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Achackel

Er, der durchs Blut
bose Gott der Assass
fung und der Roten
auszuldschen, welc
keit stehlen wiird

Wwatet, ist der rechtschaffen
inen, der gottlichen Bestra-
Mantis. Er existiert, um jene
he den Géttern die Gottlich-

en, und ist ein Jiger ohne
Gleichen, der niemals ein Ziel verliert,

- Die Begriifferin ist dj

e rechtschaffen neutrale
Gottin der Tiiren, Ube

rgdnge und der Jahre, Sie
herrscht tiber wortwortliche und sprichwartli-

che Verdnderungen und fungiert als Verwalterin
und Vermittlerin zwischen Golarions Géttern,

Apsu

% | Der Wegbereiter ist der rechtschaffen gute Gott der
,/ \ - wohlmeinenden Drachen, des Friedens und des An-
a ﬂi}ums.ErgehbrtzudenﬁltesthesendesMulﬁ-
versums und wird mdxduProphmungngchfeines
~ Tages an Golarions Himme] ej ‘

Besmara

Die Piratenk¢ Snigin ist die chaotisch neutrale

| Gottin der Pig aterie, der Seemonster und des
Zwistes. Sie ist frech, gierig und liistern, dank
ihres Ehrenkodex’

aber ihren Verbiindeten trey
— zumindest bis sich ihr eine verflihrerischere
~ Gelegenheit bietet,

Das Fliistern in Bro

nze ist die neutrale Gottin
der Mechanismen,

der Erfindung und der Zeit,
Sie ist eine riitselhafte Goéttin, welche Neugier

und Zusammenarbeit unter Jjenen Bastlern und
Erfindern fordert, die sie verehren,

Die Endlose Zerstdrung ist der chaotisch bése
Gott der Zerstérung, der bosen Drachen und
der Gier. Nachdem er in einem vorsintflutlichen
Amoklauf seine Geschwister getdtet hat, schwor
sein Vater, Apsu, ihn schlussendlich in einem letz-
ten, die Welt erschiitternden Kampf'zu besiegen,

Der Kénig des Ungeziefers ist der chaotisch
bose Gott der Infektionen, der Parasiten und
der Stagnation. Er erfreut sich an der Verbrei-
tung von Krankheiten und Verfall und geht
hohnlachend de 30ttin Desna aus
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iner Uberblick

- Anhinger sind wahnsinnig,

er.
der Flussreisen, der Fliisse und der Schmuggl

dem Welt,

¥

Groetus

Der Gott des Weltenendes ist der cha:st;!ie;hs .
trale Gott der leeren Orte, c_les Verg11e e
der Ruinen. Er ist 4lter als die 'aktueisten g
tion des Multiversums, und die me

Gyropna

Die Zornige Hexe ist die chaotlzch 32::‘:}1 ”
der Erpressung, des Hasses und der e
Sie sit Bosartigkeit in den Herzenﬁ i
chen, und ihre Anhinger streben o . o
anderen dieselben Makel aufzudecken,

selbst zu Fall gebracht haben.

p le Gott
Die Wasserratte ist der chaotisch neutral

iisse
Er ist herzlos und kalt, und auch wenn €1 "

1 i i egal,
-und Wasserwege beschiitzt, sind ‘1hm jene egal

die sie bereisen.

: ischen
eine Inspiration fiir alle, die an athletischen
Wettkimpfen teilnehmen.

Die Immerbliite ist die chaotisch glite
der Hoffnung, der Treue un.d der vn
Sie verkérpert den Willen,. sich gege ol
driickung zu wehren, und ihre Anhiing i o
bereit, ihre Leben zu opfern, um Unger

keiten zu bekimpfen.

Die Verlorene Jungfrau ist die Wﬂ-hrh?ﬂ’ :2‘:;
tral Gottin des Ertrinkens, des Sdbﬁtggh o
und der romantischen Tragodien. Die T
Dienerin Schelyns war schockiert, d;‘lss Worte
Gottheit aufitieg, als ihre sentimentalen

Der Siebte Schleier ist die wahrhafc nﬂ;t;l: ,‘ "
tin der Ilusionen, der Geheh{lnB_Se uPl Schile ‘
gelungen. Sie erscheint als eine in bla: Sl X
gehiillte Gestalt, wobei sich unter jeder il
eine neue Form verbirgt - niemam?- weiff, was SICE
wirklich unter ihrem letzten Schleier vers

iber die Welt zu bringen und d
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sport-
Der Starke ist der neutral gute Gott d“-iﬂ& B
lichkeit, der Tapferkeit und des Wewﬁunden und!
ist Desna und Cayden Cailean ver!
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ichts ist allgegenwirtiger auf Golarion als die Re-

ligion und der Glaube, egal ob ein einfacher Bauer

um eine gute Ernte bittet, sich ein junger Herr-
scher gottliche Fithrung erhofft oder sich ein tapferer
Abenteuer im Kampf gegen das unergriindbar Bose auf
die Macht seiner Géttin verlisst. Auf der Pathfinder-Kam-
pagnenwelt wartet eine wahre Legion gottlicher Wesen auf
die Anbetung Sterblicher. Die Namen und allgemeinen
Machtbereiche der 20 Hauptgétter der Region rund um
die Innere See gehoren zum Allgemeinwissen, und ihre
widerstandsfihigen Kirchen besitzen grofien Einfluss in
den dortigen Reichen. Dieses Pantheon umfasst aber bei
weitem nicht alle Gotter, deren Anhinger in der Region
der Inneren See leben.

Dieses Buch fiihrt 15 der weniger bekannten Gotter und
Géttinnen der Region auf; welche ihren Anhiingern aber
dennoch grofle Macht fiir ihre Treue anbieten. Die Vereh-
rung dieser Gétter ist im Vergleich zu den Hauptgoéttern
weniger verbreitet und auch nicht allgegenwiirtig,
doch ihre Hintergrundgeschichten, Motive und 4
Pline sind nicht weniger wundersam. Dieser }
Band liefert daher alle erforderlichen Werkzeu-
ge, um einen Charakter zu spielen oder auch
einen NSC zu erschaffen, welcher eines dieser
geheimnisvollen gottlichen Wesen anbetet; sei es
ein hochgefihrlicher Meuchelmérder, der
im Namen Achaekeks, des Mantisgottes,
totet, ein frecher Freibeuter, der unter der
spirituellen Flagge der Piratenkénigin
Besmara segelt, oder ein brillanter Bast-
ler, welcher Brigh, das Fliistern in Bronze,
anbetet. Die folgenden Seiten enthalten auch
Regelelemente, damit religiose Charaktere ihren
Glauben in die Praxis umsetzen kénnen, darunter
Segnungen fiir Charaktere mit dem Talent Gottli-
cher Gehorsam (siche Seite 3) oder Stufen in der 4
Prestigeklasse des Erhabenen, des Hiiters
und/oder des Verkiinders (siche Gotter
von Golarion, S. 198-203).

Die Macht der Gétter

Auch wenn die in diesem Buch
aufgeflihrten  Goétter  zuwei-
len als Mindere oder Niedere
Gotter bezeichnet werden, ist
diese Bezeichnung im Grunde nicht zu-
treflend — natiirlich ist die Schar ihrer
Gliubigen im Vergleich zu denen

der Hauptgottheiten kleiner, sie
verleihen ihren Anhingern aber
deshalb nicht geringere Krifte
und Fihigkeiten. So ist zB. ein
Desnakleriker der ¢. Stufe nicht
michtiger oder schwiicher als ein
Naderikleriker der 9. Stufe, wel-
cher der recht esoterischen
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Gottin des Ertrinkens, des Selbstmordes und der Roman-
tischen Tragddien, folgt. Daher sind sie beide in der Lage,
Zauber des 5. Grades zu wirken.

Die politische Lage und die Beziehungen zwischen
den Gottern sind kosmologisch komplex und voller Fein-
heiten, die ein sterblicher Verstand niemals umfassend
verstehen kénnte. Manche géttlichen Wesen treten fiir
fundamentalere und/oder weitreichendere Konzepte ein,
herrschen {iber grofSe Bereiche des Grofien Jenseits, besit-
zen einfach mehr Einfluss oder genieflen héheren Respekt
als andere. Daher variieren die relative Macht der verschie-
denen Goétter und ihr Status innerhalb ihres Jjeweiligen
Pantheons stark.

So wie unermesslich und unvorstellbar michtige Sterb-
liche vertritt auch jeder Gott flir sich eigene Ansichten
hinsichtlich der anderen. Deswegen beeinflussen diese
Ansichten und Geflihle die Beziehungen untereinander
zum Guten wie zum Schlechten. Auch géttliche Wesen be-
sitzen Freunde, Verbiindete, Liebhaber, Vertraute, Rivalen
und Feinde, jedoch sind diese Bande oft um ein Vielfaches
komplexer als bei Sterblichen. So kén-
nen gottliche Wesen zugleich Lieben-

de und Feinde sein oder trotz einer
umfassenden Rivalitit ein schwa-
ches Biindnis unterhalten. Hiufig
werden Biindnisse und Freund-
schaften geschlossen und wieder auf:
gelost, wobei Gedeihen und Verderben von
Beziehungen Jahrtausende dauern kénnen.
Voriibergehende Zusammenarbeiten sind
meist viel kiirzer, umfassen aber dennoch oft
eine oder zwei Generatio-
nen, auch wenn dies flir
Unsterbliche vielleicht
gerade einem Wimpern-
schlag entspricht.

Das Alter und die Taten
eines gottlichen Wesens be-

einflussen oft seinen Ruf unter seinesglei-
chen. So geniefit die drakonische Gottheit
Apsu im Grofien Jenseits als eine der il-
testen existierenden Kreaturen und als po-
tentieller Mitschopfer des Multiversums gro-
8en Respekt, obwohl sich diese Gottheit fiir
die Geschehnisse auf der Materiellen Ebene
kaum interessiert. Aufgrund ihres Status‘ als
Dienerin und Verwalterin der Gétter, aber
auch dank ihrer Vermittlungstitigkeiten
bei deren Streitigkeiten, besitzt Alseta,
die Gottin der Tiiren, der Jahre und der
Ubergiinge ein idhnlich hohes Ansehen.
Auf der anderen Seite wollen manche
Gotter mit ihresgleichen kaum etwas
zu tun haben und halten sich von den
Intrigen und politischen Winkelziigen
des Groflen Jenseits fern. So unter-



hilt zB. Achaekek, der Mantisgott, keine langfristigen Be-
ziehungen zu anderen gottlichen Wesen, auch wenn viele
von ihnen seine Dienste als Attentiter schon in Anspruch
genommen haben. Auch Groetus, der Gott des Weltenen-
des, hat kaum Kontakt zu anderen Gottern, halten diese
doch den Wahnsinn erzeugenden Einfluss seines Schidel-
mondes fiir bedenklich. Daher iiberlegen sie stets sorgfil-
tig, wie sie sich ihm nihern sollen, falls einer der seltenen
Fille eintritt, in denen sie mit ihm sprechen miissen.

Der Status als Halbgott, vollwertige Gottheit oder ir-
gendetwas dazwischen hat keinen Einfluss auf die Zauber
und Fihigkeiten der jeweiligen Anhinger, wohl aber auf
die Stellung im Grofien Jenseits. Die Anzahl der Doménen
und Unterdomiinen, aus denen die Kleriker eines gottli-
chen Wesens wihlen kénnen, verrit dessen Status — Gott-
heiten verleihen stets Zugang zu flinf Doménen und sechs
Unterdomiinen, wihrend Halbgdtter nur den Zugang zu
vier Dominen und vier Unterdominen erdffnen. In der
Praxis bedeutet dies, dass Kleriker eines Halbgottes im
Vergleich zu den Dienern eines vollwertigen Gottes in
ihren Wahlmoglichkeiten leicht eingeschrinkt sind, und
dass ihr Schutzpatron fiir die Bewohner der Welt noch
ritselhafter ist. Aus praktischen Erwigungen sollten Halb-
gotter aber als Untergruppe der Gotter behandelt werden.

Fiir Spielkampagnen diirften diese Unterschiede aber
eher unbedeutend sein. Dennoch mag es zuweilen fiir den
Handlungsbogen forderlich sein, zu wissen, wo ein gott-
liches Wesen unter seinesgleichen steht. Ebenso mag es
sein, dass Spielercharaktere sich fiir derartige Informati-
onen interessieren — und Spielleiter, welche genaue Ein-
zelheiten zu Status und Hintergrund eines Gottes liefern,
kénnten so ihren Kampagnen zusitzliche Tiefe verleihen.

In einigen Fillen ermdglichen die in diesem Buch be-
schriebenen Gottheiten den Zugang zu Unterdomanen,
aber nicht zu den dazugehérigen Hauptdominen. Siva-
nah, der Siebte Schleier, verleiht beispielsweise Zugang zur
Unterdomine der Proteaner, aber nicht zur Domine des
Chaos. Diese Ausnahme von der Regel, dass ein Charakter
nur dann eine Unterdomine wihlen kann, wenn sein Gott
auch den Zugang zur passenden Hauptdomiine verleiht,
ist beabsichtigt, weil der Gott so eingeschrinkten Zugang
zu einem eher begrenzten Element erhilt, das dennoch
fiir sein Wesen wichtig ist. Um beim genannten Beispiel
zu bleiben: Sivanah ist von neutraler Gesinnung und be-
sitzt daher keine Verbindungen zur Domiine des Chaos;
ihr Reich liegt aber im Mahlstrom, und sie versteckt sich
entweder vor den Chéren der Proteaner oder war selbst
einst eine von ihnen, so dass die Unterdomine der Pro-
teaner nicht nur eine logische Folge darstellt, sondern
auch jenen einen Eindruck vermittelt, die ihre vielen Ge-
heimnisse liiften wollen. Ein Charakter, der eine Domine
withlen kann, darf auch jede Unterdomiine wihlen, zu dem
seine Gottheit ihm Zugang verleiht, selbst wenn die Gott-
heit nicht den Zugang zur dazugehorigen Hauptdomine
eroffnet. Der Charakter erlangt auch in diesem Fall alle
Fihigkeiten und Zauber, die normalerweise mit dieser Un-
terdomiine verliechen werden, darunter auch die Fihigkei-
ten der assoziierten Hauptdomine, welche nicht durch die
Unterdomiine ersetzt werden.

Glaube und Spielregeln
So wie die Einzelheiten iiber den Hintergrund der Got-
ter, ihre Kirchen, Priester, Abenteurer und ihre Verehrung
Spielleitern und Spielern helfen sollen, den Hintergrund
der Kampagnenwelt zu vertiefen und mit Leben zu erfiil-
len, ermoglichen es die in jedem Abschnitt enthaltenen
Regelelemente Charakteren, ihren Glauben als greifbare
Faktoren im Leben und - oft — auch auf dem Schlachtfeld
zu nutzen. Charaktere mit dem Talent Gottlicher Gehor-
sam (siehe unten) oder Stufen in der Prestigeklasse des
Erhabenen, des Hiiters oder des Verkiinders kénnen ihre
gottlichen Gehorsamsrituale ein Mal am Tag ausfiihren,
um Vorteile und potentielle Segnungen zu erlangen, die
bei jedem Gott anders sind.

Die Gehorsamsrituale und Segnungen sind in den jewei-
ligen Abschnitten aufgeflihrt. Wenn bei einer neutralen
Gottheit eine Fihigkeit einen Bonus verleiht, richtet es
sich nach der Gesinnung des Charakters, bzw. der Natur
seiner Fihigkeit Energie fokussieren, ob es sich um einen
Heiligen Bonus oder einen Unheiligen Bonus handelt.
Weitere Informationen zu den genannten Prestigeklassen,
Wahlméglichkeiten und nicht von diesem Band abgedeck-
ten Gottheiten findest du im Band Géatter von Golarion.

Gottlicher Gehorsam

Deine Verehrung fiir eine Gottheit ist so grofS, dass tigliche
Gebete und kleine Opfergaben dir besondere Segnungen
verleihen.

Voraussetzungen: Wissen (Religion) 3 Riinge, muss eine
Gottheit verehren.

Vorteil: Jede Gottheit erfordert ein anderes tigliches
Gehorsamsritual, welches aber maximal 1 Stunde pro
Tag erfordert. Sobald du das Ritual vollzogen hast, er-
hiltst du die Vorteile einer besonderen Fihigkeit oder
Resistenz — siehe hierzu den Eintrag ,Géttlicher Ge-
horsam* im Abschnitt zur jeweiligen Gottheit.

Solltest du iiber wenigstens 12 Trefferwiirfel verfii-
gen, erlangst du zudem nach Ausfiihrung des Rituals
den ersten Segen, welchen deine Gottheit verleiht.
Solltest du iiber wenigstens 16 Trefferwiirfel verfiigen,
erhiltst du auch den zweiten Segen deiner Gottheit.
Solltest du iiber wenigstens 20 Trefferwiirfel verfiigen,
erhiltst du zudem den dritten Segen deiner Gottheit.
Die Effekte eines Segens haben konstante Wirkungs-
dauer, aufler im Eintrag ist eine spezifische Wirkungs-
dauer oder eine Anzahl tiglicher Anwendungen aufge-
fithrt.

Verschiedene Prestigeklassen (siehe Gétter von Golari-
on, S.198) erméglichen den Zugang zu diesen Segnungen
auf niedrigeren Stufen als Vorteil dieser Prestigeklassen.
Solltest du keine Stufen in einer dieser Prestigeklassen
besitzen, erhiltst du die Segen des Erhabenen. Solltest
du spiter Stufen als Hiiter oder Verkiinder wihlen, ver-
lierst du den Zugang zu den Segen des Erhabenen und
erlangst stattdessen Zugang zu den Segen, die zu deiner
Klasse gehoren. Solltest du einmal dein tigliches Ge-
horsamsritual nicht ausfiihren, verlierst du alle Vorteile
und Segen, die dir dieses Talent verschaflt, bis du das
nichste Mal das Ritual durchfiihrst.
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Er, der durchs Blut watet

Gott der Attentdter, der gottlichen gestrafung und der
Roten Mantis

Gesinnung RB

Dominen Boses, Krieg, Ordnung, Tod, Tricks
Unterdomanen Blut, Diebstahl, Mord,
Taktiken, Tauschung

Bevorzugte Waffe zahnsébel

Zentren der Verehrung llizmagorti
Nationalitat Monster

Gehorsamsritual Meditiere vor einer
Trophde oder einem beschadigten reli-
giosen Symbol, das du dem Ziel eines
deiner Auftragsmorde abgenommen
hast. Diese Trophae musst du mit einem
Tropfen deines Blutes salben, wobei die
erforderliche Wunde mit einem Zahnsa-
bel verursacht werden muss. Am Ende
deiner Meditation muss die Trophae
zerstort werden. Solltest du noch keinen
Auftragsmord vollendet, keine Trophade
zur Hand haben oder dem Mantisgott
in einer anderen Funktion dienen wol-
len als der als Assassine, musst du ihm
stattdessen deinen eigenen Lebenssaft
opfern - fiige dir mit einem 7ahnsabel
eine Schnittwunde am rechten Arm zu;
diese Selbstverstimmelung verursacht
bei dir 1W6 Schadenspunkte, welche du
wahrend der einstindigen Meditation
nicht heilen darfst. Im Anschluss an dqs
Gehorsamsritual ist es dir gestattet, die
Wunde mit beliebigen Mitteln zu Ver
sorgen. Du erhaltst einen unheiligen Bonus von +2 aqf
Kritische Bestatigungswirfe mit 7ahnsabeln. Weﬁn QU ei-
nen Zahnsabel in jeder Hand fahrst, kannst du mit dICS‘.Cn
Klingen die Gestenkomponenten deiner Zauber"au.sfuh-
ren und sie zudem als gottlichen Fokus deiner gottlichen
Zauber nutzen.

L o e g
“SEGINDESERMABENEN
- 1: Blutige Weisung (ZF) Unheil 3/Tag, Totenglocke 2/

Tag oder Geschichte des Blutes ™" 1/Tag ) |
- 2: Blutgeruch (ZF) FUr deinen ausgepragten Geruchs-

sinn ist der metallische Geruch von Blut ebcnso»ang@
das sufeste Parfim. Du

nehm und herausstechend wie
) ABk il gls zauberahn-

kannst dreimal am Tag Blut Wl'l‘f(“!'/ g
liche Fahigkeit auf dich selbst wirken. Diese Fahigkeit

verleiht dir aber nicht die Boni des zaubers auf A(lgnf!s-
und Schadenswirfe, selbst wenn du ein Ork 5:em oder
tber die Fahigkeit Kampfrausch (oder vergleichbares)
verfiigen solltest. . _ ‘
- 3: Lielgerichteter Mmorder (UF) Deine Kampfkinste
sind stets todlich, egal ob du gerade einen .MmdaulA
trag ausfihrst oder nicht. wenn du dem. tagliches Ge-
horsamsritual ausfihrst und gerade keinen Mordauf-
trag ausfihrst, kannst du eine Zielperson benennen.
Du musst deren Namen nicht kennen, wohl.dl)m eine
hinreichende und korrekte geschreibung besitzen, bei-
spielsweise der stC“VClllCtonde Anfihrer der Diebes-
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gilde”. Du erhdltst gegen dieses Ziel einen unheiligen
Bonus von +2 auf Angriffs- und Waffenschadenswarfe
und fugst ihm zusatzliche 2W6 Schadenspunkte zu. Der
G von Rettungswiirfen gegen von dir auf das Ziel ge-
wirkte zauber steigt um 2. Solltest du beauftragt sein,
ein Ziel zu toten, kommen diese Boni gegen
das ziel zur Anwendung; solltest du beauf-
tragt sein, mehrere Ziele zu toten, musst du
eines davon wahlen, wenn du das Gehor-
samsritual ausfihrst.

SEGEN DES HUTERS (ASSASSINEN)
1: Aderlass (IF) Bleiklingen ™" 3/Tag, Waf-
fe des Glaubens 2/Tag oder Schdrfen 1/Tag
2: Blutende Wunden (AF) Alle Wunden, die
du mit Zahnsabeln anrichtest, bluten und
fugen dem Ziel 1W4 Punkte Blutungsscha-
den zu. Solltest du auf andere Weise Blu-
tungsschaden verursachen, z.B. mittels des

waffe der Blutung, hat dies keinen zusatz-
lichen Blutungsschaden zur Folge. Ferner
kannst du drei Mal am Tag als zauberdhnli-
che Fahigkeit Ausbluten einsetzen.
Mantidenstilmeisterschaft (AF) Du
erleidest keine Mali auf Angriffswurfe fur
den Kampf mit zwei Waffen, wenn du zwei
zahnsabel zugleich fuhrst und erhdltst ei-
nen unheiligen Bonus von +2 auf alle Scha-
denswurfe mit Zahnsabeln. Solltest du mit
einem Zahnsabel Hinterhdltigen Schaden
verursachen, so figst du dem Ziel 2 zu-
satzliche Schadenspunkte pro Hinterhal-
tigem Schadenswirfel zu. Solltest du ferner Stufen in
der Prestigeklasse des Assassinen der Roten Mantis "
besitzen, so steigt der SG des Rettungswurfes gegen
deinen Gebetsangriff um 2.

" SEGEN DES VERKUNDERS - —_—

- 1: Segen der Mantis (ZF) Selbstverkleidung 3/Tag, Un-
sichtbarkeit 2/Tag oder Gasférmige Gestalt 1/Tag

. 2: Unauffalliger Schritt (UF) Er, der durchs Blut watet
verhillt deine Schritte und stellt sicher, dass du dich
wihrend deiner Jagd unauffallig bewegen kannst. Du
stehst immer unter den Effekten von Spurloses Gehen,
auRer du wiinschst, dass man dir folgt. Du erhdltst zu
dem einen unheiligen Bonus von +2 auf Fertigkeitswur-
fe fur Heimlichkeit.

. 3: Mantidengesicht (UF) Deine hochgefahrliche Aus-
ristung ist dir heilig. Solange du eine Maske der Man-
tis"®s mit dir an deiner Person fihrst (und wenn sie sich
in einem extradimensionalen Raum befindet), kannst
du sie sofort als Freie Aktion oder Teil eines Gelegen-
heitsangriffes anlegen. Wahrend du die Maske tragst,
kannst du als Schnelle Aktion versuchen, eine maximal
9 m weit entfernte Kreatur zu demoralisieren. Du musst
keine Ladungen der Maske mehr aufwenden, um To
tenwache zu nutzen, wohl aber fir die anderen Effekte
der Maske.
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Acbhackeks Druiden

~ Besondere Beachtung verdient eine kleinere Gruppe
- von Achaekeks Glaubigen: seine Druidenanhanger. Die

~meisten ihn verehrenden Druiden sind von neutral bo-
I ser Gesinnung; es gibt auch einige rechtschaffen neut- Q"
1 rale, die aber gemeinhin als Ketzer betrachtet werden.

- Seine Druiden existieren auBerhalb der organisierten,
auf Stadte ausgelegten Kirche. Sie werden oft einge-
setzt, um Glaubensverréter aufzuspiren und - sofern
notig - zu meucheln. Diese Druiden wenden sich von

~ dem Mantisgott naherstehend betrachtet, als dies bei
“anderen Glaubigen der Fall ist. Sie konzentrieren sich
eist auf Ungeziefer und wahlen oft Archetypen wie
 den Faulnisdruiden oder den Wistendruiden ™ oder er-
~ wahlen sich Riesenmantiden A® als Tiergefshrten, um %

A n
i

ihre Treue zu ihrem Gott zu untermalen. ]
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Achackelks Wesen

Viele Theologen, darunter auch Anhiinger des Mantis-
gottes, sind sich einig dariiber, dass Achaekek von einem
anderen Gott oder vielleicht auch einer Gruppe von Got-
tern erschaffen wurde — wer aber fiir sein Entstehen ver-
antwortlich ist, ist unklar. Die Kirchen des Asmodeus, der
Calistria, der Lamaschtu, der Pharasma, des Rovagug und
des Zon-Kuthon besitzen jede fiir sich iiberzeugende Ar-
gumente, warum ihre Gottheit den Mantisgott hervorge-
bracht haben kénnte.

Doch selbst die Kirchen des Gorum und des Norgorber
kennen Legenden, denen zufolge Er, der durchs Blut watet,
von ihren Géttern erschaffen wurde, obwohl man schon
Geschichten iiber den Mantisgott gefliistert hat, bevor die-
se Gotter an ihre Macht gelangten. Zutreffend mag daher
jene Ansicht sein, die auch seine eigene Kirche vertritt: Der
Schopfer Achaekeks ist schon lange tot, gemordet durch
die Hand des Mantisgottes, weil er gewagt hat, etwas derart
Monstroses wie ihn zu erschaffen.

Auch wenn seine Anhiinger Achaekek als , Er, der durchs
Blut watet” bezeichnen und von ihm als minnlichem
Wesen sprechen, existiert der Mantisgott jenseits solcher
Konzepte wie Geschlecht, Volkszugehorigkeit oder politi-
scher Ansichten. Entsprechend besitzen auch seine Gliu-
bigen die unterschiedlichsten Hintergriinde und sind nur
durch ihre Verehrung des Akts des Mordes vereint.

In der Kunst wird Achaekek immer als gewaltige, blut-
rote Mantis mit vier mérderischen Armen und einem ge-
fihrlichen Stachel am Ende seines langen, schlanken Un-
terleibes dargestellt. Seine Augen sind endlose Schliinde
der Nacht, und er hi

nterlisst eine Blutspur, wo immer er entlang schreitet
— es heifdt, es handele sich dabei um das Blut seiner Opfer
und das jener Wesen, die von seinem Kult im Laufe der
Aonen abgeschlachtet wurden. Man sagt, Achaekek sei im-
stande, die Realitit selbst zu verzerren, um ohne Zeitver-
lust an jeden Ort und in jede Zeit reisen zu kénnen, wo es
gilt, einen Mordauftrag auszufiihren.

 allen familidren Beziehungen ab und werden daher als

Die Kirche

Achaekek sucht nicht aktiv nach Gliubigen, doch seitdem
es das Konzept der Religion gibt, werden die Taten des
Mantisgottes von vielen geflirchtet und von manchen ver-
ehrt. Seine einzige aktiv organisierte Kirche auf Golarion
erfiillt eine Doppelrolle: Die Assassinen der Roten Mantis
sind zugleich seine heiligen Diener und die geflirchtets-
te Assassinengilde in der Region der Inneren See. So wie
Achaekek nicht direkt gegen die Gotter vorgeht, vermei-
den die Assassinen der Roten Mantis es, Mordauftrige
anzunehmen, deren Ziel Staatsoberhidupter sind. In ihren
Augen sind ordnungsgemifd ernannte Monarchen durch
gottliche Berufung in ihre Position gelangt — alle anderen
sind legitime Beute. Die Kirche des Achaekek — und somit
die Klingen der Assassinen der Roten Mantis — ist fiir viele
bekannte Morde im Laufe der Geschichte verantwortlich.
Vielleicht am bekanntesten sind die Todesfille jener, die
nach der Géttlichkeit gestrebt haben: Darunter der Arro-
gante Marsis, der angeblich schonste Mann auf der Welt zu
Beginn des Zeitalters der Thronbesteigung, und Yazanova,
die morderische Konigin der Hauerberge, die Gottin des
Nordens werden wollte. Die Assassinen der Roten Mantis
streben im Grunde aber nicht nach derartiger Bekanntheit.

In seinem Heimatland Rahadoum konnte Achaekeks
Kult jahrhundertelang im Verborgenen agieren, doch im
Jahre 2559 AK, kurz bevor die Gesetze der Menschen erlas-
sen wurden, erhielt die Priesterin Ximena eine Vision von
Achaekek. Sie fiihrte die Rote Mantis wiihrend ihrer Flucht
vor der in Rahadoum beginnenden Verfolgung der Religi-
onen an, auch wenn die Kultanhiinger dabei den Grofteil
ihrer Reichtiimer zuriicklassen mussten. Fortan war die
Rote Mantis aus Notwendigkeit gezwungen, offener zu
operieren, da sie nicht mehr iiber die Mittel verfligte, sich
zu verbergen. Nach Jahrhunderten der Piraterie hatte sie
geniigend Reichtiimer zusammengeschafft, um eine Stadt
auf der Insel Mediogalti zu errichten, kehrte aber nicht
véllig ins Reich der Schatten und Legenden zuriick — zwar
mogen die Attentate in den Schatten geplant sein, doch de-
ren Ergebnisse werden an Ort und Stelle zuriickgelassen,
so dass alle sie sehen und fiirchten kénnen.

Als Heimat der Roten Mantis ist die Insel Mediogalti das
Herz der organisierten Verehrung des Mantisgottes. Der
Kult wird von einer Gruppe hochgefihrlicher Attentiter
angefiihrt, die als Vernai oder auch als ,Verehrte Moérder*
bezeichnet werden. Traditionell gibt es 13 Vernai; die meis-
ten sind Frauen — auch wenn es keine Einschrinkungen
gibt, die Minner von diesen Machtpositionen fernhilt, al-
lerdings steigen nur wenige in den Rang eines Vernai auf.

Die Vernai iiberwachen alle Operationen der Roten
Mantis, segnen jeden Vertrag ab und organisieren Ra-
cheakte an Verriitern, so es erforderlich wird, wihrend sie
zugleich Ilizmagorti regieren und sich um die Staatsange-
legenheiten ihres kleinen Reiches kiimmern. Den Vernai
steht eine Frau vor, die Blutige Gebieterin, die als ultimati-
ve Vertreterin von Achaekeks Willen betrachtet wird. Diese
Position wird auf Lebenszeit vergeben und wurde noch nie
von einem Mann besetzt. Die gegenwirtige Blutige Ge-
bieterin ist Jakalyn, eine alterslose und leidenschaftliche
Morderin, die angeblich der Kirche seit den Zeiten von
Arodens Tod vorsteht und entsprechend auch Mediogalti
regiert.



Tempel upd Schreipe
Den meisten Anhingern Achaekeks geniigt es, an gehei-
men Schreinen oder improvisierten Altiren zu beten, bei
denen es sich oft nur um Nischen mit dem Symbol des
Gottes oder kleine Gebdude mit Trophien und zerbroche-
nen Glaubenssymbolen getéteter Ziele handelt.
Allerdings sind nicht alle Orte, an denen Achaekek ange-
betet wird, derartige Ubergangsstitten. Innerhalb grausa-
mer Gesellschaften oder in Nationen, in denen rechtschaf-
fen bose Religionen iiber grofle Macht verfligen, gibt es
kleinere Schreine, die nicht versteckt sind und die zugleich
von den Verzweifelten oder Rachsiichtigen aufgesucht
werden konnen, um Mordanschlige in Auftrag zu geben.
Achaekeks Gliubige besitzen besondere Genehmigungen,
auf diese Weise in Geb und Nidal zu operieren. In anderen
Nationen wie beispielsweise Katapesch oder den Flussko-
nigreichen liegen die Schreine des Gottes der Attentiter
meist hinter anderen Geschiften mitten in der Offentlich-
keit verborgen, selbst wenn es keine Gesetze gibt, welche
die Kirche vor Ort verbieten. In Cheliax geniefit der Kult
keine Toleranz, da dessen Unterstiitzung der Piraterie ent-
lang der garundischen Westkiiste dem Haus Thrune schon
lange ein Dorn im Auge ist— dennoch unterhilt die Kirche
aber zahlreiche verborgene Tempel in Cheliax.

Die grofiten Tempel der Kirche liegen — natiirlich — auf

der Insel Mediogalti. In Ilizmagorti ragt die groffe Man-
tispagode stolz als einer der Eckpfeiler der Anbetung em-
por, doch als wahres Herz der Macht der Roten Mantis
dient die beriichtigte Blutrote Zitadelle tief im Dschungel
im Landesinneren der Insel. Als Zentrum des Glaubens
und Heimstatt der Vernai soll die Blutrote Zitadelle an-
geblich ein Paradies auf Erden sein, eine Sammlung aller
Waffen und Fallen enthalten, die die Menschheit jemals
erdacht hat, iiber die grofite Bibliothek der Region der
Inneren See verfligen — und iiber die tiefsten Kerker und
Gewolbe, welche Menschen jemals angelegt haben.

Die Aufgaben cipes Priesters
Sicherlich gibt es Kleriker des Achaekek; die meisten
Priester des Mantisgottes sind aber keine gottlichen Zau-
berkundigen. Um iiber den Rang des Akolythen hinaus
innerhalb der Kirche aufzusteigen, muss ein nichtgottli-
cher Zauberkundiger seine Treue beweisen, indem er we-
nigstens 1 Stufe in der Prestigeklasse des Assassinen der
Roten Mantis “#' wihlt. Von den auf der Insel Mediogalti
lebenden Priestern wird erwartet, die Stadt im Dienst der
Offentlichkeit zu schiitzen oder zu verbessern, egal ob sie
als Architekten, Stadtwachen, Kunsthandwerker (die sich
der Verschénerung offentlicher Einrichtungen widmen)
oder auf andere Weise titig werden.

Ebenso wird von allen Priestern Achaekeks erwartet, als
Auftragsmérder zu dienen, wenn sie dazu Gelegenheit
haben, egal wie es um ihr tatsichliches Kénnen be-
stellt ist. Daher wihlen viele Priester des Mantisgottes
entweder Stufen in der Prestigeklasse des Assassinen
der Roten Mantis oder in anderen Klassen, die ihnen
niitzliches Kénnen bei derart mérderischen Unterneh-
mungen verleihen (z.B. Attentiter, Schurke, Wald-
liufer oder die Prestigeklasse des Hiiters ©“).
Seltsamerweise findet dabei die normale Pres-
tigeklasse des Assassinen nur selten Beachtung

— die Kirche verbietet diese Wahl zwar nicht, allerdings
betrachten die meisten Gliubigen sie als Makel, der in der
Regel jemanden kennzeichnet, der erst spiter im Leben zu
Achaekek gefunden hat. Achaekeks Anhiinger verlangen
niemals eine Bezahlung, wenn es gilt, sich selbst oder ihre
Verbiindeten zu verteidigen oder zu richen, glauben aber,
dass Attentiter, die aus anderen Griinden als persénlichen
Interessen morden, eine Entlohnung ihrer Dienste verdie-
nen, stellt diese doch auch eine Anerkennung ihres Kon-
nens dar. Entsprechend betrachten sie es als Beleidigung,
sollten sie gebeten oder aufgefordert werden, jemanden
ohne angemessene Entlohnung zu toten.

Achaekeks Kleriker kénnen Geruchlosigkeit ™" und Ge-
schdrfte Sinne ™" als Zauber des 1. Grades und Spinnenklet-
tern als Zauber des 2. Grades vorbereiten. Druiden konnen
Morderischer Befehl*** als Zauber des 1. Grades vorbereiten.

Abenteurer
Der Zahnsibel ist unter Abenteurern und Soéldnern zwar
keine ungewdhnliche Waffe, dennoch schliefen sich wahre
Anhinger Achaekeks solchen Gruppen nur selten an. Die
meisten tun es aus personlichen Griinden, die sie meist
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samt ihrem wahren Glauben geheim halten. Ein Achaekek-
gliubiger verrit niemals wissentlich seine Abenteurerge-
fihrten. Auch wenn er Morde und dazu passendes Konnen
bewundert, wiirde ein solcher Verrat doch entsetzliche Stra-
fen im Nachleben provozieren, wie sie sonst nur jenen zu-
kommen, die einen rechtmiif$igen Monarchen ermorden.

Zu beachten sind aber auch die seltenen Ketzer Achae-
keks. Diese wenigen, merkwiirdigen Anhinger des Man-
tisgottes verurteilen die Assassinengilde der Roten Mantis
offen, da sie glauben, dass diese den Mantisgott ausnutze,
um eher ihren eigenen Ruf und ihrem geheimnisvollen
Kult zu fordern statt die Interessen des Gottes. Die Vernai
betrachten diese Ketzer als die grofiten Feinde der Kirche,
doch da Achaekek ihnen immer noch Zauber gewihrt,
kénnte durchaus ein Kérnchen Wahrheit in ihren Annah-
men liegen.

Diese Gliubigen leben ruhig und zuriickgezogen. Sie
tragen nicht die klassische Aufmachung der Kultange-
hérigen, trainieren aber weiterhin mit Zahnsibeln und
toten jene, die ihrer Ansicht nach den Tod verdienen. Da
sie glauben, durch ihre Taten dem Schicksal nachhelfen zu
konnen oder es auf den richtigen Pfad zu leiten, akzeptie-
ren diese Ketzer nur selten eine Bezahlung. Thre Ansichten
unterscheiden sich teils kaum von denen jener Norgorber-

gliubiger, die ihren Gott als Vater Hiuter verehren; wer
aber offen iiber diese Ahnlichkeit spricht, riskierte eine
schnelle Bestrafung durch beide Gruppierungen. Weder
die Ketzer noch die Anhinger des Hiuterkultes geben zu,
dass es eine Verbindung zwischen ihren Religionen geben
kénnte, und wenn ihre Vertreter einander begegnen, flief3t
alsbald Blut.

Kleidung
Achaekeks Assassinen der Roten Mantis verwenden auf-
fallende Waffen und Riistungen. Da wiren zum Einen
die schwarz- und blutroten Lederriistungen, die in Kom-
bination mit den furchtbaren Masken der Mantis einen
unverwechselbaren Eindruck hinterlassen. Zum anderen
ist da die Signaturwaffe des Kultes, welche die meiste
Furcht hervorruft. Selbst jemand, der mit den Methoden
der Roten Mantis nicht vertraut ist, sollte die gebogene
und gezahnte Klinge eines solchen Sibels kaum mit etwas
anderem verwechseln kénnen als einem Instrument des
schnellen Todes. Die Assassinen jagen brutal jeden Au-
Renstehenden, der es wagt, die heilige Riistung und Maske
eines Assassinen der Roten Mantis anzulegen, setzen aber
keine Kopfgelder aufjene aus, die mit Zahnsibeln trainie-
ren und diese meistern. Moglicherweise liegt letzteres da-
ran, dass sich zusammen mit der Waffe und deren Assozi-
ation zu Schmerz und Tod auch der finstere Ruf der Roten
Mantis verbreitet.

Regeln zu Zahnsibeln und Masken der Mantis findest du
im Weltenband der Inneren See.

Heilige Schriften

Achaekek wird nur in wenigen modernen religiésen Schrif-
ten erwihnt, als hitten die heutigen Kirchen gemeinsam
beschlossen, zu diesem Thema Stillschweigen zu bewahren.
Uralte Text wie das ritselhafte Buch Maan und der Weg der
Wege berichten von Achaekek als Géttermorder, dennoch
vertritt seine Kirche gegenwirtig den Standpunkt, dass
er keine Gottheiten toten wiirde und dies auch gar nicht
kénne. Es ist unmoglich zu sagen, ob diese uralten Werke
vielleicht von einer Zeit sprechen, in welcher der Mantis-
gott eine andere Rolle ausgeftillt hat, da es keine bekannten
Abschriften gibt, die die Zeiten iiberdauert haben. Sollte es
heilige Schriften der Achaekek-Kirche geben, so befinden
sie sich wahrscheinlich in der mysteriésen Sarzaribiblio-

v thek der Blutroten Zitadelle, zu welcher nur die Blutige Ge-

Mieterin der Roten Mantis Zugang hat. Auerhalb des Kultes
wurden solche Schriften noch nie gefunden, so dass es
immer noch ein Ritsel darstellt, ob es sie iiberhaupt gibt
und welche Wahrheiten sie enthalten.

' Feiertage

Interessanterweise gibt es keine Fest- oder Feiertage,
die Achaekeks Gliubigen heilig sind. Die Aufhahme eines
neuen Mitgliedes in den Kult der Roten Mantis ist stets
eine Zeit der Gebete, Treueschwiire und des Feierns, und
wer einen Mordauftrag vollendet, dankt Thm, der durchs Blut
watet, nach Abschluss der Tat. Offentliche Feiertage werden
oft als Zeitpunkt des Zuschlagens gewihlt, um jemanden
zu beseitigen, der sterben soll, jedoch geschieht dies eher
der Dramaturgie wegen als aus religiésen Griinden.

Y



Apberismen

Obwohl Achaekeks Anhinger so auf das Morden fokussiert
sind, folgen sie Idealen, welche viele ironischerweise als
ehrenvoll und gerecht erachten wiirden:

Diskriminiere keinen Lebendigen, denn im Tod sind
wir alle gleich: Die Kirche soll niemanden aufgrund seines
Geschlechts, seiner Volkszugehorigkeit oder politischen
Ansichten fortschicken. Aus denselben Griinden soll nie
Rache gesucht werden, da der Tod schlussendlich als letz-
ter Richter alle Sterblichen besuchen wird. Diese Ansicht
konnte der eine Glaubensgrundsatz sein, der verhindert,
dass die Rote Mantis sich an Rahadoum fiir ihre Vertrei-
bung richt, wobei der Kult dieses Land aber auch nicht
ginzlich ignoriert.

Ehre die Gétter, denn sie ehrten uns mit dieser Welt:
Die Gotter haben diese Welt erschaffen und verleihen je-
nen, die ihnen im Leben gut dienen, im Grof8en Jenseits
ihren Segen. Sprich nicht schlecht von den Géttern und
bestreite nie ihre Macht, denn sonst verhéhnst und ver-
neinst du die Realitiit selbst.

Lass den Tod endgiiltig sein, schlielich bewachen wir
keine Griber: Wer stirbt, sollte nicht ins Leben zuriickge-
holt werden. Dies gilt insbesondere dann, wenn der Tod
bei der Verfolgung der Ziele der Kirche oder als Ergeb-
nis eines Auftragsmordes an eben dieser Person einge-
treten ist. Ein Achaekekgliubiger stimmt nur selten zu,
ins Leben zuriickgeholt zu werden, wenn man ihm dazu
die Wahl lisst. Die Gliubigen wirken in der Regel keine
Zauber wie Auferstehung, auf8er es ergibe sich andernfalls
eine Gefihrdung oder Beeintrichtigung des Glaubens
oder der Kirche.

Beziebungen zu anderen Religionen
Achaekek erhebt seine Klauen nicht gegen seine géttlichen
Briider und Schwestern und unterhilt keine Beziehun-
gen zu anderen Gottheiten, auch wenn viele schon seine
Dienste als Meuchelmérder in Anspruch genommen ha-
ben. Besmaras Religion ist in Ilizmagorti erlaubt, wenn
auch eher als Zugestindnis daran, dass die Stadt von der
Piraterie abhingig ist.

Auch der Glaube an Norgorber ist in der Stadt erlaubt,
solange jene, die ihn als Vater Hiuter verehren, der Insel
fernbleiben — Achaekek toleriert diese Sekte des Konigs der
Diebe nicht. Die Kirche respektiert Anhinger des Mephis-
topheles aufgrund seiner Macht iiber Vertrige, deren Wert
alle Assassinen kennen und verstehen. Ebenso respektiert
man Nocticulas Anhénger, hilt man sie doch fiir die einzi-
gen Meuchler, deren Techniken ebenso effektiv sein kénn-
ten wie die eigenen. Allerdings bedauert die Rote Mantis,
dass diese Attentiter eher ein Haufen einsamer Wolfe sei-
en als ein organisiertes Rudel.

Die Gliubigen des Achaekek gedeihen, da sie es vermei-
den, gegeniiber anderen Religionen aggressiv aufzutreten
— die einzige Ausnahme bilden die Anhinger von Vater
Hiuter. Und auch wenn andere gute und rechtschaffene
Religionen die Methoden der Roten Mantis sicherlich
nicht gutheifien, schafft es die Kirche des Mantisgottes
stets im Vergleich zu anderen Kulten, das kleinere Ubel
und somit das unwichtigere Ziel flir Kreuzziige darzustel-
len. Zyniker fliistern, dass selbst die Gotter des Guten und
der Ordnung zuweilen einen Attentiter benétigen, der

sich um jene Aufgaben kiimmert, an denen sie selbst durch
ihre Kodizes und Moralvorstellungen gehindert werden.
Es heifit, dass diese Gottheiten ihre Kirchen anweisen, sich
aus den Angelegenheiten der Roten Mantis herauszuhal-
ten — schliefflich kénnte man die Dienste von Thm, der
durchs Blut watet, eines Tages selbst einmal benétigen ...

Die einzige wichtige Beziehung, die der Kult der Roten
Mantis unterhilt, gilt keiner anderen Religion, sondern
einer Philosophie. Achaekeks Gliubige tragen Rahadoum
immer noch nach, die Rote Mantis durch die Verkiindung
der Gesetze der Menschen aus ihrer Heimat verbannt zu
haben, und betrachten diese Nation aus einer Haltung des
kalten, langsam vor sich hinkéchelnden Zornes. Sie haben
weder vergessen noch vergeben, was Rahadoum ihnen an-
getan hat, so dass sie auf Mediogalti warten und von der
Insel aus beobachten.

Gegenwirtig scheinen sich die Assassinen auf Beobach-
tungen und subtile Einmischungen beim Handel und bei
Seereisen zu beschrinken, doch mehreren sich die Ge-
riichte, dass die Zeit der Abrechnung mit dem so genann-
ten ,Konigreich der Menschen® bevorstiinde. Glaubt man
diesen Geriichten, kénnte das ganze Land Rahadoum ei-
nes Tages in Blut gebadet werden ...

Reich

Es wird behauptet, dass Achaekek die meiste Zeit in den
Aufleren Kliiften schlummere, wo er im Blut der Ketzer
und der Gliubigen bade.

Diese Region ist nur als das Bluttal bekannt; es handelt
sich um eine Hohle, in der ein blutroter Dschungel wu-
chert und die von blutigen Fliissen und Stimpfen durchzo-
gen ist. Angeblich beriihrt der Fluss der Seelen das Bluttal,
das sich am Fufde der Felsnadel zu den Ebenen hin 6ffne,
welche Pharasmas Beinacker bildet, so dass der Mantisgott
beobachten konne, wie die in seinem Namen Getoteten zu
ihrem letzten Richtspruch reisen.

Das Bluttal ist weder Teil der Holle noch Abaddons oder
des Abyss, allerdings flihren Durchlisse in seinen scharf-
kantigen Winden auf alle drei Ebenen und stellen Abkiir-
zungen flir Reisende in Achaekeks Reich dar. Achaekek un-
terhilt aber auch Unterschliipfe auf anderen Ebenen, z.B.
im hollischen Avernus, so dass man annimmt, dass diese
Risse ihm erlauben, ungehindert zwischen seinen Nestern
zu reisen.

Plapare Verbiindete

Als Gottheit mit besonderen Ausnahmeregelungen hin-
sichtlich seiner Willensausiibung auf der Materiellen Ebe-
ne besitzt Achaekek nicht viele wichtige Verbiindete oder
bevorzugte Diener. Man weif§ aber, dass sein Herold Zyr-
ruthys hiufig fiir ihn spricht.

Zyrruthys (Achaekeks Herold): Zyrruthys ist eine hoch-
intelligente, gewaltige Gottesanbeterin. Die blutrote
Monstrositit wird oft mit Achaekek verwechselt, wenn sie
erscheint, um die Ungliubigen zu verheeren. Zyrruthys ge-
niefdt es besonders, Dorfer und Stidte zu zerstoren, deren
Bewohner sich in grofier Zahl gegeniiber dem Mantisgott
blasphemisch oder respektlos verhalten haben.

Wenn die Gliubigen ihn zu derartigen Aufgaben herbei-
rufen oder Achaekek ihn dazu aussendet, verlangt er daher
niemals zusitzliche Bezahlung.
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Iseta, die Begriifierin, ist die Géttin der wabren und der meta-
pherischen Ubergénge. Tiirep, verborgene Durchgéinge und der
trom der Zeit unterliegen allesa

mt ibrem M ich. Sic be-
setzt unter Golarions Géttern eine einz ihrem Machtbereich. Sie

igartige Relle, da sie ihnen nicht
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Die Begriiberin
Géttin der Jahre, der Tiren und der Ubergange

Gesinnung RN

Dominen Gemeinschaft, Magie, Ordnung, Schutz
Unterdomanen Arkanes, Heim, unvermeidbare, Verteidigung
Bevorzugte Waffe Dolch

Zentren der Verehrung Absalom, Brevoy,
Finismur, Taldor

Nationalitat Taldanerin

Gehorsamsritual Finde eine physische Gren-
ze 7wischen zwei Platzen, z.B. einen Torweg,
eine Briicke oder auch nur eine Linie im Sand.
Knie dich hin, wobei du der Grenze den RU-
cken zuwendest, und meditiere dariber, wie
sich dein Leben wahrend des letzten Tages
verandert hat und warum - dies kann auch

nur darin bestehen, Uber eine Person nach- Ererset.Alseta die
Offnerin der Tore!

Sae sie den
Mgtg'litgend und
Weisheit erdffnen.
Preiset Alseta die
Schlieferin der
Tore! Mige sie
den Pfad der Mis-
setaten und des
Zwistes schiiefen.
- Die Heiligen
Schlusssteine

zudenken, die dir erstmals begegnet ist.
Erhebe dich, drehe dich um und trete iber
die Grenze, wahrend du ein Gebet an Alseta
sprichst. Knie dich auf der anderen Seite nie-
der und meditiere Gber die Veranderungen,
welche dich im Laufe des kommenden Tages
erwarten mogen. Schwore am Ende dieser
Meditation aus Respekt vor dem Ubergang
2u einem neuen Tag, dass du eine gewohn-
liche Aufgabe anders angehen oder ausfuh-
ren wirst als sonst. Du erhaltst einen heiligen
oder unheiligen Bonus von +4 auf Fertigkeits-
wiirfe fir Wahrnehmung zum Entdecken von
Geheimtiren. Die Art des Bonus’ hangt von
deiner Gesinnung ab; solltest du weder gut
noch bése sein, so legst du sie unabanderlich fest, wenn du erst-
mals dieses Gehorsamsritual durchfihrst.

Syl Rl
SEGEN DES ERHABENEN
- 1: Torhiter (ZF) Alarm 3/Tag, Arkanes Schloss 2/Tag oder

Mdchtige Betdubende Barriere ABRYVI 1 /Tag

- 2: Toroffner (ZF) Du verfigst iiber ein tiefgreifendes Ve(-
standnis um die Verbindungen deiner Gottin zur Teleportati-
on. Du kannst ein Mal am Tag Teleportieren als muberé.ihnli.v
che Fahigkeit einsetzen. pabei steigt deine vertrautheit mit
dem Zielort um einen Schritt (ein Ort, den du ein N\avl gese-
hen hast, zahlt als Ort, den du ofters gesehen hast; ein ofter
gesehener Ort zdhlt als sorgfaltig studierter Ort USW.)..DIGSC
Fahigkeit kann nicht zu einem Unfall oder rehlschlag fuhren;
solltest du ein solches Ergebnis auswirfeln, dann ersetze €s
durch , Ahnlicher Bereich”. _

- 3: TorschlieBer (ZF) Die BegruRerin vertraut dqncm ur-
teilsvermaogen hinreichend, um dir machtige Magie zu ver
leihen, mit der du deine Gegner auf Abstand halten kannst.
Du kannst ein Mal am Tag als standard-Aktion alle Kreaturen
daran hindern, eine bestimmte Tor oder einen f|l1ga|1q in-
nerhalb von 9 m zu dir zu passieren. Dies funktioniert wie
schutzhiille gegen Lebendes, betrifft aber Kreaturen aller
Kreaturenarten. Der Effekt wahrt fiir eine Anzahl von Run-
den in Hohe der Anzahl deiner rrefferwirfel. Sollte eine qhm
Zauberresistenz verfigende Kreatur versuchen, di,(‘ Barriere
2u durchdringen, musst du diese Resistenz iiberwinden, um
sie drauRen zu halten. Du kannst bei diesem Zauberresis-
tenzwurf deinen TW anstelle deiner Zauberstufe verwenden.

Almanach der Relig
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SEGEN DES HUTERS
« 1: Achtsam (ZF) Linie im Sand """ 3/Tag, Spiegelbilder 2/

Tag oder Zahllose Augen ™™ 1/Tag
« 2: Visiondre Reaktion (AF) Du erhaschst kurze Eindriicke

aus der Zukunft, die es dir erlauben, den Schlagen deiner
Feinde auszuweichen. Du erhaltst das Schur-
kenklassenmerkmal Reflexbewegung; deine
effektive Schurkenstufe entspricht der Anzahl
deiner Trefferwiirfel. Solltest du bereits uber
Reflexbewegung verfiigen oder es spater er-
halten, erlangst du stattdessen einen heiligen
oder unheiligen Bonus von +2 auf Angriffs- und
schadenswirfe gegen Kreaturen, welche dich
gegenwartig in die Zange nehmen (die Art des
Bonus entspricht der Bonusart, die du durch
dein Gehorsamsritual erhaltst).
. 3: Sicherer Torweg (ZF) Ein Mal pro Tag
kannst du als Standard-Aktion eine offene Tur
oder einen Torweg voriibergehend in ein ein-
seitig begehbares Portal verwandeln und mit
einer anderen offenen Tur oder einem Durch-
gang deiner Wahl verbinden; du musst das Ziel
gesehen haben oder uber eine verlassliche Be-
schreibung verfiigen. Dieses Portal funktioniert
wie Mdchtiges Teleportieren bei allen Zielen,
die den ersten Durchgang bis zum Ende deines
nachsten Zuges passieren. Der Effekt unterliegt
den iiblichen Einschrankungen des Zaubers und
der Anzahl deiner Trefferwurfel. Alle betroffe-
nen Kreaturen treffen am selben Ort ein und
treten aus dem zweiten Durchgang.

“SEGEN DES VERKUNDERS — = T

. 1: schliisselhiiter (ZF) Pforte zuhalten 3/Tag, Klopfen 2/
Tag oder Glyphe der Abwehr 1/Tag

. 2: Weghiiter (AF) Alseta befiirwortet deine Bemuhungen,
Hindernisse zu beseitigen, welche Reisende aufhalten wur-
den. Du riskierst im Rahmen von misslungenen Fertigkeits-
wiirfen fir Mechanismus ausschalten das Auslosen einer
Falle erst, wenn du den 5G um 10 oder mehr verfehlst statt
um 5 oder mehr. Sollte die Falle Teil einer Tur oder eines
purchganges sein, erhaltst du einen heiligen oder unheili
gen Bonus von +4 auf deinen Fertigkeitswurf fiir Mechanis-
mus ausschalten (die Art des Bonus entspricht der Bonusart,
die du durch dein Gehorsamsritual erhaltst).

. 3: Tiir herbeizaubern (ZF) Du bist begabt darin, als heili
ger Torhiter jene zu behindern, die sich dir entgegenstel-
len. Du kannst drei Mal am Tag Wdnde passieren als zau
berahnliche Fahigkeit einsetzen. Wenn du diese Fahigkeit
nutzt, beschwaorst du dabei eine kraftige Holztur (Harte 10,
40 TP, Gegenstand zerschmettern-SG 30) an einem Ende
des Durchganges, den der Zauber erzeugt. Die Tur besitzt
ein Schloss, welches entweder einen schmucklosen Eisen
schlissel erfordert (der auf magische Weise in deinem Be-
sitz erscheint) oder einen Fertigkeitswurf fur Mechanismus
ausschalten zum Offnen der Tir. Du kannst die Tur alternativ
so beschworen, dass sie offen ist.

11\“
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Alsetas Paladine

Als Vermittlerin und Dienerin der anderen zivilisierten
Gotter zieht Alseta es vor, bei deren Konflikten Neu-
/L tralitét zu wahren. Dies gilt natirlich auch fiir ihre
. Glaubigen, weshalb Anhanger Alsetas nur selten zu
 Paladinen werden.

. Die beachtenswerte Ausnahme hiervon sind die El-
fen von Kyonin. Elfen, welche Alseta als Schutzherrin
der Aiudara (oder ,Elfentore”) betrachten, schworen
ihrem Namen heilige Eide, diese elfischen Relikte
“vor jenen zu schitzen, die sie zerstéren wollen, bei-
spielsweise dem infernalischen Baumschnitter und
- seinen damonischen Anhdngern. Die Gebote dieser
elfischen Paladine Alsetas umfassen neben dem allge-
meinen Paladinkodex die folgenden Zusétze: {
« Turen und Tore sind geweihte Grenzen und soll-
ten respektiert werden. Ich betrete kein bewohntes
- Gebdude uneingeladen, auBer es dient Alsetas Ruhm
'&oder ist erforderlich, um das Bose aufzuhalten.

~+ Der Sovyrianstein ist von der Gottin gesegnet und
das schlagende Herz des Elfenvolkes. Ich verteidige
n mit meinem Leben.

~ + Die Aiudara sind heilige Relikte und sollten nie-
mals leichtsinnig genutzt werden. Es liegt in meiner %';
rantwortung, das Wissen um die Schliissel zu diesen
ren zu bewahren und sicherzustellen, dass sie nicht
die falschen Hande geraten.

i3
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Alsetas Wesen

Alseta fungiert als Hiiterin der Grenzen. Sie stirkt Stadtto-
re, schiitzt Stadtwachen vor den Pfeilen von Invasoren und
schickt unwillkommene Besucher fort. Alseta ist aber auch
die Hiiterin der metaphorischen Grenzen, insbesondere je-
ner, die mit der Zeit und dem Leben in Verbindung stehen.
Wer Geburtstag, Namenstag oder eine Hochzeit feiert oder
aufbricht zu neuen Gestaden oder Unternehmungen, ruft
oft Alseta an. Hochschwangere Miitter und jene, die Tote zu
betrauern haben, beten hiufig im selben Atemzug zu ihr und
Pharasma — manche betrachten die Religion der Begriifierin
als untrennbar mit der der Herrin der Griiber verbunden.

Alseta erscheint als freundliche Menschenfrau in einfa-
cher grauer Kleidung. Auf dem Hinterkopf trigt sie eine
lichelnde Maske. Sie ist ausgeglichen und wiigt ihre Worte
sorgsam ab; wenn sie spricht, dann mit einer Autoritit und
Uberzeugung, welche ihren Zuhérern bis ins Mark dringt.
Alseta ist dabei stets hoflich und behandelt alle Wesen —
vom einfachen Bauern bis hin zu den michtigsten Géttern
- mit Respekt und Freundlichkeit. Im Gegenzug erwartet
sie dasselbe von anderen ihr gegeniiber und hat nur wenig
Geduld mit jenen, die jede Etikette vermissen lassen.

Wer sich Alsetas Gunst verdient, kann feststellen, dass
physische Blockaden vor ihm schneller nachgeben, sich
Tiiren leichter 6ffnen lassen oder auch, dass metaphori-
sche Hindernisse leichter zu iiberwinden sind als erwartet.
Sie stoflen an unerwarteten Orten auf neue Gelegenheiten
und erlangen Geistesblitze, welche ihn Optionen nahele-
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gen, die sich ihnen ansonsten nicht erschlossen hiitten. Wer
aber ihr Missfallen erlangt, stellt fest, dass ihm alle Wege
verschlossen sind oder er mit seinen Plinen nicht voran-
kommt - Tiiren verklemmen beim Offnen oder schwingen
im Luftzug auf, wenn sie geschlossen bleiben sollen.

Alsetas heiliges Symbol ist das Gesicht einer Frau im
Profil mit Blick nach links, welche eine lichelnde Maske
auf dem Hinterkopf trigt.

Die Kirche

Alsetas Kirche ist am besten flir die bannmagischen
Dienstleistungen bekannt, die sie anbietet. Gegen eine Ge-
biithr bezaubern ihre Priester Schlésser, so dass sie Versu-
chen, sie zu knacken, widerstehen, schiitzen ein Gebiude
gegen Teleportationsmagie und stellen magischen Fallen
auf, um ungebetene Giste abzuwehren oder zu téten. Diese
magischen Dienstleistungen generieren den Grofiteil des
Einkommens der Kirche, stellen zugleich aber nur einen
geringen Teil ihrer reguliren Aktivititen dar.

So wie Alseta den Goéttern dient, dient ihre Kirche der
Gemeinde. Alsetas Tempel 6ffnen ihre Tiiren zu Besuch
weilenden Wiirdentrigern und bieten sich als neutraler
Boden an, auf dem Feinde ihre Streitigkeiten beilegen
kénnen. Die Priester flihren Eheschliefungen und an-
dere biirgerliche Zeremonien durch, organisieren Ver-
handlungen und bezeugen Unterschriften auf wichtigen
Dokumenten. Alsetas Kirche inspiziert und unterhilt zu-
dem Stadtmauern und -tore, um sicherzugehen, dass sie
wehrhaft genug sind, um humanoide Feinde und wiitende
Monster fernzuhalten. Die Tempel und Priester arbeiten
eng mit den ortlichen Vogten und Stadtwachen zusammen
und bieten Individuen, die bei der Verteidigung der Stadt-
tore verletzt werden, Preisnachlisse bei Heilungen und
magischen Dienstleistungen an. Die Priester segnen die
Tiirschwellen von Hiusern und anderen Wohnunterkiinf-
ten in der Nachbarschaft, um sie vor feindlichen M:ichten
zu schiitzen.

Die meisten Anhinger Alsetas sind hoflich und besit-
zen ein biirgerliches Bewusstsein; sie fungieren hiufig als
Gastgeber, Unterhindler, Diplomaten oder Seneschalle
oder sind anderweitig Teil der formellen und informellen
Verwaltung, Unter den Gliubigen gehéren Anwalt, Diplo-
mat, Magistrat und Stadtwache zu den beliebtesten Beru-
fen. Leute treten der Kirche bei, weil sie ihre Gemeinde
unterstiitzen und stirken wollen. Als Teil des Aufnahmeri-
tuals miissen sie sich daher gemeinniitzigen Arbeiten wid-
men - in der Regel treten sie als Empfangschef des Tem-
pels auf oder begriiffen die Gemeindemitglieder an der
Tempeltiir vor dem Gottesdienst. Sollten sie handwerklich
begabt sein, ist auch das Reparieren der Tiiren und Tore
offentlicher Gebiude und dhnliches ein beliebtes Projekt.

Alsetas Kirche ist nicht so starr oder hierarchisch wie
die Kirchen der meisten rechtschaffenen Gétter. Dies liegt
daran, dass die Schar der Gliubigen vor Ort selten grof ge-
nug ist, um eine solche Hierarchie unterhalten zu kénnen.
Zudem erfolgt ihre Verehrung sehr informell mit gefliis-
terten Gebeten zu Zeiten von Verinderungen und Uber-
gingen und mehr im Rahmen der Weihe von Eingingen,
Tiiren und Toren als bei formellen Gottesdiensten. Der
héchstrangige Priester eines Gebietes wird als der Oberste
Kastellan bezeichnet; dieser Priester lenkt die Aktivititen



der Kirche und organisiert rangniedrigere Priester, wie
immer er es als erforderlich erachtet. Priester, welche au-
Rerhalb des Einflusses eines Tempels operieren, werden
Kastellane genannt und unterstehen technisch betrachtet
dem niichsten Obersten Kastellan. In der Praxis gehen sie
aber meist nach eigenem Gutdiinken vor.

Die Gottesdienste bestehen in der Regel aus Prozessio-
nen. Bei grofieren Tempeln beginnen sie mit einem Grup-
pengebet auf den Tempelstufen, nach welchem die Gliu-
bigen einzeln den Tempel betreten. Beim Durchqueren
der Kammern des Tempels bestitigen sie ihren Glauben
an die Gottin. SchliefSlich verharren sie im Hauptheilig-
tum des Tempels, lauschen einer Predigt und verlassen das
Gebiude schliefllich auf der anderen Seite wieder, wo ein
zweites Gruppengebet zum Abschluss des Gottesdienstes
gesprochen wird.

