
dass die Gnolle Katapeschs die Festung entdeckten und be-
setzten (obwohl sich das Geriicht verbreitete, dass die Gnolle
nur die obersten Etagen bewohnen und sich weigern, weiter
nach unten vorzudringen, weil sie Angst vor den fremdartigen
Wichtern der unteren Etagen haben). Die Festung liegt auf
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einer Felsspitze, die steil nach oben steigt und sich so iiber die
nahegelegenen Hiigel erhebt. Thren ungewdhnlichen Namen
hat sie von dem Spiralpfad erhalten, der zu ihrem Haupttor
fithrt, sich bei seinem Aufstieg dreimal um die Bergspitze
windet und Verteidigern damit zahlreiche Gelegenheiten
verschafft, Eindringlinge von den Spitzen gezackter Klippen
herab mit Geschossen zu bombardieren.

Der Tabrisquell

Uber die Jahrhunderte hinweg sind unzihlige, unbekannte
Scharenan Abenteurernin die Dschungel des Mwangibeckens
gezogen, um dort die sagenhafte Quelle der Jugend zu fin-
den, die ein wunderbarer Schatz wire, kostbarer als jede Stadt
aus Gold. Moglicherweise mit Ausnahme des bertihmten
Kundschafters Durvin Gest, ist es unmoglich festzustellen,
ob irgendjemand eine solche Quelle ausfindig gemacht hat.
In seltenen Fillen sind solche Forscher allerdings zufillig
auf den Tabrisquell gestoflen. Das Wasser dieser Quelle, die
von einem Clan Einheimischer bewacht und beschiitzt wird,
gewihrt tatsichlich jedem, der davon trinkt, neue Jugend -
jedenfalls auf'eine gewisse Weise.

Jeder, der von der Quelle trinkt, stirbt nimlich auf der
Stelle, um dann als junges Kind wiedergeboren zu werden, oft
allerdings mit einer anderen Volkszugehorigkeit oder mit ei-
nem anderen Geschlecht. Diese Kinder haben keine direkten

Erinnerungen an ihr fritheres Leben mehr, nur gelegent-
liche furchtbare Erinnerungsschiibe und das Gefiihl, dass
mehr an ihrer Herkunft ist, als sie verstehen konnen. Die
Einheimischen kimpfen mit aller Macht darum, zu verhin-
dern, dass Fremdlinder von der Quelle trinken kénnen. Jeder,
der dieser Verwandlung anheimfillt, wird allerdings sofort
in den Stamm aufgenommen und als Stammesmitglied auf-
gezogen. Den Kindern werden ihren Ursprung und ihre hei-
ligen Pflichten gelehrt, nie aber werden sie iiber ihre
fritheren Identititen aufgeklirt. Die Dorfbewohner
selbst gewihren dieses ,zweite Leben” gelegentlich
alternden und krinklichen Mitgliedern ihrer eige-
nen Gemeinschaft, wenn diese durch grofle Taten
diese Ehre verdient haben.

Die Vergessene
Stadt von Ird

Die Verlorene Stadt von Ird
steht gerade im Zentrum

einer  Expedition
Kundschafter unter
der Leitung Innobar ﬁq’? b
DiGomfreys. Sie und N
die namensgebende
Kultur sind sowohl
fiir die eingebore-
nen Mwangi wie
auch fiir Auslinder
schon seit langer

Zeit ein Ritsel.

Manche Legenden

erkliren sie zum einzigen < ;
Uberbleibsel der mwangischen \

Urkultur, die durch das Zeitalter
der Finsternis hindurch intakt geblie-
ben sei, andere wiederum stellen sie als die
erste der vielen spiteren Nachfolgekulturen dar,
die wihrend des darauf folgenden Zeitalter des Zorns
und der Zeit des Altmagiers Jatembe entstanden seien.
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Die Lage der Stadt im Becken ist nach wie vor vollig unbe-
kannt, allerdings tauchen ab und an Artefakte in den Ruinen
spiterer Reiche wie denen der Terwa-Zivilisation, der Rastel-
Zivilisation oder in den verfluchten Tiirmen von Arzikal wie-
der auf. Angesichts der Natur dieser Artefakte, die auf eine
Kultur hinweisen, die Massensklaverei betrieb, fiirchterlich
dekadent war, eine angeblich unsterbliche Adelsschicht be-
safl und mit den Leben und Seelen ihrer Untergebenen wie
mit intelligentem Vieh handelte, sollte Ird vielleicht besser
verschollen bleiben. Einige Legenden sprechen Ird sogar die
magische Tradition zu, durch welche die Erntemenschen er-
schaffen wurden.

Der grofite Teil des bekannten Wissens iber die Stadt
kommt nicht aus Primirquellen, sondern aus den Legenden
spiterer Nationen, insbesondere denen der Gelehrten von
Nantambu. Einige auslindische Wissenschaftler vermuten,
dass Ird vielleicht von Jatembe und den Zehn Magischen
Kriegern zerstort wurde, oder vielleicht auch der Ort ist, von
dem diese kamen. Solche Spekulationen werden zumindest
in den Hallen der Magaambya zensiert. Versuche, Ird tatsich-
lich zu finden, enden oft damit, dass die Forscher weit in die
Wildnis hinein gefithrt und dort dann von den einheimi-
schen Fithrern im Stich gelassen werden. Genau wie Kho und
Arzikal stellt auch Ird ein Tabu dar.

Der Weg zum
Roten Stern
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Das Verlorene Zurakai

Zwischen den Bergspitzen, die sich aus den Banduhiigeln
erheben und von denen aus man die Quelle des Ocota iiber-
blicken kann, steht ein ritselhaftes Monument. Auf dem
flachen Bergkamm eines Berges, dessen eigentlicher Gipfel
durch Magie abrasiert wurde, liegt eine umgestiirzte kolos-
sale Steinstatue eines Ehrfurcht gebietenden Mannes mit
azlantischem Aussehen, die von einem Dutzend Hiigelgriber
umgeben ist, welche alle schon in grauer Vorzeit gedéffnet
und gepliindert wurden. In die Brust und auf den Riicken
des Kolosses wurde eine einzelne Zeile eingeschrieben. Diese
hat den Wortlaut: ,Ich weise den Weg nach Zurakai. Nie
war ich dort, um zuriickzukehren.“ Weder die Hiigelgriber
noch die Statue selbst sind aus Gestein gefertigt, wie es
im Mwangibecken oder sonst wo in Garund vorkommt.
Stattdessen besteht die Statue aus schwarzem Granit, der
mit metallisch-griinen Flecken tiberzogen ist. Dabei handelt
es sich um eine seltene Gesteinsart, die frither nur auf eini-
gen Inseln und Untiefen in den entlegensten Gebieten des
Arkadischen Ozeanes gefunden wurde.

Viele Legenden behaupten, dass die Statue den Weg zu ei-
ner untergegangenen azlantischen Stadt weise, dem Relikt
einer Kolonie, die lange vor dem Erdfall gegriindet worden
sei und vielleicht der Zerstérung seiner Mutterkultur ent-
gangen ist. Andere Geschichten besagen, dass die unbekann-
te Stadt Zurakai von einem religiésen Splitterkult gegriindet
worden sei. Nachdem dieser sich in den heiffen Tiefen des
Dschungels etabliert habe, sei er aber schnell der Verderbnis
anheimgefallen und wieder in Vergessenheit geraten. Wenn
dies der Fall sein sollte, dann steht angesichts der ritselhaf
ten Botschaft der Statue zu vermuten, dass die Einwohner
Zurakais wahrscheinlich Anhinger der einstigen azlanti-
schen Herrscherin und spiteren Dimonenfiirstin Zura, der
Vampirkonigin, waren.

