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EIDLEITUDG

utzende Nationen, Konigreiche und Imperien be-

D herrschen die Region der Inneren See, von den

expansionistischen Satrapen Qadiras iiber die de-

kadente Monarchie Taldors bis hin zu den verbiindeten In-
selstaaten der gesetzlosen Fesseln. Doch all diese Reiche sind
nicht die ersten Versuche der Menschheit, Zivilisation an die
Innere See zu bringen. Ob in den Legenden der Wiistennoma-
den oder in Runen auf von Wellen gepeitschten Monolithen,
die Reiche vergangener Zeitalter haben ihre markanten Spu-
ren sowohlim Gebiet der Inneren See, als auch dariiber hinaus
hinterlassen. Die Einfliisse ihres alten Erbes findet und sieht
man noch heute in fast jeder der modernen Gesellschaften.
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Die sechs Kapitel des Almanachs der Versunkenen Reiche
geben Einblicke in einige der bemerkenswertesten und wich-
tigsten Zivilisationen, die in der Region der Inneren See exis-
tierten, Reiche, die nun alle in Ruinen liegen oder seit langen
ihren einstigen Glanz verloren haben. Ahnlich wie der Alma-
nach der Gewolbe Golarions und dem Almanach der Ruinen
Golarions, welche beide zusitzliche Informationen bieten,
die in Verbindung mit diesem Buch genutzt werden kénnen
— enthilt jedes Kapitel dieses Buches einen fundierten Uber-
blick jener versunkenen sechs Reiche, einschlieflich einer
Zusammenfassung ihrer Geschichte, den noch heute sicht-
baren Uberresten, den Arten von Kreaturen oder Gefahren in
ihren Ruinen, die Art der dort auffindbaren Schitze und zur
Inspiration fiir Abenteuer einen detaillierten Beispiel-Ort.

WEITERE VERSVUIIKENE REICHE
Die in diesem Buch vorgestellten vergangenen Reiche sind
mitnichten die einzigen ihrer Art, welche im Laufe der Ge-
schichte aufstiegen und fielen. Die folgenden Eintrige in-
formieren iiber einige andere verlorene Zivilisationen Gola-
rions, welche ebenfalls darauf warten erforscht zu werden.
Azlant: Die Azlanti werden oft mit der Griindung der
ersten groflen menschlichen Zivilisation auf Golarion in
Verbindung gebracht, nachdem sie von den geheimnisvol-
len, in den Ozeanen lebenden Abolethen mit tiberlegener
Intelligenz beschenkt wurden. Als wohl eindrucksvollstes
Imperium der Menschheit bedeckte das Reich der Azlanti
einen michtigen Insel-Kontinent in der Mitte des Arkadi-
schen Ozeans. Als jedoch ihre Herrscher zu stolz wurden
und anfingen, sich selbst als begabter als jene Abolethen
ansahen, die sie aus der Barbarei gefiihrt hatten, bestraf-
ten die im Meer lebenden Aberationen die Menschen fiir
ihre Uberheblichkeit. Sie riefen den Sternenstein herab
und verursachten so den Erdenfall, zerstérten dabei Az-
lant vollig und leiteten das Zeitalter der Finsternis ein.
Koloran: In jenem Gebiet des westlichen Casmaron,
welches nun Iobaria heifit, griindeten einst geflohene
Zyklopen aus Ghol-Gan ein neues Zuhause, das sie Kolo-
ran nannten. Diese Zyklopen teilten nicht wie ihre Brii-
der im westlichen Garund das Verlangen nach Brutalitit,
doch ihr junges Reich war dennoch nur kurzlebig und
dazu bestimmt, Tausende von Jahren spiter das eisige
Reich von Iobaria zu werden.
Schory: Als Meister unglaublicher Technologien, die
sich heute jedem Verstindnis entziehen, produzierten
die Aeromanten der Schory unzihlige arkane und me-
chanische Wunder in dem Jahrtausend, in welchem sie
die Herrschaft iiber den Himmel Zentral-Garunds in-
nehatten. Wenig ist von den fliegenden Stidten Schorys
bekannt, noch weniger iiber den Grund des Falls dieses
vermessenen Reiches. Die zerschmetterten Uberreste
seiner fliegenden Festungen finden sich heute aller-
dings im gesamten Mwangibecken, aber auch anderorts
in Golarion. Die Ruinen von Kho, der ersten und wohl




eindrucksvollsten der fliegenden Himmelzitadellen Schorys,
liegen in der nordostlichen Ecke des Mwangibeckens, und
werden als ein mystischer und heiliger Ort des in der Nihe
sesshaften Uomoto-Volkes betrachtet. Weitere Informationen
iiber die Bruchlandung der Stadt Kho finden sich im Alma-
nach der Ruinen Golarions.

Tar Taargadth: Das Reich Tar Taargadth wurde in den letz-
ten Jahren des Zeitalters der Finsternis gegriindet, als die
Himmelsqueste der Zwerge fast zum Stillstand kam und ihre
Fithrer gezwungen waren, ihr zerstrittenes Volk zu einen,
um den Erfolg ihrer Ziele zu erreichen. Nicht lange nach der
Griindung Tar Taargadths durchbrachen sie die Oberfliche
der Erde nahe ihres unterirdischen Reiches. Diese Zwerge wa-
ren stolze und wilde Krieger, welche ihre Bemiithungen auf
den Kampf gegen die Orks und deren goblinoide Verwandt-
schaft konzentrierten. Dartiber hinaus waren die Anstren-
gungen des michtigen Reiches entscheidend fiir das Ver-
siegeln mehrerer unterirdischer Behausungen der in dieser
Region lebenden Drachen. Seit dem Zusammenbruch von Tar
Taargadth vor Tausenden von Jahren haben sich die Drachen
unter den Bergen der Region ungehindert ausgebreitet und
Geschichten, die von bésartigen chromatischen Drachen,
als auch Urdrachen erzihlen, welche sich zusammenfinden,
um Chaos auf der Oberfliche der Welt anzurichten, kénnten
durchaus einen Hauch von Wahrheit beinhalten.

Tekritanische Liga: Die zahlreichen Stadtstaaten, aus de-
nen die Tekritanische Liga zwischen Jistka und Osirion be-
stand, war nie so vereinheitlicht oder organisiert wie ihre be-
nachbarten Nationen. Allerdings bewiesen die nomadischen
Tekritani eine bemerkenswerte politische Kraft zu Beginn
des Zeitalters des Schicksals. Thr Reich galt als neutrales Ter-
ritorium und zugleich als Schmelztiegel fiir die unterschied-
lichen Kulturen des nérdlichen Garunds. Vor allem fiir ihre
Rolle als Vasall des Alten Osirions bekannt, bevor sie von dem
pharaonischen Reich erobert wurden, waren die Tekritani
auch berithmt fiir ihre unheimliche Fihigkeit, sich mit im
Sand lebenden Bestien zu verbiinden, einschliefllich der in
Wiisten lebenden Basilisken, Behire und Todeswiirmer.

ZEITLEISTE
Die folgende Zeitleiste dient dazu, die im Almanach vorge-
stellten Informationen und Daten besser einzuordnen.

Datum Ereignis

—6530 Xin und seine Anhdnger erscheinen in Avistan und
griinden das Thassilonische Reich.

—6420 Nachdem er iber 110 Jahre regiert hat, ist Xin zu
alt, um sein expandierendes Imperium aufrecht zu
erhalten. Er zerstort sich selbst und einen Méchtegern-
Attentdter in einer Explosion magischer Energie, welche
die Aufspaltung des Sihedrons und den Ubergang zur
Herrschaft der Runenherrscher in Thassilon zur Folge hat.

—5293  Erdenfall. Azlant und Thassilon gehen unter. Ein Grofteil
der siidwestlichen Gebiete Thassilons versinken im Meer,
einschlielich der Stadt Xin.

—4160

—4120

—3500
—3470
=3429

—3428

-3388

—3064

—3000
—2999
—2764
—2385

-1498

-1431

1532

2557

3257

4606

4609

4615

Arustun und sein Bruder Ejanos entdecken einen kleinen
Hort von Azlantischatzen in der Tiandrahghle.

Arustun kehrt nach Hause zuriick und griindet Jistka,
nachdem er zuvor rund um die Innere See gereist und die
Ebenen dariiber hinaus erforscht hat.

Das Imperium von Jistka erreicht den Héhepunkt seiner
Macht.

Azghaad vereint die Stimme des 6stlichen Garund und
griindet Osirion.

Der Bau der Hingenden Stadt Teskra in Jistka wird
vollendet.

Inperantike Rakiendos stirbt wihrend einer Feier
anlisslich seines 12. Jahres als Herrscher von Jistka unter
mysteriésen Umstédnden.

Die Hingende Stadt Teskra wird von Jistka aufgegeben,
als seine Biirger in einem offenbar freiwilligen Exodus die
Stadt verlassen und spurlos verschwinden.

Die nekromantischen Berater des Pharaos der Vergessenen
Plagen, die Usij, nehmen einen Ifriti-Kommandanten
Jistkas gefangen und verwandeln ihn in einen Ghul, der
anschliefend die verderbte Nachtplage nach Jistka trigt
und letztlich zum Untergang des Imperiums fiihrt.
Osirion erreicht unter der Herrschaft der Pharaonin der
Lieder den Hohepunkt seines Ersten Zeitalters.

Die Pharaonin der Lieder wird ermordet und ihr Thron
durch den Usurpator Jetrieti |. besetzt.

Das Imperium von Jistka bricht aufgrund einer lingeren
Reihe von Erbfolgekriegen auseinander..

An-Hepsu VII. und seine Legionen von Elementargeist-
dienern beenden den Bau der Stadt Ipeq.

Die vier Géttlichen Pharaonen vereinen ihre Krifte, um
Osirion zu beherrschen und lduten damit das Zweite
Zeitalter des Reiches ein.

Die Macht der vier Pharaonen zerbricht und Osirions
Niedergang beginnt erneut.

Qadiranische Agenten stiirzen den dekadenten Pharao
Menedes XXVI. und setzen den Ersten in einer langen
Reihe von Fremdherrschern iiber Osirion ein.

Der Philosoph und Astronom Saoc entflieht mit seinen
Anhingern der religiésen Verfolgung in Rahadoum nach
Stiden und begriindet Lirgen.

Rebellische Bauern spalten sich von Lirgen ab und
griinden in den Siimpfen im Stiden Yamasa.

Das Auge von Abendego iiberflutet innerhalb weniger
Wochen Lirgen und Yamasa vollstindig, die meisten
der iiberlebenden Bewohner flichen landeinwirts, nur
die Koboto weigern sich zu gehen und bleiben in den
Stimpfen zuriick. In Lirgen versuchen die Anfiihrer ihr Volk
zu evakuieren, dann forschen sie nach einer Méglichkeit,
um den Sturm zu besinftigen. Die Weltenwunde 6ffnet
sich in Sarkoris und verwiistet die Region.

Die Osirianer stiirzen ihre keleschitischen Herrscher,
ernennen Prinz Khemet I. zum Pharao und leiten so das
Dritte Zeitalter Osirions ein.

Die Astrologen-Philosophen Lirgens nehmen sich im
Rahmen eines Massenselbstmords das Leben, nachdem
sie ihr Land evakuiert und eine Entdeckung gemacht
hatten, welche ihre tiefsten Grundiiberzeugungen sowie
ihren Verstand unwiederbringlich erschiitterte.
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ALT-OSIRION

~NACHDEM ICH MIT MEINEM GELEHRTEN FREUND HARLE EINE
EHRENWETTE UBER DAS ALTER DES MONUMENTS ABGESCHLOSSEN
HATTE, ORGANISIERTE ICH EINE EXPEDITION ZU JENEM ORT, UM MIR
DIE ANTWORT SELBST ZU HOLEN. BEIM ERREICHEN UND NACH EINEM
ERSTEN BLICK AUF DIE SCHAURIGE ANDROSPHINX VON ZUKEBRI, WAR
1ICH MIR MEINER SACHE ABER NICHT MEHR SICHER. MEINE EXPEDITION
FIEL AUGENBLICKLICH DEN TELEPATHISCHEN SCHREIEN DER SPHINX
ZUM OPFER, AUS DEREN ROT LEUCHTENDEN AUGEN SCHWARZE
TRAENEN UBER THR ANTLITZ RANNEN. AM UNHEIMLICHSTEN WAR
JEDOCH, DASS NUR ICH ALLEIN VON DER DUNKLEN MAGIE VOELLIG

UNBEROEHRT BLIEB.”

- ABRAUN CHALEST, WAHREND EINES SEMINARS UBER
DIE BEGEHUNG GUT-GESICHERTER OSIRISCHER GRABER



Is das mit Abstand ausgedehnteste und michtigste
A Reich, welches sich in der Region der Inneren See

nach dem Erdenfall etablierte, war Alt-Osirion fiir
seine fortschrittliche soziale Struktur, technologischen Ein-
fallsreichtum und epische Eroberungen bekannt. Die Phara-
onen dieses Wiistenreiches waren fiir die Vernichtung und
Eroberung des Imperiums von Jistka und der benachbarten
Tekritanischen Liga verantwortlich. Thr Erbe ist bis auf den
heutigen Tag im gesamten nordlichen Garund spiirbar. Al-
lein die unglaubliche Zeitspanne, wihrend der Alt-Osirion
{iber die siidlichen Ufer der Inneren See herrschte, ist Beweis
genug fiir dessen Herrlichkeit. Die Relikte des alten Reiches
finden sich noch immer in den sich in sengenden Wiisten
erhebenden Pyramiden und warten zusammen mit mumifi-
zierten Gottkonigen, Sand-Bestien und geheimnisvoll-t6dli-
chen Fliichen auf Méchtegern-Schatzsucher.

GESCHIiCcHTE vomn osirRion

Die Geschichte von Alt-Osirion ist unglaublich lang, denn
das Wiistenreich hat in der einen oder anderen Form seit
mehr als 8.000 Jahren existiert. Die Osirionologen sind sich
einig, dass das Reich -3470 AK von einem Stammesfiithrer na-
mens Azghaad gegriindet wurde. Von da an verschwimmen
die Details allerdings und die Theorien unter den Gelehrten
variieren. Den meisten blieb verborgen, dass Azghaad selbst
nur der Handlanger einer viel grofferen Macht war, die sich
in Form eines mysteriésen Mann aus dem Westen namens
Nethys manifestierte.

Diesem Fremden vertraute — oder fiirchtete und respek-
tierte - Azghaad von dem Moment an, als er ihn erstmalig
erblickte. Denn Nethys‘ Haut war von einem unnatiirlich vio-
letten Farbton und seine pupillen- wie irislosen Augen schie-
nen aus purem Gold zu bestehen. Er trug Reichtiimer bei sich,
welche die Vorstellungskraft des Stammesfiihrers sprengten,
sein ganzes Wesen strahlte férmlich vor géttlicher und arka-
ner Macht. Wenn Azghaad den Fremden danach fragte, wo er
herkam, antwortete Nethys in kryptischen Ritseln. Auf Azg-
haads Frage, was er sei, sagte Nethys nur: ,Euer Gott und euer
Konig.”

Durch Nethys erlangte Azghaad all seine magischen Krif-
te und daher erfiillte er die Wiinsche seines neuen Meisters
ohne Widerspruch. Nethys befahl, dass Azghaad die Identitit
des Gott-Konigs vor seinen Untergebenen geheim hielt. Zu-
dem unterwies er ihn in Methoden, mit denen er die verfein-
deten Stimme entlang des Sphinx vereinen sollte. Mit Nethys
Hilfe zeigte Azghaad seinem Volk die wahre Bedeutung von
Macht, indem er die monstrése Brut Rovagugs, den Koloss
Ulunat, bezwang. Dabei kanalisierte er Nethys‘ Energie durch
seinen eigenen Kérper. Diese erschreckende Darstellung von
Magie war mehr als genug, um die Stimme unter einem ge-
meinsamen Banner zu vereinen. Azghaad griindete um den
geschmolzenen Panzer Ulunats, unter der geheimen Mithilfe
Nethys', die Stadt Sothis. Er begann sich in allen Fragen hin-
sichtlich seines jungen Reiches auf Nethys zu verlassen, aber
nachdem Sothis sich selbst versorgen konnte und sein Konig
Azghaad alt geworden war, fand dieser heraus, dass sein gott-
licher Meister ihn verlassen hatte und nicht mehr auf seine
Fragen antwortete - Nethys war der Ubergang zur Géttlich-
keit gelungen. Um dem Gott der Magie fiir seine Taten zu
danken, beauftragte Osirions Erster Pharao den Bau eines

prichtigen Tempels zu Ehren des All-Sehenden und festigte
Nethys‘ Géttlichkeit, indem er ihn zum offiziellen Schutzgott
Osirions ernannte und damit den Beginn des Ersten Zeital-
ters von Osirion einleitete.

Das Erste Zeitalter von Osirion

Von seinem jenseitigen Reich der Zaubertiirme im Mahl-
strom blickte Nethys hinunter auf das Reich, bei dessen Er-
richtung er mitgeholfen hatte. Es geschah durch seine Hand,
dass Azghaads Nachfolger, eine Kénigin, die als Naga-Phara-
onin bekannt wurde, im Jahre -3412 AK an die Macht kam.
Durch diesen seinen Spross lief§ der All-Sehende allerdings
auch alle wissen, wie wankelmiitig die Macht der Magie sein
konnte. Er sandte der Naga-Pharaonin gewalttitige Visionen
und alptraumhafte Prophezeiungen, bis er sie zu einem zer-
stérerischen Wutanfall trieb, der das Reich fiir kurze Zeit ins
Chaos stiirzte. Dies war das erste Mal, das Nethys’ Tempel
durch die Hand eines seiner gewihlten Fithrer zerstort wur-
de, denn die Pharaonin setzte das Denkmal aus Protest gegen
ihre grausigen Visionen in Brand. Zum Gliick fiir das noch
junge Reich wihlte Nethys in den folgenden Jahrhunderten
eine eher zuriickhaltende Vorgehensweise fiir die Verwaltung
Osirions. Nachdem die Naga-Pharaonin im Tempel in jenem
Feuer umkam, dass sie selbst entfacht hatte, erbauten die Ein-
wohner von Sothis das Heiligtum zu Ehren des All-Sehenden
Nethys neu. Dieses Mal erginzten sie es um einen prichtigen
Turm fiir den Griinder der Nation, Azghaad I.. So hofften sie,
seinen Platz in der Geschichte zu festigen und die Erinnerung
an seine zerstorerische Nachfolgerin zu tilgen. Fiir mehrere
Jahrhunderte regierten ehrgeizige Pharaonen iiber Sothis
und befahlen den Bau von unzihligen Siedlungen und Grabs-
titten zu ihren eigene Ehren. Uber den ganzen Nordosten von
Garund und dariiber hinaus hinterliefen sie so ihre Spuren
in Form von gigantischen Pyramiden, monolithischen Ttir-
men und ausgedehnten unterirdischen Krypten, die mit ihrer
Grofle selbst Stidten Konkurrenz machten.

Nur wenige Rivalen stellten in jenen Tagen eine wirkliche
Bedrohung fiir Osirion dar, und diejenigen, die es taten, wur-
den schnell von dessen michtigen Gottkonigen — den Pha-
raonen, welche diesen Titel zu Ehren von Nethys annahmen
— bezwungen. Ihr Einfluss auf die Welt war Tausende von
Meilen entfernt zu spiiren, wie es zum Beispiel beim Pharao
der Vergessenen Plagen der Fall war. Mithilfe seiner nekro-
mantischen Usij-Berater und Ahriman, dem Herrscher der
Divs, brachte er das Imperium von Jistka im Westen zu Fall,
indem er die tédliche Nachtplage in dessen Herrscherfamili-
en trug und die einst michtige Nation der Golem-Arbeiter in
die Knie zwang.

Kurz nachdem die Pharaonin der Lieder den Pharao der
Vergessenen Plagen besiegt, Ahriman aus der materiellen
Ebene verbannt und seine Div-Anhinger und die nekroman-
tischen Usij in die schier endlosen Wiisten West-Osirions ge-
jagt hatte, erreichte das Reich den Hohepunkt seiner Macht
im Ersten Zeitalter. Die Griindung der Stadt Schiman-Sekh
lautete einen beispiellosen Aufschwung der Kiinste, des
technologischen Fortschritts und kultureller Entwicklung
ein. Osirion kontrollierte grofle Gebiete in weiten Teilen des
nordlichen Garund und mit der Hilfe der Tekritanischen
Liga, die in dieser Zeit im Wesentlichen eine Ansammlung
von Vasallenstaaten Osirions war, iiberspannte das Reich den
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Kontinent vom Obarischen bis zum Arkadischen Ozean. Gro-
e Stidte und befestigte Siedlungen wie das gliubige Maga-
rai, das gesetzestreue Deromas und das ferne Erspurn waren
Wegmarken auf dem Land dazwischen.

Leider war es dem Glanz des Ersten Zeitalters Osirions
nicht vergénnt, von Dauer zu sein. Als die wohlwollende und
kluge Herrschaft der Pharaonin der Lieder im Jahre -2999
AK durch die Assassinen-Klinge ihres Nachfolgers Jetrieti
I. beendet wurde, endete damit auch die Ara des nationalen
Wohlstands, welche die Pharaonin der Lieder eingelidutet hat-
te. Jetrieti war lediglich der Erste in einer langen Reihe von
grausamen und dekadenten Herrschern, deren unersittlicher
Appetit und térichte Berater in hohem Mafle am Niedergang
des Reiches Schuld trugen. Wihrend der Regierungszeit von
Jetrieti V., von -2885 AK bis -2866 AK, befahl der Unersitt-
liche Pharao seinen Legionen, nicht weniger als ein halbes
Dutzend Familiengriber fritherer Pharaonen zu pliindern,
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um sich dann schamlos mit den gepliinderten Juwelen zu
schmiicken und die mumifizierten Leichen seiner Vorfahren
aufriesigen Scheiterhaufen in Sothis verbrennen zu lassen.

Einige Osirionologen nehmen an, dass wihrend der Herr-
schaft von Jetrieti V. die ersten rachstichtige Geister der ver-
storbenen Gottkénige Osirions erwachten und aus Verirge-
rung iiber die Anmaffung und Ehrlosigkeit dieser neuen Ge-
neration von Pharaonen den Untod annahmen. Nur wenige
waren davon iiberrascht, als man in Sothis eines Morgens die
verstiimmelte Leiche des Pharaos an Azghaads Turm gebun-
den auffand. Nur mit Widerwillen iibernahm Jetrietis iltester
Sohn einige Tage spiter den Thron. Es ist wohl unnétig zu er-
wihnen, dass die Herrschaft Jetrieti VI. von weitaus weniger
Arroganz als die seines Vaters geprigt war.

Fiir mehr als ein Jahrtausend versank Osirion in einen
immer schlechteren Zustand. Doch das Wissen, dass ihre
Vorfahren ihnen vielleicht als untote Mumien und verirger-
te Geister zusahen, tat wenig, um die folgenden Generatio-
nen verweichlichter Herrscher von ihren launischen Wegen
abzubringen. Stattdessen inspirierte dies eine fatalistische
Ideologie unter den Pharaonen, die mehr iiber ihre Rolle im
Leben nach dem Tod sinnierten, denn iiber ihre Existenzen
im Diesseits. Osirions Herrscher waren alsbald wie besessen
von der Idee eines Lebens nach dem Tode, wie auch dem Rang,
den sie einnehmen wiirden, nachdem ihr Geist ihren sterbli-
chen Korper verlassen hatte.

Obwohl alle osirischen Pharaonen von diesem Zeitpunkt
an ihre Griber mit grofler Sorgfalt mit Nachrichten fiir jed-
weden moglichen Seelenbegleiter beschrifteten und ihre
Grabkammern mit Bergen von Schitzen fiillten, hat wohl
keiner eine so markante Spur in der osirischen Geschich-
te hinterlassen, wie der beriichtigte Unbestechliche Pharao
An-Hepsu XI., der seinen Thron aufgrund eines gut getarn-
ten Leichnamsdaseins fiir fast vier Jahrhunderte innehatte.
Unter der Herrschaft des iiblen Untoten hatte Osirion wohl
seinen dekadentesten und instabilsten Zustand seit der Griin-
dung der Nation zu erdulden. Aber es sollte nicht lange dau-
ern, bis eine Gruppe von weisen und michtigen Gottkénigen
den Thron besteigen und erneut Wohlstand in das Wiisten-
reich bringen sollte.

Das Zweite Zeitalter von Osirion
Um das fiinfzehnte Jahrhundert vor der Griindung von Absa-
lom war Osirion in einem bedauernswerten Zustand, das Volk
war praktisch in vier Fraktionen geteilt, die jeweils auf eine
der vier Dynastien ausgerichtet waren, welche sich um die
Herrschaft des Reiches stritten. Da die Region am Rande ei-
nes Biirgerkriegs stand, kamen die wichtigsten Anwirter der
Dynastien -1498 AK zu der Vereinbarung, Osirion von nun
an gemeinsam als die vier Gottlichen Pharaonen zu regieren.
Sich zurecht vor Verrat fiirchtend, schlossen die Vier einen
michtigen Pakt, der ihre Schicksale miteinander verband. So
stellten sie sicher, dass, sollte einer der Pharaonen die ande-
ren verraten, es den Untergang aller vier bedeuten wiirde.
Unter der Herrschaft dieser vier michtigen Gott-Kénige
(einschliefSlich Hetschepsu, dem Teuflischen Pharao; Anka-
na, der Strahlenden Pharaonin; Anok Fero, dem Himmelb-
lauen Pharao und dem Pharao der Zahlen, dessen wahrer
Name verloren ging), lebte Osirion auf und erlangte einen




neuen Zustand des Wohlstands, der das Zweite Zeitalter der
Nation einliutete, welches auch als das Zeitalter der schwar-
zen Sphinx bekannt ist. Unter ihren zahlreichen Erfolgen wa-
ren der Bau der Stadt Tumen - welche sie zu Osirions neuer
Hauptstadt erklirten — sowie die Zerstérung der benachbar-
ten Tekritanischen Liga, die in den vergangenen Jahrhunder-
ten zwar als niitzlicher Vasall gedient hatte, sich aber erobert
und absorbiert ins osirische Reich als wertvoller erwies.