Tempel und Schreine

Es gibt nur wenige Tempel, die Alseta allein geweiht sind,
dafiir sind kleine, der Begriif$erin geweihte Schreine an
vielen Orten verbreitet. Sie konnen Stadttore und Briicken
schmiicken, ebenso wie Einginge und Bogenginge und
das Pflaster der Hauptstraflen und so die Géttin bitten,
diese Bauten vor Invasionen und Katastrophen zu bewah-
ren. Viele unterhalten auch kleine Schreine in ihren Hiu-
sern in der Hoffnung, dass die Géttin sie vor Eindringlin-
gen und Dieben bewahrt. Freistehende Alsetaschreine sind
dagegen seltener; diese haben neben der religiésen noch
eine praktische Funktion wie beispielsweise in Form von
Sonnenuhren oder steinernen Kalendern.

Alsetatempel dagegen sind iippige Gebiude zu Ehren
der Géttin, welche sie im Umfeld kunstvoller Architektur
in den zahlreichen Riumen, Falltiiren und verbogenen
Ginge feiern. Diese Tempel haben etwas von Labyrinthen
—die Riume haben stets mehrere Ausgiinge und die Géinge
bilden endlose Schleifen. In jedem Tempel gibt es einen
Hauptkorridor, welcher parallel zu den Auflenwinden
verliuft. Durch diesen Korridor tragen Priester in grofien
Prozessionen Bildnisse der Gottin und Symbole der wech-
selnden Monate und Jahreszeiten, um die Tag- und Nacht-
gleichen, Sonnenwenden und Monats- und Jahreswechsel
zu begehen.

Die Aufgaben ecipes Priesters

Priester Alsetas sind in der Regel Vorbilder der Etikette
und Hoflichkeit und gehen ohne Vorurteile auf andere zu.
Daher sind sie exzellente Gastgeber, Unterhindler und Di-
plomaten; viele gehoren auch lokalen Regierungen an. Sie
sind bertihmt dafiir, auch Angehérige anderer Religionen
gleich zu behandeln, so dass viele sich an Priester der Be-
griiflerin um Hilfe oder Trost wenden, wenn Vertreter der
eigenen Kirche nicht aufzufinden oder nicht vertrauens-
wiirdig sind. Kirchen anderer Religionen heuern zuweilen
Alsetapriester an, damit sie die Eingiinge ihrer Tempel seg-
nen, Streitigkeiten zwischen ihnen regeln und als Zeugen
wichtiger Zeremonien fungieren. Die Angehérigen des
Klerus genieflen einen besonders glinzenden Ruf unter
den Priesterschaften der Pharasma und des Abadar - so
diese die Wahl haben, wiirden viele lieber Alseta als Un-
terhiindlerin sehen als Asmodeus, der stets seine eigenen,
finsteren Interessen verfolgt.

Die Priesterschaft Alsetas besteht in erster Linie aus Kle-
rikern, allerdings wird die Begriiferin von einer iiberra-
schend hohen Anzahl an Kimpfern verehrt. Dabei handelt
es sich in der Regel um ehemalige Stadtwachen, die nicht
mehr kampftauglich sind, der Gemeinde aber immer noch
dienen wollen. Schurken guter und neutraler Gesinnun-
gen mit Interessen an Schléssern und Fallen bilden eben-
falls einen grofien Teil der Priesterschaft.

Priester guter Gesinnung betrachten sich selbst als Hii-
ter ihrer Gemeinde; sie dienen, ohne Belohnungen zu er-
hoffen, auch wenn Spenden stets willkommen sind. Bose
Priester dagegen sind meist grausame Meister im Fallen-
stellen, die es genieflen zuzusehen, wenn ihre Schépfun-
gen Mochtegern-Eindringlinge foltern und verkriippeln;
auch sie bekennen sich zur Gemeinde, konnten dies aber

in Form von Xenophobie oder Paranoia im Hinblick auf

Nachbargemeinden ausdriicken. Neutrale Kleriker neigen
dazu, sich 6ffentlichen Verbesserungen oder der Regie-
rung zu widmen, um der reinen Ordnung zu dienen.
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Neben den Zaubern der Bannmagie, welche Alsetapries-
ter gegen Geld wirken, gehort das Segnen von Tiirschwellen
zu ihren wichtigeren Pflichten. Dabei wird meist eine kleine
Statue der Gottin auf der Schwelle platziert oder es werden
Abbilder der Géttin und Gebete an sie in die Schwelle oder
den Durchgang geritzt. Viele Priester besitzen Kenntnisse in
der Steinmetzkunst oder der Bildhauerei, und viele haben
Fertigkeitsringe in Handwerk (Bildhauerei) oder Wissen
(Baukunst). Jeder kann die Kirche bitten, den Eingang eines
Wohnhauses oder Geschiftes zu segnen, und die Priester
fihren diese Dienstleistungen meist kostenlos aus oder ver-
langen nur ein Entgelt flir die benutzten Figuren.

Ein typischer Tag eines Priesters der Alseta beginnt mit
Gebeten zum Sonnenaufgang, Die meisten bereiten dabei
auch ihre Zauber vor. Weitere Gebete fallen mittags und
zum Sonnenuntergang an; dass diese Gebete zeitlich kor-
rekt ausgeflihrt werden, ist von hochster Bedeutung, so
dass die Priester alle anderen Aktivititen hintenanstellen
miissen, um diese Rituale durchzufiihren. Selbst Priester,
die auf' Abenteuer ausziehen, miissen sich an diese Vorgabe
halten, aufler es wiirde sie toédlichen Gefahren aussetzen.
Besonders gliubige Priester vollziehen sogar eigene kleine
Rituale zum Ende jeder Stunde.

Kleriker Alsetas konnen Offnen/Schliefen
als Stofégebet und Arkanes Schloss und Klop-
fen als Zauber des 2. Grades vorbereiten.

Abenteurer
Die meisten Anhiinger der Begriiferin sind
an einer friedlichen Lebensweise interes-
siert, manche sind Anwilte, andere Archi-
tekten oder Diplomaten. Einige Gliu-
bige besitzen aber auch den Mut und
Antrieb fiir ein Abenteurerleben. Diese
tapferen Seelen erkunden aus Neugier
Gewdélbe hinter vor langen Zeiten versiegel-
ten Tiiren oder iibertreten die unergriindba-
ren Schwellen zwischen den Ebenen. Andere
streben danach, Tiiren zu schliefien, welche
niemals hiitten geofinet werden sollen, Kliifte
zu den chaotischen Ebenen zu versiegeln
oder sicherzustellen, dass keine furchtba-
ren Monster entkommen und die Zivi-
lisation gefihrden kénnen. Manche ge-
hen sogar noch einen philosophischen
Schritt weiter, indem sie den Untod als
metaphorische Tir betrachten, welche
niemals geoffnet werden sollte, und zur
Vernichtung von Untoten aufbrechen, um
diese Tiir wieder und wieder zuzuschlagen.
Alseta segnet viele ihrer Gliubigen
zwar mit der Gabe, Schldsser problemlos
6ffnen zu kénnen, erwartet aber, dass sie
diese Kraft mit Bedacht und Weisheit
einsetzen. Daher ist ihr Glaube eine
schlechte Wahl fiir Einbrecher und
andere, die sich illegalen Titigkeiten
widmen. Die Kirche ist oft bei An-
gehorigen der Stadtwache beliebt,
aus deren Riingen auch viele alseta-
gliubige Abenteurer stammen.
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Kleidung

Alsetapriester kleiden sich in braune und graue Klei-
dungsstiicke, wobei sie einfache Mode oder veraltete Stile
gegeniiber moderneren oder auffilligeren Stilen bevor-
zugen. Die hochstrangigsten oder wohlhabendsten An-
gehorige des Klerus tragen manchmal geschmackvoll mit
glitzernden Kupfer- oder Silberfiden bestickte Westen.
Torbogen- und Schliisselmotive sind weit verbreitet, wobei
subtile Muster bevorzugt werden.

Am besten erkennt man Alsetapriester natiirlich an
den Masken, die sie auf den Hinterkopfen tragen. Jede
Maske ist einzigartig und wird von ihrem Besitzer zum
Zeitpunkt seiner Aufnahme in die Kirche angefertigt; sie
reprisentiert einen Aspekt seiner Vergangenheit, den er
nur zu gern hinter sich lisst, indem er sich der Priester-
schaft anschlief3t.

Heilige Schriften
Alsetas heiliger Text, Die Heiligen Schlusssteine, ist ein al-
legorisches Dokument, welches die persénlichen Tugen-
den mit den vier traditionellen Grundpfeilern vergleicht,
die die Bogen der Haupteinginge eines Alsetatempels
tragen. Die vier vom Text betonten Haupttugenden sind
Bescheidenheit, Ehrlichkeit, Hoflichkeit und Pflicht.
Von diesen vier Haupttugenden werden viele weitere
Tugenden abgeleitet, welche von anderen Steinen im
Eingangsbogen reprisentiert werden. das Werk Die Hei-
ligen Schlusssteine nutzt mehrere umfangreiche
Metaphern aus dem Bereich der Architektur
und liefert dabei umfangreiche Einsichten
in die Gebiete der Architektur, der Baukunst
und des Ingenieurwesens.

Feiertage
Die Kirche Alsetas hilft bei
der Organisation der Fes-
te vieler anderer Gotter, ihre
Angehorigen begehen aber auch
einen eigenen Feiertag. Ferner werden die
Uberginge zwischen den Monaten als
mindere Feiertage behandelt.
Jahreswende: Mit diesem Fest
wird das Ende des alten Jahres
und der Beginn des neuen gefei-
ert; es findet um Mitternacht des
31. Kuthona statt. Die Feiernden
vergeben alte Schulden, begraben
die Wut im Herzen und widmen sich
neuen Moglichkeiten. Freunde be-
stitigen einander ihre Treue, wih-
rend alte Feinde Geschenke in der
Hoffnung auf Verséhnung austau-
schen. Die Jahreswende am Ende
eines Jahrhunderts oder Jahrtau-
sends wird besonders extravag-
ant und zuweilen auch weitaus
linger gefeiert, als der Name
andeutet.




Apberismen
Die folgenden Aphorismen entstammen Alsetas heiligem
Buch Die Heiligen Schlusssteine:

Eine Tiir muss aufschwingen: Dies ist die Abkiirzung
fiir ,Eine Tiir muss aufschwingen, sonst ist es keine Tiir"
Dieser Ausdruck erinnert Alsetas Gliubige daran, dass ein
nicht genutztes Werkzeug oder eine ungenutzte Fertigkeit
keinen Wert besitzt. Manche aufs Abenteuer ausziehende
Alsetagliubige nehmen diesen Ausspruch wortwértlich
und bemiihen sich, sorgfiltig die lang versiegelten Tiiren
von Gewoélben oder Ruinen zu 6ffnen, um ihnen einen
Sinn zu verleihen.

Wende ihm die Maske zu: Dieser Ausdruck bedeutet, et-
was — eine Ansicht, ein Gefiihl, einen Groll oder ein Stiick
Besitz — in der Vergangenheit zuriicklassen, die Erinne-
rung (oder die Maske) wird aber dennoch mitgenommen.

Beziehungenp zu anderen Religionen
Statt eigene Ziele zu verfolgen, ist Alseta in erster Linie
eine Dienerin der anderen Gétter. Wenn die Gotter zu-
sammenkommen, fungiert sie oft als Gastgeberin. Wenn
sie streiten, vermittelt sie. Wenn sie jemanden benétigen,
der in ihrer Abwesenheit ihre Reiche verwaltet, vertrauen
sie sie ihr an. Aus diesem Grund steht Alseta hoflich, wenn
nicht notwendigerweise freundlich zu den meisten zivili-
sierten Gottern.

Diese Einstellung gilt auch fiir die Angehérigen ihrer
Kirche, die mit den Anhiingern der meisten anderen Got-
ter auf gutem Fufle stehen. Tatsichlich sprechen Priester
anderer Gotter manchmal Gebete an Alseta zu Beginn
wichtiger Zeremonien, um den Weg zwischen dem Reich
der Sterblichen und dem der Gotter zu 6ffnen. Alsetas
Priester bemiihen sich nach Kriften, ebenso neutral auf-
zutreten wie ihre Schutzgttin.

Alseta unterhilt eine besonders enge Beziehung zu Pha-
rasma. Dies liegt wahrscheinlich an ihren iiberlappenden
Machtbereichen, da der Tod nur der Ubergang der Seele
zwischen der Welt der Sterblichen und dem Jenseits ist.
Der starke Bund zwischen Alseta und Pharasma lisst man-
che Gelehrten annehmen, dass Alseta einst eine sterbliche
Dienerin oder Anhiingerin Pharasma gewesen sein kénn-
te. Andere meinen, sie sei eine michtige Seelenbegleiterin
gewesen, welche, ihnlich wie Sarenrae aus den Ringen der
Engel, zur Géttin aufgestiegen sei. Diese Gelehrten verwei-
sen auf die Ahnlichkeit von Alsetas Maske mit den Masken
der Seelenbegleiter.

Man konnte erwarten, dass es Spannungen zwischen
Alseta und Pharasmas Feinden gibt, insbesondere mit Ur-
gathoa und Zyphus, doch dies ist nur selten der Fall. Alse-
tas belegte Neutralitit hat ihr sogar das Vertrauen dieser
Gottheiten eingebracht. Abgesehen davon mag und res-
pektiert Abadar Alseta, da sie in vielen Dingen gleicher
Meinung sind.

Von den Hauptgéttern verhalten sich nur Rovagug und
Lamaschtu regelmiifSig Alseta gegeniiber feindselig. Diese
monstrésen Gottheiten reprisentieren die gewalttitigen
Barbarenhorden, die gegen die Tore der Zivilisation an-
rennen; die Diener Alsetas stellen sich diesen Gottheiten
in den Weg und greifen auch dann zu den Waffen, wenn
Worte keinen Nutzen erbringen.
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Alsetas Reich, das Silbertor, ist ein kunstvoll verziertes Tor
mit angeschlossenem Tempel auf einer massiven, durch
die Astralebene schwebenden Silberscheibe. Manche spe-
kulieren, dass es einst Teil der Ewigen Stadt Axis war, Alseta
es aber auf die Astralebene iiberfiihrt hat, um zu vermeiden,
dass Gotter anderer Gesinnungen sich nicht wohlfiihlen.
Das Silbertor selbst ist ein machtvolles Artefakt, das Portale
an fast jeden Punkt im Groflen Jenseits erzeugen kann. Ver-
bunden mit dem neutralen ,Boden” der Astralebene stellt
es daher den idealen Ort fiir Treffen der Gotter dar.

Plapare Verbiindete

Alseta wird auf den Ebenen respektiert und bis auf die cha-
otischsten oder bosartigsten Externare sind alle bereit, ihre
Anhﬁnger zu unterstiitzen, sofern sie angemessen entlohnt
werden. Die Folgenden gehéren zu Alsetas besser bekann-
ten Dienern und kénnen mittels Verbiindeter aus den Ebenen
und dhnlichen Zaubern beschworen werden:

Die Begriifienden Gesichter (Alsetas Herold): Dieser ge-
waltige, konstruktartige Externar scheint aus zusammenge-
bundenen Kupfer- und Silbermasken zu bestehen, die um
einen unsichtbaren Kopf herum angeordnet sind. Jedes
Gesicht trigt ein schmales, ritselhaftes Licheln, selbst wenn
die Kreatur spricht — und sie spricht hiufig. Die Begriifien-
den Gesichter erscheinen oft michtigen Gliubigen, die
gottliche Fiihrung suchen beim Offnen einer besonders gut
gesicherten Tiir oder wenn es gilt, sich einem Ubergang zu
stellen, der das ganze Leben verindern wird. Die Weisheit,
die mit dem Ubertreten solcher Schwellen verbunden ist,
ist meist von grof8er Bedeutung fiir Alseta und daher auch
fiir ihren Herold. In seltenen Fillen erscheinen die Begrii-
Renden Gesichter auch, um Alsetatempel gegen besonders
michtige oder bose Eindringlinge zu verteidigen. Sie dienen
zudem als Unterhindler zwischen michtigen Sterblichen,
die iiber grundlegende Fragen streiten wie den Verlauf von
Landesgrenzen oder widerspriichliche Gesetze hinsichtlich
des Zuganges zu Pilgerstitten und ihnlichen Orten.

Inzorth (einzigartiger Flimmerhund): Dieser zwei-
kopfige Flimmerhund jagt jene, die Teleportationsmagie
missbrauchen, um gerechtfertigt errichtete Barrieren zu
umgehen. Den Legenden nach kann er teleportieren-
de Kreaturen anhand ihres Geruchs aufspiiren, und sein
Bellen unterbricht Dimensionsreisen. Inzorth reagiert
ungnidig, wenn man nicht seinen beiden Kopfen dieselbe
Aufmerksamkeit erweist. Daher muss jedes Geschenk an
ihn geteilt oder verdoppelt werden, damit jeder Kopf den-
selben Anteil erhilt. Der linke Kopf ist Inz und der rechte
ist Orth, wenn es gilt, nur einen anzusprechen.

Pylaethus, Meister der Schlosser (einzigartiger Axiomit):
Pylaethus gehort zu den besten Schloss-Schmieden der Ebe-
nen. Angeblich gehérte er einst zu den Lehrlingen Abadars,
trennte sich aber aus unbekannten Griinden vom Meister
der Ersten Schatzkammer. Nun dient er Alseta und sichert die
Tore und Tiiren der BegriifSerin mit unvergleichbarer Hand-
werkskunst und Komplexitit — insbesondere in den seltenen
Fillen, in denen die Gottin es flir erforderlich hilt, dass eine
Tiir geschlossen bleibt. Sein fiir ihn wertvollster Besitz ist sei-
ne Sammlung seltsamer, fremdartiger und ungewéhnlicher
Schliissel; er ist oft bereit, Sterblichen Gefallen zu erweisen,
wenn er dafiir neue Schliissel fiir seine Sammlung erhiilt.

oty LA bt il BiadanEans <y v
¥

Vorwort

Achaekek

Alseta

Apsu

Besmara

Brigh

Dahak

Ghlaunder

Groetus

Gyronna

Hanspur

Kurgess

Milani

Naderi

Sivanah

Zyphus







BOTALIA 0t 4 115 WA F 010 4 1 0 P IS O 48 e 0 R a 00

Der Wegbereiter
Gott der guten Drachen, des Anfiihrens und des Friedens
Gesinnung RG A
Doménen Gutes, Handwerk, Ordnung, Reisen, Schuppenartige
Unterdomanen Archonten, Drachen, Erforschung, Handel,
Konstrukte, Mihe

Bevorzugte Waffe Bisse oder Kampfstab
Zentren der Verehrung Absalom, Taldor,
Triaxus

Nationalitat Drache

Gehorsamsritual Wahle eine Richtung
und wandere 30 Minuten lang in diese.
Katalogisiere dabei alle Gebiete, die du
passierst, und iberlege, welche taktischen
Vorteile das Gelande bieten konnte. Dann
gehe zuriick, doch dieses Mal geniefe die
Schonheit und Szenerie, die du unterwegs
betrachten kannst; sprich dabei leise Gebe-
te an den Wegbereiter und vergiss niemals,
dass all das Gesehene ohne Apsu nicht
existieren wiirde. Du erhaltst sodann einen
heiligen Bonus von +2 auf Fertigkeitswirfe
for wahrnehmung, wéhrend du dieses Ge-
biet bereist, und einen heiligen Bonus von
+4 auf Wirfe, um Gegner bemerken und
wahrend einer Uberraschungsrunde agie-
ren zu konnen, wahrend du dort umher
reist oder lagerst.

SEGEN DES ERHABENEN

* 1: Segnung des Wegbereiters (ZF) Verschwommene Be-
wegung ¥ 3/Tag, Schweben 2/Tag oder Hast 1/Tag

- 2: Blick des Gejagten (UF) Du haltst dich an Apsus Wei-
sung, notfalls zu fliehen und den Kampf an einem anderen
Tag fortzusetzen. Daher hast du auch die Kunst gemeistert,
von dir verlassene Orte im Auge zu behalten. Wenn du dich
mit einem Teleportationseffekt fortbewegst, kannst du ei-
nen unsichtbaren magischen Sensor zuriicklassen, durch
den du als Schnelle Aktion sehen und horen kannst, was
sich in 9 m Radius um ihn herum so tut, solange du dich
auf derselben Ebene befindest. Der 5ensor besteht fur eine
Anzahl von Runden in Hohe der Anzahl deiner Trefferwurfel.
Du kannst maximal eine Anzahl an Sensoren aktiv haben,
die der Anzahl deiner Trefferwirfel entspricht. .

* 3: Heimwirts (UF) Als Anhanger Apsus weiBt du, wie
wichtig ein sicherer Rickzugspunkt ist. DU vcrngsl.daher
iiber mehrere sichere Heimstétten, zu denen du Verb‘mdl‘m»
gen kniipfen kannst, je nachdem, wie es erfoldcﬂmh ist.
Ein Mal pro Monat kannst du einen ort als deine luthchl
bestimmen. Ein Mal pro Woche kannst du als Volle Akllqn,
die Gelegenheitsangriffe provoziert, dich und dazu bgrmtvc
Kreaturen innerhalb von 9 m Entfernung zu dir unabhgngxq
von der Entfernung an diesen sicheren Ort teleportieren,
solange er sich auf derselben tbene befindet. Du kannst
maximal eine Anzahl an Zufluchtsstatten entsprechend dgi
Halfte deiner Trefferwiirfel unterhalten. solange keiner dei-
ner Verbiindeten sich in einer 7uflucht aufhalt, kannst du
ihr als Schnelle Aktion den Status einer 7uflucht nehmen; in
diesem Fall kannst du diesen Ort aber niemals wieder zur
Zuflucht bestimmen.
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Ich werde Euch
beschiitzen, denn

ich bin Apsu.
Ich wz’tﬁ: am
Himmel fhe
und auf m;g;nn
Sohn warten.

Unser Kampf
die Zeit ist bald.
Ich werde siegen,

denn ich bin L

- Apsu Draco

m

Almapach der Religionen Golarions
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SEGEN DES HUTERS

« 1: Zorn des Verbannten (ZF) Sprihende Farben 3/Tag, sen-

gender Strahl 2/Tag oder Drakonisches Reservoir ™" 1/Tag

« 2: Apsus Schleier (UF) Apsu befiirwortet dein Kampfge-

schick und schutzt dich von seinem fernen Reich aus mit
einem Schimmer gottlicher Energie. Du er-
haltst einen heiligen Bonus von +1 auf deine
Rustungsklasse (dieser steigt auf +2 gegeniber
bosen Kreaturen und auf +3 gegeniiber bosen
wahren Drachen). Sollte ein boser Wahrer Dra-
che einen Kritischen Treffer bei dir bestatigen,
muss ihm ein Zahigkeitswurf gegen SG 10 + ¥
TW + dein CH-Modifikator gelingen, andernfalls
erhalt er fiir 1 Runde den Zustand Blind.

- 3: GeiBel des Bosen (UF) Du fokussierst den
rechtschaffenen und unsterblichen Zorn Apsus
in deiner Waffe, so dass du mit ihr in den end-
losen Kampf gegen Dahak und seine bosen
Diener ziehen kannst. Ein Mal am Tag kannst
du als Schnelle Aktion deine Waffe mit Apsus
verborgenem Zorn aufladen. Sollte dein Ziel
von boser Gesinnung sein, erhaltst du einen
heiligen Bonus von +20 auf deinen nachsten
naht, Angriffswurf. Sollte es sich um einen bosen
Drachen handeln, dann erzielt dein ndchster
Angriffswurf einen automatischen Treffer und
eine Kritische Bedrohung. Du erhaltst einen
heiligen Bonus von +4 auf den Kritischen Be-
statigungswurf.

SEGEN DES VERKUNDERS

- 1: Werkzeuge des Schopfers (ZF) schwebende 75(/)6/1)073/

Tag, Waffengesinnung (nur rechtschaffen) 2/Tag oder Win-
zige Hiitte 1/Tag

. 2: Berithrung des Handwerkers (UF) Du bist auf gottlich

inspirierte, urtdmliche Kraftlinien gestoBRen, bei denen es
sich deiner Ansicht nach um Geschenke Apsus handeln
muss. Mit diesen kannst du Waffen magisch aufladen. Du
kannst bis zu drei Mal am Tag als Standard-Aktion eine Waf-
fe berithren und ihr fiir die nachsten 3 Runden die besonde-
re Eigenschaft Tanzen verleihen. Eine Waffe kann maximal
ein Mal am Tag Ziel dieses Effektes sein.

. 3: Stolz des Handwerkers (ZF) Du weifs um die Kunst, Ge-

genstande mit Leben zu erfullen. Ein Mal pro Woche kannst
du Gegenstand beleben auf einen Gegenstand wirken, den
du erschaffen hast. Der Effekt hat keine Wirkungsdauer; der
belebte Gegenstand dient dir auf unbestimmte Zeit nach
besten Kraften als Gefahrte. Du kannst keinen neuen Ge
fahrten erschaffen, wenn du bereits Gber einen verfigst,
den belebenden Effekt aber als Volle Aktion aufheben und
den bisherigen Gefdhrten in einen leblosen Gegenstand
zuriickverwandeln. Sollte dein Gefahrte zerstort werden,
kannst du diese Fahigkeit eine Woche lang nicht nutzen. Du
kannst einen auf diese Weise belebten Gegenstand nicht
mit Daverhaftigkeit belegen.
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Vorwort

Achaekek

Alseta

Apsu

Besmara

Brigh

Dahak

Ghlaunder

Groetus

Gyronna

Hanspur

Kurgess

Milani

Naderi

Sivanah

Zyphus
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Apsus Paladiphodex

Paladine Apsus befolgen die Gebote des Drachengottes,
- stets wachsam und standhaft gegeniiber dem Bdsen zu
sein. Wer dem unflexiblen Kodex eines Paladins folgt,
~muss die Sesshaftigkeit aufgeben und sich standigen
- Reisen und Mihen stellen. Zu den Regeln dieser Paladi-
ne gehoren die folgenden Maxime: g,
Ich bin Apsus Zornesklaue. Ich schlage zu, wo ich ge-
braucht werden, doch nur, wenn dort das Bdse sein
Haupt erhoben hat und es keinen Zweifel an der Bos-
haftigkeit meines Feindes gibt. ]
+ Wenn mein Ziel unklar ist, beschreite ich die Straen
der Welt, um einen neuen Fokus zu finden. Jede Stra-
Re fiihrt zu einem neuen Anfang.
~+ Nichts ist es wert, dass ich dafur mein Leben opfere,
auBer es gilt, die Leben anderer zu beschiitzen. Ich
ziehe mich zuriick, so es sein muss, um meine Gegner
~ erneut angreifen zu konnen.
“Gnade wird genau einmal angeboten; wer mich dann
* Dbetrigt, den erwartet keine Gnade mehr, wenn ich ihn
~ zur Strecke bringe.
+ Es geniigt nicht, das Bose zu vernichten und dann wei-
terzuziehen. Ich wende die erforderliche Zeit auf, um
 denen, die ich beschitze, dabei zu helfen, sich selb53,
i
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_ verteidigen zu kénnen.
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Apsus Wesenp
Gemiifs der drakonischen Legenden flossen zu Anbe-
ginn der Zeit zwei Fliisse, der eine Siifiwasser, der andere
Salzwasser, die zu Apsu und seiner Gefihrtin Tiamat wur-
den. Das Paar zeugte die Drachenggtter, welche die sterb-
liche Welt erschufen. Thr erstes Kind aber, der zerstoreri-
sche Dahak, reiste in die Holle, um dort zu wiiten und den
Ort in eine Stitte der Finsternis und des ewigen Feuers zu
verwandeln. Dann griff Dahak seine Geschwister an und
vernichtete einen nach dem anderen — die zerschmetterten
Uberreste dieser drakonischen Gétter bildeten die ersten
Metallischen Drachen, die als Sterbliche auf die Materiel-
le Ebene geschickt wurden. Dies erziirnte das Siiflwasser,
welches erkannte, dass es einen Namen annehmen musste,
um auf die Materielle Ebene herabzusteigen und seinen
Sohn aufzuhalten. Und so sprach es die unsterblichen
Worte:,So soll ich denn Apsu sein, denn ich bin der Erste.”
Apsu wurde in seiner Queste gegen Dahak von den Me-
tallischen Drachen unterstiitzt; im Laufe des folgenden
Kampfes wurde Dahak niedergerungen, doch der Preis
war hoch, da viele Drachen furchtbare Verletzungen erlit-
ten hatten. Gerade als Apsu zum tédlichen Schlag ansetzte,
rief Dahak nach seiner Mutter, der grofien Salzsee. Diese
war nicht bereit, ihrem Erstgeborenen beim Sterben zu-
zusehen und bot ihm an, im Gegenzug fiir sein Leben die
verwundeten Uberlebenden der Schlacht zu heilen. Ge-
schwicht und leidend nahmen manche dieses Angebot an
und wechselten auf die Seite des Bosen, so dass der Kampf’
erneut auflebte — dieses Mal zwischen den Metallischen
und den Chromatischen Drachen.

Dahak entkam den Klauen seines Vaters, und obwohl
die Metalldrachen zur Verfolgung ansetzen wollten, for-
derte Apsu sie auf; sich ihren Zorn fiir einen anderen Tag
zu bewahren. Dann fragte er seine Gefihrtin, warum sie ih-
rem verriterischen Sohn geholfen hatte, doch sie benannte
sich selbst nur Tiamat, Mutter von allem — ein Name, der
immer noch allen Drachen Qualen bereitet — und machte
Apsu fiir den Tod ihrer Kinder verantwortlich. Dann ver-
bannte sie ihn aus ihrem vorzeitlichen Reich. Und Apsu
schwor, eines Tages erneut im Kampf auf Dahak zu treffen.

Die verbitterte Feindschaft zwischen Vater und Sohn
ist seitdem die Quelle des Zwists zwischen den Drachen
des Kosmos. Apsu akzeptiert, dass der letzte Kampf gegen
seinen Sohn unvermeidbar ist, und hat aus unbekannten
Griinden Golarion als Schauplatz dieser letzten Schlacht
ausgewihlt. Apsus Avatar ist ein majestitischer und prich-
tig anzusehender Drache, neben dem die grofite Wyrme
nur Winzlinge sind, und dessen silberne Schuppen perl-
muttern schimmern. In dieser Gestalt leitet er Drachen
und Sterbliche an und bereitet alle auf den Tag des letzten
Gefechtes mit Dahak vor.

Die Kirche

Apsus Verbindung zu Golarion beruht hauptsichlich auf
dem Umstand, dass auf dieser Welt sein letzter Kampf
gegen seinen Sohn Dahak stattfinden wird. Entweder aus
Furcht oder sehr seltener Einsicht heraus hat Dahak sich
entschieden, diesen Konflikt nicht zu erzwingen. Statt-
dessen sind Vertreter beider Gottheiten in kleinem Rah-
men auf Golarion aktiv, um sich auf den unvermeidbaren
Kampf vorzubereiten. Da Apsu sich von seinem Hinter-
grund her auf Drachen konzentriert, besitzt er keine zen-
tralisierte Kirche auf Golarion - einer Organisation am
Nichsten kommt eine Gruppe, welche als der Platinbund
bezeichnet wird.

Beim Platinbund handelt es sich um eine eng zusam-
menarbeitende Gruppe von Apsugliubigen mit zwei offi-
ziellen Hauptquartieren: das eine liegt in der taldanischen
Hauptstadt Oppara und das andere im Pfuhl von Absalom.
Neue Mitglieder werden aus den Reihen derer rekrutiert,
die die Geschichte von Apsu und Dahak kennen und res-
pektieren. Die meisten sind Menschen, dazu kommt eine
Handvoll Angehériger anderer humanoider Vélker, da die
meisten, welche vom anstehenden Kampf der Drachengot-
ter horen, Apsus Seite bevorzugen, gilt es doch, alles Leben
im Kosmos zu verteidigen. Der Platinbund bietet den Ta-
ten von Apsus sterblichen Anhingern eine Struktur, selbst
wenn es sich nicht um eine anerkannte Kirche handelt,
wobei sich die Seniormitglieder um die mageren Besit-
zungen der Organisation kiimmern.

Zuweilen besuchen Bronzedrachen, die direkt mit Apsu
gesprochen haben, die Vertreter der Gruppe in Menschen-
gestalt, um wichtige Botschaften des Gottes zu iiberbrin-
gen, welcher nur selten — wenn iiberhaupt — zu Nichtdra-
chen spricht. Manche meinen, der Grund dafiir liege daran,
dass Humanoide Apsus Stimme nicht ertragen kénnten,
ohne dabei den Verstand zu verlieren. Andere glauben,
dass der Gott Humanoide und insbesondere Menschen
fiir zu launenhaft und unzuverlissig erachtet oder denkt,
sie wiirden nicht genug von sich in den Glauben inves-
tieren, als dass sie es verdienten, direkt mit ihm zu kom-



munizieren. Von den Drachen der Region der Inneren See
verehren viele Apsu, doch nur Bronze- und Golddrachen
kommunizieren in der Regel direkt mit ihrer Gottheit.
Bronzedrachen dienen als seine Boten, wihrend Gold-
drachen seine Gebote und Ansichten verkdrpern. Letztere
besitzen auch die Befugnis, Zusammenkiinfte der Dra-
chen einzuberufen, von denen héchstens die miirrischs-
ten Schwarzen Drachen fernbleiben. Manchmal fungieren
auch gesellige Messingdrachen als Apsus Diener und Di-
plomaten, selbst wenn sie nicht zu besonderer Religiositit
neigen. Apsus Religion ist nicht auf Metallische Drachen
beschrinkt — selbst einige der finstersten Chromatischen
Drachen verehren Apsu und haben geschworen, ihm zur
Seite zu stehen. Apsu selbst kann seinen Anhingern in der
Gestalt jeder Drachenart und mit beliebigen Merkmalen,
nach denen ihm der Sinn steht, erscheinen.

Jenseits Golarions gibt es mehrere Organisationen, die
sich Apsu geweiht haben. Die nichste befindet sich auf Tri-
axus; dort werden Angehérige der Dra-
chenlegion in der Zusammenarbeit
mit dem Drachenvolk ausgebildet, um
ihre Territorien zu verteidigen. Wer
in die Drachenlegion aufgenommen
wird, wird oft auch in Apsus Lehren un-
terwiesen. Die Fiihrer der Legion ver-
bieten den Priestern aber, die Verbin-
dung ihres Schutzgottes zu Golarion
zu offenbaren, da sie flirchten, dieses
Wissen konnte gerade die jiingeren
Legiondre veranlassen, ihre Posten
zu verlassen, und zu dieser Welt zu
reisen, um die Bemiihungen ihrer
Gottheit zu unterstiitzen. In Wahr-
heit plant die Drachenlegion von Tria-
xus, eines Tages eine grofle Armee auszu-
heben, deren Unterstiitzung sie Apsu am
Vorabend der letzten Schlacht gegen den
gnadenlosen Dahak anbieten kann.

Tempel unpd Schreine
Die Architektur der Apsu geweihten Stit-

ten ist stark von der jeweiligen Ortlichkeit

abhiingig. Solche Stitten sind auf Gola-

rion selten, wo die Religion formell von

einzelnen Drachen und kleinen Gruppen
Humanoider ausgeiibt wird. Die meisten
Apsutempel und -schreine sind steinerne
Einrichtungen mit heiligen Paraphernalien
aus Gold und Platin und standhaften Stein-
podesten und -altiren. Im Zentrum jedes
Schreins befindet sich grofer, in den Boden
eingelassener, polierter Spiegel, iiber dem
eine grofle silberne Statue aufragt, die Apsu
darstellen soll. Der Wegbereiter hat ansonsten
kein Interesse an kodifizierten Standards fiir
seine Stitten der Verehrung, Anhinger blicken
in den Spiegel und reflektieren dabei iiber ihre
Errungenschaften, um sicherzugehen, dass
der Kampf'gegen das Bése sie nicht vom

Weg des Guten fortgefiihrt hat. <

Apsus wichtigste und am besten bekannte Tempel sind
schwebende Monolithen aus Silber, Gold und Platin, die
sich innerhalb seiner persénlichen Halbebene befinden.
Die festen, hochaufragenden Gebilde weisen lediglich ein
paar halbinselartige Landeplattformen auf, auf denen ein
kolossaler Drache Platz finden kann. Das Innere dieser frei
schwebenden Heiligtiimer ist von einem lebendigen, sil-
bernen Licht erhellt.

Die Aufgaben cines Priesters

Priester des Apsu folgen zahlreichen Pfaden. Seine weni-
gen humanoiden Anhinger haben meist Stufen als Kleri-
ker, Kriegspriester oder Paladin. Unter Apsus Anhiingern
gibt es keine Mystiker, da Apsu glaubt, dass es ein furcht-
bares Verbrechen an einem Wesen ist, es mit einem Fluch
zu belegen, selbst wenn man im Gegenzug gottliche Krifte
erlangt. Drakonische Diener Apsus bendtigen nur selten
Klassenstufen, da die meisten einfach im Rahmen des Al-
terwerdens michtiger werden und daher auch oft glauben,
dass diese natiirliche Verbesserung einer Ausbildung tiber-
legen sei.

Die Priester Apsus haben keinen standardisierten
Tagesablauf; sondern bereisen stattdessen die
Welt auf der Suche nach Bedrohungen fiir Dra-

chenartige oder Gefahren, die direkt aus den
Taten von Dahaks Anhingern resultieren —
gegen diese flihren sie einen stindigen Kampf
im Vorfeld der kommenden Schlacht der
Drachengétter. Man kann Apsupries-
ter fast tiberall antreffen, wenn sie z.B.
Hinweisen mit Bezug auf Dahak und
dessen Diener verfolgen. Zum Gliick
kommen Dahaks Beauftragte auf
Golarion in so geringer Zahl vor,
dass Apsus Priester genug Spiel-
raum haben, um die héheren Ziele
ihres Gottes zu verfolgen.

Da Apsu vergleichsweise unbe-
kannt ist, miissen seine Priester
ihre Religion oft anderen erkli-
ren, die ihnen withrend einer Mis-

sion begegnen, da die meisten Orte

den Wegbereiter nicht kennen. Auf

diese Weise konnen sie Kontakte zu den

besuchten Ortschaften kniipfen und diese

noch stirken, indem sie den Bediirftigen
Apsus gottliche Gaben anbieten oder
sich gar in einer Gemeinde guter Gesin-
nung niederlassen, um ihre Bewohner
zu beschiitzen.

Abenteurer
Der GrofSteil von Apsus nichtdrakoni-
schen Priestern auf Golarion sind Abenteu-
rer. Manche sind auf Biicher oder Stitten
drakonischer Massaker gestofien, welche
ihnen mehr {iber das finstere Wesen des
Kampfes zwischen Apsu und Dahak
verraten haben. Andere wurden von
den letzten Worten eines ster-
benden Apsugliubigen dazu
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inspiriert, sich dem Kampf gegen Dahaks Macht anzu-
schlieen. Typische Anhinger Apsus spezialisieren sich
auf den Kampf gegen bose Drachen, bekimpfen das Bose
aber auch {iberall, wo es sein Haupt erhebt. Sie folgen
keinem spezifischen Credo, sicht man davon ab, dass sie
daran glauben, dass die Ungerechtigkeit und das Bose

bestraft werden miissen und man den stindigen Kampf

des Guten gegen das Bose fortflihren miisste. Sie glau-
ben, dass Apsu letztendlich die Michte des Guten zum
Sieg flihren wird.

Zu den weniger verbreiteten Lehren Apsus gehort es,
Bollwerke gegen das Bose zu errichten. Anders als die
iiblichen, in Gewdlbe vorstofifenden Abenteurer bereisen
Apsus Anhinger zuweilen die Welt, um Verteidigungs-
anlagen zu erbauen und zu stirken. Diese Architekten
suchen Ortschaften auf, welche oft in der Nihe drakoni-
scher Bedrohungen liegen, und helfen den Bewohnern,
sie gegen Aggressoren zu stirken. Sie hinterlassen iiber-
all auf der Welt ihre Spuren und Zeichen statt nur an ei-
nem Ort und verbinden ihre Berufung, beeindruckende
Befestigungen zu errichten, hiufig mit Apsus Neigungen
zu Reisen.
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Kleidung

Apsuanhinger tragen metallische Riistung oder Klei-
dungsstiicke mit metallischem Glanz. Viele seiner Gliubi-
gen assoziieren ihren Herrn irrtiimlich mit Platin - seine
Lieblingsfarbe ist aber Silber. Bronze und Gold kommen
fiir Akzente auf Riistungen zum Einsatz, wobei Gold nur
von seinen wohlhabendsten Anhingern und Priestern ge-
tragen wird und Bronze eher in &rmeren Gemeinden Nut-
zung findet. Humanoide Priester tragen ist der Regel eine
goldene oder silberne Brosche in Form eines Drachenfu-
Res; alternativ kénnen sie auch ein anderes, in dieser Form
gefertigtes Ausriistungsstiick mit sich flihren.

Heilige Schriften

Apsu Draco ist der abschlieende heilige Text Apsus, auch
wenn er von dem mittlerweile atheistischen und blinden
Golddrachengelehrten Gunnarrex verfasst wurde. Dieser
schrieb das 4000 Zeilen umfassende Epos in einer Sitzung
nieder, weil er sich unter anderem dafiir entschuldigen
wollte, dass er versehentlich Apsus Reich, den Ewigen Wan-
delgang, zu einer ungiinstigen Zeit betreten hatte. Apsu
steht hinter der Bedeutung des Textes, der auch Verse zum
Wesen von Gut und Bose und der Erschaffung der Dra-
chenartigen enthilt. Das Epos sagt den Endkampfzwischen
Apsu und Dahak voraus, enthiilt aber keine Einzelheiten.

Feiertage
Die folgenden Feiertage sind Apsus Gliubigen heilig:

Tag des Aufbruchs: Der erste Tag des Sommers ist ein
Tag des Reisens. Apsus Diener verbringen diesen Tag und
die folgende Woche in der Wildnis, wo sie unbekannte Ge-
biete und Landstriche bereisen. Auf diese Weise wird der
Gldubige mit neuen Verstecken und Verteidigungspositi-
onen vertraut.

Zeit der Erinnerung: Apsus Anhinger verbringen den
ersten Tag des Winters in Einsamkeit und erinnern sich an
frithere Ereignisse, Verbiindete und Geliebte. Dieser Fest-
tag ist symbolisch und reprisentiert die Zeit, welche Apsu
damit verbringt, iiber die Verinderungen der Welt seit
der Geburt seines ersten Kindes nachzusinnen.

N
X Apberismen
\ Die folgenden Ausspriiche sind unter den

), Gliubigen und in der Kirche des Wegberei-

,  ters verbreitet:

Auf die Riickkehr: Dieser Ausspruch
ist ein Gruf§ an Apsuanhinger, die ins

Unbekannte aufbrechen, und kann in
Kneipen ebenso wie in Tempeln ge-
nutzt werden. Oft hebt man dabei die
Waffe oder winkt mit der Hand und
lichelt leicht.

Es soll erschaffen werden: Architek-
ten, welche Apsus Ziele verfolgen, ma-

chen sich diesen Ausspruch oft zu eigen.
Er wird hiufig genutzt, wenn der Auftrag
ergeht, ein wichtiges Gebiude zu errich-
ten, stellt aber auch ein Versprechen dar,
etwas Korperliches oder Metaphorisches
zu schaffen.
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Beziebungen zu apderep Religionen
Apsu unterhilt nur spirliche Kontakte zu anderen Gott-
heiten, da der drakonische Zwist die {iblichen Sorgen der
Gotter kaum beriihrt. Er unterhilt aber dennoch stirkere
Kontakte zu den Gottheiten guter Gesinnung, insbeson-
dere zu jenen mit rechtschaffenen Neigungen. Iomedae
und Torag unterstiitzen Apsu ebenso wie Sarenrae, die
sich noch gut daran erinnert, welchen Beitrag die Dra-
chen geleistet haben, als es galt, Rovagug in seinem Ge-
fingnis anzuketten.

Andere Gottheiten haben Apsu in geringerem Maf3 ihre
Unterstiitzung versprochen, darunter Cayden Cailean und
Gorum - der erste bekimpft das Bose und denkt, dass der
kommende Kampf der Drachengétter ,eine nette Prii-
gelei werden wird“, wihrend der zweite den kommenden
Drachenkrieg als groflen Konflikt erachtet, in dem seine
Truppen kimpfen kénnen (und dies auch noch auf beiden
Seiten).

Der Drachengott Dahak ist Apsus Erstgeborener und
zugleich sein grofiter Feind. Seitdem der abtriinnige Sohn
das erste Drachenpantheon zerstort hat, wird er von Apsu
bekimpft. Beide wissen, dass ihr letzter Kampf naht, daher
bereitet sich Dahak ohne Unterlass auf diese welterschiit-
ternde Konfrontation vor. Dennoch konnten sie sich nach
der Einkerkerung Rovagug zivil unterhalten, als Dahak
seinem Vater mitteilte, warum er die anderen Gottheiten
nicht verraten hatte, und Apsu erklirte, Golarion auf ewig
zu beschiitzen.

Asmodeus ist der einzige bekannte bése Gott, der mit
Apsu spricht und ihm sogar seine Dienste aus unbekann-
ten Griinden (und zu einem Auflenstehenden nicht be-
kannten Preis) angeboten hat. Apsu verhilt sich dem Fiirs-
ten der Holle gegeniiber zwar hoflich, hat ihn bislang aber
stets abgewiesen. Dahaks Spione im Ewigen Wandelgang
berichten, Asmodeus hitte angeboten, Dahak vor Beginn
der letzten Schlacht zu schwichen, es gibt aber auch Be-
hauptungen, er hiitte der Endlosen Zerstérung ein ihnli-
ches Angebot unterbreitet.

Nachdem Iomedae die Priifung des Sternensteins hin-
ter sich gebracht hatte, wandte sie sich an Apsu. Sie hatte
Nachforschung zu der edlen Drachengottheit betrieben
und wollte ihn stirker in die Angelegenheiten der Sterb-
lichen einbeziehen und sich mit ihm im Kampf gegen die
Michte des Bosen verbiinden. Da Apsu sich aber auf die
kommende Schlacht mit seinem Sohn konzentriert, kam
es zu keiner langfristigen Allianz, dennoch konnte lome-
dae ihn als Freund gewinnen - die beiden Gottheiten ha-
ben einander versprochen, den jeweils anderen zu vertei-
digen, sollte er oder sie von anderen géttlichen Michten
angegriffen werden. Man betrachtet lTomedaes gottlichen
Diener Frieden-durch-Wachsambkeit (ein einzigartiger ce-
lestischer Golddrache) als korperliche Manifestation der
Ubereinkunft zwischen den beiden Gottern.

Reich

Die kugelfsrmige, schwebende Halbebene, die als der Ewi-
ge Wandelgang bezeichnet wird, ist Apsus Reich. Innerhalb
der Kugel treiben grof8e Inseln umher, von denen jede das
letztendliche Ziel der Seelen einer anderen Art von Me-
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talldrache ist. Am Rande des Reiches schwebt eine Insel,
die alle moglichen Umgebungen aufweist; hier leben die
wenigen Chromatischen Drachen, welche Apsu in seinem
Heim dienen. Auf einer Insel im Herzen des Ewigen Wan-
delganges befindet sich die Schimmernde Kathedrale; in
diesem gewaltigen, glinzenden Gebidude residiert Apsu
und steuert sein Reich durch das Grofle Jenseits mit sei-
nen drakonischen Verbiindeten an seiner Seite. Der Ewige
Wandelgang bereist ungehindert das gesamte Grofie Jen-
seits, wird meistens aber innerhalb der Ebenen guter Ge-
sinnungen und dort oft im Himmel vorgefunden.

Planare Verbiindete

Viele Verbiindete Apsus sind ilter als manche Gétter Go-
larions. Die Folgenden sind seine am besten bekannten
Diener; sie konnen mittels Verbiindeter aus den Ebenen be-
schworen werden:

Makellose Flamme (einzigartiger Couatl): Zu Apsus il-
testen Verbiindeten gehort Makellose Flamme. Der Couatl
ist in das rechtschaffene Feuer der Odemwatffe eines Gold-
drachen gehiillt und bereist die Materielle Ebene auf der
Suche nach Texten, welche die Gebote Dahaks verbreiten,
um sie in heiligem Feuer aufgehen zu lassen. Auf diese
Weise schwicht er Dahaks Kirche beachtlich, da mit jedem
zerstorten Text weniger imstande sind, von der Endlosen
Zerstérung zu erfahren.

Oregenus (Apsus Herold): Dieser elegante, celestische
Erwachsene Silberdrache ist aufgrund der gewaltigen Bril-
le, die er stets trigt, leicht zu erkennen. Oreganus ist eben-
so freundlich wie alle seiner Art, zugleich aber auch leicht
ignorant hinsichtlich der Note der Leute, die er als Apsus
Herold beschiitzt. Er dient Apsu, indem er zur Materiel-
len Ebene reist, um Bollwerke und Zufluchten fiir jene zu
errichten, die in der Nihe bosartiger Drachen oder macht-
voller boser Bedrohungen leben, wobei er stets ermuti-
gende Worte spricht. Oreganus’ Odem ist einzigartig - sie
hinterlisst einen permanenten Eisblock (wie Eiswand), wel-
chen der Drache zu langlebigen Bauwerken formen kann.
Dieses Eis strahlt aber keine Kilte ab und besitzt die Hirte
von Stein, so dass es ungemein niitzlich ist als schiitzende
Behausung fiir jene, die der Herold beherbergen méchte.

Syrax der Platinfarbene (einzigartiger Mechanischer
Drache): Syrax ist weder ein Chromatischer Drache noch
ein wahrhafter Metalldrache. Sie bereist in Apsus Namen
und Auftrag die Materielle Ebene und das Grofie Jenseits
als dessen Gesandte. Der Anfiihrer des alten Reiches Thas-
silon, der Runenkaiser Xin, war bis zu seinem Tod von
Mechanismen und Uhrwerkkreaturen fasziniert. Dieser
Mechanische Drache (Monsterhandbuch 1V, S. 182) ist das
Ergebnis eines vergessenen Experiments des Runenkai-
sers, in dessen Rahmen der Verstand eines Messingdra-
chens in einen mechanischen Leib transferiert wurde.
Unmittelbar nach der Prozedur konnte Syrax aus Xins
Kontrolle entkommen und den Ewigen Wandelgang er-
reichen, wo sie Apsu anflehte, den Vorgang umzukehren.
Der Drachengott konnte ihr zwar nicht helfen, erkann-
te aber ihren bemerkenswerten Geist und Verstand und
beauftragte sie damit, als seine Botschafterin kiinftig das
Multiversum zu bereisen.
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esmara ist die Gttin der Piraten und Seemonster. Sie ist dreist, liis-
tern, angriffstustig und gierig, folgt aber einem Ehrenkodex und ist ih-

rer Mannschaft und ihren Verbiindeten gegeniiber loyal, solange dies
ihren Zwecken dient. Sinnloser Mord und andere unprofitable Handlungen lie-

ete, in die es vordringen kanf
besitzt sie kaum Macht, aber auch keine Interessen in und an der Welt der

Sterblichen..Der Rampf zwischen Gut und Bése ist ihr egal, sie interessiert nur
Verfolgungsjagden, Schlachten und Beuyte, Selbst der grofite Atheist unter den
Piraten wirft daher hin und wieder einen Anteil s
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Die Piratenkénigin
Géttin der Piraten, Seemonster und des Streits
Gesinnung CN

Domanen Chaos, Krieg, Tricks, Wasser, Wetter
Bevorzugte Waffe Rapier

Zentren der Verehrung Die Fesselinseln,
Garund, llizmagorti il
Nationalitat Kellidin

Gehorsam Stehle eine Goldminze oder ein
alkoholisches Getrank unter Einsatz von Ge-
walt oder Tricks. Dann biete den gestohlenen
Gegenstand Besmara als Opfer an, indem
du es in wenigstens 1,20 m tiefes Wasser -~
wirfst, wihrend du fir alle hirbar von deinen
jiingsten oder beeindruckendsten Taten der
Piraterie berichtest und dabei ihren Namen
preist. Alternativ kannst du diese Taten auch
jemandem erzdhlen, der noch nicht von ih-
nen wusste, und kannst dabei verheimlichen,
dass es deine Taten sind. Du erhaltst sodann
einen heiligen oder unheiligen Bonus von +2
auf deine RK gegen Gelegenheitsangriffe. Die
Art des Bonus hangt von deiner Gesinnung ab
- solltest du weder gut noch bose sein, musst
du die Art des Bonus bei erstmaliger Ausfih-
rung dieses Rituales festlegen; diese Wahl
kann spater nicht mehr gedndert werden.

SEGEN DES ERHABENEN *

- 1: Aufbrausen des Kapiténs (ZF) Befehl 3/Tag, Aggressive
Gewitterwolke ™**¥' 2 /Tag oder Windwall 1/Tag

+ 2: Tiickische Luftspiegelung (ZF) Besmaras 5egen erlaubt
dir, ein Mal am Tag die Wahrheit zu verbergen. Diese Fahig-
keit wirkt entweder wie Arkane Spiegelung oder Falsche
Erkenntnis. Du kannst die lllusion verandern, indem du dich
konzentrierst und eine Bewegungsaktion aufwendest. Die
lllusion wahrt, bis du eine neue erschaffst oder diesen Ef-
fekt als Schnelle Aktion aufhebst.

- 3: Mannschaft ermutigen (UF) Die Piratenkonigin verleiht dir
ihren gottlichen Elan, der all deine Verbundeten mit Mut und
Stolz erfiillt, dir zur folgen. Du kannst ein Mal am Tag als Stan-
dard-Aktion alle Verbundeten innerhalb von 18 m Entfernung
2u groBerer Bewegungsrate und Kraft inspirieren: Sie erhalten
einen Bonus von +3 m auf ihre Bewegungsrate und die Vortei-
le von Heldentum. Wasser oder Wetter erzeugen keine Mali
bei jenen Angriffs-, Fertigkeits- oder Rettungswiirfen, die von
diesem Moralbonus profitieren. Dieser Bonus wahrt 1 Stunde
pro Trefferwiirfel, aber den du verfugst. Als Augenblickliche
Aktion kannst du einer beliebigen Anzahl von Kreaturen, die
dir nicht gehorcht, diesen Bonus wieder entziehen.

 SEGEN DES HOTERS

- 1: Unglaubliche Angeberei (ZF) Affenfisch"***' 3/Tag, Wel-
lenritt™ 2/Taq oder Wasser atmen 1/Tag

- 2: Seemannsfluch (ZF) Du kannst Schiffe mit einer Hand
bewegung bewegungsunfahig machen oder zerstreuen. Du
kannst ein Mal am Tag entweder Wasser kontrollieren oder
Windkontrolle wirken.

- 3: Fluch der Piratenkénigin (UF) Du weillt, dass es den
Feinden der Piratenkonigin vorherbestimmt ist zu leiden,
und dass du ihren Zorn personlich tberbringen kannst. Du
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,Schreibe deinen
Namen auf die
stets veranderli-
che See mit einem
Sibel aus Schre-
cken und Triumph.
Kampfe fiir
Beute und Ruhm
und verdiene dir
deinen Platz unter

den Leg:zc'i’en der
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Kodex

kannst drei Mal am Tag durch deine Waffe einen Fluch leiten.
Du musst den Einsatz dieser Fahigkeit erkldren, ehe cu den
Angriffswurf ablegst. Triffst du, ist das Ziel verflucht (VIL, SG
=10 +1/2 TW + CH-Modifikator; keine Wirkung). Der Fluch
verleiht dem Ziel den zustand Krankelnd fur eine Anzahl von
Tagen in Hohe deiner Trefferwurfel. Wehrend
dieses Zeitraums fugt jede Kreatur, die das Ziel
in die zange nimmt oder gegen deren Angriff
sein GE-Bonus auf die RK verwehrt wid, bei
jedem Treffer zusatzliche 1W6 Schadenspunkte
am verfluchten Ziel zu (dieser zusatzliche Scha-
den qilt ggf. auch schon fur den Angriff, mit
dem der Fluch Gbermittelt wird). Ferner sind alle
Kreaturen mit einer Bewegqungsrate fur Saiwim-
men dem Ziel gegeniiber anfanglich Feirdselig
eingestellt. Dies ist ein Flucheffekt des T. Gra-
des. Der Fluch kann nicht gebannt werden, wohl
aber mittels Begrenzter Wunsch, Fluch brechen,
wunder, Wunsch oder Verzauberung biechen
aufgehoben werden.
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SEGEN DES VERKUNDERS SR
« 1: Trickreicher Gegner (ZF) //lusion der
Ruhe ' 3 /Taq, Monsterbenommenheit2/Tag
oder Zwielichtsklinge ™ 1/Taq

« 2: Piratencharisma (UF) Du verstehst die auf
reinem Charisma basierende Anziehungskraft
deiner Gottin und kannst sie nutzen, um ande-
re davon zu Uberzeugen, dich zu unterstitzen,
auch wenn sie dies normalerweise nicht tun wurden. Du
kannst ein Mal am Tag im Rahmen eines Fertigkeitswurfes
fur Diplomatie versuchen, ein Ziel zu bestechen (behandle
dies wie den Versuch, die Einstellung eines NSC um einen
schritt zu verbessern). Alternativ kannst du im Rahmer eines
Fertigkeitswurfes fur Einschuchtern diese Fahigkeit nutzen,
das Ziel zu weiterer Kooperation zu tberreden. Du erhaltst
einen heiligen oder unheiligen Bonus von +4 auf den Wurf
fur Diplomatie oder Einschuchtern; gelingt dir der “ertig-
keitswurf, unterliegt das Ziel einem Geas/Auftrag-tffekt.
solange dieser Effekt anhalt, kannst du dich als Standerd-Ak-
tion konzentrieren und erfahren, ob das ziel gerade aktiv
deinen Anweisungen folgt oder sich diesen aktiv widersetzt.

. 3: Bestochenes Seeungeheuer (ZF) Die Meeresungeheuer,

die von Besmara gezahmt wurden, folgen auf ihren Bef2hl hin
auch deinem Ruf. Du kannst ein Mal am Tag als Standard-Akti-
on eines der Monster herbeizaubern, welche Besmarabesto-
chen oder eingeschuchtert hat, damit sie ihren Anhingern
helfen. Du musst das Monster aus nachfolgend aufge‘ihrter
Liste wahlen: Erwachsener Seedrache (Monsterhandbuch 11,
S. 70), seeschlange (Monsterhandbuch, S. 235) oder \ouivre
(Monsterhandbuch 1V, S. 270). Das Monster erscheint, ak ware
es mittels Monster herbeizaubern herbeigezaubert worden
(du musst es in eine passende, wdssrige Umgebung herbei-
zaubern). Es befolgt deine Befehle perfekt fur 1 Runde pro TW,
uber den du verfugst, ehe es wieder verschwindet. £s befolgt
aber keine Befehle, die Besmaras Interessen zuwideraufen,
2.B. Wasserwege blockieren oder der Marine eines landes
bessere Kontrolle tiber eine Meeresreqgion verleihen - gibst du
solche Befehle, konnte das Monster sich gezwungen sehen,
dich anzugreifen, sofern die Anweisungen ihm als ungeheu
erlich erscheinen

Golarions
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Vorwort

Achaekek

Alseta

Apsu

Besmara

Brigh

Dahak

Ghlaunder

Groetus

Gyronna

Hanspur

Kurgess

Naderi

Sivanah

Zyphus



- Besmaras Aptipaladinkodex
" Antipaladine der Besmara sind wahre Halsabschneider un-
{1 ter den Piraten, welche dorthin gehen, wohin es sie zieht,
£ und die sich nehmen, was sie interessiert. Sie vertreten in
 erster Linie die gewalttétigen Aspekte ihrer Gottin, variie-
- ren aber untereinander, indem sie sich auf unterschiedli-
 che Aspekte von Besmaras Kodex konzentrieren. Der Ko-
- dex dieser Antipaladine weist die folgenden Zusétze auf:
Ich hole mir, was ich haben will. Wer mich nicht daran
zu hindern vermag, verdient es ohnehin nicht.
~ + Schatze demonstrieren meine Macht. Ich verschwende
- keine Zeit fiir Plane, die keinen Profit bringen.
+ Kein Trick ist mir zu billig. Ich werde niemals zugunsten
der Fairness auf einen Vorteil verzichten. ‘
+ Mein Stolz ist keine Fessel. Ich ziehe mich zuriick,
wenn ich muss, um den néchsten Tag zu erleben. ;
+ Die Schwachen dienen den Starken. Ich werde mei-
~ne Mannschaft niemals meine Starke vergessen oder
~ amzweifeln lassen.
+ Die Rache kann warten, wenn das Schiff weitersegeln
- muss. Besatzungsmitglieder, die sich mit mir anlegen,
- sterben an Land; Gegner konnen unter anderen Um-
4 standen niitzliche Verbiindete abgeben. i
-+ Ich lasse mich nicht in Ketten legen. Wer mich befrie-
- den will, soll an meinem Zo[n zerbrechen.
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Besmaras Wesen
Zu Beginn war Besmara ein michtiger Wassergeist mit einer Be-
gabung zum Manipulieren von Meeresungeheuern. Sie erlangte
Ruhm unter primitiven Stimmen, welche sie bestachen, diese
Kreaturen auf die Kiistendorfer anderer Stimme zu hetzen. Als
dann spiter Stimme damit begannen, mittels Booten andere
Ortschaften zu iiberfallen, lief§ sie sich bestechen, ihre Monster
auszusenden, um diese Angriffe abzuwehren oder den Angrei-
fern freies Feld zu verschaffen. Irgendwann vor dem Zeitalter
der Thronbesteigung verschlang sie die rivalisierenden Geister
des Holzes, des Goldes und des Kampfes, nachdem sie lange Zeit
alle Seiten gegeneinander ausgespielt hatte und fiir jede Seite
eines Konfliktes aktiv geworden war, und stieg zu einer Min-
deren Gottin auf. Thr Einfluss wichst und schrumpft seitdem
entsprechend der Macht der Seestreitkrifte der Kiistenreiche.
Sie ist allerdings mit ihrer gegenwiirtigen Stirke und finsteren
Bekanntheit zufrieden, zumal sie weifS, dass sie keine beliebtere
Gottheit stiirzen kann (das heif$t aber nicht, dass sie eine Gele-
genheit dazu nicht am Schopfe packen wiirde). Daher unterhilt
sie sich selbst, indem sie die Auflenposten der Himmlischen,
der Scheusale und schwiicherer gottlicher Miichte iiberfillt.
Besmara ist mit Herz und Seele eine Freibeuterin. Sie folgt
einem einfachen personlichen Kodex. Sie nimmt die Jagd auf]
wenn sie etwas haben will, zieht sich aber zuriick, wenn sie
fiir sich erkennt, dass sie nicht gewinnen kann. Sie gestattet
ihrer Beute einen Vorsprung, wenn sie eine Herausforderung
mdchte, ist aber nicht der Ansicht, dass Kiimpfe gerecht ablau-
fen miissen. Sie hat kein Problem damit, jemanden zu verra-
ten, der ihr nicht mehr von Nutzen ist, oder sich mit einem
Feind zur Verfolgung eines gemeinsamen Zieles zusammen-
zutun. Sie verachtet allerdings jeden, der ihr oder der Piraterie
im Allgemeinen Einhalt gebieten und sie einschrinken will.

Die Piratenkdnigin erscheint als dreiste Piratenkapitinin
mit rabenschwarzem Haar, deren Volkszugehorigkeit sich al-
lein nach ihren gegenwirtigen Launen richtet. Dabei ist sie
auffillig gekleidet — meist in bunte Hosen, schwarze Stiefel,
einem weiten Hemd und einem Hut (Zweispitz, Dreispitz oder
Kopftuch). Trotz ihrer nichtmenschlichen Urspriinge nimmt
sie selbst im Zorn nicht die Gestalt eines Monsters an. Man
weif aber, dass ab und an Schwiirme von Meereskreaturen aus
ihrer Kleidung kriechen, um ihr zu Diensten zu sein.

Besmaras Gunst manifestiert sich in Form rotierender Gold-
miinzen, vor der Sicht der Feinde schiitzender Nebel, Gegner, die
ihre Waffen fallen lassen oder daneben schiefien, sowie gegneri-
scher Segel, die reifien oder in Brand geraten. Sie zeigt ihren Zorn,
indem sie Nahrungsvorrite binnen Augenblicken verderben
lisst, Wasser in Schlamm verwandelt, Holzbeine und Hakenh:in-
de jucken lisst, iibelriechenden Wind aufkommen lisst oder flir
eine erh¢hte Anzahl von Seemonstern in der Nihe sorgt.

Die Kirche

Besmaras Anhinger sind gierige Leute. Manche mdgen zwar zur
See fahren, um Abenteuer zu suchen oder auf Entdeckungsfahrt zu
gehen, allerdings neigen diese meist dazu, anderen, wohlwollende-
ren Gottern zu dienen. Besmaras Gemeinde dagegen besteht mehr
aus jenen, die in erster Linie nach Schiitzen gieren und die Besitztii-
mer anderer begehren (egal ob Reichtiimer, Eigentum, Titel, Ruhm
oder Liebhaber) und zudem denken, dass es nur gerecht ist, wenn
sie sich all dies nehmen. Die meisten sind chaotisch und lieben
ihre personliche Freiheit. Besmaras Anhinger hassen es, jeden
Tag am selben Ort zu verbringen, und sind meist damit zufrieden,
sich ein paar Tage in einem Ort zu amiisieren, ehe sie wieder in
See stechen. Wie Besmara ziehen auch ihre Anhiinger den Kampf
dem Frieden vor — wenn zwei Nationen im Streit liegen, kann man
schliefflich wunderbar beide auspliindern und den Rivalen der
Opfer jeweils die Schuld in die Schuhe schieben.

