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Auf dem Titel

Lucas Graciano zeigt uns die entsetz-
liche Macht einer Sphdre der Drachen-
herrschaft — das Bild wiirde ihm sicher-
lich unter den drakonischen Vélkern
keine Freunde machen!
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An: lyyanda Liasscheiy; Kavatorin dev Antiguifiten

Fovae Logos, Absalom
Auf Eure Bitte und die persénliche Anfrage der
Hauptbibliothekarin Brivit Nae hin haben ich mich mit einer
Gruppe aus Studenten, Gelehrten und unter Vertrag stehen-
den Experten in das zweite und dritte Lageruntergeschoss des
Museums begeben, um die dort von der Antiquititenabteilung
eingelagerten Stiicke zu priifen und zu katalogisieren. Ich
musste erschrocken feststellen, dass viele der dortigen
Relikte die U/U-Klassifizierung fiir ,Unbestitigt/
Unidentifiziert” trugen. Die einzig-
artigen Forscher der Antiquititen-
abteilung des Forae Logos kon-
nen fortan aber wieder beruhigt
schlafen und ihre

-

Sorgen und Zweifel vergessen, da meine Assistenten und ich
jedes Stiick genau und zeitaufwindig begutachtet und unserer
Expertise unterzogen haben. Wir konnten sie wie folgt identi-
fizieren und katalogisieren:

Abrieb von Arodens Schild: Dieses Werk wurde als
falsch identifiziert markiert, da die ungenauen Holzkohle-
abreibungen alle zwolf Teile des Schildes umfassen, was
natiirlich unméglich ist. Meine Arbeitsgruppe lehnt die
Einschitzung der damaligen Gelehrten aber ab; vielmehr
erachten wir es als akkurate Darstellung des zerbrochenen
Schildes und vermuten, dass das angebliche zwélfte Stiick
eine ungewollte und irrelevante Kontamination ist, die még-
licherweise demjenigen unterlaufen ist, der den Abrieb bei
den elf verfiigbaren Teilen vorgenommen hat. Pilger, welche
die Siebte Kirche in Finismur besucht haben, kénnen wahr-
scheinlich mehr zu dem Thema aussagen.

Chroniken des Kantorquells: Dies wohl eines der wichtigs-
ten Dokumente, die ich jemals in einer versiegelten Kiste ge-
funden habe, wo die Ratten daran knabbern konnten. — Keine
Sorge, die Schiden sind gering. Unsere ersten Versuche der
Katalogisierung stieffen auf dieselben Schwierigkeiten wie
der urspriingliche Sachbearbeiter; ist es doch ein Buch mit
holzernem Einband und leerem Pergament unbekannter
Herkunft. Bei einem riickblickend gliicklichen Unfall vergoss
einer meiner Assistenten etwas Wasser iiber dem Buch und
brachte es so zu seiner verstindlichen Uberraschung zum Er-
blithen — der graue Deckel nahm einen kriftigen Braunton
an und die Seiten konnten als Blitter erkannt werden, welche
aufgrund mangelnder Pflege und Erhaltungsmafinahmen
vertrocknet und ausgebleicht waren. Nachdem wir das Buch
regelmiflig gegossen und Sonnenlicht ausgesetzt hatten,
konnten wir die hervortretenden Adern der Blitter als Schrift-
zeichen in einem uralten elfischen Dialekt identifizieren, der
selbst meine elfischen Assistenten vor grofle Schwierigkeiten
stellten. Immerhin konnten wir den Titel und den groben
Inhalt bestimmen; das Werk heifft Chroniken des Kantorquells
und berichtet von fremdartigem, lebenspendendem Wasser
und Wildern auf den Sternen. Ich habe bereits den besten in
Absalom verfiigbaren Diinger angefordert in der Hoffnung,
mit solchen Mitteln das Buch dazu bringen zu kénnen, sei-
nen Inhalt schneller wachsen zu lassen — schliefSlich haben
die wenigsten von uns die Zeit, so lange zu warten wie ein EIf.

Diverse Binde mit angeblichen Abschriften aus dem Buch
der Verdammten: , Angeblich“ fasst meine Einschitzung der
4.266 Seiten recht gut zusammen, welche gegenwirtig als Ab-
schriften von Textabschnitten aus dem legendiren Buch der
Verdammten ausgewiesen werden. Gut drei Viertel des Hau-
fens ist nicht alt genug, um zu der Zeit entstanden zu sein,
zu welcher unsere Sammlung zuletzt eine komplette, lesbare
Ausfertigung dieses finsteren Werkes enthalten hat. Ent-
sprechend habe ich diese Schriften als Filschungen klassi-
fiziert, die wahrscheinlich fiir den Verkauf auf dem Schwarz-
markt gedacht waren.

Der Rest ist grofitenteils weitschweifig und widerspriich-
lich, insbesondere hinsichtlich beschriebener arkaner
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Prozeduren (ich empfehle der Antiquititenabteilung an die-
ser Stelle, wenigstens einen kompetenten Arkanisten ein-
zustellen, der derartiges mit wenigen Blicken erkennt). Da
allerdings die Sprachen der unteren Ebenen samt Gram-
matik weitestgehend korrekt genutzt wurden, liegt nahe,
dass es sich um mehr als einen komplexen Betrugsversuch
handelt — méglicherweise stellen diese Seiten vorsitzliche
Fehlinformationen dar. Ich kann mir durchaus vorstellen,
dass diese unvollstindigen Riten von Scheusalen nieder-
geschrieben wurden, welche ahnungslose Arkanisten zu
fehlerhaften Beschworungen verleiten wollen, jedoch lisst
sich nichts iiber die Ziele der Autoren im Text finden. Trotz-
dem wiirde ich wetten, dass es sich bei dem Blut auf den Sei-
ten 18B-189 bis 18B-246 nicht um Schweineblut handelt.

Dreirelativintakte Binde fallen aber besonders ins Auge: 19
D, 72F and 3S. Sie wurden auf unterschiedlichem Pergament,
in unterschiedlichen Sprachen und Handschriften gefertigt
und stammen von unterschiedlichen Orten. Es handelt sich
um Stiickwerk, das sich mit dem Thema der Autoritit befasst,
und nicht erfunden und ausgedacht wirkt. Ich erachte diese
drei Werke nicht als Filschungen, kann sie aber auch nicht
authentische Abschriften des Schwarzen Buches nennen,
ohne mich intensiver mit ihnen befasst zu haben. Bis dahin
habe ich jedes Werk mit einem Vermerk versehen, Vorsicht
walten zu lassen und es méglichst nur erfahrenen Studenten
zuginglich zu machen.

Schidel des Drachen Kazavon: Hierbei handelt es sich um
eine vollstindige und totale Falschidentifikation. Ich bin
kein Experte fiir Drachen, aber der fragliche Schidel stammt
von einem Gefleckten Iguanodon der Haiinsel. Er ist jedoch
ungewohnlich grofi, so dass ich gerne die Aufzeichnungen
einsehen wiirde, wie er in unsere Sammlung gekommen ist.
Meine personliche Einschitzung ist, dass es sich wahrschein-
lich um eine dieser ,amiisanten” Spenden der Groflen Loge
gehandelt hat.

Sechszehn Turmkartensitze: Genaugenommen sind es
nur vierzehn Turmkartensitze, da zwei unvollstindig sind.
Im Grunde kann ich nichts zu dieser Sammlung berichten,
sieht man davon ab, dass sie sich allesamt deutlich von-
einander unterscheiden und daher wohl aus dem Besitz ver-
schiedener Familien stammen. Dies hitte schon Potential fiir
weitere Nachforschungen, alternativ wiirden sie sich fiir eine
Ausstellung eignen, um die Offentlichkeit anzusprechen.

Unidentifizierte goldene Scherbe: Die umfangreichen
Studien meiner Gruppe haben ergeben, dass diese 20 cm
lange Splitter ein Stiick einer Sphire der Drachenherrschaft
ist. Der goldene Farbton legt nahe, welche Drachenart diese
wahrscheinlich beeinflusst hat. Im zerschmetterten Zustand
besitzt die Sphire keine Macht, allerdings war dieser be-
dauerliche Zustand sehr hilfreich bei ihrer weitergehenden
Identifikation. Ich glaube, es handelt sich um ein Stiick der
Sphire, welche der Drache Mengkare, welcher iiber die im
Norden gelegene Insel Hermea herrscht, dem Entdecker El-
tembren aus dem Haus Ormuz geschenkt hat, als dieser sich
mit der Tierwelt der Brodelnden See befasst hat. In Oppara
hatte ich Gelegenheit, ein anderes Fragment zu studieren, von
dem ich glaube, dass es auch Teil dieser Sphire ist, da der Dra-
che mehreren einflussreichen Politikern der Region solche
Scherben geschenkt hat, um ihnen zu versichern, dass er jiin-
geren Volkern nur Gutes wiinsche. Diese Scherbe war wahr-
scheinlich ein Teil der im Jahre 4701 erfolgten Schenkung des

Oiir die Cwi dﬂkelt gemacht

Die Artefakte in diesem Band entstammen unterschiedli-
chen Kulturen, Epochen, Literaturgenres und Rollenspielen.
Viele sind bereits in Pathfinder-Produkten erwihnt wor-
den als Anerkennung der Rollen, welche sie in Geschichten
und publizierten Abenteuern anderer Rollenspiele gespielt
haben, wie auch als Anerkennung des Umstandes, dass
sie sich in der Erinnerung vieler Spieler verewigt haben.
Manche entspringen Mythen und Legenden aus der ganzen
Welt, doch fiir viele Leser werden sie stets mit den episch-
sten Abenteuern der Rollenspielgeschichte verbunden sein.
Entsprechend ist dieser Band den Autoren und Spieleent-
wicklern gewidmet, welche die Legenden unserer Welt, die
grofien Werke der Fantasyliteratur und andere Rollenspiele
als Inspiration genutzt und darauf aufgebaut haben. Es ist
nicht nur der reichhaltige Hintergrund eines Artefaktes, der
es zu mehr als einem machtigen magischen Gegenstand
macht, sondern seine fortlaufende Geschichte, aus welcher
sein Legendenstatus resultiert!

Hauses Ormuz und wurde lediglich als exotisches Schmuck-
stiick eingeordnet. Als Wiederentdecker erwarte ich natiirlich,
dass meine Gruppe bevorzugt mit weiteren Nachforschungen
beauftragt wird. Dies ist einer der wenigen wahren Schitze
solcher Magnitude in unserer Sammlung und der Oberste
Kurator wird sicherlich hocherfreut sein, dass sich solch ein
Schatz in unserem Haus befindet — auch wenn er 49 Jahre
lang im Lager Staub angesetzt hat.

Zenj-Gravur von Neun Tieren in Rinde: Dies ist mehr als
nur ein Beispiel fiir die Kunst der Dschungelbewohner. Auch
wenn es allein vom kiinstlerischen Wert her schon interessant
ist, stellt sich die Frage: Wo ist das zehnte Tier? Solche Bil-
der sind recht weitverbreitet, insbesondere unter den Stim-
men im §stlichen und zentralen Mwangibecken, allerdings
werden nie neun, sondern traditionell meist zehn Tiere dar-
gestellt. Zudem umkreisen die Kreaturen eine Art Edelstein
in der Mitte, von dem aus zu jedem Tier jeweils eine Linie
fiihrt wie die Speichen eines Rades. Weitere Untersuchungen
haben die Reste pflanzlicher Pigmente in jedem dieser Strah-
len aufgedeckt, was nahelegt, dass sie einst hellfarbig und
damit von Bedeutung waren. Hinter diesem Stiick steckt eine
grofere Geschichte, auf welche man einen Experten fiir die
Region des Mwangibeckens ansetzen sollte — ich konnte Euch
einige empfehlen.

Ich hoffe, Thr teilt diese Erkenntnisse mit Euren Unter-
gebenen, so wie ich sie bereits der Obersten Bibliothekarin
Nae mitgeteilt habe. Es ist meine Hoffnung, dass die ganze
Antiquititenabteilung von unseren Forschungsergebnissen
profitiert.

Zuletzt noch eine personliche Bitte: Wenn Ihr das nichste
Mal meine Abteilung zu Rate ziehen wollt, dann macht ein-
fach mit meinem Sekretir einen Termin aus, statt die Oberste
Kuratorin zu iiberreden, dass meine Assistenten doch Euer
Lager aufriumen konnten.

Davinlrest; Kavator dev Apoferyphet, Fovae Lages Absalon
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AARTEFAKTE EINSETZEN

Artefakte sind zum Teil absichtlich vage gehalten und be-
rithren Grauzonen der Pathfinder-Rollenspielregeln, so dass
Spielleiter mit ihnen die Geschichten erzihlen kénnen, auf
die es ihnen ankommt. Artefakte sollten stets als nicht aus-
balancierte Elemente betrachtet werden, deren Macht eine
Kampagne komplett aus den Angeln heben und ihren Verlauf
vollig verindern kann.

(Nachforschungen anstellen
Viele Artefakte sind Gegenstande von Mythen und Legenden,
welche iiber die Ewigkeiten hinweg in Kulturen kursie-
ren und weitergegeben werden. Andere sind Mysterien des
Multiversums, die von den ewigen Michten verborgen und
dem Wissen der kurzsichtigen Sterblichen vorenthalten wer-
den. Egal wie der Hintergrund eines Artefaktes aussieht oder
wem es eigentlich gehort, diese Dinge haben die seltsame
Angewohnheit, Abenteurern in die Hinde zu fallen, welche
wiederum in der Regel unersittlich neugierig sind. Wenn ein
SL also ein Artefakt in seiner Kampagne auftauchen lisst,
sollte er wissen, wie die Spieler mehr iiber den fantastischen
Schatz erfahren kénnen, den ihre Charaktere nun besitzen.
Fertigkeitswiirfe fiir Zauberkunde: Im Kern sind Artefakte
magische Gegenstinde und kénnen mittels Zauberkunde
identifiziert werden. Der SG des Wurfes basiert aber auf der
Zauberstufe des Gegenstandes und liegt bei einem Artefakt
daher in der Regel jenseits von SG 35. Dies liegt wiederum jen-
seits der Moglichkeiten der meisten niedrigstufigen Grup-
pen. Selbst bei Gruppen im mittleren Stufenbereich ist es
nicht sicher, dass ihnen die Identifizierung zeitnah gelingt,
auch wenn sie mit hherer Wahrscheinlichkeit passende Zau-
ber zur Hand haben (siehe unten, Magische Identifikation).
Sollte es zu einfach und merkwiirdig erscheinen, dass das
Ergebnis eines einzelnen Wurfes die atemberaubenden Krifte
eines uralten und legendiren Artefaktes enthiillen kann, soll-
te der SL den SG solcher Fertigkeitswiirfe fiir Zauberkunde
nach Belieben um 10 oder mehr erhohen oder festlegen, dass
das Artefakt sich so nicht identifizieren lisst. Im Falle man-
cher gewohnlicher und sogar einiger michtiger Artefakte mit
hohem Wiedererkennungswert, wie Sphdren der Drachenherr-
schaft oder Tomedaes Dornenkrone, konnte dies aber willkiirlich
wirken, sind sie doch der Stoff von Legenden. Bei Artefakten,
die noch nie auf Golarion waren oder jahrtausendlang ver-
schollen waren wie der Streitkolben des Heiligen Cuthbert oder die
Linse von Galundri, wire es dagegen durchaus nachvollziehbar
zu erkliren, dass die SC noch niemals auf Unterlagen zu sol-
cher Magie gestofSen sind und daher kaum mehr als die Schu-
len der Magie und den allgemeinen Machtgrad des Artefaktes
bestimmen kénnen. Der SL sollte daher im Vorfeld festlegen,
ob ein Artefakt mittels Zauberkunde identifiziert werden
kann, und den SG des Fertigkeitswurfes bestimmen, sofern
dieser vom Standard abweicht, ehe er das Artefakt in seiner
Kampagne auftauchen lisst.

Fertigkeitswiirfe fiir Wissen: Ahnlich wie bei Fertigkeits-
wiirfen fiir Zauberkunde kénnte ein SL bestimmen, dass ein
Charakter etwas iiber die Krifte eines Artefaktes erlernen
kann, indem er iiberlegt, ob er bereits iiber den Gegenstand
Kenntnisse besitzt. Wenn ein SC auf diese Weise etwas iiber
Artefakte erfahren kann, wirft dies all dieselben Heraus-
forderungen und Bedenken auf wie im Falle von Fertigkeits-
wiirfen fiir Zauberkunde. Der groffe Unterschied besteht
darin, dass Wiirfe fiir Wissensfertigkeiten diverse akademi-
sche Themenschwerpunkte umfassen, welche nach Mafigabe
des SL etwas iiber die Krifte eines Artefaktes verraten kénnen.
Sollte ein SL auf Wiirfe fiir Wissensfertigkeiten als Methode
zu Identifikation von Artefakten zuriickgreifen, sollte er zu-
erst festlegen, welche Wissensfertigkeit (oder -fertigkeiten)
hinsichtlich eines bestimmten Artefaktes in Frage kommt
(oder kommen). Wissen (Arkanes) sollte nicht alles abdecken
koénnen, auch wenn es im Falle eines Artefaktes mit beacht-
lichen Verbindungen zu magischen Mysterien oder den an-
deren von dieser Fertigkeit berithrten Themen (wie arkane
Symbole, Drachen und Konstrukte) wahrscheinlich die lo-
gischste Wahl darstellt. Auf diese Weise konnten Charaktere
sich bestitigt fithlen, welche zahlreiche Ringe in bestimmte
Wissensfertigkeiten investiert haben — insbesondere Wissen
(Geschichte) oder Wissen (Geographie) -, wenn es ihnen Hin-
weise zu derart obskuren Schitzen verschafft. Ebenso kon-
nen auf diese Weise Barden aufihre Fihigkeit Bardenwissen
zuriickgreifen, um die Geheimnisse eines Artefaktes zu ent-
hiillen, was bestens zu dieser Klasse passt. Wie im Fall von
Zauberkunde ist der SG eines Fertigkeitswurfes fiir Wissen,
um mehr iiber ein Artefakt zu erfahren, 15 + Zauberstufe des
Artefaktes + Anpassungen durch den SL.

Ein SL kann die Optionen hinsichtlich des Identifizierens
der Fihigkeiten und Schwichen von Monstern unter den
Fertigkeitsbeschreibungen zu Hilfe nehmen. Entsprechend
konnte ein SL einem SC nur die grundlegenden Eigen-
schaften eines Artefaktes verraten, dessen Fertigkeitswurf
den SG erreicht, und pro 5 Punkte, um die er den SG iiber-
trifft, ein weiteres, obskureres Detail. Diese Methode kann
den ohnehin schon hohen SG weiter in die Hohe treiben, ver-
leiht dem SL aber eine gewisse Kontrollméglichkeit, welche
Informationen er preisgibt, wihrend die SC die zur Nutzung
des Artefaktes erforderlichen Details erhalten. Diese Me-
thode sollte ferner die SC ermutigen, nach weiteren Wege zu
suchen, wie sie zusitzliche Geheimnisse des Artefaktes ent-
hiillen kénnen — z.B. Magie, welche ihre Fertigkeitswiirfe
verbessert -, und nach Orten Ausschau zu halten, an denen
sie weitere Nachforschungen anstellen konnen (siehe unten,
Nachforschungen).

Magische Identifizierung: Da Artefakte die Fihigkeiten der
meisten Zauberwirker und ihrer Zauber iibersteigen, diirfte
eine Identifikation mit magischen Mitteln weitaus schwieri-
ger und unzuverlissiger sein als im Falle normaler magischer
Gegenstinde. Die Zauber Identifizieren und Zauber analysieren
sind keine Hilfe beim Erkennen der Krifte von Artefakten.
Entsprechend ist Sagenkunde einer der wenigen Zauber, die
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beim Enthiillen der Geheimnisse eines Artefaktes niitzlich
sein konnen. Dieser Zauber beschreibt die Krifte des Arte-
faktes aber nicht in Spielbegriffen, sondern enthiillt seine
Hintergrundgeschichte und die den Gegenstand umgebenden
Erzihlungen. Er kann fiir den SL aber immer noch niitzlich
sein, da er ihm hilft, das Mysterium um das Artefakt zu wah-
ren. Sagenkunde konnte den SC sogar helfen, ein allgemeines
Verstindnis fiir die Krifte eines Artefaktes und die mit ihm
verbundenen Gefahren zu erlangen und vielleicht sogar, wie
sie es mit gewisser Effektivitit nutzen kénnen, ohne ihnen
alle Eigenschaften zu verraten. Folglich werden die SC wahr-
scheinlich nie iiber einen Zauber verfiigen, mit dem sie den
SL rasch zwingen koénnen, alle Geheimnisse eines Artefaktes
preiszugeben.

Nachforschungen: In den meisten Fillen sind Artefakte
einzigartige Schopfungen und die iiber sie kursierenden De-
tails viel zu begrenzt, als man aus verbreiteten Geschichts-
biichern oder vergleichbaren Werken viel iiber sie erfahren
konnte — wenn iiberhaupt. Entsprechend ist die Wahrschein-
lichkeit praktisch Null, dass die SC bereits iiber Einzelheiten
zu einem spezifischen Artefakt gestolpert sein kénnten, an
die sie sich nun erinnern. Somit sind Nachforschungen an
spezialisierten Orten erforderlich, wo das notige Wissen la-
gert, um die Krifte eines Artefaktes in Erfahrung zu bringen.
Wihlt der SL diese Methode zur Enthiillung von Einzelheiten,
ermutigt er die SC, aus den dunklen und feuchten Gewdlben
herauszukommen und (oft #hnlich schlecht beleuchtete, dafiir
aber staubtrockene) Bibliotheken aufzusuchen. Fiir manche
Spieler fiigt dies der Kampagne Bedeutung und Realititsnihe
hinzu und gibt gelehrten SC die Moglichkeit zu glinzen.
Andere sehen derartiges als eher storende Unterbrechung
des Handlungsflusses. Beide Seiten haben nachvollziehbare
Argumente, daher sollte ein SL abwigen, ob Nachforschungen
helfen, das Mysterium eines Artefaktes zu untermalen, und
die Kampagne abrunden.

Um Nachforschungen zu einem Artefakt anzustellen, miis-
sen die SC zuerst festlegen, wo sie mit ihren Ermittlungen be-
ginnen wollen. Vielleicht wollen sie sich die Sammlung eines
Gelehrten vornehmen, eine Stadtbibliothek, bei der bekann-
testen Universitit des Landes vorsprechen oder nach einer
verborgenen Schatzkammer des Wissens suchen, welches seit
Ewigkeiten verloren ist. Der SL kann bestimmen, dass man-
che Sammlungen keine oder nur unzureichende Informatio-
nen enthalten oder auch nur Hinweise, wo der nichste Brot-
krumen an Wissen warten kénnte — schliefSlich suchen die
SC nach obskuren Schriften, welche sich mit den Kriften des
Artefaktes befassen (oder nach Geschichtsaufzeichnungen,
Beschreibungen und Legenden, welche zusammen mit den
sonstigen Erkenntnissen der SC zu einer Offenbarung fithren
konnten). Die Sammlung eines Adeligen an Liebesgedichten
und Romanzen kénnte daher kein aussichtsreicher Ansatz
fiir Nachforschungen sein. Sollten die SC aber einen Ort mit
beachtlichen Ressourcen auf dem Gebiet der Gelehrsamkeit
finden, kénnte der SL bestimmen, ihnen Boni auf die im Rah-
men der Nachforschungen anfallenden Fertigkeitswiirfe zu
verleihen. Eine mit passenden Texten gut bestiickte Bibliothek
konnte einen Bonus von +2 verleihen und eine Sammlung mit
einzigartigen Ressourcen und hilfsbereitem Personal sogar
einen Bonus von +5 (oder héher im Falle einer wahrhaft ein-
maligen Sammlung). Die Nachforschungen erfordern 1 Woche
Zeitaufwand, an deren Ende ein SC einen passenden Fertig-
keitswurf fiir Wissen ablegt (siehe oben, Fertigkeitswiirfe fiir
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Wissen). Ubertrifft sein Ergebnis den SG, kennt der SC die
Geschichte und Krifte des Artefaktes (oder einen Teil davon
wie oben beschrieben). Scheitert der Fertigkeitswurf, erfihrt
der SC nichts — der SL kénnte festlegen, dass die Sammlung
einfach keine der gesuchten Informationen enthilt, oder bei
einem wirklich iiblen Fehlschlag dem SC auch mitteilen, dass
er nicht glaubt, dass etwas vor Ort zu finden sei. Entsprechend
wiren die SC gezwungen, einen anderen Hort an Informatio-
nen zu suchen.

Alternativ kann der SL auf das in den Ausbauregeln VIII: In-
trigen vorgestellte System zu Nachforschungen zuriickgreifen.

Gelehrte: Manche Artefakte sind derart obskur, fremdartig
oder einmalig, dass es keine Legenden und Aufzeichnungen




tiber sie gibt und kaum jemand iiberhaupt von ihnen weifs.
Hier kommen Gelehrte ins Spiel — ,Gelehrter” ist hierbei ein
Sammelbegriff fiir jeden mit besonderem Wissen iiber ein
Artefakt. Dies konnte ein Scholar mit einem ganz bestimmten
Fachgebiet sein, ein Buch zu einem ganz bestimmten Thema,
eine Mumie, welche zu einer bedeutsamen Zeit gelebt hat,
oder sogar der Schopfer des fraglichen Artefaktes. In jedem
dieser Fille ist der Gelehrte die einzige Quelle, aus welcher
die SC etwas iiber die Geschichte und die Krifte des Arte-
faktes erfahren konnen. Das Wissen des Gelehrten mag dabei
einzigartig sein, das Wissen iiber den Gelehrten aber nicht
— ein paar Fertigkeitswiirfe fiir Diplomatie zum Informatio-
nensammeln oder fiir Wissen (Lokales) kénnten geniigen,
damit eine Gruppe von der Existenz eines Gelehrten erfihrt
und auf den richtigen Weg findet. Ab da kann der SL die
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Gewinnung von Informationen iiber das Artefakt so schnell
oder herausfordernd gestalten, wie er mag. Der Gelehrte
konnte ein hilfsbereiter Einheimischer sein, er konnte aber
auch launisch sein oder an einem fernen Ort leben, so dass
weitere Abenteuer nétig werden, um sein Wissen zu erlangen
oder ihn auch nur zu finden. Mit dieser Methode haben die
SC keine Mdoglichkeit, die Krifte eines Artefaktes auf ande-
re Weise in Erfahrung zu bringen, wihrend der SL die volle
Kontrolle dariiber behilt, welche Details er ihnen zukommen
lisst und wie wahrheitsgetreu diese Informationen sind. Und
letztendlich wird das Sammeln von Informationen zu einem
Abenteuer fiir sich.

Artefakte mit geplanten (Meta- Auswirkungen
Das Pathfinder-Rollenspiel ist als Spiel der Details,
Erklirungen und Wahloptionen ausgelegt. Ist einem SL z.
B. nicht ganz klar, wie eine Energieperle funktioniert,
muss er sich nur die zur Erschaffung aufgefiihrten
Zauber und idhnliche Effekte ansehen, beispielsweise
die Unverwiistliche Sphire. Fiir Artefakte wurde aber ab-
sichtlich eine Liicke in den Regeln gelassen. Dies ermdglicht
die erforderliche Flexibilitit fiir interessante Gegenstinde
ohne bestehende Analogien, fiir Konzepte, die bestehenden
Richtlinien widersprechen, oder Ideen, welche einfach zu
komplex fiir die Massenproduktion sind. Und es gibt einen
Ortjenseits von Golarion und fern von Helden und Schurken,
wo man es als recht niitzlich erachten kénnte, mittels
Artefakten bestimmte Spielelemente ignorieren zu kénnen —
am Spieltisch, wo der SL auf derartiges zuriickgreifen kann!
Selbst die am besten geplanten und durchplanten Spiel-
sitzungen erfordern einen gewissen Verzicht auf absolute
Realititsnihe. Manchmal erscheint ein Spieler nicht zum
anvisierten Spieltermin und sein Charakter scheint zu ver-
schwinden, nur um beim nichsten Termin plétzlich aus dem
nichsten Gebiisch zu treten. Manchmal bringen neue Regeln
Neuerungen mit sich, welche viel zu interessant sind, als dass
man sie fiir etablierte Charaktere ignorieren kénnte. Manch-
mal wollen Spieler und Spielleiter sich auch einfach nicht mit
der Buchhaltung zur Last abgeben, Proviant nachhalten, Ge-
sinnungsregeln nutzen, in Charakter sprechen oder sich mit
anderen Dingen befassen. Artefakte konnen einem SL helfen,
den SC eine Erklirung im Spiel fiir Fragen zu liefern, die
auflerhalb des Spieles auftreten.
Alle Artefakte in diesem Buch sind optional - es liegt am
SL, ob er sie in seiner Kampagne nutzt oder nicht. Die
folgenden vier Artefakte wurden allerdings aus-
N gesondert, da sie ganz besondere Fille darstellen.
Diese Artefakte existieren, damit der SL mit
ihnen Probleme l6sen kann, welche beim Leiten
()| des Spieles auftreten. Daher werden sie ohne
Hintergrundgeschichte oder Verbindungen
zur Kampagenenwelt vorgestellt. Betrachte sie
als Werkzeuge, als Vorteile, die ein SL auf niedri-
gen Stufen verleihen kann und welche die SC als besondere
Bewohner der Kampagnenwelt auszeichnen. Sie sollen eher
nicht von NSC genutzt oder gesucht werden, da sie nicht als
Kampagnen-Foki gedacht sind, stattdessen sollen sie die
zuweilen auftretenden Reibungen zwischen der Realitit
und dem Spiel abmindern. Da es sich um Rarititen ohne
festgelegte Preise handelt, sollten ihre Einfliisse auf die




Spielbalance und einige Feinheiten ihrer Funktionsweise
weitestgehend mit dem Hintergrund verschmelzen.

Die folgenden Artefakte sollten nicht als kanonischer Teil
der golarischen Geschichte betrachtet werden. Selbst die
grofSten Gelehrten dieser Welt haben von ihnen wahrschein-
lich keinerlei Kenntnisse. Es sind Werkzeug von Artefakt-
rang, welche das Leiten und Spielen erleichtern sollen und
weitere Optionen und Erklirungen eréffnen, wie der SL viele
beim Spiel auftretende Probleme ignorieren kann.

SCHICKSALSNARBE

Aura Starke Beschwérungsmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht —

BESCHREIBUNG

Diese Narbe erscheint bei der Geburt auf bestimmten Individuen
oder resultiert aus michtigen, aber unerklirlichen magischen Ein-
fliissen. Der Triger dieses Zeichen ist aus der Realitit losgel6st und
kann fiir eine unbestimmte Zeit — méglicherweise sogar fiir immer
—die Realitit verlassen. Dabei nimmt er seine mitgefiihrten Besitz-
tiimer mit (zuweilen bleiben aber auch Dinge zuriick, die er offen-
bar zuriicklassen wollte). Sollte das Individuum wiederauftauchen,
ist es unverletzt, kann sich nicht erinnern, wo es gewesen ist, und
verfiigt nur iiber eine vage Vorstellung, wieviel Zeit verstrichen ist.
Solche Individuen erscheinen meistens in der Nihe anderer, die
ebenfalls mit dieser Narbe gezeichnet sind.

NUTZEN IN DER KAMPAGNE

Diese Artefaktnarbe betrifft alle SC in einer Gruppe ab dem Mo-
ment der Charaktererschaffung. Kann ein Spieler nicht an einer
Spielsitzung teilnehmen, hat der SL so eine Méglichkeit, ihn aus
dem Spiel zu nehmen, statt den abwesenden SC spielen zu miis-
sen, ihn einem anderen SC anzuvertrauen oder unauffillig im
Hintergrund mitlaufen zu lassen. Fiir manche Gruppen ist diese
Methode weitaus glaubhafter als andere Herausforderungen, vor
die sie von einem fehlenden Spieler gestellt werden.

STUNDENGLAS DER VERWANDLUNG

Aura Stark, alle Schulen; ZS 20

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht —

BESCHREIBUNG

Wer dieses kristalline Stundenglas zerbricht, wird fiir 24 Stunden
ohnmichtig und kann wihrend dieser Zeit von keiner Macht er-
weckt werden, da er schrittweise den Platz mit einer anderen Ver-
sion seiner Selbst aus einer Paralleldimension, einer unglaublich
fernen Zeit oder dem ihm von den Géttern zugedachten Ideal-
konzept tauscht (oder Zhnlichem). Wenn ein SC das Stundenglas
zerbricht, kann sein Spieler ihn von Grund auf neu erschaffen,
d.h. Attribute neubestimmen, Volks- und Klassenzugehérigkeiten
wechseln, andere Talente und Fertigkeiten wihlen und nach Be-
darf und Wunsch alle sonstigen Entscheidungen &ndern, die er
hinsichtlich des Charakters getroffen hat. Die Besitztiimer des
SC verindern sich aber nicht. Nach 24 Stunden erwacht er wie-
der in seiner iiberarbeiteten Form und wie von Heilung betroffen.
Seine Erinnerungen sind mit denen seines friiheren Selbst nahe-
zu identisch, allerdings kénnten Alterskategorie und andere Ent-
scheidungen zu manchen kleineren Unterschieden fiihren. Dieser
Effekt ist permanent und kann nur mittels eines weiteren Stunden-
glases der Verwandlung riickgingig gemacht werden.

NUTZEN IN DER KAMPAGNE

Manchmal langweilen Charaktere ihre Spieler oder stofSen Spieler
auf neue Optionen, welche ihnen beim Bau des Charakters damals
nicht zuginglich waren. Wird der Gegenstand iibermiflig genutzt,

kann dies die Bedeutung von Entscheidungen entwerten. Anderer-
seits kann ein Stundenglas der Verwandlung bei Spielern neues Inte-
resse am Spiel wecken.

TELEPATHIESPLITTER

Aura Starke Erkenntnismagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht —

BESCHREIBUNG

Dieser fingernagellange, durchsichtige Kristall ist Teil einer gro-
fen, aulergolarischen Gerdtschaft, welche vor langer Zeit zer-
brach. Er hat allein keine Kraft, doch wird er mit einem anderen
Splitter in Kontakt gebracht, nehmen beide dieselbe Farbe an.
Sollten diese Splitter dann unter die Haut intelligenter Wesen
gestofen werden, kénnen diese Wesen telepathisch unter-
einander kommunizieren, sofern Sichtlinie besteht und alle Ge-
sprichspartner gleichfarbige Splitter tragen. Ein Splittertrager
kann nur die Gedanken héren, welche der Sprecher hérbar ma-
chen will. Ein Triger hat véllige Kontrolle iiber diese Telepathie
und kann sie fiir sich blockieren oder auch nur Gedanken an
bestimmte andere Triger tibermitteln.

NUTZEN IN DER KAMPAGNE

Spieler unterhalten sich oft am Spieltisch und handeln zuweilen auf
Basis von Informationen, die ihre Charaktere eigentlich nicht be-
sitzen kénnen. Dieses Artefakt gibt den SC einen Grund, Dinge zu
wissen, die sie eigentlich nicht wissen sollten.

ZAUBERSTATUETTE DES VERBORGENEN GEFAHRTEN

Aura Starke Verwandlungsmagie; ZS 15

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 1 Pfd.

BESCHREIBUNG

In ihrer natiirlichen Gestalt sieht dieser Gegenstand nur wie
ein faustgrofier Lehmklumpen von auffilliger Farbe aus. Gib
ihn einem Charakter mit einer tiefgreifenden Verbindung zu
einer anderen Kreatur in die Hand und bring ihn mit dieser Ge-
fahrtenkreatur in Kontakt, so verschwindet die beriihrte Kreatur
und der Lehm verwandelt sich zu einer Miniaturnachbildung der
Kreatur aus farbigem Stein. Nur Tiergefihrten und Vertraute,
sowie dhnliche Kreaturen (z.B. das Reittier eines Ritters), kon-
nen hiervon betroffen werden. Sobald ein Charakter eine Krea-
tur an die Zauberstatuette gebunden hat, kann er die Statuette
auf den Boden werfen und ein Befehlswort aussprechen; dies
lisst die Kreatur ihren normalen Zustand und ihre normale
Grofe wieder annehmen. Spricht der Besitzer der Kreatur dann
das Befehlswort erneut aus, nimmt sie wieder Statuettengestalt
an. In Letzterer altert die Kreatur nicht, nimmt das Verstreichen
der Zeit nicht wahr und muss nicht atmen, essen oder trinken;
sie kann die Statuettengestalt auf unbegrenzte Zeit beibehalten.
Sollte die an die Zauberstatuette gebundene Kreatur getétet
werden, nimmt diese wieder ihre formlose Lehmgestalt an und
kann an eine andere Kreatur gebunden werden.

NUTZEN IN DER KAMPAGNE

Vernachlissigte Vertraute, fiir enge Ginge zu grofie Tiergefihrten
und Reittiere, die in Stillen untergebracht werden miissen, stellen
allesamt Herausforderungen dar, die ein Klassenmerkmal zu einer
Last machen kénnen. Mit dieser Zauberstatuette erhalten Spieler
nun eine Option, ihre nicht benétigten Tiergefihrten sicher zu
verwahren, Reittiere durch Engstellen zu transportieren und zu
erkldren, wo ihre unerwihnten Vertrauten die letzten zehn Spiel-
sitzungen waren.
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SIEBZEHN JAHRE LANG DIENTE DER ROTE DRACHE SEIRISSAEN, DIE
BLUTENDE WUNDE DES WESTLICHEN HIMMELS, DEM BANDITENKONIG
VHRENTMAHN.VON CONERICA BISZUDEN AUSLAUFERN DERASPODELL-
BERGE FURCHTETE EIN JEDER DIESEN TYRANNEN UND WAGTE NICHT,
SICH SEINEM REICH ZU NAHERN, WAR DER DRACHE ITHM DOCH WAFFE
UND VOLLSTRECKER SEINES BOSARTIGEN WILLENS. UND SO BRANNTEN
DIE OSTLANDE NAHEZU ZWEI JAHRZEHNTE LANG, BIS VHRENTMAHNS
FESTUNG EINES TAGES VON EINEM FRECHEN DIEB HEIMGESUCHT
WURDE, DER DIE WERTVOLLE RUBINSPHARE DES RAUBERS STAHL. IN
JENER NACHT BRANNTE ERNEUT DER OSTHIMMEL, DOCH DIESES MAL
VERZEHRTE ES DEN BANDITENKONIG.

- DAVAIN GIOS AMPREIL, DIE GESCHICHTE VON ISGER
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olarion ist eine uralte Welt, welche Narben von den Waf-

fen der Gotter trigt, als Gefingnis eines Wesens dient,

welches alles Leben im Multiversum zerfetzen will, Ge-
burtsstitte der letzten und der nichsten Generation von
Gottheiten und Heimat von Individuen, welche die Realitit
nach ihren Launen formen. Im Kielwasser solcher Legenden
verteilt liegen legendire Waffen, Werkzeuge und Relikte, so
michtig wie jene, die sie einst fithrten oder welche diesen
die Macht verliehen haben, noch heute existierende Reiche
zu formen.

Auf den folgenden Seiten findest du eine breite Aus-
wahl der bekanntesten Artefakte Golarions, legendiren
Gegenstinden oder der Welt fremden Schopfungen, egal
ob beriichtigt oder verehrt. In diesem Kapitel enthalten
sind michtige und schwichere Artefakte, die allesamt hin-
reichend komplex oder derart in den Legenden der Welt
vertreten sind, dass sie eine Beschreibung geradezu ver-
langen. Du findest auf der Umschlaginnenseite eine aus-
fithrliche Aufstellung der Artefakte in diesem, dem voran-
gegangenen und dem folgenden Kapitel, welche zwischen
Michtigen Artefakten und Normalen Artefakten unter-
scheidet, sofern diese Trennung erforderlich ist. Nahe-
zu jeder Eintrag in diesem Kapitel folgt grob demselben
Format:

Aussehen: Jeder Abschnitt zu einem Artefakt beginnt
mit einer Beschreibung des Auf8eren. Dies ist ein Text, wel-
chen der SL vorlesen kann, sollten die SC auf diese wunder-
baren Schitze stoflen, ohne ihnen Details zu verraten. Im
Falle von Artefakten, welche mehrere Gestalten oder unter-
schiedliche Manifestationen besitzen oder Teil einer Grup-
pe sind, kann dieser Abschnitt generisch ausfallen oder
ginzlich fehlen - beschreibende Einzelheiten findest du
dann in den Spielwerten des Artefaktes.

Spielwerte und Zerstérung: Jedes Artefakt verfiigt iiber
einen Spielwerteblock, der seine allgemeinen Spielwerte,
Einzelheiten zu seinen wundersamen Eigenschaften und
andere Details enthilt, welche Charaktere kennen miissen,
um seine Krifte zu nutzen — ganz wie bei anderen magi-
schen Gegenstinden auch. Da Artefakte in der Regel nicht
von Sterblichen gefertigt werden, gibt es keinen Abschnitt
zu Erschaffungsvoraussetzungen und Preis, sondern je-
weils einen Abschnitt zur Zerstérung des Artefaktes. Die-
ser enthilt das Geheimnis, was zu ist, will man das Arte-
fakt vernichten. Die im Abschnitt Zerstérung aufgefiihrten
Voraussetzungen sind nahezu unmégliche Werke, welche
Stoff ganzer Kampagnen sein und Charaktere héchster
Stufe erfordern kénnen — oder vielleicht auch jenseits des
Vermégens der Sterblichen sind. Der Besitzer eines Arte-
faktes kennt in der Regel die Zerstérungsmethode nicht
und oft sind mehrere aufreibende Abenteuer erforderlich,
um sie in Erfahrung zu bringen.

Alternativ kann der SL auch gestatten, dass die Me-
thode zur Zerstérung eines Artefaktes im Rahmen von
Nachforschungen erfahren werden kann. In diesem Fall
sollte der Zeitaufwand aber wenigstens 1 Woche in einer
weltberiihmten Sammlung des Wissens betragen und ein

Fertigkeitswurf fiir Wissen gegen SG 20 + Zauberstufe des
Artefaktes erforderlich sein. Der SL sollte bestimmen, wel-
che Wissensfertigkeit sich fiir diesen Wurf am besten eig-
net, und ihn nach eigenem Ermessen noch modifizieren
entsprechend der Bekanntheit des Artefaktes, der Qualitit
der Forschungsmaterialien, ob die Zerstérungsmethode
ein Geheimnis ist oder ob Fehlinformationen kursieren.

Sollte ein Artefakt tiber weitere Sonderregeln wie zusitz-
liche Spielwerte, Tabellen oder einzigartige Gefahren ver-
fiigen, so folgen diese auf die Hauptspielwerte.

Geschichte: Dieser Abschnitt beschreibt den Ursprung
und die wahre Geschichte des Artefaktes — diese Informa-
tionen liegt oft nicht einmal den gréfiten Gelehrten vor. Sie
konnten in Legenden verschleiert oder erzihlt werden oder
im Falle uralter oder auflergolarischer Artefakte ginzlich
unbekannt sein. Der SL sollte festlegen, ob die Geschichte
eines Artefaktes mittels eines Fertigkeitswurfes fiir Wissen
bestimmbar ist, ob man zu ihr Nachforschungen anstellen
kann oder ob nur ein paar wenige sie kennen, welche
man aufsuchen muss, um ihre Geheimnisse zu erfahren.
Magie wie Sagenkunde kann in der Regel den Hintergrund
eines Artefaktes so detailreich enthiillen, wie in der Be-
schreibung des Zaubers erklirt.

Auswirkungen: Artefakte sind Schitze, welche das Leben,
die Welt und sogar die Realitit verindern. Als Werkzeuge
der Gotter bringen sie bestimmte Herausforderungen
und Gefahren mit sich. Sie werden oft von den michtigs-
ten Kreaturen einer Welt und sogar gottartigen Wesen von
anderen Ebenen gesucht, daher bleiben Artefakte und ihre
Besitzer nur sehr selten lange unbemerkt. Dieser Abschnitt
befasst sich mit den Folgen, die aus dem Besitz jedes spezi-
fischen Artefaktes resultieren, auf die Charaktere und die
Kampagne. Ein SL sollte diese Faktoren gut durchdenken,
ehe er ein Artefakt in seine Kampagne einfithrt, da manche
Artefakte in Hinden unberechenbarer SC unerwiinschte
Handlungen provozieren. Die Punkte in diesem Abschnitt
sollen aber weniger als Warnung denn als Aufhinger fiir
Abenteuer oder auch ganze Kampagnen dienen und Oz-
ganisationen, Kreaturen, Individuen und Mysterien Go-
larions vorstellen, die eng mit der um das Artefakt ge-
wachsenen Legende verbunden sind. In vielerlei Weise sind
es diese Auswirkungen und die potentiellen Tragédien
oder Heldengeschichten, welche Artefakte von gewohn-
lichen magischen Gegenstinden unterscheiden. Zugleich
bestimmt letztendlich der SL, was Einzug in seine Kam-
pagne findet, entsprechend konnte er diese Elemente ig-
norieren oder auch besonders betonen. Die allgemeinsten
und offenkundigsten Folgen des Besitzes eines Artefaktes
werden nur dort erwihnt, wo es besonderer Erwihnung
bedarf - z.B. welchen gewaltigen Wert ein Artefakt besitzt
und was finstere Geschopfe alles zu tun bereit sind, um es
zu erlangen.

Quelle: Die kurze Quellenangabe auf der Umschlag-
innenseite vermerkt andere Pathfinder-Rollenspielquellen,
aus denen ein SL weitere Informationen oder sogar ganze
Abenteuer zu dem fraglichen Gegenstand erlangen kann.



fIPOLLYONRING

Dieser uralte Ring aus gebleichten Knochen trigt eine un-
gewohnliche Schwiele in Form eines Widderkopfes.

APOLLYONRING

Aura Starke Erkenntnismagie und Nekromantie [Bése]; ZS 20
Ausriistungsplatz Ring; Gewicht —

BESCHREIBUNG

Mit Anlegen des Ringes erfihrt der Triger einen verstirkten Wesens-
zustand, da sein Bewusstsein zu einer ansteckenden Krankheit wird,
welche als Zeichen des Propheten bezeichnet wird. Der Triger ist fort-
an Wirt und Ubertriger dieser Krankheit, ist selbst aber gegen ihre
Effekte immun. Eine Kreatur, die mit dem Triiger oder einer anderen
erkrankten Kreatur in Kérperkontakt kommt, muss einen Zihigkeits-
wurf gegen SG 15 ablegen; misslingt dieser Rettungswurf, wird sie
infiziert. Die Krankheit verursacht 1W4 Punkte Attributsschaden an
jenem Attribut, welches dem héchsten Attribut
des Tragers entspricht (sollte der Triger zwei
gleichhohe héchste Attributswerte besitzen,
so wihlt er, welches Attribut betroffen sein
soll). Die anderen Effekte der Krankheit
findest du weiter unten. Der Rettungs-
wurf gegen diese Krankheit ist 10 + TW
des Trégers + Charismamodifikator des
Tragers. Die Krankheit kann normal
geheilt werden. Gegen Krankheiten
immune Kreaturen sind gegen vom Apol-
lyonring erzeugte Krankheiten immun, bekommen
aber durch den Ring auch keine Vorteile oder
Fahigkeiten verliehen, sollten sie ihn tragen.

Jede mit der Krankheit infizierte Kreatur wird zu
einem potentiellen Wirt fiir die Sinneswahrnehmung
des Ringtragers. Der Trager weifs stets, wie viele Krea-
turen infiziert sind, und kann einen Befallenen als Standard-Aktion
wie Status wahrnehmen. Wenn der Triger sich eine Minute lang
konzentriert, kann er mittels der Sinne eines Infizierten sehen und
héren (wie Hellhéren/Hellsehen). Dabei bleibt er sich seiner eigenen
Umgebung schwach bewusst und kann den Effekt als Augenblick-
liche Aktion beenden. Er kann diese Fihigkeit am Tag beliebig oft
nutzen. Ein Mal am Tag kann er ferner eine beliebige Anzahl In-
fizierter innerhalb von 9o m Entfernung heilen und sie zu einem
weiteren Rettungswurf mit einem Malus von -5 gegen die Effekte
der Krankheit zwingen.