Der Sturz der vier Géttlichen Pharaonen im Jahre -1431 AK
brachte jedoch das Ende des Zeitalters der Schwarzen Sphinx
und liutete erneut eine Zeit des Niedergangs und der Herr-
schaft von selbstgerechten und unfihigen Pharaonen ein.
Tumen wurde aufgegeben und Sothis erneut zur Hauptstadt
Osirions gekiirt. Die kurz zuvor eroberten Linder der aufge-
16sten Tekritanischen Liga fielen der Barbarei anheim, nach-
dem es dem amtierenden Pharao Yafeha I. nicht gelang, den
-811 AK ermordeten Gouverneur adiquat zu ersetzen. So kam
es, dass Osirion ohne grofles Aufbiumen erneut seinem eige-
nen Hochmut und der Verschwendung erlag.

Im Jahre 1532 AK fiihlte es den Stachel seiner Selbstaufgabe
am deutlichsten, als qadirische Agenten die Mdoglichkeit er-
griffen, ihre keleschitischen Herrscher in der sterbenden Na-
tion zu etablieren. Sie infiltrierten Osirion, stiirzten Pharao
Menedes XXVI. und setzten den Ersten in einer langen Reihe
von fremden Herrschern in der Wiistennation ein. Es dauerte
bis zu Osirions drittem Zeitalter ab 4609, dass mit Khemet I.
jemand den Thron bestieg, der seine Blutlinie nachweislich
bis zu Azghaad I. zuriickverfolgen konnte und das Reich so
die Fesseln seiner qadirischen und keleschitischen Fremd-
herrscher abschiittelte. Doch auch dieser Tage, unter der
Herrschaft des Rubinprinzen, dem jungen und geheimnis-
vollen Enkel Khemets, ist Osirions Schicksal ungewiss, da die
Biirger sich mit ihrer noch relativ neu gewonnenen Freiheit
und den Moglichkeiten, welche diese offeriert, noch arran-
gieren miissen.

OSiRiONm HEVTE

Bislang ist das dritte Zeitalter Osirions weitaus weniger be-
eindruckend als jene Zeiten der Hoéhepunkte seines Ruhms
um -3000 AK und erneut kurz vor -1431 AK. Seine Grenzen
umfassen nur einen Bruchteil jener Linder, die einst Osiri-
on ausmachten. Da die meisten dieser Gebiete, die friiher zu
Alt-Osirion gezihlt wurden, nun vom Sand der Wiisten be-
deckt sind, kénnten Griber, aber auch ganze Stidte des alten
Reiches noch unter den Diinen begraben liegen.

Viele der berithmtesten Abenteuerstitten Osirions wur-
den in Produkten wie Osirion, Land der Pharaonen und den
Osirion-Modulen Lebendig begraben sowie Der Schwurstein
vorgestellt. Die verlassene Stadt Tumen wird ausfiihrlich im
Almanach der Ruinen Golarions beschrieben. Eine Beschrei-
bung des enormen Grabmals der Rovagug-verehrenden Pha-
raonin Kamaria der Ehernen findet sich im Almanach der
Gewolbe Golarions. Einige der weniger bekannten Griber
und vergessenen antike Stitten Alt-Osirions werden auf den
folgenden Seiten dieses Kapitels beschrieben.

Androsphinx von Zukebri (HG 11): Wenngleich eine der
kleineren Sphinxen, die man noch in Osirions Wiisten findet,
ist die Androsphinx von Zukebri dennoch ein wunderbarer
Anblick. Uberdimensionaler Schmuck in Form von Saphiren

und Rubinen bedeckt die Statue, deren Gesicht mit Bronze be-
legt ist und einem schénen Pharao dhnelt, iiber dessen Iden-
titit die Osirionologen heify debattieren. Doch das vielleicht
Interessanteste an der Statue ist nicht das Objekt an sich, son-
dern die Magie, welche sie umgibt. Obgleich sie sich in der
unberechenbaren Wiiste der Niederdiinen befindet, scheint
die geheimnisvolle Androsphinx von der stindigen Verschie-
bung der Tiler und Sandberge unberiihrt zu bleiben. Sie ist
stets durch einen fein markierten Krater umgeben, welcher
den Zugang zu der Sphinx fiir jene Abenteurer leicht macht,
die von ihrer Lage wissen. Sollte sich jedoch jemand in die
Nihe der Statue wagen, befindet er sich alsbald in einem be-
dauernswerten Zustand. Denn alle Eindringlinge werden von
schmerzhaften telepathischen Schreien der Qual attackiert,
welche so lange in ihren Schideln hallen, bis sie das Gebiet
wieder verlassen haben. Zur gleichen Zeit sickert aus den Au-
gen der Sphinx eine schwarze Fliissigkeit, so dass es scheint,
als ob diese weine. Merkwiirdigerweise ist etwa einer von tau-
send Besuchern des Denkmals immun gegen die psychischen
Angriffe und eine kleine Gruppe solch auserwihlter Personen
hat unlingst damit begonnen, die Androsphinx von Zukebri
als Idol Lamaschtus zu verehren. Vielleicht wurden sie durch
den Klostertempel der Mutter der Monster im Osten, nahe
der Stadt Eto, inspiriert, denn sie opfern unvorsichtige Rei-
sende, die sich in den Hinden der brutalen Kultisten wieder-
finden, gelegentlich in orgiastischen Ritualen zu Ehren der
Androsphinx an deren Sockel.

El-Amara (HG 16): Einst die Hauptstadt der Provinz Thu-
via, als dieses Reich noch von Alt-Osirion regiert wurde,
fiel die lingst verlassenen Stadt el-Amara etwa zur gleichen
Zeit dem Verfall zum Opfer, da die herrschenden Pharao-
nen damit begannen, ihren fernen Vasallenstaat zu ignorie-
ren. Es war in el-Amara, wo der letzte osirische Gouverneur
von Thuvia, der Hohe Theurge Fentet-Pesu, im Jahre -841
AK von einer seiner bevorzugten Gespielinnen, die zufillig
auch eine seiner glithendsten Gegnerinnen war, ermordet
wurde. Seit dem Fall der Hauptstadt und der schnellen Ab-
wanderung ihrer Biirger, haben es nur wenige gewagt, in die
Nihe ihrer halb verschiitteten Tiirme und zerborstenen Bau-
werke zu gehen. Die Stadt blieb unberiihrt, bis sich vor ein
paar Jahrhunderten die Jiinger von Ahriman, dem Herrn der
Divs, hier in der Hoffnung niederliefen, einen Stiitzpunkt in
der Nihe Osirions zu haben, welches sie fiir die Verbannung
ihres iiblen Schutzherren vor Jahrtausenden verantwortlich
machten. Seine heutige Bevolkerung besteht hauptsichlich
aus Sepid-Divs und Horden ihrer unterwiirfigen Ghul- und
Edimmu-Knechte. Die Ruinen von el-Amara unterstehen
heutzutage der selbsternannten Verkiinderin der Verachtung,
der Sepid-Generalin Karesch-Ekhial (NB Sepid Barbarin 4).
Von ihr ist zwar bekannt, dass sie Ahrimans Riickkehr auf die
materielle Ebene wiinscht, auf dass dieser sie erneut verwiiste,
doch Karesch-Ekhials genaue Pline kennen nur ihre engsten
Kriegsgefihrten.

Grabmal des Pharaos der Klingen (HG 12): Nachdem An-
Hepsu VIIL., der auch als der Pharao der Klingen bekannt
war, einen Pakt mit einer enormen Streitmacht von adligen
Dschinni geschlossen und die michtige Festungsstadt Ipeq
-2385 AK gegriindet hatte, nutzte er die Hilfe der getreuen
Elementargeister, um ein wenig bekanntes Grab tief unter
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den weiflen Mauern der Metropole anzulegen. Er lief} zur
Abschreckung von Grabriubern die Kammern so verwinkelt
erbauen, dass sie eher einem Labyrinth als einer Krypta gli-
chen. An-Hepsu VII. wurde hier nach seinem mysteriésen
Mord -2359 AK begraben, der, Gertichten zufolge, von den
Hinden seines eigenen Sohnes durchgefithrt wurde. Dieser
wollte wie An-Hepsu die Linder Katapeschs belagern, been-
dete allerdings die Triume seines Vaters, da er den gesamten
Ruhm fiir sich allein beanspruchen wollte. Bis auf den heuti-
gen Tag lauert der rachsiichtige Geist des Pharaos der Klin-
gen (CB Mensch Geist Kimpfer 5 / Magier 8) in den briichigen
Katakomben seines Grabes, eingesperrt in den labyrintharti-
gen Kammern, die er selbst entworfen hat. Jahrtausende der
Frustration und ohnmichtigen Wut haben den Geist mittler-
weile in den Wahnsinn getrieben.

Aufgrund seiner Liebe zu scharfkantigen Waffen so be-
nannt, war der Pharao der Klingen fiir seine Sammlung von
Schwertern berithmt, welche solch legendire Stiicke enthielt,
wie das beriihmte Jeratakra des Schwertmeisters Tsing Xiao
(ein Scharfes Katana +2) und das aus Jistka gestohlene, be-
rithmte Harosteir, ein Golem-beherrschendes Relikt (ein
Zweihinder +1 des Doppelschlags, welcher seinen Triger
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befihigt, Golems unter Umgehung ihrer Immunitit gegen
Magie zu bezaubern). Leider hat der Pharao der Klingen seine
Krypta priventiv gegen Schatzriuber mit untoten Versionen
seiner beliebtesten Krieger gefiillt: gepanzerten Mumien, die
als die Schwarzen Vergelter bekannt sind und von seiner fa-
vorisierten Generalin und Liebhaberin im Untod angefiihrt
werden, Chigaret Nerfauner (NB Mumie Kimpferin 6/Duel-
lantin 4).

Nekropole Gozarin (HG 7-15): Tief im Innern des weitliu-
figen Bebenden Tals in Zentral-Osirion liegt die Nekropole
Gozarin - eine riesige Ansammlung von miteinander ver-
bundenen Krypten, Gribern und Friedhéfen. Die ineinander
iilbergehenden, einzelnen Gebiete dieses Reiches bilden ein
nahezu endloses Meer von Totengruften, Grabsteinen und
Obelisken. Im Zentrum der Nekropole ragt die Pyramide der
Masken hoch auf, ein Tempel zu Ehren der ansonsten fast ver-
gessenen Herrscher-Dynastie der Jetrieti, deren Stammvater
fiir die Ermordung der Pharaonin der Lieder im Jahre -2999
AK verantwortlich war. Weitere Informationen iiber die Nek-
ropole von Gozarin finden sich auf den Seiten 12-13.

Oase von Kilik-T'ura (HG 9): Obwohl sie auf den ersten
Blick nichts anderes als eine Ansammlung eines Dutzends
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heifler Quellen zu sein scheint, welche in der felsigen Re-
gion namens Rovagugs Fuispuren liegt, stellen diejenigen,
welche die Gewisser der Oase beriihren, meist iiberrascht
fest, dass das himmelblaue Wasser erfrischend kiihl ist.
An der Oberfliche nimmt die Oase die Form einer nahezu
perfekt kreisférmigen Grube an, die nur wenig breiter als
eine Kutsche ist. Allerdings haben Taucher, die es wagten in
ihre undurchdringlichen Tiefen hinabzusteigen, behaup-
tet, dass ihr Boden unerreichbar fern sei. Zahlreiche Unter-
wassertunnel winden sich ihren Weg vom zentralen Schacht
ins Erdreich und einige unerschrockene Taucher geben an,
dass diese Ginge sich unter der Erde meilenweit hinziehen.
Die Zahl der Taucher, welche nie wieder gesehen wurden,
schrecken alle bis auf die mutigsten Hoéhlenforscher ab,
ihr Nachtlager in der Nihe der Oase aufzuschlagen. Kara-
wanen, welche es dennoch taten, berichteten von riesigen
glitschigen Kreaturen, die sich aus den Wassern der Oase
erheben und blitzschnell ein Pferd oder eine Wache ergrei-
fen, um dann mit den Kérpern wieder im Wasser zu ver-
schwinden. Wurmartige Spuren scheinen solche Gertichte
zu unterstiitzen, doch bis heute hat niemand eines dieser
Wesen leibhaftig gesehen und lebte lange genug, um die Ge-
schichte zu erzihlen.

BEWOHINER VIID GEFAHREI

Die unsterblichen Wichter von Osirions pri-keleschitischen
Gribern sind in erster Linie die ruhelosen Geister der Pha-
raonen, ihrer treuen Ehrengarden und andere mumifizierte
Bestien. Die Herrscher Alt-Osirions forderten mitunter, ne-
ben besonders geliebten Haustieren begraben zu werden, die
daraufhin sorgfiltig geopfert und einbalsamiert wurden. Be-
rithmte Beispiele sind die an das Wiistenklima angepassten
Feuerfufl-Fiichse von Zahur II., die Wehrhaften Akh-Vogel
Menedes V. und jene unansehnlichen sechsbeinigen Jagd-
hunde des Pharaos der Triume. Doch kaum eine Kreatur
wurde so oft mit der Begleitung des Ubergangs ins Jenseits
betraut wie die Katzen. Neben fast jedem verstorbenen Pharao
finden sich deren Mumien oder zumindest eine in die Grab-
kammerwand gemeiflelte Hieroglyphe. Jene Katzen, die von
den Toten wegen der iiblen magischen Energien eines Pha-
raonengrabes oder dank der nekromantischen Krifte eines
rastlosen untoten Pharaos selbst den Untod fanden, sind als
Ubaschki bekannt.

Ubaschki wurden als leise, wendige und iibernatiirlich
aufmerksame Wichter gepriesen, die als effektive Spione
und Beobachter der Griber der osirischen Gottkénige gal-
ten. Die Pharaonen fiillten ihre Krypten oft mit den Kérpern
von erstickten und verstiitmmelte Katzen, bevor sie begraben
wurden. Nach ihrer Vorstellung glaubten sie, dass das Leiden
einer Katze im Leben sich zu Stirke im Untod umwandle. Die
Wahrheit solcher Theorien steht zur Debatte, doch jene kat-
zenhaften Kreaturen, die sich mit ihren Meistern erhoben,
waren beeindruckende Bestien und ein Rudel der mumifi-
zierten Wesen ist sehr wohl in der Lage, die Karriere eines
Grabriubers abrupt zu verkiirzen. Die Art der jeweiligen
Katzen, welche mit dem Pharao bestattet wurden, hing ganz

von dessen Vorlieben ab. Es gab alles, angefangen von kleinen
Hauskatzen bis hin zu den Pumas der Wiistenregionen. Doch
egal welche Art es war, die untoten Varianten sind ausnahms-
los weitaus michtiger, als ihre lebenden Vorginger.

Ubaschki-Schwarm

EP 600

NB Sehr kleine Untote (Schwarm)
INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +5
VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf 12 (+3 GE, +2 GréRe)
TP 19 (3W8+6)

REF +6, WIL +3, ZAH +3
Verteidigungsfihigkeiten halber Schaden durch Waffen, wie

Schwirme; Immunititen wie Untote
ANGRIFF
Bewegungsrate g m
Nahkampf Schwarm +7 @W6 plus Ablenkung und Krankheit)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite o m

Besondere Angriffe Ablenkung (SG 13)
SPIELWERTE

ST 5, GE 17, KO —, IN 2, WE 10, CH 15

GAB +2; KMB — ; KMV —

Talente Blitzschnelle Reflexe, Waffenfinesse

Fertigkeiten Heimlichkeit +15, Klettern +5, Wahrnehmung +s5;
Volksmodifikatoren Heimlichkeit +4, Klettern +4

LEBENSWEISE

Umgebung warme Wiiste

Organisation Einzelginger, Paar, oder Argernis (3—5
Schwiarme plus 1 Ubaschki-Luchs)

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Krankheit (AF) Ubaschkifieber: Verletzung; Rettungswurf
Zishigkeit SG 13; Inkubationszeit 1\W3 Tage; Frequenz 1/Tag;
Effekt 1W2 ST-Schaden und 1W2 WE-Schaden; Heilung 2
aufeinander folgende Rettungswiirfe. Eine Kreatur, die sich

mit Ubaschkifieber angesteckt hat, leidet so lange unter
hasslichen Flecken und Wunden am ganzen Kérper, bis
die Krankheit geheilt wurde. Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Charisma.

Ubaschki-Luchs HG 6

EP 2.400

NB Grofler Untoter

Ini +7; Sinne Dunkelsicht 18m; Wahrnehmung +6

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 14 (+3 GE, +5
Natiirlich, -1 GréRe)

TP 60 (8W8+24)

REF +7, WIL +7, ZAH +4




Immunititen wie Untote

Schwichen Empfindlichkeit gegen Feuer

ANGRIFF

Bewegungsrate gm

Nahkampf Biss +11 (2W6+5 plus Ubaschkifiule),
2 Klauen +10 (1W8+5)

Angriffsfliche 3m; Reichweite 3m

Besondere Angriffe Durchdringendes Heulen,
Krallen (2 Klauen +10, 1W8+5)

SPIELWERTE

ST 21, GE 17, KO —, IN 2, WE 12, CH 15

GAB +6; KMB +12; KMV 25 (29 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Abhirtung, Blitzschnelle Reflexe, Verbesserte
Initiative, Waffenfokus (Biss)

Fertigkeiten Akrobatik +9, Heimlichkeit +8, Klettern +10,

Wahrnehmung +6; Volksmodifikatoren Akrobatik +4,
Heimlichkeit +4

LEBENSWEISE

Umgebung Gemifligte oder warme Wiisten

Organisation Einzelgénger oder Paar

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Durchdringendes Heulen (UF) Wenn ein Ubaschki-Luchs
heult, muss allen Wesen im Umbkreis von go m, die keine
Untoten sind, ein Wurf auf Willenskraft gegen SG 16
gelingen. Schligt dieser fehl, sind die Betroffenen fiir 1W4

Runden verangstigt. Dies ist ein auf Schall beruhender,
geistesbeeinflussender Effekt. Ungeachtet davon, ob der
Rettungswurf erfolgreich war, ist das Wesen gegen das
Heulen des gleichen Ubaschki-Luchses fiir 24 Stunden
immun. Der SG der Rettungswurfes basiert auf Charisma.
Ubaschkifiule (UF) Fluch und Krankheit — Biss; Rettungswurf
Zshigkeit, SG 16; Inkubationszeit 1 Stunde; Frequenz 1/Tag;
Effekt 1W6 ST und 1Wé WE; Heilung —. Ubaschkiféule ist

&% PATHFINDER KAMPAGDEDWELT: ALMANACH DER DERSUDKEDED REICHE

sowohl ein Fluch als auch eine Krankheit. Sie kann nur
geheilt werden, wenn zunichst der Fluch entfernt wird

Erst danach kann die Krankheit magisch entfernt werden.
Selbst wenn der Fluch der Ubaschkifiule aufgehoben worden
ist, kann eine Kreatur, die darunter leidet, sich nicht auf
natiirliche Weise vom erlittenen Schaden erholen. Jedem,
der einen Zauber der Kategorie Beschworung (Heilung) auf
die betroffene Kreatur wirken méchte, muss ein Wurf auf
seine Zauberstufe (SG 20) gelingen, oder der Zauber ist
verloren und es tritt keine Heilwirkung ein. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Viele der Krypten und Griber der Gottkonige des alten
Osirion wurden seit ihrer Erbauung im Laufe der Jahrtau-
sende bereits von Abenteurern gepliindert. Deshalb sind die
meisten der Fallen in solchen Ruinen entweder bereits aus-
gelost oder entschirft worden, was ihre weitere Erforschung
etwas sicherer macht. In den weniger gepliinderten unteren
Ebenen der Pyramiden und Gewdlbe gibt es jedoch noch zahl-
reiche Fallgruben und Hinterhalte, die einem Unvorsichtigen
begegnen konnten. Zermalmende Stein- oder Stromschlag-
fallen, aber auch Gruben mit Speerspitzen sind weit verbreitet
und die Erbauer der Griber haben oft ganze Gruben mit den
wiederbelebten Leichen von Sklaven gefiillt, die beim Bau der
Krypta umkamen. Die folgende magische Falle wurde hiufig
in den Pyramiden der Hirkoschek-Dynastie im abgeschiede-
nen Tal der Brennende Sterne, sowie dem stark befestigten
Grab Scharska II. verwendet.

Greifende Hinde HG 11

Typ Magisch; Wahrnehmung SG 29; Mechanismus
ausschalten SG 29

EFFEKTE

Ausléser Nihe (Alarm); Wirkungsdauer 7 Runden; Riicksetzer

keiner

Effekt Zaubereffekt (magische mumifizierte Hinde greifen
wie Schwarze Tentakel zu, KMB +12, 1W6+4 Schadenspunkte
pro Runde); mehrere Ziele (alle Ziele in einem 3 m x3 m

grofien Bereich)




Pahmet

Nachdem sie sich seit den spiten Jahren des Zeitalters des
Schicksals in die Kultur Alt-Osirions eingegliedert hatten,
behaupteten die Zwerge - auch Pahmet oder , Sand-Zwerge“
genannt - von den Géttern geschickt worden zu sein, um die
Pharaonen Osirions vor groffen Gefahren und Katastrophen
zu warnen. Zwar wurden die Pahmet von den Herrschern des
frithen Alt-Osirions fiir ihren weisen Rat geschitzt, doch sind
sich die meisten Wissenschaftler einig, dass ihre Behaup-
tung, jenseitige Boten zu sein, eher Ubertreibung denn
Tatsache war. Zahlreiche Pahmet leben bis zu die-
sem Tag in Osirion, viele davon in den siidwestli-
chen Bergen nahe der Klosterstadt Tar Kuata.
Dort, so heifit es, wohnen viele ihrer
kontemplativen Ouat-Briider, die
sich dem Studium ihrer alten
Kampfkiinste widmen.

Westlich des Osikiberges im
siidlichen Osirion wohnt in einer
kleinen, unterirdischen Siedlung
namens Erekrus ein kleiner Klan
der Pahmet. Der Ort wurde in
die Seite des Berges gebaut und
dient als Nekropole fiir dieje-
nigen Pharaonen, welche die
Pahmet als edel und wiirdig
ihres Segens befinden. Hier
wurde -652 AK Pharao Osezis
II. bestattet, der dafiir beriithmt
war, mit seinen Edikten das
Ende der Hungersnot in ganz Osi-
rion beendet zu haben. Auch Pharao
Menedes XVII. ruht hier, welcher wih-
rend seiner Regierungszeit im Jahre 1262 AK die Sklaverei
abschaffte. In Alt-Osirion galt es als grofle Ehre, durch die
Pahmet auserwihlt zu werden. Nur denjenigen, die von wah-
rem Herzen waren, wurde diese Gunst zuteil. Pharaonen, wel-
che die Zwerge mit Gold oder Gewalt zu beeinflussen such-
ten, fanden unweigerlich ein geheimnisvolles und manchmal
recht grausames Ende.

Die Pahmet von Erekrus werden von einem geheimnis-
vollen Paar von Zwergenpriestern angefiihrt, die behaupten
Geschwister zu sein. Thre auffallend unterschiedlichen Ziige
verleiten die meisten allerdings dazu, etwas anderes zu glau-
ben. Garzukk (RG Zwerg Kleriker von Grundinnar 10) besitzt
lange goldene Locken, bronzene Haut und soll der iltere der
Beiden sein. Besucher von Erekrus sprechen vorzugsweise
mit Garzukk, bevor sie sich auf ein Zwiegesprich mit seiner
miirrischen, dunkelhiutigen Schwester Trelka (RN Zwerg
Klerikerin von Magrim 8) einlassen, die viele wegen ihrer
stoischen Haltung und fatalistischen Ideologien abstoflend
finden.

Gemeinsam fiihren sie die Pahmet in ihren Gebeten und
Ritualen zu Ehren der verstorbenen Gottkonige, fungieren
als Kuratoren fiir die umfangreiche Sammlung von Hiero-
glyphen, welche die Mauern der unterirdischen Stadt schmii-
cken, und helfen jenen Gisten, die gekommen sind, um den
hier begrabenen Pharaonen ihren Respekt zu erweisen.

3
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SCHATZE UNID BELOHIVINGETI
Das alte Osirion bietet angehenden Grabriubern viele heraus-
ragende Schitze fiir ihre Bemiithungen: Gold, Lapislazuli und
Korallen waren wegen ihrer vielseitigen Verwendbarkeit bei
der Herstellung von Schmuck und dergleichen von den Osi-
riern besonders geschitzte Materialien. Aber auch Artefakte
und magische Gegenstinde von unglaublicher Macht finden
sich in den verlassenen Stidten und Nekropolen. Denn die
Gottkoénige und ihr Hofstaat maflen ihre Schmuckgegen-
stinde nicht nur an den isthetischen Qualititen, sondern
auch den ihnen innewohnenden magischen Eigenschaften.
Aus diesem Grund sind die Griber und Griifte
der Herrscher mit michtigen magischen Rin-
gen, Halsketten und Armbindern gefiillt.
Ringe des Entrinnens und Ringe der Be-
wegungsfreiheit gaben den Pharaonen
einen gewissen Schutz vor potenziellen
Attentitern und Mochtegern-Entfiih-
rern, wihrend die michtigsten Herr-
scher nicht selten Dschinniringe
besaflen, um im Notfall Hilfe
herbeizurufen. Einige Gott-
konige sollen sogar einzigar-
tige Ringe getragen haben,
die mit einer der elementa-
ren Ebenen verbunden waren.
So konnten sie Ifriti, Maridi oder
Schaitane herbeirufen. Andere besaflen
Ringe oder Amulette, die niedere Elemen-
tarwesen beschworen.

Mumie

Eine der wohl seltsamsten Wertsachen aus den staubigen
Gruften Osirions ist das Fleisch der Toten an sich. Wihrend
der Jahre, in denen Osirion von Satrapen beherrscht wurde,
aber auch unter der spiteren Herrschaft der keleschitischen
Sultane, verwendete eine hochgeschitzte konigliche Leibirz-
tin von osirischer Abstammung namens Merenfren, eine bis-
lang unbekannte schwarze, teerartige Substanz als Zutat in
zahlreichen Salben, Trinken und Pillen, die sie hergestellt
hatte, um Krankheiten zu behandeln und ihre wohlhabende
Kundschaft zu erquicken.