Die Anhiinger der Piratenkonigin sind sehr abergliubisch
dariiber, was Gliick (z.B. Katzen, Galionsfiguren mit offenen
Augen, Alkohol iiber das Deck vergiefien) oder Ungliick (z.B.
an Deck pfeifen) bringt und was bose Geister betrifft (z.B.
Goldschmuck schiitzt!). Dazu kommen noch andere Traditio-
nen und Glaubensansitze. Sie glauben, dass Besmaras Gegner
auf dem Meer seekrank werden und an Land verkatert wiren.

Es gibt innerhalb der Kirche keine formalisierten Rituale; die
Gottesdienste sind in der Regel frohliche Anlisse mit Gesiingen,
Aufstampfen, Tinzen und dem Anziinden von Weihrauch oder
Ziindhélzern (insbesondere, wenn diese langsam brennen, was
auch auf Ziindschniire zutrifft). Begribnisse dagegen sind stille
Angelegenheiten, bei denen ein kurzes Gebet gesprochen wird;
der Tote wird entweder mit einer Kette, einer Kanonenkugel
oder schwerer, aber eher wertloser Beute beschwert im Meer be-
stattet oder mitsamt einem Ruderboot oder Flof verbrannt.

Besmara hat nur wenige Priester, da Piraten eher abergliu-
bisch als religids sind. Sie zihlt allerdings jeden zu ihren An-
hiingern, der im Angesicht des Todes auf dem Meer ein ver-
zweifeltes Gebet an sie gerichtet oder ihr Tribut entrichtet hat,
um ihre Gunst zu erlangen. Nahezu alle ihre Gliubigen sind
auf irgendeine Weise Piraten. Der Rest rekrutiert sich aus in-
telligenten Seeungeheuern, Leuten, die aus Kimpfen Profit zie-
hen (z.B. Kriegsgewinnler, Ausrichter von Hundekiimpfen und
andere Angehérige niederer Gesellschaftsschichten), Beamte in
,Piratenhiifen”, Ehefrauen von Piraten und Prostituierte, deren
Klientel hauptsichlich aus Piraten besteht. Solche Leute setzen



zwar bestenfalls selten einen Fuf auf das Deck eines Piraten-
schiffes, profitieren aber indirekt von erfolgreicher Piraterie
und beten daher zu Besmara, dass ihre Lieblingsfreibeuter mit
Taschen voll Gold zuriickkehren mégen. Manche minnliche
und weibliche Prostituierte unter den Gliubigen betrachten
sich selbst als ,,Geweihte Prostituierte“ der Gottin, auch wenn
ihre Treue meist nur aus einem Kostiim der ,Piratenkdnigin"
und gespielter Verflihrung besteht — was die Géttin allerdings
zum Lachen bringt. Minnliche Prostituierte werden von den
Gliubigen zuweilen (mit entsprechendem Unterton) als Ma-
trosen bezeichnet; diese Bezeichnung findet manchmal auch
beim Gatten einer Piratin oder eines Piraten Anwendung,

Wie es zu einer chaotischen Piratengéttin passt, vertritt
ihre Kirche keine offiziellen Ansichten zu Ehe, Kindern oder
wie man letztere aufziehen soll. Einige Piraten heiraten nie,
manche haben mehrere Frauen und wiederum andere haben
Kinder, die sie vielleicht anerkennen und ausbilden. Nur we-
nige leben keusch, sieht man von denen ab, die entsprechend
entstellende Verletzungen erlitten haben oder unter schweren
Geschlechtskrankheiten leiden.

Tempel und Schreine
Aufgrund der geringen Anzahl von Priestern gibt es auch
nur wenige mit der Zeit und dem Willen, Besmara zu Ehren
Tempel zu errichten. Bei den meisten ihrer Tempel handelt
es sich um zweckentfremdete Gebiude oder Schiffswracks,
von denen einige teilweise versunken sind. Ein 6ffentlicher
Tempel stellt immer die Totenkopfflagge zur Schau. Einer
Diebesgilde nicht unihnlich, verkauft der Priester Hei-
lung, Seekarten und Hinweise zu Verstecken oder hehlt
mit Diebesgut. An Orten, an denen Piraterie weniger
beliebt ist, besitzt der Tempel nach aufien hin eine
andere Funktion (es kénnte sich um eine Seilerei
oder das Geschift eines Fasshindlers handeln) und
ist Piraten aufgrund von Mund-zu-Mund-Propag-
anda bekannt. Weitaus hiufiger als Tempel
sind Schreine der Gottin. In Hafenstidten
kann es sich dabei um kleine Nischen
zwischen Gebiuden handeln, an de-
nen eine Piratenflagge weht und eine
Schnitzerei mit Besmaras Gesicht
oder eine alte Galionsfigur steht;
einen mit Schnitzereien verzierten
Mast, der an einem Pier aufragt oder
ein verwittertes Gotzenbild einer Frau
mit einer Schale. In der Regel gibt es dort ei-
nen Platz um ein Ziindholz oder einen Weih-
rauchbarren abzulegen oder um eine Tasse
Rum oder Grog zu vergiefien. Die Schreine
mit einer Schale sind meist so angelegt, dass
Hineingegossenes durch ein Loch im Boden
hinaustrépfelt oder iiber eine Rohre im Arm
der Figur verschwindet, so dass es aussieht,
als trinke die Géttin das Dargebotene. Ein
Priester auf einem Schiff besitzt meist einen
tragbaren Schrein, welcher auch als Altar
fungiert; diesen lagert er entweder in
seiner Unterkunft ein oder plat-
ziert ihn an Deck, wo plétzlich
religios gewordene Piraten in
der Mitte einer Schlacht Gebete ausstofSen konnen.

Die Aufgabep ecinpes Priesters
Essentiell gibt es in Besmaras Kirche keine Hierarchie. Jeder
Priester legt sich einen eigenen Titel zu und erkennt keine Au-
toritit neben der Gottin an. Priester erstatten niemandem Be-
richt, kénnten sich aber durchaus der Entscheidung eines Men-
tors unterwerfen, wenn es keine dagegensprechenden Griinde
gibt. Nur selten hat ein Schiff mehr als einen Priester an Bord;
in diesem Fall handelt es sich bei ihnen hiufig sogar um Riva-
len. Alle paar Jahre mag es einem charismatischen Priesterka-
pitin gelingcn, gleichgesinnte Priester unter seinem Banner zu
vereinen und eine Armada mit ihm als Admiral zu erschaffen,
doch dies ist eine wahre Ausnahme. Die meisten Priester be-
trachten sich als unabhiingig von den iibrigen.

Nahezu alle Priester sind praktisch denkende Leute und kei-
ne Zeloten. Sie nutzen ihre Magie, um auf dem Meer Stirke zu
erhalten. Das soll nicht heiflen, dass der Glaube eines typischen
Priesters falsch wire, doch gibt es einen deutlichen Unterschied
zwischen der wahnsinnigen Treue eines Klerikers Lamaschtus
oder der edlen Ruhe eines iomedanischen Paladins und dem
zweckmifiigen Glauben eines Priesters Besmaras. Solange die
Gottin respektiert wird und ihren Anteil an der Beute erhilt, ist

sie auch mit wenig mehr als Lippenbekenntnissen zufrie-
den, was auch ihren Priestern bekannt ist. Indem sie
Besmaras Magie nutzen, um Reichtum, Macht und

Ruhm zu erlangen, dienen sie ihren Zielen und

demonstrieren ihre Grofe.

Wie gewohnliche Gliubige auch sind Besmaras
Priester entweder Piraten oder solche Leute, die
von der Piraterie abhiingig sind. Sie kénnen
mutige Freibeuter sein oder aber auch
Morder und Vergewaltiger; irgendwo in
der Mitte davon gibt es auch manche,
die in beide Richtungen ausschlagen,

wenn es ihre Launen befriedigt und
die Bezahlung stimmt. Die Priester
segnen Piraten und Schiffe, heilen die

Mannschaften, vermitteln Arbeit und

Arbeiter, bewachen Piratenschiffe,
vertreiben oder binden Seemons-
ter und versuchen stets, von ihren
Aktivititen zu profitieren. Die meis-
ten Priester erachten es als wiirdelos,
gefallene Verbiindete Meeresungeheu-
ern zum Fraf$ zu iiberlassen, schlieflich
miissen sich alle Besatzungsmitglieder
aufeinander verlassen kénnen, und ein
toter Seefahrer kann den Priester auch nicht
mehr fiir seine Dienste als Heiler entloh-
nen. Die grofle Ausnahme Dbesteht
natiirlich dann, wenn mit dem
Leben des einen das Uberle-
ben anderer Besatzungsmit-
glieder erkauft werden kann.

Besmaras Priester sind normalerweise
geiibt in Beruf (Seefahrer) und Heilkunde.
Die meisten besitzen Fertigkeitsringe in
Akrobatik, Einschiichtern und Schitzen.
Kluge Priester haben zudem Kenntnisse

in Diplomatie und Wissen (Geographie,
Geschichte, Lokales und Natur). Priester
folgen keinem kirchlich festgelegten Tages-




ablauf, halten sich an Bord eines Schiffes aber meist an den
dortigen Tagesrhythmus. Die tiglichen Gebete sind kurz und
kommen gleich auf den Punkt.

Besmaras heiliges Symbol ist fast iiberall ein Totenschidel mit
gekreuzten Knochen auf schwarzem oder rotem Untergrund,
wobei Ulfenpiraten oft stattdessen einen Wikingerhelm mit
dahinter gekreuzten Schwertern verwenden. Nahezu alle ihre
Priester sind Kleriker oder Waldliufer, dazu kommt eine Hand-
voll Barden und Druiden — und alle paar Jahrzehnte ein Anti-
paladin, der ihre zerstorerischeren Aspekte vertritt. Kleriker der
Besmara konnen Schwdcherer Geas als Zauber des 4. Grades und
Fluch des Ekels"*" als Zauber des 5. Grades vorbereiten, beide aber
nur einsetzen, um Aversionen vor Booten, Schiffen oder offenen
Gewissern hervorzurufen.

26)

»

Abepteurer

Gliubige Abenteurer dienen Besmara, indem sie die Meere unbere-
chenbar genug machen, so dass die Piratenkonigin viele Anhiinger
anlockt und zudem viele spannende Abenteuer beobachten kann. Oft
suchen sie sich einsame Schiffe der Marine oder andere Schiffe unter
der Flagge einer Nation als Opfer aus, da solche Siege rasch einen Ruf
als tapfere Freibeuter begriinden kénnen. Ebenso bemiihen sie sich
sehr, nur zur Sicherheit alles Mégliche tiber die Seeungeheuer ihrer
Schutzpatronin in Erfahrung zu bringen.

Die meisten Abenteurer unter Besmaras Anhiingern sind auf ir-
gendeine Weise Piraten und in weitaus vielseitigeren Rollen titig als
ihre Priester. Die meisten wissen, wie man eine giinstige Gelegenheit
nutzt, um schnellen Profit oder Ruhm zu erlangen, aber auch wie
wichtig es ist, die Beine in die Hand zu nehmen, wenn ein Riickzug
angeraten und weise ist. Besmara segnet zugleich rechtschaffene Frei-
beuter im Kampf gegen die Marine von Cheliax und mordlustige Bu-
kanier, die besiegten Gegnern keine Gnade gewihren — wie im Falle des
Kriegsgottes Gorum ist sie rein am Konflikt selbst und nicht an seinem
Ausgang interessiert. Thre Anhiinger sind daher auch daftir bekannt, flir
Arger zu sorgen, indem sie aggressiv unter falscher Flagge segeln oder
gar angreifen oder sich als ,legitime Freibeuter” in Friedenszeiten aus-
geben und so Streitigkeiten zwischen Nationen provozieren.

Kleidung

Besmaras Priester tragen Kleidung, die auf dem Meer ihren
Zweck erfiillt, zugleich aber auffillig genug ist, dass Gegner sie
erkennen und ihr Ruf als Bukanier anwachsen kann. Entspre-
chend gibt es keine Kleiderordnung und ist fast jeder anders ge-
kleidet. Die meisten nutzen visuell auffillig Elemente wie weite
schwarz-weif} gestreifte Hosen oder Riischenhemden.

Heilige Schriften
Auf dem Wasser ist es schwer, Schriften vor Schaden zu bewah-
ren, daher besitzt Besmaras Klerus kaum heilige Schriften.
Besmaras Kodex: Der heilige Text der Piratenkénigin um-
fasst nur wenige Seiten, auf diesen werden die Behandlung
der Mannschaft, von Schiitzen und Gefangenen festgelegt. Die
meisten Priester, welche lesen kénnen, fertigen sich Abschrif-
ten an, wihrend die anderen Schliisselpassagen auswendig
lernen und das ignorieren, was sie nicht betrifft.

Fest- und Feiertage
Die Kirche der Piratenkénigin begeht keine
offiziellen Feiertage, die Folgenden wer-
den aber von ihren Anhingern in der
Regel gefeiert:
Harmattanfeier: Diese einfache Feier
markiert das Nachlassen der Sahuaginangriffe zu Beginn
des Winters.

Riffklauenmond: Der zweite Vollmond des Sommers im
nordlichen Garund markiert die jihrliche Riickkehr der umher-
ziehenden Riffklauen, so dass nur die gliicklichsten oder mich-
tigsten Piraten noch (erfolgreich) auf Raubzug ausziehen.

_
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Apberismen

Die folgenden drei Redewendungen bilden den Kern des Kodex
der Géttin. Jeder, der mit ihrer Religion vertraut ist, sollte sie er-
kennen und ihre Bedeutung verstehen:

Beendet euren Streit an Land: Wenn ein Seefahrer mit einem
anderen im Zwist liegt, ist ein Schiff nicht der Ort, um dies zu
kliren, da das Uberleben der ganzen Besatzung davon abhingt,
dass alle zusammenarbeiten. Daher werden Streitigkeiten an
Land geklirt, egal ob in einem Hafen oder an einem Sandstrand.

Dreiflig Schlige minus einen: Die traditionelle Bestrafung fiir
einen schwerwiegenden Verstof an Bord eines Schiftes besteht aus
30 Peitschenhieben auf den nackten Riicken. Der Kapitin oder der
Bootsmann kann aber wihlen, auf den letzten (den 30.) Peitschen-
schlag als Gnadenakt zu verzichten, falls das Ziel Reue zeigt oder
bewusstlos wird. Dennoch besitzt der Kapitin stets die Moglichkeit,
den letzten Schlag jederzeit nachzuholen; mit dieser Drohung soll
das Ziel zu besserem Benehmen gezwungen werden. In der Regel er-
lischt diese ,Peitschenschuld®, wenn das Schiff einen Hafen erreicht;
sie erlischt stets, wenn das Ziel die Mannschaft verlisst.

Ein Waffenstillstand endet am Horizont: Auch Piraten wissen,
dass man zuweilen verhandeln muss. Ein Waffenstillstand ist
aber nur so lange giiltig, wie das gegnerische Schiff noch in Sicht
ist. Auf diese Weise erhilt ein schwicherer Kapitin einen Vor-
sprung, sollte er die Absichten des anderen Kapitiins fiirchten.
Wird dieser Teil des Kodex gebrochen, wird dies nicht nur als
unsportlich, sondern als Bedrohung fiir alle Piraten betrachtet.

Beziehungen zu anderen Religionen
Besmara ist ein Dorn im Auge vieler rechtschaffener Michte und zu-
weilen eine Verbiindete und/oder Gegnerin von nahezu jedem anderen.
Wie ihre Anhiinger tritt sie friedfertig auf, wenn es ihr passt, und verrit
vielleicht einen Verbiindeten, wenn es ihr genehm ist oder darin Pro-
fit liegt. Sie verbiindet sich manchmal mit Cayden Cailean (der sie fiir
gefihrlich attraktiv hilt), Gorum (der ihre Stirke und Begeisterung fiir
Kimpfe respektiert) und Gozreh (der/die sie Schwester, Geliebte, Mons-
terzihmerin oder auch alle drei Dinge zugleich nennt). Zudem zieht sie
zuweilen mit Hanspur gemeinsam auf Raubzug (siehe Seite 63).

Erastil verachtet Besmara, da sie eine Bedrohung der traditionellen
Geschlechterrollen darstellt und freches, tollkiihnes Auftreten mehr
schiitzt als Wohlwollen. Jomedae mag sie nicht, weil die Piratenkoni-
gin tiber einen befleckten Sinn flir Ehre verfligt, der die Erbin anekelt.
Abadar hasst sie, da sie den Seehandel stért, und Asmodeus wiinscht
ihr den Tod, da sie keinen Sinn fiir Ordnung besitzt, es wagt, seine
Pline zu stéren, und obendrein eine Frau ist, die ihn nicht respek-
tiert. Da sie den Mahlstrom zu ihrem Heim auserkoren hat, hat sie oft
mit Gruppen von Proteanern und ihren ritselhaften Herren zu tun,
konnte aber mit ihnen aushandeln, ihre Anwesenheit zu akzeptieren
(ein wenig Bestechung hat dabei auch nicht geschadet).

In ihrer Beziehung zu Seeungeheuern spielt Besmara den schlauen
Schliger, der andere Schliger Kraft seiner Persénlichkeit und der An-
drohungen von Gewalt im Zaum hilt. Thre Monster sind wie blutgierige
Hunde, die ihr nur widerwillig gehorchen, weil sie wissen, dass sie sie ver-
letzen oder téten kann. Aquatische Volker verehren meistens ihre eigenen
Gotter und vermeiden es, Besmaras Aufinerksamkeit zu erlangen, da ihre
Monster nicht nur auf Schiffe iiber den Wellen Jagd machen, sondern
auch unter den Wellen fiir Verheerung sorgen. Thre Anhiinger werden
daher ermutigt, ihren Ruf zu nutzen, um aquatische Gegner einzuschiich-
tern, wobei sie aber aufpassen miissen, es nicht zu iibertreiben. Besmara
mag zwar einen angeberischen Anhiinger segnen, dessen Auftreten ihr
gefillt, allerdings muss dieser dennoch imstande sein, gegen derartige
Kreaturen standhalten zu kénnen, damit ihm der Segen auch etwas niitzt.

Géttliches Reich

Besmara besitzt kein durch Grenzen definiertes Reich, sondern
zieht an Bord ihres idealisierten Piratenschiffes, der Seegeist, durch
das Chaos des Mahlstroms. Die Beschreibungen dieses Schiffes vari-
ieren je nachdem, was der Betrachter unter einem Kriegsschiff ver-
steht — sei es eine Galeone, ein Langschiff oder eine Dschunke. Die
Seegeist sorgt aber stets fiir Furcht und Respekt. Besmara kann ihr
Aussehen und ihre Ausstattung nach Belieben verindern, wie auch
das Innere und die Umgebung des Schiffes in etwa 100 m Radius.
Wenn Besmara nicht gefunden werden will, erméglichen ihr dies
die Beweglichkeit des Schiffes und ihre eigenen Fihigkeiten — meh-
rere rachsiichtige gottliche Wesen suchen sie oft jahrhundertelang
im Mahlstrom, nur um schlieflich frustriert aufzugeben. Manchmal
fiihrt Besmara auch eine Armada von Schiffen an, die mit Bittstel-
lern bemannt sind, manchmal folgen im Kielwasser ihres Schiffes
Wracks, Beute und wahnsinnige, nicht sterbende Seeleute. Die See-
geist ist zudem eines der Sternenbilder am golarischen Himmel.

Verbiindete aus den Ebenen

Besmaras bekannteste Diener sind miichtige Bestien aus den Tiefen
des Meeres. Alle ihre Priester wissen um legendiire, tote Piratenka-
pitine, welche sie mit der richtigen Bestechungssumme herbeirufen
konnen. Die meisten ziehen es aber vor, feindliche Seefahrer von be-
schworenen Albtraumkreaturen in den Tod ziehen zu lassen. Die fol-
genden, wohlbekannten tibernatiirlichen Diener konnen mittels Ver-
biindeter aus den Ebenen oder ihnlichen Zaubern beschworen werden:

Alte Rache (Charybdis): Diese uralte Charybdis (Monsterhandbuch
11, S. 47) steht schon linger unter Besmaras Pantoffel, als diese zu den
Gottheiten zihlt. Sie ist zwar miide und altersschwach, lebt aber von
ihrem Hass und hofft auf den Tag, an dem sie der Vernichtung der
Piratenkonigin beiwohnen kann. Sie liebt den Geschmack von Krea-
turen, die in heiligem oder unheiligem Wasser ertriinkt wurden.

Kelpiezorn (Besmaras Herold): Dieses von Stiirmen beschidigte Pira-
tenschiff trigt Schiidel und Riickgrat eines grofien Meereswesens als Gali-
onsfigur. Unheimliche Lichter flackern an Deck und breiten sich von den
Masten her aus. Das Schiff ist Quelle vieler Schaudergeschichten, in denen
Geisterschiffe tiber das Meer treiben oder von Gespenstern bemannt sind.
In Wahrheit handelt es sich bei Kelpiezorn jedoch um eine lebende Kreatur.
In seltenen Fillen befihrt es auf Anweisung Besmaras die Meere der Ma-
teriellen Ebene, um Piraten zu strafen, die sich einer furchtbaren Ketzerei
gegen die Piratenkonigin strafbar gemacht haben. Wenn es keine Anwei-
sungen hat, befihrt es die Ozeane der Materiellen Ebene, die Ather- oder die
Astralebene, aber auch seltsame Traumreiche auf der Suche nach Gefahren,
Ruhm und Pliindergut. Wird es von Sterblichen gerufen, verlangt Kelpie-
zorn Schiitze als Entlohnung fiir seine Dienste — am besten Kisten voller
Gold und Edelsteinen. Es hat aber auch eine liisterne, voyeuristische Ader
und konnte jenen Preisnachlisse gewihren, die es bei sexuellen Handlun-
gen zusehen lassen. Sofern es korrekt bestochen wird, dient es mit wider-
williger Treue, bis die Aufgabe erledigt ist, um sich dann abzusetzen.

Rusizi (einzigartige Drachenschildkréte): Diese riesige Kreatur
wird alternativ als Schildkréte, Krokodil oder Drachenschildkréte
mit einem Krokodilkopf beschrieben. Sie wird zuweilen von Ech-
senmenschen, Goblins und anderen Primitiven als Gottheit verehrt.
Rusizi hat sich schon lange an den Geschmack von Humanoiden
gewohnt und zieht lebendige Opfergaben als Entlohnung vor, ihre
Dienste kénnen aber auch mit Gold und Adamant erworben werden.
Letzteres frisst sie, was ihren Panzer noch hirter werden lisst.

Schwarzer Mahner (einzigartiger Dekapus) Dieses tentakelbewehrte,
unaufFillig vorgehende Ding ihnelt einem aquatischen, seepockenverkrus-
teten Dekapus (Monsterhandbuch I1, S. 68) von der GrofSe eines Biren. Fr zieht
eine Bezahlung in Gold, Tintenfischgehirnen oder Gnomenfleisch vor.
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_ Brigh_

righ, das Fliistern in Bronze, ist eine verwirrende Gottin mit unbekann-
Bten Urspriingen. Sie ist die Schirmherrin von Technologien, welche

derart komplex sind, dass die meisten sie nicht verstehen. Sie ist die
Gottin der Erfindung, insbesondere hinsichtlich Geritschaften, welche ein Ei-
genleben zu besitzen scheinen wie mechanische Konstrukte und Golems. Sie
fordert unersattliche Neugier, endloses Experimentieren und das Teilen von
Wissen, so dass sie fiir zahlreiche esoterische und umfangreiche Schopfungen
verantwortlich ist. Daher erfreut sie sich bei Gnomen groker Beliebtheit, zu-
dem beten viele Entwickler, Erfinder und andere geniale Geister, welche ihre
Visionen des Fortschritts verstehen, um ihren Segen, Abgesehen von diesen

wenigen Anhangern ist Brigh dem Rest der Welt allerdings kaum bekannt.
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Das Flistern in Bronze

Gottin der Mechanismen, der Erfindungen und der Zeit
Gesinnung N

Domaénen Erde, Feuer, Handwerk, Wissen
Unterdoméanen Gedanken, Konstrukte, Metalle, Rauch
Bevorzugte Waffe Leichter Hammer
Lentren der Verehrung Absalom, Diuma,
Manaoden, Nex, Numeria

Nationalitat Taldanerin

Gehorsam Wihrend du Passagen aus Die
Logik des Entwurfes zitierst, musst du eine
neue Kreation erschaffen, die Arbeit an
einem ausgeklugelten Mechanismus oder
Objekt fortsetzen oder cine bereits exis-
tierende Schopfung auseinandernetmen,
um zu begreifen, wie sie funktioniert. Die
Kirche arbeitet bevorzugt an nutzlichen
Austistungsgegenstanden, magischer Ge-
genstanden, innovativen Spielzeugen und
Gerdtschaften, bei denen es hauptsa:hlich
U beweisen gilt, dass sie funktioneren,
und nicht, dass sie spezifische Protleme
losen konnen. Sollte niemand in der Nahe
sein, dem du deine Beobachtungen miind-
lich oder schriftlich berichten kannst, dann
schreibe deine Notizen zur spateren Weiter-
gabe oder Veroffentlichung nieder. Fals du Gelegenheit hast,
deine Beobachtungen mit anderen zuteilen, dich aber dage-
gen entscheidest, erfullst du das Gelorsamsritual nicht (ein
Satz Notizen muss nur einmal geteit werden). Du erhaltst
einen heiligen oder unheiligen Bonus von +4 auf Fertigkeits-
wirfe fur Mechanismus ausschalten. Cie Art des Bonus” hangt
von deiner Gesinnung ab, solltest du weder gut noch bose
sein, legst du ihn unwiderruflich fest, wenn du erstmals die-
5es Gehorsamsritual ausfihrst.

SEGEN DES ERHABENEN ) ke J

* 1: Konstrukteur (ZF) Handwerkers Glick ™ 3/Tag, Reparie-
ren 2/Taq, Niedere Erschaffung 1/1¢q

* 2: Schutz durch den Apparat (UF) Dein Korper ist eben-
50 widerstandsfahig wie ein Konstrukt. Vielleicht erscheint
€550, als ob Bronzeplatten deine lebenserhaltenden Orga-
ne beschirmen oder Bronzezahnrader deine Glieder ver-
binden, so dass du deine cigenen Grenzen immer wieder
uberschreiten kannst - der Effekt dieser Fahigkeit ist ver-
gleichbar mit Brighs eigener Zahnrdristung, die sich ih-
ren Bedirfnissen anpasst. Du erhdl'st einen heiligen oder
unheiligen (entspricht der Art des tonus, die bei dem Ge-
horsamsrityal gewdhlt wurde) Bonus von +2 auf Rettungs-
wiirfe gegen Effekte, die Attributsentzug, Attributsschaden,
Entkraftung, Erschopfung, Lebenskraftentzug oder nichttod-
lichen Schaden verursachen

* 3: Inspiriertes Schaffen (UF) Die Suche nach Entdeckun-
gen und Erfindungen endet nie. idem du Brighs tiefes
Verstandnis fir effizient genutzte Zeit und technische Neu-
erungen einsetzt, kannst du Gegenstande in kirzerer Zeit
wahrend des Abenteuerlebens hesstellen oder wahrend
du der Gottin auf andere Weise dienst. Wenn du magische
Gegenstande wahrend eines Abenteuers herstellst, kannst
du 4 Stunden am Taq auf diese Kieation verwenden. Dabei

nutzt du den Vorteil, die volle Zeit auf das Handwerk an-
zuwenden, anstelle nur Arbeit im Wert von 2 Stunden zu
produzieren. Zudem kannst du ein Mal am Tag Verarbeitung
als zauberdhnliche Fahigkeit einsetzen, um damit Gegen-
stande zu erschaffen. Zwar ist es dir nicht moglich, auf diese
Weise magische Gegenstande herzustellen, je-
doch kannst du die hergestellten Gegenstande
spater magisch verbessern.

(RU, RU) SEGEN DES HUTERS ) )
* 1: Bronzekrieger (ZF) Handwerkers Fluch ™"
3/Tag, Metall erhitzen 2/Tag, Hast 1/Tag

* 2: Konstruierte Form (UF) Brigh kann Ge-

genstande in ihrem Innern justieren, hinzufu-

gen oder entfernen, um ihre Form so kontinu-
ierlich verbessern zu kénnen. Einen Bruchteil
dieser Fahigkeit hat sie auch dir verliehen.

Als schnelle Aktion kannst du deinen Korper

verandern, um konstruktartige Merkmale zu

verkorpern, die dich vor physischem Schaden
bewahren. Die Verwandlung geschieht subtil,
so als ob metallische Verstarkungen entlang
deiner Knochen befestigt waren oder kleine
hilfreiche mechanische Gegenstiicke deiner

Organe schitzen wiirden. Diese Transformation

verleiht dir SR 3/- fir eine Anzahl an Runden
am Tag in Hohe deiner Trefferwiirfel. Diese Runden miissen
nicht aufeinander folgen. Den Effekt zu entlassen ist eine
Freie Aktion.

- 3: Kriegsruf (UF) Brighs mechanische Diener antworten
auf deinen Ruf, um Erfindungen, unschuldige Konstrukte
und die Opfer von fehlgeleiteten Erfindungen zu beschiit-
zen. Ein Mal am Tag kannst du als Volle Aktion einen Me-
chanischen Golem (Monsterhandbuch 11, S. 120) beschwo
ren. Der Golem befolgt deine Befehle fir die Dauer von
1 Minute pro Trefferwirfel, den du besitzt. AnschlieRend
verschwindet er wieder.

~ SEGEN DES VERKUNDERS ,
. 1: stimme der Bronze (ZF) Zusammenflicken "* " 3/Taq,
Schldue des Fuchses 2/Taq, Sand der Zeit"** 1/Taq

2: Lebendes Konstrukt (UF) Das Flustern in Bronze ist die

Schutzherrin der Konstrukte. Aufgrund ihrer Glaubensleh-

ren, kannst du belebte Geister in solchen mechanischen En-

titaten wahrnehmen. Du kannst Konstrukte mit Magie be
treffen, als ob sie lebende Kreaturen waren. Einmal am Taq
kannst du ein Konstrukt zum Ziel eines Zaubers oder einer

Zauberahnlichen Fahigkeit machen und den Zauber wirken,

als ob die Kreatur die Kategorie Humanoider besale. Diese

Fahigkeit kann zwar die Immunitat intelligenter Konstrukte

gegen geistesbeeinflussende Effekte iberwinden, jedoch

geistlose Konstrukte werden davon nicht betroffen.

- 3: Gefrorene Zeit (UF) Die Zeit ist einfach ein Konstrukt,
und als solches kannst du sie verstehen und manipulieren
Du erhaltst die Fahigkeit, den Lauf der Zeit zu spiiren und
ihn um dich herum zu verandern. Auf diese Weise kannst
du durch die Zeit von einem Ort zum anderen springen. Du
erhaltst die Fahigkeit, die Zeit anzuhalten. Ein Mal am Tag
kannst du Stehende Dimensionstir als Zauberahnliche Fa
higkeit einsetzen.
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Die Beschiitzer der Kopstrukte
. Brigh beauftragt ihre Inquisitoren damit, jeden aufzu-
~ halten, der Konstrukte missbraucht. Diese bemihen
. sich daher besonders, jene Konstrukteure zur Stecke zu
bringen, welche Gegenstdnden Intelligenz verleihen,
‘nur um sie dann wie Sklaven zu behandeln. Eine wei-
tere wichtige Pflicht dieser Inquisitoren besteht darin,
 Erfinder aufzuspiren, die konstruierte Kreaturen schén-
den und verletzen, und ihren Taten ein Ende zu setzen.
Brighs Inquisitoren beschitzen aber nicht nur Konst-
~ rukte vor Menschen und anderen Leuten, sondern auch
_die Leute vor Konstrukten. Wenn ein Golem Amok l&uft
-~ oder eine Seelengebundene Hille die Entfiihrung jener
- plant, die sie an ihr fritheres Leben erinnern, schreiten die
¢ Beauftragten des Flisterns in Bronze ein. Dabei ziehen sie
~ es nach Moglichkeit vor, solche Konstrukte einzufangen
. und zu reparieren. Doch wenn es erforderlich sein sollte,
erstoren sie sie auch zum langfristigen Vorteil der Gesell-
~schaft und weiterer Entwicklungen. Sie bemihen sich im
- Anschluss jedoch stets, das Konstrukt genau zu studieren,
sm herauszufinden, was bei seiner Erschaffung, Program-
mierung oder vielleicht auch Wartung schiefgegangen ist,
ahnliche Probleme kiinftig zu vermeiden. ‘%
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Brighs Wesen

Brigh ist eine geduldige, ruhige Erfinderin, die bereit ist, aus ih-
ren Fehlern zu lernen, und stindig versucht, ihre Werke zu ver-
bessern. Sie ist still und reserviert und achtet darauf, niemanden
mit unbedachten Worten oder Gesten zu beleidigen. Allerdings
ist sie nicht gefiihllos, sondern schiitzt die Dinge sehr, welche
ihre Anhinger in ihrem Namen anfertigen. In ihrem mechani-
schen Herzen gibt es einen ganz besonderen Platz flir intelli-
gente Konstrukte, und sie straft jeden, der sie missbraucht.

Die Gottin lehrt, dass man die Werke anderer fortflihren
und verbessern und die eigenen Werke mit anderen teilen soll,
damit auch diese noch verbessert werden kénnen. Schopfun-
gen sollen wie Kinder behandelt werden, stellen sie doch eine
Hinterlassenschaft dar, auf welche man stolz sein kann. Es ist
wichtig, auf Einzelheiten zu achten; man sollte ein Problem
erkennen, sich iiberlegen, wie man dieses Problem behandeln
kann, und eine andere Methode anwenden, falls die erste nicht
funktioniert.

Brighs Vergangenheit ist so geheimnisvoll, dass selbst ihre
eigenen Priester mehrere Theorien hinsichtlich ihrer Herkunft
haben. Manche predigen, dass sie einst ein Konstrukt gewesen
sei, dessen Intelligenz die anderer Konstrukte bei weitem iiber-
troffen hitte und welches einen Lebensfunken und Zugang zur
Gottlichkeit erlangt hitte. Andere meinen, dass sie frither eine
lebende Person und ein Wunderkind auf den Gebieten der Al-
chemie und der Mechanismen gewesen sei, welches Jahrhun-
derte in Isolation verbracht hiitte — in dieser Zeit hiitte sie die
Theorien des Lebens und der Konstrukterschaffung verein-
heitlicht, bis sie nahtlos mechanische Teile mit ihrem Leib ver-
schmelzen konnte, um unglaubliche Stirke, Beweglichkeit und
mentale Rechenkapazititen zu erlangen; auf diese Weise hitte
sie sich perfektioniert, bis sie die Sterblichkeit hinter sich gelas-
sen hiitte und in den Bereich des Géttlichen vorgestofien wiire.

Brigh manifestiert sich zuweilen als schlanke Menschen-
frau aus bronzenen Uhrwerksmechanismen. Manchmal er-
scheint sie auch als Humanoide mit perfekt symmetrischen
Gesicht und gekleidet in eine mechanische Riistung, aus der
sie Teile 16sen und in mechanische Waffen verwandeln kann,
wihrend ihr Kopfvon einer bronzenen Kappe bedeckt ist. Nie-
mand weif$, welche dieser Erscheinungen ihre wahre Gestalt
ist oder ob beides Aspekte ihres wahren Selbst sind. In ihrer
mechanischen Gestalt kann Brigh ein Fach in ihrer Brust 6ff-
nen und perfekt gestaltete Mechanismen hervorholen, die sie
entweder anderen Kreaturen schenkt oder freilisst, auf dass
sie als unabhiingige Kreaturen operieren.

Wenn Brigh erfreut ist, reparieren sich beschidigte Mecha-
nismen von selbst, nehmen Spiegel einen bronzenen Ton an,
fliistern Konstrukte ermutigende Worte, riecht es nach O],
Schmiere oder Schiefipulver und haben die Gliubigen plétzli-
che Geistesblitze hinsichtlich ihrer aktuellen Projekte. Wenn sie
aber zornig ist, explodieren alchemistische Reagenzien, laufen
geistlose Konstrukte Amok, rebellieren intelligente Konstruk-
te, gehen Schmiere und Ol spontan in Flammen auf; brechen
Schreibfedern, schwappen Tintenfisser iiber und erzeugen
harmlose Materialien einen entsetzlichen Juckreiz.

Die Kirche

Das Fliistern in Bronze kommuniziert mit ihren Anhingern
wie ein Mentor oder gelehrter Professor, indem sie Ratschli-
ge, Informationen und auch Nachweise liefert, um ihren Zu-
hérern zu ermdglichen, an die Grenzen ihres Verstindnisses
zu gehen und dieses zu erweitern. Auf diese Weise inspiriert
sie zu immer grofleren und beeindruckenderen Kreationen.
Sie hilt aber auch zu ihren eigenen Gliubigen Distanz, da sie
nicht den Eindruck erwecken will, Favoriten zu haben. Da vie-
le ihrer Anhiinger ihrerseits die Gesellschaft von Werkzeugen
und Maschinen der Nihe zu anderen Lebewesen vorziehen,
sehen sie in dieser Distanziertheit nichts Ungewéhnliches.
Brigh und ihre Kirche wissen natiirlich um kérperliche und
emotionale Bediirfnisse wie Essen, Sex und Freundschaft. Al-
lerdings ist sie der Meinung, die Leute sollten solche Grund-
bediirfnisse nicht als ihre oberste Prioritiit behandeln.

In der Regel sind die Anhiinger der Brigh Experten, die mit
ihren Hinden etwas erschaffen, beispielsweise Grobschmiede,
Juweliere, Edelsteinschleifer, Spielzeugmacher und Erfinder.
Zudem befinden sich unter ihren Anhingern einige Alche-
misten, die mehr an der Forschung als am Praktizieren ihrer
Entdeckungen interessiert sind. Thre Experimente bringen
viele neuartige Gegenstinde hervor, einschlieflich besonders
niitzlicher. Die sie verehrenden Erfinder sehen sie als Personi-
fikation ihrer Kunst.

Das Fliistern in Bronze ist eine Schirmherrin aller Erfin-
dungen, selbst wenn es sich um Geritschaften der Vernich-
tung handelt, da auch diese zu kreativen Zwecken eingesetzt
werden kénnen. Thre Kirche missbilligt die Zerstorung von
Informationen, weil dies den Fortschritt verhindert. Thre
Priester suchen daher oft nach Notizen und Aufzeichnungen,
um diese zu retten, ehe furchtsame Feinde eines gefihrlichen
Erfinders sie vielleicht zerstoren. Sollten die Forschungen ei-
ner Person in eine als gefihrlich oder unmoralisch erachtete
Richtung verlaufen, steht es ihr immer frei, diese Arbeiten
abzubrechen; es wird von dieser Person aber erwartet, dass
sie anderen ihre Griinde mitteilt und sie tiber die méglichen
Konsequenzen informiert.
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In der Kunst wird Brigh iiblicherweise sowohl in ihrer le-
bendigen als auch in ihrer mechanischen Gestalt dargestellt.
Zudem wird sie manchmal durch eine Bronzemaske repri-
sentiert, welche still in der Luft schwebt. Gnomische Kiinstler
stellen sie als Gnomin und nicht als Menschenfrau dar, mit
buschigen Augenbrauen und Haaren, die aus vielfarbigen me-
tallischen Drihten bestehen.

In den Gottesdiensten erklingen diverse Glocken, Spieluhren
werden aufgezogen und Formeln werden rezitiert (wie beispiels-
weise die entgegengesetzte Beziehung zwischen dem Volumen,
dem Druck und der Temperatur von Gas oder auch die Menge
von Metall in einem Salzwasserbad, die zur Erzeugung von Elek-
trizitit benotigt werden). Wihrend dieser Zeremonien werden
der Gottin Opfergaben dargebracht. Fiir gewdhnlich handelt es
sich dabei um hochwertige Ole, seltene Materialien, gut genutzte
Werkzeuge und Ausflihrungen neuer Erfindungen.

Brigh hat nur wenig Interesse an den Ehen und Familien der
Sterblichen. Trotzdem ist ihr klar, dass ihre Anhéinger solche Be-
diirfnisse haben. Auch weif§ sie, dass ein Talent, Intellekt oder ein
erfinderischer Geist oftmals vererbt werden. Daher akzeptiert sie
es, wenn Sterbliche Energie in solche Angelegenheiten stecken.
Sogar Nachkommen, die keinerlei Talente fiir das Studium
aufweisen, sind niitzlich. Sie konnen Arbeitsbereiche siubern,
Diktate aufnehmen, Notizen sauber abschreiben und andere
Routinearbeiten erledigen, die flir 4
die Erschaffung eines komplexen ,

Gegenstandes notig sind. Natiir- O
lich setzt dies voraus, dass sie alt
genug sind, diese Aufgaben si-
cher und ohne das Risiko einer
Unterbrechung eines Experi-
ments zu erledigen.

Die meisten Anhinger der
Gottin sind Menschen, sie hat aber auch
Gnome, Halb-Elfen und Halb-Orks unter
ihren Gliubigen. Viele intelligente Konstrukte
betrachten sie als ihre Schutzgottin.

Tempel und Schreine
Es gibt nur wenige Tempel der Brigh. Die
meisten sind wie Werkstitten gebaut mit
viel Platz zum Basteln und Werkeln. In vie-
len Tempeln ist auch ein Laden vorhanden,
in dem Besucher Gegenstinde erwerben kon-
nen, die dort hergestellt wurden. Zudem gibt es
Platz, um Dinge zu lagern, die noch zu einem
anderen Bestimmungsort gebracht werden
miissen. Das Oberhaupt eines Tempels wird
Mutter bzw. Vater Mechanica genannt. Fiir
gewohnlich handelt es sich dabei um den
kliigsten (oder aber den michtigsten) Pries-
ter vor Ort. Die gliicklichsten Priester haben
Forderer, welche sie mit Geldmitteln und Ma-
terial versorgen, so dass sie ihre Zeit der Arbeit wid-
men kénnen. Manche Tempel erschaffen auch eine
Uhrwerkhiille nach Brighs Abbild und beten diese
als Personifizierung der Gottin an. Einer der grofS-
ten Tempel Brighs befindet sich in Alkenstern.
Schreine der Brigh kommen viel hiufiger vor
als Tempel der Gottin. Viele Werkstitten und
Laboratorien haben eine Bronzemaske oder ein

o

grofles Zahnrad an einer Wand angebracht, um ihr zu huldigen. Vorwort
Erfolgreiche Erfinder, die meinen, von Brigh inspiriert worden
zu sein oder ihr grundlegendes Wissen zu verdanken, lassen oft
Opfergaben an diesen Altiren zuriick. Manchmal passiert es aber
auch, dass erfolglose und entmutigte Erfinder ihre fehlerhaften
Geriitschaften an diesen Schreinen zuriicklassen, damit die ge-
lehrteren Gliubigen einen Weg finden, sie zu perfektionieren.

Achaekek
Alseta

Die Aufgaben ecines Priesters A

Von Priestern wird erwartet, dass sie einen Grofdteil ihres Le-
bens der Forschung widmen. Fiir die meisten bedeutet dies das
Durchfiihren von Experimenten und Erfindungen in Werkst:it-
ten oder Laboratorien. Einige wenige Priester gehen Interessen
nach, die Feldforschung oder Erkundungen nétig machen. Sol-
chen Ausfliigen folgt in der Regel eine Ruheperiode, in der die
Priester sich in einer Siedlung aufhalten. Dort verfeinern sie

Besmara
Brigh

Dahak
ihre experimentellen Methoden, oder sie schreiben ihre Auf-
zeichnungen in einer wissenschaftlichen Abhandlung nieder,
um sie anschlieffend mit anderen Forschern teilen zu kénnen. Ghlaunder
Andere Priester der Brigh sind als Hausierer oder Kesselfli-
cker titig. Sie verkaufen ihre eigenen Erfindungen oder die,
welche von anderen ersonnen wurden, um so das Wissen

Groetus

zu verbreiten, wie diese Gegenstinde das Leben leich-
ter, effizienter oder unterhaltsamer machen Gyronna
konnen. Brighs Priester verachten Quack-
salber, Scharlatane und
Verkiufer. Natiirlich verkaufen die Hausie-
rer-Priester des Fliisterns in Bronze manchmal

betriigerische Hanspur

Gegenstiinde, die unter Brigh-Anhéingern um- e
stritten sind, an Armeen, Diebesgilden und Ty-

rannen. Manche von ihnen erschaffen Fallen, [THEN ]
die dem Schutz von Tiiren dienen, miichtige-
re (und teurere) Ausflihrungen von Armbriis- ;
ten oder Feuerwaffen, mechanische Spione Naderi
oder durch Aufziehmechanismen oder Elek-

trik angetriebene Folterwerkzeuge. sivanah

Kleriker der Brigh sind fiir gewohnlich
geiibt in Beruf (Architekt, Ingenieur, Minen-

AT TTH

arbeiter oder Schreiber), Handwerk (Alche-
mie, Glas, Leder, Schlosser, Stoffe oder
Zimmermannsarbeiten) oder Wissen
(Baukunst). Diejenigen, die gefihrliche
Forschungen Dbetreiben, sind iiblicher-
weise auch geiibt in Heilkunde, falls ir-
gendetwas schiefgehen sollte. Auf Abenteu-
er ausziehende Kleriker haben zudem meist
auch Ringe in Fertigkeiten wie Handwerk
(Waffen) und Mechanismus ausschalten.
Aufgrund ihrer spezialisierten Inter-
essengebiete nehmen Kleriker der Brigh
oftmals keine aktive Rolle in ihren Gemein-
den ein. Eine Ausnahme stellt Alkenstern
dar. Dort ist der Klerus stark in die Ent-
wicklung und Herstellung von Feuerwaf-
fen involviert. Auch in Numeria nehmen
Brighkleriker aktivere Rollen ein, da sie die
im ganzen Land verstreuten Artefakte kata-
logisieren und zu identifizieren versuchen.
Abgesehen von diesen beiden Lindern, in
denen Technologie weit verbreitet ist, hat

Brigh keine grofle Anhingerschaft. Nur




wenige Leute haben andernorts jemals von ihr gehért, und
noch weniger sind einem ihrer Priester begegnet. Die meisten
Priester haben kein Interesse daran, jemanden zu bekehren.
Eine signifikante Anzahl von ihnen vermeidet sogar aktiv die
Diskussion {iber ihre Religion mit dem gemeinen Fufivolk.

In der Regel nimmt ein Priester jeden Morgen nach dem Auf-
stehen ein einfaches und effizientes Mahl zu sich und macht seine
Gedanken fiir die tigliche Arbeit frei. Viele sind so besessen von
ihren Projekten, dass sie viele Stunden lang daran arbeiten. Dabei
vergessen sie vollig, Nahrung zu sich zu nehmen oder zu schla-
fen, so dass Ehegatten, Assistenten oder Uhren sie daran erinnern
miissen. Der Gebrauch von Aufputschmitteln zur Steigerung der
Produktivitit—oder um wach zu bleiben - ist allgemein iiblich. Die
Priester unterliegen einem unregelmiiffigen Zeitplan und neigen
dazu, Frustration zu empfinden, wenn andere ein traditionelleres,
nach Routinen verlaufendes Leben vorziehen. Praktisch denkende
Zeitgenossen behaupten gemeinhin, dass diese Erfinder ,mit dem
Fliistern verheiratet seien”, und zwar auf eine Weise wie Frischver-
liebte, die so voneinander besessen sind, dass sie schlicht alles um
sich herum vergessen. Diejenigen, die in einer Gruppe arbeiten
(wie in einer von einem Tempel unterstiitzten Werkstatt), sind da-
ran gewohnt, mit anderen {iber Probleme zu sprechen. Daher gibt
es hier oft lange, enthusiastische und spekulative Gespriche zwi-
schen Kollegen, die bis spit in die Nacht hinein dauern kénnen.
Priester, die eine grofiere Rolle in ihren Gemeinden einnehmen,
kénnten an Projekten wie einer verbesserten Balliste zum Schutze
des Dorfes arbeiten, oder auch an effizienteren Wegen, um un-
terirdische Tunnel fiir den Bergbau zu stabilisieren. Sie kénnten
aber auch kostenlos experimentelle (und potentiell unorthodoxe)
Behandlungsmethoden zur Heilung anbieten.

Brighs Priester sind hauptsichlich Kleriker, es gibt aber
auch ein paar Inquisitoren. Thre Kleriker kénnen Unzerbrechli-
ches Konstrukt"™ als Zauber des 5. Grades und Konstrukt kontrol-
lieren "™ als Zauber des 7. Grades wirken.

Abenteurer

Brighgliubige Abenteurer betrachten ihre Lebensweise meist als
Méglichkeit, mit neuen Ideen in Kontakt zu kommen, welche sie
zur Weitergabe aufzeichnen kénnen. Die meisten operieren wie
Priester bei der Feldforschung, Sie konnten nach Aufzeichnun-
gen alter Zivilisationen zu Metallurgie, verlorener Technologie
und hoherwertigen alchemistischen Materialien suchen oder
natiirliche Phiinomene nutzen, welche von Sterblichen nicht
leicht reproduziert werden kénnen, beispielsweise ungewshnli-
chen Magnetismus, Magmataschen oder Orte, an denen hiufig
der Blitz einschligt. Sie gehen zum Teil grofie Umwege, um neue
Erfindungen zu sehen oder interessante Bastler zu kontaktieren
und Erfindern ihre Dienste anzubieten.

Man weifs, dass diese Abenteurer umfangreiche Aufzeichnun-
gen zu ihren Beobachtungen der Welt fiihren, in denen sie auch
ihre Ideen niederschreiben, wie man die Arbeit erleichtern oder
neue Ziele erreichen kénnte. Die meisten fiihren auch eine ver-
bliiffende Vielfalt an Ausriistung und wundersamen Gegenstin-
den mit sich. Neue und seltsame Arten von Ausriistungs- und
alchemistischen Gegenstinde erregen ebenfalls sehr schnell ihre
Aufmerksamkeit wie beispielsweise Feuerwaffen.

Kleidung

Der Klerus der Brigh besitzt kein formales Gewand. Die meis-
ten tragen einen Arbeitsmantel aus Leder, der mit Kn6pfen und
Spangen aus Bronze besetzt ist. Irgendwo auf dem Mantel be-

findet sich iiblicherweise ein grofier Knopf oder eine Brosche in
Form der Maske der Brigh. Oftmals komplettieren eine grofie,
mit Leder umwundene Brille und eine eng anliegende Lederkap-
pe diese Montur. Diese fungieren als Kleidung und als Schutz-
gegenstinde bei der Laborarbeit und tragen mit der Zeit eine
respektable Ansammlung an Brand- und Atzspuren und Flicken.
Ein Priester mag seinem Mantel eine dekorative Plakette hinzu-
figen, die sein Interessengebiet oder eine wichtige Erfindung
zeigt, oder aber die ihm von anderen Erfindern als Auszeichnung
fiir seine Beteiligung am Fortschritt iiberreicht wurde.

Gliubige tragen oft ein Zahnrad als Schmuck, einige fiihren
auch Miniaturen ihrer Werkzeuge als Ritualgegenstinde mit
sich, wenn ein Objekt in seiner normalen Grofle unnétig oder
unpraktisch ist. Brighverehrende Abenteurer tragen oft Helme
in Form ihrer heiligen Maske, welche mit Akzenten aus Bronze
verziert sind.

Heilige Schriften

Brighs Schriften sind weniger als religiéses Dogma verfasst. Viel-
mehr wirken sie wie eine Ansammlung von Informationen, wel-
che mittels Studien und Forschungen bestitigt wurden.

Die Logik des Entwurfs: Das offizielle Buch der Kirche ist wie
ein Aufsatz oder auch wie die Niederschrift eines Vortrages auf-
gebaut, der die Grundideen der Innovation, der Versuchsdurch-
fiihrung, der Dokumentation und der Entdeckung behandelt.
Weitere Abschnitte enthalten einen fliichtigen Uberblick iiber die
Themen Metallurgie, Elektrizitit, Physik (insbesondere in Bezug
auf Bewegungsabliufe), und Steinmetzarbeit. Es wirkt, als ob das
Buch als Einflihrung oder Leitfaden flir eine Reihe von akade-
mischen Vorlesungen gedacht wire. Grofie Teile dieser hinteren
Abschnitte sind in einem anderen Schreibstil als im vorderen Teil
verfasst worden, als ob Schiiler oder andere Forscher den Text des
urspriinglichen Verfassers vervollstindigt hitten.

Feiertage

Brigh hat keine festgesetzten Feiertage. Individuelle Tempel
begehen aber die Jahrestage wichtiger Entdeckungen und
Erfindungen, vor allem wenn diese vor Ort geschehen oder
wichtig fiir die Gemeinde sind. Diese Feiern finden aber nicht
zwangsliufig am exakten Tag statt. Ferner werden lokale Fei-
ertage und jene freundlicher Gottheiten begangen, sofern sie
sich mit den Interessen der Kirche iiberschneiden.

Macher von Augustana: In Andoran nutzt die Kirche diesen
Feiertag, um die Mathematik und Ingenieurskunst zu preisen,
welche beim Bau grofier Schiffe erforderlich ist.

Sonnenmacherfest: Brighs Anhinger helfen oft, Sarenraes
Feiertag zu begehen, indem sie Feuerwerk herstellen.

Steuerfest: Brighs Gliubige feiern Abadars Steuerfest mit
umfangreichen Berechnungen, ob ihre Steuerschuld auch
korrekt festgelegt wurde.

Apbherismen

Da Brighs Anhinger immer bereit sind, die Grenzen des Wis-
sens auszudehnen, werden viele in diesem Glauben gebriuch-
liche Sprichwérter benutzt, um als Inspiration auf Hoffnung
und Entschlusskraft zu dienen.

Erfindungen bedeuten die Unsterblichkeit: Viele Anhiinger
der Brigh geben sich derart leidenschaftlich ihrem Handwerk
hin, dass es ihnen nicht méglich ist, eine Familie zu griinden
und selbst Kinder zu haben. Die Kirche lehrt, dass fiir solche
Leute ihre Erfindungen ihre Kinder sind. Thre Arbeit ist ihr Ver-
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michtnis. Andere an den Friichten seiner Arbeit teilhaben zu
lassen, ist ebenso gut wie einen Familiennamen weiterzugeben.

Frage, Vorschlag, Priifung: Um die Welt verstehen zu kénnen,
muss man in Fragen denken, flir die man eine Antwort vor-
schligt. Ziel ist es, einen Weg zu finden, um zu iiberpriifen, ob
die Antwort der Wahrheit entspricht oder auch nicht. Jedes die-
ser Konzepte ist Teil eines ,perfekten Dreieckes” des Verstind-
nisses. Alle drei Teile sind nétig und voneinander abhingig. Eine
Fragestellung ohne den Vorschlag einer Antwort und eine Prii-
fung ist blofle Philosophie. Eine Antwort kann nicht ohne eine
Frage existieren, und eine Antwort, die nicht gepriift wurde, ist
lediglich spekulativ. Eine Priifung, die auf keiner Frage oder Hy-
pothese beruht, ist schlicht ein gefihrliches Experiment.

Teile dein Wissen: Jede Entdeckung seit Beginn der Zivi-
lisation hat es spiteren Erfindern erméglicht, noch grofiere
Dinge als seine Vorginger zu erschaffen. Wissen vor der Welt
zu verbergen und es nicht spitestens posthum der Offentlich-
keit zugingig zu machen, bedeutet, es den wissensdurstigen
Geistern der Zukunft zu stehlen.

Beziehungen zu apderen Religionen
Brigh achtet sorgfiltig darauf, andere Gétter weder gegen
sich aufzubringen noch in deren Fehden hineingezogen
zu werden. Von den Hauptgottern steht sie Schelyn am
nichsten, obwohl die beiden neben dem Interesse an
kiinstlerischer Schépfung wenig gemeinsame Interes-
sen haben. Auch Brigh und Desna sind einander sympa-
thisch, da sie sich flir Entdeckungen begeistern kénnen.
Auch Abadar steht ihr nahe, welcher die Friichte ihrer
Erfindungen schitzt — insbesondere wenn es um
Gegenstinde zur Verbesserung von Konstruktions-
methoden, dem Fiihren von Aufzeichnungen oder
schnelleren Berechnungen geht. Torag ist sie
wohlgesonnen, da dieser seinen Fokus auf die
Erschaffung und die Arbeit mithilfe der Esse
legt; der Allvater dagegen betrachtet sie zwie-
spiltig aufgrund ihres Desinteresses an Fami-
lien. Auch mit Cayden Cailean kommt sie gut
aus, weifl dieser doch die der Braukunst zugrundliegen-
de Wissenschaft zu schitzen. Mit Norgorber hat sie in
der Vergangenheit hinsichtlich bestimmter Aspekte
der alchemistischen Forschung zusammengearbei-
tet. Allerdings hat sein Widerwille, Informationen
zu teilen, diese Zusammenarbeit lingst beendet. Mit
anderen nichtbésen Gottern, die iiber die Domi-
ne des Handwerks verfligen, unterhilt Brigh enge
Arbeitsbeziehungen, dies betrifft insbesondere die
Himmlischen Herrscher Bharnarol und Eldas.

Obwohl die Erfindungen einiger ihrer Anhinger
fiir Anhinger Gorums niitzlich und interessant sind,
ist dies dem Kriegsgott selbst herzlich egal, da er Waf-
fenerfinder meist ignoriert. Brigh verabscheut Rova-
gug, da dieser nichts erschaffen, sondern nur zerstéren
kann. Kontakte zu bésen Gottern, mit denen man oft
nicht verniinftig reden kann, meidet sie — die einzige
Ausnahme ist Asmodeus.

Zwar hat Brigh sich eine Meinung iiber die anderen
Gétter gebildet, doch sie schreibt ihren Anhingern nicht
vor, mit wem sie verkehren sollen. Solange es dem Aus-
tausch neuen Wissens dient, kénnen seltsame, jedoch
letztlich fruchtbare Partnerschaften entstehen.
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Dass ihre Priester vom Wissen und der Suche danach be-
sessen sind, erzeugt allerdings auch Feindseligkeiten: Priester
des Asmodeus und des Zon-Kuthon betrachten den freien Aus-
tausch von Ideen als Bedrohung ihrer hegemonischen Einfliis-
se auf Cheliax, bzw. Nidal. Und Norgorbers Gliubige entsen-
den immer wieder Beauftragte, um unbequeme Alchemisten
und Forscher auf dem Gebiet der Heilkunde zum Schweigen
zu bringen. Entsprechend vermeiden die Angehorigen von
Brighs Klerus es meist, in Gegenwart von Anhingern dieser
Gotter tiber Religion zu sprechen, und tun lieber so, als wiren
sie Atheisten oder Anhinger der weiterverbreiteten Gottheiten.

Reich

Brighs Reich, die Strahlende Mechanische Zitadelle, liegt in
Axis. Das Gebiude ist eine ausgedehnte, labyrinthartige Ma-
schine aus beweglichen Teilen, schimmerndem Buntglas und
zahllosen Zahnridern; es verindert sich stindig, um sich den
aktuellen Interessen seiner Herrin anzupassen. Als Teil einer
andauernden Zusammenarbeit mit den Axiomiten konnte
Brigh die Unterstiitzung einiger verschwiegener Un-
vermeidbarer gewinnen, die ihr als Hofstaat dienen.

Plapare Verbiindete
Viele von Brighs gottlichen Dienern waren einst
sterbliche Erfinder, die in ,perfekten“ mecha-
nischen Formen neu erschaffen wurden. Sie be-
handelt diese als ihre Kinder und jiingere Ge-
schwister. Thre folgenden Diener reagieren
am ehesten auf Verbiindeter aus den Ebenen:
Der Bronzene Mechanismus (Herold

diger der Konstrukte und Handwerker.
Diese lebende Belagerungsmaschine
zieht die Einsamkeit den Ablenkungen
des Schlachtfeldes vor. Er erinnert an
ein massives Insekt mit einem andro-
gynen, menschlichen Gesicht. Der Bron-
zene Mechanismus ist imstande, Burgtore
aufzureiffen, Gegner zu ergreifen und in seinem
Leib zu zermalmen und Mauern oder komplexe
Gegenstinde aus Rohmaterialien oder der Luft
zu erschaffen. Er ist zugleich eine Maschine der
Schépfung und der Vernichtung, welche von
einem mechanischen Gewissen gelenkt wird.
Dabei weifl er wie ein Kind, kleine, aber klug
konstruierte Mechanismen wie Musikschatul-
len und umherhoppelnde Tiere zu schitzen.
Karapek (einzigartiger Menschlicher
Alchemist): Dieser dunkelhaarige
Mann besteht aus Bronze. Sei-
ne groffen Hinde und der
Riicken
Streben aus polier-
tem Stahl verstirkt.
Er weif}, wie Konst-

wurden mit

rukte und Fleischgolems
erschaffen werden und
betrachtet sich selbst als
einen Botschafter zwischen
lebenden Kreaturen und emp-

findungsfihigen Konstrukten.

Vorwort

Achaekek

Alseta

Apsu

Besmara

Brigh

Dahak

Ghlaunder

Groetus

Gyronna

Hanspur

Kurgess

Milani

Naderi

Sivanah

Zyphus
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Die Endlose Zerstérung
Gott der bésen Drachen, der Gier und der Zerstorung
Gesinnung (B

Doménen Boses, Chaos, Schuppenartige, Tricks, Zerstorung
Unterdomanen Damonen, Diebstahl, prachen, Katastrophen,
Tauschung, Wut

Bevorzugte Waffe Biss oder Peitsche
Zentren der Verehrung Fesselinseln, Fins-
terlande, Thuvia

Nationalitat Drache

Gehorsamsritual Verbleibe véllig still for
1 Stunde, in welcher du stumm ZU Dahak
betest und den Ruhm der vorsatzlichen,
umfangreichen Zerstorung als Kronung des
Wartens und Planens preist. Lass dich da-
bei von deinem Hass und Zorn erfillen, bis
du um dich schlagen musst. Im Anschluss
an dein Gebet zerstore einen Gegenstand
von wenigstens 1 GM Wert und fuge dir
mit den Trammern Schnittwunden zu —am
besten entlang bereits bestehender Vernar-
bungen, wihrend du deine Liebe zu Chaos
und Zerstorung verinnerlichst. Die Tat fugt
dir 1 Schadenspunkt zu, der 24 Stunden
lang nicht geheilt werden kann. Du erhaltst
einen unheiligen Bonus von +2 auf Fertig-
keitswiirfe fur Bluffen und Einschuchtern
gegen Kreaturen, welche deine Narben se-
hen konnen.

Asche

SEGEN DES ERWABENEN

* 1: Riten des Betriigerischen Wyrms (ZF)
Person bezaubern 3/7ag, spiegelbilder
2/Tag oder Finflisterung 1/1ag .

- 2: Drakonische Doppelganger (UF) Heimticke ist Teil
deines Charakters, und du weiit, wie man Gegner mittels
Magie noch weiter verwirren kann. Wenn du Spiegelbilder
wirkst, kannst du als schnelle Aktion eines der Abbilder an-
weisen, einen maximal 4,50 m von dir entfernten Gegner
in die Zange zu nehmen; dies erlaubt einen Angriff gegen
diesen Gegner, als ware ef wirklich in die Zange ggnom-
men. Ein solches Abbild lost sich auf, sobald du oder ein Ver-
bindeter von der In-die-Zange-nehmen-Vorlage Gebrauch
machen, ansonsten verbleibt es fur 1 Runde an der zuge-
wiesenen Position und lost sich dann auf. '

* 3: Feurige Rache (UF) Du bist der Ansicht, dass Gegner, die
5o dumm sind, dir zu vertrauen, wohl auch dumm genug
sind, durch Dahaks Macht zu sterben. Du kannst ein Mal am
Tag als Standard-Aktion Ablenkung wirken; deine effektive
Magierstufe entspricht dabei der Anzahl deiner j(cffg&lwur-
fel (maximal 20), zudem gelten folgende Movdmkanoncn:
Wenn du diese Fahigkeit nutzt, kannst du bestimmen, dass
sie nach einer bestimmten Anzahl an Runden endet od.e(
wenn dein illusionarer Doppelganger berihrt wird..Wu‘d
die Bedingung erfullt, explodiert der Doppelgdnger wie ein
Feuerball mit Zauberstufe 10.
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SEGEN DES HUTERS ] —
« 1: Macht der Endlosen Zerstorung (ZF) Ohrenbetdubender

Schrei™ 3/Taqg, Zerbersten 2/Tag oder Feuerball 1/Tag
« 2: Drachenfinge (AF) Deine Zahne wachsen zu bosartigen

Fangen ahnlich denen eines Chromatischen Drachen. Zugleich
stromt elementare Kraft aus deinem Mund als
gottliche Gabe von Dahak selbst. Du erhaltst
einen Bissangriff; dies ist ein Natirlicher Pri-
marangriff, welcher 1W6 Punkte Stichschaden
verursacht (mittelgroBe Kreatur) bzw. 1W4 Punk-
te Stichschaden (kleine Kreatur) und einen Kri-
tischen Schadensmultiplikator von x3 aufweist.
wenn du mit diesem Bissangriff triffst, verur-
sachst du zusatzlich 1W6 Punkte Energieschaden
(wiahle Elektrizitat, Feuer, Kalte oder Saure).
« 3: Zorn der Elemente (AF) Du kannst die Kraft
der Endlosen Zerstorung in deinen Bissangriffen
fokussieren - wenn du eine Kreatur mit deinem
Bissangriff triffst, kannst du dabei beeindrucken-
de elementare Macht nutzen. Bis zu drei Mal am
Tag kannst du, sofern dir ein Kritischer Treffer ge-
lingt, SW6 Punkte Energieschaden (wahle Elekt-
rizitat, Feuer, Kalte oder Saure) anstelle der Gb-
lichen 1W6 Punkte Energieschaden verursachen.
Dieser zusatzliche Schaden unterliegt nicht dem
Kritischen Schadensmultiplikator.