Legt der Triger den Ring ab oder wird er getétet, so heilt dies
augenblicklich alle Kreaturen, die am Zeichen des Propheten er-
krankt sind.

ZERSTORUNG

Der Apollyonring zerbirst, sollte Apollyon, der Reiter der Pestilenz,
getStet werden. Alternativ wird er zerstért, sollte er von einer
gegen Krankheit immunen Kreatur getragen werden, welche
Krankheit kurieren auf wenigstens ein Opfer jeder auf der Welt be-
kannten Krankheit wirkt.

ZEICHEN DES PROPHETEN

Art Krankheit, Kontakt; RW ZAH, SG variiert (siehe oben)
Inkubation 1 Tag; Frequenz 1/Tag

Effekt 1W4 Attributsschaden; Heilung 2 aufeinanderfolgende
Rettungswiirfe

Geschichte

PrinzessinIaresa,diezwolfte Tochtervon Kénig Arecbezschari,
Triger des Olivenholzspeeres und des Bronzezepters, war

zwar ambitioniert, dennoch war es ihr von Geburt an vorher-
bestimmt, lediglich ein Schmuckstiick des Kénigshofes von
Ninschabur zu sein. Wihrend sie mit dem Hof die Stidte an
der westlichen Grenze besuchte, konnte sie ihren Aufpassern
auf dem gewaltigen Bazar von Zarrataab entrinnen und be-
gegnete dort einem leprakranken Priester. Der seltsame hei-
lige Mann prophezeite ihr, dass sie eins mit ihrem Volk und
die Bewunderung aller erfahren werde, welche sie beriihrten,
so sie den Geist des nahen Igagir dort anbeten wiirde, wo die
Kanalisation der Stadt in den Fluss stromte. Dies tat Iaresa
bereitwillig, doch als sie zuriickkehrte, war der Priester ver-
schwunden, hatte aber seine Verbinde zuriickgelassen, in
denen ein merkwiirdiger Ring lag. Die Prinzessin nahm ihn
an sich, um ihn niher zu betrachten, wurde aber just in die-
sem Moment von ihren Bewachern entdeckt und sodann zum
koniglichen Tross zuriickgetragen. Nachdem ihre Aufpasser
somitder Prinzessinin Kontakt gekommen waren, wurden sie
zu ihren ersten verzweifelten Anhingern.
Im Laufe des nichsten Jahres brachen
inNinschaburdie Stéhnenden Trinen
aus, eine todbringende Krankheit, doch
Iaresa offenbarte beachtliche heilende
Krifte, die ihr grofle Beliebtheit ein-
brachten. Dennoch starben Tausende.
Zudem verstarben Heiler und jene,
welche das Wort gegen die kénig-
liche Familie erhoben, auf gar
ritselhafte Schnelle. Schliefflich
starb auch Iaresa selbst, wobei
Heiler spiter bestimmten, dass sie
einer einfachen Grippe zum Opfer
gefallen war.
In den folgenden Jahrhunderten suchten wei-
tere Seuchen Casmaron, Iobaria und Vudra heim,
wobei die Ausbriiche stets Wunderwirkern, welche einen
Knochenring trugen, auf dem Fufle folgten. Schlieflich fiel
der Ringin die Hinde der Priester von Tabsagal, welche ihnin
den Schatzkammern ihrer michtigen Herren verschwinden
lieflen als eine Kuriositit unter vielen.

Oolgen

Der Triger des Apollyonringes verfiigt iiber ein boses Werkzeug
der Unterwerfung, wie es kaum ein dhnliches gibt. Zugleich
wirft der Gegenstand einige Uberlegungen auf:

Finstere Absichten: Die Diener des Reiters Apollyon er-
mutigen den Triger zur Nutzung des Ringes. Leukodai-
mon-Viziere kénnten den Triger aufsuchen und ihm beim
Erlangen von Macht und der Verbreitung der einzigartigen
Krankheit helfen. Sollte der Triger mit dem Ring nichts zu
tun haben wollen, versprechen sie ihm ein langsames, elendes
Ende in Krankheit.

Pandemie des Propheten: Man kann mittels der richtigen
Magie zwar jede Krankheit heilen, allerdings kostet solch ein
Zauber im Durchschnitt 450 GM. Nehmen wir an, ein In-
fizierter gibt pro Tag die Krankheit an zwei weitere Personen
weiter. Nach einer Woche sind etwa 2.187 Individuen infiziert.
Selbst ein Kleriker der 10. Stufe kann Krankheit kurieren nur
etwa fiinf Mal am Tag wirken — d.h. eine Armee aus 437 derart
michtigen Klerikern wire erforderlich, um solch einer Epi-
demie Einhalt zu gebieten, ohne noch auf'teure Schriftrollen,
Zaubertrinke und -stibe zuriickzugreifen!
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AIRAZNIS PLUTSTEINE

Auch wenn sie aus dunkelrotem Ton zu bestehen scheinen, bluten
diese KanopengefifSe wie lebende Organe.

ARAZNIS BLUTSTEINE

Aura Starke Bannmagie und Nekromantie [Rechtschaffen]; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht je 2 Pfd.

BESCHREIBUNG
Jedes dieser unterschiedlich geformten Gefifle enthilt ein Organ,
welches mit einem Wesenszug der tapferen Kriegerin Arazni und
zugleich einem Aspekt der nachhallenden Macht des Gottes Aro-
den assoziiert wird. Ein Kleriker, der eines dieser Gefifle mit sich
fiihrt, erlangt fiir diesen Zeitraum eine zusitzliche Domine samt
den dazugehérenden Dominenfihigkeiten und -zaubern, wobei
die jeweilige Domine von dem im Besitz befindlichen Blutstein ab-
hingt. Sollte der Trager kein Kleriker sein, so erhilt er lediglich die
niedrigstufigste Dominenfihigkeit, aber keine Zauber oder sons-
tigen Fihigkeiten. Ferner wird der Triger von einem Wesenszug
Araznis inspiriert und erlangt eine Fahigkeit, die sie zu Lebzeiten
besessen hat. Der Triger muss dabei keinerlei Voraussetzungen
dieser Fahigkeit erfiillen.

Organ Domine
Herz Schutz

Wesenszug

Liebe: Erhalte die Fahigkeit Hand-
auflegen mit einer effektiven Pala-
dinstufe in Héhe deiner Charakterstufe
Leber  Herrlichkeit Glaube: Erhalte das Bonustalent
Michtiges Gegenstand zerschmettern
Pflicht: Erhalte das Bonustalent Ver-
besserter Eiserner Wille

Lunge  Wissen

Milz Ordnung  Tapferkeit: Erhalte das Bonustalent

Waffenspezialisierung (Langschwert)

ZERSTORUNG

Der Tyrann Geb und die Leichnamin Arazni kénnen zusammen die
Blutsteine zerstéren, indem sie in einem 24stiindigen Ritual die Or-
gane der vertrockneten Gestalt der gefallenen Heldin einpflanzen.

(5eschichte

Der Fall Araznis, der Heroldin des Gottes Aroden, ist
eine berithmte Tragodie. Sie sollte die Streiter des
Kreuzzuges des Lichts ermutigen und stirken,
wurde aber vom Wispernden Tyrannen getdtet. Ihr
Opfer inspirierte jedoch die Ritter von Ozem und
leitete das Ende des beriichtigten Leichnames ein.
Uber 60 Jahre spiter wollte der alternde Ordensmeister
und -kommandant Claidius Barronmor im Jahre
3889 die Flamme des Kreuzzugs des Lichts erneut
entfachen, indem er Stimme und Schwert gegen
das ferne, von Untoten heimgesuchte Land Geb er-
hob. Sechs Ritter von Ozem wurden ausgeschickt,
Gebs Hauptstadt Mechitar zu infiltrieren und
die Verteidigungen der Nation auszuspionieren:
Bhedlis, Ghuzmaar, Hirschtod, Ilverazto, Yhalas und
Barronmor, der Enkel des Kommandanten.

Mehrals ein Jahr spiter kehrten die Ritter nach Vigil
zuriick. Doch sie kamen nicht als Helden, sondern ver-
wiisteten die Stadt und attackierten Araznis Mausoleum.
Die wenigen Uberlebenden Verteidiger berichteten, dass
von den nach Geb entsandten Rittern nur schwarzgekleidete

o

Kadaver zuriickgekehrt waren. Die sechs verschwanden mit
ihrer Beute im Dunkeln und kehrten zu ihrem neuen Herrn
zuriick.

Der Orden weigerte sich, seine gefallenen Helden so ein-
fach aufgeben. Ein Kontingent Ritter marschierte auf Geb
zu, stiefd dort aber auf Schockierendes: Araznis Leiche war
geschindet, in die edlen Kleider einer gebbischen Prinzessin
gekleidet und als untoter Schrecken wiederbelebt worden. Die
Ritter versuchten, diese Abscheulichkeit zu zerstéren, wurden
aber von ihren sechs einstigen Briidern, die als Grabesritter
wiederbelebt worden waren, aufgehalten.

Die wenigen, welche in den Folgemonaten nach Vigil heim-
kehrten, tiiberbrachten furchtbare Schreckensgeschichten
und die Warnung, niemals nach Geb zuriickzukehren. Und
sie brachten vier blutrote Gefifle mit sich, von denen jedes ein
noch lebendes, pulsierende Organ Araznis enthilt.

Oolgen
Araznis Blutsteine sind fiir ihre Besitzer zugleich Segen und
Fluch:

Araznis Asche: Die Leichnamin Arazni sucht ihre ver-
lorenen Organe. Thre Beauftragten, darunter auch ihre
Grabesritterleibwichter, suchen alle Lande ab und kennen
keine Gnade. Angeblich erfihrt Arazni den Aufenthaltsort
eines ihrer Organe, wenn es benutzt wird, spiirt sie dann doch
ein Kitzeln des Lebens in ihrer verwesten Gestalt.

Relikte Arodens: Sollte Arodens Kirche noch bestehen,
wiirden die Blutsteine zu ihren heiligsten Relikten zihlen, be-
sitzen sie doch noch einen Funken des gottlichen Strahlens.
Zeloten suchen die Blutsteine in der Hoffnung, Arodens ge-
fallene Heroldin liutern zu kénnen oder - realititsfern — die
gefallene Gottheit ins Lebens zuriickzuholen. Die Macht der
Steine ist wie das Licht eines toten Sterns — ein Licht, dessen
Quelle nicht linger existiert.




AARODENS SCHILD

Die Oberfldche dieses stabilen, von den Narben und Hieben zahl-
loser Kimpfe gezeichneten Holzschildes trdgt Schnitzwerk in
Form eines gefliigelten, strahlenden Auges.

ARODENS SCHILD

Aura Starke Bannmagie; ZS 20

Ausriistungsplatz Schild; Gewicht 10 Pfd.

BESCHREIBUNG

Arodens Schild ist ein Schwerer Holzschild des Leichten Bollwerks
und der Zauberresistenz (17) +5. Der Trager kann ein Mal am Tag
eine Form von Feuerschild aktivieren, welche vor Kilteangriffen
schiitzt und Gegnern Feuer- und Heiligen Schaden zufiigt (ihn-
lich wie Flammenschlag). Sollte ein angrenzender Verbiindeter
von einem Nah- oder Fernkampfangriff getroffen werden, kann
der Schildtrager ein Mal pro Runde als Augenblickliche Ak-
tion den Angriff auf sich selbst umleiten und alle Effek-
te des Angriffes auf sich nehmen, als wire er das
beabsichtigte Ziel gewesen. Alle Verbiindeten
innerhalb von 30 m Entfernung zum Triger
erhalten sodann die Effekte von Gebet und
Segnen. Zudem erfahren sie die relative
Position und den Zustand des Trigers
(wie Zustand).

Neben diesen Eigenschaften soll
Arodens Schild seinen Triger vor dem
Tod beschiitzen. Jeder Angriff, wel-
cher den Trager téten (und nicht nur
in den Zustand Bewusstlos und/
oder Sterbend versetzen) wiirde,
|6st diese Fahigkeit aus, welche den
tédlichen Angriff vollkommen auf
den Schild umlenkt und den Trager
unbeschadet l4sst (selbst wenn der
Angriff normalerweise nur gegen
lebende Kreaturen funktionieren
wiirde). Beispiel: Misslingt dem Tri-
ger ein Rettungswurf gegen Fleisch zu
Stein, wiirde der Schild stattdessen ver-
steinern und zerbersten; misslingt dem
Trager der Rettungswurf gegen Verdorren, wiirde der Schild statt
seiner austrocknen und zersplittern. Dies zerstért den Schild und
reduziert ihn auf 1W20 nahezu unzerstérbare Bruchstiicke, wel-
che widerspiegeln, wie der Schild zuletzt zerstért wurde.

Ein Chaotischer Triger erhilt zwei Negative Stufen, wihrend
er Arodens Schild fiihrt oder bei sich hat, welche wihrend dieser
Zeit auf keine Weise entfernt werden kénnen. Diese Negativen
Stufen fiihren nicht zu tatsichlichem Stufenverlust.

ZERSTORUNG

Arodens Schild wurde geschaffen, um zerstért zu werden. Die
scheinbar unzerstérbaren Bruchstiicke konnen aber vernichtet
werden, wenn sie von einer Chaotisch Neutralen Kreatur von
der Macht eines Halbgottes (oder michtiger) verschlungen
werden, z.B. dem Altesten Graf Ranalc oder den proteanischen
Sprechern aus den Tiefen.

(zeschichte

Wihrend der letzten Schlacht zwischen dem Wispernden
Tyrannen und General Arnisant entfesselte der Leichnam
entsetzliche Magie, um den sterblichen Helden zu er-
morden. Arodens Schild rettete das Leben des Generals,

zersplitterte dabei aber in ein Dutzend Teile, von denen
eines sich in die Hand des Leichnams bohrte und ihn mit
heiligem Feuer versengte. Derart von der Macht seines ur-
alten Feindes Aroden getroffen, zog sich der Erzleichnam
in die Tiefen des Galgenkopfes zuriick, wo die Armeen des
Kreuzzuges des Lichts ein grofles Siegel errichteten. Mit
diesem banden sie ihn fiir alle Ewigkeit in seine Gewdlbe.
Die 11 iibrigen Splitter von Arodens Schild wurden ein-
gesammelt und an den ersten Wichterfiirsten von Vigil in
der neugegriindeten Nation Finismur iibergeben, wo sie bis
heute verblieben sind.

Gegenwirtig sind sie zwischen anderen Sammlungen an
der Kriegsakademie der Kreuzfahrer ausgestellt. Nur we-
nige nennen sie noch bei ihrem einstigen Namen,
zumal Aroden selbst mittlerweile gestorben
ist, stattdessen bezeichnen sie sie als Arni-

sants Zerschmetterten Schild. Die Bruch-

stiicke enthalten zwar immer noch

%\ Arodens gottlichen Schutz, sind

selbst aber kaum mehr als histo-

rische Relikte. Nur zusammen

¥ mit dem verlorenen zwolften

Stiick konnte Arodens Schild neu-
geschmiedet werden.

Orolgen

Wer Arodens Schild anlegen will,

muss ihn erst wieder zusammen-
fiigen, was eine nahezu unerfiill-
bare Herausforderung darstellt.

Eine neugeschmiedete Legende:
Wer iiber alle Bruchstiicke von Arodens
Schild verfiigt, dem stehen zwei Méglich-
keiten offen, um den Schild neu zu er-

schaffen. Die schwierigere Methode besteht
darin, eine Gottheit zu bitten, persénlich ein-
zugreifen und den Schild zu reparieren. Ansonsten
konnen Rechtschaffen Neutrale Sterbliche den Schild zu-
sammenfiigen, indem sie Wunsch auf die Splitter in einem
Bereich wirken, welcher einer Rechtschaffen Neutralen
Gottheit geweiht wurde. Um den Schild neu zu schmie-
den, ist eine Woche erforderlich. Der Erschaffer muss die
ganze Zeit im geweihten Bereich verbringen und jeden Tag
einen Fertigkeitswurf fiir Handwerk (Riistung) gegen SG 35
ablegen.

Wihrend eine Gottheit den Schild perfekt neuerschaffen
kann, verfiigt selbst das Werk des fihigsten Sterb-
lichen iiber subtile Makel — erleidet der Triger bei einem
Rettungswurfeinen Kritischen Patzer (d.h. eine Natiirliche
1), so muss auch der Schild diesen Rettungswurf ablegen;
erleidet der Schild dabei ebenfalls einen Kritischen Patzer,
zerbirst er in 1W2o0 Teile.

Wiedererlangen der Bruchstiicke: EIf der zwolf Splitter
von Arodens Schild befinden sich gegenwirtig in der Stadt
Vigil. Der zwolfte aber ist angeblich im heimgesuchten und
verdammten Gefingnisturm Galgenspitze eingeschlossen
und steckt moglicherweise immer noch in der Hand des
Wispernden Tyrannen. Falls dies stimmt, miisste man das
GrofSe Siegel durchbrechen, welches den uralten Leichnam
einsperrt, und wiirde diesen dabei méglicherweise wieder
auf die Welt loslassen...
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AXT DER JWERGENFURSTEN

Der stabile Griff dieser Zwergischen Streitaxt ist von Silberadern
durchzogen und in die Axtbldtter sind Bilder uralten Ruhmes
eingraviert.

AXT DER ZWERGENFURSTEN

Aura Starke Beschwérungs- und Verwandlungsmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 12 Pfd.

BESCHREIBUNG

Die Axt der Zwergenfiirsten ist eine Scharfe Zwergische Streit-
axt des Verderbens (Goblinoide) und des Werfens +6. Hilt sie ein
Zwerg in Hinden, verdoppelt sich die Reichweite seiner Dunkel-
sicht. Hilt sie ein Nichtzwerg, so erleidet er 4 Punkte tem-
poriren Charismaschadens; dieser Schaden kann nicht ge-
heilt oder kuriert werden, solange die Axt gehalten wird.
Der Besitzer der Axt erhilt einen Bonus von +10 auf
Fertigkeitswiirfe fiir Handwerk (Fallen, Riistungen,
Schmuck, Steinmetzarbeiten und Waffen). Ferner
kann der Triger ein Mal pro Woche einen Alteren
Erdelementar (wie mittels Monster herbeizaubern IX)
herbeizaubern.

ZERSTORUNG

Die Axt der Zwergenfiirsten rostet und zerfillt zu Staub,
der sich sodann zu Nichts auflést, sollte es jemals
einem Goblin gelingen, mit ihr einen Zwergenkonig zu
enthaupten.

(5eschichte

Im Jahre —4987 AK erfiillt der grofle Zwer-
genkonig Taargick sein Versprechen
gegeniiber seinem Volk und die
vor uralten Zeiten von Torag aus-
gesprochene  Prophezeiung,
indem er die Zwerge an
das Licht der Oberfliche
fithrte und so mnach
Generationen die gefihr-
liche Himmelsqueste vollendete. Allerdings war die-
ser erste Schritt ins Sonnenlicht nicht der glorreiche
Augenblick, wie ihn spitere Zwergenbildhauer gern dar-
stellen. Viele Zwerge fiirchteten das alles enthiillende Licht,
das unstete Wetter, den unermesslich weiten Himmel und
die zahllosen seltsamen Formen und Kreaturen der fremd-
artigen Oberfliche. Viele tausend Zwerge fragten sich bei
Erreichen der Oberfliche, ob sie nicht besser in der dunk-
len Tiefe der Erde geblieben wiren.

Auch Taargick selbst ging es nicht anders. Angesichts
der Noéte seines Volkes kam er in einer verborgenen Héhle
mit den Anfiihrern seines Volkes zum Letzten Konklave
zusammen. Mit seinen Geschwistern, Beratern und den
grofiten Toragpriestern errichtete er eine einfache Schmie-
de. Mit Erz aus den Tiefen ihrer alten Heimat und fremd-
artigen neuen, an der Oberfliche entdeckten Metallen
schmiedeten diese Anfiithrer der Zwergenheit ein Symbol
ihres Volkes, in welches sie ihre Kraft, Entschlossenheit,
Legenden und Erinnerungen, sowie Torags Segnungen
hineinflieflen lieen. Nach getanem Werk trat Taargick vor
sein Volk, ermutigte es, sich den Herausforderungen der
Oberfliche zu stellen, und reckte eine wundersame Axt gen

Himmel als Beweis, dass die alten Traditionen imstande
waren, aus den Reichtiimern der neuen Welt Wunder zu
schaffen. Die Waffe wurde die Axt der Zwergenfiirsten getauft
und es heif3t, sie wiirde ihre Schirfe behalten, solange die
Zwerge die Tugenden ihrer alten Heimat nicht vergaflen
und sich nicht von ihnen abwandten.

Die Axt ging durch die Hinde vieler Kénige und Herr-
scher, wurde schliefflich in den Fiinfkénigsbergen ver-
wahrt, doch im Chaos des Fiinfkonigskriegs von Un-
bekannten gestohlen. Sie tauchte kurz in Hinden von
General Eurad Dberryl wieder auf, wurde aber von An-
hingern des Theokraten Ordrick wihrend des Schmiede-

krieges erbeutet. Viele Zwerge glauben,
dass die Droskargliubigen in der Axt
eine Bedrohung ihres Regimes sahen
und sie daher tief unter Droskars
Fels verbargen. Trotz dieser Geschich-
ten und Jahrhunderten der
Suche konnte bislang nie-
mand das uralte Symbol
bergen, so dass die Axt
der Zwergenfiirsten noch
immer verloren ist.

Oolgen
Kaum ein Gegenstand ist
derart mit dem Stolz eines
Volkes verbunden wie die
Axt der Zwergenfiirsten. Wer sie
fiir sich beansprucht, sollte das
Folgende beachten:

Emblem eines Volkes: Die Axt der Zwergenfiirsten ist ein
Symbol des Stolzes, der Traditionen und des Vermicht-
nisses eines ganzen Volkes. Zudem ist es ein unbezahl-
bares, historisches Artefakt — auch wenn die Zwerge sich
bemiihen, ihre gewaltigen Himmelszitadellen in Schuss
zu halten, verlieren sie fraglos mit jeder an der Oberfliche
geborenen Generation ein wenig mehr ihrer uralten Tradi-
tionen. Viele Zwerge in den Fiinfkénigsbergen und anders-
wo glauben, dass mit Wiedererlangen der Axt auch ihr Volk
wieder geeint werden kénne und ein neues Zeitalter zwergi-
schem Einfallsreichtums beginnen wiirde. Die meisten
Zwergenherrscher wiirden jeden Preis bezahlen, um die
Axt zu erlangen, wiirde ihnen dies doch augenblicklich
Achtung und Einfluss bei ihrem Volk einbringen. Ebenso
wiirden viele alles tun, um das Artefakt den Hinden eines
Nichtzwerges zu entreiffen. Aus demselben Grund wiirden
die Anhinger Droskars alles in ihrer Machtstehende tun,
um die Axt wieder zu verbergen und den Niedergang ihres
Volkes in Schufterei und Verzweiflung fortzusetzen.

Hand des Schépfers: Die Axt der Zwergenfiirsten will von
Zwergenhinden gefiihrt werden — und sollte sie keinen sol-
chen Triger finden, so formt sie ihren Besitzer nach ihren
Wiinschen um, wenn man den Legenden glauben will. Wer
die Axt fiir lingere Zeit fithrt, wird feststellen, dass er sich
an die Dunkelheit gewohnt, in die Breite geht und zugleich
bis zu 2,5 cm pro Woche an Grofle verliert. Wer die Axt lin-
ger als eine Woche besitzt, verwandelt sich 1W4 Wochen
spiter in einen Zwerg (wie Wiedergeburt). Dieser Effekt kann
nur mittels Wunder oder Wunsch umgekehrt werden.
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ﬂONENZEPTER

Seltsame Metallzacken und runenmarkierte Zdhne ragen in merk-
wiirdigen Winkeln aus diesem schwertlangen Schliissel. An einem
Ende bilden mehrere edelsteinbesetzte Riefen und Scheiben am Kopf
des Schliissels eines Art Darstellung eines Sonnensystems.

AONENZEPTER

Aura Uberwiltigende Verwandlungsmagie; ZS 25
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 8 Pfd.

BESCHREIBUNG

Der Aonenzepter kann als Schwerer Streitkolben +4 gefiihrt
werden, sein Kritischer Bedrohungsbereich ist 18—20. Eine
mit dem Zepter getroffene Kreatur erleidet nicht nur den
Waffenschaden, sondern altert zudem um eine Anzahl an Jah-
ren in Hohe des erlittenen Schadens. Bei einem Kritischen
Treffer altert das Ziel sogar um die doppelte Anzahl der er-
littenen Schadenspunkte. Auf diese Weise gealterte Kreaturen
kénnten Reduzierungen ihrer kérperlichen Attributswerte er-
leiden — siehe Tabelle 7-2 im Grundregelwerk zu den Effekten
von Alterung. Hinsichtlich nicht dort aufgefiihrter Humanoi-
der und Nichthumanoider sollte ein SL sich an die Kreaturen-
beschreibungen, Allgemeinwissen und sein Urteilsvermégen
halten, wie Angehérige anderer Vélker betroffen werden. Bei
unbedeutenden Gegnern sollten ST, GE und KO im Schnitt pro
10 Jahre Alterung um jeweils -1 verdndert werden und eine
Kreatur bei +40 Jahre an Altersschwiche sterben. Externa-
re, Konstrukte und Untote sind gegen Alterungseffekte
immun. Die geistigen Atttributswerte verbessern sich
dabei nicht. Kreaturen, welche Fihigkeiten in Abhingig-
keit von ihrer Alterskategorie erlangen, erhalten diese
normal, der SL kann aber bestimmen, dass sie nicht
sofort dariiber verfiigen kénnen. Regeneration
macht 1 Jahr an vorzeitiger Alterung pro ge-
heiltem Trefferpunkt riickgingig.
Durch Alterung getétete Kreatu-
ren kénnen nur mittels Wahre
Auferstehung, ~ Wunder  oder
Wunsch ins Leben zuriickgeholt
werden, allerdings heilen selbst
diese Zauber nicht die Alterung,
sondern holen das Ziel lediglich
1 Jahr jiinger als sein maximales
Alter zurtick.

Das Aonenzepter kann nicht nur als Waffe eingesetzt wer-
den, sondern zudem ein Portal durch die Zeit 6ffnen. Hierzu
muss der Triger 10 Minuten aufwenden, um den empfindlichen
Mechanismus im Kopf des Artefaktes auf das genaue Datum
einzustellen, zu dem er reisen méchte. Der Triger muss dabei
entweder einen Fertigkeitswurf fiir Wissen (Geschichte) gegen
SG 30 ablegen, um ein genaues Datum einzustellen, oder einen
Weisheitswurf gegen SG 30, um in eine allgemeine Zeitperiode
zu reisen. Der Triger kann sich dabei beeilen und die Zeit auf
1 Minute reduzieren, allerdings erhéht dies den SG des Wur-
fes um +10. Unabhingig vom Gelingen des Wurfes 6ffnet sich
ein 1,50 m durchmessender, gliihender Riss in der Zeit inner-
halb von 4,50 m Entfernung. Dieser Riss kann nicht als Waffe

oder zum Zerstéren genutzt werden. In welche Zeit er fiihrt,
hingt von Erfolg (beabsichtigte Zeit) oder Misserfolg (verwende
die Tabelle auf der folgenden Seite, um die Abweichung zu
bestimmen) des Wurfes ab. Man kann nicht durch das Portal
schauen und muss es komplett durchqueren, um zu sehen, wel-
che Zeit sich auf der anderen Seite befindet. Der Riss schliefSt
sich nach 1 Minute. Welche Kreaturen oder Bedingungen auf
der anderen Seite warten, bestimmt der SL (siehe die Tabelle
Zeitalter von Golarion auf der nichsten Seite fiir Beispiele).
ZERSTORUNG

Das Aonenzepter gehorcht Gesetzen, die
nicht dieser Realitit angehéren. Es
kann nicht zerstért, wohl aber in
eine Zeit getragen werden, wo es
dem Zugriff der Gegen-
wart entzogen ist. Man-
che behaupten, dass
dies bereits Dutzende Mal
geschehen, das Zepter aber
dennoch spiter in uralten Rui-
nen oder als Folge geologischer Um-
wilzungen gefunden worden sei.

(5eschichte

Zahlreiche uralte und widerspriichliche Aufzeich-
nungen berichten vonmichtigen Reisenden, welche
die Zeit beherrschten und schliisselartige Zepter fiithr-

ten. Zur Bliitezeit von Azlant sagte jener Kiinstler, welcher
nur als der Erbauer des Meerschaumdomes bekannt ist, die
Entstehung eines neuen Imperiums der Magier im Osten
voraus und versah jede seiner Darstellungen mit einem
Schliisselsymbol. Im Jahre -4003 AK erschienen die wahn-
sinnigen Seher Casmos und Cielas im Haus des Patriziers
Pavotia Lartisia mit einem seltsamen Stab, wurden prompt
ergriffen und eingekerkert. Sie lebten noch sehr lange und
machten zahlreiche, unheimlich genaue Vorhersagungen.
Im Jahre -2256 totete der Schory-Aeromant Viddon von
Jidran seinen Sohn anscheinend auf die Warnung seiner
aus der Zukunft gekommenen, noch ungeborenen Tochter,
dass der Junge eine ganze Himmelsstadt zerstéren wiirde.
— Im Anschluss gelangen ihm zahlreiche Entdeckung
auf dem Gebiet der Aeromantie. Zuletzt erschien das
Aonenzepter im Jahre -919 in Hinden eines fremdartigen,
kiferartigen Halbhumanoiden, welcher sogleich von
einem der Haremswichter des Gouverneurs Haldazhai
der ninschaburer Provinz Azahoud zerquetscht wurde.
Der Adelige iiberreichte das mysteriése Zepter als Tribut
seinem Lehnherrn, welcher es in die Tempelkammern von
Tabsagal verbrachte, wo es vergessen wurde — zumindest bis
der Kundschafter Durvin Gest die Ruinen von Tabsagal im
Jahre 4328 AK leerriumte. Im sechsten Band der Chroniken
der Kundschafter macht Gest ein paar vage Bemerkungen
iber die Eigenschaften des Zepters und dass er es bei-
nahe an einen garundischen Riuberfiirsten verloren hitte.
Wie im Falle des berithmten Kundschafters ist auch der
Aufenthaltsort des Zepters unbekannt.



Ungewollte Zeitreisen
Wurfergebnis

Zeit jenseits des Portals*

SG oder héher
SG -1 bis -5
SG -6 bis —10
SG —11 bis —15
SG -16 bis —20
SG —21 bis —25
SG —26 bis —30
SG —31 bis =35
SG —36 bis —40

Beabsichtige Zeit

Beabsichtigte Zeit +/- 1W10 Jahre (1-10)

Beabsichtigte Zeit +/- 1W100 Jahre (1-100)

Beabsichtigte Zeit +/- 1IW100 x 100 Jahre (100-10.000)

Beabsichtigte Zeit +/- 1W100 x 1.000 Jahre (1.000-100.000)

Beabsichtigte Zeit +/- 1W100 x 10.000 Jahre (10.000-1.000.000)
Beabsichtigte Zeit +/- 1W100 X 100.000 Jahre (100.000-10.000.000)
Beabsichtigte Zeit +/- 1W100 X 1.000.000 Jahre (1.000.000-100.000.000)
Zeitsprung. Wiirfle separat fiir jede Kreatur, welche das Tor durchquert

* Der SL bestimmt zufllig, ob das

Golarions Zeitalter
Grober Zeitraum

Ergebnis von der anvisierten Zeit abgezogen oder auf sie addiert wird.

Daten Wichtige Ereignisse/Gefahren

Urzeit

Prihistorische Vergangenheit
Primitive Vergangenheit
Legendire Vergangenheit
Vergangene Zeitalter
Ferne Vergangenheit
Jiingste Vergangenheit
Gegenwart

Nahe Zukunft

Entfernte Zukunft

Ferne Zukunft

Extreme Zukunft

Vor —50.000.001 Prahistorische Bestien und tédliche Umgebungen

—50.000.00 bis —1.000.001 Bestien und Drachen herrschen
—1.000.000 bis —10.001 Schlangenvolk und Nichtmenschen herrschen
—10.000 bis —4.295 Bliitezeit von Azlant & Thassilon, Zeitalter der Finsternis
—4.294 AK bis —1 AK

1 AK bis 4.605 AK
4.606 AK bis 4.711 AK

4.712 AK

Zeit der Alten Imperien (Altes Osirion, Jistka, andere Imperien)
Arodens Gottwerdung

Arodens Tod

Heute (wie Weltenband der Inneren See)

4.712 AK bis 9.999 AK Gegenwart mit politischen Verinderungen
10.000 AK bis 99.999 AK Neue Kulturen, neue Technologien
100.000 AK bis 999.999 AK Véllig fremdartige Kulturen und Wissenschaft

1.000.000 AK Nichthumanoide herrschen, verdnderte Geographie

Oolgen
Wer das Aonenzepter benutzt, kann durch die Zeit reisen — mit
all den Gefahren und Folgen, die daraus resultieren kénnen.

Gesetze der Zeit: Das Aonenzepter ist der Schliissel zu Zeit-
reiseabenteuern mit all den daraus resultierenden Gefahren,
Problemen und Paradoxa. Sollte ein SL keine Zeitreise-
elemente in seiner Kampagne wollen, dann sei ihm nahe-
gelegt, die Finger vom Aonenzepter zu lassen!

Zeitreisen kénnen so einfach oder so kompliziert sein, wie
der SL méchte. Eine Kampagne muss nicht durch gespaltene
Zeitlinien, Zeitparadoxa und alles zerstérende Folgen belastet
werden. Natiirlich kann ein SL, welcher die Effekt von Zeit-
reisen wie Wellen auf einem Teich betrachtet, die ein hinein-
geworfener Stein erzeugt, aber auch alle Taten und ihre Folgen
nachhalten. Manche SL halten es mit den Effekten von Zeit-
reisen auch lieber wie mit einem Stein, der in einen raschen
Strom geworfen wird — geringere Effekte am Eintauchpunkt,
doch letztendlich ohne Folgen fiir den Verlauf des Stromes.
Andere verzichten lieber ginzlich auf die beliebten Regeln zu
Zeitreisen und entwickeln eigene — vielleicht widersteht der
Zeitstrom Verinderungen oder hat Wichter (z.B. Hunde von
TindalosMHE),

Ein SL sollte auch iiberlegen, wie er andere Probleme wie
beispielsweise Magie behandelt. Wie erlangt z. B. ein Kleri-
ker eines Gottes, der noch gar geboren wurde, seine Magie in
der fernen Vergangenheit? Verindert sich die Magie? Ist sie

in der fernen Zukunft noch so zuverlissig wie in der Gegen-
wart? Und kann der Schliissel iiberhaupt ein Tor in eine Zeit
6ffnen, welche vollig im Widerspruch zur Existenz des Tri-
gers des Zepters steht — z.B. in die Zeit vor der Entstehung
der Materiellen Ebene oder in eine Zukunft, in welcher es den
Planeten nicht mehr gibt?

Zeitreisen 6ffnen die Tiir zu zahllosen neuen Abenteuern,
erfordern aber auch beachtliche Voriiberlegungen zu den Ge-
setzen der Realitit und den besuchbaren Kulturen. Ein SL
kann alle Details kreieren, welche zu den Geschichten pas-
sen, die er erzihlen will, sollte aber konsistent bleiben, damit
die Spieler die Entdeckung dieser Geheimnisse der Realitit
genieflen kénnen.

Zeitreisen: Ein SL, der seine Kampagne einen Abstecher in
Golarions Vergangenheit machen lassen will, findet genug
Informationen im Weltenband der Inneren See. Viele uralte
Reiche beeinflussen immer noch die Gegenwart und Details
zu Kulturen wie Azlant, Thassilon und dem Alten Osirion
findest du in verschiedenen Quellen wie dem Almanach der
Versunkenen Reiche, dem Almanach der Gewdlbe oder auch dem
Abenteuerpfad Das Erwachen der Runenherrscher.

Die Zukunft der Region der Inneren See ist dagegen weit-
aus ritselhafter — sie kénnte fantastisch, futuristisch oder der
realen Welt dhnlich sein, wie es der SL will. Reisen die Cha-
raktere weit genug, stofit dies im Grunde die Tiir zu jedem
Kampagnenhintergrund auf, den sich der SL ausdenken mag.
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PABA JAGAS TANZENDE HUTTE

Hier steht eine rustikale Hiitte, an deren Holzwdnden Krduterbiindel
zum trocknen aufgehdngt wurden. In das Holz sind zudem unheim-
liche Symbole eingeritzt. Unter der gesplitterten Holzveranda schau-
en zwei Beine hervor, welche zu einem 4,50 m grofien Huhn gehiren
konnten und in gigantischen, matschverkrusteten, aber messer-
scharfen Krallen auslaufen.

BABA JAGAS TANZENDE HUTTE

Aura Uberwiltigende Beschwérungs- und Verwandlungsmagie;
ZS 30
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 3.500 Pfd.

BESCHREIBUNG

Diese primitive Hiitte ist etwa 4,50 m hoch und hat eine Seiten-
linge von 4,50 m. Sie steht auf einem Paar gigantischer Hiihner-
beine, welche stindig im Boden scharren, wenn die Hiitte sich
nicht in Ruhestellung befindet und sie darunter zusammen-
gefaltet sind. Die lebendig wirkenden Beine sind nicht das einzig
Auffillige an der Hiitte: Die einzige Tiir des kleinen Gebiudes
fiihrt in einen Raum, welcher doppelt so grof ist, als es die 4u-
Reren Mafle der Hiitte eigentlich zulassen, und doch nur der
Eingangsbereich zu noch wundersameren Plitzen ist. Die Hiitte
verfiigt liber zahllose Konfigurationen an extradimensionalen
Riumen, welche sich in Abhingigkeit vom Aufenthaltsort der
Hiitte verdndern — siehe auch das Ende dieses Abschnitts hin-
sichtlich der ,Standard-Konfiguration“. Nichts, was auflerhalb
der Hiitte geschieht, hat Auswirkungen auf ihr Inneres. Die
Eigenschaften und Fihigkeiten der Tanzenden Hiitte werden in
zwei Kategorien unterteilt: Verteidigung und Transport.

Verteidigung: Die Tanzende Hiitte ist ein einzigartiges Kons-
trukt mit HG 17. Ihre Spielwerte und Fihigkeiten werden weiter
unten im Text aufgefiihrt. Eine Kreatur im Inneren der Hiitte
kann dieser befehlen, sich zu bewegen, anzugreifen, ihre be-
sonderen Fihigkeiten zu nutzen oder andere Funktionen aus-
zufiihren, indem sie sich der ungewéhnlichen Kontrollen des
Artefaktes bedient: einem braunen Hiihnerei in einer gewéhn-
lichen, angeschlagenen Tonschiissel, welche auf einem Tisch
in der Hiitte steht. Schale und Ei kénnen problemlos entfernt
und auch zerstért werden, erscheinen aber 1 Stunde spiter
wieder und funktionieren nur im Inneren der Hiitte. Wird das

Ei zerbrochen, taucht der Kopf eines lebendigen und zor-
nigen Hahns auf, welcher einen langen, gackernden
Tod stirbt — und nach einer Stunde verschwindet,
wenn die Kontrollen sich neu bilden. Jede Kreatur,
welche erfolgreich einen Fertigkeitswurf fiir Magi-
schen Gegenstand benutzen gegen SG 30 ablegt, kann diese
ungewdhnlichen und unerwarteten Kontrollen benutzen, um
der Tanzenden Hiitte Befehle zu geben. Misslingt dieser Wurf,
tanzt die Hiitte dagegen unrhythmisch umher und zertrampelt
moglicherweise nahe Kreaturen, iibt aber keine Effekte auf
Kreaturen in ihrem Inneren aus. Einer Kreatur muss in jeder
Runde ein neuer Fertigkeitswurf fiir Magischen Gegenstand
benutzen gelingen, um die Aktionen der Hiitte direkt zu kon-
trollieren. Der Hiitte kénnen einfache, kurze Anweisungen er-
teilt werden, die sie befolgt, z.B. Greife jeden Humanoiden an,
der sich nahert, Patrouilliere einen Bereich, Bewege dich eine
bestimmte Zeit lang in eine bestimmte Richtung oder Fliehe,
wenn du beschidigt wirst. Ihr kénnen aber keine mehrteiligen
Anweisungen gegeben werden und man kann ihr auch nicht
befehlen, bestimmte Individuen zu erkennen oder einen be-
stimmten Ort aufzusuchen.

Transport: Als Konstrukt kann die Tanzende Hiitte sich aus
eigener Kraft fortbewegen. Sie verfiigt aber auch iiber die Fihig-
keit, zwischen den Existenzebenen hindurch zu schliipfen und
sogar zu anderen Planeten zu reisen, wobei sie alles und jeden
innerhalb der Hiitte mitnimmt. Diese beachtliche Fihigkeit wird
mittels des Kessels in der Hiitte aktiviert, welcher diese mit
zahllosen, vielleicht auch einer unendlichen Anzahl von Ortlich-
keiten auf den Ebenen verbindet. Um den Kessel zu benutzen,
muss eine Kreatur vor diesem stehen, zwei Dinge hineinlegen
und den stetig blubbernden Eintopf darin umriihren — dieser
Vorgang erfordert eine Volle Runde, es mag aber deutlich lin-
ger dauern, die nétigen Zutaten erst einmal zu finden. Diese
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Beispiele fiir Schliissel und Zielorte

Schliissel 1 Schliissel 2 Zielort
Aal Seite eines Mirchenbuches Das Haus der Liigen in Nidal
Ahornblatt Zerrissene Kellidenkleidung Der Rotblattsee in Ustalav

Asche eines Vertrauten
Blonde Haarlocke
Bliitenblitter
Dimonenhorn
Dampfwolke
Eidechsenzunge
Eisbréckchen
Fingernagel

Goldene Lautensaite
Griine Jadescherbe
Guggul-Weihrauch
Haar einer Albinoriesenspinne
Katzenfell
Knochenmehl

Kopflose Ameise

Leere Phiole

Linkes Auge einer Ziege

Schlangenei

Dolch

Gekiisster Liebesbrief
Rudimentérer Finger
Obsidianzahn

Rostige Nigel
Kieselsteine
Suppenknochen

Trane

Schlangengift

Heiliges Symbol von Dhalavei
Kohle

Menschliche Wimpern
Schneeflocke
Runengravierter Stein
Siccatit

Rechtes Ohr einer Schae

Marmorbréckchen Schwarze Haarstrihne
Meeressalz Weifer Sand

Pferdeblut Verbogenes eisernes Kettenglied
Platinstange Sternenstaub

Rattenschidel Salpeter

Rissige blaue Tonscheibe Sdurephiole

Rote Seide Schwarzer Sand

Schwarze Tinte Zerbrochener Spiegel
Silberfisch Verbrauchter Zauberstab
Vogelfliigel Zerbrochene Vase

Abraxas‘ Harem im Abyss

Ein Denkmal mit dem Schriftzug ,,Guinevere” auf dem Beinacker
Gottesarm in der Ersten Welt

Lindwurmbewachtes Herrenhaus auf Abaddon

Der Verschlingende Sturm auf der Ebene der Luft
Der lhyssige in der Hélle

Der Sveonvo-Bogen bei Walenhall
Achtfinger-Schlachterei in Axis

Llourith im Nirvana

Siebengiftquellen in Minkai

Sitz des Goldenen Mondes in Vudra

Foyer des Hauses Caldrana in Zirnakaynin

Der Kopf der Sphinx in Osirion

Der Reifswaldforst in Irrisen

Die Géttliche Versammlung unter Kaer Maga
Qidel auf dem Planeten Verces

Lichtlose Halbebene namens Fliisternder Ort

Das Jungfernfeld siidlich von Geb

Die Fulguratmurmel auf der Ebene des Wassers
Zelle 667 in der Zitadelle Gheradesca in Cheliax
Der Nachtmarkt in Katapesch

Das Vergessene Bergwerk in Nirmathas

Galisemni im Mahlstrom

Der Schwarze Schliissel von Zelschabbar in Kelesch
Schatten-Absalom auf der Schattenebene
Dachboden von Pols Schriftrollen und Rarititen in Quantium
Die Sonnentiirme in den Ruinen von Kho

|«

beiden Zutaten fungieren als ,,Schliissel“ zu einem bestimmten
Zielort. Jeder Zielort, zu dem die Hiitte reisen kann, besitzt eine
bestimmte Kombination; dabei handelt es sich um optisch rela-
tiv normale Gegenstinde, die in der Hiitte lagern — nur diese
Gegenstinde kommen als Schliissel in Frage. Wenn als z.B. ein
roter Apfel ein Schliissel ist, muss dieser im Inneren der Tanzen-
den Hiitte zu finden sein. Wie die Kontrollen der Hiitte kénnen
auch Schliissel leicht zerstért oder entfernt werden, erscheinen
aber 1 Stunde spiter neu.

Sobald die richtigen Schliissel in den Kessel geworfen werden,
erscheint die Tanzende Hiitte sofort am Zielort, als wire sie mittels
Ebenenwechsel oder Interplanetares Teleportieren*®® gereist. Dabei
erscheint die Hiitte stets am selben Fleck — die Schliissel sind
auf diesen bestimmten Ort eingestimmt. Ist die Hiitte an diesem
Zielort angekommen, kann sie sich normal an andere Orte auf
dieser Welt oder Ebene bewegen oder dorthin gebracht werden.
Bei der Ankunft am Zielort verschwinden die Schliissel aus dem
Kessel und entstehen irgendwo innerhalb der Hiitte neu.

Zugleich verdndert sich das innere Layout der Tanzende Hiitte
bei Ankunft an einem neuen Ziel — es gibt zu jedem Ziel eine
eigene Konfiguration. Die Karte am Ende des Eintrages zeigt eine
Beispiel-Konfiguration fiir das Innere der Hiitte, diese kann sich
aber dramatisch verindern im Rahmen der Reisen der Hiitte.
Jede Konfiguration enthilt aber einen Raum mit einem Kessel

und den Kontrollen der Hiitte, egal wie viele Riume die Konfigu-
ration ansonsten noch umfasst.

Wenn sich die Konfiguration veridndert, bestehen die ande-
ren Konfigurationen immer noch fort, sind innerhalb der Hiitte
selbst aber unzuginglich. Man kann sie jedoch immer noch mit-
tels Magie wie Ebenenwechsel erreichen. Baba Jaga selbst (und
moglicherweise noch andere Bewohner der Hiitte) kann frei alle
Riume der Hiitte betreten, egal in welcher Konfiguration diese
zum Teil liegen moégen.

Die Tabelle auf dieser Seite fiihrt einige der am besten be-
kannten Zielorte samt der benétigten Schliissel auf, zu denen die
Hiitte reisen kann. Dies ist keine abschliefende Liste und nie-
mand — aufer vielleicht Baba Jaga persénlich — kennt die Grenzen
der Transportfihigkeiten der Hiitte.

