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tL MANACH DER
MACHTGRUPPEN GOLARIONS

Ein Quellenband fiir die Pathfinder® Kampagnenwelt

Dieser Almanach ist abgestimmt auf die Pathfinder Kampagnenwelt, kann aber auch
in jeder anderen Rollenspielwelt eingesetzt werden. Dieses Buch verwendet
das Pathfinder Grundregelwerk und das Pathfinder Monsterhandbuch.
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ereitet eure Charaktere fiir den Schritt in eine grofiere

Welt vor. In der Tradition klassischer Rollenspiele sind

die Spielercharaktere unabhingige Helden. Obwohl sie
vielleicht Auftrige fiir einen Patron iibernehmen, ist ihre
Partnerschaft normalerweise nur voriibergehend und auflan-
ge Sicht ohne Vorteile.

Das Konzept von Machtgruppen kennt man aus Biichern
und Filmen: Es sind mysteridse Organisationen mit undurch-
sichtigen Absichten. Einige operieren im Geheimen, andere
ganz offen. Fiir die Figuren in den Geschichten sind ihre
Mitglieder Kontakte, Partner und Informanten, die sie mit
Informationen versorgen, ihnen Vorteile verschaffen oder sie
unterstiitzen und ihnen im Notfall sogar zur Hilfe eilen kén-
nen. Die Helden treffen sie ganz zufillig, bitten sie um Hilfe
oder werden sogar von ihnen aufgesucht, wenn der Ruf der
Charaktere sich weiter festigt.

Dieses Buch handelt aber nicht nur einfach von den
Machtgruppen, die in der Welt Golarion beheimatet sind.
Viele solcher Gruppen sind bereits in anderen Biichern detail-
liert behandelt worden. Mehr noch: Es ist ein Ratgeber, wie
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ihr und eure Spieler Charaktere erschaffen kénnt, die Teil ei-
ner solchen Gruppe sind, und wie ihr sie in die Kampagne, die
ihr leiten wollt, integrieren kénnt. In jedem Gruppeneintrag
stehen die Ziele und Ansichten der jeweiligen Gruppe, warum
die Spielercharaktere sich ihr eventuell anschlieffen wollen
und welche Vorteile (aus gesellschaftlicher und regeltechni-
scher Sicht) eine Mitgliedschaft hat.

Der Almanach der Machtgruppen Golarions ist Teil ei-
nes Spielstils, bei dem die Charaktere sich aktiv mit den
Machthabern und Organisationen Golarions auseinanderset-
zen. Mehr noch: Thre Verbindungen zu diesen Organisationen
sind reich, tief und erlauben es den Charakteren, sowohl
von den Vorteilen einer Mitgliedschaft zu profitieren als
auch innnerhalb der Organisation aufzusteigen. Spieler,
die Teil der Pathfinder-Society-Spielerorganisation sind,
sind mit diesem Konzept vertraut, darunter auch mit den
Machtgruppen (Andoran, Cheliax, Quadira, Osirion und
Taldor) in der Gesellschaft der Kundschafter als Ganzes.

Zu einer Gruppe von Abenteurern gehdéren manchmal
Mitglieder aus mehreren Machtgruppen, die zusammen auf ein




gemeinsames, grofleres Ziel hinarbeiten, wobei jedes einzelne
Mitglied besondere Anweisungen in Bezug auf Informationen
und Geschehnisse von seiner Machtgruppe erhalten hat, die fiir
ihn und seine Machtgruppe von besonderer Wichtigkeit sind.

Das Einarbeiten von Machtgruppen in eine laufende
Kampagne kostet euch (als Spielleiter) etwas mehr Miihe.
Entweder passt ihr ein veréffentlichtes Abenteuer an,
oder ihr fiigt euren eigenen Abenteuern Details hinzu,
um die Vorstellung einzuarbeiten, die Charaktere seien
Mitglieder von geheimen (oder nicht ganz so geheimen)
Gesellschaften, Gemeinschaften und Orden mit Zielen
und Vorstellungen, die iiber den nichsten Zahltag hin-
ausgehen. Thr miisst eventuell eine Entscheidung dariiber
treffen, welche Machtgruppe ihr einbauen wollt. Thr miisst
Machtgruppen auswihlen, welche die Spieler interessant
und aufregend finden. Aber einige Machtgruppen passen
nicht in die Kampagne aufgrund der Gesinnung, des Ortes,
des Auftrages oder des Zieles. Die Belohnung fiir diesen zu-
sitzlichen Aufwand ist eine schénere Kampagne; eine, in der
sich die Spielercharaktere wirklich als Teil der lebendigen,
atmenden Kampagnenwelt Golarion fiithlen.

GRUNDLAGEN DER MACHTGRUPPEN

Spielercharaktere verbessern ihren Status innerhalb ihrer
Machtgruppe, indem sie erfolgreich Auftrige erfiillen, die
mit ihrer Machtgruppe zu tun haben oder durch sie vergeben
werden. Innerhalb eines Abenteuers (oder gerade zwischen
zwei Abenteuern) solltet ihr immer die Machtgruppen im
Auge behalten, welche die Charaktere aus der Gruppe gewihlt
haben und reprisentieren. Die Machtgruppe konnte den
Charakteren den Auftrag erteilen, einen Verbrecherkénig zu
ermorden, einen unschuldigen Hindler in einem Kreuzfeuer
zu schiitzen, ein entfiihrtes Kind zu retten, einen wichtigen
Brief zu iiberbringen, einen Anschlag zu vereiteln, ein be-
stimmtes gestohlenes Relikt wiederzubeschaffen oder ein
Begnadigungsschreiben zu besorgen. Wie auch immer der
Auftrag aussieht, mit der Erfiillung erh6ht der Charakter sei-
nen Ruhm und sein Ansehen.

Mit steigendem Ansehen erhoéht sich auch die Anzahl der
Vergiinstigungen, die eine Machtgruppe dem Charakter fiir
seine auflerordentlichen Dienste verleiht. Dieser Abschnitt
beinhaltet ein erweitertes Regelsystem, das die Entlohnungen
und Vorteile beschreibt, die ein Charakter erhilt, sobald sein
Ruhm steigt, sowie viele verschiedene Vergiinstigungen wel-
che das Ansehen mit sich bringt und die Bereitschaft der
Machtgruppe widerspiegelt, dem Charakter in Zeiten der
Bedringnis beizustehen.

GEHEIMHALTUNG

Was die Machtgruppen und ihre Aktivititen betrifft, so ge-
hen Regierungen und religiose, politische, kulturelle oder
Handelsorganisationen verschieden damit wum. Einige
Machtgruppen, wie die mendevischen Kreuzfahrer oder die
Hollenritter aus Cheliax, scheren sich bei ihren Handlungen
nicht um Geheimhaltung und rekrutieren ganz offen neue
Anhinger. Andere gehen eher subtil vor und operieren in den
Schatten: Selbst wenn sie von ihrer Anwesenheit weiff, driickt
die 6rtliche Regierung sowohl bei ihrer Existenz, als auch bei
ihren Aktivititen ein Auge zu, solange sie keinen Arger ma-
chen. Die Machtgruppen, die eher auf Geheimhaltung Wert
legen, blicken mit Verachtung auf diejenigen, welche ganz of-
fen agieren. Jedoch muss jede Machtgruppe ein Gleichgewicht
finden zwischen dem Wert 6ffentlichen Auftretens und dem
dementsprechendem Ruf, sowie der Fihigkeit, ungestort zu
Werke zu gehen. Mit Sicherheit haben die Machtgruppen
Verbiindete und Rivalen, doch normalerweise vermeiden sie
den offenen Konflikt mit den Letzteren. Sie tun dies in dem

Interesse, den guten Willen der értlichen Machthaber auf-
recht zu erhalten, wodurch es ihnen gestattet ist, freiin deren
Territorium zu agieren.

EINE MACHTGRUPPE AUSWAHLEN
Jede Machtgruppe hat eine einzigartige Hintergrund-
geschichte, Kultur, ihr individuelles Auftreten und ihre
Besonderheit. Im stindigen Kampf um Macht und Einfluss
auf Golarion hat jede Gruppe ihre eigene Vorgehensweise und
gewihrt ihren Mitgliedern verschiedene Beweise ihrer Gunst.
Die Auswahl einer Machtgruppe kann ebenso wichtig sein
wie die Wahl einer Charakterklasse oder eines Volkes: Der
Charakter wird dadurch innerhalb der Kampagne definiert
und an das Schicksal seiner Machtgruppe gebunden. Bevor
ihr eure Spieler eine Machtgruppe auswihlen lasst, geht
jede von ihnen mit Bedacht durch und bestimmt, welche zur
Stimmung eurer Kampagne passen. Wenn ihr zum Beispiel
keine Charaktere mit béser Gesinnung zulassen wollt, solltet
ihr euch zweimal iiberlegen, ob ihr Charaktere zu Mitgliedern
der Hollenritter oder des Kultes von Razmir werden lasst. Falls
eure Kampagne in der Wildnis von Varisia angesiedelt ist,
wire es sinnvoll, die Garde der Auferstandenen von Osirion
auflen vor zu lassen, da Varisia fiir sie nicht von Interesse ist
und sie dort keinen Einfluss hat. Es geht nicht darum, eure
Spieler einzuschrinken, sondern darum, einen verstindli-
chen und logischen Kampagnenhintergrund zu schaffen, in
dem die Optionen zusammenpassen und in dem die Spieler
nicht frustriert sind, wenn sie eine Auswahl treffen, die nicht
viel mit der Kampagne zu tun hat. Falls die Spieler ihre grof3-
artigen Charakterkonzepte unbedingt in einer Machtgruppe
verwenden mochten, die nicht in eure Pline passt, solltet ihr
ihnen darum nahelegen, diese Ideen zu verwerfen. Erklirt ih-
nen die Griinde dafiir, warum die ausgewihlte Machtgruppe
nur schwer in die Kampagne einzuarbeiten ist. Wenn sie es
aber wirklich ausprobieren méchten, lasst sie gewidhren.
Vergesst nicht, dass ein Spielercharakter nicht unbedingt
aus einem bestimmten Land stammen muss, um Mitglied ei-
ner Machtgruppe zu werden, selbst wenn sie stark mit diesem
Land verbunden ist. Genauso gut konnen Charaktere unter-
schiedlicher Klassen einer Machtgruppe beitreten. So kann
zum Beispiel ein Magier, der im Mwangibecken geboren wur-
de, ein Adlerritter von Andoran werden. Spielercharaktere
miissen nicht zwangslidufig mit nur einer Machtgruppe zu-
sammenarbeiten. Obwohl es fiir die Karriere eines Charakters
einfacher ist, bei einer Machtgruppe zu bleiben, gibt es kei-
nen Grund, warum ein Spielercharakter nicht in mehr als
einer Gruppe Ruhm erlangen kann (wobei der Versuch, mit
zwei rivalisierenden Machtgruppen zusammen zu arbeiten,
womdglich nicht gut endet). Zu guter Letzt sollte es keine
Pflicht fiir einen Charakter geben, einer Machtgruppe beizu-
treten. Wenn die Spieler nicht an der Vorstellung interessiert
sind, konnen sie diese ignorieren. Wenn es den Spielern aber
gefillt, haben sie zusitzliche Optionen fiir die Ausgestaltung
ihrer Charaktere und wie diese in die Welt passen.

CHARAKTERKLASSE ODER MACHTGRUPPE

Nach einem kurzen Uberblick iiber die Machtgruppe erklirt
jeder Eintrag die Ziele und die allgemeine Gesinnungen
der jeweiligen Gruppe. Spielercharaktere, die zu einer
Machtgruppe gehéren, miissen sich dieser Gesinnung
nicht genau anpassen. Sie dient lediglich dazu, ungefihr
das Verhalten und die Wertvorstellungen der Machtgruppe
zu erliutern. In jeder Beschreibung sind zusitzlich das
Machtzentrum und der oder die wichtigsten Anfiihrer aufge-
fithrt. Als Hilfe fiir die Spieler sind fiir jede Machtgruppe die
Charakterklassen aufgelistet, die am besten oder am wenigs-
ten fiir die Mitgliedschaft und den Aufstieg geeignet sind.
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Beispiele fiir Auftrige

Wihrend die SC vom nérdlichen Molthune aus nach Abenteu-
ern suchen, kénnte ein Mitglied der Machtgruppe des Griinen
Glaubens mit der Aufgabe betraut werden, dem Schamanen
des Echsenvolkes, der das sumpfige Waldgebiet entlang des
Flusses Marideth beherrscht, ein Friedensangebot zu unter-
breiten. Wahrenddessen soll ein Mitglied der Adlerritter von
Andoran herausfinden, ob die Echsenmenschen diejenigen
sind, die schon seit lingerem entlang der Flussstrafie Gefange-
ne machen und sie in die Sklaverei verkaufen. Ein Mitglied der
Kirche Razmirs ist ebenfalls an den Gefangenen interessiert,
weil seine Machtgruppe sie eventuell kaufen will (oder heraus-
zufinden versucht, welche anderen Kiufer es gibt, denn dann
kénnte er versuchen die Konkurrenz auszuschalten). Wihrend-
dessen konnten einem Mitglied des zwergischen Neunten
Bataillons das Echsenvolk und die Stimpfe mehr als egal sein;
aber er kénnte trotzdem dorthin reisen wollen, weil die Strale
durch das Sumpfland zu dem vergessenen Bergwerk am FufSe
der Irrsinnsberge fiihrt. Seine Zwergenherrn wollen womég-
lich, dass er entweder herausfindet, ob sich die rivalisierenden
Stimme der Orks und Goblins immer noch bekimpfen, oder
er soll ihnen die Képfe der feindlichen Hiuptlinge bringen.

Diese Regeln sind nicht in Stein gemeiflelt. Wenn eine
Assassinin den mendevischen Kreuzfahrern beitreten will,
nur zu. Doch sie wird es schwerer haben als ein Paladin, die
Ziele der Machtgruppe zu erreichen. Jede Beschreibung be-
inhaltet eine Reihe spezieller Vorteile, die eine Machtgruppe
bietet: Es sind nicht nur materielle Giiter, sondern auch ein-
zigartige Talente, Zauber, Ausriistungsgegenstinde und ma-
gische Gegenstinde, die nur Mitgliedern zuginglich sind,
sowie Titel, Ehren, Privilegien und Aufstiegsméglichkeiten,
auf die man zugreifen kann, indem man in der Machtgruppe
Ansehen erwirbt.

RUHM

Der Ruhm eines Charakters ist ein abstrakter Wert fiir seine
wachsende Reputation innerhalb der Machtgruppe.

RuHM UND ANSEHEN

So wie ein Charakter einen maximalen Trefferpunktewert
hat, wenn er vollig geheilt ist, und einen aktuellen Treffer-
punktewert, wenn er verletzt ist, so besitzt er Ruhm und
Ansehen. Beide werden in Punkten gemessen, wobei man
Ruhm nur als Ruhm bezeichnet, wihrend Ansehen auch
hiufig als Ansehenspunkte bezeichnet werden, da es auch
eine Art Wihrung ist. Ruhm stellt den allgemeinen Ruf des
Charakters in der Machtgruppe dar. Ansehenspunkte (AP)
sind ein Wert dafiir, wie viel Einfluss der Charakter derzeit
innerhalb der Gruppe hat, das heifit, wie viele Gefallen er ein-
fordern kann, welche Einflussmoéglichkeiten er hat und wel-
che Vorteile der Machtgruppe er nutzen kann.

Charaktere koénnen AP einsetzen, um Giiter oder
Dienstleistungen zu erstehen (siche Ansehen einsetzen). Das
heift, dass die Anzahl der AP eines Charakters normalerwei-
se niedriger liegt als sein Ruhm; genauso wie die aktuellen
Trefferpunkte eines Charakters, der ein Abenteuer bestreitet,
generell niedriger sind als seine Gesamttrefferpunkte. Man
kann nie mehr AP als Ruhm haben.

RUHM ERLANGEN

Charaktere erlangen Ruhm und Ansehen, indem sie Auftrige
fiir eine Machtgruppe erfiillen oder auf anderem Wege de-
ren Ziele vorantreiben. Zum Beispiel: Ein Charakter, der mit
den Adlerrittern verbiindet ist, erwirbt dadurch Ansehen bei
dieser Machtgruppe, dass er einen Sklavenring zerschligt.
Ein Anhinger Razmirs wiederum erlangt seinen Ruhm da-
durch, dass er Ungliubige zu seinem Glauben konvertiert
und den Zehnten an Razmiran zahlt. Wenn ihr es zulasst,
kann ein Charakter auch Ruhm fiir ein Abenteuer erlangen,
selbst wenn es kein Teil des ,offiziellen“ Auftrages durch
die Machtgruppe darstellt. Ein Paladin der Stufe 7, der vie-
le Sklaven befreit hat, hat bei den Adlerrittern wahrschein-
lich Ruhm erlangt, auch wenn er niemals Befehle von einem
Mitglied dieser Machtgruppe erhalten hat.

Wenn ein Charakter Ruhm erlangt, steigen sein Ruhm
und seine AP um denselben Wert. Zum Beispiel: Jothalia be-
sitzt einen Ruhm von 5 und 2 AP bei der Machtgruppe der
Adlerritter. Wenn sie einen Auftrag fiir diese Gruppe ab-
schliefit und sich ihr Ruhm dadurch um 2 erhéht, hat sie dann
einen Ruhm von 7 und 4 AP.

Nicht jedes Abenteuer oder jede Begegnung muss etwas mit
dem Auftrag einer Machtgruppe zu tun haben. Genauso we-
nig muss eine Machtgruppe an jedem moglichen Abenteuer
Interesse haben. Doch im Allgemeinen solltet ihr allen
Charakteren, die einer Machtgruppe beigetreten sind, die
gleichen Chancen zum Erwerb von Ansehen einriumen.
Wenn ihr innerhalb eines eurer Abenteuer keine Méglichkeit
findet, die Interessen der Machtgruppe eines bestimmten SC
einzubauen, macht euch eine Notiz, dass ihr diesem Charakter
spiter die Gelegenheit gebt, die Ziele seiner Gruppe wenigs-
tens etwas voranzutreiben.

Der Erwerb von Ansehen sollte Routine sein, aber er muss
nicht unbedingt automatisch geschehen. Wenn ein SC bei der
ihm gestellten Aufgabe scheitert oder eine Gelegenheit aus-
lisst, die Ziele seiner Machtgruppe weiter voranzutreiben, er-
wirbt er kein Ansehen, nur weil sein Spieler am Spieltisch er-
schienenist. Indem er sich beim Spielen fiir eine Machtgruppe
entscheidet, erklirt sich der Spieler damit einverstanden, die
jeweiligen Ziele zu verfolgen, um Machtgruppenansehen zu
erwerben. Wenn ein SC seine Verpflichtungen als Mitglied
einer Machtgruppe nicht wahrnimmt, sollte er nicht erwar-
ten, dass sich sein Rufinnerhalb der Gruppe verbessert.

Die Geschwindigkeit, mit der das Ansehen des Charakters
wichst, hingt davon ab, ob ihr den schnellen, den mittle-
ren oder den langsamen Stufenaufbau bevorzugt (Pathfinder
Grundregelwerk, Seite 30), aber im Schnitt sollte ein Charakter
in der Lage sein, sein Ansehen um 3 bis 5 Punkte pro
Erfahrungsstufe zu erhéhen; sei es durch das Erfiillen meh-
rerer kleiner Auftrige oder Aufgaben bzw. schwierigerer oder
wichtiger Aufgaben. Im Verlaufeiner lingeren Kampagne wie
einem Pathfinder Abenteuerpfad kénnten die Charaktere ihr
Ansehen um 40 oder gar mehr Punkte steigern, besonders
wenn die Kampagne eng mit der gewihlten Machtgruppe der
Spieler verwoben ist.

Wenn ihr den Einsatz von Ansehen in eurem Spiel erwei-
tern wollt, konnt ihr das Ansehen eurer Charaktere auch
dazu nutzen, die Entlohnung durch Schitze durch Ansehen
zu ersetzen oder aufzubessern. In Kampagnen, in denen
Leichenfledderer und Grabriuber verpént sind, konnt ihr mit
dem Ansehen die Liicken in den Ressourcen eurer Charaktere
schlieffen, die normalerweise durch Pliindern und Rauben
gefiillt wiirden.

VerLusT vON Runm
In der Regel sollte Ruhm als Anreiz fiir die SC gesehen wer-
den und nicht als Bestrafung. Dennoch kann ein Charakter




Ruhm einbiiffen, indem er die Geheimnisse der Machtgruppe
einem Auflenstehenden verrit, den Tod eines Mitglieds ver-
schuldet, andere Mitglieder beliigt oder sie bestiehlt, sich mit
einem Mitglied einer verfeindeten Machtgruppe anfreundet
oder mit ihm ein Biindnis schliefit usw. Eine typische Strafe
wire der Verlust von 1-3 Ruhm und AP. In Extremsituationen
konnte der Charakter einen solch schlechten Ruf in seiner
Machtgruppe erwerben, dass sein Ruhm und AP durch eine
schwerwiegende Ubertretung um 5 oder sogar 10 Punkte fal-
len, was eventuell den Verlust von Rang und Privilegien zur
Folge hitte. Die Charaktere werden dadurch nicht gezwun-
gen, bereits erhaltene Begiinstigungen aufzugeben, aber
eventuell kénnen sie auf Grund ihres niedrigeren Ruhms
keine neuen Begiinstigungen oder Vorteile mehr erhalten.
Zudem miissen sie hart arbeiten, um sich wieder den Respekt
ihrer Gleichgesinnten zu verdienen.

VORTEILE DURCH RuHMm

Der Ruhm Charakters ist ein Maf8 fiir
Vertrauenswiirdigkeit und seinen Status innerhalb der
Machtgruppe. Die einfachste Auswirkung von Ruhm ist, dass
der Charakter fiir je 10 Punkte Ruhm einen Bonus von +1 auf
Wiirfe fiir Diplomatie erhilt, wenn er es mit Mitgliedern der
eigenen Machtgruppe zu tun hat. Zusitzlich kann er bestimm-
te Talente oder Zauber erlernen oder einzigartige magische
Gegenstinde oder andere Waren kaufen, die Mitgliedern,
deren Ruhm unter einem bestimmten Wert liegt, verschlos-
sen bleiben. Durch die Kontakte der Machtgruppe ist der
Charakter in der Lage, Waren einzukaufen oder zu verkaufen,
welche die Héchstgrenze fiir GM in der Umgebung iiberstei-
gen oder von fragwiirdiger Legalitit sind. Zu guter Letzt kann
der Charakter, abhingig von der Organisation, bestimmte
Titel oder besondere Vorteile erhalten.

eines seine

UMGANG MIT VERBUNDETEN MACHTGRUPPEN
Viele Machtgruppen sind stark mit anderen Gruppen verbun-
den und verbiindet. Der Erwerb von Ansehen innerhalb der ei-
genen Machtgruppe kann dem Charakter manchmal Vorziige
und Ansehen innerhalb einer verbiindeten Machtgruppe
einbringen. Ob eine Machtgruppe mit einer anderen verbiin-
det ist, steht in den jeweiligen Abschnitten. Beim Umgang
mit Mitgliedern einer verbiindeten Machtgruppe kann der
Charakter seinen Ruhm so nutzen, als besifle er die Hilfte
seines tatsichlichen Wertes bei der verbiindeten Gruppe.
Damit erhilt er auch den Bonus auf Wiirfe fiir Diplomatie,
auflerdem kann er Waren iiber die Gruppe kaufen und ver-
kaufen. Er kann sogar AP ausgeben, um Vorziige von der ver-
biindeten Machtgruppe zu erhalten, aber die Kosten erhéhen
sich dabei um 1.

UMGANG MIT VERFEINDETEN MACHTGRUPPEN

Sowie Machtgruppen Verbiindete haben, haben sie auch Feinde.
Das gleiche Ansehen, das einen Charakter innerhalb der eige-
nen Machtgruppe und bei Verbiindeten beriithmt macht, macht
ihn in den Augen einer verfeindeten Gruppe beriichtigt. Dies
ist ein Grund, warum einige Charaktere ihre Biindnisse mit
Machtgruppen geheim halten. So wollen sie vermeiden, un-
erwiinschte Aufmerksamkeit von verfeindeten Machtgruppen
und deren Verbiindeten auf sich zu ziehen. Wenn ihm die
Gruppenzugehoérigkeit des Charakters bekannt ist, wird
die anfingliche Einstellung eines NSC einer verfeindeten
Machtgruppe als eine Stufe schlechter behandelt (zum Beispiel
wird aus gleichgiiltig unfreundlich, und aus unfreundlich
wird feindlich). Dariiber hinaus erhilt der Charakter fiir je 10
Punkte Ruhm einen Malus von -1 auf Wiirfe fiir Diplomatie,
wenn er den eben erwihnten NSC beeinflussen will. Wenn die

EINLEITUNG

Machtgruppe des NSC mehr als einer der Gruppen des SC ge-
geniiber feindlich gesinnt ist, zihlt nur die Machtgruppe, bei
der der SC den hochsten Ruhm hat.

ANSEHEN EINSETZEN

Die Anzahl der Ansehenspunkte eines Charakters spiegelt
das Wohlwollen, das politische Kapital und die persénlichen
Gefallen wider, die er durch seine Dienste gegeniiber der
Organisation erworben hat. Wihrend der Ruhm bestimm-
te Titel und Vorteile mit sich bringt, erhilt der Charakter
die meisten greifbaren Vorziige einer Mitgliedschaft in
einer Machtgruppe dadurch, dass er fiir seine voriiber-
gehenden Begiinstigungen, Gefallen, Hilfen, Zauber und
andere Dienstleistungen Ansehenspunkte ausgibt (siehe
Anhang). Welchen Ehrentitel der Charakter auch immer
durch seinen Ruhm erworben hat, die Kosten fiir den Erhalt
von Begiinstigungen bleibt immer gleich: Ein Seher der
Fiinfzehnten Stufe der Kirche Razmirs muss, ebenso wie ein
neuer Initiat, 1 AP ausgeben, damit fiir ihn Fluch brechen oder
Magie bannen gewirkt wird.

Sobald ein Charakter AP verwendet, gehen die ausgegebe-
nen Punkte permanent verloren. Im Gegensatz zu verlorenen
Trefferpunkten oder Attributsschaden, werden sie nicht au-
tomatisch wiederhergestellt. Der Charakter kann natiirlich
mehr Ruhm erlangen, was sowohl zu seinem Ruhm, als auch
zu seinen AP addiert wird, aber verwendete Punkte sind weg.

Charaktere diirfen kein Ansehen im Kampf einsetzen. Der
Einfachheit halber kénnt ihr die Verwendung von AP nur
einmal pro Spielsitzung zulassen. (Das hilt die Spieler davon
ab, ihr Ansehen anzuhiufen und es dann mit einem Schlag
auszugeben, wodurch ein Abenteurer zu einfach wird.) Spieler
haben sogar die Moéglichkeit, das Ansehen ihrer Charaktere
zu verwenden, wenn diese tot sind. Im Grunde spiegelt
das die Vorbereitungen wider, die ein SC zuvor mit seiner
Machtgruppe getroffen hat, damit diese auf sein Geheiff be-
stimmte Handlungen vollzieht: Zum Beispiel, seinen toten
Kérper mitzunehmen und ihn an einen bestimmten Ort zu
bringen oder ihn wiederzubeleben.

Thr kénnt den Diensten, die in diesem Buch erwihnt wer-
den, neue hinzufiigen oder eure eigenen Machtgruppen er-
stellen. Das monetire Aquivalent zu 1 Punkt Ansehen ent-
spricht 375 GM, obwohl die Charaktere normalerweise nur
Ansehen auf Dienstleistungen und nicht auf greifbare Giiter
verwenden sollten.

SC diirfen ihr erworbenes Ansehen nicht zusammenlegen,
um es fiir Gegenstinde, Dienstleistungen oder irgendeinen an-
deren Zwecke zu verwenden, selbst wenn sie Mitglieder dersel-
ben Machtgruppe sind. Im Allgemeinen ist das Ansehen dazu
gedacht, dass die Charaktere es nur fiir sich selbst verwenden.
Die Kosten steigen um 1, wenn die Vergiinstigung einem an-
deren Charakter als dem Mitglied einer Machtgruppe zugu-
tekommt. Jedoch kénnen die SC in einem hauseigenen Spiel
letztendlich selbst entscheiden, wie sie ihr Ansehen verwenden.

Wie ein Charakter sein Ansehen verwendet, ist abhingig
davon, ob er mit anderen Mitgliedern seiner Machtgruppe
Kontakt hat. Wenn nicht anders angegeben, neigen die
meisten Machtgruppen dazu, Agenten, Kontakte oder
Machtzentren in Siedlungen zu etablieren, die mindestens
die Grofe einer Grofistadt haben. Um die Schwierigkeit wi-
derzuspiegeln, einen Machtgruppenagenten in einer kleine-
ren Siedlung zu kontaktieren, erhéhen sich die Kosten fiir
die Verwendung von Ansehen in Gemeinden mit weniger
als 5.000 Einwohnern um 5. Dies kann sich selbstverstind-
lich von Gruppe zu Gruppe unterscheiden. Fiir den Griinen
Glauben, zum Beispiel, ist das Gegenteil der Fall: Die Kosten
fiir die Verwendung von Ansehen erhéhen sich in Gemeinden
mit mehr als 5.000 Einwohnern um 5.
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ie Adlerritter sind eine dreigeteilte Machtgruppe, die

sich der Freiheit und der Gerechtigkeit verschrieben

hat. Sie sind glinzende Beispiele der Wohltitigkeit und
setzen sowohl Schwerter als auch Worte als Waffen ein,
um Sklavenhindler, Piraten und Tyrannen jeglicher Art
zu schwichen und zu stiirzen. Innerhalb der Gruppe der
Adlerritter dienen die Elitekrieger der Goldenen Legion
neben der Armee Andorans, wihrend die Stahlfalken als
Gesandte ihrer Philosophie iiberall auf Golarion unter-
wegs sind und ihr Kredo verbreiten, selbst wenn sie im
Verborgenen die Freiheitskimpfer unterstiitzen. Die gehei-
men Zwielichtklauen, deren blofe Existenz vom Orden abge-
stritten wird, sind Spione, Saboteure und sogar Assassinen,
die jene, welche die Freiheit bedrohen, untersuchen, infilt-
rieren und eliminieren.

ZIEL: FRETHEIT, GLEICHHEIT, EINIGKEIT

Die Adlerritter sind Botschafter all dessen, was sich
Andoran fiir die Welt vorstellt. Sie wollen, dass Tyrannen
gestiirzt, die Sklaverei abgeschafft und Piraterie und
Plinderung ausgemerzt werden. Sie hoffen auf eine Welt
ohne Furcht, Hass und Unterdriickung, in der das einfache
Volk Mystizismus und Teufelsanbetung hinter sich lisst und
sich den Herausforderungen der Freiheit stellt. Wenn sie auf
dem Schlachtfeld oder bei einem Wettkampf den Sieg errun-
gen haben, schreiben sie ihre Triumphe und Lorbeeren der
Stirke ihres Herzens, Verstandes, Kérpers und ihrer Seele zu,
die nur aus jenen erwachsen kann, die in Freiheit leben und
andere willkommen heiffen und darin unterstiitzen, es ihnen
gleichzutun.

GESINNUNG: NEUTRAL GUT

Die Adlerritter haben sich nicht nur dem Schutz der gewon-
nen Freiheit aus der Volksrevolution verschrieben, sondern
auch der Verbreitung dieser Freiheit in der ganzen Welt durch
Worte und Taten. Jeder Mann muss seine Freiheit finden, jede
Frau den Weg zur Befreiung, doch nur durch die Stirkung
ihrer selbst als Individuen und durch das Verstindnis, dass
alle eins sind in einer Gesellschaft. Dies kann nicht durch
Zwang geschehen. Stattdessen suchen die Adlerritter nach
Wegen, die Hindernisse und Fesseln zu beseitigen, welche
die Unterdriickten davon abhalten, ihre Moglichkeiten und
ihr Potential zu erkennen. Jeder Adlerritter strebt danach,
ein Licht zu sein, das Hoffnung gibt in dunklen Zeiten und
jedem den Weg auf der Suche nach Grofe und der Erhebung
aller weist.

ANFUHRER

Der Generalkommandeur der Adlerritter, General Reginald
Cormoth (RG, Mensch, Paladin der Iomedae 12) ist ein
sehr erfahrener Krieger, der von einem einfachen Offizier
der Marine Andorans, die Schmuggler aufgriff, zu einem
hochrangigen Kommandanten des Militirs aufgestiegen
ist. Schliefilich wurde er zum Vorsitzenden Konsul und
sein vom Wetter gegerbtes Antlitz wurde zum Gesicht der
Adlerritter in der Offentlichkeit. Unter seiner Fiithrung ha-
ben die Adlerritter die Mitgliedschaft auf Vertreter anderer
Nationen und nicht traditioneller Klassen ausgeweitet, die
mit Andorans Ruf nach Freiheit sympathisieren.

EMPFOHLENE KLASSEN

Barde, Kimpfer, Paladin, Waldliufer

ANSPRUCHSVOLLE KLASSEN

Barbar, Druide

MACHTZENTREN

Das Machtzentrum der Adlerritter ist der Wachturm des
Goldenen Hortes, der stolz iiber das Feld der Eintracht aufier-
halb von Almas wacht. Gekrént von einer vergoldeten Statue
Talmandors, des gefliigelten Schutzpatrons Andorans, wurde
die weifle Sdule, die den eigentlichen Turm bildet, von einer
uralten Ruine hierher gebracht und fiir den Gebrauch des
Ordens ausgeho6hlt. General Cormoth hilt dort Rat mit den
Untermarschallen der drei Orden der Adlerritter, aufSerdem
herrscht um den Turm herum ein stindiges Kommen und
Gehen von Kurieren, Kundschaftern und Boten.

BEITRITT

Durch ihren Schutz von Andoran, ihre Jagd auf
Sklavenhindler auflerhalb ihres Heimatlandes und die ge-
heimen Operationen der Zwielichtklauen sind die Adlerritter
fiir jeden offen, der die Ideal ihrer Organisation unterstiitzt;
darunter auch vertrauenswiirdige Leute, die bereit sind, sich
als Geheimagenten in bésen Lindern wie Cheliax umzutun.

RUHM ERLANGEN

Die genaue Natur passender Auftrige fiir jeden der drei
Zweige der Organisation ist je nach Ziel des Zweiges verschie-
den. Mitglieder der Goldenen Legion erwerben Ansehen, in-
dem sie militirische Aktionen gegen ihr Heimatland verei-
teln. Mitglieder der Stahlfalken erwerben Ansehen, indem sie
Sklaven befreien, Schiffe von Sklavenjigern versenken und
auslindische Vertreter davon iiberzeugen, die Sklaverei abzu-
schaffen. Die Zwielichtklauen erwerben Ansehen, indem sie
Schliisselfiguren des Sklavenhandels aus dem Weg schaffen,
wichtige Informationen fiir die Sicherheit Andorans sam-
meln und die Bemiihungen feindlicher Krifte sabotieren.

VORTEILE

Die Adlerritter von Andoran bilden als Reprisentanten von
Nation, Volk und Ideologie Andorans eine hervorragende
Organisation auf Golarion. Thre Stirke liegt nicht nur beim
Militir, obwohl dieses betrichtlich ist, sondern auch in ih-
rer Rhetorik. Wo immer sie hinkommen, werden sie von den
einfachen Leuten mit Freude empfangen, aber sie sind nicht
iiberall gleich willkommen oder haben sich gleich gut eta-
bliert. In Cheliax, Taldor und in jeder anderen Nation, die
nicht an die Innere See oder den Encarthansee grenzt, liegt
der Einsatz von Ansehen um 5 héher. Einige dieser Vorteile
sind militirische Ringe innerhalb der Organisation, die
es einem Adlerritter ermoéglichen, bestimmte magische
Gegenstinde zu ermifligten Preisen zu kaufen. Die unten
aufgelisteten Kosten in AP fiir diese Vorziige beziehen sich
nur auf den Erwerb eines Ranges (das heifit, der Charakter
muss nicht jedes Mal AP einsetzen, um einen Gegenstand zu
kaufen, der mit diesem Rang in Zusammenhang steht).

5 Ruhm, AP variabel: Der SC kann magische Dienste aus
der folgenden Liste erwerben: Befreiung (9 AP), Bezauberung
entdecken* (1 AP), Bezauberung und Zwang unterdriicken™ (1
AP), Geisterross (1 AP), Heldenmahl (4 AP), Windwandeln (4 AP),
Zuflucht (10 AP), Zutritt verwehren (4 AP pro Wiirfel mit 18 m
Kantenlidnge).




5 Ruhm, 1 AP: Der SC kann die Hilfe von Machtgruppen-
mitgliedern in Anspruch nehmen, um eine Person, ein
Gebiude oder einen Ort ausfindig zu machen und erhilt ei-
nen Bonus von +10 auf alle Fertigkeitswiirfe zum Entdecken
von verborgenen Gegenstinden, Verkleidungen, Filschungen,
Fallen, Geheimtiiren oder Verstecken. Dies ist normalerweise
nur in zivilisierten Umgebungen nutzbar (nicht in Gewélben)
und hilt1 Tag an.

5 Ruhm, 1 AP: Der SC erhilt den Rang eines Hauptgefreiten
der Adlerritter und Diplomatie als Klassenfertigkeit. Ein
Charakter mit diesem Rang kann Federn mit 10 % Ermifigung
kaufen.

5 Ruhm, 5 AP: Der SC erhilt diplomatische Privilegien, die
ihm einen Situationsbonus von +2 auf Wiirfe fiir Auftreten
(Redekunst), Bluffen, Diplomatie, Einschiichtern, Wissen
(Adel und Koénigshiuser), Wissen (Lokales) und Motiv er-
kennen bei Biirgern eines Landes geben. Dieser Bonus er-
hoht sich auf +4 bei Wiirfen, um rechtliche Probleme zu
vermeiden.

10 Ruhm, 2 AP: Der SC erhilt die zeitweilige
Unterstiitzung eines celestischen Riesenadlers, als
wiirde er den Zauber Schwdcherer Verbiindeter aus den
Ebenen einsetzen. Das Machtgruppenmitglied
muss mit dem Adler um dessen Dienste
verhandeln und dafiir bezahlen, kann
aber auch AP einsetzen, damit die
Adlerritter fiir den Dienst zahlen. Wenn
das Gruppenmitglied schlecht im
Verhandeln ist, kann es 1 AP einsetzen,
um einen charismatischen Vertreter
anzuheuern, der an seiner statt die
Verhandlungen fiihrt.

10 Ruhm, 2 AP, Hauptgefreiter:

Der SC erhilt den Rang eines
Hauptmannes der Adlerritter
und Auftreten (Redekunst) als
Klassenfertigkeit. Hauptleute
konnen fiir 10 % Ermifigung die
Schulterstiicke des Goldenen Adlers
erstehen.

20 Ruhm, 5 AP, Hauptmann:

Der SC erhilt den Rang eines

Majors, Wissen (Adel) und Wissen
(Geschichte) als Klassenfertigkeiten
sowie eine loyale Gruppe von 4-6
Hauptgefreiten (Kimpfer der Stufe 2).
Majore kénnen fiir 10 % Ermifligung
eine Zauberstatuette (Serpentineule) oder
eine Zauberstatuette (Serpentinadler)*
erstehen.

20 Ruhm, 15 AP: Der SC wird zum
Ritter von Andoran geschlagen. Er darf
ein Wappen entwickeln lassen und den
Ehrentitel Ritter tragen. Der Charakter
darf ,Ritter” seinem Rang hinzufiigen (zum
Beispiel fiir den Hauptmann Ritter von
Kronenberg wird der Adelstitel mit einem
von nach seinem Dienstrang eingefiigt) und
andere zum Ritter schlagen (obwohl der
Missbrauch dieses Rechts zu Ruhmesverlust
fithren kann). Er erhilt einen Bonus von
+2 auf Diplomatie und Wissen (Adel und
Konigshiuser) innerhalb von Andoran und
ein Paar Schulterstiicke des Goldenen Adlers*.

ADLERRITTER

20 Ruhm: Der SC kann mit einer Ermifigung von 10 % ma-
gische Riistungen mit folgenden Eigenschaften kaufen oder
verbessern: Energieresistenz (nach Wahl), Geschosse anziehend,
Schattenwandeln, Unscheinbarkeit.

20 Ruhm: Der SC kann mit einer Ermifigung von 10 %
magische Waffen mit folgenden Eigenschaften kaufen oder
verbessern: Blitz, Heilig, Schirfe, Schutz, Mdichtiger Doppelschlag.

20 Ruhm: Der SC kann mit einer Ermifligung von 10
% folgende magische Gegenstinde kaufen: Adleraugen,
Freundschaftsarmband,  Nachtbrille,  Offnungsglocke,  Ring
des Freundesschutzes, Schwimmerring, Sieben-Meilen-Stiefel,
Verkleidungshut.

20 Ruhm, 3 AP: Der SC erhilt zeitweilig den Dienst ei-
nes Avorals*, als wiirde er den Zauber Verbiindeter aus den
Ebenen anwenden. Das Gruppenmitglied muss mit dem
Avoral um dessen Dienste verhandeln und dafiir bezahlen,
kann aber auch AP einsetzen, damit die Adlerritter fiir den
Dienst zahlen. Wenn das Gruppenmitglied schlecht im
Verhandeln ist, kann es 1 AP einsetzen, um einen charis-
matischen Vertreter anzuheuern, der an seiner statt die
Verhandlungen fiihrt.

C 30 Ruhm, 10 AP, Major: Der SC erhilt den Rang
eines Kommandanten, Wissen (Geographie) als

Klassenfertigkeit und eine loyale Truppe aus einem
Hauptmann (Kimpfer der Stufe 5) und 5-8 Hauptgefreiten
(Kimpfer der Stufe 3). Einer der Hauptgefreiten kann
stattdessen ein Hexenmeister, Kleriker oder Magier der

Stufe 3 sein. Kommandanten kénnen ein Krallenschwert
mit einer Ermifigung von 10 % erwerben. Wenn der

Kommandant zu einer Festung (zum Beispiel ei-
ner Burg, einem Fort oder einem anderen
Auflenposten der Adlerritter) abkomman-
diert wird, erhilt er zusitzlich 10-20 Wichter

(Kampfer der Stufe 1) und einen Betreuerstab

(s-10  Zivilisten aus Biirgerlichen und
Experten der Stufe 1), der sich um die
Bediirfnisse seiner Untergebenen kiimmert.
Wenn er auf ein Militirschiff Andorans ver-
setzte wird, erhilt er stattdessen 10-20
Marinesoldaten (Kimpfer der Stufe 1)

und einen Betreuerstab fiir das Schiff.

Die meisten Kommandanten fiithren
i eine Brigade von Bodentruppen an

oder iibernehmen das Kommando
iiber ein Schiff. Charaktere, die diese be-
sonderen Pflichten nicht ausiiben wollen,
werden wie Reserveoffiziere des Militirs
behandelt.

*Aus dem Pathfinder-Handbuch: Andoran
— Geist der Freiheit.
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ie Alten Kulte haben viele Jahrhunderte tiberdauert; ihre

iiberirdischen Meister, bekannt als die Groflen Alten,

sind geduldig, michtig und kénnen Aonen lang dar-
auf warten, dass die Sterne richtig stehen. Die Anhinger
der Alte Kulte sehen sich selbst als Auserwihlte an, die von
Alptriumen und Visionen, den abschweifenden Gedanken
abnormaler Gottheiten, sowie Dingen jenseits aller verniinf-
tigen Erklirungen gefithrt werden. Diese Kultisten leben im
Verborgenen, geleitet von den Stimmen aus der Leere, andere
von Thresgleichen zu finden.

Zier: EMPFANG DER GROSSEN ALTEN

Die Anhiinger der Alten Kulte wollen die Welt auf die Endzeit
vorbereiten; Golarion muss bereit fiir die Riickkehr ihrer
fremdartigen Herren sein, damit die Anhinger Gefallen
von ihren Goéttern erbitten konnen, so dass sie, wenn die
Welt leergefegt worden ist, vielleicht einen Platz in der neu-
en Ordnung erhalten werden. Um diese Ziele zu erreichen,
suchen die Kultisten nach Wissen; vergessene Magie (beson-
ders solche, mit der man fremdartige Kreaturen herbeizau-
bern kann), sowie Wissen iiber das Dunkle Firmament und
die michtigen Siegel, die verwendet wurden, um die Urgétter,
denen sie dienen, zu besiegen und einzusperren. Andere ver-
suchen, das schreckliche Schicksal herbeizufiihren, das die
Menschen ihrer Meinung nach verdienen: Thr Hauptziel be-
inhaltet, dass die Sterblichen sich durch brutale chirurgische
Eingriffe dem Wahnsinn ,bewusst werden“ und auch da-
durch, dass sie als Briiter fiir das Geziicht der fremden Wesen
missbraucht werden. Den meisten Anhingern der Alten Kulte
entgeht allerdings, dass die Groffen Alten auch ihre eigenen
Anhinger ohne zu zégern vernichten wiirden, wenn die Welt
leergefegt wird.

GESINNUNG: CHAOTISCH BOSE

In ihrem Kern dienen die Alten Kulte jenen Urwesen, deren
Vorstellungen iiber den Verstand von Sterblichen hinausge-
hen. Dennoch bleibt das Verhalten ihrer verriickten Kultisten
zerstorerisch und gewalttitig und hat wenig Struktur oder
Zweck jenseits von der Eroberung und der Beherrschung der
Unwiirdigen. Fiir die Kultisten sind alle, die dem Ruf der
Groflen Alten nicht folgen, nur Futter oder Werkzeuge, die sie
versklaven oder manipulieren kénnen. Sie glauben, dass der
bevorstehende Weltuntergang eine Zeit der Initiation oder
des Ubergangs in einen neuen Zyklus darstellt. Die Kultisten
verspiiren ein tiefsitzendes Gefiihl des Anspruchs, das sich
sogar auf andere Mitglieder ausweitet. Welche Gesinnung sie
urspriinglich gehabt haben mégen, die meisten Mitglieder
weichen immer mehr davon ab und vergessen jegliches
Moralempfinden bei der Jagd nach der Erfiillung ihrer Ziele.

ANFUHRER

Die Alten Kulte sind eine Ansammlung von unterschiedli-
chen und grofitenteils unzusammenhingenden Kulten, die
keine formelle Organisationsstruktur oder allgemein giiltige
Hierarchie aufweisen, so dass es keinen Einzelanfiihrer gibt.
Jeder Kult operiert unter der eigenstindigen Kontrolle der ei-
genen Anfiihrer; typischerweise jene Individuen, die zuerst
die anderen Kultisten erweckt haben.

EMPFOHLENE KLASSEN

Barde, Hexenmeister, Kleriker, Magier

ANSPRUCHSVOLLE KLASSEN

Druide, Ménch, Paladin

MACHTZENTREN

Die geheimen Treffpunkte der zahllosen Alten Kulte sind
iiber ganz Golarion verstreut. Die hervorstechendsten sind
die, welche iiberall in Ustalav im Landkreis von Versex
(besonders in den Stidten Aashiigel, Argmoor und des
Drosselmoor) liegen, in Vergessenheit geratene, seltsame
Ruinen im Mwangibecken, kleine Kiistenstidte entlang den
Kiistenlinien von Varisia und Cheliax und bestimmte, abseits
gelegene Enklaven tiefin den Wiisten von Osirion. Besonders
die Finsterlande werden hiufig von den Alten Kulten und den
geheimnisvollen Monstren, die sie verehren, heimgesucht.

BEITRITT

Fiir eine Geheimgesellschaft, die Wesen von jenseits der
Sterne anbetet, die alles Leben auf dieser Welt so einfach aus-
16schen wiirden, so wie ein Mann eine Ameise zertritt, sind
die Alten Kulte sehr vorsichtig bei der Rekrutierung, damit
sie nicht die Aufmerksamkeit der Gesetzesvertreter oder der
guten Religionen auf sich ziehen. Die Rekrutierung findet
meist in der Familie statt, obschon viele dekadente Kreise von
Adligen sich stiimperhaft an den Ritualen der Groffen Alten
versuchen. Schiiler der Magie, die nach verbotenen Biichern
fragen, konnten die Aufmerksamkeit der Kultisten erregen
und ein Treffen beschleunigen.

RUHM ERLANGEN

Alles, was die mysteriésen Vorhaben der Groflen Alten vo-
ranbringt, bringt Ansehen innerhalb der Alten Kulte.
Unterschiedliche Zellen haben unterschiedliche Absichten.
Manche brauchen Sklaven, Opfer oder neue Anhinger, die
sie durch Gehirnwische in die Lehren des Kultes einbinden
wollen. Andere wollen sterbliche Frauen, mit denen sie un-
irdische Schrecken ziichten kénnen. Wieder andere suchen
nach magischen Schriften, die sich mit den Alteren Gdttern
befassen (siehe Kasten).

VORTEILE

Aller Unterschiede zum Trotz hat jeder Alte Kult Zugang zu
dhnlichen Vorteilen. Obwohl viele dieser Kulte aufgrund
geographischer Beschrinkungen seit Jahrhunderten isoliert
sind, erkennen die Kultisten doch bereitwillig jene an, die ih-
ren Glauben teilen und ihrer Sache treu bleiben. Mitglieder
der Machtgruppe haben Zugriff auf Wissen, Geheimnisse
und Artefakte aus uralter Zeit, die mit den Grofien Alten in
Verbindung stehen, sowie aufMaterialien und Informationen,
die unabdingbar sind, um ihr Erwachen einzuleiten.

5 Ruhm, 2 AP: Der SC lernt Aklo, eine merkwiirdige
Sprache, die gew6hnlich von Wesen benutzt wird, die mit
dem Kult in Zusammenhang stehen, und mit den fremden
Sprachen der Wesen von jenseits der Sterne verwandt ist. Um
diesen Vorzug zu nutzen, muss der Charakter keine Ringe fiir
Sprachenkunde verwenden.

10 Ruhm, 1 AP: Der SC leiht sich ein seltenes Zauberbuch
oder ein anderes magisches Dokument aus (siehe Kasten), um
einen Zauber zu erlernen oder nach einem zu forschen. Fiir
diesen Vorteil sind kein Fertigkeitswurf auf Zauberkunde
oder andere Kosten fiir die Ubertragung nétig. Typische




Zauber der alten Kulte beinhalten das Beschworen und
Verbannen seltsamer Kreaturen (Bindender Ruf, Monster her-
beizaubern, Tor, Verbannung, Verbiindeter aus den Ebenen, ), phy-
sische und mentale Projektionen (Alptraum, Astrale Projektion,
Atherische Gestalten, Atherischer Ausflug, Magisches Gefdf3, Traum)
und das Sehen von Unsichtbarem (Alptraum, Heiliges Gesprich,
Kontakt zu anderen Ebenen, Unsichtbares sehen, Unsichtbarkeit
aufheben, Verwirrung, Wahnsinn, Wahrer Blick). Manche dieser
Schriften enthalten Versionen von Zaubern, die 1-3 Grade
niedriger sind als ihre normalen Versionen (wie die Grad-3-
Version von Kontakt zu anderen Ebenen), oder arkane Versionen
von gottlichen Zaubern (oder umgekehrt). Solche Versionen
schaden jedoch dem Geist und haben einen permanenten
Weisheitsentzug zur Folge; einige glauben jedoch, dass dies
nur ein kleiner Preis fiir das Wissen ist.

10 AP: Ein Hexenmeister kann seine Blutlinie in eine ab-
normale oder schicksalhafte indern. Fiir diesen Wechsel ist
ein achtstiindiges Ritual notig.