Sollte Zurakai tatsichlich existiert haben, dann harrt
es unzweifelhaft noch irgendwo tief im siidlichen
Mwangidschungel seiner Entdeckung. Zumindest ist das
die wahrscheinliche Lage der Stadt, wenn man sich an der
Richtung des ausgestreckten Arms der Statue orientiert, in
die diese wohl wies, als sie noch stand. Allerdings wurde in
dieser Region bisher nicht auch nur ein einziges azlantisches
Artefakt gefunden. Das weist darauf hin, dass, was immer
auch das Schicksal der Stadt gewesen sein mag, es die Stadt
kurz nach ihrer Griindung ereilte. Sollten die Gertichte um
eine mogliche Form der Dimonenverehrung einen wah-
ren Kern haben, wiren die Forscher vielleicht gut beraten,
die Schitze der Stadt und ihre in Vergessenheit geratenen
Einwohner unter der stillen Wache des Dschungels ruhen zu
lassen. Denn was sie innerhalb der Grenzen Zurakais finden
oder befreien kénnten, ist die dort zu findenden Reichtiimer
vielleicht nicht wert.

Natiirlich ist es durchaus méglich, dass die Statue sich beim
Fall drehte. In diesem Fall kénnte die Stadt iiberall liegen,
vielleicht sogar drauflen im Arkadischen Ozean. Vielleicht ist
die Wahrheit sogar noch seltsamer. Vielleicht stand die Statue
niemals, und der Arm, von dem man annimmt, dass er beim
Sturz halb im Boden vergraben worden sei, zeigt nicht nur
nach Siiden, sondern auch nach unten und weist somit durch
die Erde in ein geheimes unterirdisches Reich.

Der Weg zum Roten Stern

Dieser geheimnisvolle Ring aus magnetischem, karme-
sinrotem Gestein hat der ihn umgebenden Stadt aus ver-
schlungenen, iiberwachsenen Kathedralen seinen Namen
gegeben und hingt summend in der leeren Fliche eines
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zusammengefallenen Hofes. Uber die Jahrhunderte hinweg
entstanden zahlreiche Legenden und Theorien beziiglich
seines Zwecks, doch erkennen nur wenige, dass die allerselt-
samsten Geschichten tatsichlich die Wahrheit erzihlen.

Wie der Name schon andeutet, stellt der Weg zum Roten
Stern eine Verbindung zwischen Golarion und seinem
Schwesterplaneten Akiton dar. Urspriinglich war es als per-
manente Verbindung zwischen den beiden Planeten konzi-
piert, doch erwies sich die Theorie hinter seiner magischen
Konstruktion als fehlerhaft, weswegen die Verbindung nur
sporadisch funktioniert und eine unterschiedliche Stirke
aufweist. Von Golarion aus scheint die Aktivierung des Tors
ein einfacher Vorgang zu sein. Die Personen, die es benutzen
wollen, miissen lediglich eine gewisse Zeit in seiner Nihe ver-
bringen, um sich so darauf einzustimmen, und es dann be-
rithren. Der Zeitraum fiir diese Einstimmung auf die Magie
des Steins unterscheidet sich von Individuum zu Individuum.
Bei manchen dauert es nur einen Monat lang, wihrend es bei
anderen mehrere Leben lang dauern konnte.

Diese Zeit muss aber nicht in einem Stiick in der Nihe des
Tors verbracht werden, sondern akkumuliert sich auch iiber
mehrere Zeitabschnitte hinweg, die man der Magie des Steins
ausgesetzt war. Sobald eine Person auf das Tor eingestimmt
ist, reicht eine einfache Berithrung aus, um mit jemand an-
derem in der Nihe des Schwestertors auf Akiton zu kommu-
nizieren. Nur selten und nicht vorhersagbar funktioniert
das Tor auch als ein physisches Transportmedium, obwohl
die unbekannten Erbauer das wohl eigentlich beabsichtigt
hatten. Allerdings funktioniert es als ein Transportmedium
fiir Magie.

Die meisten Forscher, die ins Becken reisen, um das Tor
zu untersuchen, interessiert es wenig, woher es kam und wo
es gewesen ist. Diese Aspekte erforschen sie nur deswegen,
um zu lernen, was es eigentlich zu tun in der Lage ist. Zu den
berithmtesten Personen, die das Tor untersucht haben, geho-
ren der beriichtigte Kult ,Der Schlund des Nichts®, bei dem
es sich um die verschwundenen Fiirsten einer nihilistischen
Religion handelte, sowie der ,Kénig der Beiflameisen®, ein
fremdartiger Hexenmeister, der auf irgendeine Weise kom-
plett aus giftigen Insekten besteht.

Nur wenig ist dariiber bekannt, wie der Schlund des Nichts
das Tor benutzte, oder ob er es iiberhaupt benutzte. Manche
glauben, dass der Kult den Sitz seiner Macht um das Artefakt
herum errichtete, um sich auf diese Weise die Legenden
zunutze machen zu konnen, die es bereits umrankten. So
habe der Kult sich wihrend seines Aufstiegs zu Macht selbst
Bekanntheit verschafft. Andere wiederum glauben, dass die
Anfithrer des Schlund des Nichts durch ihre Nihe zum Tor
ganz ihnlich wie der Konig der Beifflameisen verwandelt
wurden, und ihre neu gefundenen Krifte dazu nutzten, an-
dere zum Eintritt in den Kult zu zwingen. Der Kénig der
Beiflameisen scheint jedenfalls eine geheime Kraft des Tors
entfesselt zu haben, da dies die einzige mégliche Erklirung
fiir seine Gestalt darstellt und sowohl die Wissenschaft, als
auch die Magie an dieser Stelle versagen. Und obwohl es viele
bekannte Erforscher des schwebenden Rings gibt, ist es noch
niemandem gelungen, die Kultur zu bestimmen, von der er
konstruiert wurde.

Die Wahrheit dahinter ist aber ganz einfach. Das Tor wur-
de nicht auf Golarion erbaut und dann mit Akiton verbun-
den, sondern es geschah genau anders herum: Das Tor wurde
vor Tausenden von Jahren von den ritselhaften Denkern von
Ashok mit Magie aus dem Gestein des Roten Planeten gehau-
en und erschaffen und dann als Experiment nach Golarion
geschickt. Der Grund dafiir war, dass die Denker mit den
Einwohnern Golarions kommunizieren wollten. Gelegentlich
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transportierten sie sogar jemanden durch die interplane-
tare Leere in ihr eigenes, fernes Reich. Das Ergebnis ihres
Experiments war aber nur teilweise zufriedenstellend. Die
Menschen, die das Tor benutzten, waren fiir das Wissen der
Denker noch nicht bereit, und die stirksten unter ihnen
wurden fiir immer verwandelt. Die Anfiithrer des Schlunds
des Nichts verdrehten ihr ungeniigendes Verstindnis der
Wahrheit in die Glaubensdoktrin eines nihilistischen Kultes,
weil sie nicht fihig waren, das Wissen und die Philosophie der
Denker vollstindig zu verstehen. Der Konig der Beiflameisen
war zwar in der Lage, einen Teil ihrer magischen Lehren auf-
zunehmen, doch ging ihre Philosophie iiber seinen Verstand
hinaus. So wurde er zu der monstrésen Gestalt der Geschichte,
bis er und seine rot gekleideten Armeen schliefllich vom
Altmagier Jatembe und seinen Zehn Magischen Kriegern zur
Strecke gebracht wurden.