ZERSTORUNG

Sollte der Kessel in der Tanzenden Hiitte benutzt werden, um
ein Tor innerhalb des Kessels selbst zu &ffnen, 6ffnet sich ein
Riss in der Realitit, zerstért das extradimensionale Innere der
Hiitte und saugt das duflere Geriist ein — dies diirfte denjenigen
zerstéren, der den Kessel aktiviert hat, und méglicherweise
noch viel, viel mehr. Nur Baba Jaga weif3, welche Dinge in den
Kessel geworfen werden miissen, um dieses Portal der Selbst-
zerstérung zu 6ffnen — unter anderem gehért dazu ihr linkes
Auge.
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DIE EIGENSCHAFTEN DER
TANZENDEN HITTE

Baba Jagas Tanzende Hiitte ist ein iuflerst komplexes und
michtiges Artefakt. Es folgen die Spielwerte fiir das hithner-
beinige Geriist:

BABA JAGAS TANZENDE HUTTE HG 17

EP 102,400

N Riesiges Konstrukt

INI +12; Sinne Blindsicht 36 m; Wahrnehmung +8

Aura Unheimliche Ausstrahlung (18 m, SG 30)

VERTEIDIGUNG

RK 34, Beriihrung 20, auf dem Falschen Fuf 22 (+12 GE, -2 Grofe,
+14 Natiirlich)

TP 188 (27W10+40); Schnelle Heilung 20

REF +21, WIL +17, ZAH +9

Immunititen wie Konstrukte, Blickangriffe, sichtbasierende
Angriffe, visuelle Effekte und lllusionen; SR 15/Adamant; Ver-
teidigungsfihigkeiten Entrinnen, Unsterbliche Struktur; ZR 28
ANGRIFF

Bewegungsrate 18 m

Nahkampf 2 Klauen +38 (2W6+13 plus Ergreifen), Hieb +38 (2W8+13
plus Ergreifen)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Schnelles Verschlingen® " Trampeln
(2W8+19, SG 36), Verschlingen (siehe unten), Wiirgen (2Wé-+19)
Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 15; Konzentration +22)

Beliebig oft —Bewegungsfreiheit, Dimensionsanker, Unwidersteh-

licher Tanz (SG 25)

3/Tag — Dimensionstiir, Flammende Wolke (SG 25), Flimmern

SPIELWERTE

ST 37, GE 34, KO —, IN —, WE 27, CH 25

GAB +27; KMB +42 (Ringkampf +46); KMV 64

Sprachen versteht jede Sprache (kann nicht sprechen)
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Land

Organisation Einzelginger (keine)

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Unsterbliche Struktur (AF) Werden die TP der Tanzenden Hiitte
auf o reduziert, knicken die Beine der Hiitte ein, so dass die Hiitte
zu Boden stiirzt. Dies hat keine Auswirkungen auf das extra-
dimensionale Innere oder Kreaturen in der Hiitte. Die Hiitte ist
fiir 24 Stunden bewegungsunfihig und reagiert auch nicht auf die
Befehle ihres Besitzers, sich zu bewegen oder ihre besonderen
Fihigkeiten einzusetzen, die in den Spielwerten beschrieben
sind. Die Transportfihigkeiten der Hiitte und der Kessel kénnen
immer noch benutzt werden. Egal welchen Schaden die Hiitte
auch erleidet, welchen Umstinden oder welcher Umgebung sie
nach ihrer Niederlage auch ausgesetzt sein mag, sie kann nie-
mals unter o TP reduziert werden. Nach 24 Stunden erlangt
sie die Hilfte ihrer Trefferpunkte (94 TP) zuriick und reaktiviert
selbstindig ihre Fahigkeit Schnelle Heilung. Sie kann dann ihre
besonderen Fahigkeiten zur Flucht aus nahezu jeder Situation
nutzen. Die Tanzende Hiitte kann nur auf die unter Zerstérung
beschriebene Weise vernichtet werden.

Verschlingen (AF) Sollte die Tanzende Hiitte erfolgreich eine
Kreatur mit ihrem Hiebangriff in einen Ringkampf verwickeln,
wird das Opfer von der Vordertiir aufgehoben und ins Innere ge-
schleudert. Das Ziel erscheint innerhalb des extradimensionalen

Raumes in der Hiitte, dessen Layout davon abhingig ist, wo
diese sich gerade befindet. Sich im Hiitteninneren aufzuhalten,
ist nicht notwendigerweise gefihrlich, sofern sich nicht Baba
Jagas Wichter oder eine andere Kreatur dort aufhalten. Eine
verschlungene Kreatur kann zu fliehen versuchen, indem sie
die Vordertiir eintritt — diese Barriere wirkt leider nur baufillig
und anfillig, hat aber Harte 15 und 100 TP und profitiert zudem
von der Fahigkeit Schnelle Heilung der Hiitte. Die Hiitte kann
verschlungene Kreaturen als Volle Aktion durch die Vordertiir
ausspucken. Sollte eine Kreatur nicht gehen wollen, muss der
Hiitte ein Kampfmanéverwurf gelingen. Scheitert dieser, kann
das Ziel sich irgendwo am ruckelnd in Bewegung befindlichen
Inneren festhalten. Die Hiitte kann zudem auswihlen, wen sie
ausspucken und wen sie in ihrem Inneren behalten will.

Folgen
Wer Baba Jagas Tanzender Hiitte begegnet, hat vieles zu be-
denken und sollte zu Recht besorgt sein.

Gegen die Hiitte: Als HG 17-Kreatur ist die Tanzende Hiitte
eine ziemliche Herausforderung. Thr Name entspringt zum
Teil ihren tédlichen Kampftaktiken und ihrer Neigung,
iiber Gefahren hinweg zu trampeln, allerdings hat sie noch
andere Moglichkeiten. Da sie fiir den Kampf gegen gefihr-
liche Zauberwirker und Extraplanare gebaut wurde, nutzt sie
regelmiflig ihre Zauberihnliche Fihigkeit Dimensionsanker
gegen Kreaturen, die Zauberfihigkeiten bewiesen haben
und daher ihren Klauen potentiell entkommen koénnten.
Gegen Kreaturen, welche sie direkt angreifen, nutzt sie Un-
widerstehlicher Tanz und gegen fliegende Kreaturen spuckt sie
Rauch und Funken aus ihrem Kamin mit der Wirkung von
Flammende Wolke. Am unberechenbarsten setzt sie aber ihren
Verschlingenangriff ein, mit dem sie Opfer ergreift und in
ihrem extradimensionalen Inneren festsetzt. Diesen Angriff
nutzt sie jedoch nur, wenn ihre Bewohner ihr dies befehlen,
da jemand, der ins Innere gebracht wird, moéglicherweise
mittels der seltsamen Steuerung aus Ei und Schale die Kont-
rolle iiber das Artefakt erlangen konnte.

Die Wichter: Die Herrin der Tanzenden Hiitte postiert gern
formidable Wachen zum Schutz vor Eindringlingen in ihrem
Heim. Darunter wiren z.B.:

Gaj, der Hifliche Jotund (CB JotundtrollMHE I, HG 15): Der
mittlere Kopf des 4,80 m groflen Jotundtrolls beriihrt fast
die Decke, wihrend er in der Mitte der Hiitte steht und mit
einem riesigen Dreizack den Kessel umriihrt. Er trigt eine
schmuddelige Weste aus Wolfsfell und eine passende Hose
und bittet Besucher freundlich, die Hiitte wieder zu ver-
lassen. Sollten diese sich weigern, so legt er den Hut ab, zieht
langsam seine Weste aus und faltet sie zusammen, wobei er
seine zahlreichen knurrenden Koépfe entblofit, und greift
dann mit wildem Gebriill an.

Gevatter Tod (NB Thanadaimon™"®!; HG 13): Zuweilen kann
man eine skelettartige Gestalt in der Hiitte antreffen, welche
auf einem staubigen Stuhl hockt und Spielkarten auf einem
fauligen Sarg auslegt. Gevatter Tod behauptet, ein Vetter der
Eigentiimerin der Hiitte zu sein und auf Besucher zu warten.
Gelangweilt weist er die Ziele anderer als nicht linger von
Bedeutung ab und nutzt schliefllich den Kessel, um ein Tor
nach Abaddon zu 6ffnen, durch das zu schreiten er sodann
alle lebenden Kreaturen ermutigt — notfalls auch mit Hilfe
seiner Sense.

Louhi (CB Menschliche Magierin 20+; HG ??): Manchmal
kann man eine ritselhafte Hexe mit rabenschwarzem Haar,
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die sich selbst als Louhi vorstellt, in der Hiitte antreffen.
Sie ist schon und kennt die Geheimnisse der Hiitte, ist aber
eine schlechte Beschiitzerin, verhéhnt sie die Besitzerin des
Artefakts doch und behauptet, seine wahre Erbin zu sein.
Zudem weiht sie Eindringlinge in die diversen Fihigkeiten
der Hiitte ein. Auch wenn Louhi absolut unberechenbar
und auf bgsartige Weise unzuverlissig ist, bedient sie sich
zuweilen der Hilfe von Abenteurern, wenn sie sich in die
Politik anderer Welten einmischt. Obwohl Louhi stolz ist,
beteiligt sie sich nicht an Kimpfen, sondern setzt sich lie-
ber Kraft ihrer Magie unvermittelt ab — dennoch verfiigt
sie iiber die Macht einer Magierin der wenigstens 20. Stufe.

Die Herrin: Die grofite Bedrohung, die von der Tanzen-
den Hiitte ausgeht, ist aber ihre Besitzerin und moégliche
Erschafferin selbst — Baba Jaga. Diese nahezu unsterbliche
Hexe kennt man aufvielen Welten. Thre magischen Krifte
entsprechen denen eines Halbgottes. Baba Jaga verkorpert
uralte Geheimnisse, ebenenumspannende Intrigen und
magische Meisterschaft. Nur wenige kénnen der legendi-
ren Hexe standhalten, doch zum Gliick sind ihr die Sterb-
lichen und deren Angelegenheiten nahezu véllig egal, so
dass sie oft nicht einmal die notige Zeit opfert, um En-
dringlinge zu téten. Wer ihre Gunst gewinnt, mag einen
Funken ihres arkanen Genies oder okkulten Wissens zu
seinem Vorteil genutzt sehen, doch wer sie verirgert, leidet
unter ihren weitreichenden, bitteren Fliichen. Baba Jaga
ist listig, geduldig und neigt zu ironischer Bosheit, so dass
die weisen Bewohner zahlloser Welten zu Recht beim Ge-
danken an sie erschaudern.
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Baba Jagas Spielwerte sind derzeit unbekannt, allerdings
sollten sie mit Leichtigkeit selbst diejenigen von besonders
hochstufigen SCs iibertreffen kénnen.

Transport: Die Tanzende Hiitte verindert das Reisen auf
einzigartige Weise. Passagiere kénnen die Hiitte anweisen,
in eine beliebige Richtung zu marschieren, wihrend sie
sich im Inneren ausruhen. Die Hiitte kann zwar nicht an-
gewiesen werden, einen bestimmten Ort anzusteuern, man
kann ihr aber einfache Anweisungen geben, ferner kann sie
nahezu jede Art von Gelinde bereisen, den Meeresboden
eingeschlossen.

Zudem besitzt die Tanzende Hiitte die Macht, mittels
Magie auf andere Ebenen und Welten der Materiellen
Ebene zu reisen; allerdings benétigt sie fiir jedes Reiseziel
auch zwei bestimmte Schliissel. Nur wer um diese Schliis-
sel weiff und sie auch besitzt, kann von dieser Option Ge-
brauch machen. Man konnte zwar blind mit dem Kessel
experimentieren, jedoch kann dies ewig dauern, bis sich
die rechte Kombination zum Offnen eines Portals findet —
und auch dann ist ein Gutteil des Multiversums dem sterb-
lichen Leben gegeniiber recht feindselig eingestellt.
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BUCH DER DERDAMMTEN

Zwischen Buchdeckeln aus messerscharfem Stahl, gestreckter
Menschenhaut und zusammengepresster Asche befindet sich das
ausschlaggebende Werk zu unaussprechlichen Themen und namen-
loses Bose auf einer gewaltigen Sammlung aus einzelnen Binden,
ledrigen Schriftrollen und blutigen Manuskriptseiten.

BucH DER VERDAMMTEN

Aura Uberwiltigend, alle Schulen [B&se, Chaotisch, Rechtschaffen];
ZS 25
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 40 Pfd.

BESCHREIBUNG

Das Buch der Verdammten enthilt die gréf8te Sammlung unheiligen
Wissens im ganzen Multiversum und fiihrt die bésen Ebenen und
ihre Bewohner detaillierter und weitaus umfassender auf, als dies
bei dem doch begrenzten Umfang des Werkes eigentlich méglich
sein sollte. Dieses blasphemische Buch besteht aus zahlreichen
Kapiteln, die letztendlich auf drei Binde aufgeteilt wurden mit
den Schwerpunkten Dimonen, Daimonen und Teufel. Sollten alle
Kapitel dieser drei Binde zusammengefiihrt werden, besitzt die
Gesamtheit die folgenden Eigenschaften:

Das komplette Buch der Verdammten gibt einen permanenten
Entweihen-Effekt mit 45 m Radius und einen Sympathie-Effekt ab,
welcher bése Kreaturen anzieht. Eine Kreatur guter Gesinnung,
welche freiwillig das Buch beriihrt, muss einen Zihigkeitswurf
gegen SG 20 ablegen; misslingt ihr dieser Rettungswurf, wird
sie augenblicklich getétet. Sollte sich das Buch ferner nicht in
seinem Repositorium (siehe unten) befinden, kann jedes bése
Wesen von halbgottgleicher Macht (Ddmonenherrscher, Daimo-
nische Sendboten, Infernalische Herzége usw.) oder michtiger
mittels Ausspdhen oder dergleichen das Buch betrachten, ohne
eine Entdeckung durch seinen Triger zu riskieren.

Die Seele jeder Kreatur, welche eine der Fihigkeiten des Bu-
ches nutzt, wird verdammt und reist nach ihrem Tod zu einer
der Unteren Ebenen, egal welche gute Taten sie vielleicht zu Leb-
zeiten vollbracht hat — nur das Eingreifen einer Gottheit kann
diese Strafe vereiteln.

Der Komplettband kann auf unterschiedliche Weise genutzt
werden — als unheiliger Talisman, als obszénes Referenzmaterial
und als Tor zur vollstindigsten Sammlung unheiligen Wissens im
Multiversum.

Talisman: Wihrend der Besitzer das Buch trigt, wirkt er alle
Zauber der Kategorie Bése mit einer um zwei héheren effekti-
ven Zauberstufe und erhilt zudem einen Bonus von +5 auf alle
charismabasierenden Wiirfe im Umgang mit bésen Externaren.
Der Triger kann ferner die folgenden Zauberihnlichen Fshig-
keiten einsetzen:

Beliebig oft — Bdses entdecken, Fluch, Mit Toten sprechen,

Waffengesinnung (nur bése)

3/Tag — Blasphemie, Diktum, Entweihen, Schutzkreis, Un-

heilige Aura, Unheilige Plage, Verbannung, Wort des Chaos

1/Tag — Dimensionsschloss, Tor, Mdchtiger Bindender Ruf,

Seele binden

Referenzmaterial: Ein Charakter, welcher Abyssisch, Celes-
tisch und Infernalisch lesen kann und insgesamt 30 Tage lang
(nicht zwangsliufig am Stiick) das Buch studiert, erfihrt finstere
Geheimnisse in Form der ultimativen Blasphemien von allem.
Der Triger erhilt einen Bonus von +10 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Wissen (Die Ebenen), wenn er 1 Stunde lang im Buch nach In-
formationen sucht. Ferner sind die Beschreibungen von Abad-
don, des Abyss und der Hélle so lebendig, dass Teleportationen
auf oder innerhalb dieser Ebenen den Zauberwirker stets an das

gewiinschte Ziel fiihren, ohne dass ein Vertrautheitswurf er-
forderlich wire.

Der Triger des Buches der Verdammten erhilt ferner einen
Bonus von +5 auf den konkurrierenden Charismawurf im Rah-
men von Bindender Ruf (dieser Bonus ist mit dem Bonus von +5
kumulativ, den das Buch bei Interaktionen mit bésen Externa-
ren verleiht).

Der Triger kann dem Buch ein Mal am Tag eine Frage zu
einem unheiligen Thema stellen; im Anschluss schligt er das
Buch an einer zufilligen Stelle auf und findet dort die Antwort,
als hatte er Vision gewirkt.

Letztendlich enthilt das Buch eine Abschrift jedes Zaubers
der Kategorie Bose.

Repositorium: Der Triger des Buches kann es ein Mal am
Tag auf seine eigene infernale Halbebene verschwinden lassen,
wobei ein finster schimmerndes Portal zuriickbleibt. Dies re-
produziert die Effekte von Des Magiers Herrliches Herrenhaus, so
dass der Triger und von ihm Erwihlte eine entnervende, aber
halbwegs sichere Bibliothek mit zahllosen Werken blasphemi-
scher Aufzeichnungen betreten kénnen, zu welcher das Buch der
Verdammten eigentlich nur als Sichtfenster dient. Das Buch und
die Schriften in diesem Repositorium werden von einem méch-
tigen Unauffindbarkeit-Effekt sogar vor den Augen der Gétter
geschiitzt. Im Inneren der Bibliothek altert man nicht, aller-
dings holt einen die Zeit beim Verlassen wieder ein und man al-
tert schlagartig entsprechend der drinnen verbrachten Zeit. Auf
der Halbebene kénnen Besucher auf die unter Referenzmaterial
beschriebenen Fihigkeiten zuriickgreifen.

Kreaturen nichtbéser Gesinnung werden von der makabren
Umgebung und den furchtbaren Dienern innerhalb der Biblio-
thek stark beunruhigt und miissen einen Willenswurf gegen
SG 30 ablegen, wenn sie in ihr rasten wollen; misslingt dieser
Rettungswurf, wird eine Kreatur von Albtraum betroffen. Dieser
Effekt kann nicht vereitelt werden.

Zu bestimmten Nichten — insbesondere wihrend Mond-
finsternissen und zur Mitternacht der Neumondnacht — mani-
festiert sich das kaum sichtbare Portal als normale Tiir und kann
dann auch von Kreaturen genutzt werden, die der Trager nicht
dazu bestimmt hat.

ZERSTORUNG

Das Buch der Verdammten muss in seine Kapitel aufgetrennt wer-
den. Jedes Kapitel muss fiir sich binnen 1 Tages zerstért werden.
Das Kapitel zu den Daimonen muss Seite fiir Seite mit Tinte
geschrubbt werden, welche aus den Trinen eines guten Exter-
naren gewonnen wurde, das Kapitel zu den Ddmonen muss von
einem guten oder rechtschaffenen Externaren verspeist werden
und das Kapitel zu den Teufeln muss als Material fiir ein Feuer
genutzt werden, in dem ein guter oder chaotischer Externar le-
bendig verbrannt wird. Sollten nicht alle Kapitel im Laufe des-
selben Tages zerstort werden, erscheinen alle zerstérten Kapitel
unversehrt in einem abgelegenen Winkel des Multiversums.

(zeschichte

In den ersten Tagen des Multiversums wiinschten sich die
Himmlischen Heerscharen eine Ausstellung allen Wissens
aller Reiche, so dass sie den Ruhm des Géttlichen, die Note
der von ihnen Beschiitzten und die Gesichter ihrer Feinde
in ihrer Gesamtheit erfuhren. Der Krieger-Gelehrte Tabris
wurde mit dieser scheinbar unméglichen Aufgabe betraut
und 1.000 Legionen rangniederer Celestischer wurden ihm
unterstellt.
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Auf der Materiellen Ebene und den Ebenen der Ordnung,
des Guten und der Neutralitit vergingen ungezihlte Jahr-
hunderte, in denen Tabris und die seinen unermiidlich arbei-
teten. Zu ihrem Gliick verrieten diese Reiche den Himm-
lischen nur zu gern ihre Geheimnisse; die Unteren Ebenen
dagegen erwiesen sich als feindseliger und verschwiegener
als erwartet. Die nach Abaddon, in den Abyss und die Hélle
entsandten Gelehrten kehrten nicht zuriick, so dass Tabris
Soldaten ausschickte. Als diese verschwanden, schickte er Ar-
meen, und als auch diese sich nicht zuriickmeldeten, brach
er selbst auf.

Sofern sie nicht gewaltsam zu Tode kommen, leben Engel
ewig. Doch selbst in den Augen der Unsterblichen war Tabris
fiir unzihlige Ewigkeiten verschollen und
galt schlieflich als der letzte Gefallene
in einer sinnlosen Ubung in Gelehr-
samkeit. Als er aber aus dem Mahl-
strom zuriickkehrte, war dies nur die
erste Erschiitterung, welche durch
alle celestischen Reiche wiederhallen
sollte. Tabris kehrte als freudloses,
lichtloses Abbild des géttlichen
Evangelisten zuriick, der er einst
gewesen war. Er trug die Narben
eines Wesens, welches alle Schre-
ckenund allen Zorn erblickt hatte,
zu dem die Verdammten fihig
waren, welches mit Diensten
und Blut bezahlt hatte, um
die grofiten Monstren der
Ebenen befragen zu diirfen,
und welches das Gesicht
des Bosen geschaut und
als entsetzlicher erkannt
hatte, als seine edle Seele
je hitte ermessen kon-
nen. So wie diese Narben
seinen Leib und seinen Ver-
stand gezeichnet hatten, hatte sein Stift Seite um
Seite mit Sakrilegien und Blasphemien bei der Erfiillung sei-
nes gottlichen Auftrages mit unverzagter Genauigkeit gefiillt.

Als die Richter des Himmels das Werk ihres Bruders be-
gutachteten, waren sie angewidert, stieflen sie doch auf bis-
lang den Augen der Himmlischen Schar entgangene Gegner,
Intrigen und Verrat, auf Siinden und Taten ohne géttliche
Strafen, auf niedergeschriebene finstere Drohungen, Ver-
sprechungen und Prophezeiungen und auf schlimmeres.
Tabris wurde aufgrund seines Werkes vorgeladen, allerdings
war der vergessene Held nicht daran interessiert, sein Werk
zu verteidigen. Er hatte Ewigkeiten gelitten und war mit dem
einzigen moglichen, perfekten Abschluss seines Auftrages
zuriickgekehrt. Daher sah er keinen Grund, dafiir Bufle zu
tun.

In den zahllosen Beleidigungen, welche Tabris auf-
gezeichnet hatte, und in seiner schweigenden Kithnheit sahen
die Michte des Himmels das Werk der Verderbnis und be-
trauerten den Verlust ihres einstigen Helden. Sein Werk soll-
te als hochstgefihrliche Ketzerei zerstért und Tabris auf ewig
der gottlichen Reiche verwiesen werden. Reaktionslos wie
nunmehr in allen Dingen akzeptierte Tabris sein Schicksal,
verliefy den Berg des Himmels und verschwand in den Strafen
und Gassen der Ewigen Stadt Axis. Sein Werk jedoch weigerte

sich, so einfach vergessen zu werden, und verschwand aus den
Schmelzoéfen der Schatzkammern in den Tiefen der Grofien
Bibliothek des Himmels.

Seitdem hat sich Tabris‘ Chronik scheinbar aus eigenem
Willen iiber die Materielle Ebene verteilt und Verstand und
Seelen zahlloser mit Abschriften und Filschungen befleckt.
Sie entwindet sich stets dem Zugriff der Zensoren des Him-
mels, welche diese Ketzerei aus Tinte und Pergament nur
noch Buch der Verdammten nennen...

Orolgen
Niemand kann die Geheimnisse des Finstersten aller Werke
lesen, ohne dadurch aufewig verindert zu werden.
Finstere Machenschaften: Nur wenige Scheusale
und gottgleiche Herrscher finsterer Reiche wiirden
zOgern, ganze Reiche der Sterbliche zu zerstéren,
um an Geheimnisse zu kommen, welche ihnen
Macht iiber ihre Feinde und Artgenossen
verleihen kénnten. Wird das Buch der Ver-
dammten aus seinem Repositorium
entfernt, fungiert es als Leucht-
feuer fiir die Michtigsten unter
den Scheusalen.

Heilige Apokryphen: Als die
Himmlischen Heerscharen
sich mit Tabris’ Werken be-
fassten, erwarteten sie, mit all

der Schindlichkeit der Scheu-
sale und ihrer unheiligen
\ Fiirsten konfrontiert zu
werden. Sie hatten aber
nicht damit gerechnet,
dass ihr Bruder in sei-
ner  unnachgiebigen
Genauigkeit auch die
bedauerlichsten Taten der
celestischen Vélker und der Gottheiten des
Lichts niedergeschrieben hatte. Der Engel hatte zahllose be-
fleckte Kompromisse zwischen Celestischen und Scheusa-
len verzeichnet, unheilige Tduschungen, Opfer fiir das gro-
fere Gute, Fille verderbter Engel, Massaker auf gottlichen
Schlachtfeldern, Allianzen zwischen eigentlich verfeindeten
Gottheiten und Auflistungen getdteter Himmlischer Herr-
scher—kurzum eine derart abartige Sammlung an Informatio-
nen, dass sie den Glauben nahezu jedes Sterblichen zerstéren
konnte. Diese Aufzeichnungen, nicht die niedergeschriebenen
Worte der Scheusale, waren der Grund dafiir, dass die Kapitel
des Buches iiber das Multiversum verstreut wurden, denn nur
wenn sie vereint werden, werden auch die sogenannten Apo-
kryphen zum Schwesterwerk des Buches der Verdammten, den
Chroniken der Rechtschaffenen.

Verdammnis: Wer in diesem Buch liest, ist unabdingbar
verdammt. Wird der Leser getdtet, gehort seine Seele nach
Abaddon, in den Abyss oder in die Hélle, ganz wie Pharasma
entscheidet. Dies basiert auf einem uralten Vertrag, welcher
verhindern soll, dass die Befleckung der blasphemischen
Geheimnisse des Werkes im Nachleben in die guten Ebenen
getragen wird. Nur das direkte Eingreifen einer Gottheit
kann eine Seele retten, welche im Buch der Verdammten gelesen
hat — und diese Michte hassen es ihre unverbriichlichen Eide
zu brechen.
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DORN

Dieses Bastardschwert scheint gewachsen zu sein statt geschmiedet.
Knauf und Breitseiten der eleganten Klinge sind mit fremdartigen
Steinen besetzt, welche dunkler als Smaragde glitzern und feine
Silberadern aufiveisen.

Aura Starke Beschwérungsmagie, Nekromantie und Ver-
wandlungsmagie; ZS 20

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 6 Pfd.
SPIELWERTE

Gesinnung CN; Ego 23

Sinne 36 m, Dunkelsicht

IN 10, WE 10, CH 16

Kommunikation Empathie, Sprache, Telepathie
Sprachen Aklo, Gemeinsprache, Sylvanisch

Krifte 3/Tag — Diirre (als Schnelle Aktion auf
eine im Kampf von Dorn getroffene Kreatur),
Rindenhaut (nur Trager)

1/Monat — Wahre Auferstehung (nur Triger)
BESCHREIBUNG

Die als Dorn bezeichnete Klinge ist in intelligentes Bastard-
schwert der Hinrichtung aus Kaltem Eisen +5, dessen be-
sonderer Zweck es ist, Bewohner der Ersten Welt zu
besiegen.

ZERSTORUNG

Sollte Dorn in die Hinde der Nymphe Nyrissa fallen,
deren fundamentaler Bestandteil die Waffe ist, verschmilzt
sie nach und nach mit der Feenkénigin. Sofern niemand
den Prozess stért, verblasst Dorn im Laufe einer Woche
und verschwindet aus der Realitit; nach diesem Zeitraum
ist die Waffe zerstért und Nyrissa erlangt die Fahigkeit zu
lieben zuriick. Nur einer der Altesten kann Dorn dann noch
wiedererschaffen.

(zeschichte

Dorn hat nie den Schlag des Schmiedehammers oder
die Hitze des Schmiedefeuers gespiirt, wurde das
Schwert doch nicht geschmiedet, sondern eher wie der
Dorn einer Rose gepfliickt. Dornist die Manifestation der
Liebe und tiefsten Leidenschaften der Nymphenkénigin
Nyrissa, einer Einheimischen der Ersten Welt. Diese
wagte nicht nur zu behaupten, zu den fremdartigen
Herren dieses Reiches, den Altesten, zu gehéren, son-
dern zudem einen von ihnen zu lieben. IThr Geliebter, der
ritselhafte Graf Ranalc, verlieh ihr grofle Macht, so dass
Nyrissa ein eigenes Reich fiir sich beanspruchte, es nach
ihren Launen formte und Tausendomen nannte — doch
zugleich erweckte sie mit diesen Anmaflungen den Zorn
der anderen, wahren Altesten.

Die Herrscher der Ersten Welt entsandten einen ihrer
Streiter, den als Grinderlak bekannten Tane, um die Nym-
phe zu zerstoren, welche gern ebenso michtig wire wie
sie selbst. Nyrissa floh, wurde dabei aber von den anderen
Michten der Altesten eingefangen. Die uralten Feenfiirsten

zersplitterten die Nymphenkonigin und erschufen dabei

die Klinge Dorn. Dann schleuderten sie die Klinge auf die

Materielle Ebene, wo Nyrissa sie ihrer Ansicht nach nie

finden wiirden. Nyrissa gab aber ihre Herzenswiinsche
nicht so leicht auf und sucht seit Ewigkeiten nach ihrer
verlorenen Gabe zu lieben, egal wohin es sie auch ver-
schlagen haben mag.

Oolgen
Dorn ist eine lebende Waffe und Teil einer uralten,
auflerweltlichen Ungerechtigkeit.

Nach der Thronbesteigung: Wer den Abenteuer-
pfad Konigsmacher erlebt hat, weify, dass Dorn eine
wichtige Rolle innerhalb der Handlung spielt. Es
ist moglich, dass die Herrscher der Raublande nach

Ende der Kampagne das Schwert immer noch in
Besitz haben - sie kénnten es aber auch ver-
loren haben. Dorn kénnte der letzte iiber-
lebende Rest der Nymphenkoénig sein; in
diesem Fall ist ihre Essenz in der Waffe ge-
fangen und diese wird von ihrem Bewusstsein erfiillt.
Zweifelsohne will Nyrissa zuriickkehren, was ihr aber
nur in der Ersten Welt méglich ist, wenn die Klinge
in ihrem persénlichen Reich Tausendodem ein-
gepflanzt wird. Wer ihre Geschichte nicht kennt,
konnte dies sogar als tragisch betrachten - eine
liebeskranke Nymphe, welche von Eindringlingen
in ihrem Zuhause getotet wurde. Niemand kann mit

Sicherheit sagen, welche Ziele eine zuriickgekehrte

Nyrissa verfolgen kénnte, oder wie es um Dorns Schick-
sal bestellt wire. Angesichts der bisherigen Pline der
Nymphenkénigin diirfte fiir die Sterblichen nichts Gutes
dabei herausspringen.

Die Schlummernde Klinge: Dorn ist eine michtige
Waffe — vielleicht sogar zu michtig, um sie in die Hinde
mancher Charaktere fallen zu lassen. Zudem hat die
Klinge vielleicht ungenutzt Ewigkeiten geruht, seit sie

Nyrissa entrissen wurde. Im sechsten Teil des Abenteuer-
pfades Kénigsmacher findest du ein Untersystem, um eine
schwichere Version der Waffe darzustellen, deren Fihig-
keiten nach und nach erwachen und die mit der Zeit an
Macht gewinnt. Dieses System ist zwar auf den Abenteuer-
pfad Kénigsmacher ausgelegt, kann aber leicht aufandere
Kampagnen umgearbeitet werden.

Der Schliissel der Schatten: Die Nymphe Nyrissa und
der ritselhafte Alteste Graf Ranalc unterhielten einst
eine Romanze, welche letztendlich zu ihrem Fall fiihrte.
Der schattige Graf wurde seit unzihligen Jahrhunderten
nicht mehr gesehen und man hat auch seitdem nichts von
ihm gehort. Viele glauben, er wire eingekerkert, tot oder
in etwas anderes verwandelt worden, was bei den Altesten
nicht ungewoéhnlich wire. Als Verkérperung der Leiden-

schaften und Gefiihle seiner Geliebten, die mitansehen
musste, wie er aus der Ersten Welt verbannt wurde,
konnte Dorn bedeutsam sein, um den vermissten Grafen
wiederherzustellen.



FLASCHE DER GEBUNDENEN

An Klauen und Flammenringe erinnernde, geschwungene Runen
ziehen sich iiber diese elegante, aber uralt wirkende Messingflasche,
die von einem Pfropfen in Form eines wilden Tigers versiegelt wird.

FLASCHE DER GEBUNDENEN

Aura Starke Bannmagie; ZS 20

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 4 Pfd.

BESCHREIBUNG

Die Flasche der Gebundenen enthilt eine Armee von Scheusalen.
Ein potentieller Nutzer der Flasche der Gebundenen muss drei ge-
heime Befehlsworte kennen: Das Wort des Offnens, um das Sie-
gel zu 6ffnen, damit der Korken entfernt werden kann; das Wort
des Bindens, um ihre Bewohner zu rufen und zu befehligen;
und das Wort des Verbannens, um die Gebundenen in die Fla-
sche zuriickzuschicken. Ein Trager, der diese drei Worte kennt,
kann die Flasche verwenden, als wiirde er beliebig oft
Monster herbeizaubern IX wirken, allerdings kénnen
nur Wesen der Unterkategorie Bose herbeigerufen
werden. Diese herbeigezauberten Wesen verbleiben
bis zum nichsten Sonnenaufgang oder -untergang,
zudem kénnen keine neuen Wesen herbeigerufen wer-
den, solange die letzten nicht zerstért oder zuriick-
geschickt wurden.

Keine bekannte Macht kann die Flasche ohne
das Wort des Offnens 6ffnen. Sollte sie ohne /L
das Wort des Bindens gesffnet werden, wer- 7
den ihre 666 Bewohner befreit. Jede
Minute verlisst einer die Flasche, be-
ginnend mit den Kreaturen mit HG 1
und etwa 11 Stunden spdter mit dem
Daimonischen Sendboten Zelischkar
endend. Sollte einer der Bewohner
gerufen und befehligt werden,
ohne dass das Wort des Verbannens
ausgesprochen wird, ist er frei, wenn
er seine Aufgabe vollendet hat, fiir die er
gerufen wurde.

ZERSTORUNG

Die Flasche der Gebundenen kann nur zerstért werden,
wenn alle an sie gebundenen Kreaturen herbeigerufen
und dann getétet oder verbannt werden, der Daimonische
Sendbote Zelischkar eingeschlossen, und der leere Behilter
sodann mit einer Heiligen Waffe zerschlagen wird, welche von
einer im Nirvana heimischen Gottheit oder einem dort leben-
den Himmlischen Herrscher gesegnet wurde.

(seschichte

Auf dem Hoéhepunkt seiner Macht war Osirions Pharao
der Vergessenen Plagen zu der Uberzeugung gelangt,
einen Weg gefunden zu haben, die Macht eines gefangenen
gottgleichen Wesens in seinen sterblichen Leib leiten
zu kénnen. Um seine Theorie zu testen, opferte er Jahre
und zahllose Sklaven beim Bau eines Labyrinths nahe der
Stadt Schiman-Sekh. Dieser Irrgarten war ein machtvolles
Symbol des Bindens und als Versuchsobjekt erwihlte er
den Daimonischen Sendboten Zelischkar, auch bekannt als
die Bittere Flamme.

Das Experiment scheiterte katastrophal. Seine Schutz-
zauber, Lehrlinge, Wichter und michtigsten magischen
Geritschaften erlagen rasch Zelischkars Zorn. Nach lan-
gem Kampf mit dem Daimon konnte der Pharao das Blatt

nur wenden, indem er einen uralten, noch von Sulesch dem
Groflen gebundenen Ifrit freisetzte. Diesem versprach er
die Freiheit und mehr, damit er ihm mit einem letzten,
verzweifelten Wunsch half, den Daimon einzusperren.
Zusammen setzten der grofle Magier und eine herbei-
gezauberte Armee von Elementargeistern ihre michtige
Wunschmagie ein, um Zelischkar und die 666 Scheusale,
welche im Labyrinth wiiteten, im ehemaligen Gefingnis
des Ifriten einzukerkern. In einem Flammensturm wurden
der Daimonische Sendbote und seine Armee in die Flasche
gesogen, wihrend die Elementargeister verschwanden, um
auf die versprochene Belohnung zu warten. Der Pharao
der Vergessenen Plagen blieb allein inmitten all der Toten
und zerschmetterten Magie zuriick, nicht siegreich, aber
immerhin am Leben.

Fiir den Rest seiner langen Herrschaft behielt der Pharao

der Vergessenen Plagen seinen Gefangenen im Auge, hiite-
te sich aber die nun als Flasche der Gebundenen bezeichnete
Messingflasche auch nur zu beriihren.
Die Flasche blieb lange eine Waffe der Phara-
onen des Alten Osirions, auch wenn ihre
Gefangenen voriibergehend vom Unbe-
stechlichen Pharao freigesetzt wurden.
Seitdem ruht die Flasche wohl im Laby-
rinth von Schiman-Sekh; manche be-
haupten aber, sie sei in den letzten Jahr-
zehnten gestohlen und dann fiir einen
Berg roter Edelsteine verkauft worden.

Oolgen

Wer die Flasche der Gebundenen sucht, sollte wissen,
welcher Gefahr er eigentlich nachjagt.
Legion der Gebundenen: 666 Scheusale sind in der
Flasche der Gebundenen eingesperrt. Man-
che sind nur Fufisoldaten und Tross-
knechte in Zelischkars Legionen
oder in die Dienste des Sendboten
gepresste Gefangene. Zu den wahren
Ubeltitern dagegen zihlen die zu-
sammengewachsenen Quasiten Ivix-
stayn und Loiix; der Venedaimon™H® V!
Lomotho; die Erinnye Schleier; eine
kytonische Eremitin™"® I namens Alte
Splitterjungfer und der Obcisidaimon™HE V!
Tascracraid und sein Zepter, welches die Seele
des azlantischen Gelehrten Opono enthilt.

Die Verheiffenden Flammen: Was auch immer der
Pharao der Vergessenen Plagen seinem Ifrithelfer ver-
sprochen hat, um seine Unterstiitzung und die seines Vol-
kes so rasch zu erlangen, ist im Dunkel der Geschichte
vergessen worden. Ein Hinweis befindet sich aber in einer
Kammer des Labyrinths von Schiman-Sekh - dort be-
finden sich ein gewaltiges Kohlebecken aus Rubin, die Ab-
bildung eines Pharaos in einem Sarkophag aus Flammen
und Hieroglyphen, welche auf die Zeit der Verheiffenden
Flammen Bezug nehmen.

Die Worte: Um die Flasche der Gebundenen sicher nutzen
zu kénnen, sind drei Worte erforderlich. Auch wenn diese
verlorengegangen sind, glauben manche osirische Arkanis-
ten, dass es sich um drei Namen auf Alt-Osirisch handelt
—der Wahre Name Zelischkars, der Name des Ifrit, der half]
ihn zu binden, und der Geburtsname des Pharaos der Ver-
gessenen Plagen.

=



INVIDISCHES fUGE

Einatemberaubender Diamant glitzert in dem dunklen Metallrahmen
dieses Amuletts, welches an Ketten und ReifSzihne erinnert.

INDIVISCHES AUGE

Aura Starke Bann- und Erkenntnismagie; ZS 20

Ausriistungsplatz Hals; Gewicht 1 Pfd.

BESCHREIBUNG

Das Invidische Auge belohnt Treue und bestraft Verrat. Wird die
Halskette erstmals einer Kreatur tibergeben, erkennt sie An-
gehérige des Volkes und Geschlechts der Kreatur, aber kein be-
stimmtes Individuum, als ihren Besitzer. Dem Besitzer scheitern
automatisch alle Rettungswiirfe gegen Effekte von Erkenntnis-
magie, anderseits strebt die Halskette danach, ihren Besitzer
vor Gefahren zu schiitzen, indem sie reaktiv Zauber wirkt, um
ihren Triger vor Effekten zu schiitzen, die ihre Kontrolle kom-
promittieren. Das Amulett kann die nachfolgend aufgefiihrten
Zauber (zu folgenden Anlissen) wirken: Befreiung
(als Reaktion auf Einkerkerung, Lihmung,
Versteinerung und shnliche Effekte —
siehe Zauberbeschreibung), Mdchtiges
Magie bannen (als Reaktion auf Furcht-
oder Geistesbeeinflussende  Effekte),
Schutz vor Chaos (als Reaktion auf jede
Form von Besessenheit oder &dhnlicher
Kontrolle). Der Triger hat keine
Kontrolle dariiber, wann diese
Zauber gewirkt werden;
der Triger ist stets das

Ziel. Das Invidische Auge

kann jeden dieser Zauber

3 Mal am Tag wirken.

Sollte es von einer Krea-
tur getragen werden, deren
Geschlecht- und Volkszugehérigkeit von der
ihres Besitzers abweicht, stellt es seine schiit-
zende Titigkeit ein. Zudem macht der Edelstein alle 1W6 Tage
eine selbstzerstérerische Einfliisterung. Dem Triger muss ein
Willenswurf gegen SG 20 gelingen; scheitert ihm dieser, fiihrt
er im Laufe des Tages einen beiliufigen Versuch aus, um sich
selbst zu verletzen. Diese Einfliisterung dominiert nicht sein
Tun, er kénnte aber gedringt werden, sich mit einer gefiihrten
Waffe zu schneiden oder aus einem hohen Fenster zu springen,
an dem er vorbeikommt. Sollte der Triger diesem Zwang drei
Mal in Folge widerstehen, ergreift das Invidische Auge schwer-
wiegendere Mafnahmen und beschwért eine Miniatur-Regen-
bogensphiire in die Kehle des Triger, so dass dieser zu ersticken
beginnt (Grundregelwerk, S. 445). Die Sphire kann nur entfernt
werden, indem auf den Triger dieselben Zauber gewirkt wer-
den, mit denen auch eine Regenbogensphire normaler Grofe
entfernt werden kann.

Die vom Invidischen Auge akzeptierte Volks- und Geschlechts-
zugehérigkeit kann mittels Magische Auftrennung (gewirkt auf
das Artefakt) zuriickgesetzt werden, allerdings besteht dabei
das normale Risiko, das Artefakt zu zerstéren. Wem auch immer
das Artefakt als nichstes geschenkt wird, bestimmt seinen
neuen Besitzer.

Das Invidisches Auge steht unter permanenter Unauffindbar-
keit. Dies betrifft nur das Artefakt, nicht den Triger.

ZERSTORUNG

Das Invidisches Auge muss 100 Sterblichen angeboten werden, die
nichts von seinen Kriften wissen, es aber alle aus freiem Willen
ablehnen.

(5eschichte

Neid formte das thassilonische Reich Edasseril zu einem
Land des Misstrauens und der hohlen Eitelkeiten. Die
Wiinsche und Obsessionen der letzten Herrin dieses Landes,
der Runenherrscherin Belimarius, trieben sie dazu, selbst
ihre mindersten Besitztiimer zu schiitzen wie fantastische
Schitze. Dabei zeigte die letzte Runenherrscherin des Neids
die besondere Gabe, Schutzzauber fiir jene ihrer Lieblinge
weben zu koénnen, welche sie zum einen als ihr Eigentum
betrachtete und die zum anderen ob dieses Status in ihren
Augen Schutz vor jenen, die diesen ihren Lieblingen neide-
ten, benotigten. Entsprechend trug jeder in ihrem Harem
verzauberte Schmuckstiicke, die ihn als bedeutenden
Sklaven auszeichneten. Edasseril wurde zusammen mit
dem iibrigen Thassilon zerstért und die meisten ihrer eifer-
siichtigen Wunder gingen verloren — aber nicht alle.

In Sichtweite der Peridotinsel im nérdlichen Varisia ragt
ein zerstorter Turm eines von Belimarius‘ Freudenpalisten
namens Lusbraid aus den Wel-
len, welcher lange Zeit nur fiir
einen Felsstapel gehalten
wurde. Als der entehrte

Adelige Marcel Moulot
= die unnatiirliche Insel im

Jahre 4618 AK erkundete,
stief§ er auf ein kleines Ver-
mogen in Form uralter Tro-
phien, von denen ein riesiger
Diamant in einer leicht unheimlichen
Halskette die Beeindruckendste war.
( \ Nach seiner Riickkehr in seine Heimat Us-
talav konnte er dank des neugewonnenen
Reichtums seinen Platz in der Adels-
gesellschaft zuriickgewinnen. Den Dia-
manten schenkte er seiner Cousine zwei-
ten Grades, Jesmin, zur Verlobung. Keinen
Monat spiter lag die frischverheiratete Jesmin jedoch tot
und ermordet im Haus der Moulots, wobei seltsamerweise
die Diamanthalskette nicht entwendet worden war. Drei
Jahre spiter schenkte Marcel den Edelstein seiner nichs-
ten Gemahlin, welche ebenfalls binnen eines Monats ums
Leben kam. Dies wiederholte sich noch vier weitere Male,
wihrend der Schatz durch drei Generationen von Moulots
ging und dabei den Ruf; verflucht zu sein, und seinen un-
heimlichen Namen erlangte — das Invidische Auge.

orolgen

Wer sich das Invidische Auge holen will bekommt es wahr-
scheinlich mit einer oder mehreren der folgenden Gefahren
zu tun:

Eifersiichtiges Artefakt: Das Invidische Auge betrachtet
momentan einen Menschenmann als seinen Besitzer (im
Grunde den lingst verstorbenen Marcel Moulot). Dies ist
zum einen der Grund, warum es keine Minner der Mou-
lotfamilie je verletzt hat, wirft zum anderen aber die Frage
auf, wem Marcel Moulot in Lusbraid begegnet ist, der (oder
die?) ihm das Juwel geschenkt hat...

Nationalschatz: Das Invidische Auge ruht gegenwirtig im
Quartrefaux-Archiv, Ustalavs Nationalmuseum in Caliphas.
Wer den Edelstein besitzen will, muss ihn erst dieser be-
rithmten Einrichtung entreiffen, wo er zusammen mit ande-
ren Schitzen, die nicht gestohlen werden wollen, von diver-
sen Verteidigungsmafinahmen beschiitzt wird.

=5



|OMADAES DORNENKRONE

Verbogene Metallsplitter durchbohren diesen gesplitterten Holzreif
wie die Teile eines brutal zerschmetterten Helmes.

loMEDAES DORNENKRONE

Aura Uberwiltigende Beschwdrungs- Hervorrufungsmagie; ZS 21
Ausriistungsplatz Kopf; Gewicht 1 Pfd.

BESCHREIBUNG

lomadaes Dornenkrone funktioniert wie ein Mdchtiger GleifSender
Stirnreif und verleiht dem Triger einen Ablenkungsbonus auf die
Riistungsklasse in Héhe seines Charismamodifikators. In den
Hénden eines Paladins zeigt die Krone aber ihre Macht, bricht
sie doch in Flammen aus und kreist iiber dem Kopf des Tri-
gers wie ein Heiligenschein aus géttlicher Macht. Egal welcher
Gottheit der Paladin folgt, die Krone verbessert seine Klassen-
merkmale, solange er sie trigt: Er erlangt drei weitere Gnaden
von der ihm verfiigbaren Auswahl, heilt
mittels Hand auflegen stets das Maximum
an Trefferpunkten und erhilt eine tigliche
zusitzliche Anzahl an Anwendungen
von Boses nieder-
strecken in Hohe
seines  Charisma-
modifikators. Sollte
er dabei getétet wer-
den, kann er wihlen,
augenblicklich die volle
Anzahl seiner  Treffer-
punkte  zuriickzuerhalten;
eine Anzahl von Minuten in Hohe
seines Charismamodifikators spiter stirbt
er allerdings und kann nur mittels Wunder von

einem Kleriker seiner Religion ins Leben zuriickgeholt werden.
Wahrend dieser Zeit kann er aber normal handeln.

Ein béser Triger erhilt zwei Negative Stufen, solange er die
Krone trégt; diese Negativen Stufen kénnen in dieser Zeit auf
keine Weise entfernt werden. Ein Paladin, der seinen Verhaltens-
kodex verletzt, wihrend er die Krone trigt, oder beim Auf-
setzen der Krone keinen Zugang zu seinen Klassenfihigkeiten
hat, muss einen Willenswurf gegen SG 30 ablegen; misslingt
ihm dieser Rettungswurf, wird er augenblicklich aufgelést. Wer
von der Dornenkrone getétet wird, kann nicht von guten oder
rechtschaffenen Klerikern ins Leben zuriickgeholt werden — ent-
sprechende Versuche scheitern (Kleriker anderer Gesinnungen
sind hiervon nicht betroffen). Selbst wenn der Rettungswurf
gelingt, wird der Tridger wie eine bése Kreatur behandelt und
erhilt Negative Stufen. Paladine, die Bufe erlangen, kénnen die
Krone ohne negative Nebeneffekte tragen.