15 Ruhm, 1 AP: Der SC durchlebt einen prophetischen
Traum. Die Mitglieder eines Kultes stellen ein geistiges Band
mit einer uralten, auflerirdischen Macht her, die den Geist
des Charakter mit wahnsinnigen Triumen erfiillt, welche
eine Vision hervorrufen. Die Vision ist rein symbolisch, doch
ihr Zweck wird dem Charakter in dem Moment klar, in dem er
sie braucht. Der Charakter erhilt einen Verstindnisbonus von
+10 auf einen beliebigen Wurf mit einem W2o. Der Charakter
muss diese Fihigkeit einsetzen, bevor er weif}, ob der Wurf
erfolgreich ist oder nicht. Der Einsatz der Fihigkeit ver-
braucht die Kraft der Vision und entzieht 1 Punkt Weisheit.
Ein Charakter kann nur die Macht einer solchen Vision auf
einmal in sich tragen.

20 Ruhm, 1 AP: Der SC bereitet die Beschwoérung einer
Kreatur vor, die mit den Alten Kulten in Verbindung steht,
als wiirde er Bindender Ruf anwenden. Oftmals sind die-
se Beschworungen jedoch fehlerhaft, und die beschworene
Kreatur ist hiufig ungebunden oder ambivalent gegeniiber
den Wiinschen des sterblichen Beschworers. Wenn sie nicht
durch zusitzliche Magie in Schach gehalten wird, geht sie
ihren eigenen Launen und Wiinschen nach; typischerweise
frisst sie das erste Wesen, das sie sieht, oder paart sich mit
ihm. Hiufig handelt es sich dabei um den Beschwérer, wenn
kein passendes Opfer dargebracht wird. Oftmals treibt sich
die gerufene Kreatur Jahre oder sogar Jahrhunderte lang in
dieser Gegend herum, um zum Stoff fiir lokale Mythen zu
werden. Andere beschworene Kreaturen sind etwas folgsamer
und gewillt, um ihre Dienste zu verhandeln.

20 Ruhm, 8 AP: Der SC kann ein Portal 6ffnen. Auf Wunsch
des Charakters fungiert das Portal entweder als Kreis der
Teleportation und schickt ihn an einen isolierten, fast mys-
tischen oder verlorenen magischen Ort auf Golarion (oder
sogar auf einem anderen Planeten), oder als Tor zu einem
alptraumhaften, auflerweltlichen Reich wie Leng. Die
Kontrolle der Kultisten iiber solche Dinge hingt von
der Stellung der Sterne und der Genauigkeit der
benutzten Zauber ab. Es gibt niemals
eine Garantie fiir Sicherheit oder
eine Riickkehr.

Biicher der Alten Kulte

Die Mitglieder der Alten Kulte sind stolz darauf, verbotenes
Wissen zu sammeln und zu bewahren. Sie hiiten diese Quellen
des Wissens in geheimen Bibliotheken, und niemandem ist es

erlaubt, sie von ihrem angestammten Platz zu entfernen. Un-
verfilschte Abschriften sind normalerweise in Aklo, Alt-Osiri-
ani oder Alt-Azlanti verfasst. Schlechtere Ubersetzungen gibt
es in anderen gelehrten Sprachen, doch die Zauber, die man
aus diesen Quellen lernt, kénnen entweder versagen oder sie
sind fehlerhaft. Einige dieser Biicher sind das Azlanti Neris (das
drei vorazlantische, versunkene Stidte beschreibt, in denen,
Legenden zufolge, obskure Grofie Alte eingesperrt sind), Das
Buch von Leng (das Leng, Sarkomand und Beschwérungsriten
beschreibt), Der Kénig in Gelb, Das Nekronomikon, Die Pnakoti-
schen Manuskripte, Preklikins Buch der Kulte (siehe Almanach der
Gotter und Magie), Die Sarkoris-Splitter (mit Runen beschriftete
Kristallsplitter aus dem uralten Sarkoris, die von mysteriésen
Hexen, schlangengleichen Wesen und kannibalistischen Ritu-
alen erzahlen), Mysterii Tenebrae Somniarae (das Geheimnisse
des Dunklen Firmaments enthilt) und Die Xanthuun-Tafeln
(worin verbotenes'Wissen iiber Urkrifte und die Erschaffung
der alten Welt enthiillt wird).




as Arkanamirium ist die fithrende Magierakademie

in Absalom. Pragmatismus und Vielseitigkeit werden

auf Kosten von Oberflichlichkeit, Abstraktion und
Spezialisierung hervorgehoben. Gesellen werden ermutigt,
mit der industriellen und kommerziellen Nutzung der Magie
zu experimentieren, und viele von Absaloms Exportgiitern
verdanken ihre héhere Qualitit den Innovationen der
Verwandlungen durch die Experten des Arkanamiriums. Das
Arkanamirium strebt danach, die Welt mit Magiern zu be-
volkern, die durch die Verwendung von Magie den Leuten in
ihrem Umfeld helfen konnen; nicht nur in Krisenzeiten, son-
dern auch bei alltiglichen Bediirfnissen.

ZIEL: DIE VORHERRSCHAFT
ANGEWANDTER MAGIE

Die Magier des Arkanamiriums glauben, dass die Magie exis-
tiert, um eingesetzt zu werden. Die Akademiker haben er-
kannt: Je hilfreicher die Magie auf das Leben normaler Leute
wirkt, desto mehr verbessert sich ihr Ruf bei den Massen.
Dass sich ein wiitender Mob mit Fackeln und Mistgabeln zu-
sammenrottet, ist weniger wahrscheinlich, wenn die Biirger
wissen, dass sie ihren Lebensstandard den kleinen magischen
Verbesserungen verdanken, die ihnen das Arkanamirium zur
Verfiigung stellt.

GESINNUNG: NEUTRAL

Das Arakanamirium ist eine pragmatische Organisation und
hat, abgesehen von ihrem Grundsatz, dass Magie die Welt
zu einem besseren Ort machen kann, nichts fiir komple-
xe Ideologien iibrig. Sowohl Professoren als auch Studenten
handeln nach der Philosophie, dass nichts umsonst ist und
dass alles, was es zu haben lohnt, es wert ist, dass man da-
fiir bezahlt. Diese Einstellung hat zu einer Rangordnung
gefithrt, in welcher die mittellosen Schiiler sich ihren Weg
durch die Schule erarbeiten miissen, wihrend ihre begiiter-
ten Zeitgenossen ihre Zeit mit Studieren zubringen. Absalom
profitiert sehr von den Forschungen des Arkanamiriums,
doch immer gegen Bezahlung, niemals umsonst.

ANFUHRER

Erzdekanin Lady Darchana vom Hause Madinani (Neutral,
Mensch, Magier 14) ist zudem Zweite Zauberin von
Absalom. Natiirlich ist in einem akademischen Umfeld
das Anfithren leichter gesagt als getan, auflerdem sorgen
Einmischungen durch den Primarchen von Absalom stin-
dig fiir Komplikationen. Lady Darchana erfiillt ihre Aufgabe,
den Dozenten ungefihr die gleiche Richtung anzugeben, mit
einer Mischung aus Goénnerschaft, Uberredungskunst und
Charisma. Ihre Stellvertreterin, die Metadame Vannessir vom
Hause Tevineg (Neutral, Mensch, Magier 9), ist eine Kraft, mit
der man rechnen muss, da sie ihre Position durch komplizier-
te Prozeduren erhalten hat, die sie vor Einmischungen durch
Lady Darchana schiitzen. Als Disziplinaria iibt Vannessir ein
wenig Einfluss auf den Lehrplan aus, wodurch sie zu einem
Hindernis oder einer Verbiindeten werden kann.

EMPFOHLENE KLASSEN

Alchemist, Barde, Hexenmeister, Magier

ANSPRUCHSVOLLE KLASSEN

Barbar, Kimpfer, Schurke

MACHTZENTREN

Das Arkanamirium ist ein riesiger Komplex, der mehrere
Straflenziige im Weisenviertel von Absalom einnimmt. In sei-
nen Mauern befindet sich eine ganze Stadt aus Schlafsilen,
Klassenriumen, Biiros, Parks und Denkmilern. Die Gebiude
neigen zu gotischer Architektur. Die meisten der Gebiude
grenzen an- und greifen ineinander, so dass ihre gelehrten
Bewohner die gesamte Akademie durchqueren kénnen, ohne
hinausgehen zu miissen.

BEITRITT

Jedes Jahr findet eine o6ffentliche Aufnahmepriifung im
Arkanamirium statt. Alle Priifungen werden individuell
abgehalten und sind an die einzelnen Bewerber angepasst.
Es werden magische Fihigkeiten, Neigung zur Magie und
Gelehrsamkeit gepriift, sowie der Wille, Anweisungen zu fol-
gen. Wihrend jeder Dozent die Priifung etwas anders gestal-
tet, haben alle etwas gemeinsam, nimlich dass jeder Anwirter
zumindest eine geringe Neigung zur Magie aufweisen muss.
Wer besteht, wird ins Arkanamirium aufgenommen und so-
mit zu einem Studenten.

Die magischen Fihigkeiten eines arkanen Zauberkundigen
bestimmen seinen Rang innerhalb der Lehranstalt: Auf
der 1. Stufe ist er ein Schiiler, auf den Stufen 2 und 3 ein
Geselle, auf Stufe 4 und 5 ein Experte und auf der 6. Stufe
ein Arkanscenti. Diese Rangfolge bestimmt den Status eines
Studenten auf dem Campus des Arkanamiriums. Obgleich
alle von ihnen Studenten sind, wird ein Experte von weni-
ger erfahrenen Schiilern eher als Lehrassistent angesehen,
und einem Arkanscenti wird der gleiche Respekt entgegenge-
bracht wie einem Gastprofessor. Erfahrene Zauberer kénnen
dem Arkanamirium als Mitarbeiter (weniger als Studenten)
beitreten und erhalten annihernd den Status eines Studenten
ihrer Stufe.

RUHM ERLANGEN

Der Erwerb von Ansehen innerhalb der Akademie kann oft so
einfach sein wie das Beisteuern neuer Sachverhalte. Dazu ge-
hort auch ein neuer Zauber oder ein magischer Gegenstand,
der nirgendwo sonst in der Schule zu finden ist. Ein kniffli-
ges Problem so zu l6sen, dass es den Wert praktischer Magie
erhoht, bringt ebenfalls Ansehen ein; erst recht, wenn es
offentlich geschieht. Zusitzlich zu bestimmten Aufgaben,
welche die Ziele des Arkanamiriums vorantreiben, erhilt
ein Mitglied 1 Punkt Ansehen fiir jede Stufe, die es in einer
Klasse, die arkane Zauber wirkt, erreicht.

VORTEILE

Das Arkanamirium unterhilt eine der gréfiten Bibliotheken
magischen Wissens im westlichen Golarion. Studenten koén-
nen nach Belieben den Hauptbestand durchblittern, der jedes
gelehrte Werk dariiber enthilt, wie man Magie mit beinahe
jedem menschlichen Bestreben verbindet.




Abteilungen mit beschrinktem Zugang enthalten Binde,
die fiir zu gefihrlich fiir Studenten gehalten werden oder
streng gehiitete Geheimnisse des Arkanamiriums enthal-
ten. Die meisten dunklen und gefihrlichen Zauber (und all
jene der Kategorie Bdses) befinden sich in dieser besonde-
ren Abteilung.

Uber die Zauber und gelehrten Werke hinaus, ist das
Arkanamirium erfiillt von Gelehrten, die gewillt sind, ma-
gische Techniken entweder einzutauschen oder gar zu ver-
schenken. Es gibt eine informelle Informationskette, und
Fragen iiber ein bestimmtes Thema kommen irgendwann ei-
nem Experten in dem fraglichen Fachgebiet zu Ohren.

1 Ruhm: +5 auf Wissen (Arkanes) in der Bibliothek des
Arkanamiriums. Der Fertigkeitswurf reprisentiert 1 Stunde
Arbeit und die Notwendigkeit, das passende Material zu sich-
ten. Dieser Bonus ist nicht kumulativ mit dem Bonus von +4

15 Ruhm, 2 AP: Zugang zu der besonderen Abteilung der
Bibliothek fiir 1 Woche und einen Bonus von +1o auf alle
Fertigkeitswiirfe fiir Wissen. Dieser Bonus ist nicht kumulativ
mit dem Bonus von +4 auf einen Fertigkeitswurf auf Seite 55.

15 Ruhm, 2 AP: Einen ungewéhnlichen oder seltenen
Zauber (Entscheidung des SL) aus der Schulbibliothek in
das Zauberbuch eines Magiers oder das Formelbuch ei-
nes Alchemisten iibertragen. Fiir diesen Vorzug sind
kein Fertigkeitswurf auf Zauberkunde oder zusitzliche
Ubertragungskosten nétig.

auf einen Fertigkeitswurf auf Seite 55. - -
1 Rubhm: Studium in der Bibliothek, ob auf- F’ -
grund von Allgemeinwissen oder allgemeiner /‘
e -

Spruchtheorie. SL, die von ihren Charakteren Q-
erwarten, dass sie Recherche betreiben, bevor

sie einen Zauber in ihr Zauberbuch oder in das
Formelbuch eines Alchemisten eintragen, konnen die
Bibliotheksnutzung fiir diesen Zweck verwenden.

1 AP: +5 auf Beruf oder Handwerk. Der Fertigkeitswurf
reprisentiert eine Woche Arbeit. Fiir diesen Vorzug muss
man die Bibliothek jeden Tag in der Woche, in welcher der
Wurfausgefithrt wird, fiir 1 Stunde aufsuchen.

1 AP: Einen verbreiteten Zauber (jeder Zauber aus dem
Pathfinder Grundregelwerk oder jeder Zauber, der nach Meinung
des SL in der Welt verbreitet ist) in das Zauberbuch eines
Magiers oder das Formelbuch eines Alchemisten iibertragen.
Fiir diesen Vorzug sind kein FertigkeitswurfaufZauberkunde
oder zusitzliche Ubertragungskosten nétig.

5 Ruhm, 1 AP: Sich vertraut machen mit einem unge-
wohnlichen oder seltenen Zauber (nach Entscheidung des
SL). Dadurch kann ein Barde, Hexenmeister oder #hnli-
cher Zauberkundiger bestimmen, dass der Zauber bei der
nichstmoglichen Gelegenheit als gelernt gilt. (Dieser Vorzug
erlaubt einem Zauberkundigen den Zugriff auf Barden-
oder Hexenmeisterzauber, die nicht aus dem Pathfinder
Grundregelwerk stammen, ohne dass er magische Forschung
betreiben oder bei einem Abenteuer eine Abschrift des
Zaubers finden muss.)

5 Ruhm, 1+ AP: Einen magischen Gegenstand aus der
Sammlung der Schule fiir 1 Woche ausleihen. Die Kosten
belaufen sich auf 1 Punkt AP pro 1.000 GM des Marktwertes
des Gegenstandes. Erhoht die Kosten um 1 AP, wenn der
Gegenstand eine weite Strecken von Absalom zuriicklegen
muss, um 1 AP, wenn die Benutzung des Gegenstandes fiir die
Akademie nicht weiter von Interesse ist, und um 1 AP, wenn
ein hohes Risiko besteht, dass der Gegenstand verlorengeht
oder zerstért wird. Die meisten der Gegenstinde im Besitz
der Schule sind eher niitzlich (wie die Erbauungsleier) als zer-
storerisch oder protzig (wie das Schmetterhorn). Die Schule ver-
leiht keine Gegenstinde mit Ladungen oder Gegenstinde, die
durch Benutzung zerstért werden.

15 Ruhm, 2+ AP: Unabhingige magische Forschung fiir
die Erschaffung eines neuen Zaubers durchfiihren. Diese
Forschung nimmt 1 Woche in Anspruch und die Kosten be-
laufen sich auf2 AP pro Grad des neuen Zaubers. Diese Kosten
ersetzen die iiblichen 1.000 GM pro Woche und Grad des
Zaubers, wie sie auf Seite 219 des Pathfinder Grundregelwerks
zu finden sind.
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X Asris- KONSORTIUM
1Y

er Grofiteil der Bewohner von Avistan und dem nérdli-

chen Garund sieht im Aspis-Konsortium nur einen wei-

teren Handelsverband, wenn auch einen der méglicher-
weise grofiten, der weder von irgendeinem Staatengebilde
kontrolliert wird, noch an die Grenzen einer einzelnen
Nation gebunden ist. Aspis beschiftigt eine groffe Bandbreite
von Soéldnern und értlichen Arbeitskriften, die nur zu ger-
ne Geld im Konsortium verdienen, und mit Sicherheit wer-
den viele durch seine Geschifte reicht. Sowohl Klienten
als auch Angestellte sind Marionetten in den Hinden der
Konsortiumsagenten und Handelsherren, was ihnen ein be-
trichtliches Wohlwollen und oftmals verschlossene Augen
gegeniiber weiteren, dunkleren Geriichten einbringt.

ZIEL: PROFIT UBER ALLES

Moralvorstellungen, Gesetze, Verbindlichkeiten und nationa-
le Grenzen sind alles Nebensichlichkeiten, wenn es um Profit
geht. Das Aspis-Konsortium handelt nach auflen hin genau-
so wie viele andere Hindler und Handelsverbinde, doch im
Gegensatz zu diesen manipuliert es gezielt den Markt und
seine Kunden, um ein gigantisches Vermdgen anzuhiufen.
Von dem niedersten Dockarbeiter, den nichts anderes inter-
essiert, als dass er seinen versprochenen Lohn erhilt, bis hin
zum Gliicksritter, der bereit ist, Blut fiir Geld zu vergiefen,
verlassen sich die Herren des Konsortiums auf die iiberwilti-
gende Macht der menschlichen Gier, um ihre weitaus dunkle-
ren Ziele voranzutreiben.

GESINNUNG: NEUTRAL BOSE

Die Mitglieder des Aspis-Konsortiums sind nur auf sich
selbst und ihren Profit bedacht. Dennoch verstehen sie, dass
sie sich durch die Mitarbeit innerhalb der losen Grenzen des
Konsortiums und durch Vermehrung seines Profits selbst
bereichern. Selbst wenn sie zeitweilig zu Werkzeugen ihrer
Vorgesetzten werden miissen, so setzen sie ihre Untergebenen
ebenfalls als unwissende Marionetten ein. Die Mitglieder
werden alles im Namen des Profits tun: von Sklavenhandel
und Schmuggel bis hin zur Manipulationen des Marktes
mit extremen Mitteln; beabsichtigte Ernteausfille, die
Verbreitung der Pest, das Versenken von Schiffen, um die
Verfiigbarkeit von Waren einzuschrinken, und die Sicherung
von Entwicklungs- und Importrechten mit allen Mitteln (in-
klusive der Ausléschung von Eingeborenen, die sich als unko-
operativ erweisen).

ANFUHRER

Die Aspis-Patrone verfolgen ihre ganz eigenen Ziele, die sie
vor ihren Partnern geheim halten wollen. Natiirlich arbei-
ten sie alle letztlich auf ein unbekanntes Ziel hin. Die drei
Patrone, die in Westkrone leben und die am ehesten in direk-
tem Kontakt mit ihren Untergebenen stehen, sind Arvemis
der Unwissende (NB, Halbscheusal, Mensch, Hexenmeister 8),
Muriel Azphitra (RB, Mensch, Klerikerin des Zon-Kuthon 7)
und Kara Disteltopf (NB, Gnom (Bleichling), Alchemistin 8).

EMPFOHLENE KLASSEN

Hexenmeister, Kimpfer, Magier, Schurke

ANSPRUCHSVOLLE KLASSEN

Druide, Kleriker (einer guten Gottheit), Paladin

MACHTZENTREN

Das Aspis-Konsortium unterhilt regional einflussreiche
Machtzentren in Gegenden, die fiir es von Interesse sind
und die es ausbeuten kann (so wie die Mwangi-Hafenstadt
von Blutbucht und Magnimar in Varisia). Das stirkste die-
ser Machtzentren findet sich jedoch in jener Stadt, in der
das Aspis-Konsortium urspriinglich gegriindet wurde, in
Westkrone, der alten Hauptstadt von Cheliax. Dieser Zweig
verlegt seine Treffpunkte hiufiger als jeder andere: Der Ort
kann ein schwer bewachtes Herrschaftshaus, eine Gruft oder
ein Einzelzimmer in einem Gasthaus sein.

BEITRITT

Das Konsortium beschiftigt viele Mietlinge, aber um tat-
sichlich ein Mitarbeiter oder ein Mitglied der Organisation
zu werden, muss man Hingabe und Talent beweisen; ein ein-
facher Arbeiter dieser Machtgruppe verdient nicht mehr als
das tigliche Lohnsilber. Ungewdhnliche Leute (zum Beispiel
Abenteurer) kénnen beitreten, nachdem sie sich bei speziali-
sierten Aufgaben bewihrt haben.

RUHM ERLANGEN

Das Erreichen von Zielen, die den Profit vermehren, Zugang
zu Ressourcen oder die Beseitigung eines Konkurrenten
sind die Schliisselelemente zum Erreichen von Status im
Konsortium.

VORTEILE

Das Aspis-Konsortium hat Geld, und da seine Mitglieder
grofitenteils tiber Avistan und Garund verteilt sind, kann man
selbst in den abgelegensten Gegenden mit Unterstiitzung
rechnen, sei es von offiziellen Mitgliedern oder angeheuerten
Schligern aus der entsprechenden Region. Das Konsortium
hat auch Zugriff aufunverarbeitete und fertige Giiter aus die-
sen fernen Orten, hiufig fiir viel niedrigere Kosten und mit
reichhaltigerem Nachschub, als der Markt normalerweise un-
terstiitzt. Da Agenten von Aspis in Teile der Welt gelangen,
von denen die meisten Nationen kaum etwas ahnen, und die
nur zaghaft von Gruppen wie den Kundschaftern erforscht
werden, haben sie oft exklusiven Zugang zu den dortigen
Ressourcen.

1 AP: Einen Uberland- oder Uberseetransport von Avistan
zur Mwangihafenstadt Blutbucht oder nach Eleder in Sargava
organisieren.

10 Ruhm: Erreichen des Bronze-Ranges und des bronzenen
Konsortiumsabzeichens.

10 Ruhm, 1 AP: Eine Karawane (bzw. einen anderen pro-
fanen Bodentransport) oder ein Frachtschiff an einer be-
stimmten Stelle abfangen, die Waren in Besitz nehmen und
in der Nihe verstecken. Das Leben der Opfer zu verschonen,
kostet 1 AP zusitzlich. Wenn mehrere Agenten an der gleichen
Ladung interessiert sind, gewinnt derjenige die Kontrolle,
der das meiste Aktuelle Ansehen verwendet.




10 Ruhm, 3 AP: Teleportieren von drei Personen nach
Blutbucht, Corentyn, Egorian, Eleder oder Westkrone (+1 AP
fiir jede zusitzliche Person). Die Vorbereitungen kénnen 1-2
Tage dauern, da der NSC-Zauberer nicht unbedingt sofort
verfiigbar ist. Fiir Teleportationen am selben Tag erhéhen
sich die Kosten um 3 AP.

10 Ruhm, 3 AP: Einen Spezialisten (NSC mit einer Stufe
gleich der halben Stufe des SC) fiir 1 Woche anheuern. Die
meisten Agenten des Konsortiums setzen ihre Spezialisten
als Leibwichter, als Gruppenfiihrer oder zum Einschiichtern
von Leuten ein, die nicht auf die einfachen Drohungen
von Schligern reagieren. In vielen Fillen bleiben die-
se Spezialisten als Gefolgsleute oder Angestellte bei dem
Agenten, der sie bezahlt. (Tatsichlich sind manche von ih-
nen Stellvertreter von Silberagenten, die sich nebenbei als
S6ldner verdingen.)

10 Ruhm, 3+ AP: Dafiir sorgen, dass ein magischer
Gegenstand zerlegt und sicher an einen vom Konsortium
kontrollierten Ort gebracht wird. Es kostet mehr AP, wenn
ein michtiger Gegenstand zerlegt werden soll. Der neuerli-
che Zusammenbau eines magischen Gegenstandes ist nicht
immer erfolgreich (siehe Talent Magischen Gegenstand zer-
legen im Anhang), so dass diese Vorgehensweise gewohnlich
zum Schmuggeln benutzt wird, um verbotene Waren an einen
anderen Ort zu schaffen.

4 AP: Vorbereitung fiir eine Uberland- oder Flusspassage
ins Mwangibecken treffen: Eine Karte (mit schwankender
Qualitit), passende Uberlebensausriistung fiir die Umgebung
und geniigend Wasser und Vorrite fiir 4 Wochen organisieren.

10 Ruhm, 10 AP: Einen Meisterspezialisten (NSC mit
der gleichen Stufe wie der SC) fiir 1 Woche anheuern. Viele
Konsortiumsagenten setzen diese Meisterspezialisten als
Leibwichter, Gruppenfiihrer bei besonders gefihrlichen
Missionen oder als Attentiter gegen listige Beamte usw. ein.

15 Rubhm, 5 AP: Verursachen einer Stérung des loka-
len Marktes, zum Beispiel Lebensmittelknappheit oder
Uberflutung durch eine bestimmte Handelsware, wodurch
eine Siedlung beeintrichtigt wird, die nicht gréfer ist als ein
grofles Dorf. Die Kosten steigen um +5 AP, um eine gréf8ere
Siedlung zu beeintrichtigen.

20 Ruhm, 20 AP: Erreichen des Silber-Ranges und des
silbernen Konsortiumsabzeichens. Der Charakter wihlt ein
Ortschaft (typischerweise eine Siedlung von mindestens der
Grofle einer Kleinstadt) als Ausgangsbasis aus und erhilt
fiir die Fertigkeiten Bluffen, Diplomatie, Einschiichtern,
Schitzen, Wissen (Adel und Konigshiuser) und Wissen
(Lokales) einen Bonus von +2 bei allen Wiirfen, die diese
Ortschaft und ihre Handelswege betreffen. (Dieser Bonus ist
kumulativ mit dem Bonus von +4 aufeinen Fertigkeitswurfauf
Seite 55). Der Charakter untersteht nun einem Goldagenten
(der in der Stadt oder in einer anderen Ortschaft sein kann).
Er kann jedem Konsortiumsagenten mit niedrigerem Rang
in seinem Einflussgebiet Befehle erteilen, sogar solchen, die
anderen Silberagenten unterstehen (der Missbrauch dieses
Privilegs kann jedoch Ruhm mindern, wenn er den dortigen
Plinen des Konsortiums zu sehr zuwider liuft). Er kann fiir
die Hilfte der normalen Kosten ein reiches oder luxuridses
Leben fithren (sieche Seite 405 im Pathfinder Grundregelwerk).
Der Charakter kann auch fiir die Hilfte der normalen Kosten
in Goldmiinzen oder AP Leibwichter (siehe Seite 55) anheu-
ern. Bei jedem Kauf dieses Vorzugs erhilt der Charakter eine
weitere Ortschaft als Ausgangsbasis und erhilt auch dort die
oben genannten Vergiinstigungen.

30 AP: Erhalt einer Dosis Sonnenorchideenelixier, hochst-
wahrscheinlich von einer thuvischen Karawane gestohlen,
die es zum Verkaufin die Hauptstadt bringen sollte.

50 Ruhm, 50 AP: Erreichen des Gold-Ranges und des
goldenen Konsortiumsabzeichens. Der Charakter wihlt ei-
nen groferen Ort (wie ein Land) oder bis zu vier kleinere
Ortschaften (wie im Eintrag fiir die Silber-Ringe beschrie-
ben) als Kontrollzone. Er erhilt auf Bluffen, Diplomatie,
Einschiichtern, Schitzen, Wissen (Adel und Konigshiuser)
und Wissen (Lokales) einen Bonus von +4 fiir alle Wiirfe im
Zusammenhang mit diesem Gebiet und seinen Handelswegen.
Dieser Bonus ist kumulativ mit dem des Silberagenten fiir
einen Ort und ebenfalls mit dem Bonus von +4 auf einen
Fertigkeitswurf auf Seite 55. Alternativ dazu kann der Agent,
wenn er schon im Silber-Rang steht und vier oder mehr
Kontrollzonen besitzt, 10 AP anwenden um seinen Rang auf
Gold zu erhohen, statt die Kosten fiir diesen Rang auf einmal
zu zahlen.




ie Roten Mantis sind die gefiirchtetsten und vermutlich

effektivsten Assassinen auf dem Angesicht Golarions. Sie

sind extrem effektiv darin, ihre Opfer zu finden, sie zu
toten und sicherzustellen, dass sie tot bleiben. Sie haben an-
scheinend ein iibernatiirliches oder von einer Gottheit gege-
benes Wissen iiber Ubeltaten, die ringsum begangen werden.
Oft kommen sie auf ihre Klienten zu, bevor diese iiberhaupt
wissen, dass sie die Dienste eines Assassinen benétigen. Sie
jagen ihr Opfer iiber den ganzen Planeten (und dariiber hin-
aus) und scheinen eine unendliche Geduld bei der Suche nach
Spuren und dem Heranpirschen zu haben. Ein Roter Mantis,
der in der Offentlichkeit agiert, trigt rotes Leder, die cha-
rakteristische Insektenmaske einer Mantis und normaler-
weise zwei Zahnsibel (siche Pathfinder-Handbuch: Abenteurers
Riistkammer).

ZIEL: VEREHRUNG DURCH MORD

Die Roten Mantis sind in erster Linie eine religiése Organisation.
Thre Mitglieder verehren Achikek, den Mantisgott, Ihn, der
durchs Blut watet. Achikek ist der Assassine im Auftrag der
Gotter, der von ihnen ausgesandt wird, um die zu jagen, die den
Gottern ihre Macht streitig machen.

Ein Roter Mantis, der einem Kontrakt zustimmt, ist zwar
gliicklich tiber die Bezahlung, die er erhilt, aber hauptsich-
lich nimmt er den Auftrag als eine Form der Gottesverehrung
und erst danach als bezahlten Mord an. Diese religiose
Hingabe gegeniiber Meuchelmord ist es, was die Roten Mantis
dazu treibt, erfolgreich zu sein und es auch dort zu bleiben,
wo andere Assassinen versagen wiirden.

GESINNUNG: RECHTSCHAFFEN BOSE

Die Assassinen der Roten Mantis haben wenig fiir das Leben
iibrig und weiden sich daran, es auszuldschen; selbst das
Unschuldiger und derer, die es nicht verdient haben. Dennoch
sind sie keine einfachen Schlichter, denn sie hingen einem
strikten religiésen Glauben an. Gréfitenteils dreht sich die-
ser Glaube um die Notwendigkeit von Meuchelmord, aber er
bestimmt auch, wer nicht getétet werden darf. Insbesondere
diirfen sie keinen Monarchen ermorden, der rechtmifig re-
giert. Achikek ist eine Kraft, die von den Gottern geschaffen
wurde, damit solche Herrscher an der Macht bleiben. Daher
betrachten die Roten Mantis es als Blasphemie, jemandes
rechtmiflige Herrschaft durch Meuchelmord zu nehmen
oder zu beenden. Nichtsdestotrotz bleibt jedes andere Ziel
(dazu gehoren auch Angehériger einer koniglichen Familie,
abgesehen vom rechtmiflig eingesetzten Monarchen, oder
Monarchen, die ihre Kénigreiche durch Gewalt an sich geris-
sen haben) Freiwild fiir ihre tédlichen Klingen.

ANFUHRER

Der Kopf der Roten Mantis ist die Blutige Gebieterin Jakalyn
(RB, Mensch, Schurke 4/Kimpfer 1/ Assassine der Roten
Mantis 7). Unter ihr stehen die Vernai, die hohen Herren und
Deuter des Willens des Mantisgottes. Jakalyn ist zuallererst
eine Galleonsfigur, doch ebenso eine Quelle fiir die Vernai,
denn sie allein hat Zugang zur Sarzaribibliothek und ent-
scheidet endgiiltig iiber den Willen des Mantisgottes.

EMPFOHLENE KLASSEN

Barde, Kimpfer, Schurke

ANSPRUCHSVOLLE KLASSEN

Druide, Paladin

MACHTZENTREN

Die meisten Auflenseiter glauben, dass die Organisation der
Roten Mantis ihr Hauptquartier in Ilizmagorti hitte, da
sie die Inselstadt offenregieren. In Wahrheit verbirgt sich
die Blutrote Zitadelle tief im Dschungel von Mediogalti,
Ilizmagorti hingegen wird fiir den Kontakt zur Auflenwelt
benutzt. Die Blutrote Zitadelle ist eine weitreichende
Festung, angefiillt mit tédlichen Bestien, fallengespickten
Hindernisparcours und (natiirlich) tédlichen Assassinen. Die
Gefahren dienen der Ausbildung, aber sie stellen auch eine
effektive Verteidigung dar. Die Blutrote Zitadelle beherbergt
den Haupttempel von Achikek und die Sarzaribibliothek
und sie ist die Heimstatt hochrangiger Mitglieder der Roten
Mantis, die gerade keine Auftrige zu erfiillen haben.

BEITRITT

Es gibt keinen offensichtlichen Weg, wie jemand dieser
Organisation beitreten kann. Andeutungen und Geriichte,
die in den niederen Schichten kursieren, scheinen die ver-
lisslichste Methode zu sein. Allerdings ist bekannt, dass
die Agenten ungefragt an passende Kandidaten herantreten.
Diejenigen, die sich den Roten Mantis anschlieflen, geben
ihr altes Leben und vorheriges Dasein auf und verschreiben
sich ginzlich der Kirche des Mantisgottes. Einige wollen viel-
leicht nur ihr geschiftliches Verhiltnis mit den Roten Mantis
ausbauen und erhalten bestimmte Belohnungen fiir ihre
Diskretion und prompte Bezahlungen.

RUHM ERLANGEN

Geheimhaltung, Verstohlenheit und Tédlichkeit sind die
drei Arten, an denen der Wert und der Fortschritt eines
Mitgliedes in der Organisation gemessen werden. Man er-
hilt den Respekt der Vernai durch erfolgreich abgeschlossene
Auftrige, die keine unnotige Aufmerksamkeit auf'sich ziehen
und die Gilde keine zusitzlichen Ressourcen kosten.

VORTEILE
Der Hauptvorteil der Roten Mantis ist ein geduldiger, siche-
rer Tod. Da sind nicht selbstmoérderisch sind, ist ihr Geschiift
auch die Verstohlenheit und der Handel mit Informationen.

o AP: Der SC erhilt einen Kontrakt fiir die Ermordung
eines Ziels; mit anderen Worte, der Charakter bittet dar-
um und bekommt ein Ziel, das er téten muss. Die erwarte-
ten Schwierigkeiten bei der Erfiillung des Kontraktes sind
sorgfiltig auf vergangene Handlungen des Charakters abge-
stimmt, denn lukrativere und schwierigere Kontrakte werden
generell Assassinen mit héherer Stellung iibergeben. Der
Charakter kénnte einen Kontrakt erhalten, bei dem ein ande-
rer Assassine gescheitert ist.

1+ AP: Der SC fordert einen Assassinen auf, eine Person
nach einem Kontrakt zu téten. Die Kosten dieses Dienstes
variieren nach der Gefahr, die das Zielobjekt gegeniiber dem
Assassinen darstellt. Die Kosten in AP (oder das Aquivalent
in Goldmiinzen) entsprechen normalerweise dem HG des




Zielobjektes (mindestens 1). Prominente, schwer zu erreichen-
de oder besonders gefihrliche Zielobjekte erhéhen die Kosten
in AP um 50-100 % (mindestens +1). Wenn das Zielobjekt sich
in einer zivilisierten Umgebung aufhilt, findet der Mord in-
nerhalb von 7 Tagen statt, ansonsten kann es bis zu einem
Monat dauern; eine schnellere Reaktion erhoht die Kosten
in AP um 50-100 %. Den Mord wie einen Unfall aussehen zu
lassen, erh6ht die Kosten in AP um 50 — 100 %. Die Anfiihrer
der Machtgruppe konnten festlegen, dass der Preis statt in
Bargeld in bestimmten magischen Gegenstinden oder zu-
kiinftigen Diensten zu entrichten ist. Der Preis ist niemals
verhandelbar. Die Roten Mantis sind keine Monsterjiger und
akzeptieren im Allgemeinen nur Kontrakte zur Ermordung
von bestimmten Humanoiden, doch es ist bekannt, dass sie
auch bedeutende nichthumanoide Zielobjekte eliminiert ha-
ben, zum Beispiel eine Diistere Naga, die Anfiihrerin einer
Diebesgilde.

10 Ruhm, 3 AP: Der SC schliefit fiir 1 Woche einen
Vertrag mit einem Spezialisten (ein NSC, der Mitglied der
Organisation ist und dessen Klassenstufe der halben Stufe
des SC entspricht). Der Spezialist kann den SC auch bei einem
Mordanschlag behilflich sein, obwohl diese Handlung nor-
malerweise allein vollzogen wird.

15 Ruhm, 10 AP: Der SC schliefit fiir 1 Woche einen
Vertrag mit einem Meisterspezialisten (ein NSC mit einer
Klassenstufe gleich der Stufe des SC). Wie auch bei anderen
Spezialisten, kann er dem SC bei einem Mordanschlag helfen.

10 Ruhm, 15+ AP: Der SC erhilt einen Kontakt in einer be-
stimmten Stadt. Der Charakter kann den Kontakt iiber &rt-
liche Geriichte und Neuigkeiten befragen und um Rat bit-
ten. Dadurch erhilt der Charakter einen Bonus von +4 auf
Wiirfe fiir Diplomatie zum Sammeln von Informationen
sowie auf Wiirfe fiir Wissen (Adel), Wissen (Geschichte),
Wissen (Lokales) und Wissen (Religion), die er in dieser
Stadt macht und mit Rechtsangelegenheiten zu tun haben.
Jedoch muss der Charakter 24 Stunden warten, bevor der
Kontakt ihn mit den gewiinschten Informationen ver-
sorgt. Fiir zusitzliche 10 AP erhoht sich der Bonus
durch den Kontakt auf +6. Ein Charakter kann
Kontakte in mehreren Stidten haben, aber
durch mehrere Kontakte in einer Stadt
erhilt er keinen weiteren Bonus.

Wenn der Kontakt stirbt, kann der
Charakter AP verwenden, um Ersatz zu finden.

20 Ruhm: Der SC erhilt eine Ermifligung von 10 %
beim Kauf oder der Verbesserung magischer Waffen
von folgender Liste: Ki-Fokus, Neuntdter, Schirfe,
Schnelligkeit, Schurkenschwert, Vampirschwert,
Verderben (beliebiger Humanoid), Verwunden,
Zauber speichern. Bestimmte magische Waffen,
die hier aufgelistet sind, haben immer die
Form eines Zahnsibels.

20 Ruhm: Der SC erhilt eine Ermifigung
von 10 % beim Kauf oder der Verbesserung
magischer Riistungen von folgender Liste:
Atherform, Bollwerk (alle), Energieresistenz
(Feuer, Kilte oder Sidure), Schattenwandeln
(alle), Schliipfrigkeit (alle), Unscheinbarkeit,
Zauberresistenz (alle). Dieser Vorteil gilt
nur fiir Lederriistungen, beschlagene
Lederriistungen und Kettenhemden (so-
wohl in normaler, als auch in der Qualitit
einer Meisterarbeit). Die Roten Mantis verkaufen ihre
unverwechselbaren Riistungen an niemanden, der kein
Anhinger Achikeks ist.

20 Ruhm: Der SC erhilt eine Ermifigung von
10 % beim Kauffolgender magischer Gegenstinde: =

Atherumhang, Aufbewahrungshandschuh, Chamdleonring,
Elfenumhang, Elixier des Schattenwandels®, Elixier des Versteckens,
Giirtel der Unglaublichen Geschicklichkeit, Kletterring (nor-
male und verbesserte Version), Maske der Mantis*, Ring der
Sprungkraft (normale und verbesserte Version). Mit einem
Sternchen markierte Gegenstinde finden sich im Weltenband
— Innere See.

25 Ruhm, 10 AP: Der SC erhilt Zugang zu einem sicheren
Unterschlupf in einer bestimmten Stadt (von der Gréfie ei-
ner Kleinstadt oder grofier), der unter der Kontrolle der Roten
Mantis steht. Der Unterschlupf sieht gewohnlich wie ein ein-
faches Gebiude aus, beispielsweise ein Lagerhaus; die Roten
Mantis stellen sicher, dass keiner auf§erhalb der Machtgruppe
davon erfihrt, was im Inneren vor sich geht, und iiberlebt.
Der Charakter kann einmal pro Tag in dem Gebiude ein- und

ausgehen, ohne zu riskieren, dass ein
Feind auf den Standort aufmerksam
wird. Einige der Gebiude haben zu-
sitzliche, geheime Ausginge. Der siche-
/!_& re Unterschlupf ist mit einfacher Nahrung,
»
i

grundlegenden, nicht magischen Waffe und
einer Auswahl mundaner Ausriistung ausge-
stattet. Die Roten Mantis unterhalten selten
mehr als einen sicheren Unterschlupf

in einer bestimmten Stadt, sondern
sie ziehen es vor, den Standort
aufzugeben, wenn er sich nicht
verteidigen lisst, und zu einem
spiteren Zeitpunkt einen neu-

en aufzubauen.
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X BILUTSTEINSCHWERTER
Iy

ie Flusskonigreiche sind erfiillt von zeitweiligen Geplin-

keln, kurzzeitigen Territorialkimpfen und Anfiihrern,

die gelegentlich mehr Geld haben als Krieger, die sie
unterstiitzen. Somit ist diese Gegend eine Brutstitte und ein
primires Reiseziel fiir S6ldnertruppen aller Uberzeugungen.
Die Blutsteinschwerter sind nicht nur fiir ihre Schlagkraft
bekannt, sondern auch fiir ihren wohlwollenden Umgang mit
den Zivilisten, unter denen sie sich bewegen. Daher werden
sie besonders von Siedlern aufgesucht, die nicht riskieren
wollen, zum Ziel ihrer Heuerlinge zu werden.

ZIEL: BEZAHLTER SCHUTZ

Die Blutsteinschwerter bestreiten zwar als Soldner ih-
ren Lebensunterhalt, doch sie ziehen es vor, ihre Arbeit zu
machen, ohne das gemeine Volk in Gefahr zu bringen. Die
meisten Auftrige, welche die Blutsteinschwerter anneh-
men, bestehen aus dem Schutz Unschuldiger vor Banditen
oder Monstern; sie leben in Frieden mit ihren nichsten
Nachbarn und beschiitzen sie. Man weif§ jedoch, dass sie sich
zu bestimmten Gelegenheiten als Beschiitzer von Karawanen,
Binnenschiffen und selbst reisenden Diplomaten verdingen.

GESINNUNG: NEUTRAL

Uberall sehen die Blutsteinschwerter die Beispiele miss-
lungener autoritirer Regierungen. Sie haben ausreichend
Grund, die Freiheit und die Lebensart der Flusskénigreiche
zu hegen und zu pflegen. Gleichzeitig haben sie aber erkannt,
welche Zerstérung und Trostlosigkeit Gesetzlosigkeit mit
sich bringt. Sie bieten ihre Dienste an und erwarten eine
Bezahlung dafiir, doch sie betrachten sich als etwas wesent-
lich Besseres als die gemeinen Banditen, die es auf Reisende
abgesehen haben. Die Blutsteinschwerter verstehen, dass die
Starken die Schwachen als Beute ansehen, doch auch wenn sie
selbst nicht zu Riubern werden, hat ihr Schutz seinen Preis.

ANFUHRER

Geboren und aufgewachsen in den Flusskonigreichen, hat
Nemas Ricasso (Neutral, Mensch, Kimpfer 6/ Waldliufer
2), wie auch viele seiner Anhinger, miterlebt, dass viele, die
sich nicht selbst zur Wehr setzten konnten, von stirkeren
Michten unterdriickt oder vernichtet worden sind. Sein ei-
genes Dorf wire beinahe von Banditen ausgeblutet worden,
bis die Bewohner die neugegriindeten Blutsteinschwerter zu
Hilfe riefen. Nachdem er gesehen hatte, wie die Schwerter die
Banditen schlugen, schloss Nemas sich ihnen beim Abschied
an. 20 Jahre lang arbeitete sich Nemas Rang fiir Rang nach
oben und wurde schlieflich zum Hauptmann. Seine sonnen-
gegerbten Ziige werden von fréhlichen Augen und einem ste-
tigen Grinsen abgerundet; die Jahre des Kampfes haben nicht
einmal einen Schatten von Zynismus und Fatalismus auf sei-
nem Antlitz hinterlassen. Hauptmann Ricasso ist bei seinen
Minnern sowohl fiir seinen Optimismus, als auch fiir seine
logistische und taktische Kompetenz beliebt.

Ricassos grofite Herausforderung liegt darin, zwischen den
ergrauten Veteranen, die den Kern der Schwerter ausmachen,
und den jiingeren, wesentlich unterschiedlicheren Rekruten,
die mit dem steigenden Ruf der Schwerter die Reihen fiil-
len, zu vermitteln. Neue Blutsteinschwerter bevorzugen eher

angeberische Taten und grofispurige, aggressive Angriffspline,
wihren die Veteranen auf Plinen bestehen, die besonnen sind
und alle Eventualititen einschlieflen. Bisher hat Hauptmann
Ricasso den Balanceakt zwischen Erfahrung und Enthusiasmus
erfolgreich vollzogen, dabei die lange erprobten Traditionen
der Blutsteinschwerter aufrechterhalten und gleichzeitig neue
Ideen langsam in die Ringe einsickern lassen.

EMPFOHLENE KLASSEN
Kimpfer, Schurke, Waldliufer

ANSPRUCHSVOLLE RLASSEN

Paladin

MACHTZENTREN

Das Machtzentrum der Blutsteinschwerter ist ein Hiigel aus
grauem Stein, der mit diitnnen Adern aus Blutstein durchzo-
gen ist und an einen der zahlreichen Nebenfliisse des Sellen
grenzt. Der massive Stein ist mit Zwergentunneln durchzogen
und weist viele als Fehler im Gestein getarnte Gucklocher auf,
die es den Schwertern erlauben, den Flussverkehr zu iiber-
wachen. Gekront von einem kleinen Kastell, das als Kaserne
dient, ist der Blutstein die Operationsbasis der Gruppe. Die
Schwerter patrouillieren das Gebiet im Umkreis von meh-
reren Kilometern und siubern das Land von Banditen und
Monstern. Eine Handvoll Bauernhéfe in der Gegend versor-
gen die Schwerter mit Nahrungsmitteln und grundlegenden
Vorriten im Austausch fiir ihren Schutz.

BEITRITT

Offiziell nehmen die Schwerter jeden auf, der an die
Flussfreiheiten glaubt und sich an die Befehlskette hilt.
Inoffiziell hat der Hauptmann die Freiheit jeden wie er will
abzulehnen, und Ricasso stellt unmissverstindlich klar,
dass er niemand Unehrenhaftes oder mit einer riuberi-
schen Vorgeschichte aufnimmt. Der GrofSteil der Mitglieder
erhilt eine Titowierung oder ein Brandzeichen mit dem
Truppensymbol, das ihre Treue bezeugt.

RUHM ERLANGEN

Die Schwerter blicken mit Wohlwollen auf jene, die ihr Wort
halten, sich darum bemiihen, das gemeine Volk nicht in
Gefahr zu bringen, und ihre Aufgabe ohne grofies Aufheben
erledigen. Charaktere, die taktisches Wissen in die Truppe
einbringen oder sie mit Werkzeugen oder Dienstleistungen
versorgen, die Blutstein selbst verstirken, kénnen Ansehen in
den Augen der S6ldnertruppe erwerben.

VORTEILE

Der sichtbare Vorteil der Blutsteinschwerter ist ihre
Waffenstirke. Die Schwerter bestehen aus rund 200
Individuen, obgleich zu jeder Zeit zwischen 50 und 100 von
ihnen mit Auftrigen unterwegs sind. Die Truppe unterhilt
kleine Kontore in Andoran, Druma, Nirmathas, Finismur und
Taldor, die kurzfristig jedoch héchstens ein Dutzend S6ldner
verfiigbar haben.

Die Schwerter sind Experten darin, die Kampfstile von
Kimpfern, Waldliufern und Schurken miteinander zu ver-
binden. Sie kénnen ihre Mitglieder in diesen Techniken aus-
bilden (siehe unten). Die Ausbildung dauert fiir jede zu ler-
nende Technik 1 Woche, ein Charakter kann sich in mehreren
Techniken ausbilden lassen.




1 Rubm: Der SC erhilt eine Titowierung oder ein
Brandzeichen mit dem Truppensymbol (normalerweise auf
dem Unterarm), mit dem er seine Treue zur Gruppe bezeugt.
Wer von den Blutsteinschwertern verstoflen wird, darf das
Zeichen nicht mehr 6ffentlich zur Schau stellen und muss

es entweder magisch entfernen oder es mit einem anderen
Symbol iiberdecken lassen.

5 Ruhm, 1 AP: Der SC heuert einen Trupp von 10 Kriegern
der Stufe 1 fiir einen Routineauftrag an, beispielsweise zum
Schutz einer Karawane oder als Eskorte einer Person von
einer Stadt zur anderen. Der Hauptmann betrachtet die-
se Auftrige als Trainingsoperationen mit niedrigem Risiko
fiir die neuesten und jiingsten Rekruten. Die erwihnten
Soldner in einen tédlichen Konflikt hineinzuziehen, ist ein
sicherer Weg, um das Ansehen der Truppe zu verlieren. Die
meisten Charaktere, die diesen Vorteil nutzen, tun dies als
Machtdemonstration, obwohl die Krieger tatsichlich kimp-
fen, wenn es dazu kommt.

5 Ruhm, 1 AP: Der SC erhilt fiir eine Woche ein

kampferprobtes Reittier (wie unter Wéchentliche

Dienste auf Seite 54 angegeben). .

5 Ruhm: Der SC bittet einen Offizier der .f
Schwerter um Informationen und erhilt ei-

nen Bonus von +2 auf Wissen (Adel und
Konigshiuser), Wissen (Geschichte), Wissen
(Lokales) oder Wissen (Religion) fiir diese
Region. Der Charakter muss 24 Stunden war-
ten, bis der Offizier sich mit den gewiinschten
Informationen zuriickmeldet.

10 Ruhm: Der SC erhilt einen Bonus von +1
auf Diplomatie, wenn er das gemeine Volk in
den Flusskoénigreichen und in der Nihe von
Stiddten, in denen die Blutsteinschwerter ope-
rieren, beeinflussen will. Mit 20 Ruhm erhéht
sich der Bonus auf +2, und mit 30 Ruhm auf +3.

10 Ruhm, 3 AP: Der SC heuert fiir 1 Woche
einen Spezialisten an. (Ein NSC der Klasse
Kimpfer, Waldliufer oder Schurke, mit einer
Stufe gleich der halben Stufe des SC.)

10 Ruhm, 5+ AP: Der SC erhilt einen Kontakt
in einer bestimmten Stadt, in der die Schwerter
operieren. Der Charakter kann den Kontakt
nach Stadtklatsch, Neuigkeiten und um Rat fra-
gen. Dadurch erhilt der Charakter innerhalb
dieser Stadt einen Bonus von +2 auf Wiirfe fiir
Diplomatie zum Informationen sammeln und
auf Fertigkeitswiirfen auf Wissen (Adel und
Konigshiuser), Wissen (Geschichte), Wissen
(Lokales) sowie Wissen (Religion) iiber die
Stadt , in der der Kontakt sich aufhilt, muss
aber 24 Stunden warten, bis der Kontakt die
gewiinschten Informationen liefert. Fiir zu-
sitzlich 10 AP erh6ht sich der Bonus durch den
Kontakt auf +4. Ein Charakter kann mehrere
Kontakte in verschiedenen Stidten haben, aber
mehrere Kontakte in ein und derselben Stadt
geben keinen zusitzlichen Bonus. Wenn der
Kontakt stirbt, kann der Charakter AP an-
wenden, um ihn zu ersetzen.

