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ede Stadt stellt einen Abenteuerschauplatz dar.
Angesichts der gewaltigen Anzahl an Bewohnern, die
in einer geschiftigen Stadt leben und arbeiten, ist es
moglich, innerhalb deren Mauern und Gebiude jede vor-
stellbare Geschichte zu erzihlen. Von Liebe und Hass, Mord,
Entfiithrung, Erlésung und Siindenfall — alles kann in der
nichsten Hiuserzeile oder in der Nachbarwohnung passie-
ren. Fiige einige fantastische Elemente wie zwielichtige Ma-
gier, Meuchelmérder oder ehrenvoller Kreuzfahrer hinzu
und die Moglichkeiten vervielfachen sich.

Zumindest dachten wir uns dies bei Paizo, als wir die Idee
zu einem Begleitband zu sechs detailliert ausgearbeiteten
Stidten hatten. Wir gingen davon aus, dass sechs neue ur-
bane Ortlichkeiten in einem Buch voller seltsamer Orte, ge-
schmiickt mit in die Tiefe gehenden Randtexten, fiir jeden
SL eine wunderbare Ressource darstellen wiirden, falls die-
ser nach einer Stadt fiir sein nichstes Abenteuer sucht. Viele
der Kiufer dieses Bandes waren derselben Ansicht, so dass
wir iiberlegten, wie wir weitere solcher Ortlichkeiten versf-
fentlichen kénnten. Und dabei wurde uns etwas vollig ande-
res klar: Lebendige Stidte sind zwar interessant, aber fiir ei-
nige Handlungsarten weniger geeignet — bspw. wenn sich in
einer gefallenen Stadt fiir viele, viele Jahre vergessene Schre-
cken in den Ruinen niederlassen. Wir wollten daher nicht
nur Gewdlbe prisentieren, die irgendwo in Stidten liegen,
sondern ganze stadtgrofle Gewolbe mit gewaltigen, bizar-
ren Hintergriinden, die fiir eine gewdhnliche Stadt zu grof§
sind. Der Band sollte es deshalb einem SL erméglichen, sei-
ne Spieler direkt auf die Welt und ins Abenteuer loszulassen.
Doch das hier vorliegende Buch soll dagegen die SC vor He-
rausforderungen stellen und sie mit unwiderstehlichen Lo-
ckungen und potentiell tédlichen Hindernissen konfrontie-
ren, noch bevor sie die Stadtmauern erreichen.

Und so wurde der Almanach der Ruinen Golarions geboren.
In diesem Band findest du sechs detailliert ausgearbeitete
Stidte, welche direkt der Mythologie Golarions entstam-
men. Es sind zwar keine generischen Abenteuerschauplit-
ze, dennoch kann ein SL auf der Suche nach einem schnell
zur Verfiigung stehenden Abenteuerschauplatz auch davon
Gebrauch machen. Diese Stidte sind eher lebende, atmen-
de Teile der Pathfinder Kampagnenwelt, seien es die abge-
stiirzten Uberreste der legendiren Himmelsstadt Kho oder
die bréckelnde thassilonische Festung Xin-Schalast. Die in
ihn lebenden Kreaturen sind bereits selbst mythenhaft und
alle dort vorhandenen Gétzen und Artefakte lassen das Alter
und die ewige Zeit erkennen, welche sie bereits ihrer Entde-
ckung harren.

Nun ist es an der Zeit deine SC dort hinein zu schicken,
damit sie fiir ein wenig Unruhe sorgen kénnen!

DIiE VOTERGEGATNIGENEN STADTE

Nachfolgend die Beschreibungen der sechs in diesem Buch
prisentierten Stidte.

Ilvarandin: In den tiefsten Bereichen der Finsterlande
liegt eine grofitenteils verlassene Stadt aus Tiirmen und na-
delspitz zulaufenden Dichern, welche sich hoch in die Fins-
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ternis einer gewaltigen Kluft erstrecken. In den schattigen
Straflen der Stadt feiern Humanoide aller Arten und Gestal-
ten ein Fest irdischer Freuden in einem hedonistischen Uto-
pia — doch ist an diesem Ort wirklich alles Gold, das glinzt?
Denn die Dinge in der Dunkelheit sind vielleicht nicht, was
sie zu sein scheinen, und die Sendboten, welche vom wun-
derbaren Ilvarandin erzihlen, sind nicht zwangsliufig das,
wofiir sie sich ausgeben. Dieser Abschnitt wurde von Russ
Taylor verfasst und weitere Informationen zu Ilvarandin
sind im Almanach der ewigen Nacht zu finden.

Kho: Vor Jahrtausenden besafien die Schory eine grofar-
tige Kultur und waren fiir ihre fortschrittliche Zivilisation,
ihre Kunst und vor allem ihre Magie bekannt. Thre mich-
tigen Aeromanten ermdéglichten es den Schory, andere Na-
tionen zu verbliiffen, indem sie ganze Stidte vom Boden
abheben und hoch iiber den Wolken segeln lieffen. Inner-
halb ihrer prachtvollen Stidte zogen sie dann tiber Konti-
nente und Meere hinweg. Doch trotz dieser Macht besteht
kein Reich ewig. Mit den Schory fielen auch ihre Stidte —
als erste die legendire Stadt Kho, welche unter ritselhaften
Umstinden am nordéstlichen Rand des Mwangibeckens ab-
stiirzte, wo der Dschungel auf die Berge trifft. Heute ist die
untergegangene Stadt zwar von vielen vergessen, aber den-
noch nicht unbewohnt. Innerhalb des Wracks zucken noch
immer fremdartige Energien und seltsame Maschinen pul-
sieren lebhaft vor sich hin. Doch noch merkwiirdiger sind
die Wesen, die Kho nun fiir sich beanspruchen. Dieser Ab-
schnitt stammt aus der Feder von Jason Nelson. Weitere In-
formationen zu Kho und dem Umland sind im Almanach zum
Mwangibecken zu finden.

Sonnentempelkolonie: Azlant, die erste Bastion der
menschlichen Zivilisation, ist heute nur noch eine leise ge-
fliisterte Legende. Aus ihrer Wiege erhoben sich Gétter und
Dimonen und jener Kulturkreis, der viele der heutigen Ge-
sellschaften der Inneren See hervorbrachte und nihrte.
Doch als die Jahre voranschritten, fiel Azlant in der Kata-
strophe des Sturzes des Sternensteins. Der Grofiteil dieser
groflen Nation versank im Meer und nur vereinzelte und
verstreute Inseln und Landflecken blieben im endlosen Ar-
kadischen Ozean zuriick, die von den zihen, fremdartigen
Elfen der Mordantspitze bewacht werden. Auf einer dieser
Inseln versuchten furchtlose Siedler aus Avistan eine Kolo-
nie zu errichten, einen mutigen neuen Hafen, von dem aus
viele Volker Avistans nach verlorenem Wissen und den Ge-
heimnissen ihrer eigenen Vergangenheit suchen konnten.
Doch sie stieflen auf mehr als alte Relikte und Schriften,
uralte Technologie und nicht zu entziffernde Magie. Denn
trotz ihrer Macht waren auch die grofSen Azlanti nicht un-
fehlbar gewesen und auch nicht alle ihre Experimente waren
daher weise oder ethischer Natur. Die andoranischen Kolo-
nisten stieflen infolge dessen auf das Ergebnis eines dieser
Experimente, welches zu ihrem Untergang fithrte — denn auf
den vergessenen, zerstreuten Inseln der Sonnentempelkolo-
nie wartet ein formloser, im Werden begriffener junger Gott
auf eine Gelegenheit, Gliubige um sich zu scharen, wobei
ihm jedes Mittel recht ist. Dieses Kapitel wurde von Bran-
don Hodge verfasst.




Storasta: Storasta war einst fiir seine Girten und Haine
bekannt, ging aber vor langer Zeit an die dimonische Wel-
tenwunde verloren. Das Land wurde vom Abyss erobert und
widersteht nun selbst den Versuchen der grofiten Krieger
Mendevs, es zu erreichen und zu erretten. Obwohl Storas-
ta gerade einmal 125 Kilometer von der glinzenden Kreuz-
fahrerstadt Nerosyan entfernt liegt, ist sie nur als eine
Ruine aus geschwirztem Stein und voller befleckter Vege-
tation zuriickgeblieben. Selbst viele Dimonen erachten den
Ort als unbewohnbar, da er voller Mérderranken, vom B6-
sen befleckten Baumhirten und Schlimmeren strotzt. Die
Landschaft und der Fluss sind groteske Parodien fritheren
Glanzes, doch in den Dimonengirten warten noch immer
Schitze und Méglichkeiten aufjene, die es wagen, die unhei-
ligen Tore zu passieren. Dieses Kapitel entstammt der Feder
von Jason Nelson.

Tumen: Die wandernden Diinen von Osirions grofien
Wiisten verbergen eine Stadt der Wunder. Zum Ende ihrer
Herrschaft errichteten die legendiren Vier Pharaonen die
Klippenschanze, die nun als Tumen bekannt ist; eine Stadt
bestehend aus vier Stidten, jede nach den Vorgaben seines
Herrscherpharaos errichtet. Doch mit dem Fall dieser gott-
gleichen Herrscher wurde auch Tumen vergessen und ver-
lassen und dem Verfall preisgegeben. Alle zu ihren Toren
fiilhrenden Strafen sind unter dem wehenden Sand ver-
schwunden. Doch obwohl die Ara pharaonischer Gréfle im-
mer mehr zu einer Fuflnote in den Geschichtsbiichern wird,
existieren im vergessenen Tumen noch immer viele jener
Wunder, fiir welche diese Epoche berithmt war — und noch
mehr Gefahren aus dieser Zeit. Dieser Abschnitt wurde von
Michael Kortes geschrieben, weitere Informationen zu Tu-
men und dem Umland sind im Pathfinder Handbuch Osiri-
on — Land der Pharaonen zu finden.

Xin-Schalast: Vor dem Erdenfall, vor dem Exodus und der
Riickkehr der Elfen, ehe Aroden zu einem Gott und Azlant
vom Meer verschlungen wurde, beherrschte das groffe Impe-
rium von Thassilon die nérdliche Kiistenregion, welche heu-
te als Varisia bekannt ist. Die sieben Runenherrscher regier-
ten unterschiedliche Fiirstentiimer und jeder dieser sieben
Teile stand im Zeichen einer der Sieben Herrschertugenden,
welche spiter zu den Sieben Todsiinden wurden. Obwohl das
siindhafte Reich lingst zerfallen ist und die Stimme hervor-
gebracht hat, welche zu Varisias Einheimischen werden soll-
ten, sind nicht alle seine Monumente und Relikte mit ihm
verschwunden. Hoch im Kodargebirge liegt die Stadt Xin-
Schalast still und briitend im Schatten des groflen Vulkans
des Mharmassivs. Einst war sie die Hauptstadt des Runen-
herrschers Karzoug der Forderer. Nun wartet sie auf muti-
ge Abenteurer, die Anspriiche auf ihre Reichtiimer erheben
und Dinge erwecken, die man am besten ruhen lassen sollte.
Geschrieben ist dieses Kapitel von Tim Hitchcock, weitere
Informationen zu Xin-Schalast, Karzoug und dem thassilo-
nischen Reich sind im Jubiliumsband des Pathfinder Aben-
teuerpfades Das Erwachen der Runenherrscher zu finden.

ZUNI GEBRAVUCH DIESES BUCHES

Jede Stadt in diesem Band wird zu Vereinfachung im sel-
ben Format prisentiert. Der Sinn mancher Abschnitte wie
Uberblick, Erscheinungsbild, Geschichte, Bewohner, Bezie-
hungen und Handel und Bedeutende Ortlichkeiten sind of-
fensichtlich, wihrend andere etwas tiefergehender sind. Be-
sonderes Augenmerk sollte auf den jeweiligen Abschnitt zur
Kampagne in der Stadt gelegt werden. Diese Abschnitte sind
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in niedrigen, mittleren und héheren Stufenbereich unter-
teilt und bieten einzigartige Abenteueraufhinger und Rat-
schlige fiir Spielleiter, die auf Gruppen dieser drei Bereiche
zugeschnitten sind, sowie praktische Tipps fiir eine kom-
plette Kampagne in der jeweiligen Stadt.

Eine vergessene Stadt benotigt aber mehr als nur eine tol-
le Umgebung, unwiderstehliche Abenteueraufhinger und
eine schéne Karte. Sie braucht auch Monster — verdammt
viele Monster! Zum Gliick haben wir uns auch darum ge-
kiimmert. Neben Tabellen fiir Zufallsbegegnungen nach
Stufenbereichen sortiert, warten an jedem Ort etliche neue
Monstervarianten, neue Ansitze fiir klassische Monster und
einfache Modifikationen, um gewdhnliche Kreaturen in
einprigsame Schrecken zu verwandeln, wie sie nur vor Ort
vorkommen. Dazu kommen jeweils die vollstindigen Spiel-
werte fiir ein neues Monster oder einen Bésewicht und pro
Stadt ein neuer michtiger magischer Gegenstand oder ein
wertvolles Artefakt. Dieser Band ist daher eine komplette
Werkzeugkiste voller Schrecken, mit denen du deine Spieler
konfrontieren kannst.

.
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,Voin DEn GEDicHTEN, WELCHE DER BERANNTE ALcHEmMIisT VUmMESCHKI in
SEimER BEACHTENSWERTEN (WENT AvCH WEITESTGEHEND vnBERanteEn) ITiE-
DERSCHRIiFT '‘Hymnen ano piE DunkLE SonnEe' VEROFFEnTLicHT Hat, Faszi-
MiERT KEimES DiE LESER MEHR ALS ‘ILvaranpin'. im DiEsEm EiGEmARTIGEM
GEDicHT BESCHREiIBT VUMESCHKI DAS EWiGE LEBEN micHT AVF EINER FEROEN
EBENE jENSEiTs DES ToDES, sOnDERN im EimEm GREIFBAREN UTOPia, WELCHES
il DEM VIMERREICHBAREM TiEFENM UMSERER EiGEMEN WELT VERBORGEN LiEGT.
BeEacHTE, pass im DER ORiGIiNALAUSGABE DIiE LETZTEN ViER ZEiLEN FEHLEI,
DiESE AUSLASSUNIG UIID DiE OFFENKRUNDIG SCHWACHE DicHTRunst vnb DAS
GEBROCHENE NMIETRUM DIiESER LETZTEN VIiER ZEiLEN DEVTED am, DAaSS DIESER
TeiL sPATER vOI EimEm WEMiGER BEGABTEM DicHTER HiMZUGEFUGT WURDE,
DESSEMN IDEmTitat Eim RATSEL VERBLEIBT."

- Moraknmon von CHELiAX, GESCHRIEBEN im EXiL inm Maconimar
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ief unter dem westlichen Avistan liegen in einer ur-
alten Hohle in den Finsterlanden von Orv die stillen
Straflen von Ilvarandin verborgen. Die ausgedehnte
Stadt misst tiber einhundert Kilometer in jede Richtung
und ist wohl die gréfite Ansammlung von Gebiuden auf
oder unter Golarion. Dennoch herrscht Stille in den end-
losen Straflen und auf den gewaltigen Plitzen der soge-
nannten Stummen Metropole bewegen sich ihre wenigen
Bewohner nur in kleinen Enklaven. Nur das Herz der Stadt
pulsiert noch, dort wandern Zwerge Seite an Seite mit Du-
ergern durch die Straffen, dringen sich Elfen an Drow vor-
bei und leben Menschen und Derros in Frieden miteinan-
der.Im Hohen Ilvarandin wird niemand alt, denn es ist ein
Ort der Festmihler und Paliste der Freuden — ein Paradies
auf'Erden. Allerdings ist dieses Utopia nur eine grofie Tiu-
schung, ein grofier Betrug: Jene, die in den Straflen wan-
deln, sind bereits tot. Thre Leichen bewegen sich nach den
Launen von Intellektverschlingern, welche fremde Kérper
tragen wie andere Kleidung und ihre Opfer nutzen, um
ihre unaussprechlichen niederen Geliiste auszuleben.

In den Auflenbereichen Ilvarandins dagegen kratzen
sich Fliichtlinge aus den oberen Teilen der Finsterlande
eine magere Existenz zusammen. Sie leben voller Schre-
cken vor dem geheimnisvollen Herzen der Stadt, da jene,
die ins Stadtzentrum reisen, zwar zuweilen zuriickkom-
men, dann aber verindert sind. Der Schrecken ist sogar
niher, als die Bewohner der Auflenbereiche annehmen:
Die Intellektverschlinger wachen tiber diese dufSeren An-
siedlungen, ihnlich wie Menschen sich um Nutzvieh kiim-
mern wiirden, indem sie die Leiber und Geister ihrer Her-
den misten, bis diese zur Nutzung geeignet sind. Zudem
haben die Intellektverschlinger nun ein unheimliches
neues Elixier entwickelt, die Mitternachtsmilch, welches aus
den Ausscheidungen grofler Pilzmonster gewonnen wird.
Mit dieser Droge zur Hand sind sie endlich bereit, ihre
Aufmerksamkeit iiber die Grenzen der Stadt hinaus zu len-
ken und sich der Welt an der Oberfliche zuzuwenden.

ERSCHEIMVUINGSBILD

Die Stadt Ilvarandin liegt in einer gewaltigen Hohle in
Orv, dem tiefsten Bereich der Finsterlande, unter der Regi-
on der Inneren See. Diese auch als Griifte bekannten H6h-
len wurden vor Aonen von geheimnisvollen Kreaturen er-
richtet und wieder aufgegeben, welche heute nur als die
Baumeister der Griifte bezeichnet werden. Die Stadt Ilva-
randin fiillt ihre Gruft von Wand zu Wand aus mit einer
schwindelerregenden Fiille von Tiirmen, Domen, Bégen,
Straflen und Plitzen. Der architektonische Stil variiert in-
nerhalb der Stadt, so gibt es Gebiude, welche vom Stil der
Azlanti, der Elfen, dem Schlangenvolk und sogar dem der
Abolethen beeinflusst wurden. Dann wieder gibt es grofie
Bereiche, deren Stil dem uralter Ruinen unbekannten Ur-
sprunges an der Oberfliche dhneln, und es gibt Gebiude,
wie sie sonst nirgends auf oder unterhalb Golarions Ober-
fliche zu finden sind.

Hoch iiber der Stadt treiben Wolken von phosphoreszie-
renden Pilzen und hiillen die Héhle in ein ewiges blass-
griines Zwielicht. Diese Pilze lassen sich auch auf den ele-
ganten Tiirmen und Spitzdichern Ilvarandins nieder und
erzeugen so leuchtende Orientierungspunkte, welche kilo-
meterweit sichtbar sind. Ganze Stadtviertel sind verfallen,
wihrend andere niedergerissen wurden, um Platz zu schaf-
fen fiir Pilzfarmen und Weidegriinde unterirdischen Nutz-
viehs. Sogar Teile der Hohlendecke sind eingestiirzt, wo
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[lvarandin

Wo Leichenlicht die Finsternis erfiillt,

wo Lieb‘, wo ew’ges Leben wird gestillt;
zur Mitternacht gewund’ner Pfad enthllt:
Den Weg hin nach llvarandin.

Spitzen hell Gber kaltem, totem Stein,
Terrasse misst sich mit Turm im Schein;
Wohltat der Anblick fiir miides Gebein.

Die Hochbauten von llvarandin.

An der ddimmerlosen Kiiste leben,
In der Menge Lust und Liebe geben,
héchste Wonne suchen, danach streben:

Die Freuden von llvarandin.

Der Tod vergeht, nur langes Leben reift,
die Hiille sterblich zuletzt abgestreift;
nach ew’gem Segen und Freude man greift:

Das Geschenk von Ilvarandin.

Doch finstre Herr’n aus Zeiten léngst vertan
schmieden in Hohlen grausam jenen Plan:
Die Wyrmherrscher Denebrums riicken an:

Das Ende von Ilvarandin.

die uralte, die Struktur der Gruft aufrechterhaltende Ma-
gie nachgelassen hat. Von Ilvarandins urspriinglichen Be-
wohnern sind nur noch wenige Spuren zu finden; die we-
nigen intakten Skulpturen, Reliefs und Fresken deuten an,
dass einst viele unterschiedliche Vélker die Stadt ihr Zu-
hause nannten, berichten aber nichts von ihrem Schicksal.

GESCHICHTE

Wann Ilvarandin gegriindet wurde, ist lingst im Nebel
der Zeit vergessen worden. Es scheint sicher, dass die Stadt
von den geheimnisvollen Baumeistern errichtet wurde,
da nur sie tiber die Magie verfiigten, welche den dichten
Fels Golarions davon abhilt, die vielen Griifte von Orv zu-
riickzuerobern. Ilvarandin ist fast ilter als die Zeit selbst
und wurde im Stil von Imperien errichtet, welche lingst
von Angesicht Golarions verschwunden sind. Zu welchem
Zweck diese aus derart vielen architektonischen Stilen zu-
sammengeschusterte Stadt errichtet wurde, ist ebenso un-
bekannt wie das Schicksal der Baumeister der Griifte.

Als der Erdenfall das Antlitz Golarions vor Jahrtausen-
den neu formte, waren die Baumeister der Griifte schon
lange fort. Als eine Gruppe von Elfen in den Tiefen der
Finsterlande nach einer Zuflucht vor der Katastrophe an
der Oberfliche suchte, schien ihnen die verlassene Stadt
die Antwort auf ihre Gebete zu sein. Diese Elfen waren
noch nicht von den iiblen Einfliissen betroffen, welche sie
in Drow verwandeln wiirden, und lieflen sich im Westteil
der Stadt nieder, wo die Gebiude in vertrautem elfischem
Stil erbaut waren.
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Zuerst verschwanden nur einzelne Elfen, dann aber auch
ganze Familien, als hitten sie ihre Hiuser einfach aufgege-
ben und wiren fortgegangen. Die iiberlebenden Elfen blie-
ben im Glauben, dass die Stadt trotz allem sicherer sei als
die anderen Schrecken der Finsterlande. Ein knappes Jahr
spiter kehrten die verschwundenen Elfen zuriick und grif-
fen ihre Artgenossen voller Brutalitit an. Der Grund ihres
Verrates wurde bald erkannt — beim Tod eines dieser wahn-
sinnigen Elfen barst ein Schrecken aus seinem Schidel und
eine fast unzerstérbare Verhohnung eines auf krallenbe-
wehrten Beinen laufenden Gehirns schiittelte Blut und Kno-
chensplitter ab. Dieses Hirnwesen und seine Artgenossen
fielen iiber die Elfen her, toteten sie und nahmen ihre Lei-
ber in Besitz. Nur eine Handvoll Elfen entkam aus Ilvaran-
din und ihre furchtbare Geschichte wurde zum ersten Be-
richt iiber die Gefahren, die in der Stadt lauerten.

Die Intellektverschlinger waren iiber den Verlust all die-
ser potentiellen Wirtskorper derart frustriert, so dass sie
seitdem niemals wieder derart iibereilt handelten. Stattdes-
sen beauftragten sie ihresgleichen, in gestohlenen Leibern
sich iiber die Finsterlande zu verteilen und die Kunde iiber
die Stumme Metropole iiberall fliisternd und als Gertiicht
zu verbreiten. So wurden Visionire, Ubeltiter und Fliicht-
linge nach Ilvarandin gelockt, die nach dem versprochenen
Utopia im Stadtzentrum suchten. Im Laufe der Jahrhun-
derte sind zahllose kleine Gemeinden innerhalb Ilvaran-
dins entstanden, um welche sich die Intellektverschlinger
kiimmern, wie Oberflichenbewohner sich um Nutzvieh
und Ernte kiitmmern wiirden. Doch nicht alle Geschopfe der
Finsterlande sind leichte Beute: In der benachbarten Gruft
von Denebrum stieffen die Intellektverschlinger auf ihre
grofiten Feinde — die Neotheliden. Diese sind zwar nur weni-
ge in ihrer Anzahl, den wandelnden Gehirnen aber mehr als
ebenbiirtig. Die Intellektverschlinger zogen sich zwar in die
Sicherheit Ilvarandins zuriick, jedoch besitzen Neotheliden
nicht nur ein gutes Gedichtnis, sondern auch grofie Geduld.

Vor etwa fiinfhundert Jahren schiittelten die Neotheliden
das Trauma, vor Urzeiten fast ausgeloscht worden zu sein,
schlieflich ab und begannen erneut, nach der Herrschaft
iiber ganz Orv zu streben. Seit Jahrhunderten fithren Intel-
lektverschlinger und Neotheliden nun Stellvertreterkriege,
bei denen die Neotheliden windende Diener wie Seugathi
oder Wandelnde-Wiirmer nutzen, wihrend die Intellektver-
schlinger geraubte Leiber ins Feld fithren, die speziell auf-
grund ihrer Fihigkeiten und Kraft ausgewihlt wurden. Un-
zihlige Male stand Denebrum vor dem Sieg, wurde dann
aber wieder von den cleveren Strategien der Bewohner des
Hohen Ilvarandins zuriickgeworfen. Dennoch verlieren die
Intellektverschlinger zunehmend an Boden - die Truppen
Denebrums haben mittlerweile Briickenkopfe in der Gruft
von Ilvarandin errichtet.

BEWOHIIER_

Auswanderer aus allen moglichen Gemeinschaften der Fins-
terlande kommen nach Ilvarandin. Die meisten tun sich zu
kleinen Gruppen zusammen, die sich iiber die Randgebiete
der Stadt verteilt niederlassen. Die Morlocks haben sogar be-
sonderen Gefallen an der Stadt gefunden; im Stadtteil Tolos-
ka haben sie sich mittlerweile in Stammesgruppen von bis
zu 200 Mitgliedern niedergelassen.

Auch einige Derro-Ansiedlungen sind iiber Ilvarandin
verstreut, wo die Derro in Tunneln unter den eigentlichen
Gebiuden leben. Ketzerische oder verbannte Drow, die zur

Flucht aus Sekamina gezwungen wurden, leben im elfischen
Stadtteil Otha-Thola im Siiden von Dimmerhafen und Se-
kaleth. Auch Gargylen sind ein gewohnlicher Anblick in an-
deren Teilen der Stadt, wo sie auf den zahllosen Dichern
lauern. Mehrere Stimme des Mischvolkes hausen auch in I1-
varandin; diese deformierten Humanoiden werden von an-
deren jedoch als wertlose Kreaturen betrachtet, die nur zu
harter, schmutziger Arbeit geeignet sind. Pflanzenpygmien
hausen in den Teilen der Stadt, die schwer von Pilzwachs-
tum befallen sind, wihrend Duergar, Svirfneblin und Tro-
glodyten andere Gebiete beherrschen. Der Siidwesten Ilva-
randins grenzt an das gewaltige Lichtlose Meer, an dessen
schroffen Klippen und Strinden viele Abscheuliche unter
dem Einfluss verborgener abolethischer Herren leben.

Das Hohe Ilvarandin ist der bevélkerungsreichste Stadt-
teil mit seinen fast 12.000 Intellektverschlingern, ihren
Wirtskérpern und ein paar tausend Dienern unterschiedli-
cher Volkszugehorigkeit. Intellektverschlinger werden fast
niemals auflerhalb ihrer Wirte angetroffen und die ,Haut-
losen” unter ihnen werden stindig verhéhnt und verlacht.

BEZIEHVUINIGEIN VIID HATIDEL

Der Handel ist das Herzblut jeder Stadt, dies gilt selbstin den
unvorstellbaren Tiefen Orvs. Das Bediirfnis der Intellektver-
schlinger nach Geheimhaltung konkurriert direkt mit ih-
rer Lust nach Luxus. Sie bemiihen sich sehr, dass anreisen-
de Hindler nicht gesehen werden. Was nicht mittels Magie
importiert werden kann, wird von den schwarzen Galeeren
aus Leng iiber den Irikusk in die Stadt gebracht — wer in den
Angelegenheiten der Bewohner von Leng herumschniiffelt,
konnte sich durchaus im Laderaum eines Schiffes angeket-
tet wiederfinden, das unterwegs ist zum Hohen Ilvarandin.

Auflerhalb des Herzens der Stadt erreichen Schiffe Ilva-
randin iiber das Lichtlose Meer und segeln den Irikusk bis
nach Dimmerhafen hinauf. Dort verkaufen Schiffe, die mit
Bewohnern von Leng, Tieflingen und noch fremdartigeren
Matrosen bemannt sind, ihre Waren, handeln mit Sklaven
und organisieren Handelsziige. Innerhalb von Ilvarandin
nutze Reisende den Weg der Baumeister, eine grofSe, mar-
morgepflasterte Strafle von 30 m Breite, die quer durch die
Stadt fithrt. Auch der Irikusk fliefit durch die gesamte Gruft,
jedoch wagen nur wenige, ihn von einem Ende zum anderen
zu befahren. Die wachsende Garnison Irith-Arnakian in Ur-
kalla erweckt das Interesse der Hindler und konnte zu ei-
nem neuen Zentrum des Handels werden.

Nur wenig Handel verlisst Ilvarandin auf dem Landweg; dies
geschieht dann iiber die stidliche Passage zur Gruft von Do-
ga-Delloth, wo Irith-Arnakian Hindlern freies Geleit gestat-
tet. Nur wenige wagen sich nach Norden durch das vom Krieg
verheerte Aumentral und die ostwirts fithrende Passage zu den
Mitternachtsbergen wird von gewalttitigen Gugs versperrt,
welche den eingestiirzten Stadtteil Ajamote kontrollieren.

BEDEUTENDE ORTLICHKEITEN

Aumentral: In diesem unter Kontrolle der Wurmarmeen
Denebrums stehenden Stadtteil ist die Architektur um ei-
niges facettenreicher als in den meisten anderen Bereichen
der Stadt. Schlanke Tiirme und verzierte Minarette domi-
nieren das Bild, welches an die alten Stidte Garunds erin-
nert. Im 6stlichen Pilzsumpf stehen merkwiirdig primitive
Steingebiude, die halb im Wasser versunken sind. Im Wes-
ten spaltet eine grofle, schwindelerregend tiefe Kluft den
Boden der Gruft. In dieser Kluft existiert eine groflere Svirf-
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neblinenklave. Payyid Nermeschnatesch (N Svirfneblin-Ma-
gier [Illusionist] 7), der Stammesilteste und enge Freund des
Hiuptlings, sichert das Uberleben der Enklave durch gehei-
me Vertrige mit den Wandelnden-Wiirmern. Die Tiefen der
Schlucht sind gefihrlich, doch ist es einigen Svirfneblin ge-
lungen, mit Opalen, Saphiren und Smaragden unvergleich-
licher Qualitit zuriickzukehren. Sie berichten aber auch von
glithender Hitze und den bluttrinkenden, tentakelbewehr-
ten Ghorazaghs (siehe Pathfinder Monsterhandbuch I1I).

Auch Aumentral zu durchqueren ist gefihrlich. Alle
Fremden, die nicht sofort von den Seugathi getétet werden,
werden den Wandelnden-Wiirmern vorgefiihrt, uralten Die-
nern der Neotheliden. Diese denebrumischen Generile sind
Massen aus Wiirmern und Maden, welche in Verhéhnung
der menschlichen Gestalt aufrecht gehen (siehe auch Path-
finder Monsterhandbuch II).

Dimmerhafen: Der Irikusk wird zum Lichtlosen Meer hin
breiter. An diesem Teil des Flusses befinden sich am Nordu-
fer zahlreiche Stege, Anlegeplitze und Lagerhiuser. In Dim-
merhafen lebt eine sehr unabhingig gesonnene Ansammlung
von Drow, Duergar, Tieflingen, Angehérigen des Mischvol-
kes und sogar Menschen. Der nominelle Herrscher des Or-
tes ist nur als der Hollenschnitter bekannt, ein Hindler von
seltsam veridnderlichem Geschlecht. Der Hollenschnitter hat
zahlreiche, wechselnde Liebhaber beider Geschlechter, die
allen méglichen Volkern angehéren. Ein fritherer Liebha-
ber, der mit einem Bein im Ruhestand befindliche Schmug-
gler Laerstrum (NB Drow-Schurke 5) glaubt, dass der Hol-
lenschnitter am Verschwinden eines guten Freundes und
Vertrauten beteiligt sein kénnte. Er wiirde gutes Geld fiir
Informationen und Rache bezahlen. Der einzige auffillige
Tempel, Sturmsruh, steht an einem langen Anleger und ist
dem Dimonenherrscher Socothbenoth geweiht.

Das Gewiihl: Die Berge des Gewiihls sind alt und verwit-
tert. Sie haben ihren Namen von der unterirdischen Stadt un-
ter ihrer Oberfliche und sind nicht einmal anderthalb Ki-
lometer hoch. Die Architektur variiert in diesem Stadtteil
stark, wird aber von einer Mischung aus zwergischen Bau-
werken und riesenhaften Gebiuden dominiert, die an das
alte Thassilon erinnern. Das Gewiihl ist bis auf alle mogli-
chen Arten kriechender Bestien verlassen. Ein paar Svirfneb-
lin und Duergar fithren in kleinen Dérfern ein hartes Leben,
wihrend Derros im Vorgebirge lagern und verzweifelt nach
einem Mittel gegen die Fiule suchen, die ihre wertvolle Cy-
tilleschernte verheert (sieche Almanach der ewigen Nacht).

In den Tiefen des Gewiihls liegt das Baumeistermal, ein
4,5 Kilometer durchmessender Krater. Eine breite Treppe
fithrt zum Kraterboden hinab, wo es im Gegensatz zum Rest
der Gruft von Ilvarandin keine Gebidude gibt. Den Geriich-
ten nach soll dort ein geheimer Zugang zum persénlichen
Reich eines Baumeisters der Griifte fithren. Im Krater leben
alle Arten von Schlicken, welche ihrerseits von Riesentau-
sendfiifflern gefressen werden. Vereinzelte Gruppen von
Derros graben im Kraterboden und schleppen den schwar-
zen Schlamm karrenweise fort, der in ihre Tunnel sickert.
Die Derrogelehrten nutzten diesen Schlamm zur Erschaf-
fung von Konstrukten, die Lehmgolems dhneln.

Otha-Thola: Elegante elfische Architektur dominiert den
Nordteil von Otha-Thola und reicht sogar noch ein Stiick
weit ins Lichtlose Meer hinein. Dort liegt eine wundersché-
ne Korallenstadt im dunklen Wasser, deren einzige Bewoh-
ner fremdartige, geschuppte Lacedonen sind. Abolethen und
die ihnen dienenden Abscheulichen beanspruchen die Kiis-
tengewdsser fiir sich, wihrend Abscheuliche, die die Kont-

rolle der Abolethen abgestreift haben, an Land hausen. Ein
fast 1,5 Kilometer hohes Plateau erhebt sich im Siiden und
reicht beinahe bis zur Hohlendecke der Gruft. In den kahlen
Steingebduden auf dieser Anhohe haust ein grofler Stamm
Angehoriger des Mischvolkes.

Die Schuppen: Die Schuppen bilden den Ostteil Ilva-
randins. Die Architektur dhnelt jener der uralten Stadt des
Schlangenvolkes Svernagati, macht aber im Siidosten gran-
diosen Zyklopenruinen Platz. Entsetzliche Gugs hausen
zwischen den michtigen Tirmen und umgestiirzten Ge-
bauden. Thre nur scheinbar wahllose Bésartigkeit wird von
vier machtvollen Intellektverschlingern gelenkt (CB Intel-
lektverschlinger-Hexenmeister 10 mit verbesserten Gugs als
Wirtskorpern).

Im Nordteil der Schuppen haust jene Seuche, die dem
Stadtteil seinen Namen verliehen hat — sie lisst die Haut sich
verfestigen und zu trockenen, broselnden Schuppen aufbre-
chen. Diese Seuche ist besonders tédlich fiir reptilienarti-
ge Wesen.

Urkalla: Die grausamen Urdefhanen von Doga-Delloth
haben zwischen den Uberresten der klobigen, primitiven
Gebiude, die in der lingst vergessenen Tradition der Tro-
glodyten errichtet wurden, einen Briickenkopf errichtet.
Der Gutteil dieses Stadtteil besteht aus Ruinen, deren Stei-
ne die Urdefhane zum Bau ihrer Festung Irith-Amakian ge-
nutzt haben. Teilweise haben sie Gebdude auch niedergeris-
sen, um Gegnern Schutz und Deckung zu verwehren. Die
wilde Kriegsherrin Vilthanter (NB Urdefhan-Kimpferin 9)
ist die unangefochtene Kommandantin von mehr als 1.000
Soldaten. Sie hat nicht nur eine, sondern insgesamt fiinf Ge-
burten iiberlebt, deren Viter Urdefhane waren, die sie im
Kampf Mann-gegen-Frau besiegt hat. Neue Rekruten ihrer
Truppe beweisen ihr Kénnen, indem sie allein in die Stadt
reisen und mit mindestens fiinf blutigen Schideln zuriick-
kehren; dabei haben solche den héchsten Wert, welche Spu-
ren der Anwesenheit eines Intellektverschlingers aufweisen.

SCHUPPENPEST

Art Krankheit, Kontakt oder Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit,
SG 16

Inkubation 1\W4 Tage; Frequenz Y2 Tag

Effekt 1W2 GE- und 1W2 CH-Schaden; Heilung 2 aufeinander fol-
gende Rettungswiirfe. Reptilien und Kreaturen der Kategorie Reptil
erleiden einen Malus von -2 auf ihre Rettungswiirfe und benétigen
3 aufeinander folgende Rettungswiirfe, um sich zu erholen.

DAS HOHE ILVARATIDIN

Das Herz der Stadt ist umgeben von einem kilometerdicken
Ring aus verlassenen Gebiuden im Baustil der Azlanti. Nur
wenige betreten diese Straflen und wer es wagt, der kehrt von
einem Intellektverschlinger besessen zuriick und versucht
kiinftig, auch andere in den Tod zu locken. Im Gegensatz
zum Auflenbereich der Gruft ist das Hohe Ilvarandin ein
lebhafter Bereich und damit eine Stadt innerhalb der Stadt.

Die Monster und Bestien im Auflenbereich des Hohen Il-
varandin sind selten das, was sie scheinen. Wachsame In-
tellektverschlinger patrouillieren das Gebiet in geraubten
Leibern, wobei sie bevorzugt riesenhaftes Ungeziefer einset-
zen. Selbst der Fluss wird von Schreckenshéhlenkrokodilen,
Elasmosauren und zwei Wasserschlangen bewacht, bei de-
nen es sich um Intellektverschlinger handelt. Nur wenigen
Schiffen gelingt es, ohne Einladung die Anleger des Hohen
Ilvarandin zu erreichen.




Im Laufe der Jahrtausende haben die Intellektverschlin-
ger zahllose Zauber tiber die Stadt gelegt, um ihre Heimat
vor dem Verfall zu bewahren. Im Hohen Ilvarandin verrot-

ten keine Leichen, dies gilt auch fiir die Leiber, welche die
Intellektverschlinger rauben. Manche Leiber werden bereits
seit Jahrzehnten oder gar Jahrhunderten getragen. Als Folge
durchzieht eine Aura durchschnittlicher Nekromantie das
Hohe Ilvarandin.

Aufgrund der wachsenden denebrumischen Bedrohung ha-
ben die Intellektverschlinger die Gebiude stidlich des Her-
zens der Stadt niedergerissen und eine neun Meter hohe
Mauer errichtet, jenseits welcher ein mehr als tausend Meter
weites, ger6llbedecktes Feld liegt. Der Nordteil der Stadt weist
keine Stadtmauer auf, da man auf den Fluss Irikusk als letztes
Bollwerk gegen einen Ansturm von Norden her vertraut.

DAs HOHE ILVARANDIN

CB GrofSstadt

Gesellschaft +2; Gesetz +2; Korruption +1; Verbrechen +3; Wirt-
schaft +4; Wissen +4

Eigenschaften Beriichtigt, Isoliert, Rassistisch (alle aufler Intellekt-
verschlinger), Strategische Lage, Wohlhabend

Gefahr +20

BEVOLKERUNG

Regierungsform Magisch

Einwohner 15.500 (12.000 Intellektverschlinger, 2.000 Pflanzenpyg-
mden, 1.500 sonstige) plus 11.500 Wirtskérper (2.500 Menschen,
2.000 Drow, 1.500 Duergar, 1.000 Abscheuliche, 1.000 Elfen, 1.000
Morlocks, 500 Derros, 500 Orks, 500 Zwerge, 1.000 sonstige)
Wichtige Personlichkeiten

Arenameister Dakreyos (CB Intellektverschlinger-Kampfer 8 mit
verbessertem mannlichen Gug-Wirtskérper)

Bereschkhani (CB Grulalchemist 15)

Ofenhiiter Laerxniyzon (CB Intellektverschlinger-Schurke 8 mit
einem Azerkimpfer* 7 als Wirtskérper)

Historiker Caerilant (CB Intellektverschlinger-Hexenmeister 10 mit
einer Elfenménchin 9 als Wirtskérper)

Linsenhiiter Tiluatchek (CB Intellektverschlinger-Hexenmeister 12
mit einem menschlichen Kimpfer 5/Barbaren 5 als Wirtskérper)
Meisterspeiser Ralnischam (CB Intellektverschlinger-Hexenmeis-
ter 12 mit diversen Wirtskérpern)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 13.600 GM; Kaufkraft 100.000 GM; Zauberei 8. Grad
Gegenstinde, Schwache 4W4; Durchschnittliche 3W4; Machtige
2W4

* siehe Pathfinder Monsterhandbuch 11

Archiv der Zeitalter: Teils Museum, teils Mausoleum wur-
de das Archiv der Zeitalter als Gedenkstitte der Ruhmesta-
ten der Intellektverschlinger errichtet. Die labyrinthartig
angeordneten Riume und Ginge sind voller Kunstwerke,
Schriften und Relikten ihrer Eroberungen. Zahllose ausge-
stopfte und konservierte Kérper schmiicken die Galerien,
darunter auch viele Angehoérige ausgestorbener Spezies. In
den oberen Bereichen lagern modernde Biicher und Schrift-
rollen — das Wissen, das in 10.000 Jahren des Kérperdieb-
stahls zusammengetragen wurde. Manche Schriften sind an
der Oberfliche lingst vergessen und andere stammen aus
der Zeit vor dem Erdenfall. Der Kurator und Erster Histo-
riker des Museums, Carilant, besitzt nicht mehr die Gunst
Ilvarandins und kénnte schon bald seinen Status verlieren.

Badehaus: Jedes der Bider in diesem groflen Marmorge-
biude prisentiert eine einzigartige Mischung aus Parfii-

molen und Mineralien. Es gibt kochend heiffe und eiskal-
te Bider. Auflerhalb befinden sich grofSe Pavillons, Quellen
und ein wunderbarer Skulpturengarten. Pflanzenpygmien
und versklavte Salamander bilden den Stab des Badehauses
unter der Aufsicht des Ofenhiiters Laerxniyzon. Im Bade-
haus finden regelmiflig Feierlichkeiten statt, die oft zu Or-
gien und Schligereien ausarten, sobald die Alkoholvorrite
zur Neige gehen.

Beinhaus: Ein unvorstellbares Gewirr an Knochen fiillt
diese Leichengrube, in der mehr als einhundert Ghule und
Grule hausen. Sollten sie auf heftigen Widerstand stoflen,
ziehen sie sich kauernd und bellend in ihre Bauten zuriick.
Ein besonders alter Grul, der vor einhundert Jahren aus
Nemrek Noktoria verbannte Bereschkhani, kennt die meis-
ten verborgenen Tunmnel in Ilvarandin. Dank seiner Hilfe
konnten die Intellektverschlinger die finstere Droge fer-
tigstellen, welche sie als Mitternachtsmilch bezeichnen (siehe
Seite 11).

Festhalle: Die Festhalle des Hohen Ilvarandin bietet mehr
als 500 Gisten Platz. Es riecht stets nach Gewiirzen und ger-
ostetem Fleisch. Der Betreiber, Ralnischam, wechselt sei-
ne Wirtkérper wie seine Kleidung, wobei er schén anzu-
sehende Exemplare und umwerfende Kleidung bevorzugt.
Die Gerichte in der Festhalle wechseln tiglich. Intelligen-
te Kreaturen sind stets Favoriten, diese werden an die Ti-
sche gebunden und Organ um Organ verspeist, wihrend die
Heilkrifte der Intellektverschlinger ihr Leid verlingern.
Die ausgedehnten unterirdischen Riume der Festhalle sind
mehr Kerker als Speisekammer.

Grofler Turm: Dieser elegante Obelisk aus Marmor mit
rosigen Adern ragt iiber dem Hohen Ilvarandin auf und ist
wahrscheinlich das héchste Gebiude der Stadt. Es gibt an der
Auflenseite weder Tiiren noch Fenster, doch von Innen kann
man durch die Winde hindurchsehen, als wiren sie aus Glas.
Auf der Turmspitze ruht ein michtiges Artefakt, welches als
eine Traumlinse bekannt ist. Diese Geritschaft ist in der Lage,
den Verstand eines triumenden Sterblichen zu fesseln und
eine Passage zu 6ffnen, durch die ein Intellektverschlinger
in den Schidel eines unter Drogen stehenden Wirts iiber wei-
te Entfernungen eindringen kann. Tiluatchek verbringt sei-
ne Zeit mit der Arbeit in seinem Labor nahe der Turmspitze.

Kolosseum: In besseren Zeiten wurden auf dem blutigen
Sand des Kolosseums alle Arten tédlicher Spiele ausgetra-
gen, an denen sich Intellektverschlinger als Zuschauer und
Kimpfer beteiligten. Die Knappheit an Sklaven hat dem
grofitenteils ein Ende gesetzt und Opfer, die normalerwei-
se in die Arena geschickt werden wiirden, enden nun entwe-
der in der Festhalle oder im Kampf gegen Denebrum. Are-
nameister Dakreyos plant, die Sklaven der Festhalle fiir sich
zu beanspruchen und seinen verhassten Rivalen Ralnischam
auszuschalten.

EITTE KAMPAGIIE i1 ILVARATIDI

Das Hohe Ilvarandin steht vor dem Untergang. Die Neothe-
liden riicken seit Jahrhunderten langsam durch die Auf8en-
bezirke vor und kontrollieren mittlerweile Gebiete auf bei-
den Seiten des Irikusk. Die Intellektverschlinger benétigen
in erster Linie Kérper, um iiber die Wiirmer obsiegen zu
konnen - je kriftiger, umso besser. Nach Jahrhunderten des
Krieges ist es den Intellektverschlingern kaum noch mog-
lich, Nachschub an die Front zu schicken. Allerdings steht
die Herrscherkaste kurz vor ihrem gréfiten Triumpf — ei-
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nem Plan, ihre Reihen um zehntausende neugeborener In-
tellektverschlinger zu stirken. Mit Hilfe der Traumlinse und
der magischen Droge Mitternachtsmilch haben sie einen Weg
gefunden, an der Oberfliche mit beingstigender Effizienz
neue Kérper zu ernten. Die Droge wurde von ihren Agenten
an der Oberfliche unter den Intellektuellen und der Ober-
schicht von Cheliax, Nisroch und Varisia verbreitet. Die Mit-
ternachtsmilch bringt nach dem Einnehmen euphorische
Triume von unterirdischen Plitzen und unméglichen Or-
ten hervor. Bei wiederholtem Genuss erreicht der umher-
streifende Geist des Triumenden die vergessene Stadt Il-
varandin. Dort kann sich ein Intellektverschlinger im
triumenden Geist einnisten, der mit der Zeit das Ge-
hirn seines Opfers verschlingt und aus den Tiefen
der Finsterlande so direkt in den Schidel des Siich-
tigen gelangen kann. Diese Intellektverschlinger
nutzen dann ihre neuen Wirtskorper, um die Mitter-
nachtsmilch weiterzuverbreiten und weitere ahnungs-
lose Wirte zu rekrutieren, welche schliefllich als neue
Soldaten in den Krieg in der Tiefe entsandt werden.