ZERSTORUNG

Sollte ein Paladin voriibergehend durch lomedaes Dornenkrone
ins Leben zuriickgeholt werden, sich sodann von seiner Gottheit
abwenden und aus freiem Willen einer bésen Macht die Treue
schwéren, verzehrt die Krone den Triger in heiligen Flammen
und zerstért sich und seinen Triger vollkommen und absolut.
Nichts kann einen auf diese Weise getéteten, verriterischen Pa-
ladin wieder ins Leben zuriickbringen.

(5eschichte

Als Tomedae die Kathedrale des Stermensteins verliefs,
tropfte ihr ihre Riistung in Strémen geschmolzenen
Metalls vom Leib. Nachdem sie die Welt verlassen hatte, um
in die Dienste ihres Schutzgottes Aroden zu treten, zoll-
ten ihre neuen Gliubigen der Schlacke ihrer Fufabdriicke
Aufmerksamkeit. Ein Grofiteil des Metalls wurde zu
Relikten der Arodenkirche verarbeitet, doch auch ein Teil
des Helmes der Gottin iiberstand neben ihr die Priifung
des Sternensteines und wurde mit rechtschaffener Macht
erfiillt. Dieser gesplitterte Holzreif, in dem die Trimmer
des Helmes der Gottin steckten, wurde als Iomedaes
Dornenkrone bekannt. Thre Anhinger bezeichnen sie aber
auch als Iomedaes Wahre Krone.

Nachdem die Ritter von Ozem nach Finismur zuriick-
gekehrt waren, begannen sie mit dem Bau der ersten Kathe-
drale, die ihrer Anfiihrerin, der Heiligen Iomedae, geweiht
war. Es war geplant gewesen, die Dornen-
krone dort zu platzieren und dauerhaft
zur Schau zu stellen, doch

am Vorabend der Weihe

wurden die Wichter des

Artefakts ermordet und

die Krone entwendet. Wer

sie gestohlen hat und wie
ist nach wie vor ein Rit-
sel. Sie tauchte 15 Jahre
spiter in Absalom in den

Hinden der Gesellschaft

der Kundschafter wieder

auf. Die Kirche der Io-
medae verlangte ihre Riick-
gabe — und wurde ignoriert.

Im Laufe der folgenden achthundert Jahre wurde die
Dornenkrone von Loge zu Loge geschmuggelt, da Kund-
schafter hofften, aus ihr Einsichten zur Priifung des
Sternensteines zu erlangen und das Mysterium der Gott-
werdung zu enthiillen. Wihrend Galts Roter Revolution
verschwand die Krone jedoch aus der Waldsendloge und
soll seitdem durch diverse Hinde von Qadira nach Varisia
gewandert sein. Noch heute suchen die Kirche der Iome-
dae und die Gesellschaft der Kundschafter nach Iomeda-
es Dornenkrone, wobei jede Gruppe bereit ist, alles fiir ihre
Riickerlangung zu opfern.

Oolgen
Wer Iomedaes Dornenkrone anlegt, gewinnt grofle Macht und
wird Teil eines jahrhundertealten Konfliktes:

Ein einfacher Hinweis: Der Rest von Iomedaes Helm ist
der einzige bekannte Gegenstand, welcher die Priifung des
Sternensteins iiberstanden und wie sein Besitzer beachtliche
Macht erlangt hat. Viele glauben, die Dornenkrone enthalte
einen Hinweis auf Michte innerhalb der Kathedrale des
Sternensteines — und wie man sie tiberleben kann.

Symbol des Glaubens: Iomedaes Gliubige zihlen die
Dornenkrone zu den heiligsten Artefakten ihrer Religion.
Der Umstand, dass sie sich immer noch in den Hinden von
Ungliubigen befindet, ist eine schwelende Beleidigung fiir
die Kirche, so dass Paladine und Inquisitoren aus Finismur
sich oft auf die Suche nach dem verlorenen Relikt machen.

=



KAKISCHON-SCHRIFTROLLE

Dieses ausgefranste Stiick uralten Pergaments ist lediglich mit einer
grofien, eleganten Rune beschrieben.

KAKISCHON-SCHRIFTROLLE

Aura Uberwiltigende Beschwdrungsmagie; ZS 23
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 3 Pfd.

BESCHREIBUNG

Dieser unauffillige Pergamentfetzen ist nicht mehr und nicht
weniger als die kérperliche Manifestation einer von Menschen
geschaffenen Halbebene namens Kakischon, wihrend die Rune
in Wahrheit eine Représentation der verschiedenen
Inselregionen der Ebene ist. Um das Portal zu 6ffnen,
muss man die Schriftrolle entrollen und dabei die
Namen Aliskiren, Inseln der Nacht, Ismaizade, Ka-
kischon, Khandelwal, Khosravi und Schlangeninseln
aussprechen und dabei den jeweiligen Teil der Rune
beriihren. Einst erlaubt dies dem Benutzer zu wah-
len, wo er in der Halbebene eintreten wollte, doch
mittlerweile ist die Schriftrolle beschidigt und
bei ihrer Aktivierung miissen alle Kreaturen
innerhalb von 15 m Entfernung zur Schrift-
rolle, so fern freie Schusslinie zu ihnen
bestiinde, einen Reflexwurf gegen SG
40 ablegen. Wem dieser Rettungswurf
misslingt, der wird in die Schriftrolle
hineingesogen und  kérper-
lich zu einem Wegpunkte
in der Halbebene von Ka-
kischon gebracht (siehe
Karte). Zu diesem Mo-
ment kédnnen Kreaturen, die
zuvor unfreiwillig die Ebene be- treten
haben, diese verlassen — wollen sie dies, werden sie auf
die Materielle Ebene ausgestoflen. Ansonsten ist es schwierig,
aus der Halbebene zu entkommen; wer dort festsitzt, muss ent-
weder warten, bis jemand anders Kakischon betritt, auf einen
Zauber wie z.B. Ebenenwechsel zuriickgreifen oder einen der
Grundpfeiler der Halbebene finden — all dies bringt einen zu-
riick auf die Materielle Ebene, wo er sich innerhalb von 3 m Ent-
fernung zur Kakischon-Schriftrolle wiederfindet.

ZERSTORUNG

Sollte auch nur eine kleine Gruppe chaotischer Wesen wie z.B.
Azatas, Proteaner oder Dimonen Kakischon betreten, 16st sich
die Halbebene langsam auf. Eine groflere Gruppe oder eine
michtigere chaotische Wesenheit kénnte sie dagegen binnen
Augenblicken zerstéren.

(Kakischons Planare Iigenschaften
Die Halbebene Kakischon esitzt die
Eigenschaften:

Normale Schwerkraft

Unsteter Zeitablauf: Die Zeit verliuft in Teilen Kaki-
schon voéllig unterschiedlich. Ein SL sollte die Tabelle auf
S. 175 des Spielleiterhandbuches nutzen, um zu bestimmen,
wie viel Zeit wihrend eines Besuches der Halbebene auf der
Materiellen Ebene vergangen ist.

Endliche Form: Wer mit einer von Kakischons Galeeren
auf den Horizont zufihrt, erreicht nach 12 Stunden einen
Wasserfall, der in das halbreale Reich Andakami (oder auch
die Inseln des Nichts) fiihrt.

folgenden

Unterschiedlich Wandelbar: Auch wenn in Kakischon die
meisten Naturgesetze gelten, gibt es einige selbstfahrende
Schiffe, die duflerlich nexischen Galeeren dhneln und zwi-
schen bestimmten Wegpunkten verkehren.

Leichte Chaotische Gesinnung

Begrenzte Magie: Die folgenden Zauber funktionieren
in Kakischon nicht: Astrale Projektion, Atherische Gestalten,
Atherischer Ausflug, Athertor, Flimmern und Geheime Truhe.
Effekte wie Fortschicken, Verbannung u.a., welche Nichtein-
heimische auf ihre Heimatebene zuriickschicken sollen,
fiigen den Zielen bei Erfolg lediglich fiir 1 Runde den Zu-
stand Betiubt zu.

Eingeschrinkte Magie: Die folgenden Zauber
erfordern einen Wurf auf die
Zauberstufe gegen SG 15,
um innerhalb von Ka-
kischon gewirkt zu wer-
B é“ y‘ oﬁ, 2 den: Dirfensionstﬁr, Kreis

Q _,n., - 9,

der Teleportation, Madch-
tige  Schattenbeschwdérung,
{ Michtiges Teleportieren, Schatten,
: Schattenbeschwiorung,  Schatten-

hervorrufung, Schattenreise, Tele-
portieren und  Vorherbestimmtes
Trugbild. Die Wirkungsdauer der
folgenden Zauber wird halbiert,
zudem ist ein Wurf auf die Zauber-
stufe gegen SG 20 erforderlich:
Elementarschwarm, Insektenplage, Inst-
rument herbeizaubern, Kriechender Tod,
alle Monster herbeizaubern-Zauber,
Reittier, Schwarm herbeizaubern, Seelen-
falle, Sofortige Herbeizauberung, Sturm der
Rache und alle Verbiindeten der Natur
herbeizaubern-Zauber.

(zeschichte

Mit Kakischon hat der Magierkénig Nex versucht, eine
eigene Welt zu erschaffen. Als Paradies exotischer Freuden
und Wunder verfiigt Kakischon iiber mehr als ein Dutzend
unterschiedlicher Inselzufluchten. Wihrend des Krieges
zwischen Nex und dem Nekromantenkdénig Geb geriet
Kakischon aber in Vergessenheit und ging schliefllich
ginzlich verloren. Die Kakischon-Schriftrolle tauchte spiter
in Katapesch auf, wo der verzweifelte heldenhafte Magier
Andrathi die Halbebene nutzte, um den Ifritkriegsherrn
Jhavhul samt seiner Armee gefangenzusetzen, wobei
er sich selbst opferte und ebenfalls nach Kakischon ge-
sogen wurde. Schon bald ging die Schriftrolle wieder ver-
loren, die nun das Gefingnis einer Armee der zornigen
Flammen ist.

Oolgen

Kaklschon kann als Schauplatz einer ganzen Kampagne
dienen. Ebenso dient es moglicherweise als Kerker eines
uralten Ifrittyrannen und seiner Armee, welche frei-
gesetzt werden konnte, so jemand die Ebene betritt, der
dann seinerseits zwischen den Wundern dieses Reiches
festsitzt.
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FAZAVONS RELIKTE

Zu dieser Sammlung grauenhafter, aus uralten Drachenknochen ge-
fertigten Relikten gehoren verschiedene Waffen, Riistungsteile und
die Symbole gnadenloser Tyrannenherrschaft.

(Kazavons Sicben Relikte

Aus den Uberresten des gefiirchteten Wyrms Kazavon wur-
den sieben blasphemische Artefakte gefertigt, welche alle
intelligente Splitter seines finsteren Geistes in sich tra-
gen. Jedes Relikt ist bereits fiir sich ein michtiges intelli-
gentes Artefakt, doch zusammengefiithrt offenbaren sie die
immer noch bestehende Essenz des beriichtigten Drachen,
aus dessen Knochen sie geschmiedet wurden. Sollte eines
der Artefakte zerstért werden, verbleibt dennoch das ur-
spriingliche Relikt — jedes Stiick des Drachen Kazavon,
aus dem es gefertigt wurde. Das Relikt verliert all seine
Macht, beherbergt aber weiterhin einen Teil von Kazavon
Bewusstsein. Um alle Relikte wirklich zu vernichten,
muss der Drache ins Leben zuriickgeholt und dann
getotet werden.

BINDENDE KLINGE

Aura Starke Nekromantie; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 6 Pfd.
SPIELWERTE

Gesinnung RB; Ego 10

Sinne g m

IN 10, WE 10, CH 12

Kommunikation Empathie

Kréfte Immer — Totenwache

3/Tag — Tiefere Dunkelheit, Ver-
langsamen (SG 14), Wut
BESCHREIBUNG

Die Bindende Klinge ist ein Unheiliges
Adamant-Bastardschwert +3, welches
aus Kazavons Klauen geschmiedet
wurde. Fiir Abadargliubige ist das
Schwert eine manifestierte Ketzerei. Das
Schwert verleiht seinem Benutzer einen
Verbesserungsbonus von +6 auf Stirke.
Als Freie Aktion kann der Triger Seele
binden auf eine Kreatur wirken,
welche er gerade unter 1 TP re-
duziert, und das Ziel zu einem
Willenswurf gegen SG 25 zwin-
gen; misslingt dem Ziel dieser
Rettungswurf, wird seine Seele
im Schwert gefangen. Solange
eine Seele in der Waffe gefangen
ist, strahlt diese die Effekte von Ort
entweihen mit 15 m Radius aus. Diese Aura
wihrt fiir eine Anzahl an Tagen gleich der Zahl
der Trefferwiirfel der get6teten Kreatur. Nach
diesem Zeitraum ist die Seele zerstért und
kann nur mittels géttlicher Intervention noch
gerettet werden. Der Triger des Schwertes
kann eine gefangene Seele freisetzen, indem er
die Seele binden-Fihigkeit der Klinge gegen eine
andere Kreatur nutzt.

ZERSTORUNG

Bindende Klinge

Prachenr ippenante[

Die Bindende Klinge zerbirst, wenn ein Paladin Abadars sie
nutzt, um einen gefallenen Paladin zu téten, welcher sich
Zon-Kuthon geweiht hat.

DRACHENRIPPENMANTEL

Aura  Starke  Erkenntnis-  und
Illusionsmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Brust; Gewicht 20
Pfd.

SPIELWERTE

Gesinnung RB; Ego 10
Sinneg m

IN 10, WE 12, CH 10

Kommunikation Empathie
Kréfte 3/Tag —Schattenreise (SG 19), Symbol des
Schmerzes (SG 17), Tiefere Dunkelheit
BESCHREIBUNG
Kazavons zerschmetterte Rippen wurden fiir einen
Mantel aus Knochensplittern verwendet. Dieser
Drachenrippenmantel verleiht seinem Triger einen
Verbesserungsbonus von +6 auf Weisheit, einen
Resistenzbonus von +5 auf alle Rettungswiirfe und die
Schattentinzerfihigkeit Meisterliches Verstecken. Der Trager
kann mit dem Schatten sprechen (wie Erzihlende Steine), wel-
cher ihm gern berichtet, was fiir Gefahren er verbirgt und mit
welchen Kreaturen er in den letzten 24 Stunden Kontakt hatte.
Dabei kann der Schatten aber nur Informationen tiiber
Kreaturen weitergeben, die er eingehiillt hat. Kreaturen,
welche eine Lichtquelle mit sich fiihren, werden in der
Regel vom Schatten nicht beriihrt, er kann aber
sagen, wann er durch vorbeikommendes Licht
gestort wurde.
ZERSTORUNG
Der Drachenrippenmantel muss auf die Ebene der
Positiven Energie oder in Sarenraes Reich im Nirvana gebracht
und dort 1 Monat lang direktem Licht ausgesetzt werden.

DRACHENZAHNKRONE

Aura Starke Illusions-, Nekromantie und Ver-
zauberungsmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Kopf; Gewicht 4 Pfd.
SPIELWERTE
Gesinnung RB; Ego 10
Sinne g m
IN 10, WE 10, CH 12
Kommunikation Empathie
Kréfte 3/Tag — Ablenkung (SG 19),
" Gestalt verindern, Person beherrschen
~ (SG 17), Mdchtiges Trugbild (SG 17),
Spiegelbilder
BESCHREIBUNG
Kazavons Zihne wurden in einen
juwelenbesetzten Goldreif eingesetzt.
Die Drachenzahnkrone verleiht ihrem Triger
einen Verbesserungsbonus von +6 auf Kons-
titution und Charisma, sowie Regeneration
20. Nur die Klinge Seristial (siehe S. 61), ein
Heiliger Richer oder die Paladinfihigkeit
Boses niederstrecken kénnen dem Tri-
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ger toédlichen Schaden zufiigen. Der Triger erhilt zudem die
persénlichen Vorteile von Sechster Sinn.

ZERSTORUNG

Die Drachenzahnkrone wird zerstért, wenn sie von einem Heili-
gen Schwert getroffen wird, das ein einst sterblicher Gott ge-
schmiedet hat.

HEULENDES HORN

Aura Starke Hervorrufungsmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 12 Pfd.
SPIELWERTE

Gesinnung RB; Ego 10

Sinne g m

IN 10, WE 10, CH 12
Kommunikation Empathie

Kréifte 3/Tag — AbstofSung (SG
19), Todeskreis (SG 19), Wellen der
Entkréftung

BESCHREIBUNG

Das Heulende Horn wurde aus Ka-
zavons Hérnern zu einem tédlichen
Musikinstrument  geformt, welches
seinem Triger einen Verbesserungsbonus
von +4 auf Geschicklichkeit und Charisma
verleiht. Erklingt das Horn sind alle nicht-
bésen Kreaturen innerhalb von 12 m Ent-
fernung gezwungen, einen Zihigkeitswurf gegen SG 25 abzu-
legen; misslingt einer Kreatur dieser Rettungswurf, erhilt sie
fiir 2W6 Runden den Zustand Taub. Gelingt dem Benutzer ein
Fertigkeitswurf fiir Auftreten (Blasinstrumente) gegen SG 20,
produziert er Kazavons Gebriill, welches alle Kreaturen in einem
12 m-Kegel betrifft und ihnen 20W6 Punkte Schallschaden und
fiir 4W6 Runden den Zustand Taub zufiigt (ZAH, SG 25, halbiert
den Schaden und vereitelt den Zustand Taub). Nicht am Leib
oder in Hinden getragene, kristalline Gegenstinde erleiden
den doppelten Schaden. Nichtbése Kreaturen innerhalb von 3 m
Entfernung zum erschallenden Horn miissen einen zusitzlichen
Willenswurf gegen SG 25 ablegen; misslingt einer Kreatur dieser
Rettungswurf, wird sie von Wahnsinn betroffen.

ZERSTORUNG

Ein Benutzer muss das Heulende Horn im Rahmen eines erfolg-
reichen Fertigkeitswurfes fiir Auftreten (Blasinstrumente)
gegen SG 40 verwenden, um eine Gottheit guter Gesinnung
zu unterhalten.

SCHADELRUSTUNG

Aura Starke Bann- und Verwandlungs-
magie; ZS 20

Ausriistungsplatz Riistung; Ge-
wicht 30 Pfd.

SPIELWERTE

Gesinnung RB; Ego 10

Sinne g m

IN 10, WE 12, CH 10
Kommunikation Empathie
Krifte 3/Tag — Bewegungs-
freiheit, Briillen (SG 16), Furcht
(SG 16), Schutz vor Energien

Prachenzahnkrone

BESCHREIBUNG
Die Schddelriistung wurde aus dem Schidel des Drachen Kaza-
von gefertigt. Es handelt sich um eine intelligente Grofe Brust-
platte der Mdchtigen Energieresistenz +4, welche ihrem Triger
einen Verbesserungsbonus von +4 auf Stirke und Konstitution
verleiht. Der Triger kann ferner ein Mal am Tag ein Geschoss
oder eine Explosion aus Elektrizitit entfesseln. Das Ge-
schoss ist eine 36 m-Linie an Elektrizitit, welche
24W8 Punkte Elektrizititsschaden verursacht (REF,
SG 37, halbiert). Die Explosion verursacht
6W8 Punkte Elektrizititsschaden bei allen
Kreaturen innerhalb eines 9 m-Radius
(REF; SG 37, halbiert).
ZERSTORUNG
Jemand, der noch nie eine an-
dere Kreatur getétet hat, muss
die Schddelriistung in goldene
Ketten (im Wert von 1.000.000
GM) binden und sie dann langsam
zerschmettern, indem er die Kette
jeden Tag fiir 1.000 Tage um jeweils
ein Glied zusammenzieht.

TOTENSTECKEN

Aura Starke Hervorrufungsmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 6 Pfd.

SPIELWERTE
Gesinnung NG (Kolwyddon), RB (Kazavon); Ego 10
Sinne g m
IN 12, WE 10, CH 10
Kommunikation Empathie
Krifte Beliebig oft — Bauchreden (SG 11), Magie entdecken
3/Tag — Blitz (nachts; SG 14), Dimensionstiir (tagsiiber), Méchti-
ges Trugbild (SG 14), Schleier (SG 19), Wasser erschaffen
1/Tag — Arkane Spiegelung (SG 17), Scheingelédnde (SG 16)
BESCHREIBUNG
Dieser aus den Schwanzknochen Kazavons ge-
fertigte Stecken ist ein intelligenter Zauber-
speicher-Kampfstab des Blitzes +5, welcher
seinem Triger einen Verbesserungsbonus
von +4 auf Intelligenz verleiht. Er erlaubt
\\ dem Triger ferner, die Energieart seiner
/1)l Schadenszauber zu Elektrizitdt zu andern
A (so wiirde dann z.B. ein Feuerball Elektrizi-
8\ tétsschaden verursachen). Der Stecken
@@}  beherbergt zwei Persénlichkeiten:
tagsiiber ist der Neutral Gute Magier
Kolwyddon dominant, nachts der
Drache Kazavon. Einige Krifte des
Steckens sind von der Tageszeit
abhingig und welche Persénlich-
keit die Kontrolle besitzt.
ZERSTORUNG
Beide Persénlichkeiten  wissen
nicht, dass der Stecken 24 Stunden
lang in einem Teich aus den Tranen
von Silberdrachen untergetaucht
werden muss, um ihn zu zerstéren.

Heulendes Forn
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Herrn Zon-Kuthon und terrorisierte von dort aus Belk-

Aura Starke Erkenntnis- und Verzauberungsmagie; ZS 20 zen, Finismur, Ustalav und Varisia. Schlieflich aber griff

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 3.475 der heldenhafte Soldat Mandraivus
Pfd. zusammen mit Séldnern aus Finis-
SPIELWERTE mur, Mystikern der Schoanti und

Arkanisten aus Ustalav Narb-
wall an, sein geweihtes Schwert
Seristial in Hinden. Die Helden
schlugen die Legionen des
Tyrannen, stellten Kazavon
und entdeckten, dass dieser
in Wahrheit ein uralter und
gequilter drakonischer
Streiter des Gottes der
Schmerzen war. Zahl-
lose fielen — doch letzt-
X endlich auch der Dra-
% che. Allerdings wurde
dessen entsetzliche Es-
senz von Zon-Kuthon
selbst geschiitzt, so dass Kazavon
in seinem eigenen, zerschmetterten
Leib weiterexistierte. Daher ergriffen die
iberlebenden Streiter seine Knochen und
verstreuten sie iiber Golarion, auf dass das
darin schlummernde Bése nie wieder zu-

sammenfinde.
Der Barbarenfiirst Kuraigh schleppte
Kazavon Schidel fort und vergrub ihn
Nalts Thron zerfillt zu Staub, wenn eine in einem uralten Schrein der Ahnen
Person ohne Wiinsche auf ihm Platz seines Volkes auf dem Berg der Ge-
nimmt und ihren ganzen Besitz jemand frorenen Echos. Sechshundert Jahre
anders vermacht. spiter befreite der Frostriesenjarl den
Drachenschidel aus seiner eisigen Gruft und machte ihn

zum Emblem seines wachsenden Reiches.

Gesinnung RB; Ego 10

Sinne g m

IN 10, WE 12, CH 10
Kommunikation Empathie
Krifte Beliebig oft — Bdses
entdecken, Gutes entdecken,
Liigen erkennen (SG 16)

3/Tag — Fortschicken (SG 17),
Michtiger Befehl (SG 17)
1/Tag — Bindender Ruf
(5G 19)

BESCHREIBUNG

Grofle Hérner aus Gold,
der gewaltige Schidel
einer Seeschlange und
Kazavons Schwingen bilden

einen verzierten Thron. Nalts Thron ver-
leiht demjenigen, der auf ihm sitzt, einen
Verbesserungsbonus von +6 auf Weisheit und
Charisma. Der Benutzer kann ein Mal am
Tag Geas/Auftrag wirken. Eine Kreatur der
Unterart Bése erhilt einen Malus von -6 auf
Rettungswiirfe gegen diesen Effekt.
ZERSTORUNG

)

Geschichte Eine ernste Paladin des Abadar namens Roianda nahm
Im Jahre 4043 AK leitete der bgsartige Blaue Drache Ka- Kazavons Klauen an sich und trug sie im Rahmen einer epi-
zavon eine Zeit des Blutes ein und schmiedete sich schen, 180 Jahre langen Reise in den tiefen Siiden

ein Reich der Schreckenstaten im - Garunds. Ehe sie starb, fesselte
Herzen von Belkzens IR — sie die Klauen in Ketten
Boden. Verkleidet als : aus Adamant und
geschiftstiichtiger g ' AN ' L. versenkte sie in ge-
menschlicher Sold- : schmolzenem Gold.
ner und mit der Ver- Jahrhunderte spiter
teidigung von Ustalavs gelangte ein einsamer
Westgrenze beauftragt, Wiirger in Roiandas Gruft
sammelte er eine Armee und entdeckte die Bindende
von Mietschwertern und Klinge auf ihrem Sarg.
Kriminellen unter seinem Der Schoanti-Schamane
Banner und zog gegen die Coja Feuerauge vom Sklar-
Orks zu Felde, um sie in ihrem Quah verbarg Kazavons Zihne
eigenen Heimatland abzu- tief unter einer uralten Pyrami-
schlachten, wo er sodann sein de im siidlichen Varisia namens
eigenes Reich errichtete. Im Grofle Mastaba - heute steht
ostlichsten Ausliufer der Irr- dort die Stadt Korvosa.
sinnsberge errichtete der ver- Der elfische Hexenmeister
kleidete Drache die verfluchte = Laizuriel hatte geplant, Kaza-
Burg Narbwall, ({ vons Horner mit
weihte sein fins- — = sich nach Kyo-
teres Imperium nin zu bringen,
seinem dunklen wurde allerdings

=
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unterwegs von der Blauen Drachin Cadrilkasta an-
gegriffen, welche die Horner in ihrem Hort zwischen den
Meeresklippen von Razmiran verbarg.

Ein qadiranischer Priester-Gelehrter des Irori

namens Vahahn brachte Kazavons Rippen
in zahllose Welten und unmégliche Rei-
che, um sie zu zerstéren. Niemand weif3,
was mit ihm geschah, die Rippen, welche
nun den Drachenrippenmantel bilden, be-
finden sich aber angeblich im Besitz
von Zon-Kuthon selbst.

Der Magier Kolwyddon von Taldor woll-
te mit dem in Kazavons Schwanzknochen
hausendem Bewusstsein kommunizieren,
wurde aber vom Geist des Drachen iiber-
wiltigt. Verzweifelt zerstorte der Magier sei-
nen eigenen Korper, um Kazavon ein leben-
des Gefifl zu verweigern, doch wurde sein
eigener Geist in den Totenstecken gesogen.

Der Derwisch Kallad von Rahadoum nahm
Kazavons Fliigel an sich, allerdings sank sein
Schiff, ehe er Azir erreichte. Der Schmuggler Nalt
Teerbraue fand die Schwingen spiter, erklirte sich
zu einem der Piratenherrscher der Fesselinseln und
machte die Fliigel zu einem Teil seines Thrones auf
der Insel Aalschidel.

In den folgenden Jahrhunderten haben Kazavons
Knochen immer wieder Despoten und Wahnsinnige
angelockt und wurden zu Waffen, Riistungen und
Gegenstinden der Herrschaft geformt. In all diesen
Relikten lauert die Grausamkeit des Drachen. Die Frag-
mente werden voneinander angezogen und streben nach
ihrer blasphemischen Wiedervereinigung und dem Tag
ihrer Wiedergeburt, um ein neues Imperium des Leidens
zu schaffen.

Wiedervereinigung der Relikte

Jedes von Kazavons Relikten trigt einen Schatten des un-
beugsamen Geistes des uralten drakonischen Tyrannen
in sich. Die Relikte konnen sich zwar nicht aus eige-
ner Kraft wiedervereinen, jedoch arbeiten Zon-Kuthons
Diener seit langem daran. Die Artefakte sind gegenwirtig
iiber Golarion verstreut, doch sollten zwei von ihnen zu-
sammenfinden, so wiirde dies den zerschmetterten Geist
des Drachen stirken und als erster Schritt zu seiner
Auferstehung dienen.

Sollte dasselbe Individuum zwei der Relikte anlegen
oder zwei der Artefakte (auch wenn es nur die Knochen
sind) jemals auf 30 m Entfernung zusammenkommen,
verbinden sich die Splitter des Intellekts. Sie bilden so-
dann eine einheitliche und klarere Facette des Drachen-
verstandes aus. Die beiden Relikte
werden behandelt, als besiflen sie die-
selben Attributswerte, Sinne und Me-
thoden der Kommunikation - essen-
tiell kontrolliert nun eine Intelligenz
beide Gegenstinde. Zudem erhalten die vereinten Relikte
mehrere verbesserte Vorteile und Fihigkeiten.

Vereinte Fihigkeiten: Werden Kazavons Relikte vereint,
stirkt dies seine mentalen Krifte. Um die Attributswerte

ﬁtenstecken |

der vereinten Relikte zu bestimmen, beginne mit einem
Grundwert von jeweils 10 in Intelligenz, Weisheit und Cha-
risma. Addiere dann +2 auf jeden Attributswert, bei dem
eines der einzelnen Relikte einen Wert von mehr als 10 be-
sitzt, dies ist kumulativ. Beispiel: Das Heulende Horn besitzt
Charisma 12 und der Totenstab besitzt Intelligenz 12, was
kombiniert zu IN 12, WE 10 und CH 12 fiihrt. Kime die
Drachenzahnkrone dazu, ergibe dies IN 12, WE 10, CH 14.

Vereinte Sinne: Werden mehrere von Kazavons Relikten
wiedervereint, so erlangt der Geist des Drachen an Intel-
ligenz und Willensstirke und kann seine Umgebung bes-
ser beeinflussen. Das vereinte Ego, die Kommunikations-
moglichkeiten und die Sinne der Relikte verbessern sich

gemifl der folgenden Tabelle:

Anzahl an

Relikten Kommunikation Sinne Ego
1 Empathie 9gm 10
2 Empathie 18 m 12

3 Sprache 36 m 14
4 Sprache 36 m, Dunkelsicht 16

5 Sprache 36 m, Dunkelsicht 18
6 Sprache, Telepathie 36 m, Dunkelsicht 20
7 Sprache, Telepathie 36 m, Blindgespiir, 22

Dunkelsicht

Vereinter Zweck: Kommen wenigstens drei seiner Re-
likte zusammen, erlangt Kazavon genug Verstand und
Personlichkeit zuriick, um seine Situation zu verstehen.
Die Artefakte erhalten dann den gemeinsamen Zweck,
die iibrigen Teile zu erlangen. Hierzu beherrschen
oder manipulieren sie ihre Triger, um letztendlich
Kazavon wiederzubeleben.

Aufbrechen der Verbindung: Wird eines von Ka-
zavons Relikten weiter als 30 m von den anderen
entfernt, nimmt es wieder seine normalen Spiel-
werte an und die Attributswerte, Kommunikations-

moglichkeiten, Sinne und der Ego-Wert der Rest-
gruppe sinken dementsprechend.

(Kazavons (Riickkehr

Sollten Kazavons Relikte allesamt an einer Zon-
Kuthon heiligen Stitte wiedervereint werden,
kann dort ein langwieriges und blutiges Ritual
durchgefithrt werden, um den Drachen ins
Leben zuriickzuholen. Zahlreiche Sterbliche, ein
Erwachsener Drache und ein Blutverwandter
eines Angehorigen von Mandraivus‘ Helden-
truppe miissen im Rahmen dieser Zeremonie
geopfert werden. Am Ende werden

S alle sieben Relikte zerstért, da sie
sich zum wiedergeborenen Kazavon

vereinen. Dieses einzigartige Wesen
diirfte wenigstens so michtig sein wie

ein Grofler Blauer Wyrm-Verschlinger.
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HODEX DER (NZAHLIGEN EBENEN

Ein Einband aus dicken Obsidianplatten hdilt Seiten aus hoch-
wertigem Blei zusammen zu einem massiven Buch, welches Krater
und Narben trigt, die auf ein unglaublich hohes Alter hindeuten.

KoDEX DER UNZAHLIGEN EBENEN

Aura Uberwiltigende Verwandlungsmagie; ZS 30
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 300 Pfd.

BESCHREIBUNG

Der Kodex der Unzdhligen Ebenen ist ein riesiges Buch. Um es zu
tragen sind in der Regel zwei Minner erforderlich. Egal wie viele
Seiten umgeblittert werden, es bleibt stets noch eine weitere zu
lesen. Wer den Kodex zum ersten Mal 6ffnet, muss einen Zihig-
keitswurf gegen SG 30 ablegen; misslingt dieser Rettungswurf,
wird die fragliche Person ganz und gar ausgeléscht, als wire
der Zauber Zerstérung auf sie gewirkt worden. Wer iiberlebt,
kann den Kodex lesen und seine Krifte in Erfahrung bringen.
Das birgt jedoch einige Gefahren. Jeden Tag, an dem der Kodex
studiert wird, darf der Leser einen Fertigkeitswurf fiir Zauber-
kunde gegen SG 50 ablegen, um eine zufillig bestimmte Kraft
des Kodex’ zu erlernen. Addiere pro zusitzlichem Tag des Stu-
diums einen kumulativen Situationsbonus von jeweils +1 auf den
Fertigkeitswurf, bis eine Kraft erlernt wurde. Zugleich muss der
Leser an jedem Studientag einen Willenswurf gegen SG 30 + 1
pro Studientag ablegen; misslingt dieser Rettungswurf, erliegt
er Wahnsinn. Der Kodex der Unziihligen Ebenen besitzt die nach-
folgend aufgefiihrten Krifte: Astrale Projektion, Ebenenwechsel,
Elementarschwarm, Grofse Halbebene erschaffen, Mdchtiger Bin-
dender Ruf, Miichtiger Verbiindeter aus den Ebenen, Seele binden,
Tor und Verbannung. Der Rettungswurf gegen die Effekte einer
dieser Krifte erfolgt gegen SG 20 + Zaubergrad der Kraft. Jeder
dieser Zauber kann vom Besitzer des Kodex’ nach Belieben ge-
wirkt werden, sofern er die Kraft erlernt hat, zum Aktivieren ist
allerdings ein Fertigkeitswurf fiir Zauberkunde gegen SG 40 +
doppelter Zaubergrad der Kraft erforderlich, wobei der Charak-
ter nicht 10 nehmen kann. Misslingt dieser Fertigkeitswurf, wird
der Benutzer von einer Katastrophe heimgesucht (wiirfle auf der
unten folgenden Katastrophentabelle). Pro Anwendung einer
Kraft kann ein Charakter nur eine Katastrophe auslésen.
ZERSTORUNG

Der Kodex der Unzihligen Ebenen wird zerstort, wenn auf jeder
Existenzebene eine seiner Seiten herausgerissen und zuriick-
gelassen wird. Bedenke, dass das Herausreiflen einer Seite sofort
eine zufillige Katastrophe auslést.

Rodex-Katastrophen
W% Katastrophe
01-05  Planare Versetzung: Der Leser und ein Bereich von
7,5 km Durchmesser mit ihm als Mittelpunkt wer-
den auf eine zufillig bestimmte Ebene teleportiert.

06-10  Zorn der Natur: Ein Sturm der Rache bricht auf den
Leser zentriert aus und folgt ihm, zudem findet 1
Minute lang jede Runde ein auf den Leser zentrier-
tes Erdbeben statt.

11-15 Scheusalrache: 1W3+1 Balors, Olethrodaimo-

nen™"8 " oder ein Héllenschlundteufel erscheinen
und versuchen, den Leser zu vernichten.

16-19 Ultimative Einkerkerung: Die Seele des Lesers wird
wie mittels Seelenfalle (kein Rettungswurf) in einem
zufillig gewihlten Edelstein auf derselben Ebene

20-23

2427

28-31

32-35

36-39

40-43

44-47

48-51

5255

56—59

60-64

65-69

70-75

=

eingefangen, wihrend sein Kérper wie mittels Ein-
kerkerung begraben wird.

Formlos: Der Leser ist fortan jeden Morgen von
Wiedergeburt betroffen.

Klon: Ein boser Klon des Lesers aus einer Parallel-
dimension erscheint 1,5 x 100 km entfernt (siche
Klon). Alle 1W4 Tage erscheint der nachste bose Klon
in derselben Entfernung, solange der Leser lebt.
Schinagami-Schwarm: Ein Scharm aus 444 Schina-
gamisM® " erscheint und verteilt sich, wobei jeder
eine andere intelligente Kreatur téten will.

Ewiges Unleben: Die Seele des Lesers wird an seinen
Kérper gebunden und von der natiirlichen Progres-
sion der Seelen ins Jenseits abgeschnitten. Sollte er
getétet werden, bleibt sein Bewusstsein im Kérper,
der nicht verwest, aber nicht linger nutzbar ist.
Koloss: Der Leser wichst permanent auf 19,50 m,
was ihm die Groéfenkategorie Kolossal verleiht. Er
wichst jeden Tag weitere 1,50 m.

Kraftraub: Der Leser wird fortan stets zur Mitternacht
von Entzug von Lebenskraft betroffen. Dieser Effekt
reduziert den Leser niemals unter die 1. Stufe, betrifft
ihn aber wieder, sobald er in der Stufe aufsteigt.
Antimagie: Wenn der Leser einen magischen Ge-
genstand beriihrt oder einen Effekt oder eine Fi-
higkeit einsetzt, werden er und der Gegenstand
oder der Effekt Ziel von Magische Auftrennung.
Géttliche Feindschaft: Der Leser erlangt den Hass
einer guten Gottheit. 1W4 Brijidinen"® ", Draco-

MHB Il oder dhnlich

naleM"® ' Solare, Sternarchonten
machtvolle géttliche Diener erscheinen und versu-
chen, den Leser zu téten. Auch sterbliche Anhinger
der Gottheit stellen sich aktiv gegen den Leser.
Tote Magie: Alle Magie stellt innerhalb von 1,5W4
Kilometern um den Leser herum permanent die
Funktion ein. Siehe auch das Spielleiterhandbuch zu
Zonen toter Magie.

Wilde Magie: Magie wird permanent innerhalb von
1,5W4 Kilometern um den Leser unberechenbar. Siehe
auch das Spielleiterhandbuch zu Zonen wilder Magie.
Dunkelheit: Uber ein Gebiet von 1,5W10 Kilometer
rund um den Leser fillt permanente Dunkelheit (wie
Tiefere Dunkelheit). Die Sonne geht iiber dem Gebiet
zwar auf, liefert aber kein Licht. Die Durchschnitts-
temperatur fillt zudem um 30°.

Sengende Sonne: Der Effekt dieser Katastrophe
wird nicht sofort erkennbar, doch wenn die Sonne
das nichste Mal den Zenit erreicht, verbleibt sie
dort. Dies betrifft nur eine Region von 1,5W10 Ki-
lometern rund um den Leser zum Zeitpunkt der
Katastrophe — anderswo reist die Sonne normal
tiber den Horizont. Das betroffene Land liegt stets
im Sonnenlicht und die Durchschnittstemperatur
steigt um 40°.

Zombieapokalypse: Alle Kreaturen innerhalb von
1,5W12 Kilometer um den Leser herum miissen



einen Zihigkeitswurf gegen SG 20 ablegen; wem
der Rettungswurf misslingt, wird augenblicklich ge-
toétet und erhebt sich umgehend als heiShungriger
Untoter. Die Art des Untoten richtet sich nach der
Anzahl der Trefferwiirfel zu Lebzeiten: 1-5: Zombie;
6-10: Ghul; 11-15: Gruftschrecken; 16+: Mohrg).
Diese Untoten sind unkontrolliert und gieren nach
dem Fleisch der Lebenden.

76—80  Kampf der Titanen: Zwei Titanen — ein Elysischer
Titan"*8" und ein Todestitan""8" - erscheinen und
gehen sofort aufeinander los.

81-84 Meteoritenregen: In jedes Feld innerhalb von 7,50
m rund um den Leser schligt ein Meteor ein (wie
Meteoritenschwarm).

85-88  Schwerkraftumkehr: In einem Radius von 750 m
rund um den Leser wird die Schwerkraft dauerhaft
umgekehrt (wie Schwerkraft umkehren, aber ohne
Begrenzung nach oben); wer seinen Sturz gen Him-
mel nicht aufhalten kann, stiirzt letztendlich bis ins
eisige Vakuum des Weltalls.

89—92  Freunde werden zu Feinden: Mit Ausnahme des
Lesers muss jede Kreatur innerhalb von 7,5 km Ent-
fernung zum Kodex einen Willenswurf gegen SG
20 ablegen; wem dieser Rettungswurf misslingt,
dessen Gesinnung verindert sich permanent ins
Gegenteil.

93-96  Platztausch: Der Leser tauscht augenblicklich den
Kérper mit seinem gréfiten Feind derselben Krea-
turenart. Leser und Feind behalten ihr Wissen und
ihre Fahigkeiten, erhalten aber keine neuen. Jeder
erscheint nun wie der andere.

97-99  Stimme der Gétter: Wann immer der Leser spricht
(selbst wenn er fliistert), miissen alle Kreaturen in-
nerhalb von 15 m Entfernung einen Zihigkeitswurf
gegen SG 20 ablegen; wem dieser Rettungswurf
misslingt, der erleidet 20W6 Punkte Schallschaden
und erhilt permanent den Zustand Taub.

100 Tod: Der Leser st6fit ein Wehgeschrei der Todesfee
aus und unterliegt sodann Zerstorung. Dies wieder-
holt sich jede Runde, bis der Leser tot ist.

(5eschichte

gefihrlich. Die Gotter schlugen schnell und hart zuriick ob
dieses Versuches, aufihr Gebiet vorzudringen. Dies fiihrte
zur ebenenumspannenden Rebellion der Titanen. Heute
behaupten sowohl die titanischen Bewohner des Elysiums
wie jene des abyssalen Reiches Thanatos, im Besitz des be-
riichtigten Werkes zu sein.

Orolgen

Der Kodex der Unzdhligen Ebenen besitzt das Potential, sei-
nem Benutzer die Macht der Ebenen zu eréffnen, wobei
stets das Risiko besteht, dass unkontrollierte Tore in Reiche
voller fremdartiger oder anderweitig im Widerspruch zum
sterblichen Leben stehenden Krifte geéffnet werden. Nur
die michtigsten Wesen sollten versuchen, das Buch zu be-
nutzen, und sich selbst dann weit entfernt von bewohnten
Gebieten aufhalten.

Die Ewige Suche: Der Kodex der Unzihligen Ebenen hat die
Neigung, fiir Jahrtausende zu verschwinden, doch heifit
dies nicht, dass viele verschiedene Sekten und Organisatio-
nen nicht nach ihm suchen wiirden. Da wiren zuerst die Ti-
tanen selbst, von denen viele immer noch dem Traum ihrer
Ahnen von gottgleicher Macht anhingen und ein perfektes
Heim fiir sich in einer eigenen fernen Halbebene jenseits
der Augen der Gotter schaffen wollen. Dann wiren da viele
Organisationen guter Gesinnung, welche das Buch suchen,
um es von den Titanen fern zu halten, und viele bése oder
fehlgeleitete Kreaturen, die es fiir ihre eigenen Zwecke
nutzen wollen. Und schliefSlich gibt es noch Gelehrte wie
die Angehérigen der Gesellschaft der Kundschafter, wel-
che alles tun wiirden, um solch ein uraltes und histori-
sches Artefakt studieren zu kénnen, oder Zauberkundige,
welche seine Krifte verstehen wollen. Doch egal wie edel
oder finster die Intentionen der Sucher sind, bleibt stets
der Umstand, dass furchtbare Ereignisse eintreten, wann
immer der Kodex auftaucht.

Kaum jemand, selbst die Gétter, wissen um die Urspriinge
des Kodexes der Unzdhligen Ebenen, da er zu Zeiten der
Rebellion der Titanen gegen ihre gottlichen Schépfer
geschaffen wurde. Eine Gruppe Titanen erkannte,
dass ihrem Volk die grundlegende Verbindung zum
Multiversum fehlte, welche den Goéttern un-
begrenzte Macht verleiht, und wollte selbst eine
solche Verbindung schaffen. Grob und gnadenlos
verbogen sie die Gesetze der Ebenen,
wobei sie auch bereit waren, einen
furchtbaren Preis zu zahlen. Sie schu-
fen den Kodex der Unzdhligen Ebenen
als Schliissel zur planaren Macht — letzt-
endlich ein Fehlschlag, aber zugleich unglaublich




LIED DER AUSLOSCHUNG

Bilder der Zerstorung winden sich wie Wiirmer iiber die
Oberfliche dieser mitternachtsblauen Spieldose, welche von der
GrifSe her gerade so einen menschlichen Schddel fassen kénnte.

LIED DER AUSLOSCHUNG

Aura Starke Verwandlungsmagie; ZS 20

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 3 Pfd.

BESCHREIBUNG

Wird diese Spieldose aufgezogen, spielt sie eine 30 Sekun-
den lange, unheimliche Melodie. Ein Barde kann diese wie
ein Meisterstiick”®® erlernen. Wird sie von einem Barden auf-
gefiihrt, erklingt die Melodie zum Meisterstiick Lied der Aus-
léschung (siehe unten). Der Triger der Spieldose kann ihr ein
Mal pro Woche befehlen, das Meisterstiick selbst aufzufiihren,
es betrifft alle innerhalb der Reichweite mit Ausnahme des
Trigers selbst. Im Anschluss kann die Spieldose 1 Woche lang
nicht verwendet werden.

ZERSTORUNG

Eine Kreatur, welche einen erfolgreichen
Fertigkeitswurf fiir Handwerk
(Fallen) gegen SG 35
ablegt, wihrend sie
mit der Spieldose
hantiert, kann diese
so manipulieren, dass
sie ein Mal ihr Lied
riickwarts  spielt. Ein
Barde kann daraus das
Meisterstiick riickwarts
erlernen. Fiihrt er es so-
dann in der Riickwirts-
version auf, implodiert
die Spieldose, aller-
dings totet dies auch
den Barden. Der
Barde kann nur
mittels géttlicher
Intervention ins Leben
zuriickgeholt werden.

Lied der Ausléschung-Meisterstiick
(Blasinstrumente, Gesang, Saiteninstrumente)
Dieses Meisterstiick ist der Weckruf des Weltenendes und
eine akribische Kakophonie, welche alles Leben beendet.
Voraussetzungen: Auftreten (Blasinstrumente, Gesang
oder Saiteninstrumente) 15 Ringe.
Kosten: Talent oder bekannter Bardenzauber des 6. Grades
Effekt: Der Bereich innerhalb von 30 m Entfernung um
den Auftretenden beginnt zu beben und zu ichzen, als
verspiire die Erde selbst Schmerzen (wie Erdbeben). Alle
Kreaturen aufler dem Auftretenden im Wirkungsbereich
miissen zudem Reflexwiirfe gegen SG 25 ablegen, da unter
jeder einzelnen der Boden aufreifit und sie zu verschlingen
versucht. Misslingt einer Kreatur dieser Rettungswurf,
stiirzt sie in eine 30 m tiefe Grube, welche sich sodann
verschliefit; die Kreatur wird behandelt, als wiire sie von
einem Erdrutsch verschiittet worden und als besifle sie
keine Luft (siehe Grundregelwerk, S. 429). Wird eine lebende,
intelligente Kreatur durch die Effekte des Liedes der Aus-
loschung getotet, altert der Auftretende 1 Jahr lang nicht.
Aufwand: Alle Runden an Bardenauftritt fiir diesen Tag
Aktion: 5 Volle Aktionen

(5eschichte

Als der ketzerische Schamane Tyruwat den Totemgeistern
seines Volkes den Riicken zuwandte, verfiel seine krin-
kelnde Seele den Verfithrungen Zon-Kuthons. Seine ver-
gifteten Predigten fithrten zu seiner Verbannung aus der
Mwangistadt Dokeran durch die Altesten seines Volkes.
Jede Nacht rief der in die Wildnis verbannte Tyruwat nach
seiner Gottheit, doch anstelle einer géttlichen Stimme ant-
wortete nur eine mysteriése Melodie auf seine Gebete. Von
der Musik besessen ahmte er sie mit seinen Mdéglichkeiten
nach — mit seiner Stimme, auf dem Papier und schliefSlich
mit dem Holz und Eisen einer zerbrechlichen Spieldose.
So wurde das Lied der Ausléschung geboren, welches die
Verheerung iiber Dokeran brachte und Tyruwat ein un-
heiliges, ewiges Leben verlieh.