20 Ruhm: Der SC kann mit einem
Rabatt von 10 % eine neue Waffe kau-
fen oder sie mit einer neuen Eigenschaft
aus der folgenden Liste ausstatten:
Aufflammen, Blitz, Eis, Suchen, Verderben
(Goblinoide, Menschen, Orks), Werfen.

20 Ruhm: Der SC erhilt einen Rabatt von 10 % beim
Kauf oder der Aufriistung von magischen Riistungen und
Schilden mit Eigenschaften aus der folgenden Liste: Blendend,
Energieresistenz (Kilte, Feuer), Geschossabwehr, Geschosse anzie-
hend, Schattenwandeln (alle), Schmettern.

20 Ruhm: Der SC erhilt einen Rabatt von 10 % beim Kauf
eines magischen Gegenstandes aus der folgenden Liste:
Alarmstein, Anhdnger der Wundheilung, Effizienter Kocher,
Fanghandschuhe, Praktischer Rucksack, Wohltuende Salbe.

20 AP: Der SC unterzieht sich dem Kampftraining fiir
Kimpfer. Das Training erlaubt einem Kimpfer mit einem
freien Platz fiir Kampftalente, eine der folgenden Fihigkeiten
oder Talente als Kampftalent auszuwihlen: Ausdauer,
Behinde Bewegung, Geschmeidige Bewegung,

Gewandtes Kriechen (sieche Anhang),
Menschenjiger des Blutsteins (siehe
f Anhang), Rennen.
I 20 AP: Der Charakter unter-
l|' | | /»  zieht sich dem Kampftraining
[ fir Waldldufer. Das Training
erlaubt einem Waldliufer mit
einem freien Platz fir ein
Kampfstiltalent, eine der fol-
genden Fihigkeiten oder
Talente als Kampfstiltalent
auszuwihlen: Dranbleiben,
Gewandtes Kriechen (sie-
he Anhang), Improvisierter
Nahkampf, Kein Vorbeikommen,
Menschenjiger des Blutsteins (sie-
he Anhang), Unverwiistlich.
A 20 AP: Der SC unterzieht sich dem
1 Kampftraining fiir Schurken. Dieses
Training erlaubt einem Schurken mit einem
freien Platz fiir Tricks, eine der folgenden
Fihigkeiten oder Talente als Trick auszu-
wihlen: Gewandtes Kriechen (sieche Anhang),
Kampfkniff, Menschenjiger des Blutsteins
(siehe Anhang), Schurkenfinesse, Umgang
mitRiistungen (mittelschwere), Waffentraining.
Ein Schurke kann die Tricks Kampfkniff,
Schurkenfinesse oder Waffentraining aus-
wihlen, selbst wenn er einen dieser Tricks
bereits vorher ausgewihlt hat.

30 Ruhm, 2 AP: Der SC erhilt den Rang
eines ,Leutnants“ und eine Mannschaft aus
einem Feldwebel (Kimpfer, Waldliufer oder
Schurke der 5. Stufe) und 5-8 Unteroffizieren

(Kimpfer, Waldliufer oder Schurke der 3. Stufe)
als Gefolgsleute. Diese Truppen gehen nicht un-
bedingt fiir den Charakter in den Tod.




war haben Piraten die Meere Golarions seit Beginn der

Seefahrt unsicher gemacht und vereinzelte Mannschaften

von Piraten sowohl Hindler als auch Staaten dazu ge-
zwungen, ihre Schiffe und Kiistenlinien zu schiitzen, doch
die Fesselpiraten, eine quasi nationale Organisation, sind et-
was ginzlich anderes. Sie finden Unterschlupfauf den Inseln
des Fesselarchipels, das stindig von dem Héllensturm des
Auges von Abendego bedroht ist, und stellen eine wirkliche
Gefahr fiir viele Nationen dar. Gleichzeitig bereiten sie aber
einen Weg zu Ruhm und Freiheit fiir die Unzufriedenen, die
Ausgestoflenen und extrem Abenteuerlustigen.

ZIEL: BEUTE UND FREIHEIT

Die Fesselpiraten operieren zwar nach den Sitten und Zielen
traditioneller Piratenschiffe oder Flotten von verbiindeten
Piraten unter einem gemeinsamen Kommando, jedoch im
grofien Stil einer Nation. Jeder Pirat folgt dem Kapitin seiner
Wahl und in dieser losen Demokratie attackieren und pliin-
dern sie jedes Handelsschiff oder andere potentielle Ziel, wie
sie konnen. Dabei versuchen sie immer, ihre Beute mit einer
Menge zu vermehren, die das Risiko ihrer Meinung nach
mehr als aufwiegt. Sie haben ihre eigenen Vorschriften und
Anfiihrer, und sie glauben, dass sie sich keiner Gerechtigkeit,
keinem Gesetz oder Autoritit beugen miissen; nicht einmal
dem Auge.

GESINNUNG: CHAOTISCH NEUTRAL

Die Fesselpiraten (als Einzelne, als Mannschaften und als
vereinte Machtgruppe) operieren nach einer wankelmiitigen
Laune gleich dem Wind, der ihre Segel bliht, und sie wech-
seln die Richtung von einem Moment zum anderen. Sie ge-
hen, wohin sie wollen, und tun, was ihnen passt. Sie rauben
und pliindern, wann immer sie es wagen und was immer sie
bekommen, daher stiirzen sie sich kopfiiber in Abenteuer und
Gefahren gleichermafien. Nach der Verteilung des Anteils
kehren sie in den Hafen zuriick und feiern ihren Reichtum
mit jeder Vergniigung, die ihnen gefillt, und genauso drauf-
gingerisch wie bei der Beschaffung ihrer Beute. Ob zu Lande
oder auf See; sie tun, was ihnen gefillt.

ANFUHRER

So wie jedes Piratenschiffin einer Flotte einem Kapitin unter-
stehtund all diese Kapitine gemeinsam einem Piratenadmiral
die Treue geschworen haben, ist auch die Machtgruppe
der Fesselpiraten in viele, voneinander unterschiedliche
Schiffsflotten geteilt. Jede segelt unter dem Kommando ei-
nes Piratenfiirsten und geht an einem bestimmten Hafen
vor Anker, den er kontrolliert. Doch gemeinsam segeln die
Piraten unter dem Banner ihres gewihlten Piratenkonigs,
des Orkankoénigs Kapitin Kerdak Knochenfaust (Mensch,
Kimpfer 10) aus Port Fihrnis.

EMPFOHLENE RLASSEN

Barbar, Hexenmeister, Kimpfer, Schurke

ANSPRUCHSVOLLE RKLASSEN

Magier, Ménch, Paladin

MACHTZENTREN
Obgleich der Orkankénig iiber Port Fihrnis, die grofite

Hafenstadt der Fesseln, herrscht, haben die Fesselpiraten kein
wirkliches Hauptquartier. Die michtigeren Piratenfiirsten
beanspruchen die anderen gréfleren Hafenstidte fiir sich, da-
runter Quent, Schauerhafen und Ollo, wihrend die niederen
Piratenfiirsten die kleineren Hafenstidte und Siedlungen in
Anspruch nehmen, die entlang der Kiistenlinien der zahl-
reichen Inseln verstreut sind, welche die Fesseln umfassen.
Fiir gewohnlich befindet sich der grofite Teil der Flotte eines
Piratenfiirsten auf See und nicht im Hafen, aber die meisten
grofleren Hafenstidte sind nicht auf ihren Schutz angewie-
sen. Interne Konflikte sind selten und die Stidte sind stark
befestigt gegen Bedrohungen aus dem Inneren des uner-
forschten Dschungels, die Sahuagin, fremde Invasoren und
andere Bedrohungen aus dem Meer.

BEITRITT

Die Piraten sind ziemlich egalitir; jeder, der mutig genug ist,
in ihre Stidte zu kommen, kann sich anschliefSen. Genauso
wie jeder, der, ob nun als Passagier oder Teil der Mannschaft,
das Gliick hatte, den Angriff auf ein gekapertes Schiff zu
iiberleben. Sogar Landratten, die den Piraten wertvolle
Dienste leisten (zum Beispiel eine Taverne fithren oder ver-
lisslich Schiffe reparieren), konnen als Piraten ehrenhalber
aufgenommen werden.

RUHM ERLANGEN

Die Fesselpiraten haben Respekt vor Macht, Kénnen, Gliick
und Wagemut. Wer eine oder mehr dieser Qualititen auf-
weist, kann unter den Piraten mit Sicherheit Ruhm ernten.

VORTEILE

Obwohl die Fesseln selbst nur begrenzte Ressourcen besit-
zen, kann doch sprichwoértlich alles gestohlen und durch
die Flotten der Fesselpiraten dorthin gebracht werden. Was
noch wichtiger ist: Die Piraten kennen die See und bieten
bereitwillig Fahrten von und zu vielen Orten, die von an-
deren nur schlecht kartographiert worden sind, besonders
entlang der westlichen Kiiste Garunds. Die Piraten profitie-
ren zudem von der Abgelegenheit ihrer Stiitzpunkte und der
Prisenz des Auges von Abendego, das ihnen einen nicht ge-
ringen Schutz vor Eindringlingen und der Vergeltung durch
die Marinekrifte anderer Nationen und Staaten, sowie durch
Handelskonsortien gewihrt.

1 AP: Der SC bereitet eine Ozeanreise zu oder von ei-
ner Hafenstadt vor, an der die Piraten offen an Land ge-
hen konnen, oder zu einer unbesiedelten Kiistenregion im
Machtbereich der Piraten.

1 AP: Der Charakter oder ein Verbiindeter versteckt sich 1
Monat lang auf einem Piratenschiff. Da das Schiff mobil ist
und nahe am Auge von Abendego vorbei segelt, sind Versuche,
den versteckten Charakter auszuspihen oder sich zu ihm
hin zu teleportieren, sehr schwierig. (Das Ziel erhilt einen
Bonus von +5 auf Rettungswiirfe, um Zaubern des Ausspihens
und der Ortsbestimmung zu widerstehen. Versuche mit
dem Zauber Teleportieren sind um zwei Vertrautheitsgrade
schlechter.)

1+ AP: Der SC bekommt eine Schatzkarte, die zu dem ,le-
gendiren“ vergrabenen Schatz eines toten Piratenkapitins
fithrt. Der Wert des Schatzes betrigt mindestens den Wert
der AP, die angewendet worden sind, um die Karte zu be-
kommen. Die Quelle, von der die Karte stammt, kann
keine Garantien beziiglich der Bewachung des Schatzes,




leichter Ungenauigkeiten auf der Karte oder rivalisierender
Schatzjiger mit der gleichen Karte geben.

2 AP: Der SC bereitet eine Ozeanreise nach oder von einer
Hafenstadt in Avistan oder Garund oder zu einem unbesie-
delten Kiistenabschnitt auflerhalb des Machtbereiches der

Piraten vor.

10 Ruhm, 1 AP: Der SC iiberfillt ein Transportschiff an
einem bestimmten Ort, reifft die Waren an sich und versteckt
sie irgendwo in der Nihe. Um das Leben der Angegriffenen zu
verschonen, muss 1 AP zusitzlich angewendet werden. Wenn
mehrere Konkurrenten an derselben Ladung interessiert
sind, gelangt derjenige, der die meisten AP angewendet hat,
in ihren Besitz.

13 AP: Der SC unterzieht sich einem Ritual, das auf kaum
verstandener, uralter Wassermagie beruht und ihm pri-
mitiven Kiemen verleiht, so dass er als Auflergewdhnliche
Fihigkeit Wasser atmen kann. Nach 10 Minuten,
in denen er die Kiemen benutzt, ist der
Charakter erschopft. Nach 20 Minuten ”
ist er entkriftet. Mit stindigem
Gebrauch der Kiemen sieht der
Charakter irgendwann so dhnlich aus
wie ein Kiemenmensch und nimmt ir-
gendwann fischihnliche Ziige an.

13 AP: Der SC unterzieht sich einem
Ritual, das auf kaum verstandener, uralter
Wassermagie beruht und ihm Dimmersicht verleiht.
Die meisten, die diese Fihigkeit erlangen, stellen
irgendwann fest, dass sich ihre Augen vergro-
fern und fischihnlich werden.

20 Ruhm: Der SC erhilt eine Ermifigung
von 10 % beim Kauf oder der Verbesserung
von magischen Waffen von folgender
Liste: Anarchie, Blitz, Blitzinferno,
Blitz-Wurfspeer, Blutung, Donner,
Dreizack der aquatischen Herrschaft,
Dreizack der Warnung, Durchdringendes
Rapier, Giftdolch, Gliicksklinge, Mdchtiger
Doppelschlag, Schurkenschwert, Schutz,
Streitkolben des Schreckens, Tanzend,
Verderben (beliebiger Humanoider).

20 Ruhm: Der SC erhilt eine
Ermifligung von 10 % beim Kauf
oder der Verbesserung magischer
Riistungen von folgender Liste:
Energieresistenz (Elektrizitit),
Ritterriistung der Tiefe,
Schliipfrig (alle), Wildnis.

Mit Ausnahme der
Ritterriistung der Tiefe, be-
zieht sich die Ermifigung
nur aufleichte und mit-
telschwere Riistungen
(sowohl von normaler
als auch Meister-
arbeitsqualitit).

20 Ruhm: Der Charakter erhilt eine Ermifigung von
10 % beim Kauf der folgenden magischen Gegenstinde:
Anpassungshalskette, Faltboot, Feder (Anker, Schwanenboot),
Kletterring, Kletter- und Schwimmhandschuhe, Kugel der Stiirme,
Luftflasche, Mantaumhang, Nebelhorn, Perle der Sirenen, Ring der
Energieresistenz (schwache Elektrizitit), Ring der Sprungkraft,
Schwimmring, Windficher.

20 Ruhm: Der SC erhilt eine Ermifigung von 10 % beim
Kauf eines gebrauchten, seetiichtigen Schiffes, zum Beispiel
einer Galeere, eines Kielbootes, eines Langschiffes, eines
Segelschiffes oder eines Kriegsschiffes.

25+ AP: Der SC ersteht ein kleines Anwesen in Port
Fihrnis, Quent oder Eleder. Das Anwesen ist 1 Morgen grof§
mit einem gemiitlichen Haus, hiibscher Einrichtung und ein
paar Biirgerlichen der Stufe 1, die sich um den Grund und
Boden kiimmern. Der Charakter wird behandelt, als wiirde
er einen durchschnittlichen Lebensstil fithren (Pathfinder
Grundregelwerk, Seite 405), nur dass seine Investition aus AP
die monatlichen Kosten in GM abdeckt. (Der SC hat
keine zusitzlichen Kosten.) Er kann weitere Anwesen

erwerben und sie zu einem gréfleren Anwesen fiir
5 AP pro zusitzlichem Morgen Land verbinden.
Ein Charakter, der mindestens 50 AP eingesetzt

hat, wird behandelt, als fiihre er ein reiches
/' Leben (aber immer noch ohne die monatli-
chen Kosten in GM).

30 Ruhm, 1 AP: Der SC er-
hilt den Titel ,Kapitin“ und
eine treue Mannschaft aus ei-
nem Bootsmann (Kimpfer oder
Schurke der Stufe 5) und 5-8
Piraten (Kimpfer oder Schurken
der Stufe3). Einer der Piratenkann
stattdessen ein , Sturmmagier” sein
(Barde, Kleriker, Hexenmeister oder
Magier der Stufe 3). Ist der Kapitin in
Besitz eines Schiffes und plant, zur See zu
fahren und Beute zu machen, schlieflen sich
10-20 Matrosen (Kimpfer oder Schurken der
Stufe 2) der Mannschaft an. Die Mannschaft
bleibt nur beim Kapitin, wenn er an Bord
bleibt oder sich in einem Machtgebiet
aufhilt, dass den Fesselpiraten gegen-
iiber freundlich gesinnt ist (darunter auch
.| Sargava). Die Mannschaft bleibt zuriick,
p wenn der Kapitin irgendwo anders hin-
geht, doch er kann sie spiter wieder auf-
nehmen. Ein Charakter kann diesen
Vorzug nur einmal wihlen.
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(GGARDE DER
AUFERSTANDENEN

edes Mitglied der Garde der Auferstandenen ist einen
dHeldentod gestorben und wurde zuriickgeholt, um sich

der Eliteeinheit anzuschlieffen, die der herrschenden
Dynastie der Erbauer dient. Da Tote erwecken nur auf die
Bereitwilligen wirkt, bedeutet das, sie alle waren bereit, das
Jenseits wieder zu verlassen und in die Welt der Sterblichen
zuriickzukehren. Ob sie dem Paradies nun aus Loyalitit den
Riicken zugekehrt haben oder ihr Heldenmut ihnen zu einer
wundersamen Flucht aus der ewigen Verdammnis geholfen
hat, sie verkérpern Standhaftigkeit und Unbestechlichkeit.

ZIEL: DEN ERBAUERN DIENEN

Die Mitglieder der Garde der Auferstandenen haben alle
Fesseln ihres vorherigen Lebens abgelegt und sich ginzlich
den Erbauern verschrieben, der Dynastie, die iiber Osirion
herrscht. Sie geben ihr altes Dasein und ihre fritheren Ringe
auf und manche legen sogar ihren Namen ab; alles, was sie
davon ablenken kénnte, die Befehle des Rubinprinzen zu be-
folgen. Wie viele andere Soldaten, die Ruhe in dem stindi-
gen Rhythmus von Drill und Routinen finden, ziehen auch
sie direkte Problemlésungen vor. Normalerweise vermei-
den sie komplizierte Pline und bevorzugen einfachere, vor-
hersagbare Vorgehensweisen. Wie die Mitglieder der Garde
der Auferstandenen untereinander sagen: ,Ein Plan, der
nur mit einem ,Wenn‘ funktioniert, ist ein schlechter Plan.”
Durch diese Einstellung sind sie als Diplomaten nicht son-
derlich geeignet, aber sie macht diese zu hervorragenden
Leibwichtern oder Ordnungshiitern und zu grausam zielstre-
bigen Meuchelmérdern.

GESINNUNG:
RECHTSCHAFFEN NEUTRAL

Das Wort des Rubinprinzen ist nach der Definition Gesetz
und die Garde der Auferstandenen gehorcht ohne zu z6-
gern seinen Befehlen; selbst wenn sie den sicheren Tod be-
deuten. Da sie keine héhere Macht anerkennen, haben die
Mitglieder der Garde der Auferstandenen keine Bedenken,
wenn sie bei der Ausiibung ihrer Pflichten umstindliche
Gesetze umgehen. Wihrend sie in Osirion kaum irgendwel-
che Konsequenzen fiir diese Einstellung fiirchten miissen
(solange sie ihre eigentlichen Pflichten erfiillen), sind andere
Nationen weniger nachgiebig. Allein die Tatsache, dass ande-
re Regierungen die Garde der Auferstandenen nur als langen
Arm des Rubinprinzen betrachten (was bedeutet, dass er die
gesamte Schuld fiir ihre Verfehlungen trigt), schrinkt ihre
Handlungsfreiheit ein.

ANFUHRER

Auflenstehende kennen den Anfithrer der Garde der
Auferstandenen nur als den Kopeschtriger von Sothis (RN
Mensch, Adliger 3/Kimpfer 7). Eingeweihte nennen ihn
den Obersten Hauptmann des Erbauers wegen der Vorliebe
des Rubinprinzen fiir ihn. Er ist ein dunkelhiutiger Mann,
der sich trotz seines michtigen Kérperbaus grazil bewegt.
Schon dreimal ist er gestorben, um den Rubinprinzen ge-
gen Assassinen zu verteidigen. Im Gegensatz zu den meis-
ten Mitgliedern der Garde der Auferstandenen legt er unge-
wohnlichen politischen Scharfsinn und Informiertheit an
den Tag, nicht nur in Bezug auf Osirion, sondern auch auf

dessen Nachbarstaaten. Und als Hauptmann der Stadtwache
hat er bei zahlreichen Gelegenheiten seine verwaltungstech-
nische Gerissenheit demonstriert. Viele verbringen ihre
Muflestunden damit zu iiberlegen, wer genau er in seinem
fritheren Leben war, und vermuten, dass er selbst eine iiber-
aus wichtige Personlichkeit gewesen sei.

EMPFOHLENE KLASSEN

Kimpfer, Monch, Schurke

ANSPRUCHSVOLLE KLASSEN

Barbar, Druide, Kleriker

MACHTZENTREN

Die Garde der Auferstandenen lebt dort, wo sich der
Rubinprinz aufhilt. Auf Reisen begleiten ihn zwei Dutzend
von ihnen. Ein Grundsatz besagt, dass der Rubinprinz in je-
der Richtung, in die er blickt, zu jeder Zeit mindestens drei
aus der Garde der Auferstandenen sehen soll: ,Einer, der
fiir ihn stirbt, einer, der fiir ihn tétet, und einer, der ihn in
Sicherheit bringt.“ Zu jedem der koniglichen Wohnsitze (da-
runter geheime Unterschliipfe und private Riickzugsorte)
gehort zumindest ein Gardist der Auferstandenen, der dort
seine stindige Besatzung kommandiert.

BEITRITT

Der Beitritt zur Garde der Auferstandenen verlangt den aufler-
gewohnlich seltenen Umstand, auf Befehl des Rubinprinzen
von den Toten auferweckt worden zu sein. Jemand, der er-
schlagen wurde und von dem man weif}, dass er dem Erbauer
gegeniiber loyal war, kann zuriickgebracht werden, um ihm
irgendwann zu dienen. Von tapferen koéniglichen Gardisten
weifl man, dass sie fiir den Fall ihres Ablebens in ihren
Testamenten schreiben, sie seien gewillt zuriickzukehren,
um den Rubinprinz zu verteidigen. Die Garde hat viele
Verbiindete in Osirion, aber nur wenige in anderen Lindern.

RUHM ERLANGEN

Am besten erringt man die Aufmerksamkeit der Garde der
Auferstandenen, indem man zum Wohle des Rubinprinzen
handelt und Versuche, ihm zu schaden, vereitelt. Bei der
Verteidigung des Rubinprinzen zu sterben, bringt dem
Charakter 1 Punkt Ansehen ein. In geringerem Mafe errin-
gen auch Taten den Respekt der Garde der Auferstandenen,
die Osirion unterstiitzen.

VORTEILE

Mitglieder der Garde der Auferstandenen miissen alle friihe-
ren Bindungen, Treueschwiire und Verpflichtungen ablegen.
Verbiindeter der Gruppe miissen dies nicht.

1 Ruhm, Gardist der Auferstandenen: Der SC erhilt frei-
en und uneingeschrinkten Zugang zu jeder Koémniglichen
Bibliothek in Osirion (Osirion, Kleines Dorf oder gré-
fer). Dies verleiht dem Charakter einen Bonus von +5 auf
Wissenswiirfe, wenn er eine Stunde zu Recherchezwecken in
der Bibliothek verbringt. Er kann diesen Vorteil nutzen, um
ungeiibt Wissenswiirfe mit diesem Bonus abzulegen, muss
dafiir allerdings einen Tag mit Nachforschungen verbringen.
Dieser Bonus ist nicht kumulativ mit dem Bonus von +4 auf
der Liste auf Seite 55.

10 Ruhm, 1 AP: Der SC erhilt ein neues Aussehen und eine
neue Identitit, wenn er von den kéniglichen Bestattern wie-
der von den Toten zuriickgeholt wird. Es ist nicht notwendig,




sich diesem Ritual zu unterziehen, aber es hilft einem neu-
en Mitglied der Garde, sein altes Leben hinter sich zu las-
sen. Es bedeutet auch, dass der Gardist von allen Schulden,
Verpflichtungen und Strafen seines fritheren Lebens befreit
ist. Wenn der Gardist sich entscheidet, zusammen mit seiner
restlichen Identitit auch seinen Namen abzulegen, kann er
das Talent Namenloser Diener wihlen (sieche Anhang 2).

1 Ruhm, 16 AP: Der SC wird durch Tote erwecken wieder ins
Leben zuriickgeholt. Auf Grund der einzigartigen Rollen, die
dieses Ritual bei der Garde der Auferstandenen spielt, kann
ein erschlagener Gardist von diesem Vorzug profitieren, selbst
wenn er nicht die AP oder GM hat, um dafiir zu bezahlen; ef-
fektiv verschuldet er sich und zahlt die Kosten zuriick, sobald
er wieder lebendig ist. (Eine Ausnahme von der Regel besteht
darin, dass Mitglieder der Garde der Auferstandenen von allen
Schulden ihres fritheren Lebens befreit sind.) Bis die Schulden
beglichen sind, werden alles erworbene Ansehen und alle ver-
dienten Geldmittel (abgesehen von einem kliglichen Betrag fiir
Essen und Kleidung) zur Abtragung der Schulden aufgewendet.
Genauso wenig steigt mit erworbenem Ansehen der Ruhm, so-
lange die Schulden nicht bezahlt sind. Falls der Charakter kein
Mitglied der Garde der Auferstandenen ist, wenn er diesen
Vorteil nutzen will, wird er zu einem und ist hinterher Teil
der Organisation; es gibt keinen ,Weg raus” aus der Garde der
Auferstandenen, auf8er man stirbt und sorgt vorher dafiir, dass
eine andere Organisation als die der Erbauer den Charakter
wieder von den Toten auferstehen lisst.

10 Rubhm, 1 AP: Der Charakter ver-
handelt mit einem Elementar nach den
uralten Abkommen, die Osirion mit
verschiedenen Klans von Elementaren ge-
schlossen hat. Durch diesen Vorzug erhilt
der Charakter einen Bonus von +8, wenn
er einem Elementar gegeniiber Bluffen,
Diplomatie oder Einschiichtern einsetzt.
Selbst ein feindlicher oder beherrsch-
ter Elementar koénnte einwilligen, den
Charakter bis zu einer Minute nicht anzu-
greifen, wenn der Charakter iiberzeugend ge-
nug ist. Dieser Bonus ist nicht kumulativ mit dem
Bonus in der Liste auf Seite 55.

10 Ruhm, Gardist der Auferstandenen: Dem SC wird
der Titel ,Der Bestindige“, sowie ein Bonus von +2 auf
Wiirfe fiir Einschiichtern gegen jeden Osirer verliehen.

10 Ruhm, o+ AP, Titel ,Der Bestindige“: Der SC kann
irgendeinen gewdhnlichen Biirger Osirions fiir bis zu
24 Stunden einsperren lassen. Der Charakter kann den
Gefangenen fiir einen weiteren Tag festhalten, indem er 1 AP
anwendet oder Beweise fiir ein bestimmtes Verbrechen vor-
bringt, das von dieser Person begangen wurde. Der SC muss
mehr AP anwenden, um einen gefihrlichen oder einflussrei-
chen Gefangenen (wie einen rivalisierenden Abenteurer) lin-
ger festzuhalten.

10 Ruhm, 3 AP, Gardist der Auferstandenen: Der Charakter
erhilt fiir eine Woche die Hilfe eines Spezialisten (ein NSC,
der Mitglied der Organisation ist, mit einer Stufe, die der
Hilfte der Stufe des Charakters entspricht).

20 Ruhm, Garde der Auferstandenen: Dem SC wird der
Titel ,Der Ergebene“ und einen Bonus von +2 auf Wiirfe fiir
Einschiichtern gegeniiber jedem Osirer verliehen. (Dieser
Bonus ist kumulativ mit dem des Titels ,Der Bestindige®.)

20 Ruhm, o+ AP, Titel ,Der Ergebene“: Der SC kann
in Osirion jede Waffe oder jeden potentiell gefihrli-
chen Gegenstand fiir 24 Stunden einziehen. (Fiir eine
Verlingerung um 24 Stunden muss er 1 AP anwenden.) Dieser
Gegenstand wird unter den wachsamen Augen der Garde der
Auferstandenen aufbewahrt.

20 Ruhm, 3 AP: Der SC erhilt voriibergehend die Dienste
eines elementaren Externars mit bis zu 12 TW, als wiirde er
den Zauber Bindender Ruf anwenden. Der Charakter muss
iiber die Dienste des Elementars verhandeln und dafiir be-
zahlen, kann aber auch AP anwenden, damit die Garde die
Kosten fiir die Dienste bezahlt. Wenn der Charakter schlecht
im Verhandeln ist, kann er 1 AP anwenden, um einen cha-
rismatischen Vertreter anzuheuern, der an seiner Statt die
Verhandlungen fiihrt.

30 Ruhm, Gardist der Auferstandenen: Dem SC wird der
Titel ,Der Getreue“ und ein Bonus von +2 auf Wiirfe fiir
Einschiichtern gegen jeden Osirer verliehen. (Dieser Bonus
ist kumulativ mit den Boni der geringeren Titel.)

30 Ruhm, Titel ,,Der Getreue“: Der SC kann jeden norma-
len Biirger in Osirion bis zu einer Woche gefangen setzen oder
eine ungewdhnliche Person (zum Beispiel einen Abenteurer
oder Diplomaten mit Ausnahme der kéniglichen Familie)
fiir 24 Stunden gefangen halten (wie bei ,Der Bestindige®),
oder er kann jeden Besitzgegenstand (mit einem Wert von bis
zu 10.000 GM) fiir bis zu 24 Stunden konfiszieren. (Fiir eine
Verlingerung um 24 Stunden muss er 1 AP anwenden.)




(GESELLSCHAFT DER

KUNDSCHAFTER

ie Gesellschaft der Kundschafter existiert seit mehr

als 400 Jahren. Unter ihren Mitgliedern finden sich

Schitzjiger, Forscher, Grabriuber, Historiker und
Vagabunden, welche die entferntesten Winkel der Welt auf
der Suche nach verlorenen Relikten von welterschiittern-
der Macht und die Antworten auf Ritsel, die ilter sind als
die Gotter durchstreifen. Diese Helden betreten mutig mit
Schlingpflanzen bewachsene Dschungelruinen, erklimmen
schneebedeckte Berge und durchkimmen den von der Sonne
verbrannten Wiistensand auf der Suche nach versteckten
Griiften und Monumenten vergangener Zeiten.

Die Mitglieder der Gesellschaft senden Berichte ihrer
Heldentaten an ihre vorgesetzten Kundschafter-Haupt-
minner, die diese wiederum auf Genauigkeit priifen, bevor
sie die Manuskripte an die Anfithrer der Gesellschaft der
Kundschafter weitergeben.

ZIEL: ERFORSCHEN UND BERICHTEN
Die Gesellschaft hat keine formelle Verordnung, doch die
Befolgung eines allgemeinen Verhaltenskodex wird von allen
Mitgliedern der Gesellschaft erwartet und Berichte von ei-
nem Verhalten, das diesem Kodex zuwiderliuft, sind Grund
genug fiir den Ausschluss aus der Gesellschaft. Die drei wich-
tigsten Pflichten eines Mitgliedes sind:

Erforschen: Von den Kundschaftern erwartet man, dass
sie das Wissen und den Ruf der Gesellschaft mehren, indem
sie in weit entfernte Linder reisen, verbotene Geheimnisse
entdecken und die verdeckte Geschichte der Welt zusammen-
setzen. Die Agenten werden darin unterstiitzt, unbekannte
Linder auf der Suche nach noch fantastischeren Ritseln zu
bereisen.

Berichten: Wihrend ihrer Abenteuer wird von den
Kundschaftern erwartet, dass sie detaillierte Tagebiicher,
Karten und Berichte ihrer Taten zusammenstellen. Nach
erfolgreichem Abschluss schicken die Agenten eine Kopie
ihrer Aufzeichnungen an ihren direkten Vorgesetzten, ei-
nen Kundschafter-Hauptmann in der Region, der daraufhin
eine vollstindige Analyse (hiufig unter Zuhilfenahme von
Erkenntniszaubern) durchfiihrt. Berichte von besonders be-
merkenswerten Abenteuern finden ihren Weg nach Absalom
und zum Zehnerrat, der die besten Geschichten in unregel-
miflig erscheinenden Ausgaben der Chroniken der Kundschafter
zusammenfassen, die wiederum zuriick zu den Kundschafter-
Hauptminnern geschickt werden, damit sie die Binde an ihre
Kundschafter im Feld weitergeben.

Zusammenarbeiten: Die  Gesellschaft legt ihren
Mitgliedern keine moralischen Verpflichtungen auf, so dass
ihre Agenten alle Rassen, Uberzeugungen und Motivationen
umfassen. In einer Loge der Kundschafter kénnte man zu
jeder Zeit einen Teufel beschworenden Chelaxianer, einen
Freiheitskimpfer aus Andoran, einen von Antiquititen be-
sessenen Nekromanten aus Osirion und einen freundlichen
Anekdotenerzihler aus Taldor antreffen. Die Kundschafter
sind angehalten, die Anspriiche anderer zu respektieren und
sich aus den Angelegenheiten der anderen Mitglieder heraus-
zuhalten, wenn sie ihnen nicht gerade zur Hand gehen wollen.

GESINNUNG: NEUTRAL
Obwohl die Gesellschaft der Kundschafter sich wenig um
die spezifischen Taten ihrer einzelnen Agenten kiimmert,

verlangt sie doch von ihnen, dass sie sich an den oben er-
wihnten allgemeinen Verhaltenskodex halten. Kundschafter,
die diesen einfachen Regeln nicht folgen kénnen, werden aus
der Gesellschaft ausgeschlossen.

ANFUHRER

Die Gesellschaft wird vom Zehnerrat gefithrt; zehn mas-
kierten und unbekannten Mitgliedern, deren Identitit so-
gar voreinander geschiitzt ist. Man weiff nicht, wie lange
ein Mitglied des Zehnerrates seinen Sitz behilt. Ebenso ist
jeder Aspekt ihres Daseins (von der Nominierung zur Wahl,
von Treffen bis zu o6ffentlichen Verwaltungstitigkeiten und
von ihren tiglichen Aufgaben bis hin zum Ruhestand) ganz
und gar geheim. Die Identitit der Zehn ist das bestgehiitete
Geheimnis der Gesellschaft. Eines, so sagt man, fiir das der
Zehnerrat sogar toten wiirde, um es zu schiitzen.

EMPFOHLENE RKLASSEN
Alle

ANSPRUCHSVOLLE RLASSEN

Keine

MACHTZENTREN

Das weitreichende Anwesen der Groflen Loge in Absalom
beherbergt die Gesellschaft der Kundschafter. Das Anwesen
umfasst eine Schule, Schlafsile, mehrere Vorgebiude und
einen massiven, mit vielen Tiirmchen versehenen, beinahe
kathedralenihnlichen Bau, der als Verwaltungsgebiude und
Treffpunkt fiir die gesamte Gesellschaft dient. Tief unter
der Groflen Loge befinden sich Dutzende von Ebenen voller
magisch versiegelter und stark geschiitzter Gewélbe, in de-
nen die Gesellschaft die Ergebnisse magischer Forschung,
Welthistorien, unbezahlbare Wertgegenstinde und arkane
Objekte aus Hunderten von Jahren lagert.

BEITRITT

Die meisten Kundschafter werden in der Groflen Loge in
Absalom in den notwendigen Fertigkeiten ausgebildet, aber
ein paar erfahrenen Abenteurern werden Feldauftrige in-
nerhalb der Gesellschaft erteilt, sobald sie ihren Wert be-
wiesen haben. Fiir weitere Informationen siehe Almanach der
Kundschafter.

RUHM ERLANGEN

Im Grunde funktioniert die Gesellschaft so, dass die
Kundschafter-Hauptminner anderen Kundschaftern
Auftrige erteilen. Ansehen wird dadurch erworben, dass die
Auftrige erfolgreich durchgefiihrt werden, ohne dass irgend-
etwas Wertvolles auf dem Weg zerstort wird. Die Mitglieder
erwerben noch mehr Ansehen, wenn ihre Abenteuer in einer
Ausgabe der Chroniken der Kundschafter veroffentlicht werden.

VORTEILE

Die Kundschafter haben Zugang zu seltsamer Magie und mys-
teriosen Ritualen, die aus halb verstandenem, iiberliefertem
Wissen abgeleitet sind.

1 Ruhm: Wenn er sich in der Bibliothek der Groflen Loge
aufhilt, erhilt der SC einen Situationsbonus auf einen
Fertigkeitswurf fiir Wissen. Der Wurf reprisentiert eine
Stunde Arbeit und spiegelt die Notwendigkeit wider, das




notwendige Material durchzugehen. Dieser Bonus ist nicht
kumulativ mit dem Bonus von +4 auf einen Fertigkeitswurf
von Seite 55.

1 AP: Der SC iibertrigt einen verbreiteten Zauber (einen
aus dem Pathfinder Grundregelwerk oder jeden anderen Zauber,
den der SL in dieser Welt als verbreitet betrachtet) aus der
Bibliothek der Grofien Loge in das Zauberbuch eines Magiers
oder in das Formelbuch eines Alchemisten. Fiir diesen Vorzug
sind kein Fertigkeitswurf auf Zauberkunde oder zusitzliche
Ubertragungskosten nétig.

5 Ruhm, 1 AP: Der SC macht sich mit einem ungewéhn-
lichen oder seltenen Zauber (nach Meinung des SL) aus der
Bibliothek der Groflen Loge vertraut. Das erlaubt einem
Barden, Hexenmeister oder ihnlichen Zauberkundigen, den
Zauber bei der nichsten Gelegenheit als bekannt auszuwih-
len. (Dieser Vorzug erlaubt dem Charakter den Zugang zu
Barden- oder Hexenmeisterzaubern aus ande-
ren Quellen als dem Pathfinder Grundregelwerk,
ohne magische Forschung betreiben
oder eine Abschrift wihrend eines
Abenteuers finden zu miissen.)

5 Ruhm, 1 AP: Der SC darf ei-
nen Wesenszug, den er bei der
Charaktererschaffung gewihlt
hat, gegen einen neuen Wesenszug
der Gesellschaft der Kundschafter
austauschen (siehe Anhang). Der
Charakter unterliegt zwar noch
immer den normalen Regeln
fiir Wesensziige (beispiels-
weise dass er nicht mehr als
einen Wesenszug aus dersel-
ben Kategorie haben darf),
doch der neue Wesenszug
muss nicht aus der gleichen
Kategorie stammen, wie der
ersetzte.

5 Ruhm, 5+ AP: Der SC erhilt ei-
nen Kontakt in einer bestimmten
Stadt. Der Charakter kann den
Kontakt tiiber ortliche Geriichte
und Neuigkeiten befragen und
um Rat bitten. Dadurch er-
hilt der Charakter einen Bonus
von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Diplomatie zum Sammeln von
Informationen, sowie fiir Wissen
(Adel und Kénigshiuser), Wissen ' il
(Geschichte), Wissen (Lokales) und -
Wissen (Religion), die sich auf dig —
Stadt des Kontaktes beziehen und in- ___
nerhalb der Stadt abgelegt werden. S
Jedoch muss der Charakter 24 Stunden
warten, bevor der Kontakt ihn mit den
gewiinschten Informationen versorgt.
Fiir 10 zusitzliche AP erhoht sich der
Bonus durch den Kontakt auf +4. Ein
Charakter kann Kontakte in mehre-
ren Stidten haben, aber durch mehrere
Kontakte in einer Stadt erhilt er keinen
weiteren Bonus. Wenn der Kontakt stirbt,
kann der Charakter AP verwenden, um Ersatz
zu finden.

10 Ruhm: Der SC erhilt Zauber der
Machtgruppe (siehe Anhang) fiir 1 AP giins-
tiger als normal (Minimum 1). -

15 Ruhm, 2 AP: Der SC erhilt fiir 1 Woche Zugang zu ei-
ner besonderen Abteilung der Bibliothek der Groflen Loge
und einen Situationsbonus von +i10 auf einen beliebigen
Wissenswurf. Dieser Bonus ist nicht kumulativ mit dem aus
der Liste auf Seite s55.

20 Ruhm: Der SC darf kostenlos mit Karawanen und
Handelsschiffen reisen, die der Gesellschaft der Kundschafter
gegeniiber freundlich gesinnt sind.

20 Ruhm: Der SC bekommt in einer Loge der Kundschafter
eine Ermifligung von 10 % beim Kauf von magischen
Gegenstinden mit einem Wert von bis zu 10.000 GM.

20 Ruhm, 1+ AP: Der SC hat Zugang zu einem geheimen
Vorratslager in der Wildnis. Diese Vorrite bestehen aus
Uberlebensausriistung wie Trockennahrung, sauberes Wasser,
Ersatzwaffen, Seil, Sonnenzepter, Zauberkomponenten und
weitere nichtmagische Ausriistungsgegenstinde, wie sie
im Pathfinder Grundregelwerk stehen. Das Anwenden von AP
zeigt an, dass der Charakter in 2W6 x 10 Minuten Entfernung
von seiner derzeitigen Position solch ein Lager findet. Der
Charakter muss den Fund nicht vo-
rausplanen oder iiberhaupt davon
wissen. (Tatsichlich ist es nur eine

Handlungshilfe, um im Notfall

Gegenstinde zu erhalten.)
In einem dieser Lager be-
finden sich typischer-
weise Gegenstinde
im Wert von 375 GM.
Zusitzlich zu den
normalen Kosten
muss der SC +5 AP ver-
wenden, da er sich aufler-
halb einer Gemeinde mit mindes-
tens 5.000 Einwohnern aufhilt.

40 Ruhm, 1 AP: Der SC erwirbt
den Ruf eines beriihmten und er-
folgreichen Kundschafters. Effektiv
ist der Charakter ein beriithmter

Abenteurer und in verschiedenen

Lindern wohlbekannt (ob er nun be-

rithmt oder beriichtigt ist, hingt von

der Hintergrundgeschichte und der

Persoénlichkeitdes Charaktersab). Diese
Reputation verleiht dem Charakter ei-
nen Bonus von +2 auf Wiirfe fiir Bluffen,
Diplomatie und Einschiichtern, wenn er
es mit jemandem zu tun hat, der von
ihm gehort hat. Viele Kundschafter
mit dieser Ansehensstufe werden zu
Kundschafter-Hauptminnern  (wenn-
gleich der Zehnerrat die Kundschafter-
Hauptminner nach anderen Qualititen
als ihrem Ruf auswihlt).




(GGLOCKENBLUMEN®

NETZWERK

klaverei ist iiber die gesamte Innere See Golarions hin-

weg eine gingige Praxis; erst recht in Cheliax, wo alle

Arten von nicht menschlichen Humanoiden, aber be-
sonders Halblinge, den grofiten Teil der versklavten
Arbeitskrifte ausmachen. Ohne ein angestammtes Heim und
nach Generationen der Versklavung durch die Chelaxianer
haben es die Halblinge nun selbst in die Hand genom-
men, nach Freiheit zu streben und anderen Halblinge bei
der Erreichung des gleichen Ziels zu helfen. So wurde das
Glockenblumennetzwerk gegriindet, eine Jahrzehnte alte,
extrem geheime Gesellschaft befreiter Halblingsklaven, die
eine grofle Bandbreite von subversiven und rebellischen Taten
begehen, um ihre Mithalblinge aus Cheliax und hoffentlich
aus der Sklaverei zu befreien. Das Glockenblumennetzwerk
ist nach der blauen Glockenblume benannt, welche die
Mitglieder als ihr Symbol auserkoren haben. Sie ritzen es in
Zaunpfihle, sticken es auf ihre Tuniken und pflanzen die
Blume in der Nihe ihrer wichtigen Gebiude. Die Mitglieder
des Netzwerkes konnen andere Mitglieder, die in offiziellen
Geschiften unterwegs sind, immer an dem einen oder ande-
ren blauen Glockenblumensymbol erkennen, das sie bei sich
tragen; eine Titowierung, eine Anstecknadel oder sogar eine
echte Glockenblume im Knopfloch. Dariiber hinaus kommu-
niziert die Gruppe iiber eine Reihe von Kennwortern (siehe
Kasten). Das Netzwerk unterhilt hunderte von Pfaden, die aus
Dutzenden von chelischen Stidten in die Freiheit fithren. Die
meisten dieser Wege enden in Andoran, obwohl einige sogar
bis nach Rahadoum fiithren.

ZIEL: BEFRETUNG DER
HALBLINGSKLAVEN

Das Glockenblumennetzwerk hat nur ein einziges Ziel: die
Befreiung der Halblingssklaven aus Cheliax. Um das zu
erreichen, schrecken die Mitglieder nicht davor zuriick,
Sklaventreiber und Sklavenhalter zu ermorden, obwohl sie es
vorziehen, sich die Sklaven des Nachts zu greifen und sie ins
Netzwerk zu bringen, wo sie weniger leicht gefunden werden
konnen. Die so Befreiten verkleiden sich oft als Sklaven und
schleichen sich wieder in die Gemeinden oder Haushalte ein,
in denen Halblinge als Sklaven gehalten werden. Dort ermu-
tigen sie die noch immer gefangenen Halblinge dazu, mit ih-
nen beim nichsten Erntemond zu fliehen. Das Netzwerk hilt
seine Geheimhaltung aufrecht, indem es keinem einzelnen
Bauern oder Scheunenbesitzer zu viele Informationen ent-
hiillt. Entlang einer Reihe kennen die Bauern typischerweise
nur ein oder zwei Scheunen, auflerdem wissen die Besitzer
dieser Scheunen gewéhnlich nicht, mit welchen anderen
Scheunen sie in Kontakt stehen. Sollte ein Bauer gefangen
und gefoltert werden, konnte er héchstens zwei Orte preisge-
ben, und deren Besitzer konnten gar nichts verraten. Bauern
fahren ihre Ernte fiir gewdhnlich bei Mondlicht ein, da es
viel einfacher ist, die von Statur kleinen Halblinge zu ver-
stecken, wenn weniger Leute in der Nihe sind, die sie ent-
decken konnten. Beinahe alle Scheunen in Cheliax befinden
sich auflerhalb der gréfieren Stidte, was die Chancen erhéht,
dass das Netzwerk unentdeckt bleibt. Obgleich ein paar
Scheunen gefunden und zerschlagen worden sind, ist das
Netzwerk in seiner bisherigen Geschichte immer einer gro-
fleren Unterwanderung entgangen und bleibt grofitenteils ein
Geheimnis innerhalb der Grenzen von Cheliax.

GESINNUNG: CHAOTISCH GUT

Mitglieder des Glockenblumennetzwerks schrecken nicht da-
vor zuriick, sich im Namen der Freiheit die Hinde schmutzig
zu machen. Sklavenhindler, Sklavenhalter und ungliickse-
lige Zeugen sind im Namen der Halblingsbefreiung ihren
Klingen und Pfeilen zum Opfer gefallen. Die Mitglieder des
Netzwerks vermeiden direkte Konfrontationen, wann und wo
es geht, aber sie weichen nicht zuriick, wenn es notwendig ist.
Obwohl die Gruppe straff organisiert ist, werden auf Grund
der Geheimhaltung die tagtiglichen Operationen jedes Teils
des Netzwerkes den Launen und Vorstellungen Einzelner
iiberlassen; daher der chaotische Teil in der Gesinnung des
Netzwerks. Halblingsklaven zu befreien und sie in Linder zu
bringen, in denen es keine Sklaverei gibt (wie Andoran), legt die
Machtgruppe deutlich auf der guten Seite des Spektrums fest.

ANFUHRER

Der geheimnisvolle Anfiihrer des Glockenblumennetzwerks
ist nur als der Farmer bekannt. Von denjenigen, die ihn ge-
troffen haben (oder es behaupten), sagen alle, er sei ein hum-
pelnder, minnlicher Halbling, der eine schwarze Kapuze
mit einer aufgestickten Glockenblume auf einer Seite trigt.
Einige Bauern behaupten, der Farmer sei in Wirklichkeit vie-
le Halblingminner, von denen jeder die Kapuze trigt, wenn
er an der Reihe ist, das Netzwerk anzufiithren. Die Bauern, die
dies behaupten, sind jene, die den Farmer oftmals gesehen
haben und schwoéren, er wiirde mal auf dem einen, mal auf
dem anderen Bein hinken, seine Stimme sei manchmal eine
andere, auflerdem wiirden sowohl seine Eigenarten als auch
sein Akzent sich stindig verindern. Ob dies nun der Beweis
ist, dass verschiedene Strippenzieher in den Schatten an der
Spitze des Netzwerks stehen oder es einfach nur die Art des
Farmers ist, seine Bauern auf Trab zu halten, wird vermutlich
nie jemand wissen. Das hartnickigste Geriicht, das sich die
Mitglieder des Netzwerkes erzihlen, ist, der Farmer sei ein
Sklave in Corentyn gewesen, sei missbraucht und ausgenutzt
worden, und dass er auf der Flucht seinen Herren getotet
habe und dann per Schiff erst nach Rahadoum, dann nach
Andoran gefliichtet sei. Schliefllich gibt es noch ein Geriicht,
das sich unter den Bauern immer stirker verbreitet: Der
Farmer wiirde finanziell durch die Adlerritter von Andoran
unterstiitzt werden (oder er sei selbst ein Adlerritter). Die
Ritter wiirden auflerdem mit Hilfe des Netzwerkes nicht nur
Sklaven befreien, sondern auch die besten Marschwege von
Andoran zu jeder gréfleren Stadt in Cheliax auskundschaften;
eine Strategie, die den Rittern nur als Vorbereitung auf einen
Krieg dienen kann.

EMPFOHLENE KLASSEN
Barde, Kleriker, Paladin, Schurke, Waldliufer

ANSPRUCHSVOLLE RLASSEN

Barbar, Kimpfer

MACHTZENTREN

Obwohl niemand weif§, wo sich der Farmer genau aufhilt,
gibt es mehrere Orte in Cheliax, von denen man glaubt,
sie seien die zentralen Treffpunkte fiir die Mitglieder des
Glockenblumennetzwerkes. In Corentyn findet wochentlich
eine Versammlung von befreiten und versteckten Sklaven,
sowie Halblingen statt, die in den Haushalten als Spione
fungieren. Bei den Treffen besprechen sie Strategien, wie
sie die Sklaven aus dem nichsten Haushalt befreien sollen.




Sie treffen sich nie zweimal am selben Ort. Die gesamte
Gruppe arbeitet immer nur mit einem Bauern zusammen,
um den Schaden so gering wie moglich zu halten, sollten
einer oder mehrere gefangen genommen werden. Aber trotz
dieser Vorsichtsmafinahme hat der Farmer sie gebeten, sich
nicht so hemmungslos zu treffen; eine Bitte, die sie gerne
ignorieren. In Westkrone gibt es in der Nihe der Docks ein
privates, den Chelaxianern gehérendes Wirtshaus, das von ei-
nem Kleriker der Iomedae gefithrt wird und Seeglocke heifit.
Das Erdgeschoss der Seeglocke beherbergt ein typisches
Wirtshaus, doch der Keller ist ein zentraler Treffpunkt fiir
die Bauern des Glockenblumennetzwerks aus Cheliax und
fungiert als Erntemondscheune fiir alle befreiten Sklaven aus
der Umgebung.

Beitritt

Das Netzwerk heifdt gute, vertrauenswiirdige Leute willkom-
men, besonders wenn sie sich heimlich bewegen und in der
Wildnis iiberleben konnen. In den meisten Fillen tritt die
Gruppe an einen SC heran, nicht umgekehrt. Dies geschieht
normalerweise, wenn der SC erklirt, er sei gegen die Sklaverei
und ein Freund der Halblinge.

Ruhm erlangen
Zusitzlich zu den Aufgaben, die sie fiir die Gruppe erfiillt,
erhilt jede Person, die direkt verantwortlich fiir die
Befreiung eines Halblings aus der Sklaverei ist, fiir
je 10 so befreite Halblinge 1 Punkt Ansehen. Das
heifft, wenn ein Abenteuer um diese Machtgruppe
die Befreiung von Halblingsklaven beinhaltet,
erwirbt der SC Ansehen fiir den erfolgreichen
Abschluss des Abenteuers und fiir die Befreiung
der Sklaven.

Vorteile

Man benotigt eine Menge Ressourcen, um
Sklaven zu befreien und sie des Nachts
tiber Land zu fithren. Fiir Mitglieder
mit geniigend Ansehen bietet das
Glockenblumennetzwerk bestimmte
Waren und Dienstleistungen an. Diese
Gegenstinde oder Dienste finden sich
beinahe immer in einer Scheune, oder
man erhilt sie auf geheimen Wegen
entlang einer Reihe.