Abenteuer fiir niedrige Stufen

Ilvarandin ist kein Ort fiir niedrigstufige
Charaktere, allerdings bietet die begin-
nende Verbreitung von Mitternachtsmilch
an der Oberfliche eine exzellente Mog-
lichkeit, neue Abenteurer mit den Intellekt-
verschlingern und der Stummen Metropole
bekannt zu machen. Die SC konnten Geriich-
te tiber eine Droge auf den Straflen héren,
die Mitternachtsmilch genannt wird. Im Rah-
men ihrer Nachforschungen in Drogen-
hollen und bei Verbrechersyndikaten wird
klar, dass die Droge nicht nur von Ade-
ligen, sondern auch Soldaten bevorzugt
wird. Die SC sollten schlieflich auf Vu-
meschkis Gedicht ,Ilvarandin“ stoflen.
Vumeschki war eines der ersten Opfer
der Opfer der Droge und lebte viele Jah-
re in der Uberzeugung, dass Ilvarandin
ein wahres Paradies sei, in dem Unsterb-
lichkeit und ewige Jugend warten wiirden.

Er wurde schrittweise und langsam von dem Intellektver-
schlinger Tiluatchek verzehrt, welcher mittlerweile lingst
andere Wirtskorper innehatte. Dieser Vorgang lieferte den
Grundstein fiir die magische Invasion der Triume. Die SC
sollten schliefflich herausfinden, dass alle, die Mitternachts-
milch konsumieren, dhnliche Triume von fremdartigen un-
terirdischen Stidten haben. Nachdem sie eine Diebesgilde
oder Ghulbande besiegt haben, welche die Droge in ihrer
Heimatstadt verbreitet haben, sollten sie erkennen, dass der
Ursprung der Substanz in den Tiefen der Erde liegt.

Abenteuer fiir mittlere Stufen

Eine Kampagne fiir mittlere Stufen kann die Reise zur
Stummen Metropole zum Inhalt haben. Den Weg nach Ilva-

randin auszukundschaften und zuriickzulegen, diirfte meh-
rere Monate in Anspruch nehmen. Die Intellektverschlin-
ger reisen zwar auch auf unterschiedlichen Routen durch
die drei Bereiche der Finsterlande, unterhalten aber eine
geheime Operationsbasis in der Stadt Schattennetz. Die SC
konnen einen der Wege entdecken, auf denen die Intellekt-
verschlinger reisen, oder ihren eigenen Weg durch die Fins-
terlande suchen.

Sobald die SC Ilvarandin erreichen, kénnen sie eines
der zahllosen Gebiude am Stadtrand zu ihrem Ausgangs-
punkt machen - vorher werden sie allerdings wahrschein-
lich irgendwelche Monster hinauswerfen miissen, die in

dem Gebiude hausen. Langfristig sollte eine der kleinen
Ansiedlungen in Ilvarandin am sichersten sein. Das
Mischvolk und die Svirfneblin nehmen am ehesten
freundliche Fremde auf, aber auch die Duergar oder
Drow wiirden zumindest in Erwigung ziehen, einer
kampffihigen Gruppe Unterschlupfzu gewihren, um
deren Hilfe bei ihren eigenen Plinen und Intrigen zu
gewinnen.
Die Bediirfnisse nach Abenteuern kénnen die SC
nach Dimmerhafen fiithren, um dort Handel
zu treiben. Der schmierige Hafen bietet Res-
sourcen, die anderswo nicht frei verfiigbar
sind, wie fihige Zauberkundige und einen
Markt, auf dem SC kostspielige Giiter und
magische Gegenstinde erwerben kénnten.

f Abenteuer fiir hohe Stufen

Nur erfahrene Veteranen sollten es wagen,
ins Hohe Ilvarandin vorzudringen. Die um-
liegenden Straflen werden von Intellektver-
schlingern in monstrésen Leibern patrouil-
liert; dies gilt auch fiir den Irikusk. Am

sichersten kann man sich der Festung der
Intellektverschlinger unterirdisch oder
durch die Luft nihern.

Der Vorstofy ins Hohe Ilvarandin ist
gefahrvoll und selbst gut getarnte und
verkleidete Gruppen werden nicht lan-
ge unentdeckt bleiben. In der inneren Stadt

sollten die SC den vollen Umfang der Pline
der Intellektverschlinger aufdecken, tausende von Oberfli-
chenbewohnern als unfreiwillige Soldaten fiir ihren Krieg
gegen die Wiirmer von Denebrum zu nutzen.

Um die von Ilvarandin ausgehende Gefahr wirklich zu
beenden, miissen die SC die Traumlinse entfernen oder zer-
storen, jenes Artefakt, welches die Invasion des triumenden
Verstandes ermoglicht. Die Linse befindet sich auf der Spit-
ze eines hohen Turms im Zentrum des Hohen Ilvarandin
und wird von seltsamen Golems und arkanen Gegenmafi-
nahmen geschiitzt. Tiluatchek selbst bewacht sie, der Intel-
lektverschlinger, welcher zudem Hauptverantwortlicher fiir
die Verbreitung der Mitternachtsmilch ist. Wie die Traumlinse
zerstort werden kann, bleibt dem SL iiberlassen.
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Unterer Stufenbereich

W%  Ergebnis @ HG Quelle

1-5 2W4 Duergar 2) PF MHB, S. 87
6-10 1 Schabenschwarm 2 PFMHBILS. 219
11-18 2W6 Drow 3 PF MHB, S. 8485
19—23 1 Gallertwiirfel 3 PF MHB, S. 120
24-30 1W4 Svirfneblinspiher 3 PF MHB, S. 245
31-39 1W6 Pflanzenpygmaien 3 PF MHB, S. 208
40-46 1W3 Morlockaassammler 4  PF MHB, S. 190
47-53 1W6 Jinkins oder Vexgits 4  PF MHB I, S. 125,128
54—61 1W4 Derrospaher 5 PF MHB, S. 54
62—-69 2W4 Ghule 5  PFMHB,S. 125
70-74 1 Ockergallerte 5 PF MHB, S. 200
75—-83 2Wj4 Troglodytenriuber 6 PF MHB, S. 264, 91

plus 1W3-1 Warane

84—88 1W2 Basidironden 6 PF MHB, S. 26
89—94 1W4 Intelligenter Schlick 6  PF MHB, S. 166
(siehe Grauschlick)
95—100 1 Deckenlaurer 7  ALM Ewige Nacht, S. 57
Mittlerer Stufenbereich
W%  Ergebnis @ HG Quelle
1-6 1 Schwarzer Blob 7] PF MHB, S. 234

7-14  2W4 Drowkrieger 1 und 7
1W3 adelige Drowkleriker 3

PF MHB, S. 84—85

15-22  2W4 Morlocks 7 PF MHB, S. 190

23-30 3W4 Derros, darunter 8 PF MHB, S. 54
1 Derrohexenmeister 4

31—36 1 Riesenschnecke 8 PF MHB, S. 230

37—46 1 Intellektverschlinger 8  PFMHB, S. 156
in Wirtskérper

47-54 4W3 Abscheuliche 8 PF MHB, S. 10

55—60 1 Titanentausendfiifiler 9  PFMHBILS. 243

61-68 1W4+1 Urdefhane auf 9  PFMHBIIS. 270, 105
Skavelingen

69—74 1W6 Schimmelschlurfer* 10  siehe Seite 12

75—-80 3W4 Gargylen 10 PFMHB,S.121

81-88 1 Junger Seiler 11 PF MHB; S: 237,.295

89—94 2W4 Seugathi Al PEEVIE BRI SS S35

95-100 1 Purpurwurm 12= = REAVIEI BRS=213)

* Neues Monster oder in diesem Kapitel beschriebene
Monstervariante.

Hoher Stufenbereich

W%  Ergebnis @ HG Quelle

1-12 1 Purpurwurm 12. fPEIMIEBISE213
13—20 1W4 Alterer Erdelementar 13 PF MHB, S. 96
21-28 2W4 Vrocks 13 PFMHB,S. 51
29—38 1 Erwachsener 14 PFMHBIIS. 83

Zwielichtdrache
39—53 2Wo6 Intellektverschlinger 14+
in Wirtskérpern*

PF MHB, S. 157

54—63 1 Wandelnder-Wurm 14 PFMHBII,S. 281
64-73 1Wio Gugs 15 ~SRESVIFIBIIISSTRI35
74—83 1W6 Seiler 158 PRIV H B SSo3y
84-95 4W3 Verbesserte Seugathi 16 ~ PF MHB II, S. 233 und
und 1 Neothelidenanfiihrer PF MHB, S. 198
96-100 1 Schoggote 1gs PRSI B5ES$238

* Wirtskérper mit HG 2-8, 25% Wahrscheinlichkeit, dass der
Anfiihrer ein Hexenmeister der 8. Stufe ist.

mitteErROAaCHTSMILCH

Die seltsame, machtvolle Droge, welche als Mitternachts-
milch bezeichnet wird, ist der Grundpfeiler von Ilvarandins
juingstem Versuch, ihre Armeen gegen die Wiirmer von De-
nebrum zu stirken. Mitternachtsmilch wird aus den Ausschei-
dungen und Kérperfliissigkeiten der gewaltigen Mu-Sporen
gewonnen, die iiber den Mitternachtsbergen schweben. Die-
se Fliissigkeit hat eine seltsame Verbindung zu den kraft-
vollen, fremdartigen Triumen mit denen diese gewaltigen,
schlummernden Kreaturen den Grofiteil ihrer Zeit verbrin-
gen. Die Intellektverschlinger und ihr Grulverbiindeter Ber-
eschkhani haben die Fliissigkeiten destilliert und mit ande-
ren alchemistischen Elixieren und Katalysatoren vermischt
und auf diese Weise ein Elixier erschaffen, dass es einem
Intellektverschlinger ermdglicht, seine Fihigkeit Kérper-
raub tiber grofle Entfernungen hinweg einzusetzen. Der ein-
zige schwierige Teil des Planes besteht darin, die Ziele von
dem Stoff abhingig zu machen, da Mitternachtsmilch einige
Zeit braucht, um ihre unerwiinschte Magie am triumenden
Geist zu wirken.

Mitternachtsmilch wird iiber den Mund aufgenommen.
Eine einzelne Anwendung reicht in den meisten Fillen aus,
um den Trinkenden in einen tiefen Schlaf zu versetzen,
wihrend er von lebhaften Triumen heimgesucht wird. Alle
diese Triume sind einander dhnlich: Sie beginnen mit dem
Gefiihl eines endlosen Sturzes in eine scheinbar bodenlo-
se Grube; der Sturz fiihrt auf ein gewaltiges, unterirdisches
Gebirge zu, welches von seltsamen, mondartigen Gestal-
ten erhellt wird, die unter der Decke einer riesigen Hohle
schweben.

Sofern das Opfer lange genug triumt (bei aufeinander-
folgenden Anwendungen von Mitternachtsmilch dauert jeder
Traum linger und gestattet dem Triumenden, weiter zu rei-
sen), reist es schliefllich wie ein Geist nach Westen und er-
reicht Ilvarandin, wo der triumende Geist im Korper einer
der hier hausenden Kreaturen ,landet“ — meist handelt es
sich um einen Troglodyten, Drow, Duergar, Derro, Morlock
oder Angehérigen des Mischvolkes, manchmal aber auch
um seltsamere Geschépfe wie Drinnen, Gugs, Seiler oder so-
gar Schwarze Blobs oder Purpurwiirmer. Der , Triumer" er-
lebt seine Erkundung Ilvarandins in Unkenntnis des Um-
standes, dass er sich in einem fremden Korper befindet, hat
aber keine Kontrolle, da er im Grunde nur ein Beobachter ist
und die Handlungen seines Gastkorpers erlebt. Wenn er er-
wacht, erinnert er sich vage an die Triume. Die Suchtkom-
ponente der Droge sorgt dafiir, dass der Aufenthalt in Ilva-
randin sich wie ein Besuch des Paradieses anfiihlt.

Die Wahrheit ist aber weitaus finsterer, da es sich nicht
nur um Triume handelt. Der Geist des Schlafenden verlisst
tatsichlich seinen Korper, sucht einen Bewohner Ilvaran-
dins auf'und erlebt eine Zeit lang mit, was dieser erlebt und
spiirt. Die Traumlinse fungiert dabei als eine Art spiritueller
Magnet und zieht den Triumenden nach Ilvarandin, wo es
mit jedem weiteren Besuch wahrscheinlicher wird, dass der
triumende Verstand in den Leib einer Kreatur eintritt, in
der sich bereits ein Intellektverschlinger befindet. Ein In-
tellektverschlinger bemerkt automatisch, falls ein Triumer
in den von ihm iibernommenen Leib einfihrt. Sollte der In-
tellektverschlinger die Traumlinse erreichen, ehe der Triu-
mer erwacht, kann er seinen gegenwirtigen Wirt verlassen,
um mit dem Verstand der triumenden Kreatur zu ver-
schmelzen — sobald der Triumer dann erwacht, begleitet ihn
der Intellektverschlinger und verzehrt sofort das Gehirn des
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Triumers. Danach verfihrt er, als hitte er erfolgreich sei-
ne Fihigkeit Kérperraub genutzt, und kann den neuen Kor-
per nach Belieben an der Oberfliche benutzen. In der Regel
suchterin aller Eile andere Gruppen von Intellektverschlin-
gern auf, damit Sanfte Ruhe auf seinen Wirt gewirkt und der
Koérper so frisch gehalten wird, oder er hilft dabei, die Mit-
ternachtsmilch weiter zu verbreiten.

Die folgenden Regeln fiir Mitternachtsmilch entsprechen
den Regeln fiir Drogen, wie sie im Pathfinder Spielleiterhand-
buch auf den Seiten 232-233 zu finden sind.

MITTERNACHTSMILCH

Art Droge, Einnahme; Sucht Durchschnittlich, ZAH SG 16
Marktpreis 50 GM

Effekt 1 Stunde; Erschépft und der Anwender erleidet einen Malus
von -4 auf alle seine Rettungswiirfe gegen Schlafeffekte. Sollte
der Anwender wihrend dieser Stunde einschlafen, hat er lebhafte
Traume von 1 Stunde Dauer pro Anwendung Mitternachtsmilch, die
er im Laufe des letzten Monats zu sich genommen hat, die aktuelle
eingeschlossen. Beim Erwachen ist der Anwender erholt, als hitte
er 8 Stunden geschlafen.

Schaden 1W2 WE-Schaden. Wahrend die Traumlinse in llvarandin
aktiv ist, besteht eine kumulative Chance von 1% pro Anwendung
an Mitternachtsmilch, die der Triumende zu sich nimmt, dass er in
einem Korper landet, der bereits von einem Intellektverschlinger
genutzt wird. In diesem ungliicklichen Fall macht sich der Intellekt-
verschlinger sofort auf den Weg zur Traumlinse. Hierfiir benétigt er
1W10 Stunden. Sollte der Traum enden, ehe der Intellektverschlin-
ger die Traumlinse erreicht, erwacht der Triumende, ohne Nachteile
zu erleiden. Sollte ein Intellektverschlinger aber rechtzeitig die
Traumlinse erreichen, kann er versuchen, seine Fahigkeit Kérperraub
auf den Traumer anzuwenden (siehe Pathfinder Monsterhandbuch, S.
157). Sofern der Versuch scheitert, erwacht der Traumer sofort mit
Blutungen aus Augen, Nase, Mund und Ohren, aber ohne wirkliche
Erinnerungen, was die furchtbaren Schmerzen hervorgerufen hat.

MONSTERVARIAOTEM

Die Stumme Metropole ist eine umfangreiche Menagerie
seltsamer Monster und bizarrer Kreaturen, da die Intel-
lektverschlinger gern exotische Korper importieren und
als Wirte ziichten. Eine der seltsameren Abarten ist jedoch
ein Einheimischer der Region: Die Pilzsiimpfe Ilvaran-
dins an den Ufern des Irikusk sind die Heimat einer Vari-
ante des Modernden Schlurfers, welcher aus Schimmel und
Pilzen anstelle von Pflanzen besteht. Viele dieser Modern-
den Schlurfer tragen symbiotische Massen gefihrlicher Pil-
ze wie Gelben Schimmel oder sogar Griinschleim, die sich
so angepasst haben, dass sie sich nicht von dem Schimmel-
schlurfer selbst nihren.

DIiE HERREII VOII iLVARATDIII

Die Herrscher des Hohen Ilvarandin sind michtige Intel-
lektverschlinger, von denen die meisten arkane Zauber-
kundige sind. Zu der Herrscherkaste gehoért man, wenn
mindestens 4oo Intellektverschlinger einem ihre Autoritit
tibertragen. Es gibt bis zu 20 herrschende Intellektverschlin-
ger gleichzeitig. Zu den michtigsten gehort Linsenhiiter
Tiluatchek, welcher zugleich die Ernte und Produktion der

Mitternachtsmilch iiberwacht. Gegenwirtig bevorzugt er zwar
den Ulfenkrieger Sigmar (Menschlicher Kimpfer 5/Barbars,
Pathfinder Spielleiterhandbuch, S. 259), hat aber noch zahlrei-
che andere Korper fiir besondere Zwecke versteckt, darunter
der eines Sturmriesen, eines Zwielichtdrachen, einer Suk-
kubusassassinin und der des Dichters Vumeschki, des Au-
tors der Hymnen an die Dunkle Sonne und einer der ersten, die
der Mitternachtsmilch erlegen sind.

LINSENHUTER TILUATCHEK HG 1.
EP 51.200

Intellektverschlinger-Hexenmeister 12

CB Kleine Aberration

INI +11; Sinne Blindsicht 18 m, Magie entdecken; Wahrnehmung +21
VERTEIDIGUNG

RK 27, Beriihrung 18, auf dem falschen Fuf® 20 (+7 GE, +1 Gréfe,
+5 natiirlich, +4 Schild)

TP 233 (20 TW; 8W8+12W6+140+15 temporir)

REF +13, WIL +16, ZAH +12

Immunititen Feuer; Resistenzen Elektrizitit 20, Kilte 20, Schall 20;
SR 10/Adamant und Magie;

Verteidigungsfihigkeiten Spiegelbilder, Unsichtbarkeit; ZR 23
Schwichen Empfindlichkeit gegen Schutz vor Bésem

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 4 Klauen +20 (1W4+1)

Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +3d6, Kérperraub, Siure-
strahl (1W6+6 Sdure, 12/Tag)

Zauberdhnliche Fihigkeiten (ZS 8; Konzentration +17)

Immer — Magie entdecken

Beliebig oft —Monsterbenommenheit (SG 21, kein TW-Limit), Schwere
Wunden verursachen (SG 22), Unsichtbarkeit, Verkleinern (wie Person
verkleinern, aber nur sich selbst), Verwirrung (SG 23, nur ein Ziel)
3/Tag — Kugel der Unverwundbarkeit, Mittelschwere Wunden heilen,
Bekannte Hexenmeisterzauber (ZS 12; Konzentration +21)

6. (4/Tag) — Massen-Einfliisterung (SG 27)

5. (6/Tag) — Kailtekegel (SG 24), Schwachsinn (SG 26), Teleportieren

4. (7[Tag) — Feuerschild, Mérderisches Phantom (DC 23), Monster
bezaubern (SG 25), Schwarze Tentakel

3. (8/Tag) — Feuerball (SG 22), Fliegen, Person festhalten (SG 24),
Sanfte Ruhe, Unauffindbarkeit, Zungen

2. (8/Tag) — Ausdauer des Biiren, Falsches Leben, Pracht des Adlers,
Sengender Strahl, Spiegelbilder, Unsichtbares sehen

1. (8/Tag) — Magisches Geschoss, Person bezaubern (SG 22), Person
vergrofSern, Selbstverkleidung (SG 20), Unsichtbarer Diener

0. (beliebig oft) — Arkanes Siegel, Ausbessern, Geisterhaftes Geréusch
(SG 19), Gift entdecken, Magierhand, Offnen/SchliefSen, Resistenz, Tan-
zende Lichter, Zaubertrick

Blutlinie Abnormale Blutlinie

TAKTIK

Vor dem Kampf Tiluatchek sorgt dafiir, dass er stets unter der Wir-
kung von Falsches Leben steht. Sollte er mit einem Kampf rechnen,
wirkt er Ausdauer des Bdren, Pracht des Adlers, Resistenz, Schild, Spie-
gelbilder und Unsichtbarkeit. Er zieht es immer vor in einem Wirts-
kérper zu kimpfen, statt in seiner natiirlichen Gestalt.

Im Kampf Sollte Tiluatchek sich noch nicht in einem Wirtskérper
befinden, versucht er, seine Fihigkeit Kérperraub einzusetzen. Er
zieht es vor, Bedrohungen mittels Verzauberungen statt direktem
Kampf zu beseitigen. In seiner natiirlichen Gestalt kann er nicht
sprechen und muss mittels Gestenloser Magie zaubern.




%

Moral Sollte Tilatchek auf unter 50 TP reduziert werden, teleportiert
er sich fort und entwickelt einen neuen Angriffsplan.

Grundwerte Sollte Tiluatchek nicht die Zeit haben, die oben ange-
gebenen Zauber zu wirken, hat er die folgenden Spielwerte: RK 23,
auf dem falschen Fuf} 16; TP 178; REF +12, WIL +16, ZAH +11; Siu-
restrahl 10/Tag; SG fiir Wiirfe auf Konzentration und Rettungswiirfe
um 2 gesenkt; KO 19, CH 24; Bluffen +38, Diplomatie +20, Magi-
schen Gegenstand benutzen +23, Verkleiden +27

SPIELWERTE

ST 12, GE 25, KO 23, IN 18, WE 14, CH 28

GAB +12; KMB +12; KMV 29

Talente Abhirtung, Gestenlos zaubern, Im Kampf zaubern, Lautlos
zaubern, Michtiger Zauberfokus (Verzauberung), Materialkompo-
nentenlos zaubern, Schnell zaubern, Verbesserte Initiative, Waffen-
finesse, Zauber ausdehnen, Zauberfokus (Verzauberung), Zauber
verstirken

[LYARANDIN

Fertigkeiten Bluffen +40, Diplomatie +22, Fliegen +20, Handwerk
(Alchemie) +17, Heimlichkeit +23, Magischen Gegenstand benutzen
+25, Motiv erkennen +20, Verkleiden +29, Wahrnehmung +21, Wis-
sen (Arkanes) +15, Wissen (Geschichte) +15, Wissen (Lokales) +12,
Zauberkunde +22

Languages Finsterlandisch, Orvisch (kann nicht sprechen); Telepa-
thie 30 m

Besondere Eigenschaften Geheimnisse des Blutes, Lange Glieder
(+3 m), Ungewshnliche Anatomie (25%)

Ausriistung (nur, wenn in einem Wirtkérper) Schutzring +2, Pracht-
zepter, Ol der Zeitlosigkeit (2x), 5.000 GM in Luxusgiitern
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I DER ZEiT VOR DER ZEiT UnSERER VATER, inm DER ZEiT, EHE KuTa mit DEM
LOWEN RATIG, DA WURDE DAS VOLKRDER VOTEREN HUGEL vort W ESEN BESUCHT,
DiE vom HimmeL HERaBSTiEGEN. Es warR micHT pas HimmELSVOLK DES TOR-
WEGES — iHR KENntT DiESE GEsCHiCHTE vnp wik ALTmaGiER JatEmMBE DER
KoOnic DER BEiBAamEISEN BESIEGTE —, SONDERII ES WAREN RiCHTIGE INIENNSCHEMN,
DiE in EIMER GROBEN STapT FLOGEN, WELCHE SiE DEmM ERDBODEN ENMTRISSEN
HAaTTED, Das HUGELVOLK EiLTE HERBEi, Ul SiE ZU TREFFEII, DOCH DiE FLiE-
GENDE STapT ZO0OG WEITER VID VERSCHWAINID il DED BERGE.

DocH pann GescHAH Efwas — pER HimmeL BRULLTE vnb BrRanmmte! ALS
DiE STapT WIiEDER zZU SEHEOD WAR, STURZTE SiE Wik Ein STErROD vom HimmEL
UnD KRACHTE zwWisCHEN DEN GROBEN GiPFELD HERINIEDER., VISER VOLK WAR_
VOLLER FURCHT, pocH in vnsEREOD HERzEn wussTen wir vim Die WaHRHEIT:
DiE HimmEeLSLEVTE HaTTEn iHRE STaDT DER ERDE GESTOHLEN vnbp DiE ERDE
HATTE SiE sicH ZURUCKGEHOLT."

-IIM’'DELO, GESCHIiCHTEINERZAHLER AVUS DEM VOLK DER Vomoto

4 Sig
o



er Ruhm der Welt, ein magisches Wunder, nur mit lei-

ser Stimme gefliistert, war Kho einst der Herrschersitz

und Mittelpunkt des gesamten Umlandes, welches die
Stadt umgab. Seine glitzernden Kristalltiirme und Kuppel
funkelten und glinzten im Licht der Sonne und des Mon-
des und waren ein Signalfeuer, welches fiir die Macht und
Zielstrebigkeit der Menschheit und die von ihr beherrsch-
te Magie in der Geburtsstunde der groflen Reiche stand. Die
Stadt Kho war das Kronjuwel des Reiches der Schory und
stieg in ungeahnte Hohen auf, doch erinnert man sich trotz
all ihrer Herrlichkeit und ihres Glanzes eher aufgrund ihres
Sturzes als ihres Aufstiegs an sie. Vor mehr als 6.000 Jahren
stlirzte die Fliegende Stadt zur Erde und zerschmetterte auf
dem unnachgiebigen Boden. Ihr Licht erlosch und ihr Name
wurde ein Synonym fiir Uberheblichkeit und zu einer Lehr-
stunde, wie verginglich jeder Ruhm ist.

Jahrtausende spiter liegen die zerschellten Ruinen Khos
halbbegraben und itberwuchert in den Grenzbergen nordést-
lich des Mwangibeckens. Ein grofler Teil der Stadt wurde
beim Absturz zu Staub zermahlen und die Absturzstelle ist
lingst vergessen, sieht man von den geheimen Aufzeichnun-
gen der Weisen und den Geschichten der wenigen Stimme
und Schatzsucher ab, welche in den nahen Bergen leben oder
sie nach Beute durchkimmen. Die herabgestiirzten Reste
Khos und ihrer zerschmetterten Kristallgebiude sind den-
noch immer noch von beeindruckender Natur. Selbst zer-
brochen, von Rissen durchzogen und von immergriinem Ge-
striipp iiberwuchert ist ihre Schénheit zwar verwittert, aber
immer noch strahlend wird sie von der griinen Wildnis un-
terstrichen. Allerdings wagen sich nur wenige der Schénheit
wegen durch das Mwangibecken oder die sengende Wiiste
Osirions. Entdecker werden von der Magie nach Kho gezo-
gen, den Geheimnissen und Relikten einer untergegangenen
Zivilisation und den magischen Mysterien ihrer langsam
zerfasernden, aber immer noch wirksamen Verzauberungen.
Und fiir diese Dinge sind Entdecker bereit alles zu tun.

ERSCHEIMVUIIGSBILD

Auf den ersten Blick wirken die Ruinen von Kho nicht wie
die einer Stadt. Das hohe, an einen Riss erinnernde Tal ist
von Pflanzen iiberwuchert, welche eher in die Dschungel
der Tieflande passen wiirden. Dennoch gibt das Gewichs
immer wieder Lichtungen voll von grasigem Gestriipp frei.
Die feuchte Luft trigt den schwachen Duft von Jasmin und
Orchideen und ein schmaler Fluss sucht sich seinen Weg
durch das Tal. Dieser stiirzt im Osten des Tales aus der Hohe
herab und tanzt iiber Felsen und Stromschnellen durch es
hindurch. Wenn das Tal im Nebel liegt oder von tiefhingen-
den Wolken bedeckt wird, ist es von den zahlreichen ande-
ren Dschungeltilern nicht zu unterscheiden, doch im hellen
Licht der Sterne oder der Sonne erwacht die Stadt zum Le-
ben. Auf den Lichtungen tanzen dann glitzernde Regenbo-
gen aus zahllosen facettenreichen Bruchstiicken, wihrend
Vorspriinge und kleine Hiigel im ganzen Tal im Licht zu
glithen beginnen und gewaltige, zersprungene Kuppeln und
umgestiirzte Tiirme aus ziingelndem Kristall enthiillen, den
die Jahre glattgerieben haben. Gewaltige Tiirme lehnen wie
trunken gegen die 9stliche Wand des Tals, sind von Rissen
durchzogen und aus den Fensteréffnungen hingen Ran-
ken wie Vorhinge herab, wihrend andere gefallene Tiirme
als natiirliche Briicken iiber den Fluss dienen. An ein paar
Stellen liegen verwitterte Trimmer der uralten Stadt an die
Winde des Tals gelehnt, welche zwar zerbrochen und umge-

stiirzt sind, aber immer noch Spuren der architektonischen
Meisterschaft der alte Schory aufweisen.

GESCHICHTE

Kho wurde vor etwa 7.000 Jahren von den Schory erbaut. Zur
Bliitezeit des Schoryreiches war sie die grofite und zudem
die erste ihrer legendiren fliegenden Stidte. Mittels Magie,
welche heute verloren ist, hoben sie die Stadt und ihre Fun-
damente aus dem Felsboden und liefen sie in den Himmel
bis iiber die Wolken aufsteigen. Dasselbe taten sie mit ande-
ren Stidten ihres Reiches, bis sie ein Himmelsreich erschaf-
fen hatten, welches auf die an den Boden gefesselten Natio-
nen herabblickte und sich in jeder Weise als iiber die Belange
der ,Kriecher” unter sich erhaben betrachtete. So wurden die
Schory michtig und tiberheblich. Sie bereisten die Ozeane
und entfernte Kontinente und ignorierten jene, die ihnen die
Durchreise verweigern wollten, wihrend sie ihre magischen
Experimente ungestraft und ungeziigelt durchfiithrten.

Der Grund fiir Khos Absturz ist den Gelehrten ein Rit-
sel. Manche vermuten, dass es zu einer Rebellion oder ei-
nem Biirgerkrieg unter den Erzmagiern der Schory kam,
vielleicht aber auch zu Konflikten zwischen den Magiern
und den niederen Klassen ihrer Gesellschaft und dass die
Stadt schlussendlich durch die Macht der Magie zugrunde
ging. Andere gehen wiederum davon aus, dass unbedach-
te Beschworungen oder planare Forschungen zu einer Art
Invasion oder vielleicht auch einem Aufreiffen der Dimen-
sionen gefiithrt haben kénnten. Einig sind sich jedoch alle
darin, dass Khos Absturz wihrend des Zeitalters des Schick-
sals erfolgte, als die Tarraske in ihrem furchtbaren Marsch
Ninschabur zerstorte und eine Spur der Verheerung iiber die
Welt zog. Unabhingig davon, ob dies letztendlich wirklich
der Grund fiir den Absturz der Stadt war, so scheinen die ar-
roganten Schory auf alle Fille davon iiberrascht worden zu
sein — schlieflich waren sie es nicht gewohnt, zu den Unter-
legenen zu gehéren, und hatten wohl auch nicht in die unte-
re Stratosphire entkommen kénnen. Worin auch immer der
Grund bestanden hat, eines ist sicher: Die michtige Stadt
Kho stiirzte zwischen den kleineren Gipfeln der Grenzber-
ge in der Nihe eines natiirlichen Passes auf den Erdboden,
welcher Jahre spiter als Kho-Rarne-Pass bezeichnet werden
wiirde. Viele Bewohner wurden bei der Katastrophe getotet
und als sich der Staub legte, waren nur noch wenige Schory
am Leben. Die iiberlebenden Aeromanten suchten bei ihren
Artgenossen Zuflucht und riefen mittels ihrer Magie ande-
re Himmelsstidte herbei. Doch infolge dessen konnten nur
wenige Bewohner Khos ihren gesellschaftlichen Status be-
halten, wihrend die anderen dauerhaft durch den Fall ih-
rer Stadt entehrt waren und in ihren neuen Stidten gezwun-
gen wurden, als Strafe fiir die Zerstorung des Mythos der
Unbesiegbarkeit der Schory offentliche und erniedrigende
Arbeiten zu leisten. Die iibrigen Uberlebenden von Kho, die
iiber keine bedeutende Magie verfiigten, wurden zumeist
sich selbst iiberlassen und gingen in den nahen osirischen
und Mwangibevélkerungsgruppen auf. Thre Namen und Ge-
schichten wurden bald vergessen oder abgelegt und binnen
weniger Generationen gab es keine Schory aus Kho mehr.

Dem gesamten Reich der Schory erging es nur unwesent-
lich besser — eine Stadt nach der anderen erlag inneren und
dufleren Bedrohungen, Seuchen und Rebellionen oder wur-
de von fremdartigen Wesen zertriitmmert, die bei der stin-
digen Suche nach Macht entfesselt wurden, oder sie ver-
schwand gar komplett im Unbekannten. Es heifdt, dass die
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letzte bekannte Schorystadt, Ulduvai, im zentralen Garund
ihr Schicksal ereilt hitte. Vielleicht haben diese Schory in
den Ruinen von Kho nach Informationen gesucht, in denen
Hinweise auf die Errettung ihres Reiches zu finden waren.
Der Stern der Schory leuchtete wahrlich hell, doch keine
eintausend Jahre, nachdem Kho sich erstmals in den Him-
mel erhob, war die Schoryzivilisation nicht mehr als eine Er-
innerung in den Geschichtsbiichern.

BEWOHITER

Die Uomotostimme des Hiigellandes unterhalb der Rui-
nen von Kho bewohnen die der uralten Stadt nahe gelegenen
Dorfer und Ansiedlungen. Khos Bewohner und Kultur sind
lingst zu Staub zerfallen und die Natur hat die Stadt zurtick-
erobert. Tiere und Pflanzen des Mwangihochlandes und der
Dschungel der Tieflande gedeihen im Tal von Kho, sind aber
nicht allein.

Khurram abol Ghasem (CN verbesserter adeliger Mari-
denwaldlidufer 6) ist der selbsternannte Herrscher von Kho.
Erist der Schahzada und Patriarch eines Maridenklans, wel-
cher nach dem Absturz der Stadt von der Ebene des Wassers
ausgewandert ist. Die Mariden kamen durch die planaren
Portale in der Hauptzisterne Khos, welche zuvor fiir eine un-
begrenzte Frischwasserversorgung der Stadt gesorgt hatten,
nachdem die elementaren Siegel beim Sturz zerstért worden
waren. Die Zisterne liegt im gréften noch weitestgehend in-
takten Teil der Stadt. Das Wasser fliefSt aus zahllosen Rissen
und iiber beschidigte Aquidukte und stellt das Quellgebiet
des Uomoto dar, welche durch das Tal und aus diesem hin-
aus flieflit. Die Mariden beanspruchen diesen Teil und den
Fluss fiir sich und betrachten beides als wunderbaren Gar-
ten und Palast, den sie durch ihre Macht der Illusion stetig
formen und verbessern.

Doch nicht alle Bewohner der Stadt waren wihrend des
Absturzes zugegen. Die grofite dieser anderen Gruppen be-
steht aus den Derhii (siche Seite 23), gefliigelten Affensol-
daten, welche einst den Schory dienten. Jene, die wihrend
des Absturzes nicht in der Stadt weilten oder die Katastro-
phe iiberlebten, stellten bald fest, dass ihre bisherigen Her-
ren geflohen oder umgekommen waren (und einige Derhii
halfen bei letzterem auch ein wenig nach). Als die zerstor-
te Stadt zur Ruhe gekommen war, beanspruchten die Affen-
wesen die héchsten, noch intakten Tiirme fiir sich als ihre
Horste. Mehr als 400 Derhii gehen heutzutage in den umlie-
genden Bergen auf die Jagd. Die meisten ignorieren die her-
risch auftretenden Elementargeister, allerdings gibt es auch
ein paar, die sich wie ihre Ahnen als Soldaten in die bezahl-
ten Dienste michtigerer Wesen begeben haben.

Die zerschmetterten Kristalltiirme enthalten zudem eige-
ne, verborgene Gefahren. Die Glasfelder mit ihrem messer-
scharfen Bodenbelag sind nicht die einzige Bedrohung — die
fehlerhafte Magie von Kho hat die Glasscherben in den Un-
tergrund wachsen lassen wo sie Adern aus Kristall ausgeformt
haben. Diese wurden vor Jahrhunderten von einem Klan der
Xorn entdeckt. Die Gruppe der Vokthavaravat besteht heu-
te aus tiber 50 Xorn und hat sich im Sonnenturm niederge-
lassen. Der Verzehr der sich vervielfiltigenden Kristalle hat
die Xorn schrittweise selbst in Kristall verwandelt. Nun stre-
ben sie danach, andere mit ihrem in Glas verwandelnden Vi-
rus anzustecken und dann ihre glisernen Uberreste zu ver-
speisen. Diese seltsame Krankheit ist fiir die meisten Wesen
tédlich; sie verwandelt Erdelementare und andere Wesen der
Kategorie Erde in eine infizierte Kristallbrut, welche dann

entweder in die Gruppe integriert oder als Rivalen zerstort
werden. Die Xorn treiben sich bei Tageslicht an der Oberfli-
che herum, lauern ansonsten aber unter der Erde und liefern
sich Geplinkel mit degenerierten Morlocksippen, bei de-
nen es sich vielleicht um Nachkommen von Schory handeln
konnte, die den Absturz iiberlebt haben. Die Morlocks wer-
den angefiihrt von der wahnsinnigen Priesterin Xiuli Cachu
(CB Morlockklerikerin Lamaschtus 11).

Die bosartigsten Bewohner Khos hausen jedoch in den Po-
lymatumkuppeln. Diese dienen einer Kabale aus zehn Leu-
kodaimonen (Pathfinder Monsterhandbuch II, S. 61) als Basis,
von der aus sie im ganzen Mwangibecken exotische Krank-
heiten sammeln und verbreiten. Thnen dient eine kleine Ar-
mee bosartiger, aber tiickisch intelligenter Rattensklaven, die
von Versuchstieren der alten Schory abstammen. Die Leu-
kodaimonen werden von Thanyachani und Schanesja ange-
fithrt, zwei Astradaimonen (Pathfinder Monsterhandbuh II, S.
56). Diese Seelenverschlinger haben dafiir gesorgt, dass diese
Ruinen, in denen Tausende gestorben sind, hin und wieder
von den ruhelosen Geistern der Toten heimgesucht werden.

BEZIEHVUINIGEIN VIID HATIDEL

Die Ruinen von Kho haben nur noch wenig Ahnlichkeit mit
dem fliegenden Utopia der Vergangenheit. Dies gilt sowohl
flir das Auflere wie auch fiir die Bewohner. Dennoch hal-
len die Hinterlassenschaften der Schory in den neuen Be-
wohnern der Ruinen nach. Die Menschen von Kho sind vor
langer Zeit in die umliegenden Berge und Urwilder geflo-
hen und haben dort gréftenteils den Tod gefunden, doch
ihr Erbe lebt in den nahen Uomoto-Dérfern Jianguji, Tsu-
tai, Tafiq und Abjit in Form einer iiberraschend hohen Zahl
von Hexenmeistern fort, die hauptsichlich der arkanen, der
elementaren und der schicksalhaften Blutlinie angehdren.
Die Uomoto betrachten das Tal als einen heiligen, ihnen
verbotenen und fiir alle anderen gefihrlichen Ort. Sie han-
deln deshalb nicht mit Relikten aus Kho und warnen Frem-
de vor den Fliichen, sollten sie so nirrisch sein, irgendet-
was an sich zu nehmen, erheben aber auch nicht die Hand
gegen Schatzsucher, solange diese keine Beutestiicke in
die Uomotodorfer bringen. Die Uomoto folgen im Grunde
zwar einem Aberglauben, doch es hat genug Vorfille gege-
ben, so dass das Tabu dennoch begriindet erscheint. Manch-
mal kéonnen Uomoto jedoch dazu gebracht werden, Fremde
bis in Sichtweite der Stadt zu fithren, doch selbst die Tap-
fersten dringen in der Regel nur so weit vor, um Opfergaben
darzubringen. In den Dérfern, die Kho am nichsten liegen,
werden Gesetzlose und Eidbrecher (eingeschlossen jene, die
das Verbot missachten, die Stadt nicht zu betreten) manch-
mal vom Stamm ergriffen und am Opferstein gefesselt, wo
sie auf einem umgestiirzten Monolithen den Bewohnern
des Tals dargebracht werden. Fiir den richtigen Preis fiih-
ren die Uomoto Fremde zuweilen sogar bis zu diesem Stein,
aber nicht weiter. Sie fiirchten die , glinzenden, wandelnden
Steine“ und die anderen, seltsamen Bewohner und betreten
das Tal nur bei Nacht. Dabei haben sie stets brennende Fa-
ckeln dabei, um die Morlocks zu verscheuchen, welche sie
Tuitele (die-das-Licht-hassen) nennen.

Die Xorn und Mariden von Kho haben kein Interesse dar-
an, mit der Auflenwelt Handel zu treiben (die Mariden han-
deln aber mit Verbiindeten auf der Ebene des Wassers). Die
Derhiis dagegen besuchen zuweilen Marktplitze am Pass oder
in den Dérfern im Tiefland jenseits des Stammesgebietes der
Uomoto. Dort tauschen sie gepliinderte Artefakte, magische
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Schmuckstiicke und sogar ausgewihlte Stiicke an Schoryhand-
werkskunst, tiuschen die Kiufer meist aber hinsichtlich der
Herkunft ihrer Schitze. Von Osten kommende Reisende kon-
nen diese Derhii im osirischen Fort Aboul-Nasar (,der Gei-
erhorst”) auf der Kuppe des Kho-Rarne Passes antreffen, wo
Akfirat Zouhaar (N Menschlicher Schurke 6) eine kleine Loge
fiir osirische Angehérige der Gesellschaft der Kundschafter
unterhilt, welche ins Mwangibecken reisen. Die Derhii ertau-
schen sich meist gute Waffen und Riistungen, Lederwaren und
zuweilen Weine oder Drogen wie Pesch.

Die Leukodaimonen von Kho handeln insgeheim aufganz
Golarion mit ihren Krankheiten, welche von ihren Ratten
und Werratten zu ihren bésen Kunden gebracht werden —
entweder werden die Krankheitserreger in Tépfen und
Phiolen destilliert oder verdickt iiberbracht oder
in den Leibern lebender Wirte. Thre Haupt-
kunden sind Kultanhinger Urgathoas,
Ghlaunders, Apollons und Cyth-V’sug,
die nach neuen Arten ansteckenden
Unheils suchen, die sie entfesseln
konnen. Die Daimonen gehen je-
doch willentlich mit jedem einen
Handel ein, der sie bezahlt.

BEDEVTENDE
ORTLICHKEITEN

Die Schory waren einst bekannt
fiir ihre Vorliebe fiir Kristall und
Glas, welches sie stirker machten als
Stahl. Viele Gebiude von Kho sind des-
halb noch teilweise intakt, auch wenn
das Fundament der Stadt selbst vollig aus-
einandergebrochen ist und die oberen Gebiude
oft einfach abgerissen wurden, so dass sie mit dem

Geroll der zerbrechenden Stadt ins Tal und die umliegenden
Hiigel fielen, wo sie nun halbvergraben unter 6.000 Jahren
alten Erosionsgestein liegen.

Die Oberstadt: Das Reich des Maridenklans der Ghasem
umfasst den grofiten halbwegs intakten Teil Khos, liegt aber
auf den Hiigeln in einem Winkel von 30 Grad. Ranken, Biu-
me und duftende Bliiten wachsen in den hingenden Girten,
die von Schlickmephiten rund um den Platz von Cesair mit
seinen gesprungenen mitternachtsblauen Fliesen versorgt
werden, wihrend die den Elementargeistern dienenden Der-
hiiin den zerbrochenen Tiirmen nisten. Die unteren Etagen
sind ein verworrenes Labyrinth schiefer, geneigter Ginge,
welche in Dauerhafte Trugbilder gehiillt sind, die sich nach
den Launen der Elementargeister verindern. Durch vie-
le Korridore und in den Stein gemeiflelte Aquidukte flief3t
Wasser, das aber auch durch Risse und Bruchstellen sickert
und bestindig durch die Portale in der groffen Hauptzister-
ne im Herzen der Oberstadt strémt.

Das Herz des Maridenreiches, die Hauptzisterne, ist er-
fiillt von wunderbaren Illusionen, welche den Glanz des
Schahzada und seiner Hofes feiern. Dieser besteht aus sei-
ner Gemahlin Zahra, der Tochter Schirischa, dem Schwie-
gersohn Juqua (alle CN adelige Mariden) sowie seinem per-
sonlichen Priester Kaila (CN Maridenkleriker Gozrehs) und
mehr als einem Dutzend weiterer naher Verwandter, die
nach Belieben von der Ebene des Wasser tiberwechseln oder
dorthin zuriickkehren. Dazu gesellt sich ein grofles Gefol-
ge aus Wassermephiten und Elementaren aller Gréflen, wo-
bei die kleineren als Diener fungieren und die gréfleren als

Kampfgefihrten oder sogar Reittiere. Die arroganten Mari-
den beanspruchen ganz Kho fiir sich, kontrollieren aber nur
den Bereich bis zum Iourifall, wo die Wasser der Hauptzis-
terne in die Unterstadt flieffen. Dort erschaffen sie fliissi-
ge Skulpturen, die sich in stindiger Verinderung befinden,
und versuchen im Wettstreit untereinander, das flieffende
Wasser zu fantastischen Mustern und sogar scheinbar festen
Gestalten zu formen.

Die Mariden teilen sich die Oberstadt mit den Derhiihors-
ten in den Monolithen, einer Reihe hoher Tiirme, welche Khos
Absturz fast intakt iiberstanden haben, auch wenn sie aus ih-
ren Fundamenten gerissen wurden und vertikal gegen die
stidostliche Wand des Tals gelehnt zur Ruhe kamen, wo sie die-

se sogar iiberragen. Viele Monolithen sind nicht mas-

siv, sondern bestehen Stockwerk um Stockwerk
aus Kammern und Korridoren, die teilweise
hunderte von Schritten messen. Die Fens-
ter wurden vor langer Zeit zerschmet-
tert, so dass sich durch die Offnungen
Kletterranken Zugang verschafft ha-
ben. Fiir Gelehrte sind vielleicht
jene Tirme am interessantesten,
welche gewaltige Furchen aufwei-
sen, die an Krallenspuren eines
titanischen Raubtiers erinnern.

Derhiifamilien, welche meist von

einem Barbaren oder Waldliufer
der 5. Stufe angefiithrt werden, be-
anspruchen benachbarte Stockwer-
ke fiir sich und verteidigen ihr Ge-
biet gegen andere Derhii. Die diversen
Gruppen tun sich aber gegen gemeinsa-
me Bedrohungen zusammen. Die Stimme
haben keinen Anfiihrer, sondern treffen sich im
Stammesrat, um iiber Fragen von gemeinsamem Inte-
resse zu entscheiden. Die michtigsten ihrer Stammesfiihrer
sind Schanaca Anisoara (N Derhii-Waldliuferin 9) und To-
noyan Balasu (N Derhii-Barbarin 8).