Nach diesen Fehlschligen zogen sich die Denker vol-
lig durcheinander wieder zuriick, voller Trauer iiber die
Unfihigkeit der Menschen, ihre Geschenke richtig zu nut-
zen. Seitdem ist das Tor weitestgehend still geblieben. Diese
Stille wird nur gelegentlich durch Kommunikationsversuche
unterbrochen, die von den abergliubischen Einheimischen
als Verkiindigung eines Gottes interpretiert wird.
Vielleicht wird der Rote Planet eines Tages wieder mit den
Dschungelbewohnern zu reden beginnen und sie dazu ein-
laden, mit ihnen die Geheimnisse des Universums zu teilen,
wenn die Denker zu der Meinung gelangt sind, dass genii-
gend Zeit verstrichen ist und die Einwohner Golarions weit
genug aus eigener Kraft fortgeschritten sind.

Der Kathedralenkomplex, der den Weg zum Roten Stern be-
herbergt und mit ihm denselben Namen teilt, wurde von dem
Schlund des Nichts wihrend dessen Aufstiegs zur Macht er-
baut. Drei Hauptkathedralen bilden ein Dreieck, das den Hof'
umrahmt, in dem sich das Steinportal des Tors befindet. Die
siidlichste der Kathedralen ist schon vor langer Zeit zusam-
mengestiirzt und hat alles, was sich drinnen befand, zerstort
oder unter Tonnen von Schutt begraben.

Die beiden anderen Kathedralen sind noch teilweise in-
takt. Ein Zenjstamm lebt in dem Gebiet um die Kathedralen
und nutzt die Aulenbereiche als Schutz gegen die schlimms-
te Wucht der Dschungelstiirme und als Lager fiir wichtige,
wertvolle Gegenstinde. Kein Stammesmitglied wagt es aller-
dings, tiefer in die Gebiude einzudringen. Dass sie ihr ganzes
Leben in der Nihe des Tors verbringen, hat einige von ihnen
auf das Gerit eingestimmt, was allerdings niemandem be-
wusst ist. Im Laufe der Jahrhunderte hat der eine oder andere
Schamane den Ruf des Artefakts vernommen und sogar das
Tabu gebrochen, um gespannt den sporadischen Nachrichten
der namenlosen Anderen zu lauschen (manche davon echt,
andere Einbildungen aufgrund starker Halluzinogene).

Die Hauptkammer der Ostkathedrale ist eingestiirzt, wo-
bei sie die meisten der mit ihr verbundenen Tiirme mit sich
gerissen hat. Im Inneren befindet sich im Erdgeschoss sowie
im ersten Untergeschoss allerdings ein noch weitestgehend
intaktes Labyrinth aus Lagerriumen, Meditationskammern,
Arbeitsriumen und Verliesen. Auch die Bibliothek des
Schlunds des Nichts ist in diesem Gebiude noch erhalten
geblieben, sie ist allerdings unzuginglich, da sie unterhalb
der eingestiirzten Tiirme liegt. Aufferdem wird gemutmafit,
dass die Schatzkammer des Kultes — oder vielleicht ein Teil
der Kriegskasse des Konigs der Beiflameisen noch in einem
weiteren unterirdischen Geschoss zu finden ist.

Die Legende von Saventh-Yhi

Eine der von vielen Legenden umgebenen Stidte im
Mwangibecken, die noch ihrer Entdeckung harren, ist
Saventh-Yhi. Manche halten sie fiir die klassische ,,Goldene
Stadt*, andere glauben, dass es sich dabei lediglich um eine
im Dschungelfieber geborene Illusion handele. Die meisten
Gelehrten stimmen dahingehend iiberein, dass das echte
Saventh-Yhi irgendwo tief im Mwangidschungel existiert,
wahrscheinlich durch eine Kombination aus zufilligem
Gelinde und noch vorhandener Magie dem Blick des
Beobachters entzogen. Die faszinierendsten Geriichte iiber
Saventh-Yhi weisen darauf hin, dass die Stadt von den alten
Azlanti erbaut worden sei. Wenn das der Fall wire, wire
Saventh-Yhi die einzige bedeutende azlantische Ruine in
dieser Region. Der sicherlich zwingendste Beleg fiir diese
Theorie ist die Tatsache, dass der Name der Stadt in der
azlantischen Sprache eine Bedeutung hat: Saventh-Yhi
bedeutet ,,Saviths Grab“. Savith ist der azlantische Held,
dem am hiufigsten die Képfung des Schlangengottes
Ydersius zugeschrieben wird.

Der Gedanke an eine unentdeckte azlantische Ruine hat
unzihlige Kundschafter, Agenten des Aspis-Konsortiums
und andere Forscher in ein unbekanntes, endgiiltiges
Schicksal gefiihrt. Denn wenn eine solche Ruine existieren
sollte, dann kénnten ihre Geheimnisse das Wissen iiber das
mysteriése Zeitalter vor dem Erdfall revolutionieren.

Saventh-Yhispieltin dem Abenteuerpfad ,Der Schlangen-
schidel“ eine wichtige Rolle

Die Westkathedrale ist die am besten erhaltene der drei
Kathedralen. Die Hauptkammer ist nur teilweise zusam-
mengestiirzt, und der grofite Teil der Tiirme ist noch in-
takt. Diese Kathedrale benutzte der Kénig der Beiflameisen
als Ausgangsbasis fiir seine Unternehmungen. Er und seine
Anhinger nutzten das gesamte Gebiude, das damals noch
vollstindig erhalten war, und fithrten unter den Kathedralen
ausgiebige Ausgrabungen durch. Die unteren Etagen stiirzten
wihrend der Schlacht der Zehn Magischen Krieger und ihrer
Anhinger gegen die Streitkrifte des Konigs teilweise ein und
wurden versiegelt. Die Legenden sagen, dass das Ungeziefer
in der Region Teile des Kénigs selbst seien, die vom Altmagier
Jatembe in alle Himmelsrichtungen verstreut worden seien
und seitdem in dem Versuch umherkriechen, sich wieder
zu einer Form zusammenzufinden, die geniigend Verstand
aufbringen kann, um auch den Rest seines Kérpers wieder
zusammenzurufen. Die Gelehrten dieser Zeit glaubten, dass
die Weltzerstorungsmaschine, von der der Kénig prahlend
behauptete, dass sie es ihm erlauben wiirde, die Sonne zu
verzehren und iiber ganz Golarion zu herrschen, zwar nie
fertiggestellt, aber eben auch von den Zehn nicht vollstindig
zerstort wurde. Teile davon kénnten sich also noch in einer
bisher unentdeckten Kammer in diesen Kathedralen befin-
den. Andere kénnten vielleicht von den Michten in Mzali und
Usaro gestohlen worden sein, und wieder andere zum Wohle
aller in der Magaambya Nantambus verborgen worden sein.




4% PATHFINDER KAMPAGNENWELT: ALMANACH ZUM MWANGIBECKEN

ANGAZHANI ( HOHER GIRALLON) Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Polyglott

Besondere Eigenschaften Kampftraining
Ausriistung Fellriistung [Meisterarbeit], Wurfixte 8
weifSes Fell sind Fetische und Trophden aus Knochen eingeflochten. Er [Meisterarbeit], Lederner Axtgurt
trigt eine seltsam geformte Wurfaxt. LEBENSWEISE
Umgebung Warmer Dschungel
ANGAZHANI ( HOHER GIRALLON) Organisation Einzelginger, Stamm (2-4 Angazhani, 4-8
EP 6.400 Girallons und 12-14 Charau-Ka) oder Kaiserreich (8-12
CB Grofe Magische Bestie Angazhani, 4-8 Girallons und 12-24 Charau-Ka)
INI +3; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn, Schitze Stam"jlard
Unsichtbares sehen; Wahrnehmung +11 BESONDEREIEAHIIGKEITEN
VERTEIDIGUNG Kampftraining (AF) Aufgrund ihrer hohen Intelligenz sind

RK 24, Berlihrung 12, auf dem falschen Fuf$ 21 (+3 GE, -1 neaznaniinlUmsansiniieichien N
Grofe, +8 natiirlich, +4 Ristung) . Mittelschweren Riistungen, mit einfachen

TP 114 (12W10+48) \-. Waﬁen sowie r).wit einer Kriegswaffe
REF +11, WIL +8, ZAH +12 ﬁ ihrer Wahl geiibt.