Sie nannte diese Medizin Mumia und es gelang Merenf-
ren, den Hauptbestandteil ihres potenten Allheilmittels bis
zum Jahr 2271 AK vor ihren Patienten verborgen zu halten.
Ein rivalisierender Gelehrter entdeckte schliefflich ihr fins-
teres Geheimnis: Mumia war nichts anderes als das gewissen-
haft aufbewahrte Leichenfleisch aus den osirischen Gribern.
Selbst das siifSe Elixier, welches sie als ,Wasser des Lebens*
verkauft hatte, war lediglich eine verdiinnte Substanz aus dem
Korper eines jungen Kindes, welches man in einem Glas Ho-
nig konserviert hatte. Merenfren wurde fiir ihre Verbrechen
schnell verurteilt und hingerichtet, sowohl wegen der Schin-
dung der Toten als auch dem Betrug an ihren noblen Patien-
ten, welche die iiblen Substanzen einnahmen. Allerdings war
es zu spit, um die Entdeckungen der Alchemistin riickgingig
zu machen. Sie hatte bereits ihre Spuren in der osirischen Ge-
sellschaft hinterlassen und eine ganze Subkultur ins Leben




EIN WERTVOLLER KONTAKT

Einige der Osirionologen, die heute in Osirion und Thuvia
leben, sind mehr als fihig, Abenteurern bei der Erforschung
der Nekropolen und anderen Stitten Alt-Osirions zu helfen.
Aber keiner ist wohl so angesehen, wie der zuriickgezogen
lebende und exzentrische Gelehrte Khamos Al-Awlaq, der im
Hindlerviertel Etos wohnt. Neben seiner wissenschaftlichen
Arbeit und hiufigen Beitrigen fiir die Hohe Bibliothek von Eto,
besitzt Khamos (RB Ghul Alchimist 5 / Barde 2) einen kleinen
Antiquititenladen in seinem Haus. Von dort aus verkauft er
ausgegrabene skurrile Gegenstinde an wohlhabende Sammler,
Abenteurer und kénigliche Héfe. Er ist besonders iiber
gleichgesinnte Grabrauber erfreut, die er haufig verwendet,
um scheinbar kleinere, aber exakte Auftrige durchzufiihren,
welche sich dann fast zwangsliufig zu gréeren Intrigen von
monumentaler Gefahr und fragwiirdiger Moral entwickeln.
Die Tatsache, dass er selbst ein Untoter ist, bleibt Khamos
bestgehiitetes Geheimnis. Ein wenig mehr als ein Jahrzehnt ist
es her, das der Gelehrte seinen Weg aus dem verschwenderischen
Grab Jetrieti V. nahm - in seinem Besitz ein unglaublich
michtiges Artefakt. Unbemerkt von dem Schatzsucher fiigte
dieses ihm eine tédliche, auszehrende Krankheit zu. In seiner
Verzweiflung begann Khamos, der sich an sein Leben klammerte,
das pulverisierte Mumia zu konsumieren, obwohl er um die
Risiken der gefihrlichen Substanz wusste. Die Ergebnisse
waren jedoch verbliiffend: Er fiihlte sich gestirkt und erholte
sich von seinem Dahinsiechen innerhalb weniger Tage. Khamos
begann damit, mehr und mehr Leichen zu kaufen und genoss
die ihm vom Mumia geschenkte Lebenskraft. Alsbald begann
er, neu hergestellte Kérper von fragwiirdiger Herkunft zu essen.
SchliefBlich verschwanden Besucher und Alleinreisende, welche
seinen schwach beleuchteten Laden besucht hatten. Innerhalb
eines Jahres verwandelte sich Khamos langsam in einen Ghul. Er
ist iiber seinen untoten Zustand etwas verwirrt, weif} aber, diesen
sorgfaltig vor Klerikern und Paladinen zu verstecken, da diese den
untoten Handler sicher téten wiirden. Durch die Verwendung
alchemistischer Reagenzien, machtiger Magie und einfacher
Kosmetik, konnte Khamos bisher seine untote Natur vor seinen
Kunden geheim halten. Er lebt aber in paranoider Angst davor,
enttarnt zu werden und versteckt sich immer &fter in seinem
Geschift. Dort heuert er Abenteurer an, ihm jene Schitze zu
besorgen, mit denen er anschlieend handeln will. Zudem zahlt
er an moralisch unbefangene Grabriuber gutes Geld, wenn sie
ihm die ausgegrabenen Leichen von Pharaonen bringen.

)

gerufen, die sich auf den Handel und den Konsum von Mu-
mia verliefS.

Ein weitreichender Schwarzhandel florierte in der Unter-
welt Osirions und selbst die keleschitischen Herrscher betei-
ligten sich am Vertrieb des iiblen Medikaments, welches aus
den Toten hergestellt wurde. Das geheimnisvolle Verschwin-
den von Mumia-Siichtigen wurde meist mit ihrem Kontakt
zu den osirischen Kriminellen als dem Medikament an sich
und dessen langfristigen Nebenwirkungen in Verbindung
gebracht. Die Mumia-Verkiufer wussten es allerdings besser
und achteten darauf] nicht selbst siichtig zu werden.

Auch heute noch bringt das Mumia aus den richtig vor-
bereiteten und gealterten Leichen in den Seitengassen So-
this und groflen Stidten Nord-Garunds einen hohen Profit
ein. Doch das gilt auch fiir billigeres Mumia, welches aus
den Korpern von einbalsamierten Tieren oder erst kiirzlich
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Verstorbenen hergestellt wurde. Ein skrupelloser Grabriuber
muss sich also nicht mehr nur um Schitze und Kunst kiim-
mern, sondern kann auch immens davon profitieren, die mu-
mifizierten Korper selbst zu pliindern, wenn er weif, wo er
sie dann an den Mann bringen kann.

Ausfiihrliche Regeln fiir Drogen und Abhingigkeit finden
sich auf den Seiten 232-232 des Pathfinder Spielleiterhand-
buchs. Informationen zu den Zauberkategorien Krankheit
und Fluch sind in den Pathfinder Ausbauregeln: Magie (Seite
137-138) aufgefiihrt. Billiges, nachgeahmtes Mumia aus den
kiirzlich verstorbenen oder unsachgemifl behandelten Kor-
pern hat die gleichen Werte wie Mumia, allerdings besitzen
die Vorteile nur 50% ihrer normalen Stirke und dauern nur
halb so lange an.

Art Einatmen, Einnahme oder Verwundung; Abhingigkeit
Schwerwiegend, Zihigkeit SG 18

Preis 500 GM

Effekt 1 Stunde; +1W8 temporire TP, +2 alchemistischer Bonus
auf Rettungswiirfe gegen Fluch- und Krankheitszauber und
Effekte, Erschépfung. Sollte der Benutzer fiir linger als eine
zusammenhingende Woche abhéngig sein, besteht eine
kumulative Chance von +5% fiir jede weitere Woche der
Abhingikeit, dass er sich in einen Ghul verwandelt.

Schaden 1W2 WE-Schaden

MMEKROPOLE GOZARIT

Weitlaufige Ruinen der Toten

Ort: Das Bebende Tal im Zentrum Osirions

Meister: Keiner

Bemerkenswerte Einwohner: Geister, Jah-Ipo Priesterschaft,
Mumien, skelettierte Wichter, Ubaschki, Zombies

Die Nekropole von Gozarin ist ein weitldufiges Gebiet von
Gribern, Griiften und Friedhofen, welches im weiten Beben-
den Tal im Zentrum Osirions, westlich der Siulen der Sonne
liegt. Die Nekropole beherbergt Dutzende von verstorbenen
Pharaonen und Hunderte ihrer bevorzugten Diener, Soldaten
und Familienmitglieder, und bietet jede Art der Bestattung,
vom einfachen Grubengrab bis hin zu prichtigen Mastabas.
Bemerkenswerte Grabanlagen gehéren der Yafeha-Dynastie,
Sekhemib I. und den Mitgliedern der spiten Zahur-Dynastie.
Jede dieser gut 30 Krypten und Griber besitzt einen beeindru-
ckenden oberirdischen Eingang, von dem aus es hinunter zu
zahllosen miteinander verbundenen Katakomben geht, wel-
che unweigerlich mit der zentralen Struktur in der Nekropo-
le, der Pyramide der Masken, verbunden sind.

Die Nekropole hat - im Gegensatz zu den Grabstitten in
Stidten wie Sothis und Eto - zahlreiche Perioden lingerer
Nichtnutzung erlebt, was sowohl zu einer Reihe von sehr
unterschiedlichen Baustilen, aber auch signifikanten Unter-
schieden im baulichen Zustand und der Zuginglichkeit der
Schreine und Monumente fiithrte. Die Pyramide der Masken
war das erste Bauwerk, welches im Bebenden Tal errichtet
wurde. Dies geschah nach dem Tod von Jetrieti I. im Jahre
-2957 AK und sie wurde die Grabstitte des Maskierten Pharao
und die der meisten seiner direkten Nachkommen. Sowohl




im Innenraum der Pyramide, als auch im Boden darunter, be-
finden sich riesige Labyrinthe und die nachfolgenden Herr-
scher gruben von dort nach aufSen und schufen ihre eigenen
Heimstitten fiirs jenseitige Leben.

Eine kleine Gruppe von Gelehrten und Klerikern, die ihre
Organisation die Jah-Ipo Priesterschaft nennen, betreut die
Grabstitte Gebessek IX. und den oberirdischen Teil der Py-
ramide der Masken. Obwohl ihre Zustindigkeit nicht tiber
diesen Ort hinausgeht, sind sie tiber die riiden Abenteurer
und Grabriuber beunruhigt, welche sich iiber die kleineren
und ilteren Griber der weitliufigen Nekropole hermachen.
Die Jah-Ipo wurde 4707 von ihrem Recht, Grabriuber zu ver-
haften, entbunden, als Khemet III. die Griber der Pharaonen
fiir Forscher 6ffnete und die Bestrafung allzu iibler Pliinde-
rer in die konigliche Verantwortung tibernahm. Der Einfluss
der wachsamen Jah-Ipo wurde dadurch drastisch reduziert.
Thr derzeitiger Anfiihrer, der paranoide und aggressive Vater
Echume Hepripe (RN Mensch Kleriker von Nethys 8), befiehlt
trotz des Dekretes des Rubinprinzen hiufig seinen militanten
Truppen von Grabwichtern, auch die Besucher von Gribern
zu beobachten, die nicht unter seine Gerichtsbarkeit fallen.
Wihrend die nahegelegene Stadt Eto heute eines der wich-
tigsten Zentren des Antiquititenhandels seit der Offnung der
alten Krypten fiir auslindische Abenteurer ist, hat die Stadt
allerdings auch dank der Nihe zu Gozarin eine lange lokale
Tradition der Grabriuberei. Generationen von Eto-Fa-
milien haben ihre Fihigkeiten darin geschirft, Fallen
zu umgehen, Untote zu beseitigen und dabei die
Aufmerksamkeit von Rivalen zu vermeiden. Sie
bieten diese Fihigkeiten bereitwilligen Schatz-
suchern an, die durch ihre Stadt kommen.
Wihrend nicht wenige ehrliche Soldner ihre
Dienste an gut betuchte Abenteurer fiir einen
Anteil an der Beute verkaufen, gibt es ebenso
viele, die gerne in den Labyrinthen aus Stein
und Sand ,Unfille” arrangieren, um so die
ausgegrabenen Reliquien fiir sich selbst zu
beanspruchen.

Zahllose Grabstitten bilden die Nekropo-
le Gozarin und viele warten sogar noch auf’
ihre Entdeckung. Die beiden im Folgenden
aufgefithrten sind lediglich die bertihm-
testen oder grausigsten Krypten im Beben-
den Tal.

Pyramide der Masken (HG 7-14): Die gro-
fe Pyramide der Masken umfasst Dutzende
ober-und unterirdischer Ebenen. Jene in
der Nihe des Talbodens sind fiir Abenteu-
rer am sichersten zu erforschen, doch wird
die Pyramide selbst durch die wachsame
Jah-Ipo-Priesterschaft geschiitzt, die wenn
notig Gewalt anwendet, um Eindringlin-
ge aus der Grabanlage ihres verstorbenen
Meisters zu vertreiben. Unterhalb der Py-
ramide wurden allerdings einige der mich-
tigsten Herrscher der Jetrieti-Dynastie und
ihrer Anhinger bestattet, und deren Griber
werden von weitaus gefihrlicheren Wichtern
als den Jah-Ipo beschiitzt. Man findet hier ge-
harnischte Ubaschki-Leoparden und Jetrietis
personliche Legion von Mumie-Wichtern, die als
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Aschernen Baumeister bekannt sind. Einige Hieroglyphen
in der Anlage weisen auch auf die Existenz eines gefangenen
Nachtschreiters hin, welcher die unterste Ebene der Kata-
komben bewacht.

Tempel des Zinnober-Schlange (HG 12): Der Tempel der
Zinnober-Schlange wurde nach dem rot-orangenen Stein
benannt, aus dem die verwinkelten Korridore geschlagen
wurden. Es ist nicht bekannt, welche Pharaonen und Diener
hier bestattet wurden, da die Inschriften schon vor Jahrhun-
derten verschandelt wurden. Selbst die gebildetsten Osirio-
nologen wissen nicht, wer in dieser Anlage aus Dutzenden
von Gribern zur Ruhe gelegt wurde. Zahlreiche Gelehrte und
mehrere Mitglieder der Gesellschaft der Kundschafter haben
Interesse daran gezeigt, das Beweismittel aufgespiirt werden,
die das Grab mit einem bestimmten Pharao oder einer Ab-
stammungslinie in Verbindung bringen. Doch die Mehrzahl
der Abenteurer, die sich in den Tempel gewagt haben, ver-
schwanden spurlos, oder kehrten ohne ihre brutal entfernten
Zungen schwer vernarbt und verbrannt zuriick. Diejenigen,
die noch in der Lage waren, etwas niederzuschreiben, be-
haupteten, Opfer von untoten Riesen geworden zu sein, die
in schwarze, mit lila Flammen brennende Bandagen gehiillt
waren. Niemand kann mit Sicherheit sagen, ob diese Berich-
te wahr sind, oder aber den Wahnvorstellungen gepeinigter
Seelen entspringen.

_Nekropole Gozarin
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GHOL-GAl

UNTER DEM BLUTROTEN MOND JAGEN SIE DAHIN. SIE STOLZIEREN UBER DAS LAND
UNTER DEN BAUMWIPFELN DER DSCHUNGEL UND ENTLANG DER FELSIGEN HUGEL.
IHRE ERDERSCHUTTERNDEN SCHRITTE SCHLAGEN PFLANZEN UND TIERE IN DEN
STAUB.WASSIENICHT ERGREIFEN KONNEN,ZERQUTSCHEN SIE.WASSIENICHT ESSEN
KONNEN, VERSTUMMELN SIE UND BRINGEN ES IHREN FREMDARTIGEN GOTTHEITEN
ALS OPFER DAR. ABER SIE WAREN NICHT IMMER SO — IHRE PRACHTIGEN BAUTEN
UND KUNSTWERKE AUS STEIN UND BRONZE BEWEISEN ES. JEDOCH WAREN ES DIE
SCHLIMMSTEN AKTE DER BRUTALITAT UND GEMETZEL, MIT DENEN DIE ZYKLOPEN
GOLARION BEFLECKTEN. SOLLTEN SIE SICH JEMALS WIEDER ERHEBEN, WURDEN DIE
GHOL-GANER ZWEIFELLOS ZU JENER GROTESKEN LEBENSWEISE ZURUCKKEHREN,
FUR DIE SIE BESTENS BEKANNT SIND.

- AUS LEERE AUGENHOHLEN,
EIN LEITFADEN ZU DEN RUINEN DER GHOL-GAN

E--4




ie riesigen weiffen Stufenpyramiden von Ghol-Gan
D sind an vielen Orten iiberall im Fesselinselarchi-
pel, in den siidlichen Flutlindern und oft auch im
westlichen, wie im zentralen Mwangibecken zu finden. Die
verblassten Glyphen auf Ghol-Gans lang verlassenen Ttiirmen
und halb-tiberfluteten Tempeln stellen ihre Erbauer als riesi-
ge, brutale Wesen dar, als einiugige Humanoide, die in frii-
heren Zeiten die Sonne und den Mond verehrten, spiter dann
finstere Gotter mysteriosen Ursprungs. Die Religion von
Ghol-Gans zyklopischen Bewohnern verlangte nach regel-
mifigen kultischen Opfergaben und kannibalischen Riten.
Heimgesucht durch die von ihrem geheimnisvollen, einzel-
nen Auge gewihrte Hellsicht verlief3en sich die Zyklopen die-
ses Reiches aufihre angeborenen und gottgegebenen Krifte,
um ihr Imperium zu Ruhm und Reichtum zu fithren. Trotz-
dem fiithrten ihre Visionen sie in die Irre und kam Ghol-Gans
Niedergang schnell und gnadenlos. Alles, was heute noch von
diesem zerfallenen Kénigreich iibrig ist, sind halbversunkene
Ruinen und degenerierte Riesen, die ihre Abstammung von
diesem grofien Imperium kaum begreifen kénnen. Einst wa-
ren ihre Bauten meisterhafte architektonische Leistungen,
die nun von den grisslichen Fliichen heimgesucht werden,
welche die Verehrung schindlicher Michte iiber das ghol-ga-
nische Volk gebracht hat.

GESCHIiICHTE vOIl GHOL-GAI

Das Ghol-Ganische Imperium entstand Jahrtausende be-
vor die Menschheit tiberhaupt einen Fuf§ auf Golarion ge-
setzt hatte, als Riesen, Drachen und Elfen noch immer den
Grofiteil der Erdoberfliche beherrschten und das gefiirchte-
te Schlangenvolk ganze Kénigreiche in den unterirdischen
Finsterlanden regierte. Obwohl Gelehrte es als unmoglich er-
achten, die erste Stadt von Ghol-Gan zu bestimmen oder die
Namen ihrer urspriinglichen Griinder zu benennen, sind sie
sich doch darin einig, dass die meisten Zeichen darauf hin-
deuten, dass das Zentrum des heutigen Golfs von Abendego
die Geburtsstitte der ghol-ganischen Zivilisation gewesen ist.

Vor dem Erdenfall reichten die Linder des westlichen Ga-
runds viel weiter in den Arkadischen Ozean. Damals waren
die Fesselinseln eine weite Berglandschaft, die Mediogalti
mit Rahadoum verband. Wo heute das Auge von Abendego
tobt, beherrschten einst griine Regenwilder und ausgedehnte
Hiigel eine Region, deren Klima dem des Mwangidschungels
ihnlich war. Die meisten Gelehrten stimmen darin iiber-
ein, dass die Hauptstadt von Ghol-Gan — oder zumindest die
grofSte Stadt in diesem verwirrenden und brutalen Imperium
- heutzutage irgendwo unter Wasser in der Nihe des Auges
liegen muss. Sie versank, als ein GrofSteil der Region aufgrund
der Katastrophe, die das Zeitalter der Finsternis einleitete,
vom Ozean verschlungen wurde.

Zwar bleiben die Anfinge Ghol-Gans mysterios, jedoch
war es Gelehrten méglich, grofle Brocken von Ghol-Gans
Geschichte aufgrund der vielen Runen und Inschriften auf
tiberall im westlichen Garund gelegenen Stufenpyramiden
zu entschliisseln. Die Annalen des Imperiums wurden von
den Historikern in eine Reihe verschiedener Perioden einge-
teilt. Jede wurde durch wichtige Ereignisse geprigt, die das
Imperium und seine Kultur verinderten. Die Periode, von
der am wenigsten bekannt ist, ist die Prihistorische Zeit. Da-
mals entwickelten sich die ersten Siedlungen und es gab eine

primitive Form der Verehrung von Naturgeistern. Die meis-
ten Relikte aus dieser Zeit bleiben tief unter den brausenden
Wassern des Golfes von Abendego verborgen. Allerdings um-
fassten die Grenzen Ghol-Gans mit der Zeit die Bereiche, die
heute als Fesselinselarchipel und die Flutlande bekannt sind.
Zu diesem Zeitpunkt befand sich das Imperium schon in sei-
ner Friihklassizistischen Periode. Diese Ara wurde von den
ersten ghol-ganischen Entdeckern geprigt, die als erste mit
anderen intelligenten Vélkern interagierten - andere Riesen,
Drachen und Elfen eingeschlossen.

Die Klassizistische Periode von Ghol-Gan wurde durch
die Entwicklung einer groben Schrift bestimmt. Zunichst
bestand sie aus Hieroglyphen und gezackten Symbolen, die
in steinerne Winde und Monumente gekratzt wurden. Man
nimmt an, dass die Ghol-Ganer etwa zu dieser Zeit die Ein-
zigartigkeit ihrer Einiugigkeit erkannten, ebenso, was dieses
symbolisch bedeutete. Die Art ihrer Verehrung entwickelte
sich bald von einer allgemeinen Ehrfurcht gegeniiber Natur-
geistern zu einer spezifizierten Verehrung der Sonne und
des Mondes. Diese wurden wegen ihrer Ahnlichkeit zu dem
einzelnen Auge der Zyklopen als heilig angesehen. Etwa zu
dieser Zeit begannen die Ghol-Ganer mit den ersten rituellen
Tieropferungen, da die Zyklopenschamanen und -tyrannen
durch das Vergieflen von Tierblut die wachsame Sonne und
den wankelmiitigen Mond besinftigen wollten. Die Ghol-Ga-
ner wussten, dass sie sich von anderen Kreaturen unterschie-
den. Daher nahmen sie an, dass sie von den Gétter erwihlt
seien, ihren Einfluss iiber das ganze Land auszudehnen und
die schwicheren, zweidugigen Vélker zu fithren — oder zu
beherrschen.

Die Klassizistische Periode wird als Bliitezeit der ghol-ga-
nischen Zivilisation angesehen, da diese dort einen beacht-
lichen Anstieg kultureller Neuerungen, religiéser Entwick-
lungen und regionalen Expansionismus erfuhr. Die ghol-ga-
nischen Stammesmitglieder lebten nicht linger in gemein-
schaftlichen Hohlen, die in Hiigel oder Klippen gegraben
worden waren. Stattdessen begannen sie damit, Langhiuser
aus Stein und Holz zu errichten und dauerhafte Stidte zu
schaffen. Die meisten aus Kalkstein und Basalt hergestellten
Stufenpyramiden, die man im Mwangibecken findet, stam-
men aus dieser Periode. Sie wurden von frommen Ghol-Ga-
nern in der Hoffnung errichtet, dadurch ihren himmlischen
Goéttern niher zu sein. Ghol-Gans Siedlungen variierten in
ihrer Grofle: Die grofiten Stidte waren in der Lage, bis zu
50.000 Biirger aufzunehmen. Die Hauptstadt von Ghol-Gan,
aufdie in einigen Texten verwiesen wird, hieff Tzaarban. Man
nimmt an, dass ihre Bevolkerung etwa so grof§ war wie die
von Sothis oder anderen vergleichbaren Metropolen.

Die zyklopischen Stadtplaner neigten eher dazu, Siedlun-
gen in die Hohe wachsen zu lassen anstatt in die Breite. Doch
ebenso oft wie die Hiuser in die Héhe gebaut wurden, wurden
sie auch unter die Erdkruste getrieben. Wihrend des Baus
einer besonders gewaltigen Reihe von Katakomben stieffen
die Architekten von Ghol-Gan zum ersten Mal auf die Ebe-
ne der Finsterlande, die unter dem Namen Nar-Voth bekannt
ist. Diese ausgedehnte Zone, die sie da entdeckt hatten — die
Zyklopen nannten sie Reguare oder auch ,Schlafloses Reich”
- reizte viele neugierige ghol-ganische Forscher. Fiir sie wa-
ren die Finsterlande eine véllig neue Welt, die man bean-
spruchen und erobern konnte. Die wenigen dort verbliebenen
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Angehorigen des Schlangenvolkes stellten kaum eine Bedro-
hung fiir die Ghol-Ganer dar, die erst mit den reptilischen
Monstern in Berithrung kamen, als deren Reich sich schon
im Niedergang befand. Die rauen einiugigen Krieger rotte-
ten die schlingelnde Bedrohung, die nahe ihrer Heimatlande
lebte, rasch beinahe komplett aus. In den spiteren Jahren der
Klassizistischen Periode, als die Menschen von Azlant mit
Ghol-Gan in Kontakt kamen, verbiindeten sich diese beiden
Krifte zuweilen gegen ihren gemeinsamen Feind, der in den
tieferen Regionen der Finsterlande hauste. So hofften sie, das
Schlangenvolk komplett auszuléschen.

Uralte ghol-ganische Schriften berichten besonders oft
von einer tyrannischen Zyklopenanfiithrerin namens Xalekti,
die entscheidend fiir die Austilgung des Schlangenvolkes in
Reguare war. Sie fithrte das michtige Schwert Ilthsgar — ein
gekriimmtes Bronzeschwert, das von den besten zyklopischen
Schwertschmieden in Tzaarban hergestellt worden war. Xa-
lekti fithrte ihre zahlenmifig iiberlegenen Truppen mit fes-
ter Hand zum Sieg in der Schlacht von Sekrysdia unter der
ghol-ganischen Stadt Garkotar. Nach der Enthauptung des
Hohepriesters des Schlangenvolkes von Sekrysdia befestigte

Xalekti
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sie seinen Schidel als Trophie auf der rechten Lehne ihres
Throns. Spitere Schlachten endeten gleichermafen in glor-
reichen Siegen. Die langlebige Xalekti herrschte bis weit in
die letzten Jahre der Klassizistischen Periode hinein, doch
das Reich, dessen Aufbau sie unterstiitzt hatte, ging stetig
seinem Ende entgegen. So musste sie selbst noch beobachten,
wie die Finsternis von Ghol-Gan Besitz zu ergreifen begann.