Die Spieldose ist aber nicht die einzige Manifestation die-
ses gefiirchteten Liedes. Einige der wenigen verkriippelten
Anhinger Zon-Kuthons, welche das dunkle, schmerzerfiillte

Reich ihrer Gottheit betreten haben und zuriick-
gekehrt sind, behaupten, auf Knochen und
Klingen gespielte Musik vernommen
zu haben - die finstere Harmonie
der kytonischen Demagogen, wel-

che das Leid zahlloser Welten zu
Klingen der Qual formen. Diese
sind die wahren Komponisten
eines endlosen Liedes, des Liedes
der Ausloschung. Solche Unheils-
propheten bringen das Lied zu-
weilen auf einen Hautfetzen ta-
téwiert, an die Winde einer Zelle
eines Irrenhauses gekritzelt oder in
einem umfangreicheren Stiick ver-
borgen nach Golarion. Solche Schnipsel
der Musik des Weltunterganges verursachen
stets bis dato ungehérte Zerstérungen und sind
doch nur ein kleiner Teil der immer noch in Kompo-
sition befindlichen wahren Symphonie des Leidens. Dieser
Trauermarsch wird als Letztes zu héren sein, wenn die letzten
Sterne des Multiversums versterben.

Oolgen
Wer das Lied der Ausldschung 6ffnet, entfesselt damit mog-
licherweise das Geheul des Todes.

Korperloses Artefakt: Das Lied der Ausloschung ist zum
Teil ein Bardenmeisterstiick mit der Macht eines Arte-
faktes. Artefakte sind bereits sehr schwierig zu zerstéren,
doch das Lied ungeschehen zu machen, sobald ein Charak-
ter es erlangt hat, mag noch schwieriger sein. Ein SL sollte
sorgfiltig iiberlegen, ob er das Lied in die Hinde eines SC
fallen lisst, erlangt der Charakter dadurch doch grofle und
gefihrliche Macht.

Korperlose Waffe: Jeder Barde, welcher das Lied der Aus-
loschung erlernen und auffithren kann, trigt eine unglaub-
lich michtige und véllig unentdeckbare Waffe in sich. Ein
Darbietender benétigt weniger als eine Minute, um die
gefihrlichen Harmonien zu entfesseln, welche selbst wie
normale Musik klingen, wenn auch unheimlich wie der
Gesang der Geister. Wird das Lied in einem menschen-
gefiillten Bereich aufgefithrt oder gar in ein grofleres Werk
gewoben, das in einer gutbesuchten Konzerthalle dar-
gebracht wird, kann dies selbst den unauffilligsten Kiinst-
ler in eine wandelnde Naturkatastrophe verwandeln.

=5



LINSE UON GALUNDARI

Zahllose winzige Runen winden sich endlos iiber den silbernen
Rahmen dieser makellosen Glasscheibe.

LINSE VON GALUNDARI

Aura Uberwiltigende Bannmagie; ZS 22

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 10 Pfd.

BESCHREIBUNG

Die Linse von Galundari fungiert als Fokuspunkt eines nach
innen gerichteten Schutzkreises nach Wahl des Benutzers. Der
Radius dieses Schutzkreises variiert, er
kann aber einen in seine Fliche mittels
Bindender Ruf gerufenen Externaren un-
abhingig von dessen Gréfenkategorie
fassen. Die Linse verbessert die Effektivi-
tat von Bindender Ruf, wirkt den Zauber
aber nicht selbst, so dass dieser immer
noch von demjenigen gewirkt werden
muss, welcher die Linse als zusitz-
liche Fokuskomponente nutzen kann.
Das Ziel von Bindender Ruf erhilt
den normalen Willenswurf, um
zu widerstehen, doch sowie
es im Schutzkreis der Linse er-
scheint, kann es nicht entkommen
— die Linse hindert den Externaren
daran seine Zauberresistenz oder
sein Charisma zur Flucht zu nutzen,
und bannt ihn auf diese Stelle wie
Dimensionsanker, wenn auch fiir un-
begrenzte Zeit, bis er die Wiinsche des
Benutzers erfiillt oder eine intelligente
Kreatur das Gefingnis mit der Absicht
beriihrt, den Externaren zu befreien —
dies befreit ihn augenblicklich. Selbst
eine Natiirliche 1 beim Charismawurf zum
Uberzeugen des Externaren, dem Benutzer
zu dienen, befreit ihn nicht.

Die Linse verleiht dem Benutzer keinen Bonus
auf Charismawiirfe zum Beeinflussen der in ihrem
Schutzkreis gefangenen Kreaturen, hat aber anderen
Nutzen: Der Externar kann in die Linse gebunden werden und
so das Artefakt in eine Art arkanen Motor verwandeln. Der Be-
nutzer muss den Externar zu diesem Dienst iiberreden (siehe
Bindender Ruf). Der Externar erhilt einen Bonus von +10 auf den
konkurrierenden Charismawurf, um dem zu widerstehen. Die-
ser Bonus wird jede Woche, die der Externar gebunden bleibt,
um 1 reduziert (Minimum o). Die Linse fasst stets nur einen Ex-
ternar und kann ihren Schutzkreis-Effekt nicht nutzen, wihrend
ein Externar in diesem gefangen ist.

Sollte ein Externar zustimmen, in die Linse gebunden zu wer-
den, wird er darin gefangen und kann sich nicht selbst befreien.
Der Triger der Linse kann auf die Zaubershnlichen Fihigkeiten
des Externars in demselben Umfang zuriickgreifen, wie es der
Externar kénnte. Er erhilt Zugriff auf einen Vorrat an Seelen-
punkten in Héhe des TW des Externars und muss beim Nutzen
der Zauberihnlichen Fihigkeiten des Externars Seelenpunkte in
Héhe des jeweiligen Zaubergrades aufwenden. Sind die Seelen-
punkte verbraucht, kann er keine Zauberihnlichen Fihigkeiten
des Externars mehr nutzen. Sollte er eine Zauberihnliche
Fihigkeit so oft innerhalb eines bestimmten Zeitraumes ge-
nutzt haben, wie es dem Externar méglich wire, kann er diese

Zauberihnliche Fihigkeit nicht mehr nutzen, selbst wenn er
noch iiber Seelenpunkte verfiigen sollte. Der Seelenpunktevor-
rat erneuert sich jeden Tag.

Der Externar in der Linse kann durch Aufwenden von 1
Seelenpunkt befreit werden. Er hat den Zustand Entkriftet,
steht aber nicht unter der Kontrolle des Trigers der Linse. Der
Externar kann aus der Linse heraus zudem telepathisch mit
einer Kreatur kommunizieren, welche das Artefakt beriihrt, den
Triger aber nicht kontrollieren.

ZERSTORUNG

Die Linse von Galundari kann nur zerstért werden, wenn eine

Gottheit aus ihr befreit wird. Auch wenn es theoretisch

méglich ist, ist es unklar, ob eine Gottheit mit normalen

Mitteln tiberhaupt in die Linse gebunden werden kénnte,

wire die Freisetzung eines solchen Wesens explosiv
genug, um die Linse zerbersten zu lassen.

(5eschichte
Als der Erzmagier Nex im Zeitalter
des Schicksals die Macht seines
Koénigreiches nutzte, um nach
der Weltherrschaft zu greifen,
band er die formlosen Seelen
michtiger Dimonenherrscher
an eine Reihe magischer Lin-
sen, die von einer Armada
schlanker Schiffe transportiert
wurden, um die schwiche-
ren, primitiveren Seestreit-
krifte seiner Feinde nieder-
zuringen. Die meisten dieser
Linsen in den sogenannten
,Dimonenschiffen” dienten als
ewige Gefingnisse, darunter
auch jene, die Juval hielt, die le-
gendire dimonische Geliebte
des groflen Helden Durvin Gest.
Die erhohte Funktionalitit der
beriichtigten Linse von Galundari
machte sie aber zu einem allen anderen

iiberlegenen Relikt.

oolgen
Wer die Linse von Galundari findet, erbt ein nahezu perfek-
tes Gefingnis — mit einem Insassen.

Galundari: Der Balor Galundari wurde vor iiber 56 Jahr-
hunderten in der Linse eingesperrt, welche seinen Namen
trigt — was ein Vielfaches der ausgehandelten Dienstzeit
ist. Er kocht vor Zorn und wartet auf einen Sterblichen,
der die Linse findet, ihn befreit und ihm so seine Rache
ermdoglicht.

Der Untergangsbrunnen: Im Jahr 4332 AK betrat der be-
rithmte Entdecker Durvin Gest die Stadt Osibu im Mwan-
gibecken und schleuderte die Linse in den beriichtigten,
angeblich bodenlosen Untergangsbrunnen (siehe auch
Almanach zum Mwangibecken). Ein reiner Sturz kann das
Artefakt aber nicht zerstéren. Wo immer es gelandet sein
mag, ob in den Tiefen der Finsterlande, auf einer anderen
Ebene oder im Kerker des Gottes Rovagug persénlich, be-
stimmt der SL.

=5



NARAGAS HORNER

Dieser einschiichternde Helm trdgt zwei gebogene Drachenhorner, welche
aus einer Art Krone aus narbigem, runenverzierten Kupfer ragen.

NARAGAS HORNER

Aura Uberwiltigend, variiert; ZS 22
Ausriistungsplatz Kopf; Gewicht 8 Pfd.
BESCHREIBUNG
Beriihrt der Triger von Naragas Hérnern eine lebende Kreatur
(als Teil eines Beriihrungsangriffes oder beim Wirken eines Zau-
bers eingeschlossen), so verursacht diese Beriihrung zusitzliche
5W6 Punkte Negativen Energieschaden und der Triger erlangt
diese Trefferpunkte, als hitte er
Vampirgriff gewirkt. Der Triger ist
immun gegen Siure und kann in jeder
Art von Dunkelheit, magische Dunkel-
heit eingeschlossen, perfekt sehen. Sollte
der Triger ein Untoter sein, reduziert der
Helm jeden erlittenen Positiven Energie-
schaden um die Hilfte.

Der Triger kann dem Helm ein
Mal am Tag befehlen, sich in einen
Ehrwiirdigen Schwarzen Drachen
zu verwandeln, welcher ihm wider-
spruchslos fiir 1 Stunde gehorcht,
ehe er sich in den Helm zuriickver-
wandelt. Wird der Drache getétet,
zerstért dies nicht den Helm, macht
diese Fihigkeit aber fiir 1 Woche un-
brauchbar. In Drachengestalt verleiht
der Helm seinem Besitzer nicht die anderen
Vorteile, die ein Triger normalerweise erlangt.
ZERSTORUNG
Naragas Hérner kénnen zerstért werden, wenn
man sie zwischen den Kiefern des Schidels eines
Ehrwiirdigen Schwarzen Drachen im Herzen einer
Wiiste zermalmt, wihrend die Sonne am Zenit steht.

(zeschichte

In den Jahrzehnten, die Tar-Baphons Kampf mit Aroden
vorangingen, fithrte der Magier einen verborgenen Feldzug,
um die Insel des Schreckens fiir sich zu beanspruchen,
spiirte er dort doch eine merkwiirdige ,Schwichung”
der Realitit, die er zu seinem Vorteil zu nutzen hoffte.
Widerstand leisteten ihm drei Schwarze Drachen: Istravek,
Naraga und deren hochgefihrliche Mutter Karamorros,
die bereits auf der Insel lebten. Tar-Baphon konnte mit
den Drachen verhandeln und die jingeren sogar als Helfer
gewinnen, doch Karamorros verweigerte ihm den Zugang
ins Inselinnere, da dies ihr personliches Reich war. Als
Istravek in Diensten Tar-Baphons verletzt wurde, erkannte
der Magier, dass Karamorros ihre Nachkommen als ihren
Besitz betrachtete, zerstorte die dltere Drachin doch einen
seiner Unterschlupfe als Strafe dafiir, dass er ihren Sohn
gefihrdet hatte. Da Tar-Baphon mittlerweile genug von der
zornigen Drachin hatte, lockte er ihre Kinder in eines sei-
ner befestigten Laboratorien, wo er sie ankettete. Dann reis-
te er zur Insel des Schreckens zuriick und warf Karamorros
Schuppen der jingeren Drachen vor die Fiifle. Nur die
Ankiindigung, er werde ihre Kinder foltern und quilen,
hielt die Drachenmutter von einer tédlichen Antwort ab.
Tar-Baphon erzwang sich so Zugang in Karamorros Reich.

Niemand weif}, wie viele Jahre der finstere Magier im
Herzen der Insel des Schreckens arbeitete und wie tief
er in die Finsterlande vorstief}, bis er mit seiner Magie
letztendlich einen Riss ins Geflecht der Realitit reiffen
und einen Ubergang auf die Ebene der Negativen Energie
schaffen konnte.

Um diese Passage zu testen, rief Tar-Baphon Naraga her-
bei, welche er wie ihren Bruder im Rahmen seiner Experi-
mente in Verschlinger verwandelt hatte. Wahnsinnig
vor Wut griff Karamorros Tar-Baphon an, doch ihre ver-
wesende Tochter stellt sich ihr in den Weg. Die Schwarze
Drachin und die Verschlingerin lieferten sich einen bru-
talen Kampf, doch letztendlich umklammerte Naraga ihre

Mutter und stiirzte sich mit ihr
in die Grube des Magierkonigs,
in deren bodenlosen Tiefen
beide verschwanden. Als Tar-Ba-
phon schliefflich nach seiner Diene-
rin rief, schleppte Naraga sich wieder
empor, jedoch war die Verschlingerin
verkriippelt und zerschmettert wor-
den, so dass der Magier ihre Uber-
reste in Stiicke zersprengte. Split-
ter ihrer mit Negativer Energie
aufgeladenen Knochen behielten
aber unerwartete Eigenschaften,
nekromatische Kraft und einen

Funken des Zornes ihrer Mut-
ter. Diese sammelte Tar-Baphon
ein und fertigte aus ihnen Naragas
Horner.

Karamorros ward nie wieder gesehen,
da die Grofle Wyrmin nicht wieder der Grube
des Magierkénigs entstieg. Die Wenigen, wel-
che seitdem die Insel des Schreckens besucht

haben, behaupten, dass nur Tar-Baphons un-

bedeutendste Einrichtungen und Wichter noch
iibrig seien, wihrend seine gréfleren Geheimnisse von
einer Macht geraubt worden seien, die gréffer sein musste
als normale Pliinderer. Magische Ausspihungen sind auf
grofle Tunnel gestoflen, die in die Erde gegraben wurden
und in die tiefsten Tiefen der Grube des Magierkénigs fiih-

ren, so dass diese Tunnel von Energien erfiillt sind, die im

Widerspruch zu allem Leben stehen. Manche spekulieren,

dass Karamorros — oder was von der Drachenmutter noch

tibrig ist — sich an Tar-Baphon und jedem richen wolle, der
seine Riickkehr unterstiitzt.

Oolgen
Wer Naragas Hornerbesitzen will, muss vieles beriicksichtigen,
beispielsweise den aktuellen Besitzer des Helms...

Unter Toten eingekerkert: Als Tar-Baphon im Galgenkopf
eingekerkert wurde, hatte er Naragas Horner bei sich. Um an
den Helm zu gelangen, miisste man also den Kerker zer-
schmettern, welcher den beriichtigtsten Leichnam Golarions
hilt — oder zumindest in den Kerker einbrechen. Geriichte-
weise ist der Galgenkopf aber kein unentrinnbares Gefing-
nis und angeblich hat der Seneschall des Wispernden Tyran-
nen einen geheimen Weg in die Freiheit entdeckt. Wenn dies
stimmt, stellt sich die Frage, was vielleicht bereits aus dem
verfluchten Turm entschliipft sein kénnte...

Mehr zum Galgenkopf findest du im sechsten Kapitel
des Abenteuerpfades Die Kadaverkrone.
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RING DER NEUN FACETTEN

In der Fassung dieses Ringes aus Kupfer und Obsidian funkelt
ein Edelstein, wie es keinen zweiten gibt. Er ist zu neun Facetten
geschliffen, von denen jede eine andere Farbe hat. Die nach oben
Weisende glitzert am heftigsten.

RING DER NEUN FACETTEN

Aura Starke Bannmagie, Beschwérungs- und Verwandlungsmagie;
ZS 19

Ausriistungsplatz Ring; Gewicht —

BESCHREIBUNG

Der Edelstein in diesem beachtlich alten Ring ist zu neun per-
fekten Facetten mit jeweils unterschiedlichem Farbton ge-
schliffen. Mit jedem Sonnenaufgang rotiert der Edelstein in
seiner Fassung und zeigt dann eine andere Facette. Die aktive
Facette bestimmt die Kraft des Ringes an diesem Tag. Wiirfle
jeden Tag auf der Tabelle auf dieser Seite aus, welche Facette
(und damit auch welche Kraft) aktiv ist.

Der Trager des Ringes kann unter
groflen mentalen Anstrengungen
versuchen, die aktive Facette zu
veridndern. Der Edelstein rotiert
dabei nur in einer festgelegten
Reihenfolge zu jeweils nichst-
héheren Facette, wobei jede
Facette eine bestimmte An-
zahl von Schritten von der
nichsten entfernt ist (siehe
die Tabelle). Um die Facet-
te zu verindern, muss der
Trager als Volle Aktion einen
Weisheitswurf ablegen und erleidet
unabhingig vom Ausgang Nichttédlichen
Schaden. Der SG des Weisheitswurfes ist SG 15
+ 5 pro Schritt und der Nichttédliche Schaden be-
trigt 1W6 pro Schritt. Beispiel: Die nach oben
weisende Facette ist gelb; der Triger legt
einen Weisheitswurf gegen SG 20 ab und
erleidet 1W6 Punkte Nichttddlichen Scha-
den, um die kupferne Facette nach oben zu
bewegen. Er kénnte auch einen Wurf gegen
SG 25 ablegen und 2Wé Punkte Nichttédlichen

Schaden erleiden, um die griine Facette nach oben zu bewegen.
Der Ring kann nicht riickwirts rotiert werden, d.h. Gelb kénnte
nicht direkt nach Weif§ bewegt werden, stattdessen miissen die
anderen sieben Farben durchrotiert werden. Ein solches Ver-
schieben der Facetten ist nur ein Mal am Tag méglich.

Eine nichtgute Kreatur, welche den Ring der Neun Facetten trigt,
erleidet augenblicklich 2Wé Punkte Nichttédlichen Schaden
und weitere 2W6 Punkte Nichttédlichen Schaden pro Minute,
die er den Ring trigt.

ZERSTORUNG

Sollte es dem Ringtréger gelingen, den Ring zwei Mal durch
alle Facetten rotieren zu lassen (dies erfordert einen Weisheits-
wurf gegen SG 105 und verursacht 18Wé Punkte Nichttédlichen
Schaden), wird eine zehnte — schwarze - Facette offenbart. Ein
Trager, der keine wahrhaft neutrale Gesinnung besitzt, erleidet
2W6 Punkte tédlichen Schaden pro Runde, die er den Ring tragt.
Die anderen Krifte dieser neuen Facette sind ein Mysterium, sie
kann aber vom Triger dazu genutzt werden, den Ring der Neun
Facetten vollstindig zu vernichten.

Rrafte des Rings der Neun Facetten

1Wio Facettenfarbe Aktive Kraft

1 Griin Trager istimmun gegen Krankheiten

2 Indigo Trager benétigt keine Luft zum
Uberleben

3 Orange Trager erhdlt einen Natiirlichen
Riistungsbonus von +5

4 Violett Trager erhilt Dimmersicht

5 Rot Trager erhilt Schnelle Heilung 1

6 Blau Trager kann nach Belieben Fliegen
einsetzen

7 Weif3 Trager erhilt Kilteresistenz 30

8 Gelb Trager erhilt Bewegungsfreiheit

9 Kupfer Tragererhalteinen Resistenzbonus
von +5 auf Rettungswiirfe

oS Wiirfel erneut.

* Dieser Schritt zdhlt nicht als eine Facette beim Anpassen
der tiglichen Fihigkeit des Ringes.

(zeschichte

Die Taten von Altmagier Jatembe und seinen Magischen
Zehnkriegern hallen noch immer in den Legenden
Garunds wieder, auch wenn viele Wahrheiten
zu ihnen lingst vergessen sind. Trotz all ihrer
mysteridsen und unglaublichen Taten ist dieam
besten bekannte Tatsache, dass der Altmagier
Golarion verlief§ und seine Anhinger zuriicklief,
aufdass sie sein Volk beschiitzen. Manche Legenden
behaupten, dass seine Schiiler ihn angebettelt hiit-
ten zu bleiben, reprisentiere er doch das Beste in
ihnen allen und vereine sie als Wichter des Landes.
Jatembe forderte jeden der magischen Zehnkrieger
auf, sich in die Hand zu schneiden, dann reichte
er jedem seinen Ring aus Kupfer und Stein. Dabei
flossen das Blut, die Ehre und die magische Kraft
von neun der Krieger in den Ring und verliehen
ihm die Stirke ihrer gemeinsamen Sache. Der
zehnte Krieger aber erkannte, was sein Meister da
tat, und fiirchtete, ihm wiirde seine Macht geraubt
werden, daher ergriff er den Ring mit seiner un-
versehrten Hand und gab nichts von seiner Macht ab. Jatembe
bearbeitete die ganze Nacht den vom Blut feuchten Ring und
iibergab am nichsten Morgen den Ring der Neun Facetten sei-
nen magischen Zehnkriegern. Diesen erklirte er, sie wiirden
so mit jenen ihre Kraft und Treue teilen, welche sie am meis-
ten benoétigten.

Oolgen

Wer den Ring der Neun Facetten entdeckt, erbt die Macht von
Helden, riskiert aber auch, nun ihren Kreuzzug fithren zu
miissen.

Prizision mit hohem Preis: Der Ring der Neun Facetten be-
sitzt einen eigenen Willen, der sich in Form seiner jeden Tag
zufillig bestimmten Kraft manifestiert. Diese Fihigkeit ist
oft von Vorteil, der Ringtriger opfert aber oft einen Teil sei-
ner Gesundheit, um sie zu beeinflussen. Der Preis dabei ist
vergleichsweise gering, doch gréfere Verinderungen tragen
auch einen hoheren Preis und ein groferes Fehlschlagsrisiko.
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CHADEI- DEX YDERXIUS tiber die kurzfristig befreite Essenz des Schlangengottes richten,
so dass sich Kérper und Schidel zu Staub auflésen.
Der Schddel dieser unglaublich riesigen Viper scheint aus seinen
uralten Fangzihnen in einem endlosen Pesthauch Dunkelheit zu
verstromen. GQSChiCﬁtQ
Als auf Golarion die ersten menschlichen Kulturen ent-

standen, erstreckte sich das Imperium des Schlangenvolkes

Aura Uberwiltigend, alle; ZS 30 bereits iiber die Oberfliche und die Finsterlande. Wihrend
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 150 Pfd. des Zeitalters der Legenden kimpften Menschen gegen
BESCHREIBUNG das Schlangenvolk und seinen finsteren Gott Ydersius
Der Schidel des Ydersius ist weit mehr als nur ein michtiges und errichteten im Schatten der von dieser ausgehenden
Artefakt — er ist der wahre Schidel eines Gottes. Der Schidel ist Gefahr das Imperium von Azlant. Diese Kriege zwischen
fast unzerstérbar. Er ist imstande, die Welt um sich herum zu be- Menschen und Schlangenvolk eskalierten, da die er-
obachten, hat aber nur begrenzte Méglichkeiten, auf seine Umwelt finderischen Menschen machtvoll auf dem Gebiet der
einzuwirken. Ydersius’ Kleriker erhalten immer noch Zauber als Magie und der Prophezeiung wurden. Die Seher von Azlant
Antwort auf ihre Gebete, welche ihnen eben dieser Schidel un- waren iiberzeugt, dass ihrem Volk grofles Unheil bevor-
abhingig von seinem Aufenthaltsort oder wer ihn sein Eigen nennt = stand. Da sie damit ihre reptilischen
verleiht — kein Sterblicher kann diesen Effekt blockieren. = Feinde assoziierten, begannen

Der Besitz des Schidels verleiht mehrere Fihigkeiten: . sie einen Kreuzzug gegen das

Segnung der Schuppen: Alle reptilischen Kreaturen (in- - 1 Schlangenvolk, der sie bis in
klusive aller Anhinger des Ydersius, Hexenmeister der - die Dschungel Garunds und

hinab in die unterirdische
Stadt Ilmurea fithrte. Dort
stief die azlantische Heldin Savith
auf Ydersius persénlich. Im fol-
genden Kampfkonnte sie ihn ent-
haupten, seinen nicht sterbenden
Leib in die lichtlosen Tiefen
von Orv stoflen und seinen
giftspeienden Schidel in einen
Magmateich werfen. Obwohl
Savith selbst durch das tédliche
Gift des Gottes fiel, hatte sie ge-
wonnen und das Reich der Schlangen
ging unter. Doch auch wenn Ydersius
| ’ besiegt war, war er nicht tot, sondern nur
/ u in seinem Schidel eingesperrt. Dort war-
um sich herum, als wire Entweihen mit (\/‘\ - tet er zornig auf den Tag seiner Entdeckung und
dem Schidel als Zentrum gewirkt wor- _— Wiedervereinigung mit seinem monstrésen Leib, auf
den. Dieser Effekt kommt mit zwei ver- _/'/ dass er seinen gottlichen Status zuriickerlange...
bundenen Zaubern, die nur auf Anhinger des Yder-
sius wirken (Bewegungsfreiheit und Todesschutz) sowie
zwei Zaubern, die auf alle anderen wirken (Dimensionsanker und 60[ en

Schlangen- oder Drachenblutlinie sowie Druiden, die
gegenwirtig eine reptilische Gestalt angenommen
haben) innerhalb von 48 m Entfernung zum
Schidel des Ydersius erhalten Zauber-
resistenz 25 und Schnelle Heilung 10.

Stimme der Schlange: Einmal am Tag
kann eine Kreatur, die den Schidel be-
rithrt, Heiliges Gesprich wirken, um
mit Ydersius zu sprechen. Sollte die
Kreatur, die diese Kraft nutzt, kein I ot
Anhdnger des Ydersius sein, muss \ a .

4
ihr jedes Mal ein Willenswurf gegen -
SG 25 gelingen, um nicht Schwachsinn -

zum Opfer zu fallen. 7/
Unheilige Aura: Der Schidel behandelt /A

ein Gebiet mit einem Radius von 24 m

Verfluchen). Der Schddel des Ydersius ist nicht mehr und nicht weniger als
Jede Kreatur von guter Gesinnung, die den Schddel des Ydersius die Leiche einer Gottheit. Wer mit dem Schidel hantiert,
trégt — und sei es in einem extradimensionalen Raum wie einem mischt sich in die Belange der Gétter selbst ein.
Tragbaren Loch —, erhilt drei negative Stufen, solange sie den Schi- Kult der Schlange: Viele, die nach dem Schddel des Yder-
del mit sich fiihrt. Die negativen Stufen verschwinden, wenn der sius suchen, stellen rasch fest, dass sie dabei nicht allein
Schidel losgelassen wird, fiihren zu keinem wahren Stufenverlust, sind. Die meisten Verbliebenen von Ydersius‘ Gliubigen
kénnen aber in keiner Weise tiberwunden werden, solange der ruhen zwar im Tiefschlaf in den Tiefen der Finsterlande,
Schidel mit sich gefiihrt wird (auch nicht durch Genesung). Eine doch fanatische Schlangenvolkpriester schleichen durch
unter diesen negativen Stufen leidende Kreatur hat bei allen gott- die Stidte der Oberfliche auf der Suche nach Geriichten
lichen Zaubern eine Patzerchance von 50%. iiber die Uberreste ihres Gottes und um den Weg fiir seine
ZERSTORUNG Riickkehr zu ebnen.
Der Schidel des Ydersius kann nur zerstért werden, indem man Nicht sterbende Macht: Der Schidel des Ydersius gestattet
ihm mit Ydersius’ geistlosem, enthaupteten Leib wiedervereint. dem beinahe toten Gott, nicht ins Jenseits abzugleiten. Zu-
Dies bringt Ydersius ins Leben zuriick, wenn auch in einem ge- dem ermdglicht er seinen Anhingern, weiterhin auf Yder-
schwichten Zustand. Diese Manifestation ist zwar michtig, kann sius’ dunkle Macht zuzugreifen. Seine Zerstérung wiirde
aber bekidmpft und sogar getdtet werden, regeneriert aber nahe- Ydersius endgiiltig toten und seinen Anhingern die Kraft
zu jede Verletzung aufler Enthauptung. In dem Augenblick, ehe rauben — allerdings miisste Ydersius dazu zuerst ins Leben
der ganze Korper sich zu regenerieren beginnt, ist Ydersius’ Geist zuriickgeholt werden, wenn auch in einem geschwichten
von seinem Leib losgel6st. Sollte Ydersius vor den Thron der Got- Zustand. Mehr hierzu findest du im letzten Kapitel des
tin Pharasma auf dem Beinacker gezerrt und in ihrer Gegenwart Abenteuerpfades ,Der Schlangenschidel®.

getdtet werden, kann die Géttin des Todes in diesem Moment
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SCHATTENSTECKEN

Dieser Stab aus schwarzem Holz scheint zum Teil aus richtigen
Schatten zu bestehen, schimmert er zuweilen doch finster und ist
dann wieder durchscheinend.

SCHATTENSTECKEN

Aura Starke Beschwérungsmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 5 Pfd.
BESCHREIBUNG

Der Schattenstecken macht seinen Triger leicht schattenhaft und

kérperlos; dies verleiht dem Triger einen Bonus von +4 auf die RK

und Reflexwiirfe (dieser Bonus ist mit anderen Boni kumulativ). In
hellem Sonnenlicht oder in absoluter Dunkelheit erleidet der Tra-
ger allerdings einen Malus von -2 auf alle Angriffs-, Rettungs- und

Fertigkeitswiirfe. Der Stecken besitzt zudem die folgenden Krifte:

« Schatten herbeizaubern: Der Stecken kann drei Mal am Tag 2W4
Schatten herbeizaubern (wie Monster herbeizaubern V mit ZS 20).

« Schattengestalt: Der Triger kann drei Mal am Tag zu einem le-
benden Schatten werden mit derselben Beweglichkeit, wie ihm
Gasférmigkeit verleihen wiirde.

« Schattenstrahl: Der Stecken kann drei Mal am Tag einen
Strahlenangriff mit 30 m Reichweite ausfiihren, welcher
einen Ziel 10W6 Punkte Kilteschaden zufiigt.

« Nachtschatten herbeizaubern: Der Stecken kann ein Mal im
Monat einen Nachtkriecher""® " herbeizaubern (wie Monster
herbeizaubern IX mit ZS 20), welcher dem Triger dient.

ZERSTORUNG
Der Schattenstecken verweht zu Nichts, wenn er 24 Stunden am
Stiick dem Sonnenlicht des Nirvanas ausgesetzt wird.

(eschichte

Viele Kulturen Avistans kennen Sarenrae als Gottin
der Heilung und des Lichts. In Kelesch verehrt
man sie hauptsichlich als Liuterer und Geiflel
des Bosen — dies macht sie dort zu einer Go6ttin
des Guten aber nur selten der Gnade. Sadiqa
Schaorhan war eine verkriippelte Ketzerin,
welche das Brandmal der Sonnengéttin auf
der Wange trug, und ihrem Volk Erholung
vom endlosen Sommer der Dimmerblume
bringen wollte. Die auf Kriicken daher-
humpelnde, gnadenvolle Frau lehrte
eine Philosophie des Gleichgewichts
— fiir jede Arbeit im Licht der Sonne
musste es einen Moment der Pause
im Schatten geben. Inspiriert von
den Philosophien des Westens — ins-
besondere von den Lehren der Géttin
Sivanah - wollte sie ihre Heimat in eine Oase fern der
Wiistenhitze, dem Misstrauen der keleschitischen Kultur
und der Flamme der Dimmerblume verwandeln. So ent-
stand der Kult des Siebten Schleiers in den Schatten von
Schadun.

Nach Jahre der friedvollen Anbetung fiihrte der Unfall-
tod eines sarenitischen Inquisitors durch die Hand eines
von Sadigas Schiilern zur 6ffentlichen Verdammung des
Kultes und darauffolgend zu einer mérderischen Hexen-
jagd auf seine Mitglieder. Wihrend ihre Schiiler und Ver-
biindeten fielen, musste Sadiga aus ihrer Heimat fliehen
und sich in den namenlosen Ruinen auflerhalb der Stadt
verbergen. An diesem dunklen Ort sprach eine sanfte

Stimme zu ihr, welche eine Sonnenfinsternis versprach,
die Saranraes Macht iiber die Stadt fiir alle Zeiten beenden
wiirde. Hierzu musste Sadiqa nur Zeichen ihres Glaubens
aufdie nahen Spitzen der Berge Zhobl und Zhonar wihrend
der Finsternis tragen. Als die Stimme verebbte, stellte Sa-
diqa fest, dass ihre Beine geheilt und ihre Kriicken in Ste-

cken aus dunklem Holz verwandelt

worden waren.

Zur angegebenen Zeit er-
klommen Sadiga und ihre weni-
gen verbliebenen Anhinger den
Zhobl und den Zhonar. Als sie die

Gipfel erreichten, verschwand das
Licht aus der Welt. Sie reckten ihre
Stecken in die Luft und lobpreisten
Sivanah. Die Go6ttin antwortete
nicht, wohl aber etwas anderes. An
diesem lichtlosen Mittag erbebten

die Berge und zerbarsten, um schwa-
chen Rauch in den Himmel zu spucken.
Uber die Bewohner von Schadun kam die
Verheerung und die Finsternis beanspruchte
die Stadt fiir sich.
Wochen spiter stieg Sadiga Schaorhan
allein inmitten der Dunkelheit und des
scheinbar endlosen Ascheregens vom Zhobl
herab und betrat die Ruinen von Schadun,
wobei sie einen Stecken aus glinzenden Schatten als

Stiitze nutzte, waren ihre Beine doch wieder verkriippelt.

Wer sie sah, behauptete, das Brandmal auf ihrem Gesicht
hitte sich so schwarz verfirbt wie der Himmel tiber Scha-
dun und als sie versuchte, den vergifteten Bewohnern der
Stadt zu helfen, wurde jeder, den sie beriihrte, von Schatten
verzehrt. Schliefflich wanderte sie nach Osten in die Wiiste
hinaus, aus welcher sie nicht mehr zuriickkehrte.

Der Schaorhanstecken — oder Schattenstecken wie Nichtke-
leschiten ihn nennen — erschien einige Jahre spiter auf
dem Markt von Sedeq. Wie Sadiqa war auch der Stecken ver-
dammt, ein Fluch statt ein Balsam zu sein. Die schatten-
befleckten Seelen jener, die wihrend der Sonnenfinsternis
in Schadun gestorben sind, toben in seinem Inneren und
brechen dem Willen des Trigers folgend, in Wellen aus
Dunkelheit und kaltem Hunger hervor. Als Gegenstand
der Dunkelheit hatte der Schattenstecken bereits Dutzend
von Trigern, darunter michtige, die Ebenen bereisenden
Arkanisten, aber auch verzweifelte Schliger, doch alle ver-
loren ihn wieder nachdem sie eine tragische Katastrophe
ausgelost hatten. Oft erscheint der Stecken dann zwischen
den schattigen Marktstinden von Sedeq.

Was mit seinem Zwilling passiert ist, jenem Stecken,
welcher den Zhonar hinaufgetragen worden war, weif§
niemand.

Dolgen

Wer den Schattenstecken mit sich fiihrt, riskiert, dass die
Dunkelheit seine Seele verschlingt.

Bearbeitetes Relikt: Der Schattenstecken bietet seinem
Nutzer eine Reihe finsterer Fihigkeiten, ist aber von sich
aus keine Gefahr fiir Benutzer guter Gesinnung. Ein SL
sollte fiir sich entscheiden, welche moralischen Folgen der
Einsatz eines Artefaktes hat, dessen Macht auf derart ge-
folterten Seelen beruht.
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SCHICKSALSTURMKARTEN

Diese abgenutzten Wahrsagekarten zeigen vertrdumte oder be-
unruhigende Bilder auf allen 54 Karten. Jede Karte gehort einem der
sechs Tiirme an — Biicher, Himmer, Kronen, Schilde, Schliissel oder
Sterne.

SCHICKSALSTURMKARTEN

Aura Starke, alle Schulen; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht —

BESCHREIBUNG

Fiir gewshnlich wird ein Schicksalsturmkartendeck in Leinen oder
Samt eingewickelt und verborgen in einer einfachen Holzschachtel
aufbewahrt. Nichts weist darauf hin, dass es sich hierbei um mehr
als einen vielgenutzten und geschitzten Fokus der varisischen
Wahrsagekunst handelt. Sobald eine Karte des Decks zufillig ge-
zogen wird, offenbart sich ihre Natur und ein von der gezogenen
Karte bestimmter, oftmals lebensverindernder Effekt, welcher auf
den Nutzer einwirkt.

Ein Trager eines Schicksalsturmkartendecks, der eine
Karte zu ziehen wiinscht, muss zuvor bekanntgeben,
wie viele Karten er ziehen will. Diese Karten miis-
sen jeweils binnen 1 Stunde gezogen werden. Ein
Charakter kann niemals mehr Karten ziehen,
als er zuvor angekiindigt hat (es sei denn, der
Effekt der gezogenen Karte gestattet es ihm).
Sollte der Charakter nicht gewillt sein, die
angekiindigte Anzahl selbst zu ziehen, oder
irgendwie versuchen, das Ziehen zu um-
gehen, springen die Karten nach 1 Stunde aus
eigener Kraft aus dem Deck. Sollte jemand
versuchen, mehr Karten als zuvor an-
gekiindigt aus einem Deck zu ziehen,
so zieht er nur leere Karten.

Wann immer eine Karte aus dem
Deck gezogen wird, wird diese so-
fort ersetzt. Daher ist es méglich,
ein und dieselbe Karte direkt zwei
Mal hintereinander zu ziehen. Ein
Schicksalsturmkartendeck enthilt
54 Karten, deren Effekte im An-
schluss dargelegt werden.

ZERSTORUNG

Die Schicksalsturmkarten schiitzen
sich auf seltsame Weise selbst.
Sollte der ganze Satz Schaden
erleiden — egal wie viel — so wird
eine Karte zerstért und der Rest tele-
portiert an einen zufillig bestimmten Ort

auf derselben Ebene. Sollte ihm jemand dabei
folgen und binnen 1 Minute erneut Schaden zu-
fiigen, so wird eine weitere Karte
zerstort und die ibrigen
teleportieren erneut fort.
Sollte sich dies wieder- oy
holen, bis keine Karten (
mehr iibrig sind,
so ist das Deck
zerstért.  Andernfalls
erscheinen  zerstérte
Karten wieder mit einer
Geschwindigkeit von 1
Karte pro Stunde.
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Effekte der Schicksalsturmkarten

Die 54 Karten im Deck der Schicksalsturmkarten besitzen stark

unterschiedliche Krifte. Viele Effekte treten augenblicklich

ein und wirken permanent, andere kénnen verzégert auf-
treten. Sofern nicht anders vermerkt, sind von den Karten
verursachte Effekte permanent und kénnen nur mittels

Wunder oder Wunsch, den Kriften eines anderen Artefaktes

oder der Intervention einer Gottheit aufgehoben werden.

Viele Effekte der Karten konnen Elemente der Spielwelt ver-

indern und sollten daher nach Ermessen des Spielleiters

unter Beriicksichtigung der Gesinnung, Ausrichtung und

Absicht jeder Karte ausgelegt werden.

Der Aufstand: Beim Ziehen dieser Karte erscheinen 3W6
ungeschickte und ungehobelte Biirgerliche der 1. Stufe, um
dem Charakter zu dienen. Sollten diese Anhinger getstet
werden, erleidet der Charakter die iiblichen Verluste auf
seinen Anfithrenwert. Sollte er sie schlecht behandeln oder

ihren Tod verursachen, so verbreitet sich die Kunde
davon rasch und weit, wobei der SL die eventuellen

Folgen bestimmt.

Der Bir: Der Charakter erlangt die

Schablone fiir Lykanthropenkreaturen

und wird zu einem Werbiren™HB !,

& Dabei gilt er als Natiirlicher Ly-

' "l kanthrop, so dass Krankheit ku-

ﬁ\z rieren und Heilung keine Wir-
kung auf das Leiden haben.

- Die Burg: Der Charak-

& ter erlangt eine persénliche

Halbebene (wie mittels perma-

nentem Halbebene erschaffen*®®)

Der Bergmensch: Der Cha-

rakter wichst um eine Groflen-

kategorie und erhilt alle damit

verbundenen Boni und Mali. Seine
Ausriistung wichst nicht mit.

Das Dimonenlicht: Der Kérper des Cha-

rakters wird aufgelést, zuriickbleiben seine

Gegenstinde und ein leuchtender Edelstein,

welcher seine Seele enthilt. Dieser Edelstein ist

2.500 x Charakterstufe GM wert. Um den Cha-

rakter ins Leben zuriickzuholen, ist Auferstehung
oder ein michtigerer Zauber nétig, dies zerstort
den Edelstein.

Das Dornengestriipp: Der Charakter kann ein Mal
am Tag Mit Pflanzen sprechen nutzen und eine Pflanze
ihm eine Frage wahrheitsgetreu beantworten lassen.
Dies versetzt die umliegenden Pflanzen aber in Un-

ruhe, so dass 1W4+2 Moderne Schlurfer mit der Schab-

lone fiir Verbesserte Kreaturen aus dem Boden hervor-
brechen und den Charakter angreifen, egal in welchem

Gelinde er sich befindet.

Das Einhorn: Die Karte verleiht dem Charakter die
ein Mal einsetzbare Fihigkeit, eine frii-

here Entscheidung oder Handlung un-
geschehen zu machen. Das Geflecht
der Realitit wird aufgeribbelt und neu-
geflochten. Dies konnte abhingig vom
Tun des Charakters und wie er gern ge-
handelt hitte dazu fithren, dass Kreaturen
ins Leben zuriickkehren oder der Verlauf der

Geschichte verindert wird. Der Spieler ent-

scheidet, in welcher Situation er gern anders



gehandelt hitte, und der SL bestimmt, wie sich die Realitit
dadurch verindert. Die Verinderung betrifft hauptsichlich
den Charakter und wirkt sich so wenig wie méglich auf'an-
dere aus. Der Charakter kann den Effekt dieser Karte nut-
zen, wann er will, jedoch nur ein Mal.

Der Erdrutsch: Der Charakter wird zum Mittelpunkt
eines Erdbebens. Neben dem normalen Rettungswurfmuss er
zudem einen weiteren Willenswurf ablegen; misslingt ihm
dieser, wird er von Einkerkerung betroffen.

Die Eule: Diese Karte verleiht dem Charakter die Fihig-
keit ein Mal ein beliebiges Ziel an einem beliebigen Ort 1
Minute lang auszuspihen. Das Ziel erkennt allerdings
augenblicklich, dass es vom Charakter ausgespiht wird. Der
Charakter kann den Effekt dieser Karte nutzen, wann er
will, jedoch nur ein Mal, dann endet der Effekt dieser Karte.

Der Fremde Hindler: Das mysteriose Wesen, welches
als der Fremde Hindler bekannt ist, erscheint und bietet
dem Charakter jeden von ihm begehrten Schatz an, will
aber in Lebensjahren bezahlt werden. Sollte der Charakter
annehmen, muss er eine Anzahl von Alterskategorien be-
stimmen, um die zu altern er bereit ist (siehe Grundregelwerk,
S.169). Der Charakter erhilt alle Attributsabziige passend zu
seiner neuen Alterskategorie, aber keine Vorteile. Pro Alters-
kategorie erhilt er aber 20.000 GM Guthaben beim Fremden
Hindler, fiir dieses Geld kann er von ihm nichteinzigartige
magische Gegenstinde erwerben. Nicht genutztes Guthaben
geht verloren. Sowie der Charakter sein Guthaben auf-
gebraucht hat oder den Handel fiir beendet erklirt hat, ver-
schwindet der Fremde Hindler. Die verlorenen Lebensjahre
konnen nicht wiedererlangt werden. Der Fremde Hindler
handelt nicht mit Charakteren, die nicht an Altersschwiche
sterben konnen. Sollte der Charakter kein Interesse daran
haben, mit dem Fremden Hindler Handel zu treiben, ver-
schwindet dieser in einer stinkenden, gelben Schwefelwolke.

Die Gefliigelte Schlange: Dem Charakter wird ein
Wunsch verliehen, welcher wie der Zauber Wunsch funktio-
niert hinsichtlich Auswirkungen auf Regeln und Spielwerte,
die Realitit aber iiber die Grenzen des Zaubers hinaus ver-
indert — z.B. konnte der Verlauf eines Flusses verindert oder
ein Krieg beendet werden. Das letzte Wort liegt aber immer
noch beim SL.

Die Grille: Wenn der Charakter diese Karte zieht, kann er
bis zu drei weitere Karten ziehen. Neben den Effekten die-
ser Karten erhilt der Charakter zudem eine Erhéhung sei-
ner Bewegungsrate am Boden um +3 m pro Karte, welche er
zieht.

Der Hasenfiirst: Alle Kritischen Bedrohungen des Cha-
rakters werden automatisch bestitigt. Zugleich werden
aber auch alle gegen den Charakter erzielten Kritischen Be-
drohungen bestitigt.

Die Hebamme: Der Charakter erhilt genau so viel Er-
fahrung, wie er zum nichsten Stufenaufstieg benétigt.

Die Hochzeit: Ein gutaussehender Elementargeist des vom
Charakter bevorzugten Geschlechts erscheint und macht
ihm einen Heiratsantrag. Sollte der Charakter annehmen,
muss er bis zum Ende der Woche eine exquisite Hochzeits-
zeremonie organisieren und dem exotischen Externaren
stets treu sein. Sollte er ablehnen oder seinen Treueschwur
jemals brechen, kehrt der Elementargeist mit gebrochenem
Herzen auf seine (oder ihre) Heimatebene zuriick und der
entsprechende Elementargeisterhof reagiert erziirnt. Art,
Personlichkeit, Handlungen und mégliche Racheakte des
Elementargeistes bestimmt der SL.

Der Inquisitor: Die Karte verlieht dem Charakter die ein
Mal einsetzbare Fihigkeit, eine andere Kreatur zu zwingen,
aufeine Frage wahrheitsgetreu zu antworten. Die Karte ver-
leiht weder Charakter noch befragter Kreatur besondere
Einsichten, d.h. eine Kreatur konnte immer noch eine Frage
objektiv falsch beantworten, wenn sie dies subjektiv fiir die
Wahrheit hilt. Sollte die Kreatur unwissend sein, so teilt sie
dem Charakter mit, die Antwort nicht zu kennen, und dieser
Effekt ist verschwendet. Der Charakter kann den Effekt die-
ser Karte nutzen, wann er will, jedoch nur ein Mal.

Der Jahrmarkt: Wird diese Karte gezogen, legt der SL sie
beiseite und zieht neun weitere Karten; diese werden auf-
gedeckt vor dem Spieler ausgelegt, dann aber vom SL um-
gedreht und gemischt. Der Spieler zieht sodann eine der
neun Karten und erfihrt wie iiblich die Effekte.

Der Jongleur: Der Charakter erhilt einen Bonus von +2
aufzwei Attributswerte seiner Wahl, muss diese sodann aber
gegeneinander austauschen.

Die Koniginmutter: Wenn der Charakter diese Karte
zieht, erscheinen 2W4 Riesenameisen, um ihm zu ihrem
Tod zu dienen. Diese Kreaturen helfen und beschiitzen den
Charakter voller Eifer. Sie verstehen seine verbalen Befehle,
konnen aber nicht antworten.

Die Krihen: Der Charakter muss zwischen seinem wert-
vollsten Gegenstand und einem wichtigen Verbiindeten
nach Wahl des SL entscheiden. Was er nicht wihlt, wird zer-
stort bzw. getétet und kann mit sterblichen Mitteln nicht
wiederhergestellt werden. Der Charakter weif§ beim Ziehen
der Karte um die Folgen seiner Entscheidung.