Immunititen Elektrizitit, Gift; |
w Hohe Girallons sind eine grofere,

Dieser riesige, gehornte Albinoaffe hat vier Arme. In sein dichtes,

HG 9

Resistenzen Feuer 10, Kilte 10,
Séure 10; SR 10/Gutes oder Kaltes korperlich stirkere Variante ihrer

Eisen; ZR 19 g Y, kleineren Verwandten. Die gefihr-
ANGRIFF E lichste Eigenschaft der Angazhani, wie
Bewegungsrate 9 m, ‘W sich diese Wesen selbst nennen, ist nicht
Klettern 9 m f ihre Stirke, sondern ihr Intellekt. Denn
: ! hinter der Raserei eines Angazhani steckt ein

(rgtreu ;g t:s;/vegungs ?' kiihl kalkulierender Verstand.
Diese Intelligenz mag ein Produkt der
Nahkampf ) i Evolution sein, vielleicht wurde sie aber
Wurfaxt[Meisterarbeit] auch durch die Einmischung unheiliger

+16/+11/+6 (1W8+5), 3 —1
Wurfixte[Meisterarbeit]
+16 (1W8+2), Biss +11
(1W8+2) oder Biss +16
(1W8+5), 4 Klauen +16
(1W6+5 plus Zerreifien)

Fernkampf 4 Wurfixte
+16 (1W8+5)

Angriffsfliche 3 m;
Reichweite 1,50 m

Besondere Angriffe
Zerreifen (4 Klauen
+16, 1W6+7)

Zauberihnliche Fihigkeiten
(ZS 14, Konzentration +16)

Immer - Unsichtbares sehen

Beliebig oft — Dimensionstiir, Magie bannen,
Tiefe Dunkelheit

3/Tag — Furcht (SG 16), Monster beherrschen
(SG 21)

SPIELWERTE

ST 21, GE 17, KO 18, IN 12, WE 14, CH 14

GAB +12; KMB +18; KMV 31

Talente Doppelschlag, Eiserner Wille,
Heftiger Angriff, Kampf mit mehreren
Waffen, Kampfreflexe, Waffenfokus (Wurfaxt)

Fertigkeiten Einschiichtern +11, Heimlichkeit
+6, Klettern +20, Uberlebenskunst +11,
Wahrnehmung +11, Wissen (Religion) +11

Michte hervorgebracht, in jedem Fall
aber ehren alle Angazhani den
Dimonenfiirsten Angazhan.
Die Hohen Girallons
sind von Natur aus sehr
scheu, weswegen ihre
Clans sich in den ab-
gelegensten Tiefen
des Dschungels
niederlassen, wo
sie Ruinenstidte
und nebelumwa-
berte Gebirgstempel
bewohnen. Dort herr-
schen sie als gottliche
Priesterkonige iiber ganze
Stimme geringerer Affen.
Indiesen Gemeinschaftengibt
¥ | es manchmal sogar humanoi-
" de Sklaven oder Kultanhingern.
Allerdings ziehen die Angazhani
Raubziige und Tributzahlungen der
Ausiibung  direkter = Befehlsgewalt
vor. Fremden zeigen sie sich nur selten.
Stattdessen sammeln sie in aller Stille die
Stirke fiir den Tag, wenn ihr Schutzgott sie
ausschicken wird, um alle Wilder Golarions in
Besitz zu nehmen.
Hohe Girallons sind etwa 2,70 m grof und wiegen bei-
nahe 500 kg. Sie sind oft in Felle gekleidet und kimpfen mit
exotischen Wurfixten oder Opfermessern.




" ﬂ' .

BREMSE, RIESENBREMSE

Dieses etwa dreifsig Zentimeter lange, grau-schwarzgestreifte Insekt

gewdilbten Augen.

dhnelt einer Mischung aus Biene und Fliege mit tibergrofSem Kopfund
RIESENBREMSE
EP 135

-ﬁ *4""
HG1 6)) *
) 2anT/
N Sehr kleines Ungeziefer

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0

BESTIARIOM

.

NG
BREMSENSCHWARM

Ein wirbelnder Insektenschwarm hingt wie eine Wolke aus schwarzem

Fliegen dringt daraus hervor.

Staub in der Luft. Das tiefe, brummende Summen tausender winziger
BREMSENSCHWARM
EP 1.200

-ﬁ *-ﬂﬁi
ey S
N Mini Ungeziefer (Schwarm)

INI +0; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

VERTEIDIGUNG

RK 14, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 12 ( +2 GE, +2 Gro3e)

TP 4 (1W8)

REF +2, WIL +0, ZAH +2 o

Immunititen
Geistesbeeinflussende Effekte

ANGRIFF

Bewegungsrate 1,50 m, Fliegen
18 m (gut)

Nahkampf Stachel +4 (1W2-4 plus Befall)

Angriffsfliche 0,75 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Befall

SPIELWERTE

ST 2, GE 14, KO 10, IN -, WE 11, CH 2

GAB +0; KMB +0; KMV 6

Talente Waffenfinesse

Fertigkeiten Fliegen +10, Heimlichkeit +12;
Volksmodifikatoren Heimlichkeit +4

LEBENSWEISE

Umgebung Warmer Dschungel

Organisation Einzelginger, Paar oder
Kolonie (10-30)

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Befall (AF) Mitjedem erfolgreichen Angriff mit ihrem Stachel

legt die Riesenbremse ein Ei unter der Haut ihres Opfers ab.

Jedes eingepflanzte Ei reagiert auf die Kérperwirme des Opfers, wodurch

der Schliipfvorgang ausgelést wird. Einen Tag spiter schliipft eine Puppe

aus dem Ei, die im Zuge ihrer Entwicklung das Fleisch ihres Gastkdrpers

verzehrt. Wenn sie zur GroRe einer kleinen Maus herangewachsen ist,

erreicht sie das Larvenstudium. Wenn nichts dagegen unternommen

wird, entwickelt sich die Larve weiter, bis sie entweder ihren Wirt getotet

hat oder bis eine Woche vergangen ist. Zu diesem Zeitpunkt gribt

sie sich aus dem Wirtskrper und fillt zu Boden, wo sie sich in eine

erwachsene Riesenbremse verwandelt. Einzelne Larven kdnnen mit einem

Fertigkeitswurf auf Heilkunde gegen SG 10 aus dem Wirt herausgedriickt

oder geschnitten werden. Jeder solche Versuch verursacht unabhingig

vom Erfolg 1W4 Schadenspunkte. Der Zauber Krankheit heilen zerstdrt

alle Larven, ohne dem Wirt weiteren Schaden zuzufiigen.

Riesenbremsenlarven: Befall; Rettungswurf Zihigkeit SG 10;

Inkubationszeit 1 Tag; Frequenz 1/Tag fiir 1 Woche; Effekt 1

KO-Schaden pro Larve

Riesenbremsen sind das vielleicht abscheulichste Ungeziefer,
welches im Mwangibecken heimisch ist. Forschungsreisende
erzihlen sich iibelkeitserregende Geschichten dariiber, wie
sie Maden aus lebenden Wirten entfernen mussten, oder
schlimmer noch, wie ihre Kameraden bei lebendigem Leibe
von Larven gefressen wurden. Sobald eine Bremse einen
warmbliitigen Wirt findet, legt sie mit ihrem Stechriissel
Eier in sein Fleisch. Sobald die Eier schliipfen, nihren sich
die Larven von ihrem Wirt, bis sie zu erwachsenen Fliegen
heranreifen und den Wirt verlassen.