1 Ruhm: Einen Ort entlang einer
bekannten Reihe finden, der von
einer Glockenblume markiert ist
und genug Wasser und Vorrite
fiir bis zu 10 Leute fiir eine Woche
enthilt. Zum Finden des Versteckes
muss man einen Fertigkeitswurfauf
Uberlebenskunst mit SG 10 ablegen.

1 Ruhm: Kaufvon einfachen Waffen,
leichten Riistungen und Schilden
zum normalen Preis an einer Scheune.
(Das Netzwerk liefert diese Gegenstinde
regelmifig an Scheunen, damit die
befreiten Sklaven sich unterwegs verteidigen
kénnen.)

5 Ruhm: Nichtmagische Gegenstinde (zum
Beispiel Seile, Haken, Zelte, Decken, Kleidung
usw.) zum halben Preis von den meisten Scheunen
kaufen.

Das Glockenblumennetzwerk verwendet landwirtschaftliche
Umschreibungen als Kennwérter, sodass sie ihre Aktivititen
ohne Angst vor Spionage besprechen kénnen. Es folgen einige
Beispiele.

Abgrasen: Einen Ort iiberwachen, an dem Sklaven gehalten
werden.

Bauer: Jemand, der Sklaven zwischen zwei Verstecken eskortiert.

Bewissern: Einen Sklavenhindler oder einen Sklavenhalter téten.

Ernte: Eine Gruppe Sklaven, die in die Freiheit gefiihrt werden.

Erntemond: Die beste Reisezeit; nimlich bei Nacht. Be-
schreibt auch die Nacht, in der ein Sklave seine Reise in die
Freiheit antritt.

Der Farmer: Der Anfiihrer des Glockenblumennetzwerks.

Hof: Ein Ort, an dem Sklaven gegen ihren Willen festgehal-
ten werden, wie das Anwesen eines chelischen Adligen.

Reihe: Ein Pfad von einem Geheimversteck zum néchsten.

Rupfen: Einen Sklaven befreien.

Sihen: Sklaven eine ,Reihe” entlangfiihren.

Scheune: Ein geheimes Versteck (zum Beispiel ein Haus, ein
Laden oder eine tatsichliche Scheune), in dem die Sklaven
tagsiiber versteckt werden.

5 Ruhm: Der SC kann bestimmte magische
Reisegegenstinde aus einer Scheune mit einem
Rabatt von 10 % aus folgender Liste kaufen:
Elfenumhang (6 AP), Pulver des Verschwindens
(9AP), Spurlosigkeitspulver (1 AP), Elixier des
Versteckens (1 AP), Verkleidungshut (5 AP),
Tarnungsrobe (21 AP), Fluchtweste (13 AP).

10 Ruhm: Der SC kann bei einem leicht
zu erkennenden Standort des Netzwerkes
(einer der mit dem Symbol einer

Glockenblume markiert ist) rasten,

ohne abgewiesen zu werden. (Es gibt

allerdings Ausnahmen, beispielswei-
se wenn eine Gruppe von Verfolgern
dem Charakter hart auf den Fersen
ist.) An einem solchen Ort erhalten

Mitglieder des Netzwerks Nahrung,

Kleidung und einfache medizinische

Versorgung (als wiirden sie von einer

Person mit einem Bonus von +10 auf

Heilkunde versorgt).

20 Rubm: Beim Kauf oder bei
der Aufristung von magischen
Riistungen oder Schilden mit be-
stimmten Eigenschaften aus der fol-

genden Liste erhilt der SC einen Rabatt
von 10 %: Geschossabwehr, Geschosse anzie-
hend, Mithralkettenhemd, Schattenwandeln

(alle), Schliipfrigkeit (alle), Schwarzholzschild,
Schwarzholztartsche, Unscheinbarkeit.

20 Ruhm: Der SC kann aus der folgenden Liste
magische Waffen einkaufen oder sie mit beson-
deren Eigenschaften aufriisten: Gnade, Riickkehr,
Schutz, Schlafpfeil, Schurkenschwert, Werfen.
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& DrER GRUNE GLAUBE

n

seinen Anfingen als Vereinigung ungleicher druidischer

Gruppierungen, von denen jede nur an einen Aspekt der
Natur gebunden war, bis hin zu einem kollektiven Ganzen, das
die ganze Natur umspannt, war der Griine Glaube immer be-
miiht, die Natur an sich zu reprisentieren. Trotz ihrer weltli-
chen Extreme ist die Natur Schénheit und Schrecken, Wohltat
und Trostlosigkeit, Wildheit und Harmonie, Reinheit und
Pestilenz, Sanftmut und Zorn. Man erwartet von Mitgliedern
dieser Machtgruppe, dass sie sanft auftreten und treu den
Wegen der Natur folgen, sowie andere dazu ermutigen, der
Natur jederzeit Respekt und Ehrfurcht entgegenzubringen.
Die Gruppe ist in Zirkeln organisiert, in denen die Mitglieder
hoherer Zirkel denen niedrigerer Ringe Befehle erteilen.

]m Griinen Glauben steht das Gleichgewicht tiber allem. Von

ZIEL: EINE WELT IM GLEICHGEWICHT
Der Griine Glaube fithrt die Welt entlang eines heik-
len Pfades. Die Gruppe arbeitet daran, alle Krifte im
Gleichgewicht zu halten. Allerdings in einem dynamischen
Gleichgewicht wie die Gezeiten, die Mondphasen und der
Wechsel der Jahreszeiten. Ein statisches Gleichgewicht be-
deutet Tod und Verhirtung. Der Griine Glaube sucht aber
nach Leben, Wachstum, Tod, Verfall und Wiedergeburt.
Er umarmt Sturm, Feuer und Fluten und versucht, nach
solchen Naturkatastrophen die zarten Triebe und neuerli-
che Bodenstreu wiederherzustellen. Genauso nihert er die
menschlichen Gemeinden, Kulturen und Reiche, die diese
Welt bevolkern. Er pflegt sie, wacht iiber sie und merzt sie
aus, wenn sie das Gleichgewicht aller zu sehr gefihrden.

GESINNUNG: NEUTRAL

Der Griine Glaube schitzt die Neutralitit hoch ein, da sei-
ne Mitglieder die Natur selbst als das Feld sehen, auf dem
alle anderen Konflikte ausgetragen werden. Gut und Bése,
Ordnung und Chaos, alles wogt in einem stindigen Kampf
aufdem Angesicht der Welt hin und her, doch die Welt enthilt
und ertrigt sie alle. Wihrend eine dominante Macht die Welt
nach ihren eigenen Vorstellungen verindern will, so wird
das Gleichgewicht der Krifte aufrecht erhalten, um sicher zu
stellen, dass diese Krifte ihren Geist nicht auf fundamentale
Verinderungen richten, welche die Welt zerstéren kénnten.
Die Mitglieder des Griinen Glaubens werden als neutrale und
unbefangene Richter respektiert und hiufig gebeten (oder
bieten an), als Botschafter oder Vermittler zwischen zwei
streitenden Parteien zu fungieren, seien es nun Bauern in ei-
nem Dorf oder michtige Kénige.

ANFUHRER

Tregellus Aranega (N, Mensch, Druide des Griinen Glaubens
15) ist ein diirrer, iiber hundert Jahre alter Chelaxianer mit
milchigen Augen, der in dem Jahr vor Arodens Tod in der
Traufe des Anferitaforsts geboren wurde. Er diente mehr als
vier Jahrzehnte lang als Groflidruide und ist der Verwalter
des Griinen Glaubens iiberall in der Wildnis Golarions.
Obwohl er fast blind ist, bleibt er dennoch gesund und sein
Verstand ist ungetriibt. Tregellus reist regelmiflig von Hain
zu Hain und beratschlagt sich mit den Grofidruiden und
Erzdruiden, die fiir jeden Hain verantwortlich sind (und
maflregelt sie oft). Zuweilen verzweifelt er an der Suche nach

einem Nachfolger, dessen Vorstellung grof genug ist, um in
seine Fufstapfen zu treten, und der den Mut besitzt, seinen
Platz einnehmen zu wollen. Bisher war noch niemand dieser
Herausforderung gewachsen.

EMPFOHLENE KLASSEN

Barbar, Barde, Druide, Hexenmeister (Feenblutlinie),
Waldliufer

ANSPRUCHSVOLLE RLASSEN

Magier, Paladin

MACHTZENTREN

Um seine Ideale aufrechtzuerhalten, ist der Griine Glaube
gleichzeitig tiberall und nirgends beheimatet. Wo immer es
makellose Wildnis und unberiihrte Natur gibt, findet man
auch den Griinen Glauben. Die Festungen des Glaubens waren
schon immer die Wilder dieser Welt und die grofite Zahl von
Druiden trifft sich im Verdurawald, im Klauenwald und im
Mwangibecken. In jedem groflen Wald in der Welt gibt es ei-
nen Grofddruiden, der ihn mit Hilfe dreier Erzdruiden behii-
tet. Kleinere Waldgebiete (wie Tregellus eigener Anferitaforst)
haben vielleicht nur einen einzigen Erzdruiden.

BEITRITT

Der Griine Glauben steht allen offen, welche die Natur res-
pektieren und sich ihrer Ausbeutung entgegenstellen.

RUHM ERLANGEN
Obwohl die Machtgruppe Tiere eher als Verbiindete denn

als Diener ansieht, verstehen ihre Mitglieder den Wert eines
abgerichteten Tieres; jemand, der ihnen so eines iiberlisst,
erlangt (einmalig) 1 Ruhm. Sie blicken mit Wohlwollen auf
jene, die michtige Magie wirken, um Tiere, Pflanzen und
Feenwesen zu heilen oder zu retten, was jedes Mal 1 Ruhm
einbringt. Auch belohnen sie diejenigen, die Mitglieder der
Alten Kulte oder des Wispernden Pfads und Missgeburten der
Natur (wie Aberrationen) vernichten.

VORTEILE

Der Griine Glaube, manchmal auch Alter Glaube, der Grofie
Alte oder Urdr genannt, ist eine der am weitesten verbreite-
ten Machtgruppen Golarions. Seine heiligen Haine, Tiimpel,
Menhire und Steinkreise konnen iiberall zwischen Irrisen
und Sargava gefunden werden, obgleich ihr Zuspruch in der
Nihe grofler Stidte schwindet. In einem Umkreis von 15 km
um eine Stadt mit mehr als 5000 Einwohnern erhéhen sich
die Kosten in AP um 5.

Der Griine Glaube wird stark von den Biirgerlichen auf dem
Land, Reisenden in der Wildnis und primitiven Stimmen un-
terstiitzt. Mit Hilfe ihrer Feenverbiindeten und den Tieren
auf weiter Flur kann die Machtgruppe Leute oder Waren
durch unbekannte Orte schmuggeln oder in ihnen verste-
cken, die aufkeiner Karte verzeichnet sind. Der grofite Vorteil
der Mitglieder besteht in ihrem Ruf der Unbestechlichkeit
und Neutralitit, aber sie sind nicht abgeneigt, den Zorn der
Natur durch das Brauen von Giften oder das Ausbriiten von
Plagen loszulassen, wenn ihre Wut geweckt wird.

5 Ruhm, AP unterschiedlich: Der SC kann folgende ma-
gische Dienste in Anspruch nehmen: Antipathie/Sympathie
(10 AP), Bufle (8 AP), Eisenholz (3 AP), Elementarhorde (20 AP),
Erdbeben (7 AP), Erde bewegen (3 AP), Heilung (4 AP), Modernder
Schlurfer (20 AP), Pflanzentor (5 AP), Pflanzenwachstum (1 AP),




Stein formen (1 AP), Steinwand (4 AP), Weihen/Entweihen (16 AP),
Wetterkontrolle (6 AP), Wiedergeburt (12 AP), Windwandeln (5 AP).

5 AP: Der SC kann Wut als Zauber des 2. Grades seiner
Druiden-Zauberliste hinzufiigen.

5 Ruhm, 1 AP: Der SC erhilt den Titel ,Kiiken“ und lernt, wie
er einmal pro Tag das Recht sicherer Fiihrung als Volle Aktion
in Anspruch nehmen kann. Dieser Aspekt der allgemein an-
erkannten Neutralitit des Griinen Glaubens ist eine auf8erge-
wohnliche Fihigkeit, die wie der Zauber Heiligtum funktioniert
(SG 10 + halbe Charakterstufe + Charismamodifikator), aber
auf Sprache basiert und nur solange vorhilt, wie der Charakter
sich konzentriert. Der SG sinkt um 5, wenn der Charakter wih-
rend derselben Begegnung eine offensive Aktion ausgefiithrt
hat. Das Kiiken darfjeden Landbiirgerlichen um Nahrung und
Unterkunft bitten.

10 Ruhm, 1 AP: Der SC erhiilt den Titel ,Initiat des ers-
ten Kreises“ und eine zusitzliche Sprache aus der folgen-
den Liste: Aqual, Aural, Drakonisch, Elfisch, Gnollisch,
Gnomisch, Goblinisch, Ignal, Riesisch, Sylvanisch, Terral.
Der Charakter erhilt (nach Entscheidung des SL) gegen-
tiber Muttersprachlern dieser Sprache einen Bonus von +2
auf Bluffen, Diplomatie und Einschiichtern. Hohere Ringe
in der Organisation werden mit je +5 Ruhm (,Initiat des
zweiten Kreises” bei 15 Ruhm, ,Initiat des dritten Kreises“
bei 20 Ruhm und so weiter) mit Kosten von 1 Punkt AP pro
Rang erworben. Mit jedem Rang erhilt der SC eine zusitz-
liche Sprache aus der Liste und einen Bonus, um deren
Muttersprachler zu beeinflussen.

10 Ruhm, 3AP: Der SC erhilt fiir eine Woche die Dienste
eines neuen Mitglieds des Griinen Glaubens (eines Barbaren,
Barden, Druiden, Hexenmeisters mit Feenblutlinie oder
Waldldufers mit einer Stufe gleich der halben Stufe des SC).

13 AP: Der SC kann sich einem Ritual unterziehen, das
ihm als Auflergewéhnliche Fihigkeit Resistenz 5 gegen
Elektrizitit, Feuer oder Kilte verleiht. Der Charakter kann
sich dem Ritual fiir alle drei Energietypen unterziehen.

15 Ruhm, 5 AP: Der SC erhilt fiir 24 Stunden die
Unterstiitzung einer Dryade, eines Pixies, eines Satyrs oder
eines anderen Feenwesens mit gleicher Macht.

20 AP: Der Druide dndert seinen Bund mit der Natur von
einer Domine auf einen Tiergefihrten oder umgekehrt. Der
SC kann diesen Vorteil mehr als einmal wihlen, muss aber
jedes Mal die Kosten in AP zahlen.

20 AP: Der Druide kann seine gewihlte Klerikerdomine
gegen eine passende Domine austauschen. Der SC kann die-
sen Vorteil mehr als einmal wihlen, muss aber jedes Mal
die Kosten in AP zahlen.

20 Ruhm: Der Waldliufer dndert seinen Bund des Jigers
von einem Tiergefihrten auf seine Gefihrten oder umge-
kehrt. Der SC kann diesen Vorteil mehr als einmal wih- &
len, muss aber jedes Mal die Kosten in AP zahlen.

20 Ruhm, 10 AP: Der SC erhilt fiir 1 Woche die Dienste
eines anderen Machtgruppenmitglieds (eines Barbaren,
Barden, Druiden, Hexenmeisters mit Feenblutlinie oder
Waldliufers, dessen Stufe der Stufe des SC entspricht).

25 Ruhm, 10 AP: Der SC erhilt fiir 24 Stunden die
Hilfe eines Modernden Schlurfers, eines Baumhirten
oder Feenwesens bzw. einer Pflanze von gleicher Macht.

32 AP: Der SC unterzieht sich einem Ritual, das ihm
eine Resistenz von 1o gegen Elektrizitit, Feuer oder
Kilte verleiht. Der Charakter kann sich diesem Ritual
fiir alle drei Energietypen unterziehen und die durch ein
vorheriges Ritual erhaltene Resistenz erhéhen, indem er
die Differenz zahlt.

75 AP: Der SC unterzieht sich einem Ritual, das ihm eine
Resistenz von 20 gegen Elektrizitit, Feuer oder Kilte ver-
leiht. Der Charakter kann sich diesem Ritual fiir alle drei
Energietypen unterziehen und die durch ein vorheriges Ritual
erhaltene Resistenz erhéhen, indem er die Differenz zahlt.




ie Hollenritter sind der starke Arm des Gesetzes in

Cheliax und dariiber hinaus. Im Kern der Philosophie der

Ritter stehen Ordnung, Disziplin und Gnadenlosigkeit.
Sie setzen ihren eigenen Rechtscodex durch, bekannt als Mafl
und Fessel. Die Hollenritter stihlen ihren Geist und ihren
Koérper, um jegliche Empfindungen und jegliches Mitgefiihl
zu verbannen, und weihen sich eisern der Durchsetzung des
Rechtes und seiner Konsequenzen. Jeder Ritter trigt eine
schwarze Riistung, die nach seinem teuflischen Muster ge-
fertigt wird. Diese schwarz gekleideten Vollstrecker haben
sieben Hauptorden.

ZIEL: DURCHSETZUNG DES GESETZES

Die Hoéllenritter studieren das Recht und lernen es auswen-
dig, sie meditieren {iber Disziplin und setzen ihre Prinzipien
durch. Obwohl viele den Diabolismus in Cheliax verachten,
sind seine Gesetze umfassend und spezifisch, sodass die Ritter
effektiv Sicherheit, Ordnung und eine harte Gerechtigkeit
aufrechterhalten und ausiiben kénnen. Die Erlasse in Maf§
und Fessel sind schlicht, denn die Ritter folgen ihnen ohne
Riicksicht auf lokales Rechtsdenken. Héllenritter sind so er-
folgreich, dass andere Nationen sie gelegentlich einladen, die
Ordnung wiederherzustellen; eine Aufgabe, die sie mit aller
rechtschaffenen Freude angehen.

GESINNUNG:
RECHTSCHAFFEN NEUTRAL

Das Gesetz ist die Achse, um die sich die Welt eines
Hollenritters dreht. Chaos ist eine iible Ausgeburt, und sein
Einfluss reicht oft schon fiir einen Priventivschlag aus.
Unfille, Loyalititskonflikte oder ,Grauzonen“ werden nicht
toleriert. Die Hoéllenritter sind nicht zwangsliufig bose ge-
sinnt, damit die Forderungen der Diabolisten sich nicht in
die gebiihrende Bestrafung der Gesetzlosigkeit einmischen.
Viele einzelne Mitglieder sind bése (und eine Handvoll sind
gut), aber die Organisation selbst ist strikt neutral, denn die
Angelegenheiten von Gut und Bése werden als unwichtig an-
gesehen, wenn es um die Vorherrschaft des Rechts geht.

ANFUHRER

Die Hollenritter unterliegen keiner zentralen Fithrung, nicht
einmal in Cheliax. Jeder Orden untersteht einem eigenen
Liktor (General), der fiir die Erreichung der Ziele des Ordens
verantwortlich ist. Das Diktat des Gesetzes steht iiber persén-
lichen Problemen und verhindert, dass einzelne Liktoren sich
Lehen zum Zweck der Selbstverherrlichung aneignen.

EMPFOHLENE KLASSEN

Kimpfer, Kleriker, Paladin

ANSPRUCHSVOLLE RLASSEN

Barbar, Barde, Schurke

MACHTZENTREN

Wie auch die Fithrungsriege der Hollenritter, sind auch
die verschiedenen Orden iiber ganz Cheliax verstreut und

operieren normalerweise in der Nihe grofierer Siedlungen.
Die Zitadellen der Hoéllenritter sind Burgen oder Gefingnisse
mitfurchteinfléfender Architekturund sicherer Baustruktur.
Legenden zufolge sind diese Zitadellen uneinnehmbar.

BEITRITT

Die Hoéllenritter erlauben nur denen den Beitritt, die be-
weisen kénnen, dass sie sich dem Gesetz vollig unterwerfen.
Dilettanten, Regelbeuger und Freigeister haben keinen Platz
in der Organisation.

RUHM ERLANGEN

So sehr sie dem Gesetz ergeben sind, so ist der Hauptweg,
Status unter den Hollenrittern zu erwerben, die Befolgung
rechtschaffener Befehle vorgesetzter Mitglieder und die
Zerschlagung des Chaos, wo immer dies méglich ist.

VORTEILE

Ein Charakter, der sich in den Ringen der Héllenritter nach
oben arbeitet, muss dies der Reihe nach tun und die jeweili-
gen Kosten in AP fiir jeden Rang einsetzen, bevor er in den
nichsten beférdert werden kann. Er kann zum Beispiel kein
Maraliktor werden, wenn er nicht zuvor ein Héllenritter oder
Signifer gewesen ist. Manche Ringe der Organisation haben
verschiedene Namen, abhingig davon, ob der Charakter ein
Zauberkundiger ist oder nicht. Ansonsten sind die Ringe
identisch.

Im Gegensatz zu den anderen militirischen Orden, die
in diesem Buch beschrieben sind, nehmen die Hoéllenritter
ihre Ringe sehr ernst. Daher kann ein SC nicht einfach die
Befehle eines vorgesetzten Hollenritters ignorieren, blof
weil er ein Abenteurer ist. Ein solcher Gesetzesbruch liuft
dem Ideal der Machtgruppe zuwider und wird mit dem
Verlust von Ruhm oder sogar weiteren Strafen geahndet,
darunter die Todesstrafe fiir diese unerhorte Beleidigung.
Dariiber hinaus iibernehmen hochrangige Héllenritter eher
Fihrungspositionen in einer Stadt oder Zitadelle, anstatt das
Land auf der Suche nach Rechtsbrechern zu durchwandern,
die sie zerschmettern kénnen. Wenn der SL keine Kampagne
plant, die an einem bestimmten Ort spielt, an dem ein
Hollenritter-SC seine Truppen aktiv befehligen kann, soll-
ten Spielercharaktere, die Hollenritter sind, sich frei bewe-
gen und nach Gutdiinken mit dem Chaos umgehen wollen,
bei den niedrigeren Ringen der Organisation (Maraliktor,
Signifer, Hollenritter und Armiger) bleiben.

5 Ruhm, 1 AP: Der SC erhilt den Rang eines ,Armiger*.

5 Ruhm, 2 AP, Armiger: Der SC unterzieht sich einer Reihe
von Kimpfen gegen beschworene Teufel, die dazu gedacht
sind, seinen Willen gegen die Schrecken der Holle zu stihlen.
Insgesamt erhilt der Armiger dadurch einen Bonus von +2 auf
Rettungswiirfe gegen Furchteffekte.

10 Ruhm, 1 AP, Signifer: Der SC iibertrigt einen gewdhn-
lichen Zauber (ein Zauber aus dem Pathfinder Grundregelwerk
oder ein anderer Zauber, den der SL fiir angemessen hilt) in
das Zauberbuch eines Magiers oder in das Formelbuch eines
Alchemisten. Fiir diesen Vorzug sind kein Fertigkeitswurfauf
Zauberkunde und keine zusitzlichen Kosten notwendig.

10 Ruhm, 1 AP, Héllenritter: Der SC kann bis zu vier
Personen in einer Zitadelle der Hollenritter bis zu 1 Monat
lang einsperren. (Fiir eine lingere Gefangenschaft muss
mehr Ansehen eingesetzt, oder die Gefangenen miissen eines
bestimmten Verbrechens bezichtigt werden, das der Orden
verfolgen kann.) Fiir gefihrliche Gefangene (zum Beispiel
rivalisierende Abenteurer) muss mehr AP eingesetzt werden.




10 Ruhm, 1 AP, Héllenritter: Der SC erhiilt Rechtsbeistand
durch den Orden und der Héllenritter wird ohne Folgen
aus dem Gefingnis entlassen oder von der Strafe befreit.
(Das geschieht normalerweise durch Einschiichterung, das
Auffinden eines Formfehlers oder durch den Anspruch ei-
ner iibergeordneten Jurisdiktion, die fiir den Angeklagten
zustindig ist.) Jedes Mal, wenn der Charakter diesen Vorteil
nutzt, verdoppeln sich die Kosten in AP.

10 Ruhm, 3 AP, Héllenritter: Der SC kann fiir eine Woche
die Hilfe eines Spezialisten (jeder NSC, dessen Klassenstufe
der halben Stufe des Hollenritters entspricht) in Anspruch
nehmen.

10 Ruhm, Héllenritter: Der SC erhilt eine Ermifligung
von 10 % beim Kauf einer angepassten Hollenritterriistung,
die dem gewihlten Orden des Charakters angemessen ist.
Charaktere mit der Prestigeklasse Hollenritter erhalten
zusitzliche Boni wihrend des Tragens einer angepassten
Riistung.

10 Ruhm, 9 AP, Héllenritter: Der Charakter kann fiir
eine Woche einen Meisterspezialisten (jeder NSC mit einer
Klassenstufe gleich der des SC) anheuern.

20 Ruhm, 1 AP, Armiger: Der SC erhilt den Rang
,Hollenritter” bzw. ,Signifer” (wenn er ein Zauberer ist).
Der Charakter muss zunichst einen Teufel besiegen,
dessen Anzahl an Trefferwiirfeln gleich oder grofer der
eigenen ist. Dieser Sieg muss von einem Hollenritter be-
zeugt werden.

20 Ruhm, 3 AP, Héllenritter: Der SC erhilt voriiberge-
hend die Dienste eines rechtschaffen bsen oder recht-
schaffen neutralen Externars mit bis zu 12 TW, als
wiirde er den Zauber Bindender Ruf anwenden. Der
Hoéllenritter muss iiber die Dienste des Externars
verhandeln und dafiir bezahlen, er kann aber auch
AP anwenden, damit der Orden die Kosten fiir die
Dienste bezahlt. Wenn der Hoéllenritter schlecht
im Verhandeln ist, kann er 1 AP anwenden, um
einen charismatischen Vertretern anzuheuern,
der an seiner Statt die Verhandlungen fiihrt.

20 Ruhm, Héllenritter: Der SC erhilt
eine Ermifligung von 10 % beim Kauf
oder der Verbesserung von Waffen mit
folgenden Eigenschaften: Aufflammen,
Flammeninferno, Grundsatz, Unheilig,
Verderben.

20 Ruhm, Héllenritter: Der SC erhilt
eine Ermifligung von 10 % beim Kauf
oder der Verbesserung von magischen
Riistungen oder Schilden mit fol-
genden Eigenschaften: Bollwerk (alle),
Energieresistenz (Feuer, Kilte oder Siure),
Zauberresistenz.

25 Ruhm, 1 AP, Héllenritter: Der SC
erhilt den Rang ,Maraliktor” und eine
loyale Gruppe aus 4-6 Armigern (Kimpfer
der Stufe 2).

30 Ruhm, 1 AP, Maraliktor: Der SC er-
hilt den Rang ,Paraliktor” und eine loyale
Gruppe aus einem Maraliktor (Kimpfer der
Stufe 5)und 5-8 Hollenrittern (Kimpfer der
Stufe 3). Einer der Héllenritter kann statt-
dessen ein Signifer sein (Hexenmeister,
Kleriker oder Magier der Stufe 3). Wenn der
Paraliktor in eine Zitadelle abkommandiert wird,
erhilt er auflerdem 10-20 Armiger (Kimpfer der Stufe
2) und einen Betreuerstab (5-10 Zivilisten

aus Biirgerlichen und Experten der Stufe 1), der sich um die
Bediirfnisse seiner Untergebenen kiimmert.

35 Ruhm, 1 AP, Paraliktor: Der SC erhilt den Rang
»Meister der Klingen“ oder (als Zauberkundiger) ,Paravikar®
und eine loyale Gruppe aus 3 Paraliktoren (mitsamt ihren
Untergebenen). Wenn der Charakter in eine Zitadelle abkom-
mandiert wird, erhalten seine Paraliktoren ihre Armiger und
einen Betreuerstab.

45 Ruhm, 1 AP, Meister der Klingen: Der Charakter erhilt
den Rang ,Liktor” oder (als Zauberkundiger) ,Vikar“, zusitz-
lich einen Meister der Klingen (oder Paravikar) und dessen
Untergebene, dazu 2 zusitzliche Paraliktoren und deren
Untergebene. Liktoren besitzen immer eine Operationsbasis,
die ihre Untergebenen und ihren Betreuerstab beherbergt.
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itglieder der Kirche Razmirs unterwandern die Linder

rund um den Encarthansee mit Geschenken und sché-

nen Worten bei Armen und Reichen zugleich; sie
schiitzen sich vor Vergeltung durch das Tragen ritselhaf-
ter Masken. Gleichzeitig arbeiten sie hinter den Kulissen,
um ihre politische Macht und ihren Wohlstand fiir ihre
Freunde zu nihren. Thre Demagogen nutzen die Macht des
Pobels. Thre Abgesandten festigen ihre Unterstiitzung durch
Erpressung und erzwingen Loyalitit durch Magie und den
Verstand vernebelnde Drogen, wo Uberredungskunst und
Einschiichterungen keine Wirkung zeigen. Typische Auftrige
dieser Machtgruppe beinhalten das Sammeln von Ressourcen
und Kniipfen von Kontakten, um in einem neuen Umfeld Fuf§
zu fassen und eine Basis zu etablieren. Dadurch stirken und
unterstiitzen sie die Verbiindeten des Kultes und manipu-
lieren die Arbeit bereits etablierter Religionen und anderer
Feinde des Glaubens.

ZIEL: ZUR MASKE WERDEN

Die Kirche Razmirs will die Sache des Lebenden Gottes vo-
rantreiben (der einzigen Gottheit, die gewillt ist, unter den
Sterblichen zu wandeln und bei ihnen zu verweilen) und die
Lehren von seiner Grofartigkeit und seiner Uberlegenheit
gegeniiber den unnahbaren und gleichgiiltigen ,falschen
Gottern” verbreiten. Die Mitglieder dieser Machtgruppe ver-
suchen, andere Religionen und deren Anhinger zu unter-
graben und zu verleugnen, indem sie andere Gottheiten und
deren Diener als korrupt, gierig und selbstsiichtig entlarven.
Sie zeigen ihre Loyalitit zu Razmir, indem sie werden wie Er,
und vergréfern ihre Herde durch Mildtitigkeit, Bestechung
und Uberredungskunst. Sollte all dies scheitern, auch durch
Drohungen, Drogen, Entfithrung, Mord und sogar durch of-
fene Kriege gegen Ungliubige.

GESINNUNG: RECHTSCHAFFEN BOSE

Der Kult belohnt den Gehorsam und die Loyalitit seiner
Mitglieder, Verbiindeten und Untergebenen. Mit der Litanei
»die Kirche ist die Mutter, die Kirche ist der Vater” wird jeder
Ritus und jedes Gebet beendet. Die Kultisten nehmen sich,
was sie kénnen und wann sie es kénnen, aber sie achten dar-
auf, keine lokalen Gesetze zu iibertreten, damit der Kult nicht
blofigestellt wird und einen schlechten 6ffentlichen Ruf er-
hilt. Die Kultisten iiben sich in extremer Geheimhaltung und
sind bereit zu liigen, doch wenn sie zu einem Pakt gezwungen
werden, halten sie ihr Wort. Hinter gut gearbeiteten Masken
wirkt der Kult heimlich und tut alles, um seine Feinde in
Verruf zu bringen und sie zu vernichten: Er ist gnadenlos bei
der Bestrafung von Versagen und unbarmherzig, wenn jene,
die seine Ziele verfolgen, bedroht werden.

ANFUHRER

Aion Marmureanu (RB, Mensch, Bardin 10) hat glattes,
schwarzes Haar mit grauen Strihnen, und verbirgt ihr Gesicht
hinter einer goldenen Maske. Sie spricht mit einem seidenen
Schnurren, wihrend sie die Rekrutierung, Ausbildung und
Beauftragung neuer Akolyten in der Festung des Kultes, der
sogenannten Ersten Stufe iiberwacht. Aions Ziel als Seher
der Fiinfzehnten Stufe ist es, Barden fiir den Dienst an

Razmir zu rekrutieren und auszubilden. Nicht nur, um die
Heilungskrifte des Kultes zu verstirken, sondern auch die
Fihigkeiten der Barden zu Uberzeugung und Rufmord zu
nutzen, um dem gemeinen Volk zu zeigen, welche Freude der
Dienst an Razmir macht und welche Torheit es ist, sich ihm
zu widersetzen.

EMPFOHLENE KLASSEN

Barde, Ménch, Schurke

ANSPRUCHSVOLLE KLASSEN

Druide, Kleriker, Paladin

MACHTZENTREN

Das offentliche Zentrum der Kirche Razmirs liegt in
Thronsteig, der Hauptstadt Razmirans, wo all ihre Mitglieder
auf die Vergniigungen des Lebenden Gottes warten. Das
wahre Machtzentrum des Kultes aber ist die labyrinthartige
Untergrundfestung Erste Stufe tiefim Wald der Begeisterung.
Dort werden sowohl willige Bittsteller, als auch ungliickselige
Gefangene einer die Seele zersetzenden Indoktrination ausge-
setzt, die den Akolyten alle selbststindigen Gedanken und ei-
genes Sein entreifit. Sie werden eins mit dem Willen Razmirs,
so dass sogar auflergewohnliche Individuen zu besonders
feinsinnigen Instrumenten werden, um die Hindernisse in
Razmirs gottlichem Plan beiseite zu riumen. In den tiefsten
Zellen der Festung sind die Geheimnisse und Schitze des
Kultes versteckt, dort schmachten aber auch seine Gefangenen.

BEITRITT

Der Kult akzeptiert jeden, der gewillt ist, zur Ehre Razmirs
zu arbeiten, obgleich ein Glaubensbekenntnis oder eine
Reihe von Indoktrinationen/Gehirnwischen normalerweise
notwendig sind, bevor ein Bewerber vollkommen akzeptiert
wird. Ein ausfiihrliches Beispiel, wie ein SC dem Kult bei-
treten kann, findet sich im Pathfinder-Modul Die Masken des
Lebenden Gottes.

RUHM ERLANGEN

Da die Organisation darauf ausgelegt ist, den Reichtum der
Kirchenoberen zu mehren, kann man durch das Spenden
von Geld und Giitern zu Ruhm und Ansehen gelangen: Ein
Charakter kann sich im wahrsten Sinne des Wortes den Weg
zu einem besseren Status innerhalb der Kirche erkaufen.
Indem er Geld, Waren (besonders Heilgegenstinde) oder
Dienste im Wert von 190 GM spendet, erlangt er 1 Ruhm. Eine
weitere typische Taktik ist die Konvertierung anderer zum
Glauben, wobei der erlangte Ruhm vom ,Wert“ der konver-
tierten Person abhingt. (Normalerweise Ansehen in Hohe der
halben Stufe des Konvertierten bei Spielerklassen und einem
Zehntel der Stufe bei NSC-Klassen.) Zuletzt ist das Téten von
Ungliubigen (meistens Klerikern einer anderen Religion) so
viel wert wie ihre Konvertierung zum Glauben an Razmir,
doch nur wenn ihre Stufe gleich oder grofer ist als die Stufe
des Kultisten.

VORTEILE

Die Kirche Razmirs unterhilt ein ausgedehntes Netzwerk
heimlicher Kontakte in der Region des Encarthansees, wo-
durch offene Tempel in Razmiran, den Flusskénigreichen,
in Nirmathas, Molthune und Ustalav unterstiitzt wer-
den. Obwohl der Kult auch Agenten und Sympathisanten




auflerhalb dieser Region hat, sogar in Druma, Kyonin und
Finismur (wo er verboten ist), sind die Kosten in AP auf8erhalb
der Heimstatt des Kultes um 5 erhoht.

Die Kirche Razmirs beschiftigt viele Redner, Demagogen
und Missionare, welche die Lehren des Lebenden Gottes ver-
breiten, andere Glaubensrichtungen subtil anfechten und
aus der Bevolkerung Anhinger durch Uberzeugungskraft
und handfeste Hilfe rekrutieren. Uber die Macht des Wortes
und die des Pébels hinaus, beschiftigt der Kult viele Soldaten
zum Schutz und fiir Erpressungen, genauso wie begabte
Inquisitoren und Verhérspezialisten. Der Kult beauftragt
auch Alchemisten, die mafigeschneiderte Drogen und Gifte
herstellen.

5 Ruhm, 1 AP: Der SC verleumdet einen bestimmten
SC oder NSC in einer Gemeinde und nutzt dazu die vielen
Kontakte des Kultes und ausgesprochene Schreihilse, um
Geriichte und Liigen zu verbreiten. Der Verleumdete erleidet
fiir 1 Woche einen Malus von -5 auf Bluffen, Diplomatie und
Einschiichtern in dieser Gemeinde.

5 Ruhm, 5 AP: Der SC erhilt den Titel ,,Akolyth der
Ersten Stufe“. Akolythen konnen fiir einen Rabatt von 10
% Razmirs Trinen (siehe Weltenband — Innere See) oder
Blendende Trinen (siehe Anhang 2) erwerben und er-
halten einen Bonus von +1 auf Rettungswiirfe gegen
Drogen und eingenommene Gifte. Akolythen kénnen
Nahrung und Unterkunft von anderen Kultisten
verlangen. Um diese und andere vom Titel abhin-
gige Vorziige dieser Machtgruppe zu erhalten,
kann der Charakter seinen Rang innerhalb der
Kirche ,erhéhen”, indem er die Punktdifferenz
in AP zwischen seinem derzeitigen und dem
gewiinschten Rang einsetzt.

10 Ruhm, 1 AP: Der SC leitet eine
Prozession, die aus einem Barden der 1.
Stufe und 10 Biirgerlichen der 1. Stufe be-
steht, die alle Masken tragen und einen
offentlichen Gottesdienst abhalten. Die
Gruppe klimpert mit Zimbeln, singtlaut
und intoniert Preisungen an Razmir,
wobei die Mitglieder um Almosen bit-
ten und ihr Essen mit den Bettlern in
der Nihe teilen. Zusitzlich zu dieser
Ablenkung kann der Charakter ver-
langen, dass der Barde Faszinieren
einsetzt (SG 12).

10 Ruhm, 3 AP: Der SC heuert fiir
einen Woche einen Vollstrecker an
(jeder NSC, der zu der Machtgruppe
passt, mit einer Klassenstufe, die der
Hilfte der Stufe des SC entspricht,
rechtschaffen béser Gesinnung, dem
maximalen Rang in Einschiichtern und
dem Fertigkeitsfokus [Einschiichtern]),
um ihm bei seinen Befragungen und
Einschiichterungen zu helfen. Der
Vollstrecker verteidigt den Charakter, falls
dieser bedroht wird, wird aber sonst nicht
kimpfen und auch nicht bis zum Tod.

10 Ruhm, 10 AP: Der SC erhilt den Titel
,Priester der Dritten Stufe“. Priester kon-
nen Drogen und Gifte von der Kirche mit
einem Rabatt von 10 % kaufen. Priester er-
halten auflerdem einen Bonus von +1 auf
Rettungswiirfe gegen Gifte (dieser Bonus er-
setzt den Bonus von +1 gegen eingenommene

Gifte) und freien Zugang zu den Tempelkonkubinen und
von der Kirche kontrollierten Geschiften, die sonst eine
Gebiihr verlangen (beispielsweise Kneipen, Bordelle, Klubs,
Spielhallen oder Wirtshiuser).

15 Ruhm, 5 AP: Der SC zettelt einen Aufstand an und
zieht dazu andere Mitglieder der Kirche heran, um eine
grofle Gruppe von Biirgerlichen, Bardenakolythen und
anderen Kultisten mit niedrigen Stufen, aber grofier
Uberzeugungskraft zu mobilisieren. Die Kultisten beginnen
zu schreien und zu protestieren, was zu Vandalismus und
Pliinderungen fiihrt, falls der SC die Kultisten instruiert hat,
solches Benehmen zu befiirworten. Fiir mehr Informationen
iiber Menschenmengen, siehe Seite 436 - 437 des Pathfinder
Grundregelwerks.

20 Ruhm, 20 AP: Der SC erhilt den Titel ,Herold der
Achten Stufe“. Der Charakter ist von Razmir mit der Kraft der
Stimme ausgestattet worden und kann einmal pro Tag Fesseln
als zauberihnliche Fihigkeit einsetzen. Der Charakter erhilt
auflerdem einen Bonus von +1 auf Rettungswiirfe gegen
Verzauberungen.

20 Ruhm, 3AP: Der SC kann sich kurzzeitig einen
rechtschaffen bosen, rechtschaffen neutralen oder
neutral bésen Externar mit bis zu 12 TW dienstbar
machen, als wiirde er Bindender Ruf anwenden. Das
Machtgruppenmitglied muss mit dem Wesen ver-

handeln und dessen Preis fiir den Dienst bezah-
. len. Erkann auch AP anwenden, damit der Kult
8. den Preis fiir den Dienst zahlt. Wenn das

Mitglied schlecht im Verhandeln ist, kann

er 1 Punkt AP anwenden, um einen cha-

rismatischen Vertreter anzuheuern, der
statt seiner die Verhandlungen fiihrt.

-,I 35 Ruhm, 35 AP: Der SC erhilt den
Titel ,Maske der Zwolften Stufe“. Den
Trigern dieses Titels ist es gestattet,

eine silberne Maske zu tragen, und

| sie erhalten einen Bonus von +1 auf
Rettungswiirfe gegen geistesbeein-
flussende Effekte. SC mit diesem

Rang werden von Razmir in ei-

nem besonderen Ritual gesegnet,
zudem erhalten sie die Fihigkeit
Einfliisterung einmal pro Woche als
zauberihnliche Fihigkeit zu wir-
ken. (Die Zauberstufe ist gleich der

Stufe des Charakters, SG basiert

auf Charisma.)

50 Ruhm, 50 AP: Der SC erhilt
den Titel ,Seher der Fiinfzehnten
Stufe“. Seher werden von Razmir

in einem besonderen Ritual

gesegnet, das ihnen einen

Verstindnisbonus von +1 auf

Initiativewiirfe verleiht, aufler-

dem erhalten sie die Fihigkeit, ein-

mal pro Woche Masseneinfliisterung
als  zauberihnliche  Fihigkeit
einzusetzen. (Die Zauberstufe ist
gleich der Stufe des Charakters, SG
basiert auf Charisma.)




ie Kithara-Akademie (oder ,die Kith“, wie sie lokal ge-

nannt wird) ist eine der groéfiten Bardenschulen in

Oppara und auf ganz Golarion. Die Kith erlaubt jedem,
an ihren Vorstellungen teilzunehmen, und es ist nicht un-
gewohnlich, dass sogar der Herrscher, der Groffiirst Stavian
II1., bei den Freiluftauftritten der Kith Schulter an Schulter
mit den Studenten und Besuchern sitzt. Die Schauspiel- und
Musikausbildung an der Kith ist streng, und selbst die be-
gabtesten Musikschiiler fallen vor dem Abschluss durch;
oder zumindest will die Akademie, dass alle glauben, sie seien
durchgefallen.

ZIEL: AUSBILDUNG
UND RERRUTIERUNG

Das Geheimnis hinter der Kithara-Akademie ist, dass sie die
Fassade fiir einen geheimen Verbund von Spionen in Taldor
ist, der Lowenklingen genannt wird (siehe Pathfinder-
Handbuch Taldor — Nachhall des Ruhms). Die Lowenklingen
bestehen groftenteils aus Barden und unterstehen direkt
dem Befehl des Grofifiirsten (weshalb er so oft den Campus
besucht) und iiben ihre Spionagetitigkeit aus, wie es ihm als
recht erscheint. Da die Lowenklingen kreative Denker und
Problemldser bevorzugen, beschlossen sie schon vor langer
Zeit, dass die Kith der perfekte Nihrboden fiir neue Spione
fiir Taldor wire. Die Kith bildet vornehmlich Barden aus und
bereitet sie auf jede Art Darbietung vor, die sie in ihren zu-
kiinftigen Karrieren erwartet. Aber die besten dieser Barden
(von denen die Verwaltung die Menschen glauben machen
will, sie seien durchgefallen) machen sich beinahe immer auf,
um Léwenklingen zu werden, ob sie nun wollen oder nicht.

GESINNUNG:
RECHTSCHAFFEN NEUTRAL

Nach auflen hin unterwirft sich die Kith einem Kodex aus
Bildung und strenger Selbstdisziplin. Von den Schiilern er-
wartet man, dass sie die Regeln befolgen und den Weg zum
Abschluss beschreiten, den ihre Betreuer ihnen vorgeben.
Rebellen, launische Adlige und Diebe werden rasch aus
den Schulringen entfernt, und es gibt Geriichte, dass die
Verwaltung die schlimmsten Ubeltiter der Taldanischen
Phalanx iiberstellt, wo sie als Trommler Karriere machen.
Nach innen hat sich die Kith dem Schutz von Taldor und des-
sen Herrscher verschrieben und interessiert sich nicht fiir die
Ansichten von Gut und Bése. Es heifit, wenn der Grofifiirst
sagt ,springt®, stellen die zukiinftigen Loéwenklingen keine
Fragen; sie springen.

ANFUHRER

Als Nachfahre von Taldors berithmtem Kaiser Jalrune, ist
Baron Schénwetter Schiir (N, Mensch, Barde 7/Léwenklinge
3) ein grofler, dunkelhaariger Mann mit den scharfen
Gesichtsziigen eines Azlanti mit dunkelbraunen Augen
und einen festen Blick, der die meisten neuen Schiiler ins
Schwitzen bringt. Als Meister der Theaterkunst verwaltet
er tagsiiber die Kith und fithrt nachts die Besetzungen der
grofiten lebenden Schauspieler der Inneren See bei ihren bes-
ten Darbietungen an. Er unterhilt gute Verbindungen, da er

jeden bestochen oder ermordet hat, der jemals daran gedacht
hatte, die Kith zu zerschlagen (und dadurch die Rekrutierung
neuer Léwenklingen verhindert hitte). Auf dem Campus wird
gemunkelt, Schiir kénne entweder der beste Freund oder der
schlimmste Feind sein; ein Ruf, den er ungemein genieft.
Seine Arroganz, sein extrovertiertes Verhalten und seine don-
nernde Stimme machen ihn zu einem geborenen Anfiihrer, er
verwaltet die Kith nun schon unangefochten seit zehn Jahren.

EMPFOHLENE KLASSEN

Barde, Magier, Schurke

ANSPRUCHSVOLLE KLASSEN

Barbar, Kimpfer, Waldliufer

MACHTZENTREN

Die Kithara-Akademie hat ihren Sitz im Kanalreihendistrikt
von Oppara, von wo aus sie den michtigen Porthmos iiber-
blickt. Auf ihrem Campus finden sich ausgedehnte Girten,
Heckenlabyrinthe, breite, gepflasterte Plitze, Springbrunnen
und exquisit konstruierte Gebiude, die mit schwindelerre-
genden Tiirmen bestiickt und mit Fresken und Friesen be-
deckt sind. Zu jeder Zeit halten sich rund 2.000 Studenten
und 200 Lehrer, Verwalter und Hausmeister in der Akademie
auf. Beinahe alle Lehrer sind Veteranen der Lowenklingen;
ein Geheimnis, das sie fiir sich behalten.

BEITRITT

Die Schule betreibt eine traditionsreiche und offene Politik
der Einschreibung und nimmt jeden an, der auch nur im
Ansatz etwas von Musik, Theater oder der Unterhaltungskunst
versteht.

RUHM ERLANGEN

Auflergewohnliche Darbietungen bei der Schauspielerei,
der Verkleidung, in der Musik, der Heimlichkeit und den
Spionagetitigkeiten gefallen den Verwaltern der Schule. Zum
Beispiel wire das Einschleichen in ein Fakultitsbiiro, das
Verkleiden als Professor und das Unterrichten einer Klasse,
ohne dass jemand den Schwindel bemerkt, eine ebenso be-
merkenswerte Leistung wie eine dhnliche ,Darbietung® im
Verlauf eines Abenteuers (wenn ein Lehrer anwesend ist oder
ihm davon berichtet wird), das Halten einer Ehrfurcht ge-
bietenden Rede oder das 6ffentliche Vortragen eines Liedes.
Schiiler und Abginger erlangen auch dadurch Ruhm, dass
sie talentierte potentielle Schiiler fiir eine Ausbildung an die
Akademie schicken.

VORTEILE

Viele Vorteile der Akademie erfordern, dass man Zeit an
der Schule verbringt. Fiir einige benotigt man bestimmte
Charakterklassen (diese stehen in der Liste hinter den Kosten
in Ruhm und AP). AufSerhalb Taldors miissen fiir all diese
Vorteile zusitzlich 5 Punkte Ansehen eingesetzt werden.

1 Ruhm, 1 AP, Barde: Der SC erhilt einen permanenten
Bonus von +1 auf alle Wiirfe fiir Bardenwissen. Fiir diesen
Vorzug muss er erfolgreich einen einmonatigen Kurs absolvie-
ren. Der Charakter kann diesen Vorzug nur einmal erhalten.

5 Ruhm, 3 AP, arkaner Zauberkundiger: Der SC erhilt einen
zusitzlich bekannten Zauber des o. Grades (wenn er ein Barde
oder Hexenmeister ist), einen zusitzlichen vorbereiteten




Zauber des o. Grades (wenn er ein Magier ist), oder eine zu-
sitzliche Anwendung des Tricks Niedere Magie oder Hohere
Magie pro Tag (wenn er ein Schurke ist). Dazu muss der SC be-
reits die Fihigkeit besitzen, als Barde, Hexenmeister, Magier
oder Schurke Zauber zu wirken und einen einmonatigen Kurs
in der Akademie abschlieffen. Der Charakter kann diesen

Vorzug nur einmal erhalten.
5 Ruhm, 5 AP, Barde: Der SC kann Bardenauftritt eine zu-
sitzliche Runde pro Tag einsetzen. Fiir diesen Vorzug muss
er erfolgreich einen einmonatigen Kurs absolvieren. Der
Charakter kann diesen Vorzug nur einmal erhalten.

10 Ruhm, 10 AP, Barde: Der SC spezialisiert sich auf eine
Art von Auftritten. Ein Barde darf nur eine Spezialisierung
auf einmal besitzen und muss 10 AP einsetzen, um die
Spezialisierung zu wechseln (wodurch er die Vorziige der vor-
herigen Spezialisierung verliert). Es dauert eine Woche, um
sich zu spezialisieren, auflerdem muss man das Interesse an
dieser Art von Auftritt zeigen.

Schauspielkunst: Der Bonus gegen Bezauberungs- und
Furchteffekte durch das Lied des Mutes des Barden erhoht
sich um +1, wenn er dafiir Auftreten (Schauspielkunst) be-
nutzt. Der Barde erhilt einen Bonus von +1 beim Einsatz von
Auftreten (Schauspielkunst) mit Vielseitiger Auftritt.

Komik: Der Barde erhilt einen Bonus von +1 auf Wiirfe
fiir Auftreten (Komik), die er im Rahmen seiner Fihigkeit
Bannlied ablegt. Der Barde erhilt einen Bonus von +1 beim
Einsatz von Auftreten (Komik) mit Vielseitiger Auftritt.

Tanzen: Der Barde erhilt einen Bonus von +1 auf Wiirfe
fiir Auftreten (Tanzen), die er im Rahmen seiner Fihigkeit
Ablenkung ablegt. Der Barde erhilt einen Bonus von +1 beim
Einsatz von Auftreten (Tanzen) mit Vielseitiger Auftritt.

Musikinstrument: Der SC wihlt eine Art von Instrument aus
der Liste fiir die Fertigkeit Auftreten aus. Wenn der Barde die-
ses Instrument spielt, erhéht sich der Bonus, den das Lied des
Erfolgs verleiht, um +1. Der Barde erhilt einen Bonus von +1
beim Spielen dieses Instrumentes mit Vielseitiger Auftritt.