SEGEN DES VERKUNDERS

« 1: Pakt des Leidbringers (ZF) Schutz vor Gu-

tem 3/Tag, Waffengesinnung (nur Bose) 2/Taq

oder Wut 1/Tag

« 2: Drachenfeind (UF) Du kannst dich gegen

die edlen Machte des Universums schitzen und
drakonische Bedrohungen ausblenden. Wenn du unter dem
Effekt von Schutz vor Gutem o.a. stehst, zahlen Wahre Dra-
chen mit weniger Trefferwdrfeln, als du besitzt, hinsichtlich
Interaktionen mit dir als herbeigezauberte Kreaturen, egal
welche Gesinnung sie besitzen. Ferner kannst du drei Mal am
Tag, wahrend du unter einem derartigen Effekt stehst, einen
Rettungswurf gegen eine Odemwaffe, einen Zauber oder
eine zauberahnliche Fahigkeit wiederholen, den oder die eine
Kreatur der Kreaturenart Drache gegen dich eingesetzt hat. Du
kannst einen Rettungswurf dabei nur ein Mal wiederholen.

. 3: Knie vor deinem Todesboten! (UF) Du reprasentierst
eine der machtigsten Gottheiten des Kosmos und erwartest
daher, dass alle Kreaturen die unaussprechliche Macht er-
kennen, fir die du stehst, und ihre Kapazitat fur umfangrei-
che Zerstorung. Du kannst ein Mal am Tag als Standard-Ak-
tion Uberwaltigende Ehrfurcht wirken; deine effektive
Klerikerstufe entspricht dabei der Halfte der Anzahl deiner
Trefferwirfel. Kreaturen, deren Rettungswurf misslingt,
erhalten fur die Wirkungsdauer des Effektes den Zustand
wankend statt Hilflos und erleiden keine weiteren Effek-
te, sollte ein folgender Rettungswurf gelingen. Kreaturen
der Kreaturenart Drache missen zwei Mal wurfeln und das
schlechtere Ergebnis behalten. Gelingt einer Kreatur der ers
te Rettungswurf, ist sie gegen diesen Effekt immun.
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Dabaks Antipaladinkodex

Dahaks Antipaladine sind grimme Diener der Endlosen

Zerstorung, welche ruhig und besonnen auftreten, bis

~ sie schlieRlich die Kontrolle verlieren. Sie jagen Metall-

~drachen, um so Dahak fur seine Gunst zu entlohnen.

Dahak hat seinen gottlichen Kriegern aber auch einige

- Gebote auferlegt:

+ Ich bin ein Instrument der Zerstérung, doch die mir von
Dahak verliehene Macht kontrolliere ich selbst. ]
Mein Zorn ist endlos. Ich allein jedoch bestimme, wann

ich ihn entfessele. Sobald ich aber einen Gegner an-
greife, lasse ich nicht ab, bis er tot vor mir liegt.

+ Niemand ist sicher vor der in mir kochenden Wut.
Manchen mag der sofortige Tod erspart bleiben, doch
Metalldrachen kdnnen keine Gnade erwarten, sind sie
doch der groBte Feind der Macht, welche mir meine
Kraft verleiht. ]

+ Vergebung ist fur Schwachlinge. Werde ich beleidigt,

1 ist meine Rache sicher.
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Dahbaks Wesen

Nachdem Dahak nach seiner Geburt sich selbst iiberlas-
sen worden war, durchstreifte er die vorzeitliche Holle.
Schliefflich kam er hervor und traf seine Geschwister —
jene zahlreichen Drachenggtter, die unter Apsus lenken-
den und anleitenden Klauen lebten. Der Wohlstand und
die Freundschaft, die sich diese Gottheiten teilten, erfiillte
Apsu mit irrationaler Wut und so zerschmetterte er eine
nach der anderen. Dabei stellte er sicher, dass sie als Sterb-
liche wiederkehrten, damit er sie erneut quilen konnte.
Jede der gebrochenen Gottheiten erfiillte die Materielle
Ebene mit zahllosen drakonischen Nachkommen, welche
zu den ersten Metalldrachen wurden.

Apsu stellte seinen abtriinnigen Sohn schliefflich und
erkannte, dass Dahak zum Vergniigen die Metallischen
Drachen jagte. Vater und Sohn lieferten sich einen entsetz-
lichen Luftkampf zwischen den Welten, bei dem Dahak
langsam die Oberhand gewann, bis die Metalldrachen
eingriffen und das Blatt wendeten. Apsu konnte Dahak zu
Boden ringen und ihm ewige Narben zufligen. Doch ehe
er den todlichen Schlag anbringen konnte, griff Tiamat
ein — sie rettete ihren Sohn und betrog den edlen Apsu.
Dahak entkam zusammen mit den ersten Chromatischen
Drachen - diese waren durch Tiamats Segen aus den ster-
benden Metalldrachen entstanden, welche das Schlacht-
feld bedeckt hatten.

Dahak zog sich zuriick, um seine Wunden zu lecken.
Schliefflich erfuhr er, dass sein Vater eine umherziehen-
de Halbebene erschaffen hatte, den Ewigen Wandelgang,
und bereitete sich daraufvor, diese zu belagern und so den
Endkampf zu provozieren. Dann aber wandte Apsu seine
Aufmerksamkeit plotzlich Golarion zu und schloss sich
einem grofieren Pantheon im Kampf gegen den wahnsin-
nigen, alles verzehrenden Gott Rovagug an, so dass Dahak
ihm folgte.

Der bose Drache wusste, dass Apsu persénlich zugegen
sein und kimpfen wiirde, daher hegte er den Plan, seinen

Vater in einem wichtigen Moment des apokalyptischen
Kampfes zu verraten. Doch dann erkannte Dahak, welche
universale Bedrohung die Grausame Bestie darstellte, so
dass er sich stattdessen den Bemiithungen anschloss, Rova-
gug einzukerkern. Als sich der Staub legte, sprach Apsu mit
seinem Sohn; er erklirte ihm, dass er mit seinem Verrat
gerechnet habe und iiberrascht sei, dass es nicht soweit ge-
kommen war. Dahak schwor als Antwort, er wiirde seinen
Vater toten, welcher im Gegenzug Golarion zum Ort der
letzten Schlacht bestimmte. Sollte Dahak jemals auf diese
Welt zuriickkehren, um sie mit Zerstérung zu iiberziehen
- und so vielleicht Rovagugs Kerker schwichen — schwor
Apsu, ihn aufzuhalten.

Die Kirche

Nur wenige Wesen gehoren freiwillig Dahaks Kirche an,
da die meisten von dem abgestofien werden, woflir er
steht, sowie sie von der Endlosen Zerstérung erfahren.
Dahaks Gebote verlangen nach dem Einsatz iiberwiltigen-
der Macht, um Feinde zu zerstéren. Darin unterscheidet
er sich von Rovagugs unkontrolliertem Wiiten, da Dahak
durchaus imstande ist, sich héflich mit anderen zu un-
terhalten. Dabei briitet er aber meist, bis er in einen ge-
walttitigen Amoklauf verfillt. Dahaks Kirche spiegelt dies
wieder, insbesondere auf Golarion, wo sie sich gegenwiir-
tig in einer ,ho6flichen“ Phase befindet. Dahaks golarische
Diener greifen andere nur an, wenn ihre Feinde sie hin-
reichend erziirnen oder Dahaks gottliche Weisungen die
vollstindige Zerstérung befehlen.

Zu Dahaks grofiten Streitern auf Golarion gehért Aa-
schaq die Vernichterin (CB Grofie Rote Wyrm-Klerikerin
Dahaks 7). Sie ist eine michtige Rote Drachin, welche an-
dere Drachenartige meidet, sofern diese ihr nicht dienen.
Von der Insel Dahaks Fangzahn aus hat sie einen Pfad der
Zerstérung durch die von Piraten beherrschte Region ge-
zogen. Nun hausen sie und ihre drakonischen Untertanen
auf Dahaks Fangzahn und den umliegenden Inseln, die
in ihrer Gesamtheit als Dahaks Zihne bezeichnet werden.
Dort strebt jeder ihrer Diener fiir sich danach, innerhalb
der wachsenden Gemeinde an Einfluss zu gewinnen.

In Thuvia kommen heimlich Enklaven von Dahakanbetern
zusammen, insbesondere in der Stadt Paschow. Diese Anh:in-
ger der Endlosen Zerstorung arbeiten mit den Dienern des
Halbgottes Ahriman zusammen und wollen den Herrn aller
Divs iiberzeugen, Abaddon zu verlassen und durch das nahe
Haus der Ausléschung nach Golarion zu gelangen.

Viele unter der Erde lebende Koboldstimme, egal ob in
Kanalisationen oder Nar-Voth, verehren Dahak und sind
ihm iiber ihre Drachensprecher verbunden, Kobolde, wel-
che Dahak mit Albtriumen segnet. Derart géttlich beriihr-
te Kobolde bemiihen sich innerhalb ihrer Stimme, Dahaks
Ziele zu fordern, indem sie die zahllosen Schépfungsle-
genden erzihlen, die ihn umgeben und auch das Volk der
Kobolde erwihnen. Der Lebensstil eines Kobolds passt
dabei bestens zu Dahakdienern, arbeiten Kobolde doch
lange Zeit zielstrebig und voller Klarheit, nur um dann in
blutvergieflendem Zorn zu explodieren.

Jenseits Golarions sind Dahakgliubige auf Triaxus
ebenso hiufig wie Apsuanhinger. Die Vertreter dieser
beiden Religionen kommen hiufig in Konflikt, vor allem,
wenn Drachen und das Drachenvolk betroffen sind.

[



Tempel upd Schreine

Dahak ist eitel, wie fast jeder Chromatische Drache, und
daher begeistert, wenn Orte zu seiner Anbetung angelegt
werden. Dabei handelt es sich hauptsichlich um verbor-
gene Stitten fern der neugierigen Augen von Apsus edlen
Anhingern oder anderer altruistischer Gottheiten wie
Tomedae oder Sarenrae. Die meisten Dahaktempel liegen
daher in unterirdischen Héhlen oder geheimen Anlagen
unter Stidten. Kleinere Stitten der Anbetung gehodren
oft einsamen Chromatischen Drachen, welche ihren Art-
genossen trotzen, indem sie Dahaks Segen suchen, oder
werden von Koboldstimmen angelegt, die Dahak als Teil
ihrer Schépfungslegende erachten. Miéchtige Drachen un-
terhalten in der Regel die gréfleren Orte, wobei aber auch
Humanoide zum Teil heimlich gewaltige Kathedralen zu
Ehren der Endlosen Zerstérung unter den Straflen ihrer
Stidte anlegen.

Dahaks wenige Tempel bestehen fast alle aus gut be-
arbeitetem Stein und sind majestitische, hoch aufragen-
de Stitten (oder gewaltige Hohlen). Diese Tempel sollen
Besucher in Ehrfurcht versetzen und Kreaturen von der
Groéfle von Drachen fassen kénnen. Illusionsmagie sorgt
fiir die Beleuchtung; diese dhnelt meist den flammenden
Odemwaffen Chromatischer Drachen und ist in kantige
Steinkifigen eingeschlossen.

Die Aufgaben cines Priesters

Sieht man von den Gehorsamsritualen der Allerglaubigs-
ten ab, wird von Dahakanhingern nicht erwartet, sich einer
bestimmten Routine oder einem Tagesablauf zu unterwer-
fen. Die wahre Berufung des Gliubigen besteht darin, sei-
nem Meister zu dienen, indem er Golarion als Schlacht-
feld fiir den letzten Kampf zwischen Dahak und seinem

Vater vorbereitet. Selbst Gliubige, die fern von Golarion
verweilen, konnen dieses Ziel unterstiitzen, indem sie z.B.
Metalldrachen jagen und so Apsu vor dem entscheidenden
Kampf schwichen, weil sie ihm seiner Helfer berauben.
Auf Golarion kommuniziert Dahak in erster Linie mit
seinen Gliubigen iiber michtige Albtraumvisionen. Derart
beriihrte Diener erhaschen einen Blick auf die endlose Wut,
welche hinter Dahaks vorgetiduschter Ruhe tobt, und koén-
nen die Worte ihres Gottes anderen Anhéingern mitteilen.
Der Wahrheitsgehalt dieser Visionen wird oft debattiert,
und hiufig muss ein angeblicher Prophet beweisen, von
Dahak gesegnet zu sein, indem er eine Aufgabe vollbringt
oder die Gaben der Endlosen Zerstérung demonstriert. Die
derart Beschenkten miissen zudem stindig mit anderen
Gliubigen konkurrieren, selbst wenn sie als Propheten be-
stitigt wurden, da innerhalb des Dahakglaubens der Verrat
gedeiht und jeder Prophet an der Spitze stehen will.
Dahakpriester interagieren auflerhalb von Missionen
fiir thren Gott kaum mit den zahllosen humanoiden Zi-
vilisationen der Materiellen Ebene. Wenn Dahaks Willen
nicht klar ersichtlich ist, wenden die Priester sich an jene,
von denen sie meinen, dass sie iiber eine Verbindung zu
ihrem Gott verfiigen. Oft suchen sie grofle Chromatische
Drachen auf; werfen sich ihnen zu Fiiffen und miissen fest-
stellen, sich geirrt zu haben - tatsichlich sind sogar viele
Chromatische Drachen Gegner Dahaks und seiner Re-
ligion und téten jeden, der so dumm ist, Dahaks Namen
in ihrer Gegenwart auszusprechen. Ein weiterer Irrtum
hinsichtlich der Dahakgliubigen ist es anzunehmen, dass
sie aktiv Apsus Beauftragte jagen. Wihrend nimlich Apsus
Klerus rechtschaffen gegen Dahaks Diener vorgeht, haben
diese ihrerseits keinen derartigen Auftrag, sieht man vom
Téten Metallischer Drachen ab, die Apsu dienen. Dahak
weist seine Kinder sogar oft an, nichtdrakonische Apsuan-
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hinger in Ruhe zu lassen, da er diese alle persénlich am
Tag der letzten Schlacht gegen seinen Vater toten will.
Unter Dahaks Anhingern genieflen Halb-Drachen das
hochste Ansehen, insbesondere, wenn sie chromatischer
Abstammung sind. Dass die Chromatischen Drachen
sich in grof8er Zahl von Dahak abgewendet haben, war ein
schwerer Schlag fiir die Truppenstirke der Endlosen Zer-
storung, weshalb loyale Diener (Mischlinge eingeschlos-
sen) von den meisten Dahakkulten als géttliche Apostel
betrachtet werden. Andere drakonische Kreaturen wie
Drakas, Angehorige des Drachenvolkes, Kobolde und sogar
Humanoide mit Stufen in der Prestigeklasse des Drachen-

Jjiingers werden als wertvolle oder symbolische Werkzeuge

betrachtet, solange sie freiwillig Dahaks zerstérerischen
Neigungen dienen.

Abenteurer
Drachen, Kobolde und Halb-Drachen zihlen zu den
Kreaturen, welche am ehesten freiwillig
Dahak verehren, ohne sich zugleich einer

offiziellen Kirche anzuschliefien.
Bevorzugte Klassen sind Barbar,
Blutwiiter, Hexenmeister, Kriegs-
priester und Waldliufer. Solche

Dahakgliubigen kénnen sich zivil
verhalten, bis es zu einem Kampf

kommt, in dessen Rahmen sie in zerstorerischer, gegen den
Feind gerichteter Wut explodieren. Dahak dienende Aben-
teurer unterscheiden sich von Rovagugs Nihilisten darin,
dass sie die Selbstkontrolle behalten und ihrem Zorn meist
nur freien Lauflassen, wenn sie es mit Leuten oder Situati-
onen zu tun haben, die ihre Wut provozieren.

Kobolde sind das einzige Volk, dessen gewohnliche An-
gehorigen zu Dahak gefunden haben. Mehrere Stimme
betrachten die Endlose Zerstérung als wichtigstes Element
ihrer Schopfungsgeschichte. Unter anderen Humanoiden
ist das Wissen iiber Dahak dagegen derart selten, dass nur
wenige seinen Namen kennen — und wer iiber einen Text
zum Leidbringer stolpert, hat in der Regel keinen Grund,
eine solche Macht zu verehren.

Kleidung

Auflenstehende glauben, dass Schwarz Dahaks Lieblings-
farbe sei, dabei tragen seine Anhinger die verschiedensten
Farben. Rot und Schwarz gehéren unter seinen Gliubigen
einfach deshalb zu den iiblichen Farben, weil Kleidung
und Riistung oft durch Flammen geschwirzt oder vom
vergossenen Blut rot gefirbt werden. Sind Priester dage-
gen in der Lage, ihre Kleidung zu reinigen, tragen sie un-
terschiedlich farbige Roben, wobei Blau, Griin und Rot am
hiufigsten vertreten sind. Innerhalb von Drachenfamilien
und Koboldstimmen wird oft eine Farbcodierung genutzt,
um den Rang darzustellen; dabei signalisiert die Farbe der
Jjeweiligen Drachenspezies meist den héchsten Rang.

Heilige Schriften

Als Dahak horte, dass der ehrwiirdige Golddrachengelehr-
te Gunnarrex das Apsu Draco verfasst hatte, wiinschte er
sich eine dhnliche Schrift, die unter seinen Anhiingern zir-
kulieren sollte. Gunnarrex wurde daher in Dahaks Reich
verschleppt, wo die Endlose Zerstorung ihn folterte und
quélte, bis er Dahaks Totenfeuer niederschrieb. Dieser Text
verspricht Apsu und seinen Metallischen Drachennach-
kommen eine finstere Zukunft und ist mittlerweile auf
der Materiellen Ebene und im Grofien Jenseits zu finden.
Dahaks lebhafter Diskurs fligte dem Drachengelehrte der-
artige anhaltende korperliche und seelische Qualen zu,
dass Gunnarrex sich selbst nach Beendigung des Werkes
die Augen herausriss und sich zum Atheisten erklirte.

Feiertage
Dahaks Anhinger sind alles andere als sentimental, bege-
hen aber dennoch meistens die folgenden Hauptfeiertage:

Tag der Vergebung: Ein Mal im Jahr versuchen Dahaks

Glaubige an einem Tag ihrer Wahl einen Chromatischen
Drachen zu iiberreden, in die Schar der Gliubigen der
Endlosen Zerstérung zuriickzukehren. Meist enden diese
Versuche in einem grausamen Tod.

Tag des Zorns: Alle eintausend Jahre am Jahrestag
des ersten Kampfes zwischen Dahak und Apsu kén-
nen Dahakgliubige ihrem angestauten Blutdurst

nachgeben und iiber alle in ihrer Nihe wihrend eines
Tages nicht endender Vernichtung herfallen. Manche Ge-
lehrten vermuten, dass der nichste Tag des Zorns nicht
mehr fern sein kénnte.



Apberismen

Die folgenden Sprichwérter sind unter Dahakgliubigen
verbreitet und spiegeln die urzeitlichen Methoden der zer-
storerischen Gottheit wider:

Ich stamme von Tiamat ab: Angeblich sprach Dahak
diese Worte wihrend seines ersten Kampfes mit Apsu. Sei-
ne heutigen Diener wiederholen sie, um mit ihrer Verbin-
dung zur urzeitlichen Drachenmutter anzugeben und auf’
die Macht hinzuweisen, welche Dahak einst erschuf. Die
Worte dienen als Schlachtruf und werden insbesondere
gegeniiber Apsus Dienern genutzt.

Meine Geduld ist wie Feuer: Vielen Gottheiten ist aufge-
fallen, dass Dahak trotz seines Beinamens zu zivilem Auftre-
ten fihig ist. Dahaks Anhinger nutzen diesen Ausspruch, um
andere zu warnen, ihre Geduld nicht iiberzustrapazieren.

Beziehungen zu anderen Religionen
Die meisten Gottheiten ziehen es vor, zu Dahak Distanz zu
wahren. Asmodeus jedoch steht mit ihm auf gutem Fufle,
da er schon in jenen Tagen mit ihm zu tun hatte, als der
Drachengott iiber die urzeitliche Landschaft der Hélle
hinwegflog. Geriichten zufolge hat er Dahak schon wie-
derholt eine Partnerschaft angeboten und vorgeschlagen,
er konnte im Gegenzug flir einen nicht niiher bekannten
Gefallen den Vater der Endlosen Zerstorung vor dem End-
kampf der beiden schwichen. Es wird aber auch gefliistert,
Asmodeus hitte Apsu ebenfalls dhnliches angeboten, so
dass die Intentionen des Fiirsten der Hélle alles andere als
auf der Hand liegen.

Es heif3t, Calistria triige zumindest eine versteckte Narbe
von ihren Versuchen, Dahak zu umgarnen. Die Elfengot-
tin warnt ihre Anhinger, bei Dahakgliubigen vorsichtig zu
sein, und ermutigt sie zugleich, diese in jenen Fillen zu
Racheakten zu manipulieren, wenn eine gnadenlose Zer-
storung unumginglich ist.

Dahaks grofiter Feind ist sein Vater, Apsu. Die beiden
Drachengbtter bekriegen sich seit Anbeginn des Multiver-
sums und haben nur ein Mal Seite an Seite gekimpft: Am
Himmel Golarions halfen sie dabei, die Grausame Bestie
einzukerkern. Obwohl Dahak damals den anderen Gottern
geholfen hat, plant er nicht, noch ein Mal mit seinem Vater
zusammenzuarbeiten — tatsichlich nidmlich konzentriert
sich seine ganze Existenz mittlerweile auf die Vorbereitun-
gen der letzten Konfrontation mit Apsu.

Der Erzteufel Mephistopheles unterhilt seit langem
Beziehungen zu Dahak, hat er dem bésen Gott doch ei-
nen Teil seines Heimes Caina als Reich iiberlassen. Dahak
nahm das Angebot des Erzteufels damals nur zu gern an
und errichtete sich eine Zuflucht, in der er sich nach dem
Kampf gegen Apsu erholen konnte. Im Gegenzug flir die-
sen Gefallen erschuf Dahak die Schreibfeder des Herrn
von Caina, das Artefakt Visineir, aus dem Herzen eines Ada-
mantberges in den oberen Hohen von Nessus. Trotzdem
besteht zwischen Mephistopheles und Dahak kein Vertrag
oder bindender Eid. Die Teufel der tiefsten Regionen der
Holle wispern, dass Asmodeus selbst an diesem Arrange-
ment beteiligt gewesen sei. Manche glauben zudem, dass
der Fiirst der Holle und Mephistopheles sich darauf ver-
stindigt hitten, Dahaks weitere Existenz zu einem fins-
tern, teuflischen Zweck sicherzustellen.

Reich
Der Adamantmorast ist Dahaks Reich; dieses Netzwerk
von Tunneln erstreckt sich durch die tiefsten Bereiche
der achten Schicht der Hélle, Caina. Die gewundenen
Pfade beginnen als Labyrinth aus Erd- und Steintunneln
und enden in einer Reihe von Bauten, die in ein Reich
aus Adamant fiihren. Hier jagt Dahak jene Narren, wel-
che sein Reich ungebeten betreten, und genief$t die Ver-
folgungsjagd durch lichtlose, nur selten gerade verlaufene
Tunnel. Wer im Rahmen einer solchen Jagd die Endlose
Zerstorung nicht ausreichend unterhalten kann, wird in
den Giftquell geschleudert, dessen Mischung aus Siure und
Hollenfeuer angeblich sogar Sphdren der Drachenherrschaft
zerbersten lisst.

Plapare Verbiindete

Trotz seines launenhaften Wesens verfligt Dahak {iber
planare Biindnisse, die beinahe bis zu den Anfingen sei-
ner Existenz reichen. Die folgenden Kreaturen kénnen
beispielsweise mittels Verbiindeter aus den Ebenen beschwo-
ren werden:

Die Brodelnde Masse (einzigartiger Mittelgrofler Mag-
maelementar):

Dieser Magmaelementar (Monsterhandbuch 1I, S. 98)
ist im Grunde nur ein Lavateich, der sich seiner selbst
bewusst ist. Es heifit, die Brodelnde Masse wurde ge-
schaffen, als Dahaks Wut derart gewaltig war, dass sie den
feurigen Hinterlassenschaften seiner Odemwafte gewisse
Intelligenz verlieh. Die Brodelnde Masse verfligt aber nur
iiber sehr geringe Intelligenz und wird nur beschworen,
um sofortige und umfassende Zerstorung zu entfesseln,
da sie alles in ihrem Weg verzehrt. Wer in ihre Finge gerit
und bei lebendigem Leib geschmolzen wird, kann spiter
als vage Gestalt wahrgenommen werden, welche der Bro-
delnden Masse von innen heraus - vergeblich - zu ent-
rinnen versucht.

Kronoroth (Dahaks Heroldin): Diese einzigartige Ehr-
wiirdige Weifle Drachin macht gnadenlos Jagd auf Me-
talldrachen. Als Dahaks Heroldin akzeptiert sie nur Be-
schworungen jener Sterblichen, welche versprechen, ihr
Gelegenheit zu geben, Metalldrachen oder Metallische
Halb-Drachen zu téten. Aus ihrem Riicken wachsen Sta-
cheln aus schwarzem Eis, auf jedem ist der konservierte

Kopf eines jungen Metalldrachen aufgespieft. Jeder Kopf

erméglicht es, ihre Gegner auf andere Weise zu quilen;
sollten solche Kreaturen getdtet werden, erheben sie sich
als Eisgolems unter Kronoroths Befehl.

Rixmar der Gesandte (einzigartiger Paktteufel): Dieser
stets lichelnde Paktteufel (Monsterhandbuch 111, S. 254) geht
auf einer grofien, dreizackartigen Schreibfeder gestiitzt,
welche aus einem Zahn Dahaks gefertigt wurde. Seine
Beine wurden zerschmettert, nachdem er seinen vorhe-
rigen Herrn, den Erzteufel Mephistopheles, enttiuscht
hatte. Nun dient er Dahak als dessen Lieblingsgesandter,
wenn gesellschaftliche Fertigkeiten benétigt werden. Was
Rixmar in Dahaks Dienste gefiihrt hat, liegt auf der Hand:
Der Paktteufel besitzt ein ungeheuer aufbrausendes Tem-
perament und ignoriert sogar die Bedingungen selbstge-
schlossener Vertriige, wenn seine Vertragspartner ihn hin-
reichend erziirnen.
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Der Képig des Ungeziefers SEGEN DES HUTERS : Vorwort
Gott der Infektionen, der Parasiten und des Stillstandes « 1: Giftbringer (ZF) Ubelkeiterregender Wurfpfeil**"'3/Tag, |
Gesinnung CB ' Giftanfdlligkeit*®* 2 /Tag oder Vergiften 1/Tag
ung ) g s ; i Achaekek
Doménen Boses, Chaos, Luft, Tiere, Zerstorung « 2: BlutvergieRer (AF) Du hast umfassend mit Ghlaunders be
Unterdomédnen ’Damon:en Felle, Katastrophen, Wolken, Wut vorzugter Waffe getibt, um deinen Gegnern schwere Wunden
' schlagen zu konnen, indem du ihre Adern off- Alseta

Bevorzugte Waffe Speer

Zentren der Verehrung Flutlande, Mwan-
gibecken, Vvarisia

Nationalitat Monster

Gehorsamsritual Fertige ein Figirchen in

nest, auf dass ihr Blut als Opfergabe an deinen
Gott heraussprudelt. Du erhéltst einen unheili-
gen Bonus von +1 auf alle Angriffs- und Scha-
denswiirfe mit einem Speer. Wenn du einen

Apsu

der Form eines Flohs, einer Zecke, einer \> Krlitischer.l Trgffermit einem Speer bestatigst, er- Besmara
Blutmiicke oder einer anderen krankheits- i /\ < leidet dein Ziel zudem 1 Punkt Blutungsschaden

iibertragenden Kreatur aus natiirlichen Ma- pro 2 Charakterstufen, tber die du verfigst. Blu- :
terialien wie .8. Stroh an. Vermische dein tende Kreaturen erleiden den Blutungsschaden Brigh
Blut mit stinkendem Schlamm oder Dung, . jede Rurlde‘ U Beginp ihfer ZUQQ.“DiQ Blutung

um die Figur damit zusammenzuhalten. Lausche diesem kann mit einem Fertigkeitswurf fir Heilkunde Dahak
Wahrend sie im Laufe einer Stunde trocknet, summmdmRUf gegen SG 15 oderl elnem‘Effekt, der Trgffer-

rezitiere Verse, die Ansteckung, Schmutz und wisse, dass er punkteschaden heilt, gestillt werden. Dieser

und Leiden UbeIr die Sterblichen herabrufen nicht den Stocken Blutungsschaden ist nicht mit sich selbst oder Ghlaunder
sollen, und lege dir selbst Blutegel an. Am ruhmreichen Blutungsschaden aus anderen Quellen kumu-

Ende der Stunde verbrenne die Figur und u efers ent- lativ. Blutungsschaden umgeht jede eventuell Groatus
die Egel und inhaliere die Ublen Dampfe, spmgtundauch vorhandene Schadensreduzierung der Kreatur.

wahrend du dariber meditierst, welch rei- nicht von dessen + 3: Verdorrender Schlag (ZF) Du kannst ein

nigenden Effekt Krankheiten auf die Masse Fliigeln erzeugt Mal am Tag iiber deine Waffe dein Ziel mit ei- Gyronna
der Lebenden haben. Derweil verbrennt das wird, Nein. Er 1st m ner lshmenden Krankheit anstecken. Du musst

von den Blutegeln gesaugte Blut als Opfer- dir und wird immer vor dem AﬂgflfffoWdef erklgrden, diese Fahigkeit Hanspur
gabe an Ghlaunder. Solltest du unter einer lauter einzusetzen; triffst du, wird auf das Ziel Ver-

Krankheit leiden, wird der Attributsentzug - Auszug aus el- dorren gewirkt, deine effektive Magierstufe K

oder -schaden v:/elchen du an diesem Tag nem verbreiteten entspricht dabei der Hohe deiner Trefferwir- urgess
durch die Krankheit erleiden wirdest, hal- Ritual der Ghlaun- fel (maximal ZS 20). Das Ziel erleidet natirlich

biert: falls du nur 1 Punkt Attributsschaden derglaubigen auch den normalen Waffenschaden. Sollte dein Milani

erleiden wiirdest. erleidest du stattdessen Angriff das Ziel verfehlen, ist der Einsatz dieser

gar keinen. Du kannst dich immer noch mit Fahigkeit verschwendet. Naderi

Krankheiten anstecken und Krankheiten verbreiten.

SEGEN DES VERKUNDERS

R e = * 1: Krankheitsbringer (ZF) Krdnkelnder Strahl *** 3/Tag, sivanah
* 1: Infektionsbringer (IF) Leichte Wunden verursachen 3/ Krdtze®™" 2/Tag oder Ansteckung 1/Tag 4

Tag, Gift beschleunigen ™ 2/Tag oder Ubelkeiterregende © 2 ubelkelterre_gen'der schlag (AF) Du WGIBI, den Ekel L

Fohrte v 1/Tag a.ndere__r gegen sie einzusetzen. Du kannst drei Mal. am Tag yphus
- 2: Diirre fokussieren (UF) Wo du wanderst, bringst du ver- einen U'l‘)elkelterregendgn Schlag gegen Gegner rmt deiner

heerende Diirre Uber das Land. Du kannst drei Mal am Tag Waffe fihren, so dass diese pntgr den Effekten einer ubel-

beim Fokussieren von Negativer Energie wahlen, Pflanzen keitverursqchehden Krankheit Iglden. Du musst den Einsatz

und Pflanzenkreaturen zu schaden, anstatt Untote zu heilen. dieser F'a‘.hlgkelt vor dem A“Q_”ffSWUff verkinden; solltest

Kreaturen der Kategorie Pflanze innerhalb des Wirkungsbe- dg das Ziel dann verfehleq, |st. def S.ch|a‘g verschwendet.

reichs erleiden 1W6 Schadenspunkte plus 1Wé zusatzliche Triffst d.U aber, muss dem Ziel ein Za”hlgkeltswurf gegen SG

schadenspunkte pro weitere ungerade Klerikerstufe (ma- 10 + dein % TW gelingen, um nicht for 1W4 Runden den Zu-

ximal 10W6 mit der 19. Stufe); einer Pflanzenkreatur steht stand Ubelkeit zu erhalten. Das Ziel erleidet natirlich auch

ein Zshigkeitswurf gegen den $G deiner Fahigkeit Energie den .normalen Waffenschaden.. ’

fokussieren zu, um den Schaden zu halbieren. Alle norma- - 3: Niederstreckende Krankheit (ZF) Du kannst ein Mal am

len Pflanzen dagegen verdorren augenblicklich und sterben Ta.g als zauberahpllchg Fahlgkelt Mdchtige Ansreckung ABR

(kein Rettungswurf). wirken und Qag Z,|e.| mit einer hochansteckenden, Idhmen-
- 3: Verschmutzter Diener (ZF) Ghlaunder schenkt seinen den Krankheit infizieren; der SG des Rettungswurfes gegen

treuesten Glgubigen Diener aus lebendem Schmutz, wel- diese Krankheit ist um 4 hoher als normal. Neben den nor-

che fir sie kampfen und Tod und Krankheit verbreiten. Du malen Krankheitseffekten leidet das Ziel zudem unter Hus-

kannst ein Mal am Tag einen Hezrou (Monsterhandbuch, tenkrdmpfen und schmerzhaften, aufplatzenden Beulen.

S. 44) herbeizaubern, der dir dient. Er befolgt deine Be- Die Krankheit verleiht dem Ziel einen Malus von -2 auf seine

fehle fir eine Anzahl von Runden in Hohe der Anzahl dei- Angriffs-, Waffenschadens-, Rettungs- und Fertigkeitswr-

ner Trefferwirfel, ehe er wieder verschwindet. Er befolgt fe sowie seine Attributsmodifikatoren fir eine Anzahl von

keine Befehle, gute Taten zu vollbringen, und konnte dich Runden in Hohe der Anzahl deiner Trefferwurfel,

angreifen, wenn die Anweisungen fir ihn besonders wi-
derlich erscheinen.

an
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Gblaunder und Desna

Die Feindschaft zwischen Desna und Ghlaunder ist mitt-

miht sie sich seit ungezéhlten Aonen, ihn wieder ein-
zufangen, um ihn wieder einzusperren oder seine zer-
storerischen Neigungen zu hoheren Zwecken zu nutzen.
Doch wie die Miicke und der hungrige Moskito, wel-
~ che ihren Zielen standig entgehen und sie verwirren, s
_‘&ntgeht Ghlaunder der Traumhiiterin immer wieder,
wahrend er mit jedem Schlag seiner Fliigel weiterhin
Schmutz verbreitet. _
Die Feindschaft erstreckt sich auch auf die Anhanger
der beiden. Ghlaunders Diener lieben es, Desnas Klerus |
zu infiltrieren. Es gibt viele Geschichten Gber abgele-
gene Gemeinden, in denen Priester einst von Desnas
Wundern predigten, deren Bewohner Generationen
spater aber treu eine obszone und stark verzerrte Ver-
sion der Gottin verehren. Mit Desna hatte diese Version
-nur noch auf einen fliichtigen Blick etwas gemeinsam,
denn ihre Riten und Traditionen wurden durch die des
' Konigs des Ungeziefers ersetzt. In weniger abgeschie-
- denen Regionen, wo solche Tauschungen eher auffal-
w«len infiltrieren die Kultanhanger stattdessen den Klerus -ﬂf
_ etablierter Tempel, um sich den Zehnten anzueignen
‘und dabei heimlich Lebensmittel zu verderben, Brun- £
en zu verunreinigen und Krankheiten zu verbreiten,
is Seuchen und Parasiten die Gemeinde fest in |hrem
rgegriff haben.

dass der Halbgott auf die Welt losgelassen wurde, be- !/

:

|
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Gblaunders Wesen
Der Konig des Ungeziefers liebt es, Schmutz und Verwe-
sung zu verbreiten. Sein Endziel ist nicht mehr und nicht
weniger, als eine unheilvolle Seuche hervorzubringen, wel-
che alle Lebewesen infiziert. Dabei strebt Ghlaunder nicht
nach der Vernichtung der Welt, da ohne Leben ansteckende
Seuchen aussterben, Parasiten nicht gedeihen und Krank-
heiten nicht um sich greifen konnen. Stattdessen geniefdt
er die Krankheit der Welt, und seine Anhiinger befallen Ge-
meinden mit derselben Sicherheit wie alle anderen Parasi-
ten. Dabei tarnen sie sich oft als Priester anderer Religionen
und verbreiten derweil Schmutz und Fieber. Seine Kultan-
hiinger diskriminieren niemanden - jung oder alt, gesund
oder schwach, all dies ist ihnen egal, solange ein Ziel seine
Krankheit an andere weitergibt, die sie dann weitertragen,
bis schliefSlich Infektionen und 'Tod die Welt beherrschen.
Ghlaunder nimmt die Gestalt eines aufgequollenen
Moskitos mit einem gezackten Saugriissel an, dessen Un-
terleib aufgrund auflerweltlicher Parasiten angeschwollen
ist. Sein Zuhause ist ein groffer Sumpfim Abyss, ein Pfuhl,
in dem die riickstauenden Wasser des Abyss das Land in
Matsch verwandeln. Die Miitter sterbender Siuglinge und
die Schwachen beten oft zu Ghlaunder, und manchmal
gewihrt er ihnen Erholung von ihren Leiden - die Gaben
des Konigs des Ungeziefers sind aber ein zweischneidiges
Schwert: Denn nur zu oft erwachen jene, die ihre Krank-
heiten besiegt haben, aus ihren Fiebertriumen, um fest-

zustellen, dass zwar ihre eigenen Leben verschont wurden,
sie aber die Krankheit weitergegeben und so den Tod ihrer
Liebsten verschuldet haben. Ghlaunders bevorzugte Waffe
ist der Speer als Symbol fiir seinen blutsaugenden Riissel.
Sein unheiliges Symbol ist ein vom gesaugten Blut aufge-
quollener Moskito im Profil.

Die Kirche

Ghlaunders Kirche ist unorganisiert. Es gibt unzihlige
Splitterreligionen, einsame Priester und bosartige Ge-
meinden, welche alle unabhiingig daran arbeiten, den Wil-
len ihres Gottes zu vollstrecken. Manche Priester ziehen
von Stadt zu Stadt, um Ghlaunder direkt zu dienen, indem
sie aufplatzende Beulen unter liusebefallenen Roben ver-
bergen und Krankheiten iiber alle bringen, die ihnen be-
gegnen. Seine Kulte lauern in den Kanalisationen unter
den Stidten, wo sich der Dreck ansammelt, und kommen
nur an die Oberfliche, um die schmierigen Erreger wieder
ans Tageslicht und in die Zivilisation zuriickzubringen.

In Varisia ist die Verehrung Ghlaunders ein subtiler Teil
der lokalen Kulturen: Viele Stidte beherbergen sicherlich
Kulte des Moskitogottes. Doch die wachsamen Augen der
guten Gétter und die Feindseligkeit ihrer sterblichen Beauf-
tragten machen die offene Anbetung des Konigs des Unge-
ziefers zu einer gefihrlichen Angelegenheit. Insbesondere,
weil selbst im Falle isolierter Gemeinden ein vorbeikom-
mender Priester eine Siuberungsaktion durch die machtvol-
len Kirchen veranlassen kann. Ghlaunders Gliubige haben
an solchen Orten die Lehren ihres Gottes am besten verin-
nerlicht.

Dort unterminieren seine Gesandten die Religionen der
respektierten Gotter — Desna ist dabei ihr Lieblingsziel —
und machen eine Gemeinde auf diese Weise langsam zu
Anhingern des Konigs des Ungeziefers. Hinterwildlerge-
meinden wie beispielsweise Rabenmoor kénnen so nach
einer oder zwei Generationen fest in der Hand Ghlaunders
sein. Fremde, die sehr umfangreiche Untersuchungen an-
stellen, konnten entdecken, dass das, was auf den ersten
Blick als verzerrte Riten und iiberholte lokale Versionen
von Ritualen der Desnakirche zu sein scheint, in Wahrheit
Gebete an den falschen Gott darstellen. Allerdings wissen
dabei nur wenige auserwihlte Dorfbewohner, dass Ghlaun-
der quasi der Hiiterin der Triume die Anbetung stiehlt.

Egal, ob Ghlaunderriten offen oder verdeckt ausgefiihrt
werden - sie finden in der Regel um stehende Teiche oder
Stimpfe statt und umfassen Anrufungen, Aderlassrituale
und Taufen in stinkendem Wasser voller Larven, wihrend
primitive Dudelsicke, Saiteninstrumente oder Leierkisten
drohnen. Der Hohepunkt der Rituale besteht darin, leben-
de Opfergaben iiber dem stinkenden Schlamm aufzuhiin-
gen, so dass Schwirme von Moskitos, Blutegeln, Blutmii-
cken oder schlimmerem den Opfern langsam Blut und
Gesundheit rauben kénnen.

Ghlaunder dargebrachte Opfer werden in der Regel zum
Ende der Zeremonie nicht getotet, stattdessen gibt man ih-
nen oft eine subtile Méglichkeit, dem unheiligen Ritual zu
entkommen. Dabei wissen sie jedoch nicht, dass man sie
absichtlich freilisst, und dass sie nun ansteckende Krank-
heiten beherbergen, welche sie in den kommenden Tagen
und Wochen iiber andere Gemeinden bringen werden.
Ghlaundergliubige betrachten die daraus resultierenden



Toten als die wahren Opfergaben an den Konig des Un-
geziefers.

Tempel und Schreine

Ghlaunders Kirche ist vollkommen unorganisiert, so dass
grofie Tempel und Zentren der Verehrung in zivilisier-
ten Regionen sehr selten sind. Die Gliubigen kommen
stattdessen am Rand von stehenden, moskitoverseuchten
Stimpfen, labyrinthartigen Maisfeldern, in deren Herzen
Fiulnis regiert, oder den verborgenen Jauchegruben un-
terirdischer Kanalisationen zusammen. In den wasserge-
trinkten Ruinen Oagons in den Flutlanden befindet sich
einer der wenigen wahren Tempel Ghlaunders auf Gola-
rion. An solchen Orten pflanzen sich meist Ghlaunders
Lieblingsdiener wie Knechterschimmel ¥*#* und andere
intelligente, krankheitsverseuchte Kreaturen fort. Auser-
wihlte Gliubige werden oft freiwillig zu Wirten solcher
Parasiten und betrachten dies als wahre Segnung durch
den Konig des Ungeziefers.

Die Aufgaben ecipes Priesters
Ghlaunders sterbliche Diener sind beauftragt, Krankhei-
ten und Parasiten iiber die Welt zu bringen. In vielen Fil-
len geniigt es schon, nach einem besonders ekligen Nieser
einem anderen die Hand zu geben oder eine infizierte De-
cke einem frierendem Obdachlosen zu schenken. Ghlaun-
ders Priester machen aus der Verbreitung von Schmutz
und Krankheit jedoch eine Kunstform. Manche arbeiten
wie Parasiten und infiltrieren als wohlmeinende Kleriker
getarnt Hinterwildlergemeinden, um die 6rtlichen Religi-
onen zu unterminieren und die Gliubigen Ghlaunder zu-
zuflihren. Wo allerdings solche Manipulationen entdeckt
werden wiirden, bemiihen sich die Priester, stattdessen die
Bevolkerung auf jede ihnen erdenkliche Weise krank zu
machen. So kénnten sie beispielsweise die Brunnen mit
Exkrementen vergiften oder krankes Ungeziefer in die
Stralen entlassen. Die resultierenden Toten sind geeigne-
te Opfergaben an den Kénig des Ungeziefers.

Viele Angehorige von Ghlaunders Klerus entstammen
den untersten Gesellschaftsschichten: Totengraber, Rat-
tenfinger und Kanalarbeiter konnen sich allesamt mit den
reinigenden und gleichmachenden Effekten anfreunden,
welche Krankheiten auf Gemeinden haben. Diese Indivi-
duen nehmen ihren Glauben sehr ernst, da sie auf diese
Weise an sozial Hohergestellten Rache nehmen kénnen,
welche zuweilen einfach aufgrund der Umstinde ihrer
Geburt mehr Gliick im Leben haben. Viele ziichten
sogar kranke Kreaturen wie Ratten, Zecken und
Blutmiicken und lassen ihre infizierten Schiitz-
chen auf die Welt los, um Krankheiten zu ver-
breiten. Andere beherbergen absichtlich
Parasiten und sammeln deren Eier, um
damit Nahrung und Wasser anderer
zu verseuchen, auf dass auch diese
Ghlaunders Brut weitertragen.

Die Verbreitung von Krankhei-
ten ist stets die Hauptmotivation
des Ghlaunderklerus. Seine Priester briiten daher kom-
plexe Intrigen und Pline aus, wie man ganze Gemeinden
mit ansteckenden und tédlichen Krankheiten infizieren
kénnte. Wenn sie dabei auch noch Zwietracht unter Gliu-

bigen anderer Kirchen sien und die Schuld dem Klerus
guter Gétter zuschieben konnen, ist dies natiirlich noch
besser. Schlieflich suchen sie weder Ruhm noch Schande,
sondern sie konnen erst dann Stolz auf eine erfolgreiche
Titigkeit verspiiren, wenn sich die Toten vor den Stadt-
mauern stapeln.

Ghlaunders Kirche verfligt iiber keine zentralisierte
Organisation, so dass einzelne Kleriker und Kulte meist
unabhiingig voneinander auf Golarion operieren. In vie-
len Fillen fungieren die Priester nicht als Hirten der Her-
de, sondern sie als treten als Vertreter der anerkannteren
Religionen auf und korrumpieren Gemeinden mit allen
verfligharen Mitteln. Angesichts Ghlaunders eigenem,
triigerischem Wesen ziehen Priester langsame und subti-
le Methoden der Infektion vor. Nach auflen hin kénnten
sie sogar als aufrechte Biirger auftreten, wihrend sie sich
darauf konzentrieren, Durchreisende zu infizieren, deren
Tod natiirlich ebenfalls ein Opfer an den Moskitogott dar-
stellt. Wo Ghlaunders Glaube sich nicht verbergen muss
— meist unter humanoiden Stimmen -, flihren seine Kle-
riker komplexe Rituale aus, um alle Gliubigen mit ent-
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stellenden Krankheiten zu infizieren. Die Uberlebenden
betrachten sich als von Ghlaunder gesegnet und tragen die
nachhallenden Symptome und Narben voller Stolz.

Wenn Druiden, Kleriker und Waldliufer Ghlaunders
erstmals die Fihigkeit erlangen, gottliche Zauber zu wir-
ken, kénnen sie sich entscheiden, mit Zaubern, die nor-
malerweise auf Tiere einwirken, stattdessen Ungeziefer zu
betreffen (beispielsweise Tiere und Pflanzen entdecken, Tier-
form oder Vor Tieren verstecken); diese Zauber kénnen dann
nicht mehr gegen Tiere genutzt werden. Ghlaundergliubi-
ge Kleriker und Waldliufer konnen Schwarm herbeizaubern
als Zauber des 2. Grades vorbereiten.

Abenteurer

Es obliegt Ghalunders sterblichen Herolden, iiberall
Schmutz und Krankheiten zu verbreiten. Seine Akolythen
infiltrieren hiufig michtige Abenteurergruppen und ge-
ben sich dabei als Prediger anderer Religionen aus, um ihre
wahren Motive zu verschleiern. Diese Gliubigen sind sehr
an den Krankheiten und der Fiulnis interessiert, welche an
den vergessenen Stitten der Welt herrschen. Dort sammeln
sie Proben oder infizieren sich selbst mit abgeschwichten
Versionen seltener und ansteckender Krankheiten, um sie
in die Zivilisation zwecks Studium, Zucht und Weiterver-
breitung zuriickzubringen. Wie im Falle anderer symbio-
tischer Parasiten erkennen viele Abenteurergruppen nicht,

dass sie dabei als Komplizen ausgenutzt werden — und
wenn der erste unter ihnen unter schwerem Husten oder
einer laufenden Nase leidet, ist es meist schon zu spit.

Auch Ghlaunders andere Gliubige streben danach,
Krankheiten zu verbreiten. Sie betrachten Krankheit als
eine notwendige Kraft, welche die Schwachen auslgscht
und die Welt von den Unwiirdigen sidubert. Sie bewundern
die Uberlebens- und Anpassungsfihigkeiten von Parasi-
ten und ahmen diese Qualititen in Abenteurergruppen
nach, indem sie andere dahingehend manipulieren, mehr
an Heilung und Schitzen zu beanspruchen, als ihnen ei-
gentlich zusteht Auf diese Weise gewinnen sie auf Kosten
ihrer Kameraden an Macht. Andere gehen in ihrer Be-
wunderung noch weiter und bieten sich den finstersten
Symbionten als Wirte an, auf dass sie ihre Leiber und ihre
geistige Gesundheit Ghlaunder opfern kénnen.

Kleidung

Die rituellen Kleidungsstiicke des Ghlaunderkultes vari-
ieren stark von Region zu Region. Viele Traditionen ver-
langen, dass die zeremoniellen Roben nicht gefirbt und
nie gewaschen werden, so dass es sich meist um stinkende,
schmutzige graue Kleider mit verriterischen roten Flecken
und Spuren des Aderlasses an Opfergaben handelt. Moski-
tokdpfen nachempfundene Masken sind beliebte Zusitze,
wobei sie in lindlichen Regionen eher aus Zweigen und
Pflanzenmatsch gefertigt werden, wihrend sie in Stidten
oft mit Juwelen geschmiickt werden. Andere setzen sich
die ausgehoéhlten und konservierten Schidel von Riesen-
moskitos auf und erlernen, die gezackten Saugriissel ein-
zusetzen, um das Blut ihrer Feinde zu vergiefSen.

Heilige Schriften

Der Ghlaunderkult verfligt {iber keinen heiligen Text, der
seine Gebote beinhaltet, der Klerus legt aber gern eine Art
Grundlagenwerk zu Krankheiten an. In der Regel handelt
es sich dabei um zwei Werke, die eilig zu einem Buch neu-
gebunden werden: Calgaros Kompendium der Krankheiten
und das Profundus Bestiarium des Gelehrten Vesubius. Letz-
teres war in den ersten Ausgaben des ersteren als Kapitel
enthalten und wird aus Tradition wieder eingebunden.
Das Werk enthilt beunruhigende Illustrationen magischer
und gewdhnlicher Krankheiten und wird von Ghlaunder-
priestern oft mit umfangreichen Randbemerkungen zu
Fortpflanzung, Gewohnheiten und Lebenszyklen der ge-
fihrlichsten Parasiten Golarions versehen.

Feiertage
Ghlaunders Anhinger begehen keine reguliren Feiertage,
sondern kommen infolge besonderer Wetterereignisse zu-
sammen, beispielsweise an feuchten Tagen nach schweren
Regenfillen und Uberschwemmungen, wenn Stagnati-
on, Schimmel und Ungeziefer sich bestens vermeh-
ren. Auch Nichte, in denen Verschmutzungen der
Luft zu Verzerrungen flihren, die den Vollmond
zu vergrofern scheinen und ihm einen blutroten
Glanz verleihen, sind geschitzte Spektakel flir die
Gldubigen und dienen als Startsignal flir heilige
Aderlasszeremonien. Der Monat Lamaschan ist fiir
die Gliubigen besonders wichtig, da mit den Winterwin-
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den oft Krankheiten ausbrechen, so dass man unter den
Betroffenen nach Opfergaben suchen kann.

Apbhorismen

Unter Ghlaunders dezentralisiertem Klerus gibt es kaum
verbreitete Sprichworter, es gibt aber viele regionale Vari-
anten zu den folgenden Themen:

Beherberge und Verbreite: Dieses Gebot spiegelt den
Modus Operandi vieler treuer Ghlaunderpriester wieder —
sie beherbergen und nihren Parasiten und Krankheiten in
sich selbst, um die Ansteckung an andere weiterzugeben.

In Triumen gedeihen wir, doch nur Opfer niheren die
Familie: Dieser Ausspruch ist in Rabenmoor beliebt, wo
die meisten nicht wissen, dass sie statt Desna Ghlaunder
verehren. Diese Biirger verlassen sich auf die falschen
Versprechungen ihrer Priester, um alle méglichen furcht-
baren Praktiken zu rechtfertigen, da sie glauben, nur auf
diese Weise ihre Gemeinde schiitzen zu kénnen.

Beziehungen zu anderen Religionen
Die Feindschaft zwischen Ghlaunder und Desna erstreckt
sich auch auf ihre Kirchen, wobei die Kultanhinger des
Konigs des Ungeziefers die Gemeinden der Groflen Trdu-
merin infiltrieren, um sie zur Verehrung Ghlaunders zu
verleiten. Allerdings leidet nicht nur Desna unter solchen
Machenschaften — nahezu alle Gottheiten Golarions sind
Ziele flir Ghlaunders parasitire Methoden. Die engen Un-
terkiinfte mancher Gliubiger machen diese verletzlich fiir
ansteckende Krankheiten. Zudem lieben Ghlaunderan-
hiinger es zuzusehen, wie Gliubige sich gegen ihren Klerus
wenden, wenn diese plétzlich mit der Situation tiberfor-
dert sind und nicht mehr jeden heilen kénnen. Besonders
begeistert sind sie, wenn die Armen sich gegen die Reichen
wenden, weil diese sich besondere Heilzauber leisten kon-
nen. Dabei ist Ghlaunders Klerus die Gesinnung seiner
Opfer herzlich egal, und aus diesem Grund sind Asmo-
deus' diabolische Kirchen ebenso verlockende Ziele wie
wohlhabende Tempel Abadars.

Lediglich Anhinger der Lamaschtu scheinen verschont
zu werden, so dass man schon spekuliert, ob es einen ge-
heimen Pakt oder eine uralte Partnerschaft zwischen die-
ser Gottin und dem Konig des Ungeziefers geben konnte.
Man weif§ nicht, ob Ghlaunder aus Respekt, Furcht oder
Verehrung so handelt oder ob er vielleicht plant, der Mut-
ter der Monster die Géttlichkeit zu entreifien.

Ghlaunder steht in intensiver Rivalitit zu Cyth-V’sug,
dem Dimonenherrscher der Fungi und Parasiten, da beide
im Wettstreit um Anhiinger liegen. Andere Dimonenherr-
scher betrachten Ghlaunder dagegen als einen der ihren,
so dass manche Gelehrte spekulieren, er kénnte sogar der
Gefihrte Goguntas oder Mazmezz' sein.

Reich

Ghlaunder haust in einem abyssalen Sumpfloch namens
Bzuulziil. Dort summt der gigantische Moskito im Brack-
wasser des Riickstaus des Styx vor Hunger unersittlich vor
sich hin und jagt die zahlreichen Dimonen, die in seinem
Sumpfreich herumlungern. Am zahlreichsten sind widerli-
che Omoxe und Hezrous, die aus den Seelen vergifteter und
verseuchter Sterblicher entstanden sind. Es ist im Grunde
eine grofiartige Ironie, dass die treuen Anhinger Ghlaun-

@

ders, die auf diese Weisen sterben, letztendlich von ihrem
eigenen finsteren, unersittlichen Gott verzehrt werden.

Planare Verbiindete

Ghlaunder lockt alle Arten bosartiger Kreaturen als
Diener an, und manche kénnten auf die Rufe der
Gliubigen reagieren. Die folgenden Kreaturen kon-
nen mittels Zaubern wie Verbiindeter aus den Ebenen be-
schworen werden

Blutsack (Ghlaunders Herold): Diese einzigartige
Plagenbrut nimmt dieselbe widerwirtige Gestalt an
wie ihr Meister und erscheint als riesiges, aufgequol-
lenes Moskito... ding, welches so grof ist, dass es den
Mond verdeckt. Das gewaltige Ungeziefer jagt im Gro-
Ren Jenseits auf der Suche nach géttlichem Blut. Die
listige Kreatur hat schon das Blut Dutzender gottli-
cher Geschépfe gesaugt und dringt bei der Jagd sogar
auf die Materielle Ebene vor. Dort sucht sie nach den
sterblichen Nachkommen von Géttern und Halbgot-
tern auf der ewigen Suche nach heiligem und unhei-
ligem Lebenssaft. Blutsack hofft, einen legendiren
Virus hervorbringen zu kénnen, der sogar Gotter zu
toten vermag. Die Kreatur folgt nur dem Ruf der Al-
lergliubigsten, wobei es gleich wahrscheinlich ist, ob
sie diese sodann frisst oder ihnen dient, schliefllich ist
der Herold unberechenbar.

Sasserak (einzigartige Gigantische Infernalische
Schreckensratte): Diese gewaltige dimonische Ratte
passt bestens als Diener zu Ghlaunder. Sie ist faul und
trige. Meistens liegt sie auf dem Riicken inmitten ih-
rer fauligen Fettschichten, die sich teigartig und leicht
zuckend um sie herum ausbreiten, wobei sie von Tau-
senden kleineren Artgenossen umsorgt und gepflegt
wird. Wenn Sasserak sich bewegen muss, schleppt sie
ihr totes Gewicht hinter sich her. Dabei platzt ihre von
Blasen bedeckte Haut auf, um Schwirme von Fliegen,
Maden und Wiirfe kranker, mutierter rattenartiger
Kreaturen zu entlassen. Pestilenz ist Sasseraks stindi-
ger Begleiter, und es ist kein Geheimnis, dass sie nach
einer finsteren Krankheit sucht, die selbst den Kénig
des Ungeziefers zu Fall bringen kann, da sie dessen
géttlichen Thron begehrt.

Die Surrende Jauche (einzigartiger Alterer Wasse-
relementar): Diese Kreatur nimmt die Gestalt einer
gewaltigen Welle nach Verwesung stinkenden Sumpf-
wassers an und summt dabei wie eine Million durstige
Moskitos. Meist erhebt sie sich aus stehenden Tiim-
peln, um Ghlaunder dargebrachte Opfer anzunehmen.
Dabei hinterlisst sie Krankheiten und iibertrigt schon
mit der leichtesten Beriihrung furchtbares, anstecken-
des Schmutzfieber. Die Surrende Jauche wird stets
von wenigstens zwei Moskitoschwirmen begleitet; das
Wasser, aus dem es besteht, ist voller Ungeziefereier,
aus denen zuckende Larven schliipfen. Der Elementar
ist intellektuell ein Primitivling und nur daran inte-
ressiert, {iber die Welt der Sterblichen zu stampfen,
wenn er gerufen wird, wobei sein monotones Mur-
meln Dreck, Verfall und Zerstérung ankiindigt.
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Der Gott des Weltenendes

Gott der leeren Plitze, der Ruinen und des Vergessens
Gesinnung (N

Domdnen Chaos, Dunkelheit, Leere, wahnsinn, Zerstorung
Unterdoméanen Entropie, Irrsinn, Katastrophen, Nacht, Ster-
ne, Verlust

Bevorzugte Waffe Schwerer Kriegsflegel
Zentren der Verehrung Flutlande, Geb,
Nidal, Ustalav

Nationalitat Keine

Gehorsamsritual Predige einem Zuhorer,
der die wahrheit noch nicht akzeptiert,
vom Herannahen des Endes aller Zeiten.
Sollte die Person gehen oder sich weigern,
dir eine ganze Stunde zuzuhoren, musst du
einen anderen Zuhorer finden, so dass du
die ganze Zeit iiber zu bekehren versuchst.
Alternativ kannst du im Falle, dass keine
Zuhérer zu finden sind, eine Stunde lang an
einem leeren, leblosen Ort tber das wel-
tenende meditieren, an dem nichts wachst
und der im letzten Monat hochsten von an-
deren Groetusglaubigen aufgesucht wurde.
Beschmiere dabei verfiigbare Oberflachen
mit unheiligen Symbolen und Bildern, bei-
spielsweise dem Schadelmond. Du erhaltst
sodann einen heiligen oder unheiligen Bo-
nus von +1 auf Willenswiirfe. Die Art des
Bonus hangt von deiner Gesinnung ab,
solltest du weder qut noch bose sein, legst
du sie unabanderlich fest, wenn du dieses
Ritual erstmals ausfihrst.

SEGEN DES ERHABENEN
1: Verstand erschiittern (ZF) Schwdchere Verwirrung 3/
Tag, Wahnvorstellungen™* 2/Tag, oder Verwirrung 1/Tag

* 2: Stummer Zeuge (UF) Du ahmst Groetus nach u.nd kanﬂnsl
wie er deine Umgebung und die Personen in deiner Nahe
beobachten, ohne aufgehalten oder verletzt zu werden. Du
kannst dich ein Mal am Tag als Volle Aktion mit den Effek-
ten von Heiligtum, Unauffindbarkeit und Unsi(htbarke/t fur
10 Minuten pro Trefferwiirfel schiitzen. Gelingt jemandem
gegen diese Effekte ein Willenswurf gegen 5G 10 + 2 TW +
dein WE-Modifikator oder ein Wurf auf die Zauberstufe ge-
gen SG 11 + dein TW, so erspaht er kurz etwas Unfassbares
und erhalt fir 1 Runde den Zustand Verwirrt (WIL, SG iden-
tisch, keine wirkung), falls der zweite Rettungswurf gegen
den zustand fehlschlagt.

* 3: Unendliche Geduld (UF) Du wirst Groetus bis zum Ende
der Welt dienen, egal wie lange du warten must. Du kannst
nicht an Altersschwiche sterben, selbst wenn diese auf
magische Weise hervorgerufen wird, alterst aber normal
weiter. Ferner kannst du ein Mal am Tag als Standard-Ak-
tion eine Handlung wahlen, welche du vorbereiten konn-
test, und eine Bedingung definieren, bei deren Eintreten .du
diese Handlung ausfuhrst. Sollte innerhalb der Qachstcn 24
Stunden diese Bedingung eintreten, kannst du die gewahlte
Handlung als Augenblickliche Aktion ausfuhren.
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SEGEN DES HUTERS -
« 1: Todesbote (ZF) Zielsicherer Schlag 3/Tag, Totenglocke 2/

Tag oder Schdrfen 1/Tag
« 2: Todesvisionen (UF) Einmal am Tag kannst du als Volle

Aktion eine plotzliche Vision des dber ein Ziel herein-
brechenden Unheils erlangen. Du erhaltst
hinsichtlich derselben Kreatur oder dessel-
ben Gegenstandes zugleich die Vorteile von
Schwdche finden *** ", Vorahnung und Wis-
sen tber den Feind"** (selbst wenn ein Zau-
ber normalerweise bei Gegenstanden nicht
funktionieren sollte) und Wissen, wie sie
stirbt oder er zerstort wird. Du kannst den
Schwdche finden-Effekt nur bei der Zielkrea-
tur verwenden.
« 3: Unheimliche Ausstrahlung (UF) Du hast
ins absolute Nichts des Endes geblickt, und
dessen Schrecken spiegeln sich in deinen Au-
gen wider. Du kannst als Freie Aktion Gegner
verangstigen, wenn du eine offensive Hand-
lung ausfuhrst, beispielsweise einen Angriff.
Gegner innerhalb von 9 m Entfernung und
mit weniger Trefferwdrfeln als du mussen ei-
nen Willenswurf gegen SG 10 + %2 TW + dein
(H-Modifikator ablegen. Misslingt dieser,
erhalten sie fur eine Anzahl von Runden in
Hohe der Anzahl deiner Trefferwiirfel den zu-
stand Erschiittert. Sollte das Opfer Gber weni-
ger als 5 TW verfiigen, erhdlt es stattdessen
den Zustand Panisch. Gegner mit mehr Tref-
ferwirfeln als du sind gegen diese Fahigkeit
immun.