Die Polymatumkuppeln: Das Herz des Tals wird von den
zersprungenen Uberresten von Khos arkanen Akademien
dominiert, in denen nun die einst dort gebundenen Daimo-
nen umgehen, welche beim Absturz der Stadt ihre Fesseln
abstreifen konnten. Hier brauen und verfeinern diese Meis-
ter der Krankheiten giftigen Schlamm und Schlicke in ih-
ren finsteren Fleischtopfen und erzeugen noch anstecken-
dere Versionen normaler Krankheiten oder erfinden neue.
Die Daimonen spezialisierten sich zudem auf die Verfor-
mung und Manipulation des Lebens. Schon vor langer Zeit
haben sie Laborratten der Schory in ein Sklavenvolk intel-
ligenter Schreckensratten verwandelt, welches sie die Hadi
nennen (siehe Seite 23). Die meisten Hadi sind Diener von
einfachem Gemiit, doch die beiden aus Inzucht hervorge-
gangenen Geschwister Teffera und Yilmaz (NB Hadi-Wand-
ler und -Wandlerin 8) streben danach, eine fithrende
Herrscherkaste bei ihrem Volk zu etablieren. Die Armee
bésartiger Rattensoldaten der Daimonen wird von Nahied
und Nahusch (NB Hadi-Rajwanbarbaren 6) angefiihrt, wih-
rend Uzma Desferal (NB Hadi-Tafenbardin y) fiir subtilere
Vorhaben wie Schmuggel und Infiltration zustindig ist.

Die Unterstadt: Im Norden fiihrt die Obeliskenbriicke,
ein rissiger, moosbedeckter Monolith, in den verblasste Ru-
nen eingraviert sind, tiber den Fluss. Dieser Turm war einst
voller Wohnquartiere, so dass es passieren kann, dass man
beim Uberqueren der Briicke durch den Boden bricht und




auf kantigem Ger6ll landet (wie Fallgrube mit Speerspitzen
oder getarnte Fallgrube mit Speerspitzen; siehe Pathfinder
Grundregelwerk, S. 420-421). Jenseits des Flusses liegt ein wei-
terer, halbwegs intakter Teil der Stadt, welcher beim Absturz
iiber den Talboden glitt. Die anderen Talbewohner nennen
das Gebiet den Schattenhiigel und meiden es aufgrund ei-
nes beschidigten planaren Tores in seinem Zentrum, wel-
ches immer noch pulsiert — dabei handelt es sich um ein un-
zuverlissiges Portal zur Ebene der Schatten.

Die hier hausenden, finsteren Geister fiirchten zwar die
seelenfressenden Astradaimonen und von den Morlock-Kult-
klerikern gebunden zu werden, doch wagen es nur wenige,
sie in ihrem schattigen Versteck herauszufordern. Am fins-
tersten und geheimnisvollsten ist die Grube der Endlosen
Nacht. Diese ist vom zerbrochenen Fundament einer uralten
Kuppel umgeben, welche an ein klaffendes Maul mit Zih-
nen aus geschwirztem Glas erinnert. Sie entstand, als einer
von Khos abgebrochenen Tiirmen wie ein gewaltiger Speer
direkt in den Boden gestoflen wurde, wo er den Fels durch-
bohrte und bis in einen ausgedehnten Hoéhlenkomplex vor-
stiefl. Flusswasser rinnt bestindig in das gebohrte Loch hi-
nab, dessen Winde immer unglaublich glatt sind, wo die
Auflenhiille des Turms noch besteht — der Rest des Turms ist
grofitenteils zu Staub verfallen. Manche Besucher auf der Su-
che nach Axumas Brunnen verwechseln diese dunkle Grube
mit dem Brunnen — wie sie mit Bedauern feststellen miissen,
sobald sie erkennen, was sich in der Tiefe befindet. Die Hoh-
len und Tunnel sind zwar nicht mit den Finsterlanden ver-
bunden, fithren aber dennoch gewunden wie ein Korkenzie-
her immer tiefer und werden von zahllosen labyrinthartigen
Tunneln gekreuzt, in denen Morlocks hausen, welche von
den Menschen von Kho abstammen, sowie von noch fremd-
artigeren Bestien. Die Morlocks durchstreifen die zuging-
lichen Teile der Stadt, die sich in den Boden gebohrt haben
und liefern sich mit den Hadi der Daimonen und den kris-
tallinen Xorn stindige Geplinkel. Mit letzteren fiithren sie
eine seltsam wechselseitige Existenz, schlieflich suchen die
Xorn die oberirdischen Ruinen tagsiiber heim, wihrend die
Morlocks sich in der Dunkelheit verbergen, und umgekehrt
kommen die Morlocks nur an die Oberfliche, wenn die Xorn
sich nachts in ihre Kristallhéhlen zuriickziehen.

Die Glasfelder: Die westliche Hilfte des Tals war zwar nicht
Teil von Khos eigentlichem Absturzgebiet, allerdings rutsch-
ten Teile der Stadt iiber das Gelinde und l6schten aus, was sich
bis dahin dort befunden hatte. Erosion und Wind haben in
der Folge wieder eine Schicht fruchtbaren Bodens aufgetra-
gen, auf der ein spirlicher Wald voller Leben und fruchtbarer
Wiesen gedeiht. Bei hellem Licht glinzen diese Lichtungen im
reflektierten Licht. Die im Boden steckenden Kristallscher-
ben, welche nach unten wachsen und von den Xorn geerntet
werden, verursachen bei allen Kreaturen Benommenheit, wel-
che das Gebiet durchqueren, und fungieren zudem als Kri-
henfiifle. Fithrer der Uomoto kénnen sichere Pfade durch die
Glasfelder weisen, ansonsten ist jede Stunde ein Fertigkeits-
wurf fiir Uberlebenskunst gegen SG 20 erforderlich.

Der Opferstein befindet sich am Rand der Unterstadt und
markiert den Punkt, welchen ein Uomoto nicht iiberschrei-
tet, egal ob es gilt, Kriminelle zu bestrafen oder tollkithne
Fremde ins Tal zu fiithren.

Am entgegenliegenden westlichen Ende des Tals befinden
sich die Sonnentiirme. Diese einst majestitischen Bauwerke
wurden aus ihren Grundfesten gerissen und durch das Tal ge-
schleudert, bis sie wie ein gewaltiger Berg Schutt in den un-
terschiedlichsten Winkeln und vom Blattwerk des Dschun-

gels bedeckt zum liegen kamen. Unter all dem Griin glithen
diese rohrenférmigen Kadaver stolzer Bauwerke jedoch im-
mer noch im Licht der Sonne. Die Kristallxorn nennen diesen
Ort Vokthavaravat und von hier aus herrscht Arzuu Mandila-
wi (NB Alterer Kristallxornschurke 4) von einer wabendurch-
zogenen Kristallzysterne aus iiber die Gruppe, wo vor langer
Zeit fiinf zerbrochene Tiirme zusammenkamen.

EITTE KAMPAGIIE i1 KHO

Wer Kho aufsuchen will, muss entweder von Westen her
durch das Mwangibecken oder von Osten her durch die
Wiiste und die Berge Osirions anreisen. Die Geschichten
und Relikte des selbst unter Gelehrten legendiren Kho kon-
nen Abenteurer Schritt fiir Schritt anlocken, so dass Neu-
linge von den vor ihnen liegenden Herausforderungen nicht
iiberwiltigt werden.

Abenteuer fiir niedrige Stufen

Um Kho frithzeitig in einer Kampagne einsetzen zu kénnen,
muss zunichst ein Grundgeriist fiir spitere Abenteuer ge-
legt werden. Kartenfragmente oder geheimnisvolle Relik-
te dieser uralten Zivilisation konnen Abenteuergruppen in
die Stadt locken, welche sie vielleicht von Verbiindeten und
Auftraggebern wie der Gesellschaft der Kundschafter oder
dem Aspiskonsortium erhalten haben. Diese konnen auch
die Reise durch Osirion nach Aboul-Nasar oder durch das
Mwangibecken zu den Dérfern der Uomoto erméglichen.

Ein Abenteueransatz, der sich weniger auf die reine Entde-
ckungslust verlisst, sind die krankheitsverseuchten Diener
der Leukadaimonen. Wenn eine Seuche oder Krankheit in
der Nihe der Operationsbasis der SC ausbricht, kénnte man
sich an sie wenden, die Quelle der Krankheit aufzuspiiren.
Fertigkeitswiirfe fiir Beruf(Kriuterkundler) oder Heilkunde
konnen den exotischen Ursprung der Krankheit bestitigen,
wihrend mittels Diplomatie oder Wissen (Lokales) heraus-
gefunden werden kann, dass es in anderen Ortschaften zu
ihnlichen Ausbriichen gekommen ist. Die Nachforschungen
konnten die SC als nichstes zu Schwarzmarkthindlern fiih-
ren, welche mit Schoryantiquititen handeln. Dabei kénnten
sie auch auf Luana Sipress (RB menschliche natiirliche Wer-
rattenschurkin 3) stoflen, eine drtliche Werratte mit einem
Nest voller Hadi-Diener (siehe Seite 23), welche die verseuch-
ten Erzeugnisse ihrer Leukodaimonherren verbreiten. Die
Spur fithrt dann weiter nach Sargava und schlieflich nach
Kho selbst. Alternativ kénnte die Spur auch zu Baddour (NG
Derhii) fithren, einen Hindler, der Aboul-Nasar besucht.
Dieser handelt mit Schoryrelikten, ohne zu wissen, dass die
Daimonen und ihre Diener die Gegenstinde mit anstecken-
den Giftstoffen iiberzogen haben. In diesem Fall gibt es kei-
ne Verschworung zum Aufdecken, sondern die SC miissen
nur erkennen, dass alle Opfer unlingst Schoryartefakte er-
worben haben. Dann miissen die SC diese Relikte zu ihrem
Ursprung zuriickverfolgen, um aufzudecken, ob sie es mit
einem teuflischen Plan zu tun haben oder vielleicht einem
Fluch. Wenn die SC Baddour mit ihrem Wissen konfrontie-
ren, bedauert er sehr, dass seine Geschiifte fiir solche Schi-
den gesorgt haben. Er kénnte sie nach Kho fithren und eine
friedliche Audienz mit seiner Sippe organisieren.

Abenteuer fiir mittlere Stufen

Wenn die SC in der Nihe von Kho den Mwangidschungel
verlassen, stoflen sie als erstes auf die Dorfer der Uomo-
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to. Fiir Gelehrte unter den SC konnte es ein Abenteuerauf-
hinger sein, die Kultur dieses Stammes zu studieren. An-
gekommen muss die Gruppe wahrscheinlich erst mit den
Hiuptlingen iiber das Recht verhandeln, die heilige Stadt
betreten zu diirfen. Ein Hiuptling kénnte ein Geschenk
verlangen, an das nur schwer heranzukommen ist und wel-
ches ein Abenteuer im Dschungel erfordert, oder er verlangt
vielleicht einen Dienst wie das Erlegen eines gefiihrlichen
Monsters oder dass die SC einen abtriinnigen Uomoto-He-
xenmeister zur Strecke bringen.

Alternativ kénnten die SC in Aboul-Nasar eintreffen, mit
dem Auftrag einer seltsamen Unterbrechung der Kommu-
nikation mit dem Auflenposten nachzugehen. Wenn die SC
mit einem Derhii-Fithrer von Aboul-Nasar nach Kho vorsto-
fen, kénnten sie sich vielleicht einen Transport durch die
Liifte zuriick sichern, so dass sie sich zwischen den Expedi-
tionen in die untergegangene Stadt im Fort ausriisten und
ausruhen kénnen. Die Derhii kénnten ihnen zudem eine
sichere Zuflucht bieten, allerdings kénnte es zu einem An-
griff verfeindeter, fremdenfeindlicher Derhii kommen, wel-
che die SC entweder téten oder als Sklaven an die Mariden
verkaufen wollen.

Die diversen Machtgruppen innerhalb von Kho werden
die SC wahrscheinlich verwundern. Sie werden aufarrogan-
te Mariden und morderische Leukodaimonen stoflen, wih-
rend die Derhii sie moglicherweise zu ausgewihlten Plitzen
voller Relikten fithren, an denen es tagsiiber zu Konfronta-
tionen mit den Xorn und nachts mit den Morlocks kommen
kann. Die SC konnten sich Gefechte mit Riubergruppen bei-
der Parteien wihrend ihrer Suche nach noch funktionsfi-
higen magischen Gegenstinden oder den verborgenen Zis-
ternen liefern, an denen die Leukodaimonen und Hadi ihre
befleckten Schitze herstellen.

Wenn die SC die von Kho ausgehenden Krankheit fiir
alle Mal unterbinden wollen, kénnten sie sich entscheiden,
die Poymatumdome von den Leukodaimonen und ihrem
Schmutz zu siubern. Da dieses Unterfangen jedoch durch
die Morlocks und Kristallxorns erschwert wird, kénnte es
erforderlich werden, mit einer oder beiden Gruppen einen
Waffenstillstand auszuhandeln. Dies wiirde es den SC ge-
statten, auf geheimen unterirdischen Wegen zu den gut ge-
schiitzten Domen vorzudringen. Allerdings kénnte dann
ein hochrangiger Kleriker einer der anderen Gruppierun-
gen die SC verraten und in einen Hinterhalt von Daimonen,
Hadji, Schlicken und schlimmeren fiihren.

Abenteuer fiir hohe Stufen

Daimonen sind stets gefihrliche grofle Unbekannte. Exter-
nare guter Gesinnung oder Beauftragte einer Kirche konn-
ten die SC deshalb aussenden, um Kho von der daimoni-
schen Befleckung zu reinigen, wenn sie von dieser erfahren.
Selbst wenn dies urspriinglich nicht das Ziel der SC sein
sollte, so erwecken ihre Erkundungen der Stadt und die Ge-
plinkel mit den anderen Gruppierungen die Aufmerksam-
keit der Astradaimonen, welche sich sogleich ins Getiimmel
stlirzen. Diese und die entsetzlichen Labore der Leukodai-
monen zu zerstoren, wiirde Kho fiir immer von ihrer pla-
genden Anwesenheit befreien. Sollten die SC die Daimonen
ausloschen, heiffen die Mariden sie als Helden willkommen
und laden sie als Giste in ihre feierlichen Paliste und hei-
lenden Teiche auf der Ebene des Wassers ein. Dort kénnten
die SCjedoch in einen Erbfolgekonflikt geraten, welcher von
Markisch Aghayare (NB Zehrer) initiiert wird, einem Mari-

denschahzada, der sich im Untode als Zehrer erhoben hat
und nun seine lebenden Artgenossen zu verderben sucht.

Wenn die SC die Daimonen ausléschen, kénnten sie aber
auch entdecken, dass aus ,Schattenstadt” unter Fithrung der
Schattenprinzessin Sarra Skepekaris (CB Hohere Schattenhe-
xenmeisterin 7) Schatten hervordringen. Da die Astradaimo-
nen nun ausgeldscht sind, belagern die Schatten nun die an-
deren Bewohner von Kho und ergreifen jede lebende Kreatur,
die sie finden, um sie zu einem Teil der Schattenarmee zu ma-
chen, bis sie eine Apokalypse der Schatten entfachen kénnen.
Um die Schatten aufzuhalten, miissen die SC diese zerstéren
und das Tor zur Schattenebene versiegeln. Fiir letzteres miis-
sen sie den Mwangi-Nekromanten-Leichnam Trexima Butoi
(NB menschlicher Magierleichnam [Nekromant] 16) vernich-
ten, welcher die Schattenarmee aufgestellt hat.

Eine weitere Bedrohung, welche hochstufige Charakte-
re nach Kho fithren kénnte, ist Vehanezhad (RB Blaue Dra-
chenwyrmin), ein weiblicher Blauer Drache, welcher durch
den seltsamen Fluch der Xorn in lebendes Kristall verwan-
delt wurde. Der Drache ist dem Kristallxorn, der sie infiziert
hat, nach Kho gefolgt, und hat daraufhin die Herrschaft
iiber die Vokthavaravatgruppe an sich gerissen und bean-
sprucht nun ganz Kho als sein Reich. Dabei zerschmettert
sie die Mariden, wihrend die meisten Derhii und Morlocks
entweder fliehen oder sich ihr unterwerfen. Verschlim-
mernd kommt hinzu, dass Vehanezhad die verborgenen La-
boratorien der Daimonen nutzt, um die Kristallseuche der-
art zu modifizieren, so dass sie auch Kreaturen befillt, die
nicht der Kategorie Erde angehoren. Egal ob die SC Geriich-
ten iiber die Machtergreifung des Drachen folgen oder selbst
von der neuen, fremdartigen Seuche betroffen sind, wenn
sie Vehanezhad besiegen wollen, brauchen sie wahrschein-
lich die Hilfe der iiberlebenden Mariden und Derhii, um die
Kristalldrachin, ihre neugebundenen Diener und kristal-
linen Knechte zu besiegen, ehe sie eine alles verwandelnde
Pandemie entfesselt.

ZUFALLSBEGEGIIVIIGEI

Unterer Stufenbereich

W%  Ergebnis @ HG Quelle

1-7 1 Giftschlange 1 PF MHB, S. 229
8-14 1Wj4 Hadi* 1 siehe Seite 23
15-21 1 Fledermausschwarm 2 PFMHSB,S. 116
2228 1 Wiirgeschlange 2 PFMHB,S. 229
29-34 1 Kleiner belebter 2 PF MHB, S. 31
Gegenstand
35—40 1 Hadi Tafen* 2 siehe Seite 23
41—46 1 Schatten 3 PF MHB, S. 228
47-58 1W4 Wildschweine 4 PF MHB, S. 276
59—64 1 Heeresameisen- 5 PF MHB, S. 12
schwarm
65—70 1 Derhii* 5  siehe Seite 23
71-76 1W4 Schreckensaffen 5 PF MHB, S. 182
77-82 1 Schaumschlick* 5  siehe Seite 23
83-88 1W4 Wassermephiten 5 PF MHB, S. 184
89—94 1 Girallon 6- == RPENEIBS®126
95-100 1 Wyvern [} PF MHB, S. 281
Mittlerer Stufenbereich
W%  Ergebnis @ HG Quelle
1-6 1 Hadi Tafen* und 6 PF MHB, S. 215

1W6 Rattenschwirme




7-12 1 Umbergallerte* 6  siehe Seite 23

13-18 1W6 Warane 6 PF MHB, S. 91

19—24 1W6 Morlocks 6 PF MHB, S. 190

25-30 1W6 Schatten 6  PFMHB,S. 228

31-36  2W6 Hadi Rajwans* 7 siehe Seite 23

37—-42 1 Kristallxorn® 7 PF MHB, S. 283

43—48 1W4 Mantikore 9 PF MHB, S. 177

49-54 1W4 Grofle belebte 7  PFMHB,S. 31
Gegenstande

55—60 1W8 TausendfiiBlerschwarm 8 ~ PF MHB, S. 247

61-66 1 Diirrholzskorpion 8  PFMHBIII

67-72 3-12 Mittelgrofle belebte 8  PF MHB, S. 31
Gegenstinde

73—78 1 Leukodaimon 9  PFMHBIILS. 61

79—84 1 Marid und 1W6é 10 PF MHB, S. 107, 184
Wassermephiten

85-90 1 Marid und 2 Derhii* 10Me=PEEMEBSS 107

91-100 1 Hoherer Schatten 11 PFMHB,S. 228
und 3W6 Schatten

Hoher Stufenbereich

W%  Ergebnis @ HG Quelle

1-14 2 Leukodaimonen und 12 PFMHBII,S. 61
2W6 Hadi Rajwans*

15-26 1 Riesiger Steingolem 12 PF MHB, S. 136, 295

27-39 1 Alterer Kristallxorn 12 PF MHB,S. 283

und 1W8 Kristallxorn*
40—-52 1 Legion aus 3W6 Heeresameisenschwarmen
12 PF MHB, S. 12
53-64 1 Morlockkriegstrupp** 13
65-76 2 Mariden und 2 Altere 14
Wasserelementare
77-88 1 Maridenjagdgruppe*** 14
89-100 1 Astradaimon 16

PF MHB, S. 190
PF MHB, S. 107, 102

PF MHB, S. 107
PF MHB 11, S. 56

* Neues Monster oder Monstervariante in diesem Kapitel.
** 1 Morlockkleriker 8, 1W4 Morlockbarbaren 5 und 3W6
Morlocks.

**% 1 Adeliger Marid, 1W4 Mariden und 3W4 Derhiiwachen.

AXUMmMAS BRVUIIIIEI

Der grofite Schatz Khos ist einer, der nicht gepliindert wer-
den kann. Axumas Brunnen trigt den Namen seines Er-
schaffers, ist aber kein korperlicher Gegenstand, sondern
ein von den alten Schory entwickeltes, sich erneuerndes Ge-
fiff magischer Energien, welches die ganze Stadt durchzieht.
Verzauberungen, die fiir die ganze Stadt bestimmt waren,
wurden auf Axumas Brunnen gewirkt, welcher sie sodann
iiber ganz Kho verteilte. So wurde das Leben der Biirger ver-
bessert, indem ihre physischen Bediirfnisse gestillt wurden
und sie diese Kraft einsetzen konnten, um geringere Akte
alltiglicher Magie zu wirken.

Innerhalb Axumas Brunnen, welcher das ganze Tal von
Kho ausfiillt und noch gut 0,75 Kilometer weiter reicht, un-
terliegen alle Kreaturen den Effekten von Elementen trot-
zen und erfreuen sich einer verdoppelten natiirlichen Hei-
lung. Auch die Schwerkraft ist leicht verindert — Kreaturen
erleiden nur halben Sturzschaden und erhalten zudem ei-
nen Bonus von +10 auf Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik, um
zu springen oder um Sturzschaden zu reduzieren. Pflanzen
und Tiere gedeihen in Hiille und Fiille und Kreaturen, die
mehr als eine Woche in Folge im Bereich von Axumas Brun-

nen verbringen, kénnen den Fluss der Lebensenergie um
sich herum wahrnehmen. Jene mit einem Weisheitswert von
11 oder mehr kénnen leicht die Realitit biegen und beliebig
Magie entdecken, Magierhand und Zaubertrick wirken. Jene mit
einem Charismawert von 11 oder mehr kénnen versuchen,
Zauber auslésende Gegenstinde aufzuladen. Hierzu sind 1
Minute Konzentration und ein Fertigkeitswurf fiir Magi-
schen Gegenstand benutzen gegen SG 20 plus Zauberstu-
fe des Gegenstandes notig. Fiir jeden Aufladeversuch an ei-
nem Tag steigt der SG um zusitzliche +5 (unabhingig davon,
wer dies versucht) oder pro Aufladeversuch, den eine Krea-
tur am selben Tag versucht (unabhingig davon, welche Ge-
genstinde sie aufzuladen versucht). Bei einem erfolgreichen
Versuch erhilt der Gegenstand 1 Ladung zuriick, bei einem
Misserfolg erleidet der Charakter 1W4 Punkte CH-Schaden
und der Gegenstand verliert 1W4 seiner Ladungen.

Seit dem Absturz der Stadt funktioniert Axumas Brunnen
jedoch nicht mehr wie einst. Die mystische Matrix wurde
zwar nicht zerstort, wohl aber gestort und arbeitet zuweilen
unregelmiflig. Belebte Gegenstinde erwachen angetrieben
von ansonsten ruhenden magischen und spirituellen Ener-
gien zufillig zum Leben. Zudem fiigen magische Fluktuatio-
nen alle 24 Stunden jeder Kreatur im Tal von Kho 1W4 Punk-
te Attributsschaden an einem zufillig bestimmten Attribut
zu. Mit einem erfolgreichen Zihigkeitswurf gegen SG 15
kann man diesen Schaden umgehen. Kreaturen, deren Ret-
tungswurf misslingt, genieflen dariiber hinaus fiir 24 Stun-
den keinen Vorteil aus der beschleunigten Heilung im Tal.
Kreaturen, die sich durchgehend einen Monat innerhalb des
Wirkungsbereichs des Brunnens aufhalten, gewéhnen sich
an diese Fluktuationen und riskieren keine negativen Aus-
wirkungen mehr. Jeder, der den Bereich des Brunnens wie-
der verlisst, muss sich nach dem Neubetreten wieder aufihn
einstimmen, da die Realitit auflerhalb leicht anders funktio-
niert. Wihrend der ersten 1W6 Tage nach Verlassen des Wir-
kungsbereichs des Brunnens unterliegen sie dem moglichen
Attributsschaden, der mit dem Betreten (oder Wiederbetre-
ten) des Wirkungsbereichs des Brunnens einherging.

Diese immer wieder sprudelnden Ausbriiche roher magi-
scher Energie mégen harmlos sein, doch dort, wo ihre Aus-
liufer komplett zerfasern, konnen sie die Realitit selbst auf-
16sen und kurzlebige Lécher im Geflecht des Universums
erschaffen. Diese sphirenartigen ,Locher, welche als Mo-
govor-Sphiren bezeichnet werden, sind zum Gliick selten
und entstehen nur dort, wo sich michtige magische Felder
der Maschinen und Gerite in der Stadt tiberlappen. Sie be-
stehen linger selten als ein paar Stunden und schweben oft
bewegungslos auf der Stelle oder treiben ziellos herum, bis
sie sich wieder auflésen. Doch wenn es zu Interaktionen mit
festen Objekten oder Kreaturen kommt, sind die Ergebnisse
katastrophal. Die Mogovor-Sphiren sind Gefahren mit ei-
nem HG von 15 dhnlich Sphdren des Nichts, werden aber von
gewirkter Magie angezogen. Wird innerhalb von 36 m zu
solch einer Mogovor-Sphiren Magie angewandt, bewegt sich
diese Sphire aufden Zauberkundigen mit einer Bewegungs-
rate von 1,50 m plus 1,50 m x Grad des gewirkten Zaubers zu.
Sollte eine aktive magische Aura des 5. Grades oder héher
(magische Gegenstinde und aktive Zauber inbegriffen) sich
einer Mogovor-Sphire auf 9 m oder weniger nihern, bewegt
sie sich mit einer Bewegungsrate in Hohe des zweifachen
Grad des Zaubers der Aura x 0,3 (abgerundet auf das nichste
Mehrfache von 1,50 m) auf die Aura mit dem héchsten Grad
zu. Unauffindbarkeit und dhnliche Effekte verbergen passive
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Schablone fiir Kristallkreaturen

»Kristallkreatur® ist eine Schablone, welche jede Kreatur der
Unterart Erde erhalten kann. Die Grundspielwerte und beson-
deren Féhigkeiten der Ausgangskreatur bleiben unveréndert,
sofern hier nicht anders vermerkt.

HG: Wie Ausgangskreatur +I.

Sinne: Eine Kristallkreatur erhdlt Ddmmersicht.

Riistungsklasse: Die natiirliche Riistung wird um +4 verbessert.

Verteidigungsfihigkeiten: Eine Kristallkreatur erhalt Resis-
tenz |0 gegen Elektrizitdt, Feuer, Kélte und Séure sowie SR 5/,
auBer die Ausgangskreatur besitzt eine bessere SR. Eine Kris-
tallkreatur ist gegen schédliche Effekte hellen Lichts immun
und kann nicht mittels Licht geblendet werden. Sie ist gegen
Lichteffekte und andere lichtbasierende Angriffe wie Spriihen—
de Farben, Regenbogenspiel und Gleiflendes Licht immun. Sollte
die Kreatur mit einem solchen Effekt getroffen werden, steigt
der SG ihres Angriffes Blendende Gestalt um +2.

Schwichen: Eine Kristallkreatur erhélt Empfindlichkeit ge-
gen Schallangriffe.

Besondere Angriffe: Eine Kristallkreatur erhdlt die nachfol-
genden besonderen Angriffe.

Blendende Gestalt (AF): Eine Kristallkreatur bricht und spie-
gelt das Licht in einer blendenden Kaskade. Bei normalem
Licht reicht dieser Glanz 9 m weit, bei hellem Licht [8 m. In-
nerhalb dieses Wirkungsbereiches sind alle auf Sichtwahrneh-
mung angewiesenen Kreaturen fiir | Minute benommen, sofern
ihnen kein Zéhigkeitswurf gegen SG 10 + /2 TW der Kreatur +
CH-Modifikator der Kreatur gelingt. Kreaturen innerhalb die-
ses Bereiches, welche die Kristallkreatur ansehen, miissen jede
Runde einen Rettungswurf bestehen, um nicht dauerhaft zu er-
blinden; dies ist ein Blickangriff. In hellem Licht steigt der SG
dieser Fahigkeiten um +2.

Glanzpest (UF): Die natiirlichen Angriffe der Kreatur tber-
tragen eine lbernatirliche Krankheit. Biss oder Klaue — Ver-
wundung; Rettungswurf Zahigkeit, SG 23; Inkubation | Tag;
Frequenz | Tag; Effekt IW6 GE-Schaden; Heilung 2 aufeinander
folgende Rettungswiirfe. Eine Kreatur, deren Geschicklichkeit
durch diese Krankheit auf O reduziert wird, versteinert und ver-
wandelt sich in leblosen Kristall. Eine versteinerte Kreatur der
Unterart Erde erwacht nach 24 Stunden wieder und erhilt die
Schablone fiir Kristallkreaturen. Nach der Verwandlung kon-
nen nur Beliebiges verwandeln, Wunder oder Wunsch die Ver-
wandlung wieder riickgdngig machen.

Besondere Eigenschaften: Eine Kristallkreatur erhalt
die folgenden besonderen Eigenschaften:

Lichtverstarkung (AF): Der Kérper einer Kris-
tallkreatur fangt auf natiirliche Weise auftref-
fende Lichtstrahlen ein und verstérkt sie.
Bei normalem Licht gibt eine Kristallkre- o
atur selbst normales Licht mit einem Ra- .
dius von 9 m ab, bei hellem Licht strahlt
sie normales Licht in einem 18 m-Radius aus.

Attribute: ST+2, GE+4, KO+2, IN-4. Sollte
dies die Intelligenz der Kreatur auf O oder weniger re-
duzieren, wird sie geistlos (siehe Pathfinder Monster-
handbuch fiir diese Eigenschaft).

Auren, aber nicht aktiven Magieeinsatz vor der Entdeckung
durch eine Mogovor-Sphire.

Mogovor-Sphiren sind nicht immer leicht zu entdecken
und erscheinen manchmal nur als ein Wirbel oder eine
Wellenbewegung in der Luft und nicht als Sphire reiner
Schwirze. Der SG zum Entdecken einer Mogovor-Sphiren
liegt daher bei hellem Licht bei 15, bei normalem Licht bei
20, bei Dimmerlicht bei 25 und bei Dunkelheit bei 30. Ma-
gie entdecken nimmt keine Mogovor-Sphiren wahr, wihrend
Wahrer Blick sie als das aufzeigt, was sie sind. Sobald man
eine Mogovor-Sphire bemerkt hat, kann man mittels eines
Fertigkeitswurfs fiir Wissen (Arkanes) ihre wahre Natur er-
kennen. Diese Mogovor-Sphiren sind zwar nicht ganz so
zerstorerisch wie Sphdren des Nichts, dennoch unterliegen be-
rithrte Kreaturen oder Zaubereffekte gleichzeitig den Aus-
wirkungen von Auflésung (SG 20) und Mdchtiges Magie bannen
(ZS 20). Abhingig von der Art der Begegnung kénnte eine
Mogovor-Sphire einen Berithrungsangriff im Nahkampf
+15 gegen einen magischen Effekt oder eine magienutzende
Kreatur einsetzen. Kreaturen, die ahnungslos die Fliche der
Mogovor-Sphire betreten, miissen einen Reflexwurf gegen
SG 25 ablegen, um sie nicht zu berithren. Behandle eine Mo-
govor-Sphire wihrend eines Kampfes als eine Kreatur mit
einem Initiative-Modifikator von +5.




MONSTERVARIAOTEN

In den Ruinen von Kho leben viele fremdartige Wesen. Man-
che sind missgestaltete Konstrukte oder Externare, die seit
einem vergessenen Zeitalter vor sich hin vegetieren, wih-
rend viele andere in den Ruinen der Stadt geboren wurden.
Die meisten Derhii von Kho sind frei, doch einige hingen
der uralten Tradition des Ergebenheit an und folgen den
Mariden, welche sich als die Herren des Tals erachten. Die-
se Derhii arbeiten nicht um ihre Freiheit zu erlangen, son-
dern fiir die Geschenke, Wiinsche und Segnungen ihrer Her-
ren (sie haben Unsichtbares sehen 3/Tag [ZS 7, Konzentration
+7] und Kilteresistenz 20). Am anderen Ende des Tals liegt
die Heimat der Kristallxorn der Vokthavaravatgruppierung,
welche durch den Verzehr von Schoryglas in lebenden Kris-
tall verwandelt wurden. Sie haben die Schablone fiir Kris-
tallkreaturen (siehe Kasten auf Seite 22), in dem Wissen, dass
diese glinzende Pest nur Kreaturen betrifft, welche der Un-
terart Erde angehoren. Andere Kreaturen die sich mit dieser
Krankheit anstecken, werden in leblosen Kristall verwandelt
und rasch von den hungrigen Kristallxorn gefressen.

Zu den unangenehmsten Bewohnern Khos gehoren
auch die Schlicke. Als Resultate magischer Strahlung oder
halb-empfindungsfihiger Schlammhaufen sind sie aus auf-
gerissenen alchemistischen Maschinen entschliipft. Man-
che wurden sogar von den Leukodaimonen erschaffen,
die sich in der Stadt niedergelassen haben; halbgeschei-
terte Experimente der Kiinste der Krankheiten, welche in
den Fleischtépfen geronnen wurden und nun durch die
Stadt kriechen. Schaumschlicke sind bestindig blubbern-
de, schiumende, griulich-weifle Massen, welche ihre Um-
gebung mit ihrem Schmutz besprithen. Diese Variante des
Grauschlicks verursacht Siureschaden und verbreitet die
Triibe Sieche — alle Kreaturen auf angrenzenden Feldern
sind zu Beginn des Zuges der Kreatur der Krankheit ausge-
setzt und erleiden Siureschaden (Rettungswurf SG 20 gegen
die Ansteckung sowie auch den Schaden). Jede Kreatur, wel-
che den Schlick mit einem Hiebangriff, natiirlichen Waffen
oder einem waffenlosen Angriff trifft, erleidet automatisch
Schaden und ist der Krankheit ausgesetzt. Die furchtbare
Umbragallerte ist eine Masse krankheitsinfizierten Proto-
plasmas. Sie dhnelt der Ockergallerte, verbreitet aber mit
ihren Hiebangriffen sowie bei Kreaturen, die sie berithren
oder mit Korperteilen angreifen, Schleimiges Verderben
(RW ZAH SG 14, keine Wirkung). Sie ist von einem Gestank
umgeben, der einer anhaltenden, sich mit ihr bewegenden
Stinkenden Wolke (RW ZAH SG 19, keine Wirkung) entspricht;
in beiden Fillen haben die Monstervarianten HG+1 im Ver-
gleich zur Ausgangskreatur.

Die Leukodaimonen haben zudem aus den ungewéhnlich
schlauen Laborratten der Schory, bzw. den Nachkommen der
Ratten ein eigenes Dienervolk geziichtet. Die Hadi sind er-
wachte Schreckensratten mit der Schablone fiir verbesserte
Kreaturen. Sie haben durchschnittlich eine Intelligenz von
14 und einsatzbereite Pfoten und kénnen Abyssisch wie ihre
Herren sprechen und schreiben. Dies macht sie zu fihigen
Assistenten bei den finsteren Experimenten der Daimonen.
Manche Hadi sind sogar noch weiter verindert. Die Hadi Ra-
jwan wurden fiir den Kampf geziichtet und besitzen zusitz-
lich die Schablone fiir riesige Kreaturen sowie zwei Stufen
als Barbar. Am heimtiickischsten aber sind die Hadi Tafen.
Dies sind Gestaltwandler mit Spielwerten wie Werratten, die
oft einen oder mehrere Rattenschwirme befehligen.

DERHII
Diese schwarzfellige Kreatur sieht aus wie ein gewdhnlicher Affe,

mit dem Unterschied, dass ihr gewaltige, graue Schwingen aus den
Schulterbldttern wachsen.

EP 1.600

N Grofler monstréser Humanoider

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahrnehmung +14
Verteidigung

RK 18, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf® 15 (+3 GE, -1 Gréfe,
+6 natiirlich)

TP 59 (7W10+21)

REF +8, WIL +8, ZAH +5

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m, Fliegen 18 m (Schlecht)
Nahkampf Krummschwert [Meisterarbeit] +12/+7 (2W6+7/18-20)
oder 2 Hiebe +11 (1W6+5)

Fernkampf Wurfspeer +9 (1W8+5)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Niederschmettern, Sturzflugangriff
SPIELWERTE

ST 21, GE 16, KO 17,IN 9, WE 12, CH 10

GAB +7; KMB +13; KMV 26

Talente Akrobat, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung),
Kampfreflexe

Fertigkeiten Akrobatik +12, Fliegen +9, Klettern +13, Wahrnehmung
+14

Sprachen Polyglott

Besondere Eigenschaften Donnerstimme

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Berge und Wilder

Organisation Einzelginger, Paar, Trupp (3—5) oder Stamm (8-48)
Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Donnerstimme (AF) Ein Derhii kann mittels seiner donnernden
Stimme ein Signal erténen lassen, welches bis zu 18 km weit als
Trommellaut gehért werden kann. Auf diese Weise kénnen 20 Worte
an Informationen innerhalb von 5 Minuten tibermittelt werden.
Niederschmettern (AF) Wenn ein Derhii mit einer Zweihandwaffe
einen Kritischen Treffer bestitigt, besteht die Chance, dass er neben
dem Schaden des Kritischen Treffers zudem seinen Gegner zu
Boden wirft. Sollte der Bestatigungswurf des Derhii die KMV sei-
nes Gegners uibertreffen, wird dieser wie durch das Kampfmanaéver
Zu-Fall-bringen zu Boden geworfen. Dies provoziert keine Gele-
genheitsangriffe, auch kann der Derhii selbst nicht zu Fall gebracht
werden, sollte der Bestitigungswurf die KMV nicht tibertreffen.
Sturzflugangriff (AF) Wenn ein Derhii sich in der Luft befindet, kann
er einen Sturzflug entsprechend dem Doppelten seiner normalen
Bewegungsrate (Fliegen) durchfiihren. Dies entspricht einem Stur-
mangriff und verleiht ihm einen Bonus von +2 auf den Angriffswurf
und einen Malus von -2 auf seine RK.

Der Derhii — auch als Fliegender Affe bezeichnet — dhnelt
einer intelligenten Version des gemeinen Gorillas. Derhii
leben in primitiven Dschungelstimmen zusammen, de-
ren Reviere sich iiber hunderte von Kilometern erstrecken
konnen. Obwohl sie sich von Friichten und Insekten ernih-
ren konnen, ziehen sie die Jagd vor und setzen dabei iiber-
raschend gutgeschmiedete Waffen ein. Ein typischer Derhii
wiegt 400 Pfund und ist 2,40 m grof3.
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eit entfernt iiber dem Arkadischen Ozean ragen die zer-
schmetterten Uberreste Azlants wie ertrinkte Gerippe
aus dem Meer. Das zerbrochene Land scheint verzwei-
felt nach Luft zu schnappen, als verhéhne es die gefallene Zi-
vilisation der Azlanti. Jenseits eines Irrgartens scharfkanti-
ger Klippen liegen die verfallenden Uberreste der heiligen
Stadt Nal-Vaschkin, die sich hoch iiber das Wasser erheben
und in deren Kirchen und Turmspitzen noch immer die Per-
versionen gottlichen Ruhms widerhallen. Die einst heiligen
Schreine enthalten unwiderstehliche Reichtiimer und ge-
fihrliche Wichter und fithren tollkithne Entdecker in Versu-
chung, auf diesen verbotenen Boden vorzustoflen. Entsetzli-
che missgestaltete Wesen lauern zwischen den Ruinen auf der
Insel — kriechende Schlicke aus verzehrenden Flammen, wel-
che im Namen der Verehrung eines unsichtbaren Herrn die
Seelen und Leiber der Schatzsuchenden iibernehmen wollen.
Die fremdartige, seltsame Architektur der Gebiude fingt die
Seelen der ruhelosen Toten ein und lockt Schrecken aus un-
verstindlichen Dimensionen herbei. Uberall flackern merk-
wiirdige Lichter und es streifen Dinge aus urzeitlichem Feuer
umher, geboren aus einem wiedererwachten Experiment der
Azlanti: Einem minderen Gott, der von sterblicher Hand ein-
gekerkert wurde und lange im Sonnentempel schlummerte.
Die zerfallenden Gebiude sind auch das Schlachtfeld eines
sehr alten Konfliktes, da die Nachkommen einer vergessenen
andoranischen Kolonie einen Heiligen Krieg gegen die fiih-
ren, deren Herzen von dem wieder erwachten minderen Gott
befleckt wurden, wihrend die anderen sich dem furchtba-
ren Schrecken entgegenstellen. Hoch am Himmel kreist ein
mysterioses Artefakt, welches die Strahlen der Sonne zu einer
sengenden Siule himmlischen Feuers biindelt. Es bringt so
dem unnatiirlichen Wesen, das im Tempel ruht, Leben und
iiber jene, die sich ihm widersetzen, brennende Zerstérung.
Dennoch liegt zwischen den gewaltigen Tiirmen des alten
Azlant immer noch Hoffnung verborgen und verbrannte Fle-
cken geschwirzter Erde geben ritselhafte Schitze und mich-
tige Magie frei — man muss nur abenteuerlustig genug sein,
um nach ihnen zu suchen. Diese Geheimnisse und noch viel
mehr warten darauf, wiederentdeckt zu werden. Sie kénnten
genutzt werden, um die entsetzlichen Fehler der Azlanti auf
der Insel ungeschehen zu machen und die chaotischen Kon-
flikte zu beenden, welche innerhalb der Ruinen wiiten.

ERSCHEIMVUIIGSBILD

Hoch tiiber einem bleichen Knochenacker bestehend aus
von Wellen zerschmetterten Schiffswracks thronen die zer-
fallenden Tempel der azlantischen Stadt Nal-Vaschkin auf
den Klippen. Seltsame Lichter flackern zwischen den zer-
brochenen Schreinen umher und locken die Ahnungslosen
und Unachtsamen tiefer in das verstrickte Unterholz der In-
sel. Schwelende Lichtkreise erhellen die Ruinen selbst am
hellsten Tag und der Gestank von Ozongasen durchdringt
die Luft. Aus den dichten Wipfeln der Bewaldung der Insel
ragen hohe Tiirme und Kuppeldicher hervor, neben denen
die neueren menschlichen Wohngebiude, die zwischen den
einst glorreichen Werken des alten Reiches errichtet wur-
den, klein und winzig wirken. Eine gewaltige, in Bronze ge-
fasste Linse schwebt bestindig in einem niedrigen und wan-
dernden Orbit iiber der Insel. Die durch sie gebiindelten
Sonnenstrahlen setzen die Pflanzen in Brand und schaffen
Schneisen im dichten Griin, die an kauterisierte Wunden
erinnern. Die zerfallenden Mauern einer untergegangenen
Zivilisation sind allgegenwirtig. Manche sind in merkwiir-
dig spitzen Winkeln errichtet, wihrend andere gebogen sind

wie die Enden eines Eis. Uber alles ragt jedoch der beein-
druckende Sonnentempel auf, welcher auf hoher gelegenem,
felsigem Untergrund errichtet wurde und von den gleifien-
den Strahlen der gigantischen Linse schwarzgebrannt ist.
Manchmal hilt die ritselhafte Geritschaft am Himmel inne
und lisst ihr Licht auf den rissigen, kristallinen Dom des
grofien Tempels fallen, so dass dessen brennende Aurora be-
drohlich aufflackert, wihrend magmaartige Schlicke aus
dem ausgerissenen, augenformigen Tempeltor stromen, wie
die Trinen einer lebenden Flamme.

GESCHIiCHTE

Von allen Méglichkeiten, wie die Azlanti gegen ihre Abo-
lethenherren aufbegehrten konnten, war keine Beleidi-
gung spottischer als ihre Verehrung géttlicher Wesen, was
invélligem Gegensatz zu den atheistischen Abolethen stand.
Doch nicht die Entdeckung des Glaubens gab den ausschlag-
gebenden Grund fiir den Untergang des azlantischen Rei-
ches — es war das beispiellose Streben nach arkaner Magie
und der damit einhergehende, blendende Stolz der Azlanti,
welche den Ausschlag fiir den legendiren Fall gaben.

Bei einem dieser Experimente erschufen die alten Priester
eine gewaltige, schwebende, magische Linse, welche den zen-
tralen Sonnentempel umkreiste, der einem halben Dutzend
von Sonnengéttern geweiht war, und das heilige Licht himm-
lischer Konstellationen auf den Kristalldom des Tempels fo-
kussierte. Wozu sie dies taten ist lingst in Vergessenheit gera-
ten — vielleicht wollten sie einen Aspekt einer wohlwollenden
Gottheit des Lichts herbeirufen, vielleicht wollten sie aber
auch den negativen Einfluss des Dimonenherrschers Nurgal
auf Golarions Sonne brechen. Was auch immer ihre Absicht
war, den Priestern gelang es, eine rohe, irdische Inkarnation
eines protoplasmischen Sonnengottes zu erschaffen, ehe der
Erdenfall ihrem iiblen Experiment ein Ende bereitete.

Fiir tausende von Jahren ruhte der eingestiirzte Kristall-
dom des Sonnentempels und die Himmelslinse geriet aus ihrer
Umlaufbahn. Irgendwann trafen schliefflich andoranische
Kolonisten ein und begannen die Insel zu besiedeln. Genera-
tionen von ihnen lebten und starben in der unnachgiebigen
Umgebung und zwischen den zerfallenden Schreinen. Vor gut
drei Jahrhunderten kam dann es zu einer Reihe verheerender
Uberfille durch die Elfen der Mordantspitze. Ein paar Dut-
zend iiberlebende Kolonisten beteten im Sonnentempel um
Schutz und Errettung. Als pl6tzlich eine dicke, goldene Sub-
stanz aus dem zentralen, gefliesten Becken des Tempels he-
rausquoll, wurde dies als Geschenk der Gotter interpretiert.
Und als diese ,,Gabe“ zum ersten Mal seit Jahrtausenden dem
Sonnenlicht ausgesetzt wurde, erweckten die Kolonisten un-
wissentlich den minderen Gott des Sonnentempels, der sich
schon lange danach sehnte. Seine jimmerlich zusammenge-
schrumpfte Gestalt wurde von den wirmenden Strahlen der
Sonne aufgeladen und gestirkt und er gab sich selbst einen
Namen: Nuruu'gal. Telepathisch versprach er Schutz, sofern
er im Gegenzug Nahrung und Verehrung erhielt, wobei er in
den Geistern der Kolonisten als beruhigendes und fiirsorgli-
ches ,inneres Auge“ der Ruhe auftrat.