Redekunst: Wenn der Barde seine Fihigkeit Faszinieren
einsetzt, kann er ein zusitzliches Ziel mit Auftreten
(Redekunst) beeinflussen. Der Barde erhilt einen
Bonus von +1 beim Einsatz von Auftreten
(Redekunst) mit Vielseitiger Auftritt.

Gesang: Wie bei der Spezialisierung
auf ein Musikinstrument, nur dass der
Barde die Boni durch Lied des Erfolgs
und Vielseitiger Auftritt beim Einsatz von Auftreten
(Gesang) erhilt.

20 Ruhm, 10 AP, Barde: Der SC lernt den
Bardenauftritt Ungliickslied. Fiir 10 ange-
wendete AP kann der Barde Ungliickslied
statt der Fihigkeit Klagelied auf Stufe 8
lernen oder fiir 35 AP zusitzlich zum
Klagelied.
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Ungliickslied (UF): Ein Barde der Stufe 8 oder héher kann
diesen Auftritt nutzen, um die Konzentration seiner Feinde
zu storen und sie an sonst machbaren Aufgaben scheitern
zu lassen. Solange der Barde mit seiner Darbietung fort-
fihrt, kann er einmal pro Runde einen Gegner mit einer
Augenblicklichen Aktion zwingen, seinen letzten Wurf mit
dem W20 zu wiederholen. Der Gegner muss das neu gewdiir-
felte Ergebnis mit einem Malus von -2 anwenden. Damit
der Gegner beeinflusst werden kann, darf er nicht weiter
als 9 Meter von dem Barden entfernt sein und muss dessen
Darbietung sehen und héren kénnen. Ungliickslied ist eine
geistesbeeinflussende Fihigkeit und ist auf hérbare und
sichtbare Komponenten angewiesen.




chon seit Jahrhunderten haben sich geheime Zellen von

Kriegermonchen im Stillen versammelt, um ihre Briider

und Schwestern zu perfekten Kriegern zu formen. Obwohl
sichihre Formen der Kampfkunst voneinander unterscheiden,
vereint die Klans der Kusari-Gama sowohlihre Zielstrebigkeit,
diese Kiinste zu perfektionieren, als auch ein geheimer Zweck:
Die Vorbereitung auf einen baldigen, geheimen Krieg. Von ih-
rem Ursprungsort Tian Xia breiteten sich die Kusari-Gama
still iiber Vudra aus, und nun, eintausend Jahre spiter, bauen
sie sich eine schweigende Prisenz in Avistan auf.

Z1EL: BEHERRSCHUNG DER
RAMPFRUNSTE

In einer Zeit, lange bevor die Prophezeiungen auf Golarion
zerschmettert wurden, besuchte eine Gruppe von Archonten,
die Sha‘u genannt wurden, das alte, von Menschen be-
wohnte Kloster von Tsu Zau Na. Sie erklirten

e den Moénchen, das Uberleben der Welt wiirde

E— . eines Tages von ihrer Fihigkeit abhingen,

eine Armee perfekter Krieger auf die Beine

zu stellen. Jedoch wiirden den Tsu Zau Na vie-

le Generationen bleiben, um ihre Armee aufzu-
bauen. Die Sha‘u lehrten den Ménchen die acht
Zeichen des Untergangs, so dass sie die heran-
nahende Schlacht erkennen wiirden. Daraufhin

s

zerstreuten sich die Tsu Zau Na, und jedes Mitglied strebte
danach, den Samen fiir den Aufbau einer perfekten Armee
auszusien. Eintausend Jahre spiter haben sich ihre verschie-
denen Vorstellungen zu den Kusari-Gama entwickelt, einer
Vereinigung versteckter Klans, die sich im Geheimen auf ei-
nen Krieg vorbereiten; einen Krieg, iiber den sie kaum etwas
wissen und nur die Zeichen kennen, wann er beginnt.

GESINNUNG:
RECHTSCHAFFEN NEUTRAL

Da die Kusari-Gama sich unermiidlich dem Training gewid-
met haben, sind nicht rechtschaffene Kampfkiinstler kaum
in der Lage, die strenge Disziplin einzuhalten, welche die
Mitgliedschaft von ihnen fordert. Manche Klans folgen der
Traditionen der Ehre und der Selbstaufgabe beim Streben
nach Perfektion und neigen dadurch zur guten Gesinnung.
Allerdings haben sich einige Klans der Perfektionierung der
reinen Kriegskunst verschrieben und legen jegliche Gnade
und Zuriickhaltung ab. Diese rechtschaffen bésen Klans
stehen dennoch mit den anderen Mitgliedern auf gutem
Fuf}, trotz der stindigen Reibereien, die unausweichlich die
Kusari-Gama als Ganzes beeinflussen.

ANFUHRER

Die gegenwirtigen Monche des Tsu Zau Na sind die Erben des
eigentlichen Klosters, das von den Sha‘u besucht wurde. Jeder
Monch leitet einen Klan der Kusari-Gama. Obgleich er selten
in Erscheinung tritt, hat das Tsu Zau Na selbst nur einen un-
bestrittenen Anfiithrer: GrofSmeister Gefallenes Schwert, der
Waffenlose Schogun (RN, Mensch, Ménch 14). Er ist ein er-
fahrener Krieger; man sagt dem ehrwiirdigen Schogun nach,
er wiirde die Welt bereisen und im Geheimen seine Krieger
priifen. Jene Individuen, die der Grofmeister als perfekt an-
sieht, erhalten die héchste Ehre der Kusari-Gama: Er versetzt
diese Krieger in einen alterslosen Schlaf, so dass sie gemein-
sam mit ihren Briidern und Schwestern bereit sein werden
hervorzutreten, wenn sich schliefflich das achte Zeichen des
Untergangs zeigt.

EMPFOHLENE RLASSEN

Kimpfer, Kleriker, Ménch

ANSPRUCHSVOLLE KLASSEN
Barbar, Barde, Druide, Hexenmeister, Magier, Paladin,
Schurke

MACHTZENTREN

Obwohl die meisten Mitglieder der Machtgruppe an dem
Glauben festhalten, das geheime Machtzentrum der Gruppe,
die sogenannte Jadepagode, sei ein Mythos, so steht sie doch
tatsichlich tief in Qiang Tian in dem auf keiner Karte ver-
zeichneten Tal der Lotusbliite. Man sagt, die Jadepagode kon-
ne nur wihrend eines schrecklichen Sturms gefunden wer-
den, der jeden Bewerber priift, der ihre Mauern betreten will.
Anstatt ihre Krieger zur Jadepagode zu rufen, fithren die
Tsu Zau Na normalerweise die einzelnen Klans durch
das Aussenden inspirierender Visionen, oder sie ma-
nipulieren auf subtile Weise die Interpretation wichti-

'. ger Texte durch ihre Mitglieder.




BEITRITT

Der Orden akzeptiert nur jene, die gewillt sind, ihre Waffen
und Zauber abzulegen (wenn auch nur voriibergehend), um
die perfekte Kunst des unbewaffneten Kampfes zu lernen.
Es ist nur jenen Charakteren mit natiirlichen Angriffen oder
dem Talent Verbesserter Waffenloser Schlag erlaubt, mit den
Kusari-Gama zu trainieren.

RUHM ERLANGEN

Ein Charakter, der den Zielen der Machtgruppe treu bleibt,
erlangt jedes Mal 1 Ruhm, wenn er eine Stufe in der Klasse
Monch aufsteigt. Er erlangt auch jedes Mal 1 Ruhm, wenn er
das Talent Zusitzliches Ki wihlt oder ein Talent lernt, das sei-
nen Waffenlosen Schlag verbessert, wie Geschosse abwehren,
Verbesserter Ringkampf, Skorpionstachel oder Waffenfokus
(Waffenloser Schlag).

VORTEILE

Obwohl die Trainingsanforderungen der Kusari-Gama hoch
sind, hat die Mitgliedschaft bei der Kontinente iibergrei-
fenden Gemeinschaft von Kampfkiinstlern ihre Vorziige.
Wird dafiir ein Training vorausgesetzt, muss dieses in einer
Festung der Kusari-Gama stattfinden. Dauert die Ausbildung
mehrere Wochen, so kann sie in einw6chigen Abschnitten
statt auf einmal gemacht werden.

5 Ruhm, 1 AP: Der Charakter erhilt die ehrende Anrede
»-san“ als Namenssuffix. Unter den Kusari-Gama zeugt die-
se Anrede von Respekt gegeniiber anderen Kriegern. Die an-
fingliche Einstellung jedes Mitgliedes gegeniiber dem SC ist
schlimmstenfalls unfreundlich.

5 Ruhm, 2 AP: Der SC lernt die Kampfhaltung
Starrender Basilisk, die einen Bonus von +1 auf Reflex- und
Zihigkeitswiirfe verleiht. Der SC benétigt eine Woche, um
diese Kampfhaltung zu erlernen.

10 Ruhm, 3 AP, Ehrenanrede ,-san“: Fiir eine Woche er-
hilt der SC Unterstiitzung durch einen Novizen (dessen
Klassenstufe der halben Stufe des SC entspricht). Dieser
Monch ist ein Assistent und Schiiler des Charakters und wird
ihn im Kampf verteidigen, allerdings wird er nicht bis zum
Tode kimpfen. Wenn der Charakter seinen Schiiler mindes-
tens eine Stunde pro Tag trainiert (Kimpfe wihrend eines
Abenteuers zihlen nicht als Training) und der Schiiler die
Woche iiberlebt, erhilt der Charakter beim nichsten Besuch
einer Festung der Kusari-Gama 1 Punkt AP fiir diesen Dienst
zuriick. (Dies hat keine Auswirkungen auf seinen Ruhm.)

10 Ruhm, 3 AP: Der SC erlernt die Kampfhaltung
Einfallsreiche Kralle, die ihm einen Bonus von +1 auf sei-
nen KMB verleiht. Der SC benétigt 2 Wochen, um diese
Kampfhaltung zu erlernen.

10 Ruhm, 3 AP: Der SC erlernt Tanzender Fuchs. Wenn
er die Aktion Riickzug durchfiihrt, behandelt er sein zwei-
tes Feld, als wiirde es (zusitzlich zu dem Feld, in dem der
Charakter beginnt) von Gegnern, die er sehen kann, nicht
bedroht. Der SC benétigt 3 Wochen, um diese Kampfhaltung
zu erlernen.

10 Ruhm, 3 AP: Der SC erlernt die Kampfhaltung Giftige
Kroéte, die ihm einen Bonus von +1 auf'seine KMV verleiht. Der
SC benotigt 2 Wochen, um diese Kampfhaltung zu erlernen.

10 Ruhm, 5 AP: Der SC erlernt die Kampfhaltung Hinde
wie Wolken, die ihm einen Ausweichbonus von +1 auf'seine RK
verleiht. Der SC benétigt 2 Wochen, um diese Kampfhaltung
zu lernen.

10 Ruhm, 10 AP: Der Charakter fiigt Umgang mit exo-
tischen Waffen als zusitzliches Talent seiner Liste der
Bonustalente fiir den Ménch hinzu.

dKe:m laghalsdri’Gama

Die Mitglieder der Kusari-Gama erlernen stilisierte Haltungen,
aus denen sie besser in den Kampf tibergehen kénnen. Durch
Kampfhaltungen erhilt der Kampfkiinstler einen kleinen Bo-
nus, wenn er seine Fiifle richtig positioniert und die erforder-
liche Haltung angenommen hat. Ein Kampfkiinstler beginnt
einen Kampf nur mit einer Kampfhaltung, wenn er bereit ist: er
darf vor Kampfbeginn nicht tiberrascht worden sein oder sich
bewegt haben. Er kann auch nicht mehrere Kampfhaltungen
auf einmal einnehmen. Das Einnehmen einer Kampfhaltung
im Kampfgeschehen ist eine Standard-Aktion, und soweit
nicht anders angegeben, bleibt ihre Wirkung bestehen, bis der
Charakter sich bewegt, eine andere Haltung einnimmt oder
hilflos ist.

15 Ruhm, 1 AP: Der SC erlernt die Kampfhaltung Lauernder
Raubvogel, die einen Bonus von +2 auf Initiativewiirfe ver-
leiht. (Diese Kampfhaltung wirkt nur, wenn der Charakter sie
vor Kampfbeginn einnimmt.) Der SC benétigt eine Woche,
um diese Kampfhaltung zu erlernen.

15 Ruhm, 5 AP: Der SC erlernt die Kampfhaltung Fliigel des
Kranichs, die den Schaden des nichsten einzelnen Angriffs
des Charakters um +4 erhoht. Der SC benétigt 3 Wochen, um
diese Kampfhaltung zu erlernen.

20 Ruhm, 1 AP, Weiter Schritt: Der SC erhilt die Fihigkeit,
mit dem Weiten Schritt zu einer bestimmten Festung der
Kusari-Gama zu reisen, indem er 6 Ki-Punkte ausgibt. Der
Moch legt den Zielort fest, indem er eine Stunde an die-
sem Ort meditiert. Er kann nur eine Festung auf einmal als
Zielort wihlen. Die Mitglieder der Machtgruppe nennen die-
se Fiahigkeit den Unendlichen Schritt.

20 Ruhm, 2 AP: Der SC erhilt die seinem Namen vorange-
stellte Ehrenanrede , Sensei“. Diese Ehrenanrede kennzeich-
net Autoritit und ist fiir jene reserviert, die eine bestimm-
te Stufe von Meisterschaft erreicht haben. Ein Sensei der
Kusari-Gama erhilt einen Bonus von +2 auf Wiirfe fiir Bluffen,
Diplomatie und Einschiichtern fiir die Beeinflussung von
Moénchen und anderen, die die Weisheit und das Kénnen des
Ordens respektieren.

20 Ruhm, 5 AP: Der Charakter kann Unversehrtheit des
Korpers verbessern. Er kann 3 Ki-Punkte ausgeben, um eine
Anzahl Trefferpunkte wiederherzustellen, die dem Doppelten
seiner Klassenstufe als Ménch entspricht.

25 Ruhm, 1 AP: Der SC darf das Talent Gefichertes Ki (sie-
he Anhang) als regulires Talent oder als Bonustalent fiir den
Monch auswihlen. (Fiir diesen Vorzug muss ein Talentplatz
frei sein.)

30 Ruhm: Der SC kann mit einer Ermifigung von 10 %
einen Ki-Kristall (siehe Anhang) kaufen.

30 Ruhm, 3 AP, Sensei: Der SC erhilt die seinem Namen
vorangestellte Ehrenanrede ,Meister”. Diese Anrede ist ein
bedeutender Ausdruck von Respekt und Erleuchtung. Ein
Meister der Kusari-Gama erhilt einen zusitzlichen Bonus
von +2 auf Wiirfe fiir Bluffen, Diplomatie und Einschiichtern
bei der Beeinflussung von Monchen und anderen, die die
Weisheit und das Kénnen des Ordens respektieren (dieser
Bonus ist kumulativ mit dem des Sensei), sowie einen Bonus
von +2 auf eine Wissensfertigkeit seiner Wahl.

40 Ruhm, 5 AP, Meister: Der SC erlernt die Herstellung von
Ki-Kristallen (siehe Anhang).




egriindet als Reaktion auf das Massaker bei Celwynvian,

sind die Lichttriger (oder Shin‘Rakorath in der Sprache der

Elfen)aufder Jagd nach ihren Drow-Gegenstiicken. Schon
allein die Existenz der Drow ist eine Quelle der Schande fiir
die Elfen; sie schimen sich, dass ihr eigenes Volk sie mit
Rovagugs Makel im Stich lief, zudem schimen sie sich fiir
die Verderbtheit, die in ihren eigenen Herzen lauert. Damit
diese Schmach sich nicht weiter ausbreitet, haben sich elfi-
sche Waldldufer und Zauberkundige dazu verpflichtet, nach
Ausbriichen der Drow Ausschau zu halten. Aufferdem ver-
suchen sie, deren Existenz vor dem Rest der Welt geheim zu
halten, wihrend sie nach einer Méglichkeit forschen, die
Verwandlung der Elfen in Drow aufzuhalten oder riickgingig
zu machen.

ZIEL: VERNICHTUNG DER DROW

Die Elfen der Lichttriger beschreiben ihr Ziel hiufig mit
hochtrabenden Worten: ,,Ein Licht sein in der aufkommen-
den Dunkelheit.“ Diese Auffassung ist unverfilscht und ein
typisches Beispiel fiir die Denkweise der Elfen. Unverbliimt
gesagt, wollen die Shin‘Rakorath die Drow vernichten.
Jenseits des Massakers beinhaltet das Ziel auch ein spiritu-
elles Element. Den langjihrigen Mitgliedern, die zumin-
dest mehrere Jahrzehnte der Sache gedient haben, wird das
Geheimnis hinter dem Auftauchen der Drow und die wahren
Motive der Organisation offenbart. Die Shin‘Rakorath wis-
sen, dass Drow verwandelte Elfen sind. Somit ist die Hingabe
zu Giite und Reinheit eine sichere Moglichkeit, dass die
Jiger weniger leicht zu dem werden, was sie jagen. Es ist ein
Priventivschlag gegen den inneren Feind.

GESINNUNG: NEUTRAL GUT

Die Lichttriger sind eine durch und durch gute Organisation,
sowohl in ihren Mitteln als auch ihren Zielen. Aber die
chaotischen Elfen, welche die Gruppe bilden, haben
Schwierigkeiten, sich unter einem strengen Gesetz zusam-
menzuschlieffen. Dariiber hinaus operieren die Gruppen der
Shin‘Rakorath unabhingig voneinander. Sie jagen Berichten
{iber die Drow nach und zerstéren ihre Nester, wo immer sie
sie finden. Das setzt Autonomie voraus und keine strikte, zen-
trale Kommandostruktur. Dennoch gibt es eine Hierarchie in
der Gruppe, eine einheitliche Fithrungsriege und das Gefiihl
einer gemeinsamen Aufgabe.

ANFUHRER

Der Hauptanfithrer der Shin‘Rakorath im Feld ist
Schwalbenschwanz (NG, Elf, Magier 11). Dieser Name ist
eine schrige Anspielung auf das Schwalbenschwanzfest,
das zu Ehren der Desna wihrend der Tagundnachtgleiche
im Herbst abgehalten wird, und vermutlich ein Deckname.
Schwalbenschwanz trigt eine Maske aus Laubblittern und
scheint bei seinen Zaubern Eiseffekte zu bevorzugen. Er ope-
riert von Kyonin aus, hat aber kein zentrales Hauptquartier.
Schwalbenschwanz ist véllig davon iiberzeugt, die Drow aus-
zurotten, daher er zeigt keine Gnade gegeniiber verwandelten
Elfen. Interessant ist, dass Schwalbenschwanz zugibt, nicht
der Kopfder Organisation zu sein. Niemand weif}, wem genau
die Fithrungsriege der Shin‘Rakorath ergeben ist. Sie beugen

ihr Haupt vor Kénigin Telandia in Kyonin, aber sie erstatten
ihr nicht formal Bericht.

EMPFOHLENE RLASSEN

Druide, Magier, Waldliufer

ANSPRUCHSVOLLE RLASSEN

Keine

MACHTZENTREN

Dadie Lichttriger als Organisation stindigin Bewegung sind,
haben sie kein zentrales Hauptquartier. Dennoch versam-
meln sie sich hiufig in der Nihe von Elfentoren und halten
dort ihre Treffen ab. Thr Haupttreffpunkt liegt in der Nihe
eines Elfentores innerhalb des zerstérten elfischen Dorfes
Avennara, das nahe des westlichen Randes des Kyoninwaldes
liegt, gerade siidlich von Griingold. Dieses Elfentor verbindet
eine iiberraschend grofle Zahl anderer Elfentore und ist somit
ein Ausgangspunkt fiir die hdufigen Reisen der Lichttriger.
Die Gebiude in der Umgebung wurden weder erneuert noch
neu aufgebaut, doch selbst ein junger Waldliufer kann Spuren
von oft genutzten Rastplitzen in der Gegend finden.

BEITRITT

Die Gruppe arbeitet stark im Geheimen und ist bemiiht, jedes
Wissen iiber die Drow zu unterdriicken. Die Lichttriger neh-
men eventuell Abenteurer auf, die von der Existenz der Drow
wissen, aber zu wertvoll sind, als dass man sie aus dem Weg
schaffen miisste. Die Mitglieder der Gruppe sind ausschlief3-
lich Elfen, mit nur wenigen Halb-Elfen am Rande.

RUHM ERLANGEN

Da das Augenmerk der Organisation darauf liegt, die Drow
in Schach zu halten und zu eliminieren, kénnen Abenteurer
Ruhm bei den Lichttrigern erlangen, indem sie Drow toten,
Beweise fiir Angriffe durch oder die Existenz von Drow ver-
bergen oder niitzliche Informationen oder Gegenstinde fiir
den Kampf gegen die Dunkelelfen beschaffen.

VORTEILE

Die Vorteile dieser Machtgruppe beziehen sich auf Wissen,
Verbiindete und Magie.

1 Ruhm, 1 AP: Der SC befragt einen Wissenshiiter zu ei-
nem Thema und erhilt einen Bonus von +i10 auf einen
Fertigkeitswurf fiir Wissen. Im Beisein des Wissenshiiters re-
prisentiert der Wurfeine Stunde Arbeit und eine Woche, wenn
eine Nachricht geschickt werden muss. Dieser Bonus ist nicht
kumulativ mit dem Bonus von +4 auf einen Fertigkeitswurf
auf Seite 55.

10 Ruhm, 1 AP: Der SC erwirbt eine Karte, die die oberirdi-
schen Wege zu den Finsterlanden zeigt, eine detaillierte Karte
von Nar-Voth, auf der die Hauptreiserouten der Finsterlande
verzeichnet sind, und eine Karte mit méglichen Routen nach
Schwarzfaden (besonders wegen eines kiirzlich entdeckten,
inaktiven Elfentores), Giratayn (bekannt fiir seinen regen
Handel mit Hagegraf, der Stadt der Duergar in Nar-Voth) und
Zirnakaynin (grofite Stadt der Drow). Die Karten sind magi-
scher Natur und beleuchten sich selbst, wenn sie ausgerollt
werden, und spenden Licht wie das einer Kerze. Durch die
Karte erhilt der SC einen Situationsbonus von +1 auf Wissen
(Gewolbekunde), um sich im Untergrund in den erwihnten
Gebieten zurechtzufinden.




Elfentore

Die steinernen Torbogen, die von den Elfen aiudara genannt
werden, sind auf Lichtungen tiber ganz Kyonin und iiber die
Welt verstreut. Wenn sie durch einen bestimmten Schliissel
aktiviert werden (zum Beispiel ein Kennwort, ein Musikstiick,
einen besonderen Zauber, ein kérperliches Merkmal oder die
Position der Sterne), transportieren sie jeden, der durch sie
hindurchgeht, sofort zu einem anderen bestimmten Elfentor.
Fiir die meisten Elfentore gibt es mehrere Schliissel, die je-
weils mit einem anderen Ziel verbunden sind. Aber viele der
Schliissel sind iiber die Jahrtausende in Vergessenheit geraten,
so dass einige Elfentore aufgegeben wurden. Der Transport
erfolgt gewdhnlich nur in einer Richtung, doch fiir das Elfen-
tor am Zielort gibt es normalerweise einen Schliissel, der die
Benutzer zuriick zum urspriinglichen Tor bringt.

10 Ruhm, je 2 AP: Der SC erlangt Kenntnis von einem
Elfentorschliissel und wohin er fiihrt (siehe Kasten). Die
Lichttriger kennen mehrere Dutzend Schliissel, die mindes-
tens 10 Elfentore ansprechen, und sie kénnen sie verwenden,
um mit Leichtigkeit die Umgebung (max. 750 km) der meisten
Orte in Avistan oder Garund zu erreichen. Nicht jeder be-
kannte Schliissel ist jedem Mitglied zuginglich. (Fiir manche
werden 20,30 oder sogar 50 Ruhm vorausgesetzt, da sie zu stra-
tegisch wichtigen Orten fithren, welche die Anfiithrer gerne
geheim halten wollen.) Sobald ein Mitglied den Schliissel zur
Aktivierung eines Elfentores kennt, kann er es sooft verwen-
den, wie er will, obwohl der Transport von Nicht-Mitgliedern
nicht gerne gesehen wird. Wenn der SC nicht Zugang zu ei-
nem bestimmten Ort will, sollte der SL ein Ziel auswihlen,
das mit zukiinftigen Ereignissen in der Kampagne zu tun hat.

10 Ruhm, 3 AP: Der SC hat fiir eine Woche Anspruch auf
die Hilfe eines Spezialisten (jeder NSC, der zur Organisation
gehort, mit einer Stufe die der halben Stufe des Charakters
entspricht).

15 Ruhm, 5 AP: Der SC erhilt fiir 24 Stunden die Hilfe ei-
ner Dryade, Pixie, Satyr oder eines anderen Feenwesens ver-
gleichbarer Macht.

20 Ruhm, 1+ AP: Der SC hat Zugang zu einem gehei-
men Vorratslager in den Finsterlanden. Diese Vorrite be-
stehen aus Uberlebensausriistung fiir die Finsterlande,
wie Trockennahrung, sauberes Wasser, Ersatzwaffen, Seil,
Sonnenzepter, Zauberkomponenten und weitere mnicht-
magische Ausriistungsgegenstinde, wie sie im Pathfinder
Grundregelwerk stehen. Das Anwenden von AP zeigt an, dass
der Charakter in 2W6 x 10 Minuten Entfernung von seiner
derzeitigen Position solch ein Lager findet. Der Charakter
muss den Fund nicht vorausplanen oder iiberhaupt davon
wissen. (Tatsichlich ist es nur eine Handlungshilfe, um im
Notfall Gegenstinde zu erhalten.) In einem dieser Lager be-
finden sich typischerweise Gegenstinde im Wert von bis zu
375 GM. Zusitzlich zu den normalen Kosten muss der SC +5
AP verwenden, da er sich aufferhalb einer Gemeinde mit min-
destens 5.000 Einwohnern aufhilt. Diese Kosten in AP erho-
hen sich in Sekamina zusitzlich um +1.

20 Ruhm: Der SC erhilt eine Ermifigung von 10 % beim
Kauf oder fiir die Aufriistung von Waffen mit folgenden
Eigenschaften: Blitz, Heilig, Schdrfe, Verderben (EIf).

20 Ruhm: Der SC kann mit einer Ermifligung von 10
% folgende magische Gegenstinde erwerben: Elfenstiefel,
Elfenumhang, Nachtbrille, Ring der Gegenzauber, Schutzanhdnger
gegen Gift, Schwurbogen.

20 Ruhm: Der SC erhilt eine Ermifligung von 10 % beim
Kauf oder fiir die Verbesserung magischer Riistungen oder
Schilde mitfolgenden Eigenschaften: Blendend, Energieresistenz
(Elektrizitit, Feuer, Kilte oder Siure), Geschossabwehr,
Schattenwandeln (alle), Zauberresistenz, Zauber zuriickwerfen.

25 Ruhm, 10 AP: Der SC erhilt fiir 24 Stunden Hilfe von
einem Modernden Schlurfer, einem Baumhirten oder einem
Feenwesen bzw. von einer intelligenten Pflanze vergleichba-
rer Macht.

30 Ruhm, 1 AP: Der SC erhilt eine Aufenthaltserlaubnis,
die dem Triger fiir eine Woche freies Geleit durch Kyonin (so-
gar durch Iadara) gewihrt. Der Triger kann andere mitneh-
men, doch die Elfen von Kyonin betrachten alle Nicht-Elfen
mit Skepsis; selbst wenn diese mit einem Lichttriger reisen.




von Taldor sind eine

ie Lowenklingen
Organisation, die sich dem Schutz der Interessen Taldors
und des Kaisers verschrieben hat. Sie stellen sich den

geheime

Feinden Taldors, ob auflen oder innen, durch Infiltration,
Meuchelmord und Spionage entgegen. Eines der Hauptziele
der Lowenklingen ist es, die Korruption im Reich im Zaum zu
halten (abgesehen von jener Art Korruption, die ihnen nutzt).
Ein anderes Ziel ist es, keine Machtgruppe am kaiserlichen
Hof so michtig werden zu lassen, dass sie den Status quo
gefihrden und den Grofifiirsten Stavian III. stiirzen kénn-
te. In ihren getarnten Schulen bilden die Léwenklingen in-
tensiv neue Rekruten aus und bereiten sie auf die wichtigen
Aktionen und groflen Freiheiten vor, mit denen sie ausgestat-
tet werden.

ZIEL: AUS DEM SCHATTEN DIENEN

Die Lowenklingen betrachten ihren Auftrag als Dienst an
Taldor, aber sie wollen nicht, dass ihnen jemand vorschreibt,
wie sie diesen Auftrag erfiillen sollen. Am einfachsten ent-
geht man Kritik und Beobachtung, wenn man offiziell nicht
existiert; somit sind Geheimhaltung und Undurchsichtigkeit
das oberste Gut der Lowenklingen. Gleichzeitig ist es fiir sie
von Vorteil, wenn ihr Name Angst verbreitet und Zustimmung
verlangt. Durch den Aufbau eines offenen Geheimnisses
kann die Organisation die Vorziige der Allbekanntheit genie-
fen, ohne sich mit den Folgen auseinandersetzen zu miissen,
besonders der Einmischung von auflen.

GESINNUNG: NEUTRAL

Die Lowenklingen sind Taldor treu ergeben und stellen ihren
Auftrag iiber alle moralischen Bedenken, da sie glauben, dass
der Zweck die Mittel heiligt. Die meisten Léwenklingen sind
Individualisten; obwohl sie ihre Vorgesetzten respektieren
und ihnen wegen ihrer Erfahrung und Weisheit gehorchen,
halten die typischen Léwenklingen nicht viel von Befehlen
und Vorschriften, so dass sie oft Abkiirzungen gehen, die
Einschiichterung, Betrug oder Diebstahl miteinbeziehen.

ANFUHRER

Der Anfithrer der Léwenklingen ist Dominicus Rell, der
Meister der Schattenschulen (N, Mensch, Barde 3/Schurke 3/
Lowenklinge 3). Rells offizielle Pflichten bestehen ginzlich
in der Ausbildung neuer Léwenklingen, aber sein Einfluss auf
den Lehrplan und sein charismatisches Auftreten haben ihm
die personliche Treue der meisten Mitglieder eingebracht.
Der Grofiteil der Entscheidungen der Machtgruppe werden
durch Diskussionen und Ubereinstimmungen der iltesten
Mitglieder getroffen, doch oft gibt Rell seinen Getreuen ginz-
lich abweichende, persénliche Befehle. Diese Befehle werden
hiufig ohne das Wissen der Meister des Ordens ausgefiihrt.
Selbst wenn Rell letztendlich zur Rechenschaft gezogen wird,
so stellt es sich doch heraus, dass seine Vorgehensweisen den
Loéwenklingen unerwartet genutzt oder Lécher in den Plinen
der anderen Meister gestopft haben.

Offentlich tritt Rell als naher Berater des Groffiirsten Stavian
III. in Erscheinung und verbringt einen Teil seiner Zeit im
Kaiserpalast und in den Hallen der Biirokraten. Wihrend

seiner hiufigen und lingeren Abwesenheit lehrt er an den
Schattenschulen. Dominicus Rell scheint zu glauben, es sei
das Wichtigste fiir Taldor, dass der Groffiirst an der Macht
bleibt. Daher unternimmt er die gréfiten Anstrengungen an-
scheinend, um entweder Stavians Position zu stirken oder
den Grofifiirsten noch mehr von sich abhingig zu machen.
Rell ist sogar so weit gegangen, die Ulfenwache, die Stavian
beschiitzt, in den Techniken der Schattenschulen auszubil-
den, wobei er diese Techniken umgewandelt hat, damit sie
nicht sofort erkennbar sind.

EMPFOHLENE RLASSEN

Barde, Magier, Schurke

ANSPRUCHSVOLLE RLASSEN

Barbar, Kimpfer, Waldliufer

MACHTZENTREN

Die Schattenschulen der Léwenklingen sind iiber ganz
Oppara verteilt. Zwei sind in vergessenen Abschnitten der
Abwasserkanile verborgen. Es gibt jeweils eine unter den
Fundamenten jeder Bardenschule der Stadt, eine befindet
sich in einer ungenutzten Gruft unterhalb der Basilika des
Letzten Menschen. Drei weitere dieser Schulen sind unter
verschiedenen Teilen der Stadt verteilt. Nur ihre Meister
kennen die Standorte von mehr als einer Schule, und nur
Dominicus Rell kennt die Standorte von allen.

BEITRITT

Obwohl die meisten Rekruten aus bildenden Schulen stam-
men (zum Beispiel der Kithara-Akademie), in denen talen-
tierte potentielle Mitglieder beobachtet und bewertet wer-
den, erlaubt die Gruppe auch talentierten Einzelpersonen,
die treu zu Taldor stehen, sich anzuschliefen. Aufgrund der
Geheimhaltung der Organisation und ihrer Machtzentren ist
es wahrscheinlicher, dass ein Charakter von einem Mitglied
der Léwenklingen angesprochen wird, als dass er jemanden
findet, den er wegen des Beitritts fragen kann.

RUHM ERLANGEN

Charaktere erlangen Ruhm unter den Lowenklingen, in-
dem sie heroische oder einflussreiche Taten begehen, wel-
che die Macht Taldors aufrecht erhalten oder erweitern, den
Herrscher schiitzen oder seinen Feinden (besonders Qadira)
einen Schlag versetzen. Ebenso kénnen sie Ruhm erlangen,
indem sie talentierte Leute in die Organisation bringen.

VORTEILE

Die Hauptanliegen der Léwenklingen von Taldor sind Infor-
mationen, Uberredung und Tod. Die meisten Mitglieder die-
ser Machtgruppe streben nach Stufen in der Prestigeklasse der
Lowenklingen (siehe Handbuch Taldor — Nachhall des Ruhms).

5 Ruhm, 1 AP: Der SC erhilt Requisiten und Kleidung fiir
eine geschickte Verkleidung, die ihm einen Bonus von +10 auf
Fertigkeitswiirfe fiir Verkleiden verleihen. Dieser Bonus ist
nicht kumulativ mit dem von +4 auf einen Fertigkeitswurf auf
Seite 55. Wihrend die Kleidung eventuell wiederverwendet wer-
den kann, sind andere Teile (wie ein falscher Bart oder eine ge-
filschte Einladung zu einer Feier) generell nur einmal nutzbar.

5 Ruhm, 5+ AP: Der SC erhilt einen Kontakt in einer be-
stimmten Stadt. Der Charakter kann den Kontakt iiber




ortliche Geriichte und Neuigkeiten befragen und um Rat
bitten. Dadurch erhilt der Charakter einen Bonus von +2 auf

Wiirfe fiir Diplomatie zum Sammeln von Informationen so-
wie auf Wissen (Adel und Kénigshiuser), Wissen (Geschichte),
Wissen (Lokales) und Wissen (Religion) in Bezug auf die Stadt
des Kontakts. Jedoch muss der Charakter 24 Stunden warten,
bevor der Kontakt ihn mit den gewiinschten Informationen
versorgt. Fiir zusitzlich 10 AP erhéht sich der Bonus durch
den Kontakt auf+4. Ein Charakter kann Kontakte in mehreren
Stidten haben, aber durch mehrere Kontakte in einer Stadt
erhilt er keinen weiteren Bonus. Wenn der Kontakt stirbt,
kann der Charakter AP verwenden, um Ersatz zu finden.

10 Ruhm, 3 AP: Der SC nimmt voriibergehend eine fal-
sche Identitit an, zum Beispiel die eines auslindischen
Kaufmannes oder eines undurchsichtigen Adelssprosses.
Dazu gehoren Kleidung, Papiere, Helfershelfer, das Einiiben
von Akzenten, sowie unterstiitzende Magie auf dem Niveau von
Zaubertricks, um die falsche Identitit glaubhafter zu machen.
Diese Identitit zihlt als meisterliche Verkleidung (+10 auf
Verkleiden)und liefert einen Bonusvon +10 auf Sprachenkunde
fiir die gefilschten Papiere, sowie einen Bonus von +10 auf
alle relevanten Fertigkeitswiirfe, die ausgefiihrt werden, um
Informationen iiber den Charakter zu sammeln. (Dieses letzte
Element erfordert einige Stunden Zeit, um die Leute iiber die
falsche Identitit ,ins Bild zu setzen®.) Die Identitit hilt einer
griindlichen Untersuchung nicht stand und sollte am besten
nur einen Abend lang verwendet werden.

15 Ruhm, 10 AP: Der SC tiuscht einen Tod vor. Tode werden
normalerweise vorgetiuscht, um Feinden zu entgehen. Die
geldufigste Art ist, eine identisch aussehende (oder verstiim-
melte) Leiche wie den Charakter anzuziehen und sie dann
so zu drapieren, dass sie gefunden wird. Zu extravaganteren
Ableben gehdren Zeugen, dramatische Abstiirze oder eine 6f-
fentliche Ermordung. Wenn ein Charakter kurz daraufwieder
in der Offentlichkeit auftaucht, fliegt der Schwindel offen-
sichtlich auf, und die meisten Leistungsempfinger miissen
die Stadt verlassen oder ihr Aussehen permanent verindern.
Dieser Schwindel deckt auch Situationen ab, in denen der
Charakter einen Mordanschlag (durch ihn oder eine anderen
Lowenklinge) wie einen Unfall aussehen lassen will.

15 Rubhm, 10 AP: Der SC erhilt fiir eine Woche die
Unterstiitzung eines Meisterspezialisten (eines NSC, des-
sen Stufe der des SC entspricht), solange die Aktivititen den
Lowenklingen, dem Kaiser oder Taldor zugutekommt. Diese
Aufgaben kénnen illegale Taten wie einen Mordanschlag be-
inhalten. In den meisten Fillen bestehen die Vertreter der
Organisation darauf, dass der Charakter sich dessen persén-
lich annimmt (anstatt sie durch den Spezialisten erledigen zu
lassen), doch sie legen keine Einspruch dagegen ein, dass er
sich bei der Aufgabe von dem Spezialisten helfen lisst.

15 Ruhm, 13 AP: Der SC unterzieht sich fiir eine Woche
einem mentalen Training, das ihm einen Bonus von +4 fiir
Rettungswiirfe gegen Gedanken wahrnehmen, Liigen erkennen und
Versuche erteilt, seine Gesinnung mittels Magie zu erkennen.

15 Ruhm, 13 AP: Der SC unterzieht sich einem einwéchi-
gen mentalen Training, das ihm einen Bonus von +2 auf alle
Willenswiirfe verleiht.

20 Ruhm, 10 AP: Der SC erhilt Zugang zu einem siche-
ren Unterschlupf in einer bestimmten Stadt, der unter der
Kontrolle der Léwenklingen steht. Der Unterschlupf sieht
gewohnlich wie ein einfaches Gebiude aus, beispielsweise
ein Lagerhaus, und die Léwenklingen schmieren die lokalen

Gesetzesvertreter, damit sie in die andere Richtung sehen.
Der Charakter kann einmal pro Tag in dem Gebiude ein- und
ausgehen, ohne zu riskieren, dass ein Feind auf den Standort
aufmerksam wird oder verraten wird. Einige der Gebdude ha-

ben zusitzliche, geheime Ausginge. Der sichere Unterschlupf

ist mit einfacher Nahrung, grundlegenden, nicht magischen

Waffe und einer Auswahl mundaner Ausriistung ausgestattet.

In grofleren Stidten konnen mehrere sichere Unterschliipfe
zu finden sein. Kleinere Orte (speziell aufferhalb Taldors) be-

herbergen keine.




MENDEVISCHE

KREUZFAHRER

ie mendevischen Kreuzfahrer sind die erste Bastion ge-

gen die immerwihrende Gefahr dimonischer Ubergriffe

in Golarion. Die Stirke der Machtgruppe liegt in der
Rechtschaffenheit und Zihigkeit ihrer Mitglieder. Im
Angesicht dimonischen Einflusses miissen die Kreuzfahrer
standhaft bleiben und stindig Himmelfahrtskommandos in
die schwelende Weltenwunde fithren. Abkommandiert zu den
einsamen Auflenposten an den Grenzen von Mendev, sind die-
se mutigen Seelen gezwungen, die Hirten langer, schlafloser
Stunden des Wachdienstes und der Seelen zermiirbenden
Einsamkeit zu ertragen. Andere von ihnen reisen unerkannt
durch die Welt; immer bereit zuzuschlagen, sollte sich das
Bose erheben. Insgesamt sind die mendevischen Kreuzfahrer
vermutlich das raueste und hartgesottenste Volk Golarions.

ZIEL: VERNICHTUNG
EINFALLENDER DAMONEN

Das Hauptziel der mendevischen Kreuzfahrer ist die
Vernichtung von Dimonen. Sie organisieren Kreuzziige, um
Dimonen abzuschlachten und bauen und warten Festungen
an den Grenzen, um die Dimonen einzusperren und sie an
der Ausbreitung zu hindern. Selbst unter ihresgleichen sind
sie stindig wachsam. Sie halten hiufig Befragungen ab und
verbrennen jene, die sie der Verbindung mit Dimonen ver-
dichtigen. Sie tragen auflerdem die Verantwortung fiir den
Schutz der Schutzsteine, michtiger Artefakte, mit deren
Hilfe sie der Verbreitung der Ansteckung durch Dimonen
Einhalt gebieten. Auflerhalb von Mendev beschiftigen die
Kreuzfahrer Agenten, um Kunde zu erhalten oder jene
zu téten, die ihre Organisation unterwandern, denn die
Kreuzfahrer betrachten diese Spione als eine ebenso grofle
Gefahr wie die Dimonen, die sie in Schach halten.

GESINNUNG: RECHTSCHAFFEN GUT

Hervorgegangen aus den Iomedae ergebensten Kriegern,
Priestern und Klerikern, liegen die Eide und Absichten der
Kreuzfahrer in strengen Moralvorstellungen, Disziplin und
unbeugsamer geistiger Stirke begriindet. Schwere Zeiten je-
doch haben ihre Anfithrer dazu gezwungen, ihre Anspriiche
herunterzuschrauben, damit ihre Arbeit weitergefithrt werden
kann. Darunter fallen die Tolerierung von Extremisten (wie
dem Anfiihrer der Inquisition, Hulrun von Kenabres) in der
ganzen Machtgruppe, sowie die Beschiftigung von wandern-
den S6ldnern, denen die Eide der Gruppe nichts bedeuten.

ANFUHRER

Kreuzfahrerkénigin Galfrey (RG, Mensch, Aristokrat 2/
Paladin der Iomedae 7)dientden Kreuzfahrernals Anfiihrerin.
Obwohl sie viele wegen ihrer chelischen Herkunft schief an-
sehen, ist sie wihrend des Dritten Kreuzzuges zur Macht
aufgestiegen, bei dem sie den angesehenen Titel Schwert der
Iomedae erworben hat und noch immer ihr Land verteidigt.
Von ihrem Thron in Nerosyan aus leitet sie die Machtgruppe
mit Hilfe eines Rates aus Abgesandten verschiedener
Auflenposten, unter ihnen auch die Heiligen Schildwachen
von Kenabres. Thr Einfluss auflerhalb der Stadt scheint je-
doch schwicher zu werden, denn eine steigende Zahl frem-
der Kreuzfahrer und Séldner scharrt sich unter den Bannern

verschiedener Generile und Untergruppen, als seien sie
ebenso auf die reiche Ausbeute eines Dimonenkrieges aus,
wie auf das Niedermetzeln von Dimonen.

EMPFOHLENE RLASSEN

Inquisitor, Kimpfer, Kleriker, Paladin, Waldliufer

ANSPRUCHSVOLLE RLASSEN

Barde, Druide

MACHTZENTREN

Obgleich der Thron von Kénigin Galfrey in Nerosyan als das
offizielle Machtzentrum der Machtgruppe dient, ist doch
die kleine Grenzstadt Kenabres der Hauptversammlungsort
fiir den Grofiteil der Kreuzfahrer. Das geistige Zentrum
der Stadt bildet der Groffe Tempel des Heiligen Klydbrunn.
Das Gebiude ist einem Mirtyrer der Kreuzfahrer gewid-
met und in seinem Inneren finden die Besprechungen,
Gerichtsverhandlungen der Machtgruppe, sowie leiden-
schaftlichen Gottesdienste statt, welche die Massen von
Soldaten auf den Angriff auf die Weltenwunde vorbereiten.
Der Tempel dient zudem den Heiligen Schildwachen, dem
verehrten Dimonologen Kutholiam Vuere und den zahlrei-
chen Kriegern und Priestern als Heimstatt, die ihr Leben der
Sache der Kreuzfahrer gewidmet haben. In seine Mauern wer-
den zahlreiche Artefakte aufbewahrt, die geschaffen wurden,
um die Grenze gegen angreifende Horden zu schiitzen.

BEITRITT

Die Kreuzfahrer heiflen jeden willkommen, der sie bei ih-
rem Kampf gegen die Dimonen in der Weltenwunde (und
anderswo) unterstiitzt, doch wirklich akzeptieren werden sie
nur jene mit guten Herzen, die bereit sind, den Schwur der
Kreuzritter abzulegen: nur Charaktere mit der Gesinnung
Gut, die den Schwur ablegen, kénnen einen Ruhm von mehr
als 10 erreichen.

RUHM ERLANGEN

Helden des Kreuzzuges erlangen Ruhm, indem sie machtvolle
Dimonen bekimpfen (wobei ,,machtvoll” ein relativer Begriff
ist), die Schutzsteine beschiitzen, an der Weltenwunde verlo-
renes Territorium zuriick erobern und, was immer mehr her-
vortritt, Leute ausschalten, deren Taten den guten Namen der
Kreuzfahrer beschmutzen.

VORTEILE

Da Konigin Galfrey die Organisation finanziert, spiegelt
ein GrofSteil der Giiter, Dienste, sowie die Ausbildung in der
Machtgruppe sowohl ihre spezifischen Bediirfnisse, als auch
ihre persénlichen Wertevorstellungen wider. Sie ist trotz-
dem keine Nirrin und gesteht bereitwillig ein, dass andere
Mitglieder ihrer Organisation unorthodoxer und manchmal
fragwiirdiger Vorteile bediirfen, um die tédlichen, sogar
selbstmorderischen Missionen zu iiberleben, denen sie sich
stellen miissen. Aus diesem Grund iiberlisst sie die Vergabe
bestimmter Vorteile ihren Beratern und Kommandanten.

5 Ruhm, 1 AP: Der SC kann einen Dimonologen aufsuchen
und erhilt fiir Fragen tiber Dimonen einen Bonus von +10 auf
einen Fertigkeitswurffiir Wissen (Die Ebenen). Der Charakter
kann diesen Fertigkeitswurfungeiibt ausfithren (als wiirde er
eine Bibliothek benutzen). Dieser Vorteil ist nicht kumulativ
mit dem Bonus von +4 auf einen Fertigkeitswurf auf Seite 55.




5 Ruhm, 5 AP: Der SC erhilt einen permanenten Bonus von
+5 auf Wissen (Die Ebenen) in Bezug auf Dimonen. Dieser
Bonus ist nicht kumulativ mit dem Bonus von +4 aus der Liste
auf Seite 55.

10 Ruhm, AP variabel: Der SC kann sich einem Exorzismus
unterziehen, um sich gegen dimonischen Einfluss zu weh-
ren. Die aufzuwendenden AP basieren auf den GM-Kosten fiir
den angemessen Zauber, um den Dimon auszutreiben.

10 Ruhm, 1 AP: Der SC lernt Abyssisch in magisch be-
schleunigtem Unterricht. Dieser Unterricht dauert zwar nur
einen Tag, aber der SC lernt die Sprache, als hitte er einen
Rang auf die Fertigkeit Sprachenkunde gelegt.

10 Ruhm, 1 AP: Der SC kann mit einer Eskorte aus ;5
Niederen Templern zu einem Ort in Mendev oder eine kur-
ze Distanz in die Weltenwunde reisen. Dadurch kann der
Charakter Zufallsbegegnungen aus dem Weg gehen und
direkt zum Ort des Abenteuers reisen. Die Templer warten
nicht auf den Charakter, um ihn sicher zuriickzubringen,
es sei denn, er verwendet AP fiir diesen Dienst (wobei die
Kosten immer um +5 erhéht sind, weil sie sich auflerhalb der
Zivilisation aufhalten).

10 Ruhm, 3+ AP: Der SC heuert fiir eine Woche einen
Spezialisten an (jeder NSC, dessen Klassenstufe der hal-
ben Stufe des SC entspricht). Ein typischer Spezialist ist
ein Kleriker Inquisitor oder Paladin der Iomedae oder
ein Waldlidufer. Fiir Spezialisten anderer Klassen muss
der SC zusitzlich +1 AP anwenden.

15 Ruhm, 10+ AP: Der SC heuert fiir eine
Woche einen Meisterspezialisten an (je-
der NSC, dessen Klassenstufe der Stufe
des SC entspricht). Ein typischer
Spezialist ist ein Kleriker Inquisitor
oder Paladin der Iomedae oder ein
Waldliufer. Fiir Spezialisten ande-
rer Klassen muss der SC zusitz-
lich +2 AP anwenden.

15 Ruhm, 3 AP: Der SC er-
hilt eine heilige Titowierung
mit drei verschiedenen
Effekten. Erstens: Es zeichnet
den Charakter als treu erge-
benen  mendevischen
Kreuzfahrer aus; er
erhilt einen Bonus
von +2 auf Diplomatie
im Umgang mit anderen
Kreuzfahrern. Zweitens: Wenn
der Charakter erschlagen wird,
schiitzt das Zeichen Kérper und
Seele des Trigers vor Verderbnis, so
dass Dimonen oder andere mit béser
Gesinnung sie nicht fiir dunkle Magie
oder zur Erschaffung von Dimonen
oder Untoter nutzen kénnen. Drittens:
Die Titowierung zeigt den Ort an, an
dem der Charakter erschlagen wur-
de, so dass die Kreuzfahrer es leich-
ter haben, seinen Korper zuriick-
zuholen. (Die Kreuzfahrer werden
seine Leiche bergen, ohne dass er
5 AP anwenden muss, wie auf Seite
55 beschrieben.) Sobald der dritte
Zweck der Titowierung erfiillt ist,
verblasst sie nur noch zu einem
Schatten ihres fritheren Glanzes

und der zweite und dritte Vorteil geht verloren. Falls der
Charakter wiederbelebt wird, muss er 3 AP anwenden, wenn
er die Titowierung reaktiviert haben will.

15 Ruhm, 14 AP: Der SC kann den Zauber Tote erwecken
erstehen.

20 Ruhm, 1+ AP: Der SC kann einen Dimon mit Ausspihung
beobachten. Will der Charakter Mdchtige Ausspihung einset-
zen, muss er 3 AP anwenden.
15 Ruhm: Der SC erhilt eine Ermifigung von 10 % beim
Kauf oder der Verbesserung von Waffen mit folgenden
Eigenschaften: Grundsatz, Heilig, Hinrichtung, Schutz, Verderben
(Dimonen).
15 Ruhm, AP variabel: Der SC erhilt eine Ermifiigung von
10 % beim Kauf oder Verbesserung magischer Riistungen
und Schilde mit folgenden Eigenschaften: Energieresistenz
(Feuer, Kilte oder Sidure), Grofles Bollwerk, Leichtes Bollwerk,
Maiichtige Energieresistenz, Mittleres Bollwerk, Unverwundbarkeit,
Verbesserte Energieresistenz, Zauberresistenz.
15 Ruhm, AP variabel: Der SC erhilt eine Ermifligung von
10 % beim Kauf von folgenden magischen Gegenstinden:
Brustplatte der Wiirde, Celestische Riistung, Freundschafts-
armband, Horn des Guten.
20 Ruhm, 3 AP: Der SC erhilt zeitweilig die
Dienste eines rechtschaffen guten oder neutral guten
Externars mit bis zu 12 TW, als wiirde er Verbiindeter
aus den Ebenen einsetzen. Der Charakter muss mit dem
Externar um dessen Dienste verhandeln und fiir sie
bezahlen, aber er kann auch AP anwenden, da-
mit die Kreuzfahrer fiir die Dienste bezahlen.
Falls der Charakter schlecht im Verhandeln
ist, kann er 1 AP anwenden, um einen cha-
rismatischen Vertreter anzuheuern, der

an seiner Statt die Verhandlungen fiihrt.
25 Ruhm, 2 AP: Der SC kann die
Inquisition anrufen, damit diese
ein bestimmtes Mitglied der

Machtgruppe befragt.
Die Inquisition ist

riicksichtslos, aber

effektiv. Sie wendet
mundane und ma-
gische Techniken
an, um die Schuld
oder Unschuld des

Befragten herauszube-
kommen (und zumin-
dest in 60 % der Fille

erhilt sie eine ehrliche

Antwort). Das Anrufen
der Inquisition kann al-
lerdings dazu fiihren, dass
sich das unschuldige Opfer
und dessen Verbiindete von
dem Charakter entfremden, so
dass er einen Malus von -2 auf
Fertigkeitswiirfe fiir Diplomatie
und Einschiichtern erleidet, wenn
er hinterher versucht, Einfluss
auf'sie zu nehmen.