SEGEN DES VERKUNDERS L S
« 1: Unheilsprophet (ZF) Unheil 3/Tag, Vorahnung 2/Tag
oder Fluch 1/Tag

2: Essenz verzehren (UF) So wie Groetus eines Tages alle
Existenz verzehren wird, strebst du danach, andere Sterbli-
che zu verschlingen. Du kannst ein Mal am Tag die Essenz
einer toten Kreatur verzehren. Hierzu musst du deren Leiche
beriihren; der Kreatur steht ein Zahigkeitswurf gegen SG 10
+ ¥ TW + dein CH-Modifikator zu. Sollte dieser Rettungswurf
misslingen, wird sie zerstort (wie Auflosung) und du erhaltst
1W8 temporare Trefferpunkte, welche fur eine Anzahl von
Stunden in Hohe der Anzahl deiner Trefferwirfel wahren.
3: Wispern des Wahnsinns (UF) Ein Mal am Tag kannst du
als Standard-Aktion eine von Groetus erlangte Einsicht flus-
tern und den Verstand einer maximal 9 m weit entfernten
Kreatur zerschmettern. Dem Ziel steht ein Willenswurf ge
gen SG 10 + 2 TW + dein CH-Modifikator zu. Sollte dieser
misslingen, verfdllt das Ziel dank Konzepten und Gedanken,
die seine Gehirnkapazitaten ubersteigen, dem Wahnsinn
(wie Wahnsinn), so als wirde man einer gewohnlichen
Ameise die Funktionsweise der thassilonischen Magie of-
fenbaren. Neben den normalen Methoden kann dieser
Wahnsinn auch mittels Erinnerung verdndern geheilt wer
den; ein Fertigkeitswurf fir Wissen (Religion) gegen SG 10 +
2 TW + dein CH-Modifikator verrat diese zusatzliche Option.
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Groetus und Wabnsinn
* Allein Groetus wei um das Zeitenende und dessen
" Grinde, da nur er Uber die einzigartigen geistigen Ka-
1 pazitaten verfigt, dieses zu verstehen. Dass er Anhan-
. ger hat, ist ein seltsamer Nebeneffekt der fehlgelei-
teten Versuche dieser Individuen, das Verbotene oder
Unfassbare zu verstehen (fehlgeschlagene Kontakte
- zu anderen Ebenen eingeschlossen). Manche Gelehrte
glauben, dass er vielleicht nicht einmal weiB, dass er
5laubige hat.
Die meisten Groetuspriester sind wahnsinnig. Sie

- kénnen zwar noch immer ein funktionierender Teil der y
- Gesellschaft sein, horen aber stets das Flustern des Wil-
~ lens des Gottes und folgen Ansichten, die kein geistig
Gesunder beftirworten wirde. Im Spielleiterhandbuch
findest du Regeln fur Wahnsinn wie Amnesie, Manie
und Paranoia. Beachte, dass Groetuspriester wahnsin-
- nig sind, ohne dass eines ihrer mentalen Attribute auf 0
reduziert wurde. Beachte zudem, dass sie diesen Irrsinn
. nicht als Krankheit betrachten, sondern als Segen, dem
.gehuldigt werden muss. Der Irrsinn eines Priesters kann
’ eheilt werden, doch sofern er sich nicht augenblick-

- lich von Groetus als Schutzgottheit abwendet, kehrt der
~ Wahnsinn binnen Stunden oder Tagen zuriick.

L L2 2 )™

Groetus‘ Wesen

Es existieren zwar Aufzeichnungen, dass Groetus in Azlant und
Thassilon verehrt wurde, allerdings besitzt er zu den anderen
Géttern dieser Kulturen keinerlei Bande. Es gibt auch keine
Hinweise darauf, dass er einst ein Sterblicher oder Naturgeist
gewesen sein konnte. Selbst die Proteaner und Qlippoth ken-
nen keine Geschichten aus einer Zeit vor Groetus oder wie er
vor seiner Gottwerdung ausgesehen haben mochte.

Groetus ist der Gott des Weltenendes — moglicherweise
des Endes Golarions oder vielleicht sogar der Zerstérung
des ganzen Multiversums. Er hat bereits zahllose Seelen
von zahllosen Welten den Beinacker passieren sehen. Das
Schicksal des Einzelnen ist ihm egal, ebenso wenig inter-
essiert ihn das Schicksal von Helden, Dérfern und ganzen
Zivilisationen. Trotz seiner chaotischen Gesinnung ist er
ein Vertreter des unausweichlichen Schicksals, welcher si-
cherstellt, dass alle Dinge vergehen. Er hat sich diese Rolle,
ein geflihlloser Beobachter als Gleichgewicht zur gefiihllo-
sen Richterin zu sein, selbst ausgewihlt.

Seine Aufgabe ist es, das Buch iiber diese Realitit zu
schlieflen, wenn die letzte Seite ihrer Geschichte erzihlt
wurde. Er weifd nur, wie die Geschichte endet, und kann
anhand dieses Wissens teilweise absehen, was alles noch
geschehen wird und was zu tun ist, wenn die Geschichte
endet. Seine ganze Aufmerksambkeit ist auf das letztendli-
che Ziel gerichtet und jene gewaltigen kosmischen Dinge,
welches dieses Ziel erméglichen oder verzogern konnten —
wie etwa die subtilen Bewegungen der Ebenen zueinander,
die briitenden Gedanken aufstrebender Gétter, die Geburt
und der Tod von Sternen in der fernen Leere des Alls.

Groetus erscheint nur selten in menschlicher Gestalt.
Ein paar Aufzeichnungen aus dem untergegangenen Az-

lant beschreiben ihn aber als hochgewachsenen, schlanken
Mann in einer schweren, grauen Kapuzenrobe. Er geht
leicht vorgebeugt, als triige er ein grofies Gewicht auf dem
Haupt. Seine Haut ist aschfahl, die Augen liegen tiefin den
Hohlen und seine Hinde sind lang und diirr. Seine Stim-
me ist wie das trockene Wispern alten Papiers und sein La-
chen ist leise und stoflweise, seine Sprache archaisch oder
in einem fremden Akzent. Seine Fiifle sind nackt und von
Asche und Ruf bedeckt, als wire er sein ganzes Leben lang
durch ein erloschenes Feuer gewandert.

Groetus mischt sich fast nie direkt in die Belange der
Sterblichen ein, als wire dies gegen seinen persénlichen
Kodex. Seine wenigen personlichen Interventionen ge-
schahen zugunsten seiner Propheten, denen er ein paar
Augenblicke der Klarheit in kritischen Momenten gewihr-
te, wenn ihr Wahnsinn sonst seine Ziele gefihrdet hitte.
Wenn er unzufrieden ist, verstirkt sich der Wahnsinn,
der dann in krankhaften Phobien miindet. Oder aber es
werden Angste ausgeldst oder verankert und die Sicht ver-
schleiert. Auch ist es moglich, dass die Augen mit jucken-
der grauer Fliissigkeit zu trinen beginnen.

Die Kirche

Es gibt Dutzende von Prophezeiungen zum Weltenende.
Sogar die Definition des »Endes aller Dinge" variiert von
Religion zu Religion und von Volk zu Volk. Ebenso gibt
es viele Auslegungen, welche Rolle Groetus dabei spielen
wird. Die meisten seiner Kultanhinger folgen einer die-
ser Ideologien, und jede davon kann als Splitterkult dieser
vagen Religion betrachtet werden. Dabei handelt es sich
aber nicht um personliche Vorlieben oder Abneigungen
gegeniiber bestimmter Ideologien, sondern um Spiegel-
bilder des Irrsinns der jeweiligen Kultanhinger und der
Visionen, welche sie erfahren, weshalb sie einer bestimm-
ten Ideologie folgen. Wahnsinn und Visionen sind oft die
Folge des Kontaktes mit der Prisenz oder dem Willen des
Gottes. Anhinger, die unterschiedlichen Ideologien folgen,
konnen einander ignorieren oder sich auch verbiinden. Es
kommt aber nur selten zu Auseinandersetzungen beziig-
lich der Rechtmifigkeit der eigenen Ideologie, schliefSlich
wird die Zeit schlussendlich belegen, welche Auslegung
die einzig richtige ist. Die bekanntesten Versionen hin-
sichtlich Groetus sind nachfolgend aufgefiihrt:

Schlund des Weltunterganges: Wenn die Endzeit naht,
wird Groetus die zerschmetterten Teile der Ebenen, die
gerichteten Seelen und die Uberreste aller einst lebenden
Kreaturen verschlingen, bis nur noch er im Multiver-
sum {ibrig ist und allein in der endlosen, dunklen Leere
schwebt. Es gibt unterschiedliche Versionen dartiber, ob er
buchstiblich alles mit seinem eigenen Mund verschlingen
wird, oder ob das Verschlingen von nicht niher benannten
Dienern ausgeflihrt wird, die dann von Groetus gefressen
werden, oder ob alle physische und spirituelle Materie
durch die Leere hinweg zu ihm kommen wird. Anhéinger
dieser Auslegung werden die Zihne der Ausloschung ge-
nannt. Sie leben riicksichtslos, als wiirden sie das Weltenen-
de jeden Moment erwarten.

Tor der Wiedergeburt: Wenn {iber die letzte Seele geurteilt
wurde und die Schépfung sich auflost, sammelt Groetus die
michtigsten Essenzen der Helden, der Bésewichte, der Dra-
chen, der Erde, des Feuers und anderer fundamentaler Kon-



zepte. Wihrend das Multiversum zusammenbricht und zu
etwas Neuem, Grofleremn umgeformt wird, schiitzt er diese
Essenzen vor der Zerstérung und destilliert sie zu reineren
Formen, auf dass sie zu den ersten Géttern und den Rohma-
terialien der niichsten Realitit werden. Er wird dann zahllose
Ewigkeiten warten, bis der Kreislauf erneut endet. Die An-
gehorigen dieses Kultes sind die Herolde des Mondes der
Wiedergeburt. Sie glauben, dass die gegenwirtige Welt ein
unreiner Vorgiinger der nichsten, bereinigten Welt sei. Sie
mochten den Kreislauf beschleunigen, um die nichste Welt
schneller herbeizufiihren, und glauben, dass ihre Seelen zu
den Géttern des nichsten Zyklus gehoren werden.

Vorbote der Zerstorung: Groetus ist nur ein Zeichen ei-
nes nahenden Endes, aber kein Sendbote der Zerstérung,
Er ist Teil der natiirlichen Ordnung. So wie Ameisen, Men-
schen und auch Gétter geboren werden und sterben, muss
alles in der Schépfung einmal sterben. Wenn sein Mond
sich dem Beinacker nihert und rot verfirbt, wird auch Gola-
rions Mond zu einem Totenschidel werden, um den Sterb-
lichen das nahe Ende aufzuzeigen. Angehorige dieses Kultes
nennen sich Gefolgsleute des Grauen Zeichens. Dieser Kult
ist unter Groetus' Weltendekulten noch der Wohlwol-
lendste. Er begniigt sich damit, Warnungen zu predi-
gen und Omen zu beobachten, statt das Ende der Welt
beschleunigen zu wollen. Die Gefolgsleute neigen aber
immer noch zu unerwarteten Tétungen aus Gnade
und anderen beunruhigenden
Angewohnheiten. Sie wissen
nicht, ob das Ende sanft oder
brutal, plotzlich oder lang-
anhaltend sein wird. Sie wissen
aber, dass es wie der Tod aller Sterbli-
chen unvermeidlich ist.

Tempel upd Schreine
Angehorige des Groetuskultes inter-
essieren sich kaum flir das Errichten von
Gebiuden, sie iibernehmen eher verlassene
oder zerstorte Tempel anderer Religionen
oder andere Ruinen einstmalig beliebter
und gefeierter Orte. Am liebsten sind ihnen
Stitten mit Fenstern oder Lochern in der
Decke, die den Blick auf den Vollmond er-
moglichen. Die iltesten, seit Jahrtausenden
in Gebrauch befindlichen Tempel besitzen
oft seltsame Portale, sogenannte Weltun-
tergangspforten. Diese Geheimtiiren fiihren
angeblich in entsetzliche Reiche. Wenn
das Ende der Welt bevorsteht, werden alle
diese Tiiren aufspringen und diverse Ka-
tastrophen auf die Welt loslassen. Beute-
gierige Abenteurer konnten einige dieser
Tiiren bereits kurzfristig 6ffnen. Nur we-
nige konnten die Schrecken besiegen, die
herauskamen, und noch weniger haben
erkundet, was auf der anderen Seite liegt.
Und niemand ist an Korper und Geist ge-
sund und vollstindig zuriickgekehrt.
Obwohl die Groetuskirche ein klei-
ner Kult aus Irren ist, besitzt er iiber-
raschend viele Schreine. Die meisten
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sind grofle Felsen, in die unscheinbare Schidelsymbole
und Bilder von Mondphasen gearbeitet wurden. In man-
chen Nichten geben diese seltsamen Symbole ein Zischen
von sich — insbesondere, wenn sie mit dem Blut von Hel-
den oder der Essenz zerstorter Magie in Kontakt kommen.

Die Aufgaben cines Priesters
Vielleicht liegt es daran, dass Groetus gar keine Anhidnger
oder Propheten haben will, dass es auch keine organisierte
Kirche gibt. Die meisten seiner Anhinger sind Einzelginger.
Entweder sind es Wahnsinnige, die auf der Strafie leben und
das Ende der Welt prophezeien, oder weitaus gefihrlichere
GroéfRenwahnsinnige, die aktiv versuchen, das Ende der Welt
herbeizufilihren, um die Gunst ihres Gottes zu erlangen. Sie
konnen dabei allein handeln oder Gleichgesinnte anziehen
und eine wie auch immer strukturierte Organisation er-
richten, die ihren Wahnsinn beflirwortet. Da Groetus keine
Regeln und Gebote erlisst, sind sie auf'sich allein gestellt, so
dass sich die Aktivititen und Pflichten des einzelnen Pries-

ters danach richten, welchem Kult er angehort.

Groetus' Gleichgiiltigkeit bedeutet, dass die armen Irren,
welche Groetus verehren, méglicherweise in seinem
Namen furchtbare Dinge tun, die dem Gott des Wel-
tenendes jedoch nichts bedeuten. Sie kénnten auch
grofdartige, edle, gnidige oder grofiziigige Werke
in seinem Namen vollbringen — es wiirde ihn
nicht kitmmern. Seine Kleriker erhalten gott-
liche Macht fast ohne Verpflichtungen, auch
wenn sie mit ihrer geistigen Gesundheit
dafiir bezahlen. Seine Anhinger kénnen
Wahnsinnige, Verzweifelte, Deprimierte
oder trige Sadisten sein, welche das Leiden
anderer geniefien, aber keine Belohnung fiir
das Verursachen von Schmerzen erwarten.
Die Wahnsinnigen sind Gebrochene, die
einen Blick auf eine kraftvolle, unver-
stindliche Wahrheit erhaschen konnten
und nun den Rest ihres Lebens damit
verbringen, diese verstehen, sich an sie er-

innern oder sie vergessen zu wollen. Die

Verzweifelten und Deprimierten halten
die gegenwirtige Welt fiir einen
Ort des Leids und Schmerzes
und Dbefiirworten die
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Vorstellung eines nahen Endes, egal ob sie an eine Belohnung
oder einen Neuanfang glauben oder nicht. Jene, die sich am Leid
anderer erfreuen, glauben, dass ihre Opfer infolge von Groetus'
Plan Strafe verdienen, oder kénnen ihr eigenes Schicksal besser
hinnehmen, nachdem sie beobachtet haben, wie anderen Leid
zugefligt wurde. Viele von denen, die freiwillig Groetus verehren,
mogen die Vorstellung eines Lebens ohne langfristige Konse-
quenzen. Diese Leute leben ganz fiir den Augenblick und kiim-
mern sich nicht darum, ob sich ihre Taten auf andere auswirken
oder ob sie riskieren, fiir ihre Untaten und Verbrechen bestraft
zu werden. Bei einem moglichen Ende der Welt ist es schliefi-
lich sinnlos, sich noch an Gesetze und Regeln zu halten, welche
die Stabilitit von Gesellschaft und Kultur erméglichen. Groetus'
Kultanhiinger neigen zum Selbstmord, weil sie entweder vorzei-
tig zu ihrem Gott stoféen wollen oder nach Erlésung von threm
Wahn oder Elend suchen.

Priester des Schlunds des Weltuntergangs ermutigen andere,
s0 zu leben, als wiire das Weltenende nur Tage entfernt. Sie stehlen,
morden und pliindern und kénnten sich mit anderen Kultan-
hingern des Endes zusammentun, um dessen Ankunft zu feiern.
Priester des Tors der Wiedergeburt schiitzen jeden und alles ab, der
oder das ihnen begegnet, und katalogisieren im Geiste jene, deren
Essenzen ihnen von Wert erscheinen (diese Wahrnehmung wird
aber von ihrem Wahnsinn gefiltert und ist daher méglicherweise
unbedeutend). Alle anderen ignorieren sie. Sie kénnen die ,Wiirdi-
gen' als Opfer darbringen, um ihre Essenz schneller ins Nachleben
und in Groetus' Sammlung zu beférdern. Priester des Vorboten der
Zerstrung prophezeien in der Offentlichkeit, warnen andere vor ei-
nem entsetzlichen Schicksal und zehren an den Nerven friedlicher
Gesellschaften. Fgal, welchem Kult ein Priester angehért, so sind die
meisten auf morbide Weise vom Tod und Sterben besessen und
nutzen hiufig Totenwache, um andere zu beobachten. Bei Abenteu-
rern sind sie unbeliebt, da sie sich oft weigern, selbst schwerverletzte
Verbiindete zu heilen, und stattdessen glauben, dass Heilung nur
den unausweichlichen Tod durch ein Monster verzigere.

Kleriker des Groetus kénnen Furcht als Zauber des 4. Grades
vorbereiten. Jene mit Zugang zu der Domiine der Leere oder
des Wahnsinns kénnen Schwichere Verwirrung als Zauber des 2.
Grades und Verwirrung als Zauber des 4. Grades vorbereiten.

Abenteurer

Jene Anhiinger von Groetus, die nicht zu irren Redeschwil-
len oder groflartigen Pliinen neigen, sind meist Driickeber-
ger und Beobachter. Es geniigt ihnen, sich in der Nihe eines
Schlachtfeldes aufzuhalten oder einer Abenteurergruppe zu
folgen und den Kampfverlauf zu beobachten. Sie handeln
erst am Ende des Kampfes, indem sie den Verwundeten
den Gnadenstof versetzen — und selbst dieser Akt der Gna-
de spiegelt auf kranke Weise die morbiden Interessen ihres
Gottes wider. Die Verzweifelten und Deprimierten tun es aus
Mitgeflihl und verspiiren Eifersucht auf die Toten. Die gele-
gentlich sadistisch Veranlagten unter ihnen tun es, weil sie
sich dann wichtig und gleichzeitig als ausfiihrende Werkzeu-
ge von Groetus' Willen fiihlen kénnen. Die Wahnsinnigen
tun es, weil die Stimmen oder Visionen es ihnen raten.

Kleidung

Die formelle Kleidung der Kirche besteht in der Regel aus
einer hellgrauen Robe mit blassblauen Absitzen. Die genaue
Farbe variiert zwar von Region zu Region und Prophet zu
Prophet, doch ihr ist gemein, dass immer Grau mit blauen

Akzenten enthalten ist. Die meisten Priester kiimmern sich
wenig um ihr Auferes, schliefflich erwarten sie das Ende. Da-
her tragen sie zunehmend schmutzigere und schibigere Klei-
dung, Viele lassen auch ihr Haar lang wachsen und pflegen es
nicht, wihrend andere sich die Képfe rasieren und ihre Au-
gen mit blauer Farbe umranden, um Ahnlichkeit mit dem ge-
flirchteten Schiidelmond ihres seltsamen Gottes zu erlangen.

Heilige Schriften
Da der Grofiteil des Groetusklerus wahnsinnig ist, gibt es
keine kodifizierten Lehren des Gottes, sondern nur Bruch-
stiicke aus den Schriften der Wahnsinnigen, an die Winde
von Irrenhiusern und auf die Hiute ermordeter Opfer ge-
kritzeltes Gestammel. Vieles ist unklar oder widerspriichlich.
Das Buch des Letzten Mondes: Rationalere Angehorige
der Kirche verwahren diese Sammlung von Fetzen an Wis-
sen; die meisten Leser betrachten den Text als verstérend
und leiden nach der Lektiire unter Albtriumen.

Feiertage

Trotz des umfassenden Wahnsinns und der Neigung, un-
abhingige Zellen zu bilden, feiern alle Gliubigen Groetus'
einen gemeinsamen Feiertag:

Der Letzte Tag: Am letzten Tag des Jahres beten die
Gliubigen still wihrend der Stunde des Sonnenunter-
ganges und hoffen auf Inspiration durch ihren Gott oder
ein Zeichen, dass der Weltuntergang bald eintritt. Manche
Kulte haben noch weitere Rituale und bringen Opfer dar
oder ergehen sich in Sprechgesingen.

Apberismen
Die verriickten Propheten Groetus' stofien oft diese Phra-
sen hervor:

Alles vergeht: Jede lebende Sache —auch die Welt und die
Ebenen — ist zum Untergang verurteilt und wird am Ende
auseinandergerissen. Daher binde dich nicht an Freunde,
Reichtiimer und auch nicht an den vertrauten Anblick von
Bergen und Fliissen, da eines Tages alles fort sein wird. Nir-
rische Sentimentalitit ist nur Zeitverschwendung.

Der geduldige Mond regiert die Gezeiten: Der Mond er-
schafft Ebbe und Flut, welche die Ufer abtragen und Mee-
reskreaturen auf das Land werfen. Selbst die michtigsten
Klippen werden einst ins Wasser stiirzen. Hast und Eile
sind nicht immer der beste Weg.

Beziehungenp zu anderen Religionen
Groetus pflegt kaum Beziehungen zu anderen Gottheiten.
Aufgrund des wahnsinnerzeugenden Einflusses seines Schi-
delmondes nihern sich ihm andere Gétter und Géttinnen
nur sehr vorsichtig und auch nur dann, wenn ein Gesprich
unerlisslich ist. Selbst Pharasma beschrinkt Kontakte auf das
absolut Notigste. Man weif$, dass die Seelen in Pharasmas Hof
sein Mondreich anziehen. Doch nur wenigen ist bekannt,
dass die kristallisierten Seelen wahrer Atheisten ihn absto-
fen - teils zufillig aufgrund ihrer Nihe, zuweilen aber auch
absichtlich, wenn die Herrin der Griber ihn mit der Essenz
einer dieser Seelen ,flittert, um ihn zuriickzudringen (man
weif§ aber nicht, ob er diese wirklich verschlingt oder ob es
zu einem Transfer der Essenz kommt). Man glaubt, dass es
zu einer planaren Apokalypse kommen wird, wenn der Mond

jemals Pharasmas Turm beriihrt. Selbst die gewalttiitigsten
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Gétter (mit Ausnahme Rovagugs) sind sich darin einig, dass
man dies moglichst lange hinauszdgern sollte. Auf kurze
Sicht aber ignorieren die meisten Groetus einfach, und auch
ihre Priester befassen sich nur selten mit seinen Kulten.

Kultanhiinger des Schlunds des Weltunterganges verbiin-
den sich oft mit Urgathoas Kult, weil beide Gruppen daran
interessiert sind, ihre Neigungen zu befriedigen, auch wenn
die Nihilisten nichts von der Idee halten, ewig als Untote zu
existieren. Angeblich zihlt auch Rovagug zu den Verbiindeten
von Groetus, da beide an umfassender Zerstérung interes-
siert sind; Angehérige der beiden Religionen bemiihen sich,
die Pline der jeweils anderen nicht zu stéren, auch wenn sie
einander bislang nicht direkt unterstiitzen.

Reich
Groetus' Schiidelmond prangt am Himmel iiber Pharasmas Bei-
nacker. Jeder Betrachter nimmt ihn ein wenig anders wahr. Da es
auch keine Méglichkeit gibt, auf den Ebenen die Entfernungen
von Himmelskérpern genau zu bestimmen, wo die Gedanken
der Gétter oder das Gewicht einer Million Seelen die Gesetze
des Raumes problemlos beugen kénnen, ist es unmdéglich, Be-
ziige zwischen dem Mond und Katastrophen auf der Materiel-
len Ebene herzustellen. Mal scheint der Mond gerade die Grofie
eines Daumennagels am Ende des ausgestreckten Armes zu
haben, mal scheint er zwanzig Mal so grof$ zu sein.

Da die wirren Auflerungen seiner Priester wider-
spriichlich sind, wissen die Sterblichen nicht, ob der
Mond nun der Gott, sein Reich, seine Hiille
oder etwas ist, das er beschiitzt. Die Wahrheit
lautet: Alles stimmt. Es ist Groetus in kérper-
licher Gestalt, einem unvorstellbaren grofien
Avatar gleich, auch wenn man
nur spekulieren kann, warum er
diese Gestalt angenommen hat.
Es ist sein Reich, so wie ein uralter
Baum zugleich lebt und die Heimat
kleinerer Kreaturen ist — in diesem Fall
von Dienern und Bittstellern. Es ist eine
Hiille, welche die Grenze zwischen dem
Weltenende und der Zeit davor definiert.
Diese sich iiberkreuzenden Wahrheiten
sind flir schwichere Geister einfach zu
viel, als dass sie sie unbeschadet verar-
beiten kénnten. Manche, die es wagen,
einen Fuff auf den Mond zu setzen, ver-
schwinden augenblicklich, andere wiederum
wandern eine Weile umher und kehren von
selbst zuriick, wenn auch mit wirrem Ver-
stand und bruchstiickhafte Prophezeiungen
{iber das Weltenende plappernd. Jene, die ver-
suchen, die Oberfliche magisch auszuspi-
hen, entdecken fremdartige Schriftzeichen,
die sich winden und falten. Gleichzeitig
locken diese Schriftzeichen die Augen und
den Verstand des Betrachters iiber kompli-
zierte Pfade und treiben ihn schliefllich in
den Wahnsinn oder sie machen ihn zu einem
Propheten Groetus‘ — oder beides. Dabei ist
es egal, ob der Reisende oder Seher ein Sterb-
licher, ein Untoter, ein Externarer oder ein
Diener einer anderen Gottheit ist.

R P

Planare Verbiindete

Groetus unternimmt keine Anstrengungen, einzigartige
Diener zu erschaffen. Allerdings sind viele Kreaturen, die
sein Mondreich betreten haben, bereits seiner Macht erle-
gen. Die folgenden, wohlbekannten iibernatiirlichen Die-
ner Groetus' konnen mittels Verbiindeter aus den Ebenen und
ihnlichen Zaubern beschworen werden:

Geg Noam Gyeg (Klingenteufel): Der paranoide Geg
Noam Gyeg schmiickt seine Stacheln mit den Augen sei-
ner Opfer, damit er in alle Richtungen sehen kann. Er zieht
eine Bezahlung in silbernen Spiegeln und magischen Ge-
genstinden der Erkenntnismagie vor.

Stimme des Weltenendes (Groetus' Herold): Stimme
des Weltenendes (Zerbrochener Stern #4) ist eine enigmati-
sche Kreatur und zugleich mehr und weniger ritselhaft
als sein Meister. Sie erscheint als verschleierter Riese, der
bein- und gesichtslos {iber dem Boden schwebt. In den
Hinden hilt er einen Schweren Kriegsflegel, dessen En-
den aus glithender Energie bestehen.

Auch wenn der Herold oft mit einem Sensenmann oder
anderen Untoten verwechselt wird, ist er ein lebender Ex-
ternar und wirkt leicht beleidigt, wenn jemand etwas an-

deres annimmt. Seine Stimme klingt hohl und verzerrt
und trigt Nuancen der Akzente untergegangener

Reiche und toter Sprachen.

Er kommt nur selten nach Golarion; meist be-
obachtet er dann stumm grofies Blutvergiefien
auf einem Schlachtfeld oder die letzten
Atemziige einer sterbenden Stadt. Zuwei-
len greift er aber auch scheinbar zufillig
Verletzte oder Sterbende an, als wolle er
sicherstellen, dass sie wie erwartet ver-

sterben. Wird der Herold von Sterblichen

herbeigerufen, verlangt er spezifische Ta-
ten in Form von Tod, Verletzungen oder
Zerstorungen, welche das Ende aller Zei-
ten beschleunigen.

Er konnte fordern, dass jeder dritte
Erwachsene eines Dorfes mit einem
mysteriosen Symbol gebrandmarkt
wird, dass ein Prinz mit schwarzem

Haar beinahe ertrinkt wird oder

auch, dass die Ostmauer einer Burg

eingerissen, der Bau selbst aber ste-
hengelassen wird. Diese Handlungen
stehen meist in keinem Bezug zu den Wiin-
schen des Beschworers und setzen oft eine

Reihe von Geschehnissen in Gang, die sich
erst nach Jahren oder Jahrzehnten auswir-
ken. Er bevorzugt das Verbrennen von Weih-
rauch und exotischen Holzern, da er gern
iiber dem duftenden Rauch schwebt und
sich auf merkwiirdige Weise verrenkt.

Yles (Naunet-Proteaner): Dieser graue
Naunet (Monsterhandbuch 11, S. 196) ist noch
wahnsinniger als die anderen seiner Art und
plappert stindig in der dritten Person da-

ritber, was er gerade tut. Er sammelt Zau-

berbiicher und etliche andere magische
Schriften.

Vorwort

Achaekek

Alseta

Apsu

Besmara

Brigh

Dahak

Ghlaunder

Groetus

Gyronna

Hanspur

Kurgess

Milani

Naderi

Sivanah

Zyphus
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Die Zorpige Hexe
Gottin der Erpressung, des Hasses und der Verachtung
Gesinnung (B

Doménen Boses, Chaos, Wahnsinn, Zerstorung
Unterdomanen Albtraume, Damonen, Irrsinn, Wut
Bevorzugte Waffe Dolch

Zentren der Verehrung Encarthansee-
Region, Flusskonigreiche

Nationalitat Kellidin

Gehorsamsritual Verbringe wenigstens 30
Minuten damit, einer anderen fuhlenden
Kreatur das Leben merklich schlechter oder
elender zu machen, sei es, indem du ihr Ei-
gentum zerstorst, ihre Bemihungen sabo-
tierst oder ihr auf magischem Wege Leiden
zufiigst. Dein Opfer muss diese Begegnung
iberleben, deine Taten konnen aber indi-
rekt zu seinem Tod fihren, indem du bei-
spielsweise die Medizin eines Kranken ver-
dirbst oder das Geld einer Frau stiehlst, die
damit einen Kredit ablosen will. Du musst
deinem Opfer deine Beteiligung offenlegen
und stets einen Preis oder eine Aufgabe
nennen, mit dem oder der es dein verbit-
tertes Herz besanftigen und fur die erlitte-
nen Schaden Entschadigung erlangen kann
= der Preis muss dabei nicht verhaltnisma-
Rig oder nachvollziehbar sein. Du erhaltst
einen unheiligen Bonus von +4 auf Fertig-
keitswiirfe fur Einschichtern.

TSEGENDES ERWABENEN
1: Allein in der Menge (ZF) jugendliche Er-
scheinung "* 3/Tag, Gesinnung verbergen
2/Taq oder Unauffindbarkeit 1/1ag

2: Nachtliche Heimsuchung (AF) In der
Nacht sind andere verwundbar und leich-
ter zu tauschen. Nur wenige kannen sehen,
wie du in der Dunkelheit deinem Handwerk
nachgehst. Du erhaltst Dunkelsicht 9 m und
wirst gegen magische Schlaf-Effekte im-
mun, so als ob du ein EIf warst. ,
3: Verdorbenes Vertrauen (UF) Du kannst innerhalb einer
Gruppe die Saat des Misstrauens aussaen und andere l‘Ur deine
Taten verantwortlich machen. Wenn du vor Zeugen eine bo;c
Tat vollbringst oder einen 7auber wirkst, kannst du als Freie
Aktion alle Zuschauer verzaubern, dass sie glauben, eine agdc-
re Kreatur hatte die Tat ausgeiibt. Wenn du den vollstandigen
Namen einer Kreatur kennst, kannst du diese zum Siindenbock
erklaren. Andernfalls sieht jeder getrachter ein zuféllig be-
stimmtes Familienmitglied oder einen Freund die Tat beqehgn
(WIL, SG =10 + ¥, TW + dein WE-Modifikator, keine wirkung; ein
Betrachter kann aber immer noch durch verkleidungen u‘nd agf
andere nichtmagische Weise getduscht werden). Dies ist ein
geistesbeeinflussender verzauberungseffekt.

_SEGEN DES HUTERS —

* 1: Boshaftigkeit (F) Krankelnder Strahl*** 3/Tag, Blind
oder Taubheit verursachen 2/Tag oder schmerzhafte Ver-
unstaltung** 1/Tag

b1t ) S s

,Verkommen®,
so bezeichnen
sie alles, was
sie eigenthch
begehren.
,,Unverzc_eihhch“,
so bezeichnen
sie ihre Taten, die
sie einst selbst
freudig an thr
begangen haben.

tr nutzen
nicht die Worte
der Heuchler.
Unser Hass
verbirgt
nicht hinter der
Maske eines
Feiglings.
- Das Schwarze
Buch der Masie
Knecht
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« 2: Umhang der Fliiche (UF) Du umgibst dich mit einem
schleier aus geflisterten Geheimnissen und boshaften
Flichen, der die Welt um dich herum verzerrt und andere
mit der Bitterkeit deines Herzens abstot. Du kannst diese
Fahigkeit ein Mal am Tag fir maximal 1 Minute pro Treffer-

wiirfel aktivieren; wahrend dieser Zeit nahern

sich dir Kreaturen der Kategorien Tier und Un-
geziefer nicht weiter als auf 1,50 m und be-
wegen sich von dir fort, solltest du dich ihnen
nihern. Angriffe aller anderen Kreaturen ver-
fehlen dich mit einer Wahrscheinlichkeit von

20%; diese Fehlschlagchance steigt auf 30%,

sollte der Angreifer von rechtschaffener oder

guter Gesinnung sein (beides ist nicht kumula-
tiv; WIL, SG = 10 + 1/2 TW + dein CH-Modifika-
tor, keine Wirkung).

« 3: Geteiltes Leid (AF) Leid ist ein Geschenk,

welches du viel zu oft erhalten hast. Aus die-

sem Grund hast du gelernt, es auf andere zu
reflektieren. Wenn ein Gegner dir Trefferpunk-
teschaden zufiigt, kannst du bis zu drei Mal am

Tag augenblicklich gegen ihn einen Gelegen-

heitsangriff ausfuhren, selbst wenn dir dies

normalerweise nicht moglich ware. Du kannst
in diesem Fall einen normalen Gelegenheits-
angriff gegen diesen Gegner ausfiihren oder
einen der Zauber gegen ihn wirken, den dir die

Fahigkeit Boshaftigkeit ermoglicht (letzteres

wiirde aber Gelegenheitsangriffe durch deine

Nahkampfgegner provozieren). Du kannst die

Fahigkeit maximal ein Mal pro Runde nutzen.

sich

SEGEN DES VERKUNDERS
« 1: Furchtbare Geschenke (ZIF) Stolperzun-
ge ™ 3/Tag, Entstellende Beriihrung "™ 2/Tag
oder Fiterpusteln”** 1/Tag

« 2: Geschwachter Geist (UF) Deine gespuck-
ten Fliche und giftigen Entgegnungen haben
einen bosartigen Unterton und beugen den
verstand deiner Gegner durch deinen Zorn. Du
kannst ein Mal am Tag Schwachsinn wirken
(der Effekt kann mittels Fluch brechen, Begrenzter Wunsch,
Heilung, Wunder oder Wunsch aufgehoben werden). Sollte
dem Ziel der Willenswurf gegen diesen Effekt misslingen,
erkennt es dich als Verantwortlichen. Solltest du dich nach
Ablauf des Effektes innerhalb von 9 m Entfernung zum Ziel
aufhalten, erhalt es fiir eine Anzahl von Runden in Hohe
der Anzahl deiner Trefferwirfel den Zustand Erschittert.
per Zustand endet vorzeitig, solltest du dich vor Ablauf
dieser Runden weiter als 9 m von ihm entfernen. Dies ist
ein Flucheffekt.

3: Mutter aller Fliiche (UF) Der Zorn in deinem Herzen
schitzt dich vor Schaden und wirft ihn auf andere zurtck.
Du erhaltst Zauberresistenz 11 + TW gegen Zauber der Schu-
len der Nekromantie und Verwandlungsmagie sowie gegen
7auber der Unterschule der Bezauberung. Du kannst ein Mal
am Tag einen Zauber, welcher deine Zauberresistenz nicht
durchdringen konnte, auf den Zauberwirker zurickwerfen
(wie Zauber zurickwerfen).

Almanach der Religiopen Golarions

Vorwort
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Die Vettelkénigin
Gyronnas Priesterinnen behaupten - wenn auch nur, so-
* lange das Auge der Gottin nicht auf ihnen ruht -, dass

~ die Zornige Hexe direkt nach ihrer Gottwerdung unna-
-~ tirlich fruchtbar gewesen sei und zahllose Tochter ge- %/

boren hétte. Die ersten sieben fraR sie. Die nachsten
sieben zermalmte sie unter einem groRen Stein. Und
alle weiteren schleuderte sie in den Staub. Die gefresse-
“nen Sieben wuchsen und gediehen in ihrem Gallensaft
und entsprangen schlieBlich ihrer Brust als die ersten
'L sieben Nachtvetteln, welche allesamt ebenso bésartig |

~waren wie ihre Mutter. Die zermalmten Sieben aber

wurden von Pharasma gefunden, welche die Kindersee-
len umsorgte und Mitgefiihl lehrte, so dass aus ihnen
die ersten Memitim-Seelenbegleiter entstanden.

Die anderen Tochter schlieBlich wurden von sterbli-
chen Familien adoptiert und wie eigene Kinder geliebt.
Diese wurden zu den ersten Wechselbélgern. Gyronna
beobachtete sie voller Ekel. Doch dann enttauschte die
Welt eines der M&dchen nach dem anderen und sorg-
te durch Ignoranz, Verlust oder Grausamkeit dafiir, dass
sich ihre Herzen verfinsterten und sie unvermeidbar
- den Weg zu ihrer wahren Mutter zuriickfanden. Gyronna
~ belohnte sie mit demselben schmerzhaften Aufstieg,
der ihr selbst widerfahren war, indem sie die géttli-
che Essenz aus dem sterblichen Leib riss und jede ihrer
6chter in die erste einer jeweils eigenen Art von Vettel
erwandelte. Auf diese Weise wurde eine unbestimmte
ahl von Vetteln zu Begrinderinnen neuer Vettellinien.
selbst heute sind Wechselbalger noch immer Gyronnas ’;
ieblingsdiener, da jedes nur einen Moment der Grau- .
- samkeit davon entfernt ist, elendig in die Arme seiner %
‘Mutter zuriickzukriechen. il
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Gyropnas Wesen
Es gibt kaum Quellen, die hinsichtlich Gyronnas Herkunft
dasselbe aussagen, und ihr Kult jagt unauffillig jeden, der sich
damit beschiftigt. Viele denken, sie stamme aus der Ersten
Welt und konnte eine bosartige Feenflirstin oder -prinzessin
sein, die es liebte, andere zur eigenen Unterhaltung zu mani-
pulieren. Nachdem die unsterbliche Amateurin sich aber mit
einer michtigen Rivalin - vielleicht Baba Jaga oder Magdh -
angelegt hatte, wurde sie mit Entstellungen bestraft und in das
Reich der Sterblichen verbannt. Andere Legenden beschrei-
ben sie als Trio aus drei Schwestern, denen dieses Schicksal
widerfuhr. Die Drei wurden derart missgestaltet, dass sie sich
aneinander lehnen mussten, um iiberhaupt stehen zu kénnen,
bis sie zu einem widerwiirtigen, hasserfiillten Ganzen zusam-
menwuchsen. Angesichts ihrer Verbannung sind Freundlich-
keit und Hoflichkeit in ihren Augen wie Trépfchen vergifteten
Honigs, und sie ist bereit, die ganze Welt brennen zu sehen,
um solche Tiuschung und Verhéhnung auszuradieren.
Gyronna wird nur sehr selten ginzlich dargestellt; viel
ofter wird sie durch dasselbe blutunterlaufene Auge repri-
sentiert, welches ihre Anhinger als ihr unheiliges Symbol
verwenden. Sie manifestiert sich nur selten und verindert
ihre Gestalt dann mitten im Gesprich. Mal erscheint sie alt
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und hinfillig, dann wieder jung und lebendig, vertrocknet
und tot, jubilierend, trauernd oder ziirnend. Gemif uralter
Erzihlungen ist das einzelne, riesige Auge ihre wahre Ge-
stalt. Durch dieses sieht sie die Schatten, welche selbst das
hellste Licht noch wirft. Nur ihr Geschlecht ist immer das-
selbe, auch wenn sie alle méglichen Versionen der Weiblich-
keit reprisentiert; ebenso ist sie stets in Lumpen gekleidet.
Die Zornige Hexe zeigt ihre Gunst, indem Ungliick jene
Dbefillt, die ihre Anhinger belistigen, oder indem streunen-
de Katzen kleine, leidende Tiere zuriicklassen. Wer ihren
Zorn erweckt, muss damit rechnen, dass kleinere gesell-
schaftliche Missgeschicke zu gewaltigen Katastrophen an-
wachsen, man vorzeitig altert oder mit seiner Beriithrung
plstzlich Pflanzen abtotet und Tieren Qualen bereitet.

Die Kirche

Ordnung und Hierarchie widern Gyronna an. Ihr Glauben
wird von verborgenen Kulten — die auch als Zirkel bezeich-
net werden — in Form von leisem Fliistern und verzweifel-
ten mitternichtlichen Aufnahmeritualen verbreitet. Thre
Lehren betonen das Streben nach personlicher Zufrieden-
heit und die Ablehnung der leeren Regeln der Gesellschaft,
aufler man kann sie zu eigenen Zielen ausnutzen. Die meis-
ten Kultanhiinger sind Frauen in problematischen Ehen,
welche entweder von der Person betrogen wurden, der sie
am meisten vertraut haben, oder aus ihren Gemeinden ver-
bannt wurden, weil sie eben dieses Vertrauen selbst gebro-
chen haben. Der Schmerz, der aus solchen Begegnungen
und Ablehnungen oder Enttiuschungen resultiert, pflanzt
die Saat von Gyronnas Glauben, der zu einer giftigen Frucht
aufgeht. Keine aus Verachtung zugefligte Wunde ist unge-
rechtfertigt, und der Preis einer Rache ist niemals zu hoch
—alle fritheren Leiden verlangen neues Leiden anderer.

Individuelle Gliubige kénnen offen oder im Geheimen
operieren, wihrend die Zirkel sich fast immer im Verbor-
genen treffen, und die Angehérigen ihre Identititen hinter
Masken und unter Kapuzen verbergen. Die Gliubigen kom-
men nachts in der ungezihmten Wildnis oder in verfallenen
Gebiuden zusammen, in denen Ungeziefer und Verfall re-
gieren, um Geheimnisse auszutauschen, Gebete zu sprechen
und Opfer zu bringen, Rezepte flir Gifte und Formeln fiir
schwarze Magie auszutauschen und einander flir personli-
che Rituale oder Intrigen zu rekrutieren. Wer es schafft, die
anderen Schwestern hinreichend einzuschiichtern oder
genug Anhinger um sich zu sammeln, um Herausforderer
tiberwiltigen zu konnen, flihrt den jeweiligen Zirkel. Oft
werden Zirkel von Vetteln oder grausamen Wechselbilgern
geflihrt, wihrend ein nur aus Vetteln bestehender Zirkel gro-
ere und einflussreichere Kulte kontrollieren konnte, die als
seine Augen und Ohren in einem gréferen Gebiet agieren.
Gyronnas sterbliche Anhinger dienen fast ausschliefilich als
ausflihrendes Organ der Launen ihrer Herrin und helfen da-
bei, Intrigen auszufiihren, Opfer fiir Folterungen einzufan-
gen und gesunde Siuglinge zu entfiihren, welche gegen ihre
eigenen Wechselbilger ausgetauscht werden.

Gyronnas Kirche besteht fast ausschliefSlich aus Frauen.
Sie ist aber keine Religion, die Angehérige des weiblichen
Geschlechts beschiitzt oder glorifiziert. Auch nichtgliubige
Frauen und sogar unachtsame Gliubige sind Freiwild fiir
Gewaltakte, Erpressung und Fliiche. Wichtiger Teil von Gy-
ronnas Philosophie sind jene Rechte, welche die Reichen,



Schénen oder politisch Michtigen besitzen, weshalb die
Kirche keine Verwendung fiir die Armen und andere Rand-
gruppen der Gesellschaft hat. Zwar mogen die Verbitterten
aus diesen Gruppen Teil der Gyronnakulte sein, sie erlan-
gen aber nur selten die Gunst der Géttin oder auch nur ein
Quiintchen an Einfluss, aufier sie verfligen iiber bemerkens-
werte magische Fihigkeiten. Thr Kult ist auch nicht daran in-
teressiert, gegen geschlechtsbezogene Vorurteile vorzugehen
oder das Los der Frauen im Allgemeinen zu verbessern; die
meisten wiirden andere Frauen ohne zu Zogern unterdrii-
cken, um ihre Aktivititen zu verbergen oder den Hass in den
Herzen potentieller kiinftiger Gliubiger zu sden.

Gyronna wird zwar hauptsichlich von Frauen angebetet,
allerdings liegt dies daran, dass die Géttin den Zorn der
Minner als zu unbeholfen, zu direkt und jede Raffinesse
entbehrend erachtet. Sie geniefit lange gereifte Boshaftig-
keit und Herzen, die im Laufe der Monate oder Jahre erkal-
ten und verbittern. Deswegen hat sie auch keine Verwen-
dung fiir Frauen, die zu jener Selbstverherrlichung oder
Achtlosigkeit neigen, die in ihren Augen bereits Midnner
verkérpern. Man weif$, dass sie Miinner, die um ihre Gunst
bitten, mit Impotenz belegt und behauptet, dies wiirde ihr
Temperament beruhigen. Derartiges schligt die meisten
Minner natiirlich in die Flucht, es gibt aber ein paar, wel-
che ihre potentielle Unterstiitzung ihrer Rachefeldziige
und -akte als das Risiko wert erachten und daher schlief$-
lich einen Platz innerhalb des Kultes finden.

Tempel und Schreine
Gyronna ist eine paranoide, geheimnistueri-
sche Gottin, so dass ihre Anhinger nur selten
groflartige Tempel errichten. Stattdessen
nutzen sie Stitten von grofier natiirlicher
Schénheit, die fern neugieriger Blicke lie-
gen, und weihen sie der Zornigen Hexe. Jede
Stitte enthilt einen Steinhaufen, der als
Altar dient, wobei der oberste, faustgrofie
Stein das Symbol eines groflen Auges trigt.
Einflussreichere Zirkel verwenden alterna-
tiv einen grofien Edelstein als Deckstein.
Die Glidubigen behaupten, dass Gyronna
und natiirlich auch alle Vetteln, die dem
Kult dienen, durch diese Steine blicken und
ihre Richtspriiche und Fliiche auf diese Wei-
se wirken koénnten. Besonders ambitionierte
Zirkel errichten sogar grofle Monumente oder
Steinkreise an Stitten natiirlicher Wunder, um
die Feen oder Druiden zu verhéhnen, denen sie
diese Orte fortgenommen haben.

An Orten, die von Gyronnas Priesterinnen
genutzt werden, breiten sich Dunkelheit und
Feuchtigkeit aus, welche den Eindruck dro-
henden Unheils generieren. Giftige Tiere
und Pflanzen gedeihen in und rund um ihre
Schreine. Gliubige der Zornigen Hexe mar-
kieren diese Orte auf eine Weise, die nur den
Gliubigen ins Auge fillt. In Stidten nutzen
sie als Markierung drei konzentrische Krei-
se, die an ein Auge erinnern; dieses Zeichen
wird in Dekorationen und Steinarbeiten inte-
griert. Auf dem Land kénnte ein Zirkel dagegen

gewebte Kugeln oder Kreise an Aste hiingen oder Augen auf
Biume und Felsen malen. Solche territorialen Markierun-
gen sollen andere Gyronnagliubige fernhalten. Sie werden
von den Kultanhingern aber zugleich als hinreichende
Warnung fiir jeden betrachtet; entsprechend sind sie der
Ansicht, dass jeder, der in ihr Gebiet hineinstolpert, das
Schicksal verdient, das ihn sodann ereilt.

Die Aufgaben cines Priesters
Die meisten Frauen finden nach einem beschimenden
Niedergang oder schmerzvollen personlichen Erfahrun-
gen den Weg in Gyronnas Arme. Sie finden einen neuen
Lebenszweck darin, dieselben Schwichen und Heuchelei-
en bei anderen aufzudecken. Anhiinger der Zornigen Hexe
glauben, dass nichts und niemand wirklich selbstlos und
der Liuterung wiirdig sei und dass alle, die angeblich dem
Weg des Guten folgen, widerliche Geheimnisse vor der Welt
verbergen. Es ist daher die Aufgabe einer Priesterin, diese
verborgenen Wahrheiten aufzudecken und sie zu nutzen,
um diese angeblich ach so moralischen Seelen nach ihrer
Pfeife tanzen zu lassen, bis sie schliefllich gebrochen,
zerstort und weinend eingestehen, dass ihr angebli-
cher Altruismus und ihre guten Taten nur Liigen
waren, um einen fauligen Kern zu verbergen.
Eine Gyronnapriesterin weify, dass sie ein
Monster ist, gibt daflir aber den Umstinden
die Schuld und der Welt selbst, deren Bosheit
sie geformt hat. Dennoch ist sie bereit, sich
diese entsetzliche Wahrheit einzugestehen,
statt sie vor sich selbst zu verheimlichen.
Etwa die Hilfte von Gyronnas Gliubi-
gen lebt auf dem Lande und die andere
Hiilfte in Stidten, allerdings sind alle Sek-
ten duflerst formlose Organisationen und
werden eher vom Aberglauben als strengem
Glauben angetrieben. Stidtische Gliubige fiih-
ren ein Doppelleben — tagsiiber passen sich die
Mitglieder nahtlos dem Leben der Mittel- oder
der Oberschicht an, wihrend sie nachts ihre fins-
tere Magie ausiiben. Lindliche Sekten dagegen
operieren grofitenteils offen und vertrauen
darauf, dass die Angst vor ihrer Magie und
unvermeidbaren Racheakten die verstreuten
Bewohner lindlicher Regionen davon abhal-
ten, gegen sie vorzugehen. Dennoch sind die
meisten lindlichen Kulte eher nachtaktivund
streifen zu Sonnenuntergang und -aufgang
durch ihre Reviere. An abgelegenen Orten
verlangen Gyronnagliubige sogar frech
Almosen, Nahrung oder Unterkunft von
denen, die ihnen wihrend dieser Stun-
den begegnen.
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Wiihrend eine Gyronnagliubige an Macht und Erfahrung
gewinnt, schwindet ihre Toleranz fiir andere, bis sie nicht
einmal mehr die Gegenwart der eigenen Schwestern ertra-
gen kann. Diese seltenen Altesten des Kultes ziehen sich aus
der Gesellschaft zuriick und verbergen sich tief in der Wild-
nis oder schlieffen sich in einsamen Wohnsitzen ein und
bringen furchtbares, langgezogenes und im Tod gipfeln-
des Leid iiber alle, die sie storen. Sie verbringen ihre Tage
in Meditation oder im Gesprich mit den AufSeren Ebenen
in der Hoffnung, neue, finstere Wahrheiten {iber die Natur
der Schopfung zu erfahren, die bislang niemand aufgedeckt
hat. Auf diese Weise wollen sie einen Platz an der Seite ihrer
Gottin als eine der unsterblichen Tochter der Gyronna er-
langen, die ihr infernalisches Reich pflegen. Gyronnakleri-
ker konnen Baser Blick als Zauber des 6. Grades vorbereiten.

Abepteurer

Gyronnas Anhinger sind Monster, die geschaffen werden
statt geboren. Nur wenige beginnen ihre Karrieren in ihren
Diensten. Wer ihr direkt dient, sabotiert angesehene Grup-
pen, die fiir Mitgefiihl stehen — meist aus Verachtung, weil
diese sie nicht beschiitzt oder versorgt haben. Eine Prieste-

?/—,

rin konnte einige unzufriedene Hausfrauen oder die ,Da-
men* in einem elenden Bordell rekrutieren und so Zugang
zu vielen Privatgesprichen erlangen oder sie Krankheiten
und Leiden verbreiten lassen, wihrend sie zugleich das Ver-
trauen zwischen den Bewohnern des Ortes unterminiert.

In den Flusskonigreichen gibt es viele, die Gyronna ge-
legentlich verehren oder in der Hitze des Augenblicks an-
rufen. Viele betteln um ihre Gunst oder spenden an ihre
Kultanhinger, um das Pech abzuhalten. Verbitterte und
misshandelte Frauen im ungezihmten Grenzland kénnten
sie anrufen, wihrend sie frithere Geliebte verfluchen oder
Strafe flir Minner erbitten, die sie schlecht behandelt haben.
Dabei hoffen diese Frauen, das Auge der Zornigen Hexe auf
diese Minner zu lenken, selbst wenn sie nicht zur Schar ih-
rer Gliubigen gehéren. Besonders abergliubische Personen
konnten sogar eine Gyronnapriesterin in ihre Dienste neh-
men, damit diese andere finstere Michte fernhilt.

Kleidung

Gyronnagliubige behalten jene Kleider, die sie getragen ha-
ben, als sich ihre Augen erstmals fiir die heiligen Wahrheiten
der Géttin geoffnet haben, und legen sie bei Ritualen zusam-
men mit einem schwarzen Kittel an. Der Kittel steht dabei flir
all die Ubel, die ihnen angetan wurden, und die Annahme des
Glaubens an die Konigin der Vetteln. Diese Kittel nehmen
rasch ein schmutziges Grau an; die Gliubigen fligen ihren
darunter getragenen Kleidungsstiicken hiufig pinke Flecken
hinzu, welche die Adern im blutunterlaufenen Auge ihrer
Géttin darstellen sollen. Mit der Zeit werden Kleidung und
Kittel zu Lumpen und tragen immer mehr Flicken — selbst
das hochherrschaftlichste Ballkleid wird frither oder spiter
zu einem hisslichen Lumpen. Neuwertige Kittel verweisen
darauf] dass die Trigerin ein Neuling unter den Gliubigen ist,
ganz als wiirde sie noch peinliche Windeln tragen.

Heilige Schriften

Gyronnas Glaube wird durch unterdriicktes Fliistern und
farbenfrohe Schmihungen verbreitet. Es gibt keinen ver-
bindenden heiligen Text. Viele Priesterinnen fiihren aber
schwarze Biicher, in denen sie Geriichte, Triume, erpres-
serisches Material und die Identititen anderer Zelo-
ten verzeichnen sowie die Listen von Feinden und
der zahlreichen Schandtaten, die diese begangen
haben. Die Biicher besonders alter oder michti-
ger Priesterinnen erlangen den Status heiliger Schriften.
Das Schwarze Buch der Masie Knecht: Zu den bekanntes-
ten dieser heiligen Biicher zihlen die Aufzeichnungen einer
gyronnagliubigen Hexe, welche kurz vor Arodens Tod abge-
urteilt und hingerichtet wurde — sie wurde vergiftet, gehingt,
ausgeweidet, ertrinkt, gekopft und schliellich begraben,

wahrend ihr Kopf immer noch ihre Ankliger verfluchte.

Feiertage
Die meisten Zirkel kommen zum Neumond zusammen, da
weniger Leute beobachten kénnen, was in mondlosen Nich-
ten passiert. Dem Aberglauben nach blinzelt die Zornige
Hexe in solch finsteren Nichten zur Mitternacht und blickt
nach Offnen ihres Auges wohlgefillig auf ihr Werk nieder.
Plagenmutternacht: Die letzte Neumondnacht des
Jahres ist eine Nacht der Arbeit fiir Gyronnagliubige,
welche zu dieser Gelegenheit Opfer darbringen und
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miichtige Rituale wirken. Letztendlich hoffen sie, auf diese
Weise die Verbitterte Alte wohlgefillig zu stimmen, damit
sie das neue Jahr mit etwas mehr Geduld fiir ihre armseli-
gen sterblichen Anhinger beginnt.

Apberismen

Die Priesterinnen der Zornigen Hexe lieben feurige,
schmerzhafte Schmihungen und schlaue Beleidigungen.
Manche sind wahrhaft abscheulich, andere dagegen schon
poetisch, doch hinter jeder steht ein verbittertes Herz, das
nach seinesgleichen ruft.

Gesegnet sind die Jungfrauen, die nichts abscheulicher
finden als den Frieden ertragen zu miissen: Dieser verbrei-
tete Ausspruch wird manchmal zu ,abscheulicher Frieden®
oder auch ,gesegnetes, abscheuliches Midchen® verkiirzt
und preist jene Frauen, die Arger machen und keinen stil-
len, unbeschwerten Tag ertragen kénnen.

Gras wichst auf Abfillen: Gyronnagliubige erinnern
einander und Auf8enstehende oft, schnell und gern daran,
dass ihre Boshaftigkeit ja eigentlich einer weitaus elenderen
Quelle entspringe und dass ihr finsteren Taten oft von jenen
provoziert wiirden, die sie doch nur bestrafen wollen.

Beziehungen zu apderen Religionen
Gyronna steht Hanspur am niichsten, ist dieser doch auch
ein kellidischer Gott, so dass die Kirchen der beiden Got-
ter einander mit widerwilligem Respekt begegnen. Von
Gyronnas Priesterinnen wird erwartet, dass sie Hanspurs
Diener von ihren Erpressungen und Gewalttitigkeiten
ausnehmen. Im Gegenzug verhelfen Hanspurs Diener ih-
nen zu sicherem Geleit und Schutz auf den Wasserwegen.

Betrachtet man die Philosophien und Machtbereiche
der bekannteren Gotter des Bereichs der Inneren See,
neigt Gyronna am ehesten in Lamaschtus Richtung; in
den Flusskonigreichen und an den Ufern des Encarthan-
sees kommt es zuweilen zu Uberlappungen zwischen den
menschlichen Anhiingern beider Gottinnen.

Abgesehen davon verachtet Gyronna aber alle anderen
Gotter und beschiftigt sich damit, ihren Sturz und Ruin
zu planen. Zu diesem Zweck stort sie die Anhinger ande-
rer Gotter und erpresst deren Diener. Dies dient nicht nur
ihrem personlichen Machtgewinn, sondern so kann sie die
Heucheleien der anderen aufdecken und beweisen, dass die
Welt ebenso egoistisch, seicht und grausam wie ihr eigenes
schwarzes Herz ist. Sie hasst Pharasma, welche sie beschul-
digt, jene Kinder geraubt zu haben, die sie vor ach so langer
Zeit getétet hat, und sie gegen ihre Mutter aufgewiegelt zu ha-
ben. Ebenso verachtet sie die Dimonenherrscherin Mestama
und bezeichnet die Bosartige Frau als blasse Nachahmung
ihrer selbst und falsche Mutter ihrer Kinder. Manche Gelehr-
ten des GrofRen Jenseits fliistern, dass Mestama und Gyronna
eigentlich Aspekte desselben Wesens seien, auch wenn Ver-
treter dieser ketzerischen Theorie nicht lange leben ...

Reich

Gyronna herrscht iiber den wirren mittnichtlichen Wald
von Muravelara. In diesem abyssalen Reich geht die Sonne
niemals auf und scheinen die Biume selbst auf Reisende
zuzuriicken, um sie zu iiberwiltigen. Durch die Schatten
streifen gewaltige Kroten und Wildkatzen zusammen mit
Vetteln und Vrockdimoninnen. Die Vettelkénigin ist nur
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selten vor Ort, da sie es vorzieht, die Materielle Ebene zu
bereisen und den Wald der Obhut ihrer Téchter tiberldsst.
Die Tochter der Gyronna (manche stammen wirklich von
ihr ab, andere tragen die Bezeichnung als Ehrentitel) leiten
die Bittsteller bei Opferfesten und Jagden an, die zwischen
langen Phasen der Selbstkasteiung und Misshandlung statt-
finden. Gefangene Eindringlinge werden iiber lange Zeit
ausgeweidet, zerlegt, geopfert und wieder geheilt, nur um
schlieflich als lebendige Fackeln bei besonderen Zeremoni-
en unter dem Blutmond des Reiches verbrannt zu werden.

Plapare Verbiindete
Vetteln aller Arten gehorchen letztendlich Gyronnas grau-
samen Launen, bilden sie doch die Masse ihrer treuen Die-
ner. Nachtvetteln und infernalische Vetteln sind passende
Dienerinnen, wenn es gilt, auf den Verbiindeten aus den Ebe-
nen-Zauber einer Gyronnapriesterin zu reagieren. Aus dieser
finsteren Legion stechen die Folgenden besonders hervor:
Habdanke (Gyronnas Herold): Die sieben von Gyron-

na gefressenen Téchter lebten als widerliche Pusteln auf

der Haut ihrer Mutter fort, bis sie schliefllich als die ersten
Nachtvetteln hervorbrachen. Die Jiingste ist eine verkriippel-
te und hissliche Bestie, welche sich nicht wie ihre Schwes-
tern in Schonheit hiillen kann. Die furchtbare Ehrlichkeit
ihres Gesichtes verschaffte Habdanke den ewigen Platz der
verunstalteten rechten Hand Gyronnas. Es mag sein, dass sie
das einzige ist, was die Zornige Hexe wirklich liebt. Statt sich
selbst ein schones AufSeres geben zu kénnen, ist Habdanke
mit der Gabe gesegnet, die Schénheit anderer mit ihrer Be-
rithrung umzukehren und in widerwirtige Visagen zu ver-
wandeln; ja sie kann sogar ungeborenen Kindern bereits ein
Aufleres verleihen, welches dem Gyronnas gleichkommt.

Nyvuss (einzigartige CB Felival): Die einst neugieri-
ge und liebenswiirdige Katzenvertraute der kellidischen
Hexe Marganala musste mit ansehen, wie die verkleidete
Griinvettel-Geliebte ihrer Herrin diese immer tiefer in die
Verderbnis hinablockte. Als die taldanischen Behorden
sie schliefllich fiir ihre Verbrechen verbrannten, weihte
die Hexe ihre Seele Gyronna, wenn die Vettelgottin es ihr
nur ermoglichen wiirde, sich den Kopf des Grofiflirsten
zu holen. Die Zornige Hexe vernihte darauthin die bren-
nende Hexe und ihren Vertrauten zu einem furchtbaren
Ganzen, und in der Nacht des nichsten Neumondes stol-
perte Grof$fiirst Rodivarian III. {iber eine schwarze Katze
und brach sich das Genick. Seitdem dient die wahnsinnige
Nyvuss Gyronna als Botin, Spionin und Unheilsbringerin;
sie huscht stets durch die Schatten und ist des Nachts un-
terwegs, damit niemand das immer noch zuckende Men-
schengesicht sehen kann, das auf ihren aufgequollenen
Bauch geniiht ist.

Toéchter der Gyronna (einzigartige Infernalische Vet-
teln): Diese Vetteln und sterblichen Frauen, welche beacht-
liche Griueltaten vollbracht haben, stofien im Tode an die
Seite der Zornigen Hexe, um deren Reich im Abyss zu re-
gieren. Jede Vettel beansprucht eine besondere Schandtat
als ihren Zustindigkeitsbereich und verhiitschelt jene Bitt-
steller, die Gyronnas Segen durch Ausiibung genau dieser
Tat erlangt haben. Es heif$t, es gibe von ihnen stets 13 x 13
und dass jeder Neuzugang in diese Riege zuerst jene Toch-
ter téten und deren faulige Leber verspeisen miisse, deren
Platz er einnehmen wolle.
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Die Wasserratte
Gott der Flisse, der Flussreisen und der schmuggler
Gesinnung CN

Doméanen Chaos, Reisen, Tod, Wasser
Unterdomanen Erforschung, Flisse, Handel, Mord
Bevorzugte Waffe Dreizack

Zentren der Verehrung Flusskonigreiche
Nationalitat Kellide

Gehorsamsritual Simuliere mit Hilfe ei-
nes anderen Hanspurpriesters den Akt des
Ertrinkens. Du kannst dabei vollstandig in
ein Gewasser eintauchen, den Atem aus-
stoBen und anstelle von Luft schmerzhaft
Wasser einatmen. Alternativ kannst du auf
einer Schrage auf dem Riicken liegen, s0
dass dein Kopf tiefer liegt als deine Bei-
ne, wihrend dir langsam Wasser auf das
Gesicht und in deine Nase gegossen wird.
Im letzteren Fall muss dein Gesicht dabei
von einem Tuch bedeckt sein. Wenn dieses
simulierte Ertranken endet, bedenke dein
Leben und wie deine Ziele zu den Lehren
Hanspurs und den Sechs Flussfreiheiten
passen. Du erhltst einen heiligen oder un-
heiligen Bonus von +4 auf Fertigkeitswirfe
fir Uberlebenskunst, wenn du dich auf oder
nahe von Flissen befindest. Die Art des Bo-
nus hangt von deiner Gesinnung ab. Solltest
du weder gut noch bose sein, legst du die
Art des Bonus unwiderruflich bei der ersten
Ausfihrung dieses Gehorsamsrituales fest.

SEGEN DES ERHABENEN

* 1: Flusskundiger (ZF) Verhiillender Nebel 3/Tag,
Spuknebel*** 2 /Tag oder Wasserkugel™" 1/Tag 4

* 2: Flussreisender (UF) Ein Priester Hanspurs sollte nlemalls
das Wasser farchten und sich frei wie die Fische (und die
Ratten) bewegen, die darin hausen. Du kannst dir uqd allen
Verbiindeten innerhalb von 9 m Entfernung zu dir eine Be-
wegungsrate fiir schwimmen 18 m verleihen. Dieser Effekt
wahrt fiir 1 Runde pro Trefferwiirfel, iber den du verfigst,
kann aber von dir als Freie Aktion vorzeitig aufgehoben
werden. Deine Verbundeten dirfen sich maximal 9 m von
dir entfernen, andernfalls verlieren sie diesen Vorteil. Du
erhaltst ferner einen heiligen oder unheiligen Bonus von
+2 auf Rettungswiirfe gegen Zauber der Kategorie Wasser
(die Art des Bonus entspricht der Art, die du durch dein
Gehorsamsritual erlangst). ‘

3: Flusswasser (UF) Der Fluss ist dein Gefahrte und kampll
an deiner Seite, indem er deine Feinde auf heilige WCAISC
ertrankt. Du kannst ein Mal am Tag als standard-Aktion eine
maximal 9 m weit entfernte Kreatur ertranken, indem (!u
ihre Lungen mit Wasser fallst (WIL, 56 = 10 + 72 TW + dein
WE-Modifikator, keine Wirkung). Gelingt der Rettungswurf,
erhalt das ziel for 1 Runde den 7ustand Wankend, vyaluond
es nach Luft japst. Misslingt der Rettungswurf, beginnt das
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Das Leben ist
Leiden. Wie wir
uns unserem
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Ziel zu ersticken; zu Beginn seines nachsten Zuges wird es
bewusstlos und auf 0 TP reduziert, eine Runde spater wird
es auf -1 TP reduziert und erhalt den Zustand Sterbend, in der
darauffolgenden Runde stirbt es. Dem Ziel steht jede Run-
de ein zahigkeitswurf zu, um den Effekt zu beenden. Diese
Fahigkeit wirkt nur bei lebenden Kreaturen, die
atmen mussen und nicht imstande sind, unter
Wasser zu atmen. Dies ist ein Flucheffekt.