Viele Gelehrten fithren die anfingliche Degeneration der

ghol-ganischen Gesellschaft darauf zuriick, dass sie den
Glaubensrichtungen und Traditionen des Schlangenvolkes
ausgesetzt waren. Das Fehlen ihrer hochverehrten Gottheiten
Sonne und Mond fiihrte zunichst bei den Zyklopen, die die-
ses Reich betreten hatten, zu einer hoffnungsvollen Vision:
Sie glaubten, wenn sie nur all diese Monster besiegen wiirden,
wiirde das Licht ihrer wohlgesonnenen Gétter auch in der
ewigen Finsternis dieses unterirdischen Reiches auf'sie herab
scheinen. Jedoch erkannten diese Zyklopen, die einen Grof3-
teil ihres Lebens in diesen lichtlosen Kavernen verbrachten,
dass ihre himmlischen Gétter sie hier unten niemals finden
wiirden. Daher begannen sie die dunklen Ideologien des von
ihnen unterworfenen Schlangenvolkes zu iibernehmen. Die
im Untergrund lebenden Zyklopen brachten diese Praktiken
schliefSlich an die Oberfliche ihres Reiches. Dort verbreitete
sich dieser Glaube rasch unter dem gemeinen Volk und an-
schliefend auch unter den Adligen. Die ghol-ganischen Ritu-
ale der Tieropferung wandelten sich rasch zu Blutopfern und
Kannibalismus an empfindungsfihigen Kreaturen, andere
Zyklopen und verbiindete Azlanti mitein-geschlossen. Na-
tiirlich zerstorten solche verriterischen Akte den zerbrech-
lichen Frieden zwischen Azlant und Ghol-Gan, der im Zuge
der Kriege gegen das Schlangenvolk geschlossen worden war.
Das Imperium der Menschen kam zu der Erkenntnis, dass die
Zyklopen auch nicht besser als die schuppigen Monster unter
der Erde waren. Der Ubergang von der Himmelsverehrung
zu brutalen Massenopferungen markieren den Ubergang
von Ghol-Gans Klassizistischer Periode zu der darauffolgen-
den Spitklassizistischen Periode und zum Niedergang des
Reiches.

Die Kliigsten aus der Seherkaste Ghol-Gans sahen die Zer-
stérung voraus, die solch eine wilde Brutalitit iiber ihr Im-
perium bringen wiirde. Sie taten ihr Bestes, um Ghol-Gans
Herrscher von diesem Weg abzubringen. Thre Bemiithungen
erwiesen sich allerdings als nutzlos im Angesicht dieser neu-
en, gewalttitigen Riesengesellschaft. Da sie kaum eine an-
dere Moglichkeit sahen, scharte diese intelligente Gruppe
Ghol-Ganer alle loyalen Anhinger um sich. Auf der Suche
nach einem anderen Land flohen sie aus dem im Niedergang
begriffenen Reich. Diese weitsichtigen Fliichtlinge wurden
schliefllich die Begriinder des fernen Imperiums von Koloran
im nordlichen Casmaron. Sie bevélkerten nicht nur Teile von
Casmaron, sondern auch die Inselnation Iblydos.

Die zuriickgebliebenen Riesen dagegen sahen in der Son-
ne nicht linger den grofiziigigen Lebensspender, und in dem
Mond die fruchtbare Herrin: Stattdessen wurde der blitzen-
de, feurige Augapfel am Himmel gefiirchtet und mit rituel-
len Massakern besinftigt. In Vollmondnichten kam es zu
brutalen Ausschweifungen unter den rasch der Verderbtheit
anheimgefallenen Biirgern von Ghol-Gan. Zyklopische Eife-
rer verurteilten die zahmeren Darstellungen ihrer Himmels-
gotter. Stattdessen zogen sie brutalere, gewalttitigere Bilder




vor sowie Schnitzereien von fremdartigen Géttern, die ihre
einidugigen Verehrer im Gegenzug fiir ihre wahllose Blutlust
segneten. Mitglieder des zyklopischen Imperiums dominier-
ten noch immer sowohl die Oberfliche des westlichen Ga-
runds, ebenso wie dessen dunklen Unterbauch. Allerdings
wurde aufgrund der steigenden Niederlagen an der Erdober-
fliche ein Grofteil dieser unerhérten Rituale im Schlaflosen
Reich durchgefiihrt. In dieser kleinen Ecke des ausgedehnten
Reiches von Nar-Voth fithrten die Zyklopen ihre ziigellosen
Paarungsrituale und Geburten in der Dunkelheit fort, ebenso
wie einige der abscheulichsten Kannibalismusriten.

Der finale Sturz der zyklopischen Zivilisation kam rasch
und unaufhaltsam. Artefakten aus der Spitklassizistischen
Periode Ghol-Gans mangelt es an Kunstfertigkeit. Stattdes-
sen spiegeln sie ein verdammtes Volk wieder, welches um das
nahende Ende wusste. Die Zyklopen sehnten sich nach Erl6-
sung, jedoch nicht durch sanften Verfall oder Einsicht, son-
dern durch die Perversion jeder Zuriickhaltung. Sie machten
schrecklichen Gottheiten aus anderen Dimensionen Verspre-
chungen. - Doch diese albtraumhaften Monster von unmoég-
licher Grofle und Macht verdrehten die formbaren Gedanken
ihrer einiugigen Anhinger nur noch weiter. Sie fithrten wi-
derliche Experimente an ihrer eigenen Art durch, sie paarten
sich mit auflerweltlichen Kreaturen, um degenerierte Bestien
und Hybriden zur Welt zu bringen. Sie schlachteten einander
wahllos ab, und aflen das Fleisch ihrer Opfer in dem fruchtlo-
sen Versuch, die Macht, die ihnen einst auf dem Hohepunkt
ihres Imperiums gehort hatte, wiederzuerlangen. Jedoch glitt
das verlorene Volk von Ghol-Gan mit jedem Mord und jedem
kannibalistischen Akt weiter in den Untergang.

In den spiten Jahren des Zeitalters der Legenden war
Ghol-Gan schon an seinem Ende angekommen. Der Sturz
des Sternensteins war lediglich der Todesstof fiir ein schon
sterbendes Reich. Die auf den Erdenfall folgenden Erdbeben
16schten die wenigen Zyklopen aus, die noch in den Besitzun-
gen von Ghol-Gan verblieben waren - insbesondere, da ein
Grofteil dieser Nation in den Tiefen des Arkadischen Oze-
ans verschwand. Die Tunnel, die Ghol-Gans unterirdisches
Reich Reguare mit anderen Kavernen in Nar-Voth verbunden
hatten, wurden wihrend der Katastrophe zerstort. So wurde
das Schlafende Reich vom Rest der Finsterlande abgetrennt.
Nur wenige Einginge zu diesen unterirdischen Besitzungen
waren vom Erdenfall nicht betroffen. Allerdings versank ein
Grofiteil des verfallenen Imperiums in den Wassern des neu-
entstehenden Golfs von Abendego.

GHOL-GAI HEVTE

Nachdem ein Grofiteil von Ghol-Gan ins Meer gestiirzt war,
formte sich die Region langsam zu dem, was heute die West-
kiiste von Garund ist. Die Ruinen des Zyklopenimperiums
waren auch noch unzuginglich, als das Auge von Abendego
sich in der Dimmerung des Zeitalters der Verlorenen Omen
bildete. Ghol-Gans wissriges Gerippe wurde Teil des sich
drehenden Strudels, was es unméglich machte, die Region zu
erforschen, da die Kiistenlinie sich auch weiter verschob. Die
meisten Ruinen, auf die Ghol-Gan studierte Gelehrte zuriick-
greifen, liegen trotz des Erdenfalls und dem Entstehen des
Auges auf festem Grund - Stufenpyramiden und Stidte aus
Stein liegen iiberall in den Flutlindern, auf Mediogalti, den
Fesselinseln und im Mwangibecken verstreut..

Bauchblutlabyrinth (HG 12): Westlich der Stadt Freiwacht,
in einem ansonsten unauffilligen Streifen Graslandes in
der weiten Rechiendsebene, spaltet ein abschiissiger Riss
die Landschaft und fiihrt tief in die Erde. Entstanden durch
den Erdenfall 6ffnet sich dieser Riss so abrupt und uner-
wartet, dass ihm manchmal unvorsichtige Reisende zu nah
kommen und hinabstiirzen. Die Einheimischen nennen ihn
inzwischen Calistrias Grinsen. Hohlenforscher, welche die
Spalte erkundeten, fanden zunichst iiber eine Strecke von
mehreren hundert Metern nichts Besonderes. Weiter unten
allerdings, wo das Tageslicht kaum noch hinreicht, gibt es
eine Reihe neuentdeckter Kavernen in den Felsen. Die Tun-
nel winden sich tief unter die Erde, biegen immer wieder ab
und verzweigen sich, so dass sie ein gigantisches, miteinan-
der verbundenes Netzwerk von Héhlen bilden. Obwohl die
Ghol-Gan-Ruinen im Bauchblutlabyrinth nahelegen, dass
diese Region einst mit dem Rest des Schlaflosen Reiches von
Reguare verbunden war, gibt es zudem noch Anzeichen, dass
die Ghol-Ganer alle Durchginge, die in tieferliegende Berei-
che fiihrten, verbarrikadiert haben. Aus welchem Grund sie
dies taten, kann man nicht mit Sicherheit sagen. Allerdings
konnte das mysteriose Verschwinden von Forschern — ebenso
wie die Entdeckung ihrer aufgedunsenen und verstiimmelten
Korper, die einige Wochen spiter in der Fiebersee trieben —
ein guter Hinweis sein.

Egregzia (HG 8): In der westlichen Seite des Terwasees im
heutigen Mwangibecken liegen die Ruinen von Egregzia. Sie
wurden grofitenteils durch die grimmige Pflanzenwelt iiber-
wuchert, die sich vom See aus in den Jahrtausenden seit Ghol-
Gans Fall verbreitet hat. Unerschrockene Taucher, die sich
unter die Oberfliche des Sees begeben, kénnen die schwer
beschidigten, versunkenen Gebiude der zyklopischen Kiis-
tenstadt erforschen. Allerdings miissen sie sich vor im Siifi-
wasser lebenden Monstern in Acht nehmen, die in den dunk-
len Spalten der Ruinen lauern. Zudem droht Gefahr durch
die momentan ruhenden Vulkane des Sees selbst, die immer
noch tédliche Gase ausstoflen. Man sagt, dass zahlreiche Freie
Kapitine der Fesseln ihre Schitze zwischen den iiberfluteten
Ruinen von Egregzia vergraben haben. Sollte es also irgend-
welchen Forschern gelingen, die hier lebenden Seeoger, Ab-
scheulichen und Seetrolle zu umgehen, werden sie reich fiir
ihre Bemiithungen belohnt werden.

Ganagsau (HG 21): Als die auf den Fesselinseln heimischen
Kuru auf die sogenannten Kannibaleninseln vertrieben wur-
den, die weit im Westen des Archipels liegen, betraten sie
unwissentlich das Reich eines gigantischen, schindlichen
Externars, der sich selbst die Blutkénigin nannte. Urspriing-
lich wurde sie den Mystikern von Ghol-Gan von verbiindeten
Gottern geschickt, damit sie deren Reich weiter gen Korrupti-
on und Ruin fithren konnte. Doch statt nach dem Fall des Rei-
ches von Golarion zu fliichten, blieb die Blutkénigin dort, um
kommende Generationen von Anhingern zu pervertieren.
Die Blutkonigin hat einen gesunkenen Sonnentempel Ghol-
Gans zu einer unheiligen Kathedrale zweckentfremdet. Dort
versklavt sie die Sinne der Kuru und verwandelt sie in kanni-
balistische Heiden, dhnlich wie sie schon vor Jahrtausenden
Ghol-Ganer korrumpiert hat. Heute arbeitet sie mit ihren
verderbten Anhingern daran, Chaos iiber den gesamten Ar-
chipel zu bringen. ( Mehr Informationen iiber Ganagsau und
das tible auflerweltliche Monster namens Blutkénigin findest
du im Almanach des Fesselarchipels.).
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Imnuxeos (HG 11): Obwohl dieser ausgedehnte Streifen fel-
siger Ebenen inzwischen nichts mehr als ausgedehntes Od-
land zu sein scheint, waren die Felder von Imnuxeos einst die
Heimat der brutalsten Grubenwettkimpfe in Ghol-Gan. Dort
kimpften Zyklopengladiatoren gegen gefangene Monster oder
andere Sklaven, um ihre Tapferkeit zur Schau zu stellen oder
um ihre Freiheit zu gewinnen. Die Ruinen des riesigen Ko-
losseums, in dem die Kontrahenten kimpften, stehen noch
immer auf dem Feld. Man sagt, dass bei Sonnenuntergang die
lang verstorbenen Streiter von Ghol-Gan sich erneut als Geis-
ter erheben, um jede Nacht gegeneinander zu kimpfen. Sollten
sich irgendwelche Sterbliche zu lange in der verfluchten Regi-
on aufhalten, kénnten sie in die Arena gezogen werden, um
dort gegen untote Riesen, abscheuliche Aberrationen und die
wankenden Knochen von wiederbelebten Bestien zu kimpfen.

Reguare (HG 10 - 17): Die verkapselte Ausdehnung von
Nar-Voth, die unter den uralten Besitzungen von Ghol-Gan
liegt, wurde wihrend des Erdenfalls vom Rest der Finsterlande
abgeschnitten. Viele Einginge, die Golarions Oberfliche mit
dem sogenannten Schlaflosen Reich verbanden, wurde zur
selben Zeit begraben. Die wenigen Passagen sind sowohl ver-
steckt als auch voll von Gefahren. Auf den Fesselinseln liegt
auf Nalts Eiland die beriichtigte Festung Aalschidel, die von
ihrem Herrn in einem Anfall von Wahnsinn zerstért wurde.
Zwar liegen die oberen Ebenen grofitenteils unter Tonnen von
Fels und Ger6ll begraben, doch sollte jemand den Schutt bei-
seite rdiumen, und Zugang zu den Katakomben erlangen, dann
wiirde er unweigerlich den Tunnel nach Reguare entdecken.
Diesen hatte Nalt bis zu seinem Tod geheim gehalten. Geriichte
besagen, dass auf Mediogalti in der Blutroten Zitadelle ein Ein-
gang zu den Finsterlanden existieren wiirde. Allerdings wire
die Suche nach der sagenumwobenen Festung der Assassinen
des Roten Mantis schon fiir sich genommen eine gefihrliche
Angelegenheit. Den in der Festung versteckt liegenden Ein-
gang nach Regurare zu finden, wire gemeinhin das Bestreben
eines Narren. Von den Abenteurern, die diesen Tunnel gesucht
haben, ist keiner zuriickgekehrt, um davon zu erzihlen.

Es gibt nur einen Haupttunnel, der durch Reguare fiihrt.
In den uralten Zeiten nannten man ihn Weg des Wahnsinns.
Zwar ist der Weg wesentlich kiirzer als der Lange Pfad in den
Finsterlanden unter Avistan, jedoch steht die Linge im Kon-
trast zu der gigantischen Grofe der Tunnel. Zweifellos wa-
ren die hunderte Meter in die Hohe ragenden Kavernen des
Weges des Wahnsinns die Heimat von Kreaturen epischer
Grofle. Diese Tatsache wird durch die seltsamen Inschriften
auf' den Winden gestiitzt, die sich manchmal vom Boden bis
zur Decke erstrecken. Die Gelehrten spekulieren, dass die
michtigsten Zyklopen Purpurwiirmer oder andere kriechen-
de Behemoths einfingen und zihmten, um sie als Reittiere in
ihren Schlachten gegen das Schlangenvolk einzusetzen. Der
Weg des Wahnsinns diente als wichtiger Durchgang fiir die
ghol-ganische Kavallerie auf ihren ausgedehnten Feldziigen.
Andere Kavernen innerhalb von Reguare enthalten unterirdi-
sche Dschungel, in denen eine urzeitliche Pflanzenwelt trotz
der Dunkelheit gedeiht. Dort gibt es zahlreiche heifle Quellen
und durch Lavatunnel werden heimtiickische Monster ange-
lockt, die hohe Temperaturen lieben.

Tempel des Gefriffigen Mondes (HG 7 — 18): Die Ghol-Ga-
ner bauten diese Stufenpyramide (urspriinglich nannte man
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sie nur den Tempel des Mondes) wihrend der Klassizisti-
schen Periode, um dort dem Mond zu huldigen und schwan-
gere Zyklopenfrauen sowie frisch Vermihlte zu segnen. Als
die Zyklopen jedoch die perversen Glaubenstraditionen des
Schlangenvolkes in ihr Imperium einfiithrten, funktionier-
ten die eifrigen Dimonen- und Fremdwesenverehrer der
Spitklassizistischen Periode den Tempel fiir wesentlich bar-
barische Zwecke um. Das Blut geopferter Neugeborener und
ihrer schreienden Miitter ergoss sich von den oberen Stufen
der Stufenpyramide hinab zu ihrem Sockel. In der spiten
Dichtkunst Ghol-Gans heifdt es, dass diese Biche aus Blut den
weiflen Tempel besudelten und ihm so zu seinen charakteris-
tischen purpurroten Adern verhalfen. Desweiteren besagen
die Mythen, dass sich in den ausgedehnten Katakomben des
Tempels ein Eingang nach Reguare befinde. Ferner gibe es
dort einen fremdartigen Behemoth von unglaublicher Bruta-
litit, der diesen Durchgang bewacht. Dieser sei an die Winde
einer einzigen massiven Kammer mit 88 Ketten aus magisch
geformten Adamant gefesselt worden. Falls man den Legen-
den glauben kann, stammt das Monster von einem Reich jen-
seits der Sterne. Es besitzt Dutzende mit Horner versehene,
wurmartige Kopfe, sich windende Tentakelranken, die in
massiven Hufen enden, und einen Schlund voller Zihne in
der Mitte seines geiderten Unterbauches.

Bis heute wurden zwei Expeditionen zum Tempel des Ge-
frifligen Mondes geschickt, die beide vom Orkankénig selbst
ins Leben gerufen worden waren. Allerdings kehrten niemals
Uberlebende aus dem Tempel nach Port Fihrnis zuriick. Al-
lerdings entkamen zwei Mitglieder der zweiten Expedition,
nur um dann von einem Stamm Kurukannibalen gefasst zu
werden, die in den Bergen hausen. Obwohl der Orkankénig
fiirchtete, dass seine Minner inzwischen schon ausgeweidet
oder bei lebendigen Leib von den Wilden gefressen worden
seien, sandte er eine Rettungsmannschaft aus, um die Ange-
legenheit zu untersuchen und einige der Kuru fiir eine Befra-
gung zu fangen. Die Kurus, die festgesetzt werden konnten,
erzihlten eine besonders schaurige Geschichte: Darin gaben
sie an, dass die Forscher, die aus der Stufenpyramide kamen,
von ,dem Berg besessen und daher nicht fiir den Verzehr
geeignet gewesen wiren. Letztendlich verfielen sie in einen
katatonischen Zustand und verhungerten. Die Leichen der
Forscher wurden geborgen, doch sogar Zauber wie Mit Toten
sprechen erwiesen sich als nutzlos. Das Schicksal der anderen
Entdecker blieb unaufgeklirt.

Xanthuuntempel (HG 5 - 16): Eine der triigerischsten Rui-
nen Ghol-Gans, der Xanthuuntempel, wurde fiir die Mystiker
des Zyklopenimperiums gebaut. An diesem Ort praktizierten
sie ihre verdrehte Kunst des Wahrsagens und huldigten den
dort verehrten fremdartigen Gétter. Heute steht die von Ran-
ken iiberwucherte Tempelfestung mitten in einer ausgedehn-
ten Dschungellandschaft. Zahllose Monster hausen in ihren
halbiiberfluteten Kammern und versunkenen Katakomben.
Der Geist von Ammelon VI., des letzten Patriarchen von
Ghol-Gan, bewacht hier nach wie vor seine grofiten Schitze
vor neugierigen Abenteurern. Unter diesen befindet sich auch
sein Wiinsche gewihrender Phonix, der magisch an die an-
grenzende Voliere des Goldenen Phonix gebunden ist. Mehr
Informationen iiber den Xanthuuntempel findest du auf den
Seiten 22 — 23.
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Heutzutage leben die Nachkommen des einst so bertthm-
ten und ausgedehnten Zyklopenimperiums von Ghol-Gan
iiber die ganze Region der Inneren See sowie den Rest Gola-
rions verstreut. Wihrend viele zuriickblieben, um zu sehen,
wie ihr sterbendes Konigreich den letzten Atemzug tat, be-
sitzen die Nachfahren der treuen Wahrsager und Herrscher
noch einen Schatten ihrer einstigen Pracht. Im giinstigsten
Fall sehen die Vélker Golarions die Zyklopen als barbarisch
und temperamentvoll an. Die wenigsten ihrer Art wissen
noch, dass sie einst Besitzungen im ganzen Westen Garunds
befehligten. Noch weniger versuchen, solchen Ruhm zuriick-
zuerlangen. Die meisten driicken ihre Frustration durch ge-
walttitige Ausbriiche aus, womit sie eher Tieren gleichen statt
den zivilisierten Eroberern, die sie einst waren.

Tatsichlich kann man die Ergebnisse der irrwitzigen Ex-
perimente und der Monsterverehrung aus Ghol-Gans Spit-
klassizistischer Periode an allen Kiisten Golarions finden.
Zwar kann niemand mit Sicherheit sagen, wie die Groflen
Zyklopen zuerst zustande kamen, doch die Mythen erzihlen,
dass diese gehérnten Bestien sogar zu Ghol-Gans Bliitezeit
schon auflerhalb der Zyklopengesellschaft lebten. Heute kann
man diese gigantischen Zyklopen hoch oben in den Bergen
des Terwahochlandes antreffen, zudem leben noch einige auf
den Fesselinseln verstreut. Gew6hnliche Zyklopen verehren
ihre geheimnisvollen Briider durch kultische Ehrfurcht und
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Opfergaben. Letztere gleichen den Blutopfern von Ghol-Gan,
jedoch fehlt es ihnen sowohl an der Intensitit als auch an der
Grofle. Sogar einige Menschen folgen den Grofen Zyklopen,
wenn sie durch die Hiigel und Tiler streifen. Sie betrachten
sie als urzeitliche Vorfahren, die in der Lage sind, sowohl in
die Zukunft als auch in die Vergangenheit zu blicken — solche
Uberzeugungen sind aber grofitenteils irrefithrend.

Die ghol-ganischen Legenden erzihlen von seltsamen,
magieerfiillten Mitgliedern ihrer Art, die nur ein Bein und
einen Arm zusitzlich zu ihrem einiugigen Gesicht besaflen.
Die heutigen Bonuwat aus dem Mwangidschungel nennen
solche Monster Hai-Huri oder ,Volk des Todes“. Sie behaup-
ten, dass diese das Ergebnis eines unheiligen Ritus seien
- Wesen aus einer Kérperhilfte, die den Tod nur dadurch
abwehren, dass sie bestindig die Gedirme ihrer humanoi-
den Opfer in ihre eigenen Kérper aufnehmen wiirden. Die
gestohlenen Organe wiirden schlussendlich ausgeschieden
werden, sobald ihre Nihrstoffe ausgelutscht worden seien.
Dies zwinge die Hai-Huri dazu, erneut auf die Jagd nach fri-
scher Beute zu gehen.

Als die Ghol-Ganer das Schlangenvolk in ihrem unter-irdi-
schen Reich Reguare wihrend Ghol-Gans goldenem Zeitalter
bekimpften, begegneten sie unzihligen Leibeigenen dieser
sabbernden Sklavenhalter - primitive Menschen, Zwerge und
Elfen eingeschlossen. Fiir gew6hnlich wurden solche Sklaven
wahllos mitsamt ihren schlangenartigen Meistern getotet.




Zum Ende des Zeitalters der Finsternis drangen aus dieser
Ecke Nar-Voths die spiter im Dschungel lebenden Zwerge
hervor, die heute Mbe‘'ke genannt werden. Zwar waren die
Mbe‘ke durch die vom Erdenfall verursachte Katastrophe von
ihren zwergischen Artgenossen getrennt worden, folgten aber
weiterhin ihrer eigenen Himmelsqueste. Dies taten sie in
etwa demselben Tempo wie Zwerge in anderen Teilen der In-
neren See. SchliefSlich tauchten sie irgendwo im Terwohoch-
land auf. Seit ihrem Erscheinen vor einem Jahrtausend haben
sich die Mbe‘ke von dieser Region aus verbreitet. Geriichten
zufolge habe sie in den Jahren, nachdem sie die Oberfliche
betreten hatten, eine eindrucksvolle Himmelszitadelle in ih-
rer tropischen Domine errichtet. Zwergen- wie Menschenfor-
scher haben zwecklos Jahre damit verbracht, diese vermisste
Himmelszitadelle zu finden. Doch zweifelsohne ist die tro-
pische Flora iiber einen Grofiteil der Ruinen gewachsen, was
die Suche schwieriger gestalten diirfte. Abenteurer miissten
kilometerweit in den hiigeligen Dschungel eindringen, um
die verlorene Stadt zu finden.

Im felsigen Fesselarchipel droht Forschern zunichst ein-
mal offenkundig Gefahr durch andere Vagabunden — Pira-
ten, die sich nicht um die Gepflogenheiten der Gesellschaft
kiimmern. Stattdessen folgen sie hier einem riuberischen
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Lebensweg, so dass niemand vor ihren Pliinderungen sicher
ist. Jedoch noch gefihrlicher als diese verriterischen Kapi-
tine und ihre Mannschaften sind die Inselbewohner selbst.
Die Kuru, ein weitverbreiteter Stamm von gestérten, kanni-
balistischen Menschen, waren einst friedvolle Eingeborene
der Fesseln. Sie kamen vor mehr aus 1.000 Jahren aus dem
Mwangidschungel hierher. Als die Piraten sich den Archipel
zu ihrem Zuhause auserkoren, vertrieben sie die eingebore-
nen Kuru auf die westlichen Inseln. Dort wurden die Stimme
stetig korrumpiert, ihr Geist wurde durch die wahnsinnig
machende Architektur und die schindliche Magie, die von
den Ghol-Ganern zuriickgelassen worden war, verdreht und
verwirrt. Heute kennt man diesen Ort als die Kannibalenin-
seln. Thre Bewohner haben sich unwiederbringlich den bru-
talen und selbstzerstorerischen Lebensweisen der Zyklopen
zugewandt. Nun plagen sie die meisten westlich gelegenen In-
seln des Archipels, gezwungen durch den Willen ihrer iiblen,
fremdartigen Halbgéttin, der Blutkénigin.