RK 18, Berlihrung 18, auf dem falschen
Fuf 18 ( +8 Grofle)
TP 40 (9W3)
REF +3, WIL +3, ZAH +6
Immunititen Geistesbeeinflussende
Effekte, Waffenschaden;
Verteidigungsfihigkeiten wie Schwirme
Schwichen wie Schwarme
ANGRIFF
Bewegungsrate 0 m, Fliegen 18 m (gut)
Nahkampf Schwarm (2W6 + Befall)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 0 m
Besondere Angriffe Ablenken (SG 14),
Ersticken, Krankheit
SPIELWERTE
ST2,GE11,KO 10,IN — WE 11,CH 2
GAB +6; KMB —; KMV —
Fertigkeiten Fliegen +12
LEBENSWEISE
Umgebung Warme Dschungel und Stimpfe
Organisation Einzelginger oder Kolonie (2-20
Schwirme)
Schitze Keine
BESONDERE FAHIGKEITEN
Befall (AF) Wird ein Lebewesen durch den Angriff eines
Bremsenschwarms verletzt, muss es einen Zihigkeitswurf
gegen SG 14 ablegen. Bei einem Misserfolg wird es von den
Larven des Schwarms befallen. Die Larven kénnen mit einem
Fertigkeitswurf auf Heilkunde gegen SG 15 aus dem Gastkérper
herausgeschnitten werden. Jeder diesbeziigliche Versuch
verursacht 1W8 Schadenspunkte unabhingig davon, ob er
erfolgreich ist. Der Zauber Krankheit heilen zerstért alle Larven,
ohne dem Wirt Schaden zuzufiigen.
Bremsenlarven: Befall; Rettungswurf Zihigkeit SG 14;
Inkubationszeit 1 Tag; Frequenz 1/Tag; Effekt 1W4 KO-Schaden

Diese ekelhaften Fliegenschwirme kommen in heiflen
Dschungeln, in feuchtwarmen Sumpfgebieten und an den
Uferbinken langsam strémender Fliisse vor. Dort suchen sie
nach humanoiden Wirten fiir ihre Eier. Sie sind in physischer
Hinsichtnichtso gefihrlich wieihre riesigen Verwandten, doch
iibertragen die Bremsenlarven typischerweise Krankheiten auf
ihren Wirt.

Befall

Parasiten wie Bremsenlarven verursachen Befall. Diese Art
von Gebrechen ihnelt Krankheiten und kann nur durch
bestimmte Methoden geheilt werden. Unabhingig von der
Anzahl bestandener Rettungswiirfe wirkt der Befall weiter auf
das Ziel. Der Zauber Krankheit heilen (oder dhnliche Effekte) be-
endet den Befall sofort. Immunitit gegen Krankheiten bietet
gegen Befall allerdings keinen Schutz, da dieser von Parasiten
verursacht wird.
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FLusspPrERD

Dieser fleischige Gigant stampft auf vier stimmigen Stummelbeinen
auf euch zu. Er offnet seine Kiefer zu einem herausfordernden Briillen
und entblofSt dabei riesige, hauerdhnliche Zihne.

FLUSSPFERD

EP 1.600

N Grofles Tier

INI +4; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf§ 17 (-1 GréRe, +8
natiirlich)

TP 66 (7W8+35)

REF +5, WIL +2, ZAH +10 (+12 gegen nichtmagische

Krankheiten)

HG

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Biss +13 (2W8+12)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m
Besondere Angriffe Kentern lassen

SPIELWERTE

ST 26, GE 10, KO 20, IN 2, WE 10, CH 5

GAB +5; KMB +14; KMV 24

Talente Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative, Wachsamkeit,
Waffenfokus (Biss)

Fertigkeiten Einschiichtern +1, Heimlichkeit +0 (unter Wasser
+10), Motiverkennen +0, Schwimmen +13,Wahrnehmung
+8; Volksmodifikatoren Heimlichkeit unter Wasser +10

Besondere Eigenschaften Luft anhalten, Blutschweif3

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Fliisse
Organisation Einzelginger oder Herde (2-30)
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Blutschweif? (AF) Flusspferde sondern ein rétliches
Ol ab, das ihre Haut vor der Sonne und vor
Bakterien schiitzt. Dadurch kénnen sie sich in
heiffen Umgebungen (bis zu 60° C)
aufhalten, ohne Nachteile zu erleiden
und erhalten einen Bonus von +2 auf
Zihigkeitswiirfe, um nichtmagischen
Krankheiten zu widerstehen.

Kentern lassen (AF) Flusspferde kénnen
versuchen, ein Boot oder Schiff
kentern zu lassen, indem sie es mit
einem Sturmangriff rammen und

einen Kampfmangverwurf ausfiihren. Der SG fiir diesen
Wurf betrigt 25 oder entspricht dem Fertigkeitswurf auf
Beruf (Seemann) des Schiffkapitins, falls dieser héher ist.

Luft anhalten (AF) Flusspferde kénnen ihren Atem langer
anhalten, bevor sie zu ertrinken beginnen. Die Dauer
betrigt das Vierfache ihres Konstitutionswertes.

Diese riesigen, vierbeinigen Pflanzenfresser kénnen bis zu
5,00 mlang werden und wiegen fiir gew6hnlich zwischen3.000
und 4.000 Pfund. Die Minnchen wachsen ihr ganzes Leben
lang und kénnen sogar ein Gewicht von bis zu 10.000 Pfund
erreichen. Trotz ihres Umfangs konnen Flusspferde sehr
schnell rennen und erreichen im Sprint bis zu 45 km/h. Fiir
gewohnlich verbringen sie den Grofteil ihrer Zeit allerdings
damit, sich in Fliissen und Suhlen auszuruhen, wo das Wasser
ihr Gewicht trigt und ihren titanischen Kérpern Abkiihlung
verschafft. Flusspferde sind hervorragende Schwimmer und
konnen ihren Atem etwa 15 Minuten lang anhalten. Auch
sind sie unter Wasser sehr gewandt, was sie fiir Boote zu einer
auflerordentlich groffen Gefahr macht. Ein untergetauchtes
Flusspferd neigt dazu, jedes Wassergefihrtals Herausforderer
fiir sein Revier zu betrachten, und ist absolut dazu in der Lage,
ein Boot zum Kentern zu bringen und seine Besatzung mit
seinen kriftigen Kiefern in Stiicke zu reiflen.

Flusspferdeleben meistin Herden zusammen. Dadurchblo-
ckieren sie Wasserwege und erzeugen natiirliche Hindernisse
fiir Flussreisende. Ortsfremde schenken oft Lowen und Tigern
die hohere Aufmerksamkeit, die Bewohner der Gebiete, in
denen Flusspferde vorkommen, wissen allerdings, dass die
~Wasserpferde®, wie sie manchmal auch genannt werden, viel
eher dazu neigen, Menschen zu zermalmen und zu téten, die
ihnen in den Weg kommen.

Gliicklicherweise kénnen Reisende, die auf die ent-
sprechenden Vorwarnungen achten, solche Herden meist
vermeiden. Flusspferde markieren die Uferbinke ihres
Reviers mit Dung, indem sie ihre Schwinze beim defi-
kieren rotieren lassen und auf diese Weise ,aromatische”
Kotduschen erzeugen.