SEGEN DES HUTERS

« 1: Flusswachter (ZF) Wellenschild***V' 3/Tag,
Meisterarbeit"* 2 /Taq oder Feuer loschen 1/Tag
« 2: Flussstreiter (UF) Der Fluss ist deine Waf-
fe. Du kannst drei Mal am Tag als Standard-Ak-
tion Wasser zu einer Nahkampfwaffe formen,
in deren Umgang du geibt bist (meist einen
Dreizack, aber auch ein Dolch oder eine andere
Leichte waffe sind moglich). Du musst genug
Wasser zur Verfigung haben, um die Waffe zu
formen (gleiches Gewicht). Die Waffe verhalt
sich wie eine Waffe der entsprechenden Gat-
tung mit einem Verbesserungsbonus von +1;
dieser Bonus steigt pro weitere 5 TW, iber die
du jenseits des 5. TW verfiigst, um 1 (maximal
+4 mit 20 TW). Diese Waffe figt Kreaturen der
Unterart Feuer den doppelten Schaden zu. Sie
|ost sich wieder zu normalem Wasser auf, wenn
eine Anzahl an Runden in Hohe der Anzahl dei-

hs ner Trefferwirfel verstrichen ist, bzw. wenn sie

deine Hand verlasst, sollte dies eher eintreten.
« 3: Flussheilung (UF) So wie Hanspur im Was-
ser wiedergeboren wurde, wirst auch du dadurch
geheilt. Wenn du vollig im Wasser untertauchst,
erhaltst du Schnelle Heilung 2. Du kannst auf diese Weise am
Tag insgesamt 2 TP pro TW zurickgewinnen. Mit der 20. Stufe
stabilisierst du dich automatisch, solltest du unter 0 TP redu-
ziert werden und vollig in einem Fluss untertauchen.

SEGEN DES VERKUNDERS B

1: Flussgelehrter (ZF) Wasserstrahl ™ 3/Taqg, Flusspeit-
sche™*®V' 2 /Tag oder Sturzflut™ 1/Tag

2: Flusskind (UF) So wie der Tod durch Ertrinken Hanspurs
Geschichte nicht beendete, enthalt das Einatmen von Was-
ser fur dich keinen Schrecken. Du kannst als Freie Aktion
Wasser atmen auf dich wirken; der Effekt wdhrt insgesamt
eine Anzahl an Stunden am Tag in Hohe der Anzahl deiner
Trefferwirfel. Diese Stunden miassen nicht aufeinanderfol
gen, die Zeit wird aber in Einheiten zu jeweils 1 Stunde ab-
gerechnet.

3: Flussverkorperung (ZF) Der Fluss ist ein Teil von dir, so
wie du ein Teil von ihm bist. Du kannst dich ein Mal am Tag
als Standard-Aktion in einen Riesigen Wasserelementar ver-
wandeln (wie Elementargestalt IV) und in dieser Gestalt fur
1 Minute pro Trefferwurfel verbleiben, sofern du den Effekt
nicht vorzeitig als Freie Aktion beendest.
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Hapspurs Antipaladipkodex
_ Antipaladine Hanspurs sind extrem selten, und doch gab
~es im Laufe der Jahrhunderte eine Handvoll von ihnen, '
- die unvorstellbare Schaden wber die Flusskonigreiche
_brachten. Diese grausamen und rachsiichtigen Anhan-
ger konzentrieren ihre Gewalttatigkeit auf Glaubige und
- vermeintliche Verbiindete des Sendboten Corosbel und
fiihren brutale und blutige Inquisitionen in Hanspurs
amen aus. Meist aber dienen diese Rachefeldziige nur {‘

lem Gewinn und der Festigung der eigenen Machtund
- der Verfolgung eigener Ziele. Ihr Kodex verlangt Verfol-
"~ gung unter dem Deckmantel des Beschiitzens und ent-
halt die folgenden, zusétzlichen Gebote:

+ Lasst sie leiden, wie Er gelitten hat - ertrénkt eure
Feinde, damit sie verstehen.

« Der Fluss ist frei, doch das Land ist unser Lohn.

« Den Tod zu téten, bedeutet ihn zu unterwerfen. Wir =~/
- werden die Daimonen unter den Absatzen unserer Stie-
fel zermalmen.
g . Respekt ist Blut oder Gold; daher lasst niemanden

nsere Flisse befahren, ohne Respekt zu zollen.
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Hanpspurs Wesen

Jene Kleriker Hanspurs, welche in die tieferen Mysteri-
en des Glaubens indoktriniert sind, wissen, dass ihr Gott
nicht einfach von einem Reisegefihrten ermordet wur-
de. Bei dem Verantwortlichen handelte es sich um einen
Priester des Daimonischen Sendboten Corosbel, welcher
Hanspur rituell opfern und so seine Seele dem Reiter des
Todes, Charon, weihen wollte, dessen Gunst Corosbel zu
erlangen wiinschte.

Das Ritual verlief aber nicht wie geplant, auch wenn un-
klar ist, was genau schiefgegangen ist. Hanspurs Kleriker
glauben an eine subtile Einmischung Gozrehs, durch wel-
che Corosbel gehindert wurde, Hanspurs Seele ginzlich
nach Abaddon zu verschleppen. Jener Teil, der dem Send-
boten entging, wurde an Hanspurs Schreckensrattegefihr-
tin Aschkaelae gebunden und Hanspur kehrte eine Wo-
che spiter zuriick, indem er dem Sellen als Halbgott mit
zerrissener Seele entstieg. Aufgrund dieser Vorginge ist er
kalt und gefiihllos. Es ist unklar, ob Gozreh ihn wirklich zu
einem gottlichen Wesen oder vielleicht nur zu einem gott-
lichen Diener hatte erheben wollen - die beschrinkte Un-
terstiitzung der Naturgottheit legt nahe, dass sie entweder
eine Gottwerdung Hanspurs nicht beabsichtigt hatte oder
mit den darauffolgenden Handlungen und Haltungen des
Ergebnisses unzufrieden ist.

Hanspurs Priester streiten iiber die einstige sterbli-
che Identitit ihres Gottes, da jeder meint, er hitte seiner
Volksgruppe angehort. Unter seinen kellidischen Angeho-
rigen wird er als legendirer kellidischer Kénig aus alter
Zeit dargestellt, dessen Tod und versuchte Opferung den
Niedergang der Kelliden und das Eintreffen der Siidlinder
vorhersagten. Diese Gliubigen denken, er hitte die Region
der heutigen Flusskonigreiche beherrscht, so dass sie ihr
verlorenes Heimatland wiedererobern konnten, indem sie
die Fliisse in seinem Namen erobern.

Ungeachtet seiner wahren Urspriinge suchen Hanspur
und seine Getreuen den Sellen als zornige Wichter heim,
jagen Anhinger Corosbels und beschiitzen Flussreisende
vor den Gefahren der Wasserwege.

Die Kirche

Hanspurs Glaube ist weitestgehend dezentralisiert. Es
gibt keine formelle Hierarchie, dafiir variieren Traditio-
nen und Gebote teils stark von Gemeinde zu Gemeinde.
Gottesdienste und Gebete beziehen sich mehr auf die lo-
kalen Traditionen und den Ethos jener Gemeinden, die
von den Fliissen leben, als auf festgelegte religitse Regeln.
Gottesdienste finden meist an Flussufern oder auf Fihren
und Booten statt, welche auf dem Fluss unterwegs sind.
Hanspurs Glaubige vollziehen nur selten formelle Zere-
monien, manche nutzen aber die Gelegenheit zum Predi-
gen, wenn sie ein Publikum den Fluss hinab transportie-
ren, welches nicht weglaufen kann.

Fihrminner, Fischer, Flusspiraten und Schmuggler ge-
horen zu den typischen Hanspurgliubigen. Sie unterhal-
ten Boote, befahren den Fluss und setzen Passagiere ge-
gen Bezahlung iiber. Meist leben sie von Land und Wasser,
gehort es doch zu den wenigen Lehren, die bei allen Ge-
meinden verbreitet werden, wie man die Gaben des Flus-
ses erkennen und nutzen kann. Hanspur neigt daher dazu,
Glaubige unter den Armen und Heimatlosen der Flussko-
nigreiche zu finden, da er ihnen einen Lebenszweck und
einen Weg zur Selbstversorgung bietet.

Hanspurs Anhiinger halten meist nichts von den Riten,
der organisierteren Religionen, mit denen beispielsweise
Hochzeiten oder Begribnisse begangen werden. Der Tod
ist ein Teil des Lebens, und Leichen werden ohne grofien
Pomp und Zeremonie auf Barken verbrannt - dies dient
dabei weniger spirituellen Zielen als vielmehr dem Schutz
vor Krankheiten und der Vermeidung von Verunreinigun-
gen des Flusses. In der Regel ziehen hanspurgliubige El-
tern ihre Kinder gemeinsam auf; doch entsprechend dem
Sprichwort ,,Der Fluss ist immer in Bewegung” ist es zu-
weilen besser, wenn ein Elternteil weiterzieht.

Die Gliubigen erachten Ratten als heilige Tiere und
ehren sie im Gedichtnis an Hanspurs Tiergefihrtin Asch-
kaelae. Entsprechend halten sie sich oft Ratten als Haus-
tiere oder als Zeichen der Gunst ihres Gottes. Sie haben
aber keine Skrupel, sich von Ratten zu ernihren, sollten sie
dazu gezwungen sein, und werden von Hanspur auch nicht
dafiir bestraft. Gliubige aus den Reihen des Rattenvolkes
sehen in Aschkaelae die wahre Gottheit und in Hanspur
nur den Diener ihres Willens — interessanterweise erhalten
sogar derartige Ketzer immer noch Zauber.

Hanspur spricht zu seinen Priestern mittels Reflek-
tionen im Flusswasser. Da seine Seele unvollstindig ist,
haben seine Gliubigen zuweilen Schwierigkeiten, diese
Visionen zu interpretieren. Skrupellose Gliubige kénnten
diese Botschaften verdrehen oder gar erfinden, um ihre
Schar besser manipulieren zu kénnen. Allerdings scheint
Hanspur selbst auch kaum daran interessiert zu sein, wie
sein Wille ausgelegt wird.

Um Hanspurs Kult in den zivilisierten Landen zu dis-
kreditieren, ermorden Corosbels Anhinger Flussreisende
in Hanspurs Namen, wihrend sie sich als seine Gliubigen
ausgeben. Dies ist vielen seiner echten Gliubigen leider
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nicht bekannt, und manche seiner abergliubischeren An-
hinger haben diesen Brauch sogar iibernommen, da sie
meinen, sich durch solch makabre Opfer vor den Gefahren
der Flussreisen besser schiitzen zu kénnen.

Tempel upd Schreipe

Die Mehrheit der Hanspurgliubigen reist oft, daher gibt es
nur wenige stationire Tempel dieses Glaubens. Die meis-
ten Tempel befinden sich auf Fléflen oder Barken, dazu
gibt es kleinere Schreine, welche mit brennenden Kerzen,
Miinzen oder anderen Opfergaben einfach auf dem Fluss
treiben, bis dieser sie holt. Manche an Fliissen gelegene
Ortschaften stellen Altire auflerhalb der Stadttore oder in
der Nihe der Hifen und Anleger auf; diese bestehen meist
aus Treibholz und Schilfrohr und sind mittels Seilen zu
Puppen in Menschengestalt zusammengebunden. Wenn
mehrere Hanspurgliubige zusammenkommen, nutzen sie
diese heiligen Stitten als Treffpunkte, an denen sie Nach-
richten und Erkenntnisse zusammen mit ihren Glaubens-
ansichten austauschen. Dies sind auch
oft die einzigen Gelegenheiten, zu denen
ein Hanspurpriester einen oder mehrere
Kollegen trifft, so dass Debatten recht leb-
haft werden kénnen.

Hanspurs grofiter Tempel liegt am Nord-
ufer des Kallasees zwischen den Flusskénig-
reichen und Kyonin. Es handelt sich dabei um
eine wahre Flotte aus zusammengebundenen
und vor Anker liegenden Flofen und Bar-
ken, welche eine eigene Insel bilden.
Die gliubigsten Anhinger der
Wasserratte kommen hier in
unregelmifligen  Abstinden
zusammen, um Zeichen und
Visionen ihres Gottes zu in-
terpretieren.

Die Aufgaben
cines Priesters

Hanspurs Priester sind zum Teil
Beschiitzer und zum Teil Vollstre-
cker. Er verlangt von seinen Gliu-
bigen, Flussreisende unterwegs zu
beschiitzen, wenn auch nur vor un-
natiirlichen Gefahren wie Flusspiraten
und Riubern. Aus der Umgebung resul-
tierende Gefahren dagegen gelten als Teil
des Kreislaufs der Natur, so dass schon
viele Flussreisende von einheimischen
Raubtieren getotet wurden, wihrend
Hanspurs Priester zusahen. Die einzige
Ausnahme besteht im Ertrinken, was
seine Priester oftmals zu verhindern
versuchen.

Die meisten Hanspuranhiinger sind
Druiden, Kleriker und Waldliufer,
dazu kommen zuweilen ein paar At-
tentiter, Jiger, Schamanen, Schurken
und sogar Kriegspriester. Da seine

Religion zersplittert ist, gibt es keinerlei archetypischen
Strukturen innerhalb der Kirche der Wasserratte. Hydro-
kinetiker werden in den Flusskénigreichen oft von die-
sem Glauben angezogen, und manche Hexen behaupten,
Hanspur direkt zu dienen (die meisten von ihnen haben
die Rache, den Tod oder das Wasser als Schutzherrn).

Die Abenddimmerung ist flir Hanspurpriester eine
heilige Zeit — einige Sekten nehmen an, dass er zu dieser
Stunde zu Tode gekommen sei, wihrend andere glauben,
er sei zu dieser Tageszeit zu einem Gott aufgestiegen. Je-
denfalls isolieren sich die Gliubigen und sitzen in stiller
Meditation an oder in einem Fluss. Ist kein Fluss in der
Nihe, suchen sie nach einer Wasserquelle, um sich damit
zu iiberschiitten. Ein Priester beendet seine Andacht meist
mit einem Moment des simulierten Ertrinkens, bei dem er
sich entweder selbst kurz in einem Fluss untertaucht oder
sich ein Tuch iiber die Augen legt und Wasser iibers Gesicht
giefSt. Im Anschluss bereitet er seine Zauber vor, wihrend er
{iber die letzten Augenblicke seines Gottes als Sterblicher
nachsinnt und zu verstehen versucht, wie der Tod zur Gott-
lichkeit und der damit verbundenen Macht fiihren kann.
Dies zihlt als Ausfithrung des Gehorsamsrituales.

Manche Hanspurpriester beschiitzen nicht nur
die Fliisse, sondern befassen sich auch mit den
Aktivititen des Daimonischen Sendboten Co-
rosbel. Zwar haben nur wenige Gliubige Ahnung
von der Verbindung zwischen ihrem Gott und
dem Sendboten, seine Kleriker und Kriegs-
priester erhalten aber manchmal Visionen,
welche sie zu Kabalen von Corosbelan-
hingern flihren, die sie authalten und
niedermachen sollen. Da Corosbel
begonnen hat, Hanspurs Gliubige
zu manipulieren, ist auch diese Mis-
sion verworren, so dass Hanspurs
Vollstrecker zuweilen Angehorige
des eigenen Kultes téten.

Druiden und Waldliufer,

welche Hanspur verehren, er-
halten Magie, um besser die
Gefahren der Fliisse navigie-
ren zu konnen. Seine Druiden
konnen Auf Wasser gehen als Zau-
ber des 3. Grades vorbereiten

und seine Waldliufer Wasser
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atmen als Zauber des 2. Grades, auf dass sie nicht dasselbe
Schicksal erleiden wie ihr Gott.

Abenteurer

Jeder, der die Macht und den Einfluss der Fliisse respek-
tiert, ist in Hanspurs Kirche willkommen. Er wird am
chesten von Kelliden und Varisischen Wanderern verehrt,
es gibt aber keine ethnischen Beschrinkungen. Ebenso
gibt es keine erkennbare Doktrin zu Moralvorstellungen.
Manche Sekten betrachten sich als gutherzige Reisende,
die frei auf' dem Fluss leben und jene schiitzen, die sich
nicht selbst beschiitzen konnen; es gibt aber auch viele
grausame Gliubige, welche Reisende manipulieren und
ausnutzen. Hanspur ist nur wichtig, dass seine Gliubigen
die Freiheit schitzen und akzeptieren und anderen kei-
ne unnotigen Gesetze oder Einschrinkungen auferlegen.
Freiheit ist daher im Grunde das einzige Gebot, welchen
allen Splittern des Glaubens gemein ist.
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Abenteurer, welche Hanspur verehren, tragen den Wil-
len der Wasserratte manchmal in Regionen jenseits der
Grenzen der Flusskonige und erweitern seinen Einfluss
auf fremde Wasserwege. Diese Abenteurer werden am
ehesten beauftragt, die Diener des Daimonischen Send-
boten Corosbel auf Golarion zur Strecke zu bringen. Sie
legen Hanspurs Mantel als Beschiitzer und Vigilanten an
und beschirmen die Volker der Fliisse, wihrend sie jene
strafen, die Flussreisende ausnutzen.

Kleidung

Hanspurs Gliubige besitzen keine einheitlichen Klei-
dungsvorschriften. Viele tragen Hanspurs Farben - Blau
und Gold -, kleiden sich ansonsten aber nach der 6rtli-
chen Mode oder passend fiir ein Leben auf dem Fluss
und unterwegs. Kurze Hosen, wasserdichte Uberwiirfe,
breite Hiite und Ahnliches sind weitverbreitet. Kelliden
und Varisische Wanderer unter den Gliubigen sind oft
titowiert, und letztere weben zudem gewundene, fliefSen-
de Muster in ihre Kapenias. Kleriker und Kriegspriester

Hanspurs tragen Riistungen, welche sie beim Schwim-
men nicht behindern.

Heilige Schriften

Hanspurs heiliger Text enthdlt Passagen zu Leben und
Tod auf dem Fluss und inspirierende Zusitze zu Freiheit
und Unabhingigkeit, welche die Grundlagen der Doktrin
der Sechs Flussfreiheiten bildeten - eben jenem Text, der
einem gemeinsamen Gesetzeswerk der Flusskonigreiche
am nichsten kommt. Jeder Priester passt diese Texte an
seine eigenen Ansichten zum Glauben an. Diese Variatio-
nen vertiefen das Geheimnis um Hanspurs Religion und
Herkunft nur noch weiter.

Feiertage

Hanspurs Glaube verfiigt iiber keine organisierten Feier-
tage. Seine Anhinger nehmen stattdessen an Taufen von
Flussfahrzeugen teil, um sie zu segnen, auf dass sie ihre
Passagiere stets sicher ans Ziel tragen. Sie lieben auch
Gemeinden, die Schiffe bauen und so zum Verkehrsauf-
kommen auf den Fliissen beitragen. Jede Hanspursekte
begeht einen Tag als Todestag ihres Gottes und einen
weiteren als Tag seiner Gottwerdung, wobei die Daten
stark variieren. Die meisten feiern Hanspurs Ableben als
wire dies eine gewaltige Tat gewesen, wihrend der Tag
seiner Wiederkehr mit Liedern und kontemplativer Re-
trospektive begangen wird. Angehorige des Ratten-
volkes unter seinen Gliubigen feiern nur seinen
Todestag, da sie glauben, dass in diesem Mo-
ment Aschkaelae in Wahrheit zur Gottheit
aufgestiegen sei.
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Apberismen

Hanspurgliubige bedienen sich weitestgehend Zitaten
aus den Sechs Flussfreiheiten und kombinieren diese mit
Ausspriichen, die filschlicherweise historischen Personen
zugeschrieben werden, eigentlich anderen Religionen ent-
stammen oder frei erfunden werden — wie beispielsweise
die nachfolgend aufgefiihrte Redewendung:

Sag, was du willst, ich lebe in Freiheit: Diese Maxime
bezieht sich auf die Redefreiheit der Bewohner der Fluss-
konigreiche, wie sie in den Flussfreiheiten niedergelegt
ist. Hanspuranhiinger nutzen es oft, wenn sie es mit wi-
derspriichlichen Ansichten anderer Priester ihres Gottes
zu tun haben. Auf diese Weise sollen Streitigkeiten beige-
legt werden, indem man die Meinungsvielfalt preist, und
beteuert, dass Hanspur seinen Gliubigen gestattet, derart
unterschiedliche Ansichten zu vertreten.

Beziehungen zu apderen Religionen
Hanspurs heimlicher Krieg gegen den Daimonischen
Sendboten Corosbel beansprucht den Grofiteil seiner
Aufmerksamkeit. Seine Abneigung betrifft zudem alle
anderen Sendboten und die Vier Reiter selbst, so dass er
sich bemiiht, sie zu behindern, wo es ihm méglich ist. Die
Wasserratte sieht in Gozreh eine geheimnisvolle Elternge-
stalt, da Gozreh einerseits Anteil an Hanspurs fortgesetz-
ter Existenz hatte, aber andererseits auch Teil von dessen
sterblichen Lebens zuvor gewesen war. Diese Faszination
wird von Gozreh in der Regel nicht erwidert.

Die Anhiinger der beiden Gottheiten sind bestenfalls Zu-
fallsbekanntschaften, da ihre Zustindigkeitsbereiche sich
nur selten iiberlappen. Hanspurs Beziehung zu Pharasma
ist lauwarm — er hilft zwar, den Fluss der Seelen zu be-
schiitzen, doch die Géttin betrachtet seine Riickkehr ins
Leben als (kleineren) Affront.

Abseits der in den Flusskonigreichen verehrten Got-
ter steht Hanspur in einer angespannten Beziehung zur
osirischen Flussgottin Wadjet. Die beiden beanspruchen
zwar unterschiedliche Fliisse fiir sich, dennoch kommen
Hanspurs umbherziehende Priester zuweilen mit Wad-
jets Priestern in Konflikt, wenn sie den Sphinx besuchen.
Als rechtschaffen gute Gottheit lehnt Wadjet Hanspurs
sprunghaftes Wesen ab. Zudem betrachtet sie seine Pries-
ter als Plage auf ihrem Fluss, welche sie gerne zwingen
wiirde, wihrend der Dauer ihres Aufenthaltes dort auch
ihren Regeln zu gehorchen.

Hanspurs planares Reich liegt nahe des Reiches Besma-
ras, daher flihren die Wasserratte und die Piratenkonigin
eine ungewohnliche Beziehung: Zwar haben sie kaum
etwas gemeinsam, helfen einander aber dennoch bei per-
sonlich bedeutsamen Fragen aus einer ungewdhnlichen
Verbundenheit zwischen Freigeistern heraus. Besmara
nimmt Hanspur zuweilen auf ihrem Schiff, der Seegeist, zu
gemeinsamen Angriffen auf Daimonen im Dienste Coros-

bels mit, und Hanspur begleitet Besmara manchmal auf

Raubziige iiber die Ebenen. Diese Liebeleien wiihren zwar
nie lange, sorgen aber dennoch dafiir, dass ihre Anhinger
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gut miteinander zurechtkommen. Hanspur und Gyronna
respektieren einander widerwillig, da beide ihre Urspriin-
ge als kellidische Gottheiten haben.

Wie Hanspur zu den anderen Géttern steht, ist von Fall
zu Fall unterschiedlich, da er mit keinem wirklich verbiin-
det oder verfeindet ist.

Reich

Hanspurs gottliches Reich ist ein Flusssystem, welches
den gesamten Mahlstrom durchzieht. Diese Wasserwege
kurven und teilen sich ohne Sinn und Grund und bleiben
niemals lange am selben Ort. Aufgrund seines géttlichen
Status und seiner Feindschaft gegeniiber Daimonen bean-
sprucht Hanspur auch einen Teil des beriichtigten Flus-
ses Styx fiir sich und jagt dort Daimonen, die sein Reich
durchqueren wollen. Die einzige Ausnahme hierbei sind
die Thanadaimonen, welche Reisende sicher {iber den Styx
transportieren und die Hanspur trotz ihres daimonischen
Wesens respektiert.

Planpare Verbiindete

Hanspurs géttliche Diener sind allesamt Kreaturen, die
Fliissen entsprungen oder nach dem Tod wiedergekehrt
sind. Oft bedient er sich der Dienste von Wasserele-
mentaren. Einige seiner michtigeren Diener konnen
mit Zaubern wie Verbiindeter aus den Ebenen beschworen
werden.

Aschkaelaes Brut (Hanspurs Herold): Hanspurs Herold
ist kein einzelnes Wesen, sondern ein gewaltiger, einzig-
artiger Schwarm platschnasser Ratten, die sich bewegen,
als wiirden sie von einem Bewusstsein gelenkt. Diese
heifhungrigen Kreaturen dhneln einer niederbrechen-
den Welle aus Fleisch, welche dabei kreischt und quiekt.
Manchmal verbindet sich dieses Quieken zu einer Stim-
me, die aus tausenden Miulern besteht. Man glaubt, dass
diese Ratten die vielen Kinder von Hanspurs Rattentierge-
fihrtin Aschkaelae seien. Im Gegensatz zu gewdhnlichen
Ratten tragen sie keine Krankheiten oder Parasiten und
konnen problemlos schwimmen und unter Wasser atmen.
Hanspur entsendet Aschkaelaes Brut als Boten, wenn sein
Willen schnell iiberbracht werden muss oder — weitaus 6f-
ter — als Strafe, wenn einer seiner Anhinger seine wenigen
Gebote in krasser Weise verletzt.

Der Verirrte Fihrmann (CN einzigartiger Thanadai-
mon): Als Hanspur zum Gott aufstieg und sein gottliches
Reich absteckte, iibernahm er dabei auch einen Teil des
Styx und konfrontierte den Verirrten Fihrmann, einen
Thanadaimon, der zu diesem Zeitpunkt jenen Abschnitt
des Styx befuhr. Eigentlich wollte der neugeborene Gott
den Daimon aus Verachtung und Hass zerstéren, doch
konnte dieser ihn von seinem Wert {iberzeugen und ihm
darlegen, wie wichtig es sei, den Styx ungehindert bereisen
zu kénnen - schliefSlich sei nur seine Art fihig, die verrite-
rischen Wasser zu navigieren. Hanspur bedachte die Worte
des Daimons und stahl ihn dem Reiter des Todes, auf dass
er in seinem Reich als Fihrmann auf dem Styx fungiere.
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urgess der Starke war einst ein Sterblicher mit unvergleichlicher Ror-
perkraft. Wahrend sich die Legenden iiber seine Siege in sportlicher
Wettkampfen und seinen noblen Tod iiber die Region der Inneren See
und sogar andere Ebenen verbreiteten, begannen Athleten. zu thm als Vorbild
aufzuschauen. Es wurden ithm sogar als Ve“k'o'rperung der, Ehre. der Fairnes
und der Athletik Wettkampfe gewidmet., Kurz darauf erhoben C,ayden Cailea’
und Desna Kurgess in den Rang eines Gottes yng bekrdnten thn mit dem Lo
beerkranz gottlicher Macht. Warum sie dies taten, ist unklar und wird oft is-

kutiert — nicht wenige Gelehrte fliistern aber, Ky 8 pliche
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Der Starke
Gott des Sports, der Tapferkeit und des Wettbewerbs
Gesinnung NG

Domanen Gemeinschaft, Glick, Gutes, Reisen, Starke
Unterdomadnen Agathionen, Entschlossenheit, Familie,
Handel, Heim, Schicksal

Bevorzugte Waffe Wurfspeer

Lentren der Verehrung Andoran, Druma,
Fesselinseln, Isger, Taldor

Nationalitat Taldaner

Gehorsamsritual Finde den nachsten
Felsbrocken, Baumstamm oder sonstigen
Gegenstand, den niemand in Besitz hat
und welchen du problemlos Gber den Kopf
stemmen kannst. Stemme ihn wéahrend
des Rituals und meditiere dabei iber das
edle Wesen des Sports und der Prifungen
der Korperkraft. Solltest du dabei von einer
Kreatur oder Person gestort werden, musst
du den Storer zu einem Wettstreit der Star-
ke, Geschwindigkeit oder Ausdauer her-
ausfordern, wobei der von dir gestemmte
Gegenstand im Mittelpunkt des Wettstreits
stehen muss. Du erhadltst einen heiligen Bo-
nus auf Fertigkeitswirfe von +2 fir Akro-
batik und Klettern unabhéangig davon, wer
den Wettstreit gewinnt.

SEGEN DES ERHABENEN

+ 1: Heilige Starke (ZF) Person vergroBern
3/Taq, Bdrenstdrke 2/Tag oder Wut 1/Tag

- 2: Koordinierter Riickzug (UF) Deine
Verbiindeten und du wissen, dass es bes-
ser ist, zu fliehen und an einem anderen Tag weiterzukamp-
fen, statt einen zwar ehrenvollen, aber nutzlosen Tod zu
erleiden. Du kannst drei Mal am Tag einen inspirierenden
Befehl rufen, der dich und alle Verbiindeten innerhalb von
18 m Entfernung fir eine Anzahl von Runden in Hohe der
Anzahl deiner Trefferwirfel betrifft. Wahrend dieser Zeit
konnen betroffene Charaktere die Handlung Rickzug nut-
zen, um sich mit bis zu dreifacher Bewegungsrate (statt bis
zu doppelter Bewegungsrate) fortzubewegen.

- 3: Zerschmettere den Amboss (UF) Du denkst, es ge-
nige nicht, deinen Gegnern die Waffen abzunehmen,
um sie zu beschamen - sofern maglich, musst du diese
Waffen zerschmettern, so dass sie niemals wieder gegen
dich gerichtet werden konnen. Du kannst ein Mal am Tag
ein Kampfmanaover fir Entwaffnen oder Gegenstand zer-
schmettern mit einem Kompetenzbonus von +4 gegen
eine angrenzende Kreatur und eine von dieser gefuhrten
Waffe durchfihren. Bei Erfolg wird die Kreatur entwaffnet
und ihre Waffe zugleich zerschmettert, als waren dir beide
Kampfmanaver gleichzeitig gelungen. Solltest du die KMV
des Zieles um 10 oder mehr ibertreffen, lasst das ziel al-
les fallen, was er in Handen halt, du zerschmetterst aber
trotzdem nur die von dir anvisierte Waffe. Solltest du nicht
Uber das Talent Verbessertes Entwaffnen oder Verbessertes
Gegenstand zerschmettern oder eine dhnliche Fahigkeit
verfugen, provoziert dein Kampfmanoverwurf die Gblichen
Gelegenheitsangriffe.

So wie der
gesunde
Wettkampf dein
taglich’ Brot ist,
so sind Fairness
und Ehre dein
Wein, da das
eine ohne das
andere trocken
und bitter ist.
- Almanach fiir
Sieger

" SEGEN DES HUTERS
« 1: Meister der Spiele (ZF) Zielsicherer 5ch/og 3/Tag,
Ausdauer des Ochsen 2/7aq oder Heldenmut 1/Tag
- 2: Betriiger entlarven (ZF) Wie Kurgess bist auch du dank
deines Ehrgefihls niclt bereit, Betrigereien zuzulassen.
Das Verstaadnis, welches du aus der Treue zu
deinen Idealen gewinnst, lehrt dich, einen Be-
trug zu ershnen. Du kannst Ligen erkennen ™
fir eine Arzahl von Runden am Tag in Hohe
der Anzahl deiner Trefferwirfel wirken. Diese
Runden missen nicht zusammenhangend sein.
Diese Fahigkeit wird mit einer Augenblickli-
chen Aktion aktiviert.
« 3: Aufopfernder Lebensretter (UF) Ohne
deine Kameraden bist du nichts, daher bist du
bereit, deine eigene Sicherheit fur ihr Wohler-
gehen zu opfern. Du kannst dich ein Mal am
Tag als Augenblickliche Aktion, wenn ein ma-
ximal 18 m weit entfernter Verbindeter genug
schaden elleidet, um bewusstlos oder getotet
2u werden auf ein zu ihm angrenzendes Feld
bewegen wnd den Schlag abfangen, so dass du
statt seiner den Schaden erleidest. Sollte der
Angriff noch weitere Effekte neben dem Treffer-
punkteschiden zufigen, werden diese Effekte
vereitelt. Sollte der Schaden dich in den nega-
tiven Trefferpunktebereich beférdern, wirst du
stattdessen nur auf 0 Trefferpunkte reduziert,
der Restschaden wird aufgehoben. Solltest du
durch die tewegung Gelegenheitsangriffe pro-
vozieren, werden diese erst abgehandelt, nach-
dem du den Schaden durch den abgefangenen
schlag erliten hast; du erleidest normal Scha-
den durch diese eventuellen Gelegenheitsangriffe.

" SEGEN DES VERKUNDERS _ . ==
- 1: Gesegneter Laufer (ZF) Lange Schritte 3/Tag

- Katzenhafte Anmut 2/7ag oder Hast 1/Tag

- 2: Kraftprotz (UF) Du bist weise genug zu wissen, dass
starke nicht nur bei Weltkampfen und im Kampf von Nutzen
ist. Dieses Wissen verleiht dir groBere Starke bei deinen All-
tagstatigkeiten. Du erhiltst einen heiligen Bonus von +2 auf
alle starkebasierenden Fertigkeitswurfe.

. 3: Kraft des Bauerns {UF) GroRe Starke finded stets jene,
die ihrer am meisten bedirfen, so dass auch die Schwachs-
ten in Momenten der Panik oder zur Rettung ihrer Lieben
nahezu ubernatirliche (rafte entwickeln. Die Verkinder des
Kurgess neigen besonders zu spontanen Kraftausbruchen.
gehandle deine Traglastkapazitdten, als ware dein effek-
tiver Starkewert um 3 Punkte hoher. Solange du maximal
Mittelschwere Rustungtragst, kannst du ein Mal am Tag bis
7u zwei bewusstlose oder tote Kreaturen der GroRenkate-
gorie MittelgroR oder Keiner samt Ausristung hochheben,
schultern und dich umbis zu deine Bewegungsrate fortbe-
wegen. Das zusatzliche Gewicht deiner gefallenen Kamera-
den ignorierst du dabe. Du kannst dich nicht bewegen und
in derselben Runde angreifen, wahrend du auf diese Weise
eine oder mehrere Kreaturen tragst. Du kannst deine Ge-
fahrten auf diese Weise fur eine Anzahl von Runden in Hohe
der Anzahl deiner Trefferwirfel tragen. Nach Ende dieser
Runden behindern sie dich jedoch normal.
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Kurgess Paladmlsodex ‘

Paladine des Kurgess treten freundlich und kumpelhaft
“auf, stehen aber unverriickbar zu ihren Uberzeugungen.

1

- Sie dulden keine Betriiger oder Lugner in ihrer Nahe i
|

~ oder unter ihren eigenen Reihen. Ihre Gebote enthalten
~ die folgenden Anpassungen und Zusatze:

-+ Fairness und gute Sportlichkeit sind ein Zeugnis der
eigenen Tugend. Ich muss das beste Vorbild dafir sein,
was es bedeutet, bei Herausforderungen der Starke ﬁ
und der Ehre sportlich und edel zu sein. |
Eine unfair gewonnene Herausforderung ist keine ge-
wonnene Herausforderung. Ich bin kein Betriiger und
werde lieber einen Wettkampf verlieren, als auf Tricks
oder Betrug zurtickzugreifen. i
+ Betriiger haben unter wahren Wettstreitern keinen
Platz. Bei bedeutsamen Priifungen und jenen, bei de-
nen Wichtiges auf dem Spiel steht, werde ich gnaden-
los Betriigereien aufdecken und die Verantwortlichen
der Gerechtigkeit ibergeben. &
~+ Siegen und Verlieren sind zwei Seiten derselben Min-
- ze und daher anerkennenswert. Ich behandle Sieger
mit Respekt, ehre aber auch die Verlierer ob ihres Mu-
~ tes und ihrer Bereitschaft, sich selbst herauszufordern.
’& Ich respektiere die Lehren jener, die besser sind als ich,
~ gebe denen, die weniger erreicht haben als ich, ehrli-
~ che Anleitungen und weif die Freundschaft zu Rivalen
- 7u schatzen, deren Konnen dem meinen entspricht. "
+ Jeder Tag ist ein Wettbewerb, um besser zu werden, und
jede begonnene Tat ist eine Gelegenheit, meine Verbun-f":‘h”‘,
‘ deten und mich auf kommende Priifungen vorzubereiten.
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Kurgess’ Wesen

Vor gut 300 Jahren war Kurgess nur ein flotter taldanischer
Bauernbursche. Sein sterbliches Leben ist gut dokumen-
tiert. Seine Eltern sind unbekannt, er wurde als Siugling
auf der Tiirschwelle eines taldanischen Paares ausgesetzt,
das ihn aufzog. Noch ehe er in die Pubertit kam, manifes-
tierte sich seine auflergewohnliche Stirke — mit acht Jahren
konnte er schon den ganzen Tag einen Schlitten, auf dem
seine Adoptivgeschwister safen, quer iiber die Felder zie-
hen. Eines Tages erspiihte Kurgess einen reisenden Hind-
ler, dessen Kutsche im Graben steckengeblieben war. Der
selbstlose Junge schiittelte dem Fremden die Hand, dann
schirrte er die Pferde ab und wuchtete das Gefihrt ohne
fremde Hilfe aus dem Graben. Von der wundersamen
Kraft des Burschen beeindruckt, bot der Hindler Kurgess
an, ihn auf seine Reisen durch Taldor mitzunehmen, so
dass Kurgess an Stirke- und Geschwindigkeitswettkimp-
fen teilnehmen konnte. Mit 20 Jahren fiillte Kurgess ganze
Stadien mit Bauern und Hochgeborenen, die allesamt se-
hen wollten, wie ,Der Starke" die verschiedensten Meis-
ter diverser Sportarten bei ihren eigenen Spielen besiegte.
Leider zog Kurgess mit seinem grofien Kénnen und dem
Umstand, dass er ein gutmiitiger Sportsmann war, den

Neid und die Bitterkeit vieler seiner skrupelloseren Riva-
len auf'sich.

)

Kurgess' letzte Tat als Sterblicher fand am dritten Jah-
restag des Raptorenlaufs in der taldanischen Hauptstadt
Oppara statt. Vor dem Wettstreit stellten seine Feinde
dem Starken und jedem, der das Pech hatte, an seiner
Seite zu reiten, eine bosartige Falle. Kurgess erfuhr von
dem Plan und opferte sich selbst, indem er mit seinem
Streitwagen in die Falle raste und die anderen Athleten
rettete. Als die Kleriker den Gladiator fiir tot erklirten,
trauerte die ganze Stadt um den Champion, und Kurgess
wurde zu einem Mirtyrer.

Dic Kirche

Die Kirche des Kurgess widmet sich in erster Linie der
Verfolgung guter Sportlichkeit und athletischer Errun-
genschaften. Seine Anhinger denken, dass Kérper- und
Charakterstirke der Schliissel fiir die Tore zum Nirwana
seien, und trainieren daher jeden Tag, um die prichtigen
Siege und ehrenvollen Taten ihres Gottes nachzuahmen.
Sie nehmen nicht nur an sportlichen Wettkimpfen und
Ereignissen teil, sondern setzen ihre Zeit und Kraft auch
zu guten Zwecken ein, indem sie Kranken helfen, Hiuser
errichten und freundliche Taten fiir jeden Fremden voll-
bringen, die ihnen begegnen.

Die meisten Gliubigen verfolgen einen Lebensstil der
Wanderschaft und des Umherreisens, mit dem sie die le-
gendiren Reisen ihres Gottes widerspiegeln. Zudem neh-
men sie dabei in ganz Avistan und Garund an Wettkimp-
fen teil. Wenn sie an einem bedeutenden Ort beten oder
siegen, hinterlassen sie dort Spuren, indem sie vergolde-
ten Ketten an hohe Deckenbalken, Felsnadeln und andere
scheinbar unerreichbare Orte hiingen. Diese Praxis hat im
siidlichen Avistan zu einer unausgesprochenen Tradition
gefiihrt: Wenn ein Anhinger Kurgess' eine dieser goldenen
Ketten sieht, die ein anderer Teilnehmer hinterlassen hat,
bemiiht er sich nach Kriften, das Hindernis zu erklimmen,
hinaufzuspringen oder die Kette auf andere Weise zu er-
reichen, so dass er ihr ein weiteres Kettenglied hinzufligen
kann. Stark frequentierte Schreine sehen jedes Jahr Dut-
zende reisende Kurgessgliubige und in den bedeutends-
ten Heiligtiimern des Starken befinden sich goldene Ket-
ten von mehr als einhundert Meter Linge.

Die Mitglieder der Kirche lassen sich im Allgemeinen
in drei Kategorien einteilen, die von allen Angehérigen des
Glaubens anerkannt werden: Matadore, Herolde und Lai-
en. Matadore stellen die gréfite Gruppe unter den Gliaubi-
gen — dies sind jene Faustkimpfer, Raufbolde, Kraftprotze
und Athleten, welche Kurgess' Stirke verkorpern und da~
nach trachten, in seinen géttlichen Fuf§stapfen zu wandeln-
Offizielle, Priester und andere Diener der Kirche, welche
nicht an kérperlichen Wettbewerben teilnehmen, werden
als Herolde bezeichnet — diese sind flir die Koordinierung
sportlicher Veranstaltungen und den Unterhalt der Kirche
und der Ubungsgelinde zustindig. Aufferdem dienen sie
den lokalen Streitern als Knappen und Assistenten. Die
Laien schlieflich stellen die kleinste Gruppe — diese setzt
sich aus gewdhnlichen (und oft drmlichen) Bauern und
Kunsthandwerkern zusammen, die die Nahrung und Aus~
riistung der Matadore und Herolde herstellen und stark
von der Mildtitigkeit der Kirche abhiingig sind.

Im Gegensatz zu Anhingern anderer Gotter des
Kampfes, welche sich am Blutvergieflen ergotzen, habety



Kurgess' Gliubige keine Freude am Blutsport und zogern
auch, sich in Kriege oder ausgedehnte politische Konflik-
te zu stiirzen. Sie lieben es viel mehr, heldenhafte Taten
fiir die weniger Gliicklichen zu vollbringen, und sind auch
bereit, ihre wahre Stirke auf dem Schlachtfeld zu offenba-
ren. Sie sind eher von unbeschwerter Natur und wiirden
es vorziehen, ihre Koérper zu trainieren und sich in einer
Welt des Friedens an Wettkimpfen zu beteiligen, anstatt
im Krieg zu kimpfen.

Tempel und Schreipe

Die meisten der groflen Tempel zu Ehren Kurgess stehen
in Taldor. Es sind breite Steingebiude, deren Dicher von
vergoldeten Eisensiulen getragen werden. In der Nihe
dieser Tempel arbeiten Grobschmiede, Riistungsschmiede
und Hufschmiede, die goldfarbene Zeremonienriistungen
flir die Prediger herstellen, die mittels sportlicher und
mildtitiger Taten Kurgess® Gebote verbreiten. Die Tem-
pel stehen meist neben Stadien, einem Kolosseum oder
Arenen, manchmal sind sie auch in solche integriert, in
jedem Fall sind sie aber iiber geweihte Ginge mit dem
angrenzenden Sportfeld verbunden. Auf diese Weise kon-
nen Anhinger des Starken nach dem Gebet problemlos
weitertrainieren oder nach einem langen Trainingstag in
den Tempel zuriickkehren. Kleinere oder drmere Tempel
belegen in Ortschaften, wo weniger Wert auf sportliche Er-
eignisse gelegt wird, meist einzelne Steingebiude.

Die Aufgaben ecipes Priesters

Wie alle Angehérigen der Kirche sind auch Kurgess' Pries-
ter oft Wanderer. Sie bereisen das siidliche Avistan und
andere Gebiete auf der Suche nach ehrenvollen Wett-
bewerben (sofern sie selbst an solchen teilnehmen) oder
wiirdigen Athleten, die sie bekehren und bei kiinftigen
Wettbewerben unterstiitzen konnen. Gerade letzteres ist
flir Priester eine grofie Verpflichtung, die nicht leichthin
eingegangen werden sollte.

Die wenigen Priester, die sich irgendwo niederlassen,
iiben ihren Glauben meist aus, indem sie sich der Wohlti-
tigkeit widmen, sportliche Ereignisse organisieren, welche
Besucher in die Stadt locken, und Milizen ausbilden, die
ihre Heimatorte verteidigen und gegen Monster vorgehen.
Da Kurgess selbst als Waise aufgewachsen ist, gilt seine
Gunst besonders denen, die Kindern mit dhnlich ungliick-
lichem Hintergrund helfen.

Die Zihesten unter den Priestern tragen breite Eisenrei-
fen an Unterarmen und Knécheln und mit Eisenplittchen
besetzte Lederwesten, welche bis zu 100 Pfund wiegen
kénnen. Diese Zeloten trainieren jeden Tag, wihrend sie
diese Gewichte tragen, bis das zusiitzliche Gewicht quasi zu
einer zweiten Haut wird. Wenn sie schliefllich ihr Kénnen
beweisen sollen, legen sie ihre Last ab und explodieren re-
gelrecht vor Kraft.

,Ehre, Fairness und vor allem Respekt” - dies ist Kur-
gess' Dogma. Seine Priester lieben natiirlich das Gefiihl,
auf dem Siegertreppchen zu stehen und bejubelt zu wer-
den; wissen aber auch um den Wert bittersiifler Niederla-
gen, da sie Sieg und Niederlage als eng miteinander ver-
bunden betrachten. Sie wissen auch, dass sie mit Wiirde
und Bescheidenheit auftreten miissen, um Ruhm zu erlan-
gen — ein groffmiuliger Angeber wird nie als Sieger akzep-

tiert. Schlechte Verlierer erzeugen hingegen nur mentale
und spirituelle Belastungen, welche den nichsten Wett-
kampf negativ beeinflussen. Im Kampf um Leben und Tod
gelten natiirlich andere Regeln, hier verzichten Kurgess'
Anhiinger auf Nettigkeiten und gute Manieren, damit sie
sich und ihre Verbiindeten verteidigen konnen. Kleriker
des Kurgess konnen Rascher Riickzug und Springen als Zau-
ber des 1. Grades vorbereiten.

Abepteurer

Gute Taten auszufiihren, neue Gegner zu finden, die man
im Wettstreit besiegen kann, und der Kampf gegen alle
Arten von Ungerechtigkeit sind allesamt wichtige Aspekte
von Kurgess’ Ethos, welche auch im Abenteurerleben gute
Anwendung finden konnen. Zudem halten sich seit mehr
als 300 Jahren Geriichte, Kurgess wiirde als Sterblicher
verkleidet selbst an sportlichen Ereignissen teilnehmen —
angeblich beschiitzt und ermuntert er dabei die anderen
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Wettstreiter. Entsprechend wichst sein Glauben langsam
mit der Zeit und parallel auch die Zahl der Abenteurer, die
zu seinen Anhingern gehéren.

Es liegt nicht in der Natur eines Kurgessgliubigen, allzu
lang an einem Ort zu verweilen. Die Gliubigen bemiihen
sich, die Taten ihres Gottes nachzuahmen, indem sie um-
herziehen und an so vielen Wettkéimpfen, Ubungskimpfen
und Turnieren teilnehmen, wie es ihnen im Laufe ihres
Lebens moglich ist.

Kleidung

Zu Lebzeiten war Kurgess bekannt dafiir, nur wenig Klei-
dung getragen und auf die Gewandung der Zivilisation
ginzlich verzichtet zu haben. Entsprechend bevorzugen
auch seine Anhinger bescheidene Gladiatorenausriis-
tung wie kurzen Togen, Stoffhosen und Lendenschurze.
Die Kleidungsstiicke werden oft von kurzen Goldketten
zusammengehalten. Schiedsrichter, welche dem Glau-

ben angehéren, tragen meist Waffenrdcke oder Togen mit
dem heiligen Symbol des Gottes. In der Hitze sportlicher
Wettkimpfe zihlen Kleidungsregeln aber wenig, und vie-
le Gliubige konzentrieren sich mehr auf Bequemlichkeit
und Beweglichkeit als auf Sittsamkeit.

Heilige Schriften
Das folgende Werk ist der Haupttext des Glaubens:
Almanach fiir Sieger: Die umfassenden Aufzeichnungen
umfassen ein Vorwort iiber die Philosophie hinter Sport-
lichkeit und edlen Wettkimpfen, sowie die Namen der
Sieger unterschiedlicher Wettkimpfe, kérperlicher Prii-
fungen und Sportereignissen im Gebiet der Inneren See
und dariiber hinaus. Neben den Namen dieser Matadore
werden die Regeln der jeweiligen Sportarten, mythologi-
sche Beziige und die Zeit, das Gewicht oder die Tat, die
es zu schlagen gilt, aufgefiihrt, um in die Liste der Sieger
aufgenommen zu werden. Diese uralte Aufzeichnung wird
normalerweise auf Pergament niedergelegt und weiter-
geflihrt; verschiedene Versionen befinden sich aber auch
als gemeif3elte Inschriften in den Steinen wichtiger Wett-
kampfstitten, beispielsweise von Valknars Gladiatorenaka-
demie im Flusskénigreich Tymon oder auch den Siulen
des Lowentordistrikts von Oppara.

Feiertage
Die Kurgessgliubigen begehen die folgenden Feiertage:

Kurgessfeierlichkeiten: Diese nach dem Starken be-
nannten Festlichkeiten sind eine einwéchige Reihe von
Gladiatorenspielen und Wettkimpfen, die alle zwei Jahre
auf der Witwenmacherinsel im Fesselinselarchipel or-
ganisiert werden. Die meisten Wettkimpfe flihren nicht
zum Tod, dennoch ist die Sterblichkeitsrate unter den
Teilnehmern aufgrund der brutalen Natur der Ereignis-
se recht hoch. Zudem wird der Sieger zum Biirgermeis-
ter der Witwenmacherinsel ernannt. Manche Priester
boykottieren dieses Fest, da sie die Veranstalter als zu
blutdurstig erachten.

Raptorenrennen: Dieses Ereignis findet jedes Jahr auf
den Straflen des Lowentordistrikts von Oppara statt. Die
Teilnehmer liefern sich ein Wettrennen durch die leeren
Straffen und miissen dabei Hindernissen ausweichen und
Hiirden iiberwinden, wihrend sie von einem freigelas-
senen Rudel Raptoren verfolgt werden. Kurgess gab sein
sterbliches Leben, um beim dritten Raptorenrennen die
anderen Teilnehmer zu retten, daher ist dieses Ereignis fiir
seine taldanischen Gliubigen von besonderer Bedeutung,
Sie nutzen die Gelegenheit, um Kurgess' Leben und seiner
Mission zu gedenken und beides zu feiern. In den letzten
Jahren haben Gliubige, die das Rennen gewinnen, damit
begonnen, ihre Preisgelder an arme oder noch nicht lange
bestehende Waisenhiuser in Taldor zu spenden.

Apherismen

In Wettkimpfen und in der Schlacht bitten Kurgessgliubi-
ge ihren Gott hiufig um Stirke. Die folgenden Ausspriiche
reprisentieren ihren Ethos:

Die Hitze des Sports, die Winde des Nirvanas: Kur-
gessgliubige betrachten viele natiirliche Reaktionen des
Korpers auf korperliche Anstrengungen als gottliche Ver-
bindung mit Orten im Nirwana, wo der Starke sein Reich




unterhilt. Schweif ist ein kiihler Nebel, der iiber Kurgess'
Sportfeld gleitet, ein beschleunigter Puls entspricht dem
Donnern der Wasserfille an den Himmelsklippen und ein
Anstieg der Korpertemperatur geht auf die Winde vom
Vulkan der Tridumenden Sonne zuriick.

Ich werde wieder antreten: Eine bittere Niederlage ist
nur dann das Ende deiner Reise, wenn du es erlaubst.
Selbst Kurgess hat Wettkimpfe verloren (wenn auch stets
unter merkwiirdigen Umstinden) und ohne seine letzte
Niederlage hitte er nicht zum Gott aufsteigen kénnen.

Beziebungen zu anderen Religionen
Natiirlich ziehen andere Gétter, die mit Stirke assoziiert
werden — beispielsweise Cayden Cailean und Gorum - An-
hinger mit dhnlichen Hintergriinden und Denkweisen an,
wie es bei Kurgess der Fall ist. Die Religion des Starken
ist aber einzigartig darin, dass sie Fairness, Sportlichkeit
und gute, gerechte Spiele tiber das Feiern oder den Rausch
des Kampfes stellt. Iroris Anhinger schitzen ebenfalls das
Streben nach kérperlicher Meisterschaft und die dafiir no-
tigen vielen tausende Trainingsstunden. Doch da enden
die Ahnlichkeiten schon, da die Ménche Iroris Kurgess'
Vorliebe fiir die in ihren Augen frivolen Spiele ablehnen
und Kurgess' Gliubige hingegen die Treue der Moénche
Iroris zur Neutralitit als Hindernis beim Fiithren eines
zufriedenstellenden und tugendhaften Lebens betrachten.

Cayden Cailean und Desna erhoben Kurgess von einer
Legende zu einem Gott; man kann aber dariiber streiten,
wie sie ansonsten zu dem Starken stehen. Theologen und
manche seiner Priester spekulieren, dass wenigstens ei-
ner dieser Gotter ein Elternteil Kurgess' gewesen sei,
allerdings schweigen die Gétter zu diesem Thema. Kur-
gessglidubige werden aber mit offenen Armen in Tempeln
der Desna und des Cayden Caileans empfangen. Sollten
die Geriichte stimmen, dann wiirde dies aber die gottar-
tige Korperkraft des Starken zu Lebzeiten und die Ent-
scheidung der beiden Gétter erkliren, threm Sohn zur
Gottlichkeit zu verhelfen.

Als taldanischer Sterblicher reiste Kurgess immer wie-
der ins nahe Qadira zu guten Wettkimpfen und hatte dort
auch immer wieder kurze Liebschaften mit Anhingern
des Kultes der Didmmerblume; da Sarenraes und Kurgess'
Anhinger beide im Dienst des Guten handeln, haben sie
vieles gemeinsam und sind sich in der Regel sympathisch.
Milanis Gliubigen sind die Wettkimpfe und Sportarten,
denen Kurgess' Anhinger ihr Leben widmen, meist egal,
sie respektieren aber ihre Bereitschaft zur Aufopferung
und anderen zu helfen. Beide Religionen sind in Regio-
nen vertreten, wo beide verfolgt werden, so dass sie ihre
Bemiihungen verbinden, um ihre Botschaften besser zu
verbreiten und ihre Unterdriicker zu stiirzen.

Kurgess' Gliubige tolerieren Anhinger zerstérerischer
Gotter wie Norgorber und Rovagug nicht und gehen bes-
tenfalls selten mit ihnen kurze Biindnisse ein. Sollte eine
Zusammenarbeit aufgrund wichtiger gemeinsamer Ziele
oder auflergewhnlicher Umstinde unumginglich sein,
rechtfertigen sie diese ungliickselige Partnerschaft wider-
willig, indem sie subtil mit ihrer Kraft angeben und Kame-
raden in unterhaltsamen Wettbewerben besiegen, um die
Uberlegenheit ihres Gottes aufzuzeigen.

Reich

Kurgess residiert im Nirwana auf einer endlosen Weite
von Ebenen und hiigeligen Wiesen, welche als Kurgess'’
Sportfeld bezeichnet wird. Fremde mdgen dieses Reich
unheimlich finden, doch die Einheimischen bewegen sich
hier voller Respekt und Verehrung. Das Gebiet ist von gro-
Ren Kreisen aus orangem Lehm iibersit. Dies sind aus-
gedehnte Arenen, in denen Wanderer ruhen oder einan-
der zu gutmiitigen Wettkimpfen herausfordern kénnen.
Sterbliche, die sich nach dem Tod auf Kurgess' Sportfeld
wiederfinden, kommen in auferweltlichen Stidten zu-
sammen, wo jeden Tag sportliche Wettkimpfe und andere
Spiele abgehalten werden und die Sonne tagtiglich auf
zahllose Kolosseen, Hippodrome und Stadien aus Eisen
und Gold scheint.

Plapare Verbiindete

Kurgess verfligt im Nirwana iiber viele treue Diener. Die
folgenden auRerweltlichen Diener des Starken konnen
mittels Verbiindeter aus den Ebenen oder dhnlichen Zaubern
gerufen werden:

Exodor (einzigartiges Verbessertes Halb-Celestisches
Reitpferd): Der Legende nach stieff Kurgess im taldani-
schen Hochland 6stlich von Zimar auf dieses prichtige
Ross. Er zihmt den wilden Hengst, indem er den Winter
an seiner Seite in der Wildnis verbrachte. Mit oder ohne
Reiter ist das Pferd mit seiner goldenen Mihne ein beein-
druckender Anblick. Exodor ist als Streitross, fiir den Lan-
zengang und als Rennpferd ausgebildet. Kurgessgliubige
kénnen zudem Exodors celestische Nachkommen mittels
Zaubern wie Monster herbeizaubern II rufen.

Marpitus, die Zerrissene Chimire (einzigartige Legen-
dire Chimiire): Dorfbewohner im taldanisch-qadirischen
Grenzland feiern immer noch den Sieg des sterblichen
Kurgess iiber die Legendire Chimire Marpitus, welche
jahrzehntelang Bauern und Reisende in der Region ge-
plagt hat. Die Legende besagt, dass Kurgess mit Marpitus
bis in die frithen Morgenstunden kimpfte, bis er die Bes-
tie schlieflich niederringen und ihren Schlangenschwanz
abtrennen konnte, ehe er den tédlichen Schlag landete.
Als Kurgess zum Gott aufstieg, zerrte er Marpitus’ Seele
aus der Unterwelt, um sie zu seinem gottlichen Diener zu
machen. Dem Geist der Zerrissenen Chimire fehlt immer
noch der giftige Schwanz, und Kurgess' gottliche Magie
sorgt dafiir, dass der aufbrausende Wichter seinen Gliu-
bigen treu dient.

Surmios der Zeuge (Kurgess' Herold): Dieser einzig-
artige Astrale Deva ist ein treuer Freund und Diener des
Starken. Er war es, der Kurgess' Selbstopfer beim Dritten
Raptorenrennen beobachtete und die Seele des Matadors
ins Nirwana geleitete. Als Cayden Cailean und Desna Kur-
gess zum Gott erhoben, stand Surmios an seiner Seite und
bezeugte dessen Edelmut und Wiirde. Der Engel akzep-
tierte sogar die Ehre, sein celestisches Schwert in die Brust
des Bittstellers Kurgess zu stofien und so die Existenz des
Starken als Gott einzuleiten. Nun steigt der einstige Beob-
achter ins Reich der Sterblichen hinab, um Kurgess' An-
hingern beizustehen und zu ermutigen, wenn sie recht-
schaffene Ziele verfolgen oder versuchen, unmégliche
Umstinde zu iiberwinden.
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Vorwort

SEGEN DES HUTERS
« 1: Hiiter der Nachbarschaft (ZF) Schutz vor r Bosem 3/mg,

Anderen schiitzen 2/Taq oder Schutzkreis gegen Bdses 1/Tag
« 2: Stoischer Hiiter (AF) Von Milanis Tapferkeit und Stand-
haftigkeit inspiriert, weigerst du dich, Magie oder Furcht
deine Gedanken und Handlungen beeinflussen

Die Immerbliite
Géttin der Hoffnung, der Revolution und der Treue

Gesinnung (G
pomanen Befreiung, Chaos, Gutes, Heilung, Schutz

Unterdominen Azata, Freiheit, Genesung, Reinheit,

Achaekek

Alseta

Revolution, Verteidigung

Bevorzugte Waffe Morgenstern

Zentren der Verehrung Cheliax, Galt,
Irrisen, Isger, Rahadoum

Nationalitat Halb-Elfe
Gehorsamsamsritual Meditiere eine Weile
zwischen von dir selbst gepflanzten Rosen,
so dass du ihren heiligen Duft einatmest,
wahrend du Gebete an Milani richtest. Soll-
ten keine derartigen Rosen verfiigbar sein,
kannst du stattdessen Tee aus Krautern und
Rosenbliten kochen und diesen mit engen
freunden oder Nachbarn teilen. Bevorzug-
te Gesprachsthemen dabei sind uv.a. die
Winsche fur die Zukunft und Vorbereitun-
gen auf Zeiten der Not, wobei die teilende
Handlung geniigt. In Kriegszeiten dagegen
musst du Zeit mit Kampfabungen verbrin-
gen und dies am besten zusammen mit
Freunden oder Nachbarn, an deren Seite
du wahrscheinlich kampfen wirst. Solltest

Mit dem Bisen
und der Tyrannei
darf man keine

Kompromis-
se eingehen.
Manchmal muss
man sich erheben
und fiir den Frie-
den, die Liebe,
die Gesundhert

zu lassen. Du bist gegen Bezauberungs- und
Furchteffekte immun und erhaltst einen heili-
gen Bonus von +4 auf alle Rettungswirfe ge-
gen Zwangseffekte.

« 3: Martyrium (UF) Deine Taten und dein
Glaube verleihen dir den Segen der Immer-
blite, dein Leben fir einen wirdigen Zweck
geben und doch weiterkampfen zu konnen,
da sie dich im Kampf schitzt. Als Augen-
blickliche Aktion kannst du ein Mal am Tag
einen Effekt oder Trefferpunkteschaden,
welcher eine maximal 90 m weit entfernte
Kreatur toten wiirde, auf dich selbst umlen-
ken. Du erhdltst keinen Rettungswurf, um
derart umgeleitete Effekte zu reduzieren.
sollte der Effekt dich toten, kehrst du binnen
1W4 Runden ins Leben zurtck (wie Auferste-
hung), allerdings verlierst du in diesem Fall
im Anschluss far 1 Jahr die Fahigkeit, diesen
Segen einzusetzen.

du eingesperrt sein und nicht trainieren
konnen, kannst du stattdessen ein Lied der
Hoffnung oder des Widerstandes zusam-
men mit einem oder mehreren anderen
Gefangenen singen. Du erhaltst einen hei-
ligen Bonus von +2 auf alle Rettungswirfe
gegen Bezauberungs- und Zwangseffekt
sowie auf alle Wiirfe, um solche Effekte bei anderen zu ban-

nen oder zu brechen.

SEGEN DES ERHABENEN
- 1: Geweihter Freischarler (ZF) Gottliche Gunst 3/Iag, Waffe

des Glaubens 2/Tag oder Magisches Schutzgewand 1/Tag

- 2: Gassensprung (ZF) Als Schutzpatronin stadtischer Auf-
stande verleiht dir die Immerblite die Gabe, dort in einer
Ortschaft, einem Gewolbe oder einem engen Platz zu er-
scheinen, wo du am meisten benotigt wirst. Du kannst ein
Mal am Taq als Schnelle Aktion teleportieren (wie Dimensi-
onstir), allerdings nur, wenn du dich in einem Bereich be-
findest, der nicht breiter ist als deine Angriffsfliche, und
dein Zielbereich eine dhnliche Breite aufweist.

- 3: Rosenwand (ZF) Du kannst Milanis symbolische Rosen
herbeirufen, um die Unschuldigen und Rechtschaffenen
zu verteidigen und zugleich Unterdricker und deren Die-
ner aufzuhalten. Du kannst ein Mal am Tag Dornenwand
wirken; die Wand besteht in diesem Fall aus einem dichten
Rosenbusch, durch den du und andere Milaniglaubige aber
problemlos schreiten konnen. Die Rosenwand heilt Scha-
den mit einer Geschwindigkeit von 5 TP/Runde, ist gegen

Feuerschaden immun und umgeht mit ihrem Stichschaden

Schadensreduzierung, als ware sie eine gute, magische und

silberne Waffe. Bose und rechtschaffene Kreaturen, welche

durch die Wand Schaden erleiden, erhalten automatisch fir

1 Minute den Zustand Krankelnd (dies ist ein Gifteffekt).

" SEGEN DES VERKUNDERS

« 1: Stimme der immerbliite (ZF) Befehl 3/
Tag, Fesseln 2/Tag oder Finflisterung 1/Tag

« 2: Inspirierende Ausstrahlung (UF) Deine
reine Gegenwart ermutigt deine Gefdhrten selbstim Ange-
sicht iberwaltigender Widerstande harter zu kampfen und
im Kampf nicht nachzulassen oder zu ermiden. Du kannst
ein Mal am Tag als Standard-Aktion allen Verbundeten in
nerhalb von 9 m Entfernung zu dir einen heiligen Bonus
von +1 auf Angriffs-, Rettungs- und Waffenschadenswurfe
verleihen. Dieser Bonus wahrt fur eine Anzahl von Runden
entsprechend der Anzahl deiner Trefferwurfel.