Die Krankheit: Der Charakter erkrankt an unheilbarer
Lepra (oder einer anderen Krankheit nach Mafigabe des SL).
Die Krankheit kann nur durch Wunder oder Wunsch geheilt
werden, ihre Auswirkungen konnen hingegen mittels Ge-
nesung u.i. bekimpft werden.

Die Kurtisane: Der Lieblingsgegenstand des Charakters
— am besten eine magische Waffe — erlangt Intelligenz. Die
Regeln fiir Intelligente Gegenstinde im Grundregelwerk er-
zeugen die Fihigkeiten des Gegenstandes zufillig. Sollte der
Charakter iiber keine Gegenstinde verfiigen, fillt ihm als-
bald ein intelligenter Gegenstand in die Hinde.

Der Leere Thron: Der Charakter erbt schon bald nach Ab-
legen dieser Karte einen Adelstitel und 15.000 GM - wann
und wie bestimmt der SL.

Der Liigner: Der michtigste, wertvollste und/oder liebs-
te magische Gegenstand des Charakters (nach Wahl des SL)
manifestiert einen Fluch. Wiirfle auf Tabelle 15-27 auf Seite
537 des Grundregelwerkes, um diesen Effekt zu generieren;
wiederhole Ergebnisse fiir bestimmte Gegenstinde.

Der Messingzwerg: Der Charakter wird gegen eine
Energieart seiner Wahl immun, zugleich aber Empfindlich
gegen eine andere Energieart nach Wahl des SL.

Der Narr: Der Intelligenz-, Weisheits- und Charismawert
des Charakters wird um jeweils 1W4 Punkte gesenkt (wiirfle
fiir jedes Attribut einzeln).

Der Paladin: Der Charakter erlangt einen Heiligen Rdcher.
Diese Waffe besitzt alle Eigenschaften eines normalen Hei-
ligen Richers und eine besondere Fihigkeit, welche nur ein
Mal benutzt werden kann: St6fit der Triger die Waffe als
Standard-Aktion in den Boden, verwandelt sie sich in einen
Paladin, der iiber zwei Stufen mehr verfiigt als der Triger,
iiber einen eigenen Heiligen Richer verfiigt und dem Charak-
ter 30 Minuten lang hilft, wie es seine Gesinnung erlaubt.
Mit Ablauf dieser Zeit verschwindet der Paladin und das
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Schwert kehrt zuriick, wird aber fiir immer auf ein Lang-
schwert aus Kaltem Eisen +2 reduziert.

Der Pfau: Die Haut des Charakters verhirtet, wird steift
und steinig. Er erhilt einen Bonus von +2 auf seine Natiir-
liche Riistung und einen Malus von -2 auf Geschicklichkeit.

Die Posaune: Diese Karte verleiht dem Charakter die

Fihigkeit ein Mal am Tag einen Externar seiner Gesinnung
herbeizuzaubern. Der HG des Externar darf maximal der
Stufe des Charakters entsprechen. Er dient ihm fiir eine An-
zahl von Runden in Hohe der Stufe des Charakters.

Die Priigel: Im Kampf gilt der Charakter stets als in die
Zange genommen. Angreifer erhalten einen In-die-Zange-
nehmen-Bonus von +2 auf Angriffe gegen den Charakter
und kénnen ihn nach Belieben hinterhiltig angreifen.

Der Rakschasa: Wenn der Charakter liigt, um zu tiuschen,
verwandelt er sich fiir 1 Stunde in ein zufillig bestimmtes
Tier. Dieser Effekt kann nicht vorsitzlich ausgeldst werden.

Der Scherz: Wenn der Charakter diese Karte zieht, wihlt
er einen seiner Verbiindeten. Der SL zieht sodann drei neue
Karten und legt sie mit dem Bild nach oben aus (der SL ent-
scheidet, ob er die Effekte der Karten erklirt oder nicht). Der
Verbiindete des Charakters muss eine dieser Karten wihlen
und erlangt augenblicklich ihre Effekte. Der Charakter
wihlt sodann eine der iibrigen beiden Karten und erhilt
ihre Effekte. Die letzte Karte wird dann abgelegt.

Der Schlangenbiss: Wer den Charakter berithrt, muss
einen Zihigkeitswurf ablegen; misslingt dieser Rettungs-
wurf wird er mit Griinblutél vergiftet (SG 10 + TW des Cha-
rakters + KO-Modifikator). Dieses Gift betrifft jeden, der
den Charakter beriihrt, selbst wenn er ihm Erste Hilfe leis-
ten oder auf'ihn heilende Magie wirken will.

Der Schlosser: Diese Karte verleiht dem Charakter die
Fihigkeit, eine beliebige Tiir, ein Schloss, Fesseln oder eine
andere verschlossene Barriere zu 6ffnen. Dies umfasst auch
magische Tore oder Portale mit spezifischen Aktivierungs-
voraussetzungen. Der Charakter kann den Effekt dieser
Karte nutzen, wann er will, jedoch nur ein Mal.

Die Schmiede: Der Charakter muss eine Waffe oder Riis-
tungin seinem Besitz wihlen, welche zu einer anderen Waffe
oder Riistung von gleichem oder geringerem GM-Wert um-
geschmiedet wird. Beispiel: Ein Langschwert +3 (Wert 18.315
GM) konnte in einen Krummsdbel des Grundsatzes+1 (Wert
ebenfalls 18.315 GM), eine andere Waffe oder eine Riistung
mit maximal demselben Wert umgeschmiedet werden. Soll-
te das Resultat einen geringeren GM-Wert besitzen als der
Ausgangsgegenstand, ist die Differenz verloren.

Die Sonnenfinsternis: Von Sonnenuntergang bis Sonnen-
aufgang wird der Charakter behandelt, als hitte er eine
Stufe weniger; sollte er iiber mehrere Stufen verfiigen, muss
er bei Ziehen dieser Karte wihlen, welche seiner Klassen be-
troffen sein soll.

Die Stumme Vettel: Der Charakter verliert permanent
einen seiner Sinne nach seiner Wahl — Sicht, Gehér oder
Sprache und erhilt entsprechend den Zustand Blind, Taub
oder Stumm. Dieser Zustand kann nur mittels Wunder oder
Wunsch geheilt werden.

Der Tanz: Wenn der Charakter fortan seine Initiative aus-
wiirfelt, wiirfelt er zwei Mal und wihlt das ihm passendere
Ergebnis.

Der Teufel: Ein machtvoller boser Externar bemerkt
den Charakter und setzt Pline in Bewegung, um ihn zu
zerstoren.

Das Theater: Wenn der Charakter das nichste Mal eine
Kreatur besiegt, erhilt er einen Bonus von +2 auf den Attri-
butswert, welcher dem héchsten Attributswert der besiegten
Kreatur entspricht.

Der Tyrann: Der Charakter erhilt die ein Mal nutzbare
Fihigkeit, einer beliebigen Kreatur des Multiversums einen
Befehl zu geben, welchen diese sodann befolgen muss. Das
Ziel wird wie von Monster beherrschen betroffen und befolgt
sogar die Anweisung, sich selbst zu téten. Die betroffene
Kreatur weifl, dass sie gegen ihren Willen handelt und
kennt Identitit und Aufenthaltsort des Charakters. Un-
sterbliche Kreaturen sind nicht in der Lage, sich zu téten,
und erleiden nur beachtliche, aber vergehende Schmerzen.
Kreaturen, welche imstande sind, anderen Vorteile zu ver-
leihen, besitzen in der Regel auch die Macht, diese wieder
zu nehmen, und nutzen diese Macht auch, sowie sie wieder
frei entscheiden kénnen. Das letzte Wort liegt wie immer
beim SL. Der Charakter kann den Effekt dieser Karte zu
einem beliebigen Zeitpunkt nutzen, kann ihn aber nur ein
Mal anwenden.

Der Uberlebende: Wenn der Charakter das nichste Mal
auf -10 Trefferpunkte reduziert wird, wird er augenblick-
lich auf'die volle Anzahl seiner Trefferpunkte geheilt. Soll-
te er durch einen Effekt getotet werden, der keinen Treffer-
punkteschaden verursacht (z.B. Auflésung), so wird er nicht
getotet und ebenfalls wieder auf maximale Trefferpunkte
gebracht. Sollte er durch eine feindliche Umgebung getétet
werden (z.B. einen Lavastrom oder durch Teleportieren auf
eine gefihrliche Ebene), wird er zudem an seinen letzten
sicheren Aufenthaltsort transportiert und wieder auf ma-
ximale Trefferpunkte gebracht. Diese Karte rettet den Cha-
rakter nicht vor Effekten, die ihn dauerhaft aufler Gefecht
setzen, z.B. Versteinerung.

Die Verborgene Wahrheit: Diese Karte verleiht dem Cha-
rakter ein Mal die Fihigkeit, einen allwissenden Geist um
eine Antwort auf eine beliebige Frage oder das Lésen eines
Ritsels zu bitten. Ob der Charakter mit der enthiillten In-
formation dann aber auch etwas anfangen kann, ist sein
Problem. Der Charakter kann den Effekt dieser Karte nut-
zen, wann er will, jedoch nur ein Mal.

Der Verlorene: Der Charakter kann keine weitere Stufe
mehr in jener Klasse erlangen, in welcher er iiber die meis-
ten Stufen verfiigt. Dieser Effekt kann umgangen werden,
sollte der Charakter getétet und ins Leben zuriickgeholt
werden, allerdings wird er dabei beim nichsten Mal Ziel
von Wiedergeburt, egal welcher Zauber eigentlich genutzt
wurde.

Der Verrat: Der Tiergefihrte, Vertraute, Gefolgsmann
oder ein anderer NSC-Verbiindeter des Charakters wird
diesem gegeniiber fiir immer Feindselig eingestellt. Sollte
der Charakter iiber keinen solchen Verbiindeten verfiigen,
erlangt er die Feindschaft einer michtigen Person, einer
Gemeinde oder eines religiésen Ordens. Dieser Hass bleibt
ein Geheimnis, bis er unter den méglichst dramatischen
und fiir den Charakter gefihrlichen Umstinden enthiillt
werden kann. Beim Ziehen dieser Karte weify der Charak-
ter, dass jemand oder etwas sich gegen ihn wenden wird,
mehr aber nicht.

Die Vision: Der Charakter erlangt zwei Visionen nach
Maflgabe des SL und weifl, dass die eine wahr und die
andere falsch ist, aber nicht welche. Es kénnten Visionen
der Vergangenheit, der Gegenwart oder der Zukunft sein,
kryptische Omen oder véllig Ersonnenes.
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Der Vorarbeiter: Wenn der Charakter diese Karte zieht,
erscheint vor ihm ein michtiges Wesen und erteilt ihm
einen gefihrlichen Auftrag. Sollte der Charakter diesen ab-
lehnen, wird er von Geas/Auftrag betroffen bis er den Auf-
trag erfiillt hat. Mit Vollendung erscheint das michtige
Wesen erneut und belohnt den Charakter grofiziigig und
umfassend. Die Einzelheiten zu Auftraggeber, Auftrag und
Belohnung bestimmt der SL.

Das Wachsfigurenkabinett: Bei Ziehen dieser Karte er-
scheinen 1W6 exakte Duplikate des Charakters in einem 30
km-Radius, deren Gesinnung und Ziele im Widerspruch
zum Charakter stehen.

Der Wanderer: Ein nichtmagischer Gegenstand im Be-
sitz des Charakters wird zu einem magischen Gegenstand
von wenigstens 20.000 GM Wert. Der SL bestimmt, wel-
cher Gegenstand betroffen ist und welche Eigenschaften er
manifestiert.

Der Weite Himmel: Der Charakter kann ein Mal am Tag
einen Bonus von +10 auf seinen KMB oder seine KMV fiir 1
Runde addieren. Wenn er dies tut, zerbricht ein Stiick Me-
tall in seiner Nihe.

Der Wirbelsturm: Ein Alterer Luftelementar erscheint,
welchen der Charakter allein bekimpfen muss. Sollte er
nicht binnen 1W6+1 Runden siegen, wird der Charakter auf
die Ebene der Luft transportiert.

Der Wirt: Der SL wihlt einen der Feinde des Charakters
aus. Dieser Feind erfihrt eine vollige Wandlung, so dass er
nun den Charakter unterstiitzt.

Die Wiiste: Diese Karte verleiht dem Charakter ein Mal
die Fihigkeit, augenblicklich an einen beliebigen Ort auf
derselben Ebene zu reisen und dabei bis zu 10 Verbiindete
und 2.000 Pfund Giiter mitzunehmen. Der Charakter muss
genau wissen, wohin er reisen will, sei es ein von ihm
bereits besuchter Ort oder ein Ort auf einer
Karte. Es darf kein vages oder ver-
borgenes Ziel sein wie z.B.
das reichste Ge-
wolbe der Welt
oder die Ver-
gessene Stadt
Ird. Dieser
Transport igno-
riert alle Barrie-
ren gegen Tele-
portation  oder
andere magische

Effekte. Der Charakter kann den Effekt dieser Karte nut-
zen, wann er will, jedoch nur ein Mal.

Der Zwilling: Der Charakter wechselt kérperlich das
Geschlecht.

Oolgen
Wer es wagt, alles zu riskieren, indem er vom Deck der
Schicksalsturmkarten zieht, sollte das Folgende bedenken:

Gegen alle Widernisse: Auch wenn es natiirlich meist
vollig subjektiv ist, was als Segen oder Last betrachtet wird,
kann man sagen, dass es 24 Karten mit eher vorteilhaften
Effekten gibt, 14 mit relativ neutralen und 16 mit nach-
teiligen. Dies ergibt eine Chance von etwa 44%, eine vor-
teilhafte Karte zu ziehen, 26% fiir eine neutrale und 30%
fiir eine nachteilige Karte. Diese Chance schwankt leicht,
da einige der neutralen Karten das Ziehen weiterer Karten
veranlassen. Dennoch kénnten diese Zahlen manch einem
ein Gefiihl von kalkulierbarem Risiko verleihen, wenn er
Karten zieht. Wer mehrere Karten ziehen will, sollte dies
aber gut iiberlegen, da bei zwei Karten die Wahrscheinlich-
keit einer gefihrlichen Karte auf 50% steigt und bei drei
Karten auf 65%.

Verfiihrerische Zerstérung: Viele Effekte der Schicksals-
turmkarten sind zum Teil sichtbar und kénnten andere an-
locken. Nahezu jede Kreatur diirfte in Versuchung kom-
men, ihr Leben zu verindern, indem sie eine Karte zieht
— doch wihrend das Ziehen einer Karte den Eindruck ver-
mitteln konnte, dass der Kartensatz voller Wunder sei,
endet das Ziehen mehrerer Karten meistens in Tod und
Zerstorung. Eine kleine Gruppe von Abenteurern kénnte

dies problemlos erkennen, moéglicherweise aber
nicht die Angehérigen einer gréfleren Ort-
schaft, wo Dutzende eine oder mehrere Kar-
ten ziehen wollen. Findet man daher
einen fortgeschlossenen Satz
Schicksalsturmkarten, dann
meistens inmitten einer
solchen Gemeinde, wo ein
ungewohnliches Indivi-
duum der Versuchung
widerstehen konnte,
oder weil das ge-
fihrdete Deck
dorthin tele-
portiert ist.



SCHWARZAXT

Stinkende Sdure tropft von der Obsidianklinge dieser gigantischen
schwarzen Axt. Ihre Form ist so grausam und primitiv, als hdtten
obszine Klauen sie aus vergiftetem Gestein herausgerissen.

SCHWARZAXT

Aura Starke Beschwérungsmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 50 Pfd.
BESCHREIBUNG
Schwarzaxt ist eine riesige Zweihdndige Axt des Ver-
derbens (Pflanzen) +5 und wird als Epische Waffe
behandelt, welche Epische Schadensreduzierung
durchdringen kann. Hochgradig &itzende
Siure quillt bestindig aus der Klinge und
verursacht bei einem Treffer +1W6 Punkte
Siureschaden. Bei einem Kritischen Tref-
fer verursacht die Axt sogar +2W1o Punk-
te Siureschaden. Der Triger kann ein Mal pro
Minute auf sich selbst Heilung wirken, indem
er mit Schwarzaxt auf einen lebenden, nicht-
magischen Baum einhackt, welcher darauf-
hin zu Asche zerfillt. Das Artefakt steht in
unauflésbarer Bindung zum Werdenden
Dimonenherrscher Baumschnitter, wel-
cher die Axt als Freie Aktion iiber
jede Entfernung hinweg in seine
Hand rufen kann, solange sie
sich nicht in einem vor Tele-
portationseffekten  geschiitzten
Bereich befindet. Wird Schwarzaxt
von einer anderen Kreatur ge-
fiihrt, wei Baumschnitter stets
um deren Aufenthaltsort und
Zustand (wie Aufspiiren und
Zustand) und kann sich kon-
zentrieren, um die Umgebung
des Trager wie durch dessen Sinne
wahrzunehmen. Durch diese Ver-
bindung kann er dann auch seine
Zaubershnlichen Fahigkeiten
einsetzen, wobei Schwarzaxt als
Quelle der Effekte behandelt wird.
Zugleich muss der Trager der Axt
aber einen Willenswurf gegen SG 25
ablegen; misslingt ihm dieser, erhilt
er aufgrund des Kraftstromes fiir 1 Runde den Zustand Wankend.
Diese Zauberihnlichen Fihigkeiten werden mit Beginn des Zuges
des Tragers in der Initiativereihenfolge ausgel6st, verbrauchen
aber nicht seine Aktionen in dieser Runde.
ZERSTORUNG
Um Schwarzaxt zu zerstéren, muss die Waffe gegen einen mich-
tigen magischen Baum eingesetzt werden. Dann muss mit ihr
- wihrend noch frischer Baumsaft auf der Klinge ist — eine der
vielen funguiden Gliedmaen des Dimonenherrschers Cyth-
V’sug abgetrennt werden. Dies lisst die Axt in einer Explosion
aus Obsidianschrapnellen und Séure zerbersten, welche bei jedem
innerhalb eines Explosionsradius von 18 m 20W6 Punkte Siure-
und 20W6 Punkte Stichschaden verursacht (REF, SG 30, halbiert).

(5eschichte

Wenn Dimonen an Macht gewinnen, erheben sie sich
eher frither als spiter gegen ihre Meister. Baumschnitter,
der Herr der Faulen Tiimpel, diente zwar lange dem
Dimonenherrscher Cyth-V’sug (von dem viele behaupten, er
wire Baumschnitters Vater), doch letztendlich rieb er sich
an seiner untergeordneten Stellung. Er arbeitete Schwarzaxt
aus fremdartigen Steinen aus den Tiefen von Cyth-V’sugs
abyssalem Reich, um mit der Waffe seinen Herrn zu téten
und dessen Reich zu {ibernehmen. Allerdings konnte er mit
der Axt den Dimonenherrscher nicht verletzen, war doch
alles Material seines Reiches in ge-
wisser Weise auch Teil des Herrn
der Wiisten Heide selbst.
Cyth-V’sug verbannte
Baumschnitter, welcher
immer noch Schwarzaxt in
seinen Klauen hielt, von
dessen Klinge (so sagt man)
bis heut Cyth-V’sugs iibler
siurehaltiger Saft tropfte.
Die Waffe ist Baumschnitter
eine grofle Hilfe in seinem
Kreuzzug gegen Kyonin
und viele Befestigungen die-
ser Nation tragen die tiefen
Sdurenarben ihrer bosartigen
Klinge.

Oolgen

Als bevorzugte Waffe eines aufer-
dimensionalen Pliinderers enthilt
Schwarzaxt den Willen und die Verderbnis
des Abyss. Wer die Waffe fiir sich beansprucht,

muss sich mit dem Folgenden auseinandersetzen:
Baumschnitters Axt: Egal wer Schwarzaxt gerade fiihrt,
die Axt gehort dem Werdenden Dimonenherrscher Baum-
schnitter. Dank der starken Bindung zu seiner Waffe kann
der Dimon die Welt rund um den Triger wahrnehmen und
auf'sie einwirken, so dass er aus der Ferne lernen und Schre-
cken verbreiten kann — insbesondere mittels Dornenwand,
Telekinese und Dimonen herbeizaubern. Die grofite Gefahr
geht aber von dem Umstand aus, dass er zu fast jeder Zeit im-
stande ist, die Axt in seine Hinde zu rufen — der Dimon liebt
es, einem Gegner beim Gebrauch der Waffe zuzusehen, nur
um sie zu sich zu rufen, wenn der Triger in Lebensgefahr ist.
Trophie des Ruins: Sollte Baumschnitter besiegt werden,
besiflen gern viele seine gefiirchtete Waffe. Zuallererst wiren
das seine dimonischen Diener und Rivalen, die nur zu gern
die Uberreste seiner Macht beanspruchen wiirden. Auch die
Elfen von Kyonin wiirden die Waffe gern gesichert, wenn
nicht sogar zerstort sehen, ist sie doch das Symbol einer Plage,
die jahrhundertelang ihre Nation verheert hat. Am meisten
wird aber stets Baumschnitter selbst Schwarzaxt begehren,
denn wie die Elfen bezeugen konnen, ist er schon zahllose
Male dem Tod entronnen oder hat seine Vernichtung vor-
getiuscht, nur um im unerwartetsten Moment aus dem Dor-

nenwirr wieder aufzutauchen.
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SPHAREN DER
DRACHENHERRSCHAFT

In den rauchigen Tiefen dieser perfekten Kristallsphdre schimmern
Felskleckse. Die Farbschattierungen und Ausstrahlungen undefinier-
barer Macht deuten auf den Odem eines désenden Drachen hin.

SPHARE DER DRACHENHERRSCHAFT

Aura Starke Verzauberungsmagie; ZS 20

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 5 Pfd.

BESCHREIBUNG

Jede dieser beriihmten Spharen enthilt die Essenz und Persén-

lichkeit eines uralten Drachen unterschiedlicher Art. Der Triger

einer Sphire kann als Standard-Aktion Drachen der Variante der

Sphire innerhalb von 150 m Entfernung beherrschen (wie Mons-

ter beherrschen; WIL, SG 25, keine Wirkung). Zauberresistenz ist

nutzlos gegen diesen Effekt. Jede Sphdre der Drachenherrschaft

verleiht dem Triger die RK und Rettungswurfboni des Drachen

darin. Diese Werte ersetzen jene des Trigers, egal ob sie besser

oder schlechter sind. Sie kénnen nur modifiziert werden, indem

man dem Charakter die Sphare abnimmt. Der Triger einer Sphd-

re der Drachenherrschaft ist gegen die Odemwaffe der Drachenart

immun, auf welche die Sphire justiert ist. Der Trager kann die

Odemwaffe des Drachen in der Sphire drei Mal am Tag einsetzen.
Alle Sphdren der Drachenherrschaft kénnen benutzt werden,

um verbal und visuell mit den Besitzern der anderen

Sphéren zu kommunizieren. Der Besitzer einer Spha-

re weif$ stets, ob sich innerhalb von 15 Kilometern

Entfernung Drachen aufhalten; hinsichtlich

Drachen der zur Sphire passenden Art

betrigt die Entfernung 150 Kilo-

meter. Innerhalb von 1,5 Kilometer

Entfernung zu einem Drachen der o

passenden Art kann der Triger sei-
nen genauen Standort und seine
Alterskategorie bestimmen.
Der Triger einer dieser Sphi-
ren erlangt die ewige Feindschaft
aller Drachen aufgrund seiner
Beteiligung am Versklaven
von Drachen, selbst wenn er
spater die Sphire verlieren soll-
te. Jede Sphire verfiigt iiber eine
individuelle Kraft, die ein Mal pro
Runde mit Zauberstufe 10 ein-
gesetzt werden kann.
« Blaue Drachensphdre: Hast
« Bronzedrachensphdre: Ausspihen
(WIL, SG 18, keine Wirkung)
« Golddrachensphdre: Der Besitzer
der goldenen Drachensphare kann ein Mal am
Tag die Krifte einer anderen Sphire nutzen, die je-
weils Monster beherrschen- und Odemwaffe-Fa-
higkeiten eingeschlossen; er erhidlt aber nicht die
RK, RW-Boni oder Immunitit gegen die jeweilige
Odemwaffe. Ferner kann er Monster beherrschen auf
den Tréger jeder maximal 1,5 km entfernten ande-
ren Sphire wirken (WIL, SG 23, keine Wirkung).
« Griine Drachensphdre: Geisterhand
« Kupferdrachensphire: Einfliisterung (WIL,
SG 17, keine Wirkung)

« Messingdrachensphdre: Teleportieren

« Rote Drachensphdre: Feuerwand

« Schwarze Drachensphiire: Fliegen

« Silberdrachensphdre: Kritische Wunden heilen (WIL, SG 18,

halbiert)

« WeifSe Drachensphdre: Schutz vor Energien (Kiilte)
ZERSTORUNG
Eine Sphdre der Drachenherrschaft zerbirst augenblicklich, sollte
sie von der Odemwaffe eines blutsverwandten Drachen des in der
Sphére eingeschlossen Drachen betroffen werden. Jeder innerhalb
von 27 m Entfernung wird bei der Explosion der Sphire von der
Odemwaffe des gefangenen Drachen betroffen.

(eschichte

Manches Wissen existiert in einem Zustand jenseits von

Zeit, Raum und dem Verstand jener, die sich miihen, es zu

besitzen. Zu diesen zeitlosen Mysterien zihlen die Sphdren

der Drachenherrschaft. Wihrend der Zeitalter sprach man in

Imperien und Reichen auf allen Ebenen von ihnen als zu-

gleich wundersame und zerstérerische Dinge und als kérper-

liche Legenden, die man aufgrund ihrer welterschiitternden

Macht erlangen oder zerstéren sollte. Die unsterblichen

Historiker der Groflen Bibliothek des Himmels verbinden

das Entstehen der Sphiren mit der in Ritseln gehiillten

Geschichte und einer chaotischen Muttergottheit, deren

Namen kein Drache willentlich nennt. Die Grenzen

zwischen Wahrheit und Legende verschwimmen

zwar, doch Bruchstiicke der Epen behaupten,

dass die ersten Sphiren nach

einem groflen Krieg erschienen

seien, mit welchem die Zeit

und Existenz der Drachen be-

gonnen habe. Wihrend ihr

Sohn Dahak und ihr Partner

Apsu gegeneinander kimpften

und die nach ihren Abbildern

geschaffenen, kaleidoskopischen

sterblichen Geschépfe einander

abschlachteten, vergoss Tiamat,

die Konigin des Chaos, 10

Trinen. Diese fielen durch den

Ather, kristallisierten sich als

Ausdruck des Willens der Géttin

und landeten auf verschiedenen ge-

fallenen, drakonischen Helden. Die Seelen

dieser Drachen fuhren in die Trinen und

verliehen ihnen die Macht ihrer jeweili-

gen Drachenart — sowie Macht iiber eben
diese Art.

Bald darauf nahmen schwichere Drachen

alle diese perfekten, in den verschiedenen Farb-

tonen glinzenden Sphiren an sich. Manche landeten

in Horten, andere dienten drakonischen Tyrannen

als Werkzeuge ihrer Eroberungen, doch letztendlich

waren es alles Gegenstinde, fiir welche Drachen an-

dere Drachen téteten. Als Apsu und seine Anhinger

vor Dahaks Horden durch unzihlige Ebenen und iiber

namenlose Welten hinweg flohen, folgten ihnen die

Sphiren und sorgten weiterhin fiir Konflikte. Auch

heute existieren diese Verkorperungen des Willens

der fast vergessenen Drachenmutter weiterhin




Alternative §erst6rungsmethoden

Seit Aonen werden die Methoden zur Zerstérung einer
Sphdre der Drachenherrschaft unter Gelehrten diverser
Welten weitergegeben, allerdings kénnte es noch wei-
tere Methoden geben. Auf Golarion gibt es beispielsweise
noch eine ganze Reihe anderer Wege zur Zerstérung die-
ser michtigen Schitze.
Die Werkzeuge der Drachenfiirsten: Anhinger der Dra-
chengotter Apsu und Dahak suchen beide nach den Spha-
ren und Méglichkeiten, jene Sphiren zu zerstéren, welche
die jeweils mit ihnen verbiindeten Drachen gefihrden.
Beide behaupten, ihre Herren besiflen Mittel, um diese
Artefakte zu zertriimmern — Dahaks Giftquell und Apsus
Spiegelamboss im Ewigen Wandelgang.
Das Wissen des Wasserfiirsten: Eine Wesenheit namens
Ragadahn, einer der unergriindlichen Altesten der Ersten
Welt und selbsternannter Vater der Drachen, behauptet,
er kenne eintausend Wege zur Zerstérung einer Sphdre
der Drachenherrschaft. Hierzu gehért es, sie unter dem
genauen Gewicht aller Miinzen zu vergraben, welche alle
Drachen jemals gesammelt haben, einen Kobold dazu zu
bringen zu glauben, sie hitte ihre Krifte verloren, oder
sie in den Kiefern eines Grofen Wyrms zu zermalmen,
der nie geschliipft ist.

gewissermaflen als die Krallen ihrer Hinde, welche iiber die
Ewigkeiten hinweg greifen, um die Drachen zum Erreichen
unergriindlicher Ziele zu beherrschen und zu manipulieren.

Oolgen
Wer eine Sphire der Drachenherrschaft an sich bringen méchte,
sollte das Folgende bedenken:

Drachenaugen: Der Triger einer Sphdre der Drachenherrschaft
kann verbal und visuell mit den Besitzern anderer Sphiren
kommunizieren. Mehrere sind zwar in volliger Dunkelheit ver-
wahrt und geben so keine Hinweise auf ihren Aufenthaltsort
oder ihre Besitzer, doch nicht alle. Mehrere ruhen in den Klauen
guten und béser Drachen, michtiger Individuen, welche darauf,
achten, dass ihre Sphiren nicht missbraucht werden, wihrend
sie zugleich die anderen Sphiren sorgfiltig im Auge behalten,
ob sie storende neue Besitzer erlangen oder von Nichtdrachen
entdeckt werden. Wer eine Sphdre der Drachenherrschaft sein Eigen
nennt, muss sehr vorsichtig vorgehen, um nicht sich und seinen
Aufenthaltsort den michtigen und listigen Trigern der anderen
Sphiren zu offenbaren. Die Kommunikationsmethoden sind
absichtlich vage gehalten, damit der SL sie definieren kann. Sie
sollten aber mindestens die Effekte von Miichtige Ausspihung
nachahmen, wobei die Sphire, auf welche man sich konzent-
riert, als Ausspihsensor fungiert.

Drachenhass: Die meisten Drachen betrachten die Sphiren
der Drachenherrschaft ausschliefllich als Waffen, mit denen
man sie und ihre Artgenossen versklaven kann und welche
Schwachstellen selbst in der besten Verteidigung eines Dra-
chen darstellen. Wenn ein Drache eine Sphire gegen seine
Artgenossen nutzt — und sei es gegen Angehorige einer ver-
feindeten Unterart -, so ist dies nichts anderes als Verrat.
Nutzen gar mindere Kreaturen eine Sphire, ist dies abartig.
Drachen ertragen nicht, wenn Nichtdrachen eine der Sphiren
besitzen; ihre Reaktion ist von Drachenart zu Drachenart (und

natiirlich auch von Individuum zu Individuum derselben Art)
unterschiedlich — manche verlangen die Herausgabe, andere
greifen gleich zu brutalen Angriffen.

Die Schlummernden Meister: Jede Sphdre der Drachen-
herrschaft trigt die Essenz und Personlichkeit eines uralten
Paragons der Drachen in sich. Man ist sich aber uneinig da-
riiber, wie wach, sich ihrer Umgebung bewusst und zu Inter-
aktionen mit einem Triger einer Sphire sie sind. Eine Theo-
rie besagt, dass sie schlummern, wihrend Triger, die sie nicht
interessieren oder ihre Philosophien nicht teilen, ihre Krifte
nutzen. Die Sphiren funktionieren wie beschrieben, sind im
Grunde aber nur michtige Werkzeuge. Sollte ein wiirdigerer
Triger aber eine Sphire erlangen oder sich im Rahmen der
Nutzung des Artefaktes als wiirdig erweisen, ist es moglich,
dass der Drache in der Sphire sich bemerkbar macht. In der
Regel lisst nur der Kontakt mit einem Angehorigen derselben
Drachenart — und auch dann nur mit einem direkten Ab-
kommling dieses Drachen — den Geist der Sphire erwachen.
Allerdings kénnten auch andere Kreaturen von einmaliger
Wiirdigkeit oder jene, die sich in einer Zeit welterschiitternder
Not einer Sphire bedienen, den Geist darin erwecken. Diese
uralten Drachenpersénlichkeiten verfiigen einerseits iiber
die Krifte michtiger intelligenter Gegenstinde, aber auch
iiber iiberwiltigende Egos. Wer eine dieser Persénlichkeiten
erweckt, sollte dufierst wachsam und misstrauisch sein, dass
er nicht vom zeitlosen Willen der Sphire versklavt wird, sollte
er andere Ziele als sie im Sinn haben.

Mindere Spharen der (Yrachenherrschaft

Die Sphdren der Drachenherrschaft zihlen zu legendirsten aller
Artefakte, tauchen sie doch nicht nur in den Uberlieferungen
verschiedener Kulturen, sondern auch in den Epen ferner
Welten und der verschiedenen Ebenen auf. Die reine Anzahl
an Berichten passt aber nicht zu dem Umstand, dass es nur
10 Sphdren der Drachenherrschaft gibt. Dieser Widerspruch er-
wichst wahrscheinlich aus der Existenz minderer Varianten.
Diese michtigen Kreationen besitzen das Auflere und Krifte
dhnlich der wahren Sphiren. Sie sind zahlreicher und unter-
schiedlicher, aber auch beschrinkter. Viele, die nach den
Sphiren der Drachenherrschaft suchen, stoflen dabei unwissend
aufeinen der folgenden Gegenstinde:

SPHARE DES DRACHENHERRN

Aura Starke Verzauberungsmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 4 Pfd.
BESCHREIBUNG

In diesen grimmen Sphiren wirbeln hypnotisch Schatten in Blutrot
und der Farbe jener Drachenart, deren Verstand sie versklaven kén-
nen. Der Trager einer solchen Sphire kann als Standard-Aktion Dra-
chen der passenden Art innerhalb von 75 m Entfernung beherrschen
(wie Monster beherrschen; WIL, SG 23, keine Wirkung). Zauber-
resistenz hilft nicht gegen diesen Effekt. Wird die Sphire fiir 1 Stunde
im Blut eines Wahren Drachen gebadet, welcher maximal 1Tag tot
sein darf, steigt der SG des Rettungswurfes gegen den Monster be-
herrschen-Effekt entsprechend der Alterskategorie des Drachen. (Die
Sphire im Blut eines Alten Drachen zu baden, wiirde den SG folglich
um +8 erhdhen.) Dieser Bonus sinkt jeden Tag um -1, bis die Sphire
den normalen SG wieder erreicht hat oder erneut in Drachenblut ge-
badet wurde. Eine Sphdre der Drachenmeisterschaft kann nicht im Blut
mehrerer Drachen gebadet werden, um héhere Vorteile zu erlangen.
Das Blut muss lediglich von einem Wahren Drachen stammen, dieser
muss jedoch nicht der Art angehéren, die der Sphire entspricht.
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ZERSTORUNG

Ein Drache der Farbe, welche die Sphdre der Drachenmeisterschaft
kontrolliert, muss diese freiwillig verschlingen — dies tétet zwar
den Drachen, zerschmettert jedoch zugleich das Artefakt.

SPHARE DER DRACHENARTIGEN

Aura Starke Verzauberungsmagie; ZS 19
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 4 Pfd.
BESCHREIBUNG
Jede der Sphdren der Drachenartigen besitzt Macht iiber eine be-
stimmte Art minderer drakonischer Kreaturen der Kreaturenart
Drache (mit Ausnahme Wahrer Drachen). Der Triger einer Sphire
der Drachenartigen kann als Standard-Aktion eine zur Sphire
passende Kreatur innerhalb von 60 m Entfernung be-
herrschen (wie Monster beherrschen; WIL, SG
23, keine Wirkung). Zauberresistenz hilft
nicht gegen diesen Effekt. Jede Sphire der
Drachenartigen verleiht ihrem Triger den
RK-Bonus und die Rettungswurfboni der
zur Sphire passenden drakonischen Krea-
tur. Diese Werte ersetzen die Standard-
werte des Charakters, egal ob diese
besser oder schlechter sind,
und kénnen nur modifiziert
werden, indem man dem Tri-
ger die Sphire abnimmt. Der
Besitzer einer Sphire weif zu
jeder Zeit, ob sich drakonische
Kreaturen der zur Sphiaren passenden Art
innerhalb von 15 Kilometer Entfernung be-
finden. Jede Sphire der Drachenartigen besitzt
zudem eine individuelle Kraft, welche ein Mal pro
Runde mit ZS 10 genutzt werden.

« Drachenschildkréten-Sphdre: Wetterkontrolle

« Draka-Sphdre: Rascher Riickzug

« Feendrachen™"® "'-Sphire: Stinkende Wolke

(ZAH, SG 14, keine Wirkung)

« GorynychM"8!"-Sphire: Sengender Strahl

« Grinderlak™"®"-Sphire: Verwirrung (WIL, SG

16, keine Wirkung)

« KongamatoM"® "-Sphdre: Gerduschexplosion

(ZAH, SG 13, teilweise)

« Lindwurm-Sphdre: Fluch (WIL, SG 16, keine Wirkung)

« Pseudodrachensphdire: Tiefschlaf (WIL, SG 14, keine Wirkung)

« Stacheldrachen"®S-Sphire: Telekinese

« Tatzelwurm™He "-Sphire: Entkriftender Strahl (ZAH, SG 14,

teilweise)

- Wyvern-Sphiire: Vergiften (ZAH, SG 16, keine Wirkung)
ZERSTORUNG
Eine Sphire der Herrschaft iiber Drachenartige zerbricht im Odem
eines Wahren Drachen derselben Gesinnung wie die mit der Sphi-
re assoziierten drakonischen Kreatur.

SPHARE DER DRACHENGESTALT

Aura Starke Verwandlungsmagie; ZS 19

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 4 Pfd.

BESCHREIBUNG

Der Triger einer dieser schillernden, 0,30 m durchmessenden
Sphidren kann sich ein Mal am Tag in einen Riesigen Drachen
einer bestimmten Variante verwandeln. Dieser Effekt entspricht
Drachengestalt Ill, der Triger erlangt aber zudem Zauberresistenz
21 und je nach mit der Sphire assoziierten Drachenart die fol-
genden Fihigkeiten, welche jeweils drei Mal im Rahmen der Ver-

wandlung genutzt werden kénnen. Die Verwandlung wihrt 10 Mi-
nuten und kann nicht vorzeitig beendet werden.
« Blaue Drachensphdre: Bauchreden (SG 11), Einfaches Trugbild
(SG 13), Geisterhaftes Gerdusch (SG 10)
« Bronzedrachensphdre: Mit Tieren sprechen, Nahrung und Wasser
erschaffen, Nebelwolke
« Golddrachensphdre: Boses entdecken, Segnen, Tageslicht
« Griine Drachensphdre: Einfliisterung (SG 14), Person bezaubern
(SG 11), Verstricken (SG 11)
« Kupferdrachensphdre: Fiirchterlicher Lachanfall (SG 13), Schmie-
ren (SG 11), Stein formen
« Messingdrachensphdre: Einfliisterung (SG
14), Elementen trotzen, Mit Tieren sprechen
o Rote Drachensphire: Einfliisterung
(SG 14), Feuerwerk (SG 13), Magie
entdecken
. Schwarze
Dunkelheit
« Silberdrachensphdre: Bdses entdecken, Feder-
fall, Nebelwolke
“ o Weifse Drachensphire: Nebelwolke,
Windstof3 (SG 13)
ZERSTORUNG
Um eine Sphire der Drachengestalt
zu zerstéren, welche den Tréger in
einen Drachen guter Gesinnung
verwandelt, muss ein béser Dra-
che die Sphire nutzen, um sich
zu verwandeln, und dann sich
opfern, um eine andere Kreatur zu
retten. Um eine Sphire zu zerstéren,
die den Triger in einen bésen Dra-
chen verwandelt, muss ein guter Drache
sie nutzen, um sich zu verwandeln, und
dann einen Amoklauf ausfiihren, dem
mehr als 100 Unschuldige zum Opfer
fallen.

Drachensphdre:

Bekannte Sphéren der
(Drachenherrschaft

Die Aufenthaltsorte mehrerer Sphdren der Drachenherrschaft
— oder zumindest einiger Varianten und Uberreste — sind
gegenwirtig bekannt oder werden zumindest vermutet. Die
Folgenden sind nur Beispiele fiir jene Sphiren, welche in den
jlingsten Jahren aufgetaucht sind.

Das Gebrochene Versprechen: Mengkare, der Gold-
drache, der Hermea beherrscht, gehért zu den wenigen
seiner Art, die sich offen mit der Politik in der Region der
Inneren See beschiftigen. Kaum ein Land verfihrt sorglos
mit dem angeblich altruistischen drakonischen Despoten,
doch Andoran, Druma, und Taldor haben bereits Gesandt-
schaften zu seinem Inselreich geschickt und nach seiner
Gunst gesucht, um Mengkare als Verbiindeten zu gewin-
nen, aber jedes Mal nur hofliche Ablehnung erfahren. Die
Botschafter sind aber auch nicht mit leeren Hinden heim-
gekehrt — Mengkare hat jedem von ihnen bei der Abreise
einen goldenen Kristallsplitter geschenkt. Er behauptet,
sie seien Teile einer uralten und michtigen

goldenen Sphire der Drachenherrschaft, welche er ver-
schenke, um den Vélkern der Region der Inneren See seine
edlen Absichten zu beweisen. Obwohl niemand sagen kann,
wie viele Scherben existieren, legen die Nachforschungen
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nahe, dass die Behauptung des Drachen der Wahrheit ent-
spricht. Entsprechend liegen die nutzlosen Stiicke dieser
machtvollen Sphdre der Drachenherrschaft tiber die Schatz-
kammern mehrerer Nationen der Inneren See verteilt, wobei
Mengkare wahrscheinlich den gréfleren Teil immer noch
fiir sich behilt.

Jaikzam, der Drachenbrecher: Das Mammut Jaikzam wurde
zu Hoherem geboren und sein gletscherweif8es Fell und seine
michtige Gréfle machten ihn zum Lieblingsreittier des ver-
ehrten Anfithrers der Eisschluchtgefolgschaft, Loakziem.
Selbst als Jaikzam im Kampf gegen den Weiflen Drachen
Zeidz der Knochenkreischer fiel, weigern sich die Schamanen
der Eisschluchtgefolgschaft, seine Legende enden zu lassen.
Aus seinen michtigen Knochen, seinem geisterweiflen Fell
und den Skeletten Dutzender kleinerer Mammuts erschufen
sie einen gewaltigen Tierfetisch**© in Form eines michtigen
Mammuts. Seitdem bereist die Eisschluchtgefolgschaft die
todlichsten Pisse der Hauerberge und behauptet, die dort
jagenden Weiflen Drachen wiirden Jaikzam fiirchten. Die
Kundschafterin Ivdra ,Rotschopf* Zarroka, welche kiirzlich
nach zahlreichen Jahren im Norden nach Absalom zuriick-
gekehrt ist, beschreibt in ihren Aufzeichnungen das giganti-
sche Mammuttotem und die ,beiden Schitze in seinen Augen,
der eine ein Eisdiamant gréfler als der Kopf eines Wolfes, der
andere ein Sturm aus Zorn und Eis, welcher in einer Sphire
eingesperrt wurde...”

Lied der Aufgehenden Sonne: Im Jahre 4707 AK verstarb
Scheiheth Rafzammi von Thuvia, nachdem sie auf das sieb-
te Sonnenorchideenelixier verzichtet hatte. Da sie
keine Nachkommen hinterlief, enthielt ihr
Testament umfassende Anweisungen, wie
ihr unglaublicher Reichtum zu verteilen
sei. Thr Diener waren iiberrascht fest-
zustellen, dass auch die kupferne Sphdre
der Drachenherrschaft darunter war,
welche in Thuvia nur als das ‘}
Lied der Aufgehenden Sonne be-
zeichnet wurde. Rafzammis
Neffe Raffiet, ein Nethys ver-
ehrender Asket, lehnte bis
auf die Sphire sein beacht-
liches Erbe ab. Er kontak-
tierte die Kupferdrachin Mie-
rusildas und ihre Geschwister,
welche nahe der Glasklippeninsel
an den Ufern der Inneren See
ihre Horte unterhielten,
und sorgte dafiir, dass
die Sphire ihnen
ilbergeben werden
sollte. Die Ka-
rawane, welche
die Sphire aber durch
die Wiiste von Scheiheths
Palast nahe Paschow zur Kiiste bringen sollte, ver-
schwand samt dem Artefakt in einem heftigen Sandsturm.
Seitdem wurde die Sphire nicht mehr gesichtet.

Sturmesherz: In den Tiefen von Erebus, der dunklen
Schatzkammer der Hélle, ist die gewaltige Sphire Stur-
mesherz fortgeschlossen. Diese ist keine gewohnliche Sphdi-
re der Drachenherrschaft — der massive Kristall hat einen

(Ur- und (Kaijserliche Spharen
Manche Geschichten berichten von Sphdren der Dra-
chenherrschaft mit der Macht, andere Wahre Drachen
als Chromatische und Metalldrachen zu kontrollieren.
Sollte es solche Artefakte geben, so besifien sie diesel-
ben Eigenschaften wie Sphéren der Drachenherrschaft,
aber natiirlich andere Krifte in Bezug auf die jeweilige
Drachenart. Hinsichtlich Urdrachen""®" und Kaiserdra-
chen™"8" wiren dies:

Raiserdrachensphiren
« Herrscherdrachensphdre: Briillen (ZAH, SG 18, teilweise)
« Himmelsdrachensphéire: Windstof3(ZAH, SG 16, keine Wirkung)
« Seedrachensphidre: Blitze herbeirufen (REF, SG 17, halbiert)
« Unterweltdrachensphiire: Steindornen (REF, SG 18, teilweise)
» Walddrachensphdire: Verstricken (REF, SG 13, teilweise)

Urdrachensphéren
« Kristalldrachensphdre: Regenbogenspiel (SG 21)
« Magmadrachensphdre: Feuerschild
« Salzdrachensphdre: Wasseratmen (nur selbst) plus Bewe-
gungsrate fiir Schwimmen 15 m
 Wolkendrachensphdre: Gasformige Gestalt (nur selbst)
plus Bewegungsrate fiir Fliegen 15 m
« Zwielichtdrache: Schattenreise

I Durchmesser von mehr als 75 m. Wer

sich der Sphire in ihrem
f kathedralenartigen = Ge-
wolbe mnihert, Dberichtet
von ohren- und gedanken-
betiubender Statik. Dabei
handelt es sich in Wahr-
heit um das ewige Briil-
len von iiber 1.000 Seelen
Blauer Drachen, welche ge-
opfert wurden, um diese auf-
gequollene Geritschaft
zu erschaffen. Nur
wenige Sterbliche
ertragen es, sich
Sturmesherz zu ni-
hern, und die meis-
ten, die zudem ver-
suchen, die unheilige
Sphire zu benutzen, werden von
den zornigen, gequilten Drachen-
geistern darin in den Wahnsinn getrieben.
Wer bei Verstand bleibt, kann erkennen, dass die
nahezu unbewegliche Sphire alle Krifte einer normen blau-
en Sphdre der Drachenherrschaft besitzt und dann man iiber
unbegrenzte Entfernungen hinweg mit ihr andere Blaue
Drachen beherrschen kann (WIL, SG 35, keine Wirkung).



STOHNENDER DIAMANT

Ein unheilvolles Stéhnen geht pausenlos von diesem ungeschliffenen,
faustgrofien Diamanten aus, als wiirde ein starker Wind durch die
Eingeweide der Erde wehen.

STOHNENDER DIAMANT

Aura Starke Verwandlungsmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 4 Pfd.