Die Zwerge haben viele Feinde. So oft wie sie in der
Vergangenheit belagert wurden, ist es unausweichlich, dass
ein Zwergenklan trotz bester Verteidigung ausgeléscht wird
und die wenigen Uberlebenden sich zerstreuen. Anstatt
von einem benachbarten Kénigreich aufgenommen zu wer-
den, ziehen es viele stattdessen vor, ein neues Heim im
Neunten Bataillon zu finden, einer Gruppe von entrechteten
Kriegern aus verschiedenen Klans, die sich der standhaften
Verteidigung der tibrigen Zwergenenklaven auf Golarion ver-
schrieben haben. Wann immer einer der unzihligen Feinde
die Heimat eines Zwergenklans bedroht, wird das Neunte
Bataillon sehr bald erscheinen und auf den Hilferuf seiner
Verwandten antworten.

ZIEL: VERTEIDIGUNG DER ZWERGE

Als Militirmacht ohne Grenzen versucht das Neunte
Bataillon seine bedrohten Geschwister wo und wann es geht
zu unterstiitzen. Wenn sie nicht gerade in Kampfhandlungen
verwickelt sind, konzentrieren sich die Zwerge des Neunten
Bataillons auf das Schmieden von ultimativen Riistungen und
Waffen, um sicherzustellen, dass ihre Angehérigen mit dem
Besten ausgestattet sind, was das Neunte Bataillon zu bieten
hat. Militirische Ubungen sind an der Tagesordnung; ebenso
wie die legendiren Feste, die hidufig hinterher in der Festhalle
des Neunten Bataillons stattfinden.

GESINNUNG: RECHTSCHAFFEN GUT

Das Neunte Bataillon strebt danach, dass die zwergischen
Traditionen von Ehre und Mut anderen als Beispiel dienen.
Lieber lassen sich die Krieger allesamt von den Michten
des Bosen und des Chaos umbringen, als sich von ihren
Traditionen abzuwenden. Erfahrungen im Feld haben den
Mitgliedern des Neunten Bataillons gezeigt, dass sie als eine
Einheit mehr erreichen kénnen wie als Einzelkimpfer; und
dass ihr grofiter Vorteil immer die Rechtschaffenheit ihrer
Sache sein wird.

ANFUHRER

Das Neunte Bataillon wurde von General Charak Helmliufer
(RG, Zwerg, Kimpfer 9) gegriindet und wird noch immer von
ihm kommandiert. Der General kann seine Abstammung bis
zu dem zwergischen Helden Grunak Helmliufer zuriickver-
folgen, der wihrend der Himmelsqueste unter General (spiter
Konig) Taargick diente. Nachdem Charaks Klan von Riesen
ausgeldscht worden war, die sich mit einem Drachen verbiin-
det hatten, baute er sich ein neues Leben als Anfiihrer eines
neuen, gemischten Klans aus Zwergentraditionalisten auf. Er
ist das willensstarke taktische Genie hinter den vielen Siegen
des Neunten Bataillons, und er war es auch der den viel zitier-
ten Schlachtenruf des Neunten Bataillons prigte: ,Wir geben
keinen weiteren Zoll Stein ab.”

EMPFOHLENE RLASSEN

Barde, Kimpfer, Kleriker, Paladin, Ritter, Schurke, Waldliufer

ANSPRUCHSVOLLE KLASSEN

Barbar, Hexenmeister

MACHTZENTREN

Obwohl das Neunte Bataillon mehrere kleine, versteckte Forts
in ganz Avistan unterhilt, ist sein Hauptkommandozentrum
die Weltenachse, eine massive Burg aus Stein, die auf einer
Insel in einem Gebirgssee gebaut wurde und von der man
sagt, sie liege in allernichster Nihe einer Himmelszitadelle.
Das Neunte Bataillon hat wiederholt seinen Willen unter
Beweis gestellt, belagerte Zwerge zu unterstiitzen, sei es an
der Erdoberfliche oder darunter.

BEITRITT

Das Neunte Bataillon erlaubt jedem Zwerg den Beitritt, solan-
ge er nicht die Befehlskette verletzt oder die Aktivititen der
Machtgruppe stort. Deshalb gibt es auch einige wenige béose
Mitglieder, Einzelginger oder Kriminelle in der Gruppe,
obwohl sie nur toleriert werden, solange sie nicht allzu viel
Arger machen. Nichtzwergische Charaktere konnen zwar zu
Verbiindeten des Neunten Bataillons werden, aber ihr Ruhm
innerhalb der Machtgruppe kann nicht iiber 10 steigen.

RUHM ERLANGEN

Die meisten Charaktere erlangen Ruhm, indem sie
Zwergenfesten verteidigen, Monster aus verlassenen
Zwergensiedlungen verjagen, so dass sie wieder besiedelt wer-
den kénnen, beriichtigte Zwergenmérder téten und schiitzen-
de Zwergenartefakte bergen.

VORTEILE

Das militirische Leben des Neunten Bataillons bringt einige,
fiir ihre Mitglieder vorteilhafte, Vergiinstigungen mit sich.

5 AP: Der SC lernt das Kampflied ,Nach vorn, nach
vorn!“. Wenn ein Barde dieses Lied singt, erhéht sich die
Bewegungsrate des Barden und seiner Verbiindeten um 1,50
m. Dieser Bonus steigt auf 3 m, wenn der Barde Stufe 11
erreicht.

7 AP: Der SC lernt das Kampflied ,,Und die Stellung ward
gehalten“. Wenn ein Barde dieses Lied singt, erhalten er und
seine Verbiindeten einen Ausweichbonus von +1 auf ihre RK,
solange der Barde weitersingt. Bei Barden der Stufe 5 erhoht
sich der Bonus auf +2, auf Stufe 11 auf +3 und auf Stufe 17 auf +4.

7 AP: Der Charakter lernt das Kampflied ,Die Sommeraxt
von Kotzrani Yar“. Wenn ein Barde dieses Lied singt, erhoht
er damit fiir sich und seine Verbiindeten der Kritischen
Bedrohungsbereich ihrer Nahkampfwaffen um 1 (von 20 auf
19-20, von 19-20 auf 18-20 usw.). Bei einem Barden der Stufe
11 erhéht sich der Kritische Bedrohungsbereich um 2. Dieser
Effekt ist nicht kumulativ mit anderen Effekten, die den
Kritischen Bedrohungsbereich einer Waffe erhéhen.

9 AP: Der SC lernt das Kampflied ,Taargick und die
Himmelsqueste®. Wenn ein Barde dieses Lied singt, erhalten
er und seine Verbiindeten fiir jede Stufe des Barden 1 tem-
poriren Trefferpunkt. Diese temporiren Trefferpunkte ver-
schwinden, wenn der Barde aufhoért zu singen.

12 AP: Der SC lernt das Kampflied ,Der Grabestanz®.
Wenn ein Barde dieses Lied singt, erhalten er und seine
Verbiindeten den Vorteil des Talentes Unverwiistlich, doch
nur, wenn sie bei Bewusstsein sind, wenn der Barde anfingt
zu singen. (Mit anderen Worten: Das Lied hat keine Wirkung
auf bewusstlose Verbiindete.)

5 Ruhm, 1 AP: Der SC erhilt einen Bonus von +5 aufjeden
einem Zwerg angemessenen Fertigkeitswurf auf Beruf oder
Handwerk, der eine Woche Arbeit widerspiegelt. Dazu muss
der SC jeden Tag in dieser Woche, in der der Fertigkeitswurf
abgelegt wird, fiir eine Stunde Zugang zur Weltenachse oder
einer anderen Festung des Neunten Bataillons haben.




10 Rubm: Der SC erhilt in einer Festung des Neunten
Bataillons eine Ermifiigung von 10 % beim Kauf oder der
Verbesserung von Waffen mit folgenden Eigenschaften:
Aufflammen, Donner, Mdchtiger Doppelschlag, Riickkehr, Schutz,
Verderben (Goblinoide), Verderben (Orks), Werfen, Zwergischer
Wurfkriegshammer.

10 Ruhm, 3 AP: Der SC erhilt fiir eine Woche die Dienste
eines jungen Mitglieds der Machtgruppe (ein zwergischer
Kleriker, Kimpfer oder Paladin, dessen Klassenstufe der hal-
ben Stufe des SC entspricht).

15 Ruhm: Der SC erhilt von der Machtgruppe eine
Ermifiigung von 10 % beim Kauf von Gegenstinden aus
Adamant und Mithral. Diese Ermifligung bezieht sich nur
aufdie Kosten fiir das Metall, nicht auf die Kosten irgendwel-
cher magischer Eigenschaften.

15 Ruhm, 13 AP: Der Zwerg unterzieht sich einem
Ritual, das einen Tag dauert und ihm Feuerresistenz 5 als
Auflergewohnliche Fihigkeit verleiht.

15 Ruhm, 10 AP: Der Zwerg unterzieht sich einem Ritual,
das einen Tag dauert und seine Dunkelsicht von 18 m auf 21
m erweitert.

15 Ruhm, 10 AP: Der Zwerg unterzieht sich einem Ritual,
das einen Tag dauert und seinen Bonus durch Hass gegeniiber
Orks und Goblinoiden von +1 auf +2 erhoht.

20 Ruhm, 15 AP: Der Zwerg unterzieht sich einem Ritual,
das einen Tag dauert und seinen Volksbonus gegen Gifte,
Zauber und zauberihnliche Fihigkeiten von +2 auf +3
erhoht.

25 Ruhm, 1 AP: Der SC darf das Talent ,,Nur zu“
wihlen. (Dazu muss er einen freien Talentplatz
haben.)

20 Ruhm: Der SC erhilt in einer Festung
des Bataillons eine Ermifligung von 10 %
beim Kauf oder der Verbesserung magi-
scher Riistungen und Schilde von folgender
Liste: Adamantbrustplatte, Bollwerk
(alle), Energieresistenz (Feuer, Kilte
oder Siure), Mithralkettenhemd,
Mithralritterriistung der
Geschwindigkeit, Zwergische
Ritterriistung.

25 Ruhm, 1 AP: Der SC erhilt
den Titel Kriegshauptmann
und eine loyale Gruppe aus 4-6
Erdgribern (Zwerge, Kimpfer
der Stufe 2). Diese Erdgriber
sind bereit, den Charakter
bei allen Auftrigen fiir die
Machtgruppe zu beglei-
ten, ihn zu verteidigen
und notfalls sogar bis
zum Tode zu kimpfen.

Kampflieder der Zwerge

Diese Heldenlieder wurden von Generation zu Generation

weitergegeben, von dem Neunten Bataillon bewahrt und
sind eine Form von Bardenauftritt. Kampflieder haben immer
nur hérbare Komponenten, niemals sichtbare. (Obwohl viele
Kiinstler visuelle Komponenten in ihren Gesangsauftritt ein-
bauen, sind sie nicht der Schliissel zur Magie.) Barden jeder
Stufe kénnen diese Lieder von der Machtgruppe lernen.

Jeder Zwerg, der einen Ton halten kann, kann eines dieser
Lieder verwenden, um sich selbst im Kampf zu verbessern.
Jeder mit mindestens 1 Rang in Auftreten (Gesang) kann als
Standard-Aktion ein Kampflied zu singen beginnen und es
jede Runde als Freie Aktion aufrechterhalten. Er erhilt den
Mindestvorteil, der bei dem Lied beschrieben ist, allerdings
nicht durch die Stufe des Singers erhéht. Der Gesang gleicht
ansonsten dem Bardenauftritt eines Anfingerbarden. (Er
benétigt eine Standard-Aktion, um mit einer neuen Darbie-
tung zu beginnen, und der Auftritt endet, wenn der Singer
bewusstlos wird usw.) Ein Charakter, der in Reichweite eines
Barden ist, der dasselbe Kampflied singt, erhilt nur die Vor-
teile des héchsten Bonus durch das Lied (normalerweise den
des Barden). Zum Beispiel: Ein Charakter, der kein Barde ist
und ,,Und die Stellung ward gehalten® singt, erhilt (unabhin-
gig von seiner Stufe) einen Ausweichbonus von +1 auf seine

RK. Wenn er jedoch in Reichweite eines Barden ist, dessen
Version einen Ausweichbonus von +2 verleiht, erhilt er
nur den Bonus von +2 durch den Barden (nicht seine
eigenen +1 und die +2 durch den Barden). Selbstver-

stindlich kann ein Barde, der alle seine Runden Bar-
denauftritt verbraucht hat, zum eigenen Vorteil
singen, solange er zumindest 1 Rang in Auf-
treten (Gesang) besitzt.

30 Ruhm, 1 AP, Kriegshaupt-
mann: Der SC erhilt den Rang
,Kommandeur“ und eine lo-
yale  Gruppe aus einem
Kriegshauptmann (Zwerg,
Kimpfer, Kleriker oder
Paladin der Stufe 5) und 5-8
Expeditionstruppen (Zwerge,
Kimpfer der Stufe 3). Diese
Truppen sind bereit, den
Charakter bei allen Auftrigen
fiir die Machtgruppe zu beglei-
ten, ihn zu verteidigen und not-
falls bis zum Tode zu kimpfen.
Diese Gefolgsleute werden nicht
ersetzt, wenn sie getotet werden.
Ein Charakter kann diesen Vorteil
nur einmal erhalten.




D1 PROPHETEN

VON KALISTRADE

ie sind interessanterweise unaufdringlich und werden oft

unterschitzt: Die Propheten von Kalistrade halten an ei-

ner Reihe weltlicher Prophezeiungen fest, die Wohlstand
und die Weltherrschaft betreffen. Sie tragen lange, weifle
Handschuhe und halten sich von Titowierungen, bestimm-
ten Fleischsorten und den meisten Arten der kérperlichen
Liebe fern und halten verschiedene andere Einschrinkungen
aufrecht, um ihre Trennung von der Welt und ihre Hingabe
zu den Prinzipien der Prophezeiungen anzuzeigen: dass per-
sonlicher Wohlstand der Schliissel zu Herrschaft und der ei-
genen Erfiillung ist.
Die Propheten, beinahe unnatiirlich ruhig und konzentriert,
sind Meister der Verhandlungen und scheinen darauf vorbe-
reitet zu sein, mit allem umzugehen, was ihren Wohlstand
und ihr Leben bedroht; und zwar in genau dieser Reihenfolge.
Obwohl sie keine eigenen Mirkte ihr Eigen nennen, die so
grofd sind wie die in Katapesch oder Absalom, sind sie doch an
jedem offenen Markt der Inneren See beteiligt.

Z1EL: ERRINGUNG
PERSONLICHEN WOHLSTANDS

Die Propheten von Kalistrade unterscheiden sich von ande-
ren handelsorientierten Machtgruppen dadurch, dass sie den
Handel nur als Méglichkeit sehen, ihr endgiiltiges Ziel zu
erreichen, nimlich personlichen Wohlstand zu erringen. Sie
ziehen den Handel als schnellsten und sichersten Weg zum
Wohlstand vor, aber jede Methode ist akzeptabel: Ob durch
Heirat, Erbschaft, Abenteuer oder sogar Diebstahl, solange
der errungene Wohlstand dadurch gesichert ist.

GESINNUNG:
RECHTSCHAFFEN NEUTRAL

Alles unterliegt der Jagd nach Wohlstand. Die Verehrer der
Prophezeiungen haben kein Interesse an Gut und Bése und
an Ordnung oder Chaos. Dennoch bietet das strikte Beachten
der Gesetze ein verlissliches System zum Erringen und
Aufrechterhalten von Wohlstand.

Manche Anhinger scheinen sehr chaotisch zu sein: Sie beneh-
men sich wie Halsabschneider, sie liigen oder betriigen. Gute
Beobachter werden jedoch bemerken, dass diese Hochstapler
nie weit oben in der Einkommenspyramide stehen. Ein
guter Ruf fiir die Einhaltung von Abmachungen und die
Abwicklung von Geschiften innerhalb der Vertragsklauseln
hat sich als bester Weg zum Wohlstand erwiesen; obwohl auch
Riicksichtslosigkeit in Vertrigen als angemessen gilt.

ANFUHRER

Der Hohe Prophet Kelldor (RN, Mensch, Seher 8) kennt jede
wichtige politische oder zivile Fithrungspersénlichkeit auf
zwei Kontinenten mit Namen. Er ist keine prominente Person
in den Belangen der Welt, da er nicht nach Macht oder Ruhm,
sondern nach Wohlstand strebt. Er ist freundlich und ruhig
und er versteht das Zusammenspiel von nicht finanziellen
Faktoren beim Erwerb und dem Erhalt von Wohlstand. Wie
die Prophezeiungen von Kalistrade vorschreiben, ist Wohlstand
eine Triebfeder, eine abstrakte Kraft im Universum, welche
die Menschen dazu treibt, ihrem Ziel zuzustreben. Kelldor
verlisst nur selten sein Anwesen (ein kleiner Distrikt in der

Hauptstadt Kerse), doch er saugt gierig jede Information auf
und verbringt mindestens so viel Zeit mit Ausspihungen wie
in wachem Zustand.

EMPFOHLENE KLASSEN

Barde, Magier, Schurke

ANSPRUCHSVOLLE KLASSEN

Barbar, Druide, Paladin, Waldliufer

MACHTZENTREN

Die Giildene Kammer der Fiille, umgangssprachlich als
»die Fiille“ bezeichnet, ist das Zentrum der Titigkeiten der
Propheten. Die Ansammlung von Gebiuden besteht unter
anderem aus Biiros, einem Badehaus, einem Bankettsaal
und einem Skuplturengarten. Zudem bietet sie vielerlei
Augen-, Ohren- und Gaumenfreuden und jede Mdglichkeit,
Seinesgleichen bei Geschiftsverhandlungen den eignen
Wohlstand zu prisentieren. Der Name ist eine Anspielung
an eine Prophezeiung, in der von einem ,Gewélbe opulenter
Freuden“ die Rede ist, das sich bildet, wo auch immer sich
Propheten, von denen jeder ein Gewdlbe voller Schitze be-
sitzt, zusammenkommen, um ihre Reichtiimer zur Schau zu
stellen. Selbstverstindlich wird die Fiille ebenso scharf be-
wacht wie alle anderen Anwesen in Kerse.

BEITRITT

Die Propheten nehmen jeden auf, der gewillt ist, sich den
Einschrinkungen der Prophezeiungen von Kalistrade zu un-
terwerfen. Das bedeutet, dass Vertreter aller Rassen, Natio-
nalititen, Geschlechter oder gesellschaftlicher Herkunft sich
der Machtgruppe anschlieffen diirfen.

RUHM ERLANGEN

Durch das Erringen von Wohlstand (besonders vorzeigbaren
Wohlstands) verdient man sich den Respekt der Propheten.

VORTEILE

Die Propheten ziehen verpflichtete, verschuldete Diener
Sklaven und Mietlingen vor. Ein Machtgruppenmitglied
wird zu einem solchen Diener, wenn es sich Geld von ei-
nem Propheten leiht und dann als Gegenleistung in des-
sen Haushalt arbeitet, bis die Schulden beglichen sind,
was ihn somit selbst zur Sicherheit eines Langzeitkredites
macht. Diese verpflichteten Diener verwenden das geliehe-
ne Geld normalerweise fiir eine Investition, was sie ihren
Arbeitgebern gegeniiber noch loyaler und berechenbarer
macht. Typischerweise bleibt ein verpflichteter Diener ein
Jahr, doch manche bleiben linger im Austausch fiir einen
weiteren, erheblich héheren Kredit. Verpflichtete Diener be-
treten normalerweise keine Gewdlbe oder andere gefihrliche
Areale, aber man kann sie dafiir bezahlen (was die Kosten
in verwendeten AP verdoppelt). Doch selbst unter diesen
Umstinden bleiben sie Zivilisten und fliehen, wenn sie be-
droht werden.

5 Ruhm, 1 AP: Der SC beschiftigt einen verpflichteten Diener
als Kammerdiener (RN, Experte, dessen Stufe der halben Stufe
des SC entspricht). Ein Kammerdiener kiimmert sich um die
Launendes Charaktersundlernt,die Bediirfnisse des Charakters
im Voraus zu erkennen. Ein drumischer Kammerdiener ver-
steht die Regeln und die Voraussetzungen fiir das Befolgen der
Prophezeiungen, fiithrt weltliche Aufgaben durch, hilt saubere




Handschuhe und Kleidung fiir den Charakter bereit, kostet das
Essen des Charakters vor, achtet darauf, dass der Charakter sich
an die angemessenen Essensvorschriften hilt, und nimmt an-
dere Pflichten wahr, die der Charakter ihm auferlegt.

5 Ruhm, 1 AP: Der SC beschiftigt einen verpflichteten
Diener als Koch (RN, Experte, dessen Stufe der halben Stufe
des SC entspricht.) Ein Koch ist berechtigt, Nahrungsmittel
nach den Bediirfnissen des Charakters einzukaufen, vorzube-
reiten und zu kochen. Manche kénnen auch, wenn nétig, im
Flachland oder in Waldgebieten nach Nahrung suchen oder
sie erjagen.

10 Ruhm, AP variabel: Der SC erwirbt einen der folgenden
magischen Dienste: Mdchtige Ausspdhung (3 AP), Uberlandflug
(1 AP), Ausspihung (1 AP), Teleportieren (9 AP). Diese Kosten
ersetzen die normalen Kosten fiir die Zauberdienste einer
Machtgruppe auf Seite 54.

10 Ruhm: Der SC erwirbt eine Meisterarbeit und zahlt nur
die Hilfte der normalen Kosten fiir die Meisterarbeit (zum
Beispiel werden die Kosten fiir die Meisterarbeitsqualitit bei
Waffen von 300 GM auf 150 GM reduziert). Der Charakter er-
hilt diesen Vorzug nur, wenn er die Gegenstinde von einem
Anhinger der Prophezeiungen kauft.

10 Ruhm, 1+ AP: Der SC verschafft sich eine Sinfte und vier
starke Diener (RN, Biirgerliche der Stufe 1), die ihn darin tra-
gen. Die Sinftentriger sind gewillt, ihre Arbeit in zivilisier-
ten Gegenden oder auf Straflen zu verrichten, nicht jedoch auf
schwierigem Terrain. Setzt der Charakter 1 AP zusitzlich ein,
sind die Sinftentriger Ménche der Stufe 1 statt Biirgerliche
und kimpfen sogar bis zum Tode, um den Charakter zu ver-
teidigen. Setzt der Charakter zusitzlich 2 AP ein, erhilt er
eine bessere Sinfte, die geschlossen ist, die Zahl der Triger
wird auf sechs erhéht, und ein zusitzlicher Diener trigt das
Banner des Charakters und kiindigt seine Ankunft zum gege-
benen Zeitpunkt an. Sinftentriger bleiben gewéhnlich fiir 2
Jahre im Dienst.

10 Ruhm, 1 AP: Der SC beschiftigt einen verpflichteten
Diener als Haushofmeister (RN, Experte, dessen Stufe der
halben Stufe des SC entspricht). Der Haushofmeister beauf-
sichtigt alle verpflichteten Diener, Leibwichter, Mietlinge
und Handlanger des Charakters.

10 Ruhm, 2 AP: Der SC erhilt Hilfe bei einem gescheiter-
ten Diplomatiewurf, der dazu gedacht war, eine Einigung zu
erzielen. Der Charakter darf den Wurf nach 1W4 Tagen mit
einem Bonus von +5 wiederholen. Wenn der zweite Wurf er-
folgreich ist, wurde erfolgreich eine Vereinbarung getroffen.
Die Nutzung dieses Vorteils bindet den Charakter vertraglich
daran, 10 % aus dem Gewinn der Abmachung an den zweiten
Verhandlungsfiithrer zu zahlen.

10 Ruhm, 3 AP: Ein gescheiterter Fertigkeitswurf wird be-
handelt, als hitte der Charakter eine 20 gewiirfelt. Dieser
Vorzug kann nur auf Wiirfe angewendet werden, bei denen
der Charakter 10 nehmen kann.

10 Ruhm, 4 AP: Der SC erhilt fiir eine Woche die Dienste
eines Leibwichters (einen Krieger, dessen Stufe der Hilfte
des Machtgruppenmitglieds entspricht) der Séldnerliga.

Im Gegensatz zu dem normalen Leibwichter (siehe Seite
54), ist dieser schwarz gekleidete Leibwichter ruchlos,
unmoralisch und empfindet unerschiitterliche Treue
gegeniiber dem Charakter; er befolgt dessen Befehle
und verteidigt ihn bis zum Ende.

15 Ruhm, 1 AP: Der SC kann einen Gegenstand
fiir seinen volle Preis verkaufen statt fiir 50 %. Der
Charakter muss 25 % des Wertes des Gegenstandes
(in GM) fiir diesen Vorzug zahlen.

50+ AP: Der Charakter erwirbt ein kleines Anwesen in
Kerse, wo er seinen Reichtum zur Schau stellen und seinen
Stand in der drumischen Gesellschaft festigen kann. Das
Anwesen umspannt 2 Morgen Land mit einem attraktiven
Herrenhaus, wunderschéner Einrichtung und einem klei-
nen Stab Biirgerlicher der Stufe 1, die sich um den Grund und
Boden kiitmmern. Als Landbesitzer und Prophet in Kerse hat
der Charakter Zugang zu allen o6ffentlichen Gebiuden, dar-
unter auch die Giildene Kammer der Fiille. (Gefihrten, die
keine Propheten sind, miissen allerdings drauflen warten.)
Der SC wird behandelt, als fiihre er einen reichen Lebensstil
(Pathfinder Grundregelwerk, Seite 405), nur dass seine Investition
aus AP die monatlichen Kosten in GM abdeckt. (Der SC hat
keine zusitzlichen Kosten.) Er kann weitere Anwesen erwer-
ben oder sie zu einem gréfleren Anwesen verbinden fiir 10 AP
pro zusitzlichem Morgen Land. Ein Charakter, der 100 AP
eingesetzt hat, wird behandelt, als fithre er ein luxuridses
Leben (aber immer noch ohne die monatlichen Kosten in GM).




RELIGIOSE

M ACHTGRUPPEN

eder Gott beansprucht mindestens einen Aspekt der

Existenz als seine exklusive Domine. Diese Interessen-

bereiche verleihen den Géttern nicht nur ungeahn-
te Macht, sondern legen ihnen auch eine unendlich grofe
Verantwortung auf. Daher brauchen sie jede Hilfe, die sie
kriegen konnen, wenn sie versuchen, ihre Absichten voran-
zutreiben, ihren Einfluss zu erweitern und rivalisierende
Gottheiten zu iibertrumpfen. Da so viel auf dem Spiel steht
(und wenn man die Arten von Belohnungen bedenkt, mit
denen die Goétter ihre hingebungsvollsten Anhiinger segnen
konnen), ist es nicht verwunderlich, dass viele Sterbliche ihr
Knie lieber vor einem Gott beugen, als irgendeinem klein-
lichen Kriegsherrn oder einem unwichtigen Kénigreich die
Treue zu schworen.

Einzigartige Machtgruppen fiir jede Religion auf Golarion
zu schaffen, wiirde allein ein ganzes Buch fiillen. Stattdessen
konnt ihr die folgenden Anmerkungen und Ratschlige dazu
verwenden, religiése Machtgruppen zu erschaffen, die den
Anspriichen eurer Kampagne geniigen. Ob sie nun einem bo-
sen Kult angehéren, der sich auf Mysterien und Chaos stiitzt,
oder einer Gruppe heiliger Krieger, deren Bestimmung es ist,
ein goldenes Zeitalter einzuleiten, die Gliubigen erhalten eher
dhnliche Unterstiitzung durch ihre unsterblichen Beschiitzer.

ZIEL: VERBREITUNG DES GLAUBENS

Alle Religionen versuchen, den Einfluss ihrer jeweiligen
Gotter und Kirchen zu erweitern. Dennoch legt sich jede ein-
zelne Religion einen Plan zu, der zur Gesinnung, Philosophie
und Weltsicht dieses bestimmten Glaubens passt. Trotzdem
sollte praktisch jede Vorgehensweise die drei folgenden
Prinzipien bis zu einem gewissen Grad enthalten.

Neue Anhinger gewinnen und die alten behalten. Je mehr
Anhinger eine religidse Machtgruppe hat, desto stirker
ist ihr Einfluss im Sinne ihres gottlichen Patrons. Da die
Gotter wahre Hingabe schmihlichen Lippenbekenntnissen
vorziehen, neigen die Religionen dazu, ihren potentiellen
Anhingern einen Hauptvorzug zu unterbreiten, den der
Betritt mit sich bringt. Selbst die widerwirtigsten Religionen
miissen ein Grundprinzip haben, das dazu gedacht ist, den
Sterblichen zu gefallen. Im Zusammenhang damit bieten
die Religionen auch noch weitere Vorteile, die sich durch die
Zugehorigkeit ergeben und die von einem Leben nach dem
Tod iiber den Zugang zu gottlicher Magie bis hin zur Macht
des gottlichen Aspektes reichen.

Rivalen und Feinde vernichten. Wenn sie niemanden
mit Zuckerbrot konvertieren koénnen, greifen religiose
Machtgruppen zur Peitsche. Natiirlich triumt nicht je-
der Glaube von einem heiligen Krieg: Viele verweigern den
Ungliubigen einfach die vollen Vorziige, die den wirklich
Gliubigen zuteilwerden. Wo immer méglich, nutzen sie auch
die politischen und die gesellschaftlichen Krifte, um den
»,Ungliubigen“ das Leben schwerer zu machen. Wihrend
manche Glaubensgemeinschaften tatsichlich Gewalt anwen-
den, ziehen es die meisten Gotter vor, neue Anhinger zu ge-
winnen, anstatt nicht konvertierte Seelen an die Reiche ande-
rer Gottheiten im Jenseits zu verlieren, so dass sie Gewalt nur
als letzten Ausweg betrachten.

Fiir die Gottheit werben. Wenn sich der Einflussbereich ei-
nes bestimmten Gottes immer weiter ausdehnt, schenkt
das Volk seinen Anhingern immer mehr Beachtung. Dies

inspiriert die religiésen Machtgruppen dazu, Méglichkeiten
zu finden, die Befugnisse ihres Gottes in den Mittelpunkt
zu riicken. Erziehung spielt dabei ein Rolle: Mit ihr wird
erklirt, welchen Einfluss die Gottheit auf den Kosmos hat.
Glaubensgemeinschaften mit weniger Skrupel versuchen je-
doch die Sache voranzutreiben, indem sie Situationen schaf-
fen, in denen die Leute um goéttlichen Beistand beten miissen.
Machtgruppen, die einem Gott gewidmet sind, dessen Aspekt
das Wohl ist, bieten zukiinftigen Mitgliedern die Aussicht
auf Gliick und Erfolg. Jene Gotter, deren Aspekte Leid oder
Schlechtes sind, versprechen ihren potentiellen Anhingern
Sicherheit oder zumindest weniger Leid.

BEITRITT

Bei den meisten Kirchen bedarf der Beitritt nur eines
Glaubensbekenntnisses an die entsprechende Gottheit.
Bei manchen ist eine Demonstration der Hingabe zu der
Religion notig; zum Beispiel Taufe, Fasten, Gottesdienste
oder Spenden. Bei den meisten zwielichtigen oder verbotenen
Kirchen besteht die Schwierigkeit darin, einen Gliubigen zu
finden, damit man beitreten kann.

RUHM ERLANGEN

Durch Questen, Dienste und Spenden, welche die Religions-
gemeinschaft (oder sogar einen bestimmten Tempel) unter-
stiitzen, erlangt ein Charakter Ruhm und Ansehen.

VORTEILE

Die Gliubigen kénnen sich nicht nur auf die Treue und
Unterstiitzung ihrer Briider und Schwestern verlassen, son-
dern auch (unter den richtigen Umstinden) auf tatsichliche
Wunder und andere Arten géttlicher Intervention. Wihrend
die Gliubigen Ruhm erlangen, erhalten sie Titel, die zu den
Ringen innerhalb ihrer Kirche passen. Die Namen dieser
Titel variieren von Glaube zu Glaube, und der SL sollte Titel
entwickeln, die zu der jeweiligen religiésen Machtgruppe
passen (siehe die Abschnitte iiber den Griinen Glauben und
die Hoéllenritter fiir Beispieltitel und passende AP-Kosten).

Jede Religion bietet eventuell einige grundlegende
Dienste (siehe Seiten 54-55) zu ermifligten Preisen an, so-
bald ein Charakter eine bestimmte Menge Ruhm erlangt
hat. Zum Beispiel: Die Kirchen von Gozreh und Besmara
bieten Bootsfahrten zu ermifligten Preisen an. Die Tempel
von Abadar und Gorum bieten eventuell Rabatte fiir das
Anheuern von Leibwichtern an. Die Kirche von Nethys bie-
tet Vergiinstigungen fiir das Wirken von Erkenntniszaubern.
Sarenraes Tempel bieten heilende, pflegende und wiederbele-
bende Magie zu ermifiigten Kosten an.

5 Ruhm, AP variabel: Der SC nimmt einen der folgenden
magischen Dienste in Anspruch: Heldenmahl (4 AP), Mit Toten
sprechen (1 AP, nur Anhinger des Glaubens, eine Frage pro
Zauberstufe), Ort weihen (1 AP, Wirkungsdauer 24 Stunden),
Weihen (3 AP, zusitzlich 3 AP pro Grad des Zaubers, der in
den geweihten Bereich eingewirkt werden soll), Zauberkrdifte
verleihen (1 AP). Es sei angemerkt, dass diese Aufzihlung
nur lang anhaltende, nicht bése Klerikerzauber enthilt;
andere Religionsgemeinschaften konnten bése Versionen
dieser Zauber (beispielsweise Entweihen und Ort entwei-
hen) oder Druidenzauber (beispielsweise Gute Beeren und
Pflanzenwachstum) zur Verfiigung stellen.

10 Ruhm: Der SC verlangt von irgendeinem anderen
Mitglied des Glaubens, dessen Stufe niedriger ist als die des
Charakters, einen minderen Gefallen. Mindere Gefallen set-
zen das Mitglied niemals direkter Gefahr aus, doch kénnte er
die Ausgabe von Giitern, die bis zu 10 GM wert sind, oder eine




Woche Dienste (darunter verlorenes Einkommen, wenn der
Gliubige sich frei nimmt, wenn er auch dem Charakter nicht
direkt Geld anbietet) fiir eine Reihe von Aktivititen beinhal-
ten. Im Allgemeinen kann der Charakter nur einen Gefallen
auf einmal einfordern. Wenn er dieses Privileg mehr als ein-
mal im Monat in Anspruch nimmt, muss er 1 AP fiir jeden
weiteren Gefallen anwenden. Der SL kann aber entscheiden,
dass der Charakter viele Gliubige bitten kann, sehr dhnliche
Dienste zu gewidhren, solange die Gesamtkosten die Kosten in
GM fiir den Gefallen nicht iiberschreiten (zum Beispiel, viele
Handwerker zu bitten, eine Woche lang umsonst an einem
Tempel zu arbeiten). Achtet darauf, dass die Wochentlichen
Dienste, die in der Einleitung stehen, die Kosten fiir das
Anheuern einer groffen Zahl Leute abdecken. Wenn die
Grofle des Gefallens oder die Zahl der eingespannten Leute
in die Nihe des Wertes einer dieser Wochentlichen Dienste
kommt, sollte der Charakter die grundsitzlichen AP-Kosten
fiir diesen Dienst zahlen, anstatt zu versuchen, auf Grund
seines Ruhms innerhalb der Machtgruppe den Dienst um-
sonst zu erhalten. Die Kosten von 10 GM sind wohlgemerkt
kein ,fester” Wert; ein ungelernter Arbeiter kénnte den
Grofiteil der Woche arbeiten, solang er nur mit Essen
versorgt wird, und obwohl diese Arbeit nur 7 SM
wert ist, bedeutet ihm der Lohn doch einiges. (10
GM hingegen sind 14 Wochen Arbeit wert, und
kein einfacher Arbeiter wiirde als Gefallen so
lange arbeiten.)

10 Ruhm, 1+ AP: Der SC inspiriert an-
dere Glaubensanhinger mit groffem re-
ligiosem Eifer und bringt sie dazu, ihre
Grenzen zu iiberschreiten. Der Charakter
kann eine Zahl von Leuten beeinflussen
(drunter auch er selbst), die der Stufe des
Charakters multipliziert mit der Zahl der
angewendeten AP entspricht. (Also kann
ein Charakter der Stufe 6, der 5 AP anwen-
det, 30 Glaubensanhinger inspirieren.) Der
Charakter entscheidet, ob die beeinflussten
Ziele einen Moralbonus auf Angriffswiirfe,
Rettungswiirfe ~ oder  Fertigkeits-  und
Attributswiirfe erhalten. Der Bonus entspricht
dem Ruhm des Charakters, geteilt durch 1o,
und hilt 1 Minute an.

10 Ruhm, 3 AP: Der SC erhilt fiir eine
Woche die Hilfe eines Spezialisten (ein NSC,
der Mitglied der Religionsgemeinschaft
ist und dessen Klassenstufe der Hilfte der
Stufe des Charakters entspricht). Welche
Charaktertypen zur Verfiigung stehen, ist von
Religion zu Religion unterschiedlich: Gorum
hat nur wenige Druiden in seinem Dienst,
auch Cayden Cailean hat wenige Méonche,
aber bei beiden gibt es Kleriker, Kimpfer und
Schurken, die bereit sind, ihren Dienst zu tun.

10 Ruhm, 10 AP: Der SC erhilt fiir eine
Woche die Hilfe eines Meisterspezialisten (ein
NSC mit einer Klassenstufe gleich der des SC).

15 Ruhm: Der SC wendet AP an, um
Externare, die dem Gott des Charakters die-
nen, mit verbesserten Konditionen zu beein-
flussen, mit ihnen zu handeln oder sie zu be-
lohnen (genauso als seien sie mit Verbiindeter aus
den Ebenen gerufen worden). Beim Umgang mit
den Kreaturen ist jeder AP 500 GM anstatt der
iiblichen 375 GM wert.

20 Ruhm: Der SC erhilt eine Ermifligung von 10 %
beim Kauf von magischen Riistungen, Waffen oder an-
deren Gegenstinden, die zu der Religion passen. Welche
Gegenstinde ,passend” sind, ist von Glaubensgemeinschaft
zu Glaubensgemeinschaft verschieden. Ein Beispiel: Die
Kirche von Gorum verkauft die meisten magischen Waffen
und Riistungen mit Rabatt, aber keine Gegenstinde zum
Heilen oder mit Erkenntniszaubern. Sarenraes Kirche wiir-
de Gegenstinde verkaufen, die mit Feuer, Heilung und dem
Guten zu tun haben. Bei der Kirche von Torag sieht es bei
den Gegenstinden dhnlich aus wie beim Neunten Bataillon
(siehe Seite 42), und die Liste der Gegenstinde, die die
Kirche von Urgathoa anbietet, iiberschneidet sich mit der des
Wispernden Pfades (siehe Seite 52).

20 Ruhm, 1 AP: Der SC erhilt einen Bonus von +6 auf einen
Fertigkeitswurf, der sich direkt (nach Entscheidung des SL)
auf die Machtbefugnisse des Gottes bezieht; so wie Desna und

Triume, Gozreh und die Natur oder Norgorber und Gift.

Dieser Bonus ist nicht kumulativ mit dem Bonus von
+4 in der Liste auf Seite 55. Bei 40 Ruhm erhéht sich
der Bonus auf +8 und bei 60 Ruhm auf +10.

20 Ruhm, 3 AP: Der SC erhilt zeitweise die Hilfe
eines Externars (dessen Gesinnung der Gesinnung
des Gottes angemessen ist) mit bis zu 12 TW, als
wiirde er Verbiindeter aus den Ebenen einsetzen. Der

Charakter muss mit dem Externar um dessen
Dienste verhandeln und dafiir zahlen, allerdings
kann er AP einsetzen, damit sein Orden fiir die
Dienste bezahlt. Wenn der Charakter schlecht
im Verhandeln ist, kann er 1 AP einsetzen, um
einen charismatischen Vertreter anzuheuern,
der an seiner Statt die Verhandlungen fiihrt.

30 Ruhm, AP variabel: Der SC erhilt die
Vorziige eines hilfreichen Zaubers, wihrend
er im Interesse der Gottheit handelt. Zum
Beispiel konnte ein Anhinger der Sarenrae,

der den Auftrag hat, einen Gruppe von
Kultisten des Rovagug zu bekimpfen, niederge-
streckt und dann mit dem Zauber Kritische Wunden
heilen geheilt werden. Die Kosten fiir diese géttliche
Einmischung sind gleich den grundlegenden AP-
Kosten des Zaubers plus 15. Der Vorzug kostet sonst
nichts extra, unabhingig davon, ob der Charakter
sich in der Nihe von anderen Mitgliedern der
Glaubensgemeinschaft aufhilt, die ihm helfen
konnten. Der Vorzug wirkt augenblicklich und
kann verhindern, dass der Charakter stirbt (bei-
spielsweise eine Heilung, bevor der Charakter
alle seine Trefferpunkte einbiifit). Manche SL
lassen so etwas nur einmal pro Stufe oder gar nur
einmal pro Kampagne zu.




er kaiserliche Hof von Taldor ist voll von politischen

Banden und gemischter Treue und kein Wichter erlangt

seine Position ohne familiire Verpflichtungen oder einer
bestimmten Gruppe etwas zu schulden. Daher ist die persén-
liche Wache der Krone nicht dem Einfluss aus Taldor unter-
worfen. Die Ulfenwache dient dem Grof¥fiirsten als Leibwache
und kiimmert sich nicht um das politische Klima im
Kaiserreich. Obwohl sie von vielen gelehrten Taldani als , die
Schmusebarbaren des Grofifiirsten” bezeichnet werden, sehen
diese wilden Krieger ihre Aufgabe als heilige Pflicht an. Die
Mitglieder der Ulfenwache sind sowohl brutale Krieger, als
auch iiberraschend scharfsinnige Ermittler, welche die Krone
vor allen Bedrohungen beschiitzen.

ZIEL: SCHUTZ DES RAISERS

Die Ulfenwache existiert zum Schutz des Trigers der Krone
des Erstgeborenen. Thre wichtigste Aufgabe ist der Schutz
des Grof¥fiirsten und bis zu 20 Ulfen bewachen ihn zu je-
der Zeit. Der Rest bewacht die kaiserlichen Anwesen, die
besten taldanischen Theater und andere Orte, an denen
der Groffiirst sich sehen lisst. Zudem suchen sie mit ihren
geschirften Fihigkeiten nach potentiellen Gefahren und
jagen sie. Die Ulfenwachen schworen dem Amt des Kaisers
ihre Lehenstreue, jedoch nicht der Person. In ihrem Eifer
wiirden sie sogar den Mérder ihres vorherigen Schiitzlings
verteidigen, wiirde dieser Meuchelmérder zum nichsten
Grofifiirsten werden.

GESINNUNG: NEUTRAL

Die Mitglieder der Ulfenwache achten nur ihren Eid und die
Pflicht gegeniiber der Krone und unterhalten keine politi-
schen oder gesellschaftlichen Bande zum Rest von Taldor.
Obwohl ihr Gefiihl fiir Ehre und Treue unerschiitterlich
ist, ist ihre Vorgehensweise bei weitem nicht rechtschaffen:
Blutige Angriffe auf Mochtegernassassinen und die gro-
be Verletzung kaiserlicher Gesetze bei der Verfolgung von
Verschworern sind an der Tagesordnung.

ANFUHRER

Kommandant Kol Kodranson (N, Mensch, minnlich, Barbar
10), Armbrecher, ist der Sohn von Kodran Kullirson, dem frii-
heren Kommandanten der Ulfenwache. Im Gegensatz zu frii-
heren Befehlshabern sieht Kol einigen Wert darin, Leute au-
ferhalb der Garde nach ihren Fertigkeiten und ihrem Wissen
auszuwihlen. Daher bemiiht er sich, nach Abenteurern
Ausschau zu halten, die kaum mit Taldor verbunden sind.

EMPFOHLENE KLASSEN

Barbar, Kimpfer, Schurke, Waldliufer

ANSPRUCHSVOLLE KLASSEN

Magier, Ménch, Paladin

MACHTZENTREN

Obwohl die Ulfenwache ihr Hauptquartier eigentlich im
Kaiserlichen Palast in Oppara unterhilt, kann man ebenso
viele Mitglieder im Versoffenen Skalden finden, einem Ulfen-
Brauhaus, das nur zwei Straflen vom Palast entfernt liegt. Nur
jenen, die in der Garde dienen oder in ihr gedient haben, ist
der Zutritt gestattet. Normalerweise werden die wochentli-
chen Treffen hier anstatt im Palast abgehalten. Zum einen
wegen der anheimelnden Bequemlichkeit der Holzbinke
und des starken Mets, zum anderen, um zu verhindern, dass
das anschlieffende, mit Alkohol durchtrinkte Gezeche Seine
Kaiserliche Hoheit oder irgendwelche anderen koniglichen
Giste belistigt.

BEITRITT

Nur Menschen, Minnern wie Frauen, in denen mindestens
zur Hilfte das Blut der Ulfen fliefSt und die ein Elternteil ha-
ben, das aus dem Land der Lindwurmkoénige stammt, ist es
gestattet, der Ulfenwache beizutreten. Alle anderen, die sich
das Ansehen der Machtgruppe erwerben, sind bestenfalls
Leidang (ein Ulfenbegriff der ,Miliz freier Minner im Dienst
des Hiuptlings“ bedeutet); ein Status, der zwar Respekt, aber
nicht die volle Bruderschaft in der Gruppe mit sich bringt.

RUHM ERLANGEN
Die Gardisten achten Stirke, Kénnen in der Schlacht und
Taten, die das Leben des Grofifiirsten schiitzen.

VORTEILE

Die grofiten Vorteile, die man als Verbiindeter der Ulfenwache
genieflit, sind ein friedlicher Zugang zum Grofifiirsten,
Kampftraining mit Elitekriegern und die unmittelbare Nihe
zu den Schitzen der Lindwurmkoénige und Taldors.

10 Ruhm, 1 AP: Der SC richtet es so ein, dass er eine klei-
ne, 6ffentliche, héfliche Interaktion aus zweiter Hand mit dem
Grofifiirsten hat. Er trigt beispielsweise dessen Umhang, iiber-
gibt ein zeremonielles Dokument oder steht in einem 6ffent-
lichen Theater ganz in seiner Nihe. Obwohl die Ulfenwache
auf8erhalb der Politik Taldors steht, verstehen ihre Mitglieder
den Wert des Erscheinungsbildes und scheuen sich nicht, von
ihren Verbindungen zu profitieren oder mit ihrer Hilfe einen
Verbiindeten zu unterstiitzen. Eine solche Hilfe lisst die ande-
ren Adligen und Kaiserlichen wohlwollend auf den Charakter
blicken und verleiht ihm beim Umgang mit ihnen einen Bonus
von +4 auf Wiirfe fiir Bluffen, Diplomatie, Einschiichtern und
Wissen (Adel). Der Bonus verringert sich bei jeder Nutzung um
1. Nach dem vierten Wurf (oder nach 24 Stunden) erreicht der
Bonus +o und bringt keine weiteren Vorteile.

15 Ruhm, 1 AP: Der SC erhilt fiir einen Tag die Unter-
stiitzung eines Mitglieds der Ulfenwache (ein NSC; Barbar,
Kimpfer, Schurke oder Waldliufer; dessen Stufe der halben
Stufe des Charakters entspricht), das nicht im Dienst ist.

20 Ruhm, Ulfe: Der SC wird zum Blutsbruder oder zur
Blutschwester eines Mitgliedes der Ulfenwache und erhilt
den Titel ,Huscarl“. Die Wache bietet nur jenen diesen Status
an, die sie fiir stark und ehrbar halten. Dadurch erhilt der
Charakter Zutritt zum Versoffenen Skalden und den 6ffent-
lichen Anlagen des Kaiserlichen Palastes in Oppara (er darf
jedoch keinen Auflenstehenden mitnehmen), einen Bonus von
+2 auf Wiirfe fiir Diplomatie zum Informationen sammeln in




Oppara, Wissen (Lokales) rund um Taldor, Wissen (Adel) be-
treffend der Adligen Taldors und Einschiichtern, um Biirger
Taldors zu beeinflussen. Der Charakter bekommt freie Kost
und Logis im Versoffenen Skalden und er darf umsonst auf
jedem taldanischen Schiff mitfahren, das von Oppara nach
Kalsgard segelt. Der Blutschwur ist eine Ehre, die nicht
leichtfertig angenommen wird. Fiir die Ulfen ist sie gleich-
bedeutend mit der Familienbande. Von einem Huscarl wird
erwartet, dass er Mut zeigt, ehrenhaft kimpft und seine
Pflichten ernst nimmt. Verrat an der Ulfenwache bedeutet
den Tod; nicht nur bei der Wache selbst, sondern auch unter
dem Volk der Ulfen.

20 Ruhm, 1 AP, Huscarl oder Leidang: Dem SC wird ein
kurzer Wortwechsel mit dem Grofifiirsten gestattet. Die
Wache hat zwar kein Recht, ein offizielles Treffen mit dem
Grof3fiirsten auf dessen Zeitplan zu setzen, aber sie kann es
so einrichten, dass eine bestimmte Person an einem 6ffentli-
chen Ort kurz (normalerweise nicht linger als 5 Minuten) mit
ihm spricht. Die Mitglieder der Wache lassen nur Personen,
denen sie vertrauen, so nahe an den Grofifiirsten heran. Sollte
diese Person dem Grofifiirsten Schaden zufiigen, so ist nicht
nur sein Leben verwirkt; der Anfiithrer der Wache wird auch
nach den Képfen all der Wichter verlangen, die diese ,ver-
trauenswiirdige“ Person so nahe an den Groffiirsten her-
angelassen haben. Der Ruhm und die AP, die der SC bei der
Ulfenwache erworben hat, sinken um 5 oder mehr, wenn er
den Grof3fiirsten beleidigt oder belistigt; sollte er ihn verlet-
zen, sinken sie auf o.

20 Ruhm, 2 AP, Huscarl oder Leidang: Der SC erhilt fiir ei-
nen Tag die Unterstiitzung eines Hauptmanns der Ulfenwache
(ein NSC; Barbar, Kimpfer, Schurke oder Waldliufer; dessen
Klassenstufe der Stufe des SC entspricht).

20 Ruhm, Huscarl oder Leidang: Der SC erhilt eine
Ermifigung von 10% beim Kauf oder der Verbesserung von
magischen Waffen von folgender Liste: Donner, Eisinferno,
Frost, Frostbrand, Kaltes Eisen, Mdchtiger Doppelschlag, Riickkehr,
Verderben (Drachen), Verderben (Riesen), Werfen.