Flusspferde verbringen den grofiten Teil ihres Lebens
im Wasser. Dennoch kénnen die ausgewachsenen
Tiere nicht schwimmen oder auf dem Wasser treiben.
Stattdessen bewegen sie sich mit grofSen Spriingen
iiber den Grund des Gewissers hinweg. Wenn sie un-
tertauchen, kommen sie alle 3 bis 5§ Minuten an die
Oberfliche, um wieder Luft zu holen. Dieses kénnen
sie sogar im Schlaf automatisch tun, ohne dabei wach
zu werden. Flusspferde verfiigen iiber die einzigartige
Fihigkeit, ihren Kopf teilweise aus dem Wasser zu heben
und einen Schrei auszustoflen, der sowohl auflerhalb als
auch im Wasser zu horen ist. Auf diese Weise konnen sie
alle Flusspferde in der Nihe alarmieren, unabhingig
davon, ob diese sich gerade an Land oder unter Wasser
aufhalten.

Zwergflusspferde als Tiergefahrten
Start-Spielwerte: Gréfle Mittelgrofs;
Bewegungsrate 9 m; RK +4 natiirlich;
Angriff Biss (1W6); Attributswerte ST 14,
GE 10, KO 13, IN 2, WE 10, CH 4;
Besondere Eigenschaften Dimmersicht,
Geruchssinn.
Aufstieg auf die 7. Stufe: GréRe Grofs; RK +4 natiirlich;
Angriff Biss (2W6); Attributswerte ST +4, GE -2, KO +4;
Besonderer Angriff Trampeln (1W8)




ToBONGO ( MWANGIBAUMHIRTE)

Ein riesiger Baum zieht seine elefantenbeindicken Wurzeln aus der
Erde und entfaltet seine langen, verzweigten Aste zu Armen, die in
grofien Klauen enden.

TOBONGO

EP 19.200

N Gigantische Pflanze

INI -1; Sinne Dimmersicht; Wahrnehmung +12

VERTEIDIGUNG

RK 27, Beriihrung 5, auf dem falschen Fuf3 27 (-1GE, -4 Gréfe, +22
natiirlich)

TP 175 (14W8+112)

REF +3 WIL +9 ZAH +17

SR 10/Hiebwaffen; Verteidigungsfihigkeiten wie Pflanzen

Schwichen Empfindlichkeit gegen Feuer

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf 2 Hiebe +19 (4W6+12/19-20 + Ergreifen)

Fernkampf Felsbrocken +6 (4W6+18)

Angriffsfliche 6 m; Reichweite: 6 m

Besondere Angriffe Erde erschiittern,
Fluch des Hélzernen Fleischs, Fels
werfen (72 m), Trampeln(4W6+18,
SG 29)

Zauberartige Fihigkeiten (ZS
11, Konzentration +15)

Beliebig oft — Verstricken (SG 15)

SPIELWERTE

Attribute ST 35, GE 8, KO 26, IN
14, WE 16,CH 18

GAB +10; KMB +26 (+28
Gegenstand zerschmettern);
KMV 35 (37 gegen Gegenstand
zerschmettern)

Talente Eiserner Wille, Heftiger
Angriff, Verbesserter natiirlicher
Angriff (Hieb), Verbesserter Kritischer
Treffer (Hieb), Verbessertes Gegenstand
zerschmettern, Wachsamkeit, Waffenfokus
(Hieb)

Fertigkeiten Diplomatie +14,
Einschiichtern +16, Heimlichkeit
-8 (in Wildern +8), Motiv erkennen
+9, Wahrnehmung +12, Wissen
(Lokales) +14, Wissen (Natur) +14;
Volksmodifikatoren Heimlichkeit in
Waldern +16

Sprachen Baumbhirtisch, Polyglott, Sylvanisch;
Baumsprache

Besondere Eigenschaften Biume beleben,
Doppelter Schaden gegen Gegenstinde

OKOLOGIE

Umgebung Warme Dschungel

Organisation Einzelginger oder Hain (2-7)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Biume beleben (ZF) Ein Tobongo kann beliebig oft

jeden Baum innerhalb von 54 Metern beleben= g

und dabei bis zu 2 Biume zugleich kontrollieren.

Ein Baum benétigt eine volle Runde, um

sich zu entwurzeln. Danach besitzt er eine

Bewegungsrate von 3 m und kimpft wie..

ein Standard-Baumhirte (welcher allerdings

nur einen Hieb-Angriff hat und die Belebungs- und

F

m

BESTIARIIM

\

Felsenwurffihigkeiten des Baumhirten vermissen lisst), und erhilt
dessen Empfindlichkeit gegen Feuer. Sollte der Tobongo, der den
Baum belebt hat, diese Belebung beenden, sich aufler Reichweite
begeben oder handlungsunfihig werden, schlégt der belebte Baum
an seiner gegenwirtigen Stelle sofort Wurzeln und wird wieder ein
normaler Baum.
Baumsprache (AF) Ein Baumhirte verfiigt liber die Fahigkeit, mit
allen Pflanzen zu kommunizieren, so als ob er Ziel des Zaubers
Mit Pflanzen sprechen ist. Die meisten Pflanzen sind Baumbhirten
freundlich oder hilfsbereit gesinnt.
Doppelter Schaden gegen Gegenstinde (AF) Ein Baumhirte oder
ein belebter Baum, der einen vollen Angriff gegen Gegenstinde
oder Gebidude macht, verursacht doppelten Schaden.
Erde erschiittern (AF) Ein in der Erde verwurzelter Tobongo kann
sich mit einer Vollen Aktion entwurzeln, wobei er in einem Umbkreis
von 18 m die Erde aufwirft. Lebewesen innerhalb dieses Umkreises
.miissen einen Reflexwurf gegen SG
29 ablegen. Bei einem Misserfolg
fallen sie zu Boden und
erleiden 1W6 Schadenspunkte.
Von Menschenhand erbaute Ge-
biude innerhalb des betroffe-
i _nen Gebiets miissen einen
5. Zahigkeitswurf gegen SG
29 ablegen. Bei einem

Misserfolg erleiden sie 4W6
Punkte strukturellen Schaden.

Sobald der Tobongo seine

Wurzeln aus dem Erdreich
gezogen hat, kann er diese
Aktion erst dann wieder
einsetzen, wenn er sich
zuvor wieder verwurzelt
= hat. Es dauert mindestens
7‘ 1 Stunde, bis der Tobongo sich
wieder effektiv im Erdboden
verwurzelt hat. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Stérke.
Fluch des Holzernen Fleischs (ZF)
Nach einem erfolgreich durchgefiihrten
RingkampfangriffkannderTobongoseine
’ spitzen Zweige in sein Opfer vergraben
und ihn so mit einem michtigen, iiblen Fluch
belegen. Wenn dem Opfer kein Zihigkeitswurf
gegen SG 20 gelingt, fingt sein Fleisch sich
sofort zu verhirten an und wichst unkontrollierbar
wie Baumrinde. Das Opfer erleidet pro Tag 1W4
GE-Schaden, bis seine GE auf 0 fillt. Dann wird das
Opfer véllig bewegungslos, entwickelt Wurzeln und
verwandelt sich in einen neuen, unintelligenten Baum,
was jede Form der Wiederbelebung verhindert und
nur durch einen Wunsch oder ein Wunder riickgingig
gemacht werden kann.
Der Effekt kann verlangsamt werden, wenn man
das Opfer einmal pro Stunde beschneidet und
so die seltsamen Verwachsungen entfernt. Die
Beschneidung verursacht beim Opfer 1Wé Schaden,
dafiir muss es keinen neuen Zihigkeitswurf ablegen.
Wenn das Opfer linger als eine Stunde nicht beschnitten
wird, nimmt das Rindenfleisch tiberhand. Das Opfer muss
sofort den taglichen Zihigkeitswurf ablegen, um
nicht den GE-Schaden zu erleiden.