Ngogas

In den tropischen Regenwildern der Kaavagriinde und im
Mwangidschungel lauern animalische Sprosslinge der Zyk-
lopen, die einst diese Region beherrschten. Diese als Ngogas
bekannten Mischlinge sind halb Orang-Utan, halb Zyklop.
Von ihnen erzihlen viele Mirchen der Mwangi-Volker, die
diese aufgrund ihrer Unberechenbarkeit und ihrer unnatiir-
lichen Gewandtheit fiirchten.

In den zyklopischen Legenden waren die Ngogas ein Ge-
schenk auflerweltlicher Schutzherren an die Ghol-Ganer, das
sie kurz vor dem Zusammenbruch des Reiches erhielten.
Diese magischen Wesen waren mit der Brutalitit und
der Gabe der Vorausschau, die einem Zyklopen in-
newohnen, gesegnet, jedoch mangelte es ihnen an

Intelligenz. Dies machte sie zu fihigen Streitern.
Die ghol-ganischen Soldaten trainierten diese Bes-
tien oft darauf; ihnen in die Schlacht zu folgen
und an ihrer Seite zu kimpfen. Noch heute
empfinden Zyklopen, die Ngogas begegnen,
unweigerlich eine Art Verwandtschaft zu
diesen ihnen dhnelnden, einiugigen Tieren.
Sie locken sie mit Geschenken wie Friichten
und Fleisch an, um so einen Verbiindeten fiir
ihre zerstorerischen Eroberungsfeldziige
zu erlangen.

Seit dem Fall von Ghol-Gan gedeihen
Ngogas in den dichten Dschungeln von

A des zentralen Garunds. Viele von ihnen
4 "\ kann man im tief im Urwald liegen-
" ) y den Usaro finden, wo der destruktive

Gorillakénig sie als Reittiere fiir die

Schlacht fiir seine kleineren Ge-

folgsleute trainiert. Er verlisst sich
aufihre bestialische Geschwindigkeit,
mit der sie aus Hinterhalten hervorbre-
chen und gegen jeden vorgehen, der es
wagt, in sein Reich einzudringen.




Ngoga

EP 3.200

N Grofle Magische Bestie

INI +9; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m, Wahr-

nehmung +7, Aura Gestank (SG 18, 10 Runden)
VERTEIDIGUNG
RK 20, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 15 (+5 GE, -1
GréRe, +6 natiirliche)
TP 85 (9W10+36)
REF +11, WIL +6, Zidh +10
ANGRIFF
Bewegungsrate 12 m, Klettern 12 m; Geschwindigkeits-

ausbruch
Nahkampf Biss +14 (1W8 +6), 2 Klauen +14 (1W6 +6)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m
Besondere Angriffe Zerreiflen (2 Klauen, 1W6+9)
SPIELWERTE
ST 23, GE 20, KO 18, IN 2, WE 13, CH ¢
GAB +9; KMB +16; KMV 31
Talente Eiserner Wille, Reiftkrallen*, Verbesserte Initiative,

Verbesserter Ansturm, Verbesserter Eiserner Wille
Fertigkeiten Heimlichkeit +7, Klettern +20, Wahrnehmung +7
LEBENSWEISE
Umgebung Warme Dschungel

Organisation Einzelganger, Paar oder Gruppe (3-5)
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Geschwindigkeitsausbruch (AF) Alle 1W4 Runden kann ein

Ngoga einen Kraftausbruch herbeifiihren, um sich in einer
Bewegungsaktion mit seiner doppelten Bewegungsrate
fortbewegen zu kénnen.

* siehe Pathfinder Expertenregeln.

SCHATZE vnID BELOHNVIIGET

Abenteurer, die danach trachten, ausgegrabene Ghol-Gan-An-
tiquititen zu erringen oder einzutauschen, miissen mit den
anarchischen Gesellschaftsformen der Fesseln und der Flut-
linder zurechtkommen. Habgierige Sammler wie die Pira-
tenfiirsten der Fesselinseln sind oftmals mehr an Ghol-Gans
groteskeren und magieerfiillten Relikten interessiert als an
Gegenstinden, die lediglich gut gemacht oder einzigartig
sind. Diese allgemeingiiltige ,wer es findet, darf es behal-
ten“-Mentalitit bildet die wirtschaftliche Grundlage dieser
Regionen. Im Klartext bedeutet dies, dass Ausgriber und
Kundschafter sich hiufig plétzlich aufgrund ihrer Entde-
ckungen feindlichem Interesse ausgesetzt sehen, das sogar
von ihren vermeintlichen Verbiindeten ausgehen kann.
Kaum ein Beweis stiitzt die Aussage, dass Ghol-Gan ir-
gendein Miinzsystem oder eine Wihrung besafl. Zwar fand
man azlantisches Geld in einigen Verstecken und Lagerplit-
zen der Ghol-Gan, doch scheinen solche Relikte eher auf-
grund ihres isthetischen Wertes Handelsgiiter gewesen zu
sein. Man tauschte sie nur ein, um sie als dekorative Stiicke
in Ketten, Armbindern und Kronen einzuarbeiten. Die wirt-
schaftliche Macht in Ghol-Gan lag zumindest in der besser
erforschten spiten Periode in den Hinden der Tyrannen und

GHOL-GAD  ,§

ihrer erwihlten Offiziere. Diese teilten Nahrung und andere
notwendige Giiter nach des Status und einem komplexen Sys-
tem diirftiger Wahrsagungen und abergliubischer Gesetze
aus. Eine einzelne unbarmherzige Entscheidung konnte das
Schicksal jedes Zyklopen innerhalb des Imperiums verin-
dern. Es gibt einige Hinweise darauf, dass Korruption und
Gier verbreitet auftraten.

Vor der Klassizistischen Periode waren ghol-ganische
Waffen und Riistungen im Allgemeinen aus Dinosaurierkno-
chen, Leder, Fellen, Obsidian, Marmor, Kalkstein und Holz
hergestellt worden. Neben ihrem Schriftsystem perfektio-
nierten die Ghol-Ganer der Klassizistischen Periode jedoch
die Kupfer- und Zinnférderung, ebenso wie die Verarbeitung
von Bronze. Diese Entdeckungen trugen mafgeblich dazu
bei, ihre expansionistischen Bemithungen zu stirken. Zudem
halfen sie ihnen bei den Kimpfen mit dem Schlangenvolk der
Finsterlande. In den spiteren Jahren lernten die ghol-gani-
schen Schmiede, wie man Stahlwaffen herstellen konnte. Ihre
Mystiker und Seher luden diese mit michtiger Magie auf, die
ihnen von den himmlischen, von ihnen verehrten Wesenhei-
ten verliehen wurde.

Primitive alchemistische Gerite und Symbole wurden
ebenfalls in einigen Ghol-Gan- Tempeln entdeckt, um ge-
nau zu sein in denen, wo Dimonen und andere schreckliche
Wesen in den letzten Jahren des Imperiums verehrt wurden.
Solche Vorrichtungen wurden zweifelsohne bei zahllosen Ex-
perimenten genutzt, welche die Ghol-Ganer an ihren gefan-
genen Feinden ebenso wie an Artgenossen durchfiihrten. Al-
lerdings sind die Betriebsanleitung fiir diese Werkzeuge und
rudimentiren Maschinen schon lange mit dem Rest Ghol-
Gans verloren gegangen.

Thre grofiten Kunstwerke erschufen die Zyklopen aus Stein.
In den frithen Perioden fertigten die Ghol-Ganer sorgfiltig
gearbeitete Schuppenpanzer aus Stein an, sowie Schmuck aus
Jade und Osidian. Viele dieser Gegenstinde sind bei riesigen
Skeletten gefunden worden, die tief unter ghol-ganischen
Stidten oder in versteckten Grotten in den Bergen der Fes-
seln sowie des Terwahochlandes begraben worden waren.
Die erhabensten zyklopischen Herrscher und Priester waren
manchmal so von Steinriistung bedeckt, dass man sie fiir ru-
hende Statuen halten konnte — und sie haben auch beinahe
eben soviel gewogen. Aufgrund der Masse eines Zyklopen-
korpers sind viele dieser magischen Gegenstinde fiir mittel-
grofle Humanoide ohne die fachgerechte Anpassung durch
magisch bewanderte Handwerker nutzlos. Allerdings ver-
ursachen uralte Ionensteine und dhnliche Juwelen in dieser
Richtung weniger Probleme. Einige zyklopische Ornamente
wurden von wesentlich kleineren Entdeckern zweckentfrem-
det. So tragen die Goblins der Fesselinseln beispielsweise
ghol-ganische Armbinder, Halsreifen und Ringe als schlecht
sitzende Ketten, Giirtel und Armschienen.

Obwohl die arkane und gottliche Magie des ghol-ganischen
Imperiums kaum von Gelehrten verstanden wird, ist es doch
wahr, dass die Zyklopen Zugang zu einzigartigen und manch-
mal auch michtigen Zaubern hatten. Heutzutage interessie-
ren sich die Historiker und Forscher besonders fiir die ge-
heimnisvollen Scheiben von Ghol-Gan, die es den Tyrannen
und Sehern des alten Ghol-Gans wihrend der Schlachten mit
dem Schlangenvolk erméglichten, sich leicht in Sicherheit zu
bringen. (Siehe auch der Almanach der Kundschafter II.) Vie-
le dieser Scheiben sind nun im Besitz der Piratenfiirsten der
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Fesselinseln, allerdings warten noch Dutzende mehr darauf,
entdeckt zu werden. Jede dieser Scheiben ist mit einem ande-
ren Ort verbunden, daher kann niemand sagen, wo man am
Ende landet, wenn man in den Besitz eines solch machtvollen
Relikts gelangt.

In den spiten Jahren von Ghol-Gans Spitklassizistischer
Periode erhielten die Ghol-Ganer von ihren fremdartigen
Géttern viele finstere Geschenke. Anstelle ein Segen fiir die
Zyklopen zu sein, wurden sie zu Fliichen. Viele dieser ver-
fluchten Ausriistungsgegenstinde haben bis heute iiberdau-
ert: Unter den Fundstiicken sind Schwerter, die ihren eige-
nen Triger in Stiicke hacken, Stiefel, die im Stein versinken,
und Handschuhe, die alles zerstoren, was
der Triger beriihre. Der hier aufgefiihrte
Helm ist ein besonders ruchloses Riis-
tungsteil, das zum Anstieg des Kan-
nibalismus unter den Ghol-Ganern
beigetragen haben konnte.

Helm von lkimizi

Aura Durchschnittliche
Verzauberung; ZS 7

Ausriistungsplatz Kopf;
Gewicht 3 Pfd.

BESCHREIBUNG

Der Helm von Ikimizi

gewihrt seinem Triger

einen Situationsbonus von +4
auf Bestatigungswiirfe fiir Kritische
Treffer. Allerdings wird der Triger, wann
immer er einen Kritischen Treffer auszufiihren droht (egal ob
dieser nun erfolgreich ist oder nicht), zum Berserker - er erhilt
alle Vor- und Nachteile des Klassenmerkmals Kampfrausch
eines Barbaren. Fiir iW4 +1 Runden ist er gezwungen, die
nichste Kreatur anzugreifen, bis diese gefallen ist, egal ob das
Ziel ein Feind oder ein Freund ist.

Zusitzlich muss sich der Triger, wann immer er eine Kreatur
abschlachtet, 1 Volle Aktion lang mit dem Fleisch der
gefallenen Kreatur vollstopfen, ungeachtet dessen, was sonst
um ihn herum geschieht.

Einmal aufgesetzt kann der Helm von Ikimizi nur durch Fluch
brechen wieder entfernt werden.

ERSCHAFFUNG
Magische Gegenstinde Helm des Sprachen- und

Magieverstdndnisses, Tauchhelm, Telepathiehelm

XAnTHUVUI VIID DIiE VOLIERE DES
GOLDEINEN PHOIIX

Uberflutete Stufenpyramide der letzten Zyklopen
Ortlichkeit: Die Halbinsel Eribastos in den &stlichen Flutlindern
Herrscher: Ammelon VI. (CB Zyklopengeist-Hexenmeister 15)
Wichtige Bewohner: Geister, Gholdakos, Krokodile, Trolle, Ungeziefer

Der Xanthuuntempel, die fiirchterliche und finale Ruhe-
stitte des letzten wahren Ghol-Gan- Tyrannen Ammelon
VI., befindet sich grofitenteils versunken vor der Kiiste der
Flutlinder. Dort, wo im Westen der Terwa in den Golf von
Abendego fliefit, liegt sie nahe dem Kopfende der Halbinsel
Eribastos an den nordéstlichen Grenzen des alten Ghol-Gan.
Beinahe 120 km dichter Sumpf und Regenwald umgeben die
gut versteckte Stufenpyramide. Der nichstgelegene Flecken
Zivilisation ist die chaotische Stadt Jula im Siidwesten. Al-
lerdings meiden sogar Fliichtlinge aus dieser iiberfluteten
Stadt den verfluchten Tempel, dessen abgelegener Standort
es gliicklicherweise beinahe unméglich macht, ihn ohne ei-
nen Fiihrer zu erreichen. Die grofie Lagune, die sich unter der
Pyramide ausbreitet, hat sich derart ausgebreitet, dass sie
das umliegende Straflennetz sowie die symmetrischen
Wasserbecken verschluckt hat. Diese reflektierten
einst die Herrlichkeit von Ammelon und seinen
Vorgingern. Grofle, nahe beieinander gepflanz-
te Biume und weite geflutete Klausen bildeten
einen weitliufigen Weg zum Tempel, den
man nur liber Land erreichen konnte. Der
einzige halbwegs mégliche Weg
Zugang zu diesem Ort fiithrt
unter Nutzung von Wasser-
fahrzeugen an der nahen
Flussmiindung des Ter-
wa und der Kiiste entlang.
Allerdings ist auch dieser
Weg mit zahllosen Gefah-
ren gespickt. Harte knotige
Mangroven und Palmen von
massiven Proportionen umgeben
das Terrain, das direkt an Xanthuun an-
grenzt. Der zu unterst gelegene Tempeleingang
wurde schon vor Jahrtausenden durch umgestiirzte Siulen
blockiert. Dieser Zustand verschlimmerte sich noch mehr, als
das Auge von Abendego gegen das Auflere des Tempels wiitete
und die ebenerdig gelegenen Geschosse mit Salzwasser iiber-
flutete. Heute leben riesige Sumpfbarrakudas und schwarz-
hiutige Krokodile in der finsteren Lagune, die den Treppen-
aufgang umgibt, iiber den man zu dem einzigen begehbaren
Tempeleingang gelangt.

Seit der Veroffentlichung des 13. Bandes der Chroniken
der Kundschafter — welcher iiber die gewagte Reise des Kund-
schafters Escobar Vellian in das Herz des Xanthuuntempels
berichtet — hoffen zahlreiche Abenteurer und Forscher sich
selbst einen Teil des Hortes sichern zu kénnen, der in den
Tiefen der Stufenpyramide liegt. Doch von diesen sind bei-
nahe alle gescheitert. Wie es Escobar nun genau gelang, den
untoten Legionen von Zyklopen zu entkommen, die in die-
sem Tempel verblieben sind, ist ein Ritsel. Die Tatsache, dass
er den Tempel erforschte, ehe das Auge ihn iiberflutet, liefd
schon viele zu dem Schluss kommen, dass es damals nicht so
gefihrlich war wie urspriinglich angenommen. Jedoch heu-
te liegen die Schitze von Ammelon VI. und seines Kénigrei-
ches unter Tonnen von Gerdll und Schlamm begraben, die
der Ansturm des Auges zuriickgelassen hat. Die Uberflutung
des Tempels hat alle Bewohner, die nicht unter Wasser atmen
konnen, in die hoheren Ebenen der Festung verdringt. Dies
betraf auch die schrecklichen Bestien, die von fremdartigen
Gottern des spiten Ghol-Gan nach Golarion gebracht und




hier ihrem Schicksal tiberlassen worden waren. AufSerdem
haben allerlei an Hohlen gew6hnte Ungeziefer diese Ruinen
zu ihrem Zuhause gemacht.

Die verhiltnismiflig trockenen Kammern weiter oben
sind weitaus griindlicher von Forscher gepliindert worden.
Die hier hausenden Monster sind durch zahlreiche Abenteu-
ergruppen ausgediinnt worden. Allerdings kann man diese
dort ebenfalls in Form von zerschmetterten Knochen und
zerlumpten Uberresten finden, wo sie Raubtieren zum Op-
fer gefallen sind. In jiingster Zeit hat sich eine kleine Gruppe
Seetrolle gemeinsam mit ihrem Rudel gefrifiger Trollhun-
de auf der Eingangsebene von Xanthuun niedergelassen. Die
Trolle liegen im Streit mit einem territorialen Hodag, der auf
der darunterliegenden zerbréckelnden Ebene haust. Seit die
Trolle die oberen Kammern beherrschen, sucht diese Bestie
die Konfrontation. Eine Lésung zwischen diesen zwei Kriften
scheint bis auf weiteres unwahrscheinlich.

Einige Ebenen tiefer haben sich aquatische Hohlenbewoh-
ner und tédliche Pilze in den fritheren, ausgedehnten Medit-
ationshallen von Xanthunn eingenistet. Dort meditierten die
Zyklopenseher in Wolken aus halluzinogenem Weihrauch.
Heute aber sind die Kammern halbiiberflutet und die Mébel,
die damals diese Riume schmiickten, sind schon lange zu
Staub zerfallen. Eine Gruppe Tojanidas hat sich in den letzten
Jahren besonderen Gefallen an diesen Kammern gefunden.
Es gelang ihnen, einige der gut konservierten spirituellen
Drogen der Ghol-Ganer zu retten und den Weihrauch zum
eigenen Vergniigen zu nutzen. Phantompilze und Seefiule
streichen ebenfalls durch diese versunkenen Ebenen. Dabei
nehmen sie an Ungeziefer und Nihrstoffen auf, was immer sie
von den schmutzigen Béden und Winden absaugen kénnen.

Die Katakomben unterhalb des Tempels haben den Angriff’
von Zeit und Flut bemerkenswert gut iiberstanden. Viele der
verbarrikadierten Bereiche formen unterirdische Taschen mit
stehender, jedoch atembarer Luft, die langsam durch halbver-
fallene Tunnel aufgefrischt wird. Dort hausen Monster, die
vor Jahrhunderten oder gar Jahrtausenden gefangen wurden.
Todespinnen, Ghule und Totenmasken sind nur einige dieser
leblosen Schrecken, die in Xanthuuns schattigem Unterbauch
existieren. Die vielleicht furchteinfléendsten von ihnen
sind jedoch die Gholdakos, untote Zyklopen, die auch nach
dem Tod damit fortfahren, die ihnen bestimmten Orte zu be-
wachen. (Fiir mehr Informationen zu und den Spielwerten der
Gholdakos siehe den Almanach des Fesselarchipels.)

Die sogenannte Zuflucht des Ewigen Konigs befindet sich
auf der alleruntersten Ebene der Krypta. Dort haust der ge-
fangene, wahnsinnige Geist von Ammelon VI. in seinem un-
toten Zustand. Die ebenholzfarbenden Winde der Zuflucht
— sie wurden aus massiven Obsidianbrocken herausgeschnit-
ten, die von ehemals aktiven Vulkanen aus dem Westen von
Xanthuun stammten — sind mit dem Schlamm eines Jahr-
hunderts von Beinaheiiberflutung verdreckt. Wiren da nicht
die riesigen zerbrochenen Gewdlbetiiren hinter Ammelons
Thron gewesen, die wie ein gewaltiger Abfluss funktioniert
haben, wiirde die gesamte Ebene sicherlich komplett unter
Wasser stehen. Die dicken Steintiiren fithren zu einem gewal-
tigen, mehrere Kilometer langen Tunnel, der an einer nach
oben fithrenden Treppe endet. Dort gelangt man direktin der
mythischen Voliere des Goldenen Phénix, wo Ammelon den
Grofiteil seiner Zeit verbringt, wenn er nicht in der Zuflucht
vor sich hinbriitet.

Die Voliere des Goldenen Phénix ist eine gewaltige Grotte,
die als groflartiges Vermichtnis des Ruhmes des ghol-gani-
schen Imperiums iiberdauert hat. Dieser Ort liegt gut ver-
steckt mitten im Dschungel. Zudem wird er durch den Zauber
Abschirmung, den Ammelon bestindig erneuert, vor der Au-
fenwelt verborgen. Es hat sich als unméglich herausgestellt,
die Voliere aufler durch den Xanthuuntempel selbst sicher zu
erreichen.

In dieser Umgebung gedeihen saftige Feigen, Kapokbiu-
me und Kokosnusspalmen sowie andere tippige Pflanzen. Sie
spenden dem berithmten Namensgeber des Gartens Schatten
— einem wunderschonen Phénixweibchen namens Erenkrest,
deren weifle Federn von Gold gesiumt sind. Dieser Phonix
ist nicht nur ein majestitisches Prachtexemplar seiner feu-
rigen Spezies, sondern zudem dafiir bekannt, dass er angeb-
lich auch die Wiinsche der Sterblichen erfiillen kénne. Ehe
Ghol-Gan zerfiel und durch den Erdenfall vernichtet wurde,
gelang es Ammelon, die legendire Erenkrest einzufangen. Er
wiinschte sich, dass sie in seiner Voliere verbliebe, bis seine
Seele die Materielle Ebene verlassen wiirde. Seitdem die bei-
den diesen Pakt geschlossen haben, sind Jahrtausende ver-
gangen. Erenkrest steht jedoch zu ihrem magischen Eid und
verlisst die Voliere des Goldenen Phénix niemals. Allerdings
hegt sie fortdauernd die Hoffnung, dass irgendjemand Am-
melons Geist besiegt und sie von ihrem Versprechen befreit.

Xanthuumtempel
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EINIGE WAREN NERVOS, ANDERE WAREN ERSCHROCKEN. EINIGE FUHLTEN
SICH SCHULDIG FUR DAS, WAS WIR AUFGEBAUT HATTEN, WIEDER ANDERE
HULLTEN SICH IN ITHRE ARROGANZ UND KAMPFTE GEGEN DAS AN, WAS WIR
NUN TUN MUSSTEN. WIR HABEN GEGENUBER UNSEREM VOLK VERSAGT
UND DAHER IST ES NUN TOT UND VERSTREUT. WIR VERSUCHTEN, DAS NEU
PARADIGMA UND DIE GROSSEN WEISSAGUNGEN ZU SCHUTZEN, ABER JETZT
SIND DIE VORHERSAGEN VAGE, UNGENAU, ALS OB SICH DIE REALITAT SELBST
VERDREHT HAT. WAS SOLLEN WIR NUN TUN, DA UNSER WISSEN, UNSERE
TRADITIONEN UND UNSERE KUNST NUTZLOS GEWORDEN SIND? SOGAR DIE
STERNE SEHEN ANDERS AUS — VERBLASSEN UND WANDELN SICH. WAS TUN
MIT DEM WENIGEN, DAS UNS GEBLIEBEN 1ST?

- AUS DEM BERICHT DER HOHEN SEHERIN
TRESORA VILDERANA DER SAOC-BRUDER, 4615 AR
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wei Vélker bewohnten einst jene Region, die heute als

die Flutlinder bekannt ist. Die michtigsten waren die

Lirgeni, Nachkommen und Exilanten aus Rahadoum,
die in den stidlichen Lindern Religionsfreiheit suchten. Fast
ebenso michtig waren die Yamasi, deren grofie Besitzungen
mit fruchtbarem Ackerland und exzellentes Handelsgeschick
gewihrleistete, dass sie ein marktbeherrschender Anbieter
von Lebensmitteln und anderen Waren fiir die umliegenden
Regionen blieben. Der Tod eines Gottes und die nachfolgen-
den weitflichigen Katastrophen, welche die Welt erschiitter-
ten, fithrten zur Zerstérung dieser einst groflen Nationen und
toteten fast alle Einwohner. Der Rest wurde iiber Avistan und
Garund verstreut. Natiirlich gelang es einigen zu bleiben, und
sich inmitten des windumtosten Odlands einen mageren Le-
bensunterhalt zu erarbeiten. Doch miissen diese Pliinderer
und degenerierten Stimme nun um jeden Bissen kimpfen,
den sie bekommen kénnen.

DIiE GESCHICHTE
DES GOLFS VOITI ABEINNIDEGO

Die Geschichte von Lirgen und Yamasa ist eng miteinander
verflochten. Im Jahre 2555 AK wurden in der Region, die spi-
ter als Rahadoum bekannt wurde, die sogenannten Gesetze
der Menschen erlassen; Schriften, die jedwede Verehrung
von Gottheiten verboten und darauf abzielten, die verhee-
renden Schwurkriege zu beenden, welche diese Linder zuvor
verwiistet hatten. Allerdings beugten sich nicht alle Biirger
Rahadoums diesen Zwingen und einer der schirfsten Gegner
der Gesetze war der Astronom-Philosoph namens Saoc. Saoc
war nicht unbedingt fromm, doch vertrat er die Ansicht, dass
das Wirken der Gétter in allen Kulturen eine Rolle spiele. 2557
AK machte er sich mit einer kleinen Gruppe von Getreuen auf
den Weg durch die Napsuneberge und die Stadt Haldun in die
riesigen, unerforschten Tropen im Siiden. Dort angekommen
konnten sie der Verehrung ihrer eigenen Gétter nachgehen,
griindeten als Hauptstadt Hyrantam und die kleine Nati-
on von Lirgen begann schnell als Zentrum der Zivilisation
in jenem Gebiet zu gedeihen, welches sie alsbald ihr eigen
nannten.