BESCHREIBUNG

Der Trager des Stéhnenden Diamanten kann drei Mal am Tag
bis zu 150 m3 Stein und Erde umformen (wie Stein formen). Der
Stéhnende Diamant kann zudem ein Mal am Tag einen Alteren
Erdelementar mit maximaler Trefferpunkteanzahl herbeizaubern,
welcher dem Triger bis zum Tod dient; jedoch kann der

Tréger stets nur iber einen solchen Diener verfiigen.
Es ist nahezu unméglich, das Stéhnen des
Diamanten zu verbergen — es verleiht
Kreaturen einen Bonus von +10 auf Fertig-
keitswiirfe fiir gehérbasierende Wahr-
nehmung, um die Prisenz des Diamanten
(und entsprechend seines Trigers) zu
bemerken.

ZERSTORUNG

Der Stéhnende Diamant muss von
der vereinten Macht der Elementar-
herrscher Hschurha, Kelizandri und
Ymeri zerschmettert werden. Zu-
dem darf der Staub niemals mit
Stein in Beriihrung kommen,
andernfalls bildet sich der Stohnen-

de Diamant neu.

(eschichte

Die Elementarebenen waren schon uralt, ehe die Welten
der Sterblichen iiber die Materielle Ebene verstreut wur-
den. Zwischen Flammen, Fels, Tornados und Wasserwirbeln
meisterten urzeitliche Wesen die Krifte der Schépfung. Die
grofiten unter ihnen waren die Elementarherrscher, wel-
che iiber die Elementarebenen herrschten: die Tyrannen
Ayrzul, der Versteinerte Koénig, Hschurha, die Herzogin
aller Winde, Kelizandri, der Brackherrscher, und Ymeri, die
Koénigin des Infernos. Diesen entgegengesetzt waren ihre
Gegenstiicke, welche ebenfalls wahre Elementarherrscher
waren: Sairazul, die Kristallene K6nigin, Ranginori, der
Herzog des Donners, Lysianassa, die Herrscherin der
Reiflenden Strémung, und Atreia, der Funkelnde Fiirst. Die
acht Elementarherrscher erwiesen sich als gleichmifiig aus-
balanciert, glichen sich ihre Ziele und Leidenschaften doch
aufjeder Elementarebene aus und sorgten in diesen nahezu
unendlichen Reichen fiir ein Gleichgewicht.

Die Entstehung des sterblichen Lebens jedoch zer-
schmetterte diese Balance. Als die Gottheiten begannen, Wel-
ten zu schaffen und den Lebensfunken auf der Materiellen
Ebene zu entziinden, stahlen sie dabei von den Elementar-
ebenen. Die Transaktion wirkte zunichst einseitig, doch
dann begannen sterbliche Lebensformen und Gedanken
auf ihrem Weg zu den Aufleren Ebenen auch die Elementar-
ebenen zu erreichen. Wo es zuvor nur die Unverinderbarkeit
der Grundpfeiler der Realitit gegeben hatte, kamen nun Vor-
stellungskraft, Motive und Ambitionen hinzu.

Um der Ausgewichtung des Multiversums zu ent-
sprechen, entfernten sich viele elementare Wesen von ihrer
natiirlichen Neutralitit und niherten sich verschiedenen

Philosophien an. Dabei erwiesen sich die Michtigsten unter
ihnenals am empfinglichsten —vier iibernahmen die Werte
des Guten, vier die des Bosen. Das Bose handelte zuerst.
In einem Krieg, der vielleicht Tage, vielleicht auch Ewig-
keiten dauerte, prallten Gut und Bése auf den Elementar-
ebenen aufeinander. Das fundamentale Gleichgewicht der
Ebenen lief sich aber nicht erschiittern, so dass die guten
Elementarherrscher ihre bésen Gegenstiicke im Zaum hal-
ten konnten. Kelizandri, der Brackherrscher, erkannte,
dass die Elementarherrscher der einzelnen Ebenen
gleichstark waren und dass sie ihre Geg-
ner niemals véllig vernichten konnten.
So entwickelte er den Plan, dass die
bésen Elementarherrscher zu-
sammenarbeiten und ihre Geg-
ner in Kerkern aus elementarer
Quintessenz einsperren soll-
ten. Wihrend Feuer niemals ein
Feuer 16schen kann, war Atreia
auf Kelizandris Angriff vollig un-
vorbereitet und so erging es auch den
anderen guten Elementarherrschern.
Im Rahmen ihres kurzlebigen
Biindnisses iiberwanden die bésen
Elementarherrscher ihre Feinde.
Manche behaupten, sie sperrten ihre
guten Gegenstiicke in ihren finsteren
Herzen ein. In jedem Fall wurden diese
Kerker versiegelt und auf die Elementar-
ebenen hinausgeschleudert. Seitdem wurde in
alle den Ewigkeiten nur eines dieser Gefingnisse wieder-
entdeckt — ein reiner Diamant, aus dem man das Toben von
Hschurhas kreischenden Winden immer noch héren kann,
die unermiidlich auf die Essenz der noch immer darin ge-
fangenen Sairazul, der Kristallinen Kénigin, einpeitscht.
Dies ist der Stéhnende Diamant.

Orolgen

Wer den Stohnenden Diamanten besitzt, hilt zugleich ein Stiick
eines der dltesten Mysterien des Multiversums in Hinden.

Elementare Vierfaltigkeit: In den seltsamen Stalagmiten-
kathedralen in den Tiefen der Ebenen der Erde zeigen zeitlose
Reliefs den Stéhnenden Diamanten zusammen mit drei anderen
Edelsteine. Manche Gelehrte folgern daraus, dass der Diamant
ein Teil einer vergessenen Sammlung sei, und bezeichnen die
anderen drei als die Japsende Perle, den Flammenden Granat
und den Unberithrbaren Opal. Viele gestehen aber, dass die
Edelsteine moglicherweise nur Metaphern sein kénnten.

Meister der Erde: Der Stéhnende Diamant macht seinen Tri-
ger zu einem Meister des Steins, gestattet er ihm doch, Hiigel
zu Festungen, Kiistenfelsen zu Briicken usw. zu formen. Es
gelten aber immer noch die Beschrinkungen von Stein formen
und alles Erschaffene bleibt primitiv, wie aus natiirlichem
Fels geformt. Dies macht das Artefakt zu einem niitzlichen,
wenn auch etwas ungenauem Werkzeug der Schépfung. Gré-
fRer noch aberist sein zerstdrerisches Potential, kann man mit
ihm doch Inseln versenken, Dérfer begraben, Burgen zum
Einsturz bringen und problemlos Fliisse umlenken.
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STREITKOLBEN DES HL. CUTHBERT

Dieser einfache holzerne Streitkolben trigt die Narben und
Absplitterungen hdufiger Nutzung und wirkt wie die Waffe eines rei-
senden Kriegermonchs oder Militdrkaplans.

STREITKOLBEN DES HL. CUTHBERT

Aura Starke Bann-, Beschwérungs- und Verwandlungsmagie;
ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 8 Pfd.

BESCHREIBUNG
Trotz seines abgenutzten Aufleren ist der Streitkolben des HI. Cuth-
bert ein Heiliger Schwerer Streitkolben des Grundsatzes und des Zer-
schlagens +5, welcher seinem Triger gestattet, beliebig oft Gleifen-
des Licht zu wirken. Versucht eine bése Kreatur, den Streitkolben
zu fiihren, erleidet sie dabei jede Runde Schaden, als wire sie von
Gleifendem Licht getroffen worden.

Am 20. Pharast jeden Jahres nutzt der Streitkolben Ebenen-
wechsel, Interplanetares Teleportieren*®® oder Midchtiges Tele-
portieren, um augenblicklich an einen Ort im Multiversum zu
teleportieren, wo er benétigt wird — in der Regel kommt dort
schon bald ein wiirdiger Triger von Rechtschaffen Guter Ge-
sinnung vorbei. Der Trager des Streitkolbens hat keine Kontrolle
tiber diesen Effekt und wird nicht mit dem Artefakt teleportiert.

ZERSTORUNG
Jemand, der insgesamt 3 Jahre lang den Streitkolben des HI. Cuth-
bert mit sich gefiihrt hat, muss mit ihm einen bésen Halbgott oder
ein noch michtigeres Wesen téten; dies lisst die Waffe zerbersten.

(5eschichte

Die Urspriinge des Streitkolbens des HI. Cuthbert liegen
fern von Golarion auf einer fernen, magiearmen Welt.
Dort wurde ein beachtenswerter Mann unter ein-
fachen Umstinden geboren, dessen Weg ihn zuerst
zu einem gliubigen Soldaten, spirituellen An-
fiihrer und letztendlich Wunderwirker machte.
Trotz wiederholter Priifungen seines Mutes und
Glaubens kiimmerte er sich aufopfernd um die
Kranken, bekimpfte Ungerechtigkeiten und
entfachte erneut das Licht der Rechtschaffen-
heit in einer von Dunkelheit umwolkten
Welt. Als der Priester in die Jahre kam,
musste er akzeptieren, dass seine Zeit als
Krieger hinter ihm lag. Er trug seine treue
Waffe, einen einfachen hélzernen Streitkolben, auf die Spitze
eines Hiigels und betete, dieser mége einen anderen finden,
welcher mitihr das Gute gegen das Bése verteidigen wiirde. Als
er seine Augen offnete, war der Streitkolben verschwunden!
Seitdem ist der Streitkolben des HI. Cuthbert auf zahllosen Wel-
ten erschienen, wo er den Weg eines tugendhaften Helden
oder gliubigen Seele kreuzte, welche Potential oder Bedarf
hatte, zu einem Streiter gegen das Bose zu werden. Zu seinen
berithmtesten Erscheinungen im Multiversum zihlen die fol-
genden:

« Erschien unter dem Bett des Schifers Pol, welcher ihn in
den Kampf fiihrte, um den Kénig der Vielen Kronen zu
stiirzen.

« Wire fast vom Kiinstler Loaib Sturmkind in ein Kunstwerk
verwandelt worden, welcher als Opfergabe an den Ehr-
wiirdigen Magmadrachen Peyakiaia in den Vulkan Iomo
geworfen werden sollte, den Drachen mit dem Streitkolben
aber t6ten und unbeschadet entkommen konnte.
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« Wurde von Horner, dem Hund des Fiirsten Anlost aus-
gegraben, welcher den Legionen des Erzteufels Moloch
Widerstand leistete und so die Eroberung seiner Welt
durch diabolische Armeen um 3 Jahrhunderte verzdgerte.

« Vom kindlichen Helden Ouphineil verwendet, um die Er-
16sungsmaschine zu zerstéren.

« Vom Blutsklaven Durrinmad verwendet, um den Vampir-
kaiser Jaddienul, die Vision der Ewigen Sonnenfinster-
nis, keine 5 Minuten, nachdem dieser seine Welt betreten
hatte, zu toten.

- Diente als Ersatz fiir den Nachtriegel und versperrte den
Wiirgerhorden von Unterschlund 4 Monate lang den Weg,
bis das Original repariert werden konnte.

« Schlug geschleudert von Quinizhal Zhihita dem riesigen
Proteaner Zolo dem Hungrigen die Zihne aus, als dieser

versuchte, das elysische Reich Silbernebel

zu verschlingen.
« Auf Golarion wurde der Streitkolben
vom Helden Endri von Uir verwendet,
um den ghol-ganischen Berater Xho-
lakhad zu téten, dessen untote Exis-
tenz zu enthiillen und seine Mani-
pulationen der Prophezeiungen der
kaiserlichen Familie zu beenden.

Niemand kann sagen, bei wie vielen dhnlichen,
weltverindernden Ereignissen der Streitkolben im

Laufe der Zeitalter noch seinen Betrag geleistet hat.

Oolgen
Wer den Streitkolben des HI. Cuthbert findet, st6ft auf die

Waffe eines wahren Helden samt aller Herausforderungen,
die mit solch einem Titel einherkommen.

Heldensucher: Der Streitkolben des HI. Cuthbert ist eine Le-
gende auf der Suche nach Legenden. Er erscheint stets im
Leben jener, die ihn am meisten benétigten, selbst wenn seine
Finder nicht erkennen, dass sie zu Helden berufen sind. Es
gibt keine Aufzeichnungen, ob der Streitkolben jemals einen
Fehler gemacht hat oder in die Hinde eines Unwiirdigen
gefallen ist. Oft kommt er aber in den Besitz eines Helden,
ehe er iiberhaupt benstigt wird. Auch wenn der Streitkolben
selbst das Bose nicht verursacht, sagt sein Erscheinen hiufig
finstere Zeiten voraus.

Temporirer Verbiindeter: Am 20. Pharast verschwindet
der Streitkolben des HI. Cuthbert in der Regel, um einem an-
deren Helden in gréferer Not beizustehen — manche sagen,
dass er jedes Mal den gerade wiirdigsten Helden oder jenen,
der ihm am meisten braucht, aufsucht. Der Streitkolben
lisst seinen Triger wihrend einer Krise aber nicht im Stich,
selbst wenn er dazu seine Teleportation um ein paar Tage
verschieben muss. In extremen Fillen hat er seine Suche be-
reits sogar schon um eine Woche hinausgezégert, doch so-
bald sein gegenwirtiger Triger nicht mehr in unmittelbarer
Gefahr schwebt, bricht er auf und macht sich auf die Suche
nach seinem nichsten Triger.

Ultimativer Krieger: Manche behaupten, dass der Streit-
kolben gar nicht gegen die grofiten Gefahren im Multiver-
sum kimpfen wolle, sondern vielmehr Helden priife und
einen Triger suche, der so wiirdig ist wie sein erster. Soll-
te er solch einen Paragon finden, kénnte seine lange Suche
hypothetisch enden und seine wahre Mission endlich begin-
nen — sofern er auch eine hat...
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SUNDENSCHWERTER

Das Alte Thassilon wurde nicht allein von Magiern und Zau-
bern beherrscht, da selbst die Runenherrscher ihre weltlichen
Streiter besaflen. Diese hatten sie mit den Alara’hai ausgestattet,
die auch als die Sieben Klingen der Uberzeugung bezeichnet wur-
den, spiter aber als die Sieben Siindenschwerter in die Geschichte
eingingen. Diese Waffen verfiigten iiber die tédliche Macht der
Schulen der Magie, welche Thassilon beherrschten.

Pie Sieben Stindenschwerter

Der folgende Abschnitt stellt alle Sieben Siindenschwerter in
vollerwachtem Zustand vor, samt Details zu ihren ersten Tri-
gern, welche als die ersten Streiter der jeweiligen Runen-
herrscher dienten und welche den Klingen Namen und
Intelligenz verliehen haben.

Ascheia

Nachdem die Runenherrscherin Sorschen die fiir ihren
Streiter gedachte flammende Klinge erhalten
hatte, marschierte sie direkt in ihren Harem
und stief} sie dem geringsten unter ihren Fa-
voriten in den Unterleib. Den iibrigen hunder-
ten ihrer Gespielen, Gespielinnen und Ho6f
lingen, welche entsetzt aufkreischten, gab
sie ein einfaches Versprechen: Wer ihr
die gesiuberte Klinge in ihre Privatge-
micher brachte, wiirde als ihr treu-
ester Diener anerkannt und neben
anderen Ehrungen auch zu ihrem
Streiter ernannt werden. Damit
verlief sie den Harem, in welchem
ein Chaos aus Schreien und Gekreische ausbrach. Nur wenige
iiberlebten dort die Nacht und nur eine war iiberhaupt noch
imstande, ihre Herrin zu erfreuen. Als sie die koniglichen
Gemiicher Tage spiter verlieflen, erklirte Sorschen die exoti-
sche Schwertkimpferin Ascheia zu ihrer Streiterin.

ASCHEIA, SCHWERT DER LusT

Aura Starke Verzauberungsmagie; ZS 16
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 6 Pfd.

BESCHREIBUNG

Diese schéne Klinge ist ein Auflammendes Langschwert
+5. Der Trager der Waffe ist gegen alle Effekte der Schu-

le der Verzauberung immun. Eine Kreatur,
welche einen solchen Zauber auf den Triger
wirkt, erlangt den Eindruck, dass der Effekt
normal funktioniere und der Triger unter
ihrer Kontrolle stiinde. Dies erméglicht
dem Triger, den anderen zu tduschen, so
er dies will und sich nicht verrit. Wenn
Ascheia einen Gegner trifft, muss
diesem ein Willenswurf gegen SG
20 gelingen; misslingt dem Ziel
dieser Rettungswurf, unterliegt es
dem Effekt von Monster bezaubern.
Nur eine Kreatur kann zugleich von diesem Effekt

betroffen sein. Sollte das Schwert eine andere Krea-

tur bezaubern, wird die erste von dem Effekt befreit. Erzielt das
Schwert einen Kritischen Treffer, muss das Ziel dagegen einen
Willenswurf gegen SG 25 ablegen; misslingt ihm dieser Rettungs-
wurf, ist es von Monster beherrschen betroffen.

Ascheia

(Baraket

Baraket

Runenherrscher Xanderghul wollte urspriinglich die von sei-

nen Dienern in der Runenschmiede gefertigte Klinge selbst

fithren. Er studierte die Waffe

wochenlang und obwohl

er dies nie nach auflen zu-

gegeben hitte, erkannte er,

dass sein Kénnen nicht aus-

reichte. Eine Weile suchte er

nach Méglichkeiten, die Klin-

ge so zu verzaubern, dass sie von

selbst kimpfte; dann iiberlegte er,

einen Simulakrum-Schwertkdmpfer zu

erschaffen; doch letztendlich entschied

er sich, eine Kreatur ohne Gleichen zu ver-

sklaven, damit sie als sein Wichter fungierte.

Der Runenherrscher beschwor eine Prinzessin

der Ghaede-Azatas an seinen Hof und umwarb sie

jahrelang auf subtile Weise, wihrend er sie zugleich in

aus Phantasmagorien aus meisterhaften Illusionen und

Tiuschungen hiillte und ihre Wahrnehmung verzerrte,

bis sie den Runenherrscher als ihren Herrn anerkannte.

Baraket wurde zu einem der unwahrscheinlichsten Streiter

der Runenherrscher — eine getiuschte Celestische, deren Be-

sinnung selbst dann noch verblieb, nachdem sie iiber ein Jahr-

hundert spiter bei einem Befreiungsversuch von Beauftragten
der Himmlischen Herrscherin Chadali getotet wurde.

BARAKET, SCHWERT DES HOCHMUTS

Aura Starke Illusionsmagie; ZS 16
Ausriistungsplatz  Keiner; Ge-
wicht 2 Pfd.
BESCHREIBUNG
Baraket ist zwar als das Schwert des
Hochmutes bekannt, scheint aber nur
ein eleganter Schwertgriff mit korb-
artigem Handschutz zu sein, welcher
aus Glas oder poliertem Kristall besteht,
ohne iiber eine Klinge zu verfiigen — Letzte
ist nimlich unsichtbar. Baraket ist ein Zauber-
speicher-Rapier der Geschwindigkeit +5 und verleiht
seinem Triger einen Bonus von +5 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Bluffen zum Fintieren, solange sein Geg-
ner die unsichtbare Klinge nicht sehen kann. Bei einem
Kritischen Treffer wirkt das Schwert zudem Unheimliches
Schicksal auf das Ziel und alle seine maximal 9 m entfernten
Verbiindeten.

Chellan

Nach Jahrhunderten der Forschung perfektionierten die
Wandler von Schalast die arkane Transformation von Blei
zu Gold. Im Anschluss suchten sie nach grofieren und ge-
fahrlicheren Herausforderungen, z.B. Gold in lebendes
Fleisch zu verwandeln. Eines Tages iibergaben die Arka-
nisten der Runenschmiede ihrem Meister
eine von ihnen geschaffene versteinerte Klin-
ge zusammen mit einem zweiten wunder-
samen Geschenk — einer Frau aus lebendem
Gold, welche sie Chellan nannten. Diese war
auf jedem Gebiet eine Meisterin, egal ob Kunst, Tanz, Ge-
sang, Magie oder Schwertkampf, entsprechend war es nur
passend, dass sie die Klinge fithrte, welche wie sie aus der
Runenschmiede hervorgegangen war. Chellans Zeit war

=



jedoch knapp bemessen; nachdem sie 5 Jahre lang Scha-
lasts Feinde zertriimmert hatte, erloschen die fehlerhaften
Krifte, die sie belebten. Nur Spuren ihres berechnenden
Fanatismus verblieben in der Klinge, die fort-

an ihren Namen trug.

CHELLAN, SCHWERT DER GIER

Aura Starke Verwandlungsmagie; ZS 16
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 25 Pfd.
BESCHREIBUNG

Chellan ist eine magisch gehirtete Klinge aus
Gold von unglaublicher Widerstandskraft. Die-
ser Krummsdbel der Schirfe +5 funktioniert wie
eine Adamantwaffe hinsichtlich Uberwinden von
Schadensreduzierung und Hirte. Das verzierte
Schwert besitzt eine unheimliche Dichte und ver-
ursacht 1W8 Schadenspunkte wie ein Krummsibel der
GréfRenkategorie Grof3, kann aber nurvon jemandem mit
Stirke 18 oder hoher gefiihrt werden — andere Charaktere
miissen das Schwert beidhéndig fiihren oder erleiden einen
Malus von -2 auf Angriffswiirfe mit der Waffe. Wenn Chellan
einen Gegner trifft, muss das Ziel einen Zihigkeitswurf gegen
SG 20 ablegen; misslingt ihm dieser Rettungswurf, unterliegt
er Verlangsamen. Landet das Schwert dagegen einen Kritischen
Treffer, muss das Ziel einen Zihigkeitswurf gegen SG 25 ab-
legen; scheitert ihm dieser, wird er in eine Kristallstatue ver-
wandelt (wie Fleisch zu Stein). In Kristall verwandelte Charaktere
scheinen aus Rubin, Diamant oder einem anderen Edelstein zu
bestehen, doch in Wahrheit han-
delt es sich lediglich um farbi-
gen Quarz von geringem Wert.

Garvok
Garvok war lediglich der Tri-
ger, welcher von der Klinge ein-
gedschert wurde, die sodann seinen
Namen und Bewusstsein iibernahm.
Diesem besonders brutalen Angehérigen
der Schoantikaste wurde die von den Thau-
maturgen der Runenschmiede gefertigte
Waffe ausgehindigt. Um dem Runenherrscher
des Zorns die Macht der Waffe zu prisentieren,
schritt Garvok in die Arena von Xin-Bakrakhan
und stellte sich Welle um Welle von Soldaten. Doch
nicht die Speere seiner Gegner brachten Garvok zu
Fall, sondern die Explosion seines eigenen Schwertes
und der folgende Einsturz der koniglichen Arena. Als das
Schwert aus den Triimmern gezogen wurde, kochten noch
immer Tropfen von Garvoks Blut auf der zerschmetterten
Klinge — das Schwert des Zorns hatte eine pas-

sende Taufe erhalten...

GARVOK, SCHWERT DES ZORNS

Aura Starke Hervorrufungsmagie; ZS 16

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 10 Pfd.

BESCHREIBUNG

Dieses pockennarbige Stiick blutrot befleckten Metalls funk-
tioniert dhnlich wie ein Zuriickkehrender Zweihdnder des Werfens
+5. Statt der normalen Vorteile der besonderen Eigenschaft
Werfen hat Garvok eine Grundreichweite von 7,50 m. Trifft das
Schwert einen Gegner, muss dieser einen Reflexwurf gegen SG
20 ablegen; scheitert dieser Rettungswurf, erleidet das Ziel zu-
sitzliche sW6 Punkte Feuerschaden. Landet das Schwert einen

(5arvok

Chellan

Kritischen Treffer, explodiert es in einem auf den Triger zent-
rierten Feuerball. Alle Kreaturen im 6 m-Radius des Feuerballes —
Garvoks Trager und Verbiindete eingeschlossen — erleiden 10W6
Punkte Feuerschaden (REF, SG 25, halbiert). Der Triger hat tiber
diese Ausbriiche keine Kontrolle und kann die Explosion nicht
vereiteln. Das Schwert kehrt vollstindig repariert direkt vor Be-
ginn des nichsten Zuges des Trigers in dessen Hand zuriick.

Schin-Tari
Als die Beschworer der Runenschmiede dem Runen-
herrscher Ilthyrius die Klinge brachten, die herzustellen
er von ihnen verlangt hatte, befahl er sofort ihre Hin-
richtung. Die Geschichten, welche er iiber goldene Waffen
und Festungen einebnende Kraft vernommen hatte, iiber-
trafen bei weitem das kiimmerliche Kurzschwert, welches
seine faulen Magier geschaffen hatten. Da er die Runen-
schmiede selbst nicht betreten konnte, entfesselte er ein
Kontingent Xills inmitten seiner eigenen Diener und
forderte den Anfiihrer dieser auflergolarischen Kriegs-
truppe auf, personlich dem Obersten Arka-
nisten mit der enttiuschenden Klinge die Ein-
geweide herauszuschneiden. Die Xills taten, wie
ihnen befohlen, entdeckten dabei aber die
beachtlichen Krifte der Waffe. Nach ihrem
morderischen Feldzug berichteten sie
iiber ihren Sieg und die Vielseitigkeit des
auflergewohnlichen Schwertes, welches
ihr Anfiihrer Schin-Tari getauft hatte
— Quecksilberkralle. In seltener
Dankbarkeit befahl Runenherrscher
Ilthyrius den neuen Beschwoérern,
die er in die Runenschmiede ge-
schickt hatte, die Klinge mit Abbildern ihrer getoteten
Vorginger zu verzieren, deren kollektiver Verstand nun im
Schwert weiterlebte.

SCHIN-TARI, SCHWERT DER TRAGHEIT

Aura Starke Beschwérungsmagie; ZS 16
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 2 Pfd.
BESCHREIBUNG
Die Oberfliche dieses Kurzschwertes +5 ist von Gravuren
bedeckt, welche bei jeder Betrachtung anders erscheinen,
stets aber eine Szene imperialer Dekadenz prasentieren.
Fiigt Schin-Tari einer Kreatur Schaden zu, erhilt es die
besondere Waffeneigenschaft Verderben hinsichtlich
der Kreaturenart des Zieles. Diese geschieht un-
mittelbar auf den Treffer folgend, so dass der zu-
satzliche Schaden erst bei weiteren Treffern an-
fillt, nicht aber beim allerersten. Die besondere
Eigenschaft wihrt fiir den Rest des Tages, so-
fern das Schwert nicht vorher eine Kreatur
von anderer Kreaturenart trifft.
Trifft  Schin-Tari eine Kreatur der
Groflenkategorie Grofd oder kleiner,
muss diese einen Willenswurf
gegen SG 20 ablegen; miss-
lingt dieser Rettungswurf wird
das Ziel von Dimensionstiir be-
troffen — allerdings bestimmt der
Trager des Schwertes, wo innerhalb seiner Sichtlinie das Ziel
auftaucht. Dies kann das Ziel nicht in einen festen Gegenstand
oder ein bereits belegtes Feld teleportieren. Ferner kann diese
Fihigkeit maximal ein Mal pro Runde auf maximal eine Kreatur
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genutzt werden; das Ziel kann in seinem nichsten Zug normal
agieren. Landet das Schwert einen Kritischen Treffer, muss dem
Ziel ein Willenswurf gegen SG 25 gelingen; misslingt ihm dieser
Rettungswurf, wird es von Teleportieren betroffen. Der Triger
des Schwertes bestimmt dabei den Zielort, welcher ihm sehr
vertraut sein muss.

D annaris

Runenherrscher Tannaris gehoérte zu den ersten Trigern
des Titels des Runenherrschers des Neids. Er strebt nach
Meisterschaft bei allem, mit dem er sich befasst, war er doch
voll bosartiger Eifersucht auf alle Experten, deren Spezial-
gebiete er nicht ebenfalls beherrschte. Tannaris war nicht
gewillt, von anderen in irgendetwas iibertroffen zu werden
und strebte zudem danach, das endlose Potential seiner
Blutlinie zu beweisen. So iibergab er seinen ersten Sohn der
Obhut von Edasserils besten Schwertmeistern. Er hatte
ihn nach sich selbst Tannaris benannt und wurde als
Streiter des Neids aufgezogen — und als Wirt des
viterlichen Bewusstseins, sollte dies erforderlich
werden. Das Kind wuchs auf, wie es der Runen-
herrscher diktierte, und wurde zu einem phi-
nomenal begabten Krieger und seinem Vater
treuen Leibwichter, dem letztendlich die
frisch fiir seinen Vater geschmiedete Bann-
klinge iiberreicht wurde. Doch egal was
sein Sohn erreichte, Runenherrscher
Tannaris konnte daran nicht teil-
haben, sondern neidete ihm zu- =
sehends sein Kénnen. So versuchte \91
er ihn zu ermorden, doch sein Opfer "

war vorbereitet. Es erwartete den Ver-

rat seines Vaters, konnte ihn iiberraschen

und es kam zu einem langgezogenen Kampf, den beide nicht
iiberlebten. Ein Bewusstsein allerdings wurde von der Klin-
ge des Neids eingefangen, jedoch ist unklar, ob es der In-
tellekt des gefallenen Soldaten oder der intrigante Verstand
seines Vaters ist.

TANNARIS, SCHWERT DES NEIDs

Aura Starke Bannmagie; ZS 16

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 7 Pfd.

BESCHREIBUNG

Ein rein kosmetischer magischer Effekt lisst die elegan-
te Klinge dieses Bastardschwertes der Verteidigung +5
unterschiedliche Farben und Texturen annehmen,

so dass scheint, als wire es aus gewaltigen
Edelsteinen, Korallen oder Edelmetallen ge-
fertigt. Wird der Verbesserungsbonus des
Schwertes genutzt, um die Riistungsklasse des
Trigers zu verbessern, verbessert es weiter-
hin Angriffs- und Schadenswiirfe. Wenn
Tannaris eine Kreatur trifft, welche unter £
den Effekten eines Zaubers steht,

muss das Ziel einen Willenswurf

gegen SG 20 ablegen; misslingt

ihm dieser Rettungswurf, wird

der Zauber mit dem héchsten Grad,

der auf ihm liegt, augenblicklich gebannt (wie Magie bannen, es
ist aber kein Bannenwurf erforderlich). Diese Féhigkeit hat kei-
nen besonderen Effekt bei herbeigezauberten Kreaturen oder
anhaltenden Zaubereffekten. Sollte das Schwert einen Kriti-
schen Treffer landen, muss dem Ziel ein Willenswurf gegen SG

b s g
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25 gelingen; misslingt dieser Rettungswurf werden alle gegen-
wirtig auf das Ziel einwirkenden Zauber gebannt (wie Mdéchtiges
Magie bannen, es ist aber kein Bannenwurf erforderlich).

Ungarato
Nachdem die Nekromanten der
Runenschmiede ihr Werk vollendet
hatten, brachen sie zusammen mit
einer Truppe ihrer michtigsten -
und auffilligsten — untoten Diener
gen Xin-Gastasch auf. Wihrend sie die
nérdlichen Rinder der Kodarberge um-
gingen, wurden sie von wilden Barbaren
der Nordlande und einem Zwillingspaar
Weifler Drachen attackiert. Nur wenige Ma-
gier iiberlebten — und diese lebten nur noch so
lange, bis sie Runenherrscher Goparlis vom Ver-
lust ihres Meisterwerkes berichtet und den Namen
Anfiihrers der Barbaren genannten hatten — Ungara-
to, dem die Drachen gehorchten und dessen Haar rot wie
Blut war. Runenherrscher Goparlis entsandte eine Le-
gion seiner besten Soldaten, um die Klinge zuriickzu-
holen, und als diese fielen, schickte er Sklaven und Ne-
kromanten, um ihre Knochen wiederzubeleben, so dass sie
weitermarschieren konnten. Ungaratos Leute schlugen zu
wie Axte aus Gletschereis — tédlich, doch nach jedem An-
griff fortschmelzend. Der Runenherrscher verbrachte den
Gutteil seiner restlichen Herrschaftszeit mit
der Jagd auf Ungarato, konn-
te aber weder den primitiven
Kriegsherrn einfangen, noch
die Klinge erbeuten, welche
fiir ihn gefertigt worden war.
Diese Ablenkung und Besessen-
heit kosteten ihn schlief8lich seinen
Thron, da sein Lehrling, Krune, ihn
& verriet und selbst zum Runenherrscher
Y 4 der Véllerei aufstieg. Schon bald nach
2 dessen Thronbesteigung wollte Ungarato
sich mit dem neuen Tyrannen treffen. Der
/ Kontakt mit den finsteren Energien des bésen
Schwertes, der endlose Ansturm von Goparlis
Magie und sein eigener Wunsch nach Rache an dem
Runenherrscher, welcher so lange schon die Stimme
der Nordlande als Materialien fiir unheilige Experi-
mente abgeerntet hatte, hatten Ungarato verindert. Un-
garato erschien auf einem Streitwagen, der von zwei iden-
tischen Drachenskeletten gezogen wurde, und enthiillte,
dass er schon vor Jahren gefallen war, Zorn und Uber-
zeugung ihn aber als Grabesritter zuriickgebracht hatten.
Der Kriegsherr bot Krune seine thassilonische
Klinge fiir Goparlis‘ Leiche an, auf dass er eine
Trophie seines Kampfes gegen den Tyrannen
erlangte. Runenherrscher Krune war beein-
druckt, schlug aber einen anderen Handel vor:
die Leiche seines Vorgingers gegen die Klinge und Ungara-
tos Dienste als sein personlicher Streiter. Der Grabesritter
akzeptierte und trug Goparlis‘ Leiche nach Norden. Spi-
ter kehrte er an der Spitze einer Armee seines Volkes zu-
riick — all diese Krieger hatten sich als Zeichen ihrer Treue
seiner Klinge geopfert, um ihrem Meister selbst im Tode
noch folgen zu kénnen. Als Ungarato Jahrhunderte spiter
letztendlich beim Untergang Thassilons fiel, wihrend er
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ein Stiick des Frafbuches mit sich fiihrte, der letzten Schop-
fung seines Meisters, gingen seine Essenz und Treue auf
die finstere Klinge iiber, welche nun seinen Namen trigt.

UNGARATO, SCHWERT DER TRAGHEIT

Aura Starke Nekromantie; ZS 16

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 8 Pfd.

BESCHREIBUNG

Dieses Krummschwert der Geisterhaften Beriihrung und des Riick-
schlages +5 wirkt neblig und &therisch, als wire es ein Geist,
auch wenn es problemlos beriihrt und ergriffen werden kann.
Wenn Ungaratos Triger durch die besondere Eigenschaft Riick-
schlag der Waffe Schaden erleidet, fiigt er mit seinem nichs-
ten Angriffswurf diesen Schaden zusitzlich zu. Befindet sich
eine untote Kreatur innerhalb von 15

m Entfernung zum Triger, leuchtet

Ungarato in einem kranklichen Griin.

Trifft das Krummschwert einen Geg-

ner, muss dieser einen Zihigkeits-

wurf gegen SG 20 ablegen; misslingt

dieser Rettungswurf, erleidet das Ziel

zusitzliche 1W6 Schadenspunkte, wel-

che der Tréger fiir 1 Stunde als Tem-

porire Trefferpunkte erhilt. Landet das

Schwert einen Kritischen Treffer, muss

das Ziel einen Zihigkeitswurf gegen SG 25

ablegen; misslingt ihm dieser Rettungswurf,

wird es augenblicklich getétet und der Tréger er-

hilt die Hilfte der verbliebenen Trefferpunkte des

Zieles als Temporire Trefferpunkte. Eine von Ungarato
getotete Kreatur kehrt 1W4 Runden spiter als Juju-Zom-

bieM"® ' unter der Kontrolle des Tragers zuriick. Das
Schwert kann bis zu 32 TW an Juju-Zombies auf diese Weise
kontrollieren. Wird dieser Wert iibertroffen, werden Untote aus
der Kontrolle entlassen wie bei Tote beleben.

Gemeinsame Eigenschaften

Obwohl die Sieben Siindenschwerter sich stark von-
einander unterscheiden, haben sie verschiedene
Krifte gemeinsam:

Schlafen: Die Alara’hai wurden geschmiedet,
um den Runenherrschern Thassilons zu dienen. In der heu-
tigen Zeit sind diese aber tot oder ruhen irgendwo in magi-
schem Schlummer. Ohne Herren, denen sie dienen kénnen,
ruhen auch die Waffen ihrer Streiter und sind auf Waffen
+2 mit den aufgefithrten besonderen Waffeneigenschaften
reduziert (siche Grundregelwerk, S. 469), besitzen aber keine
weiteren Eigenschaften. Man kann eine der Klingen nur er-
wecken, indem ihr jeweiliger Runenherrscher aktivins Leben
zuriickkehrt oder ein anderer rechtmifliger Herrscher den
Mantel ihres Meisters anlegt (das Schwert bestimmt, wer
rechtmiflig ist). Die Schwerter kdnnen eine solche Riickkehr
wahrnehmen und erwachen augenblicklich zu vollem Leben.
Dann verlangen sie von Trigern, die wiedergekehrten Runen-
herrscher aufzusuchen und ihnen ewige Treue zu schwéren.

Intelligenz: Neben den einzigartigen Kriften, iiber wel-
che jede Klinge verfiigt, ist jedes der Alara’hai zudem ein
intelligenter Diener eines Runenherrschers und extremst
fanatisch. Die Schwerter wollen ihre Triger in die Dienste

{Ungarato

der Herren von Thassilon zwingen und die Ziele des ur-
alten Reiches férdern. Um diesen Existenzzweck durchzu-
setzen, kann sich jedes als Rechtschaffen Boser magischer
Gegenstand mit Intelligenz 18, Ego 25, Telepathie, Sinnes-
wahrnehmung bis zu 9 m und der Gabe manifestieren, die
Gemeinsprache und Thassilonisch zu sprechen und zu
lesen. Ferner kann jedes Schwert 3 Mal am Tag Elementen
trotzen, Nahrung und Wasser erschaffen und Schwere Wunden
heilen wirken. Diese Eigenschaften manifestieren sich aber
nur, wenn das Schwert aktiv ist.

Zerstorung: Jedes der Sieben Siindenschwerter kann mit
dem einfachen Befehl zerstort werden, es moge zerbrechen.
Dieser Befehl muss aber vom rechtmifligen Runen-
herrscher jener Nation und Schule der Magie ausgehen, mit
welcher die Klinge assoziiert ist.

(eschichte

Die Sieben Schwerter der Uberzeugung sind alle zur Hoch-
zeit des Thassilonischen Reiches in der arkanen
Experimentierstitte und Werkstatt entstanden, welche
als die Runenschmiede bekannt ist. Mit Zerstorung
des Reiches zu Beginn des Zeitalters der Finsternis

gingen sie verloren. Einige sind mittlerweile wie-
der aufgetaucht, meist in der Nihe des Gebietes des
Alten Thassilons, doch kennt man sie nun als die Sie-
ben Siindenschwerter. Ein paar haben inzwischen aber
weite Reisen zuriickgelegt.

3 Orolgen
Wer die Sieben Siindenschwerter an sich
bringt, gewinnt die Macht Thassilons, ris-
kiert aber auch an dessen grimmen Ende
teilzuhaben.
Riickkehr der Runenherrscher: Die
Schwerter sind selbst im Ruhezu-
stand michtige Waffen, enthiillen
ihre wahre Macht aber nur im
aktiven Zustand — und dies er-
fordert das Erwachen der be-
riichtigten Runenherrscher von
Thassilon. Diese sind entweder
tot oder liegen in Jahrtausende
wihrendem Schlaf. Jeder zihlt zu den einfallsreichsten
Ubeltitern, die jemals auf Golarion gewandelt sind, und
selbst der egoistischste Triger eines Siindenschwertes will
den fritheren Herrn seiner Waffe erwecken — und wenn es
ihm nur darum geht, seine Waffe michtiger zu machen.
Die Schwerter dienen aber auch als Warnung, sagt ein er-
wachtes Siindenschwert doch die weitaus grofiere Bedrohung
eines erwachten Erzmagiers aus alter Zeit hervor.

Sklave von Thassilon: Jede Kreatur, welche ein erwachtes
Siindenschwert fiithrt, riskiert stindig, von der intelligenten
Waffe beherrscht zu werden (siehe S. 535 im Grundregelwerk).
Fiir viele Charaktere ist ein Siindenschwert im Grunde nur
dann ein Vorteil, wenn zwei Runenherrscher erwacht sind
und die eine Klinge im Kampf gegen den anderen benutzt
wird.
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DESPERS RAPIER

Diese elegante Klinge ist bliulich gefirbt; die Farbe wiederholt sich
in den Facetten der drei Cabochons in der Parierstange. Schuppiges,
griin-schwarzes Leder ist um einen Griff gewickelt, welcher schein-
bar aus gewobenen, haarfeinen Metallfasern besteht.

VESPERS RAPIER

Aura Starke Beschwérungsmagie; ZS 20

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 2 Pfd.

BESCHREIBUNG

Trotz seines am besten bekannten Namens ist Vespers
Rapier nicht zwangslidufig ein Rapier. Diese Waffe ist ein
Scharfes Schwert der Geschwindigkeit +3, wobei die Art von
Schwert mit dem Tréger variiert. Wird die Waffe von einem
neuen Besitzer ergriffen, nimmt sie die Form eines gew6hn-
lichen oder exotischen Schwertes nach Wahl des neuen Be-
sitzers an und verwandelt sich fortan stets in diese Gestalt,
wenn dieses Individuum sie ergreift. Der Triger der Waffe erhilt
Bonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen und Diplomatie
zum Beeinflussen von Humanoiden und kann das Rapier be-
liebig oft als Standard-Aktion wie einen Kompass nutzen, um
sich die Richtung zur nichsten Ansammlung von Edelsteinen,
Silber oder Trinkwasser weisen zu lassen.

Das Schwert verleiht seinem Tréger zudem die Fihigkeit, die
Bande der physischen Welt entweder zu lockern oder zu fes-
tigen und die Fahigkeit Dimensionsschloss, Dimensionstiir oder
Midichtiges Teleportieren zu wirken. Natiirlich unterliegen diese
Fahigkeiten Einschrankungen, da sie dem Schwert alle ma-
gische Magie fiir den Tag rauben - Dimensionsschloss oder
Midichtiges Teleportieren kann nur ein Mal am Tag genutzt
werden, Dimensionstiir kann beliebig oft am Tag eingesetzt
werden, wobei nach dem dritten Einsatz das Schwert
seine sonstigen magischen Krifte verliert. Anderer-
seits kann Dimensionstiir als einzige Fahigkeit immer
noch eingesetzt werden, wenn Dimensionsschloss
oder Midchtiges Teleportieren dem Schwert bereits die
Kraft geraubt haben. Sollte das Schwert seine Krif-
te verlieren, verliert es seinen Verbesserungsbonus
von +3, die Boni auf Fertigkeitswiirfe und die be-
sonderen Eigenschaften Schdrfe und Schnelligkeit.

All diese Eigenschaften werden mit der nichsten y
Mitternacht wiederhergestellt. /
ZERSTORUNG

Vespers Rapier wird zerstért, wenn es auf eine
Halbebene gebracht wird, auf welcher keine Zeit
vergeht. Dies ist zwar das Ende des Schwertes, allerdings liegt es
an der Existenz seines wahren Besitzers, dass friihere Inkarnatio-
nen der Waffe noch Ewigkeiten lang existieren.

(5eschichte

Als schamloser Selbstbeweihriucherer erachtete der Barde
Vesper seine eigene Legende als bedeutsamer als jede ande-
re. Dabei verschleierte er aber im Grunde das bedeutsamste
Element seines Abenteuerlebens, indem er ein gestohlenes
Schwert nach sich selbst benannte. Seit unzihligen Zeit-
altern - vergangenen wie kommenden — gehort Vespers Ra-
pier nicht Vesper, sondern dem Altesten Schyka aus Vielen.

Dabei ist ,Schyka“ kein einzelnes Wesen, sondern ein
Titel, welcher von jedem getragen wird, der jemals diese

Position unter den Altesten innehatte und innehaben wird.

Diese Vielzahl teilt sich die Herrschaft iiber Schykas Reich
auflerhalb des normalen Zeitablaufes, so dass jeder von
ihnen Gelegenheit hat, zu jedem Zeitpunkt der Existenz
fiir kurze Zeitriume zu herrschen — von der uriltesten Ver-
gangenheit iiber die Gegenwart hin bis zur fernen Zukunft.
Die meisten Besucher von Schykas Reich stel-
len fest, dass das scheinbar alterslose Wesen
jedes Mal anders ist und sich zum Teil mitten
im Gesprich verindert.

So geschah es auch Vesper, als er Schykas
Reich betrat und diesen als Wesen mit rost-
farbener Haut und feuerartigem Haar
antraf. Im Gegensatz zu den meisten
Besuchern erfuhr Vesper aber, dass
Schyka auf ihn wartete. Mit krypti-

schen Worten informierte der Alteste ihn,
dass seine Zeit noch nicht gekommen sei,
er auf Golarion noch vieles lernen miisse und
einen Beschiitzer benétige, wenn er seinen ,vor-
herbestimmten Moment” iiberleben wolle. Dann iiber-
reichte Schyka Vesper seine Klinge — eine Waffe, welche
zugleich die seine und ein wahrer Berg an Schwertern
war, welche alle jene mit sich fithrten, die auch Schyka
waren und sein wiirden. In Vespers Hinden nahm die
Waffe die Form eines Rapiers an — die Waffe jener Schy-
ka-Inkarnation, mit welcher die Klinge ihn verwechselte.

Vespers Reisen fithrten ihn schliefflich nach Golarion
zuriick und auf zahlreiche weitere, bestens dokumentier-
te Abenteuer. Trotz Schykas prophetischen Worten endete
Vespers Leben aber auf dem Nebelsee im Blutschwurtal,
wo ihn eine Gruppe dimonischer Meuchler scheinbar
ohne Provokation attackierte. Irgendwie iibersahen die Di-
monen dabei das Rapier, welches Jahre spiter kurz in der
Kundschafterloge von Waldsend auftauchte. Zu versuchen,
der Spur der Waffe zu folgen, kann jemanden in den Wahn-
sinn treiben, verindert sich ihre Form doch von Triger zu
Triger —nur die reichhaltigen Verzierungen bleiben gleich.

Oolgen
Wer Vespers Rapier fiir sich beansprucht, verwickelt sich dabei in
ein Mysterium, welches Leben und Zeitalter umspannt.

Enigma des Altesten: Jedes Feenwesen, welches Vespers
Rapier erblickt, erkennt es als Handwerksstiick der Ersten
Welt - eine Klinge, die mehr gewachsen ist, als dass sie
geschmiedet wurde. Gnome erkennen als Verwandte der
Feen diese Urspriinge zwar nicht sofort, finden die Waffe
aber faszinierend und vage vertraut; Gnome erhalten einen
Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wissen oder Zauber-
kunde, um die Waffe zu identifizieren.

Schykas Schwert: Vesper oder andere Sterbliche wis-
sen dies nicht, aber Schyka hat seine Klinge nicht Vesper
geschenkt — Vesper war einfach eine von Schykas Ver-
korperungen, die noch nicht zum Kollektiv gestofien
waren. Irgendetwas scheint aber schiefgegangen zu sein,
da Vesper starb, ehe er jene Tat vollbringen konnte, die sein
Schicksal erfiillt und ihn zum Teil von Schyka gemacht
hitte. Wie sich dies auf Schykas Existenz und die seines
Schwertes auswirkt, verbleibt ein Ritsel.
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»OH, WELCH WUNDERBARER TAG, WELCH INTERESSANTER TAG, GENAU DIE ART
TAG, DIE ICH AM MEISTEN LIEBE! EIN STRAHLEND-UBERRASCHEND-MAGISCHER
TAG, WELCHER SOLCH EINEN UNGEWOHNLICHEN GAST BRINGT!“ RIEF DER
HASENFURST, WAHREND ER BEGEISTERT UMHERSPRANG UND SICH DABEI
NAHEZU UBERSCHLUG. SEINE FREUDE WAR DERART GROSS, DASS ER KAUM DEM
SCHLAG DES RARKSCHASAS AUSWEICHEN RONNTE.