Der SG des Rettungswurfes basiert auf Weisheit.
Fluch des Hélzernen Fleischs: Ringkampf —
Verletzung; Rettungswurf Zihigkeit gegen SG 20; Frequenz
1/Tag; Effekt 1W4 GE-Schaden; wenn die GE auf 0 fillt,
verwandelt sich das Ziel des Fluchs in einen Baum.

=T

)

)

i




4% PATHFINDER KAMPAGNENWELT: ALMANACH UM MWANGIBECKEN

BEGEGNUNGSTABELLEN FUR DAS MWANGIBECKEN

HUGEL 29-30 1Wj4 Riesenfliegen 3 PFMHBII
W% Begegnung @ HG Quelle 31-32 1W4 Riesenspinnen 3 PF MHB 244
1-6 1W6 Adler 2 PFMHB11 33-34 Springflut 3 Seite12
7-9 1W6 Pugwampis 2 PFMHBII 35-36 1 Bremsenschwarm 4 Seite 59
10-12 1 Schreckensfledermaus2 PF MHB 116 37-38 W6 Riesenmaden 4 PFMHBII
13-14 Springflut 3 Seite12 39 1W6 Giftschlangen 4 PFMHB 229
15-17 1\W4 Riesengeckos 3 Web-Erweiterung* 40-43 1W4 Wildschwein 4 PFMHB 276
18-21 1W4 Riesenspinnen 3 PFMHB 244 44-47 1 Tiger 4 PFMHB 261
22-24 1jugendlicher Ruch 3 Web-Erweiterung* 48-51 1 Schreckenswildschwein 4 PF MHB 276
25-26 2Wé Tengus 4 PFMHB 248 52-54 1 Leucrotta 5 PFMHBII
27-31 2W6 Hobgoblins 4 PFMHB 149 55 1 Derhii 5 Schmelztiegel des Chaos 28
32-33 1W6 Giftschlangen 4 PFMHB 229 56-59 1 Walddraka 5 PFMHB II
34-37 1 Leucrotta 5 PFMHBII 60-62  1W4 Moskitoschwirme 5 PFMHB II
38-41 1W4 Riesenadler 5 PFMHB11 63-65 1 Riesenkragenechse 5 PFMHB g1
42-43 1 Derhii 5 Schmelztiegel des Chaos 28 66-69 1W6 Warane 5 PFMHB g1
44-45 1 Sirene 5 PFMHBII 70-72 1 Heeresameisenschwarm 5 PF MHB 12
46-48 1 Mantikor 5 PFMHB 177 73-74 1 Ankylosaurus 6 PFMHB 55
49-51 1 Riesenkragenechse 5 PF MHB g1 75-78 1W6 Schreckensaffen 6 PF MHB 182
52-53 1 Zyklop 5 PFMHB 289 79-84  2W4 Gorillas 6 PFMHB 182
54-55 1 Mafdet 6 Web-Erweiterung* 85-87  2Wj4 Deinonychi 7 PFMHB 56
56-57 1 Stymphalidenschwarm 6 Web-Erweiterung* 88-89 1 Nymphe 7 PFMHB 199
58-61  1Wjy Schreckensléwen 7 PFMHB 173 90-91  1Wj4 Girallons 8 PFMHB 126
62-65 1W6 Greifen 7 PFMHB139 92-93 1 Schreckenstiger 8 PFMHB 261
66-68  1W4 Atherspinnen 7 PFMHB18 94-96  1W4 Modernde Schlurfer 8 PF MHB 187
69-70  Lawine 7 PFGRW 430 97 1 Angazhani 9 Seite 58
71-73 1W6 Trolle 8 PFMHB 265 98 1 Tyrannosaurus 9 PFMHB 58
74-76 1 Oger-Magus 8 PFMHB 202 99 1 Brachiosaurus 10 PF MHB 55
77-78 1 Riesenstymphalide 8 Web-Erweiterung* 100 1 Tobongo 12 Seite 61
79-81 1 Gorgone 8 PFMHB 137
82-85 1W4 Wyvern 8 PFMHB 281 EBENEN
86-88 1 Behir 8 PFMHB 30 W% Begegnung @ HG Quelle
89-90 1 Lamia-Matriarchin 8 PFMHBII 1-3 1 Insektenschwarm 1 Seiteg
91-92 1 Kuchrima 8 Web-Erweiterung* 4-7 1 Gepard 2 PFMHB 160
93 1junger Kupferdrache 8 PF MHB 76 8-11 1 Moskitoschwarm 3 PFMHBII
94-96 1 Ruch 10 Web-Erweiterung* 12-14 1 Chupacabra 3 PFMHBII
97 1erwachsener Kupferdrache 12 PF MHB 76 15-17 1 Schreckhahn 3 PFMHB 233
98 1 Harridan 12 Web-Erweiterung* 18-21 1 Riesenskorpion 3 PFMHB 242
99 1 Phénix 15 PF MHB 209 22-23 Sandsturm 3 PF GRW 438
100 1 Simurg 18 Web-Erweiterung* 24-27 1W6 Giftschlangen 4 PFMHB 229
28-31 1 Schreckensléwe 5 PFMHB 173
DSCHUNGEL 32-34 1 Riesenkragenechse 5 PFMHB g1
W% Begegnung @ HG Quelle 35-38 1 Heeresameisenschwarm 5 PF MHB 12
1 1 Holzgétze 1 Web-Erweiterung* 39-40 Gewitter 5 PF GRW 438
2-5 1 Insektenschwarm 1 Seiteg 41-43 1W6 Ankhegs 6 PFMHB 13
6-7 1W6 Traumspinnen 2 Web-Erweiterung* 44-46 1W8 Warane 6 PFMHB o1
8-12 1 Fledermausschwarm 2 PF MHB 116 47-50 1W6 Schreckenshyinen 6 PF MHB 154
13-15 1 Gelbstaubkriecher 2 PFMHB 124 51-54 2W6 Hyinen 6 PFMHB 154
16-19 1 Wiirgeschlange 2 PFMHB 229 55-58 2W6 Gnolle 6 PFMHB 127
20-23 1W6 Riesentausendfiiler 2 PF MHB 247 59-63 1W6 Lowen 6 PF MHB 173
24-25 1 Leopard 2 PFMHB 160 64-65 Buschfeuer (wie Waldbrand) 6 PF GRW 426
26 1 Knochengétze 2 Web-Erweiterung* 66-67 1 Rajput Ambari 7 Web-Erweiterung*
27-28 2W6 Bremsen 3 Seite 59 68-71 2W6 Riesenameisen 7 PFMHB 12