20 Ruhm, Huscarl oder Leidang: Der SC erhilt eine
Ermifligung von 10 % beim Kauf oder der Verbesserung
magischer Riistungen von folgender Liste: Bollwerk
(alle), Drachenschuppenritterriistung, Energieresistenz
(Kilte), Geschossabwehr, Geschosse anziehend, Schmettern,
Unverwundbarkeit. Dieser Vorzug gilt nur fiir leichte und
mittelschwere Riistungen (sowohl in normaler als auch
Meisterarbeitsqualitit).

20 Ruhm, Huscarl oder Leidang: Der SC erhilt eine
Ermifigung von 10 % beim Kauf folgender magischer
Gegenstinde: Faltboot, Feder (Anker), Giirtel der Riesenstdrke,
Horn von Walenhall (Odinshorn), Schmetterhorn, Winterstiefel,
Zauberstatuette (Elfenbeinziegen).

30 Ruhm, Nicht-Ulfe: Der SC wird zum Blutsbruder
eines Mitgliedes der Ulfenwache und erhilt den Titel
y,Leidang®. Die Wache bietet diesen Status jenen an,
von denen die Mitglieder glauben, dass sie stark
und ehrbar sind, denn ein Leidang muss trotz
seiner Herkunft als Nicht-Ulfe respektabel
und vertrauenswiirdig sein. Der Chrakter
hat dadurch die gleichen Privilegien und
Pflichten wie ein Huscarl (siehe oben).

f

35 Ruhm, 10 AP, Huscarl oder Leidang: Der SC er-
wirbt einen Huscarlring von der Ulfenwache. Als Teil
ihrer Abmachung mit dem Groffiirsten beehren die
Lindwurmkonige den Kaiser jedes Jahr mit einem Ring,
der aus dem Baculum eines Lindwurms geschnitzt ist und
mit dem der Grof$fiirst auflergewShnliche Mitglieder der
Wache ehrt. Uber Jahrhunderte hinweg wurden beinahe
einhundert dieser Ringe verliehen und seitdem innerhalb
einer Familie an die Nachkommen weitergegeben. Einige
Dutzend mehr gehoéren der Ulfenwache und werden nach
Ermessen des Anfiihrers verliehen. Die Gliicklichen, die so
einen Ring besitzen, betrachten es als groffe Ehre, und jeder,
der den Ring erkennt, hat groften Respekt vor dem Triger.
Der rechtmiflige Triger eines Huscarlringes erhilt einen
Moralbonus von +1 auf Angriffswiirfe und Rettungswiirfe
gegen Furchteffekte. Der Triger erhilt einen Bonus von +2
auf Wiirfe fiir Diplomatie und Einschiichtern gegeniiber
Leuten, welche die Beschaffenheit des Ringes erkennen. Der
Ring hat die Qualitit einer Meisterarbeit und ist als Arkane
Verbindung eines Hexenmeisters oder Magiers geeignet.




V ARISISCHE

W ANDERER

eit dem Zeitalter der Finsternis sind die Klans der
Ureinwohner Varisias ohne festen Wohnsitz umherge-
wandert und die 5.000 Jahre dauernde Erforschung der
elt hat eine Kultur der Reiselust und starker Familienbande
entstehen lassen. Sie wandern mit dem Wind im Riicken und
Liedern inihren Herzen. Auflenstehenden gegeniiber erschei-
nen sie engstirnig und nicht vertrauenswiirdig, da sie keine
Gesetze aufler den eigenen befolgen. Fiir die Eingeweihten
jedoch bilden die Klans ein schiitzendes Netzwerk, das
sich durch ganz Varisia und weiter erstreckt und deren
Mitglieder uralte Magie, Neuigkeiten, Mitfahrgelegenheiten,
Handelsgiiter, Schutz, Prophezeiungen und treue Begleiter
bieten. Am wichtigsten jedoch ist, dass sie Geleit zu den ge-
heimen Orten Golarions anbieten.

ZIEL: NOCH EINE STRASSE

Die Varisianer wollen alles sehen. Ein einfaches Ziel, das
jedoch alles andere als leicht zu erreichen ist. Wie ein altes
varisisches Sprichwort sagt: ,Es ist einfacher, iiber Nacht
eine Blume heranzuziehen, als einen Mann ohne Reise zu
erziehen.” Sie schitzen Freiheit und Erfahrung tiber fliich-
tigen Wohlstand, zudem verlangen neue Abenteuer nach
Gesundheit, Freiheit und nach jemandem, mit dem man sie
teilen kann. Jeder Klan pflegt diese Eigenschaften nach eige-
nem Gutdiinken und gewéhnlich durch starke Familienbande.
Karawanen, die grofitenteils unabhingig voneinander sind,
schlieffen sich zusammen, um den gréferen Gefahren der of-
fenen Strafle besser begegnen zu kénnen; sei es eine Seuche,
ein ausgewaschener Pfad oder gierige Siedler.

GESINNUNG: CHAOTISCH NEUTRAL

Jenseits ihrer Familienzusammenschliisse und einer
Handvoll groflerer Feierlichkeiten sind die wandernden
Klans kaum organisiert. Selbst innerhalb eines einzelnen
Klans wechseln der Einfluss und die Priorititen so beilidu-
fig wie das Wetter, und aus einem Aufenthalt in einer Stadt
wird innerhalb einer Stunde eine Uberlandfahrt. Die meisten
Varisianern sehen die Welt nicht schwarz und weif}, sondern
so, dass sich der Grad der Treue verschiebt und man von dem
eigenen Ich getrennt wird. Ein Varisier konnte einen harten
Kampf gegen seine Geschwister fithren, nur um sich mit die-
sen gegen einen Onkel zu verbiinden; aber die Geschwister
koénnten allesamt dem Onkel zur Seite stehen, um sich einer
Bedrohung von aufien zu stellen.

ANFUHRER

Einzelne Familien der Wanderer haben kaum Einfluss
iiber einander, doch alle Wanderer respektieren die Worte
der begabten Wahrsagerinnen, die sie ,Turmdeuterinnen”
nennen. In jedem Klan gibt es mindestens einen von die-
sen Turmdeuterinnen, die als Ratgeberinnen, Lehrerinnen
und Gesetzgeberinnen fiir jiingere Wanderer fungieren.
Turmdeuterinnen erhaltenihren Status durch List, Erfahrung
und die Gabe des Wahrsagens. Einige schliefen merkwiirdi-
ge Pakte mit den Schoanti oder verhandeln mit Gespenstern
und Ahnengeistern, wihrend andere ihre Jugend beim Spiel
mit Feen vergeuden. Nur wenige dieser Matriarchinnen

bleiben bei Verstand und oft verstecken sie ihren Rat und ihre
Prophezeiungen hinter Gedichten, unsinnigem Gebrabbel
oder schmutzigen Witzen.

EMPFOHLENE KLASSEN

Barde, Hexenmeister, Schurke

ANSPRUCHSVOLLE KLASSEN

Barbar, Paladin

MACHTZENTREN

Obwohl es fiir die meisten varisischen Karawanen keinen fes-
ten Wohnsitz gibt, machen die meisten von ihnen einmal im
Jahr Halt in Magnimar. Sie kampieren entweder auflerhalb
der Stadtmauern und auf groffen Flichen innerhalb der Stadt,
die fiir die Zelte der Varisier bereitstehen. Seit mehr als tau-
send Jahren ist Magnimar, das an einem Punkt erbaut wurde,
an dem sich viele Reisende treffen, ein Haltepunkt fiir die
Varisier, und es idrgert sie, dass irgendwelche Eindringlinge
feste Gebiude auf ,ihrem“ Land errichtet haben. Fiir eine
Woche nach dem Abklingen des Friithlingsregens treffen sich
Dutzende von Karawanen in der Stadt und die Reisenden tan-
zen, tauschen Geschichten aus, heiraten untereinander und
erweisen ihrer G6ttin Desna ihre Ehrerbietung.

BEITRITT

Die Wanderer lassen kaum jemanden in ihre familienihn-
liche Organisation, der kein Varisier ist. Zwar tauschen sie
Nachrichten und Wertvolles mit denen, die sie gut behandeln
und ihre Lebensgewohnheiten respektieren, doch nur unter
ungewdhnlichen Umstinden wiirden sie einem Auflenseiter
erlauben, Teil ihres Klans zu werden; zum Beispiel einem
Helden, der das Leben eines Familienoberhauptes rettet.

RUHM ERLANGEN

Die Wanderer respektieren all jene, die so wie sie auf der
Strafle unterwegs sind, die Interessen ihrer Gemeinschaft
schiitzen, Hindernisse fiir Reisen und Handel aus dem Weg
schaffen und sie mit Wissen versorgen, dass ihrer Geschichte
und ihren Reisen im Leben behilflich ist. Dienern der Gottin
Desna stehen sie ebenfalls wohlwollend gegeniiber.

VORTEILE

Obwohl die Wanderer viel iiber das Reisen in den meisten
Teilen der Welt wissen, sind Auflenstehende am meisten an
ihrer ungewohnlichen Magie interessiert, darunter ihre
Kenntnisse iiber die Turmkarten und ihre Titowierkunst.

5 Ruhm, 5 AP: Der SC erhilt einen permanenten Bonus
von +5 auf Wissen (Geographie), wenn es um das Reisen durch
oder in der Nihe von zivilisierten Gegenden in einem be-
stimmten Land geht, oder auf Wissen (Lokales) fiir eine be-
stimmte Siedlung. Dieser Bonus ist nicht kumulativ mit dem
in der Liste auf Seite 55. Fiir diesen Vorzug muss der SC eine
Woche lang bei einer Gruppe Wanderer lernen, dich sich in
der gewihlten Gegend auskennen. Ein Charakter kann diesen
Vorzug mehrmals wihlen; er bezieht sich jedes Mal auf ein
neues Land oder eine neue Siedlung.

5 AP: Der SC erhilt eine Titowierung von den Varisiern
und damit die Fihigkeit, einen Zauber des o. Grades aus der
Zauberliste fiir Hexenmeister/Magier dreimal pro Tag anzu-
wenden. Die Zauberstufe fiir diese Fihigkeitistgleich der Stufe




des Charakters. Der SG fiir den Rettungswurf gegen diesen
Zauber betrigt 10 + Intelligenz- oder Charismamodifikator
des Charakters. Der Charakter muss mindestens einen
Attributswert von 10 in Intelligenz oder Charisma aufweisen,
damit er diese Fihigkeit erlangen kann. Der Charakter kann
nur drei solche Titowierungen auf einmal tragen.

10 Ruhm, 3 AP: Der SC erhilt fiir 1 Woche die Unterstiitzung
eines Spezialisten (ein NSC, der ein Mitglied der Organisation
ist und dessen Klassenstufe der halben Stufe des Charakters
entspricht).

10 Ruhm, 5 AP: Der SC erhilt ein Tatchey; ein Varisisches
Seelenamulett. Tatcheys wurden von Aufienstehenden lange
Zeit als Plunder abgetan, doch die Weisesten der Wanderer
haben die alten Riten wiederentdeckt, die ein Tatchey an
die Seele seines Besitzers binden. Solch ein Ritus verleiht
dem Amulett den Anschein von Leben und eine primitive
Intelligenz. Dadurch entsteht eine Verbindung zwischen der
Person und dem Objekt, die dhnlich wie die Bindung zu ei-
nem Vertrauten ist. Ein Tatchey verehrt seinen Herrn und
will ihm so gut es kann helfen. Aber da es unbelebt ist, ist
sein Nutzen begrenzt. In alten Geschichten der Varisier
heifit es, ein Tatchey habe Eltern zu dem Entfiihrer
ihres Kindes gefiihrt, oder ein schlauer Schurke
habe sein Tatchey benutzt, um seine Feinde auszu-
spionieren. Ein Tatchey ist immer ein winziges,
nichtmagisches Objekt, das fiir seinen Triger
von groflem persdénlichem Wert ist (z.B. alte
Miinzen, Muscheln, Schmuck, Turmkarten
oder bunte Steine). Wenn es einmal er-
wacht ist, ist das Tatchey ein intelligen-
ter magischer Gegenstand mit folgenden
Spielwerten: Hirte 8, 5 TP (1W8); IN 6,
WE 12, CH 6. EGO o. Ein Tatchey hat
keine korperlichen Attribute und kann
sich nicht von selbst bewegen. Es hat
normale menschliche Sinne und kann
im Fliisterton sprechen. Ein Tatchey
besitzt einen Fertigkeitsrang (norma-
lerweise in Wahrnehmung) und ein
Talent (normalerweise Wachsamkeit).
Wenn es von seinem Herrn getra-
gen wird, profitiert es auch von allen
Zaubern und Effekten, die auf ihn an-
gewendet werden. Eine Person kann
nur ein Tatchey auf einmal besitzen. Die
Fihigkeit der Tatchey, zu ihrem Meister
zuriickzukehren, wenn sie getrennt wur-
den, ist legendir: Einmal pro Woche kann
der Besitzer sein Tatchey herbeirufen, das
sich dann aus einer Entfernung von 1,5
Kilometern pro Erfahrungsstufe in eine
freie Hand teleportiert. (Wenn das Tatchey
aufler Reichweite ist, kennt sein Besitzer die
ungefihre Richtung, in der es sich befin-
det.) Ohne seinen Herrn wird das Tatchey
traurig und verschlossen: Nach 6 Wochen des
Getrenntseins wird es wieder zu einem nicht-
magischen Objekt.

15 Ruhm, 1 AP, 100 GM: Der SC erhilt ein
Deck Turmkarten, das von groffem histori-
schem, familiirem oder kiinstlerischem Wert
ist. Dabei kann es sich um ein Deck handeln,
das einer berithmten Turmdeuterin oder einem
berithmten Vorfahren des Charakters gehérte,
oder das wunderschoén illustriert ist. Das Deck

verleiht einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe, die bei der
Verwendung der Karten gemacht werden.

20 Ruhm: Der Charakter erhilt eine Ermifligung von 10
% beim Kauf oder der Verbesserung magischer Waffen von
folgender Liste: Gliicksklinge, Schdrfe, Schurkenschwert, Schutz,
Suchen, Tanzen, Waffen [Meisterarbeit] (Waffen, die von
Schurken benutzt werden konnen), Zauberspeicher.

20 Ruhm: Der SC erhilt eine Ermifigung von 10 % beim
Kaufoder der Verbesserung magischer Riistungen von folgen-
der Liste: Fliigelschild, Riistung [Meisterarbeit] (Riistungen, die
von Schurken benutzt werden konnen), Schattenwandeln (alle),
Schliipfrigkeit (alle), Schwarzholzschild, Schwarzholztartsche,
Unscheinbarkeit, Zauberresistenz.

20 Ruhm: Der SC erhilt eine Ermifigung von 10 % beim
Kauf von folgenden magischen Gegenstinden: Feder (Ficher,
Peitsche), Fluchtweste, Fliigelstiefel, Gliickstein, Hufeisen der

Schnelligkeit, Hufeisen des Zephyrs, Illusionskarten,
Illusionspulver, Kristallkugel, Lauf- und Springstiefel,
Nimmervoller Beutel, Panflite der Stimme, Ruhmeshand,
Unheimliche Panfléte, Verkleidungshut, Wunderfarben.

20 Ruhm, 10 AP: Der SC kann sich von einer
Turmdeuterin die Zukunft voraussagen lassen. Dies
verleiht dem Charakter einen Verstindnisbonus
von +1 auf die Initiative, da er verstirkt auf Zeichen
und Omen achtet. Mit jeder Wahrsagesitzung steigt
der Bonus um +1 (bis zu einem Maximum von +4).
% Die Vorhersagen der Turmdeuterin sind hiufig
ritselhaft, zusammenhanglos und oft schwer

.'| zu verstehen; bis zu dem Moment, in dem sie

|II gebraucht werden. Sobald sich dieser Moment

|1 der Klarheit ergibt (bestimmt durch den

| Spieler des Charakters), erhilt der Charakter

1 einen Verstindnisbonus von +4 auf seinen
nichsten Wurf. Er muss sich vor dem Wurf
entscheiden, ob er diese Fihigkeit einset-
zen will. Dieser Bonus kann nur einmal
pro Wahrsagesitzung benutzt werden,
aber der Bonus auf die Initiative ist per-
manent. Ein Charakter kann diesen

Vorzug mehr als vier Mal in Anspruch

nehmen (nachdem der Initiativebonus
1\ das Maximum von +4 erreicht hat),
doch erhilt er dadurch nur einen wei-
teren Moment der Klarheit. Einem
Charakter ist nur ein Moment der
Klarheit auf einmal vergénnt.

25 AP: Der SC erhilt ein varisisches
Reisezeichen, eine besondere Titowierung,
mit der die Wanderer besondere Taten beloh-
nen.Diemeisten Varisiersehen dieses Zeichen
als geheimen Vorteil an; einen, den sie ungern
an Auflenstehende weitergeben. Wie die meis-
ten bekannten magischen Titowierungen,
besteht das Reisezeichen aus einem kom-
plizierten Muster thassilonischer Symbole,
das fiir gewéhnlich den Bauch, die Brust
oder den Riicken bedeckt. Die Titowierung
verleiht einen Kompetenzbonus von +1 auf
Fertigkeitswiirfe und auf Attributswiirfe ei-
nes Attributes, und einmal pro Tag kann der
Charakter die Magie der Titowierung nutzen,
um 1W4 Punkte Attributsschaden an diesem
Attribut wiederherzustellen.

]
¥




er Wispernde Pfad ist eine der iltesten Machtgruppen

Golarions und geht seinem Helden Tar-Baphon um

Jahrhunderte voraus. Seine Mitglieder verehren den
Untod als Weg zur Uberlegenheit. Im Untod gibt es fiir sie kei-
nen Schmerz oder Leid, was das Streben nach absoluter Macht
abschwichen oder dumpf werden lisst. Auch plagt sie nicht
die Angst vor der dahinrennenden Zeit, denn sie haben den
Luxus der Ewigkeit. Die Mitglieder der Machtgruppe betrach-
ten alle lebenden Wesen als Maden, die sich erbirmlich ent-
wickeln und fiir das sinnlose Ziel des Uberlebens Ressourcen
verschlingen. Wer in die Geheimnisse des Wispernden
Pfades eingeweiht ist, kann nie wieder zuriick, denn seine
Verderbtheit ist so absolut, dass jene, die von ihm abkommen
oder sich seinem Einfluss entziehen, zu Staub werden.

ZIEL: GOLARION MUSS STERBEN

Die Glaubenslehren des Wispernden Pfades besagen, dass nur
der Untod zur wahren Form der Existenz fithrt. Daher wollen
seine Anhinger nichts anderes als den Tod alles Lebendigen.
Um ihr Ziel zu erreichen, verbreiten sie die Seuche ihrer ge-
flisterten Geheimnisse in der ganzen Welt, denn ihre Stirke
istihr K6der. Die Agenten des Pfades unterwandern magische
Akademien, Kirchen und weitere Zentren des Wissens; sie lo-
cken talentierte Individuen aus der Reserve und verderben sie
mit dem Versprechen von Macht und Unsterblichkeit, wenn
sie ihrer Sache dienen. Andere Mitglieder der Machtgruppe
streben danach, den grofiten Kimpfer des Wispernden
Pfades, den Leichnam-Kénig Tar-Baphon zu befreien, indem
sie die Siegel finden und zerstdren, die ihn unter Galgenkopf
in Ustalav binden.

GESINNUNG: NEUTRAL BOSE

Obwohl es so aussieht, als wiirden die Anhinger des
Wispernden Pfades ein gemeinsames Ziel verfolgen, sind sie
doch egoistische Einzelginger, die grofitenteils unabhin-
gig agieren, um ihre persénliche Macht zu steigern. In jeder
Hinsicht ist der Wispernde Pfad selbst im Vergleich mit ande-
ren bosen Machtgruppen oder Religionen blasphemisch. Die
Anhinger des Pfades fallen regelmiflig iibereinander her: Sie
erschlagen oder unterdriicken ihre Untergebenen, um ihre
eigene Interpretation der grausamen Philosophie zu erfiillen.
Das Leben hat keinen Wert fiir die Machtgruppenmitglieder,
also macht es ihnen nichts aus, es auszuldschen. Niemals
stellt ein Anhinger des Pfades die Bediirfnisse anderer vor
die eigenen, denn der Wispernde Pfad 6ffnet sich nur de-
nen, die stark genug sind, ihn zu gehen, und nicht denen mit
schwachem Willen, die bereitwillig zur Seite treten.

ANFUHRER

Derzeit besitzt niemand innerhalb der Machtgruppe so viel
Einfluss wie Lucimar der Wolfs-Leichnam (RB, Mensch,
Magier 13). Lucimar (ein untoter Mensch, der in den Kérper
einer worgartigen Kreatur verwandelt wurde) ist ein frischer
Anhinger und betrat den Pfad, als er die verschiedenen ar-
kanen Siegel erforschte, die Tar-Baphon binden. Damals
war der fihige Nekromant ein Anhinger der Urgathoa und
wurde schon vor seiner Verwandlung vom Untod erfasst,

zudem behauptet er, durch Tar-Baphons eigene Lippen in die
Geheimnisse des Wispernden Pfades eingeweiht worden zu
sein. Obgleich viele seine Behauptungen anzweifeln, besitzt
er doch seltenes und unbestrittenes Wissen iiber den Pfad.
Vor kurzem erhob er Anspruch auf Grulhall, den Palast der
Fratzen, wo er inmitten eines Hofstaates aus Irren residiert,
die seine Herrschaft dadurch feiern, dass sie sich bis an den
Rand des Todes selbst ausbluten lassen.

EMPFOHLENE KLASSEN

Kimpfer, Kleriker, Magier (Nekromant)

ANSPRUCHSVOLLE KLASSEN

Barde, Druide

MACHTZENTREN

Der Wispernde Pfad unterhilt kaum so etwas wie eine or-
ganisierte Operationsbasis, dennoch bleibt Tar-Baphons
Vermichtnis und Gefingnis (der Turm von Galgenkopf) das
geistliche Zentrum der Machtgruppe. Noch immer verlangen
machtvolle Mitglieder der Gruppe nach der Unabhingigkeit
Virlychs von Ustalav und besetzen kleine Dominen in-
nerhalb seiner Grenzen. Trotz der Unrechtmifigkeit ih-
rer Behauptungen, machen sich nur wenige die Miihe, sie
zu entkriften, denn diese geplagten Lindereien sind fiir
Auflenstehende nicht gerade einladend. Abgesehen davon,
unternehmen alle Mitglieder der Machtgruppe Pilgerfahrten
nach Galgenkopf und halten dort in diesen kleinen
Unterkiinften rituelle Treffen ab. Auch Grulhall wird immer
mehr zu einem stindigen Halt fiir Pilger.

VORTEILE

Die Vorteile des Wispernden Pfades konzentrieren sich auf
den verdammenswerten Pfad der Verwandlung Lebender
in Untote. Uber die Jahrhunderte hat die Machtgruppe
Tausende schrecklicher und widerlicher Geheimnisse zu-
sammengetragen. Da sie grofitenteils das geschriebene Wort
verachten, verlassen sich die Mitglieder der Machtgruppe
bei der Verbreitung ihrer grausamen Philosophie auf ihre
Kameraden. Die Quelle ihres Wissens liegt im verdrehten
Verstand michtiger Herren der Untoten, die als Hiiter des
Wissens bekannt sind und die sich dem Erlernen und dem
Meistern eines einzigen Aspektes ihrer Philosophie und
dessen Umsetzung verschrieben haben. Hiiter des Wissens
sind hauptsichlich Einzelginger, die von Mitgliedern der
Machtgruppe um Hilfe angegangen werden.

5 Ruhm, AP variabel: Der SC kann einen der folgenden ma-
gischen Dienste in Anspruch nehmen: Falsches Leben (1 AP),
Klon (24 AP), Kritische Wunden verursachen (2 AP), Ort entweihen
(1 AP), Schwere Wunden verursachen (1 AP), Tote beleben (4 AP, bis
zu 10 TW unkontrollierter Skelette und Zombies).

5 Ruhm, 1 AP: Der SC befragt einen Nekromanten oder
Hiiter des Wissens und erhilt einen Bonus von +10 auf einen
Wurffiir Wissen (Arkanes) fiir nekromantische Magie oder auf
Wissen (Religion) in Bezug auf Untote. Der Charakter kann
diese Fertigkeit ungeiibt einsetzen (wie bei der Benutzung ei-
ner Bibliothek). Dieser Vorzug ist nicht kumulativ mit dem
Bonus in der Liste auf Seite 55.

5 Ruhm, 5 AP: Der SC erhilt einen permanenten Bonus von
+2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wissen (Arkanes) in Bezug auf ne-
kromantische Magie oder auf Wissen (Religion) in Bezug auf
Untote. Dieser Bonus ist nicht kumulativ mit dem in der Liste
auf Seite 55.




10 Ruhm: Ein Hexenmeister kann seine Blutlinie zur
Blutlinie des Grabes oder ein Magier seine arkane Schule zu
Nekromantie 4ndern. Fiir diesen Wechsel ist ein achtstiindi-
ges Ritual notwendig und er fiigt dem Charakter 5 negative
Stufen zu. (Diese Stufen kénnen auf normalem oder magi-
schem Weg geheilt oder wiederhergestellt werden.)

15 Ruhm: Der SC erhilt einen Ermifligung von 10 % beim
Kauf oder der Verbesserung von Waffen von folgender Liste:
Eisinferno, Frost, Geisterhafte Beriihrung, Lebensrduber, Neuntiter,
Silberwaffen, Unheilig, Vampirschwert.

15 Ruhm: Der SC erhilt eine Ermifligung von 10 % beim
Kauf oder der Verbesserung magischer Riistungen oder
Schilde von folgender Liste: Absorptionsschild, Beherrschung
Untoter, Energieresistenz (Kilte), Geisterhafte Beriihrung,
Zauberschild.

15 Ruhm: Der SC erhilt eine Ermifligung von 10 % beim
Kauf folgender magischer Gegenstinde: Finsterschddel,
Gebetsrolle der Negativen Energie, Hand des Magiers, Knochenrobe,
Ruhmeshand, Stecken der Nekromantie.

15 Ruhm, 1 AP: Der SC erhilt Zugriff auf ein Zauberbuch
oder ein anderes magisches Dokument, oder er sucht ei-
nen Hiiter des Wissens auf, um etwas iiber einen nekro-
matischen Zauber zu erfahren oder ihn zu lernen.
Fiir diesen Vorzug sind kein WurfaufZauberkunde
oder zusitzliche Ubertragungskosten erforder-
lich. Einige der Schriften enthalten Versionen
des Zaubers, die 1-2 Grade niedriger sind als die
eigentliche Version des Zaubers (beispielswei-
se die Grad-3-Version von Entkriftung), arkane
Versionen goéttlicher Zauber (oder umgekehrt)
oder sogar Versionen von Zaubern, die norma-
lerweise zu einer anderen Schule gehoren (bei-
spielsweise die nekromantische Version des
Zaubers Eiswand). Um diese Zauber einsetzen
zu kénnen, muss der Zaubernde untot sein,
ansonsten verursachen sie negative Stufen bei
dem Zaubernden, wenn sie gewirkt werden.

15 Ruhm, 1 AP: Der SC verwandelt
seinen Vertrauten in dessen unto-
te Gestalt. Fiir diese Verwandlung
ist ein achtstiindiges Ritual notig.
Der Art des Vertrauten wechselt zu
untot doch er behilt alle anderen
seiner Fihigkeiten als Vertrauter
bei. Das Ritual wirkt nicht auf
Vertraute der Art Konstrukt oder
Externar (zum Beispiel Imps
und Quasits durch das Talent
Verbesserter Vertrauter).

15 Ruhm, 2+ AP: Der SC un-
ternimmt unabhingige magische
Forschung, um einen neuen nek-
romatischen Zauber zu erschaf-
fen. Die Nachforschungen dauern
eine Woche, und die Kosten be-
laufen sich auf2 AP pro Grad des
neuen Zaubers. Diese Kosten
ersetzen die normalen 1.000
GM pro Woche und Grad p
des Zaubers auf Seite 219 des )'
Pathfinder Grundregelwerks. y

10 Ruhm, 3 AP: Der SC erhilt fiir eine Woche die
Unterstiitzung eines Spezialisten (ein NSC, der Mitglied
der Organisation ist, mit TW in H6he der halben Stufe des
Charakters).

20 Ruhm, 2 AP: Der SC erhilt die Dienste eine untoten
Homunkulus. Diese Kreatur besitzt alle Fihigkeiten eines
normalen Homunkulus (Konstrukt), auffer dass seine Art
Untot ist. Der Charakter muss alle normalen Kosten fiir die
Erschaffung eines Homunkulus zahlen.

20 Ruhm, 3 AP: Der SC bereitet die Beschwérung eines
extraplanaren Untoten (zum Beispiel eines Verschlingers)
oder eines korperlosen Untoten mit einem Ritual vor, das
Ahnlichkeit mit Verbiindeter aus den Ebenen oder Bindender
Ruf hat. Der Charakter muss mit dem Untoten um dessen
Dienste verhandeln und dafiir bezahlen. Er kann aber auch
AP einsetzen, damit die Anhinger des Wispernden Pfades
den Preis fiir die Dienste bezahlen. Wenn der Charakter
schlecht im Verhandeln ist, kann er 1 AP einsetzen, um ei-
nen charismatischen Vertreter anzuheuern, der an seiner
Statt die Verhandlungen fithrt. Wenn die Kreatur eine Brut

erschaffen kann, so ist diese nicht unter der Kontrolle
des Charakters.
20 Ruhm, 3 AP: Der SC erschafft einen
Untoten, als wiirde er den Zauber Untote
erschaffen anwenden. Der Charakter
muss die materiellen Komponenten
des Rituals besorgen.

30 Ruhm, 5+ AP: Der Charakter

unterzieht sich einem Ritual, das ihn
in eine bestimmte Art von kérperli-
chen und intelligenten Untoten ver-
wandelt, zum Beispiel einen Ghul,
eine Mumie, einen Skelettstreiter
oder einen Zombiefiirsten (siche
Almanach der klassischen Schrecken). Die
Kosten in AP sind gleich dem s5-fa-
chen der Gesamttrefferwiirfel der ge-
wiinschten Form des Untoten plus der
Trefferwiirfel des Charakters. Fiir die-
se Verwandlung ist ein achtstiindiges
Ritual notwendig, und der Charakter
muss die materiellen Komponenten be-
reitstellen, als wiirde er einen Untoten
der gewiinschten Art mit dem Zauber
Untote erschaffen kreieren.

30 Rubhm, 5 AP: Der SC lernt, das
Seelengefifl eines Leichnams mit dem
Talent Wundersamen Gegenstand her-
stellen herzustellen.
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ANHANG 1:
STANDARDKOSTEN DER M ACHTGRUPPEN

Ruhm und Kauf von
Gegenstinden

Ruhm Maximale Gegenstandskosten (in GM)
4 500

9 1.500

13 3.000
18 5.250
22 8.000
27 11.750
31 16.500
36 23.000
40 31.000
45 41.000
49 54.000
54 70.000
58 92.500
63 120.000
67 157.500

Anmerkung: Unter normalen Umstinden sollten SC im-
mer in der Lage sein, bestimmte Gegenstinde von ihrer
Machtgruppe zu kaufen, selbst wenn die Kosten die Werte
in dieser Tabelle iiberschreiten. Dazu gehéren folgende
Gegenstinde: Ausriistung aus dem Kapitel tiber Ausriistung
aus dem Pathfinder Grundregelwerk (inklusive Ausriistung aus
besonderen Werkstoffen wie Mithral); Waffen +1, Riistungen
+1 und Schilde +1; sowie Ole, Trinke und Schriftrollen der
Grade o und 1 mit Zauberstufe 1.

Waochentliche Dienste

AP-
Kosten Vorteil

1 Reittiere (leichtes Reitpferd, Kamel, Maulesel
oder Pony) fiir den SC und bis zu einen Begleiter
pro Stufe

1 Bootsfahrt (Siifwasser- oder Kiistenfahrt fiir den
SC und bis zu 10 andere; dazu eine Mannschaft
von vier Experten der Stufe 1)

1 Arbeitsgruppe von 5o Biirgerlichen der Stufe 1

1 Gelernter Handwerker (Experte mit Y2 Stufe des
Machtgruppenmitglieds)

2 Leibwichter (Krieger mit ¥2 Stufe des

Machtgruppenmitglieds)
2 Schiffsreise (Seefahrt fiir den SC und bis zu 20
andere; dazu eine Mannschaft aus 10 Experten

der Stufe 1)
2 Einheit aus 10 Kriegern der Stufe 1
2 Fiir den Kampf ausgebildete Reittiere (leichtes

oder schweres Schlachtross oder Reithunde) fiir
den SC und bis zu einem Begleiter pro Stufe

Anmerkung: In den Dienstleistungen, fiir die NSC
oder Tiere bené6tigt werden, sind alle angemessenen
Ausriistungsgegenstinde fiir ihre Klassen und Stufen, sowie
alle Lebenshaltungskosten miteinbezogen. Fiir die doppelten
AP-Kosten bleiben die NSC bis zu einem Monat im Dienst.
Man erwartet von dem Charakter, dass er alle NSC oder
Reittiere zusammen mit ihrer Ausriistung zur Machtgruppe
zuriickbringt, wenn er sie nicht mehr braucht. Wenn der SC
mit weniger als der Hilfte der Tiere, Ausriistung oder NSC
zuriickkehrt, verliert er 1 Punkt Ruhm (und 3 Punkte Ruhm,
wenn er sie iiberhaupt nicht zuriickbringt).

Zauber

AP-
Kosten Vorteil
1 Blind- oder Taubheit heilen
1 Fluch brechen
1 Krankheit kurieren
1 Lihmung aufheben
1 Magie bannen
1 Reparieren
1 Sanfte Ruhe
1 Teilweise Genesung
1 Verstindigung
Ausspihung
2 BufSe (8 AP, um die Krifte eines Klerikers/
Druiden wiederherzustellen)
2 Genesung (4 AP, um eine permanente
negative Stufen aufzuheben)
2 Gift neutralisieren
2 Kritische Wunden heilen
2 Méchtige Magie bannen
2 Uberlandflug
2 Verzauberung brechen
2 Weissagung
4 Michtige Ausspidhung
4 Regeneration
4 Zauber analysieren
5 Heiliges Gesprich
5 Kontakt zu anderen Ebenen
5 Sagenkunde
7 Gegenstand teleportieren
7 Vision
10 Teleportieren
15 Ebenenwechsel
16 Tote erwecken
16 Vollstindige Genesung
18 Aufspiiren
20 Michtiges Teleportieren
32 Auferstehung
75 Seele binden
77 Wahre Auferstehung

Anmerkung: Die Zauber werden auf kleinstmdglicher
Zauberstufe gewirkt.




Verschiedene Ausgaben

Kosten Vorteil

1 +4 auf einen Fertigkeitswurf

1 Einen Gegenstand kaufen, der 375 GM** wert ist
1 Kosten des Lebensstils Reich fiir 1 Monat

2 Einen Gegenstand kaufen, der 750 GM** wert ist
75 Kosten des Lebensstil Luxus fiir 1 Monat

5 Leiche zu einem von der Machtgruppe

kontrollierten Standort zuriickbringen

* Die Kosten fiir den Lebensstil decken einen Monat
ab und werden auf Seite 405 des Pathfinder Grundregelwerks
beschrieben.

** Charaktere konnen nicht mehrfach Ansehen einsetzen,
um mehr Gegenstinde zu erwerben, die mehr als 750 GM kosten.

ANHANG 2:

REGELERWEITERUNGEN

Obwohl sich die meisten neuen Talente, magischen
Gegenstinde, Zauber, Wesensziige und Ausriistungsteile auf
die verschiedenen Machtgruppen in diesem Buch beziehen,
miisst ihr den Zugriff auf sie nicht auf diese Gruppen be-
schrinken. Ein Beispiel: Wenn ihr einen Barden als SC habt,
aber nicht die Machtgruppe der Kithara-Akademie in eurem
Spiel verwendet, konntet ihr dem Barden trotzdem erlau-
ben, das Talent Meisterlicher Auftritt zu erlernen, wenn er
sonst alle rollenspielerischen Anforderungen erfiillt. Dieses
Kapitel bezieht sich auch auf Machtgruppen aus anderen
Erginzungsbinden, zum Beispiel auf die Wundersucher aus
dem Pathfinder Handbuch: Die Gnome Golarions.

AUSRUSTUNG

Die folgenden nichtmagischen Ausriistungsgegenstinde er-
weitern die Ausriistungsliste aus dem Pathfinder Grundregelwerk.

PROFANE RUSTUNGSMODIFIKATIONEN

Die zwergischen Meisterschmiede des Neunten Bataillons
verfeinern stindig ihre Techniken, um die schweren
Riistungen, die ihre Briider an der Front tragen, weiter zu
verbessern. Zusitzlich zur Erhéhung der Grundkosten und
des Gewichts der Riistung, wie unten beschrieben, reduziert
jede einzelne Verbesserung die Bewegungsrate des Trigers
um 1,50 Meter. Das Volksmerkmal Ruhig Und Sicher der
Zwerge erlaubt es den Vertretern dieses Volkes, die Mali auf
die Bewegungsrate zu ignorieren. Die aufgelisteten Kosten
stehen fiir die Einarbeitung dieser Modifikationen in eine
nichtmagische Riistung. Erhéht die Kosten um 50 %, wenn
eine magische Riistung so modifiziert wird.

Ablenkend: Die Kunst des Riistungsbaus liegt nicht allein
darin, wie gut sie ihren Triger schiitzt, sondern auch wie
weit und unerwartet der Winkel ist, in dem der Schlag eines
Gegners abgelenkt wird. Wenn durch einen misslungenen
Schlag des Angreifers seine Waffe in eine Position auferhalb
seiner natiirlichen Abwehrhaltung abprallt, ergibt sich ein
kurzes Zeitfenster, in dem der Gegner verwundbar gegeniiber
dem Konter des Trigers ist.

Immer wenn ein Gegner mit einer Wucht- oder Hiebwaffe
auf den Triger einschligt und sein Wurf um 5 oder weniger
Punkte fehlschligt, erhilt der Triger einen Situationsbonus

von +1 auf seinen nichsten Angriffswurf mit einer Nah-

kampfwaffe gegen diesen Gegner. Dieser Angriff muss in
der nichsten Runde erfolgen oder der Bonus geht verloren.
Kosten: +1.000 GM; Gewicht: +10 Pfd.

Erschiitternd: Gegner, die zu hart auf diese Riistung ein-
schlagen, bereuen es bald. Der erschiitternde Schock, der den
Arm des Angreifers hinauf liuft, fithlt sich an, als hitte er
gerade gegen eine Mauer geschlagen.

Wenn ein Angreifer den Triger mit einer Nahkampfwaffe
und dem Talent Heftiger Angriff angreift und sein Wurfum s
oder weniger scheitert, muss er einen Zihigkeitswurfablegen,
oder er ist bis zum Ende seines nichsten Zuges krinkelnd.
Der SG fiir den Rettungswurf betrigt 10 plus den Bonus, den
der Heftige Angriff auf den Schadenswurf gegeben hitte.
Kosten: +1.000 GM; Gewicht: +20 Pfd.

Unerlisslicher Schutz: Eine wirklich gute Riistung verbes-
sert den Schutz lebenswichtiger Kérperregionen.

Wenn ein Gegner eine Kritische Bedrohung gegen den
Trager aufstellt, behandle den Riistungsbonus des Trigers fiir
den Bestitigungswurf als um +2 hoher als normal. Kosten:
+500 GM; Gewicht: +15 Pfd.

BESONDERE MATERIALIEN

Nexavar-Stahl: Geschmiedet von mendevischen Schmieden in
Nerosyan aus Eisen und dem einzigartigen Mineral Nexavar,
ist dieser bliulich schimmernde Stahl die beste Waffe gegen
Monster, die empfindlich gegen Kaltes Eisen sind (beispiels-
weise Dimonen). Die Herstellung von Waffen aus Nexavar-
Stahl kostet das Anderthalbfache der Herstellung ihrer nor-
malen Gegenstiicke. Der Stahl ist noch heikler als Kaltes
Eisen, wenn es um magische Verbesserungen geht. Eine
Verbesserung des Stahls erhoht seinen Preis um 3.000 GM.
Diese Preiserhéhung tritt in Kraft, sobald der Gegenstand
zum ersten Mal verbessert wird, und nicht einmal pro hinzu-
gefiigter Eigenschaft. Nexavar-Stahl ist ansonsten identisch
mit Kaltem Eisen.

BESONDERE SUBSTANZEN UND GEGENSTANDE
Finsterfackel: Dieses alchemistische Leuchtfeuer wurde von
den Drow-Jigern der Lichttriger entwickelt und explodiert
eine Runde nachdem es geziindet wurde mit schwarzen Funken.
Jede Kreatur, die sich im selben Feld wie die Finsterfackel be-
findet, wenn diese explodiert, muss einen Zihigkeitswurf (SG
15) ablegen oder ist ansonsten fiir iW1o Runden nicht in der
Lage, mit Dunkelsicht zu sehen. Betroffene Kreaturen kénnen
in normalem Licht ohne Malus sehen. Auf Kreaturen ohne
Dunkelsicht hat eine Finsterfackel keine Wirkung. Der SG
zum Herstellen einer Finsterfackel mit Handwerk (Alchemie)
betrigt 20. Kosten: 1 GM; Gewicht: —.

BLENDENDE TRANEN

Art Gift, Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit, SG 18
Inkubationszeit 1 Runde; Frequenz 1/Runde fiir 4 Runden

Erster Effekt 1W2 WE-Schaden und Blindheit fiir 1 Runde; Zweiter
Effekt Blindheit fiir 24 Stunden; Heilung 1 Rettungswurf; Kosten
600 GM

NEUE TALENTE

Jeder Charakter, der die Voraussetzungen fiir diese Talente
mitbringt, kann sie auswihlen. Manche setzen jedoch ein
spezielles Training voraus, das nur bestimmte Machtgruppen
anbieten.
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BERUHRTER DES HEILIGEN FEUERS
Der regelmiflige Kontakt mit den elementaren Wichtern
des Rubinprinzen (zum Beispiel Khemets unsichtbarer
Feuerelementar-Gefihrtin Janhelia) hat dazu gefiihrt, dass
du vielen Quellen unnatiirlicher Hitze widerstehen kannst,
selbst wenn der Aufwand dafiir es manchmal schwer macht,
dich gegen Angriffe zu verteidigen.

Voraussetzungen:  Ausdauer, Rang  Gardist der
Auferstandenen, Garde der Auferstandenen 15 Ruhm

Vorteil: Du erhiltst Feuerresistenz 5 und einen Bonus von +2
aufalle Rettungswiirfe, um den Effekten von Feuer oder Hitze
zu widerstehen. Als Schnelle Aktion kannst du bis zu deinem
nichsten Zug deine Feuerresistenz auf 10 und deinen Bonus
auf die Rettungswiirfe auf +4 erhohen. Dadurch verlierst du
bis zu deinem nichsten Zug deinen Geschicklichkeitsbonus
aufdeine Riistungsklasse (wodurch du verwundbar gegeniiber
Hinterhiltigen Angriffen wirst).

BITTSTELLER DER TOTEN
Du bist so oft gestorben und von den Toten wiederaufer-
standen, dass selbst Pharasma es als Teil deines Schicksals
ansieht.
Voraussetzungen: Garde der Auferstandenen 20 Ruhm.
Vorteil: Einmal pro Tag kannst du einen Rettungs- oder
Fertigkeitswurf wiederholen, wenn ein Misserfolg dich even-
tuell umbringen wiirde (ob durch verlorene Trefferpunkte,
Attributsschaden oder einem sofortigen Effekt). Du musst dich
entscheiden, diese Fihigkeit zu benutzen, bevor das Ergebnis
des Wurfes feststeht. Du musst das Ergebnis des zweiten
Wurfes nehmen, auch wenn er schlechter als der erste ist.

ERWECKER DER ALTEN KuLTe
Du horst die Stimmen der Alten und glaubst, es sei deine
Bestimmung, anderen durch bizarre Folterrituale den ur-
alten Glauben ins Bewusstsein zu rufen. Es ist nicht bewie-
sen, ob dein Werk diese Individuen in den Wahnsinn treibt
oder sie dadurch tatsichlich mit einer fremden Intelligenz in
Berithrung kommen.

Voraussetzungen: Alte Kulte 20 Ruhm

Vorteil: Du kannst einen Wurfauf Heilkunde (SG 25) an ei-
ner bewusstlosen, aber stabilen intelligenten Kreatur versu-
chen. Die Vollendung des Rituals dauert eine Stunde. Wenn es
erfolgreich ist, muss das Opfer einen Willenswurf (SG 25) ab-
legen oder es hat eine falsche Erinnerung von einer Vision, in
der es persénlich von den Grofien Alten als Diener ausgewihlt
worden ist. (Dieser Effekt dhnelt dem einer eingepflanzten
Erinnerung von Erinnerung verdndern, nur dass dies ein nicht-
magischer Effekt ist.) Wenn das Ritual fehlschligt, erleidet
das Opfer 1W2 Punkte Intelligenz- und Weisheitsentzug. Du
kann das Ritual erneut versuchen.

GEFACHERTES Ki (RAmPF)

Du hast zu Fiiffen der Meister der Kusari-Gama trainiert,
einer geheimen Gruppe von Kriegerménchen. Durch ihre
Geheimnisse hast du neue Wege gemeistert, dein Kizu nutzen.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Ki-Vorrat, WE 13,
Kusari-Gama 25 Ruhm.

Vorteile: Du hast gelernt, dein Ki in einer neuen Fihigkeit
zu kanalisieren, daher kannst du eine der folgenden Ki-
Krifte auswihlen:

Dim Mak: Du kannst 1 Punkt aus deinem Ki-Vorrat als
Schnelle Aktion einsetzen, um deinen nichsten Angriff mit
Betiubender Schlag als Berithrungsangriff im Nahkampf
statt eines normalen Nahkampfangriffs auszufiithren.

Knochenbrecher: Wenn du bei dem Kampfmanéver Zu-Fall-
bringen oder Entwaffnen erfolgreich bist, kannst du 1 Punkt
aus deinem Ki-Vorrat als Schnelle Aktion einsetzen, um dei-
nem Gegner so viel Schaden zufiigen, als hittest du ihn mit
einem Waffenlosen Schlag getroffen.

Kranichfliigel: Wenn du das Talent Geschosse abweh-
ren beherrschst, kannst du 1 Punkt aus deinem Ki-Vorrat
als Augenblickliche Aktion einsetzen, um das Talent zum
Abwehren eines zweiten Geschosses in dieser Runde zu nut-
zen. Beherrschst du Geschosse fangen, kannst du dieses
Talent nutzen, um eine zweite Waffe zu fangen, kannst diese
aber nicht zuriickwerfen.

Schwertseele: Du kannst 1 Punkt aus deinem Ki-Vorrat als
Schnelle Aktion einsetzen, um bis zu deinem nichsten Zug
eine Nahkampfwaffe in deiner Hand mit der Besonderen
Waffeneigenschaft Ki-Fokus zu verstirken.

Zen-Streiter: Du kannst als Schnelle Aktion 1 Punkt aus
deinem Ki-Vorrat einsetzen, um deinen Weisheitswert an-
stelle deiner Stirke oder Geschicklichkeit fiir alle Nah- und
Fernkampfangriffe in dieser Runde zu verwenden.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrmals wihlen.
Seine Effekte sind nicht kumulativ. Jedes Mal, wenn du das
Talent wihlst, kannst du eine weitere Fihigkeit aus der obe-
ren Aufzihlung auswihlen. Ménche kénnen dieses Talent als
Bonustalent wihlen.

GEWANDTES KRIECHEN
Du bist geiibt darin, dich im Liegen zu bewegen.

Vorteil: Im Liegen kannstdu dich mit halber Bewegungsrate
bewegen. Diese Bewegung provoziert Gelegenheitsangriffe,
wie eine normale Bewegung. Du kannst einen 1,50 m-Schritt
ausfiihren, wihrend du kriechst. Dieser Vorteil ist nicht ku-
mulativ mit dem Schurkentrick Schnelles Kriechen.

Normal: Du kannst als Bewegungsaktion 1,50 m weit krie-
chen. Du kannst wihrend du kriechst keinen 1,50 m-Schritt
machen.

GoTTLICHE TAUSCHUNG
Du bist darin geiibt, géttliche magische Gegenstinde zu
benutzen.

Voraussetzungen: 5 Ringe in Magischen Gegenstand be-
nutzen, 5 Ringe in Wissen (Religion)

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +5 auf Wiirfe fiir
Magischen Gegenstand benutzen bei der Benutzung Zauber
auslésender oder Zauber wirkender gottlicher Gegenstinde
oder bei der Nachahmung einer géttlichen Klassenfihigkeit.

GROSSMEISTERLICHER AUFTRITT
Deine Verbiindeten erhalten noch gréfiere Boni, wenn du die
Fihigkeit Bardenauftritt anwendest.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Bardenauftritt, Zusitz-
licher Bardenauftritt, Meisterlicher Auftritt, Barde Stufe 8,
Kithara-Akademie 20 Ruhm

Vorteil: Wenn dein Bardenauftritt deinen Verbiindeten ei-
nen Bonus verleiht, steigt dieser Bonus um +1. Dieser Bonus
ist kumulativ mit dem Bonus des Talentes Meisterlicher
Auftritt.

MAGISCHEN GEGENSTAND ZERLEGEN
Du kannst magische Gegenstinde auseinander nehmen und
wieder zusammensetzen.

Voraussetzungen: Ein beliebiges Talent zur Erschaffung
von Gegenstinden, Aspis-Konsortium 20 Ruhm




Vorteil: Du kannst magische Gegenstinde in ihre
Einzelteile zerlegen. Diese Stiicke sind nicht magisch
und haben kaum noch Ahnlichkeit mit dem eigentlichen
Gegenstand, abgesehen davon, dass sie aus demselben
Material bestehen. (Ein magisches Schwert kénnte in drei er-
kennbare Metallstiicke oder einfach in eine Sammlung von
Splittern zerlegt werden.) Fiir das Zerlegen eines magischen
Gegenstandes bendtigst du 1 Stunde pro 1.000 GM, die der
Gegenstand wert ist, und musst dich so konzentrieren, als
wiirdest du einen Gegenstand erschaffen. Du kannst dieses
Talent nur auf Gegenstinde anwenden, die du mit deinem
Talent zur Erschaffung von Gegenstinden auch herstel-
len konntest. (Beherrschst du beispielsweise Wundersamen
Gegenstand herstellten, kannst du wundersame Gegenstinde
zerlegen, aber keine magischen Waffen oder Riistungen.)

Du kannst einen zerlegten Gegenstand wieder zusammen-
setzen, solange alle Einzelteile vorhanden sind. Dazu bené-
tigst du genauso viel Zeit wie fiir das Zerlegen. Es besteht eine
Chance von 10 %, dass die Rekonstruktion misslingt und der
Gegenstand fiir immer zerstort ist.

MEISTERLICHER AUFTRITT (RITHARA-AKADEMIE)
Du verleihst deinen Verbiindeten héhere Boni, wenn du die
Fihigkeit Bardenauftritt einsetzt.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Bardenauftritt, Zusitz-
licher Bardenauftritt, Kithara-Akademie 15 Ruhm

Vorteil: Wenn dein Bardenauftritt deinen Verbiindeten ei-
nen Bonus verleiht, erhéht sich dieser Bonus um +1.

MENSCHENJAGER DES BLUTSTEINS
Du bist darin geiibt, kriminelle Menschen wie Banditen zu
bekimpfen.