Unter der Anleitung ihres Beschiitzers bauten die Kolonis-
ten den Sonnentempel wieder auf und stiefen auf die Leiten-
de Flamme, mit welcher die Himmelslinse kontrolliert werden
kann. Diese nutzten sie, um die Geritschaft neu auszurich-
ten, so dass der embryonische mindere Gott genihert wur-
de, sowie zum Schutz gegen weitere Angriffe der Elfen der
Mordantspitze. Im Laufe der Jahrzehnte gewann die urwiich-
sige Gottheit an Macht in ihrem opulent geschmiickten Be-
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cken und es geliistete ihr nach mehr. Jedoch vertrauten nicht
alle dem gefliisterten geistigen Dringen des stetig wachsen-
den Schlicks. Bald kam es zu einem Schisma zwischen jenen,
die ihrem Retter loyal ergeben waren, und denen, welche die-
sen falschen Gott als Sakrileg gegeniiber Abadar erkannten.
Wihrend die Kolonisten untereinander kimpfen, geriet der
mindere Gott durch jene in Gefahr, die seine Verehrung auf-
halten wollten. Als Reaktion gebar er die ersten Trinen Nu-
ruu'gals: intelligente Schlicke, welche menschliche Leiber
iibernehmen konnten. Diese sandte er aus, um jene zu unter-
werfen, die ihn nicht aus freien Stiicken verehren wollten.
Als die wahren Absichten des minderen Gottes enthiillt
wurden, gab es fiir die Kolonie kein Zuriick mehr, da der
Zwist zwischen den verfeindeten Fraktionen uniiberwind-
bar geworden war. Seit nunmehr 300 Jahren tobt deshalb
der Heilige Krieg zwischen Nuruu’'gals Getreuen und denen,
welche die unheilige Abomination ablehnen. Die wenigen
Ausgestofienen, welche ihre geistige Gesundheit noch besit-
zen, haben versucht, mit ihrer andoranischen Heimat Kon-
takt aufzunehmen. Jedoch ist nie Rettung eingetroffen und
so herrscht seitdem die gleiche Situation wie zu Beginn der
Auseinandersetzungen zwischen den beiden Gruppen.

BEWOHIIER_

Auch wenn viele gefihrliche Kreaturen diesen Ort als ihr
Zuhause bezeichnen, sind die vorherrschenden Bewohner
Nal-Vaschkins die in weiffe Roben gekleideten Kultanhin-
ger, welche den GrofSteil der Insel kontrollieren. Ungefihr
400 Anhinger Nuruu'gals hausen in einer Gemeinschaft zwi-
schen den Runddomen der alten Tempel und die gliubigs-
ten von ihnen leben im Sonnentempel selbst. Fremde werden
feststellen, dass diese Bewohner zwar dufierst hoflich sind,
der Inhalt ihrer Gespriche aber einem aufdringlichem Ver-
hér gleicht. Die Sprechweise der Akolyten wird durch lange
Pausen untermalt, wihrend sie ihre symbiotisch verliehene
Fihigkeit Gedanken wahrnehmen versuchen einzusetzen, um
an Informationen zu gelangen. Die Prisenz der parasitiren
Schlicke unter den Kultanhingern hat zur Folge, dass selbst
vollig unschuldig und harmlos wirkende Dorfbewohner in
der Lage sein kénnten, Gotteslisterer mit feurigen Strahlen
zu attackieren. Mit der Zeit haben die wenigen Insulaner, die
nicht unter der Kontrolle des minderen Gottes stehen, es auf-
gegeben herausfinden zu wollen, welche Dorfbewohner Tri-
ger eines Symbionten sind und welche symbiontenfreie ,Her-
dentiere” sind; stattdessen meiden sie alle gleichermafien.

Die parasitiren Schlicke verzehren im Laufe der Zeit die
Leiber ihrer Wirte, daher sind zusitzliche Finger oder Ze-
hen, nutzlose Gliedmafien, zweite Miinder oder ein zusitzli-
ches Paar Augen ein alltiglicher Anblick bei Kultanhingern,
welche einen Symbionten in sich tragen. Wenn ein befalle-
ner Adept seinem urzeitlichen Gott mehrere Jahre gedient
hat, kann es passieren, dass es zu einer erschreckenden Ver-
wandlung kommt, sobald die feurige Saat in seinem Leib
endgiiltig aufgeht und ihn in ein strahlendes Wesen aus ver-
sengendem Feuer verwandelt. Solche Kultanhinger bezeich-
nen sich selbst als ,Nuruu'gals leuchtende Diener*, wobei
Gelehrte auf ganz Golarion solche Kreaturen als Leuchten-
de Kinder (Pathfinder Monsterhandbuch II, S. 160) erkennen —
fremdartige, unbekannte Wesen, welche oft mit dem alten
Thassilon in Verbindung gebracht werden. Solche Kreaturen
dienen Nuruu'gal in den verdorrten Hallen des Sonnentem-
pels, wobei sie eigentlich mehr wie Berater agieren denn als
Anhinger, und manchmal selbst tiber gotteslisterliche Ket-
zer eine feurige Vernichtung niedergehen lassen.

SONNENTEMPELKOLONIE 5297,
_—_ﬁ :

Nurgal und die alten Azlanti

Die azlantische Mythologie ist komplex und oftmals verwir-
rend fir die Gelehrten. Die Priester des alten Reiches hatten
den Gottern ihres Pantheons verwirrende Gegensétze zuge-
wiesen und die Rolle einer Gottheit war oftmals unvermeidlich
mit dem Aufgabenbereich einer anderen verbunden. So war es
auch im Fall des Ddmonenherrschers Nurgal, von dem die Az-
lanti glaubten, er entsteige wéhrend der Sommermonate der
Unterwelt, um auf die Schultern jener Gottheiten zu klettern,
welche die néhrenden Aspekte der Sonne représentierten. So-
bald er ihnen im Nacken hockte, wiirde Nurgal duBerst bose
Dinge fliistern und so die Gotter ablenken, damit sich der vol-
le Zorn der Sonne iiber Golarion entlade und sengende Som-
mer und verheerende Trockenzeiten verursache. Auf diese Wei-
se stand Nurgal fiir die negativen Aspekte der Macht der Sonne
und wurde als die Glihende GeiBel bekannt.

Ob die Experimente der Azlanti im Sonnentempel mit der
Himmelslinse zum Ziel hatten, die rohe Kraft der Sonne zu nut-
zen, Trockenperioden zu verhindern, indem Nurgals Einfluss
gebremst wurde, oder um eine irdische Inkarnation zur Vereh-
rung herbeizuzaubern, ist unbekannt. Die Azlanti konnten al-
lerdings ein beflecktes, verdrehtes Simulakrum von irgend-
etwas auf der Primdrebene in Gestalt eines unersattlichen,
protoplasmischen minderen Gottes einfangen. Der Umstand,
dass diese wahnsinnige Kreatur, welche nun im Sonnentempel
residiert, sich selbst als ,Nuruu’gal“ bezeichnet, verleiht der
Theorie Substanz, dass die azlantischen Priester eine wahnsin-
nige Inkarnation des Dé@monenfiirsten auf die Materielle Ebene
geholt haben kénnten.

Nurgals Domédnen sind Boses, Chaos, Feuer und Sonne. Seine
bevorzugte Waffe ist der Schwere Streitkolben. Behandle An-
hénger Nuruu’gals wie Anhénger Nurgals.

Entfernt im Westen liegen winzige Inseln, auf welche wei-
tere 200 Ausgestofiene verbannt wurden, welche unter stin-
diger Belagerung stehen. Diese folgen immer noch den al-
ten Regeln Abadars. Nuruugals Kult betrachtet diese Ketzer
als Nutzvieh, welches fiir Symbionten zu erhalten gilt, oder
als Ungeziefer, das ausgeléscht gehért. Diese Dorfbewohner
verteidigen sich mit machtvollen, in den Ruinen gefunde-
nen Waffen, haben aber keine Moéglichkeit, Nahrung oder
Wasser herbeizuzaubern, so dass sie sich im stindigen Uber-
lebenskampf befinden, da Spiher und Spione aus der Kolo-
nie selbst einfache Titigkeiten wie Fischfang und Ackerbau
zu gefihrlichen Unternehmungen machen.

Auch andere Kreaturen gedeihen in den Ruinen. Ne-
ben den normalen Gefahren einer Insel im Meer — seien es
Riffklauen und Haie oder auch weniger hiufige Schrecken
wie Chuuls - lockt das heftige Himmelsfeuer, welches die
schwebende Linse des Tempels erschafft, manchmal Feu-
erelementare und Magmamephiten an, die dann tiber die
am Endpunkt des Strahls geschwichte Grenze zwischen
den Ebenen schliipfen. Zuweilen zihmen Nuruu'gals An-
hinger diese entsetzlichen Elementare, doch weitaus ofter
streifen sie in wilden Zerstérungsorgien umher. Auch sind
nicht alle Trinen Nuruu’gals in der Lage, sich mit Wirtskoér-
pern zu verbinden, und wachsen dann zuweilen zu furcht-
barer Grofle an. Diese Wesen werden von den Bewohnern
als ,Feuerblobs“ bezeichnet. Manche Kultanhinger erlei-
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den zudem ein grausames Schicksal, wenn die Mutations-
effekte der Symbionenverbindung tiberhand nehmen, und
streifen dann als feurige Amaében iiber die Insel, welche als
Plappernde Wirtskorper bezeichnet werden. Zudem koén-
nen Geister, Irrlichter und zuweilen sogar Dimonen in be-
stimmten Bezirken der Tempelstadt angetroffen werden.

BEZIEHVUINGEI VIID HATNIDEL

Angesichts der immensen Entfernung von anderthalbtau-
send Kilometern zum nichsten Anzeichen zivilisierten Le-
bens, und da die Kultanhinger sich stetig gegen Piraten be-
haupten und elfische Riuber mit der Himmelslinse abwehren
miissen, sind gewdhnliche Gebrauchsgegenstinde und An-
nehmlichkeiten in beiden Kolonien ein kostbares Gut. Sil-
ber, Gold und weitaus geheimnisvollere Edelmetalle sind
alltiglich, doch aus dem Meer gewonnene Nahrung ist un-
bezahlbar. Ein beliebtes, wenn auch gefihrliches Unterfan-
gen besteht daher darin, Gegenstinde und Versorgungsgii-
ter aus den in der Knochenbucht gesunkenen Schiffen zu
bergen. Verzweifelte Grabungen in den azlantischen Ruinen
innerhalb des Gebietes jedes Dorfes haben zwischen den
widerstreitenden Gruppen zu einem Wettriisten gefiihrt.
Beide Seiten haben sich mit uralten Waffen und michtiger
Technologie ausgeriistet, welche ihre Handwerker hektisch
wieder einsatzbereit zu machen versuchen. Es wird stindig
nach jenem Gegenstand oder verlorenem Geheimnis ge-
sucht, welches das Machtgleichgewicht umwerfen koénnte.
Die Reaktion beider Seiten auf Fremde sind daher sehr un-
terschiedlich — schlieflich kénnte jeder Neuling ein Spion
des anderen Lagers sein. Und auch wenn jede Seite gern neue
Verbiindete gewinnen wiirde, so wiirden die meisten Bewoh-
ner Neuankémmlinge lieber tot als auf Seiten des Feindes
sehen. Deshalb muss sich mit jedem, der versucht, in den
Besitz von Wissen oder der wunderbaren Entdeckungen zu
kommen, schnell und endgiiltig befasst werden.

BEDEUVTENDE ORTLICHKEITEN

Die Ruinen von Nal-Vaschkin sind voller Gefahren, Monster
und Intrigen — und alleine dies trifft schon aufdie zivilisier-
ten Stadtbereiche zu. Nachfolgend sind daher einige Berei-
che aufgefiihrt, welche die SC erkunden kénnen.

Das Dorf der Ausgestoflenen: Dicher aus glinzende Sil-
ber auf den zerkliifteten Klippen der &stlichen Inseln mar-
kieren das Reich jener Kolonisten, die sich nicht der Vereh-
rung Nuruu'gals angeschlossen haben. Unter der Fiihrung
von Kjel Vanderholt (RN Menschlicher Kleriker Abadars o)
bemiihen sie sich, ihre Zivilisation und Freiheit unter den
stindigen Angriffen der Kultanhinger zu bewahren. Die-
se Dorfbewohner leben unter den Schutzzaubern von auf
Hochglanz polierten Dichern und in unterirdischen Bun-
kern, die im Laufe der Jahrhunderte auf miteinander ver-
bundenen Inseln entstanden sind. Sie leben vom Fischfang
und Meeresfriichten, welche sie mit Netzen und Krabbenfal-
len fangen, die sie an den hohen Klippen ins Meer herablas-
sen. Frischwasser ist eine Seltenheit, daher stellte der kiirz-
liche Fund einer azlantischen Wasseraufbereitungsanlage
durch Jagdmeister Theodan Rijne (NG Menschlicher Wald-
liufer 5) einen Grund zum Feiern dar, sind die Fliichtlinge
doch nun bei einer Belagerung besser geriistet.

Vor langer Zeit stief§ man bei Nachforschungen auf der
Hauptinsel aufeine Schwiche der Himmelslinse. Als Folge er-
richteten die Dorfbewohner reflektierende Dicher aus be-
arbeitetem Silber, welches sie aus azlantischen Relikten ge-

wannen. Diese primitiven Dicher sind zwar keine wirkliche
Gefahr fiir die Existenz des Artefakts, allerdings wissen die
Meister der Himmelslinse, dass diese bei einer Reflektion ih-
res Strahls zuriick auf die Linse dieses Artefakt beschidigt
werden koénnte. Daher haben die stindigen Feuerangriffe,
unter denen frithere Generationen zu leiden hatten, weitest-
gehend aufgehort.

Die Bedrohung einer Infiltration durch trinen-besses-
sene Jiger ist grofi, so dass viele der Dorfiltesten gelegent-
lich Feuerpriifungen durchfithren, um jene aufzuspiiren,
welche von Nuruu'gals Trinen versklavt wurden. Eine die-
ser Altesten ist Adara Smiet (RN Menschliche Hexenmeiste-
rin 3). Dennoch kénnen manche Besessene die Untersuchen-
den tiuschen, darunter auch Adaras eigener Sohn, Narbus
Smiet (RN Menschlicher Experte 3). Narbus wurde von ei-
nem parasitiren Schlick iberwiltigt und ist nun gezwun-
gen, wichtige Informationen an den Kult weiterzuleiten. Er
ist jeden Tag hin und hergerissen zwischen seiner Loyalitit
gegeniiber seinem Dorfund der Bedrohung des Todes, soll-
te sein Verrat entdeckt werden. Narbus‘ rechte Hand fehlt,
da der Junge sie sich selber abschlug um zu verbergen, dass
ihm unter dem Einfluss des Symbionten zusitzliche Finger
wuchsen. Alle glauben seiner Aufferung, die Hand an eine
Riesenkrabbe verloren zu haben, allerdings muss er in Bil-
de etwas gegen die zahlreichen klaffenden Miinder tun, die
sich an seinem Nacken 6ffnen, da andernfalls seine wahre
Loyalitit offenbart wird.

Heimgesuchte azlantische Ruinen: Diese bizarren Rui-
nen waren einst iiberfiillte Archive und Bibliotheken. Thre
fremdartige Architektur hilt zuweilen die Seelen derer fest,
die hier sterben, und verweigert ihnen nicht nur die ewi-
ge Ruhe, sondern verdammt sie auch dazu, diesen verfluch-
ten Bereich heimzusuchen. Telekinetische Ausbriiche von
Spukerscheinungen und Poltergeistern sind iiblich und es
kommt auch regelmiflig zu ektoplasmischen Manifestati-
onen. Viele dieser sichtbaren Spukerscheinungen weisen
schwere Verbrennungen auf und sind nicht in der Lage, be-
stimmte Bereiche zu betreten oder aus diesem Stadtteil fiih-
rende Kreuzungen zu nutzen. Viele Geister sind feindselig
und durch ihre Gefangenschaft in den Wahnsinn getrie-
ben. Einige sind aber auch freundlich und hilfsbereit, und
geben sogar bedeutendes Wissen weiter, welches von lingst
dahingeschiedenen Generationen in diesen Ruinen gesam-
melt wurde. Die merkwiirdigen Winkel der Architektur lo-
cken zudem die gefihrlichen Hunde von Tindalos (Pathfin-
der Monsterhandbuch II, Seite 142) an, welche dafiir bekannt
sind, Eindringlingen still und leise aufzulauern.

Irrlichtgirten: Die alten Azlanti ziichteten in diesem Be-
reich Irrlichter wie Tulpen, um die erziirnten und unsterbli-
chen Wesen in zerbrechlichen Glaskugeln einzufangen, da-
mit sie ihre Straffen erhellten. Auch wenn nur wenige dieser
Kugeln die Zeit intakt iiberstanden haben, lebe ihre ehema-
ligen Insassen immer noch und streifen nun iiber die In-
sel auf der Suche nach Sterbenden, an denen sie sich nih-
ren kénnen. Doch selbst heute versammeln sich hier noch
jede Nacht Gruppen oder ,Ketten“ dieser Kreaturen. Die Zu-
gehorigkeit und Loyalitit jeder Kette hingt von den Lau-
nen seines Anfiihrers ab. Wenn man die uralten, ritselhaf-
ten Wesen auf die richtige Weise lockt und bezirzt, kénnen
sie vieles iiber frithere und gegenwirtige Bewohner der In-
sel verraten und sogar wichtige Informationen preisgeben.

Knochenbucht: Die ausgebleichten Spanten zahlreicher
gesunkener Schiffe, welche bei Ebbe freiliegen und wie
blanke Rippen wirken, verleihen dieser Bucht ihren Namen.
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Die Bucht ist eine der wenigen Stellen, an welcher man vom
Meer aus auf die Insel gelangen kann. Von den Wellen ange-
spiiltes Treibgut sammelt sich am Strand an und die Dorf-
bewohner kimpfen hiufig um besonders interessante Schit-
ze. Die Diinen sind aufgrund der zahlreichen Riesenkrabben
und gefihrlicher, hungriger Krabbenschwirme besonders
gefihrlich. Auferst scharfiugige Beobachter kdénnen vie-
le Schiffe elfischer Bauart ausmachen, welche Brandspuren
tragen und schockierende Zurschaustellungen der Macht
der fliegenden Verteidigungsanlage der Insel darstellen.

Die Kolonie des Kults: Nachdem die Kultanhinger ihre ur-
spriingliche Ansiedlung aufgegeben haben, errichteten sie
dieses Dorf. Der gegenwirtige Anfithrer der Gemeinschaft ist
Olibrax Muulenaar (CB Menschlicher Kleriker Nurgals 10).
Diese Kultanhinger sind zwar weltlicher einge-
stellt als jene, die direkt im Sonnentempel die-
nen, allerdings sind unter ihnen trotzdem
Wirte von Nuruu'gals Trinen. Gezihmte
Feuerblobs und schlimmeres patrouillie-
ren die Grenzen des Gebietes, welche die
Gruppierung fiir sich beansprucht.

Das Ausiiben religioser Verehrung ist der
zentrale Daseinssinn im leuchtenden Tempel
Nuruu'gals. Zeremonien fiir neue Schlicksym-
biosen sind ausufernde Vorginge, die wih-
rend der Tageshitze auf uralten schwarzen Al-
tidren aus versenktem Stein stattfinden. Dabei
wird der potentielle Wirt in den sengenden
Flammen der Himmelslinse gebadet, welche ext-
ra zu dieser Gelegenheit in den Orbit iiber dem
Dorfgebracht wird. Nicht alle Schiiler des Kults
iiberleben diese Feuertaufe, doch die, welche sie
iiberstehen, erlangen grofen Respekt und die
volle Mitgliedschaft in der Kirche. Der Kult
weif§ aber auch um den Fluch der Unfruchtbar-
keit, welcher mit der Inbesitznahme durch einen
Schlick einhergeht, so dass er nicht allen Dorf-
bewohnern gestattet, diese Bindung einzugehen,
egal wie fanatisch treu sie Nuruu'gal gegeniiber er-
geben sind. Die Auserwihlten betrachten daher solche Fami-
lien nur als Viehherden, welche kiinftige Schlickwirtskérper
hervorbringen sollen. Natiirlich befriedigt dieses Arrange-
ment nicht alle Dorfbewohner. Manche sind verirgert, auch
nach Jahrzehnten treuer Verehrung nicht mit dem groéfiten
Geschenk ihres Gottes belohnt zu werden. Andere wiede-
rum werden einfach der Unterdriickung der Unterschicht
miide. Sofern nicht bald etwas geschieht, konnte dies zu ei-
nem Schisma und dem Exodus der freien Dorfbewohner
fithren, welche sich entweder ihren Erbfeinden anschlieflen
oder ein drittes Lager auf der Insel begriinden. Die Spreche-
rin der Unzufriedenen ist Xiola Schelmann (CN Menschli-
che Hexenmeisterin 5), welche die ,fruchtbaren Familien®
reprisentiert und daher hiufig mit Olibrax debattiert. Je-
der Abtriinnige wire ein wertvoller Informant, sofern seine
Loyalitit gegeniiber Nuruu'gal tiberwunden werden kénn-
te. Diplomatisches Geschick zur rechten Zeit kénnte sogar
den Aufbewahrungsort der Leitenden Flamme enthiillen oder
Moglichkeiten zur Zerstérung der Linse oder geheime Wege
ins Innere des Sonnentempels offenbaren.

Das Verdorrte Land: Der Hauptteil des Untergrunds,
auf dem sich der Sonnentempel und die ihn umgebenden
Schreine befinden, ist kahl, trist und von den gebiindelten
Strahlen der Himmelslinse versenkt. Spiralférmige Pfade ge-
schwirzter Erde, welche an fremdartige Schriftzeichen erin-
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nern, winden sich durch den Bereich ohne erkennbares Ziel.
Die glithend heifle Prisenz Nuruu'gals, welche aus dem Son-
nentempel dringt, erschwert ebenfalls das Wachstum der
Pflanzen. Kultanhinger, welche das Geschenk ihres Got-
tes erhalten haben, wandern hier umher, kiimmern sich um
ihren Herrn und stellen den fritheren Glanz der zerstérten
Observatorien wieder her. Andere brechen zu geheimen Mis-
sionen auf, um lingst vergessene, machtvolle Gegenstinde
vom Festland zu holen oder um sie aus im Meer versunkenen
Ruinen zu bergen. Thr Anfiihrer ist der Triger der Leitenden
Flamme, der Hohepriester Iozebus Kurtwieg (CB Menschli-
cher Kleriker Nurgals 14). Die loyalen Adepten Nuruu'gals
errichten unermiidlich Geriiste um Gebiude herum, um
diese zu reparieren, allerdings kommen auf ein stehendes
Geriist drei, welche vom Feuer zerstért wurden. Nuruu'gals
Trinen quellen zuweilen aus dem augenférmigen Tor des
nahen Sonnentempels und streifen umher, wobei sie wei-
tere geschwirzte Pfade hinterlassen, dhnlich wie die Mag-
mamephiten, welche der Proto-Gottheit zu Diensten sind.
Am beunruhigsten jedoch ist das Dutzend Hohepries-
ter, welche sich vollig in
Leuchtende Kinder ver-
wandelt haben und nun
in den Observatorien
umherwandern. Diese
entsetzlichen Wich-
ter dulden weder Ein-
dringlinge noch Ket-
zerei auf dem heiligen
Boden und ihre Taten
sind meist selbst fiir
Iozebus unverstind-
lich und nicht nach-
vollziehbar.
Zerstortes Dorf: Auf
den hohen Klippen iiber den ineinander liegenden Uberres-
ten der Schiffen und Galeeren in der Knochenbucht stehen
die Hiuser der urspriinglichen Kolonie auf der Insel. Hier
kimpften die ersten Siedler zu Beginn um ihr Uberleben,
gediehen und erblithten aber schliefSlich sogar zwischen den
Ruinen ihrer uralten Ahnen. Die mittlerweile von Pflanzen
itberwucherten, verfallenden, reetgedeckten Steinhiitten sind
unverkennbar gewéhnlicher Natur, vergleicht man sie mit
den beeindruckenden Ruinen um sie herum. Hier lebten die
Kolonisten bis zu den Unruhen vor drei Jahrhunderten und
viele der noch stehenden Fundamente und Mauern zeigen
Spuren von Zerstdrungen — hauptsichlich Brandmale und ge-
schmolzene Steine. Der schizophrene Selsaro Muulenaar (CN
Menschlicher Schurke 4), Olibrax‘ Bruder, ist der einzige Be-
wohner des verlassenen Dorfes und die einzige Person unter
den Kolonisten, welche von Nuruu'gals Trinen direkt als Wirt
abgelehnt wurde. Seine geheime Sammlung geborgener az-
lantischer Gegenstinde ist so groff wie die der Hohepriester
des Sonnentempels und in seinen seltenen wachen Momen-
ten kénnte er mit geduldigen Spielercharakteren Tauschhan-
del treiben. Sein wertvollster Besitz ist ein Steingolemschild-
wichter (Pathfinder Monsterhandbuch, S. 130, 136), der sich stets
in seiner Nihe aufhilt.

EINE KAMPAGIE I DER
SONMMENTEMPELKOLOIIE

Die vergessene Sonnentempelkolonie ist eine perfekte Ge-
legenheit fiir Charaktere zur Erkundung magischer Ruinen
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einer fortschrittlichen Zivilisation — oder um in die drama-
tischen Intrigen eines uralten religiésen Konfliktes hin-
eingezogen zu werden. Manche Bewohner kénnten die SC
versklaven oder zur Verehrung ihrer unheiligen Gottheit
zwingen, wihrend andere sie fiir den Widerstand gewinnen.

Abenteuer fiir niedrige Stufen

Die Sonnentempelkolonie besitzt fast iiberall im Bereich der
Inneren See legendire Bekanntheit, insbesondere in Ando-
ran. Es gibt viele Griinde, warum Spieler dorthin reisen wol-
len kénnten: Ruhm, Schitze, uraltes Wissen und anderes.
Charaktere niedriger Stufen kénnten sich dabei rasch iiber-
nehmen, so dass geschiftige SC, welche die vergessene Kolo-
nie zu einem Abenteuerschauplatz machen wollen, mit der
Kampagne schon lange vor dem letztendlichen Eintreffen
vor Ort beginnen kénnen, indem sie Geriichte, Hinweise und
Bruchstiicke von Beweisen zusammensetzen, aus denen der
Standort der Kolonie in Erfahrung gebracht werden kann.

Die Reise ist kriftezehrend und die Elfen der Mordant-
spitze, welche den ertrunkenen Kontinent bewachen, stellen
eine grofle Gefahr dar. Ein SL konnte niedrigstufige Cha-
raktere auf eine Queste zur Suche nach einem magischen
Transportmittel schicken, um diese Gefahren zu umgehen,
oder gestatten, dass es zum Kampf mit den (und méglicher-
weise zur Gefangennahme durch die) Elfen der Mordant-
spitze kommt, so dass die SC bereits ihre ersten Erfahrungs-
stufen sammeln kénnen.

Spielleiter mit niedrigstufigen Gruppen miissen vorsich-
tig sein und daraufachten, dass sie das Uberleben der Cha-
raktere ein wenig erleichtern. Nuruu'gals Anhinger wiir-
den zweifelsohne versuchen, jede neue Gruppe auf der Insel
zu unterwandern, wihrend die Kolonie der Ausgestoflenen
den SC genau dann Unterstiitzung bieten kann, wenn sie am
meisten benotigt wird; méglicherweise rekrutieren sie die
SC oder verstecken sie in ihren geheimen Bunkern. Ein SL
kann die tiberwiltigende Macht der Himmelslinse im Rah-
men indirekter Luftangriffe auf das Dorf demonstrieren, so
dass die SC ihre Kraft aus erster Hand erleben, wihrend sie
in Deckung rennen. Eine derart michtige Waffe ist bereits
fiir sich ein Abenteueraufhinger fiir viele Spieler.

Neben dem zentralen Konflikt auf der Insel warten aber
noch andere Abenteuer auf die SC. Die Gruppe konnte die
Schiffswracks in der Knochenbucht erkunden. Vielleicht
wollen sie eine Ladung bergen, die sich angeblich im Fracht-
raum eines bestimmten Schiffes befinden soll, und miis-
sen sich dazu mit aquatischen Monstern befassen. Vielleicht
werden sie aber auch Zeugen der Zerstérung eines elfischen
Schiffes durch die Himmelslinse und miissen sich entschei-
den, ob sie die wenigen Uberlebenden aus dem brennen-
den Schiff retten oder die fremdenfeindlichen Elfen ihrem
Schicksal iiberlassen wollen (und sich vielleicht deren Fracht
holen). Natiirlich bieten vom Spuk heimgesuchte Korridore
und mit magischen Fallen gesicherte Durchginge unter den
azlantischen Ruinen zahlreiche Gewdlbe voller Abenteuer
und Wunder. Gefahren, Fallen und lebende, wie untote Kre-
aturen warten schon lange auf jemanden, der die arkanen
Siegel bricht und ihnen die Freiheit schenkt.

Abenteuer fir mittlere Stufen

Ab der 7. Stufe kénnen sich Abenteurer bereits gegen die
meisten Kultanhinger behaupten, ohne sofort tiberwiltigt
zu werden. Dadurch stehen ihnen mehr Méglichkeiten zur
Erkundung des Gelindes offen, wihrend der Kult sich neue

Wege iiberlegen muss, um sie aufzuhalten. Erfahrene Aben-
teurer sind attraktive Wirte fiir Nuruu'gals Kinder, so dass
Kultanhinger das Lager der SC iiberfallen oder ihnen auflau-
ern kénnten, um Gruppenmitglieder fiir die symbiotischen
Schlicke einzufangen. Méglicherweise werden die SC sogar
unter falschen Voraussetzungen von jemandem zur Insel ge-
lockt, der mit dem Kult einen Handel abgeschlossen hat.

Alternativ konnten die entsetzlichen Kreaturen ins Lager
der SC eindringen, um von ihnen Besitz zu ergreifen oder
von Begleitern, welche der Gruppe viel bedeuten. NSC, wel-
che zu Gefangenen der inneren Parasiten werden, konnten
gezwungen sein, die Gruppe zu verraten. Die Moglichkeit
besessene Dorfbewohner zu befreien, ehe die Symbionten
sie von innen heraus zerstéren kénnen, stellen ebenfalls
eine hochdramatische Herausforderung dar.

Viele Gruppen, welche die Insel erreichen, diirften zwei-
felsohne die von der Himmelslinse ausgehende Gefahr erken-
nen und nach dem Geheimnis suchen, wie man diese kontrol-
lieren kann. Vielleicht fithren Geriichte tiber diese ,michtige
Sonnenwaffe“ die SC iiberhaupt erst zur Kolonie. Die Exis-
tenz der Leitenden Flamme kénnte lange ein Geheimnis blei-
ben, wihrend die SC zerfallene Schreine und Griifte erkun-
den und an Erfahrung gewinnen, bis sie an Informationen
zu diesem Artefakt gelangen. Doch nur hochstufige SC soll-
ten sich an den Sonnentempel selbst heranwagen, da dort die
Leuchtenden Kinder wachen. Die Mehrheit der Kultanhinger
lebt allerdings nicht im Haupttempel und die Ausgestofienen
kénnten kleinere Uberfille auf bedeutende religidse Stitten
vorschlagen oder sogar selbst ausfithren, wobei die Zahl der
Kultanhinger dadurch verringert werden kann

Auch wenn der Kult ohne Zweifel die gréfte Gefahr auf
der Insel darstellt, lauern noch andere gefihrliche Krea-
turen in den Ruinen. Irrlichter greifen in der Regel keine
gut ausgeriisteten Abenteurergruppen an, sondern ziehen
es vor, sich von der Angst zu nihren, welche solchen Grup-
pen folgt. Dennoch kénnten von der Gruppe getrennte SC
die Aufmerksamkeit der ritselhaften Kreaturen auf'sich zie-
hen. Entdecker konnten auch die Leichen von Kolonisten in
der Umgebung der Irrlichtgirten finden, deren Gesichter in
Angst erstarrt sind. Mit diesen seltsamen Kreaturen kénn-
ten auch gewisse Geschifte geschlossen werden, um an In-
formationen iiber Ereignisse zu gelangen, die sie im Laufe
der langen Jahrhunderte stumm beobachtet haben. Zudem
gehen in den Gebiuden der Insel Geister umbher, die sich
zwar als gefihrliche Gegner herausstellen, aber nicht unbe-
dingt nach dem Leben der SC trachten. Die Seelen bedeuten-
der Kolonisten kénnten hier gefangen sein und bereit sein
jenen zu helfen, die ihren Nachfahren zur Seite stehen, wih-
rend andere die SC vor zu lo6sende Ritsel und aufzudecken-
de Mysterien stellen kénnten. Die Gegenwart der befleck-
ten Bewohner des Sonnentempels lockt auch Dimonen zur
Insel, deren Anwesenheit den SC ein Hinweis auf das wahre
Wesen und die Urspriinge Nuruu'gals sein konnte.

Nach Jahren der Sicherheit unter der Himmelslinse haben
sich die Kolonisten beider Gruppierungen an den Schutz des
Artefakts gegen Bedrohungen von auflerhalb gewdhnt. Al-
lerdings mag es sein, dass die Elfen der Mordantspitze nur
geduldig darauf warten, dass sich eine Liicke in dieser Ver-
teidigung auftut. Alles, was die SC tun, um die Linse aus-
zuschalten, konnte der Ausldser eines furchtbaren Uberfalls
durch wartende Elfenschiffe sein. Diese aggressiven Elfen
akzeptieren keine Entschuldigungen fiir das Eindringen in
das Gebiet des untergegangenen Azlant, so dass Gliubige,
Ketzer und Abenteurer gleichermafien keine Gnade von den




feindseligen Riubern erwarten konnen. Diplomatisch ver-
anlagte SC konnten sich dabei wiederfinden, wie sie einen
voriibergehenden Waffenstillstand zwischen zwei Parteien
aushandeln, um so die dritte Interessenpartei zu schwichen.

Abenteuer fiir hohe Stufen

Sobald die SC die 14. Stufe oder hoher erreicht haben, stel-
len sie eine ernsthafte Bedrohung fiir den Kult und Nuruu’gal
selbst dar. SC guter Gesinnung werden wahrscheinlich nach
der Vernichtung des minderen Gottes streben. Auch kénn-
te es sein, dass hochstufige Gruppen die Insel erstmals im
Auftrag religioser Autorititen aufsuchen mit der speziellen
Aufgabe, die uralte Blasphemie auszurotten oder einzugren-
zen. Die Gegenwart der Leuchtenden Kinder stellt ebenfalls
ein Ritsel dar, da diese fremdartigen Kreaturen historisch
betrachtet nicht mit Dimonen in Verbindung stehen. Soll-
ten die SC eines der Leuchtenden Kinder einfangen oder Nu-
ruu’gal stiirzen konnen, kénnten sie viel iiber ihre bizarren
Motive erfahren. SC héherer Stufe sollten problemlos in der
Lage sein, Mittel und Wege zu finden, die Gegenwart sym-
biotischer Schlicke zu entdecken und diese von ihren Wirten
zu trennen, so dass sie die dufleren Ruinen ohne grofle St6-
rungen erkunden kénnen. Sollten sie sich aber direkt gegen
den Kult wenden, kénnen Nuruu'gals Hohepriester die Him-
melslinse im Kampf sehr effektiv einsetzen. Falls die SC Kon-
trolle iiber die Leitende Flamme erlangen und lernen, wie man
die Linse manipuliert, konnten sie imstande sein, den Kult
zu vernichten und den minderen Gott auszuhungern, bis die-
ser die Sicherheit seines Tempels verlisst, um die SC aufzu-
spiliren — wobei diese dann das Schlachtfeld wihlen konnen.
Sie kénnten aber auch den Sonnentempel frontal angreifen.

Selbst wihrend die Ereignisse auf der Insel eskalieren,
gibt es immer noch Kammern zu erkunden und geheime
Griber zu erforschen, in denen michtige Magie und ver-
gessenes azlantisches Wissen warten kénnten. Und sollten
die SC die Linse kontrollieren, kénnte die Insel selbst den
grofiten Schatz darstellen: eine neue Festung, die von einem
michtigen Artefakt verteidigt und von dankbaren Unterta-
nen bewohnt wird. Dies macht sie zu einem perfekten neuen
Hauptquartier fiir die SC — zumindest bis die Elfen der Mor-
dantspitze diesem Ruf folgen.

ZUYFALLSBEGEGIIVIIGETII
Unterer Stufenbereich

W%  Ergebnis @ HG Quelle
1-11 1 Riffklaue 51 PF MHB II, S. 212
12-19 2W4 Feuerkifer 2 PF MHB, S. 159
20-34 1W4 Kleine Feuerelementare3 ~ PF MHB, S. 98
35—46 1W4 Riesenkrabben 4 PF MHB, S. 162
47-56 2W4 Feuerskelette 4 PF MHB, S. 239
57-72 1 Jagdgruppe des Kultes* 5 siehe Seite 33
73—78 1 Atherspinne 5 PF MHB, S. 18
79-91 1W6 Mittelgrofle 6  PFMHB,S. 98
Feuerelementare
92-100 1 Trine Nuruu’gals 6  siehe Seite 33

Mittlerer Stufenbereich

W%  Ergebnis @ HG Quelle

1-12 1 Geist 7 PF MHB, S. 122
13—26 1 Inquisition des Kultes** 7 siehe Seite 33
27-39 1W6 Plappernde Wirtskérper 8  siehe Seite 32
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40-51 1W4 Chuuls 9  PFMHB,S.36
52—62 1W4 Feuerblobs 9  siehe Seite 32
63—74 1W4 GréRere Feuerelementare 11 PF MHB, S. 98
75—87 1 Leuchtendes Kind 12 PFMHBII,S. 160
88-100 3W6 Irrlichter 13 PF MHB, S. 157
Hoher Stufenbereich

W%  Ergebnis @ HG Quelle

1-16  2W6 Vrocks 14 PFMHB,S. 5
17-34 1W4 Leuchtende Kinder /SEN PERVIEI BRSNS H160
35-54 1W4 Hohepriester 14  siehe Seite 33

des Kults***
55—71  2W6 Salamander und 1W6 15
Altere Feuerelementare
72—88 1W4 Nalfeschnees 16
89-100 Nuruu’gal 21

PF MHB, S. 98, 226

PF MHB, S. 47
siehe Seite 32

*1W6 Schlickbesessene menschliche Adepten 3. Stufe

** 2W6 Schlickbesessene menschliche Adepten 3. Stufe und 1
Trine Nuruu'gals

*** Schlickbesessene Kleriker 12. Stufe

DIiE HIMMELSLIMSE

Der verbrannte, geschwirzte Boden um den Sonnentempel
steht in einem starken Kontrast zu den glinzenden Gebiu-
den aus weifler Koralle in der Umgebung. Jede Observatori-
umskuppel erinnert an einen Planeten des golarischen Son-
nensystems und ist in entsprechendem Abstand rund um
den fiir die Sonne stehenden Sonnentempel errichtet wor-
den. Die Bauweise und Platzierung unterstreichen bedeuten-
de Himmelskonstellationen. Der Sonnentempel steht auf der
grofiten Anhohe, leuchtet sogar im Tageslicht und strahlt ex-
treme Hitze ab (Pathfinder Grundregelwerk, S.444). Die Schrei-
ne mit ihren hohen Kuppeln sind im klassisch-azlantischen
Stil errichtet und mittels vergessener arkaner Methoden in
einer nahtlosen korallenartigen Struktur geziichtet worden.
Die gewundenen Siulen des Haupttempels tragen einen ge-
waltigen Kristalldom und linsenartige Fenster lassen gera-
de so viel Licht wie méglich in die grofle Haupthalle hinein.
Ein symbolisches, augenformiges Portal gestattet den An-
gehorigen der Gemeinde den Zugang zu dem heiligen Ort
und dient den Trinen Nuruu'gals als Ausgang, welche auf der
Suche nach Opfern, die sie in den Dienst an ihrem Herrn
zwingen konnen, aus diesem ,Weinenden Tor“ strémen. Im
Tempel zuckt der mindere Gott ruhelos in einem riesigen,
gefliesten Becken, gebadet in die sengenden Strahlen des
Kristalldoms, welcher das Licht der Himmelslinse konzent-
riert. Hoch am Himmel umkreist dieses gigantische Arte-
fakt den Tempel in einer langsamen, elliptischen Bahn. Die
Luft darunter schimmert in einer hohen Siule konzentrier-
ter Energie, welche den nimmersatten Proto-Gott im Tem-
pel nihrt. Uberall streifen die michtigsten Angehdrigen des
Kultes umbher, iitberwacht und angeleitet von den Leuchten-
den Kindern, welche bestindig daran arbeiten, die Grofle
und Opulenz des Heims ihres Herrn zu erhalten.

HIMMELSLINSE (MACHTIGES ARTEFAKT

Aura Starke Hervorrufung; ZS 20

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 2.400 Pfd.

BESCHREIBUNG

Die Himmelslinse ist eine 3,60 m durchmessende Linse in einer
runenbedeckten ringférmigen Fassung aus seltsamen, fremden
Metall, die in einem permanenten Orbit tiber dem Sonnentempel
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ihre Bahnen zieht. Mehrere kleinere Linsen dhnlicher Bauart schwe-
ben um die Hauptlinse herum wie die Planeten eines bizarren Son-
nensystems und positionieren sich so, um die arkanen Strahlen der
Linse fokussieren zu kénnen. Die alten Azlanti haben die Himmels-
linse erschaffen, um das Licht der heiligen Eklipsen und Sonnen-
konjunktionen einzufangen, wie auch die gebrochene Dunkelheit,
die zwischen den Sternen zu finden ist.

Himmlische Strahlen kénnen als extrem michtiger Energiestrahl
gelenkt werde, welcher sich als vertikale Saule sengender Energie-
st6f3e manifestiert, die auf den Boden direkt unter der Linse gerich-
tet sind. Abhingig vom Willen desjenigen, der die Linse kontrolliert,
und der nach Einschitzung des SC geltender Wettereinfliisse ver-
ursachen diese Stéf8e zwischen 5W6 und 20W6 Punkte Schaden in
einem Zylinder mit 1,50 m Radius, der von der Linse bis zum Boden
oder zum Ziel reicht. Tagsiiber besteht die Hilfte des Schadens aus
Feuerschaden, wihrend die andere Hilfte direkt géttlicher Macht
entspringt und daher von Feuerresistenz nicht betroffen ist. Nachts
fokussiert die Linse das ferne Licht der Sterne, weshalb der Maxi-
malschaden nur 10W6 Schadenspunkte betrigt; die Linse funktio-
niert wihrend der Stunde nach Sonnenuntergang und der Stunde
vor Sonnenaufgang iiberhaupt nicht. Die Linse hat eine konstante
Bewegungsrate von 6 m und fiigt allem im betroffenen Zielbereich
jede Runde Schaden zu. Opfern steht ein Reflexwurf gegen SG 25
zu, um den Schaden zu halbieren.

Die Linse schwebt in einer statischen Hohe von 30 m iiber dem Boden
und kann weder angehalten, noch beschleunigt werden. Der Besitzer
der Leitenden Flamme kann jedoch den Kurs der Linse dndern.

Wenn die Linse keine neuen Anweisungen erhilt, verbleibt sie auf
ihrem letzten Kurs und schligt schlie@lich einen neuen elliptischen
Orbit um den Sonnentempel herum ein, wobei sie alles unter sich
versenkt. Der Benutzer kann den Schaden veridndern bis hin zum
Maximum des unter den gegenwirtigen Lichtverhiltnissen még-
lichen und die Linse in jede Richtung steuern. Die Bewegungsrate
von 6 m pro Runde lisst sich nicht verindern und sie kann sich
nicht weiter als 4,5 Kilometer vom Sonnentempel entfernen, ehe sie
zu diesem zuriickkehrt.

ZERSTORUNG

Das Licht des Vollmondes muss durch die Himmelslinse mit maxi-
maler Kraft auf einen makellosen Silberspiegel von mindestens 3
m Durchmesser (Handwerk [Glas] SG 20 zum Herstellen) gelenkt
werden. Das zweifach reflektierte Licht zerschmettert das ansonsten
unzerstérbare Glas der Himmelslinse, woraufhin ihre Uberreste zu
Boden stiirzen.

LEITENDE FLAMME (MACHTIGES ARTEFAKTE

Aura Starke Verwandlung; ZS 20

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 1 Pfd.

BESCHREIBUNG

Dieser Gegenstand dhnelt einem Modell des Sonnensystems aus
kleinen, frei kreisenden Kugeln mit einer kerzengrofien Flamme in
der Mitte. Die Geritschaft funktioniert wie ein lonenstein, wird sie
benutzt, positioniert sich die Flamme iiber dem Kopf des Benutzers
und verbleibt dort relativ stationdr, wihrend die kleineren Kugel in
elliptischen Bahnen um die Flamme herum zu kreisen beginnen.
Der Benutzer erhilt dann einen Bonus auf seine natiirliche Riis-
tungsklasse von +4, die Unterart Feuer, Immunitat gegen Feuer und
Empfindlichkeit gegen Kilte. Sofern die Himmelslinse nicht weiter
als 4,5 km entfernt ist, kann der Benutzer die horizontale Bewe-
gungsrichtung der Linse bestimmen, sie aber nicht zum Anhalten
bringen und auch nicht die Héhe ihres Orbits von 30 m tiber dem
Boden beeinflussen. Der Triger erleidet einen Malus von -4 auf alle
Rettungswiirfe gegen die besonderen Fihigkeiten des minderen
Gottes Nuruu'gal und Versuche der Trinen Nuruu’gals, von ihm
Besitz zu ergreifen.

ZERSTORUNG

Wenn der Gegenstand 3 Runden lang in einen mit maximaler Kraft
abgefeuerten Energiestof§ des Himmelslinse gehalten wird, zerstért
dies die Leitende Flamme.

MONSTERVARIATTEM

Nuruu’‘al ist eine auflergewdhnliche Version eines Schog-
gothen (Pathfinder Monsterhandbuch, S.238). Die Anwesenheit
dieser urzeitlichen Gottheit und die fremdartigen Winkel in
den azlantischen Ruinen haben jedoch noch weitere einma-
lige Monsterversionen hervorgebracht.

Feuerblobs (HG 7): Diese Schwarzen Blob-Varianten sind
die seltene Trinen Nuruu'gals, die keine Wirtskérper fin-
den konnten. Mit der Zeit wachsen die kleinen Schlicke zu
riesigen Ausmaflen an, nachdem sie sich hei$hungrig iiber
Tiere und Menschen hergemacht haben. Solche Exemplare
konnen nicht mehr von Humanoiden Besitz ergreifen und
verlieren die meisten besonderen Fihigkeiten; verwende die
Spielwerte fiir Schwarze Blobs, aber entferne die Fihigkeiten
Korrosion und Siure und gib dem Monster die Unterart Feu-
er und die Fihigkeit Verbrennen (2W6, SG 20).

Nuruu’gal (HG 21): Der korrumpierte irdische Aspekt
Nurgals, welcher im Sonnentempel lebt, ist eine verzerr-
te Monstrositit, ein wahnsinniger Proto-Gott, der keinen
Platz im Reich der Sterblichen hat. Sollten Abenteurer die
Zerstorung der Kreatur anstreben, dann verwende die Spiel-
werte eines Schoggothen unter den folgenden Modifikati-
onen fiir den wahnsinnigen minderen Gott. Der Aspekt
Nuruu'gal ist kein gewaltiger Leib aus schwarzem Schleim
voller klaffender Miuler, sondern eine glithende, brennen-
de Masse aus rohem solaren Protoplasma. Er besitzt anstelle
der Unterart Aquatisch die Unterart Feuer. Die amébenarti-
ge Gestalt Nuruu'gals hat die Schablone fiir riesige Kreatu-
ren, was sie von riesig zur Groflenkategorie Gigantisch an-
schwellen lisst. Sie kann telepathisch mit einer Reichweite
von 30 m kommunizieren. Thre in den Wahnsinn treiben-
de Kakophonie ist voller sich wiederholender Gebete auf Az-
lantisch. Die schoggotische Fihigkeit Umhiillen verursacht
statt Sdureschaden Feuerschaden. Der Proto-Gott besitzt zu-
dem die weiter unten aufgefithrten Fihigkeiten.