3: Widerstand anspornen (ZF) Selbst mentale Fesseln ent-
gehen dir nicht. Du kannst inspirierende Worte aus Milanis
Lehren nutzen, um anderen zu helfen, die notige Starke zum
Zerbrechen dieser Fesseln zu finden. Du bemerkst automa

tisch bei Kreaturen innerhalb von 3 m Entfernung zu dir,
Bezauberungs- oder

ob diese unter einem Besessenheits-,
zwangseffekt stehen. Drei Mal am Tag kannst du als Schnel
le Aktion eine derartige Kreatur inspirieren, den Einfluss
abzuschitteln; dies verleiht der Kreatur einen neuen Ret
tungswurf, um den Effekt augenblicklich zu beenden. Sollte
der Effekt normalerweise keinen Rettungswurf gestatten,
dann berechne den SG des Rettungswurfes normal, sofern
es ein Zauber ist. Ist es kein Zauber, dann ist der SG = 10 +
1/2 TW der Quelle + CH-Modifikator der Quelle. Die Kreatur
erhalt einen heiligen Bonus in Hohe deines CH-Modifikators
(Minimum +1) auf diesen Rettungswurf. Dieser Bonus wird
verdoppelt, solltest du sie bei Nutzung dieser Fahigkeit kor
perlich beriihren. Der Einsatz dieser Fahigkeit ist ein sprach

abhangiger Effekt.
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3 Wledergeborem Mértyrer
2 *Milanis Priester wissen, dass der lohn eines Revduﬁonars oftder

liege mag, fir eine gerechte Sache zu sterben. Gliicklicher-
‘weise lehrt die Gottin, dass die wahren Glaubigen, welche zu
Martyrern werden, weil sie Leute vor dem Tod oder der Tyrannei
ahren, sich wieder erheben werden - vielleicht sogar sofort,
ch wenn eine Wiedergeburt um einiges wahrscheinlicher ist.
Manche Priester behaupten, Reinkarnationen friherer An-
anger der Gottin zu sein und mit den richtigen Zaubern im
editativen Zustand auf die Erinnerungen fritherer Leben zu-
lickgreifen zu konnen. Ein Glaubiger, welcher nach Milanis ein
; appes Jahrhundert zuriickliegendem Aufstieg zur Géttin ge-
- boren wurde, kann versuchen, nach Erinnerungen aus frithe-
fen Leben zu suchen, indem er Sagenkunde wirkt - Allein zu
diesem Zweck verleiht Milani diesen Zauber ihren Inquisitoren, =
. Klerikern und Kriegspriestern als Zauber des 4. Grades. Wenn
 ein Zauberkundiger diesen Zauber erstmals mit diesem Ziel
- wirkt, wirfelt er 1W4-1, um die Anzahl an spezifischen Milani-
- glaubigen zu bestimmen, auf deren Erinnerungen er zugreifen
@nn - spatere Anwendungen dieses Zaubers enthiillen nur
Informationen, die diesen Personen bekannt gewesen sind.
olite das Ergebnis 0 betragen, so kann der Zauberkundige
uf keine Erinnerungen an frishere Leben zurickgreifen - er V -

u in macht ihm die Erinnerungen nicht zuganglidw
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Milanis Wesen

Milani ist eine relative neue Gottin, da sie erst im letzten Jahr-
hundert zu vollstindiger Gottlichkeit gelangt ist. Sie wurde vor
mehr als zweitausend Jahren als Halb-Elfe in einer Gemein-
schaft Verlassener Elfen geboren und im Glauben aufgezogen,
dass die Elfen eines Tages nach Golarion zuriickkehren wiirden,
um die wahre Zivilisation wiederherzustellen. Als der Dimon
Baumschnitter Kyonin aber angriff und die Elfen nicht zurtick-
kehrten, um ihn aufzuhalten, wandte sie sich ihrem menschli-
chen Erbe zu und nutzte ihr Kénnen als Waldliuferin, um gegen
Baumschnitters Diener vorzugehen. Thr Tatendrang erweckte
die Aufmerksambkeit des Lebenden Gottes Aroden, welcher sie
mit seiner Macht segnete und sie damit beauftragte, mensch-
liche Ansiedlungen an Orten zu beschiitzen, wo die Zivilisation
keine Macht besafs. Als Arodens Streiterin verteidigte sie das
einfache Volk nahezu einhundert Jahre lang gegen Monster,
Barbaren, Tyrannen und Diabolisten. Zur Belohnung fiir ihre
Dienste machte Aroden sie schliefflich zu einer Heiligen und
stellte ihre Jugend wieder her. Sie verbrachte die nichsten Jahr-
hunderte damit, Visionen zu erzeugen, um Sterbliche zu Grofe
zu inspirieren. Als Aroden starb, konnte sie, dank des winzigen
Teils der Macht des Letzten Azlanti in ihr und des Umstandes,
dass sie einen Teil von dessen gottlichen Reich fiir sich bean-
spruchen konnte, zu einer Gottin aufsteigen.

Milani ist auch als die Immerbliite bekannt. Sie ist eine
Gottin, die auf andere zugeht und sich noch klar erkennbar an
ihre Existenz als Sterbliche erinnert. Thre Kirche ist jung und
klein genug, dass sie sich noch persénlich fiir ihre Anhinger
interessieren kann. Thre Méglichkeiten, direkt auf der Welt der
Sterblichen einzugreifen, sind zwar eingeschriinkt, sie bietet ih-
ren Ratschlag aber gewiirzt mit Vertrautheiten und Scherzen an,

wann immer es ihr moglich ist. Sie betrachtet jeden Gegenstand
als Werkzeug flir den Kampf gegen die Unterdriickung, egal ob
es sich um eine Sense handelt, mit der Fesseln durchtrennt wer-
den kénnen, oder um eine Druckerpresse, mit welcher der Ruf
eines Tyrannen angegriffen werden kann. Sie lehrt zudem, dass
durch einen gemeinsamen Zweck das Ganze gréfier wird als die
Summe seiner Teile — dabei kann es sich um den Beginn einer
Revolution, den Kampf gegen einen skrupellosen Anfiihrer
oder auch nur Probleme in einer Ehe handeln. Man muss sei-
ne eigenen Stiirken erkennen und nutzen, aber auch um seine
Schwichen wissen und diese ausgleichen und die Verzweiflung
iiberwinden, um den Sieg erringen zu kénnen.

Milani manifestiert sich als Halb-Elfe in der Bliite des Le-
bens mit weiflem Haar und weiflen Schwanenfliigeln. Sie trigt
fiir gewshnlich die Kleidung eines Waldliufers — eine selbst
gemachte leichte Riistung aus Leder und Holz - und fiihrt ei-
nen Morgenstern sowie eine Tartsche. In der Kunst wird sie
iiblicherweise beim Zerbrechen von Ketten, T'6ten von Scheu-
salen und Anflihren von Bauern gezeigt, welche bose ausse-
hende Ritter {iberwinden.

Die Kirche

Die meisten Anhinger Milanis sind Menschen, zu ihrer Kir-
che zihlen aber auch viele Halb-Elfen und Halb-Orks. Thre
Priester sind Kleriker oder Waldldufer, ihre sehr seltenen
Inquisitoren besitzen in der Kirchenhierarchie keine offizi-
elle Funktion. Der typische Milanigliubige ist ein mensch-
licher Biirgerlicher oder Experte, der sein Leben in Frieden
und Freiheit fiihren will, aber bereit ist, wenn nétig zu den
Waffen zu greifen und das Bose zu bekimpfen. Thre Anhiin-
ger sind optimistisch, liebevoll, freundlich und offen, lassen
als Antwort auf Beleidigungen oder Ungerechtigkeiten aber
auch die Fiuste sprechen und haben keine Angst, ebenso ein-
zustecken, wie sie austeilen.

Milanis Anhinger nehmen ihre Pflichten hinsichtlich der
Verteidigung der Gemeinschaft ernst, wissen sie doch, dass
die Geschichtsbiicher voll von niedergebrannten Dérfern und
Stidten sind, die es zugelassen haben, von Invasoren {iiber-
rannt oder unter den Stiefeln der Vollstrecker von Tyrannen
zermalmt zu werden. Bei Kampfiibungen ist daher keine Zeit
fiir Scherze oder Zirtlichkeiten, da weiche Worte nur weiche
Soldaten hervorbringen.

Wihrend eines Aufstandes heif§t die Kirche jene willkom-
men, die mit Waffen umgehen konnen. Sollte es dabei zu
personlichen Konflikten kommen, erlauben die Priester Be-
suchern normalerweise, ihre eigenen Pline zu schmieden
wie man das Problem angehen soll. Die Priester koordinieren
auch den Rest der Gemeinde - vorzugsweise so, dass moglichst
wenige Unschuldige in Gefahr geraten.

Die Kirche ist wie ein Kult organisiert und besteht aus klei-
nen, unabhingigen Zellen, welche separat funktionieren, aber
dennoch stets zur Zusammenarbeit gewillt sind. Grofartige Ze-
remonien, Orden oder Titel sind der Organisation fremd, man
lasst fahige Anfiihrer lieber aus eigener Kraft aufsteigen und er-
wartet, dass andere Gliubige helfen, wenn sie gebraucht werden.

Obwohl Milani als Halb-Elfe geboren wurde, meidet ihre
Kirche die elfische Kultur, verheimlicht aber nicht, welche
Rolle diese in der Jugend der Goéttin gespielt hat. Stattdessen
konzentriert man sich auf die strahlenden Herzen und die
willensstarke Starrképfigkeit der Menschen. Thre Kirche heifst
Halb-Elfen und Halb-Orks willkommen, ebenso wie auch viele



andere Mischlinge, die den nichtmenschlichen Teil ihrer Her-
kunft ablehnen. Diese betrachten Milani als Schutzherrin und
als Symbol der Gréfle, die ein Mischling entgegen aller Vorur-
teile erreichen kann. Ebenso wird sie von manchen Halblingen
als Verteidigerin der Freiheit verehrt, und selbst ein paar Gnome
und Zwerge preisen sie. Bei Gottesdiensten werden historische
Reden vorgetragen, Lieder gesungen und inspirierende per-
sonliche Anekdoten tiiber Treue, Hingabe und das Uberwinden
von Schwierigkeiten erzihlt. Die Tempelmusik ist sehr volks-
nah und nutzt Trommeln, Saiteninstrumente und Gesang, Vie-
le Lieder der Kirche sind zugleich revolutioniire Gesiinge und
werden zudem zur Uberbringung verschliisselter Nachrichten
genutzt, in denen Zuhérer vor feindlichen Patrouillen gewarnt
oder auf hilfsbediirftige Mitgliubige hingewiesen werden oder
in denen herrschende Tyrannen verhéhnt werden.

Milani ermutigt ihre Anhiinger, Liebe zu finden und zu heira-
ten. Als Sterbliche, die die meisten ihrer menschlichen Freunde
iiberlebt hat, versteht sie den Schmerz der Witwe und lehrt, dass
es normal und gesund sei, nach dem Tod eines Ehepartners eine
neue Liebe zu finden. Sie erwartet, dass Ehegatten einander treu
sind und hat kein Verstéindnis flir Untreue - sollte ein Partner den
Blick schweifen lassen, dann sollte man besser die Ehe be-
enden und sich jemand anderen suchen, flir den man
alles bedeutet, statt auf den unvermeidbaren Verrat zu
warten. Sie glaubt, dass Kindern die Schrecken des
Krieges erspart bleiben sollten, damit sie mit lieben-
den Herzen aufwachsen kénnen. Daher ist es ihr ein
Graus, wenn Kinder oder junge Leute als Soldaten
dienen miissen.

Milani zeigt ihr Wohlwollen mit Abbil-
dern von Rosen, dem Duft von Rosen
oder dem Erscheinen weifler Tiere
(meistens Tauben, Miuse und Eulen).
Wenn ihre Anhinger ihren Zorn er-
wecken (dies geschieht in der Regel,
indem sie andere verraten), verdorren
Blumen und es sprieflen ihnen Dor-
nen, bluten eigentlich kleine Wunden
in groffem MafSe und bilden vergossene
Fliissigkeiten (insbesondere Blutstropfen)
die Form einer Rose aus.

Tempel upd Schreine
Milanis Tempel sind wie Theater mit ei-
nem ansteigenden Boden gebaut, so dass
der Sprecher am Boden steht und die Sitz-
binke von ihm aus nach oben fiihren. Dies
hat zudem einen metaphorischen Grund
— um den Tempel zu verlassen, miissen
die Gliubigen von einem tieferliegenden
Punkt aus nach oben wandern, so wie eine
Person sich unter der Knute eines Tyran-
nen erheben muss. Die Gebiudestruktur
hat allerdings auch einen praktischen
Zweck: Der ansteigende Boden erlaubt
es, darunter einen kleinen Kellerraum
anzulegen, in dem zu Friedenszeiten
Versorgungsgiiter gelagert werden koénnen,
der zu Kriegszeiten aber als Versteck flir
Waffen und Freiheitskimpfer genutzt
werden kann. Die meisten Tempel
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verfligen iiber einen Rosengarten oder zumindest iber ei-
nen gut gepflegten Rosenbusch. Bei kleineren Gemeinden
konnte das Rathaus auch als Tempel dienen; ein kleiner Altar
oder Schrein wird dann auflerhalb des Gottesdienstes hinter
einem Vorhang verborgen, wenn er nicht benétigt wird. Mi-
lanischreine kommen in vielen alten Arodentempeln vor und
selbst solche Tempel, die mittlerweile der Verehrung lome-
daes geweiht sind, kénnten iiber einen kleinen Alkoven mit
Rosenmotiven verfligen oder eine Nische in der Auflenmau-
er, in welcher ein wilder Rosenbusch wichst. In Lindern, in
denen der Glaube unterdriickt wird, kann ein Schrein auch
ein kopfgrofier Felsen sein, an dessen Fuf§ oder in dessen Un-
terseite eine Rose eingraviert ist. Es konnte auch ein kleiner
Rosenbusch in einem Kreis glatter Steine sein.

Die Aufgaben einpes Priesters
Milanis Priester sind meistens Kleriker oder Waldldufer. In
Friedenszeiten kiimmern sie sich um die spirituellen Bediirf-
nisse der Gemeinde und gehen parallel einem Beruf nach,
2.B. der Tischlerei oder der Lederbearbeitung. Thre Waldldu-
fer sind die Grenzhiiter der Gemeinde, welche gefihrliche
Tiere abschrecken, Monster jagen und fliichtige Kriminelle
einfangen. Sie schitzen die Freiheit des Einzelnen sehr,
wissen aber auch, dass die Gemeinschaft stirker ist als
die Summe der Fihigkeiten der Einzelnen und dass
auch unangenehme Mafinahmen
wie (gerechte) Steuern dem Wohl
der Gesellschaft und des ge-
meinen Volkes dienen. Milanis
Priester planen langfristig und
legen Werkzeuge, Waffen und ei-
nen Notgroschen auf die Seite fiir den
Fall, dass sie etwas in aller Eile erbauen,
kaufen oder niederstrecken miissen. Die
meisten von ihnen kennen sich in der
Heilkunde aus, um sich um Gemeinde-
mitglieder kiimmern zu kénnen, und in
Wissen (Geschichte), um die Lehren der
Vergangenheit besser zu verstehen. Wih-
rend Kriegen und Revolutionen agieren
beide Arten von Priestern als Strategen,
Spiher, Spione und Milizkomman-
deure, die ihr Wissen und ihre Fihig-
keiten in den Dienst von Soldaten
und Biirgerlichen stellen, indem
sie Zauberkrdfte verleihen einsetzen
oder ihre Verbiindeten mittels der
Waldliuferklassenfihigkeit Bund
mit Gefihrten effektiver machen.
Sie ziehen iiberfallartige Angriff-
staktiken und iiberlegene Beweg-
lichkeit auf dem Schlachtfeld
vor. Ein Milanipriester ist mit
seiner Anfiihrerrolle zufrieden;
nicht, weil er sich flir besser hilt,
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sondern weil er weif3, dass man

zusammen in der Lage ist, Dinge

zu besiegen, die man allein nicht
{iberwinden kann. Ihre Priester wis-
sen, dass es eine Zeit zum Reden und eine
Zeit zum Handeln gibt — und dass die Zei-
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ten des Handelns oft grofie Opfer verlangen, um kompromiss-
los das Bose zu bekimpfen. Es ist die Pflicht der Priester, die
Linie im Sand zu ziehen, das Feuer der Tapferkeit zu entfachen
und den ersten Schlag zu fiihren, damit andere sehen, dass der
Feind verletzt werden und bluten kann.

Kleriker und Waldliufer kénnen Konzentrierte Aktion ™" und
Feste Hoffung als Zauber des 3. Grades vorbereiten. Inquisitoren
kénnen Feste Hoffhung als Zauber des 3. Grades erlernen. Wald-
liufer Milanis kémnen Furcht bannen als Zauber des 1. Grades und
Zauberkrdfle verleihen als Zauber des 3. Grades vorbereiten.

Abepteurer

Milanigliubige Abenteurer suchen nach Zwecken, die ihre
Zeit, ihre Aufmerksamkeit und Aufopferung wert sind. Un-
erfahrene Mirtyrer spielen zuweilen mit dem eigenen Leben
und streben nur danach, Unschuldigen in Not zu helfen. Soll-
te niemand in der Nihe der Rettung bediirfen, entschlieflen

sie sich meistens, nach neuen Tyrannen zu suchen und Mittel
und Informationen anzusammeln, um diese zu stiirzen. Ande-
re Abenteurer weihen sich Milani eher aus einer Neigung zu
Freiheit und Hoffnung, etwa weil sie Unterdriicker oder Skla-
venhalter stiirzen wollen. Halb-orkische oder halb-elfische
Abenteurer verehren sie zuweilen als Sinnbild dessen, was sie
selbst werden wollen, nachdem sie sich als Angehorige der
menschlichen Gesellschaft bewiesen haben; diese Abenteurer
legen hinsichtlich ihrer Ziele meist Ungestiim und Opferbe-
reitschaft an den Tag,

Kleidung
Die formelle Kleidung des Klerus ist ein langer weifler Waffen-
rock mit dunkelbraunem Saum und einer roten Rose in der
Mitte. Er wird nur zu Zeremonien getragen und ansonsten zur
Seite gelegt. Traditionell fligt der Priester dem Saum eine De-
koration hinzu flir jede Person, die bei der Verteidigung von
anderen in der Gemeinde gestorben ist. Meistens handelt es
sich dabei um einen Knopf oder ein gesticktes Emblem. In den
meisten Gemeinden wird dieses Kleidungsstiick von Priester zu
Priester weitergereicht. Es gibt daher ein paar Kleidungsstiicke
mit Dutzenden solcher Schmuckstiicke, die so alt sind wie die
Kirche Milanis. Diese werden von den Gliubigen respektiert und
als Erinnerung an die Gefallenen wohl gehiitet. Auf Abenteuer
ausziehende Milanipriester tragen an ihren Waffenrécken Er-
innerungen an gefallene Kameraden, Verbiindete, Gefolgsleute
und sogar Tiergefihrten. Ein Priester, der seinen Glauben zei-
gen will, kénnte eine Marke mit einem Rosenemblem oder
einen dunkelbraunen Waffenrock mit einer roten Rose tragen.

Heilige Scbhriften

Es ist iiblich, bei heiligen Schriften der Milani eine ge-

presste Rose als Lesezeichen zu verwenden und personli-

che Lieblingsstellen mit Rosenbliiten zu markieren, wenn
man Abschriften verschenkt.

Das Licht der Hoffnung: Das offizielle Buch der Kirche be-
ginnt als eine Geschichte von Milanis Taten als Sterbliche, wel-
che méglicherweise von ihr selbst niedergeschrieben wurden,
nachdem sie zur Heiligen aufgestiegen war. Es enthilt auch
Sermone iiber die Familie, die Verteidigung, die Hoffnung
und den Durchhaltewillen, sowie ein paar rituelle Gebete und
Lieder. In manchen Gemeinden ist der Text in zwei Biicher
aufgeteilt: Der eine konzentriert sich auf Milanis Geschichte
und der andere auf ihre Lehren fiir die Sterblichen.

Feiertage

Individuelle milanigliubige Gemeinden feiern die Jahrestage
patriotischer Siege in Kriegen mit Hilfe sich erhebender Biir-
ger. Die Kirche legt einen Moment der Stille an den Todesta-
gen Ortlicher Helden ein. Die Kirche feiert aber nicht Allerks-
nigen, da Milani die endlose Gewalt hasst, welche Galts Rote
Revolution nach wie vor hervorbringt.

Armass: An diesem Feiertag Arodens werden Biirgerliche
im Kampf unterwiesen.

Freiheitstag: In Andoran feiert die Kirche diesen Tag in Ge-
denken an eine relativ unblutige Revolution.

Griindertag: An diesem Tag legt die Kirche einen Moment
des Schweigens fiir Aroden ein, der Milani einst in die Ringe
der Heiligen erhoben hat.

Tag des Glattziingigen: Die Kirche feiert an diesem Tag die
Loslésung vom Taldanischen Imperium.

W




Apbheorismen

Da Milanis Anhinger gew6hnliche Leute sind, die mit aufier-
gewohnlichen Umstinden konfrontiert werden, sollen viele
Ausspriiche und Phrasen des Glaubens Hoffnung und Ent-
schlossenheit inspirieren:

Finde deine verborgene Stirke: Die Gliubigen wissen, dass
man manchmal Hirten und Schwierigkeiten aushalten muss,
um etwas Besseres zu erreichen. Milani lehrt, dass Menschen
zur Hochstform auflaufen, wenn die Dinge am schlechtesten
stehen, und dass Hoffnung und Herzensmut eine Quelle un-
glaublicher Macht sind.

Frieden, Liebe, Gesundheit und Leben: Diese auch als die
JVier Siulen“ bekannten Ideen sind der Kern der Definition
der Gaben der Menschheit. Der Preis jedes Tuns sollte gegen
diese Ideale abgewogen werden — das eine auf Kosten eines an-
deren anzustreben, mag dies wert sein, sofern der Lohn den
Preis bei weitem iibertrifft.

Wisse, was wichtiger ist als du selbst: Wahre Hingabe ist
die Bereitschaft, Opfer zu bringen, um etwas Anderes als dich
selbst zu schiitzen. Dies kann deine Ehefrau sein, ein Kind,
dein Zuhause oder die Freiheit — indem du die Verantwortung
fiir geliebte Dinge iibernimmst, hast du die Wahl, etwas aufzu-
geben, um etwas Wichtigeres zu fordern.

Beziehungen zu anderen Religionen
Milani kommt mit den guten Gottheiten gut zurecht, insbe-
sondere mit Cayden Cailean (einem anderen Verfechter der
Freiheit), Desna (welche flir Hoffnung steht), Erastil und Torag
(beides Beschiitzer der Gemeinschaft), Tomedae (einer weite-
ren fritheren Dienerin Arodens) und Schelyn (der Inspiration
fiir absolute Hingabe). Gegeniiber Kurgess tritt sie freundlich
auf; da diese Gottheit lindliche Urspriinge besitzt und bereit
ist, anderen in Not zu helfen.

Milanis Anhinger streben danach, eine stille Kamerad-
schaft zu anderen Gliubigen guter Gétter aufzubauen, insbe-
sondere wenn diese mit Milani auf gutem Fuf stehen. Die Kir-
che verfligt zwar nur iiber bescheidene Mittel, doch sind diese
verbiindeten Kirchen oft willens, ihre edlen Ziele zu unter-
stiitzen. So stellen die grofleren Ressourcen anderer Kirchen
oft entscheidende Faktoren dar, welche es Beauftragten der
Immerbliite ermdglichen, eine Rebellion zu finanzieren oder
Verteidiger flir den Kampf gegen einen aufstrebenden Tyran-
nen zu bewaffnen. Milani verabscheut die Sklaverei — selbst
Fille von Schuldsklaverei oder wenn jemand sich freiwillig in
diese begibt. Dies bringt ihre Kirche in Konflikt mit vielen Be-
wohnern von Lindern wie Katapesch und Qadira.

Die Immerbliite nutzt ihre Stellung als geringere Gottheit
zu ihrem Vorteil. Sie vermeidet es, die Aufmerksamkeit boser
Gottheiten zu erwecken oder mit diesen in Konflikt zu treten,
sofern nicht Situationen vorliegen, bei denen sie Sterblichen
helfen kann, die Pline ihrer Gegner zu durchkreuzen. Asmo-
deus und Zon-Kuthon sind dabei ihre hiufigsten Ziele, da sie
alles verachtet, wofiir diese Gotter stehen, und hasst, wie sie
ihre eigene Bosartigkeit glorifizieren. Milani weist ihre Gliu-
bigen an, ihre Glaubenszugehérigkeit in Regionen zu verber-
gen, in denen die Kirchen boser Gétter michtig sind. Dadurch
konnten sie andernfalls Verfolgung oder gar Exekutionen pro-
vozieren — was ihre Anhinger wiederum daran hindern wiirde,
letztendlich gegen diese Unterdriicker rebellieren zu konnen.
Daher unterstiitzen ihre Gliubigen oft verdeckt die gréfieren
und stirkeren Kirchen guter Gétter in diesen Regionen.

Reich

Milani unterhlt zwei Reiche: das eine ist winzig und ein Teil
von Arodens fritherem Reich in Axis, das andere wurde erst
vor kurzem von ihr im Elysium errichtet. Das letztere passt
auch besser zu ihrem chaotisch-gutherzigem Wesen; Milanis
Garten, so sein Name, wird von labyrinthartigen Befestigun-
gen aus wunderschénen Rosenbiischen dominiert.

Hier verbringt sie den Grofteil ihrer Zeit. Nach Arodens Tod
erschuf sie nahe des Herzens seines zusammenbrechenden
Reiches einen Bereich, welchen sie verteidigte und schlief8-
lich als eigenes gottliches Reich neubildete — diese wenigen
Quadratkilometer werden als das Refugium der Roten Rose
bezeichnet.

Plapare Verbiindete

Die meisten gottlichen Diener Milanis sind tote Sterbliche,
die zu Heiligen erhoben wurden. Ein Grofteil von ihnen sind
menschliche Waldliufer mit der Schablone fiir Celestische
Kreaturen und Veteranen vieler Kiimpfe vor und nach ihrem
Tod als Sterbliche. Die folgenden Diener werden am hiufigs-
ten beschworen und kénnen mittels Verbiindeter aus den Ebenen
und ihnlichen Zaubern herbeigezaubert werden:

Charl (Celestischer Menschlicher Waldliufer): Dieser sand-
farbenhaarige, standhafte junge Mann besucht die Welt der
Sterblichen gern, um dem einfachen Volk seine Expertise zur
Verfligung zu stellen. Er fiihrt ein Paar alte Jagdmesser oder
einen selbstgebauten Kurzbogen. Charl ist ein Waldliufer der
6. Stufe und bevorzugt es, in kleinen magischen Gegenstinden
aus Stein oder Edelsteinen bezahlt zu werden.

Dallem die Gliickliche (Celestische Menschliche Waldliu-
ferin): Diese diirre, junge Frau hat schwarzes Haar, sicht man
von einer weiflen Strihne an der Stirn ab. Sie ist still wie ein
Geist und liebt es, anderen beizubringen, wie man sich leise
bewegt und Gegner aufler Gefecht setzt, ohne sie zu téten. Sie
ist eine Waldliuferin der 4. Stufe und bevorzugt es, fiir ihre
Dienste mit Schriftrollen, Schleuderkugeln und magischen
Olen bezahlt zu werden.

Nyla (Jagdarchontin): Nyla war angeblich zu Lebzeiten Mila-
nis kanine Gefihrtin und erlangte Bewusstsein und Unsterb-
lichkeit, als die Immerbliite zur Géttin wurde. Die Archontin
bevorzugt ihre Tiergestalt eines weiflen Retrievers gegeniiber
ihrer humanoiden Gestalt und spioniert in dieser Gestalt gern
Feinde aus. Sie liebt es, zu schwimmen und lisst sich in magi-
schen Nahrungsmitteln und Zaubertrinken bezahlen.

Tapferes Herz (Milanis Herold): Diese einzigartige Externa-
re (siche Winterkonigin #2) folgt zwei Missionen: Sie greift die
michtigen Feinde von Milanis Kirche an - hauptsichlich Unto-
te, welche das gemeine Volk unterwerfen wiirden, und beschwo-
rene Externare, welche Furcht iiber die Sterblichen bringen. Zu-
dem inspiriert sie in den Herzen der Sterblichen I loffnung und
Stiirke, sich gegen Tyrannen zu erheben. Zu Lebzeiten war sie
eine milanigliubige Waldliuferin und eine frithere Streiterin in
Galts Roter Revolution beim Sturz boser cheliaxianischer Adeli-
ger. Doch spiter wandte sie sich gegen die Bewegung, als diese
immer mehr dem Chaos und der Rachsucht anheimfiel, bis
sie als cheliaxianische Sympathisantin mit einer Lefzten Klin-
ge hingerichtet wurde. Milani entriss dem Artefakt die darin
gefangene Seele der Frau und macht sie zu ihrem Herold. Die
gemarterte Heldin hilt seitdem ihren Namen geheim, damit
ihre noch lebenden Verwandten in Galt nicht ihretwegen lei-

den miissen.
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Die Verlorene Jungfrau
Gottin des Ertrinkens, des Selbstmordes und
der romantischen Tragddien
Gesinnung N
Doménen Adel, Bezauberung, Ruhe, Wasser
Unterdomanen Liebe, Lust, Martyrer, Seelen
Bevorzugte Waffe Dolch
Zentren der Verehrung Galt, Nidal, Qadira,
Taldor, Ustalav
Nationalitat Taldanerin
Gehorsamsritual Finde zwei makellose
weiBe Rosenbliten, die voll erbliht sind,
abgr noch keine vertrockneten Blatter auf-
WEISEH. Stelle dich an ein Flussufer, lose
die Bliiten mit einem Messer vom Stangel
;Jrnq lasse sie.a.uf dem Wasser flussabwarts
.elben. Meditiere iiber die schone Perfek-
tion dgr Liebe und wie wenig perfekt ein
Leben ist, das diesen Liebenden das Gluck
verwehrt, weil sie unter einem schlechten
thern stehgp. Du erhaltst einen heiligen
er u'nhelllgen Bonus von +2 auf charis-
;nabasuerende Fertigkeitswiirfe. Die ATt
S;S“zonus hangt von deiner Gesinnung ab,
s est du wedgr gut noch bose sein, so
stimmst du sie unwiderruflich, wenn du
erstmals dieses Ritual durchfuhrst.

SEGENDESERHABENEN

* 1:Keine Ruhe den Lebenden (ZF) Erhoh-
te Aufmerksamkeit*™ "' 3/Tag, Mitfihlen-
der Verbindeter*** 2/Tag oder Rache des
Liebhabers we's 1/Tag

* 2: Nichts zu verlieren (UF) Die erlit
tenen Verluste machen dich einsilbig und vielleicht auch
etwas distanziert, zugleich aber auch furchtlos im Kampf.
Ou kannst ein Mal am Tag als standard-Aktion den Namen
eines verlorenen geliebten Wesens rufen. Alle Gegner in
HOTWeite missen Willenswirfe gegen SG 10 + dein 72 TW +
dein WE-Modifikator ablegen; misslingt der wurf, erhalt die
Kreatur den zustand Erschittert fur eine Anzahl an Runden
in Hohe der Anzahl deiner Trefferwirfel. Solltest du auf die-
se YVeise wenigstens einer Kreatur den 7ustand Erschittert
2ufiigen, erlangst du einen heiligen oder unheiligen Bonus
von +2 auf Rettungswurfe gegen 7auber der Kategorie Geis-
tesbeeinflussung fiir eine Anzahl an Runden in Hohe der
Anzahl deiner Trefferwirfel (die Art des Bonus entspricht
der Art, die du durch dein Gehorsamsritual erhaltst).

* 3: Letzter Schlag (ZF) Du kannst den reinigenden Zorn dei-
ner Gottin auf deine elenden Feinde richten. DU kannst drei
Mal am Taq als Standard-Aktion eine groRe Saule weilen
Feuers vom Himmel herabrufen (wie Feuerball, verursacht
aber Energieschaden). Ein erfolgreicher reflexwurf gegen
SG 13 + dein WE-Modifikator halbiert den schaden.

M
:: Eiskalte Verzweiflung (ZF) Eisdolch ™™ 3/Tag, Tadel™ 2/
ag oder Furchtbarer Schmerz"* 1/Tag
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2: Leben bedeutet Leiden (UF) Du kannst deine erlittene
verzweiflung und dein Leiden als Wolke der Traurigkeit ma-
nifestieren, welche deinen Gegnern die willenskraft nimmt.
Alle Gegner innerhalb einer kegelformigen 9 m-Explosion
erhalten fir eine Anzahl an Runden in Hohe der Anzahl dei-
ner Trefferwirfel den 7ustand Wankend. Ferner
erleiden sie einen Malus von -1 auf Angriffs-,
Attributs-, Fertigkeits- Rettungs-, und Waffen-
schadenswirfe (WIL, G 10 dein %2 TW + dein
CH-Modifikator, keine Wirkung).

. 3: Umhang des Tragischen Glanzes (ZF) Du
hllst dich selbst in Tragik, und dein Verlangen
nach Frieden macht dich fur einen Augen-
blick immun gegen sterbliches Leid. Als Stan-
dard-Aktion kannst du diesen Umhang aktivie-
ren, der wie eine Kugel der Unverwundbarkeit
funktioniert. Du kannst diese Fahigkeit am Tag
insgesamt fur eine Anzahl an Runden in Hohe
der Anzahl deiner Trefferwirfel einsetzen. Die-
se Runden mussen nicht zusammenhangend
genutzt werden und du kannst den Effekt als
standard-Aktion aufheben, welche keine Gele-

genheitsangriffe provoziert.

SEGEN DES VERKUNDERS

. 1: Wassrige Seelen (ZF) Wellenschild "' 3/
Tag, Lebensbund"*"'2/1ag oder Wasser atmen
1/Tag

. 2: Tiefen des Mahlstroms (UF) Du firch-
test den Tod durch Ertrinken nicht, da du keine
Angst vor der Umarmung deiner Gottin hast.
50 bist du imstande, die Furcht anderer vor der
Tiefe auszunutzen. DU kannst drei Mal am Tag
als Augenblickliche Aktion in ein naturliches
Gewasser treten und das Wasser in einem 9 m-Radius zum
grodeln bringen. Dies betrifft dich nicht. Andere durch das
Wasser schwimmende oder watende Kreaturen mussen
jedoch FertigkeitskeitswUrfe fgr schwimmen ablegen, als
ware das Wasser um einen Schritt rauer; watende Kreatu-
ren missen einen Fertigkeitswurf fur Schwimmen gegen
G 10 ablegen, in ruhigem Wasser schwimmende Kreaturen
gegen $G 15, in rauem Wasser gegen SG 20 und in sturmi-
schem Wasser gegen 5G 25. Sollte es zudem eine natirliche
stromung geben, wird diese schneller, sollte die Stromung
pereits schnell sein, steigt der SG von Fertigkeitswurfen fur
schwimmen oder starkewirfe um nicht unterzugehen auf
15 + dein V2 TW. Dieser Effekt wahrt fur eine Anzahl an Run-
den in Hohe der Anzahl deiner Trefferwurfel; du kannst ihn
vorzeitig beenden, indem du das Wasser verlasst.

3: Heilende Wasser (UF) Du weilt, dass das Wasser Leben
nehmen, aber auch geben kann. Du kannst drei Mal am Tag
eine Kreatur fur eine Anzahl von Runden in Hohe der halben
Anzahl deiner Trefferwirfel unter Wasser halten. Wahrend
jeder Runde, in welcher die Kreatur untergetaucht wird und
den Atem anhalt, heilt sie TW8+5 schadenspunkte. Sollte
sie den Atem nicht anhalten, wird sie nicht geheilt. Solltest
du die Kreatur nicht fir die volle Anzahl der dir moglicher
Runden untertauchen, 23hlt dies dennoch als eine Nutzung

dieser Fahigkeit.
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Naderi und Schelyp
~ Naderis abgebrochene Beziehung zu Schelyn ist fir die
Ewige Rose ein Quell groRen Leids, was die jingere Gottin
~ noch mehr beschamt. Dies spiegelt sich auch im Verhalten
.~ des Klerus der beiden Gottinnen wider - Schelyns Klerus be-
steht darauf, Naderis Anhanger davon iberzeugen zu wollen,
_ dass das Leben zu viel Schdnheit und Wunder bereithélt, als "
- dass man es hinter sich lassen sollte, und die Romanze zwar
' voll Freude sei, ein Individuum im Laufe seines Lebens aber iJ
die wahre Liebe - sei sie romantisch oder platonisch - ofters
~ finden kénnte. Daher sei kein einzelner Verlust es wert, da-
fir zu sterben. Naderis Klerus dagegen betrachtet Schelyns
Anhénger als nicht tiefgriindig genug, um die Verzweiflung
zu verstehen, welche entsteht, wenn jemandem die Freiheit
verweigert wird, einer wahren Liebe nachzugehen. Allerdings
l&sst der Respekt der Gottin vor ihrer fritheren Schutzherrin
nicht zu, dass ihr Klerus offene Kritik an deren Glaubigen @ibt.
Klerus und Laien beider Religionen unterstiitzen die Kunst
~ nach Kréften, wodurch sie immer wieder in Kontakt kommen.
~ Naderis Anhanger bestehen aber darauf, sich auf romantische
' Tragodien zu konzentrieren, was Schelyns Glaubige ermiidet.
~ Die Bemihungen der Schelyngléubigen, Kinstler zu dber-
I zeugen, sich auf frohlichere und strahlendere Themen zu
¢ konzentrieren, irritiert dagegen Naderis Anhanger. Im Grunde -
~ sind die Tugendhafteren unter Naderis Glaubigen natiirliche ﬂ
. Verbiindete der Schelynanhénger. Allerdings sorgen die an-
gespannte Beziehung zwischen den Gottinnen und die unter
Naderigléubigen verbreitete morbide Geisteshaltung dafiir,
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Naderis Wesen
Vor drei Jahrhunderten diente Naderi noch als eine von
Schelyns gottlichen Dienerinnen. Sie erfuhr von zwei
Liebenden in Taldor, welche schon lange die Ewige Rose
um ihren Schutz gebeten hatten und nun rasch alle Hoff-
nung verloren. So erschien Naderi ihnen personlich in der
Gischt eines grofien Wasserfalles, um ihnen zu verkiinden,
dass die Liebe alle sterblichen Hindernisse iiberwinde.
Um die Liebenden zu stirken, erklirte sie zudem, dass die
Liebe zu den wenigen Bindungen gehore, welche zuweilen
auch {iber den Tod hinweg fortbestehen und die Seelen
im Jenseits zusammenfiihren wiirde. Zu ihrem Entsetzen
nahmen die jungen Liebenden ihre Ausfiihrungen wort-
wortlich, umarmten einander und stiirzten sich den Was-
serfall hinab, wobei sie ihr dankten, dass sie ihnen einen
Weg gezeigt hiitte, endlich fiir immer zusammen zu sein.
Dieses Opfer hob die verstorte Naderi, welche nicht be-
absichtigt hatte, die Liebenden in den Selbstmord zu trei-
ben, in die Ringe der Gotter als Gottin des Selbstmordes,
insbesondere des Suizides aus Liebe. Dabei wurden ihr
alle Elemente ihres Wesens, die nicht mit diesem Gebiet
zusammenhingen, ausgebrannt. Die meisten Arten der
Schénheit beriihrten sie nicht mehr, nur die Schénheit der
Liebe und der Lockruf der tragischen Romanze sprechen
sie noch an. Ebenso verlor sie den Gutteil ihres Vermogens,
wahres Gliick zu empfinden, so dass es fiir sie bestenfalls
nur noch bittersiifle Freude gibt. Die Verinderungen, die

sie in sich selbst verspiirte, entsetzten sie; zudem glaub-
te sie, versehentlich Schelyn verraten zu haben, indem sie
zwei ihrer Anhinger zu eigenen Gliubigen gemacht und
zugleich in den Selbstmord getrieben hatte. Daher floh sie
aus Schelyns Reich.

Schelyn folgte ihr, doch nicht aus Zorn, sondern aus
Sorge, aber Naderi wich ihr aus. Im Laufe der Jahrhunderte
hat die Ewige Rose immer wieder versucht, Naderi zu er-
reichen, da sie spiirt, dass das Wesen der Verlorenen Jung-
frau sich zunehmend verdunkelt. Zudem ist Schelyn nicht
gewillt, noch jemanden auf dieselbe Weise zu verlieren wie
ihren Bruder Zon-Kuthon. Derweil umwerben die dunk-
len Gétter Urgathoa und Zyphus Naderi in der Hoffnung,
die nihilistischere Seite ihrer Personlichkeit anzuspornen.
Naderi steht gefihrlich nah am Rand der Kippe; einerseits
klammert sie sich an die Erinnerung an das Licht, die Lie-
be und die Schonheit, die sie als Schelyns Dienerin erleben
konnte, andererseits kimpft sie mit der wachsenden Uber-
zeugung, dass sich wahre Liebe nur im Tod finde, und ist
zunehmend von der Asthetik des Selbstmordes fasziniert.
Sie erscheint als langhaarige junge Frau mit aufgerissenen,
verunsicherten Augen, bewaffnet mit einem Dolch und ge-
kleidet in ein wasserdurchtrinktes weifles Gewand.

Die Kirche

Im Gegensatz zu den Gliubigen anderer neutraler Gott-
heiten verehren nur wenige Naderi offen oder das ganze
Leben lang. Die meisten wenden sich ihr als letzte Hoft-
nung zu, wenn sie glauben, dass ihre Liebe zum Untergang
verdammt ist. Wer einen Geliebten durch Selbstmord ver-
loren hat, bittet oft Naderi, sich um den Verstorbenen zu
kiimmern — manchmal wird die Géttin aber auch voller
Zorn, im Stich gelassen worden zu sein, angefleht, dem
Verstorbenen die Tore zu ihrem Reich zu versperren. Letz-
tere Gebete werden in der Regel mit einem Zeichen der
Missmut der Gottin beantwortet. Naderis zweiter Aspekt
als Gottin des Ertrinkens sorgt zuweilen dafiir, dass Eltern
ertrunkener Kinder sie bitten, die Seelen der Kinder sicher
ins Jenseits zu geleiten, und weifle Bliiten auf das Wasser
streuen. Diese Art der Anbetung wird als erlaubt betrachtet
und offen ausgeiibt, ist aber weniger hiufig als die Vereh-
rung Naderis in ihrer Gestalt als Schutzherrin des roman-
tischen Selbstmordes. Diese wird meist im Geheimen aus-
geiibt; da der Selbstmord in den meisten Gesellschaften
stigmatisiert ist, besitzt Naderi nur einen kleinen Klerus
und kaum organisierte Gemeinden.

Abgesehen davon, dass Naderi ihre seltenen und ver-
streuten Priester und Priesterinnen, von denen viele
Selbstmordversuche iiberlebt oder Geliebte durch Selbst-
mord verloren haben, bevorzugt, verleiht sie manchmal
auch Inquisitoren Zauber. Diese Gliubigen spiiren jene
auf, welche Liebende getrennt halten wollen, und strafen
sie oder unterhalten Irrenanstalten und andere Einrich-
tungen, wo jene, die das Leben hinter sich lassen wollen,
daran gehindert werden.

Die wenigen organisierten und offentlichen Naderi-
gemeinden konzentrieren sich auf das Andenken an die
Toten — sie kilmmern sich um die Griber derer, die aus
Liebe gestorben sind, und unterstiitzen Kiinstler, welche
sich auf tragische Romanzen spezialisieren. Die meisten
Kiinstler freuen sich iiber diese Unterstiitzung, wihrend



jedoch andere Kiinstler und Kunst unterstiitzende Orga-
nisationen solche Angebote ablehnen, weil sie die Projekte
als morbid und iibertrieben ansehen. Naderis Gemeinden
werden aber auch von den Kirchen jener Gotter kritisiert,
welche sich auf Freiheit oder Gerechtigkeit konzentrieren.
Diese argumentieren, dass Naderianhinger zwar Gesetze,
gesellschaftliche Normen, Institutionen und Fehden ver-
dammen, welche junge Liebende daran hindern zusam-
menzufinden, jedoch nichts titen, um diese Missstinde
abzuschaffen. Stattdessen wiirden sie nur von der hohlen
Tugend reden, das ganze Leben — und oft auch den Tod -
der Liebe zu widmen.

Gottesdienste umfassen meist Hymnen an die Liebe,
Lesungen oder Auffithrungen romantischer Tragodien
und Schwiire ewiger Liebe zwischen jungen Liebenden.
Ebenso flihren Naderikleriker nur zu gerne heimliche
Eheschlieffungen durch, selbst wenn das fragliche Paar
nicht zur Schar der Verlorenen Jungfrau gehort, wihrend
die Gemeinde dies voller Freude bezeugt und die verbo-
tene Vereinigung feiert. Auch verbergen und unterstiitzen
Naderigliubige gern junge Paare auf der Flucht vor Eltern
oder religitsen Autorititen und sind stolz darauf, den Be-
horden keine Informationen zukommen zu lassen — da
sie aber dies dann doch gerne weitertratschen, gelan-
gen besagte Informationen schliefSlich dennoch oft
in die Hinde derer, vor denen das Paar eigentlich
geflohen ist ...

Tempel und Schreine

Es gibt nur wenige bekannte Naderitempel, da
ihre Anhinger sich meistens heimlich treffen,
sofern es tiberhaupt Treffen gibt. Schreine zu
Ehren der Verlorenen Jungfrau kénnen ver-
streut in der Nihe fast aller Gewisser gefun-
den werden, insbesondere dort, wo die Ver-
zweifelten sich leicht ertrinken koénnen,
sei es auf Meeresklippen, an Wasserfillen,
hohen Briicken und an den Ufern von
Fliissen mit starken Unterstromungen.
Manchmal nutzen ihre Anhinger auch
Grabstitten und Denkmiiler als Altire
der Géttin, um jener zu gedenken, die
Selbstmord begangen haben oder
ertrunken sind. Dabei stof8en sie
jedoch oft auf den Zorn und den
Widerstand der Familien der
Verstorbenen, welche gar nicht
davon angetan sind, dass der
Tod ihrer verlorenen Lie-
ben gefeiert wird.

Naderis Klerus unter-
hilt meist kleine Heilig-
tiimer in seinen Hiusern, und die wenigen
Tempel sind hiufig an Orten versteckt, an denen Lie-
bende heimlich zusammenkommen, zB. an geschiitzten
Hainen, auf pittoresken Hiigelkuppen und in verlassenen
Gebiuden. Beliebte Stitten der Andacht werden oft unauf-
fillig mit einer weiffen Rose markiert, welche magisch im
Moment ihrer vollen Bliite konserviert wurde — dieses ge-
heime Zeichen ist nur Naderigliubigen bekannt.
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Die Aufgaben cipes Priesters
Da Naderi ihrer eigenen Rolle ambivalent gegeniibersteht
und von zwiegespaltenem Wesen ist, gibt es auch stark un-
terschiedliche Ansichten zu ihr. Die gesellschaftlich am
ehesten akzeptierten Versionen betreffen das Gedenken an
Ertrunkene und die Unterstiitzung jener Liebenden, die
ihre Liebe nicht 6ffentlich machen kénnen. Derartige Ver-
ehrung erfolgt meist unter Anleitung von Klerikern guter
Gesinnung, welche sich darauf konzentrieren, trauernden
Familien Trost zu spenden und verfolgten Liebenden eine
sichere Zuflucht zu verschaffen. In seltenen Fillen kénn-
ten sie Gliubigen auch helfen, einen schmerzlosen Tod
zu finden — derartiges reservieren sie aber fiir Paare, von
denen ein Teil todlich erkrankt ist und der andere nicht
allein weiterleben will, oder trauernde Liebende, die den
Schmerz nicht ertragen, ihre Partner verloren zu haben.
Im Angedenken an Schelyns Rolle als Naderis Schutzher-
rin schleichen sich einige dieser Kleriker sogar in Tempel
Zon-Kuthons, um den dort Gefolterten einen gnidigen
Tod anzubieten in Form eines Elixiers, das Schmerzen be-
tiubt und langsam das Herz zum Stillstand bringt. Ebenso
heilt der Trank die Wunden und Verunstaltungen, welche
Zon-Kuthons Anhinger ihren Opfern beibringen,
und stellt so die Wiirde der Toten wieder her.
Wihrend Naderis Wesen sich aber verdunkelt,
lockt ihr Glauben auch weniger tugendhafte Indi-
viduen an. Manche ihrer Kleriker waren oder sind
ungliicklich verliebt oder sehnen sich nach der
perfekten Partnerschaft, glauben aber, dass
derartiges unter Sterblichen gar nicht exis-
tieren kénne. Sie ermutigen junge Lieben-
de zu Hohen sentimentaler Leidenschaft
und lehren sie, einen Moment perfekter
Liebe anzustreben und dabei in den Ar-
men des jeweils anderen zu sterben.
Sie erkliren, dass sterbliche Liebe
von Natur aus nicht perfekt sei und
unvermeidbar zur Enttiuschung
fiihre, sofern sie nicht in einem Au-
genblick ultimativer Freude ewig gemacht
werde. Diese finsteren Priester arbeiten
mit Paaren zusammen, um sicherzustel-
len, dass sie im Tod schon bleiben, so
dass sie Bewunderung und Neid fiir ihre
gegenseitige Treue und jugendliche
Schénheit ernten werden, an die ihre
Finder sich immer erinnern werden.
Wie Naderi selbst bemiihen sich
manche Kleriker, ein Gleichgewicht
zwischen Tugend und Verderbnis zu
bewahren. Sie geben verfolgten Lie-
benden Obdach und trésten Hinterblie-
bene, predigen aber auch, dass die Lie-
be die einzige Leidenschaft sei, welche
den Tod iiberdaure, und dass es keine
Schande sei, seinem Leben mitten in
dessen Bliite ein Ende zu setzen.
Ein Priester Naderis beginnt den
Tag mit einem Gebet, dabei preist

b er den Glanz der romantischen
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Liebe. Als frithere gottliche Dienerin Schelyns, der Gottin
der Schonheit und Kunst, weifd Naderi immer noch Asthe-
tik leidenschaftlich zu schitzen, weshalb die meisten ihrer
Kleriker begabte Autoren, Kiinstler oder Darsteller sind.
Sie neigen dazu, viel Zeit fiir das Schreiben romantischer
Tragodien iiber zum Untergang verurteilte Liebende auf-
zuwenden, flir das Malen junger Paare bei der letzten Um-
armung oder das Darbieten von Liedern oder Gedichten
mit derselben Thematik.

Naderikleriker kénnen Schwichere Verwirrung als Zauber
des 1. Grades, Tiefe Verzweiflung als Zauber des 3. Grades
und Ersticken ™" als Zauber des 5. Grades vorbereiten. Thre

Inquisitoren kénnen die genannten Zauber mit denselben
Zaubergraden erlernen.

Abenteurer
Naderigliubige ziehen aus vielen Griinden ins Abenteuer
aus, wobei die meisten aber vom Tod eines Geliebten ange-
trieben werden. Da ihre Kleriker oft Selbstmordversuche
tiberlebt oder Geliebte verloren haben, sind viele willig,
einem ungliicklichen Zuhause und noch ungliicklicheren
Erinnerungen zu entflichen. Wer sich zur Géttin hin-
gezogen fiihlt, kimpft aber auch mit Neigungen zu
Selbstmitleid und den eigenen Schmerz zu romanti-
sieren. Diese Wesensziige lassen sie als heimgesucht
erscheinen, laufen sie doch vor etwas fort, das sie
stets in ihrem Inneren mit sich tragen. Zugleich
verfligen sie iiber ausgeprigte Empathie gegen-
tiber Trauernden; die Weisesten und Besten
unter ihnen sind imstande, das eigene Leid
in Weisheit und Trost fiir andere um-
zuwandeln, auch wenn sie selbst viel-
leicht niemals Frieden finden.

Barden, Dichter und andere Kiinst-
ler werden oft von Naderi als Schutz-
herrin der tragischen Romanzen angezogen und
jene, die sich als Autoren von Tragddien anse-
hen, kénnten sie in diesem Aspekt verehren.
Sie konnen sich daran machen, Todesfille zu
inszenieren, welchen junge Liebende zum
Opfer fallen, und hoffen, so flir ihre nichs-
ten grofien Werke inspiriert zu werden. Vie-
le Laienanhinger Naderis sind allerdings
Jugendliche oder junge Erwachsene, deren
dramatische Sentimentalitit sie die Idee,
jung flir die Liebe zu sterben, als hochste
Form der Romantik ansehen lisst. Wenn
sie aber ilter und weiser werden, wenden
sich solche Individuen meistens der Ver-
ehrung anderer Gétter zu.

Ein paar wenige Laiengliubige sind
trauernde Liebende oder Eltern, deren
Kinder ertrunken sind. Diese Individu-
en koénnten ihre Heimat verlassen, um
die ruhelosen Geister der Verstorbenen
zur Ruhe zu legen oder ihre letzten
Wiinsche zu erfiillen.

Kleidung

Naderis Gliuibige verbergen ihren Glauben oft vor Freun-
den und Verwandten, da sie flirchten, diese kénnten versu-
chen, sie vom Glauben an die Verlorene Jungfrau abzubrin-
gen, wenn sie von ihrer morbid-romantischen Obsession
erfahren. Daher gibt es auch keine Kleidungsstiicke oder
andere Erkennungsmerkmale. Jene, die einen Selbstmord-
versuch iiberlebt haben, verbergen ihre Narben meist. Es
sei denn, sie befinden sich in Gegenwart von Naderipries-
tern oder anderen Gliubigen, denen sie ihre Narben wie-
derum stolz zeigen. Wenn mehrere Gliubige zusammen-
kommen, tragen sie zuweilen rot-blaue Kleidungsstiicke,
welche schwer werden, wenn sie sich mit Wasser vollsau-
gen. Dies dient der Vorbereitung auf den Tag, an dem sie
sich selbst in Schoénheit ertrinken und den Armen ihrer
Gottin {iberantworten konnen.

Heilige Schriften
Naderis heilige Texte sind Gedichte, Theaterstiicke und
Hymnen, welche die Liebe glorifizieren und die Schonheit
der romantischen Tragodie verherrlichen.
Die Ballade von Arden und Lysena: Der am bes-
ten bekannte heilige Text Naderis ist ein episches
Gedicht, dass die Geschichte der beiden jungen
Liebenden erzihlt, deren Sturz in den Tod Naderis
Aufstieg von einer gottlichen Dienerin zu einer Got-
tin ausgeldst hat. Die meisten Leser erachten es zwar
als unertriglich blumig, dennoch ist der Text unter
jungen Triumern und sentimentalen Personen
beliebt, welche trinenbefleckte Seiten an ihre
Freunde weiterreichen und ganze Passagen ge-
geniiber ihren Angebeteten rezitieren konnen.
Die Sieben Schmerzen des Verlangens: Die-
se Theaterstiicke sind die Werke des nirmathi-
schen Autoren Rithallen, dessen verzehrende
Romanze mit einer nicht niher bekannten
Adeligen aus Molthune, welche nur als Lilly
von Canorate bezeichnet wird, ihn zu einer
Reihe miteinander verbundener Tragodien
inspiriert hat. Bei allen geht es um arran-
gierte Ehen, durch die junge Liebende ge-
trennt werden.

Feiertage
Naderis Kirche hat nur wenig Feiertage. Die
Gliubigen begehen die Jahrestage tragischer
Tode Liebender aber auf lokaler Ebene und
stellen Votivkerzen, Blumen und Portraits an
den Orten auf, wo junge Paare zu Tode ge-
kommen sind.

Winterbliite: Der allgemeine Feiertag
der Kirche entspricht in etwa dem Jah-
restag von Naderis Gottwerdung am 13,
Kuthona. Die Feierlichkeiten sind meist
bescheiden und ohne Pomp, enthalten
aber Lesungen der Ballade von Arden
und Lysena.




Apberismen
Die meisten Sprichworte der Naderigliubigen sollen den
Trauernden Trost spenden, veringstigten jungen Paaren
versichern, dass Liebe stiirker sei als alle anderen Michte,
und bestiitigen, dass Liebe im Gegensatz zu anderen Ge-
fithlen und Erinnerungen selbst den Tod tiberdaure.
Trenne die Bliite ab, wenn sie am schénsten ist: Viele
Naderianhinger glauben, dass Liebende, die im Moment
perfekter Liebe sterben, diese idealisierte Leidenschaft
mit sich ins Jenseits nehmen. Finsterere Sekten glauben
zudem, dass jenseits dieses Momentes jede Liebe zu lang-
weiliger Gewohnheit werde und verdorre.

Beziehungen zu anderen Religionen
Als frithere Dienerin Schelyns wird Naderi immer noch
sehr oft mit der Ewigen Rose assoziiert. Die zerbrochene
Beziehung zwischen den beiden Gottinnen ist daher ein
beliebtes Thema von Opern, Gedichten, Kunstwerken und
theologischen Abhandlungen.

Naderi geht ihrer fritheren Schutzherrin aus Furcht und
Schuldgefiihlen aus dem Weg, und Schelyns Bemiihungen,
sich mit ihr zu verséhnen, werden stets von mysteriésen
Umstinden behindert, in denen viele Theologen das Werk
einer anderen Gottheit sehen. Die Verlorene Jungfrau be-
sitzt immer noch beachtliche Zuneigung fiir Schelyn und
bedauert sehr, der zweite Verlust eines geliebten Wesens
zu sein, den die Gottin der Schénheit erleiden musste,
nachdem ihr Bruder Dou-Bral in Zon-Kuthon verwandelt
wurde. Die Feindschaft zwischen Naderi und Zon-Kuthon
wird durch die Bemiithungen ihrer Kleriker verstirkt, den
Folteropfern seiner Priester einen schmerzlosen Tod zu
ermoglichen.

Urgathoa und Zyphus sind beide von Naderi fasziniert.
Urgathoa gefillt Naderis Haltung, dass die Liebe den Tod
iiberdaure und stimmt ihr bei jeder Gelegenheit zu — da-
bei hofft sie, dass die Verlorene Jungfrau ihre Anhiinger
schlieflich ermutigt, die Unsterblichkeit im Untod zu
suchen. Urgathoas Kirche vertritt die Ansicht, dass ein
Selbstmord ein edles Ende sein kénne, und schitzt daher
die Arbeit, mit der Naderis Glaube sich bemiiht, ihn zu
romantisieren und das mit der Selbsttétung verbundene
Stigma zu entfernen.

Naderi misstraut der Fahlen Fiirstin, da ihre Doktrin
weitestgehend die Reinheit und Befreiung durch den wah-
ren Tod von den gewdhnlichen und teils finsteren Phasen
der sterblichen Existenz betont; entsprechend sieht sie im
Untod keine iiberlegene Alternative zum Leben. Da sich
aber Urgathoa als iltere Schwesternfigur anbietet, welche
die Leere in Naderi nach ihrer Loslésung von Schelyn fiil-
len konnte, lisst der Widerstand der Verlorenen Jungfrau
langsam nach.

Zyphus' Predigten des Nihilismus betonen, dass ein ge-
liebtes Wesen jederzeit zufillig verloren gehen kann, daher
sieht er Naderis Besessenheit vom Verlust als im Einklang
mit seinen Ansichten. Er geniefit es zudem, Zwietracht
zwischen anderen Géttern zu sien, und weif$, dass sein
Werben um die junge Gottin Schelyn sehr besorgt stimmt
— dies spornt ihn aber nur zu neuen Hochstleistungen an.
Naderi erachtet allerdings die Resignation, welche Zyphus'
Nihilismus innewohnt, als ihren Ansichten widerspre-
chend, so dass sie ihn weiterhin verschmiiht.

Reich

Naderis Reich im Mahlstrom wird der Palast der Ewigen Liebe
genannt. Es ist ein Ort der Giirten und Haine voller klarer Teiche
und Biiche. Auf ewig junge Paare wandern auf blumeniibersiten
Pfaden, umarmen einander im Schatten iiberwucherter Lauben
und fliistern in kunstvollen Pavillons miteinander. Trotz der
Schénheit und des augenscheinlichen Friedens herrscht ein Ge-
fiihl von Ruhelosigkeit und Unzufriedenheit. Die meisten Paare
scheinen nicht damit zuftieden zu sein, lange an den bezaubern-
den Stitten zu verbleiben und ziehen von bliiteniibersiten Hii-
geln zu sonnigen Lichtungen und wieder zuriick, als suchten sie
etwas, dass sie im sterblichen Leben zuriickgelassen haben ...

Plapare Verbiindete

Naderis gottliche Diener entspringen den Seelen jener, die sie
zu Lebzeiten verehrt haben. Die folgenden Externaren dienen
ihr und reagieren auf den Ruf der Gliubigen im Rahmen von
Zaubern wie Verbiindeter aus den Ebenen:

Arden und Lysena (Naderis Herolde): Die Geister des jungen
Pirchens, dessen Tod Naderis Aufstieg zur Géttin ausgelost hat, die-
nen nun in threm Reich und erscheinen oft, um verzweifelte junge
Liebende zu trosten, welche voneinander getrennt wurden. Arden
und Lysena besitzen das Aussehen attraktiver ]ugendlicher, die in
flieRende blaue Roben gehiillt sind; Lysenas linkes Handgelenk ist
mit Ardens rechten iiber eine rote Schleife verbunden. Sie sprechen
synchron und werden niemals einzeln gesichtet, so dass einige spe-
kulieren, thre Seelen kénnten im Tod irgendwie miteinander ver-
schmolzen sein. Tatséichlich besitzen sie Fihigkeiten, welche einem
einzigartigen und besonders machtvollen Seelenbegleiter der Art
der Funkenweber (siche Handbuch: Monsterbeschwrer) entspricht.
Manche Theologen nehmen daher an, dass ihr gegenwirtiger Zu-
stand einem geheimnisvollen Plan Pharasmas entspringe, selbst
wenn die Herolde der Herrin der Griber aktivaus dem Weg gehen.
Sie hinterlassen feuchte Fuabdriicke und kleine Pfitzen als Zei-
chen, dass man ihr Erscheinen nicht nur getriumt hat.

Phaethor (einzigartiger Hydrodaimon) Naderis neuester gott-
licher Diener wird von ihrer an Finfluss gewinnenden dunklen
Seite angezogen. Er lauert bekanntermafSen nahe Gewissern in der
Verkleidung eines gutaussehenden Jiinglings und erscheint jungen
Frauen, deren Herzen von abweisenden Liebhabern gebrochen wur-
den. Zu Beginn spricht Phaethor tréstende Worte. Zugleich ist er aber
ein Meister darin, eine junge Frau zu iiberzeugen, dass die Scham
und Trauer ihres Geliebten iiber ihren Tod ihn bereuen lassen wer-
den, sie nicht im Leben gewiirdigt zu haben. Entsprechend fliistert
er ihr ein, dass man sich ihrer fiir immer erinnern und sie aufgrund
ihrer tragischen Schonheit verehren wird, wenn sie sich ertrinkt.

Schweigendes Herz (einzigartiger Avoral) Dieser Agathion
mit einem langen, schlanken Schwanenhals, Schwanenfliigeln
und Schwimmbiuten an den Fiiflen erscheint, um die Pein

jener zu lindern, die einen Geliebten durch Selbstmord verlo-

ren haben. Schweigendes Herz kann als Mann, Frau oder ge-
schlechtsloses Wesen erscheinen, ist aber stets von aufSerordent-
licher Schénheit und Eleganz Er spricht nie, sondern erscheint
nur den Trauernden und setzt sich stumm neben sie. Seine Ge-
genwart scheint sie aber zu ermutigen und die meisten verspii-
ren ein Gefiihl von Frieden und Heilung, wenn er wieder fort
ist. Arden und Lysena sind unter den Sterblichen zwar besser
bekannt — hauptsichlich, weil Schweigendes Herz nicht spricht,
um sich vorzustellen— aber dennoch ist der Avoral Naderis engs-
ter Begleiter, da er versucht, sie in ihrer Finsamkeit zu trosten
und zu verhindern, dass ihre Verzweiflung sie {ibermannt.
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ergrindlich und unfassbar -
i eheimnis im Herzen aller Existenz. Thre Rirche
vertritt die Ansicht, dass es k

eine absolyte Wahrheit gibt, nur Schich-
ten der Illusion. Sivanah ist selbst fiir jhre treuesten Anhéinger ein Paradoxon.
Symbol, e

Man nennt sie die Endlose; ihr“hei].iges | o Ring s
R et o Metaphe.r fir einen Rreislauf der Ta‘uschungen, der weder
e Mk S‘ass man untey Sivanahs siebtem und
letztem Schleier den aIlerers.ten erne};t fa.nde, Thre Priegte
ihre wahre Gestalt bislang nicht manifestiept

r behaupten, dass sie
i hiite, und glauben, dass dies erst
geschahe, wenn die Realitit selbst ZeTStort wiirde,
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GO;: d?lebte _Scbleier
GDESinnu':gGahe/mn/sse, Illusionen und Spiegelungen
i .
Unz?:::]g/\nagle, R_Unen, Tricks, Wahnsinn, Wissen
Gt en Erinnerungen, Gedanken,
39vorlm : aner,SchlUtzzauber, Tauschung
2t gde Waffe Klingenschal
Nex Nidaler Verehrung Absalom, Irrisen,
Natsonart,“Numena, Razmiran
Bickrore lat_Unbekannt
chen S(E;]lgllsrltual .Nimm einen gewdohnli-
e o oder einen Schleier und durch-
g Qesehege Qrtschaft. Stelle sicher, dass
ik Wenigst:“m'und tausche Nettigkeiten
P8l ns einer Person aus. Wenn du
i Gesiche[r Qrtschaft erreichst, verberge
Schlcior. 5o dhmter dgm schal oder dem
i bis{ ’ dass .du nicht leicht zu erken-
dir ZUVor’bn Sprlch_erneut mit denen, die
wertln r:jgegﬂet smq. Solltest du erkannt
ve”eug,nenusszJ du delne' wahre Identitat
i nenneun notfalls einen falschen Na-
Tauschun dn. Selbst wenn jemand deine
ko hei?' urchschauen sollte, erhéltst du
s Ferltgekn .Oder“ unheiligen Bonus von
Art des BO{:Q elt..Swurfe fur Verkleiden. Die
8 soiltast (;lS hangt von deiner Gesinnung
TS dl‘J weder gqt noch bose ein, be-
HlEging ie Art unwiderruflich, wenn du
itual erstmals durchfihrst.