Voraussetzungen: Blutsteinschwerter 10 Ruhm

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Wiirfe fiir
Bluffen, Motiv erkennen, Uberlebenskunst, Wahrnehmung
und Wissen gegen Menschen und einen Bonus von +1 auf
bewaffnete Angriffs- und Schadenswiirfe gegen Menschen.
Wenn du einen Erzfeindbonus (Menschen) erhiltst, ist dieses
Talent nicht mit dem Bonus kumulativ.

NAMENLOSER DIENER
Dadurch dass du deinen wahren Namen abgelegt hast, wirst
du resistent gegen bestimmte Arten von Magie.

Voraussetzungen: Rang Gardist der Auferstandenen, Garde
der Auferstandenen 10 Ruhm

Vorteil: Fiir den Versuch, auf magischem Wege personli-
che Informationen iiber dich herauszufinden (zum Beispiel
durch Ausspihung, Weissagung oder dhnliche Zauber) muss der
Zauberer einen erfolgreichen Zauberstufenwurf gegen einen
SG von 10 plus deine Stufe ablegen. Du bist immun gegen
Zauber, welche die Verwendung deines Namens voraussetzen
(wie Seelenfalle).

Die meisten Mitglieder der Garde der Auferstandenen mit
diesem Talent werden mit ihrem Rang angesprochen.

Speziell: Wenn du jemals einen wahren Namen wihlst, ver-
lierst du alle Vorteile dieses Talents.

Nur zu (RAmpR)
Du hast trainiert, Horden heranstiirmender Feinde zu be-
kimpfen. Mit einem gut vorbereiteten Schlag sorgst du dafiir,
dass sie ihren riicksichtslosen Angriff bereuen.
Voraussetzungen: Zwerg, Neuntes Bataillon Ruhm 25
Vorteil: Du behandelst alle Einhand- und Zweihandwaffen
als hitte sie die Eigenschaft Abwehr.
Normal: Nur Waffen mit der Eigenschaft Abwehr kénnen
gegen Sturmangriffe bereitgemacht werden.

RuniGes Gemur
Du scheinst immer alles unter Kontrolle zu haben.

Voraussetzungen: Propheten von Kalistrade 10 Ruhm

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf Rettungswiirfe
gegen Effekte, die deine Fassung beeinflussen. Darunter fal-
len alle geistesbeeinflussenden Zauber, sowie Zauber und
Fihigkeiten, die dich dazu bringen kénnten, aufler Kontrolle
zu geraten, beispielsweise Furcht und Ubelkeit. Kérperliche
Effekte wie Erschopfung sind davon nicht betroffen und der
Schaden durch gleichzeitig auftretende Effekte wird auch
nicht reduziert.

ScHuTzwALL DER FURCHT (KAMPF)
Dein Zorn ist eine ebenso starke Barriere wie deine Klingen.
Voraussetzungen: 5 Ringe in Einschiichtern, Ulfenwache
20 Ruhm
Vorteil: Du wihlst in deinem Zug als Freie Aktion einen
benachbarten Verbiindeten aus. Einmal pro Runde, wenn
ein Gegner diesen Verbiindeten angreift, kannst du als
Augenblickliche Aktion einen Einschiichterungswurf ma-
chen, um den Gegner zu demoralisieren. Dieser Aktion zihlt
als Gelegenheitsangriff.

STUMMER AUFTRITT
Du kannst jeden Bardenauftritt einsetzen, ohne ein Geriusch
zu verursachen.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Bardenauftritt,
Zusitzlicher Bardenauftritt, Meisterlicher Auftritt, Barde
Stufe 12, Kithara-Akademie 15 Ruhm

Vorteil: Du kannst deinen Bardenauftritt mit hérbaren
Komponentenals Bardenauftritt mitsichtbaren Komponenten
nutzen. Ein so angewendeter Bardenauftritt verbraucht 4-mal
so viele Runden Bardenauftritt wie gewohnlich.

UNHEILVOLLE MIENE
Wenn du Zauber oder zauberihnliche Fihigkeiten gegen dei-
ne Feinde einsetzt, unterstreichen deine Art zu gehen, deine
Haltung und deine Stimme deinen Status als Héllenritter.
Voraussetzungen: Rang eines Hoéllenritters, Hollenritter
10 Ruhm
Vorteil: Wenn du einen Zauber ohne eine zauberihnli-
che Fertigkeit der Unterart Furcht, Phantom, Schatten oder
Zwang einsetzt, addiere +1 zum SG des Rettungswurfes gegen
diesen Zauber oder Effekt.

VERBESSERTES DEFENSIVES

RAMPETRAINING (RAMPF)
Du bist ein Meister darin, dich gegen alle Arten von
Kampfmanévern zu verteidigen.

Voraussetzungen: Defensives Kampftraining. Glockenblu-
mennetzwerk 10 Ruhm

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +4 auf deine KMV.

WisPERNDES WISSEN
Du besitzt geheimes Wissen, das deine untote Form verbes-
sert und perfektioniert.

Voraussetzungen: Korperlicher Untoter, Wispernder Pfad
15 Ruhm

Vorteil: Wihle eines der folgenden Geheimnisse:

Geheimnis des Blutes: Nachdem du einer lebenden Kreatur
mit einer Nahkampfwaffe erfolgreich Schaden zugefiigt
hast, kannst du als Schnelle Aktion das Blut der Kreatur von
der Waffe aufnehmen. Dadurch erhiltst du 1W8 temporire
Trefferpunkte, einen Verbesserungsbonus von +2 auf Stirke
und einen Bonus von +1 auf deine Zauberstufe. Dieser Vorteil




fILMANACH DER MACHT

hilt 10 Minuten pro Trefferwiirfel des Zieles lang an und
wirkt ansonsten wie der Zauber Totenglocke.

Geheimnis des Gehirns: Wie Geheimnis des Blutes, nur er-
hiltst du einen Verbesserungsbonus von +2 auf Intelligenz
statt Stirke. Diese Fihigkeit hat keine Wirkung auf geistlose
Ziele.

Geheimnis des Grabes: Du kannst einen unheiligen Behilter
fiir deine Uberreste auswihlen; beispielsweise ein Sarg, eine
Kanope oder eine Urne. Wenn du dich in diesem Behiltnis
befindest und keine Aktionen unternimmst, erhiltst du
Schnelle Heilung s.

Geheimnis der Knochen: Deine Knochen verhirten und ver-
kalken. Du erhiltst SR 5/Wuchtwaffen.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrmals auswihlen.
Die Wirkung ist nicht kumulativ. Jedes Mal, wenn du dieses
Talent wihlst, lernst du ein neues Geheimnis.

WORTGEWANDTER AUFTRITT
Die Reichweite deiner Bardenauftritte vergroflert sich.
Voraussetzungen: Klassenmerkmal Bardenauftritt, Zusitz-
licher Bardenauftritt, Meisterlicher Auftritt, Barde Stufe 8,
Kithara-Akademie 15 Ruhm
Vorteil: Die Reichweite jedes Bardenauftritts, der in seiner
Beschreibung eine Reichweite aufweist, verdoppelt sich.

MAGISCHE GEGENSTANDE

Obwohl die meisten dieser Gegenstinde von bestimmten
Machtgruppen geschaffen oder entdeckt wurden, kann jeder
Charakter mit den passenden Fihigkeiten diese Gegenstinde
selbst herstellen, es sei denn, in den Voraussetzungen steht
eine bestimmte Machtgruppe. (Ein Charakter muss beispiels-
weise nicht mit den Varisischen Wanderern verbiindet sein,
um eine Halskette der Tduschung zu erschaffen.)

ANLEITENDES PERGAMENT

Aura Durchschnittlicher Erkenntniszauber; ZS 7
Ausriistungsplatz keiner; Preis 500 GM (1), 2.000 GM (2), 4.500
GM (3), 8.000 GM (4), 12.500 GM (5), 18.000 GM (6), 24.500 GM
(7), 32.000 GM (8), 40.500 GM (9); Gewicht V2 Pfd.
BESCHREIBUNG

Dieses Stiick Pergament, das aus weichem, jedoch recht strapa-
zierfahigem Lammfell hergestellt ist, gibt dem glaubigen gottli-
chen Zauberkundigen einer bestimmten Religion einen Hinweis
darauf, welcher Zauber an diesem Tag niitzlich sein kénnte. Jeden
Tag, wenn der Besitzer seine Zauber zusammen mit dem Anlei-
tenden Pergament vorbereitet, erscheint darauf der Name eines
bestimmten géttlichen Zaubers, den der Besitzer wirken kann: Es
ist ein Zauber, der sich fiir die Aufgaben der nichsten 24 Stunden
als niitzlich erweisen sollte. Jedes Anleitende Pergament steht mit
einem Grad von géttlichen Zaubern in Verbindung und zeigt nur
Zauber dieses Grades. Wenn ein Kleriker beispielsweise ein Perga-
ment des 3. Grades besitzt und der SL erwartet, dass der Charak-
ter sich spiter am selben Tag unsichtbaren Gegnern stellt, zeigt
das Pergament die Worte ,,Unsichtbarkeit aufheben® (ein Klerik-
erzauber des 3. Grades). Falls die Gegner Gift anwenden und der
Kleriker ein Pergament des 2. Grades besitzt, wiirde es die Worte
,Gift verzégern“ zeigen.

Ein Zauberer kann pro Tag nur ein Pergament eines bestimmten
Zaubergrades verwenden (die Benutzung zweier Pergamente
des 1. Grades bringt dasselbe Ergebnis), doch die Verwendung
von Pergamenten verschiedener Zaubergrade funktioniert rei-

bungslos. Jedes Pergament funktioniert nur einmal pro Tag. Ein
Anleitendes Pergament funktioniert fiir gewShnlich nicht bei einem
Charakter, der nicht einer bestimmten Religion angehért, fiir die
das Pergament geschaffen ist. Mache Religionsgemeinschaften
fligen zusitzliche Magie hinzu, damit ein Pergament, das von
feindlichen oder rivalisierenden Glaubensanhinger verwendet
wird, falsche Zaubervorschlige macht.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Weissa-
gung; Kosten 250 GM (1), 1.000 GM (2), 2.250 GM (3), 4.000 GM
(4), 6.250 GM (5), 9.000 GM (6), 12.250 GM (7), 16.000 GM (8),
20.250 GM (9)

AUGE DER GOTTESANBETERIN

Aura Durchschnittlicher Erkenntniszauber; ZS 9
Ausriistungsplatz keiner; Preis 2.000 GM; Gewicht —
BESCHREIBUNG

Diese 2,5 cm grofle Figur aus rotem Marmor wurde von den Ro-
ten Mantis hergestellt und zeigt eine Gottesanbeterin. Wenn das
Befehlswort gegeben wird, wird die Gottesanbeterin lebendig und
bewegt sich nach Befehl ihres Besitzers, als hitte sie Sensoraugen
wie durch den Zauber Ausspdhendes Auge. Die Gottesanbeterin
bleibt bis zu 9 Stunden belebt oder bis sie zu ihrem Triger zurlick-
kehrt und wiedergibt, was sie gesehen hat; dann verwandelt sie
sich fiir einen Tag in eine Figur zuriick.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Ausspd-
hendes Auge; Kosten 1.000 GM

DROWGEISSELUNG (WAFFENEIGENSCHAFT)

Diese Verbesserung ist von den Lichttragern erfunden worden.
Sie kann zu jeder magischen Waffe mit einem Verbesserungsbo-
nus von wenigsten +1 hinzugefiigt werden. Gegen Drinnen und
Kreaturen der Unterart Drow ist der Verbesserungsbonus der
Waffe um +1 héher. Der Triger kann einmal pro Tag Drow ent-
decken (dhnlich wie mit Tiere und Pflanzen entdecken) und erhilt
einmal pro Tag Dunkelsicht (wie durch den Zauber).
Durchschnittliche Beschwérung; ZS 8; Magische Waffen und Riis-
tungen herstellen, Bdses entdecken, Dunkelsicht, Monster herbeizau-
bern I; Preis Bonus +1

HALSKETTE DER TAUSCHUNG

Aura Durchschnittliche Verzauberung; ZS 7

Ausriistungsplatz Hals; Preis 11.000 GM; Gewicht —
BESCHREIBUNG

Diese kunstvoll gestaltete Halskette aus Silber und Glas wurde ur-
spriinglich von den Varisiern geschaffen. Durch sie wird der Trager
immun gegen jede Magie, die Liigen aufspiirt, zudem verleiht sie
ihm einen Bonus von +2 auf Willenswiirfe, um sich gegen jeden
Zauber zu wehren, der ihn zwingt, die Wahrheit zu sagen.

Die Halskette verleiht dem Tréger einen Bonus von +5 auf Wiirfe
fiir Bluffen, wenn er versucht, jemanden zu betriigen (allerdings
nicht, wenn er eine Ablenkung erschaffen oder eine Finte versu-
chen will).

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Redege-
wandtheit; Kosten 5.500 GM




HERDSTEIN

Aura Durchschnittliche Beschwérung (Teleportation); ZS 9
Ausriistungsplatz keiner; Preis 2.250 GM; Gewicht 1 Pfd.

BESCHREIBUNG

Wenn das Befehlswort gesprochen wird, teleportiert dieser hand-
tellergrofle Stein eine mittelgrofie Kreatur und bis zu 100 Pfund
an Ausriistung zu einem bestimmten Elfentor (siehe Seite 37), mit
dem der Stein verbunden ist. Nur eine Kreatur kann auf diesem
Wege mit einem Herdstein reisen. Der Stein zerbrockelt, wenn
er aktiviert wird. Urspriinglich dienten die Herdsteine dazu, den
Lichttragern einen schnellen Fluchtweg aus den Finsterlanden
zu bieten, wenn ihre Uberflle schlecht liefen. Ein typischer StoR-
trupp nahm nur einen solchen Stein mit, damit wenigstens ein
Uberlebender zuriickkehren und iiber die Mission Bericht erstat-
ten konnte.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Telepor-
tieren; Kosten 1.125 GM

KI-KRISTALL

Aura Durchschnittliche Verwandlung; ZS 10

Ausriistungsplatz keiner; Preis 2.000 GM; Gewicht —
BESCHREIBUNG

Dieser Kristall von der Gréfle eines Daumens wurde von den
Meistern der Machtgruppe der Kusari-Gama geschaffen und
speichert einen einzigen Punkt Ki. Jeder Anwender mit dem Klas-
senmerkmal Ki-Vorrat kann das gespeicherte Ki verwenden, als
wire es sein eigenes Ki. Sobald das Ki verwendet wurde, zerspringt
der Kristall. In Minkai fassen die Ménche der Kusari-Gama ihren
hergestellten Ki-Kristall manchmal in die Griffe méchtiger Waffen
ein. In Vudra werden solche Kristalle oft in kleine Tierstatuetten
oder in Schreine, die der Verehrung einer beliebten Gottheit ge-
widmet sind, eingebettet

BESCHREIBUNG

Diese steinernen Scheiben, die auf den Fesseln in einem Tempel
der verlorenen Kultur von Ghol-Gan ausgegraben wurden, zeigen
gewundene Symbole in der toten Sprache jenes ebenso toten
Konigreiches, die um eine Kugel aus schwarzem Vulkanglas an-
geordnet sind. Jede Scheibe dient als Riickruf~Zauber, wenn das
Befehlswort ausgesprochen wird: Jede Scheibe ist mit einer be-
stimmten Insel in dem Territorium verbunden, welches das Volk
von Ghol-Gan einst beherrschte. Die Scheiben kdnnen einmal pro
Tag eingesetzt werden und ihr Ziel kann nicht gewechselt werden.
Die meisten der Scheiben befinden sich in den Hinden von Pira-
tenflirsten der Fesseln.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Riickruf;
Kosten 12.000 GM

SOMMERNACHTSSICHEL

Aura Durchschnittliche Hervorrufung; ZS 12

Ausriistungsplatz keiner; Preis 7.806 GM; Gewicht 1 Pfd.
BESCHREIBUNG

Diese Zauberspeichernde Mithralsichel +1 wurde von den Druiden
des Griinen Glaubens geschaffen und dient Druiden als géttlicher
Fokus. Sie kann nur Druidenzauber, Zauber aus den Dominen
Luft, Erde, Feuer oder Wasser oder der als Bunde mit der Natur
gewadhlten Domine speichern.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Magische Waffen und Riistungen herstellen,
Erschaffer muss mindestens ein Druide der Stufe 12 sein; Kosten
4.306 GM

TRUHE DER BEREITSCHAFT

Aura Durchschnittliche Beschwérung; ZS 7
Ausriistungsplatz keiner; Preis 5.000 GM; Gewicht 30 Pfd.

ERSCHAFFUNG

BESCHREIBUNG

Voraussetzungen Ki-Vorrat, Kusari-Gama 40 Ruhm; Kosten
1.000 GM

KRAHENRUFER

Aura Schwache Nekromantie; ZS 8

Ausriistungsplatz keiner; Preis 29.110 GM; Gewicht 10 Pfd.
BESCHREIBUNG

Eine Streitaxt mit nur einer Schneide ist die bevorzugte Waffe der
Ulfenwache. Einige wenige Auserwihlte dieser Elite tragen einen
Krahenrufer. Diese magisch verbesserte Version der Streitaxt er-
schldgt nicht nur Assassinen, sondern hilft auch dabei, die Her-
ren der Assassinen aufzuspiiren. Ein Krihenrufer ist eine scharfe
Zweihiindige Axt +2. Einmal pro Tag, wenn die Axt auf die Brust
des erschlagenen Feindes gelegt wird, zwingt sie die Leiche, fiinf
Fragen zu beantworten, als wiirde der Zauber Mit Toten sprechen
angewendet.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Waffen und Riistungen herstellen, Mit Toten
sprechen, Schdrfen; Kosten 14.710 GM

SCHEIBE VON GHOL-GAN

Aura Durchschnittliche Beschwérung (Teleportation); ZS 11
Ausriistungsplatz keiner; Preis 24.000 GM; Gewicht 3 Pfd.

Dieses Kastchen, geschaffen von den Propheten von Kalistrade,
ist ungefihr 60 cm breit und 30 cm lang. Bei der Erschaffung
wihlt der Erschaffer 10 nichtmagische Gegenstinde mit einem
Gesamtwert von unter 100 GM aus, die in die Abmessungen der
Truhe passen kénnten. Die Gegenstinde kdnnten speziell fiir die
Truhe hergestellt sein (wie ein silberner Dolch) oder ein norma-
ler Gegenstand (zum Beispiel 15 m Seidenseil). Hinterher muss
der Besitzer, wenn das Kastchen geschlossen ist, nur noch den
Namen eines der Gegenstinde aussprechen, damit er im Inneren
der Truhe erscheint und herausgenommen und benutzt werden
kann. Der jeweilige Gegenstand erscheint nur einmal pro Tag und
verschwindet wieder nach 24 Stunden. Die Propheten benutzen
diese Truhe, um Ersatz fiir wichtige Werkzeuge zu haben, sowie
zum Verstecken von Waffen fiir den Notfall.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Niedere
Erschaffung; Kosten 2.500 GM

Aura Durchschnittliche Verwandlung; ZS 8

Ausriistungsplatz FiiSe; Preis 16.000 GM; Gewicht —
BESCHREIBUNG

Diese glitzernden FufSkettchen oder Sporen sind bei den Varisiern
sehr beliebt. Zum einen, weil sie Darbietungen das gewisse Et-




fILMANACH DER MACHT

was verleihen, zum anderen wegen ihres praktischen Nutzens. Sie
werden normalerweise aus Metall und Leder hergestellt und mit
Glasperlen oder kleinen Edelsteinen verziert. Zudem machen sie
die Fiifle des Trégers leicht und flink und verleihen einen Kompe-
tenzbonus von +5 auf Fertigkeitswiirfe fiir Auftreten (Tanzen). Die
Schritte der Tragerin werden so leicht, dass sie auf jeder Oberfl4-
che anmutig tanzen und sogar einen 1,50 m-Schritt auf schwieri-
gem Gelinde machen kann.

Wenn die Trigerin 5 oder mehr Rénge in der Fertigkeit Auftreten
(Tanzen) hat, kann sie mit Hilfe der Verwegenen Ténzer einmal pro
Tag Dimensionstiir auf sich wirken und sich bis zu 210 m weit te-
leportieren.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Dimen-
sionstiir, Erschaffer muss 10 Ringe in Auftreten (Tanzen) besitzen;
Kosten 8.000 GM

WERKZEUGZEPTER

Aura Durchschnittliche Verwandlung; ZS 8

Ausriistungsplatz keiner; Preis 5.000 GM; Gewicht 5 Pfd.
BESCHREIBUNG

Dieses einfache Zepter aus Holz, vom Arkanamirium geschaffen,
ist mit Stahlenden und 10 Knopfen entlang des Schaftes versehen.
Es sieht abgenutzt aus und weist normalerweise Kratzer und Fle-
cken auf. Das Driicken eines der Knépfe ist als Aktion gleichzuset-
zen mit dem Ziehen einer Waffe. Wenn nicht anders angegeben,
wird das Zepter in seine urspriingliche Form zuriickverwandelt,
wenn der Knopf ein zweites Mal gedriickt wird. Die folgenden
Funktionen kénnen beliebig oft eingesetzt werden.

Bohrer: Eines der Metallenden erweitert sich zu einer bohrerar-
tigen Spitze und fangt an, sich zu drehen. Damit kann man pro
Minute ein 7,5 cm durchmessendes Loch durch go cm Holz oder
30 cm Stein treiben.

Brecheisen: Der Stecken kann wie ein normales Brecheisen ver-
wendet werden.

Briicke: Der Stecken verflacht sich und wird 30 cm breit, 2,50 cm
dick und 3,60 m lang. In dieser Form kann er bis zu 4.000 Pfund
tragen.

Hammer: Obwohl diese Form des Steckens nicht als Waffe ge-
dacht ist, kann ein Charakter mit einem Malus von -2 damit wie
mit einem mittelgrofen Kriegshammer angreifen.

Keil: Ein Metallende nimmt die Form eines Meifiels an, der zum
Beispiel zum Hacken von Holz oder zum Zerbrechen von Gestein
verwendet wird. (Gewshnlich wird zusétzlich ein Hammer fuir die-
se Aufgabe verwendet.)

Kletterstab/Leiter: Eine Spitze, die in Stein getrieben werden kann,
fihrt aus einem Ende, wihrend aus dem anderen drei scharfe Ha-
ken wachsen. Der Stecken fihrt in einer einzigen Runde auf eine
Lange zwischen 1,50 m und 15 m aus. Waagerechte Stébe von 7,5
cm Lange werden versetzt im Abstand von 30 cm seitlich ausge-
klappt. Der Stecken wird fest von der Spitze und den Haken gehal-
ten und kann bis zu 4.000 Pfund tragen.

Sdge: Funktioniert wie eine gewdhnliche Trummsige (grofle
Baumsige).

Schaufel: Durch je einen Knopfdruck wird der Stecken zu einer
kurzstieligen Schaufel, zu einer langstieligen Schaufel und kehrt
schlielich zu seiner urspriinglichen Form zurtick.

Stiitze/Heber: Die Enden verflachen sich zu Scheiben mit einem

Durchmesser von 6o cm, und der hélzerne Schaft verlidngert sich auf
bis zu 3 m, wodurch eine Tunnelstiitze entsteht oder ein Heber fiir
schwere Gegenstinde, die bis zu 3 m hoch gehoben werden kénnen.
Tragbarer Rammbock: Diese Funktion erfiillt den gleichen Zweck
wie ein normaler tragbarer Rammbock, nur dass bis zu drei Leute
dem Benutzer helfen miissen.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Zauberzepter herstellen, Beliebiges verwandeln,
Verarbeitung; Kosten 2.500 GM

NEUE ZAUBER

Zauber, diein Verbindung mit einer bestimmten Machtgruppe
stehen, sind in der Regel auferhalb dieser Machtgruppe un-
gewohnlich oder selten, innerhalb aber verbreitet.

ARKANE UNTERSTUTZUNG

Schule Verwandlung; Grad Hexenmeister/Magier 3

Zeitaufwand 1 Runde

Komponenten V, G

Reichweite personlich

Ziele Du

Wirkungsdauer Konzentration (bis zu 8 Stunden)

Du wirkst diesen Zauber, wihrend du anfingst, einen Gegen-
stand mit der Fertigkeit Handwerk herzustellen. Du kannst deine
Ringe in Zauberkunde zu den Fertigkeitswiirfen auf Handwerk
zur Herstellung dieses Gegenstandes hinzuaddieren. Es gehért
zur Konzentration auf den Zauber dazu, dass du die verbalen Zau-
berkomponenten vor dich hin singst und héchsten fiir ein paar
Sekunden absetzt, um zu sprechen, zu kauen, usw. Wenn die Her-
stellung mehr als einen Tag dauert, musst du den Zauber jeden
Tag wirken, damit du seine Vorziige erhiltst.

Dieser Zauber stammt urspriinglich von den Magiern des Arkana-
miriums, er wird aber auch von den Mitgliedern der Gesellschaft
der Kundschafter angewendet.

BLUTMAL

Schule Nekromantie; Grad Assassine der Roten Mantis 2, Hexen-
meister/Magier 2

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein Tropfen deines Blutes)

Reichweite Beriihrung

Ziele Eine Waffe und eine lebende Kreatur (siehe Text)
Wirkungsdauer 1 Minute und Permanent; siehe Text
Rettungswurf Willen, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Du lisst einen Tropfen deines Blutes auf eine Waffe fallen und
lidst ihn mit Magie, wodurch du einen kleinen Teil deiner Lebens-
kraft auf das nichste Lebewesen iibertrigst, das du mit dieser
Waffe schlagst. Hinterher kannst du eine Bewegungsaktion auf-
wenden, um zu erkennen, in welcher Richtung sich die Kreatur
aufhilt und wie weit sie ungefihr weg ist. Du musst eine Kreatur
innerhalb 1 Minute nach Wirken dieses Zaubers schlagen, sonst ist
die Magie verschwendet.

Die Assassinen der Roten Mantis haben diesen Zauber geschaf-
fen. Dennoch verfiigen andere Gilden von Dieben und Assassinen
tiber dhnliche Zauber. Beachte, dass dieser Zauber auf der Zauber-
liste der Prestigeklasse der Assassinen der Roten Mantis steht und
dass nicht jeder ihn benutzen kann, nur weil er ein Mitglied dieser
Machtgruppe ist.




ELEMENTARES REITTIER HERBEIZAUBERN

Schule Beschwérung (Herbeizauberung) [siehe Text]; Grad Druide 9
Zeitaufwand 10 Minuten

Komponenten V, G, GF

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

Effekt Ein Streitwagen

Wirkungsdauer 10 Minuten/Stufe (A)

Rettungswurf keiner; Zauberresistenz Nein

Du beschwérst einen Michtigen Elementar (Luft, Erde, Feuer oder
Wasser) in der Gestalt eines michtigen Streitwagens, der sich auf
dein Geheifl bewegt und bis zu neun mittelgrofle Kreaturen tragen
kann. Der Elementar schadet den Passagieren nicht, zudem kénnen
sie normal sehen, atmen und handeln und erleiden keinen Schaden
durch ihre Umgebung, selbst wenn der Elementar fliegt, taucht, sich
durchs Erdreich grabt oder Durch Erde gleiten anwendet. Ansonsten
gibt es fiir die Passagiere keinen Schutz, aufler dass der elementare
Streitwagen ihnen Deckung bietet wie ein gewdhnlicher Streitwagen.
Der Elementar behilt alle seine Spielwerte und Fihigkeiten, aufier
dass er seine Hiebangriffe verliert und dafiir einen Trampelangriff
bekommt (Pathfinder Monsterhandbuch Seite 304).

Wenn du mit einer Herbeizauberung ein Luft-, Erd-, Feuer- oder
Wasserkreatur beschwérst, ist es ein Zauber dieser Art.

Dieser Zauber wird fast ausschlieflich von den Anhingern des
Griinen Glaubens angewendet.

GRABLEGION

Schule Nekromantie [Boses|; Grad Kleriker 8, Hexenmeister/Ma-
gier 8

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Mittel (30 m + 3 m/Stufe)

Effekt Drei oder mehr Verbesserte Mumien, von denen keine wei-
ter als 9 m von irgendeiner anderen entfernt sein darf; siehe Text
Wirkungsdauer 7 Tage oder 7 Monate (A); siehe Text
Rettungswurf keiner; Zauberresistenz Nein

Dieser Zauber funktioniert wie Modernder Schlurfer, nur dass er an-
statt Modernder Schlurfer 1W4+2 Verbesserte Mumien herbeiruft.
Der Zauber ist zwar bei der Garde der Auferstanden in Ungnade
gefallen, da der Rubinprinz die Verwendung Untoter missbilligt,
aber unter den Anhingern des Wispernden Pfades ist er beliebt.

HEISERES FLUSTERN

Schule Nekromantie [Furcht, Geistesbeeinflussend, Schall]; Grad
Barde 1, Kleriker o, Hexenmeister/Magier o

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V

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

Ziel Eine humanoide Kreatur mit 4 oder weniger TW
Wirkungsdauer 1 Runde

Rettungswurf Willen, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Dein trockenes, kratzendes Fliistern erfiillt eine lebende Kreatur
mit 4 oder weniger Trefferwiirfeln mit tibernatiirlichem Grauen.
Die beeinflusste Kreatur muss einen Willensrettungswurf schaf-
fen oder ist 1 Runde lang erschiittert.

Dieser Zauber stammt urspriinglich von den Anhangern des Wis-
pernden Pfades, doch man weif§ auch, dass Nekromanten und an-
dere einschiichternde Leute auflerhalb der Gruppe diesen Zauber
anwenden.

ANHANGE 3
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HUNGRIGE KANOPE

Schule Nekromantie [Boses, Tod]; Grad Kleriker 9, Hexenmeister/
Magier 9

Komponenten V, G, F (vier Kanopen aus Alabaster zu je 100 GM),
M (schwarzer Onyx mit einem Wert von 100 GM pro Trefferwiirfel
des Ziels)

Zeitaufwand 1 Runde

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

Ziel Ein lebender Humanoide

Rettungswurf Zshigkeit halbiert; Zauberresistenz Ja

Dieser Zauber weidet das Ziel aus und entreifit ihm seine Lebens-
kraft, sowie seine inneren Organe. Das Ziel erleidet pro Zauber-
stufe 1W6 Trefferpunkte Schaden (maximal 20W6). Wenn das Ziel
durch den Schaden stirbt, zieht der Zauber die Organe aus der
Kreatur in 4 Kanopen und versiegelt sie. 1\W4 Runden spiter wird
die Leiche (mit 8 TW oder weniger) als Mumie oder (mit g oder
mehr TW) als Verbesserte Mumie wiederbelebt.

Du hast die Mumie nicht unter Kontrolle, aber die Kanopen haben
eine gewisse Macht Uiber sie. Jeder, der eine Kanope in den Hin-
den hilt, kann mit der Mumie kommunizieren, als wiirden beide
eine gemeinsame Sprache sprechen. Der Triger erhilt die Vorteile
der Zauber Schutz vor Bésem und Heiligtum, allerdings nur gegen
die Mumie. Eine Kanope zu &ffnen oder zu zerbrechen ist eine
Standard-Aktion, wodurch ihre Macht (und ihr Schutz) verloren
gehen, doch der Triger kann dadurch der Mumie einen kurzen
Befehl geben, ahnlich wie mit dem Zauber Einfliisterung (Willen
SG 23, keine Wirkung). Du (und nur du) kannst alle 4 Kanopen in
einem 10 Minuten dauernden Ritual 6ffnen, um die Mumie mit
einem Effekt dhnlich dem des Zaubers Geas (Willen SG 23, keine
Wirkung) zu kontrollieren. Die meisten Zauberer schliefen eine
Einschrinkung in ihr Ritual ein, dass die Mumie sie nicht angreift,
da das Offnen der Kanopen sie verwundbar macht.

Die Pharaonen des alten Osirion wendeten diesen Zauber manch-
mal an, um ihre Feinde zu bestrafen. Die Garde der Auferstan-
den nutzt diesen Zauber nicht (obwohl sie Zugriff auf ihn hat), da
sie vertrauenswiirdige, lebende Bewacher fiir den Rubinprinzen
vorziehen. Anhinger des Wispernden Pfades kénnten Abschriften
dieses Zaubers besitzen.

Schule Verwandlung; Grad Barde 1, Hexenmeister/Magier 1
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe

Du erhiltst einen Bonus von +5 auf Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen,
Diplomatie und Einschiichtern, um deine Zuhérer davon zu iiber-
zeugen, dass sie Probleme mit ihren Vorgesetzten oder dem Ge-
setz kriegen werden, wenn sie nicht tun, um was du sie bittest.
Dieser Zauber wird vornehmlich von den Adlerrittern verwendet,
obwohl sie ihn nicht geschaffen haben. Die Héllenritter machen
ausgiebigen Gebrauch von dem Zauber, um Informationen zu
sammeln und die Kooperation zu férdern.
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SCHLAF DER
Schule Nekromantie; Grad Druide 1
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, GF

Reichweite Beriihrung

Ziel Beriihrte Kreatur

Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe (A)

Rettungwurf keiner; Zauberresistenz Nein

Du versetzt ein bereitwilliges Lebewesen in einen kataleptischen
Zustand. Es kann immer noch alles um sich herum wahrnehmen,
ist allerdings gelahmt und sieht aus wie tot; es sei denn, einem Be-
trachter gelingt ein Wurf auf Heilkunde (SG 20). Schlaf der Toten
verzogert fiir die Wirkungsdauer des Zaubers die Auswirkungen
von Gift-, Krankheits- und Blutungseffekten und wandelt den hal-
ben Trefferpunkteschaden in nichttédlichen Schaden um.

Diese Zauber hat seinen Ursprung beim Griinen Glauben, hat sich
aber unter allen druidischen Religionen verbreitet.

STOLPERSCHLINGE

Schule Verwandlung; Grad Barde 1, Druide 1, Hexenmeister/Ma-
gier1

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Beriihrung

Ziel Ein 3 m langes Seil oder Schlingpflanze

Wirkungsdauer 10 Minuten/Stufe

Rettungswurf Reflex, keine Wirkung; Zauberresistenz Nein

Du belebst ein Seil, eine Schlingpflanze oder einen dhnlichen Ge-
genstand, so dass es versucht, jede Kreatur zu Fall zu bringen, die
in seine Nihe kommt. Das Seil greift alles in einem von dir be-
stimmten Quadrat mit 3 m Kantenlidnge an. Das Seil provoziert
keine Gelegenheitsangriffe. Sein KMB entspricht deiner Zauber-
stufe +2. Ein zu Fall gebrachtes Ziel, das vorher gerannt oder ge-
sprungen ist oder einen Sturmangriff ausgefiihrt hat, erleidet 1W6
Punkte nichttédlichen Schaden. Kreaturen, die wissen, dass die
Stolperschlinge da ist, erhalten einen Bonus von +4 auf ihren KMV.
Der Zauber stammt vom Griinen Glauben, ist mittlerweile aber
allgemein verbreitet.

NEUE WESENZUGE

Mehr Informationen iiber Wesensziige findest du unter www.
pathfinder-rpg.de. Wenn ein Wesenszug auf ein bestimmtes
Volk, eine bestimmte Machtgruppe oder Charakterklasse
beschrinkt ist, ist dies in Klammern hinter dem Namen des
Wesenszuges angegeben.

RAMpE
Die folgenden Wesensziige haben mit Kampf, Schlacht und
Koérperkraft zu tun.

Berserker der Gesellschaft (Barbar, Gesellschaft der Kund-
schafter): Wihrend deiner Zeit als Kundschafter hast du eine
tiefere Wahrheit tiber die Urspriinge deines Kampfrausches
erfahren. Du kannst deinen Kampfrausch 3 zusitzliche
Runden pro Tag einsetzen.

Dimonenschlichter (Mendevische Kreuzfahrer): Durch
das Studium dimonischer Gegner kannst du ihre Schwach-
punkte erkennen und gezielt angreifen. Du kannst einen
Fertigkeitswurf auf Wissen (Die Ebenen) ausfithren, um
den Schwachpunkt eines Dimonen herauszufinden. (SG 10
+ HG des Dimons.) Wenn du Erfolg hast, erhiltst du einen
Wesenszugbonus von +3 auf Bestitigunswiirfe fiir Kritische

Treffer gegen diesen Dimon bis zum Ende des Kampfes. Dies
hat nur Auswirkungen auf Dimonen.

Ehrbare Faust der Gesellschaft (Monch, Gesellschaft der
Kundschafter): Du hast Dutzende uralter Texte iiber die
Kampfkunst studiert, die im Besitz der Gesellschaft sind,
und du hast mehr iiber diese Kiinste gelernt als andere. Dein
Ki-Vorrat erhéht sich um 1 Punkt.

Fihrtensucher der Gesellschaft (Waldlidufer, Gesellschaft
der Kundschafter): Dank der Zeit, die du bei der Gesellschaft
verbracht hast, hast du die Kunst des Spurenlesen erlernt. Du
erhiltst einen Wesenszugbonus von +1 auf Initiativewiirfe
und von +2 auf Wiirfe fiir Uberlebenskunst, die anfallen,
wenn du auf Bevorzugtem Gelinde unterwegs bist. Dies
ist ein zusitzlicher Bonus zu allen Boni, die du durch dein
Klassenmerkmal Bevorzugtes Gelinde erhiltst.

Klinge der Gesellschaft (Schurke, Gesellschaft der
Kundschafter): Durch die Gesellschaft hast du Zugang zu
Tabellen, die dir die Schwachpunkte von hunderten von
Humanoiden und Monstern zeigten. Du erhiltst einen
Wesenszugbonus von +1 auf Schadenswiirfe bei Hinterhiltigen
Angriffen.

Scharfe Zunge (Kithara-Akademie): Du hast eine schnelle
Zunge und schon immer das Talent besessen, deine Feinde
rasch abzumahnen. Du erhiltst einen Wesenszugbonus
von +1 auf Wiirfe fiir Bluffen, zudem ist Bluffen eine
Klassenfertigkeit fiir dich.

Schliipfrig (Glockenblumennetzwerk): Du bist in dei-
nem Leben aus so vielen gefihrlichen Situationen entkom-
men, dass du ziemlich gut darin geworden bist, nicht er-
wischt zu werden. Du erhiltst einen Wesenszugbonus von
+1 auf Wiirfe fiir Heimlichkeit, zudem ist Heimlichkeit eine
Klassenfertigkeit fiir dich.

Verteidiger der Gesellschaft (Kimpfer, Gesellschaft der
Kundschafter): Die Zeit, die du beim Kampf Seite an Seite mit
denbesten Kriegernder Gesellschaftverbrachthastund damit,
von ihnen zu lernen, hat dich neue Verteidigungsfertigkeiten
gelehrt, die du mit getragener Riistung ausfithren kannst.
Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +1 auf deine
Riistungsklasse, wenn du eine Mittelschwere oder Schwere
Riistung trigst.

Wut verstehen (Ulfenwache): Deine Entschlossenheit er-
laubt dir, zu jeder Zeit an einem Fetzen deines Verstandes
festzuhalten. Wihle eine der folgenden Fertigkeiten aus:
Bluffen, Entfesselungskunst, Heimlichkeit oder Mit Tieren
umgehen. Du kannst diese Fertigkeit normal einsetzen, wih-
rend du im Kampfrausch bist.

GLAuBE

Diese Merkmale sind abhingig von den Uberzeugungen des
Geistes, der Wahrnehmung und (oft, wenn auch nicht immer)
von der Religion.

Erhabener der Gesellschaft (Kleriker, Gesellschaft der
Kundschafter): Die Gewélbe der GrofSen Loge in Absalom ber-
gen viele Geheimnisse iiber die Macht der Gotter, und du hast
deinen Gott ausgiebig studiert. Du kannst zusitzlich 1 Mal
pro Tag Energie fokussieren.

Gottliche Antwort (beliebige Religion): Eine geteilte religi-
6se Inbrunst verstirkt deine Heilungsmagie. Jedes Mal, wenn
du einen Zauber, der zur Unterart der Heilung gehort, aufein
Mitglied deiner Religionsgemeinschaft anwendest, erhoht
sich die Zahl der geheilten Trefferpunkte um +1.

Schutz des Hl. Klydbrunn (Mendevische Kreuzfahrer): Du
hast die Geheimnisse eines uralten Gebetes erfahren, das di-
monische Angriffe abwehrt. Du kannst als Standard-Aktion
einen heiligen Gesang anstimmen, der gegen Dimonen
wirkt, als stiindest du unter dem Effekt des Zaubers Heiligtum.
(Zauberstufe gleich der Hilfte deiner Trefferwiirfel + dein
Charismamodifikator.)




Standhafter der Gesellschaft (Paladin, Gesellschaft der
Kundschafter): Dank der Aufzeichnungen der Gesellschaft
iiber heroische Taten stehen dir die Krifte des Mutes der
alten Paladinorden Golarions offen. Als Ergebnis verleiht
dir dein Klassenmerkmal Aura der Tapferkeit einen zusitz-
lichen Wesenszugbonus von +1 auf Rettungswiirfe gegen
Furchteffekte.

Todesaura (Wispernder Pfad): Dadurch dass du solange
den Kiinsten der Nekromantie ausgesetzt warst, hast du dei-
ne Verteidigung gegen ihre abscheuliche Fiulnis gestirkt.
Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +1 auf Rettungswiirfe
gegen Zauber aus der Schule der Nekromantie und gegen
Effekte, die Schaden durch Negative Energie verursachen.

Wahnsinn trotzen (Alte Kulte): Durch deinen stindigen
Umgang mit iibernatiirlichen und auflerirdischen Michten
bist du weniger anfillig fiir den Wahnsinn geworden, den sie
mit sich bringen. Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +1
aufalle Rettungswiirfe gegen Verwirrung, Wahnsinn, Irrsinn
sowie gegen Weisheitsschaden und -entzug.

Widernatiirliche Prisenz (Alte Kulte): Die anhaltende
Verbindung mit auflerirdischen Michten tropft dir aus allen
Poren. Du kannst Einschiichtern einsetzen, um Tiere und
Ungeziefer zu demoralisieren. Einschiichtern ist fir dich
eine Klassenfertigkeit.

MAGIE

Die folgenden Wesensziige sind auf das Zaubern und die
Manipulation magischer Fihigkeiten ausgelegt.

Bestie der Gesellschaft (Druide, Gesellschaft der
Kundschafter): Ein Meisterdruide aus der grofien Loge hat
dir die tieferen Geheimnisse der Konzentration offenbart, die
du bei Verwandlung deiner Gestalt in die eines Tieres ver-
wenden kannst. Wenn du dein Klassenmerkmal Tiergestalt
anwendest, um dich in ein kleines oder mittelgrofSes Tier zu
verwandeln, hilt der Effekt nun 2 Stunden pro Druidenstufe
anstatt nur 1 Stunde pro Stufe.

Lebhafter Triumer (Varisische Wanderer, Wundersucher):
Deine Triume stellen einen besonderen Ort der Macht
dar, in dessen Genuss nur du kommst: Alles, was dein
Unterbewusstsein bedroht, vertreibst du mit einer
Einfachheit, mit der du eine Tiir zuschligst. Du erhiltst
einen Wesenszugbonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Wissen (Die Ebenen) und einen Wesenszugbonus von +2 auf
Willensrettungswiirfe gegen Effekte, die deinen triumenden
Geist oder dein Unterbewusstsein beeinflussen kénnten, dar-
unter auch die Fihigkeit Triume heimsuchen einer Vettel, der
Zauber Alptraum und Illusionen der Schulunterart Phantom.

Michtiger Adept der Gesellschaft (Magier, Gesellschaft
der Kundschafter): Monate der Meditation und Ubung an der
Seite der grofiten Magier der Gesellschaft haben dir ein bes-
seres Verstindnis fiir arkanes Wissen verliehen. Du erhiltst
einen zusitzlichen Zauberplatz fiir Zauber des Grades o.

Tar-Baphons Wispern (Wispernder Pfad): Du bist in die
Geheimnisse des Heiseren Fliisterns eingeweiht, dem un-
heimlichen, trockenen Fliistern, dass zur Weitergabe von
Kultgeheimnissen dient. Du kannst Heiseres Fliistern (Seite
61) 3 Mal pro Tag als zauberihnliche Fihigkeit einsetzen.
Diese zauberihnliche Fihigkeit wird mit deiner héchsten
Zauberstufe gewirkt. Solltest du keine Zauberstufe haben,
funktioniert die Fihigkeit wie mit ZS 1.

Verwiister der Gesellschaft (Hexenmeister, Gesellschaft
der Kundschafter): Durch unzihlige Stunden, die du mit dem
Studium in den weitliufigen Bibliotheken arkaner Macht ver-
bracht hast, hast du gelernt, wie du deinen Feinden gréferen
Schaden zufiigen kannst. Wenn du einen Zauber anwendest,
der Schaden verursacht, erhiltst du einen Wesenszugbonus von
+1 auf den verursachten Gesamtschaden. Dieser Schaden ist
Energieschaden, unabhingig von der Schadensart des Zaubers.

——

Zweite Zunge (Alte Kulte): Du hast deine Zunge durch eine
uralte und schmerzhafte chirurgische Technik verformt.
Diese chirurgische Verstiimmelungerlaubt dir die Aussprache
altertiimlicher Worte, die fiir die meisten Sterblichen un-
aussprechlich sind, und verbessert deine Fihigkeiten beim
Wirken von Magie, die mit den Groflen Alten in Verbindung
steht. Jeder Erkenntnis- und Herbeirufungszauber, den du
anwendest, um in Kontakt mit den Groflen Alten zu treten
oder sie herbeizuzaubern, wird mit Zauberstufe +1 gewirkt.

Voik
Diese Wesensziige stehen normalerweise nur Vertretern der
unten angegebenen Vélker zur Verfiigung.

Befreiter Sklave (Glockenblumennetzwerk, Halbling):
Du bist als Sklave in Cheliax aufgewachsen und kennst die
Besonderheiten der chelischen Adligen wie kein Zweiter.
Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +1 auf Wiirfe fiir
Diplomatie und Wissen (Adel), zudem ist Wissen (Adel) eine
Klassenfertigkeit fiir dich.

Miiffigginger (Varisische Wanderer, Mensche, Varisier):
Du hast deine Jugend an der Seite deiner mystisch begab-
ten Grofimutter verbracht und dadurch die Grundlagen ech-
ter Magie erlernt. Du kannst dreimal pro Tag Zaubertrick
als zauberihnliche Fihigkeit einsetzen. Diese zauberihn-
liche Fihigkeit wird mit deiner héchsten Zauberstufe ge-
wirkt. Solltest du keine Zauberstufe haben, funktioniert die
Fihigkeit wie mit ZS 1.

REGION
Diese Wesensziige stehen nur Charakteren aus bestimmten
Regionen zur Verfiigung.

Glockenblumenbauer (Glockenblumennetzwerk, Cheliax):
Du bist ein Bauer im geheimen Glockenblumennetzwerk
und schleust Sklaven von einem Versteck zum nichsten. Du
erhiltst einen Wesenszugbonus von +5 auf alle Wiirfe fiir
Uberlebenskunst, die abgelegt werden, um in der Wildnis
zu Recht zu kommen, bei schlechtem Wetter zu reisen, dich
nicht zu verirren oder das Wetter vorherzusagen.

Sozial

Soziale Wesensziige spiegeln normalerweise den sozialen
Hintergrund eines Charakters wider, wozu auch der kulturel-
le und familiire Einfluss gehort.

Begabter Darsteller (Kithara-Akademie): Schon in jungen
Jahren warst du ein Naturtalent im Meistern verschiedener
Arten der Darbietung. Wihle eine Kategorie von Auftreten
aus. Auf alle Wiirfe fiir Auftreten, bei denen du Gebrauch
von der gewihlten Kategorie machst, erhiltst du einen
Wesenszugbonus von +2. Auftreten ist eine Klassenfertigkeit
fiir dich.

Edler Wilder (Ulfenwache): Du stammst vom Rande der
Zivilisation oder aus der untersten Gesellschaftsschicht,
doch irgendwas hast du an dir, das dich anziehend macht.
Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +2 auf Wiirfe fiir
Auftreten und Diplomatie, wenn du es mit Leuten von hohem
gesellschaftlichen Stand zu tun hast.

Geschickter Liigner (Glockenblumennetzwerk): Du hast
dein Leben damit verbracht, die Kunst der Halbwahrheiten
zu perfektionieren, um deine Pflichten zu erfiillen. Du er-
hiltst einen Wesenszugbonus von +1 auf Wiirfe fiir Bluffen
oder Einschiichern, zudem ist eine dieser Fertigkeiten (von
denen du eine auswihlst) eine Klassenfertigkeit fiir dich.

Virtuose der Gesellschaft (Barde, Gesellschaft der
Kundschafter): Dank der enormen Mengen an musikalischem
Wissen in den Gewdlben der Groflen Loge unterhalb von
Absalom beherrschst du die Fertigkeiten der grofiten Musiker
Golarions aus dem Effeff. Durch das Studium dieses Wissens
hast du die Fihigkeit erlangt, deinen Bardenauftritt 3 Runden
zusitzlich pro Tag einzusetzen.
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TREUE UBER ALLES

n jeder Kampagne gibt es Organisationen, die im Geheimen die Fiden in der Welt ziehen,

Monarchen stiirzen und Revolutionire in die Freiheit und den Krieg fithren. Diese

Geheimorganisationen, Bardenschulen, Magierakademien, militirischen Orden und
religiosen Kulte fesseln die Vorstellungskraft. Jetzt konnen eure Charaktere sich den Machern
hinter den Kulissen anschliefSen: mit dem Almanach der Machtgruppen Golarions. Dieses
Buch enthilt ein neues und detailliertes Regelsystem fiir Charaktere, die ihr Gliick mit
einer oder mehreren dieser Gruppen versuchen wollen, sowie fiir Verpflichtungen (und
Belohnungen), die eine Mitgliedschaft mit sich bringt. Durch die Mitgliedschaft in
einer Machtgruppe haben die Charaktere einen ganzneuen Grund, um aufAbenteuer
auszuziehen. Zudem bietet sie zahllose Moglichkeiten fiir ein gutes Rollenspiel
in jeder Art von Kampagne; vom Durchstreifen unterirdischer Gewolbe bis zu
hofischen Intrigen.

Zusitzlich zu neuen Zielen und Motiven bietet eine Mitgliedschaft in einer
Machtgruppe im Spiel greifbare Vorteile. Wenn ein Charakter geniigend Ruhm
bei den Héllenrittern erlangt, kann er zu einem gefiirchteten Liktor werden und
iiber untergebene Hoéllenritter verfiigen. Erlangt er Ruhm in der Gesellschaft
der Kundschafter, hat er bereits einen Fufl in der Tiir auf dem Weg zum
Kundschafter-Hauptmann. In diesem Buch findet ihr alles, was eure Spieler
benétigen, um die Hallen der Macht zu erstiirmen. Das Buch bietet:

» Regeln zum Erlangen von Ruhm und Ansehen in verschiedenen Macht-
gruppen und wie man es einsetzt, um sich Gegenstinde, Gefilligkeiten
und Verbiindete zu sichern.

» Vierundzwanzig ausgearbeitete Machtgruppen und die spezifischen
Vorteile einer Mitgliedschaft: Unter diesen Machtgruppen befinden
sich die gefiirchteten Assassinen der Roten Mantis, der beriichtigte
Wispernde Pfad, die rechtschaffenen Adlerritter von Andoran, die
Dimonenjiger der mendevischen Kreuzfahrer, die berechnenden
Propheten von Kalistrade und die gotteslisterliche Kirche Razmirs.

» Standardbelohnungen aller Machtgruppen, wie hilfreiche Zauber,
erfahrene Mietlinge und der Zugang zu bestimmten magischen
Gegenstinden und magischer Ausriistung.

» Neue Talente, Zauber, magische Gegenstinde und Wesensziige fiir
alle Machtgruppen.

Dieses Buch ist kompatibel zum Pathfinder Rollenspiel und der Pathfinder
Kampagnenwelt, kann aber auch an jede andere Spielwelt angepasst werden.
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