Sollten die SC dem minderen Gott seine iibliche Nahrung
aus den Strahlen der Himmelslinse tage- oder wochenlang
verweigern, kann der SL diese Unterernihrung widerspie-
geln, indem er die Schablone fiir riesige Kreaturen entfernt.
Auf diese Weise belohnt er die SC fiir ihre Vorausplanung,
ehe Nuruu'gals Schlicke aus dem Sonnentempel stréomen,
um seine Folterknechte zu zerstéren.

Brut weinen (UF): Nuruu'gals amorphe Gestalt kann sich ei-
ner Art von Zellteilung unterziehen und kleine Teile ihres pro-
toplasmischen Leibes abspalten, um bis zu 1W4 Trinen Nu-
ruu’gals pro Tag zu erzeugen. Diese kriechen dann los, um neue
Gliubige fiir die Herde der verriickten Kreatur zu absorbieren.

Flammenschleier (UF): Nuruu'gal brennt mit der Kraft eines
sterbenden Sterns. Dies verleiht ihm die Fihigkeit Verbren-
nen (2W1o, SG 33). Jeder Kreatur innerhalb von 6 m Entfer-
nung muss zu Beginn ihres Zuges ein Reflexwurf gegen SG
33 gelingen, um nicht 2Wio Punkte Feuerschaden zu erlei-
den. Kreaturen, die Nuruu'gal mit natiirlichen Waffen oder
Nahkampfwaffen ohne Reichweite angreifen, erleiden pro
Treffer 2Wio Punkte Feuerschaden. Der SG des Rettungs-
wurfes basiert auf Konstitution.

Plappernder Wirtskorper (HG s5): Nicht alle Wirte einer
Trine Nuruu'gals verwandeln sich in Leuchtende Kinder. In
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den seltenen Fillen, in denen die symbiotische Beziehung
scheitert, findet eine weitaus furchtbarere Verwandlung statt.
Der Wirt beginnt, seine Festigkeit, Gestalt und geistige Ge-
sundheit zu verlieren, wihrend die beiden Kreaturen zu ei-
ner entsetzlichen Monstrositit frei aller Menschlichkeit ver-
schmelzen. Diese jimmerlichen Kreaturen durchstreifen die
Insel und klagen dabei in einer bizarren Kakophonie in der
alten Sprache der Azlanti. Solche Monster nutzen die Spiel-
werte von Plappernden Hundertmiulern, besitzen aber an-
stelle der besonderen Fihigkeit Untergrundbeherrschung die
Unterart Feuer und die Fihigkeit Verbrennen (1W6, SG 19).

TRATIE MVRVV'GALS

Ein Klumpen amébenartigem Protoplasmas, welches in Flammen
steht und die Luft um sich herum zum Flimmern bringt, gleitet be-
stindig heran.

TRANE NURUU’GALS
EP 2.400

CN Kleiner Schlick (Feuer)

INI -5; Sinne Blindsicht 18 m; Wahrnehmung -3

VERTEIDIGUNG

RK 6, Beriihrung 6, auf dem falschen Fuf3 6 (-5 GE, +1 Gréfe)

TP 62 (5W8+40)

REF -4, WIL -2, ZAH +8

Immunititen Feuer, wie Schlickes; SR 5/-; ZR 17

Schwichen Empfindlichkeit gegen Kilte

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Klettern 3 m

Nahkampf Hieb +7 (1W6+3 plus Ergreifen und Verbrennen)
Fernkampf Beriihrungsangriff im Fernkampf -1 (mittels Zauber)
Besondere Angriffe Symbiose, Verbrennen (1W6, SG 19), Wiirgen
(1W6+3)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 5; Konzentration +0)

Beliebig oft — Flammen erzeugen, Gedanken wahrnehmen (SG 7)
3/Tag — GleifSendes Licht

SPIELWERTE

ST 14,GE 1,KO 24,IN 4, WE5,CH 1
GAB +3; KMB +4 (Ringkampf +8); KMV 9 (kann nicht zu Fall
gebracht werden)
Talente Abhirtung, Fihigkeitsfokus (Symbiose), Waffenfo-
kus (Hieb)

Fertigkeiten Heimlichkeit +2, Klettern +12

Sprachen Telepathie 30 m

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige Landmasse

Organisation Einzelginger oder Rudel (2-6)

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Symbiose (AF) Als Teil eines Wiirgen-Angriffes kann
eine Trane Nuruu’gals versuchen, gewaltsam in den
Leib eines humanoiden Opfers einzudringen. Das
Opfer kann dem Angriff mit einem erfolgreichen Zihig-
keitswurf gegen SG 21 widerstehen und ist anschlie-
Rend gegen die Fihigkeit dieses Schlickes fiir 24 Stunden
immun. Bei einem misslungenen Rettungswurf benétigt der
Schlick eine Volle Runde, um seinen neuen Wirtskérper zu
tibernehmen. Sobald er in diesen absorbiert wurde, verleiht
der Schlick bereitwilligen Wirten unglaubliche Vorteile oder
verbrennt jene, die sich dagegen strauben. Ein bereitwilliger
Wirt altert nicht mehr, wird ernihrt, als triige er einen Versor-
gungsring, und wird steril. Zudem erlangt er die Unterkatego-
rie Feuer, Zauberresistenz und die telepathischen Fihigkeiten der
Trane Nuruu’gals. Ein Wirt kann die zauberihnlichen Fihigkeiten

der Kreatur nutzen, wobei der SG fiir Rettungswiirfe anhand der
TW und des CH-Modifikators des Wirts berechnet wird. Wird dem
Wirtskérper Schaden zugefiigt, schidigt dies den Schlick nicht.
Nicht bereitwillige Opfer erhalten keine Fihigkeiten und werden
stattdessen von brennendem Schmerz gequilt. Diese Opfer erleiden
automatisch jede Runde Verbrennungsschaden und miissen einen
Zihigkeitswurf gegen SG 21 bestehen oder leiden fiir 1W4 Runden
unter Ubelkeit. Wahrend dieser Zeit kdnnte der Schlick den Wirt tele-
pathisch auffordern, ihm die Kontrolle iiber seinen Kérper zu tiberlas-
sen, damit dieser keine weiteren Schmerzen erleiden muss (behandle
die Kontrolle wie Magisches Gefiif3, aber ohne dass ein Behiltnis
benatigt wird). Der Schlick kann den Leib eines Wirts mit einer Vol-
len Aktion verlassen, wobei er in einer protoplasmischen Explosion
herausbricht und doppelten Verbrennungsschaden verursacht.

Ein Opfer kann als Volle Aktion mit einem Zahigkeitswurf gegen
SG 21 versuchen, die Kreatur aus eigener Kraft aus seinem Leib zu
treiben. Dabei fiihrt jeder Versuch allerdings zu automatischem Ver-
brennungsschaden sowie dem Schaden durch das brutale Austreten
der Kreatur, sollte der Rettungswurf gelingen, so als hitte der Schlick
den Wirt freiwillig verlassen. Fluch brechen vertreibt die Kreatur,
sofern dem Zauberkundigen ein Wurf auf die Zauberstufe gegen
SG 21 gelingt. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Diese feurigen, parasitiren Schlicke wurden erstmals von
dem urzeitlichen minderen Gott Nuruu'gal in der verges-
senen azlantischen Stadt Nal-Vaschkin hervorgebracht. Sie
enthalten einen Teil der Essenz und des bosartigen We-
sens dieser Kreatur. Die Schlicke jagen unermiidlich, um
ihr amobenartiges Protoplasma mit den Kérpern von Hu-
manoiden zu verbinden, welche dann zu Wirtskérpern in
den Diensten ihres Meisters werden, egal ob der Wirt dies
wiinscht oder nicht. Nach vielen Jahren der Besessenheit
konnen sich Wirt und Symbiont einer seltsamen Meta-
morphose unterziehen, bei welcher sie zu einem entsetzli-
chen Licht explodieren, aus dem ein Wesen entsteht, das als
Leuchtendes Kind bekannt ist.
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STORASTA

Im DiESEn, VvnSEREND LETzTED STunpEn VERBLEIBT micHT MEHR VIiEL ZU SAGEI,
i]—:m—:, DIiE DiE GOTTER anBETEN, FALLED AVF DiE KOiE vnID iGIORIEREDN DiE
OFFENKUNDIGE TatsacHE, im STiCH GELASSEN WORDEN 2V sEin. DER HimmEL
ISt ROT VIID SCHWARZ UIID VOLL DER DUNKLEN FLiEGEHD DES HERRII DER HEU-
SCHRECKEN. Das Lanp ist KaHL vnb zERFURCHT vnbp DiE STEinE ERzITTERD
Wik nacH ATEm SCHOAPPENDE KREATUREN, BESTEHEN mocH ZWEIiFEL? — Das
mACHTIGE STorasTa isT micHT mEHR. SEinE KRIEGER LiEGEN in LanGcen REi-
HEI jENSEiITs DER STaDTmMAVERI AVSGESTRECKT, iHRE BAUCHE OFFEN KLAFEEIID
UnbD IHRE EINGEWEIDE AUSGEGOSSEMN, ITIANICHE vON iHOEN SCHREIEN iMMER
nocH. DocH pDiE WaHREN OPFER sinD DiE GARTEN vnib HainE, DiE SCHULD-
LOSEN KinDER DER ERDE. SiE VERFORMEN SicH BEREiTs vmtER mEinER Hanbp,
IcH HORE iHRE SCHREIE vnp WEine. RacHE ist eine BitTERE FRucHT, DOCH
ICH WERDE VOII iHR ROSTEN, EHE iCH STERBE.
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Is das entsetzliche Aufbrechen der Weltenwunde das alte

Sarkoris verschlang, hatten die bemalten Krieger und

Geisterschamanen keine Chance gegen die wahnsinni-
gen Horden des ungebundenen Chaos und empfindungs-
losen Bésen. Als erstes fiel die Hauptstadt Iz, anschlieSend
die iibrigen Ansiedlungen. Der siidliche Flusshafen Storas-
ta hielt von den sarkorischen Stidten jedoch am lingsten
stand. Hier besafen die heiligen Haine und Steinkreise die
grofite Macht und es vereinten sich die Stammeshexen und
—schamanen mit Druiden aus dem alten Mendev und nume-
rischen Kriegersippen. Sie schworen Bluteide, bis zum Letz-
ten zu kimpfen und ihren Feinden ein Gefecht zu liefern,
welches nie vergessen werden sollte. — Thr Wunsch wurde ih-
nen erfiillt, da die blutige Auslésung Storastas und der letz-
ten Reste des Konigreiches im ,Lied von Sarkoris“ unsterb-
lich gemacht wurden. Obwohl der Gesang von Sarkoris sich
nicht wohlwollend iiber die Nation Sarkoris duflert, half der
einprigsame Refrain iiber die verzweifelte Tapferkeit der
Sarkorier angesichts aller Aussichtslosigkeit, den Aufruf
zum Mendevischen Kreuzzug zu verbreiten.

Storasta mag in den Liedern und der Erinnerung weite-
rexistieren, doch die Stadt selbst starb in diesen blutigen Ta-
gen. Thre Gebiude wurden zerschmettert, die Mauern zer-
fielen und die stolzen Briicken wurden vom Feuer des Abyss
geschwirzt. Die entfesselte urwiichsige Magie der Natur war
so michtig, dass Hexenkunst und Gétzenmagie sich mit der
rohen Essenz des Chaos vermengten und die Natur selbst
die verheerte Stadt eroberte. Als hitte all das vergossene Blut
der Verteidiger und der Dimonen eine befleckte Saat her-
vorgebracht, brach iiberall in der Stadt ein missgestalteter
und vom Bésen erfiillter Pflanzenwuchs hervor. Nester und
Gruben voller Ungeziefer entstanden zwischen stinkendem
Moos und Dornendickichten. Einst war Storasta fiir seine
Girten und Haine bekannt gewesen, doch nun wurde es von
einer derartigen Pestilenz erfiillt, dass selbst die Dimonen-
horden den Ort als unbewohnbar empfanden. Nur an den
unkrautiiberwucherten Flussufern und Furten warten sie
lauernd aufjeden, der es wagt, dieses Land zu betreten.

ERSCHEIMVUTIGSBILD

Obwohl Storasta erst vor weniger als einem Jahrhundert fiel,
ist die Stadt bereits jetzt das Sinnbild einer Ruine. Der Ort
liegt am Zusammenschluss des Sarkora und des michtigen
Westlichen Sellen. Er ist grofitenteils ein zusammengestiirz-
ter Schutthaufen aus Geréll, der von dickem, aber krinkli-
chem Pflanzenwerk iiberzogen ist. Die Pflanzen scheinen
von den pulsierenden Energien der Weltenwunde zu unna-
tiirlichem Wachstum angetrieben zu werden und regelrecht
vor unnatiirlicher, widerlicher Vitalitit zu strotzen, welche
sie kaum zihmen koénnen. Eine teilweise zerstorte Befes-
tigung auf einem Hiigel wacht noch iiber die Stormontin-
sel und den Westlichen Sellen, auch wenn sich die michti-
ge Ostmauer und die Burg langsam nach innen neigen. Ein
Stiick nordlich der Insel Barraza schiitzt ein tiberwucherter
Deich die Nordseite Storastas gegen die Fluten des Sarkora.
In gewisser Weise existieren auch die zerschmetterten Brii-
cken wieder, die frither von jedem Ufer zu der Insel fithrten,
nur dass heutzutage statt Stein nun gewaltige, knarrende
Hingebriicken iiber den Fluss reichen, die an lebenden Ran-
ken hingen. Befleckte Nutztiere grasen immer noch tumb
zwischen den Dornenbiischen westlich der Stadt, wihrend
in der Stadt selbst manchmal ohne Warnung und auf un-
erklirliche Weise das Flutwasser einige der Stadtteile iiber-

schwemmt. Im Herzen der Stadt erhebt sich ein titanischer
Hiigel, der von groflen Biumen bekrént und in eine krinkli-
che Blumenpracht gehiillt ist.

GESCHIiCHTE

Lange bevor Sarkoris oder Numeria ihre heutigen Namen
besaflen, trafen sich die am Sellen und in Sarkora lebenden
Sippen und Stimme in Storasta, um Handel zu treiben und
Streitigkeiten beizulegen. Das erste permanente Bauwerk
war ein Steinkreis, aus dem im Laufe der Jahrhunderte der
niemals vollendete, an ein Flickwerk erinnernde Dom des
Nekrasofturms werden sollte. Dieser Ort war Pharasma ge-
weiht und dort abgehaltene Bestattungen endeten damit,
dass die Verstorbenen dem Fluss tibergeben wurden, der sie
bildlich ins Jenseits tragen sollte. Andere Steinkreise wur-
den auf der Insel Barraza und dem Basserifeld errichtet. Die
Stadt wuchs um diese heiligen Stitten herum und wurde zu
einem Zentrum der Gelehrsamkeit und der Musik.

Im Jahre 3.845 AK trafen Adyson Stormont und seine Kom-
panie von Veteranen des Kreuzzugs des Lichts in Storasta
ein. Jahrelang zogen sie von der Stadt ins Abenteuer aus,
nutzten aber auch ihre Boote, um Passagiere iiber den West-
lichen Sellen zu schiffen. Als Adyson in Ruhestand ging, er-
warb er von den Stadtobersten die Insel im Sellen. Im Ge-
genzug holte er Baumeister aus Finismur, welche Briicken
bauen sollten. Die Briicken von Barraza wurden 3.865 AK fer-
tiggestellt, jedoch sollte Stormont dies nicht mehr erleben,
da er und seine Familie vor der Fertigstellung ermordet und
ihre Reichtiimer geraubt wurden. Zu seinen Ehren setzten
die Herren Storastas den Fihrverkehr fort und nannten die
Insel fortan Stormont.

Dank der Briicken und der Fihre wuchs der Handel mit
den Viehziichtern im Westen und den Dérfern entlang des
Sellen.

Jahrhundertelang blieb Storasta eine freie Stadt, die von
allen respektiert, aber von niemandem kontrolliert wur-
de. Die Bevélkerung war jedoch zwischen den Traditiona-
listen und jenen gespalten, die nach den Friichten des mo-
dernen Zeitalters hungerten. Die Priesterschaft widersetzte
sich einer Expansion, indem sie sich gegen den ,Einfluss
der Stidlinder” aussprach und erklirte, dass Storasta das
wilde, reine spirituelle Herz der Nordlande verbleiben miis-
se. Dennoch wuchs Storasta stetig, wenn auch langsam. Die
Priester blieben an der Macht, doch die internen Streitigkei-
ten verschirften sich, bis es zum Brand der Briicken im Jahr
4.000 AK kam. Im Gegenzug mobilisierten die Viehziich-
ter im Westen ihre Verbiindeten in Sarkoris, welche Storasta
endgiiltig fiir das Koénigreich annektierten. Kriegsherr Ul-
oric Dziergas und seine Armee trafen im Herbst des Jahres
zusammen mit den hohen Hexenhiitern von Iz, Undarin und
Schwindlicht ein, welche die Schamanenherrscher Storastas
herausforderten und letztlich stiirzten. Taare Trathen wur-
de zum Kriegsherren Storastas ernannt und trug diesen Ti-
tel 47 Jahre lang. Er lies die Briicken sowie die michtige Ost-
mauer, das Stadttor und die Geschiftshiuser am Fluss neu
errichten. Trathen lebte zwar in der neuerrichteten Flussfes-
te, unternahm aber bis ins hohe Alter nichtliche Ausfliige
in die Vergniigungshiuser entlang des schmalen Streifens
am Ufer des Sarkora, woraus der héhnische Name Trathens
Finger fiir das Vergniigungsviertel entstand. Die Macht
der Schamanen schwand, verging aber nicht véllig, auch
wenn die Girten der Stadt im Laufe der nichsten 600 Jahre
schrumpften und dem Wachstum der Stadt weichen muss-
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ten, bis nur noch die drei groflen Steinkreise verblieben. Als
die Dimonenhorden sich Storasta niherten, sammelten sich
verzweifelte Fliichtlinge und Krieger in diesen Kreisen und
fanden Mut und Glauben, um bis zum Letzten zu kimpfen.

BEWOHIIER_

Unter Storastas Bewohnern besteht ein seltsames Gleichge-
wicht. Befleckte Pflanzen und dunkle Feenwesen — belebt
durch die rastlosen Geister von Storastas letzten Verteidi-
gern, aber verunstaltet durch die freigesetzten Energien der
Weltenwunde — kontrollieren den Grofiteil der Stadt. Die
Wasserwege und Stimpfe rund um die Stadt dagegen werden
grofitenteils von aquatischen Dimonen und ihren kultarti-
gen Gefolgsleuten kontrolliert: hauptsichlich Trolle, Vet-
teln und Boggards, aber auch primitive Stimme von Wier-
lingen, im Wasser hausenden, goblinoiden Aberrationen,
welche bedingungslos ihren dimonischen Herren dienen.
Diese Diener sind in der Lage, iiber die Schutzsteine hinaus
zu reisen, welche die Dimonen davon abhalten, nach Siiden
iiber den Fluss zu ziehen.

Der michtigste Bewohner Storastas ist der wahnsinnige
Baumhirte Carrock (NB riesiger infernalischer Baumhir-
tendruide 15), der von einem Hiigel im Zentrum der Stadt
aus herrscht. Er hat sich einen ganzen Hain infernalischer
Baumbhirten als Diener geschaffen und nutzt ein Netzwerk
von bosen Dryadenspionen und grausamen Nymphen, die
sich oft Harems bestehend aus versklavten Sartyren und
Werwolfen halten, welche nach ihren Launen kimpfen und
ihnen dienen.

Moérderranken, Modernde Schlurfer und Pflanzenzombies
treiben sich ebenfalls in der Stadt herum, wovon einige Car-
rock gehorchen, und andere wiederum nicht. Am Boden der
Hungrigen Gruben warten die Tentakuli (Pathfinder Monster-
handbuch II, S. 244) des Baumfiirsten darauf, das Fleisch und
die Fasern aller Wesen zu verzehren, die ihm missfallen.

Sein grofiter Rivale im Kampfum die Macht ist Lalizarza-
deh (CB Hezroukimpferin 7), eine listige unzivilisierte Krea-
tur, die in der wiederaufgebauten Burg aufder Stormontinsel
haust. Sie wagt es nicht, den Baumfiirsten herauszufordern,
und hat auch keinen Grund dazu - ihr Auftrag besteht dar-
in, den Fluss zu beobachten und alle zu vernichten, die ihn
benutzen. Sie hilt sich deshalb in der Nihe des Wassers auf
und beobachtet es aufmerksam; aufgrund ihrer Schandta-
ten wihlen die meisten mendevischen Kreuzfahrer den lan-
gen Weg durch Numeria, Brevoy und die Flusskonigreiche,
statt direkt den Westlichen Sellen nach Nerosyan hinauf zu
reisen. Thre Seeoger, Seetrolle und Wierlinge pliindern auch
jenseits der Grenze und legen Hinterhalte und wagen sich
zuweilen sogar bis nach Nerosyan selbst vor. Derweil glei-
chen ihre Zirkel Griiner Vetteln in Storasta Carrocks ma-
gische Macht aus. Eine weitere Trumpfkarte ist ihr eige-
ner, unheiliger Spross, Kulkarni (CB verbesserter riesiger
Halb-Scheusal-Froschkoloss), eine Aberration, welche selbst
die dunklen Baumbhirten fiirchten.

Von undurchsichtiger Natur ist jedoch Briktawit (CB Grii-
ne Vettelhexe 11), bei der nicht abzusehen ist, wem ihre Loya-
litit gebiihrt (da sie mit beiden Seiten in Kontakt steht) oder
ob sie keiner Seite angehort. Sie kommt und geht, wie es ihr
beliebt, und bringt beiden Anfiithrern hiufig Informationen
dar, wobei sie zuweilen von anderen, gewéhnlichen Vetteln
oder schwicheren Hexen begleitet wird.

Mit niemandem verbiindet sind die herumziehenden
Herden von Seuchenréssern und Seuchenauerochsen, wel-

Der Gesang von Sarkoris

Das beriihmte skaldische Epos ,,Der Gesang von Sarkoris“ wur-
de vor zahllosen Generationen verfasst und tiber |ahrhunderte
hinweg von Lehrmeister zu Lehrling weitergegeben. Im Laufe
jeder Dekade wuchs die Chronik um weitere Verse an, in de-
nen auch jiingste Ereignisse ihren Platz fanden. Die abschlie-
Benden Strophen des Werkes befassen sich daher mit dem letz-
ten Kampf der Sarkorier in Storasta.

Bdume griin an unsrer Seite,

Auf dass Carrocks Macht uns leite,
Doch steht er am Ende allein?

Im Blut, zermalmten Knochen Schein
|ener, die er retten wollt".

Wo sind die Mut‘gen, Ruhm gezollt*?
Ménner, die wir Brider nannten,

Als Kinder einer Mutter kannten,
Briider fern und nah, voll Schmerzen:
Furcht - ergreift sie eure Herzen?

Reif die Zeit; legt Furcht in Ketten,
Denn euch selbst, die misst ihr retten.
Denkt an unsre letzten Worte,

am letzten Tag, finstrem Orte.
Bedenkt sie wohl und sehr gewiss,

Sei es die Holle, sei's Abyss:

Steht ihr vor Grabes off‘ner Grub'

wer spiirt dann noch des Mutes Schub?
Wenn Hoffnung stirbt und Freunde geh‘n
wer von euch wird noch widersteh‘n?
Kein Sieg beschert, kein stiBer Lohn,
Keiner Geliebten Kuss noch Ton,
uns‘re Leiber sterben, fallen,

Und wenn wir auch vernichtet sind,
Unser Hass verdirbt die Fresser.

Denn verschlungen quélen wir sie:

lhre Gedédrme zerfallen.

che iiber die Steppe zwischen Storasta und Undarin strei-
fen. Sie dienen nur jenen, welche iiber die nekromantische
Macht verfiigen, sie zu kontrollieren, und existieren nur zu
dem Zweck, ihre Krankheiten zu verbreiten, wo immer sie
entlangziehen. Ebenso lebt auch das allgegenwirtige Unge-
ziefer von Storasta nur, um zu fressen oder gefressen zu wer-
den, wihrend endlos neues Ungeziefer in der fruchtbaren
Weltenwunde entsteht.

BEZIEHVUINGEI VUMD HATIDEL

Storasta war einst ein heiliger Ort und viele iiberlebende
Sarkorier besitzen ein Relikt oder Erinnerungsstiick aus
den heiligen Hainen, die es hier frither gegeben hat. Ironi-
scherweise scheinen diese heiligen Biume und Steine auch
fiir Carrock wertvoll zu sein, der jedem eine Belohnung an-
geboten hat, welcher ihm — ganz oder in Teilen — Monolithen
oder heilige Biume aus anderen uralten Kreisen bringt, die
man entlang der Weltenwunde finden kann, sowie auch aus
Druidenzirkeln in ganz Avistan. Es heifit, er fiige sie seinem
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Hiigel hinzu und je grofler ein intaktes Stiick sei, um so ho-
her fiele die Belohnung aus. Wer ihn zu betriigen versucht,
der setzt sich der brutalen Wut Carrocks aus und wird an-
schlieffend in die Hungrigen Gruben geworfen.

Als religiéses Zentrum war Storasta zudem ein Zentrum
magischer Handwerkskunst, auch wenn die Schamanen der
Stadt ihre Schriftrollen in Form von runeniiberzogenen St6-
cken und ihre Trinke als magische Friichte oder Kriuter-
tinkturen herstellten. Viele Vorrite an solchen Dingen und
auch ein paar seltene, michtigere Gegenstinde konnen noch
heute in der Stadt gefunden werden. Manchmal kommen
Schatzsucher nach Storasta, welche Karten folgen, die an-
geblich zu solch versteckten Schitzen fithren. Von den meis-
ten hort man jedoch niemals wieder etwas, da viele von ih-
nen irrefithrende Karten erwerben oder finden, die von
den listigen Griinvetteln anderen untergeschoben
wurden, um sie ins Verderben zu locken.

Seit dem Dritten Mendevischen Kreuzzug exis-
tiert drei Kilometer siidlich des Flusses ein versteck-
tes Fort. Fort Amerin ist mit
einer Gruppe Waldliufer
und Inquisitoren besetzt,
welche duflerste Diskretion
einsetzen, um den Stand-
ort geheim zu halten.
Der Kommandantin,
Wahrlin Delascho (NG
menschliche Magierin
[Bannwirkerin] o), obliegt
die Pflege der Schutzsteine an
diesem Abschnitt des Flusses
und zudem koordiniert sie die Gegen-
griffe auf vorriickende dimonische Truppen. Sie kann ma-
gische Schriftrollen erschaffen und verkaufen und im Not-
fall verbiindeten Abenteurern magisch beistehen - sollte die
Not grof} sein und die Abenteurer ihren Wert unter Beweis
gestellt haben, konnte sie sie sogar mittels Teleportieren nach
Nerosyan bringen.

Die einzige Wihrung in der Stadt selbst sind Blut und
Furcht. Man kann aber zuweilen die materielle Gier eini-
ger schwicherer Bewohner mittels Tduschungen oder Be-
stechungen ausnutzen. Die Wierlinge, Seeoger und Seetrol-
le diirsten alle nach Gold, so dass ihre Loyalitit zumindest
kurzfristig erworben werden kann. Sie sind auch eine niitz-
liche Informationsquelle zu den Aufenthaltsorten und Pli-
nen ihrer Herren. Den gnadenlosen Pflanzen, aus denen
Carrocks Armee besteht, geliistet es selbst nicht nach Gold,
seine Feenwesen aber kénnen mit Geschenken iiberzeugt
werden, sofern sie daran Gefallen finden. Die meisten Kre-
aturen in Storasta respektieren jedoch nur Macht und auch
dann nur dann, wenn sie ihr gegeniiber stehen.

BEDEUTENDE ORTLICHKEITEN

In Storasta warten viele interessante Orte und Gefahren auf
Besucher der befleckten Straflen. Der Grofdteil der Stadt
liegt unter lichtem oder starkem Unterholz vergraben, sieht
man vom Flutviertel ab, wo stattdessen leichtes und dichtes
Geroll den Weg blockiert.

Bachtal: Das nordlich von Storasta liegende Tal zwischen
dem gewundenen Schlangenbach im Norden und dem Aem-
mersbach im Siiden steht hiufig unter Wasser, weshalb der
Aemmersdeich errichtet wurde, ein langer Erdwall, welcher

das Wasser zuriickhilt. Das Sumpfland zwischen den Bi-
chen ist eine Brutstitte von Ungeziefer aller Art.

Basserifeld: Das Basserifeld war einst der Sitz der Geister-
verehrung und das uralte Herz der Stadt. Wihrend die Stadt
um dieses Gebiet herum stetig weiter wuchs, blieb dieser Ort
mit seinen Hainen und Steinkreisen unberiihrt in natiirli-
chem Ursprung. Einst tanzen hier Feenwesen und Barden
trugen die alten Epen vor. Heutzutage ist das Feld ein fast
undurchdringliches Dickicht, welches von Baumhirten und

erwachten Biumen gehiitet wird. Immer
noch gibt es hier Feenwesen, die je-
doch der Dunkelheit entstammen
und mit vom Abyss beschmutzten
Satyrn und Werwolfen
tanzen.
Das Flutviertel:
Der Westteil der
Stadt befindet sich
zwischen den beiden michtigen
Fliissen, welche derart angestie-
gen sind, dass es nur gewdhn-
licher stirkerer Regenfille be-
darf, um den ganzen Stadtteil
zu iiberfluten und auf Straflen
und Plitzen das Wasser kniehoch
steigen zu lassen. Dann herrscht
an diesen Orten eine Strémung, die Krea-
turen mit sich zu reifen droht (wie Rau-
es Gewisser, Pathfinder Grundregelwerk,
S. 432). Das grofite, noch intakte Gebiude
im Flutviertel ist der windschiefe Dom des
Nekrasofturms, der von den leeren Léchern friihe-
rer Steinkreise umgeben ist, welche lingst schon Car-
rocks Hort hinzugefiigt wurden. Die Hexe Muslera (CB
Griine Vettelhexe 8), ein Lehrling Briktawits, herrscht wih-
rend der Abwesenheit ihrer Herrin in dem Turm. Wierlin-
ge und Seeoger lagern zwar im Flutviertel, doch die Hezrous
und deren bevorzugte Seetrolldiener beanspruchen die bes-
ten Ecken des Flussufers fiir sich.

Die Insel Barraza: Diese kleine Insel am Westufer des Sar-
kora trug frither einen heiligen Druidenhain, dessen Mo-
nolithen und Pflanzen lingst fiir Carrocks Hort gepliin-
dert wurden. Die Naturmagie ist an diesem Ort aber immer
noch stark und Druiden- oder Waldliuferzauber wirken fast
iiberall auf der Insel mit einem Bonus von +1 auf die Zauber-
stufe. Der gepliinderte Hain und der Steinkreis bilden aber
zugleich eine Zaubersenke (Pathfinder Spielleiterhandbuch, S.
235), da die Schindung der uralten Stitte den Fluss der na-
tirlichen magischen Energien teilweise aus der Bahn ge-
worfen hat. Dichtes Unterholz bedeckt die ganze Insel und
auf'den griinen Briicken, die vom Flussufer zur Insel hinii-
ber fithren, lauern Moérderranken, die niemanden freiwillig
passieren lassen, der nicht Carrocks Siegel besitzt.

Ostmauer: Diese michtige Mauer, die sich vom Aemm-
ersdeich im Norden bis zur Flussfeste am Westlichen Sel-
len erstreckt, hielt die anriickenden Dimonenhorden nicht
lange auf. Versklavte Trolle und Riesen haben seitdem vie-
le Breschen hineingerissen, dennoch hielt man es nicht
fiir erforderlich, sie ginzlich einzureiflen. Der zerschlage-
ne Torturm von Trathens Tor ist daher ein stummes Zeug-
nis der tapferen Sinnlosigkeit gewohnlicher Verteidigungs-
mittel und auch wenn die dreieckige Flussfeste noch immer
still iiber den Westlichen Sellen wacht, so ist die grofie Ket-
te lingst verrostet, mit welcher der Fluss abgesperrt werden




konnte. Die Dimonen haben es aufgegeben, die Feste gegen
den unermiidlichen Ansturm der Biume und Ranken zu
verteidigen und sich in die Sicherheit der Stormontinsel zu-
riickgezogen. In den Kammern unter der Feste herrscht nun
Ploskaru der Hungrige (CB infernalischer Lacedon-Grulhe-
xenmeister [Untote Blutlinie] 9) in knochengefiillten Riu-
men {iber seine schwicheren Artgenossen.

Stormontinsel: Diese Felseninsel in Westlichen Sellen
hat eine Hohe von fast 30 m und stellt schon seit ewiger Zeit
eine strategische Engstelle im Fluss dar. Adyson Stormont
errichtete vor langer Zeit ein Fort und das Herrenhaus sei-
ner Familie auf der Insel, an denen sich die Stormonts je-
doch nicht lange erfreuen konnten, da sie ermordet wur-
den. Auch das Fort konnte die Dimonenhorde nicht stoppen
— wihrend die reguliren Truppen iiber die Stadt herfielen,
teleportierte eine Gruppe dimonischer Elitekrieger einfach
in die Befestigung und schlachtete die Verteidiger ab. Lali-
zarzadeh fiihrte diesen Angriff an und richtete danach ihr
Hauptquartier dort ein, von dem aus sie die Stadt seit fast
einhundert Jahren iiberschauen kann. Thr Majordomus, Go-
vostes der Folterknecht (CB Babaumagier [Verzauberer] 8)
befragt Gefangene, welche seiner Herrin vorgefiithrt wer-
den, kommt dieser Pflicht in ihrer Abwesenheit aber nur zu
gerne selbst nach.

Trathens Finger: Diese schmale Landzunge wird von Car-
rocks Hort durch einen eher kleinen Morast getrennt. Frii-
her war dies ein Zentrum rauer Unterhaltung, des Gliicks-
spiels und aller Arten von siindigen Titigkeiten, die von
den sarkorischen Flussleuten geliebt wurden (Taare Trathen
inbegriffen). Heutzutage kimpft Nanisivik (CB Wierling-
kimpfer 12) mit Siukim (Modernder Schlurfer-Kleriker 6)
um die Kontrolle iiber diesen Teil der Stadt. Beide Seiten re-
krutieren Griine Vetteln und Lecadone, welche sich in den
zerstorten Strafen bekimpfen.

Westhof: Das Gebiet westlich des Sarkora wurde friither
von Tierpferchen und Gerbereien an der Gabelung des Alat-
husa dominiert. Eine Armee aus Nabasus schlachtete Storas-
ta Kavallerie an diesem Ort ab und riss die meisten Gebiu-
de nieder. Dieselben Minner, welche zur Verteidigung der
Stadt ausgeritten waren, durchstreifen dieses 6de Sumpf-
land nun als Ghule, Grule und Lacedone. Die Résser und
Viehherden starben an Zombief4ule und ziehen ebenfalls als
Untote umher, welche ihren Fluch weiterverbreiten.

Nordlich und westlich der Flussgabelung befinden sich
rund um die Ansiedlung die zahllosen Grabhiigel der Hel-
den vergangener Zeiten. Die meisten Grabstitten wurden
bereits gepliindert, allerdings wachen immer noch verein-
zelt Grabschrecken in ihren fritheren Grabstitten. Manche
der weniger gemeinschaftlich eingestellten Bewohner der
Region nutzen die abgelegenen Grabhiigel als Unterschlupf,
so dass Entdecker dort auf monstréses Ungeziefer, abtriinni-
ge Dimonen und gefihrliche Schlicke stoffen kénnen.

EINE KAMPAGIE it STorasta

Wie so vieles in den Gebieten der dimonenverseuchten Wel-
tenwunde, stellt auch Storasta eine ergiebige Quelle an Ge-
fahren und Abenteuern dar. Die Lage der Stadt am Rande
des verheerten Landes macht sie zugleich zu einem wunder-
baren Ausgangspunkt fiir die ganze Region und zu einer der
am meisten bedrohten Gebiete, da ihre Bewohner nur eine
kurze Strecke zuriicklegen miissen, um die zivilisierte Welt
jenseits der Schutzsteine zu bedrohen. Da die Zerstorung der
Stadt und ihr katastrophaler Niedergang vor vergleichsweise

kurzer Zeit geschahen, sollten Helden der Gegenwart zahl-
lose Griinde haben, sie zu betreten und nach Geheimnissen
und Mysterien zu suchen, an welche sich noch lebende be-
tagte Personen erinnern kénnen.

Abenteuer fiir niedrige Stufen

Storasta ist fiir unerfahrene SC immens gefihrlich, den-
noch gilt es viele Abenteuerméglichkeiten in der zerstor-
ten Metropole und ihrer Umgebung zu entdecken. Die Nihe
zu Nerosyan, einer groffen, den Gétter geweihten und von
diesen beschiitzten Stadt, gestattet es schwicheren Grup-
pen, kurze Erkundungsmissionen oder gar Raubziige zu un-
ternehmen, ohne zu riskieren, lingere Zeit in der Welten-
wunde festzusitzen. Die dimonischen Streitkrifte wie auch
die befleckten Pflanzen und Feenwesen in Storasta bedie-
nen sich schwicherer Diener, die auch auflerhalb der Stadt
aktiv werden und so die SC auf grofiere Herausforderungen
im Stadtkern vorbereiten konnen. Fiir niedrigstufige Aben-
teueransitze sind die Feenwesen, Werwolfe und Wierlin-
ge geeignet, welche michtigeren Wesen dienen, sowie die
umherstreifenden Untoten der Region. Uberfallgruppen
im Dienst Carrocks oder Lalizarzadehs kénnten ungehin-
dert von den Schutzsteinen in nérdliche Numeria oder nach
Stidwesten nach Mendev vordringen und Schitze, Ressour-
cen oder sogar Menschen als Opfergabe fiir ihre Herren rau-
ben — dies liefert einen Grund fiir einen Gegenschlag oder
eine Rettungsaktion der SC. Gruppen, die mit den Mendevi-
schen Kreuzfahrern verbiindet sind, kénnten von Kreuzfah-
rerhauptmann Jade Surcinelli (RG Menschliche Ritterin 8)
ins Hinterland Storastas ausgeschickt werden, um ein Wier-
linglager am Ufer des Westlichen Sellen mehrere Kilome-
ter 6stlich der Stadt anzugreifen, wo angeblich eine Gruppe
Kreuzfahrer gefangen gehalten wird.

In einer Kampagne, deren Augenmerk mehr auf den vom
Bosen verinderten Pflanzen und Feenwesen liegt, konnten
die SC Variskala treffen, eine Griine Vettel, die im Bunde
mit Carrock steht. Diese tarnt sich in Nerosyan als Biuerin
oder Hindlerin und streut Geriichte, mit denen sie die SC
in die Weltenwunde zu locken hofft und damit in die Klau-
en ihres infernalischen Meisters. Die SC kénnten zu nahen
Druidenzirkeln oder magischen Orten geschickt werden,
um Relikte fiir Carrocks Hort zu sammeln oder Komponen-
ten fiir eine experimentelle Waffe gegen Dimonen zusam-
menzutragen, mit welcher der Baumbhirte die Kontrolle iiber
die Stadt erlangen will.

SC, welche leicht von der Aussicht auf Schitze in Versu-
chung gefiithrt werden, konnten von den lingst aufgegebe-
nen Grabhiigeln rund um die Stadt héren, die noch nicht
alle gepliindert wurden, da die von der Weltenwunde ausge-
hende Gefahr viele Grabriuber abschreckt. Bei der Erkun-
dung eines heimgesuchten Grabhiigels stoflen sie dann auf
Khistian Yadranko, einen von Lalizardadeh auf einem Seu-
chenross ausgeschickten Frostschrecken, welcher die Dor-
fer der Kreuzfahrer jenseits der Schutzsteine angreifen soll.
Wenn die SC Nachforschungen anstellen und den Spuren
nachgehen, fiihrt sie dies ins Herzen Storastas und bringt
sie mit den finsteren Plinen der Griinen Vettel in Kontakt.

Abenteuer fir mittlere Stufen

Wenn die SC den mittleren Stufenbereich erreicht haben,
beginnen Erkundungen und Abenteuer im Herzen Storastas
nicht mehr wie bloffe Himmelfahrtkommandos auszuse-
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hen. Fiir die SC gibt es einige Griinde, in die gefihrlichen
Ruinen vorzustoflen, darunter auch die Handlungsfiden,
die im niedrigen Stufenbereich begonnen wurden.

Bei der Anniherung an Storasta kénnten die SC auf ei-
nen dimonischen Kult sarkorischer Barbaren stoflen, die
nun ihre abyssischen Folterer verehren. Allerdings ist der
Kult gespalten: Der Schamane Jarjies (CB Menschlicher Kle-
riker Deskaris 9) versucht, den Stamm von Hiuptling Ran-
ganath (CN Menschlicher Barbar 5/Waldliufer 5) zu iiber-
nehmen. Dessen Gruppierung verehrt jedoch in erster Linie
Cyth-V’sug vor allen anderen Dimonenherrschern und ist
der Ansicht, dass der Kult sich mit Carrocks Truppen in Sto-
rasta verbiinden sollte. Die SC kénnten diese Kultanhinger
als Werkzeuge beiihrem eigenen Angriffauf Storasta nutzen
oder als Informationsquelle zum Geschehen innerhalb der
Stadt heranziehen.

Wahrlin Delascho von Fort Amerin kénnte die SC in den
Westhof schicken, damit sie die untoten Herden geistlo-
ser Seuchenrdsser und —auerochsen ausrotten. Diese stel-
len eine grofle Bedrohung fiir die Nachbargebiete jenseits
der Schutzsteine dar, da sie diese unsichtbare Grenze iiber-
queren kénnen. Dort angelangt ist es nicht mehr weit bis zu
Carrocks Hort und der Stormontinsel, so dass die SC in den
Machtkampfum Storasta verwickelt werden kénnten.

Besonders wagemutige Gruppen kénnten auch der finste-
ren Stadt den Krieg erkliren und zu einem lingerfristigen An-
griff iibergehen. Fort Amerin ist dabei eine iiberaus geeigne-
te Operationsbasis. Wahrlins Biindnis mit den Mendevischen
Kreuzfahrern kann die SC zudem mit Gefolgsleuten und An-
hingern versorgen. Eine aus Numeria kommende Gruppe ni-
hert sich der Stadt am besten von Siiden her. Es diirfte viele
Wochen dauern, sich durch die Spiher und Wachen an den
Ufern des Westlichen Sellen und der angrenzenden Sumpf-
lande zu kimpfen, ehe die SC daran denken konnen, die Stadt
selbst anzugehen. Um auf héheren Stufen aber die Bastionen
von Carrock und Lalizarzadah angehen zu konnen, miissen
die SC zunichst Storastas Verteidigungen schwichen und die
Elitetruppen der beiden Michtigen ausdiinnen.

Abenteuer fiir hohe Stufen

Die Stormontinsel und Carrocks Hort sind wiirdige Heraus-
forderungen fiir hochstufige Gruppen. Nachdem die SC sich
durch Lalizarzadahs und Carrocks Diener gearbeitet haben
und ins Herzen der Stadt vorgedrungen sind, sollten sie bald
einem der zerstrittenen Herren Storastas gegeniiberstehen.
Moéglicherweise versuchen sie, ein temporires Biindnis mit
der anderen Machtgruppe einzugehen, um deren Unterstiit-
zung zu erlangen. Die Griine Vettel Briktawit wire eine ge-
eignete Botschafterin in beiden Fillen und koénnte auf eine
Abenteuergruppe zu kommen, welche in der Lage zu sein
scheint, eine der beiden michtigsten Kreaturen in Storas-
ta zu vernichten. Egal mit welcher Seite die SC sich verbiin-
den, sobald sie siegreich sind, stehen sie ihrem bisherigen
,Freund“ gegeniiber, der sich nun nicht mehr um einen Ri-
valen kiitmmern muss — und der natiirlich den SC gegeniiber
weder Loyalitit, noch Dankbarkeit kennt.

Sollte die Gruppe sich nicht mit der Idee, sich mit Dimo-
nen oder wahnsinnigen infernalischen Baumhirten zu ver-
biinden, anfreunden kénnen, so kénnte es erforderlich wer-
den, dass die SC ins Herzen der Stadt vordringen, weil die

beiden Michte das empfindliche Gleichgewicht der Region
bedrohen: In seinem verzweifelten Bestreben, seinen Hort
noch hoéher zu bauen, konzentriert Carrock all seine Mittel
darauf, einen der Schutzsteine zu erlangen, welche Storastas
abyssische Armeen in Sarkoris festhalten. Wenn die Diener
des Baumbhirten einen dieser Steine ausgraben, entsteht eine
Liicke in der unsichtbaren Barriere und die Dimonen be-
ginnen ins noérdliche Numeria und Mendev auszuschwir-
men. Angesichts des drohenden Zusammenbruchs ihrer
Verteidigungsanlagen, schicken die Mendevischen Kreuz-
fahrer die SC nach Storasta, um Lalizarzadahs Truppen auf-
zuhalten oder um den geraubten Schutzstein zuriickzuholen.

ZUFALLSBEGEGIVIIGEI

Unterer Stufenbereich

W%  Ergebnis @ HG Quelle
1-5 1 Lacedonghul 1 PF MHB, S. 125
6-10 1W3 Minenkifer 1 PF MHB, S. 159
11-15 1 Seuchenross* 1 siehe Seite 42
16—20 1W3 Gelbstaubzombies 1 PF MHB, S. 124
21-25 1 Abyssischer Zeckenschwarm* 1 siehe Seite 42
26—30 1W6 Wierlinge 2 PFMHBII, S.286
31—40 1 Dretch D! PF MHB, S. 42
41—45 2W3 Blutmiicken 2 PF MHB, S. 33
46—50 1 Infernalischer Werwolf 3 PF MHB, S. 176, 294
51-55 1 Lacedongrul 3 PF MHB, S. 125
56—60 1 Grabschrecken 4  PFMHB,S. 142
61-65 1 Tausendfiifflerschwarm 4 PF MHB, S. 247
66—70 1 Verbesserter 4 PF MHB Il, S. 230, 292
Frischwasser-Seeoger
71~75 1 Infernalische Dryade 4 PF MHB, S. 86, 294
76—80 1 Blutegelschwarm 4 PF MHB, S. 32
81-85 1W3 Mérderranken 5 PF MHB, S. 189
86—90 1 Riesenflussaal (Murine) 5  PFMHB,S.7
91-95 1 Griine Vettel 5 PF MHB, S. 141
96-100 1 Seetroll 5 PF MHB, S. 265
Mittlerer Stufenbereich
W%  Ergebnis @ HG Quelle
1-8 1 Verbesserter Dretch- 6 PF MHB, S. 42, 294, 158
waldliufer 2 auf Jet-Hund
9-14  2W3 Infernalische 6  PFMHB, S. 118, 294
Riesenfrésche
15-19 1 Modernder Schlurfer 6  PFMHB, S. 187
20—26 1 Holzgolem 6  PFMHB,S. 134
27-35 2 Halb-Scheusal-Dryaden 7 PF MHB, S. 86, 146
36—43 1 Chuul 5 PF MHB, S. 36
44—49 2 Infernalische 7 PF MHB, S. 270, 294
Schreckensvielfrafe
50-56 1 Frischwasserseeoger- 7 PF MHB I, S.230
schurke 4
57—61  2W3 Frostschrecken 8 PF MHB, S. 142
62-66 1 Riesenschnecke 8 PF MHB, S. 230
67—71 2W3 Riesenhirschkifer 8  PFMHB, S. 159
72—79 2W3 Seuchenauerochsen* 8  siehe Seite 32
80-87 1 Infernalischer Baumhirte 9  PF MHB, S. 28, 294
88—92 1Wj4+1 Irrlicher opeRE: VI BIS oy
93-100 2 Infernalische Nymphen 10  PF MHB, S. 199, 294




Hoher Stufenbereich

W%  Ergebnis @ HG Quelle
1-11 1 Hezrou 11 PFMHB, S. 44
1223 1 Infernalische N2 B VI BRS S T178 o

Riesenfliegenfalle

24-35 1 Hezrou und 1W6 Seetrolle 12

36—47 1 Infernalischer dlterer 12
Wasserelementar

48-59 2W3 Chuuls, 1 verbesserter 13
riesiger Chuul

60—71 1W3+1 Infernalische riesige 13
Baumbhirten

PF MHB, S. 44, 265
PF MHB, S. 102, 294

PF MHB, S. 36, 294, 295

PF MHB, S. 28, 294, 295

72—83 1 Griine Vettel-Hexe 11 14 PFMHB,S. 141

84-93 1 Ehrwiirdiger Schwarzer 16 ~ PF MHB, S. 68
Drache

94-100 Kulkarni* 18  siehe Seite 37

* Neues Monster oder Monstervariante in diesem Kapitel.