Nachdem die erste Expedition mit Erfolg gekrént war, ka-
men im Laufe der Jahrhunderte mehr und mehr Anhinger
aus dem rigiden Rahadoum im Norden ins Reich der Lirgeni
mit seinen blithenden Stidten entlang des Golfs von Abende-
go. Diese Fliichtlinge hatten sich von den Gesetzen der Men-
schen abgewandt und folgten Saocs sogenanntem Neuen Pa-
radigma. Diese vereinfachten Gesetzestexte waren zunichst
ein Dekret, das allen Einwohnern Lirgens zugestand, ihren
Glauben frei wihlen zu kénnen, solange dieser dem Gemein-
wohl und dem Wachstum von Lirgen zutriglich war. Immer
mehr Menschen wanderten aus Rahadoum zu und brachten
ihre eigenen Ideale mit, einschliefllich verschiedener Schu-
len der Philosophie und Wissenschaften. Diese Grundsitze
wurden schnell in die Kultur und die Ideologien der Volker
Lirgens aufgenommen. Ab dem Jahre 2800 AK galt Lirgen
als eine vollig autonome Nation und Saocs Traum lebte in
Form von philosophisch orientierten Gouverneuren und as-
trologisch geneigten Aufsehern weiter, die sich selbst als die
Saoc-Briider bezeichneten.

Dank Lirgens Nihe zur wissenschaftlich-orientierten Na-
tion Rahadoum und die relativ friedlichen Beziehungen mit
diesem Reich, profitierten die Lirgeni stark vom Handel mit
den atheistischen Rahadoumi. Uber den Austausch von Wis-
sen und Handelsgiitern waren die Saoc-Briider in der Lage,
beeindruckende Refraktorteleskope, Linsen, Astrolabien und
unzihlige andere Gerite herzustellen, die ihnen bei ihren
Beobachtungen der Sterne und Planeten am Himmel, sowie
der Deutung der Weissagungen und Wahrsagerei halfen, die
ihr Leben leiteten. Einige der wagemutigeren Mitglieder der
Saoc-Briider versuchten zudem, mit Hilfe von Magie und spe-
zieller Technologien Tore und Portale zu erschaffen, um von
Welt zu Welt zu springen.

In seiner Bliitezeit wurde Lirgen das Land des Gliicks ge-
nannt und kam nicht nur wegen seiner Meisterschaft des Vor-
hersagens und der Fiille an verfiigbaren Ressourcen zu Wohl-
stand, sondern auch wegen der hart arbeitenden Bauern und
Hirten in den siidlichen Stimpfen und Feldern. Sie versorgten
die Lirgeni mit dem Grofiteil der benétigten Nahrung. Diese
grof8e Unterschicht, welche in den frithen Tagen Lirgens als
die Sumpfliufer bezeichnet wurden, bekam nur selten jene
Privilegien und Rechte zugesprochen, wie sie die Saoc-Briider
und die Mittelschicht innehatten. Deshalb bauten die Sumpf-
laufer auch keine tiefgreifenderen Verbindungen zur Ster-
ne-beobachtenden Elite des Landes auf. Die Nihe zum Mwan-
gibecken erlaubte es dieser niederen Schicht allerdings, sich
mit den Stammesmitgliedern der Mwangi in allen Bereichen
des Lebens zu vermischen und einige der Sumpfliufer tiber-
nahmen auch die umstritteneren Praktiken der besonders
wilden Eingeborenen, wie Kannibalismus und Nekroman-
tie. Die meisten dieser Radikalen wurden fast ebenso schnell
eliminiert, wie ihre Existenz bekannt wurde. Doch bei jenen
gesellschaftlich isolierten und unzufriedenen Menschen war
der erste Schritt auf einem solchen dunklen Weg des Lebens
nie allzu schwer.

Im Laufe der Jahrhunderte wuchs die Unzufriedenheit der
Menschen im siidlichen Lirgen derart an, dass sie schlief}lich
ihre Misshandlungen nicht mehr hinnahmen. Im Jahre 3257
AK begingen die Angehérigen der arbeitenden Unterschicht
den joo. Jahrestag der Griindung Lirgens damit, ihre Werk-
zeuge wegzuwerfen und zu den Waffen zu greifen. Ein Marsch
direkt in die Hauptstadt Hyrantam folgte. Der anschliefSende
Biirgerkrieg (spiter als Yamasische Revolte bezeichnet) dau-
erte weniger als ein Jahr, wobei die Saoc-Briider den Grofteil
ihrer Zeit damit verbrachten, die Sterne um Rat zu fragen. Am
Ende der Fehde hatten die Rebellen ihre Unabhingigkeit er-
rungen und spalteten sich von Lirgen ab. Sie griindeten ihren
eigenen Nationalstaat siidlich des Schlepp und nannten die
befreiten Sumpflande Yamasa.

Obwohl Lirgen und Yamasa nun unabhingig voneinander
waren, blieben sie dennoch stark aufeinander angewiesen.
Denn um seinen Wohlstand aufrecht zu erhalten, brauchte
Lirgen grofle Mengen von Reis und anderen in Yamasa her-
gestellten Lebensmitteln. Andererseits benétigte Yamasa
jene Holz-, Stein- und dhnlich wertvollen Ressourcen, die es
in den unbewohnten wilden Regionen Lirgens so reichhaltig
gab. Den beiden Nationen gelang es daher, fiir Jahrhunderte
in friedlicher Koexistenz und ohne Zwist zu leben, sie gingen
zusammen aber getrennt ihren Weg.
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Lirgen blieb eine kleine Nation mit geringem Interesse
an militaristischen oder expansionistischen Gedanken. Der
Handel mit Yamasa und anderen benachbarten Regionen er-
zeugte betrichtlichen Reichtum und die Nation unterstiitz-
te so Dutzende von reichen Handelshiusern. Die Saoc-Brii-
der nutzen die ihnen von den Sternen gegeben Vorhersagen
und berieten die Kaufleute dabei, ihre Handelsflotten zu
den giinstigsten Zeiten zu den profitabelsten Mirkten fiir
bestimmte Waren zu senden und dort die besten Preise von
den Kiufern zu bekommen. Die Horoskope bestimmten den
Status einer Person im Leben, beginnend mit seiner Kind-
heit. Sie stellten klar, ob der Zugang zu hoherer Bildung oder
generell eine Ausbildung méglich war, ungeachtet tatsichli-
cher Leistungen und Erfahrungen. Diese kulturelle Traditi-
on fithrte angehende Eltern sogar dazu, den besten Tag der
Empfingnis zu erfragen. In spiteren Zeiten beging man jene
vielversprechendsten Tage der Empfingnis mit Festen, um
so die Nachkommenschaft zu ehren. Viele Kinder trugen
Namen der Tage, an denen sie geboren wurden, wih-
rend es auch einige Monate gab, in denen absolut keine
Geburten stattfanden. So leiteten die Himmelskorper
nahezu jeden Aspekt des Lebens in Lirgen.

Die Griinder und Erbauer der Nation planten ihre
Hauptstadt in Ubereinstimmung mit den
Konstellationen, legten Straffen und wich-
tige Strukturen in einem komplexen
Muster an, das mit den Sternen im
Einklang lag. Schon bald ahmten an-
dere Siedlungen der Region diesen
Stil nach. Stidte wurden fiir
gewohnlich um eine zentra-
le astronomische Zitadelle
erbaut, die Architektur
be-inhaltete imposante
Tirme und Emporen,
viele Gebiude besaflen
spezielle Terrassen fiir
astronomische  Beob-
achtungen. Alleen wie
Nebenstraffen waren oft ab- sicht-
lich kaum beleuchtet, lediglich die wich-
tigsten Verkehrswege wurden mit solchen
Behinderungen der Bewunderung des
Sternenhimmels versehen. Und selbst diese
wurden oft nur an bewdlkten oder besonders
dunklen, mondlosen Nichten entziindet. Stidte
besaflen grofle offene Parks in ihrem Zentrum,
wo die Menschen den Nachthimmel frei beob-
achten konnten. Wihrend Lirgens Glanzzeit
veranstaltete man in diesen Parks extravagan-
te Theater- und Konzertstiicke, die sowohl die
Sterne als auch den Mond in ihre Vorstellungen
einbezogen. Aus dem ganzen westlichen
Garund kamen Besucher, um diese herr-
lichen Prisentationen zu sehen.

Wihrend ihres Studiums des Him-
mels und der Planeten jenseits von Go-
larion, befanden die Saoc-Briider, dass die Mathe-
matik und Symbolik des Dreiecks von erheblicher
Relevanz fiir astronomische Berechnungen sowie

das Studium der Philosophie sei. Aus diesem Grund finden
sich in Lirgen Dreiecke in vielfiltiger Form wieder, von der
Architektur iiber Kleidungsmuster bis hin zur Prigung ihres
Geldes, welches drei gleich lange Kanten besaf.

Wihrend die Menschen Lirgens in den Jahren nach der
Yamasischen Revolte weiterhin ihre Aufmerksamkeit den
Sternen widmeten, konzentrierten ihre Nachbarn im Siiden
unterdessen ihre Bemiihungen auf greifbarere, erdgebunde-
ne Dinge - nicht zuletzt die Landwirtschaft und den Handel.
Erstere war die primire Einnahmequelle Yamasas, ein Grof3-
teil ihrer Exporte floss gen Norden nach Lirgen. Betricht-
liche Mengen wurden aber auch an die friedlichen Stimme

des nahen Mwangibeckens und in jene Re-

gionen geliefert, die spiter als die Fesseln
und Sargava bekannt wurden. Von diesen
recht ungleichen Vélkern iibernahmen die
Yamasi die Praktiken des Animismus, Juju
und der spirituellen Erkenntnis. Nicht
wenige Yamasi praktizierten die Vereh-
rung von weniger bekannten Geistern
wie Wendo oder Ahnenwichter. Die
Bauern Yamasas bauten Mais, Reis,
Sojabohnen und andere Grund-
nahrungsmittel sowie Baumwolle,
Obst und seltene Gewiirze an. Die
Kaufleute und Hindler des Landes
kontrollierten den Verkauf dieser Wa-
ren iiber dessen Hifen an der Kiiste und
die intelligent angelegten Handelsrouten
auf dem Land. Die herrschende Kaste der
Koboto tiberwachte den Grofiteil der Handels-
vereinbarungen und hielt hiufig diplomatische
Treffen mit den Saoc-Briidern ab. So stellten sie
sicher, dass beide Nationen von den gemeinsa-
men Anstrengungen profitierten. Die Arbeiter
und Bauern von Yamasa, die zu der Duboku
genannten Kaste gehorten, lebten zumeist
ein friedliches, gliickliches Leben.
Thre Arbeit wurde stets durch die
disziplinierte militirische Kaste
der Ebonye und den ordnungs-
liebenden Priester-Richtern, den
Umani, geschiitzt, die alle internen
Konflikte schlichteten. Yamasas Stidte
waren einfach und weitliufig angelegt,
wobei die meisten der Gebiude aus Stein,
Holz und anderen, aus Lirgen bezogenen
Materialien gebaut waren. Im Gegensatz
zu der im Norden zu findenden, vertikal
ausgerichteten, optisch markanten Ar-
chitektur Lirgens, konzentrierten sich die
Bauherren Yamasas eher auf Funktionalitit
denn Asthetik. Sie entwickelten zahlreiche
neue Technologien, die ihnen dabei hal-
fen, mit den Problemen der Feuchtgebiete
fertig zu werden. So entstanden vor allem
grofle und effiziente Entwisserungsanla-
gen, Aquidukte und komplexe Systeme von
miteinander verbundenen Zisternen und




Reservoirs. Die Menschen Yamasas lebten in weitliufigen Ge-
meinden nahe einem Zentrum aus groffen Farmen und Plan-
tagen. Nicht selten verbanden sie ihre Hiuser durch Hinge-
briicken aus Bambus, damit sie die Pflanzungen am Boden
nicht unnétig betraten oder beeinflussten. Einige dieser mit-
einander verwobenen Hiitten wuchsen zu Konstrukten her-
an, welche die Grofe von Burgen oder Dérfern erreichen und
Tausende von Einwohnern haben konnten.

Als Aroden 4606 AK starb und sich das Auge von Abende-
go in den Gewissern westlich Lirgens und Yamasas formte,
war keine dieser Nationen auf die nachfolgende Katastrophe
vorbereitet. Die weisesten unter den Saoc-Briidern wussten,
dass etwas Schreckliches nahte, aber die Sterne, auf die sie
so vertrauten, gaben ausweichende Antworten und daher wa-
ren sie auf die bevorstehende Ausléschung der Nation véllig
unvorbereitet. Fast die Hilfte Lirgens versank innerhalb we-
niger Wochen nach der Katastrophe im Arkadischen Ozean,
der Rest wurde alsbald iiberflutet oder von den Winden des
Hurrikans zerstort. Viele der Saoc-Briider blieben zuriick, um
die Sterne zu konsultieren und die Griinde der Katastrophe
zu verstehen, aber die meisten konnten die astrologischen
Zeichen nicht entschliisseln. Jene, denen es gelang, erlitten
irreparablen Schaden an ihrem Verstand und schliefflich be-
ging die grofle Mehrheit der Briider im Jahre 4615 AK rituel-
len Selbstmord. Yamasa wurde ebenfalls verwiistet und iiber
90% der Bevolkerung kam entweder unmittelbar nach dem
Erscheinen des Auges oder wihrend der folgenden Wochen
durch Krankheiten und Hunger ums Leben. Fast alle der we-
nigen Uberlebenden flohen aus der Region, doch einige von
denen, die dunklen Idealen anhingen, blieben zuriick, um in
ihrer neu gewonnenen Freiheit zu schwelgen, bose Gétter an-
zubeten und ihre abscheulichen Kiinste auszuiiben.

DER GOLF VOIT ABENIDEGO HEVTE

Mehr als ein Jahrhundert nach ihrer Vernichtung haben die
Linder, welche einst als Lirgen und Yamasa bekannt waren,
kaum noch Ahnlichkeit mit den Imperien von einst. Die flo-
rierenden Dschungelstidte Lirgens zerfielen zu Schutt und
verkamen zu halb versunkenen Brachflichen, wihrend die
fruchtbaren Marschen Yamasas zu fauligen Mooren und von
Krankheiten heimgesuchten Mooren versumpften.

Lirgen und Yamasa waren beides eigenstindige reiche Lin-
der, aber diejenigen, welche der Katastrophe entgingen, hat-
ten Gliick mit ihrem Leben davonzukommen. Daher liegt ein
Grofiteil des Reichtums dieser Nationen noch immer verlas-
sen in den Ruinen jener Regionen, die nun die Flutlinder und
der deutlich breitere Golfvon Abendego sind. Man findet dort
heute nur noch zihe Uberlebenskiinstler und furchtlose Bri-
ganten, welche die gefluteten Kammern der verlassenen Tem-
pel und Observatorien in der Hoffnung durchkimmen, eini-
ge der verschollenen Relikte zu finden. Kaum einer der Lirge-
ni blieb zuriick, da nahezu alle Hoffnung auf die Rettung ih-
res zerstorten Reiches dahin war. Stattdessen emigrierten sie
in andere Nationen der Inneren See. Die verbliebenen Koboto
Alt-Yamasas haben lingst die Zivilisation zu Gunsten verdor-
benerer und barbarischerer Regierungsformen abgeschiittelt.
Sie sahen nur wenig Grund zu freundlicheren Idealen in ei-
ner Welt, die so deutlich darauf aus ist, ihre bloffe Existenz
zu bedrohen.

Nur wenige Seeleute wagen die Reise zu diesen zerstorten
Regionen, dieser Eindde der Verzweiflung so nahe am Auge
von Abendego - es sei denn, sie wollen die Uberreste der alten
Konigreiche pliindern. In dieser wahrhaft wilden Landschaft
ist fester Boden fast ebenso wertvoll wie Gold und einige we-
nige haben sogar versucht, sich in den drmlichen Stidten an
der Kiiste eine Existenz zu schaffen. Zahlreiche Eingebore-
nenstimme und Banden von Pliinderern kimpfen unermiid-
lich um jeden erbirmlichen Schutthaufen, streiten sich aber
in erster Linie um Lebensmittel, Wasser und Land. Um von
einer Region zur nichsten zu reisen, verwenden die meisten
Sumpfbewohner kleine breite Kihne, die hoch im Wasser ste-
hen. Pferde sind selten und Pliindererbanden, wie die ruchlo-
sen Krokodilreiter, benutzen stattdessen dressierte aggressive
Reptilien als Reittiere, um durch den Sumpfzu reisen.

Die Pliindererbanden, die Stimme der Koboto und die ver-
streuten Siedlungen der Boggards und des Echsenvolks sind
der einzige Anschein von Zivilisation, der in den Lindern
des einstigen Lirgen und Yamasa zu finden ist. Die verstreu-
ten Einwohner kimpfen gnadenlos ums Uberleben und ihre
bittere Armut bringt stets neue brutale und riicksichtslose
Taktiken hervor. Sollte sich das Auge von Abendego einmal
auflosen, konnten diese Linder vielleicht zu altem Glanz und
Frieden zuriickfinden. Derzeit jedoch sind sie nur Heimat fiir
die Starken und Verzweifelten.

Haldun: Obwohl die rahadoumische Stadt Haldun geogra-
phisch kein Teil des alten Lirgen war, wurde sie von der Ent-
stehung des Auges und der anschliefenden Zerstorung dieses
Reiches stark betroffen. Haldun dhnelt kaum noch dem Han-
delsparadies von einst und wird stattdessen von einer kleinen
Gruppe von Fihrtensuchern und Sehern bewohnt, welche
die Nation von Rahadoum vor allen Monstern oder Kultis-
ten schiitzt, die versuchen, in das Konigreich der Menschen
einzudringen. Sie bewachen den Regenwall, ein weitliufiges
Netz von Wachtposten und magischen Schutzzeichen, wel-
che die Rahadoumi vorwarnen, falls der Fluch des Auges von
Abendego jemals nach Norden zu kriechen beginnt. Forscher,
welche die Ruinen von Lirgen auf dem Landweg aufsuchen
wollen, kommen aufihrer Reise nach Siiden meist durch Hal-
dun. Die Wichter am Regenwall verjagen diese Vagabunden
aber stets, da sie diese fiir Heiden halten, welche jenseits der
Schutzmauern nur das gleiche Schicksal finden werden, wie
einst die gottesfiirchtigen Lirgeni.

Hyrantam (HG 12): Die ehemalige Hauptstadt Lirgens liegt
halb versunken inmitten eines sumpfigen Odlandes, nur die
schiefen Spitzen der zahllosen Aussichtstiirme der Stadt ra-
gen aus dem triiben Nass. Die wenigen Lirgeni, die hier zu-
riickblieben, bauten Laufstege und provisorische Briicken
zwischen den isolierten Turm-Inseln. Ein Netz aus Seilen und
Umlenkrollen dient zum Transport von Personen und Giitern
durch die hart ums Uberleben kimpfende Stadt. Hausboote
und schwimmende Holzstege diimpeln im Wasser unter den
Tirmen. Das Leben in Hyrantam wird dieser Tage nicht
durch Gesetze geregelt, allerdings wahrt ein mysteriéser He-
xenmeister, der im héchsten noch aus dem Wasser ragenden
Turm lebt und nur als Sternenerldser bekannt ist, ein Min-
destmaf$ an Frieden in der zerstérten Stadt. Unlingst konnte
ein Stamm Abscheulicher aus den tosenden Gewissern des
Arkadischen Ozeans erfolgreich ein kleines Felsennest an ei-
ner der Unterwasser-Ruinen der Stadt fiir sich beanspruchen.
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(CIRCA 4600 AK)

Mittlerweile haben sie die einst wunderschén angelegten
Parks zur Sternenbeobachtung in aquatische Schlachtbinke
verwandelt. Innerhalb der gefluteten Gebiude mit geeigne-
ten Lufteinschliissen haben die Abscheulichen Kifige mit
humanoiden Zuchtsklaven eingebaut, die sie befruchten und
somit den Bestand ihrer Art sichern. Es wird gemunkelt, die
Abscheulichen hitten es nur dank ihres Biindnisses mit der
listigen wie boshaften Rusalka namens Sarrsene (NB Rusalka
Schurkin 3) geschafft, dem Zorn von Sternenerléser zu entge-
hen, da dieser sich in sie verliebt haben soll.

Kokutang (CR 7): Nachdem alle Verbindungen zu ihren
alten, geregelten Sitten gekappt waren, fielen die Koboto als
letzte der Yamasi in die tiblen Praktiken des Kannibalismus
und der Verehrung dunkler Gétter zuriick. Diese degene-
rierten Volker treffen sich einmal pro Jahreszeit in der zer-
stérten yamasischen Hauptstadt Kokutang, um den Zustand
ihres Stammes zu diskutieren und ihren finstren Goéttern
zu opfern. Die einst beeindruckende Stadt zeigt sich an der
Oberfliche nur in Form eines kleinen, sturmumtosten Dor-
fes. Als das Auge auf die Kiistenlinie traf, begrub es die Mehr-
zahl der Gebiude und deren Ruinen liegen nun in halb-ge-
fluteten Tunneln und unterirdischen Héhlen verborgen.
Um diese vergessenen Katakomben erreichen, benutzen die
Koboto eine bréckelnde Treppe namens Immersteig, die von
der Groflen Hiitte hinab in die Tiefe fithrt. Um sich durch
die unterirdischen und mit Wasser gefiillten Kammern zu

bewegen, verwenden sie entweder Gos-Masken (siehe Path-
finder Weltenband der Inneren See, S. 298) oder die ihnen von
ihren dunklen Géttern geschenkte Magie. Thr Endziel ist die
Kuppel der Feste, eine riesige, halbkugelformige Kammer,
die nur durch wassergetrinkte Balken, langsam bréckelnde
Kalksteinsiulen und den schieren Willen der versammelten
Jinger vor dem Einsturz bewahrt wird. In dieser riesigen
Halle opfern die Anfiihrer der Koboto auf'einer riesigen, run-
den Granitplatte ihren dunklen Géttern, wobei sie die un-
gliicklichen Auserwihlten mit Steinen und anderen stumpfen
Gegenstinden brutal verstiimmeln, bevor sie die kaum noch
lebenden Opfer verspeisen.

Oagon (HG 13): Trotz des Prunks von Hyrantam war Oagon
die Drehscheibe des Handels in Lirgen. Wihrend das Stadt-
bild nicht tiber markante Tiirme verfiigte, waren die Kauf-
mannshiuser von Oagon fiir ihre perfekt angelegten Parks
und andere architektonische Kunstwerke berithmt. Nun liegt
die Stadt Oagon vollstindig in den Wassern der Miindung des
Schwarzflusses versunken. Unerschrockene Forscher, die in
Taucherglocken hinabsteigen, berichten von seltsamen bun-
ten Lichtern, die entlang seiner versunkenen Strafen bren-
nen - leuchtende Kugeln magischer Natur. Einst gab es in
Oagons Zentrum einen Tierpark von der Gréfle einer kleinen
Stadt, doch die exotischen Kreaturen sind schon lange tot und
bésartige Siyokoys jagen nun in diesem versunkenen Reich.
Unzihlige Reichtiimer liegen in Oagon fiir jene begraben, die
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mutig genug sind, sie aufzuspiiren. Nicht zuletzt hatte hier
das erfolgreichste Kaufmannshaus Lirgens seinen Sitz, das
Hundert Hellebarden-Konsortium. Es handelte von hier aus
mit magischen Gegenstinden und anderen wertvollen Schit-
zen, und all diese Giiter liegen nun einfach verlassen in den
dunklen Hallen der untergegangenen Metropole.

Schleier-Tor (HG 9): Obwohl nur wenige behaupten kon-
nen, direkt von den Saoc-Briider abzustammen, lebt einer
von ihnen noch immer in jener alten Region, die einst Lirgen
war. Noch bevor Aroden starb und das Auge von Abendego
entstand, entdeckte eine hochrangige Seherin namens Meji
Pahano einen seltsamen, den Sternen gewidmeten Schrein in
den Napsunebergen. Wihrend des Studiums dieses Relikts
kam sie in Kontakt mit einem jenseitigen Wesen, welches sie
vor Golarions drohendem Untergang warnte. Das geheimnis-
volle Wesen erliuterte ihr auch, wie man als Leichnam ewiges
Leben erlange, erbat im Gegenzug lediglich, dass Meji ihm
ein interplanetares Tor am Schrein erbaue, auf das ihr neu-
es Meister-Wesen von jenseits der Sterne kommend Golarion
betreten konne. Auch nach mehr als 100 Jahren ist Meji den
Wiinschen des mysterigsen Verbiindeten treu geblieben und
der Vollendung der raumverzerrenden Apparatur, welche sie
das Schleier-Tor nennt, gefihrlich nahe. Vergleiche Seite 32-33
fiir weitere Informationen iiber das Schleier-Tor.

Stahl Maridoth (HG 5): Als das Wasser wihrend der Entste-
hung des Auges stieg, schob der Sturm Hunderte von Schif-
fen sowie das Ger6ll von der Kiiste an Land und erschuf so
an Meeresfelsen und in Buchten kleine Schiffsfriedhéfe. Ein
solcher schiffsiibersiter Strand wurde von Mitgliedern der
beriichtigten Oppossumbande {ibernommen, die ihre Basis
wegen der grofSen Zahl der gepanzerten Schiffe, die sich auf
mysterigse Weise an diesem Ort zusammenfanden, Stahl Ma-
ridoth nannten.

Wetan (HG 8): Unter den tosenden Wellen des Golfs von
Abendego entdeckte eine Gruppe von Lokatha unweit der
Kiiste Lirgens die zerstérte Stadt Wetan und siedelte sich dort
an. In ihrem abgelegenen und von Magie verborgenen Heim
begannen die aquatischen Bewohner alsbald, mit den auf-
gefundenen magischen Geritschaften zu experimentieren.
Besondere Aufmerksamkeit widmeten sie einer Reihe von ge-
stanzten Kupferplatten mit eingeitzten Symbolen. Durch die
Entschliisselung des Codes 6ffneten die Mystiker der Lokatha
ein altes planetarisches Tor innerhalb der Stitte. Sie hatten
keine Ahnung, dass diese Handlung zu ihrem Verhingnis
werden wiirde. Denn welch unbekannte abscheuliche Energi-
en auch auf'der anderen Seite des Tores lauerten, sie schidig-
ten die normalerweise friedlichen Lokathas unwiderruflich
und verliehen ihnen teuflische und abscheuliche Fihigkei-
ten. Rudel von jenen Lokatha, welche einst das Tor 6ffneten,
jagen noch immer in Wetans Dunkelheit und niemand kann
sagen, welchen schrecklichen Einfluss das noch immer offe-
ne Tor auf andere Lebewesen in der Region hat.