,SEI STILL, DU TOLPEL, ODER ICH FRESS DICH. NUN, WEN HABEN WIR DENN DA?
EINE BESUCHERIN AUS FERNEN LANDERN - SCHAUT DOCH, WIE SIE VOR FURCHT
ERZITTERT DER RAKSCHASA LIESS SEINE KROKODILZAHLE BUTZEN, DOCH WIE
IMMERNUTZTE ERWORTE, UM ZU UBERWALTIGEN., ES TUT MIRLEID, MEINE LIEBE,
ABER ICH HABE SCHLECHTE NEUIGKEITEN: DU WIRD UNSER TURMKARTENREICH
NIEMALS VERLASSEN.”

- AUS ,DAS TURMKARTENREICH"
IM VARISISCHEN MARCHENSCHATZ DER GEBRUDER TREJES.
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ahezu alle michtigen Artefakte sind einzigartig, wih-

rend die schwicheren ,gewohnlichen Artefakte in

der Regel in mehreren Ausfithrungen existieren, aber
immer noch vom Machtgrad her unter die Artefakte fallen.
Das bedeutet nun aber nicht, dass sie ungefihrlicher oder
weiterverbreitet wiren als die michtigen Artefakte — ein
SL sollte dieselben umfassenden Uberlegungen anstellen,
ehe er ein gewohnliches Artefakt in seine Kampagne ein-
fithrt wie bei einem michtigen Artefakt. Auf den folgen-
den Seiten findest du zahlreiche gew6hnliche Artefakte aus
verschiedenen Regionen Golarions. Diese reihen sich zu
jenen ein, welche auf Seite 300 des Weltenbandes der Inneren
See vorgestellt werden. Da viele von ihnen sich aber weitaus
schwicher auf Golarions Geschichte ausgewirkt haben als
jene in Kapitel 1, werden sie auch platzsparender und weni-
ger umfangreich vorgestellt.

ABSCHIRMENDE SCHACHTEL

Aura Starke Bannmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 5 Pfd.
BESCHREIBUNG

Ein Abschirmende Schachtel ist ein michti-
ger magischer Behilter, welcher alle Ver-
suche, darin verwahrte Gegenstinde
aufzuspiiren, abwenden und stéren
soll. Der Behilter fasst maximal
einen Gegenstand von 20 cm x 20
cm x 7,50 c¢cm (oder von bis zu 25
Pfund Gewicht) in jedem seiner drei
Ficher. Der Deckel der Schachtel und
die anderen Ficher sind versiegelt, die
Schachtel kann aber als Volle Aktion
geéffnet oder geschlossen werden.
Ist der Deckel geschlossen, sind
die Schachtel und die Gegenstinde
darin vor allen Zaubern der Kate-
gorie Erkenntnismagie geschiitzt. In
diesem Zustand kénnen nur von den
Gottern gewirkte Erkenntniszauber
die Schachtel oder ihren Inhalt
entdecken.

ZERSTORUNG

Eine Abschirmende Schachtel kann
zerstért werden, indem man in ihr
ein Tragbares Loch platziert, den Deckel schlieft und dann die
Schachtel in ein zweites Tragbares Loch steckt. Dieses zweite
Tragbare Loch muss geschlossen und dann ein Wunsch genutzt
werden, um die beiden Tragbaren Lécher auszutauschen. Dies
zerstort die beiden Tragbaren Lécher und die Abschirmende
Schachtel darin.

DECK DER TURMKARTENERZAHLUNGEN

Aura Starke Beschwérungsmagie; ZS 20

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 1 Pfd.

BESCHREIBUNG

Das Deck der Turmkartenerzihlungen ist ein einzigartiger Satz
Turmkarten, welcher mit dem Turmkartenreich verbunden ist,
einer fantastischen Halbebene, welche von launischen und
bésartigen Manifestationen der Figuren auf den Turmkarten
bevélkert wird (siehe auch den Kasten auf dieser Seite). Der
Trager des Decks kann ein Mal am Tag mit einem mentalen
Befehl einen Wirbel &ffnen, der ins Turmkartenreichfiihrt (wie
Tor). Diese Fahigkeit funktioniert nicht, wenn sich das Deck im

Abschirmende Scﬁach;e[

Turmkartenreich befindet — wer in diesem Reich festsitzt, muss
dann einen anderen Fluchtweg finden. Mehr zum Turmkarten-
reich findest du im Abenteuermodul Spiel der Tiirme.
ZERSTORUNG

Das Deck der Turmkartenerzidhlungen kann nur zerstért werden,
indem man 54 Questen erfiillt, welche mit den einzelnen Turm-
karten in Verbindung stehen. Erst dann wird die 55. Queste
enthiillt, deren Ausfithrung die Existenz der Karten und des
Turmkartenreiches beendet.

FRUHLINGSSCHLUSSEL

Aura Starke Verwandlungsmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 5 Pfd.
BESCHREIBUNG
Der Friihlingsschliissel besteht aus drei ineinanderliegenden
Drahtwerkkugeln, die alle aus demselben Stiick blauen Minerals
gefertigt wurden. Der Schliissel soll das Gefingnis eines
Jarls 6ffnen, schiitzt als Nebeneffekt aber auch
seine Umgebung vor der Hirte des Winters. In
einem 7,5 km-Radius rund um den Schliissel wird
Kaltes Wetter zu Durchschnittlicher Kilte, wih-
rend Schwere Kilte zu normaler Kilte wird. Der
Rand dieses Effektes wird von einem
milden Wind markiert. Der Schliis-
sel darf nicht bewegt und nicht in
Handen oder am Leib getragen wer-
den, um diesen Effekt zu generieren.
Er benétigt 24 Stunden, um sich
auf einen Ort einzustimmen. Der
Schliissel mindert nur natiirliche
Wetterbedingungen ab und wirkt
nicht gegen magische Effekte oder
extraplanare Umgebungen.
ZERSTORUNG
Die Macht des Friihlingsschliissels ist mit
der Ebene der Luft verbunden, wo er er-
schaffen wurde. Er kann nur zerstért wer-
den, indem man auf diese Ebene zuriickbringt
und dann ein Entzauberungszauber
gegen ihn einsetzt.

HELM DES ZEHNERRATS

Aura Starke Bannmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Kopf; Gewicht 3

Pfd.

BESCHREIBUNG

Die Mitglieder der Fiihrungsspitze der Gesellschaft der Kund-
schafter, der Zehnerrat, wahren ihre Anonymitit mittels ma-
gisch verstirkten Vollhelmen, wihrend sie ihre offiziellen
Rollen ausfiillen. Die Helme verbergen nicht nur die Gesichter
ihrer Triger, sondern fungieren zudem als Telepathiehelme und
Schutzamulette gegen Ortung und Ausspihung. Der Triger eines
solchen Helmes kann beliebig oft Selbstverkleidung wirken und
profitiert stindig von Liigen erkennen und Wahrer Blick. Der
Helm bietet 100%igen Schutz vor allen Blickangriffen und allen
Formen magischer Kontrolle. Spezifische Helme kénnten tiber
zusitzliche Krifte verfiigen. Angeblich unterscheiden sie sich
alle im Aussehen.

ZERSTORUNG

Es ist unklar, welchem Zweck die Helme des Zehnerrats urspriing-
lich dienen sollten, sie scheinen aber als Rangabzeichen gedacht
gewesen zu sein. Sollten fiinf oder mehr unterschiedliche Wesen
einen Helm im selben Zeitraum von 24 Stunden tragen, stellt er
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Planare Merkmale des
o urmkartenreiches
Das Turmkartenreich besitzt die folgenden Eigenschaften:

Normale Schwerkraft

Zeitlos: Die Zeit vergeht hier normal, allerdings altern
Kreaturen im Turmkartenreich nicht. Sie miissen aber
normal essen, trinken und schlafen.

Geschlossene Form: Die flache Weite des
Turmkartenreiches erstreckt sich grob
tiber 120 Kilometer hinweg, aller-
dings sind die Rinder mitein-
ander verbunden

Leicht Neutral gesonnen

Begrenzte Magie: Zauber,
welche einen Charakter auf eine
andere Ebene transportieren, z.B.
Atherischer Ausflug, Ebenenwechsel
oder Schattenreise funktionieren nur,
wenn dem Zauberwirker ein Wurf auf
die Zauberstufe gegen SG 30 gelingt.
Beschwérungszauber der Unterschule der
Herbeizauberung funktionieren nur,
wenn dem Zauberwirker ein Wurf
auf die Zauberstufe gegen SG 20
gelingt. Ein gescheiterter Zauber
produziert keine Effekte, der Zau-
berplatz wird aber verbraucht.

fiir 1 Tag die Funktion ein. Sollte der Helm innerhalb der 24
Stunden, die auf die Riickerlangung seiner Krifte folgen, er-
neut von fiinf oder mehr unterschiedlichen
Wesen getragen werden, verliert der Helm
permanent seine magischen Eigenschaften.

ID-PORTRAT

Aura Starke Nekromantie, Verzauberungs-
magie und Universal; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 50 Pfd.
BESCHREIBUNG

Dieses 1,20 m x 2,40 m, auf Holz gemalte
Olgemilde von Meisterarbeitsqualitit zeigt
einen eleganten, hochlehnigen Polster-
stuhl in einem gotischen Studienzimmer
mit schweren Vorhingen, polierten Ti-
schen mit dekorativen Lampen, Pliisch-
teppichen und vielen hundert Biichern
auf Regalen. Auch der gold- und silberver-
zierte Rahmen ist elegant und mit schwach
gliihenden arkanen Symbolen graviert.

Das Gemilde ist ein machtvolles ge-
woéhnliches Artefakt, welches eines oder
mehrere Duplikate einer lebenden Krea-
tur mit einem Charismawert von 10 oder

PDeck der
ourmkartenerzdhlungen

Helm des 5eﬁnerra.t‘sp

mehr erzeugen kann. Beriihrt die Zielkreatur das Gemilde und
spricht ein Befehlswort, wird sie ins Gemilde gezogen und er-
scheint auf dem Stuhl sitzend, wo es unter der Wirkung von Ma-
gische Bande steht.

Das Gemilde greift auf das Unterbewusstsein der Kreatur zu-
riick, um ein Duplikat zu schaffen, welches 1 Tag pro TW der

Kreatur besteht. Sollte das Ziel tiber einen Charismabonus ver-
fiigen, kénnen weitere Duplikate in Héhe des Charismamodi-
fikators erschaffen werden. Jedes Duplikat représentiert ein Alter
Ego des Zieles. Manche Wesen kénnen tiber mehrere Alter Egos
verfiigen. In diesem Fall bestimmt die Zielkreatur, wie viele Du-
plikate erschaffen werden sollen (maximal entsprechend dem
Charismamodifikator).
Ein Id-Duplikat kann eine andere Klasse besitzen als die Ziel-
kreatur und verfiigt dann iiber die fiir
diese Klasse durchschnittliche An-
zahl an Trefferpunkten. Die Anzahl
der Trefferwiirfel, die Ziele und das
Grundwissen der Zielkreatur be-
sitzen aber alle Duplikate. Jedes
Duplikat ist ein durchschnittlicher
Angehériger seiner Klasse mit pas-
senden Fertigkeiten und Talenten.
Verteile die Attributswerte der
Zielkreatur passen zur gewihlten
Klasse des Duplikats um.

Ein Duplikat kann vom Ori-
ginal gewiinschte Aufgaben aus-
fiihren. Sollten alle Duplikate zerstért
werden, wird das Original aus dem
Id-Portrit ausgestoflen und verliert
permanent 1 Punkt Charisma; dieser
Punkt kann nur mittels Wunder oder
Wunsch zuriickerlangt werden. Zudem
steht das Original fiir die nichsten 24
Stunden unter den Effekten von Verlangsamen und Dimensions-
anker; diese Effekte kénnen nicht gebannt werden. Das Portrét
wird normalerweise an einem sicheren Ort verborgen oder von
Wachen beschiitzt, da die Zielkreatur deutlich geschwicht ist,
bis sie sich von den magischen Effekten er-
holt. Hat ein Duplikat seine Lebenszeit ver-
braucht, stirbt es. Selbst wenn das Duplikat
vorher getétet wird oder stirbt, bleibt eine

normale Leiche zuriick. Zauber wie Auf-
erstehung, Tote beleben und Wunder schei-
tern aber an einer solchen Leiche.

Ein Id-Duplikat hat einen Heraus-
forderungsgrad in Hohe des HG der Ziel-
kreatur -1.

ZERSTORUNG

Das Id-Portréit kann nur zerstért werden,
wenn mit Wunderfarben eine neue Person in

den Stuhl gemalt wird. Dabei muss es sich
um ein Gemilde des urspriinglichen Er-
schaffers des Artefaktes handeln.

KNOCHENHAUS

Aura Starke Beschwérungsmagie und Nek-
romantie; ZS 17

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 2 Pfd.

BESCHREIBUNG

Bei dem Knochenhaus handelt es sich um

eine Variante einer Flotten Festung, die
haufig von Eliteagenten aus Nidal sowie einflussreichen An-
hangern der Religion Zon-Kuthons genutzt wird. Diese diste-
ren, faustgrofen Statuetten stellen eine Festung dar, die von
einem Schidel gekrént wird. Sie werden iiber ein Befehlswort
aktiviert. Ein aktiviertes Knochenhaus wichst zu einem Turm
heran, der einen Bereich von 6 m x 6 m abdeckt und 9 m in die
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Ho6he ragt. An allen Seiten befinden sich Schiefscharten und
an der Spitze ist ein mit Zinnen bewehrter Wehrgang.

Die Knochenmauern bohren sich 3 m in den Bod

en,

sodass der Turm fest mit seinem Standort ver-

wurzelt ist. Dies verhindert, dass der Turm um-
gestiirzt werden kann. Die Festung besitzt eine
kleine Tiir, die sich nur auf Befehl des Besitzers
hin 6ffnet. Selbst der Zauber Klopfen vermag
diese Tiir nicht zu 6ffnen.

Die Knochenmauern wurden magisch verstirkt,
so dass sie hart wie Stein sind. Sie besitzen 100

Trefferpunkte und haben Hirte 10. Ein Knochen-

haus kann mit Hilfe Wunden verursachen-Zaubern
wieder repariert werden. Je 10 Punkte Nega-
tive Energie reparieren 1 Schadenspunkt. Ein

Knochenhaus benétigt lediglich 1 Runde, um sich
zu entfalten, wobei sich die Tiir an der Seite aus-
bildet, wo der Besitzer steht. Die Tiir 6ffnet und

schliefit sich augenblicklich auf seinen Befehl h

Kreaturen jedweder Art, die sich in der Nihe be-
finden (sieht man vom Besitzer ab), miissen darauf
achten, dass sie nicht von dem plétzlichen Auf-

tauchen der Festung fortgerissen werden. Jeder,
der sich in diesem Bereich befindet, erhilt 10W6
Schadenspunkte (REF, SG 19, halbiert). Das In-
nere eines Knochenhauses steht unter dauer-
haftem Entweihen Zauber und wird als Altar des
Zon-Kuthon behandelt, um die Modifikationen
des Entweihen-Zaubers zu bestimmen.

Wenn ein Knochenhaus erst einmal die GréRe
des Turms angenommen hat, kann sein Be-
sitzer bis zu vier Mumien pro Monat aus
den Uberresten der Knochenasche und dem
Schutt, der sich in den Riumen im Inneren

in.

(Knochenhaus

Aura Uberwiltigende Beschwérungs- und  Ver-

befindet, erschaffen. Eine Mumie auf diese Weise zu erschaffen,

dauert 10 Minuten. Zudem muss sich der Besitzer wih-
rend der gesamten Zeit im Inneren des Knochenhauses
befinden. Aufgrund des Entweihen-Effektes be-

sitzen Mumien, die im Inneren erschaffen
wurden 2 Trefferpunkte mehr pro Treffer-
wiirfel. Diese Untoten bewachen das In-
nere des Knochenhauses ohne dass man
es ihnen extra befehlen muss. Sollte der
Besitzer den Mumien andere Aufgaben
tibertragen wollen, muss er sich an-
derer Mittel bedienen. Es kénnen
niemals mehr als vier Mumien gleich-
zeitig aktiv sein. Ein Knochenhaus wird
mithilfe eines weiteren Befehlswortes
wieder deaktiviert. Es kann erst dann
deaktiviert werden, wenn es leer ist.
ZERSTORUNG

Da ein Knochenhaus Trefferpunkte und
Hirte besitzt, kann es gréfitenteils mit
weltlichen Mitteln zerstért werden. Al-
lerdings muss der letzte Trefferpunkt
durch einen positiven Energieeffekt
genommen werden, damit das Knochen-
haus auch wirklich zerstért wird. Ein Wun-
den heilen-Zauber oder ein dhnlicher Effekt,
der auf die fast zerstérte Struktur ge-

zauberungsmagie [Bése]; ZS 25

Ausriistungsplatz Hals; Gewicht 2 Pfd.
BESCHREIBUNG
Dieser goldene Halsreif enthilt ein Stiick der
sterblichen Seele des Damonenherrscher Kost-
schitschie, welches dort von der Hexe Baba
Jaga eingeschlossen wurde. Der Wendelring
verleiht seinem Triger Immunitit gegen Kilte
und die Fihigkeit, nach Belieben Frostriesen zu
befehligen (wie Monster beherrschen, aber nur
Frostriesen, diese erleiden einen Malus von -10
auf ihre Rettungswiirfe). Ferner kann der Triger
drei Mal am Tag Riesengestalt Il wirken. Wer den
Wendelring 1 Woche lang trigt, erlangt zudem die
Fihigkeit, ein Mal am Tag einen Aspekt von Kost-
schitschies finsterem Hunger in Form eines Wen-
digo™"® ' herbeizuzaubern, welcher dem Triger
1 Stunde lang treu dient. Dies informiert aber
auch zugleich Kostschitschie dariiber, wo sich
der Wendelring befindet.

Wird eine der Krifte des Artefakts genutzt, be-
steht eine kumulative Chance von 5%, dass der
Trager in Kampfrausch verfillt wie ein Barbar mit
allen Vor- und Nachteilen; er greift dann die jeweils
nichste Kreatur an, bei der es sich um keinen Rie-

sen handelt, bis er tot oder bewusstlos ist oder sich
keine lebenden nichtriesischen Ziele mehr innerhalb
von 9 m Entfernung befinden.

ZERSTORUNG

Kostschitschies Wendelring |3st sich auf, wenn

er 24 Stunden lang im Kessel in Baba Jagas

Tanzender Hiitte gekocht wird.

KRONE DES SIMURG

Aura Starke Erkenntnismagie und Verwandlungs-

magie [Gut]; ZS 18
Ausriistungsplatz Kopf; Gewicht 1 Pfd.
BESCHREIBUNG
Eine Krone des Simurg verleiht dem Triger
den Schutz des SimurgMe" der sie her-
gestellt hat. Die Krone funktioniert nur
fiir jene Kreatur, fiir die sie erschaffen
wurde. Ein Simurg kann eine solche
Krone alle 500 Jahre anfertigen.

Der Triger untersteht dem Effekt
von Schutz vor Bésem. Ein Mal am
Tag kann der Triger eine Volle Aktion
aufwenden, um mental den Simurg

zu kontaktieren, welcher die Krone ge-
fertigt hat. Sofern der Simurg auf die
Kontaktaufnahme reagiert, erfihrt der
Trager sofort Richtung und Entfernung,
in der er sich aufhilt und kann mit ihm
wie mittels Verstdndigung kommunizie-
ren. Sollte der Simurg sich auf derselben
Ebene aufhalten und beide Parteien dies
wiinschen, so kann der Triger zum Auf-
enthaltsort des Simurg teleportieren; zehn
Minuten spiter wird er aber an seinen

wirkt wird, wiirde ausreichen. 5, 4 )
(Kostschitschies ‘Wendelring
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Ausgangsort (oder auf das nichste sichere Feld) zuriickgebracht,
egal ob er dies wiinscht oder nicht.

In einer Zeit groler Not kann der Triger die Krone als Volle
Aktion in Richtung der Sonne halten und den Simurg

rufen, der die Krone erschaffen hat. Dies zaubert den
Simurg herbei (wie Monster herbeizaubern [X). Der
Simurg bleibt fiir 1 Minute und gehorcht den
Befehlen des Trigers. Nach dieser Zeit ver-
schwindet er wieder und die Krone wird zerstért.
ZERSTORUNG

Sieht man von der Herbei-
zaubern-Fihigkeit der Krone ab,
wird sie auch zerstért, wenn man sie
auf die Schattenebene bringt.

MALEFICUS-NAGEL

Aura Starke Bannmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz  Keiner; Ge-
wicht 16 Pfd.

BESCHREIBUNG

Ein Maleficus-Nagel ist ein uralter
Gegenstand, der aus Kaltem Eisen mit
einem Adamantkern geschmiedet wurde,
um Dimonen fernzuhalten. Wird er in
die Wand eines Gebiudes genagelt, er-
filllt er die Wande des Gebiudes mit einem
Dimensionsschloss-Effekt und einem
Schutzzauber, welcher bése Externa-

re fernhilt. Ein Externar der Unterart

Bose, welche das geschiitzte Gebiude
betreten oder beschidigen will, muss

einen Willenswurf gegen SG 30 ablegen. Misslingt ihm dieser
Rettungswurf, erleidet der Externar 12W6 Schadenspunkte und
erhilt fiir 1 Stunde den Zustand Ubelkeit. Ein Externar, der in
einem derartig geschiitzten Gebadude verweilt, muss jede
Runde einen neuen Willenswurf ablegen gegen Scha-

den und Ubelkeit. Der Effekt fillt bei bésen
Nichtexternaren schwicher aus — diese er-
halten einen Bonus von +4 aufihre Willens-
wiirfe, erleiden bei einem Misserfolg nur
4W6 Schadenspunkte und erhalten nur fiir

1 Minute den Zustand Ubelkeit.

Das Gestein und die Tiiren eines von
einem Maleficus-Nagel geschiitzten
Gebiudes werden als magisch be-
trachtet (+20 auf den SG von Wiirfen fiir
Gegenstand zerschmettern, verdoppelte
Hirte und verdoppelte Trefferpunkte).
Das Gebiude repariert sich zudem mit
einer Geschwindigkeit von 5 Schadens-
punkten pro Runde, sofern der er-
littene Schaden eintritt, wihrend der
Nagel aktiv ist, vorherige Schiden re-
pariert der Nagel nicht.

Ein Maleficus-Nagel verbraucht eine
gewaltige Menge an magischer Energie.
Er verfiigt iiber genug Energie, um ein
Gebiude 24 Stunden lang zu schiitzen
und wird danach inaktiv, bis er wieder auf-
geladen ist. Hierzu muss ein Zauberwirker 10 Minuten lang zum
Nagel Kontakt halten und Zauberplitze in Héhe von wenigstens
24 Zaubergraden aufwenden, um das Artefakt mit genug Ener-

(Q)oﬁe des Simurg »

Male ficus- Nagel »

gie fiir weitere 24 Stunden zu versehen. In diesen Zauberplitzen
vorbereitete Zauber gehen fiir einen Tag verloren, bei sponta-
nen Zauberwirkern sind diese Zauberplitze fiir einen Tag ver-
loren. Der Nagel kann nicht mit Zauberihnlichen Fihigkeiten
aufgeladen werden.
ZERSTORUNG
Um einen Maleficus-Nagel zu zerstéren, muss er im
Abyss mit einem Werkzeug, welches das unheilige Sym-
bol eines Didmonenherrschers trégt, in eine Struktur ge-
schlagen werden.

MANTISKLINGE
Aura Starke Hervorrufungsmagie;

ZS 20
; Ausriistungsplatz Keiner; Ge-
wicht 2 Pfd.

SPIELWERTE
Gesinnung RB; Ego 16
Sinne 18 m, Dunkelsicht
IN 10, WE 12, CH 14
Kommunikation Telepathie
Besonderer Zweck Alle téten
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 20, Kon-
zentration +22)
3/Tag —Dunkelheit, Gestaltwandel, Spinnen-
klettern, Zielsicherer Schlag
1/Tag — Dimensionstiir, Hellhéren/Hell-
sehen, Mdchtige Unsichtbarkeit, Tiefere
Dunkelheit
BESCHREIBUNG
Die Mantisklinge ist ein intelligen-
ter Zahnsdbel"® des Grundsatzes +2 aus rotem Chitin in Form
einer gekriimmten, kantigen Klinge. Sie verleiht ihrem Triger
die Fahigkeit, einen Hinterhiltigen An-
griff +1W6 auszufiihren; diese Fihig-
keit funktioniert wie die gleichnamige
Schurkenfihigkeit und ist mit Hinter-
haltigem Schaden kumulativ, den der
Triger moglicherweise bereits ver-
ursachen kann. Wird eine Kreatur von
der Klinge verwundet, kann der Triger
ihr als Schnelle Aktion ein Mal am Tag
fir 10 Minuten die besondere Waffen-
eigenschaft Verderben verleihen. Die Klinge
erhilt diese Waffeneigenschaft hinsicht-
lich Angriffen gegen Vertreter derselben
Kreaturenart wie sie die getroffene Krea-
tur besitzt. Da die Mantisklinge dem Man-
tisgott Achaekek geweiht ist, verleiht sie in
Hinden eines Assassinen der Roten Mantis
diesem Boni in Form eines Bonus von +2 auf den
SG des Rettungswurfes gegen seinen Gebets-
angriff, zudem kann er seine Fihigkeiten Roter Schleier
und Verblassen jeweils ein weiteres Mal am Tag einsetzen
(siehe auch das Abenteurer-Kompendium
zu weiteren Informationen zur Prestige-
klasse des Assassinen der Roten Mantis).
ZERSTORUNG
Sollte ein Trager die Mantisklinge nut-
zen, um neun rechtmifige Monarchen zu téten, kann die Waffe
mit einem Kampfmanéver fiir Gegenstand zerschmettern zer-
stort werden.
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OVINRBANN, FEIND ALLER FEINDE

Aura Starke Hervorrufungsmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 12 Pfd.
SPIELWERTE
Gesinnung CN; Ego 25
Sinne 18 m.
IN 11, WE 12, CH 15
Kommunikation Empathie
Besonderer Zweck Besiege oder téte alle
Gewidmete Kraft Der Triger erhilt Be-
wegungsfreiheit und Magie bannen (ZS 20)
gegen Angriffe und Effekte (die Kraft Magie
bannen wendet sich gegen einen offen-
siven Effekt nur ein Mal und auch nur,
wenn dieser erstmals den Triger betrifft)
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 17, Kon-
zentration +19)

3/Tag — Beistand

1/Tag — Erinnerung verdndern
BESCHREIBUNG
Ovinrbann (,Feind aller Feinde“) ist ein verfluchter, intelli-
genter Zweihdnder der Blutung +3. Gelingt ihm ein Willens-
wettstreit, setzt er Erinnerung verdndern ein, um seinen Triger
glauben zu machen, dieser sei der Barbarenkriegsherr Armag
und dass jeder in seiner Nihe, der nicht offenkundig zu seinem
Stamm gehért, ein Todfeind sei. Der verfluchte Zweihinder ver-
dndert zudem im Laufe mehrere Tage oder Wochen das Aussehen
des Trigers, damit dieser dem urspriinglichen Armag &hnlicher
wird. Wird dem Artefakt nicht Einhalt geboten, holt es scheinbar
den Kriegsherrn ins Leben zuriick, um den wilden
Krieger wiederzuerschaffen, den es als wiirdig er-
achtet, es zu fiihren.
ZERSTORUNG
Um Ovinrbann zu zerstéren, muss der Triger
es auf den Beinacker bringen und dort drei Mal gegen seinen
eigenen Grabstein schlagen; dies ldsst das Schwert zerbrechen.

RABENKOPF

Aura Starke Beschwérungsmagie (Hei-
lung); ZS 20

Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 8 Pfd.
BESCHREIBUNG

Dieser goldbesetzte Schwere Streit-
kolben des Verderbens (Untote) +3 ist
der Kirche der Pharasma heilig. Er
war das Amtszeichen des Bischofs von
Caliphas, bis Prinz Adamondais Virholt ihn im Kampf
gegen den Wispernden Tyrannen verlor. Ein Triger
mit der Fihigkeit Positive Energie fokussieren erhilt das
Bonustalent Fokussiertes Niederstrecken, solange er Raben-
kopf fiihrt, sofern er noch nicht iiber dieses Talent verfiigt. In
Handen eines Pharasmaklerikers erhilt die Waffe die besondere
Waffeneigenschaft Zerschlagen, zudem kann der Triger Fokus-
siertes Niederstrecken mit einer um 4 Stufen héheren effektiven
Klerikerstufe nutzen (+2 auf den SG und +2W6 Schaden) und drei
zusitzliche Male am Tag einsetzen.

ZERSTORUNG

Sollte Rabenkopf als Komponente bei der erfolgreichen Er-
schaffung eines Leichnams oder anderen Untoten genutzt wer-
den, wird seine Kraft auf immer gebrochen.

%Benkop J‘

Ovinrbann

SEELENGEFASS DES GESCHEITERTEN

Aura Starke Nekromantie [Bése]; ZS 18
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 5 Pfd.

BESCHREIBUNG
Nicht jeder, der den Weg des Leichnams beschreitet, hat bei der
Verwandlung in einen Untoten Erfolg. Fiir die meisten bedeutet
dies einen schmerzvollen Tod in einer Explosion freigesetzter
Zauberkrifte, fiir ein paar dagegen eine meist kurze, aber leid-
erfiillte Existenz als Gescheiterter Leichnam. Und fiir einige
wenige bedeutet dieser Fehlschlag eine Existenz irgendwo da-
zwischen. Die Wahrscheinlichkeit des Entstehens eines Seelen-
gefiifles des Gescheiterten ist verschwindend gering (etwa 1%),
wenn einem Zauberkundigen die Verwandlung in einen Leich-
nam misslingt. In solchen Fillen wird der Kérper des Zauber-
wirkers zerstért, wihrend das von ihm vorbereitete Gefif
weiterbesteht und ein Teil seines zerschmetterten Bewusst-
seins in es einfihrt. Offnet eine Kreatur das Gefif}, muss
sie einen Willenswurf gegen SG 30 ablegen; misslingt ihr
dieser Rettungswurf wird sie von einem krankheitsartigen
Fluch namens Seelenparasit befallen (siehe unten). Wer
unter Seelenparasit leidet, dessen Persénlichkeit und
geistige Gesundheit werden von den Ambitionen
und Erinnerungen des Mochtegern-Leichnames
tiberwiltigt, welcher das Seelengefif erschaffen
hat. Sollte die verfluchte Kreatur durch den
Seelenparasiten getétet werden, wird die Leiche 1
Tag spiter als Leichnam mit den Erinnerungen und
Fihigkeiten des Zauberwirkers belebt, welcher
das Seelengefif8 erschaffen hat, so dass dieser

im Grunde doch noch zu einem Leichnam wird.

Eine derart verfluchte Kreatur kann nicht ins

Leben zuriickgebracht werden, ehe der Leich-

nam zerstért wurde.

Sollte der Seelenparasit exorziert werden, kehrt
er in das Seelengefif zuriick und lauert auf die nichste Krea-
tur, welche das Behiltnis 6ffnet. Der Seelenparasit kann stets
nur eine Kreatur zugleich befallen. Wihrend eine Kreatur vom
Seelenparasiten befallen ist, ist das Seelengefifl ungefihrlich
und kann keine anderen Kreaturen infizieren.

Dieses Artefakt hat die Erschaffung verschiedener anderer
magischer Gegenstinde inspiriert, z.B. der Totenkopfschatulle
(siehe Abenteuerpfad Der Fluch des Scharlachroten Thrones).

Seelenparasit Fluch und Krankheit; RW WIL, SG 30; Frequenz
1/Tag; Effekt 1W6 Intelligenzschaden; Heilung Ein Seelenparasit
kann nur ausgetrieben werden, wenn sein Opfer Ziel von Fluch
brechen und eines Zaubers wird, der magische Kontrolle vereitelt
(z.B. Schutz vor Bosem).

ZERSTORUNG

Wird Auferstehung auf ein SeelengefifS des Gescheiterten ge-
wirkt, holt dies den Méchtegern-Leichnam ins Leben zuriick
mit den Spielwerten, iiber die er vor der versuchten Ver-
wandlung in einen Leichnam besafl. Dies zerstért das
SeelengefifS, holt aber auch einen michtigen bésen
Zauberkundigen ins Leben zuriick.
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SERISTIAL

Aura Starke Bannmagie; ZS 17
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 5 Pfd.

SPIELWERTE
Gesinnung RG; Ego 14
Sinne 18 m.
IN 13, WE 10, CH 13
Kommunikation Empathie
Besonderer Zweck Besiege Anhinger des
Zon-Kuthon
Zweckgebundene Kraft Der Triger
erhilt gegen Angriff und Effekte von
Anhingern Zon-Kuthons Todesschutz
und Bewegungsfreiheit.
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 17;
Konzentration +18)

3/Tag — Mittelschwere Wunden

heilen, Zone der Wahrheit (SG 13)
BESCHREIBUNG
Seristial ist ein Heiliges
Bastardschwert des Ver-
derbens (Zon-Kuthon) +4,
welches im Rahmen meh-
rerer von Cheliax gegen
Nidal gefiihrter Kreuzziige
eingesetzt und schliefSlich
vom Helden Mundraivus
bei seinem Angriff auf Narb-
wall gefiihrt wurde. Obwohl das
Schwert aus Stahl besteht, wird es hin-
sichtlich Schadensreduzierung als aus
Kaltem Eisen und Silber bestehend
behandelt. Seristial gliiht mit Dauer-
hafter Flamme, allerdings kann sein
Trager dieses Licht als Bewegungsaktion deaktivieren oder re-
aktivieren. Ferner erhilt die Waffe einen Verbesserungsbonus
von +2 gegeniiber Dienern oder Anhéngern Zon-Kuthons und
fiigt solchen Wesen auch zusitzliche 2Wé Schadenspunkte zu.

Seristial ist von rechtschaffen guter Gesinnung, doch solange
sein Trager danach strebt, den Drachen Kazavon und von die-
sem verdorbene Kreaturen zu bekidmpfen, versucht das Schwert
nicht, von ihm Kontrolle zu ergreifen. Sollte der Triger gegen
seine Wiinsche handeln, so versucht es, ihn zu zwingen, ihn
einem passenderen Trager zu iibereignen.
ZERSTORUNG
Seristial kann nur von einem ins Leben zuriick-
gekehrten Kazavon oder einem Grofien Schatten-
drachen-Wyrm, welcher Zon-Kuthon dient,
zerstért werden, indem er seine Odemwaf-
fe gegen die Klinge einsetzt, wihrend
diese niemand am Leib trégt oder in
Handen fiihrt.

SPAHSPIEGEL

Aura  Starke  Erkennt-
nis-, lllusions- und Ver-
zauberungsmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Kei-
ner; Gewicht 50 Pfd.
BESCHREIBUNG

Dieser verzierte Spiegel hat einen Durchmesser von 1,20 m.
Der Rahmen besteht aus Gold mit silbernen Akzenten und zeigt
Dutzende stilisierter Augen von Feenkreaturen, welche sich ab-

Seelengefdfl des

(5escheiterten

Seristial

wechselnd wach 6ffnen oder schlummernd schliefen. Tagsiiber
wirken sich diese Augen auf den Spiegel aus wie eine Kristallkugel
mit Telepathie. Nachts kénnen die Augen stattdessen Ausspiihen
und Albtraum wirken und in die Triume der jeweiligen Ziele bli-
cken. Wahrend der Zwielichtstunden kann den Augen befohlen
werden, einen der folgenden Effekte auf eine Person zu wirken,
die in den Spiegel blickt:
« Geas (SG 21)
« Irrgarten (SG 22)
« Vision
Der Spiegel funktioniert nur in der Ersten
Welt und auf Halbebenen, welche dieselben
Merkmale aufweisen wie die Erste Welt — z.B. das
Reich der Finstersten Nacht.
ZERSTORUNG
Der Spdhspiegel zerbricht, wenn
jemand Wehgeschrei der Todesfee
auf ihn wirkt, der ein Falsches Ge-
dankenmedaillon trigt.

STUNDENGLAS DER
, Aura Starke Nek-
1 romantie [Bése];
ZS 17
Ausriistungsplatz
Keiner; Gewicht
350 Pfd.
BESCHREIBUNG
Das Stundenglas der Schatten ist
ein iibles Artefakt, welches dem Benutzer
gestattet, die Uberreste einer Kreatur in
einen untoten Schatten zu verwandeln.
Diese unhandliche, 1,50 m hohe
Geritschaft befindet sich in
einem eisenbeschlagenen Ge-
rist, das tber Drehpunkte ver-
fiigt, so dass der Benutzer eine
zentrale Kammer aus gravier-
tem, rauchfarbenem Glas
rotieren kann. Der Benutzer
muss zunichst die Asche
einer intelligenten Kreatur
der GroRenkategorie Klein,
Mittelgrof oder Groff zu-
sammen mit einem zerstoflenen
Onyx im Wert von 100 GM in die
Glaskammer fiillen. Nachdem die
Asche die Kammer drei Mal passiert
hat — dies dauert 3 Stunden — kann
der Inhalt ausgekippt werden. Wird
er in einen Tontopf voller Grabeserde und
Brackwasser gefiillt, verwandelt die Asche
den nichtmagischen Behilter in eine Schatten-
urne. Eine Kreatur, deren Uberreste derart
geschindet wurden, kann nur mittels Wunder
oder Wunsch ins Leben zuriickgeholt wer-
den, solange die diesen Geist beherbergende
Schattenurne existiert.

Eine Schattenurne enthilt einen rastlosen Geist, welche durch
das Stundenglas der Schatten befleckt wurde. Diese zerbrechlichen
Urnen kénnen mit einer Grundreichweite von 3 m geworfen wer-
den und zerbrechen bei Kontakt mit einer Kreatur oder einer
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festen Oberfliche. Beim Zerbrechen entweicht ihr ein Hoherer
Schatten. Dieser Schatten ist frei und schuldet dem Besitzer
des Stundenglases oder demjenigen, der die Urne zerbrochen
hat, nichts, sondern hungert nur nach Lebensenergie und greift
daher in der Regel die ihm nichste Kreatur an. Eine Schattenurne
wird bei Benutzung zerstért, ansonsten kann sie die Seele auf
unbegrenzte Zeit halten.

ZERSTORUNG

Wird ein Zauber der Kategorie Licht auf das Stundenglas der
Schatten gewirkt, wird es fiir 1 Tag pro Grad des Zaubers
funktionsunfihig. Wird im Licht der Mittagssonne Sonnenfeuer
auf das Stundenglas gewirkt, zerplatzt es. Sollte eine Schatten-
urne im vollen natiirlichen Sonnenlicht zerbrochen werden, zer-
stért dies den enthaltenen Schatten, statt ihn freizusetzen.

TOTEM DES ANGAZHAN

Aura Starke Nekromantie und Verwandlungsmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 150 Pfd.
SPIELWERTE
Gesinnung CB; Ego 18
Sinne 9 m, Gehér und Erschiitterungssinn, Wahrer Blick
IN 7, WE 14, CH 13
Kommunikation Empathie
Besonderer Zweck Téte alle, die nicht Angazhan anbeten
Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 20, Konzentration +21)
Beliebig oft — Unheimliches Schicksal (SG 20)
1/Tag — Wiedergeburt (Charau-ka; siehe Beschreibung)
1/Jahr — Wiedergeburt (Schreckensaffe; siehe Beschreibung)
BESCHREIBUNG
Diese gefihrlichen, vom Dimonenherrscher Angazhan
geschaffenen Artefakte liegen tief im Mwangibe-
cken verborgen. Jedes ist ein intelligentes Arte-
fakt, welches sich weitestgehend selbst
kontrolliert. Ein Totem strahlt eine 9
m-Aura aus, die alle, welche nicht
Angazhan anbeten, im Wirkungs-
bereich zu einem Willenswurf
gegen SG 15 zwingt; wem dieser
Rettungswurf misslingt, der er-
hilt fir 1 Runde den Zustand
Panisch. Dies ist ein geistes-
beeinflussender  Effekt.  Ein
Totem kann zudem seine Zauber-
dhnlichen Fahigkeiten nach Belieben
selbst einsetzen und greift oft mit
Unheimliches  Schicksal an. Seine
Gréfle und seine direkte Verbindung zu
Angazhan vereiteln, dass andere Kreatu-
ren es leicht verwenden kénnen. Wer
die Krifte des Totems nutzen will,
muss es dazu beriihren. Wer dabei
kein Chaotisch Béser Anhinger
Angazhans ist, muss sich mit dem
Totem einen Willenswettstreit liefern,
um fiir den fraglichen Tag dessen
Krifte einsetzen zu kénnen. Sollte

Stundenglas der Schat;en

die Kreatur siegen, kann sie das Totem anweisen, seine Krifte
einzusetzen. Ferner wird die Kreatur gegen die Panikaura des
Totems fiir 24 Stunden immun und das Totem kann seine Krifte
auflerdem nicht gegen die Kreatur einsetzen.

Ein Totem des Angazhan kann ein Mal am Tag Wiedergeburt
auf eine Kreatur wirken, welche innerhalb von 9 m Entfernung
verstirbt. Allerdings kehrt die wiedergeborene Kreatur stets als
Chaotisch Béser Charau-ka%®'* wieder. Diese Kreatur erhilt dabei
+4 ST, +2 GE und +4 KO. Ein Mal im Jahr kann das Totem alternativ
eine Kreatur statt als Charau-ka als Chaotisch Bésen Schreckens-
affen wiederkehren lassen — aus solchen Kreaturen geht schluss-
endlich der Gorillakénig hervor; die Kreatur erhilt +8 ST, +4 GE
und +6 KO. Wird ein neuer Schreckensaffen-Streiter auf diese
Weise erschaffen, verspiirt er das Verlangen, den gegenwirtigen
Gorillakénig aufzusuchen und zum Kampf auf Leben und Tod
herauszufordern — der Sieger herrscht das nichste Jahr lang als
Gorillakénig. Wie im Falle aller Wiedergeburt-Effekte muss die
Kreatur willig sein, unter diesen Bedingungen ins Leben zuriick-
zukehren —sie weif3, dass sie bei Annahme des Effektes ihre Seele
Angazhan verschreibt (dies fiihrt zum Gesinnungswechsel nach
Chaotisch Bése und ggf. dem Verlangen, den gegenwirtigen
Gorillakénig zu stiirzen).

Wird ein Totem auf oder angrenzend zu einem Altar Angaz-
hans platziert, auf welchen Entweihen von einem Angazhangliu-
bigen gewirkt wurde, steigt die sensorische Wahrnehmung des
Totems auf 9o m und es kann seine Fihigkeiten iiber diese Ent-
fernung nutzen, sofern es iiber Sichtlinie zum Ziel verfiigt.
ZERSTORUNG
Ein Totem des Angazhan kann nur durch einen Gorillakénig

freiwillig oder unter magischer Kontrolle zerstért wer-

den; fiir diesen ist es ein normaler Gegenstand
mit Hirte 8 und 100 TP (alternativ kann er es

mit einem Stirkewurf gegen SG 30 in zwei Teile

zerbrechen). Sobald ein Gorillakénig den ersten

Schlag gegen ein Totem gefiihrt hat, zihlt er ob
dieser Blasphemie natiirlich nicht mehr als

Angazhangldubiger und unterliegt nun der
Panikaura des Totems. Schlimmer noch,
der Affront erméglicht dem Totem,
ein Mal pro Runde zu versuchen, die
Wiedergeburt des Gorillakénigs riick-
gingig zu machen. Jede Runde,
die der blasphemische Gorilla-
kénig innerhalb der Reichweite der
Sinne des Totems verbleibt, muss er
einen Zihigkeitswurf gegen SG 25
ablegen; misslingt ihm dieser Rettungs-
wurf, nimmt er wieder seine urspriingliche
Volkszugehérigkeit vor der Wiedergeburt
an. Geschieht dies, ist er nicht linger
ein Gorillakénig und kann dem Totem
keinen Schaden mehr zufiigen. Das
Totem dagegen kann weiterhin Un-
heimliches Schicksal nutzen, um die
Kreatur zu téten, solange es ihr
méglich ist.




ie Bewohner der Pathfinder-Kampagnenwelt haben

michtige Reiche errichtet, die grofiten Geheimnisse

der Magie gemeistert und ihre Welt und das Dahinter-
liegende erkundet — und manche sind immer noch dabei. Mit
dem vorliegenden Werk kannst Du in ihre Geschichte und
Kulturen eintauchen und mehr iiber ihre Fihigkeiten er-
fahren. Du findest ausfiihrliche Informationen zu den wich-
tigsten Volkern, welche der Region der Inneren See ihren
Stempel aufgedriickt haben, darunter Elfen und Zwerge, aber
auch von den hohen Michten beriihrte Aasimare und unter-
irdisch lebende Dunkelelfen. Hinzu kommen Einzelheiten
iiber kleinere, von Geheimnissen umwitterte Gruppierungen.
Schlag dieses Buch der Geheimnisse aufund entdecke:

¢ Ausfiihrliche Informationen zum Wesen, der Geschichte
und den Kulturen der sieben Vélker des Grundregelwerkes —
darunter auch 12 verschiedene menschliche Bevolkerungs-
gruppen — plus Volker wie die manischen Goblins, krihen-
kopfigen Tengus, von finsteren Michten gezeichnete
Tieflinge und mehr!

¢ Neue Talente, Zauber, magische Gegenstinde, Waffen und
Riistungen fiir Charaktere aus der Region der Inneren See.

¢ Zusammengefasste Regeln zum Erschaffen eines Charak-
ters, der einem der enthaltenen Volker angehort, sowie
alternative Abstammungen fiir Vélker mit unterschied-
lichen Herkiinften.

¢ Charakterwesensziige, um das Maximum aus den An-
sichten, der Hintergrundgeschichte und den kulturellen
Einfliissen zu erlangen, die einen Charakter beeinflussen.

¢ Seltene Vélker, wie man sie in der Region der Inneren See
kaum antrifft!
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Von Legenden geschmiedet und mit der Macht der Unsterblichen aus-

gestattet, besitzen Artefakte welterschiitternde Fihigkeiten weit jen-

seits der Krifte selbst der verheerendsten Magie der Sterblichen.

Artefakte werden jedoch geboren und nicht einfach nur her-

gestellt. Hinter jedem unglaublichen Artefakt steht eine bemerkens-

werte Erzihlung — jene Sorte von Geschichte, die Zeit und Verbliffung zur

Legende machen. Unglaubliche Waffen wie die Axt der Zwergenfiirsten und die

Sieben Siindenschwerter verleihen ihren Trigern die Mittel, Nationen zu schaffen

oder zu zerstéren. Magische Wunder wie der Kodex der Unzihligen Ebenen und das
Buch der Verdammten eréffnen Geheimnisse, welche kein Sterblicher kennen soll-

te. Und unglaubliche Schitze wie die Sphdren der Drachenherrschaft und das zeitzer-
schmetternde Aonenzepter verleihen Macht iiber die Gesetze der Realitit. Gottgleiche
Macht und die Wahrheiten hinter einigen der bestgehiitetsten Geheimnisse der
Pathfinder-Kampagnenwelt warten in diesem Band auf die Mutigsten der Mutigen!

Der vorliegende Almanach enthiillt Dutzende der beriichtigtsten und beachtlichsten ma-
gischen Schitze, Waffen, Riistungen und Geritschaften. Auf den Seiten dieses Bandes
findest du:

» Neue, iiberarbeitete und erweiterte Regeln fiir iiber 60 michtige und gew6hnliche
Artefakte, die teils den Annalen der Rollenspielgeschichte entspringen, teils im
Fokus beliebter Abenteuer und Abenteuerpfade standen.

» Die Folgen des Einsatzes der michtigen Artefakte auf die Spielwelt samt Rat-
schligen und Abenteueraufhingern.

» Neue Moglichkeiten, Nachforschungen zu Artefakten anzustellen und ihre
Geheimnisse zu enthiillen.

» Metaebenen-Artefakte, welche Spielleitern kampagnenverindernde Werk-
zeuge an die Hand geben, um am Spieltisch verbreitete Probleme wie vergessene
Vertraute oder Umbauten an Charakteren anzugehen.
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