CARROCKS HORT

Storasta wird von einem gewaltigen, kiinstlichen Hiigel do-
miniert, welcher als Carrocks Hort bekannt ist und doppelt
so hoch aufragt wie die Hiigelfeste auf der Stormontinsel.
Der Hort ist fast selbst ein lebendes Wesen, da lebende Biu-
me, Wurzeln und Ranken mit groflen Gesteinsbrocken ver-
woben wurden, um diese ungewohnliche, hoch aufragende
Struktur zu schaffen. Unter dem Hort liegt der uralte Geis-
terhiigel Storastas, der michtigste Ort der urwiichsigen Ma-
gie in der Stadt, welcher gétzenanbetende Priester und Geis-
terkreise in ganz Sarkoris verbindet. Storastas Krieger haben
seine Macht zur Verteidigung der Stadt genutzt und die Na-
tur zum Leben erweckt und ihre griinen Hiiter gestirkt. Der
michtigste der Verteidiger war der grofle Baumhirte Car-
rock, welcher noch unbesiegt stand, als seine Verbiindeten
um ihn herum niedergestreckt waren, weshalb die Schama-
nen schlussendlich ihre nachlassenden Krifte alle auf ihn
biindelten. Doch als dieser Strom urwiichsiger Magie zu ei-
nem wilden, zornigen Reiffen wurde, geschah dhnliches mit
dem erstarrten Unrat der Weltenwunde. Trunken von die-
ser ungeziigelten Macht sog Carrock immer mehr und mehr
auf, bis die Schamanen den Kraftstrom nicht mehr kontrol-
lieren konnten und ihre Koérper und Seelen zerschmettert
wurden, als der reiffende Strom sie iiberwiltigte und zu ge-
frorener Asche verbrannte. Sobald die Stadt erobert war, lie-
fen die erschépften Dimonen den wahnsinnigen Baumbhir-
ten wiiten und verspiirten sogar finstere Befriedigung, als er
blind die Stadt verwiistete, welche er einst geschiitzt hatte.
Ohne die Schamanen floss die Kraft des Hiigels unkontrol-
liert weiter, sickerte in die Erde Storastas und lief§ sie in ver-
derbter Fruchtbarkeit aufbrechen. Die Erde spie vom Chaos
verunstaltete Feenwesen aus, welche anderswo von der Wel-
tenwunde verschlungen worden waren, damit sie in den be-
fleckten Hainen, Lichtungen und Pilzfeldern tanzten, die
die zerschmetterte Stadt verschlangen. Carrock, in dem die
Stimmen der Geisterschamanen widerhallten, kehrte zum
Geisterhiigel zuriick und unterwarf dessen Macht seinem
Willen. Er sog diese Kraft in sich auf und es dauerte nicht
lange, bis die Didmonen, welche geglaubt hatten, Storasta er-
obert zu haben, von der Natur selbst angegriffen wurden —
einer Natur, die ebenso finster und verunstaltet war, wie sie
selbst. Ganze Dimonentrupps wurden verschlungen, wih-
rend getotete Gegner einfach neu wuchsen, sprossen und

Die Schatten der Gefallenen

In Storasta existieren starke psychische und spirituelle Riick-
stande der abgeschlachteten Verteidiger der Stadt. Dabei han-
delt es sich um die ruhelosen Reste der letzten Armee von
Sarkoris. Spukerscheinungen (siehe Pathfinder Spie“eiterhand—
buch, S. 244) sind daher gewdhnliche Phdnomene in der Stadt,
insbesondere bei Erkundungen oder Grabungen in oder an Ge-
bduden, die lange ungestort waren. Es heiBt, dass die Geister
der Toten sich sogar dann erheben, wenn der Ruf zur Schlacht
ertént. Ein in Storasta geblasenes Odinshorn ruft automatisch
die doppelte Anzahl an Berserkern herbei. Wenn ein Zauber der
Kategorie Herbeizauberung oder Herbeirufung innerhalb der
Stadt gewirkt wird, dann wiirfle mit IW20 und addiere den Grad
des gewirkten Herbeizauberungs- oder Herbeirufungseffekt,
um zu bestimmen, ob solche Schatten angezogen werden.

W20 Ergebnis

|-15 Kein zusatzlicher Effekt

16-17 |-3 Celestische oder infernalische Pferde

18-19 2-5 Barbaren wie bei einem Eisernen Odinshorn
20-2| 3-8 Barbaren wie bei einem Bronzenen Odinshorn

22-23 3-8 Barbaren wie bei einem Messing-Odinshorn
24-25 4-9 Barbaren wie bei einem Silbernen Odinshorn
26+ Einzigartige Herbeizauberung (dies kénnte ein ce-
lestisches oder infernalisches Mastodon, ein Barbarenhdupt-
ling [PF SLHB, S. 30I] oder I-3 Pliinderer oder Wikinger [PF
SLHB, S. 286-287] sein)

Auf diese Weise erweckte Schatten der Gefallenen gelten als
Konstrukte. Sie verschwinden mitsamt ihrer Ausriistung nach
| Stunde oder falls sie vorher getotet werden. Die Schatten
greifen mit einer Wahrscheinlichkeit von 50% jede offenkundig
bése Kreatur an, die sie finden kénnen, oder sind zu 50% voll-
kommen wahnsinnig und greifen die ihnen ndchst stehenden
Kreaturen an (andere Schatten der Gefallenen ausgenommen).

sich vermehrten. Die Dimonen erachteten den Stadtkern
als eines Kampfes nicht weiter wert und tiberliefSen ihn Car-
rock. Dennoch besetzten sie einen Stiitzpunkt im AufSenbe-
reich und wachen seitdem achtsam iiber die Umgebung.
Carrocks Durst nach Macht war jedoch noch lange nicht
gesittigt. Er verlangte von seinen Dienern, dass diese die
heiligen Steine aus ganz Storasta zum Hiigel brachten. Er
begann zu den Biumen zu singen und formte sie zuerst zu
einem Hain, dann zu einer Laube und schliefllich verwob er
sie mit den Monolithen zum Fundament seines Horts. Die
Geisterkraft in jedem Baum und heiligem Stein schwang
mit der des Geisterhiigels und Carrocks Macht wuchs wei-
ter. Er sandte kriechende Diener ins Land, um makellose
und zerbrochene Monolithen, Dolmen und andere heilige
Steine aus dem ganzen Gebiet der Weltenwunde zu ihm zu
bringen, und verwob sie mit seinem Hort. Inzwischen hat
dieser eine Hohe von iiber 60 Metern erreicht. Der kiinstli-
che Hiigel enthilt ein Gewirr gewundener Ginge und Wur-
zeln und Ranken, welche zu fremdartigen, zuckenden Sie-
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geln und Symbolen geformt sind. Und in seiner Tiefe liegt
immer noch der Geisterhiigel begraben.

Auswirkungen im Spiel: Carrocks Hort ist ein Quelle na-
tiirlicher Energien und Macht, deren Einfluss ganz Storasta
und die Umgebung durchzieht. Er ist mit der Lebensenergie
aller Kreaturen innerhalb dieses Radius verbunden. Seine
Kraft ist zwar innerhalb der Stadt am stirksten, reicht aber
insgesamt 7,5 Kilometer weit. Diese Kraft wird jedoch von
den Schutzsteinen und dem Sellen blockiert.

Druidische Magie wird durch Carrocks Hort verstirkt;
alle Druiden- und Waldliuferzauber wirken mit ZS +1. Ma-
gie, welche speziell auf Pflanzen, Ungeziefer, Feenwesen
oder Kreaturen der Unterart Chaos wirkt (eingeschlossen
Zauber und zauberihnliche Fihigkeiten der Dominen des
Chaos oder der Pflanzen sowie der Blutlinien des Abyss,
der Feen oder der Immergriinen Blutlinie) wirken eben-
falls mit ZS +1 und als wiren sie mittels der Talente Zaube-
reichweite erhdhen und Zauber ausdehnen verbessert mo-
difiziert worden (dies ist kumulativ mit dem ZS-Bonus auf
Druidenmagie).

Kreaturen anderer Kategorien fiithlen sich oft unwohl
und fiebrig inmitten dieses Wirbels befleckter Lebensener-
gie, der von Carrocks Hort ausgeht. Sie erleiden daher ei-
nen Malus von -2 aufihre Rettungswiirfe gegen die Zustinde
Krank, Krinkelnd oder Ubelkeit. Sollten sie getdtet werden,
besteht eine tigliche Wahrscheinlichkeit von 50%, dass sie
als pflanzenartige Zombies erweckt werden (wie Gelbstaub-
zombies mit freien Willen, jedoch ohne eine Pflanze, die sie
erschaffen hat, und ohne die Saat der Gelbstaubkriecher).
Kreaturen, die sich auf diese Weise erheben, kénnen nicht
wiederbelebt werden, sondern nur mittels Auferstehung oder
Wiedergeburt erneut zum Leben erweckt werden.

Auch die Geister der Toten sind in Storasta in Gefahr. Die
ganze Stadt wird von den ruhelosen Schatten ihrer gefalle-
nen Verteidiger heimgesucht, welche heulen, dass frische
Tote sich ihrer ewigen Totenklage anschliefSen sollen. Die-
se Schatten sind erfiillt von den Geisterenergien des Horts
und stréomen auf die Seelen der Getoteten zu, ehe diese ins
Jenseits iiberwechseln konnen, und binden sie als wiirden
sie den Zauber Ewige Ruhe (Pathfinder Expertenregeln) einset-
zen. Der SG des Wurfes auf die Zauberstufe zum Uberwin-
den dieses Effektes liegt innerhalb des Horts bei 30 und
ansonsten in Storasta bei 25. Pro 1,5 Kilometer Entfernung
zwischen dem Zauberkundigen und dem Hort sinkt der SG
um 5. Dieser Effekt kann mittels Chaotisches bannen, Fluch
brechen oder Verzauberung brechen gegen denselben SG auf-
gehoben werden.

mMONSTERVARIATTEMN

Selbst an den Rindern der Weltenwunde ist die Natur von
dem bosartigen, sich iiber das Land legenden Einfluss be-
fleckt. Viele Ungezieferarten sind aufSergewohnlich hiufig
in Storasta anzutreffen; viele dieser Arten haben sich an die
befleckte Landschaft angepasst oder sich dort niedergelas-
sen. Ein abyssischer Zeckenschwarm ist ein Zeckenschwarm
(Pathfinder Monsterhandbuch II) mit der Schablone fiir infer-
nalische Kreaturen. Da solche blutsaugenden Anthropoiden
die vom Chaos beriihrten Krankheiten der Weltenwunde
mit sich bringen, stellen sie grofle Bedrohungen dar (HG 10)
— anstelle der Beulenpest iibertragen solche Schwirme Di-
monenfieber (Pathfinder Grundregelwerk, S.557).

Storasta war einst ein Hauptmarktplatz fiir Viehziichter
und —treiber in ganz Sarkoris. Im Westen der Stadt lagen
grofle Gerbereien, deren Abwisser vom Fluss vom Herzen
der Stadt fortgetragen wurden. Auch diese uralten Herden
wurden von der Weltenwunde nicht verschont: Die von Dor-
nenbiischen bewachsenen Gebiete rund um die Stadt sind
das Land der Seuchenrésser (HG 1), leichten Pferden mit
der Schablone fiir Seuchenzombies. Diese schorfiiberzoge-
nen Hengste und Mihren greifen mit einem Hiebangriff
an (Hieb +7, 1W8+6 plus Krankheit [Zombiefiule]). Weitaus
furchtbarer aber sind die Seuchenauerochsen (HG 5), miss-
gestaltete Bisons und Moschusochsen. Auch diese haben die
Schablone fiir Seuchenzombies, behalten aber ihre besonde-
ren Angriffe Trampeln und Stampede. Seuchenauerochsen
haben aufgrund des sie umgebenden, starken Verwesungs-
geruchs die besondere Eigenschaft Gestank (9 m Radius, fiir
1W6 Minuten krinkelnd, RW ZAH SG 13, keine Wirkung,
Kreaturen mit der besonderen Eigenschaft Geruchssinn er-
leiden einen Malus von -4 aufihre Rettungswiirfe)

CARROCK

Carrock erhebt sich iiber alle anderen wie ein verwitterter, von der
Schlacht vernarbter Titan. Seine Rinde ist geschwdirzt und tragt
Runen des Hasses und der Rache. Er erinnert sich gut an den Fall
seiner Stadt und welche Rolle ihm dabei zukam, da mehr von der
Stadt durch seinen machttrunkenen Amoklauf zerstort wurde als
durch die Eindringlinge. Seine Selbstverachtung hat sich aber schon
lange zu reinem Hass gewandelt: auf die Eindringlinge und alle, die
ihn und sein Land im Stich gelassen haben.

CARROCK HG 20
EP 307.200

Infernalischer verbesserter Baumhirte (Seuchendruide)15 (PF EXP,
PF MHB, S. 28, 294)

NB Gigantische Pflanze

INI +4; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +40
VERTEIDIGUNG

RK 34, Beriihrung 7, auf dem falschen Fuff 34 (+4 Ristung, -4
Grofe, +23 natiirlich, +1 Verstindnis)

TP 445 (27W8+324)

REF +14, WIL +26, ZAH +34

Immunititen Krankheit, wie Pflanzen; Resistenzen Elektrizitit 20,
Feuer 15, Kilte 15; ZR 25

Schwichen Empfindlichkeit gegen Feuer

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf2 Hiebe +31 (2W8+15), Carrocks Schligel +35/+30/+25/+20
(4W8+25/19-20 plus 2W6 Riickschlag)

Fernkampf Felsen +19 (2W8+15)

Angriffsfliche 6 m; Reichweite 6 m

Besondere Anriffe Felsen werfen (54 m), Gestaltwandel 15 Stunden/
Tag, Gutes niederstrecken (+3 Angriff, +27 Schaden, 1/Tag), Holz-
faust (+7, 11 Runden/Tag), Trampeln (2W8+22, SG 31)

Vorbereitete Druidenzauber (ZS 15; Konzentration +23)

8. — Finger des Todes (SG 26), Pflanzen kontrollieren®, Wirbelwind (SG 26)
7. —Feuersturm (SG 25), Heilung, Kriechender Tod, Pflanzen beleben®
6. —Erde bewegen, Holz zuriicktreiben®, Mdchtiges Magie bannen,
Massen-Leichte Wunden heilen, Schutzhiille gegen Lebendes

5. —Dornenwand®, Erwecken, Ewige Ruhe*, Gewittersturm herbeirufen,
Insektenplage, Tierwachstum

4. —Bewegungsfreiheit, Dornenhaut*, Eissturm, Flammenschlag, Luft-
weg, Pflanzen befehligen®, Riesenhaftes Ungeziefer




3. — Blitze herbeirufen, Feuer l6schen, Mit Pflanzen sprechen, Pflan-
zenwachstum®, Schutz vor Energien (bereits gewirkt), Schwere Wunden
heilen, Stein formen

2. — Energien widerstehen, Holz formen, Metall erhitzen, Mittelschwere
Wunden heilen, Rindenhaut® (bereits gewirkt), Steinschlag, Weisheit der
Eule

1. — Ameisenstirke* (bereits gewirkt), Aufbrausen*,
Feenfeuer, Flammen erzeugen, Lange Schritte, Verhiillender Nebel, Ver-
stricken® (SG 19)

0. (beliebig oft) — Gattliche Fiihrung, Magie entdecken, Resistenz, Sta-
bilisieren

D Dominenzauber; Domine Pflanzen

SPIELWERTE

ST 40, GE 10, KO 34, IN 12, WE 26, CH 16

GAB +20; KMB +39; KMV 49

Talente Betiubender Angriff*, Hartnickiger Zauber*, Heftiger
Angriff, Konzentrierter Schlag, Michtiger Konzentrierter Schlag,
Michtiges Zerschmettern, Magische Waffen und Riistungen her-
stellen, Ring schmieden, Wundersamen Gegenstand herstellen,
Verbesserte Initiative, Verbesserter Konzentrierter Schlag, Verbes-
serter Kritischer Treffer (Zweihindige Keule), Verbessertes Zer-
schmettern, Waffenfokus (Zweihdndige Keule)

Fertigkeiten Diplomatie +16, Heimlichkeit -8 (in Waldern +8),
Klettern +20, Mit Tieren umgehen +14, Motiv erkennen +17, Spra-
chenkunde +3, Uberlebenskunst +10, Wahrnehmung +40, Wissen
(Geschichte) +18, Wissen (Natur) +23, Wissen (Religion) +18, Zau-
berkunde +20; Volksmodifikatoren Heimlichkeit in Wildern +16
Sprachen Abyssisch, Baumbhirtisch, Druidisch, Gemeinsprache,
Hallitisch, Sylvanisch

Besondere Eigenschaften Biume beleben, Baumsprache,
Bund mit der Natur (Pflanzendomine), Doppelter Schaden
gegen Gegenstinde, Dornenriistung (IW6+7, 15 Runden/
Tag), Fiulnisbliitig, Miasma*, Naturgespiir, Seuchentriger*
(SG 25), Ungezieferempathie* +18, Unterholz durchqueren,
Zeitloser Kérper

Kampfausriistung Schriftrolle: Riickruf, Sonstige Ausriistung
Carrocks Schlegel (Riickschlagender Schwarzholztitanenschlégel
der Geisterhaften Beriihrung +3), Giirtel der Kérperkraft (ST, KO) +4,

Riistungsarmschienen +4, Resistenzumhang +5, Adleraugen, Stirnreif

der Erwachten Weisheit +6, lonenstein (Mattrosa Prisma), Flimmerring,
Zauberwendering

Carrock verfiigt noch immer {iber michtige Gaben an na-
tiirlicher Macht und nutzt den Geistbrunnen von Carrocks
Hort (siehe Seite 41) als Energiequelle fiir seine komplexen
Pline, jeden zu vernichten, der sich ihm in den Weg stellt.
Wer seinen Machtbereich betritt, stofit aufein kriftezehren-
des Labyrinth, das gut von Carrocks Dienern bewacht wird.
Daher ist es wahrscheinlicher, dass Eindringlinge den Tod
finden anstatt den Geistbrunnen im Herzen des Hiigels.
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Im pEm Lefzten Tacenm iHRER HERRSCHAFT VERSCHLATIG EilE TiE DAGEWESEIE
ART neven WaHnsinns pie Vier PHaraonen. in pem Tieren per WUsTE,
FERHAB ALLER QUELLEN, HERRSCHTEN SiE UBER DAS WASSER. Avs DEN DUnEN
UND SENKEN LiEBEN SiE Eim GEwWALTiGES MonmumEent AVFWACHSEN. InmitTEm
DES STETS WANDERNODEN SANDES BEGEHRTEN SiE DavERHAFTiGKREIT.
Dank iHRER IMacHT LieBEm DiE PHARaONEN iHREN TRAVMT WaHR WERDED
— EinE STapt, ERBAUT aUF DEN OPFERIO HUNDERTTAUSENDER SKLAVEN. Das
GESCHAFFENE TumEen war Ein Monument pEs menscHLicHEN WiLLENS, ABER
avcH Ein WaHRZEiCHEN vorr UBERHEBLICHKEIT. DENN DiE SUNDE DER PHARA-
onkn BEsSTanp nmicHT parin, DiE STabpT ERRICHTET Zu HABEIN, SOIIDERII DIESES
WUUnDER Wik Efwas BEDEUVTUNIGSLOSES ALLTAGLICHES aBzutvum,
Im aLL iHRER IMAacHT HATTED DIE VieERjJEDOCH EinEs missacHTET: Die WUSTE
isT Eim LEBENDES WESEND, UnD sikE LassT sicH micHT VEREHOHIIED.

-Anak IMuvBara, DER STURZ DER VIER
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on all den sagenhaften Werken, die wihrend der Herr-

schaft der groflen osirischen Pharaonen entstanden, hat

keines mehr Sklaven das Leben gekostet als die Errich-
tung der Stadt Tumen. Als eine Konklave von vier Pharao-
nen aus einer Laune heraus die Hauptstadt des Reiches ver-
legen wollte, einigten sich die vier auf den Himmelskamm,
eine beeindruckende, senkrechte Klippe inmitten der we-
gelosen Wiiste. Dort sollte das neueste Wunder der Nati-
on Osirion entstehen. Auf dem Hoéhepunkt ihrer Arroganz
griff der Gedanke von den Vier Géttlichen Pharaonen Be-
sitz, eine Stadt an einem dafiir absolut unpraktischen Ort zu
errichten — auf den Vorspriingen des Himmelskamms. Thre
Schépfung sollte mit der Majestit des Himmels selbst kon-
kurrieren kénnen, so dass jeder Pharao sich daran machte,
seine eigene Stadt zu entwerfen und auf einem eigenen Vor-
sprung der Bergklippe zu errichten. Die vier Vorspriinge
mussten jedoch durch ein System von Treppen im Fels mit-
einander und mit dem Untergrund verbunden werden, da-
mit Gliter und Waren herangeschafft werden konnten. Und
so knechtete eine ganze Generation von Sklaven in der Dun-
kelheit, trieb Ginge in den Berg und schlug die vielen tau-
send Stufen aus dem Gestein, die benétigt wurden. Als die
Stadt schliefllich errichtet war, enthiillten die Pharaonen
eine finstere Quelle der Magie, welche ihr Werk mit lebens-
spendendem Wasser versorgen sollte.

Heuzutage besteht Tumen nur noch aus Ruinen. Unmit-
telbar nach dem Tod der Vier Pharaonen brach das Leben in
der Stadt zusammen, da diese von Anfang an vollkommen
unzweckmiffig geplant war. Doch bis zum heutigen Tage
halten sich die Geriichte iiber Tumens Existenz. Wann im-
mer die Sandstiirme der Wiiste die Ruinen von Tumen offen-
legen, bricht mindestens eine Gruppe von Schatzsuchern zu
einer Expedition zum Himmelskamm auf- doch nur die we-
nigsten kehren von einer solchen Reise auch wieder zurtick.

ERSCHEIMVUIMIGSBILD

Auf den ersten Blick wirkt Tumen wie vier Stidte in einer,
welche auf gewaltigen, aus der titanischen Klippe ragenden
Vorspriingen liegen. Dank sorgfiltiger Planung und Bear-
beitung ragt jeder Vorsprung derart hervor, dass die Be-
grenzungen und Unterseite ein gewaltiges, nach unten auf
die Wiiste herabblickendes Auge bilden. Heutzutage gibt es
zwar diese Vorspriinge noch immer, doch Zeit und Erosion
haben die darauf errichteten, einst michtigen Gebiude in
Ruinen verwandelt. Abgesehen von einigen Ausnahmen sind
nur noch die Fundamente der stirksten Gebiude zu finden.
Tumens allgegenwirtigste Eigenschaft ist die endlose
Menge an Sand. Obwohl der Himmelskamm gewaltig ist,
liegt sie in einer natiirlichen Senke und wird daher von den
seltsamen Wiistenwinden regelmifiig fast vollstindig ver-
graben. Die Stadt kann iiber Jahre oder Jahrhunderte hin-
weg wahrhaftig verloren sein, nur um iiber Nacht, dank der
unberechenbaren Natur des Windes und der vor Ort exis-
tierenden Elemente, wieder aufzutauchen. Die bleichen und
vom Sand glattpolierten Knochen jener Abenteurer, die die
Geschwindigkeit, mit welcher die glorreiche Stadt unter den
Diinen verschwinden kann, ignoriert oder unterschitzt ha-
ben, liegen in ihren vom Sand vollgelaufenen Kammern.

GESCHIiCHTE

Die Vier Goéttlichen Pharaonen waren zu Beginn vier zer-
strittene Despoten, welche um die Vorherrschaft in Osiri-

on kimpfen: der Teuflische Pharao, die Strahlende Phara-
onin, der Himmelblaue Pharao und der Pharao der Zahlen.
Die Einzelheiten sind unklar, doch im Jahre -1.498 AK gin-
gen die Vier Pharaonen eine unerwartete Allianz ein und
ketteten ihr Schicksal mittels michtiger Magie aneinander.
Wenn einer an Stirke gewann, so taten dies auch die an-
deren. Und sollte einer von ihnen sterben, so wiirden auch
die anderen sein Schicksal teilen. Auf diese Weise befrei-
ten die Vier sich von der Gefahr internen Verrats oder Meu-
chelmordes im Auftrag eines der anderen. Da die Anfiihrer
Osirions nun vereint standen, gedieh die Nation militi-
risch und kulturell. Die Pharaonen schiitzten die Quelle ih-
rer Paktmagie sorgfiltig und versiegelten sie in einer ural-
ten, als Ahn’Selohta bekannten Pyramide. Ob zu Recht oder
zu Unrecht, die Pharaonen waren stets misstrauisch, dass
Mochtegern-Thronriuber versuchen wiirden, die Macht
dieser Paktmagie zu rauben, um sie fiir ihre eigenen Zwe-
cke zu nutzen und die Erfolge der Pharaonen nachzuah-
men. Angesichts dieser wachsenden Paranoia wurden sie
rasch unzufriedener iiber die Entfernung der Hauptstadt
Sothis zur Pyramide, in welcher sie die Grundlage ihrer
Macht verborgen hatten. Im Jahre -1.476 AK entschieden sie
sich daher zum Bau einer neuen Hauptstadt, welche niher
bei Ahn’Selohta lag, damit sie stets nahe bei der Pyramide
waren. Wie es fiir die Vier Pharaonen typisch war, konnten
sie sich bei eintausend Einzelheiten nicht einigen, kamen
aber zumindest dahingehend iiberein, dass sie vier mitei-
nander verbundene Teilstidte errichten wiirden. Jeder von
ihnen wiirde eine dieser Teilstidten nach eigenem Gutdiin-
ken entwerfen und errichten.

Der Bau der Stadt war ein gewaltiges, kostspieliges Un-
terfangen. Da die Pharaonen nicht die Jahrzehnte und Ge-
nerationen warten konnten, die ein solches Projekt norma-
lerweise erforderte, versorgten sie Tumens Baumeister mit
Legionen an Sklaven, die sie im Rahmen ihrer bestindigen
Siege auf den Schlachtfeldern im Stiden und Westen mach-
ten. Ebenso setzten sie Magie ein: Die ersten durch den
Himmelskamm fiihrenden Tunnel wurden von bezauberten
Landhaien und anderen grabenden Monstrosititen gebohrt.
Dann folgten die Sklaven. In der Regel setzten die Aufseher
die Sklavenarmeen unter Drogeneinfluss oder manipulier-
ten ihre Geister, damit sie von religiésem Eifer erfiillt weit
iiber den Punkt hinaus knechteten, an dem normalerwei-
se Erschopfung eintrat. Wenn moglich, beschleunigten die
Hexenmeister der Pharaonen die Sklaven mit Magie und rie-
fen gebundene Elementare herbei, welche sich an die Spitze
der Arbeiten setzten.

Tumens Fertigstellung wurde in ganz Osirion gefeiert,
jedoch existierte die neue Hauptstadt nur fiir eine anwi-
dernd kurze Zeit. Einer der Pharaonen erkrankte an einer
unbekannten Krankheit und die Magie des Paktes sog die
Gesundheit der drei anderen Pharaonen auf. Obwohl jeder
der Vier seine Vermutungen hatte, erfuhren sie nie, welcher
von ihnen sich wirklich mit der Krankheit angesteckt hatte
und wer nur sein Schicksal teilte. Den Legenden nach akzep-
tierten die Pharaonen schliefllich, dass ihr Ende bevorstand,
und beendeten ihre Streitigkeiten, um sich in einer Pyrami-
de in der Nihe bestatten zu lassen.

Mit dem Tod der Vier Géttlichen Pharaonen verschwand
auch die Magie, welche Tumens magische Wasserversorgung
antrieb. Die Tage der Stadt waren damit gezihlt, da die Was-
servorrite langsam zur Neige gingen. Eine Weile brachten
Arbeiter Wasser noch mit Lasttieren oder von Hand hinauf
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zu den Teilstidten, doch zogerte dies nur das Unvermeidba-
re hinaus. Der Preis fiir Wasser stieg ins Unermessliche und
die Bewohner iiberlieflen Tumen der Gnade von Wiistenriu-
bern und Bestien.

BEWOHIIER_

Obwohl der Wiistensand Tumen immer wieder fiir Jahre un-
ter sich begribt, wurde die Stadt niemals wirklich aufgegeben.

Die Flossenlosen: Uber jedem Héhleneingang des Him-
melskamms hingen mehrere gepanzerte Landhaiflossen.
Dabei handelt es sich um mumifizierte Trophien jener Gi-
ganten, welche einst zum Graben der Tunnel eingesetzt
wurden. Die Tierfithrer der Landhaie hatten diese irgend-
wann getétet und mittels Nekromantie wiederbelebt, um
sie besser anleiten zu kénnen. Sobald die Landhaie mit den
Grabungen fertig waren, entfernten ihre Herren ihnen die
Flossen als Kunstobjekte und vergruben die anderen Uber-
reste im Sand. Als Resultat einer unbekannten magischen
Stérung haben sich die ,Flossenlosen“ vor kurzem wieder
erhoben. Dieses Mal sind sie als Schnelle Zombies zuriickge-
kehrt und schleichen nun durch die Ruinen von Tumen, wo
sie sich nur in der Nacht zeigen, um sich an jedem zu richen,
den sie finden kénnen.

Der Kult des Letzten Theorems: Tumens jiingste Macht-
gruppe ist ein heimtiickischer Kabal, der nach den verbor-
genen dunklen Geheimnissen der Mathematik trachtet. Der
Kult des Letzten Theorems weifi, dass einer der Vier Gott-
lichen Pharaonen ein unvergleichliches Genie gewesen war,
den man nur als den Pharao der Zahlen kannte, und deshalb
fiir den Kult von besonderer Bedeutung ist. In den letzten
Jahren hat der Kult am Stadtrand Tumens seine Basis ein-
gerichtet, um alle Geheimnisse zu pliindern, die der Pharao
der Zahlen zuriickgelassen haben mag. Aus nicht ganz ver-
standenen Griinden besaflen die Integralzahlen 56 und 11 fiir
den Pharao der Zahlen grofie spirituelle und mathematische
Bedeutung und sind nun auch fiir den Kult von besonderer
Wichtigkeit, welcher sie wann immer mdglich in seine All-
tagsbeschiftigungen integriert. Die Kultanhinger hoffen, so
auf die mit ihnen verbundene Macht zuriickgreifen zu kén-
nen. Urspriinglich quartierte der Kult 56 Angehérige in jeder
Teilstadt ein und die Ruinen wurden in fiinf Gruppen zu je-
weils 11 Mitgliedern mit einem einzelnen Hohepriester als
Anfiihrer durchkimmt. In jiingerer Zeit erlitten sie jedoch
Verluste, fiir welche hauptsichlich die Flossenlosen verant-
wortlich sind, so dass der Kult vor einer ziemlichen Heraus-
forderung steht, die Zahlenmuster aufrechtzuerhalten.

Der gegenwirtige Operationsleiter des Kults ist Theo-
rex Khai (siehe Seiten 52-53). Der Zahlenmeister des Kultes
ist unlingst mittels Erkenntnismagie auf die Existenz des
Aqualinth in den Tiefen des Berges aufmerksam geworden
und hat die Bergung des finsteren Artefaktes zum neuen
Ziel des Kultes erklirt. Allerdings sind bisher alle Kultan-
hinger, welche die finsteren Treppen hinab geschickt wur-
den, nach Begegnungen mit Angehorigen des Schanzvolkes
und der Stimme besiegt und blutend wieder hervorgehinkt
- sofern sie iiberhaupt zuriickkehrten.

Das Schanzvolk und die Stimme: In den Tiefen der Fins-
ternis im Herzen des Himmelskamms ringen noch immer
die Nachfahren jener Sklaven ums Uberleben, die vor langer
Zeit die Treppen ins Gestein geschlagen haben. Die Ange-

hérigen des ,Schanzvolkes“ haben sich zu ausgemergelten
Morlocks von neutraler Gesinnung zuriickentwickelt. Sie
patrouillieren noch immer durch ihre erschaffene Schép-
fung und kénnen gerade so vom inneren Okosystem des
Berges iiberleben. Dass das Schanzvolk tiberleben kann, ist
ein umso grofleres Wunder, wenn man bedenkt, dass eine
unsichtbare Kreatur — bekannt als Die Stimme (NB Verbes-
serter Mantler) — damit begonnen hat, auf es Jagd zu ma-
chen. Die Stimme scharrt eine kleine Gruppe duf8erst begab-
ter Dunkelpirscherwaldliufer um sich, welche sich selbst als
»Sein Wort“ bezeichnen. Die Stimme will simtliche Angeho-
rige des Schanzvolkes ausléschen, da sie sie als verantwort-
lich fiir die Invasion ihrer Ahnen in den Fels des Berges vor
so vielen Jahrhunderten erachtet. Mit dem Laternenarchon-
ten Syara hat das Schanzvolk jedoch eine seltsame Verbiin-
dete. Syara hat es sich zur Aufgabe gemacht, das gefihrdete
Schanzvolk vor den Verfolgungen der Stimme zu beschiit-
zen, wihrend sie versucht, sie aus ihrer mageren Existenz zu
erretten und ins Licht zu fithren. Das Schanzvolk ist ihrer
leuchtenden Schwester zwar fiir ihre Hilfe dankbar, weigert
sich aber dennoch, die Heimat seiner Ahnen zu verlassen.

BEZIEHVUIIGEI VIID HATIDEL

Obwohl Tumens Stern nur kurz zu einer tausende von Jah-
ren zuriickliegenden Zeit erstrahlte, war die Stadt der Mit-
telpunkt des Handels und des Umschlages von Waren in-
nerhalb Osirions, welches damals weit iiber die Grenzen der
heutigen Nationen Thuvia und Geb hinausreichte. Kamel-
karawanen und Hindler, welche die Gefahren der 6stlichen
Wiiste bestens kannten, zogen von der grofien Stadt der Skla-
ven in Routen aus, welche an ein gewaltiges Spinnennetz er-
innerten. Tumen liegt in der Nihe der Niederdiinen, grofien
Tilern aus Sand, welche immer wieder zusammenfallen und
unter dem Einfluss der Khamsimstiirme, jener michtigen
Stiirme, welche durch kimpfende Elementare noch verstirkt
werden, umher wandern. Jene, die in imstande waren, die-
se irrgartengleichen Griben zu durchqueren, konnten die
Reichweite ihrer Karawanen deutlich erhohen und benotig-
ten weniger Wasser pro Kilometer, sobald sie im Schatten
der Niederdiinen reisten. Doch damals wie heute mussten
unerfahrene Reisende Acht geben, da stets die Gefahr eines
Sandrutsches besteht. Den historischen Schriften nach soll
Tumen sogar einen eigenen Hafen besessen haben — auch
wenn die Stadt mehr als 45 Kilometer landeinwirts lag, zo-
gen Kamelkarawanen nach Osten zur Kiiste des Feuerkaps,
wo Tumens Handels- und Militirhafen Schotep-Kara lag.
Den Geschichtstexten nach verfiigte Schotep-Kara iiber ge-
heime Schifffahrtsrouten, auf denen auf magische Weise die
Entfernungen zu den entferntesten Winkeln Osirions und
anderen Orten verkiirzt wurden. Viele haben schon nach
diesen geheimen Routen gesucht, allerdings ist es bisher
strebhaften Entdeckern nicht einmal gelungen, den Hafen
selbst aufzuspiiren.

Nach dem Zusammenbruch Tumens wuchs auch der Han-
del nicht weiter und das Handelszentrum verlegte sich zu-
riick nach Sothis und den anderen Ortschaften entlang des
Sphinx. Abenteurer, die in Tumen Nachschub benétigen oder
Schitze verkaufen wollen, sollten daher nach Westen reisen,
um in Osirions heutiger Hauptstadt Handel zu treiben.
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BEDEVTENDE ORTLICHKEITEDN

Jede von Tumens Teilstidten ist ebenso einmalig wie der
Pharao, der sie erbauen liefS.

Hatipheres, ,,Die Himmelblaue Stadt“: Das einst opulente
und wohlhabende Herz von Tumens Handel, das auch den
Sitz der Steuereintreiber beinhaltete, litt am schlimmsten
unter den Sandstiirmen und besteht eigentlich nur noch aus
Triimmern. Ein Gebidude aber konnte sich bislang dem An-
sturm der Elemente und der Zeit widersetzen: der Palast der
Klingen. Als der todkranke Himmelblaue Pharao Tumen
verlieff und sich auf die Bestattung in der legendiren Venen-
steinpyramide im Siiden vorbereitete, verschloss er die Tore
seines Palastes hinter sich und befahl seinen Pries-
tern, den Palast mit iiberlappenden Klingenbar-
riere-Glyphen zu iiberziehen und zu fiillen.
Daher ist es nicht méglich, sich innerhalb
des Palastes zu bewegen, ohne dass die
Riume in Kaskaden wirbelnder, bliu-
licher Krummsibel explodieren. Zu-
dem existiert noch immer einer der
Wichter des Palastes der Klingen:
der mumifizierte Te Hapsu (RB
Menschlicher  Klerikerleichnam
14). Sollte er erwachen, streift er in
der Sicherheit seiner bestindig ge-
wirkten Zauber Luftweg und Immu-
nitdt gegen Klingenbarriere durch die
Ginge des Palastes. Die Gelehrten
vermuten, dass der Himmelblaue Pha-
rao im Palast der Klingen umfangrei-
che Aufzeichnungen iiber die Stammbiu-
me von Osirions Adel aufbewahrt habe. Diese
Aufzeichnungen sollen nicht nur die Geschichte
der edlen Ahnen des Reiches beinhalten, sondern auch
die ihrer ungeborenen Nachkommen bis in alle Ewigkeiten.
Viele Ahnenforscher sind schon nach Hatipheres auf der Su-
che nach diesen legendiren Stammbiumen gekommen; sie
wollen nicht nur in Erfahrung bringen, wessen Linie bis zu
den Adeligen des alten Osirion zuriickreicht, sondern auch
die Geheimnisse offenlegen, welche die magischen Listen
hinsichtlich des Schicksals der gegenwirtigen Herrscherli-
nie enthiillen.

Khiza, ,Die Sandstadt“: Im Gegensatz zu den vier Teil-
stidten, welche die Pharaonen sorgfiltig geplant haben,
ist das Stadtviertel der Gemeinen am Fufl des Berges, un-
terhalb des eigentlichen Tumens, im Laufe der Zeit natiir-
lich gewachsen. Es umfasste die Quartiere fiir die Sklaven
und Lohnarbeiter und wuchs bestindig, um den Bediirfnis-
sen der Stadt gerecht zu werden. Khiza bestand aus etlichen
Unterkiinften und Sklavenmirkten fiir die Angehérigen
der unteren Schichten, welche sich am Fufle des Himmels-
kamms niederliefen.

Nebtiti, ,Die Kriegsgrube“: Die Bewohner der Teilstadt
des Teuflischen Pharaos gaben diesem Bereich recht rasch
den Spitznamen Nebtiti — ,Die Kriegsgrube® —, welcher dem
gefihrlichen General vollkommen gefiel. Die meisten Ge-
biude dienten als Truppenunterkiinfte und Riistkammern.
Wihrend der Bliitezeit der Stadt fanden hier zahllose Para-
den der Armeen des Pharaos statt.

Eine einzelne Struktur erhebt sich iiber alle anderen:
eine titanische, pantherkopfige Statue in einer Ausbuch-
tung in der Wand des Berges. Bei der fast 30 m hohen Krea-
tur handelt es sich in Wirklichkeit um den Panthereon Ul-

tima (N Kolossaler verbesserter Schildwichter-Lehmgolem).
Osirions grofite Golembaumeister erschufen den Panthe-
reon Ultima, um Tumen gegen die Angriffe der nichsten
Brut Rovagugs zu verteidigen — der Pharao der Zahlen hat-
te vorhergesagt, dass darin die grofite Bedrohung fiir die
Stadt bestiinde. Allerdings fiel Tumen, ehe es zu einem sol-
chen Angriff iiberhaupt kommen konnte, so dass der Ulti-
ma lediglich als beeindruckende Statue zum Einsatz kam.
Schon viele Archiologen und Entdecker haben nach dem
verschwundenen Kontrollamulett des Ultima gesucht, um
die Herrschaft iiber die legendire Kreatur zu erlangen. Ins-
besondere der Kult des Letzten Theorems glaubt, dass der

Teuflische Pharao das Amulett in seine Doppelkrone

integriert hitte, welche nun irgendwo in den
Ruinen Nebtitis lige. Daher wendet der
Kult beachtliche Ressourcen auf, um die

Ruinen nach dem Amulett zu durch-
kimmen.

Ra-Ini Ka, ,,Die Erste”: Die am
hochsten liegende Teilstadt Tu-

mens war der Ort, an dem der
Pharao der Zahlen das grofite
Zentrum der Gelehrsamkeit in
der Stadt errichtete. Im Herzen
der Teilstadt liegt ein kleines,
unnatiirliches Odland, das Ez-
gebnis eines gescheiterten magi-
schen Experimentes, bei dem nicht
nur die Macht von Gewitterstiir-
men, sondern auch die Matrix der
Zeit selbst manipuliert werden soll-
te. Sechsundfiinfzig gefrorene Blitze ra-
gen in einem gezackten Muster 9 m hoch aus
dem Boden in den Himmel. Der Pharao bannte
die Magie des Experimentes jedoch nicht, sondern befahl
seinen Numeranten, das gefrorene Gewitter als glorreichen
Beweis seiner gefihrlichen und wunderschénen Macht an
Ort und Stelle zu belassen. Daher errichteten Tumens Bau-
meister eine Mauer um das sogenannte Feld der Blitze. Wer
mit einem der gefrorenen Blitze in Kontakt kommt, erleidet
10W6 Punkte Elektrizititsschaden (kein Rettungswurf). Vor
vierzig Jahren erfuhr ein freier Fleischgolem namens Ba-
rom der Zuckende (N Riesiger Fleischgolem) von Tumens be-
rithmten Blitzfeld und brach auf, um sich dort niederzulas-
sen. Wenn Barom verletzt oder andernfalls geschwicht ist,
wandert er einfach iiber das Feld gefrorener Blitze. Eine der
nahen Ruinen dient ihm als improvisierte Unterkunft. Er
misstraut Besuchern zwar, ist aber nicht von sich aus feind-
selig. Der Golem verlisst Tumen und sucht auf der Spitze des
Himmelskamms Zuflucht, wenn die Stiirme oder Elementa-
ren Klans die Stadt unter Sand begraben.

Seteops, ,,Die Strahlende“: Der einst dsthetisch anspre-
chendste Teil Tumens wurde von den Baumeistern unter
der Anleitung der Strahlenden Pharaonin errichtet, de-
ren Schonheit nur noch von ihrem unstillbaren Bediirf-
nis iibertroffen wurde, von den Massen verehrt zu werden.
Reisende in dieser Teilstadt miissen besonders achtsam
sein, wenn sie rasten: Jeder, der sich in diesem Stadtteil zur
Ruhe legt, erfihrt mit einer Wahrscheinlichkeit von 10%
ein Nachhallen der Macht, welche die Strahlende Pharao-
nin iiber ihre Sklaven hatte. Jene Schlafenden, denen dann
ein Willenswurf gegen SG 21 misslingt, erheben sich als
Schlafwandler, welche gezwungen sind, die unmégliche
Aufgabe anzugehen, die zerfallenen Ruinen Seteops’ wieder



zu fritherem Glanz herzurichten. Sofern ein solcher Schlaf-

wandler nicht umherstreifenden Monstern zum Opfer fillt,
erwacht er mit der Morgendimmerung als Herr seines Wil-
lens, ist aber aufgrund der auslaugenden nichtlichen Arbeit
im Zustand Erschopft.

In Seteops errichteten die Kunsthandwerker von Tumen
eines der wichtigsten Monumente der Vier Pharaonen, den
Strahlenden Ruf. Der Strahlende Ruf wurde in der Form ei-
nes offenen Kessels gebaut, welcher von vier groflen Ankhs
getragen wurde. Er bestand aus tausenden bunten Steinen,
die allesamt mittels Dauerhafter Flamme verzaubert waren.
Wenn der verspiegelte Deckel des Kessels hochgeklappt wur-
de, konzentrierte der Strahlende Ruf die Flammen der Stei-
ne in einen funkelnden Lichtstrahl. Osirions Untertanen
konnten das Flackern des Strahlenden Rufes selbst in Sothis
und auf dem Sphinx im Westen und an den Ufern des Obari
im Osten noch erspihen. Indem der Deckel gehoben und ge-
senkt wurde, konnten von Tumen aus an die Stidte und Ar-
meen des Landes verschliisselte Botschaften geschickt wer-
den — nur wer die ,Sprache der Blitze“ verstand, konnte die
goldenen Befehle der Pharaonen entschliisseln. Heute je-
doch hat der Strahlende Ruf'seinen Glanz verloren, da Diebe
schon vor langer Zeit die feurigen Steine geraubt haben. Die
verspiegelte Platte ist aber immer noch vorhanden, so dass
durchaus jemand eines Tages die Geritschaft wieder in Be-
trieb nehmen konnte.