BEWOHIIER VIID GEFAHREN

Abertausende kamen um, als das Auge sich tiber dem Golf
von Abendego bildete. Die Mehrzahl der Uberlebenden floh
und verlief§ das verfluchte Land fiir immer. Einige wenige
blieben jedoch, stemmten sich der Katastrophe entgegen und

passten sich den iiberfluteten Uberresten dessen an, was ein-
mal zwei grofie Reiche waren. Weitaus mehr kommen jedoch
hierher, um in den zerstérten Lindern ihr Gliick zu suchen.
Marodierende Banden der sogenannten Flutgeier pliindern
Siedlungen und stofen dabei auf die stindig wachsende Zahl
von Boggard-Stimmen. Die Koboto-Kannibalen aus den
Stimpfen des ehemaligen Yamasa stellen indes eine Bedro-
hung fiir jeden dar, der es wagt, in die siidlichen Flutlinder
einzudringen.

Eine Reihe von gefihrlichen Reptilien ist ebenfalls in die-
sen sumpfigen Lindern zu finden. So jagen in den Marsch-
landen aggressive Warane, die als Lirgendrachen bekannt
sind, wihrend die wenig besuchten sumpfigen Regionen von
iibergroffen Schockechsen heimgesucht werden. Schwirme
von gelbschwinzigen Dimorphodons schweben weiter land-
einwirts durch die Liifte und Tylosaurier jagen in der sturm-
gepeitschten See der Kiisten.

Obwohl Lirgen und Yamasa selbst in ihren besten Jahren
kaum Oasen fiir Riesen darstellten, sind die schlammigen
Uberreste dieser Imperien nun die Heimat von zahlreichen
Stimmen von Sumpfriesen, die hier ihren Schirmherren, den
Dimonenlord Dagon, anbeten und das Auge von Abendego als
eine Manifestation seines Willens ansehen.

Als die Zivilisation Lirgens noch jung war, fiel eine Reihe
von seltsamen Konstrukten vom Himmel herab, mechanische
Wesen, die aus einer anderen Welt zu kommen schienen. Von
jenen Monstern wurde erzihlt, dass sie aus Kanonen zersto-
rerische Feuerstrahlen schossen und in der Lage waren, sich
unsichtbar zu machen. Obwohl die verbliebenen Berichte an-
geben, dass jedes dieser bosartigen Konstrukte in den Ausei-
nandersetzungen mit Lirgens Kriegs-Sehern zerstért wurde,
findet man noch heute Teile dieser Automaten iiber die Re-
gionen der Inneren See verstreut. Es wird zudem behauptet,
dass eines der fremdartigen Konstrukte tiberlebt habe und
durch die Stimpfe und Ebenen des alten Lirgen pirscht.

Flutgeier, Koboto-Kannibalen und Boggard-Stimme bil-
den nun die Mehrzahl der Einwohner des ehemaligen Lirgen
und Yamasa. Im Folgenden sind einige der bekanntesten Mit-
glieder solcher Gruppen aufgezihlt.

Flutgeier

Die ungleichen Gruppen von Pliinderern, die man nun als
Flutgeier bezeichnet, waren einst eine einheitliche Gemein-
schaft von egoistischen Verehrern Norgorbers, die gehofft
hatten, die Reichtiimer aus den zusammengebrochenen Rei-
chen zu pliindern. Mit der Zeit zerbrach diese Gruppe aller-
dings und heute gibt es fast zwei Dutzend kleinere Banden
von Pliinderern, die stindig Allianzen miteinander schmie-
den und brechen. Einige der stirkeren Banden, welche in den
bewohnbaren Gegenden des einst michtigen Lirgen und Ya-
masa zu finden sind, werden hier aufgezihlt.

Augen der Nacht: Diese von einer michtigen Nekromantin
namens Gastala Hartblut (RB Mensch Nekromantin 7) ange-
fithrte Bande verwendet Untote als Fufitruppen und Vollstre-
cker. Druidische Spiher richten Geier als Spione ab, welche
dann hoch am Himmel ihre Bahnen ziehen und iiber die Be-
wegungen der anderen Banden und Siedler Bericht erstatten.
Entweder als Einschiichterungs-Taktik gedacht, oder aber
vielleicht sogar als Teil echter Wahrsagerei, fithren einige der
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Zauberer und Mystiker der Augen der Nacht eine monatliche
Zeremonie bei Neumond durch, zu der sie die Augen ihrer
Feinde essen, um so in die Zukunft zu sehen.

Krokodilreiter: Die Pliinderer, die sich diesen Namen ga-
ben, tragen Krokodilhaut-Riistungen, welche sie mit Ech-
senzihnen und den Fingerknochen ihrer humanoiden Opfer
geschmiickt haben. Sie richten aggressive Riesenechsen als
Reittiere und Tiergefihrten ab. Thre Lager finden sich nahe
der mit Schutt gefiillten Gewisser an den Ufern des Schwarz-
flusses, von wo aus sie auf der Suche nach alten Reichtii-
mern regelmiflige Beuteziige zu den Ruinen von Oagon
unternehmen.

Ajbal Rimon

&% PATHFINDER KAMPAGDEDWELT: ALMANACH DER DERSUDKEDED REICHE

Oppossumbande: Die Mitglieder dieser Bande werden von
einer seltsamen Krankheit geplagt und daher von allen Flut-
geiern gemieden. Lediglich beim Kaufihrer starken Medika-
mente, Drogen, Gifte und anderer zusammengebrauter Wa-
ren, treten sie mit den Kranken in Verbindung. Niemand der
Oppossumbande erlebt mehr als ein paar Jahre des Erwach-
senseins und trotz andauernder Arbeit an neuen Heilsalben
und Mixturen gelingt ihnen kein Durchbruch.

Ritter von Abendego: Die sicherlich michtigste Gruppe der
Flutgeier hat ihr Hauptquartier in der zerstérten Stadt Jula
eingerichtet, einer einstigen Siedlung Yamasas. Die Ritter ha-
ben sich als Stachel im Fleische jener erwiesen, die versuchen
in Jula heimisch zu werden, da sie diese hiufig tiberfallen und
auspliindern. Von einem ehrgeizigen jungen Briganten na-
mens Ajbal Kimon angefiihrt, der angeblich von einer Lirge-
ni-Blutlinie abstammt, verbringen die Ritter ihre Zeit damit,
das Gebiet schwicherer und weniger organisierter Banden zu
erobern.

Ajbal Kimon HGg
EP 6.400
Mensch Waldl3ufer 3/ Schurke (Uberlebenskiinstler) 7 (PF ABR I,
S. 70) RB Mittelgrofler Humanoider (Mensch)
INI +3; Sinne Wahrnehmung +13
VERTEIDIGUNG
RK 20, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 16 (+6 Riistung, +3

GE, +1 Ausweichen)
TP 64 (10 TW; 3W10+7W8+17)
REF +11, WIL +5, ZAH +11
Verteidigungsfahigkeiten Entrinnen, Reflexbewegung
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Dreizack +1, +9/+4 (1W8+3)
oder Kurzschwert +8 (1W6+1/19—20)
Fernkampf Leichte Armbrust [Meisterarbeit] +12 (1W8/19—20)
Besondere Angriffe Erzfeind (Mensch +2), Hinterhiltiger Angriff +4W6
Zauberidhnliche Fahigkeiten (ZS 7; Konzentration +8)
1/Tag — Elementen trotzen
SPIELWERTE
ST 14, GE 16, KO 12, IN 13, WE 10, CH 13
GAB +8; KMB +11; KMV 24
Talente Ausdauer, Ausweichen, Defensive

Kampfweise, Eiserner Wille, Flinke Manéver, Kampf
mit zwei Waffen, Kampfreflexe, Verbesserte Finte

Fertigkeiten Bluffen +14, Einschiichtern +14,
Entfesselungs-kunst +16, Heimlichkeit
+16, Schwimmen +15, Uberlebens-kunst +13, Verkleiden +14,
Wahrnehmung +13, Wissen (Gewdlbekunde) +10, Wissen
(Geographie) +8, Wissen (Natur) +8

Sprachen Gemeinsprache, Polyglott




Besondere Eigenschaften Abgehirtet*, Bevorzugtes Geldnde
(Sumpf +2), Schurkentricks (Schnelle Heimlichkeit,
Uberraschungsangriff, Widerstandsfshigkeit), Spuren lesen +1,
Tierempathie +4

Kampfausriistung Trank: Mittelschwere Wunden heilen (2), Trank:
Unsichtbarkeit; Sonstige Ausriistung Mithralschuppenpanzer
+1, Dreizack +1, leichte Armbrust [Meisterarbeit] mit 20 Bolzen,
Kurzschwert, Giirtel der GrofSen Konstitution +2

* siehe Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf.

Die Koboto-Stamme

Die Koboto waren einst die herrschende Kaste der Yamasi,
aber als das Auge diese Zivilisation ausloschte, kehrten sie
zu einer primitiven Lebensweise und ihren gewalttitigen
Goéttern zuriick, nachdem sie den Glauben an die bis dahin
verehrten Ahnen und Naturgeister verloren hatten. Trotz der
Aufsplitterung in Dutzende verschiedener Stimme, beten alle
Koboto Urgathoa, Rovagug und die Dimonherrscherin Zura
an. Sie nennen dieses Dreigestirn die Sar-Gorog (,Die Drei
Fresser”) und glauben, dass diese eng mit der Entstehung des
Auges von Abendego verbunden sind. Die Koboto versammeln
sich einmal pro Jahreszeit in Kokutang, der alten Hauptstadt
Yamasas, um ihre dunklen Gétter durch rituellen Kanniba-
lismus und exzessive Blutbider zu feiern. Die unten aufge-
fiihrten Stimme sind Beispiele fiir jene, die im ehemaligen
Yamasa zu finden sind.

Blutwichter: Dieser Stamm in den 6stlichen Dschungeln
steht mit einer kleinen Gruppe von mwangischen Nosfera-
tu-Vampiren im Bunde und wird von einem maskierten Krie-
ger-Priester namens Yzogro (NB Mensch Kleriker von Zura 7)
gefiihrt. Die Kannibalen dieses Stammes fallen mit schnellen
Frontalangriffen tiber ihre Opfer her und ihnen wird nach-
gesagt, dass sie nach einem erfolgreichen Uberfall in grofSen
Holzfissern baden, welche mit dem Blut ihrer Opfer gefiillt
wurden.

Sturmhindler: Dieser grofle Stamm beherrscht die Kiisten
zwischen Jula und Kokutang, stets einen wachsamen Blick
nach Westen auf das Auge von Abendego richtend. Sie haben
einen labilen Vertrag mit jenen Boggard geschlossen, die sich
die Ritter der Sturmherrin nennen, aber jedwede Pline, sich
gegen gemeinsame Gegner zu organisieren, fallen stets strit-
tigen Argumenten und Verrat zum Opfer und enden meist
mit Blutvergiefien.

Todespirscher: Eng mit dem Urgathoa-Zweig des Kults der
Drei Fresser im Bunde, benutzt dieser Stamm Legionen von
Skeletten aller moglicher Arten von Kreaturen als Haupt-
streitmacht. Zudem beleben seine michtigsten Nekromanten
die Kadaver von Froschkolossen und Sumpfriesen als zusitz-
liche untote Wichter.

Die Boggard-Stamme

Seit dem Erscheinen des Auges ist die Zahl der Boggards in
den siidlichen und zentralen Flutlindern regelrecht explo-
diert. In den Jahren unmittelbar nach der Entstehung des
Auges schiittelten die hiesigen Boggards die Verehrung von

Gogunta ab und wandten sich stattdessen Rovagug zu. Die
stindigen Streitereien zwischen diesen Stimmen stellen si-
cher, dass die meisten Boggards mit ihren internen Konflik-
ten beschiftigt sind, obwohl sie natiirlich noch immer eine
ernsthafte Bedrohung fiir die verstreuten Siedlungen in der
Region darstellen.

Haizahn-Pliinderer: Dieser Stamm besteht hauptsich-lich
aus Sklavenjigern und Giftmischern. Er handelt mit einer
kleinen Armee von Sahuagin, die nahe der Kiiste etwas nord-
lich des Auges stationiert ist. Die Boggards schicken mensch-
liche Sklaven als Nahrungsmittel zu den Sahuagin und er-
halten im Gegenzug Fundstiicke aus der Zeit Lirgens, sowie
eine besonders todliche Art von Seeigelgift. Daraus stellen die
Haizahn-Pliinderer ihre eigenen fatalen Gifte her.

Jene die haben: Dieser michtige Stamm wird von einem
korpulenten, Priester-Kénig Albino-Boggard regiert. Derzeit
bewohnt er die Festung Reifizinne, was sie zu den Herrschern
aller Boggard-Stimme macht. Der dimonen-befleckte Pries-
terkonig Gilgantrook (CB Halb-Scheusal Boggardpriester-
konig Mystiker 6 — sieche Pathfinder Abenteuerpfad Band 16)
verlangt jeden Monat immer reichere Ehrerbietungen und es
wird gesagt, dass, wenn er nicht bald gewaltsam gegen einige
seiner Feinde vorgeht, er Reiffzinne nicht mehr lange halten
kann.

Ritter der Sturmherrin: In ruchloser Anlehnung an die
menschliche Gesellschaft bilden ein halbes Dutzend Orden
von Boggard-Kimpfern diesen Stamm. Sie schwoéren einer
Kreatur namens Sturmherrin die Treue; einer Hezrou, die
sich nach der Entstehung des Auges auf mysteriose Weise auf
der materiellen Ebene gestrandet fand.

SCHATZE vnID BELOHNVIIGEN

Die am leichtesten zuginglichen Ruinen Lirgens und Yama-
sas wurden bereits unzihlige Male durch unternehmerische
Grabriuber und Schatzsucher durchforstet, trotzdem liegen
immer noch ungeahnte Reichtiimer in den dunkleren Tie-
fen dieser antiken Stitten. Die Astronomen Lirgens bauten
zahlreiche Observatorien in den Napsunebergen und nutzten
michtige Magie und ritselhafte Technologien, um die Sterne
zu studieren. Weiter im Siiden waren die Yamasi dafiir be-
kannt, wertvolle Erze und Mineralien aus den nahegelege-
nen Hiigeln zu gewinnen. Daraus stellten sie atemberaubend
schone Metallgegenstinde und mit Edelsteinen versehene
Schmuckstiicke her, die nun in den verschiitteten Stidten und
tiberfluteten Tempeln verschollen sind.

Obwohl sie grofitenteils eher pragmatisch im Aufbau und
der Funktion ihrer astronomischen Gerite waren, besafien
auch die Lirgeni einen Sinn fiir die Schénheit ihrer Arbeit.
Daher verzierten sie ihre Sextanten, Teleskope und Kompasse
mit Dekorationen, die den Zweck der Gerite sowie die aktuel-
len kiinstlerischen Tendenzen der Zeit widerspiegelten. Son-
nen, Monde und andere Himmelskérper wurden entweder
in die Vergoldung oder Versilberung eines Werkzeugs geitzt,
oder man setzte geschnittene Feueropale und rosafarbene
Turmaline in besonders auffillige astronomische Instru-
mente ein.
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Inspiriert von der Beobachtung der Himmelskérper am
dunklen Baldachin des Nachthimmels, entwickelten die
Lirgeni eine Reihe von Zaubern und Geritschaften, um ihre
Himmelsbeobachtungen und Weissagungen zu unterstiitzen.
Der folgende Zauber und magische Gegenstand sind Beispie-
le solche Kreationen.

Schicksalsergebenheit

Schule Erkenntniszauber; Grad HEX 2, HXM/MAG 2, MYS 1
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe (siehe Text)

Rolle nach dem Wirken des Zaubers einen einzelnen W20 und
notiere das Ergebnis. Wihrend der Dauer des Zaubers kann
dieses Ergebnis anstelle eines notwendigen Wurfes fiir einen
einzelnen Angriffs-, Attributs-, Initiative-, Fertigkeits- oder
Rettungswurf verwendet werden. Der Zauber kann nicht

dazu genutzt werden, um einen Wurf zu ersetzen, der bereits
abgelegt wurde, das aufgezeichnete Ergebnis muss statt

des notwendigen Wurfes verwendet werden. Sobald dies
geschehen ist oder die Dauer des Zaubers abliuft,
endet der Effekt des Zaubers. Man kann nicht
mehrere Schicksalsergebenheiten gleichzeitig
aktiv haben.

Aura Durchschnittliche
Erkenntnis; ZS 11

Ausriistungsplatz keiner;
Preis 120,850 GM;
Gewicht 260 Pf.

BESCHREIBUNG

Dieses iiber 10 m lange, hochwertige Teleskop wurde aus Messing,

Elfenbein und Holz gefertigt und mit sorgfltig polierten Kristall-
Linsen und Silberspiegeln versehen. Um den Weitspzher zu
benutzen, muss man mindestens 5 Rénge in Beruf (Astronom)
besitzen, da das Gerét einfach zu komplex fiir jemanden mit weniger
Training ist.

Ein Beobachter erhilt mit diesem Gerit einen Bonus von +20 auf
Wahrnehmung um Himmelskdrper zu erkennen, sowie einen
Situationsbonus von +20 auf Beruf (Astronom), wenn es in der Nacht
verwendet wird. Man kann den Weitspdher wihrend der Nacht

oder des Tages benutzen, um himmlische oder irdische Objekte

zu beobachten. Allerdings wird jedes Objekt innerhalb von 1 Meile,
welches man durch das Fernrohr betrachtet, bis zur Unkenntlichkeit
verzerrt. Ein Weitspdher erméglicht es seinem Benutzer, Dinge so

zu betrachten, als stiinde er unter dem Effekt von Wahrer Blick.

Dies funktioniert bis zu 1 Stunde pro Tag, wobei man den Effekt in
Abschnitte von mindestens jeweils 10 Minuten aufteilen kann.

ERSCHAFFUNG
Vorausetzungen Magischen Gegenstand herstellen, Beruf
(Astronom) 11 Ringe, Wahrer Blick; Kosten 60.550 GM

DAS SCHLEIER-TOR_
Tempel-Observatorium fiir Eox

Ort: Westliche Napsuneberge

Meister: Meji Pahano (RB Mensch Leichnam Seherin 12)
Bemerkenswerte Einwohner: AufSerirdische Wesen, Geister, Skelette

Wihrend die meisten der Saoc-Briider die Katastrophe, wel-
che sie nach Arodens Tod heimsuchte, nicht verstehen konn-
ten, wusste eine Gelehrte deren genaue Dimensionen, noch
bevor sie eintraten. Dies war die Seherin Meji Pahano, die
mit einem auflerirdischen Wesen wihrend des Studiums ei-
nes Sternenschreins in den Napsunebergen in Kontakt kam.
Durch diese geheimnisvolle Kreatur erfuhr sie sowohl vom
drohenden Untergang Golarions als auch einem Weg zum
ewigen Leben durch die Verwandlung in einen Leichnam.
Der Preis fiir ein solches Wissen war das Versprechen, das sie
ein interplanetares Tor an der Stelle des Schreins erbaue, egal
wie lange dies dauern wiirde.

Meji hilt sich bislang an ihren Teil der Vereinbarung und

\ das Observatorium, welches nun auf dem Platz des alten

. Schreins steht, ist ein Beweis fiir ihre Anstrengungen.
A Sie glaubt, ihr interstellarer
Schutzherr sei ein untoter
Knochengelehrter ~ von
Eox, dem Toten Planeten.

Meji pflegt weiterhin

Kontakt mit dem ritsel-

haften Wesen, wihrend

sie sich der Fertigstellung
des Tores nihert. Die inter-
planetare Apparatur, welche Meji das Schlei-

er-Tor getauft hat, ist unglaublich komplex

und nimmt den Grofiteil des Observatoriums

ein. Die Seherin speichert die Energie fiir das

Tor, indem sie diese durch ihren verinderten
Weitspiher kanalisiert, sobald bestimmte Him-
melskorper aufeinander ausgerichtet sind.

Die Sternwarte selbst macht nur wenig des gesamten Kom-
plexes aus und dient meist der Aufbewahrung fiir Mejis
Weitspiher. Grofle Sternkarten, komplizierte Kosmogramme
und astronomische Studien lagern zu Hunderten auf Rega-
len entlang der Winde der Kammer. Eine Luke in der Mitte
des Raumes fithrt hinunter zum alten Studierzimmer Mejis,
wo sie einst die meisten ihrer Biicher vor der Fertigstellung
der unteren Ebenen des Observatoriums aufbewahrte. Da
sie wusste, dass sie beim Bau des Komplexes Hilfe benétigte,
lockte Meji einen Stamm Koboto-Kannibalen in ihr Berg-Ob-
servatorium, schlachtete ihn ab und belebte ihn als Skelette
wieder. Deren Hiuptling, Kemota (NB Mensch Skelett-Strei-
ter Kimpferin 5), fithrt den Stamm auch noch im Tode und
schiitzt die unteren Kammern vor Eindringlingen.

Mejis unterirdischer Komplex besitzt mehrere Ebenen,
welche sie wihrend ihrer Jahrhunderte als Leichnam auf'ver-
schiedene Arten erbauen lief§, wie zum Beispiel mithilfe ver-
sklavter untoter Koboto-Stimme. Die kleineren Wandelginge
beherbergen Regale mit Biichern und Labor-Materialien, die
grofleren Kammern hingegen sind die Heimat einiger ihrer




wertvollsten Besitztiimer, einschliefSlich eines sehr aufwen-
digen Modells der Planeten des Sonnensystems von Golari-
on. Gleich neben diesem steht das Modell eines mysteriésen,
namenlosen Systems, welches ginzlich anders aussieht. Me-
jis wohl wertvollster Besitz ist jedoch eine riesige Kammer,
deren Decke Heim einer sich stindig bewegende Illusion des
Sternenhimmels ist, so dass man diesen sogar wihrend des
Tages beobachten kann. Kian (RB Mensch Nosferatu Barde 7),
einer der Liebhaber und Diener Mejis, erstellte diese Illusio-
nen als Geschenk anlisslich der Feier ihres siebenundsieb-
zigsten Jahrs im Untod.

Andere Kammern umfassen Mejis Leitwarte und Zugangs-
korridore, aber auch ihre sogenannten , Sprechenden Zim-
mer*: lichtlose, kugelférmige Kammern, welche die Leere des
Raumes widerspiegeln. Die Warte enthilt zahlreiche Gerite
auflerirdischer Natur, darunter Schaltbinke mit Kristallzep-
tern, Kupferschaltern und -hebeln. Ein Fenster gestattet den
Blick in die wichtigste Akkumulatorkammer, so dass Meji
stets priifen kann, wie viel kosmische Energie sie bisher ge-
sammelt hat.

Um die interstellare Energie der Sterne einzufangen, hat
Meji drei Akkumulator-Rohre entlang der Seite des Berges in
der Nihe des Schleier-Tores erbaut. Diese michtigen Rohre
sind mit kreisférmigen eisernen Ttiiren versehen, welche mit
Symbolen des Schmerzes und anderen magischen Schutzmit-
teln versehen sind. Sie bleiben oft Jahre oder Jahrzehnte ver-
schlossen, bevor sie sich plétzlich und dann auch nur kurz,
scheinbar vollig zufillig 6ffnen. Vermutlich werden sie iiber
eine direkte Verbindung von Mejis Goénner personlich ge-
steuert. Selbst Meji versteht ihre Funktion kaum, noch kennt
sie die magischen Energien, welche die zentrale Kammer des
Schleier-Tores wihrend dieser offenen Perioden fiillen. Doch
mit jedem weiteren ,Einfangen” fiihlt sie, wie die Verbindung
zu ihrem Meister stirker zu werden scheint.

Die Akkumulator-Rohre des Schleier-Tores fithren jeweils
in eine verspiegelte, halbkugelfé6rmige Kammer, welche Dut-
zende von Metern unter der Oberfliche in den Fufl des Berges
gehauen wurden. Die meiste Zeit scheinen die Akkumula-
tor-Kammern nur Riume mit Winden aus Spiegeln zu sein,
doch wenn die Tiiren der Rohre gedffnet sind, weiten sie sich,
um die kosmische Energie zu absorbieren. Dann erstrahlen
die Halbkugeln in einem glinzenden lilafarbenem Licht, wel-
ches iiber verstellbare Spiegel in den Kern des Komplexes um-
geleitet wird. Das Schleier-Tor selbst liegt tiefer im Berg und
nur Meji und ihre untoten Diener kénnen den Kern des Tores
betreten, da die zerstorerischen Energien, welche wohl durch
das All von einer Quelle auf dem fernen Eox iibertragen wer-
den, mehr als fihig dazu sind, in ihrer hier gebtindelten Form
eine lebende Kreatur in Stiicke zu reiffen. Der Kern bildet eine
vollkommene Kugel und wurde bei seiner Herstellung mit ei-
ner dicken Schicht aus schwarzem Kristall beschichtet. Die
Eigenschaften dieser Kammer stellen sicher, dass kein leben-
des Wesen die Passage durch das Tor von dieser Seite iiber-
leben wiirde, wohl aber untote Kreaturen von Eox - voraus-
gesetzt, dies ist wirklich der Ursprung der geheimnisvollen
Anweisungen und des Wohltiters des Leichnams. Allerdings
zeichnet dieses Wissen ein diisteres Bild von dem, was Welt
erwarten wiirde, wenn Meji jemals ihr Werk vollendet.
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IMPERIUN YOD dISTHA

PREIST DIE BLUTROTEN WERKER,

DIE MIT IHREM BLUT DIE GIESSEREIEN BEFEUERN

UND SICH VOM GEMETZEL ERNOHREN.

PREIST DIE METALL-WERKER,

DIE DEN MASCHINEN FORM

UND DEN EROBERERN GESTALT VERLEIHEN.

PREIST DIE PRIESTER-WERKER,

DEREN FINSTERE SCHUTZHERREN DEN STEIN STARKEN

UND DIE IN DER DUNKELHEIT JISTKA ZU FLAMMENDEN RUHM FUEHREN.