L ——
h-e:(;:hltrzrlgt, wie es scheint (ZF) Spru-
oder Lager, 7” 3/Taq, Irrefiihrung 2/Tag

“B Gemei: atz vetstecken** 1/1ag
als Standa;;?me- Masl‘(e”(lr) Du kannst
otibis o Aktion dein AgGeres und das
ey YIG[ dazu berel'ten Kreaturen
(wie Se”memis 9 m-Radius verandern
Kieafuran VEf l/e/dung). Alle betroffenen
Rsalbe scheinen demselben Volk oder
Kf@aturen Kreatvurenart anzugehoren;
ren vefk?e'idd'c nicht als solche Kreatu-
@tlppe s ;‘ Wefd?n konqen (.B. Tiergefahrten in einer
Dieser Effekt u:znfldcr\)< sind gegen diesen Effektimmun.
C3|u verfiigst, ahrt 10 Minute pro Trefferwirfel, iber den
uhds‘;::;lsgge' z(h,leie' (UF) Du kannst einen Bereich
Beobachtun SO?_ ann gegen gewohnliche uqd maglg(hc
fen, um eingn C{g]ut{eﬂ. Du kannst al; Volle Aknon meditie-
einer Illusion ; Crel(,h von 9 m-R_adlus um dich herum mit
BiF Hifiri s \lU verschleiern. Wa.hfe_nd dieser Runde sjnd
oder Schnell Eren HfdeU”QGO mogll.(h (auch keine Fmten
augemeinenekn Aktionen). Die |I|u§|on entspricht einem
spater nicht moazem_/_ welches du du.vorstevllst, und kann
le BCOba(htUne r QQHHQCQ werden. Sie betrifft nur v15u.e|v
weder Geru’(hg und Ausspahung und Crzyugt oder verbirgt
die Musion m“m(h,GemUS(he oder Greifbares. Du kannst
dabei abe d( imal I‘Slunde lang a.ufrccht erhalten, darfst

r das Feld, auf dem du dich bei ihrer Errichtung
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Unter dem
ersten li
menschliche
List. Unter
dem néchsten
elfische Launen.
Unter dem drit-
.ten das Halb- ge
lingglick. Unter
dem vierten die
Neugier des
Gnoms. Unter
dem fiinften
webt eine
Spinne. Unter
lem sechsten
lacht eine Naga.
Ich ziehe den
letzten zurtick,
doch was finde
ich? - Den ers-
ten ernedt.
— Das Lied der
Sieben Schleier
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befunden hast, nicht verlassen, andernfalls wird die Illusion
sofort gebannt. Der SG des Wurfes zum Anzweifeln der lllu-
sion ist 10 + dein TW + dein CH-Modifikator.

e
« 1: schwer zu fassen (ZF) waffe tarnen ABR V!
3/Tag, verschwimmen 2/7ag oder Standort
vortduschen 1/Tag

« 2: Morderische Illusion (ZF) Du kannst -
sionen durch deine waffen leiten, um Gegner
zu verangstigen oder sogar zu toten. Du kannst
ein Mal am Tag als Freie Aktion, wenn du im
Nahkampf einen Gegner triffst, Abbilder jener
Kreatur, die dein Gegner am meisten furch-
tet, aus deiner waffe unmittelbar vor dessen
Augen hervorbrechen lassen (wie Todliches
phantom). Wickle diesen Effekt ab, ehe du
den Schaden fur den Angriff auswirfelst; dem
Ziel steht ein willenswurf gegen 56 14 + dein
CH-Modifikator zu, um das Abbild als irreal zu
erkennen. Misslingt der Rettungswurf, berghrt
das Phantom das Ziel, dieses muss sodann ei-
nen Zahigkeitswurf gegen denselben SG able-
n. Misslingt auch dieser, stirbt es vor Angst.
selbst, wenn der 7ahigkeitswurf gelingt, erlei-
det das Ziel 3W6 schadenspunkte neben dem
schaden des Nahkampfangriffes. Dieser Effekt
kann aber nicht gegen dich gewendet werden,
sollte das Ziel telepathisch begabt sein oder ei-
nen Telepathiehelm tragen

. 3: Rachende Illusion (ZF) Du weillt, wie
man seine feinde noch lange nach Ende eines
Kampfes mit lllusionen qualt. Du kannst ein
Mal am Tag als zauberdhnliche Fahigkeit Rach-
stichtiges phantom ™" auf eine jingst getotete
Kreatur wirken. Diese erhebt sich sodann als
geisterhaftes Abbild und geht auf die Jagd nach
ihrem Morder. Dabei ist der Geist verschleiert,
selbst wenn ef dies zu Lebzeiten nicht war.
sobald das Ziel den Willenswurf gegen SG 17
+ dein CH-Modifikator abgelegt hat, reilt der
Geist sich den schleier vom Gesicht, um ein Ab-
bild des Gesichts seines Morders U enthullen.

SEGEN DE?’@@:NEE@:; =~ ==
(ZF) Verschwommene Bewegung
htiges Trugbild 1/7ag
Gegnern fallt es
|lusionen zu tauschen. Du erhaltst einen
n Bonus von +4 (dieselbe Art wie
der Bonus deines (.chmsamsnlualvs) auf willenswirfe, um
|llusionen anzuzweifeln. wenn du eine Hllusion erfolgreich
anzweifelst und dies anderen mitteilst, erhalten Betrachter
einen Bonus (derselben Art wie du) von +6 auf ihre Ret-
tungswarfe zum Anzweifeln der [llusion.

erten Gottin (ZF) DU bist begabt
7u fuhren, wihrend du dich

ABRVI

3/Taq, unsichtbarkeit 2/1ag oder Mdc

Deinen
schwer, dich mit|
heiligen oder unheilige

darin, deine Gegner in die lrre
darauf vorbereitest, ihnen Schaden zuzufogen. Du kannst

ein Mal am Tag als standard-Aktion Irrefiihren wirken. Def

Mdchtige Unsi(lnb(ukv/t—[H(‘kl des Zaubers wahrt fur eine

Anzahlvon Runden in Hohe der Anzahl deiner Trefferwiirfel
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Sivapah und Gnome

~ gen. Daher ist Sivanah fiir viele eine ansprechende Gott-
heit. Sie bezeichnen sie als den Vierten Schleier, wobei
~andere denken, dies beziehe sich auf jenen Schleier,
“mit dem Sivanahs Gnomengestalt assoziiert wird. Gno-
‘mische Kleriker verweisen aber auf léngst vergessene
Glaubensgriinde. Zudem betonen sie die neckische Seite
ihres Wesens und betrachten die Interaktionen zwischen
Illusion und Realitét als Spiel. Die meisten nichtgnomi-
chen Anhanger der Gottin sind Magiewirker, doch unter
- Gnomen wird sie auch von Schurken und sogar K&mp-
_ fern verehrt, die mit Fingerfertigkeit und kampferischen
Tricks scheinbar magische Effekte hervorbringen. Diese
- Glaubigen tragen zusammengeknotete Schals in vier
' statt der wblichen sieben Farben, um ihre Schutzherrin
- zu ehren. Ihre Tempel sind besonders gut verborgen -
oft wird nur ein Schal in einem Fenster im Obergeschoss
_ platziert oder eine Rune in einen Torpfeiler geritzt, um
- den Glaubigen den Weg zu weisen.
~ For Gnome ist Sivanah die Verkorperung der Unsi-
cherheiten des Lebens und der spannenden Verlockung
\verborgener Geheimnisse. Die lebenslange Suche nach
lhrem ewigen Mysterium bietet ihnen ein Entkommen
von Langeweile, Stillstand und dem farblosen Nihilismus
der Bleiche. Aus denselben Griinden ist sie fur manche

neue fragen. Viele Gnome, die sie in der jugend ver-
ren, stellen in mittleren Jahren fest, dass ihre Neu-
gier durch die Unergrindbarkeit der Gottin ausgebremst
ird, und wenden sich der Verehrung anderer Gotter zu.
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Sivanpabs Wesen

Kein lebendes Wesen, egal ob sterblich oder unsterblich,
erinnert sich an Sivanahs Geburt, Erschaffung oder Auf-
stieg zur Gottin. Niemand kann bestimmen, wann sie
erstmals in Erscheinung getreten ist, und dennoch sind
alle Aufzeichnungen der Sterblichen iiber sie relativ neu.
Es gibt keine Vermerke iiber sie aus der Zeit vor dem Er-
denfall, was nahelegt, dass sie den Azlanti unbekannt war.
Fragt man dagegen so manchen Externaren, wird dieser
behaupten, sich an ihre Anwesenheit bei Ereignissen vor
der grofien Katastrophe zu erinnern.

Sterbliche sehen in Sivanah meist eine Géttin der Magie —
insbesondere der Hlusionsmagie. Sie erscheint als verschlei-
erte Gestalt, welche mit jedem abgelegten Schleier eine an-
dere Gestalt annimmt. Unter dem ersten Schleier erscheint
ein menschliches Gesicht, doch wird dieser entfernt, scheint
ein durchsichtiges Tuch eine Elfe zu bedecken. Unter dem
dritten Schleier ist eine Halblingfrau, unter dem vierten
eine Gnomin. Man glaubte jahrhundertelang, der fiinfte
Schleier verhiille eine Zyklopin, doch mit dem Niedergang
des Zyklopenvolkes setzte sich die populire Ansicht durch,
hinter dem fiinften Schleier verberge sich eine Aranea. Der
sechste Schleier verhiillt die Gestalt einer Naga. Keine Sterb-
licher weifS, was der siebte Schleier verbirgt.

Besucher des Mahlstromes, welche nach Sivanahs stets
in Bewegung befindlichem Reich gesucht haben, spekulie-
ren, dass die Gottin sich vielleicht vor einigen Choren der
Proteaner verberge — entweder, weil sie etwas besifie, das
ihnen gehort, oder weil ihr wahres Wesen die Feindschaft
der Proteaner auf sich ziehe.

Andere glauben, sie wire einst ein Keketar, ein aufge-
stiegener Dimon oder gefallener Azata gewesen. Aufgrund
der hohen Anzahl an Gestrandeten unter den Angehérigen
ihrer Kirche behaupten Theologen in jlingster Zeit, dass
der Siebte Schleier urspriinglich von der Ebene der Schat-
ten stamme. Das einzige aber, worauf sich alle einigen
kénnen, ist der Umstand, dass sie weiblich zu sein scheint.
Und auch dies konnte lediglich eine Illusion sein.

Die Kirche

Die meisten Individuen haben im Laufe ihres Lebens Ge-
legenheit oder Not, die Wahrheit zu verbergen, und selbst
die Ehrlichsten konnen den Lockruf von Tagtraiumen, Ge-
schichten und anderen Ausfliigen ins Reich der Fantasie
verspiiren. Sivanahs Gliubige erheben dieses Verstindnis
zur Verehrung. Die meisten Rituale der Kirche erfolgen
zur Morgen- und Abenddimmerung, um zu ehren, wie zu
diesen Ubergangszeiten vertraute Orte sich verindern und
die Landschaft in Geheimnisse gehiillt wird. Traditionell
werden zu diesen Zeiten ihre heiligen Stitten besucht und
Gebete gesprochen.

Gliubige verehren den Siebten Schleier aus den ver-
schiedensten Griinden, meist aber mit dem Wissen, dass
man ihnen aufgrund des ritselhaften Wesens ihrer Géttin
misstraut. Jenen, die die Geheimnisse im Herzen der Exis-
tenz schitzen oder zur eigenen Sicherheit Elemente ihres
Wesens verbergen miissen, sind die Schonheit und Macht
ihres Glaubens aber diesen Preis wert.

Fiir Auflenstehende ist Sivanahs Kirche ein gewaltiges
Ritsel. Natiirlich gibt es noch andere Gottheiten, zu deren
Machtbereichen Geheimnisse gehoren, doch Sivanahs Kir-
che ist notorisch verschwiegen hinsichtlich ihrer wahren
Ansichten und Praktiken; sie weist die Glaubigen sogar an,
vage Umschreibungen und irrefithrende Halbwahrheiten
zu nutzen, wenn sie iiber die Kirche und den Glauben be-
fragt werden. Viele Angehorige des Klerus hiillen sich in
illusionire und echte Schleier, verstellen ihre Stimmen
und verbergen ihr wahres Auferes. Dies sorgt ebenso wie
Sivanahs Rolle als Trickser in vielen Mérchen und Legen-
den fiir weiteres Misstrauen, dass die Kirche finstere Ziele
verfolgen konnte.

Die Kirche verfligt iiber eine zentrale Verwaltung, die
als die Sieben Masken bezeichnet wird; die Identitit der
sieben Mitglieder ist aber niemanden bekannt, nicht
einmal den jeweiligen Kollegen. Thre Anweisungen und
Entscheidungen in Glaubensfragen werden auf derart
komplexen und verworrenen Wegen iibermittelt, dass
die meisten Angehorigen der Befehlskette einander nicht
kennen. Die meisten Anweisungen kommen vom Klerus,
allerdings spricht auch Sivanah zuweilen direkt zu ihren
Glaubigen durch Spiegelungen in Spiegeln, Gewissern
oder sogar durch ihre eigenen Schatten — wobei es aller-
dings keine Méglichkeit gibt, festzustellen, ob die Nach-

richt wirklich von der Géttin oder einem ihrer Kleriker
stammt.



Obwohl derartige Geheimhaltung bei Fremden Un-
wohlsein hervorruft, gelingt es der Kirche, manches Miss-
trauen zu beschwichtigen und guten Willen und Akzep-
tanz im Rahmen des Sieben-Schleierfestes zu erlangen
— dieses farbenfrohe, offenherzige und hiufig turbulente
Ereignis feiert die lokale Kultur und die Traditionen und
Eigenheiten aller Vélker, die mit Sivanahs ersten sechs
Schleiern in Verbindung gebracht werden. Sivanahs Kle-
rus hiillt das Dorf oder die Stadt und die Bewohner in
schwache Illusionen, welche nichts verbergen, dafiir aber
die Schénheit der Leute und der Umgebung untermalen.
Zudem beteiligen sie sich an lustigen Auffithrungen, spie-
len gutherzige Streiche und widmen sich anderen Arten
der Unterhaltung. Die Angehérigen des Klerus legen wih-
rend des Festes sogar ihre Schleier ab, jedoch spekulieren
und debattieren viele, ob sie dann ihre Gesichter vielleicht
unter Illusionen verbergen.

Tempel und Schreine
Sivanahs Tempel erscheinen oft als etwas vollig anderes, da
die Anhinger des Siebten Schleiers stolz darauf sind, Din-
ge vor aller Augen verbergen zu kénnen. So kénnte eine
beliebte Kunstgalerie ebenso ein Tempel sein wie ein ehr-
wiirdiges Herrenhaus oder ein Lokal. Viele dieser Gebiude
dienen auch ihren vorgeblichen Nutzungszwecken, doch
in manchen Fillen auch nicht. Einige Tempel verbergen
ihre Zuginge hinter Schichten von Ilusionen. In Stidten
liegen Tiiren zuweilen so in Gassen, dass die Position der
Winde und die Winkel sie unauffillig macht, wihrend Zu-
ginge von im Wald gelegenen Tempeln mit dicken Ranken
getarnt sein konnten, die das Auge tauschen.

Die Aufgaben eines Priesters

Unter Sivanahs Priestern gibt es das ganze Spektrum von
verspielten Illusionisten bis hin zu unverstindlichen,
verschleierten Mystikern. Manche verbergen ihr AufSeres
oder ihre Natur nicht einmal, sondern konzentrieren sich
darauf; chimirische Werke von Schénheit oder Schrecken
zu schaffen. Andere verstecken ihre Volkszugehorigkeit,
ihr Geschlecht und/oder wahres Wesen unter mehreren
Schichten von Illusionen und enthiillen selbst denen
nichts Wahres, die ihnen am nichsten sind.

In der gnomischen Kultur befasst sich die Sivanah-Ver-
ehrung weniger mit dem Verbergen des Selbst und mehr
mit der Erschaffung von Anblicken und Klingen, welche
Farbe und Aufregung an Orte bringen, wo das Leben lang-
sam langweilig wird. Gnomische Kleriker Sivanahs lieben
es, als Begleiter furchterweckender Kreaturen wie Drachen
oder Riesen aufzutreten, wobei diese Beschiitzer meist
seltsam schiichtern sind, nur selten auftauchen und wenig
sprechen. Halblingkleriker sind ebenfalls fiir solche Tricks
bekannt, insbesondere in Regionen, in denen Halblinge
versklavt oder unterdriickt werden. Naga-, Aranea- und El-
fenkleriker hingegen neigen dahin, sich auf Sivanahs mys-
tische Aspekte zu konzentrieren; sie setzen Illusionen ein,
um tiefer gehende Wahrheiten zu enthiillen und auszufor-
schen, ob es die absolute Wahrheit iiberhaupt gibt.

Menschen widmen ihr Leben der Gottin aus den un-
terschiedlichsten Griinden. Viele dienen kriminellen Or-
ganisationen wie Diebesgilden oder versuchen, Bevélke-
rungsgruppen das Leben zu erleichtern, denen man mit

Unterdriickung oder Misstrauen begegnet. Man-
p— che befassen sich mit Mystizismus, wih-

f/ 2
Das Innere eines Tempels kann vorsitzlich ver- ~ rend andere ihre Gaben nutzen, um
wirrend gehalten sein, da Sivanahs Anhinger AL Kunstwerke zu erschaffen oder Theater-
e

glauben, dass man erlernen muss, seinen
Augen zu misstrauen, ehe man imstande
ist, die hoheren Wahrheiten von Herz
und Verstand zu erahnen. Ein Tempel
kann daher unregelmifiig geformt sein,
um die Perspektive zu verzerren
und vielleicht den Eindruck zu
vermitteln, dass Leute in der
einen Hilfte des Raumes dop-
pelt so grofs sind wie jene in der
anderen Hilfte. Ebenso koénnen
Wandmalereien oder Bodenmosai-
ke Tiiren oder Abgriinde vortiu-
schen, wo keine sind. Oft gibt
es auch keine Innenwinde,
und es werden schimmern-
de Schleier oder bewegliche
Spiegel zur Unterteilung ge-
nutzt und um das Licht in zu
unterschiedlichen Zwecken
genutzte Bereiche zu lenken. Die
meisten Tempel besitzen zudem einen
Raum oder grofien Bereich, der auch als
Theater genutzt werden kann.

gruppen und Zirkusse zu unterstiitzen.

Und ein paar arbeiten sogar als Spione.
Die meisten Sivanahkleriker ent-
stammen einem der sechs
Volker, die von den sechs
Schleiern der Géttin re-
prisentiert werden. Sie
hat aber auch viele
Anhinger unter jenen
Gestrandeten, die sich
auf der Materiellen
Ebene niederlassen.
Dies ist der Anlass
fiir Geriichte, dass sie
einst diesem Volk ent-
sprungen ist — diese These
wird wild diskutiert. Die Tatsache,
dass die Gottin in keinen der Texte
aus der Zeit vor dem Erdenfall er-
withnt wird, welche die Katastrophe
{iberstanden haben, untermauert

diese Theorie noch zusitzlich.

Sivanahs Kleriker wenden einen Teil
ihrer Zeit auf, um sich um die Gliubi-
gen zu kiimmern, die meisten aber
verkaufen ihre Dienste an jeden, der
Verkleidungen oder Illusionen beno-
tigt. Zur Uberraschung vieler,
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die nicht den Siebten Schleier verehren, haben die Priester
oft umfangreiche Ansichten zur Legitimitit der Regierung,
auch wenn sie vielleicht nicht alle derselben Meinung sind.
Gut die Hilfte sieht in einer starken Zentralregierung ein
wichtiges Werkzeug der Zivilisation, so dass sie den Herr-
schern ihre Unterstiitzung anbieten kénnten, indem sie
auf Basis nationaler Legenden Rituale und Zeremonien
entwickeln. Auf diese Weise stirken sie den Ruf der Re-
gierung und verbessern deren Kontrolle iiber das Volk,
withrend sie die weniger glanzvollen oder schmackhaften
Aspekte dessen verschleiern, was erforderlich ist, um an
der Macht zu bleiben. In Ustalav kam es erst kiirzlich zum
Skandal, als man entdeckte, dass die dortige Sivanahkirche
seit Generationen mit der Herrscherfamilie zusammen-
gearbeitet und Legenden gestreut hat, um die Legitimitit
ihrer Machtanspriiche zu bekriftigen. Die anderen Grup-
pierungen innerhalb der Kirche halten nichts von einer
umfangreichen Herrschaft iiber andere, erkennen aber die
Notwendigkeit lokaler Regierungen und Gilden an; den-
noch nutzen sie ihre Fihigkeiten, um Gleichgesonnenen
zu helfen, ihre Aktivititen vor den neugierigen Augen des
Staates zu verbergen.

Sivanahkleriker kdnnen Geisterhaftes Gerdusch als Stofé-
gebet, Stilles Trugbild als Zauber des 1. Grades, Hypnotisches
Muster als Zauber des 2. Grades und Schleier als Zauber
des 6. Grades vorbereiten.

Abepteurer
Sivanahs Religion lockt jene an, die sehr neugie-
rig sind, aber auch die, welche etwas zu verbergen
haben. Viele Abenteurer, die sie verehren, ziechen
aus, weil sie denken, dass ihre Heimat ihnen
nicht mehr die Ritsel bieten kann, nach denen

sie diirsten. Selbst wenn sie grofien Erfolg ha-
ben, lassen sie sich nur selten irgendwo
lange nieder, sondern brechen zu neuen
Orten auf, sobald ihre Umgebung ihnen
zu vertraut wird.

Einige der Gliubigen haben
auch Geheimnisse, die sie ver-
bergen wollen. Manche haben
gegen Gesetze oder Moralvorstel-
lungen ihrer Heimat verstoflen oder
Tragodien erlebt, zu denen sie Abstand suchen.
Jene, die sich dem Siebten Schleier zuwenden,
um sich vor Gefahren oder Leid zu verstecken,
konnten bei einer Entdeckung die Flucht ergrei-
fen. Andere beginnen ein Abenteurerleben, weil sie
glauben, Bufle tun zu kénnen oder eine Heilung
oder Losung fiir ihre Probleme zu finden.

Abenteurer, die zu Sivanah beten, kénnten
bei ihren Begleitern Respekt, Neugier oder so-
gar Bewunderung hervorrufen, erlangen aber
nur langsam das Vertrauen anderer. Viele
glauben niimlich, dass die Sivanahgliubigen
ihre Fihigkeiten nutzen kénnten, um sich
insgeheim mehr anzueignen, als ihnen
zusteht, sich in gefihrlichen
Kimpfen dem Risiko zu
entzichen usw.

Kleidung
Anhiinger des Siebten Schleiers tragen gerne Schals, die aus sieben
unterschiedlich farbigen Stoffen bestehen und zu einem Kreis zusam-
mengeknotet sind. Gnomische Zauberkundige, welche Sivanah vereh-
ren, firben sich oft das Haar in vier oder sieben verschiedenen Farben.
Unter wohlhabenden Gliubigen sind Armbinder aus sie-
ben verschiedenen Metallen ein beliebter Schmuck, der nur
den Aufmerksamsten auffillt und meist nur von anderen
Gliubigen erkannt wird. Thre Priester tragen in der Regel
Schleier und mehrere Schichten Kleidung, welche ihre Gestalt
und Merkmale verbergen. Manche konnten sich sogar bemii-
hen hinsichtlich Volkszugehérigkeit, Geschlecht und anderen
Identifikationsmerkmalen falsche Eindriicke zu erzeugen.

Heilige Schriften

Sivanahs heilige Texte sind fast immer in anderen Biichern verbor-
gen. So kénnten sie mit Geheimtinte geschrieben sein, die nur im
Sonnenlicht erscheint, oder als jedes siebte Wort in einen ansons-
ten gewdhnlichen Text zu einem vollig anderen Thema eingefligt
sein. Sivanahs Priester lehren, dass jeder Text vier Ebenen der Be-
deutung hat: die wortwortliche oder oberflichliche Be-
deutung, die symbolische Bedeutung, die persénlichen
Ansichten, die ein Autor einbringt, und die personli-
chen Ansichten, die der Leser
gewinnt. Und irgendwo in
der Verbindung dieser vier
Schichten lige die Wahrheit!
Jenseits des Siebten
Schleiers: Diese Abhand-
lung iiber das Wesen der
Wahrheit ist der am besten be-
kannte heilige Text der Sivanah-
kirche. Sie kommt zu dem Schluss,
dass es keine wirkliche Wahrheit
gibe. Manche Gelehrten glauben
sogar, dass der Text insgeheim Si-
vanahs wahre Identitit enthiille,
jedoch wird diese Idee in manchen

Kreisen als Ketzerei betrachtet.

Feiertage

Die Feiertage der Sivanahkirche werden
in der Regel unter den Gliubigen geheim ge-
halten. Der folgende Feiertag wird allerdings

von der ganzen Kirche feierlich begangen:
Sieben Schleier: An den meisten Orten
der Region der Inneren See findet dieser
Feiertag am 7. Neth statt. Dann wird den
ganzen Tag lang die Unterschiedlichkeit mit
Tinzen, Festmihlern und Umwerben feier-
lich begangen. Der Abend endet traditionell
mit der Sieben-Schleier-Maskerade, einem
Ball, bei dem die Teilnehmer Verkleidungen
tragen. Am Ende entfernen sie die Verkleidun-
gen ihrer Partner — oft mit unvorhersehbaren
oder erfreulich {iberraschenden Ergebnissen.
Sivanahgliubige betrachten diesen Tag
als einen der allerheiligsten und fiithren
an ihm geheime Rituale durch, deren
Einzelheiten sie ebenso sorgsam verber-

gen wie all ihre sonstigen Aktivititen.



Apberismen

Die Sprichworter der Sivanahgliubigen preisen die Schliue
und die Schénheit der Ilusionen und befassen sich mit
dem Wesen der Wahrheit.

Schleier iiber Schleier: Sivanahs Glaube legt nahe, dass
es keine ultimative Wahrheit gibt und schon die Vorstel-
lung davon eine Illusion sei. Dieser Ausspruch erinnert
ihre Gliubigen daran, dass sie wahrscheinlich von einer II-
lusion getduscht wurden, wenn sie meinen, absolute Wahr-
heit gefunden zu haben.

Versuche nicht, einen Verschleierten zu blenden: Der
Kern dieser Aussage besteht darin, dass man nicht versu-
chen sollte, einen Betriiger zu betriigen. Sivanahgliubige
interpretieren sie so, dass ein Leben, welches man damit
verbringt, andere in die Irre zu fiihren, dabei hilft, Tiu-
schungsversuche zu durchschauen.

Beziehungen zu apderen Religionen
Obwohl Sivanah unter Gnomen beliebt ist, unterhilt sie
nur eine distanzierte, wenn auch respektvolle Beziehung
zu Nivi Rautenblender. Keine Géttin hat ein Problem da-
mit, sollte ein Gnom beide anbeten. Sivanah ist von der
Weigerung des Himmlischen Herrschers Arschea faszi-
niert, sich auf ein Geschlecht festlegen zu lassen; Arscheas
Anhinger studieren zusammen mit Sivanahs Klerus Me-
thoden der doppeldeutigen Selbstdarstellung.

Von den bekannteren Géttern der Region der Inneren See
findet Nethys sie recht interessant, so dass die beiden zuwei-
len vorsichtig magisches Wissen miteinander teilen, dabei
aber jeder versucht, die Oberhand zu erlangen. Desna ver-
traut Sivanah nicht véllig, bewundert aber die Schonheit ih-
rer Illusionen und betrachtet sie als den Triumen verwandt,
wihrend Sivanah von den Mysterien fasziniert ist, welche
die uralte Géttin umgeben. Auch Schelyn wird von der Gabe
des Siebten Schleiers angezogen, wunderbare Trugbilder
zu spinnen, und wendet sich zuweilen an sie auf der Suche
nach Inspiration. Cayden Cailean umwirbt sie schon lange,
konnte bisher aber ihr Interesse nicht gewinnen.

Sivanah unterhilt aber auch freundschaftliche Beziehun-
gen zu Norgorber, und die Versuche der beiden Gotter, den
jeweils anderen zu manipulieren, wirken verspielt, als wiir-
den sie einen Wettstreit ausfechten. Sie planen ebenso oft
zusammen wie gegeneinander, auch wenn das Resultat ihrer
Intrigen meist nicht bemerkt oder erkannt wird. Geriichten
zufolge hilft Sivanah Norgorber dabei, eine Wahrheit iiber
sein Wesen oder seine Vergangenheit zu verbergen.

Der Siebte Schleier steht Zon-Kuthon feindlich gegen-
iiber. Sie glaubt, dass die Nutzung von Schatten durch den
Herrn der Mitternacht deren wahre Zwecke verderbe, so
dass sie manchmal die Kontrolle {iber von seinen Klerikern
genutzte Schatten {ibernimmt und diese sich auf unerwar-
tete Weise verhalten lisst. Entsprechend ist per Zon-Ku-
thons Dekret die Verehrung Sivanahs in Nidal mit Folter
und Tod zu strafen. Trotz dieser Gefahr leben immer noch
einige ihrer wagemutigsten Kleriker in Nidal, da ihre Kir-
che den Aufenthalt dort als die grofite Priifung der Verklei-
dungskiinste erachtet. Diese Kleriker versuchen, Zon-Ku-
thons Wiirgegriff an der Nation subtil zu schwichen und
andere Nidalesen seiner Verehrung abspenstig zu machen.

Wihrend die meisten Gottheiten Razmir mit Verach-
tung oder angewiderter Belustigung betrachten, scheint

W

der Siebte Schleier vom Lebenden Gott auf unverstindli-
che Weise fasziniert zu sein. Sie verrit aber nicht, ob ihre
Griinde fiir die Unterstiitzung seiner falschen Kirche darin
liegen, dass sie seinen Mut und seine Schliue, Gottlichkeit
vorzutiuschen, bewundert, oder ob sie ein tiefgriindigeres
Spiel spielt. Meist entsendet sie verschleierte Hexen aus Ir-
risen als Boten nach Razmiran.

Reich

Sivanahs Reich ist ebenso formbar und geheimnisvoll wie das
Potential des Mahlstroms fiir Schipfung und Zerstorung, auf
dem es treibt. Es erscheint niemals zwei Mal am selben Ort.
Besucher und einheimische Proteaner konnen es passieren,
ohne es zu erkennen, da sich sein Aufleres ebenso oft verin-
dert wie sein Standort, sicht man davon ab, dass hiufig Spie-
gel vorkommen. Thre gottlichen Diener und die Seelen ihrer
Gliubigen finden es aber offenbar ohne Probleme, wobei die
lebenden Anhéinger des Siebten Schleiers nicht wissen, ob die
Gottin ihnen besondere Anleitung zuteil kommen lisst.

Planpare Verbiindete

Sivanahs géttliche Diener sind einzigartig und von nicht
erkennbarer Herkunft. Die folgenden Wesen reagieren auf
Verbiindeter aus den Ebenen und ihnliche, von Sivanahgldu-
bigen gewirkte Zauber:

Ai (Sivanahs Herold): Wie seine Herrin erscheint auch
dieser einzigartige Posaunenarchon oft als verschleier-
te Gestalt, wobei der glinzende Stoff sich auf eine Weise
bewegt, dass das Individuum unter den Schleiern verbor-
gen wird. Ai spricht niemals, sondern weist die Gliubigen
mittels Gesten oder wortloser Empathie an. Manchmal
erscheint er, um hochstufige Angehorige des Klerus beim
Wirken umfangreicher Illusionen zu beobachten. Ist er da-
bei besonders beeindruckt, kommt es vor, dass er selbst sei-
nen Teil am Werk beitrigt. Zuweilen erscheint er auch auf’
eigentlich fehlgeschlagene Beschwérungen von Anhingern
Zon-Kuthons hin, nimmt dabei eine von diesen erwarte-
te Gestalt an und gehorcht ihnen bis zu einem kritischen
Zeitpunkt, zu dem er verschwindet oder die Seiten wech-
selt. Wie oder warum Ai seine Heimatebene, den Himmel,
verlassen hat, um Sivanah im Mahlstrom zu dienen, ist nur
ein weiteres der vielen Geheimnisse dieses Glaubens.

Der Flackernde Mann (einzigartiger Riesiger Blitzele-
mentar): Dieser seltsame Blitzelementar (Monsterhandbuch
11, S. 94) nimmt die Gestalt eine hochgewachsenen, diirren
Humanoiden an, wenn er erscheint. Er driickt sich juflerst
formell, wenn auch oft blumig aus. Dies kann Ahnungslose
davon ablenken, dass seine Aufierungen nur selten niitz-
liche Informationen enthalten. Er bevorzugte Geschenke
von jeweils sechs identischen Wertgegenstinden, welche er
absorbiert, ehe er zu sprechen beginnt.

Die Gespaltene Maske (einzigartige Schae): Die in
Schatten gehiillte Gespaltene Maske trigt eine weifle
Maske, durch deren Mitte ein Riss fiihrt. Aus diesem Riss
quillt Dunkelheit. Diese Schae (Monsterhandbuch III, S.
220) spricht mit widerhallender Stimme in Ritseln und
beantwortet direkte Fragen nur mit neuen Fragen. Diese
Antworten ermutigen den Fragesteller aber oft, Probleme
aus anderen Blickwinkeln zu betrachten. Sie nimmt gern
Geschenke in Form beschidigter oder zerstorter Kunstge-
genstinde an.

Vorwort

Achaekek

Alseta

Apsu

Besmara

Brigh

Dahak

Ghlaunder

Groetus

Gyronna

Hanspur

Kurgess

Milani

Naderi

sivanah

Zyphus
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Zyphus‘ Aptipaladinkodex

Zyphus’ Antipaladine sind leise und in der Heimlichkeit
~ bewandert. Sie ahmen ihren grausamen Schutzgott nach
in der Besessenheit, in den unerwartetsten und scho-
. ckierendsten Momenten den Tod zu séen. Nur wenige
“agieren dabei offen auf dem Schlachtfeld - auRer, sie
- geben sich als Anhanger Gorums aus, um den Kolla-

s UL A PG 051907 8 087

| die Hohe zu treiben. Zwar folgen alle Zyphus’ Geboten,
~ legen aber unterschiedliche Betonung auf die verschie-
denen Aspekte. Ihr Kodex enthélt die folgenden Zusétze:

+ Freude ist Ignoranz. Ich werde niemals meine Ver-
zweiflung verbergen. b

+ Ich bin der Bote des unvorhersehbaren Todes. Ich tei-
le meine Mordabsichten nur anderen Zyphanern mit
- und meinen Opfern unmittelbar, bevor ich den To-
desschlag setze.

+ Gnade ist sinnlos. Ich werde nicht innehalten, wenn ich
Gelegenheit erhalte, einen Feind zu toten. E

+ Prophezeiungen sind leere Versprechen. Ich ignoriere sie.
Tragodien missen verbreitet werden. Ich verletze da-

.: her jene, deren Schmerz viele andere verletzt, sei es,

. weil sie geliebt werden oder weil sie blinde Rache
iben werden.
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Zyphus’ Wesen
Im Gegensatz zu Pharasma mit ihren sorgfiltigen, dem Schick-
sal angemessenen Plinen fiir jede sterbliche Seele steht Zyphus
fir den Zufall und die unerwarteten Aspekte der Sterblichkeit.
Es heifit, dass er mit jedem Unfalltod an Stirke gewinnt und dass
er eines Tages michtig genug werden kénnte, um Pharasma von
ihrem Platz zu verdringen. Andere predigen, dass jede Seele, die
er erlangt, kurz seinen Zorn besinftige, wihrend er ihre friihere
Sterblichkeit verzehre, und dass diese schwachen Erinnerungen an
das Leben ihn motivieren, weiterhin nach mehr zu streben.
Zyphus wird auch der Grimmige Sensenmann genannt. Seine
Anhinger, die auch unter der Bezeichnung Zyphaner bekannt sind,
liebt und hasst er gleichermafen. Einerseits erinnern sie ihn be-
stindig an sein gottliches Wesen, nihren sein Ego und treiben sei-
ne Ziele in der Welt der Sterblichen voran. Andererseits neidet der
engstirnige Gott seinen Anhiingern ihr sterbliches Leben, da seines
ihm ohne Sinn und Zweck geraubt wurde. Daher veriibelt er ihnen,
dass sie das besitzen, was er nicht haben kann. Die Kommunikation
mit seinen Anhingern ist kurz und biindig und oft voller Bosheit
und Galle, da er sie zu ruchlosen Taten ermutigt. Wirkt er freund-
lich, ist dies nur eine Tauschung, da in ihm stiller Zorn brodelt
und nur auf den nichsten Ausbruch wartet. Einige unter seinen
Anhiingern glauben, dass er irgendwann Pharasmas Platz einneh-
men wird. Dann werde er allen Seelen erlauben, uneingeschrinkt
iiber die Ebenen zu wandeln, wihrend er selbst als ein Sterblicher
ohne Erinnerungen an seine frithere Existenz wiedergeboren wird.
Zyphus erscheint als eine finstere, erschreckende Gestalt, die
in eine schwarze, mit Knochen geschmiickte Robe gehiillt ist.
Sein Gesicht ist ein eingefallener, bleicher Albtraum mit einem
gedehnten, schreienden Mund und leeren Augenhahlen, iiber die
durchsichtige Haut gewachsen ist. Er fiihrt einen Schweren Streit-
hammer, der aus den Knochen seines sterblichen Leibes besteht.

o

teralschaden bei einem Scharmitzel oder im Krieg in i

Zyphus' Fiie werden von seiner Robe verborgen, beim Gehen hin-
terlisst er niemals eine Spur.

Wenn Zyphus erfreut ist, so zeigt er dies durch klapperndes
Gelichter, wie nur Skelette es fertighringen, das Knacken von Fin-
gerkndcheln, die Beriihrung einer kalten, doch angenehmen Hand
auf der Schulter oder aber das kurze Auftauchen des Abbildes eines
Geierfliigels. Ist Zyphus zornig, zerfasern Seile, knarren und zerbre-
chen harte Materialien, werden Hinde verschwitzt und glitschig
und sammeln sich die Geier.

Die Kirche

Die meisten Priester des Zyphus sind Kleriker oder Inquisitoren,
es gibt aber auch einige Mystiker der Knochen, welche ihn fiir ihre
Fliiche verantwortlich machen. Sein Glaube ist weitverbreitet, seine
Kirche aber klein. Die Angehorigen seines Kultes sind in Numeria
zahlreicher, wo alte Technologie oft Fehlfunktionen aufweist, in
Galt, wo jeder nur ein falsches Wort vom Verlust seines Kopfes ent-
fernt ist, und in Nidal, wo briitendes Boses und Fatalismus Teil des
Alltags sind. Kleinere Kulte existieren in den Flutlanden, in Qadira,
Taldor, Ustalav und Varisia.

Die meisten Anhinger von Zyphus haben irgendwann eine grofie
Tragdie erlebt oder einen schweren Verlust erlitten. Dabei kénnte
es sich um den Tod eines Geliebten oder auch um den Verlust eines
Korperteils durch einen Unfall gehandelt haben. Doch anstatt aus
dieser Erfahrung zu lernen, gesund zu werden und mit dem Leben
weiterzumachen, verwandelt sich der Schmerz dieser Opfer in Zorn,
Bitterkeit und Zynismus. Nun streben sie danach, andere ebenso
zu strafen, wie sie in ihren Augen selbst filschlich gestraft wurden.
Sie finden Gefallen an der Idee, dass das Universum vom Zufall be-
herrscht wird und nicht von einem grofien Plan. Zyphaner versuchen,
andere davon zu {iberzeugen, dass deren Glaube an die anderen Got-
ter fehl am Platze ist. Viele lernen, Fallen zu errichten oder wie man
einen komplizierten ,Unfall* herbeifiihrt, bei dem andere zu Ehren
Zyphus' sterben, da sie glauben, dass ihm die Seelen dieser Opfer an-
heimfallen. Allerdings fehlt den meisten der Mut, andere wirklich zu
verletzen. Stattdessen sind sie damit zufrieden, die Errungenschaften,
Erfolge, Liebesbeziehungen und Siege der anderen als zwecklos und
zeitlich begrenzt zu schmilern. Einige von ihnen rufen Voriiberge-
henden auf der Straffe Warnungen zu, wihrend andere einen feigeren
Weg beschreiten, indem sie ihre Beschwerden niederschreiben, sie
anonym zustellen lassen oder in der Offentlichkeit aushingen.

Die Gottesdienste enthalten eine Mischung aus Schlaginstru-
menten (meist Rasseln oder aus Knochen gefertigte Xylophone),
zischende Sprechgesiinge, Blutopfer und das Werfen von Knochen-
wiirfeln. Wenn die Zeremonie nahe eines Gewélbes oder eines an-
deren gefihrlichen Ortes stattfindet, entlassen die Kultanhinger
dort an Feiertagen méglicherweise einen Gefangenen. Anschlie-
fend wetten sie darauf; wie lange der arme Kerl tiberleben wird,
ehe er von einer Falle oder einer Kreatur getotet wird.

Der Kult des Grimmigen Sensenmannes ist in unabhingigen
Zellen organisiert. Jede von ihnen betrachtet eine Stadt oder Regi-
on als ihr Hoheitsgebiet. Eine Zelle wird von einem michtigen An-
fiihrer geleitet, der im Ruf steht, schon flir viele Todesfille gesorgt
zu haben. Alle Kultanhinger respektieren diese Anfiihrer, sogar die
von anderen Zellen. Priester, die im Rang hoch genug aufgestiegen
sind, werden Erntemeister genannt. Anders als einzelne Mitglieder
dieser Religion verbergen sich diejenigen, die sich zu einer Zelle
zusammentun, vor der Zivilisation. Thre volle Aufmerksamkeit gilt
der Organisation kleiner Unfille und Ungliicke, um den Willen
ihres Herrn zu erfiillen. Einige wenige Zellen greifen offenkundig
die etablierte Ordnung an, sie planen und fithren Desaster von



groflerem Ausmafd herbei, wie beispielsweise Fihrungliicke, Feuer,
die ganze Stadtteile ausléschen, und die Einstiirze von ganzen Ge-
biuden. Solche Kultanhinger haben iiblicherweise geniigen Res-
sourcen, um michtige Magie einzusetzen, die sie bei ihrer Arbeit
unterstiitzt. Beispielsweise kénnten sie Fallen mit Zaubern wie Erde
bewegen, Grube erschaffen, Stein formen, Verarbeitung usw. erschaffen.

Zyphus ist nicht an Eheschlieffungen oder Familien interessiert.
Seine Anhiinger konnen Ehen eingehen und Kinder zeugen, doch
sie sollten sich bewusst sein, dass sie diese Leute jederzeit wieder
verlieren kénnten. Daher kiimmern sich die meisten Anhinger
dieses Glaubens entweder extrem um ihre Lieben (und sind umso
mehr am Boden zerstort, wenn sie sterben) oder aber sie werfen
ihre Gefiihle ab (da man so die Trauer besser iiberwindet).

Tempel und Schreine
Zyphus Kirche erbaut keine dauerhaften Tempel. Sie ziehen es statt-
dessen vor, bereits bestehende Orte zu benutzen. So treffen sich seine
Anhinger auf Friedhofen oder in Mausoleen, die aus irgendeinem
Grund nicht mehr in der Gunst der anderen Gétter stehen oder de-
ren Boden nicht linger geweiht ist. Auf vielen Friedhofen kann man
eingekratzte Zeichen auf den Torbégen, Gruftdichern und sogar
Grabsteinen finden, die Zyphus' Aufmerksamkeit ablenken sollen.
Seine Anhinger jedoch tun alles, um solche Zeichen auszuléschen,
um Zyphus auf diese Weise willkommen zu heiffen. Beabsichtigen
seine Anhinger, diese Anlage in Zukunft zu nutzen, dann kann es pas-
sieren, dass sie sie wieder in Stand setzen oder jeden dort Begrabenen
im Namen von Zyphus in neugeweihter Erde erneut bestatten. Rund
um ihre Kultstitten platzieren Zyphaner hochgefihrliche Fallen,
um die Unachtsamen zu verletzen. Oftmals tun sie es in
einer Weise, die der fritheren Gottheit dieses Ortes spottet.
Schreine des Grimmigen Sensenmannes bestehen
fiir gewohnlich aus gestohlenen und verunstalte-
ten Grabsteinen oder aus Bouquets aus Knochen,
die an Orten zuriickgelassen werden, wo jeman-
den der Tod sinnlos ereilt hat. Sollte sich so ein
Todesfall in einem Gebiude ereignen, das spiter
niedergebrannt oder anderweitig zerstort wird,
vergraben Kultanhiinger ihre Gaben in der Erde.
Sollte der Ort jedoch erneut aufgebaut werden, so
verstecken sie ihre Gaben stattdessen in dem Fun-
dament oder unter der Tiirschwelle des neuen Gebiu-
des. Auf diese Weise bleibt das Land mit den nachhallenden Erin-
nerungen an diesen Todesfall verflucht.

Die Aufgaben cines Priesters
Von einem Priester des Grimmigen Sensenmannes wird erwartet,
dass er predigt, um andere von seinem Glauben zu iiberzeugen.
Dazu ist der Gebrauch rauer Worte und noch rauerer Lekti-
onen durchaus iiblich. Da solche Lektionen {iblicherweise
vorsitzliche ,Unfille" beinhalten, die Verletzungen oder
den Tod zur Folge haben konnen, miissen Priester des
Zyphus diese Aktivititen im Geheimen durchfiihren, da
ihnen sonst Vergeltungsmafinahmen oder Verhaftung
drohen. Wenn sie mit Leuten sprechen, die einen Ver-
lust erlitten haben, treten diese Priester eher wie spi-
rituelle Fiihrer oder Ratgeber auf. Sie erkliren,
dass das Leben wahllos, launenhaft und unge-
recht sei und diese Tatsache zu akzeptieren
das Leben ertriiglicher mache.
Stidtische Priester gehen oft nie-
deren Titigkeiten nach, die ihnen dabei

helfen, Gebiude subtil zu sabotieren. Mégliche Methoden wiren
das Anstreichen eines Gebiudes mit einer Mixtur aus Olfarbe und
Lampendl, die Beschiidigung tragender Balken von Theaterlogen,
oder der Gebrauch von nassem Sand anstelle von Mrtel bei der Er-
richtung von Steinmauern. Auf dem Lande lebende Priester werfen
Stahlgabeln in Kornmiihlen, um Splitter zu verursachen, sie tauschen
Ungeziefer abweisende Mittel von Jigern aus und ersetzen sie durch
Duftstoffe, die Raubtiere anlocken, und sie verunreinigen geschmol-
zene Rohstoffe oder verschmutzen Brunnen. Es gibt einige Druiden
des Zyphus. Allerdings arbeiten jene seiner Priester mit Zugang zur
Domiine der Pflanzen meist mit Pflanzen oder in deren Nihe, wobei
es sich meist um solche Pflanzen handelt, die sich vom Tod ernihren.
Finige Priester sind geiibt darin, Gegenstinde fiir Berufe mit
hohem Risiko wie beispielsweise Waffen und Riistungen fiir Stadt-
wachen oder Abenteurer herzustellen. Diese Gegenstinde erschei-
nen zwar vollkommen normal, sind jedoch in Wahrheit fehlerhaft.
Sie besitzen die Eigenschaft Zerbrechlich (Ausbauregeln I1: Kampf, S.
146). Sollte der Gegenstand aufgrund seines Makels versagen, stirbt
der Triger wahrscheinlich und kann sich nicht mehr beim Priester
{iber dessen minderwertige Waren beschwe-
ren. Andere Priester arbeiten unerkannt
in Krankenhiusern, wo sie heimlich kran-
ke oder verletzte Patienten bearbeiten und letztendlich
entsorgen. - Diesen Vorfillen geben sie den Anschein
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eines sich plotzlich verschlechternden Zustandes oder sie wenden
gefihrliche experimentelle ,medizinische Behandlungen“ und
,Medikamente“ an, die leider das Problem nicht l6sen konnten.
Stattdessen wird der Patient krinker oder stirbt sogar.

Da ihr Werk so finster und lebensfeindlich ist, bekennen sich
nur wenige Priester 6ffentlich zu ihrem Glauben. Stattdessen ge-
hen sie einem weltlichen Beruf nach, mit dem sie entweder ihre
gottliche Zauberkunst verbergen kénnen, oder sie geben vor, einem
vollig anderen Glauben anzugehéren - Brigh oder Torag sind zu
diesem Zweck eine beliebte Wahl, da ihre Religionen sich eben-
falls auf die Handwerkskunst konzentrieren. Auch Pharasma wird
gerne genommen, da sich hier der Todesaspekt tiberschneidet. Au-
ferdem bietet sich so die Gelegenheit, im Namen der Herrin der
Griber blasphemische Dinge auszuiiben.

Zyphus' Kleriker sind iiblicherweise geiibt in Beruf (Architekt,
Ingenieur oder Minenarbeiter), Handwerk (Alchemie, Fallen, Stein-
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metzarbeiten oder Zimmermannsarbeiten) und/oder Wissen (Bau-
kunst). Aufgrund ihrer iibrigen Interessen und Titigkeiten konnen
sie zudem Fertigkeitsringe in Bluffen, Fingerfertigkeit und/oder
Heilkunde besitzen.

Zyphus und seine Anhinger sind nicht an der Erschaffung von
Untoten interessiert (daher ist es beispielsweise sehr uniiblich fiir
einen Kleriker des Zyphus, als Nekromant aktiv zu werden). Aller-
dings neigen seine Priester dazu, nach ihrem Tod als kérperlose
Untote (normalerweise als Allips, Geister oder Todesalben) wie-
deraufzuerstehen, um ihr Werk in der Welt der Sterblichen weiter
fortfithren zu kénnen.

Die meisten Priester stehen morgens auf, beten, nehmen eine
Mahlzeit zu sich und wenden sich anschliefend ihrem Tagewerk
zu. Bevor sie zu Bett gehen, beten die meisten ebenfalls in der Hoff-
nung, sich so vor einem plétzlichen Tod mitten in der Nacht schiit-
zen zu konnen. Einige sind geradezu besessen von ihrer Arbeit, da
sie fiirchten, sterben zu kénnen, ehe sie ihr Werk vollendet haben.
Wieder andere gehen langsam und faul vor, da sie wissen, dass
der Tod sie woméglich genau dann holen kénnte, wenn sie es am
wenigsten erwarten, egal was sie gerade auch treiben. Kleriker des
Zyphus kénnen Benommen und Magierhand als Stofgebete (Zauber

des Grades o), Pfusch*** als Zauber des 1. Grades und Geisterhand als
Zauber des 2. Grades vorbereiten.

Abepteurer
Das Abenteurerdasein ist eine riskante Titigkeit, daher fithlen
sich manche Zyphaner davon angezogen, wie Fliegen von einem
verwesenden Kadaver. Gliubige Zyphaner unterwerfen sich in-
nerhalb von Abenteurergruppen meist anderen Anfiihrern, da sie
es vorziehen, im Hintergrund zu bleiben und hilfsbereit zu
wirken, solange andere zusehen. Doch wenn sie sich unbeob-
achtet glauben, verbreiten sie Tod und Verwirrung, indem
sie eigentlich entschirfte Fallen wieder reparieren und
scharfmachen, selbst eigene Fallen an unlogischen Or-
ten aufstellen und unnotig machtvolle, zerstorerische
Zauber und Gegenstinde gegen Feinde einsetzen in
der Hoffnung, dabei fiir Kollateralschéiden zu sorgen.
Viele tarnen sich als treue Anhinger anderer Gott-
heiten, so wie Priester oft vorgeben, Brigh oder Pha-
rasma zu folgen.
Weniger gliubige Zyphaner gehen das Abenteurer-
dasein oft eher manisch an, da das ganze Leben letzt-
endlich aus Zufillen besteht und hochriskante Abenteu-
er schneller zu Reichtum und Macht fiihren kénnen.

Kleidung
Das offizielle Gewand von Zyphus' Klerus be-
steht aus einem Helm oder einer Maske in der
Form eines Totenschidels oder eines Gesich-
tes mit bleichen, verzerrten Ziigen. Farben wie
Schwarz oder Grau werden bevorzugt fiir die Kleidung
gewihlt, iiblicherweise werden als Schmuck Schiidel
und Knochen genutzt. Zur Alltagskleidung der Priester
und Gliubigen gehéren schwere Umhiinge in den heiligen
Farben des Grimmigen Sensenmannes: Elfenbein und Rot.
Geier sind weitverbreitete Motive und sogar Haustiere.

Heilige Schriften

Zyphus besitzt keinen offiziellen Text, gestattet

Leitfaden fiir ihre Taten:
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Briefe der Bitteren Wahrheit: Dieses Buch ist eine Sammlung aus
Enthiillungen der Narreteien der Gotter, der Herrschaft des Zufalls
und wie die Sterblichen ihren unausweichlichen und wahllosen Tod
akzeptieren kénnen. Die Sammlung enthilt spezifische Antworten
auf diverse sterbliche Leiden, beispielsweise der Tod eines geliebten
Menschen oder Haustieres, der Verlust eines Korperteils, Blindheit
usw. Ein Priester des Zyphus hat das Original mithilfe von Tran-
ceschrift verfasst. Oft zitieren Priester wortgetreu daraus, wenn sie
Schmihschriften verfassen, die sie an Unbekannte verschicken.

Feiertage
Die wichtigsten Feiertage dieser formlosen Kirche wurden geschaf-
fen, um Feiertage der Herrin der Griber zu verspotten:

Das Ertrinken Verlorener Seelen: Wahrhaft mutige Kultanhin-
ger bestimmen einen beachtenswerten Pharasmapriester, den sie
wihrend der Prozession der Unvergessenen Seelen zu ertrinken
versuchen. Fiir gewdhnlich koordinieren mehrere Zellen ihre Be-
mithungen bei solchen Angelegenheiten, da sie Vergeltung fiirchten
und so viel Schaden verbreiten wollen, wie nur irgendwie moglich.

Tag der Gebleckten Zihne: Am fiinften Tag des Monats Pharast
ziehen Anhiinger des Zyphus aus, um das Andenken Pharasmas zu
schinden oder zu beschidigen. Sie fiihren tible Handlungen aus,
wie das Zerlegen von Leichen oder das Besudeln der Straflen im
Vorfeld einer religiésen Prozession.

Apberismen
Anhinger des Zyphus sind fatalistisch und praktisch veranlagt.
Thre Sprichwérter kommen direkt auf den Punkt.

Nicht heute — Ich muss mein Werk verfolgen: Dieses kurze Ge-
bet wird morgens von dem Gliubigen gesprochen, um Zyphus zu
bitten, ihn nicht an diesem Tag zu holen; schliefllich dient der Be-
tende dem Gott und es wire seinen Zielen nicht zutriglich, diesen
zu friih abzuberufen.

Mége der Grimmige iiber dich richten: Dies ist eine Drohung,
Wer sie vernimmt, wird einen entsetzlichen (entweder durch einen
Sterblichen manipulierten oder aber durch die direkte Interventi-
on des Gottes verursachten) Unfall erleiden. Die Seele des Opfers
wird zu Zyphus gesandt und kann ihre Bestimmung nicht erfiillen.
Der Ausspruch wird oft als eine Art letztes Wort gegen jemanden
genutzt, der eine Diskussion gewonnen hat oder als Redner ausge-
zeichnet wurde und bedeutet, dass der Sieg unbedeutend ist, da der
Tod schon bald vor der Tiir stehen wird.

Beziehunpgen zu anderen Religionen
Zyphus ist ein eher unbedeutender Beteiligter im Spiel der Gotter.
Die meisten betrachten ihn eher als Argernis oder Unannehm-
lichkeit als eine wahrhaftige Bedrohung. Sein bestindiger Raub
an Seelen ist flir die anderen Gétter wie eine Miicke, die auf ei-
nem formellen Ball herumsummt - unerfreulich und laut, jedoch
schwer zu entfernen, ohne die ansonsten erfreuliche Atmosphire
zu beeintrichtigen. Mit drei Géttern unterhilt er aus unterschied-
lichen Griinden wichtige Beziehungen: Pharasma ist seine Haupt-
gegenspielerin, und fiir sie ist Zyphus ein Feind, den sie nicht an-
erkennen will. Sie kann sich ihm entweder nicht direkt stellen oder
ist mit einer Jahrtausende umfassenden Strategie beschiftigt, um
ihn auszuléschen. Urgathoa ist seine Mentorin und Kameradin, da
sie gemeinsame Interessen besitzen und ihre Reiche sich beriih-
ren. Zudem versucht Zyphus eine Allianz mit der Minderen Géttin
Naderi einzugehen. Er hofft, sie fiir das Bose gewinnen zu konnen,
so dass sie seine nihilistische Sichtweise akzeptiert, dass der Zu-
fall einen Geliebten jederzeit fortreiffen kann. Da Zyphus' Reich
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im Abaddon liegt, pflegen Daimonenkulte gelegentlich friedlichen
Kontakt zu thm und kooperieren auch mit den sterblichen Anhin-
gern des Grimmigen Sensenmannes. Allerdings ist sein Klerus
stets wachsam, wenn er mit Scheusal-Anbetern Umgang pflegt.

Zyphus glaubt, dass der Zufall das Multiversum regiere und kein
grofier Plan, da auch die Gétter nicht wirklich alle Antworten be-
sitzen und so das Vertrauen der Sterblichen gar nicht verdienen.
Er ist zwar ein Vertreter des Zufalls, strebt aber nicht nach einer
Herrschaft des Chaos und geht auch keine temporiren Biindnisse
mit derartig orientierten Michten ein. Stattdessen arbeitet er da-
ran, resignierende Furcht und die Erkenntnis zu verbreiten, dass
jeder zu jeder Zeit von einem sinnlosen Tod ereilt werden kann.
Abadar, Torag und Brigh stellen sich in erster Linie gegen Zyphus,
da dessen Anhiinger sich oft bei ihren Schandtaten als Priester die-
ser Gotter ausgeben, wihrend sie deren Ziele zur Verbreitung und
Verbesserung der Zivilisation sabotieren.

Reich

Zyphus unterhilt sein gottliches Reich innerhalb von Urga-
thoas Territorium in Abaddon. Es ist ein gewaltiges Feld voller
offener Griifte, welche eine Verhohnung von Pharasmas Fried-
hof der Seelen darstellen soll. Vor langer Zeit hatte Zyphus ein
Reich auf der Materiellen Ebene besessen, bis — unaufgefor-
dert und unerwartet — die Daimonen Abaddons flir ihn einen
Platz reservierten und ihn fragten, ob er nicht bleiben wolle.
Er nahm (wenn auch misstrauisch) an. Seitdem wurde keine
der fiir sein Reich bestimmten Seelen von den einheimischen
Daimonen verschlungen, und es ist seinem Klerus erlaubt, frei
und ungestort den Styx zu bereisen. Die Fahle Fiirstin stellt kei-
ne Anspriiche an ihn, weif§ aber zu schitzen, dass seine Priester
sich oft als Untote erheben, um ihre Arbeit fortzufiihren.

Plapare Verbiindete

Zyphaner wenden sich zuweilen an Daimonen, damit diese
bei mérderischen , Unfillen“ nachhelfen. Die folgenden Ver-
biindeten konnen mit Zaubern wie Verbiindeter aus den Ebenen
herbeigezaubert werden:

Enkaytha (infernalische Menschliche Inquisitorin): Diese oliv-
griinhiutige Priesterin besitzt einen brillanten Verstand, mit dessen
Hilfe sie hervorragend debattieren und beleidigen kann. Sie kann
sich beliebig oft in einen diisteren Rauch (wie Gasformige Gestalf) ver-
wandeln. Gerne gibt sie vor, eine Vampirin zu sein, um ihre Gegner
zu beunruhigen und zu tiuschen. Sie ist eine Inquisitorin der 4. Stu-
fe und zieht eine Bezahlung in Gegenstinden vor, die genutzt wer-
den koénnen, um ein Tier zu beruhigen, zu heilen oder auszubilden.

Grabschleifer (Zyphus' Herold): Dieser einzigartige Externar
spielt grausame Streiche und liebt es, Unschuldige auf unerwartete,
entsetzliche, ironische und tragische Weise zu ermorden. Grab-
schleifer erscheint als vage humanoide Masse aus Grabeserde und
Knochen und schwingt einen Schweren Streithammer aus einem
Rippenknochen, der durch den Schidel eines Riesen getrieben
wurde. Alternativ nimmt er auch die Gestalt eines alten, diirren
Menschenmannes mit durchtriebenem Blick und einem Ubelkeit
erzeugenden, breitem, zihnebleckenden Licheln an. In dieser Ge-
stalt ist er auch als ,Grinsender Hans" (oder Grinsehans) bekannt.
Er spricht mit hoher Stimme, aus welcher der Wahnsinn trieft,
und neigt zu kichernden Ausbriichen. Grabschleifer verbringt den
Grofiteil seiner Zeit auf Abaddon, wo er und andere Diener des
Zyphus sich gegenseitig grauenhafte Geschichten erzihlen. Ist er
unbeaufsichtigt, besucht er Golarion, um sich kleinlicher Rache,
blasphemischen Morden und , zufilligen” Todesfillen zu widmen.
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GOTTER VON GOLARION

Entfessle die Macht der Gétter

Durch die Wunder ihrer Priester und die
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Gétter von Golarion erweitert die Welt und
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HANDBUCH VOLKER DES
FLUSSES

Bring mich zum Sellen

Man kann sich nicht verlaufen, wenn
man dem Fluss folgt und dabei dieses
Handbuch als Fiihrer nutzt! Egal ob dein
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Schaut hinauf zu den Sternen!

Seit Jahrtausenden liegen in Numeria Geheimnis-
se vergraben, welche nicht von Golarion stammen.
Dieses Land weit im Norden Avistans birgt das Ver-
michtnis einer fremden Zivilisation, das eifersiich-
tig von der Technikliga bewacht wird. Doch nach
Ewigkeiten voll wahnsinniger Triume erwacht in
der Silberkuppe eine furchtbare Macht — das Zeital-
ter der Eisengotter beginnt!

Der vorliegende Band enthilt die ersten drei Teile
des Abenteuerpfades Eisengétter. Diese Kampagne
beginnt im Dorf Fackel im numerianischen Hinter-
land. Von dort aus fiihrt sie eine Gruppe von Spie-
lercharakteren an die verschiedensten Orte in die-
sem Land der Superwissenschaft. In Numeria treffen
barbarische Stammeskultur und Erzeugnisse einer
Hochtechnologie zusammen. Die Charaktere wer-
den mit den Hinterlassenschaften auflergolarischer
Wesen konfrontiert und miissen sich Michten stel-
len, die ihnen technologisch weit voraus sind.
Werden sie gegeniiber der kalten metallischen Macht
der Eisengotter bestehen? Oder werden sie im Plas-
mafeuer vergehen?
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LASS DICH UM
GLAUBEN LEITEN!

Nur wenige Dinge sind in der Region der Inneren See so vielfiltig und zudem @
noch so weitverbreitet wie Glaube und Religion. Die vielen Kulturen und Na-
tionen beschrinken sich nicht auf dje anerkanntesten Gottheiten der Region,

daher wirft dieser Almanach ein Licht auf15 weniger bekannte Gétter. Diese bieten
ihren Anhingern ebenfalls

)
Gottern zu bereichern. Da wiren beispie

» Ausfiihrliche Beschreibungen zu esoterischeren Gottheiten wie Achaekek, Gott der gottli-

n der hochgefihrlichen Assassinen der Roten Mantis, Besmara,
raten und Zihmerin jener wilden Bestien, die unter den Wellen
i, die vehemente Gegnerin von Tyrannei und Sklaverei, sowie
i, die Gotti antischen Tragddien und verbotenen Liebe.

Tipps und Anleitungen, wie man einen Abenteurer oder NSC darstellt, der einem
bestimmten Gott folgt, darunter auch die typische Bekleidung eines Glaubigen,
die jeweiligen heiligen Schriften und Feiertage, sowie weitverbreitete Sprich-
worter, Ausspriiche und Aphorismen.
Géttliche Segnungen, die gehorsame Anhinger aller Gétter stirken kénnen,
insbesondere solche, die iiber passende Prestigeklassen verfligen.

Details zu den Beziehungen der Gotter untereinander und ihren person-
lichen extraplanaren Reichen.

Informationen zu den faszini

erenden Kreaturen, welche der Jjeweiligen Gott-
heit dienen, darunter auch der einzigartige Astrale Deva, der Kurgess dem
Starken als Herold unterstellt ist, oder der Verschleierte Posaunenarchon,
der diese Funktion fiir Sivanah, den Siebten Schleier, erfiillt.
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