EIiME KAMPAGIHE inm TumEn

Fiir Schatzsucher ist Tumen ein legendirer Ort. Jedes Ge-
riicht iiber vergessene Schitze und verlorene Artefakte kann
ein Grund fiir SC sein, nach Tumen zu reisen. So wiirden
zum Beispiel viele Osiriologen gutes Geld fiir eine der rit-
selhaften Reliktuhren zahlen, die mit ihren Hieroglyphen
wihrend der Zeit der Vier Gottlichen Pharaonen begannen
die Zeit abzuzihlen (siehe auch das Pathfinder Modul , Le-
bendig begraben®). Sofern diese Relikte noch zu finden sind,
wire Tumen ein geeigneter Ort, um mit der Suche beginnen
zu kénnen. Ebenso sind sich die Gelehrten einig, dass die
Kunst der Mumifizierung in Osirion wihrend der Zeit von
Tumen ihren Héhepunkt erreichte. Sollte jemand nach die-
sem verlorenen Wissen der Nekromantie suchen, kénnten
auch hier die Antworten in Tumens Ruinen begraben liegen.
Heutzutage gibt es aber auch edlere Griinde, nach Tumen
vorzustofien, als die Suche nach zu pliindernden Geheimnis-
sen und Erinnerungsstiicken: Viele Organisationen konnten
einen guten Grund haben, den gefihrlichen Kult des Letzten
Theorems im Auge behalten zu wollen. Da der Kult sich in
Tumen niedergelassen hat, miisste nun jemand sicherstellen,
dass die Kultanhinger ihre Ziele nicht erreichen, zu denen
durchaus das Ende der Zivilisation gehéren kénnte.

Abenteuer fiir niedrige Stufen

Wie viele andere legendire Orte ist auch Tumen fiir Cha-
raktere zu Beginn ihres Abenteuerlebens ein gefihrlicher
und tédlicher Ort, an dem sie sich rasch die Zihne ausbei-
fen konnten. Deshalb sollte die Reise durch die gefihrliche
Wiiste zur Stadt eine Gruppe zunichst vor zahlreiche He-
rausforderungen stellen — vielleicht gehéren die SC zu ei-
ner Karawane an, die von Kultanhingern auf der Suche nach
Versorgungsgiitern angegriffen wird, vielleicht verirren sie
sich auch in einem Sandsturm und stolpern iiber die zwei-
felhafte Sicherheit der Stadt. Sollten die SC auf niedrigen
Stufen zu sehr um ihr Uberleben kimpfen miissen, konnte

ein SL ihnen das Gliick gewihren, sich mit Barom dem Zu-
ckenden anzufreunden, welcher ihnen beibringen kann, die
offenkundigen Gefahren in den Ruinen zu meiden.

Beiihren ersten Vorstéflen nach Tumen hinein stof8en die
SC wahrscheinlich auf Patrouillen des Kultes des Letzten
Theorems, welche die SC mit aller Gewalt aus den Ruinen
vertreiben wollen. Da Abenteurer jedoch kein ginzlich un-
gewohnter Anblick in der Region sind, werden niedrigstufi-
ge SC wahrscheinlich nicht die Aufmerksamkeit der hoher-
stufigen Anfiihrer des Kults erlangen. Die SC konnten auch
auf'ein fremdartiges Duplikat stoflen, welches der Aqualinth
(siehe Seite 51) ausgesandt hat, um den Kult zu infiltrieren,
und kénnten so mit dem Mysterium um die doppelginger-
artigen Diener eines finsteren, uralten Artefakts in Kontakt
kommen, welches tief unter der Stadt ruht.

Im Bereich der Stufen 4-6 gewinnen die SC an Stirke hinzu
und sollten von da an in der Lage sein, sich mit Der Stimme
und Seinem Wort zu befassen. Die Laternenarchontin Syara
konnte die SC bemerken und versuchen, sie fiir die Errettung
des Schanzvolkes zu gewinnen. Vielleicht reist sie sogar quer
durch Osirion zu der Ortschaft, in welcher sich die SC gera-
de aufhalten, um ihre Hilfe zu erbitten. Vermutlich werden
die SC zwar nicht in der Lage sein, die Morlocks aus ihrem
selbstgewihlten Gefingnis herauszufiithren, doch zumindest
konnten sie die Stimme aus dem Himmelskamm verjagen.

Abenteuer fiir mittlere Stufen

Auf den Stufen 7-13 sollten die SC imstande sein, sich halb-
wegs frei in Tumen bewegen und sich den meisten Heraus-
forderungen stellen zu konnen. Jetzt konnte die Zeit gekom-
men sein, sich mit den Flossenlosen zu befassen und eine
Operationsbasis innerhalb der Stadt zu errichten — vielleicht
wurden sie auch genau fiir diese Aufgabe von einer Grup-
pe Archiologen angeheuert, die unter den untoten Landhai-
en leidet. Der Kult des Letzten Theorems kénnte sich nun
entscheiden, gegen die stérenden Fremden vorzugehen — so-
fern nicht der Kult selbst fiir das Eintreffen der SCin Tumen
als Teil eines bizarren Plans gesorgt hat. Sollten die SC sich
des Kultes entledigen wollen, miissen sie Khais Versteck, das
Principium, ausfindig machen und die Fithrungsspitze des
Kultes vernichten. Wihrend die SC diesem Ziel langsam ni-
herkommen, sollten sie erfahren, dass der Kult eigentlich
von innen heraus zerfillt, da das Aqualinth langsam mehr
und mehr Kultanhinger durch Kopien ersetzt.

Wihrend die SCimmer lingere Zeitin Tumen verbringen,
riskieren sie, in den uralten Krieg zwischen den Elementar-
stimmen der Aisi und des Goanron-Triumvirats zu geraten
(siehe Kasten auf Seite 51). Irgendwann werden die Goanron
nach Tumen zuriickkehren, um den in ihren Augen natiirli-
chen Zustand einer von Sand begrabenen Ruinenstadt wie-
derherzustellen. Sollten die SC nicht bereit sein, ihre Aus-
riistung zu packen und zu verschwinden, miissen sie sich
Goanron stellen. Ein fast unmogliches Vorhaben, sofern
die SC sich nicht zuvor mit den Aisi oder vielleicht einem
der Vosch-Diinenstimme verbiinden. Vielleicht sind die SC
auch wegen der Elementare, ihrer Stammespolitik und ih-
res Einflusses auf die umliegenden Ansiedlungen iiberhaupt
erst in die Region gekommen und wollten eigentlich nichts
von der Stadt selbst.

In Tumen agierende Abenteurer kénnen schlussend-
lich auf Hinweise hinsichtlich der legendiren Pyramide
Ahn’Selota stoflen, welche unter tausenden Tonnen Sand
gleich siidlich Tumens begraben liegt. In dieser Pyramide
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ihrer Machtergreifung beinhaltet; siehe hierzu auch das Pa- Letzten Theorems (RB
thfinder Modul ,, Der Schwurstein®. Menschliche Kultanhinger)

91-95 1 lIrrlicht 6 PF MHB, S. 157
Abenteuer fiir hohe Stufen Pustee e SRl 152 288
Hochstufige Abenteurer stehen in Tumen vor einzigartigen # y
Herausforc%erungen. Viele Kultanhinger des Letzte%l Thgeo- Mittlerer Stufenbereich
rems mogen leichte Ziele fiir die SC sein, doch sollte es dem W%  Ergebnis @ HG Quelle
Kult gelingen, die Kontrolle iiber den Panthereon Ultima zu 1-10  1W4 Heeresameisen- 77 [PIE IR, S a2
erlangen, konnte es sein, dass die osirische Regierung oder schwirme
eine andere Organisation die SC anheuert, den Kult aufzu- 11-19 1 Chimire i PF MHB, S. 35
halten, ehe er das volle Potential der Waffe einsetzen kann. 20—28 1W6 Flossenlose (Schnelle 8 PF MHB, S. 167, 287
Vielleicht sieht sich aber auch der Heimatort der SC einer Landhaizombies)
derartig groflen Bedrohung gegeniiber, dass der Ultima der 29-37 Sein Wort (Dunkelpirscher- 8 ~ PF MHB, S. 89
einzige Ausweg ist, so dass sie ihn finden unter ihre Kon- waldliufer 4)
trolle bringen miissen. Und alles kann noch komplizier- 38—46 1 Behir 8 PFMHB,S.30
ter werden, sollten die SC oder eine der Machtgruppen in 47-55 2WS8 Priester des Letzten 8 —
Tumen ungewollt Te Hapsu erwecken. Der mumifizierte Theorems (RB Menschliche
Leichnam koénnte sogar Theorex Khai stiirzen, die Kontrolle Kleriker 3)
tiber den Kult erlangen und seine neuen Diener gegen die SC 56—64 1W4 Medusen 9 PF MHB, S. 180
wenden und sogar wiederbeleben, wenn es erforderlich wird. 65—73 1 Couatl dos = PEMEIB,sSteay
In diesem Fall stort die Anwesenheit eines weiteren besitzer- 74-82 2 Diisternagas 10 PFMHB,S. 194
greifenden Riubers die Pline des Aqualinth. Das finstere Ar- 83—91 1 Aisi-Schiiler (Alterer 11 PF MHB, S. 100
tefakt kénnte versuchen, sich der SC zu bedienen, um diese Luftelementar)
neueste Bedrohung seiner Expansionspline auszuschalten. 92-100 1 Goanron-Elementar 11 PFMHB,S. 96
In diesem Fall hitten die SC einen recht beunruhigenden (Alterer Erdelementar)
Verbiindeten, der sogar fiir ihr Eintreffen in der Stadt ver-
antwortlich sein kénnte. Hoher Stufenbereich

Egal ob die SC den Standort des Aqualinth auf dessen Ein-
ladung hin oder im Rahmen eigener Nachforschungen in
Erfahrung bringen, sie sollten auf der Spitze ihrer Macht

W%  Ergebnis @ HG Quelle
1-17  1W6 Panthereons* 11 siehe Seite 52

T . y
die Méglichkeit erhalten, die Geheimnisse von Tumens ur- 18-34 Der %ahlenmelster 13 siehe Seite 52-53
spriinglicher Wasserquelle tief unter dem Himmelskamm 35-51 1 Phénix 15 PFMHB,S. 209
zu entdecken. Dies ist jedoch mit einer grofSen Gefahr ver- 52-68 1 Kadabra : 15 PFMHBILS. 144
69—84 2 Schwarze Skorpione 17 PFMHBII,S. 239

bunden, denn der Aqualinth scheut sich nicht davor, wissrige
Duplikate der SC zu erschaffen, so dass die Gruppe plétzlich
Attentitern gegeniibersteht, die iiber dieselben Krifte und * Neues Monster oder Monstervariant in diesem Kapitel.
Fihigkeiten verfiigen, wie sie selbst. Der Hohepunkt der
Karriere der SC kénnte daher darin bestehen herauszufin-

den, wie der Aqualinth zerstort werden kann. DER A %IA LinTH

Tumens urspriingliche Bewohner hitten den Ort niemals
ZUFALLSBEGEGIIVIIGEI besiedeln kénnen, wiirde nicht tief unter dem Himmels-
Unterer Stufenbereich

kamm ein Grundwasserreservoir existieren. Zu Beginn war
es nur ein kleiner, natiirlich entstandener unterirdischer

85-100 1 Ehrwiirdiger Blauer Drache 18  PF MHB, S. 62

W%  Ergebnis G HG Quelle See, den die Vier Pharaonen allerdings mit einer uralten,
1-6  1W6 Feuerkafer TPV EIBiSST50 gedrungenen Statue, welche als der Aqualinth bekannt war,
7-12  1Giftschlange 1 PFMHB,S. 229 versahen. Der Aqualinth war eines der 11 unnatiirlichen Ge-
13-18 1 Skelettstreiter 2 PFMHB,S. 241 schenke, welche die Pharaonen zu Beginn ihrer Herrschaft
19-24 1 Vargouille 2 PF MHB, S. 269 vom Gesandten des Dunklen Firmaments iiberreicht beka-
25-30 1 Riesenmantis 3 PFMHB,S.178 men, der aus einem der lichtlosen Orte zwischen und jen-
31-36 1 Schatten 3 PF MHB, S. 228 seits der Sterne stammt. Immer wenn die Pharaonen oder
37-42 1 An-Hetkoschu* 3 siehe Seite 51 ihre Hexenmeister auf ihren Befehl hin den Aqualinth ma-
43-48 1 Mithralkobra 3 PFMHB,S. 94 gisch aufluden, reagierte das Artefakt, indem es den Teich
49-60 1W6 Gnollrauber 4  PFMHB,S. 127 unter der Stadt einen gewaltigen Wassergeysir ausstoflen
61-66 1 Flossenloser (Schneller 5 PF MHB, S. 167, 287 liel. Das Wasser schoss durch einen senkrechten Tunnel

Landhaizombie) den Himmelskamm hinauf und dann den Gesetzen der
67-72 1 Mumie 5 PFMHB,S.101 Schwerkraft gehorchend durch ein Netzwerk an Aquidukten
73-78 1W6 Angehdrige des 5 PF MHB, S. 190 in die vier Teile von Tumen.

Schanzvolkes (Morlocks)




Ohne diese aktivierende Magie liegt der Aqualinth nun
still da und im Laufe der Jahrtausende ist das Reservoir zu
einem Schatten seiner selbst eingetrocknet. Sollte der Aqua-
linth jedoch gefunden und mit Magie wieder zur Aktivitit
erweckt werden, kénnte Tumen wieder in der Lage sein, ein
Leben spendendes Okosystem zu versorgen.

Der Aqualinth ist aber mehr als nur ein michtiges Arte-
fakt, welches lebenswichtiges Wasser erschafft und verteilt.
Es ist ein bosartiges Wesen mit einem eigenen, fremdarti-
gen Bewusstsein. Jeder Teich, in dem dieses Wesen unterge-
bracht wird, fungiert wie ein Gegenspiegel. Wer sein eigenes
Antlitz in der spiegelnden Wasseroberfliche erspiht, er-
zeugt ein Duplikat seiner selbst, welches von fanatischer Lo-
yalitit gegentiber den Vier Géttlichen Pharaonen erfiillt ist.
Da diese Meister aber nicht mehr unter den Lebenden wei-
len, unterstiitzen diese Doppelginger dagegen die finsteren
Ziele des Aqualinth. Diese Duplikate kénnten versuchen, ihre
Originale in aller Stille zu ersetzen, oder vielleicht auch bru-
tal jeden ermorden, den sie als Bedrohung fiir den Aqualinth
wahrnehmen.

DER AQUALINTH (MACHTIGES ARTEFAKT

Aura Stark (alle Schulen) [Bése]; ZS 18

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht -

BESCHREIBUNG

Dieser Gétze besteht aus einem unbekannten, dunklen Material,
welches an ungewdéhnlich glatten Stein erinnert. Seine Gestalt ist
zugleich unverstindlich, nicht einzuordnen und auf entsetzliche
Weise organisch. Sobald der Gétze mit Fliissigkeiten in Berlihrung
kommt, verfiigt er iiber eine Reihe einzigartiger Fihigkeiten.

Bad der Gotterkonige: Das Baden in einem Teich, in dem sich der
Aqualinth befindet, erfrischt augenblicklich und hebt Erschépfung
und Entkriftung auf. Zudem wird der Triger behandelt, als triige
er die nichsten 4 Monate einen Versorgungsring. Badet man 56 Tage
lang regelmifig in dem Wasser, steigt ein Attributswert nach Wahl
des Badenden um +1. Dieser Bonus kann nur einmal erlangt wer-
den, die anderen Effekte treten bei jedem Bad ein.

Fliissige Diener: Wer sein Spiegelbild in einem Teich sieht, in dem
sich der Aqualinth befindet, und nicht absolut loyal gegeniiber den
Vier Géttlichen Pharaonen ist, wird behandelt, als hitte er in einen
Gegenspiegel geblickt. Die vom Aqualinth erschaffenen Duplikate
entsprechen jedoch nicht vollstindig ihren Originalen. Ein Duplikat
erhilt die Unterart Wasser, besitzt Empfindlichkeit gegen Feuer und
verliert jede Feuerresistenz oder -immunitat, tiber welche das Ori-
ginal eventuell verfiigt. Ein Duplikat kann mit einem Fertigkeitswurf
fiir Wahrnehmung gegen SG 30 anhand der schwach wissrigen
Oberflichentextur der Haut erkannt werden.

Geysir: Wenn vier oder mehr Grade an Zaubern auf den Aqualinth
gewirkt werden, kann das Artefakt das ihn umgebende Wasser reini-
gen und vervielfiltigen und auf diese Weise tausende Liter an Was-
ser erschaffen. Zugleich wirkt es einen Effekt, welcher Schwerkraft
umkehren dhnelt, auf das Wasser und l3sst es in einem bis zu 300 m
hohen Geysir emporschieflen. Der Effekt hilt jedoch nur kurz an,
dann donnert das Wasser wieder herab und kann dabei eingefan-
gen oder abgeleitet werden. Die Wassermenge im urspriinglichen
Reservoir bleibt dabei unverindert.

Wisperndes Wasser: Der Aqualinth besitzt eine bosartige, fremdartige
Intelligenz und verfolgt eigene, unbekannte Ziele. Er ist in der Lage
Einfliisterung (RW SG 31) auf jeden zu wirken, der mindestens 2 Liter
Wasser zu sich nimmt, welches der Aqualinth beriihrt oder herge-
stellt hat.

ZERSTORUNG

Der Aqualinth kann in Nichts aufgelést werden, indem er in das
Herz einer Sonne oder eines Sterns beférdert wird.

Die Elementarklans von Tumen

Die Politik der Menschen ist nur ein Element, welches auf
die Wiiste rund um Tumen Einfluss nimmt. Die osirischen
Odlande sind auch das Schlachtfeld zerstrittener elemen-
tarer Klans, von denen mehrere ein Interesse am Schicksal
der Stadt haben.

Das Goanron-Triumvirat: Diese zeitlose Vereinigung von
Erd-, Feuer- und Luftelementaren betrachtet sich als selbst-
ernannte Beschiitzer der Geschichte und der Wiiste. Der
Sinn hinter ihrem Tun ist meist schwer nachzuvollziehen,
doch die Goanron arbeiten unermiidlich an sorgfiltig abge-
stimmten Absichten, um Osirions Odland langsam in einen
bestimmten, geheiligten Boden zuriickzuverwandeln. Da-
her kehren sie immer wieder nach Tumen zuriick, um sicher-
zustellen, dass der Ort unter tausenden von Tonnen sorg-
sam aufgeschitteten Sandes begraben bleibt. Ihr Anfiihrer
ist der mdchtige Ini-Kherit (RN Verbesserter riesiger Alte-
rer Erdelementar), einer der éltesten Erdelementare, die je
tber Osirions Sand wandelten. Ini-Kherit leitet die aktiver-
en Bestandteile des Triumvirats so, dass sie zur Zeit der jah-
reszeitlich bedingten Khamsins erfolgen, Osirions méchti-
gen Sandstiirmen.

Die Aisi: Diese zerstorerischen Luftelementare haben sich
in einer Léngst vergessenen Zeit vom Goanron-Triumvirat
losgesagt. lhr Anfiihrer, der charismatische Prophet Aridiea
(CN Verbesserter Alterer Luftelementar) glaubt voller Eifer,
dass die Wiiste ein verborgenes kérperliches Schicksal be-
sdBe, welches Ini-Kherit seit |ahrtausenden vorsatzlich auf-
halte, um geheime Pléne zu fordern, die er vor den anderen
Elementaren geheim hélt. Aridiea hat daher bestimmt, dass
Tumen freigelegt werden miisse, damit die Wiiste ihren wah-
ren Glanz entfalten konne. Die Aisi kehren daher alle paar
|ahre nach Tumen zuriick, um die Stadt in all ihrer verlorenen
Herrlichkeit freizulegen.

Die Vosch-Diinenstamme: Dieses lose Biindnis elemen-
tarer Stémme verfolgt keine weiteren Ziele neben der Er-
haltung des individuellen freien Willens. Die meisten dieser
Stémme sind homogen und bestehen aus Elementaren der-
selben Art. Wenn die Vosch-Diinenstdmme es aber schaf-
fen, sich zusammenzutun, bilden sie die groBte und mach-
tigste Machtgruppe in der Umgebung Tumens. lhnen fehlt
aber eine wirkliche Fiihrungsspitze und es gelingt ihnen auch
nur, sich kurzfristig zu verbiinden. Meist tun sie dies voriiber-
gehend, um sich gegen bedrohliche Handlungen des Goan-
ron-Triumvirats zu verteidigen.

MONSTERVARIATTE

Viele der Monster, die in Tumen lauern, sind Varianten der
klassischen Kreaturen, welche in den Wiisten Osirions zu
finden sind.

An-Hetkoschu: Obwohl die Hetkoschu, Osirions gefihr-
liche schwarze Krokodile, heimisch an den Ufern des Sphinx
sind, wurden viele der grofiten Exemplare vor Jahrtausen-
den fiir Gladiatorenspiele nach Tumen gebracht. Die we-
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nigen, die heute noch leben, hausen in den unterirdischen
Wasserreservoirs unter dem Himmelskamm, wo sie Jagd
auf das Schanzvolk und andere Kreaturen machen. Um ei-
nen An-Hetkoschu zu erschaffen, verwende die Spielwerte
eines verbesserten Krokodils (Pathfinder Monsterhandbuch, S.
164) mit einer Bewegungsrate (Klettern) von 6 m und der All-
gemeinen Monsterfihigkeit Verdichten (es kann sich durch
Bereiche bewegen, die einem Viertel seiner Angriffsfliche
entsprechen, ohne sich hindurch quetschen zu miissen oder
durch Bereiche die einem Achtel der Angriffsfliche entspre-
chen, wenn es sich hindurch quetscht).

Panthereons: Tumen ist auch die Heimat der Panthereons,
katzenképfiger Golems, welche als Wichter der Stadt fungie-
ren. Diese kleineren Versionen des Panthereon Ultima ste-
hen heutzutage starr als erodierte Statuen da, nachdem sie
alle ihre alten Anweisungen erfiillt haben. Ein paar wenige
bewachen aber noch weiterhin die Ruinen. Um einen Panthe-
reon zu erschaffen, modifiziere einen Lehmgolem auf die
folgende Weise: HG 11, zusitzlicher Bissangriff +19 (4W6+7
plus Verfluchte Wunde), Bewegungsrate 9 m, Bonustalen-
te Verbesserte Initiative (INI +3). Manche Golems haben im
Laufe der Jahre Schiden erlitten und kénnten daher weniger
als die durchschnittlichen Trefferpunkte besitzen.

DER ZAHLEMMEISTER

Esist nicht bekannt, welche Macht hinter dem Kult des Letz-
ten Theorems steht. Doch in Tumen ist der Zahlenmeister
Theorex Khai der unangefochtene Anfiihrer des Kults. Khai
ist ein mathematisches Genie und besessen von den Entde-
ckungen des Pharaos der Zahlen. Voller Eifer glaubt er, dass
das osirische Reich nur dann zu seinem fritheren Glanz zu-
riickkehren kann, wenn die verlorenen numerischen Ent-
hiillungen des Pharaos gefunden werden koénnen. Der Zah-
lenmeister betrachtet das gegenwirtige Zeitalter als eine
Zeit der Barbarei, in der die Zivilisation dem Hedonismus
und der Ignoranz verfallen ist. In seinen Augen sind die
meisten Menschen kaum mehr als Vieh, bis sie beweisen,
dass sie ihm intellektuell ebenbiirtig sind.

Trotz seines pedantischen Geschicks beim Fiithren von
Gruppen ist Khai ein beriichtigter Einzelginger, der seine
Untergebenen eher mit Hilfe von Ausspdhen und Botschaft
fithrt, als dass sie ihm direkt Bericht erstatten. Er wirkt je-
den Tag Des Magiers Herrliches Herrenhaus und erschafft so
eine bewegliche, extradimensionale Festung zum Zwecke
ungestorter Studien, die nur er und die hoherrangigen Kul-
tangehorigen betreten diirfen. Innerhalb des Kultes wird
Khais reisende Bibliothek nur als ,das Principium® bezeich-
net. Dort berechnet der Zahlenmeister, wie er am besten
die schwindenden Ressourcen des Kultes bei der langsamen
Durchsuchung der letzten Winkel von Tumen nutzen kann.
Alle paar Tage kommt Khai widerwillig aus dem Principi-
um, um zur Spitze des Himmelkamms hinauf zu fliegen
und Wetter kontrollieren zu wirken. Er weif, dass die Zeit fiir
seine Diener zum Durchforsten der Stadt begrenzt ist, und
hofft daher, die unvermeidliche Riickkehr der Sandstiir-
me so lange wie méglich hinauszégern zu kénnen. Sollte er
Abenteurer innerhalb der Ruinen bemerken, wigt er rasch
ab, ob er sie manipulieren kann oder als Bedrohung ansehen
muss, die es auszuléschen gilt.

THEOREX KHAI, ,,DER ZAHLENMEISTER” HG 1

EP 25.600

Menschlicher Bannwirker 7/Wissenshiiter 7 mittleren Alters

RB Mittelgrofer Humanoider (Mensch)

INI +3; Sinne Arkaner Blick 36 m; Wahrnehmung +21
VERTEIDIGUNG

RK 13, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf§ 13 (-1 GE, +4 Riistung)
TP 76 (14 TW; 7W6+7W6+28)

REF +5, WIL +13, ZAH +7

SR 10/Magie gegen Fernkampfwaffen; Verteidigungsfihigkeiten
Energieabsorption (21/Tag), Notfall

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 12 m (gut)

Nahkampf Khopesch +4/-1 (1W8-2/19-20)

Vorbereitete Magierzauber (ZS 14; Konzentration +20)

7. —Des Magiers Herrliches Herrenhaus (bereits gewirkt), Wetter kon-
trollieren, Zauber zuriickwerfen

6. — Auflésen (SG 23), Dauerhaftes Abbild, Mdchtiges Magie bannen,
Schnelle Unsichtbarkeit, Wahrer Blick

5. — Albtraum (SG 21), Béswillige Verwandlung (SG 22), Fortschicken
(SG 21), Uberlandflug, Teleportieren

4. — Arkanes Auge, Ausspdhen (SG 20), Dimensionstiir, Schwdchere
Sphdre der Unverwundbarkeit (2x), Schwarze Tentakel

3. — Feuerball (2x, SG 19), Hast, Hellhdren/Hellsehen, Schutz vor Ener-
gien, Unauffindbarkeit

2. — Gedanken wahrnehmen (SG 18),

Gestenloses Magisches Geschoss, Gestenloses Schmieren (SG 18),
Schutz vor Pfeilen (bereits gewirkt), Spiegelbilder, Spinnennetz (SG 18),
Unsichtbarkeit (2x)

1. — Elementen trotzen (bereits gewirkt), Magierriistung (bereits
gewirkt), Schneller Riickzug, Sprachen verstehen, Stilles Trugbild (SG
17),Verhiillender Nebel

0. (beliebig oft) — Botschaft, Magie entdecken, Magie lesen, Zaubertrick
Verbotene Schulen Nekromantie, Verzauberung

TAKTIK

Vor dem Kampf Der Zahlenmeister wirkt jeden Tag die folgenden
Zauber (die Effekte sind bereits in den Spielwerten enthalten): Des
Magiers herrliches Herrenhaus, Elementen trotzen, Magierriistung,
Schutz vor Pfeilen und Uberlandflug. Sollte er mit einem Kampf rech-
nen, wirkt er Schwdchere Sphére der Unverwundbarkeit, Wahrer Blick,
Spiegelbilder, Schutz vor Energien (meist gegen Feuer) und Schneller
Riickzug (in dieser Reihenfolge). Sofern er die Gelegenheit dazu hat,
wirkt er zudem Unsichtbarkeit auf sich sowie Hast auf sich und seine
Kultanhinger.

Im Kampf Der Zahlenmeister beginnt am liebstem mit Aufldsen
gegen einen feindlichen Zauberkundigen. Er kontert feindliche
Magie mittels Magie bannen oder Michtiges Magie bannen, um sich
selbst vor dhnlichen Taktiken zu schiitzen. Er wirkt Baswillige Ver-
wandlung auf gefihrliche Gegner, Fortschicken auf herbeigezauberte
Kreaturen und Feuerfall auf schwache Gruppen.

Moral Der Zahlenmeister sieht keinen Mehrwert in einem ruhmvol-
lem Kampf bis zum Tode. Sollte die Chance auf einen Sieg schlecht
stehen, fliegt er daher fort oder teleportiert, wobei er Kultanhinger
oder Schwarze Tentakel als Riickendeckung nutzt. Zuriick im Prin-
cipium wirkt er in der darauf folgenden Nacht Albtraum, um seine
Gegner vor der nichsten Begegnung zu schwichen. Mit Ausspihen
beobachtet er sie, um ihre Starken und Schwichen in Erfahrung zu
bringen, wobei er sich selbst mittels Unauffindbarkeit gegen ahnli-
che Taktiken schiitzt.




SPIELWERTE

ST 7, GE 9, KO 12, IN 23, WE 15, CH 13
GAB +6; KMB +4; KMV 13

Talente Abhirtung?®, Fertigkeitsfokus (Wissen [Arkanes]), Im Kampf
zaubern, Lautlos zaubern, Michtiger Zauberfokus (Verwandlung),
Schildfokus (Verwandlung), Schnell zaubern, Schriftrolle anfertigen,
Trank brauen, Umgang mit Exotischen Waffen (Khopesch), Verbes-
serte Initiative®, Zauberstab herstellen

Fertigkeiten Beruf (Mathematiker) +19, Einschiichtern +11, Fliegen
+27, Schitzen +23, Wahrnehmung +21, Wissen (Arkanes) +23, Wis-
sen (Baukunst) +23, Wissen (Die Ebenen) +23, Wissen (Geschichte)
+23, Sprachenkunde +23, Zauberkunde +23

Sprachen Abyssisch, Aklo, Alt-Osirisch, Aqual, Aural, Celestisch, Dra-
konisch, Elfisch, Finsterlindisch, Gemeinsprache, Gnomisch, Gob-
linisch, Halblingisch, Ignal, Infernalisch, Riesisch, Sylvanisch, Terral,
Zwergisch

Besondere Eigenschaften Bonussprache (Aklo), Hohere Legen-
denkunde, Legendenkunde +3, Geheimes Wissen (Anwendbares
Wissen, Geheimnis der Gesundheit, Héheres magisches Wissen),
Dauerhafter Zauber (Arkaner Blick), Arkaner Bund (Ring), Schutz
(6 Runden, +2 Ablenkung, 9/Tag)

Kampfausriistung Amulett der natiirlichen Riistung +1, Trank: Schwere
Wunden heilen (3x), Gegenzauberring (Magie bannen), Schriftrolle:
Kugelblitz, Schriftrolle: Begrenzter Wunsch, Schriftrolle: Fluch brechen,
Zauberstab: Magie bannen (ZS 10, 10 Ladungen), Zauberstab: Magi-
sches Geschoss (ZS 9, 20 Ladungen), Zauberstab:Geddchtniserweite-
rung (ZS 7, 5 Ladungen); Sonstige Ausriistung Khopesch, Nimmer-
voller Beutel Typ |, Offnungsglocke (4 Ladungen), Resistenzumhang +2,
Adleraugen, Stirnreif der Enormen Intelligenz +2, 350 GM in Diamant-
staub (fiir Unauffindbarkeit), Fokus fiir Des Magiers Herrliches Herren-
haus, 1.442 GM

BESONDERE FAHIGKEITEN

Notfall Sollte der Zahlenmeister Schaden erleiden, erhilt er Verbes-
serte Unsichtbarkeit.

Dauerhafte Zauber Der Zahlenmeister hat Dauerhaftigkeit auf sich
gewirkt, um sich selbst permanent Arkaner Blick zu verleihen.




= fLMANACH DER BUINEN GOLARIONS

Avs DEN INEBELTT SCHALT sicH EINE GEWALTiIGE FEsTuniG avs SCHWAR-
zEm STEin. DaHIinTER RAGEN HUNDERTE ROLOSSALE, EIiSBEDECKTE
GEBAVDE DEmi HimmEL EnTGEGEN. DiE GOLDEODE STRABE FUHRT
WEITER amt GEsicHT DES BERGES Enfranc. Am STRaBENRAND HADI-
GEII GROBE BAUVWERKE il GEFAHRLICHER HOHE, DiE aUF DEI Rui-
nEND NoCH ALTERER GEBAVDE, Eis viD DEm FELSiGEN BODEN DES
BERGES RUHEIN. Xin-ScHarLastTs cROBTE HamE ist maTURLICH,
DASS SELBST macH DEm STurz DESs RUNENHERREN DER GIiER HOCH
immER ETLiCHE VNTERSCHIEDLICHE ITIaCHTGRUPPEDN in DER STaDT
SiCH GEGENSEiTiG WEGEN DER VERBLEIBENDEN SCHATZE BERANMPFENN,

-BRODERT Quink, GELEHRTER DEs aLTEn ThassiLon

——




och vor gar nicht langer Zeit war Xin-Schalast nur

eine Legende aus einem vergangenen Zeitalter, ein Ab-

surdum errichtet auf den Ubertreibungen der Dichter,
Triumer und Verriickten. Dass eine derart fortschrittli-
che und kosmopolitische Stadt dieser Gréfle mit ihren un-
vorstellbaren Reichtiimern zwischen den héchsten Gipfeln
des eisigen Kodargebirges verborgen liegen kénnte, wurde
als vollig irrwitzig abgetan. Erst nach der gliicklicherweise
kurzen Riickkehr des fritheren Herrschers von Xin-Schalast,
Karzoug, des Runenherrschers der Gier, erzitterte Varisia
plotzlich im finsteren Schatten der Festungsstadt. Thre Wie-
derentdeckung schockierte Gelehrte und das gemeine Volk
gleichermaflen und lockte eifrige, aber oft dumme Abenteu-
rer in Scharen an, welche die eisigen Tiirme erkunden und
sich angesichts der angeblich goldgepflasterten Straflen die
Taschen vollstopfen wollten.

Nach Karzougs Zerstérung im Jahre 4.708 AK wurde Xin-
Schalast von einem Mythos zu einer der gefihrlichsten und
gewalterfiilltesten Stidte der ganzen Welt. Monstrése La-
mien und hiinenhafte Runenriesen sammeln ihre Krifte
und kimpfen um die Reste der Stadt, wihrend aus dem Um-
land Humanoide herbeieilen und dem Lockrufunendlichen
Reichtums folgen. Die Lebenserwartung in der Stadt ist kurz
und viele kommen nur, um zu ergreifen, was sie zu fassen
bekommen, ehe sie wieder fliechen. Die Verlockungen des
endlosen Reichtums scheinen aber selbst die Vorsichtigsten
dazu zu bringen, ihren Aufenthalt zu verlingern. Bis heu-
te ist Xin-Schalast ein anarchistisches Kriegsgebiet mit ste-
tig wechselnden Fronten. Stadtteile, Stadtviertel und strate-
gische Gebiude wechseln stindig die Besitzer, wihrend die
verschiedenen Gruppen um die Kontrolle kimpfen.

ERSCHEIMVUINGSBILD

Das Mharmassiv, der grofle Berg, auf dem Xin-Schalast er-
richtet wurde, starrt auf die Stadt herab, und in dessen Fels
ist immer noch das verichtlich blickende Antlitz des Ru-
nenherrschers der Gier gemeiflelt. Im Schatten des Gebir-
ges erheben sich hunderte titanische Tiirme von den glatten
Vorspriingen an den Flanken des Berges. Selbst aus der Ent-
fernung ist die Grofle der Stadt kaum zu glauben und beim
Niherkommen werden ihre wahren, unglaublichen Aus-
mafle erst wirklich erfassbar, wenn die gréfiten der gewalti-
gen, fiir Riesen errichtete Gebiude sichtbar werden. Das un-
heimliche Xin-Schalast hat nur wenig unter den Gewalten
der Natur und der Zeit gelitten. Seine farbenfrohen Metall-
dicher glinzen und die Straflen sind mit Gold iiberzogen.

GESCHICHTE

Xin-Schalast ist eine von insgesamt sieben gewaltigen Stid-
ten, welche vor iiber 10.000 Jahren vom Thassilonischen
Reich auf dem Hoéhepunkt seiner Macht errichtet wurden.
Jede Stadt wurde zu Ehren eines der sieben Runenherrscher
erbaut, jener grausamen Dispoten, deren sture Treue zu je-
weils einer der sieben Todsiinden es ihnen gestattete, den
GrofSteil des nordwestlichen Avistans zu erobern. Das Ko6-
nigreich der Gier war als Schalast bekannt und in seinem
Herzen lag die legendire Spitze des Mharmassivs. Auf des-
sen hochsten Gipfeln errichtete der gierige Herrscher Kar-
zoug seinen Thron. Man fliistert, dass das Mharmassiv so
hoch sei, dass es ein Loch in geheimnisvolle, machtvolle
fremde Welten gerissen habe, aus denen der Runenherrscher
seine furchtbare Macht bezog. Auf der Steppe unter seinem
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Achtung!

Dieses Kapitel enthilt Informationen zum letzten Teil des
Abenteuerpfades , Das Erwachen der Runenherrscher, wel-
che einem Spieler den SpielspaB verderben konnten. Dieser
Band beschreibt die Stadt nach den Ereignissen, die im Aben-
teuerpfad stattgefunden haben, und geht von der Wiederent-
deckung der Stadt und der Niederlage des Runenherrschers

Karzoug aus.

Thronturm errichtete er eine entsetzliche Stadt auf den Rii-
cken hunderttausender Sklaven, die von seinen Lamiadie-
nern und Riesensklaventreibern angepeitscht wurden. Zu
ihrer Bliitezeit hatte Xin-Schalast mehr als eine Viertelmil-
lion Einwohner und der Lockruf der Dekadenz zog alle Ar-
ten von Wesen unter die goldglinzenden Dicher. Doch war
auch Xin-Schalast nicht auf ewig.

Die grofie Katastrophe des Erdenfalls zerriss das Thassi-
lonische Reich mit der Leichtigkeit des Windes, der iiber ein
Feld voller Léwenzahn weht. Die Runenherrscher brachten
sich selbst in Sicherheit und iiberlieffen ihre Stidte ihrem
Schicksal. Xin-Schalast wurde von Erdrutschen, Steinschli-
gen und Vulkanausbriichen zerschmettert, welche grofie
Teile der Stadt mit Gestein bombardierten und andere mit
Asche iiberzogen. Die Uberlebenden flohen in die Ruinen
oder finsteren Winkel unter der Stadt, um sich in Sicher-
heit zu bringen. Manche entwickelten sich zu wilden, pri-
mitiven Kreaturen zuriick und bemiihten sich, ihre Kultur
zu erhalten, wihrend sie auf Karzougs prophezeite Riickkehr
warteten. Der Runenherrscher aber schliefzehn Jahrtausen-
de lang aufder finsteren, verzerrten Halbebene des Plateaus
von Leng triumend in Stasis. Doch als er zuriickkehrte,
sammelten sich seine Anhinger um ihn voll rechtschaffe-
nen Eifers. Doch schon wenig spiter wurde Karzoug von ei-
ner kleinen Abenteurergruppe angegriffen, die ihn besiegte,
ehe er sein neues Zeitalter einleiten konnte.

Karzougs zweiter Sturz zerriss Xin-Schalast erneut. Jene,
die ihr Leben dem Runenherrscher geweiht hatten, fithl-
ten sich betrogen und schworen Rache. In der ganzen Stadt
kam es zu spontanen Gewaltausbriichen. Dutzende von nach
Macht diirstenden Herrschern erhoben Anspriiche auf den
Thron von Xin-Schalast, als wire der Rufzu einem epischen
Gladiatorenwettstreit erklungen. Hunderte starben in der
folgenden Anarchie und die Stadt wurde noch weiter geteilt.
Karzougs treueste Anhinger spalteten sich in zerstrittene
Stimme auf, um verzweifelt die Reichtiimer und Ressour-
cen zu beanspruchen, die ihnen in die Finger fielen. Ande-
re Uberlebende taten sich nach Volkszugehérigkeit, Glau-
be und gemeinsamen Interessen zusammen, steckten ihre
Reviere ab und verteidigten sie mit aller Gewalt. All dies
schleuderte die Stadt in einen chaotischen Biirgerkrieg, wel-
cher nicht so wirkt, als wiirde er in Bilde ein Ende finden.

Angesichts der sich verbreitenden Neuigkeiten iiber Xin-
Schalasts Existenz und dem bemerkenswerten Reichtum der
Stadt haben die Regierungen und Michtigen in der ganzen
Region rasch Gruppen von Entdeckern, Soldaten und Ko-
lonisten zusammengestellt und ausgesandt, um alle Reich-
tiimer zusammenzuraffen, die sie finden kénnen. Der er-
folgreiche Ausgang solcher Expeditionen konnte drastische
Verinderungen im Machtgleichgewicht Varisias zur Folge
haben.
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BEWOHIIER_

Xin-Schalast ist eine Menagerie voller tierhafter Aberratio-
nen, okkulter Schrecken und gieriger Humanoider, die sich
alle einen chaotischen Kampfum die Vorherrschaft liefern.
Die Reviergrenzen verschieben sich stindig und Machtver-
inderungen sind ebenso an der Tagesordnung wie wech-
selnde Allianzen. Ein einzelner Vorstoff der Riesen kann
drei oder vier Gruppierungen schwicherer Bewohner ver-
treiben, welche dann in die Reviere anderer Kreaturen flie-
hen und so einen Dominoeffekt auslésen. Hinzu kommen
auflerweltliche Wesen vom seltsamen Plateau von Leng und
dem unterirdischen Hypogium, die sich ebenfalls in die
Territorialkimpfe einmischen.

Die michtigen Runenriesen (Pathfinder Monsterhandbuch
II, S.208) beherrschen die natiirlich entstandene soziale
Ordnung in Xin-Schalast. Einst vollstreckten sie Karzougs
Willen, haben sich nun aber in das Erhabenenviertel zu-
riickgezogen, einen hohergelegenen Teil der Stadt, von dem
aus sie auf ganz Xin-Schalast herabblicken kénnen. Innere
Streitigkeiten lenken sie jedoch ab und verhindern, dass sie
ihren Einfluss auf den Rest der Stadt ausweiten, wie sie es ei-
gentlich anstreben.

Die bekanntesten Bewohner der unteren Stadt dage-
gen sind die Riesen und die Lamyros (Lamiaartigen). Die-
se beiden Gruppen fritherer Diener der Runenherrscher
haben sich nun unter eigenen Bannern zusammengefun-
den und bekimpfen sich untereinander. Die Riesen beset-
zen den Grofiteil des westlichen Jotunburg und einige Ge-
biude im Vergniigungsviertel, darunter auch die Festung
Schahlaria. Die Lamyros dagegen sitzen hauptsichlich im
ostlichen Vergniigungsviertel. Die primitiven und barbari-
schen Yetis der Stadt haben wenig Bedarf oder Verwendung
fiir Xin-Schalasts Schitze und folgen stattdessen ihren Jagd-
instinkten auf der Suche nach humanoider Beute. Nachdem
Abenteurer sie aus ihren Unterschliipfen im Handwerker-
viertel vertrieben haben, erklommen sie die Gletscher ober-
halb des Sklavenviertels und gruben sich uneinnehmbare
Verstecke tief im Eis und Fels. Von dort aus fiithren sie gna-
denlose Uberfille auf humanoide Ansiedlungen und ma-
chen Jagd auf einzelne und geschwichte Menschen, um sie
als Nahrung verzehren zu kénnen.

Die Vulkanausbriiche, welche den Niedergang von Xin-
Schalast einleiteten, trieben die Sklavenbevolkerung un-
ter die Oberfliche, wo sie sich als Beute und unter stindi-
gen Angsten den neuen Bedingungen anpassen mussten. Im
Laufe der Jahrhunderte wurden sie zu bleichen, haarlosen
Kreaturen, welche als die Verschonten bekannt sind.

Die iibrigen Bewohner der Stadt rekrutieren sich aus ei-
ner wachsenden Anzahl humanoider Kolonisten. Alle sind
erst vor kurzem eingetroffen und werden von den Regierun-
gen der varisischen Stadtstaaten in der Hoffnung finanziert,
Xin-Schalasts legendire Reichtiimer fiir sich beanspruchen
zu kénnen. Die wichtigsten Gruppierungen darunter stam-
men aus Janderhoff, Magnimar und Ritselhafen.

BEZIEHVUIIGEI VIID HAMNDEL

Die Stadt Xin-Schalast bleibt trotz ihrer Wiederentdeckung
einer der abgelegensten Orte der Welt. Aufgrund der extre-
men Strapazen einer Reise kommt niemand zufillig oder
nur nebenbei nach Xin-Schalast. Handel mit der Aufenwelt
im traditionellen Sinn gibt es nicht. Selbst jene wagemuti-
gen Hindler, welche das Gliick haben, die Stadt schnell zu

QIN-SCHALAST ¢

Das Aufgebot Ratselhafens

Die Kolonisten aus Rétselhafen werden komplett von der
Diebesgildes ihrer Heimatstadt finanziert und tarnen sich als
formelles Unterfangen ihrer Regierung. Im Vergleich zu ande-
ren Vereinigungen agieren sie unauffillig, damit andere Neben-
buhler sie ignorieren. Um an Boden zu gewinnen, unterstitzen
sie einige der finstereren Bewohner der Stadt mit Nahrung,
Waffen und anderen esoterischeren oder verbotenen Versor-
gungsgiitern. Sie hegen ein groBes Interesse daran, gewinn-
bringende Handelsbeziehungen aufbauen, um Waren verkaufen
zu kénnen, die anderswo nur auf dem Schwarzmarkt erhaltlich
wiren, selbst wenn dort nicht die exorbitanten Gewinne zu
erzielen sind, welche in der Stadt der Gier moglich sind. Ge-
genwirtig versorgt das Aufgebot Rétselhafens unter anderem
die Skulks mit Blut und Kérpern zum Verzehren. Wer im Héu-
serblock des Aufgebots Rétselhafens Schutz oder Hilfe sucht,
sollte wachsam sein, da Fremde oft verschwinden und als Skla-

ven oder Opfergaben verkauft werden.

erreichen, finden sich der Gnade der streitenden Gruppie-
rungen ausgeliefert, welche sich einfach nehmen, was sie
wollen, statt darum zu feilschen oder Tauschhandel zu be-
treiben. Die meisten Importe werden daher schon im Vor-
feld iiber Hindler erworben, die Kontakte auflerhalb der
Stadt besitzen. Diese erworbenen Giiter treffen dann mit
dem nichsten Schub Truppen oder Kolonisten ein.

Die Nahrungsversorgung stellt gleichzeitig auch den
empfindlichsten Punkt dar. Aufgrund der fast arktischen
Wetterbedingungen ist es schwierig, Nahrung anzubauen,
und angesichts der Nihe zur Halbebene von Leng fast un-
méglich, Nutzvieh hinaufzu bringen. Versorgungslieferun-
gen sind knapp bemessen und erfolgen nur sporadisch, so
dass ein ausgedehnter Schwarzhandel entstanden ist, wel-
cher fast vollig unter der Kontrolle des Aufgebots Ritselha-
fens steht. Diese rauben ihre bendtigten Giiter zusammen
und stocken sie mit Fischen und Pilzen auf; zuweilen jagen
sie auch Frostdrakas und Yetis aufgrund ihres Fleisches.
Zwischen rivalisierenden Machtgruppen kommt es kaum
zu Handelsgeschiften, dies gilt insbesondere zwischen den
neueren Siedlern und den Riesen, Lamien und anderen Be-
wohnern, die ihre Ahnenreihe bis zur Zeit des alten Thassi-
lons zuriickverfolgen kénnen.