B —

72-75 4\W6 Zebras (wie Pferd) 8 PF MHB 207

76-78 4W6 Antilopen (wie Pferd) 8 PF MHB 207
79-80 1W6 Ankylosauri 9 PFMHB 55

81-82 1 Div, Schir 10 Web-Erweiterung*
83-86 2W4 Nashérner 10 PF MHB 197

87-88 1W6 Stegosauri 10 PF MHB 57

89 Tornado 10 PF GRW 438

90-93 2W4 Elefanten 11 PF MHB g5

94 1junger Golddrache 11 PF MHB 74

95-96 1WS8 Trizeratopse 12 PFMHB 58

97-98 1W6 Tyrannosauri 12 PFMHB 58

99 1W6 Brachiosauri 13 PF MHB s5

100 1 erwachsener Golddrache 15 PF MHB 74
Fruss

W% Begegnung @ HG Quelle

1-3 1 Insektenschwarm 1 Seiteg

4-5 1 Wiirgeschlange 2 PFMHB 229

6-7 1 Krokodil 2 PFMHB 164

8-9 1 Zitteraal 2 PFMHB7

10-12 1 Moskitoschwarm 3 PFMHBII

13-15 Treibsand 3 Seite 10

16-17 1W4 Nixen 3 PF Bonus MHB
18-19 Springflut 3 Seiten 12

20-22 1 Hydra 4 PF MHB 155

23-26 1 Blutegelschwarm 4 PFMHB 32

27-28 1 Teufelsfisch 4 PFMHBII

29-30 1W4 Sumpfbarrakudas 4 Web-Erweiterung*
31-34 1W6 Giftschlangen 4 PFMHB 229

35-37 1W4 Schockechsen 4 PFMHB 231

38-39 1 Seevettel 4 PFMHB 236
40-44 2W6 Blutmiicken 4 PFMHB 33

45-47 1W6 Krokodile 5 PFMHB 164

48-52 2W6 Riesenfrésche 6 PFMHB 118

53-57 2W6 Echsenmenschen 6 PF MHB 92

58-62 1 Treibschleim 6 Web-Erweiterung*
63-67 2\W6 Boggards 7 PFMHB 34

68-71 1 Chuul 7 PFMHB 36

72-73 1 Drakolisk 7 PFMHB 145

74-77 2\W6 Riesenblutegel 7 PFMHB 32

78-79 1junger Schwarzer Drache 7 PF MHB 68

80-83 1 Wassernaga 7 PFBonus MHB
84-85 1 Geisternaga 9 PF MHB 195

86-87 1W6 Irrlichter 9 PFMHB 157

88-90 1 Schreckenskrokodil 9 PF MHB 164

91-93 2W6 Flusspferde 10 Seite 60

94-95 1 Mobogo 10 Web-Erweiterung*
96 1 Div, Ghawwas 10 Web-Erweiterung*
97 1 Miengu 11 Web-Erweiterung*
98 1erwachs. Schwarz. Drache 11 PF MHB 68

99 1 Omox 12 PFMHBII

100 1 Froschkoloss 13 PF MHB 119

RUINE
W%
1-2
3-4
5-7
8-9
10
11-12
13-14
15-16
17-20
21-24
25-27
28-30
31
32-35
36-38
39-40
41-45
46-47
48
49-50
51-52
53-54
55-58
59

60

61
62-63
64-65
66-67
68
69-70
71-72
73-74
75-76
77-78
79-80
81-82
83-84
85-86
87-88
89-90
91-92
93

94

95

96

97

98

99
100

1 Schabenschwarm
1W6 Blutmiicken
W4 Fallen: Vergifteter Wurfpfeil 3

1
1
2
1 Div, Doru 2
2
2

2Wé menschliche Skelette 3

1 Moskitoschwarm 3
1 Mérderranke 3
1W4 Riesenspinnen 3
1 Steingotze 3
1W6 Giftschlangen 4
1 Hydra 4
1Wy Fallen: Fallgrube mit Speerspitzen 4.
1W6é Ghule 4
1 Mimik 4
1 Jadegétze 4

1W4 Riesenfiulnislarven g
1 Basilisk 5
1 Falle: Fallender Steinblock 5
1W6 Skelettstreiter 5
1 Mumie

1 Sibelspinne

1 Mafdet

1W4 Griinschleimpfiitzen
1W6 Schatten

1 Lamia

1 Holzgolem

1\W4 Schlangenvolk
1W4 Minotauren

1W6 Harpyien

1 Medusa

1 Fiulnislarvenschwarm
1 Diisternaga

1W8 Gargylen

1 Sphinx

1 Héhleneinsturz

1 Angazhani

1 Geisternaga

1W4 Schreckgespenster
1W8 Zyklopen

1 Schreckenskrokodil

O O [\O O \O VOV [0 0 N NN ooovnovovnovjOv OV OVW

1 Tyrannosaurus

1 Couatl 10
1 Wichternaga 10
1 Steingolem 11

Falle: Zermalmende Steinfalle 15
1 Shoggothe 19

N

Begegnung @ HG Quelle

1 Aassturm 1 Schlinge des Henkers 13
1 Spinnenschwarm PF MHB 244

1 Insektenschwarm Seite 9

1 Rattenschwarm PF MHB 215

Web-Erweiterung*
PF MHB Il

PF MHB 33

PF GRW 420

PF MHB 239

PF MHB II

PF MHB 189

PF MHB 244
Web-Erweiterung*
PF MHB 229

PF MHB 155

PF GRW 420

PF MHB 125

PF MHB 185
Web-Erweiterung*
Web-Erweiterung*
PF MHB 27

PF GRW420

PF MHB 241

PF MHB 191
Web-Erweiterung*
Web-Erweiterung*
PF GRW 416

PF MHB 228

PF MHB 166

PF MHB 134

PF MHB II

PF MHB 186

PF MHB 147

PF MHB 180
Web-Erweiterung*
PF MHB 194

PF MHB 120

PF MHB 243

PF GRW 415

Seite 58

PF MHB 195

PF MHB 232

PF MHB 289

PF MHB 164

PF MHB 58

PF MHB 37

PF MHB 196

PF MHB 136

PF GRW 422

PF MHB 238

*) Die Web-Erweiterung Monster des Mwangibeckens wird die Spielwerte und einige Zusatzinformationen enthalten.
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DER DSCHUNGEL ERWARTET DICH

as Mwangibecken ist eine Region unendlicher Méglichkeiten. Gierige Kolonialmichte pliindern das Land an den

tropischen Kiisten, wihrend Mystiker und Lowenreiter die abgelegenen Dschungel und Savannen bewohnen.

Unter den Wipfeln des dampfenden Dschungels beschiitzen die Ruinen antiker Riesenvolker einsame Stimme,
blutriinstige Riuber und kreischende Horden dimonenverehrender Affen. Orte uralter Magie sind von der Auflenwelt
beinahe vergessen, und ein steter Strom mutiger Abenteurer reist in die unerforschte Wildnis, um die legendiren
Quellen ewiger Jugend und Stidte aus Gold zu finden. Viele davon kehren nie zuriick. Denn der Dschungel lebt, er atmet,
und er ist unersittlich ...

Der Almanach zum Mwangibecken ist der perfekte Quellenband fiir jede Dschungelkampagne. Unter anderem enthilt er:

» Neue Regeln flir Dschungelabenteuer, um Gefahren wie Krankheiten, Pilze, giftige Pflanzen,

Insektenschwirme, Treibsand und anderes zu behandeln.

» Neun neue Dschungelstidte, wie die Handelskolonie Blutbucht oder die
Zyklopenfestung der Astrologen von Jaha - inklusive Karten und Spielwerten.

» Informationen iiber die vielen Kulturen des Mwangibeckens: die
wichtigen Menschenstimme, aber auch die fremdartigeren, monstréseren
Dschungelbewohner.

» Details iiber einige der legendirsten Abenteuerschauplitze im Becken wie die
abgestiirzte fliegende Stadt von Kho oder die Stadt der Hungrigen Tiirme.

» Mehr als ein Dutzend neuer Stadt- und Dschungelkarten, teils mit vielen
Einzelheiten zur Benutzung durch den SL, teils als kunstvolle Spielerunterlage
geeignet.

» Fiinf neue Monster, darunter die fleischfressende Bremse, der uralte
Dschungelbaumhirte und der Angazhani, ein schrecklicher Affenmensch.

» Umfangreiche Tabellen fiir Zufallsbegegnungen in den verschiedenen
Gelindearten im Dschungel.

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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