Viele sind in der irrigen Annahme eingetroffen, einfach
den Goldbelag von den Straflen kratzen zu miissen. Fiir die
meisten Neuankémmlinge stellt das Pliindern der Stadt die
Lebensgrundlage dar, da das meiste an der Stadt Schmuck-
werk ist, welches keinen sonderlich hohen Wert besitzt. Die
Thassilonier wurden zwar von der Gier angetrieben, nicht
aber von der Dekadenz und dem Wunsch, ihren Reichtum
zur Schau zu stellen. Daher haben sie ihre Schitze grof3-
tenteils in gut bewachten, schwer geschiitzten und mit Fal-
len versehenen Schatzkammern in den Tiefen des Hypo-
giums versteckt. Dennoch liegen zahllose Schitze in der
Stadt verborgen und wer das Risiko der Suche eingeht,
kann unermesslichen Reichtum ernten. Ironischerweise
kann er dann nur nichts mit seinem neuen Wohlstand in
Xin-Schalast anfangen, sondern muss alles in zivilisierte
Lande zuriick schleppen.
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BEDEUVTENDE ORTLICHKEITEN

Das untere Xin-Schalast besteht aus vier Hauptbezirken:
Das Handwerkerviertel dient als der Eingangsbereich der
Stadt und verbindet die Niederstadt mit den riesenhaf-
ten Gebiuden von Jétunburg, den groffen Arenen des Ver-
gniigungsviertels und den atemberaubenden Tempeln der
Tempelstrafle. Der Rest der Niederstadt, das einstige Skla-
venviertel, liegt unter Tonnen von Fels und Gletschereis be-
graben. Uber der Niederstadt erklimmt das Erhabenenvier-
tel die Winde des Tales zwischen dem Vergniigungsviertel
und der Gierspitze auf der Kuppe des Mharmassivs.

Erhabenenviertel: Der Name des Erhabenenviertels ist
ein Wortspiel, da das Viertel sich auf einer stetig anstei-
genden Anhohe iiber der Stadt erhebt.
Die Goldstrafle klettert teilweise im-
mer wieder fast senkrecht am Hang
des Mharmassivs hinauf. Der Zugang
des Erhabenenviertels wird vom gro-
fen Runentor versperrt, welches es von
der Niederstadt trennt. Im Erhabenen-
viertel lebte einst der Adel der Stadt: die
monstrosen Lamien, Riesen und andere
mit genug Macht und Reichtum, um mit
ihnen mithalten zu koénnen. Gewaltige
Tirme hingen an der glatten Wand des
Berghanges, doch im Gegensatz zu den
Gebiuden der Niederstadt hat die Zeit sie
besiegt, so dass immer wieder Tiirme zu-
sammenbrechen und den Hang herabstiir-
zemn.

Handwerkerviertel: Dies ist das siid-
lichste Viertel von Xin-Schalast. Zur Bliite-
zeit der Stadt lebten hier die grofiten Kiinst-
ler, Handwerker und Hindler der Stadt.
Zahllose Geschifte und Basare sind entlang
der Goldstrafle zu finden und reichen bis
zum Massifplatz, wo Magnimars dem Un-
tergang geweihte Truppen sich in den um-
liegenden Ruinen eingegraben haben - ihre
Vorrite gehen allmihlich zur Neige und sie sind verzweifelt
auf der Suche nach Biindnispartnern. Geschwicht nach ei-
nem Angriff der Yetis, stehen sie aktuell unter der schwa-
chen Fithrung von Sadric Plemnt (RG Menschlicher Saren-
rae-Kleriker 4).

Der Zwergentrupp aus Janderhoff hat sich dagegen eine
besser zu verteidigende Position in der Festung Krak Na-
ratha mit ihren glatten Steinmauern gesucht. Thr Anfiih-
rer ist der zielstrebige Nordin Steinhand (RN Zwergischer
Kimpfer 8). Die Zwerge wollen Reichtiimer zuriickgewin-
nen, welche ihren Ahnen vor Jahrhunderten geraubt wur-
den, und wofiir sie die mérderischen Riesen verantwortlich
machen, welche Varisia zum guten Teil wihrend des Zeital-
ters des Finsternis nach dem Sturz der Runenherrscher be-
herrscht hatten.

Tunnel unter dem Gebiude fithren zu der Zerschmetter-
ten Zisterne, wo sich das Aufgebot Ritselhafens in einem
Labyrinth aus Kanalisationstunneln und unterirdischen
Aquidukten eingenistet haben, welche ihrerseits héher in
das Erhabenenviertel fithren. Unter der Fithrung von Fira
Elmsran (RB Menschliche Kimpferin 6/Schurkin 4) nutzen
die Spione diese Passagen, um die Stadt zu durchqueren. Es
ist aber nur eine Frage der Zeit, bis irgendein im dunklen
Wasser hausender Schrecken auf'sie aufmerksam wird.

Jotunburg: Die Gebiude der Joétunburg unterschei-
den sich vom Rest der Niederstadt durch ihren kolossa-
len Mafistab. Einst lebten hier die meisten der Riesen von
Xin-Schalast und auch heute ist die Jétunburg noch immer
die Heimat der zerstrittenen Stimme von Wolken-, Frost-,
Stein-, Sturm- und Taigariesen. Zwischen den gewaltigen
Gebiuden entspringen einer geothermalen Spalte massen-
haft monstrése Pflanzen und Pilze, die nur als das Gewirr
bezeichnet werden. Hier leben minder intelligente Pflan-
zenkreaturen, welche einem vergottlichten Gelbstaubkrie-
cher von epischen Proportionen und auflerweltlicher In-
telligenz dienen. Diese Pflanzen stellen die meisten der
wenigen nichtriesischen Bewohner des Viertels dar.

Das wahrscheinlich auffallendste Ge-
biude in Jotiimheim stellt sehr wahr-
scheinlich das Observatorium dar, ein
halb eingestiirzter Kuppelbau, in dem der
wahnsinnige Steinriese Agmaat Granit-
kiefer (NB Steinriesendruide 4) Frostdra-
kas als Kriegsbestien und Haustiere ziich-
ter
Sklavenviertel: Das stirkste in Mit-
leidenschaft gezogene Viertel von Xin-
Schalast ist das Sklavenviertel. Dort kam
es zu zahllosen Toten, als Asche und die
Ausbriiche naher Vulkane dieses iiber-
bevolkerte Armenviertel binnen we-

niger Minuten unter sich begruben.
Heutzutage wird das Viertel zudem
durch den Groflen Gletscher verunstal-
tet, welcher sich langsam voranfrisst
und dabei die Ruinen in seinem Weg
verschlingt. Die traurigen Nachkom-
men der alten Thassilonier, welche als

die Verschonten bezeichnet werden,

hausen in kilometerlangen, gewunde-

nen Bauten, die sie in das Eis und die

Erde gegraben haben.

Hoch oben auf dem Groflen Glet-
scher lebten hunderte von Yetis in Agrok Maol, einer ent-
setzlichen Feste, die sie in das lebendige Eis gehauen haben.
Die Yetis sind zwar barbarische Kreaturen, doch ihre jiings-
ten Raubziige sind duflerst durchdacht und strategisch ge-
plant — verantwortlich dafiir ist ihr neuer Hiuptling, ein hii-
nenhafter Yeti mit kunstvollen Zépfen im Fell, den alle nur
als Agrok kennen. Die Yeti wissen nicht, dass er in Wirklich-
keit Gyukak (RB Oger-Magus) heiffit und ein Hochstapler ist,
der an ihnen eine neue Strategie ausprobiert, um an Macht
zu gelangen, nachdem er bei den Riesen gescheitert ist.

Vergniigungsviertel: Im Vergniigungsviertel wurde der
Reichtum der Stadt einst auf extravagante Weise zur Schau
gestellt. Dieser Teil der Stadt ist immer noch einer der exo-
tischsten Orte in der zerstérten Metropole. Zwischen den zer-
brockelnden Theatern, Freudenpalisten und Galerien, wel-
che dem Viertel einst seinen Namen gaben, kimpfen mehrere
monstrése Gruppierungen um die Vormachtstellung.

Die Arena Septemplex ist eine 150 Meter hoch aufragende,
kuppelbedachte Konstruktion fiir bis zu 9o.000 Zuschauer,
in welcher permanente Tageslicht-Zauber Tag und Nacht das
Innere erhellen, auch wenn dort schon lange keine Spekta-
kel mehr stattfinden. Zuletzt hat ein michtiger Eisteufel das
Gebiude kontrolliert, doch gegenwirtig steht es leer und
wartet auf einen neuen Besitzer. Vomarks Rondell, die grof3-
te Arena des Viertels, lud einst sogar bis zu 150.000 Zuschau-




er ein, den stetigen, blutigen Kimpfen beizuwohnen. Gegen-
wirtig steht die Arena unter der unbarmherzigen Kontrolle
von Aog Blutspucker (CB Orkischer Barbar 10) und einer
Brigade aus mehreren hundert schlachterprobten Kriegern
diverser Volker, welche blutige Spektakel fiir kleinere Zu-
schauergruppen abhalten.

Zwischen diesen beiden Tempeln des Gladiatorensports
liegt das Spoliarium, oder auch Haus der Asche genannt. Es
erhielt seinen Namen aufgrund der Aschereste jener zahl-
losen Leichen, die in den dortigen Brennofen eingeischert
wurden. Eerymis (RB Lamia-Matriarch-Nekromantin 8)
mischt diese Asche mit destillierten Fetten, um eine magi-
sche Salbe fiir ihren Runenriesenherrn herzustellen.

Die massige Festung Schahlaria beherbergte frither das
Militir der Stadt. Gegenwirtig hilt eine gemischt zusam-
mengestellte Gruppe aus Sturm- und Wolkenriesen die Fes-
tung in Besitz, welche sich aus der Kontrolle von Karzougs
Runenriesen befreit haben. Unter groffen Miithen haben sie
den Gebiudeblock gesichert, wobei ihre Vorsorgemafinah-
men in erster Linie ihren fritheren Herren und nicht den
neueren Siedlern geschuldet sind.

In der Westhilfte des Vergniigungsviertels ist die zu
Recht so benannte Tempelstrafle ein schwer umkimpftes
Gebiet. Das Haus des Gottesgenusses, Karzougs berithmter
Tempel der Gier, verfiigt angeblich tiber Kellergeschosse voll
endloser Schitze, so dass nahezu jede Gruppe in der Stadt
danach strebt, es unter ihre Kontrolle zu bekommen. Der
Bezirk ist ein blutiges Kriegsgebiet und jeder, der sich der
Kirche auch nur nihert, provoziert damit Ubergriffe durch
andere Schatzsucher.

EilMTE KAMPAGIIE iIT XiIl-
SCHALAST

Viele kommen in die Stadt der Gier, um so viele Reichtiimer
zu ergreifen, wie sie tragen kénnen, nur um dann wieder aus
ihr zu fliehen, so schnell die Beine sie tragen. Xin-Schalast
ist aber derart gewaltig, dass ein SL aus der Erkundung der
Stadt eine komplette Kampagne gestalten kann. In Xin-
Schalast warten unvorstellbare Reichtiimer und wer die Stadt
als erster kontrolliert, kann unvorstellbare Macht erlangen.

Ein SL, der eine Xin-Schalast-Kampagne vorbereitet, sollte
zuerst iiberlegen, welcher Handlungsbogen seine Ideen mit-
einander verbinden kénnte. Am offenkundigsten sind sicher-
lich solche Inhalte, in denen die SC das Schicksal der Stadt
letztendlich entscheiden. Dies kénnte bedeuten, Xin-Schalast
vom iibernatiirlichen Einfluss Lengs zu befreien, eine epi-
sche Kreatur freizusetzen, welche im Mharmassiv gefangen
ist, oder sich auch nur die Standesfolge hinaufzuarbeiten, um
zu den neuen Herrschern der Stadt zu werden. Ein SL kann
auch diese Themen kombinieren oder eigene Elemente hin-
zufiigen. Auf diese Weise entwickelt sich die Kampagne mit
dem Aufstieg der Charaktere — zu Beginn werden die SC noch
von der seltsamen, mythischen Stadt geleitet, doch am Ende
entscheiden sie tiber das Schicksal der Stadt.

Xin-Schalast ist aber nichts fiir die Schwachen und Fei-
gen. Nur wenig verhindert, dass der Ort zu einer gewaltigen
Todesfalle wird. Schon die Reise in die extreme Hohenlage
mit ihren Lawinen, eisigen Temperaturen und blendenden
Schneestiirmen kann selbst die tapfersten Entdecker aus-
16schen, ohne dass ihnen irgendwelche Gegner begegnen
miissen. Die 6rtlichen Tiere haben sich den Bedingungen
angepasst und sind daher noch gefihrlicher. Die Stadt ist
umgeben von steilen, glatten Klippen und Gletschern und

QIN-SCHALAST ¢

Abwesenheit Korvosas

Im Gegensatz zu anderen varisischen Stadtstaaten wie Mag-
nimar und Rétselhafen hat Korvosa noch keine Expedition zur
neu entdeckten Stadt der Gier ausgesandt. Die Monarchie
der Stadt ist derzeit mit internen Machtkdmpfen beschiftigt,
hat aber mit den Zwergen von |anderhoff ein Biindnis dariber
geschlossen, dass diese bei ihren Erkundungen auch die Inter-
essen Korvosas reprasentieren. Die Zwerge verfolgen bislang
aber nur ihre eigenen Ziele. Dies verédrgert den einsamen Ver-
treter Korvosas, Elasias Tamberlin (RN Menschlicher Magi-
er [Beschwérer] 7), welcher nun seine Zeit und Energie auf-
wendet, um die Herren seiner Stadt davon zu lberzeugen,
dass die Zeit drdngt. — Er argumentiert, dass Korvosa génzlich
der Zugang zu Xin-Schalast verwehrt sein kénnte, wenn man
nicht bald in der Stadt Ful fasse.

wird zudem von Vulkanaktivititen bedroht und ruht aufur-
alten Ruinen, welche jederzeit einstiirzen kénnten — oder,
schlimmer noch, unvorstellbare Monstrosititen freigeben.
Das Erhabenenviertel und die héherliegenden Tiirme sind
die Heimat von Riesen, Drachen und ihnlichen Kreaturen
hoher Herausforderungsgrade. Und schlussendlich strémen
die Irrsinn erzeugenden, okkulten Energien des Plateaus
von Leng durch die ganze Stadt.

Abenteuer fiir niedrige Stufen

Da nun keine Gefahr mehr vom tyrannischen Runenherr-
scher der Stadt ausgeht, besteht in den meisten Kolonien in
der Niederstadt ein Bedarf'an fihigen und begabten Entde-
ckern, welche bereit sind, Leib und Leben im Wettrennen
nach den Schitzen der Stadt zu riskieren. Die Kampagne be-
ginnt wahrscheinlich im Tiefland, wo die SC dem Ruf einer
der vielen kleinen Kolonien nach Experten folgen, die versu-
chen, in der Stadt der Gier Fuf$ zu fassen. Die ersten Aben-
teuer sollten am besten auflerhalb der Stadt stattfinden und
Elemente zum Inhalt haben, welche fiir die erfolgreiche Rei-
se nach Xin-Schalast bendtigt werden — verlorenes Wissen,
Kopien der Tagebiicher der beriichtigten Vekkerbriider, Ar-
tefakte aus Leng oder Gegenstinde, die es den SC gestatten,
extreme Wetterbedingungen unbeschadet zu {iiberstehen.
Die SC sollten bis zum eigentlichen Reiseantritt die 3. Stufe
erreicht haben. Dann kénnten sie als Expeditionsfiithrer an-
heuern, als Spiher oder als Beschiitzer einer Gruppe von Ko-
lonisten. Es ist wichtig, dass die SC Xin-Schalast mit einem
soliden Fundament an Kontakten und einer Niederlassung,
die als Operationsbasis fungiert, im Riicken betreten. An-
dernfalls haben sie keinen Ort zum Ausruhen und um ihre
Ausriistung aufzustocken.

Wenn die SC Xin-Schalast erreichen, werden die Bediirf-
nisse und Note ihrer Kolonie auch zu den Problemen der
SC, da sie ohne deren Riickhalt wahrscheinlich keine Chan-
ce haben werden zu iiberleben. Die Abenteurer konnten sich
mit der Befestigung der Ansiedlung befassen oder auf die
Suche nach Wasser und anderen Versorgungsgiitern gehen,
um ihre Basis unabhingig zu machen. Im Laufe ihrer Kar-
riere werden sie dann von ihren Auftraggebern auf zuneh-
mend gefihrlichere Missionen geschickt. Vielleicht sollen
sie im Hypogidum nach Schitzen suchen oder im Namen ih-
rer Schirmherren Gelinde erobern und von anderen Grup-
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Schablone fiir
Runenvernarbte Kreaturen

Eine Gruppe abtriinniger Krieger, welche mit den Traditio-
nen ihrer Ahnen gebrochen hat, dient nun als die Hauptvertei-
digungslinie der Zwerge von |anderhoff gegen die Riesen der
oberen Tirme. Sie nennen sich selbst die Runennarbentrager
und bekémpfen Feuer mit Feuer: Diese Zwerge fligen sich im
Rahmen verbotener Rituale selbst Narben zu, um wie die Ru-
nenriesen zu werden, die sie besiegen wollen.

Die Schablone fiir Runenvernarbte Kreaturen ist eine einfache
erworbene Schablone, die jeder humanoiden Kreatur hinzuge-
fugt werden kann. Die Haut der Ausgangskreatur wird gehirtet,
so dass sie einen Bonus von +2 auf ihre natiirliche Riistung er-
hélt. Ferner erlangt die Kreatur die besondere Féhigkeit Runen-
funken. lhr HG steigt um +I.

Runenfunken (UF) Eine Runenvernarbte Kreatur kann 3 Mal
am Tag die Energie ihrer Runen fokussieren und durch eine Me-
tallwaffe als Beriihrungsangriff im Fernkampf entladen. Bei ei-
nem erfolgreichen Treffer erzeugt die Waffe eine Explosion ar-
kaner Funken, welche das Ziel fir | Runde benommen macht
und ihm IW6 Schadenspunkte zufiigt (zur Hélfte Feuer- und
Elektrizitdtsschaden). Die Runenvernarbte Kreatur muss vor
dem Angriff erkldren, dass sie ihre Fahigkeit Runenfunken ein-
setzen will. Sollte der Angriff fehlschlagen, wird der Funken
entladen und die Kreatur muss [W4+I Runden warten, in denen
sich ihre Runenenergien wieder aufbauen, ehe sie diese Fahig-
keit erneut einsetzen kann.

pen und Monstern befreien, so dass sie gegen andere An-
siedlungen antreten, oder sich gegen diverse Kreaturen oder
Expeditionen anderer Interessengruppen oder iibernatiirli-
che Krifte verteidigen miissen. Es kann auch zu Konflikten
mit fremdartigen, uralten Bewohnern der Stadt kommen,
welche von noch michtigeren Kreaturen in die Niederstadt
verdringt wurden.

Versuche aber, die Aktivititen der SC auf die Umgebung
ihrer Basis im Handwerkerviertel zu begrenzen. Betone,
welche Schrecken jenseits dieses vertrauten Bereiches lau-
ern. Wenn die SC sich weiter von der Heimat entfernen, soll-
ten sie durch die Ruinen streifende Frostriesenpatrouillen
und am Himmel fliegende Frostdrakas erspihen. Ebenso
konnten sie Zeugen werden, wie ein anderes Lager von ei-
ner Yetigruppe brutal iiberfallen wird. Auf diese Weise kann
ein SL den SC ein stetig wachsendes Gefiihl fiir die Gefah-
ren in der Stadt vermitteln und fiir die moglicherweise zu
erwartenden Herausforderungen. Weise die SC durch NSC
auf unterschiedliche beriichtigte Kreaturen hin, wie etwa
aufdie in der Nihe lebenden Hiigelriesen oder einen Stamm
der Verschonten, mit dem zuweilen Handel getrieben wird.

Abenteuer fir mittlere Stufen

Im mittleren Stufenbereich sollten die SC ein Gefiihl fiir
die Stadt entwickeln und sich entscheiden, wie sie sie beein-
flussen wollen. Die SC sind nun wahrscheinlich stark genug,
um sich grofleren Herausforderungen zu stellen. Um fiir Ab-
wechslung zu sorgen, sollten die Abenteurer auch unter und

auferhalb der Stadt spielen, aber auch die Erforschung der
hohergelegenen Viertel umfassen. Sollte es noch nicht pas-
siert sein, solltest du nun damit beginnen, die Untergebe-
nen und Pline der wichtigsten Bésewichter einzufiihren,
um die Kampagneninhalte zu etablieren, welche die SC auch
auf héheren Stufen zusammenhalten. Die Erkundungen
sollten die SC aus dem Handwerkerviertel herausfithren —
in die nordlichen Viertel der Stadt, auf den Gletscher und
in das Hypogium sowie in die furchtbare Wildnis rund um
die Stadt.

Ein moglicher Ansatz wire ein besorgniserregender An-
stieg der Population an Frostdrakas. Der Himmel iiber der
Niederstadtist dunkel und erfiillt vom Schlagen der Schwin-
gen dieser grofSen, degenerierten Drachen bei der Jagd. Sie
fressen jede Beute, die sie finden kénnen, daher miissen die
SC in die Jétunburg eindringen, um sich mit Agmaat Gra-
nitkiefers Drakazucht zu befassen.

Alternativ kénnte auch ein Forscher aus Janderhoff einen
uralten Schrein entdecken, der ihn dermaflen manipuliert,
so dass er seine Verbiindeten ermordet und mit einem alche-
mistischen Flammenwerfer fliichtet. Mit diesem brennt er
sich durch den Gletscher bis in die Keller des Sklavenvier-
tels. Die SC werden angeheuert, ihn zur Strecke zu bringen,
die Geritschaft zu sichern und den Grund seines Irrsinns
herauszufinden.

Solltest du die SC an das Erhabenenviertel heranfiih-
ren wollen, kénnten sie erfahren, dass einer ihrer Rivalen
unlingst an Informationen zum Aufenthaltsort des Buches
von Ebidwar gelangt ist, eines legendiren Textes iiber uralte
Kriegsstrategien, welches angeblich in einem Gewdélbe unter
Schahlaria ruht. Der Rivale hat bereits eine fihige Gruppe
zusammengestellt, um in die Tiefen unter der Festung vor-
zustoflen und den Text zu bergen. Die SC miissen sich mit
der anderen Gruppe ein Wettrennen liefern und das Buch
erlangen, damit die andere Gruppierung keinen bedeuten-
den Vorteil im Kampfum die Stadt der Gier erlangt.

Abenteuer fiir hohe Stufen

Sobald die SC die 14. Stufe erreicht haben, sollten sie in der
Lage sein, in allen Stadtteilen zu iiberleben. Dies ist jedoch
kein Garant fiir ihre Sicherheit, da Xin-Schalast gerade auf
hochstufige Abenteuer ausgelegt ist. Den SC stehen nun
neue Teile der Stadt zur Erkundung offen und sie konnen
sogar in die Gebiete oberhalb der Niederstadt vordringen,
wie beispielsweise das Erhabenenviertel oder die schwindel-
erregenden Tiirme der Gierspitze mit den Uberresten von
Karzougs Festung.

An diesem Punkt sollten sich die Ziele der Abenteuer
noch einmal verindern und mehr auf den Héhepunkt dei-
ner Kampagne zustreben. Die Abenteuer kénnten sich dabei
auf die einzigartige geographische Lage konzentrieren, wel-
che Xin-Schalast bestimmt.

Falls du die Geheimnisse des Mharmassivs in den Fokus
stellen willst, kénnten die SC auf Runen aus vorthassilo-
nischer Zeit stofSen, welche andeuten, dass das Mharmas-
siv einem noch ilteren, ritselhafteren Zweck dient. Dabei
sind die moglichen Interpretationen allesamt irrefiihrend
— manche deuten an, dass der Berg das Gefingnis eines
tibernatiirlichen Wesens sei, wihrend andere spekulieren,
dass sich dort etwas anderes befinde wie beispielsweise ein
michtiges Artefakt oder eine iibernatiirliche Rune der Aus-
16schung, welche in der Lage ist, einen gewaltigen Ausbruch




entropischer Krifte auszulésen. Die SC miissen weit in die
Tiefen des Hypogiums vordringen, um weitere Runen zu
finden, stoflen dabei aber auf ein Volk michtiger, iiberna-
tiirlicher Wesen, deren einzige Aufgabe der Schutz dieser
Runen ist. Sobald diese Wesen erwachen, machen sie sich an
die Arbeit, um ihre Ziele zu verwirklichen: Sie 6ffnen kryp-
tische Siegel und lassen das frei, was im Inneren des ge-
heimnisvollen Berges lauert.

Ebenso konnte sich eine hochstufige Kampagne auf das
nahe Plateau von Leng konzentrieren. Die verformten Exter-
nare kénnten versuchen, ganz Xin-Schalast zu stehlen und in
die Halbebene zu ziehen. Oder sie kénnten das Gegenteil zum
Ziel haben und die Barrieren zwischen den Welten aufbre-
chen wollen, damit die ritselhaften Nebel von Leng den Berg
hinab wandern und ein Volk geistloser, menschlicher Getreu-
er schaffen oder tausende von Unschuldigen versklaven.

ZUFALLSBEGEGIIVIIGEII

Unterer Stufenbereich

W%  Ergebnis @ HG Quelle
1-7 1 Ghul (uralter Thassilonier) 1 PF MHB, S. 125
8-13 1 Skulk 1 PFMHBII,S. 236
14-18 1 Héhlenfischer 2 PF MHB, S. 150
19—23 1 Rattenschwarm 2 PF MHB, S. 215
24-29 1W4 Gelbstaubzombie 2 PF MHB, S. 124
30-34 2W3 Schreckensratten 3 PF MHB, S. 215
35-40 1 Eismephiten 3 PF MHB, S. 183
41-46 2W4 Schatzsucher Y

(menschliche Schurken 2)
47-51  2W3 Blutmiicken 3 PF MHB, S. 33
52-57 1 Jet-Hund B PF MHB, S. 158
58—62 1 Dekapus 4 PF MHB II, S. 77
63—67 1Wj4 Riesenspinnen 4 PF MHB, S. 244
68—72 10Oger 4 PF MHB, S. 201
73—77 1 VYeti 4 PF MHB, S. 284
78-81 1 Riesiger Seuchenzombie 5 PF MHB, S. 287
82-87 Bergarbeiter aus Janderhoff* 5  —
88-93 Gierige Kolonisten** 5 @ —
94-100 1 Polarbir (verbesserter 5 PF MHB, S. 24, 294

Grizzlybir)

* 1 Runenvernarbter Axtkdmpfer (RN Zwergischer
runenvernarbter Kimpfer 2) mit 1\W4 Zwergenkriegern 1.
** 1 NB Menschlicher Magier (Wandler) 3 mit 2W3 Kriegern 1.

Mittlerer Stufenbereich

W%  Ergebnis @ HG Quelle
1-7 1 Schreckenspolarbir 7 PF MHB, S. 24
(Schreckensbir)
8-13 1 Hiigelriese PF MHB, S. 219
14-18 1 Remorhaz 7 PF MHB, S. 216
19—23 1 Felsenspinne 8 PF MHB I, S. 239
(Riesentarantel)
24-29 1 Bewohnervon Leng 8 PF MHB 11, S. 38
30—-34 2W3 Harpyien 8 PF MHB, S. 147
35—40 2W4 Schatzsucher 8=
aus Ritselhafen*
41—46 2 Modernde Schlurfer 8 PF MHB, S. 187
47-51  Gierige Kolonisten** 9 —
52—57 3 Xorn 9 PF MHB, S. 282
58—62 2Wj4 Lamien 9 PF MHB, S. 166

63-67 1 Roch 9  PFMHB,S. 223
68—72 3W4 Oger 10 PFMHSB,S. 201
73—77 2 Steinriesen 10 PFMHB,S. 220
78-81 2W4 Winterwélfe 10 PFMHB,S. 269
82-87 3 Frostdrakas 11 PFMHBII,S. 87

88-93 Skulkeingeborene (N Skulk- 11
kleriker 5 und 2W6 Skulks)
94-100 Yetistamm*** 11

PF MHB 11, S. 236

PF MHB, S. 284

* CN Menschliche Schurken 4.
** NB Menschlicher Magier (Wandler) 6 mit 2W3 Kampfern 3.
*** CB Yetibarbaren 8 und 2W4 Yetis.

Hoher Stufenbereich

W%  Ergebnis @ HG Quelle

1-7 2W3 Frostriesen 12 PF MHB, S. 218

8-13  2W3 Felsenspinnen 12 PFMHBII,S. 239
(Riesentaranteln)

14-18 2W4 Bewohnervon Leng 12 PFMHBII, S. 38

19—23 2 Wolkenriesen 13 PFMHB,S. 222

24—29 2W6 Hiigelriesen 13  PF MHB, S. 219

30—35 1 Sturmriese 13 =5 PEEMIEIBIST226)

36—41 2 W4 Steinriesen 13  PF MHB, S. 220

42—47 1 Lamia-Matriarch- 13  PFMHBII, S. 175
hexenmeisterin g

48-52 1 Bergseiler 14 PF MHB,S. 237, 294

(verbesserter Seiler)
53—58 1 Verbesserter Eisteufel 14
59—63 3W4 Verbesserte Frostdrakas 14
64—69 1 Ehrwiirdiger Weifler Drache 15

PF MHB, S. 251, 294
PF MHB 11, S. 87, 292
PF MHB, S. 70

70—76 1W4 Taigariesen 15 PFMHBIIS. 210
77-82 1 Runeriese 17  PFMHBII, S. 208
83-86 1 Eislindwurm 17« PEIMEIBSSE 76
87-92 1 Wendigo 17 - * PESMIGIBRIPSS =587
93-100 Akolyt der Gier* 18 —

* CB Menschlicher Wandler 19

DIiE HOCHEBEIIE VOII LENIG

Es heifit, der Weg nach Xin-Schalast ruhe auf dem Quell-
gebiet des Flusses Avah, welcher sich hoch in die Kodar-
berge bis hinauf zum entsetzlichen Antlitz des Mharmas-
sivs schlingelt. Allerdings bedeutet dies nicht, dass man mit
dem Avah auch automatisch die berithmte Goldstrafle fin-
det. Die Quelle des Flusses liegt am Rand eines mystischen
Reiches verzerrter Realitit unter dem heftigen Einfluss der
finsteren, bosartigen Halbebene, welche als die Hochebene
oder das Plateau von Leng bekannt ist. Die Runenherrscher
bedienten sich der grofien Macht von Leng, um die Stadt zu
beschiitzen und sie vor dem Auffinden zu verbergen, indem
sie am Geflecht der Realitit selbst rissen.

Um die Goldstrafe zu entdecken, muss man im Quellge-
biet fasten und warten, bis der Vollmond mit Leng im Ein-
klang steht — nur dann werden die unheimlichen Effekte der
Halbebene erkennbar. Die genaue Art dieser Effekte ist je-
doch unberechenbar und nicht genau vorherzusagen, meist
tritt sie schwerwiegend und augenblicklich ein. Als kénn-
te die Halbebene intelligente Wesen wahrnehmen, wer-
den alle, die ihren Einflussbereich betreten, mit unnatiir-
lichem Schrecken erfiillt. Alle lebenden Kreaturen nehmen
diesen Einfluss als seltsame, beunruhigende Verinderung
wahr, die sich nicht wirklich einordnen lisst. Jene, denen
Weisheitswiirfe gegen SG 20 gelingen, sind imstande die-
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ses unangenehme Gefithl mit der unnatiirlichen Nihe zu
dem kalten, unheilvollen Reich fremdartigen Zwielichts in
Verbindung zu bringen. Schon bald nach dem Betreten des
Einflussgebietes leiden alle intelligenten Lebewesen unter
furchtbaren Triumen iiber fremdartige Schrecken und We-
sen, in welchen sie in Maden verwandelt oder von Kephalo-
poden ausgeblutet werden. Auch Tiere reagieren veringstigt
und versuchen zu fliehen, dabei greifen sie sogar einander
oder ihre Herren an — kein Tier betritt die Region freiwillig;
dies gilt jedoch nicht fiir Tiergefihrten, Vertraute und an-
dere Kreaturen, welche den SC aus dhnlichen Griinden die-
nen. Wer aber noch immer tapfer oder tollkithn genug ist,
die Goldstrafie beschreiten zu wollen, hat dazu nun die Még-
lichkeit, f4llt aber schon beim ersten Schritt Lengs Einfluss
zum Opfer. Wem kein Willenswurf gegen SG 25 gelingt, der
unterliegt desorientierenden T4uschungen, welche ihn die
Strafle verlassen lassen (Schutz vor Chaos verleiht einen Bonus
von +2 auf diesen Willenswurf). Wenn betroffene Individu-
en Tage spiter endlich aus Lengs Einflussgebiet herausfin-
den, finden sie sich an einem unbekannten Ort wieder - sie
haben sich in den Hohen des Kodargebirges verirrt. Lengs
fremdartiger Einfluss wirkt auch auf alle Versuche, Spu-
ren zur Orientierung oder fiir andere zu hinterlassen. Der
Effekt ist derart subtil, dass Entdecker, deren Willenswurf
misslingt, auf der anderen Seite des Mharmassivs wieder er-
scheinen, ohne Xin-Schalast auch nur nahe gekommen zu
sein. Wenn der Willenswurf gelingt, kann man der Straffe
zwar ungehindert folgen, ist aber immer noch empfindlich
gegeniiber allen anderen Effekten der fremden Dimension.

Lengs realititsverzerrende Effekte konnen mit verschie-
denen magischen Mitteln abgeschwicht werden: Wahrer
Blick umgeht den Effekt vollkommen und lisst die Goldstra-
e sichtbar werden. Sollte jedoch ein Wesen unter diesem
Zauber versuchen die Strafe zu verlassen, stellt es fest, dass
der verzerrende Effekt nun umgekehrt wirkt und es immer
wieder auf die Goldstrafle in Richtung Leng zuriick gefiihrt
wird. Dieser Effekt kann mittels eines Willenswurfes ge-
gen SG 25 aufgehoben werden. Ein Charakter, der iiber die
unsichtbare Grenze hinein- oder hinaus teleportieren will,
muss einen Wurf auf die Zauberstufe gegen SG 30 bestehen,
andernfalls scheitert der Zauber.

Die korrumpierenden Einfliisse Lengs wirken seltsam auf
jene, die unter einer Geisteskrankheit leiden. Auch Kreatu-
ren, welche aufgrund von hohem Alter, Hunger oder Erfrie-
rung an der Schwelle des Todes stehen kénnen in diese 6de
Dimension hineinblicken, wihrend ihr Lebenslicht erlischt.
Daher kénnen Geisteskranke oder Sterbende die Goldstrafie
sehen, als stiinden sie unter Wahrer Blick.

Neuerdings setzen deshalb jene, die nach der Stadt su-
chen, eine beunruhigende Methode ein: Sie erwerben Irr-
sinnige aus Anstalten und zwingen sie, sie zu fithren. Diese
Individuen scheinen sogar von Natur aus nach Leng gezogen
zu werden. Thre Herren leinen sie an wie wilde Hunde und
lassen sich von ihren Sklaven den Berg hinauffiihren. Viele
dieser Sklaventreiber arbeiten auch als Fiihrer fiir andere.

Wer nicht in der Lage oder nicht bereit ist, Geisteskranke
als Fiithrer einzusetzen, nutzt ein stinkendes, arkanes Gift
namens Albtraumtrdnen. Wird dieses auf die Augen aufgetra-
gen, verursacht es Blindheit und Irrsinn, was geniigt, um die
Goldstrafle klar erkennen zu kénnen. Es heif$t, dass die Be-
nutzer der Albtraumtrinen die Goldstraf8e gar nicht verfehlen
konnen, allerdings besteht stets das Risiko, dass die negati-
ven Effekte des Giftes permanent werden.

ALBTRAUMTRANEN

Aura Schwere Erkenntnismagie; ZS 5

Ausriistungsplatz Keiner; Marktpreis 250 GM; Gewicht -
BESCHREIBUNG

Albtraumtrinen sind eine giftige alchemistische Lésung, welche
einem Benutzer, der sie auf die Augen auftrégt, gestattet, bestimmte
tibernatiirliche Effekte zu durchschauen wie durch den Zauber Wah-
rer Blick. Hierzu gehéren auch realititsverzerrende Effekte wie jene,
die von der Hochebene von Leng ausgehen sowie Zauber oder
iibernatiirliche Krifte, die Phantome erschaffen, z.B. Albtraum, Mér-
derisches Phantom und Unheimliches Schicksal. Der Effekt der Trinen
hilt 1 Stunde an.

Albtraumtrinen haben furchtbare Nebeneffekte: Benutzer werden
voriibergehend blind und wahnsinnig. Augenblicklich nach Auf-
tragen der Substanz erblindet der Anwender fiir 1W4 Runden und
verliert 1W4 Punkte Weisheit, bis die Wirkung endet. Sollte dem
Benutzer im Anschluss jedoch ein Willenswurf gegen SG 11 miss-
lingen, werden beide Effekte dauerhaft.

HERSTELLUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Blindheit,
Wahrer Blick; Kosten 125 GM

LAMYROS

Wihrend des goldenen Zeitalters von Xin-Schalast strom-
ten die Lamyros (oder Lamiaartigen, wie sie weitaus ofter
bezeichnet werden) in die Stadt der Gier und schworen den
Runenherrschern rasch ihre Treue, iibernahmen ihre Wer-
te und wurden zu Adeligen und Vollstreckern. Im Gegenzug
nutzten die Runenherrscher ihre gewaltige Macht, um die-
se Kreaturen zu verindern und neue abartige und perverse
Monstrosititen von grofier List, Weisheit und Macht zu er-
schaffen.

Harridan: Die michtigsten Lamyros sind die giganti-
schen Harridanen. Sie sind zielstrebig, launenhaft und sa-
distisch und sorgen selbst bei ihresgleichen fiir Furcht und
Schrecken. Oft fungieren sie als die spirituellen Anfiihrer
der finsteren Religion der Lamyros.

Hungernde: Diese furchtbar deformierten, aufgequolle-
nen Harridane wurden in Karzougs Fleischlaboren geschaf-
fen. Sie halten sich fiir besonders von dem Runenherrscher
gesegnet und verfiigen iiber allerlei Fihigkeiten. Insbeson-
dere sind sie sehr effektiv darin, jene mit Schrecken und
Ekel zu erfiillen, iiber die sie herfallen.

Kuchrima: Diese bosartigen, schmutzigen Kreaturen ih-
neln geierkopfigen Harpyien. Sie sind fiir ihre Meister-
schaft mit dem Bogen bekannt und dafiir, dass sie Krank-
heiten verbreiten.

Lamia-Matriarchin: Lamia-Matriarchinnen verfiigen
iiber lange, schlangenartige Leiber anstelle der feinen Kor-
per ihrer minderen Artgenossinnen und wirken Zauber
wie Hexenmeister. Oft nehmen sie die Gestalt gewohnli-
cher Menschen an, um die Gesellschaft zu infiltrieren und
schwache Seelen zu manipulieren und ihrem Willen zu un-
terwerfen. Siehe auch Pathfinder Monsterhandbuch II, S.156.

GRAITHZOG SCHWARZRVTIIE

Graithzog Schwarzrune gehort zu den mdchtigsten Runenriesen
von Xin-Schalast. Er besitzt die besten Chancen, das durch Kar-
zougs Niederlage entstandene Machtvakuum zu fiillen. Graithzog
ist wie kein anderer erfolgreich im Schmieden formeller Allianzen
mit den einflussreichsten Lamyros und hofft, die vielen zerstritte-
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nen Stdmme schwdcherer Riesen ebenso unter seinen Befehl bringen
zu konnen. Sollte eine der wettstreitenden Forschergruppen aus dem
varisischen Tiefland ihm ein gutes Angebot unterbreiten, konnte
Graithzog leicht das Machtgleichgewicht zwischen den zerstritte-
nen Stadtstaaten verdndern, auch wenn er kein wirklich vertrau-
enswiirdiger Verbiindeter ist.

GRAITHZOG SCHWARZRUNE HG 19

EP 204.00

Runenriesenkdmpfer 2 (PF MHB 11, S.208)

RB Gigantischer Humanoider (Riese)

INI +0; Sinne Dimmersicht; Wahrnehmung +31
VERTEIDIGUNG

RK 30, Beriihrung 6, auf dem falschen Fuf$ 30 (-4 Gréfe, +15 natiir-
lich, +9 Riistung)

TP 302 (20W8+2W10+200)

REF +6, WIL +20, ZAH +18; +1 gegen Furcht

Immunitdten Elektrizitit, Feuer, Kilte; Verteidigungsfihigkeiten
Tapferkeit +1

ANGRIFF

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf Zweihénder aus Kaltem Eisen [Meisterarbeit]
+30/+25/+20/+15 (4W6+22/17-20), 2 Hiebe +28 (2W6+15)
Angriffsfliche 6 m; Reichweite 6 m

Besondere Fihigkeiten Funkenregen, Riesen befehligen, Runen
Zauberdhnliche Fihigkeiten (ZS 20; Konzentration +24)

Immer — Luftweg

Beliebig oft — Einfliisterung (SG 17), Person bezaubern (SG 15)

3/Tag — Massen-Monster bezaubern (SG 22), Person beherrschen (SG
19)

1/Tag — Aufforderung (SG 22), Wahrer Blick

SPIELWERTE

ST 41, GE 11, KO 28, IN 14, WE 23, CH 18

GAB +17; KMB +36; KMV 46

Talente Doppelschlag, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Konzentrier-
ter Schlag, Kritischer-Treffer-Fokus, Kritischer Treffer (Wankend),
Machtiger Ansturm, Machtiger Doppelschlag, Michtiger Kritischer
Treffer (Zweihinder), Verbesserter Konzentrierter Schlag, Waffenfo-
kus (Zweihinder), Wuchtiger Schlag

Fertigkeiten Akrobatik +17, Handwerk (Waffen) +27, Wahrnehmung
+31, Wissen (Adel) +13, Wissen (Geschichte) +13

Sprachen Gemeinsprache, Riesisch, Terral, Thassilonisch
Ausriistung Ritterriistung [Meisterarbeit], Zweihdnder aus Kaltem
Eisen [Meisterarbeit]

SIN-SCHALAST

BESONDERE FAHIGKEITEN

“

Funkenregen (UF) Ein Runenriese kann als Standard-Aktion aus
seinen Runen am Leib einen Funkenregen hervorbrechen lassen.
Diese Funken funktionieren wie eine Odemwaffe (9 m-Kegel; je
10W6 Feuer- und Elektrizititsschaden; Reflex SG 29 fiir halben
Schaden; alle 1W4 Runden einsetzbar). Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Konstitution.

Riesen befehligen (UF) Ein Runenriese erhilt einen Volksbonus von
+4 auf den SG von Rettungswiirfen gegen von ihm ausgehende
Bezauberungs- oder Zwangseffekte, die auf Riesen wirken.

Runen (AF) Als Freie Aktion kann ein Runenriese die Runen auf sei-
nem Leib aufblitzen lassen, wenn er seine Fihigkeit Funkenregen
oder zauberihnliche Fihigkeiten einsetzt. Alle Kreaturen innerhalb
von 3 m Entfernung miissen einen Zihigkeitswurf gegen SG 24
bestehen, um nicht fiir 1 Runde zu erblinden. Der SG des Rettungs-
wurfes basiert auf Charisma.

}




Wie beste aller maglichen Welten

warten!

Entdecke die Welt von Golarion, den offiziellen Kam-
pagnenhintergrund fiir das beliebte Pathfinder-Rol-
lenspiel! Ein Zeitalter der verlorenen Prophezeiungen
ist angebrochen und nimmt unaufhaltsam seinen
Lauf. Ein nicht enden wollender Mahlstrom, ein
Riss im Gewebe der Realitit, ist entstanden, und die
Anbetung von Teufeln breitet sich ebenso aus wie
die Bedrohung durch Kriege. Doch noch ist nicht alles
verloren, denn in diesen dunklen Zeiten bieten sich
zahlreiche Méglichkeiten fiir spannende Abenteuer
und ruhmreiche Helden. In diesem Buch findest du:

¢ Eine detaillierte Zusammenfassung aller spiel-
baren Volker, die in Golarion beheimatet sind, ein-
schlieflich mehr als ein Dutzend menschlicher
Bevolkerungsgruppen.

o Ausfithrliche Beschreibungen von iiber 40 Lindern
der Inneren See: zerfallende Reiche, expansionisti-
sche Imperien, unabhingige Stadtstaaten und von
Monstern heimgesuchte Wildnisgebiete. Sie bieten
dir den passenden Hintergrund fiir jede Art von Fantasy-Kampagne!

s

¢ Informationen zu den Kulturen und Regeln fiir die 20 Hauptgottheiten der Inneren See,
Eintrige zu weiteren Géttern, Halbgottern, vergessenen Gottheiten, bizarren Kulten,
seltsamen Philosophien und vieles mehr!

o Einen Uberblick tiber die Geschichte der Inneren See, eine Beschreibung ma-
gischer Artefakte und technologischer Wunder, Informationen iiber wichtige
Machtgruppen und Organisationen sowie Hunderte Orte, die auf Abenteurer

& Neun neue Monster, darunter exotische Humanoide am Himmel und im
Wasser, Untote und Drachen sowie ein zorniger Dimonenherrscher im
Exil.

# Eine grofle, optisch ansprechende Posterkarte, die dir einen
Uberblick tiber die Linder der Inneren See verschafft.
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DIiE RUIDEND WARTEMT!

Golarion ist eine alte Welt, in der selbst die iltesten Zivilisationen auf den
Ruinen noch ilterer Nationen erbaut wurden, die lingst den Wirren der
Zeit zum Opfer gefallen sind. Jede in diesem Band vorgestellte Ruinenstadt
bietet genug Herausforderungen und Schitze flir ganze Kampagnen auf
jedem Stufenbereich. Fiihre dein Spiel in die unbekannte Vergangenheit
Golarions und schreibe selbst Geschichte an deinem Spieltisch!

Dieser Band enthilt folgende Ruinenstidte:

» Ilvarandin, eine lebendige Metropole, verborgen in den gefihrlichen
Finsterlanden, die von bosartigen Kreaturen beherrscht wird, welche
die Oberflichenwelt mit einer fremdartigen Droge beliefern, um die
Triume der ganzen Welt zu versklaven.

» Kho, die abgestiirzte, einst fliegende Stadt des uralten Schoryreiches,
deren noch immer pulsierend laufenden, magischen Maschinen
Entdecker in die Dschungel des Mwangibeckens locken — und in die
Finge von Mariden, Seuchen tragende Daimonen und gefliigelten
Affenmenschen.

» Die Sonnentempelkolonie, in der Menschen gegen eine feuer-
speiende, am Himmel kreisende Linse und einen bésartigen
minderen Gott ankimpfen, der danach strebt, eine neue
Gesellschaftsform auf dem zerstorten Kontinent Azlant
erstarken zu lassen.

» Storasta, das einst strahlende Juwel der sarkorischen Zivilisation,
welches nun inmitten der Weltenwunde liegt, wo die verdrehten
Krifte der Natur mit den Horden des Abyss um die Herrschaft
ringen.

» Die uralte orisirische Klippenstadt Tumen, in der Kultanhiinger,
Golems und Wiistenelementare die grofiten Werke lingst
vergessener Pharaonen behiiten.

» Xin-Schalast, die Stadt der Gier, in der goldgepflasterte Strafien
und zerbrockelnde Monolithen zu gewaltigem Reichtum
und die in einer anderen Dimension liegende befremdliche
Hochebene von Leng fithren.

Der Almanach der Ruinen Golarions ist flir das Pathfinder Rollenspiel und die Pathfinder-
Hintergrundwelt Golarion entwickelt worden, kann aber fiir jede andere Fantasywelt genutzt
werden.
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