- VON EINER JISTRAISCHEN INSCHRIFT,
GEFUNDEN IN RACHIKAN CIRCA - 3z.500 AR
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as Imperium von Jistka war fiir seine technolo-
D gischen Fortschritt und seinen unbarmherzigen

Expansionswillen bekannt.Es war die erste grofie
Nation der Menschen, die nach dem Erdenfall und dem mit
Aschewolken verhangenen Zeitalter der Finsternis entstand.
Bis zu seinem Niedergang vergingen nur 700 Jahre. Jedoch
hatte das Imperium grofien Einfluss auf die Riickkehr der
Menschheit nach Golarion — wenn auch durch Eroberung
und Herrschaft. Aufseinem Hohepunkt reichten die Grenzen
des Imperiums von dem heutigen Stiden des Landes Cheliax
bis zum ostlichen Rahadoum. Letztendlich hat der Aufstieg
Alt-Osirions im Jahr -2.764 AK zum Niedergang Jistkas ge-
fithrt. Seither sind die Ruinen dieses uralten Reiches grof3-
tenteils unerforscht geblieben, da die meisten von alt-osiri-
schen Soldaten zerstért oder unter dem Wiistensand begra-
ben wurden.

jistTKkAaS GESCHICHTE

Obwohl Jistka in den Bereichen der Wissenschaft, Kultur und
Sozialentwicklung sehr fortgeschritten war, basierte seine
Geschichtsschreibung mehr auf Legenden und Hérensagen
als auf aktuelle Fakten. Alle Biirger — sogar die Gelehrten —
nutzten eine uralte Reihe von Texten, genannt Poleiheira,
um ihr Erbe auf eine kleine Gruppe primitiver, mythologi-
scher Helden zuriickzufithren. Diese Gestalten wurden die
Vorfahren genannt, welche irgendwann in den spiten Jahren
des Zeitalters der Dunkelheit gelebt und das Imperium von
Jistka gegriindet hatten. Zu Zeiten der ersten Vorfahren hatte
die Menschheit erst gerade damit angefangen, ihre schiitzen-
den Hohlen und unterirdischen Behausungen zu verlassen,
um erneut auf dem aschebedeckten Erdboden von Golarion
zu wandeln. In dieser trostlosen Ara verdeckten fortwihrend
Rufl- und Staubwolken den Himmel. Lediglich die Stim-
me, die in der Nihe des Aquators lebten, waren in der Lage,
der konstanten Kilte in diesem Land ohne eine verlissliche,
lichtspendende Sonne zu widerstehen.

Unter diesen verstreuten Stimmen gab es jenen der klugen
und riicksichtslosen Heldin Tiandra. Sie sammelte ihren sich
zankenden und unorganisierten Stamm und seine direkten
Nachbarn, um einen Rachefeldzug gegen eine Azlanti-Zita-
delle in die Wege zu leiten. Diese stand immer noch an der
nahen Kiiste des Arkadischen Ozeans und hatte dem Chaos
des Erdenfalls getrotzt. Einige wenige Azlanti waren in die-
sem bréckeligen, rasch verfallenen Turm verblieben. In dieser
einsamen Festung hatten sie beinahe 1.000 Jahre der Finster-
nis ohne eine nennenswerte Storung verbracht. Tiandra und
ihr primitiver Stamm hatten den Turm entdeckt und planten
nun, ihn fiir sich zu beanspruchen. In ihrem Aberglauben
dachten sie, wer auch immer darin lebte, hitte die Plage (den
Erdenfall und die ihm nachfolgende Ara der Asche) iiber sie
gebracht. Diese Macht wollten sie fiir sich selbst.

Die hungernden und demoralisierten Azlanti leisteten
nur kliglich Widerstand und wurden rasch von der unnétig
erziirnten Tiandra abgeschlachtet. Diese befahl ihren Ge-
folgsleuten, alle in der Zitadelle noch auffindbaren Relikte
einzusammeln — Biicher, Mébel und was man sonst noch tra-
gen konnte eingeschlossen - anschlieffend brannten sie das
Gebiude nieder. Die requirierten Artefakte verbargen sie in
einem Hohlenkomplex, der den Vorfahren heilig war. Dort
wollten sie die Macht studieren, derer sie gerade erst habhaft

geworden waren. Allerdings waren die Vorfahren ungebildet,
und selbst die Weisesten der Stammesleute waren nicht in der
Lage die ,magischen Kratzer” zu interpretieren. Aus diesem
Grund wurden die azlantischen Schriften und Relikte rasch
vergessen. Generationen vergingen, ehe jemand wieder einen
Blick auf diese Stiicke aus der Vergangenheit warf.

Der jistkaischen Hagiografie zufolge war es ein neugieri-
ger, sonderlicher Jungspund namens Arustun, der etwa im
Jahr -4.160 AK gemeinsam mit seinem ilteren Bruder Ejanos
die azlantischen Schitze in der Tiandrahéhle wiederentdeck-
te. Anfangs sammelte Ejanos die Schriftrollen auf und brach
ihre Siegel, um sie als Brennmaterial zu nutzen. Doch Arustun
wusste, dass diese seltsamen Fundstiicke etwas zu Wichtiges
enthielten, als dass man sie verbrennen konnte. Daher hielt
er seinen Bruder auf. Rasch entbrannte ein Kampf zwischen
den beiden, in dem Arustun versehentlich seinen Bruder er-
schlug, als dieser die Relikte ergreifen wollte. Mit dem Tod
des Alteren erlangte Arustun jedoch plétzlich die Fihigkeit,
die Schriftstiicke lesen zu kénnen. Thm wurde klar, dass das
Gefundene seine Vorstellungskraft iibertraf. Daher saugte er
rasch alles auf, was diese spirlichen Schitze an azlantischen
Wissen noch hergaben, wihrend er in der Hohle verweilte. Ob
die Quelle fiir seine Fihigkeit, solche Texte interpretieren zu
konnen, sein purer Scharfsinn war oder die Gunst eines ilte-
ren Gottes, der dem morderischen Bruder zulichelte, kann
niemand sagen. Doch als der junge Mann sein neuentdecktes
Wissen zu seinen Stammesleuten brachte, brachte er ihnen
damit das Geschenk der Zivilisation. Arustuns wundersa-
mes Verstindnis, welches die azlantischen Kratzer in einen
lesbaren Text verwandelt hatte, erméglichte Jistka die ersten
Schritte in Richtung einer Existenz auflerhalb der Dunkel-
heit in den aufkommenden Sonnenaufgang. Aber diese Wis-
sensfragmente waren nicht genug, um Arustuns neuentdeck-
ten Hunger nach Erleuchtung zu stillen.

Mithilfe seines Freundes Venistos und seiner Frau Mirnura
baute Arustun ein Schiff fiir sich und seine liebsten Gefihr-
ten, um die Innere See zu befahren. Jahrelang reiste er von
Kiiste zu Kiiste, immer auf der Suche nach Wissen, das diesen
Funken vergréflern wiirde, den er durch die von Tiandra ge-
stohlenen, azlantischen Texte erfahren hatte. Von den schat-
tengebundenen Kriegsherren des alten Nidal zu den prichti-
gen Himmelszitadellen der Zwerge fithrten seine Reisen Arus-
tun weit durch die Linder von Avistan und Garund. Auf'seiner
Suche nach Zivilisation warb er zahlreiche Verbiindete an.
Wihrend dieser Zeit schrieb er alles auf, was er sah und lernte
- ebenso wie die Legenden seines Volkes. Diese ausfithrlichen
Berichte und Biicher wurden spiter in ihrer Gesamtheit als
Poleiheira bezeichnet. Nachdem er durch die Linder entlang
der Inneren See gereist war, hatte der talentierte Held es sogar
geschafft, etwas von der vergessenen Magie der gefallenen Az-
lanti und der tassilonischen Magier zu lernen. Er nutzte dieses
magische Wissen, um die Ebenen zu bereisen, insbesondere
die Ewige Stadt Axis. Dort vollendete Arustun seine Pline fiir
das Imperium, von dessen Errichtung er Visionen empfangen
hatte. Im Jahr -4.120 AK kehrte er nach seiner langen Odyssee
mit fremden Partnern und neuentdeckten Verbiindeten im
Gefolge zuriick. Er benannte die Hauptstadt des Imperiums
von Jistka nach seiner geliebten Frau, die seit seiner Abreise
an diesem Ort geblieben war und den Bau der Stadt wihrend
seiner Abwesenheit geleitet hatte.
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Die Geschichten von Arustun und seinen Gefihrten waren
dank der weitverbreiteten Drucke der Poleiheira in ganz Jist-
ka bekannt. Zwar erachteten die meisten Jistkalesen einige
von Arustuns besonders phantastischen Geschichten als et-
was iibertrieben, aber alle schitzten die Biicher als die ersten
Vorboten der Zivilisation seit dem mysteriosem Kataklysmus,
der ihnen das Zeitalter der Finsternis gebracht hatte. Die Po-
leiheira bildete die Basis fiir die friihe jistkaische Regierung,
eine imperialistische Monarchie, die in erster Linie auf Ex-
pansion und technologischen Fortschritt ausgerichtet war,
ungeachtet des Blutes, das wihrend des Prozesses solcher Be-
strebungen vergossen wurde.

Der Herrscher von Jistka wurde Inperantike genannt — ein
Titel vergleichbar mit Kaiser —und Arustun wurde zum ersten
Inperantiken be-stimmt. Nachfolgende Inperantiken wurde
aus den Reihen der wiirdigsten jistkaischen Militiroffiziere
oder aus den Mitgliedern des Magistrats ausgewihlt. Diese
Einzelperson wurde durch die Honoraten bestitigt — zum
Zeitpunkt des Todes des Vorgingers bestand dieser aus den
iltesten und hochrangigsten Wiirdentrigern des Imperiums.

Grofitenteils dank Arustuns Ebenen-
reisen war Jistka die Heimat michti-
ger, Magie ausiibender Magistrate, die
Pakte mit auflerweltlichen Verbiinde-
ten (insbesondere Elementargeistern)
eingingen, um die Grenzen der Na-
tion zu schiitzen und ihren Einfluss
auszuweiten. In den Manuskripten
wird von den Unvermeidbaren
berichtet, den richtenden Die-
nern von Axis, an deren Vorbild
sich Jistkas beriichtigte Wer-
kerkaste orientierte. Die Werker
stellten zunehmend aufwindigere
Mechanismen und Golemwichter
fiir das Imperium von Jistka her. Sie nutzten
Beschwérungsmagie, um stirke Elementare
herbeizurufen, deren Geister sie an ihre Kon-
strukte banden.

Wihrend der mittleren Periode des
Imperiums von Jistka gerieten dieses
zwei Fraktionen - die Magistrate und
die Werker — bestindig aneinan-
der. Sie wetteiferten um
Macht, wobei ers-
tere auf politische
Manéver und Ext-
raplanare Verbiindete
vertrauten. Die anderen kon-
zentrierten ihre Bemithungen
dagegen auf die Herstellung
von Golems und anderen
hochentwickelten Kampf-
maschinen. Als das Imperi-
um von Jistka expandierte, hatten die
Magistrate ihre bekanntesten Befestigungen im
nordlichen Garund fest etabliert. Dort
gab es bemerkenswert viele Ele-
mentargeister. Sie setzten oft Ifriti
und kriegerische Schaitane ein, um

.
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Arustun

ihre eindrucksvollen Armeen von jistkaischen Legioniren
zu fithren. Obwohl sich viele Magistrate des Risikos bewusst
waren, das mit dem Anwerben solcher michtigen Externare
fiir das Kommando iiber ihre Soldaten einherging, zweifelten
doch wenige an ihrer Fihigkeit, diese Externare kontrollie-
ren zu konnen. Ebenso wenig achteten sie auf die Warnungen
ihrer Ratgeber. Die Aussicht auf Uberlegenheit und Herr-
schaft machte sie blind fiir die gefihrlichen Wagnisse, die sie
eingingen.

Die Werker wiederum errichteten einen Grofdteil ihrer Go-
lemmanufaktur in den jiskaischen Territorien des siidlichen
Avistan. Ein kompliziertes Kastensystem splittete die Wer-

ker in verschiedene Stufen in Bezug

auf Einfluss und Bedeutung auf. Die
Form-Werker machten die niedrigs-
L\ te Klasse bestehend aus Minenar-
beitern, Schmieden, und anderen
Arbeitern aus. Ublicherweise be-
saflen diese Biirger am wenigsten
Macht. Die Priester-Werker wur-
den wegen ihrer Verbindungen
zu den Aufleren Ebenen und ihrer
gottlichen Magie geehrt. Oft prak-
tizierten sie ihre Gebete und Wunder
in ausgedehnten Tempelschmieden, in
denen sie besonders michtige Golems
mit Kriften ausstatteten, die ihnen von
ihren mysterigsen Gotter gewihrt wur-
den. Tribunal-Werker kommandierten
die Legionen von Golemsoldaten, die als
Armeen des noérdlichen Jiskas dienten.
Sie waren auch die ersten, welche die le-
gendiren Elfenbeinzepter des Imperiums
nutzten, um die Truppen der Maschinen-
wesen zu kontrollieren.

Die klar erkennbare Kluft zwischen den Magistraten
und den Werkern von Jistka hatte zudem tiefgehende Aus-
wirkungen auf den Rest der Nation. In ihren spiten Jah-
ren wucherte die Korruption wild in den héheren Ringen
der jistkaischen Gesellschaft - sogar bis zu der Position
des Inperantiken hinauf. Obwohl der Inperantike nicht
ausdriicklich durch eine Erbfolge bestimmt wurde, hiel-
ten es die Herrscher fiir wichtig, ihren Nachfolger noch zu
Lebzeiten zu benennen, damit sie ihren Lebensabend ge-
nieflen konnten. Diese Entscheidung sollten nicht linger

andere nach ihrem Tod fillen. Daher fanden sich viele
Kinder und Verwandte an der Spitze von Jistka wieder,
weil vorherige Herrscher so die Familie an der Macht hat-
ten halten wollen. Politische Magnate und siegreiche Mi-
litdrs heirateten in ein sich vergréflerndes, verworrenes
Netz der Genealogien, der Hiuser und Klans ein. Dieses
Netz wurde im Allgemeinen ,die Imperialen Hiuser” ge-
nannt. Bald waren gefilschte Testamente und Meuchel-
morder die wichtigsten Werkzeuge zum Einflussgewinn
fiir all jene Mochtegern-Inperantiken, die sich mit echten
oder unechten Beziehungen zur kéniglichen Ahnenreihe
briisteten und darin ihren Rechtsanspruch auf die Macht
sahen. Die Gelehrten dieser Zeit warnten ihre Anfiihrer,
dass solche Korruption und die rasch ansteigende Expan-
sion des Imperiums es unmdoglich machen wiirde, all die




verstreuten und unterschiedlichen Untertanen iiber lange
Zeit hinweg zu unterstiitzen. Die Dinge wandten sich zum
Schlechteren, als Anzeichen einer Zivilisation im Osten Jist-
kas die Handelskontakte mit entfernteren Partnern zu behin-
dern begannen. Jedoch war keiner der Herrscher der Nation
bereit, in seinem Bestreben innezuhalten oder es auch nur
zu verlangsamen. So wurde die politische Struktur von Jistka
mit jeder vergehenden Dekade geschwicht, ebenso wie sich
das Reich weiterhin zu sehr ausdehnte.

Erst mit dem Erscheinen Alt-Osirions im Osten im Jahr
-3.470 AK begriffen die Herrscher von Jistka, dass sie die
Bedeutung ihrer eigenen Nation iiberschitzt hatten. Die
Elementargeister des Imperiums begannen die Jistkalesen
sowohl aus eigenem Antrieb, wie auch aufgrund der Verskla-
vung durch alt-osirische Nekromanten, die Usiji, zu verraten.
An diesem Punkt wussten sowohl die Werker, als auch die
Magistrate von Jistka, dass es an der Zeit war, ihre licher-
lichen Streitereien beizulegen und zu handeln. Die talen-
tiertesten Ingenieure und Binder der Golemmanufakturen
konsultierten ihre Priester-Werker, die mit den Herrschern
der teuflischen Aufleren Ebenen einen Pakt eingingen, um
ihre Golemlegionen machtvoller zu machen. Indem sie die
Konstrukte mit unheiligen Komponenten anreicherten und
sie mit den Geistern von Daimonen, Teufeln, und Dimonen
erfiillten, waren die Werker in der Lage, semi-intelligente
Behemothgolems zu erschaffen, die gegen die Divs und ne-
kromantischen Elementarexternare Alt-Osirions standhal-
ten konnten. Derweil erbauten die Magistrate entlang ihrer
Grenzen eine Reihe von Befestigungsanlagen, darunter auch
solche Wunder wie die Jaizunzitadelle. Dort wurde die Macht
ihrer Elementarmagier und ihrer extraplanaren Verbiindeten
gebiindelt und es wurden machtvolle Gegenstinde wie die
Ringe des matten Himmels hergestellt, um damit wilde Ele-
mentare zu kontrollieren.

Diese Entwicklungen kamen trotzdem zu spit. Als der Pha-
rao der Vergessenen Plagen und seine nekromantischen Rat-
geberim Jahr -3.064 AK einen besonders michtigen Ifritkom-
mandanten der Jistkaarmeen gefangennahmen, verwandel-
ten sie den Externar in einen scheufllichen untoten Dschinn-
ghul. Zudem machten sie ihn zum Ubertriger eines Ubels,
das die Nachtplage genannt wurde. Diese todliche Krankheit
befiel gezielt nur Mitglieder von Jistkas weitverbreiteten und
verschlungenen imperialen Hiusern. Als der versklavte Ele-
mentargeistverriter die Adligen mit dieser Plage infizierte,
war es nur noch ein Frage der Zeit, bis ihre vorherigen Feh-
den in dem darauffolgenden Chaos neu aufflammten. Diese
Fehden wurden zudem durch die Offenbarungen der Plage
angefacht, welche selbsternannten imperialen Hiuser nun le-
gitim waren und welche Betriiger. Wihrend der nichsten drei
Jahrhunderte fithrte das Dahinscheiden von Jistkas fihigsten
Herrschern zu weiteren Konflikten. Die daraus resultieren-
den Nachfolgekriege fithrten das Imperium letztendlich sei-
nem Schicksal zu: Die alt-osirischen Herrscher hatten — mit-
hilfe ihrer neuen Verbiindeten aus der Tekritanischen Liga
— die garundischen Besitztiimer von Jistka absorbiert und
ausgeléscht. Die verstreuten Untertanen, die sich den neuen
Herren nicht beugen wollten, wurden entweder get6tet oder
flohen. Ihr einst so michtiges Imperium lieflen sie als Scher-
benhaufen zuriick, dessen Schitze und Wissen mit dem Lauf
der Geschichte in Vergessenheit gerieten.

jistka HEVTE

Nur wenig ist von dem ausgedehnten Imperium von Jistka iib-
riggeblieben. Seine Stidte wurden entweder von den alt-osi-
rischen Legionen und den tekritanischen Soldaten bis auf die
Grundmauern niedergebrannt oder unter dem, die Geschich-
te ausloschenden Sand der rahadoumischen Wiiste begraben.
Die Eroberer, die Jistkas Ende herbeigefiihrt hatten, besaflen
kein Interesse an dem gefallenen Reich. Sie zerstdrten zahl-
lose Flichen an Ackerland und Siedlungen, um so das Impe-
rium aus den Geschichtsbiichern zu tilgen. Die verheerende
Beriihrung Alt-Osirions kann man noch heute in der Land-
schaft sehen — der Salzpfad an Rahadoums nérdlichen Kiisten
ist noch tausende Jahre nach seiner Entstehung unfruchtbar.
Die einst so michtige Jaizunzitadelle (heute unter dem Na-
men Zitadelle des matten Himmels bekannt) ist kaum mehr
als ein Krater, nachdem Ahriman, der Herr der Divs, selbst
den Turm ausgeldscht hat.

Viele der Ruinen, die als Totenwachen von Jistkas Zusam-
menbruch tibriggeblieben waren, wurden von den Alt-Osiri-
anern benutzt, um ihre eigenen Metropolen damit zu bauen.
Diese wurden Jahrtausende spiter zu rahadoumischen Be-
sitzungen. Im siidlichen Avistan zerfielen die aufragenden
Golemmanufakturen und befestigten Stidte stetig, nachdem
ihre Werkerherren sie verlassen hatten. Eine Serie von hefti-
gen Erdbeben gegen Ende des Zerfalls des Imperiums begrub
viele jistkaische Tempelschmieden unter Tonnen von Staub
und Geroll. Einige Gelehrte wittern eine Verschworung: Sie
spekulieren, dass aus Korperteilen von Scheusalen erbaute
Golems, die in den spiten Jahren des Imperiums von Jistka
konstruiert wurden, eine Verbindung zum Aufstieg der in-
fernalen Herrschaft im heutigen Cheliax darstellen konnten.
Die meisten Forscher tun diese Idee allerdings als licherlich
ab, da es dafiir keinen eindeutigen Beweis gibt.

In den chelischen Stidte Corentyn und Westkrone gibt es
einige Gebiude jistkaischer Architektur. Und im Jahr 4.589
reorganisierten die Hollenritter ihre Reihen nach den Legio-
nen von Jistka. Trotzdem hat dieses uralte Reich grofitenteils
kaum einen Einfluss auf die heutigen Nationen der Inneren
See. Seine Berithrung kann man nur klar fithlen, wenn man
eine der vergrabenen Ruinenstidte erforscht, wo uralte Go-
lems nach wie vor verlorene Schitze fiir ihre lingst verstorbe-
nen Herren bewachen.

Hingende Stadt Teskra (HG 10): Die wundersame Hingen-
de Stadt Treskra wurde von Inperantike Rakiendos im Jahr
-3.429 AK in Auftrag gegeben. Dieser war in seiner Jugend
zu der sagenumwobenen Ewigen Oase im Westen von Jistkas
Grenzen gereist. Er war begierig darauf, dieses sprichwortli-
che Paradies in einer Stadt nach seinen eigenen Vorstellun-
gen nachzubilden. Die Stadt erhielt ihren Namen nach den
zahlreichen Steinaufhingungen und -briicken, sowie nach
dem ausgedehnten Tunnelnetzwerk aus Marmor, das die 21
Bergspitzen, die das daruntergelegene Tal umgaben, mitein-
ander verbanden. Thre mit Juwelen geschmiickten Lustgirten
und mechanischen Tiere waren einige Zeit lang unter wohl-
habenden Jistkalesen sehr berithmt. Jedoch veranlasste eine
mysteridse, finstere Magie ihre Bewohner, sie schon lange
vor dem Niedergang des Imperiums zu verlassen. Seither ist
die verfluchte Hingende Stadt grofitenteils verlassen geblie-
ben, sieht man einmal von den mechanischen Bestien und
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menschenihnlichen Maschinenwesen ab, die immer noch in
den gewaltigen Hallen hausen. Mehr Informationen iiber die
Hingende Stadt Teskra findest du auf den Seiten 42 — 43.

Mirnura (HG 14): Die einstige Hauptstadt Mirnura lag
dort, wo sich heute die nérdliche Kiiste von Rahadoum er-
streckt: auf der Sinkenden Halbinsel im Norden des Salzp-
fades. Sie war ein Hauptziel in dem Bestreben Alt-Osrions,
das jistkaische Imperium vollig auszuloschen. Als sie diese
Stadt bis auf die Grundmauern niedergebrannt hatten, wurde
im Umland Salz ausgestreut. Ubereinstimmend mit den Auf-
zeichnungen eines alt-osirischen Leutnants wird angenom-
men, dass 2 Millionen Tonnen Salz fiir die Ausléschung jedes
Lebenszeichens genutzt wurden. Dieser epischen Austilgung
verdankt die Region ihren gegenwirtigen Namen. Obwohl
hier inzwischen ein wenig Fauna und Flora gedeihen kann,
bleiben Hinweise auf die Stadt tiefim Sand begraben. Monu-
mente mit soliden Spitzen ragen manchmal wihrend michti-
ger Sandstiirme aus dem Boden heraus. Man glaubt, dass sich
die Grabmiler der Herrscher Jistkas jenen zeigen, die selbst
von koniglich-jistkaischen Gebliits sind. Wer voller Hoffnung
auszieht, diese Orte des Reichtums zu finden, der kehrt bei-
nahe immer mit leeren Hinden zuriick — falls er iiberhaupt
zuriickkehrt. Ein Grabgewdélbe epischer Tiefe, von Schatzji-
gern die Halitekrypta genannt, ist besonders bertichtigt. Dort
soll ein jistkaischer Behemothgolem namens Helatoros noch
immer diesen weitrdiumigen Ort beschiitzen. Die Knochen
von Mochtegern-Eindringlingen liegen auf den salzverkrus-
teten Granitplatten zu Fiiflen des legendiren Turms der Ge-
scheiterten auf dem Riicken des Golems.

Nicyruse (HG 5): Die uralte Stadt Nicyruse war einst fiir
die Werker von grofier Bedeutung in dem Machtstreben zwi-
schen den Adeligen von Jistka. Dort stand eine der grofiten
Tempelschmieden im ganzen Imperium, die sogar mit Ra-
chikan wetteiferte. Jedoch als Jistkas Ende unmittelbar be-
vorstand, entzogen die von den Priester-Werkern verehrten
schindlichen Gétter der Stadt ihre Gunst. Der Niedergang
von Nicyruse kam rasch — Erdbeben gottlichen Ursprungs
rissen die Region auseinander, und 16schten die Feuer der
Tempelschmiede fiir alle Zeiten. Heute sind die am Strand
gelegenen Ruinen von Nicyruse gréfitenteils erodiert und von
der Brandung der Inneren See davongespiilt worden. Aller-
dings berichten die chelischen Fischer aus Hinji neuerdings,
dass vor kurzem ein Sturm einen neuen Eingang zu diesem
verschiitteten Ort freigelegt habe. Einige Einheimische be-
haupten, dass nun gedrungene, mechanische Kreaturen den
Strand in der Nihe der Ruinen aufund ab watscheln wiirden.
Mit bloflen Hinden ergriffen sie Fische aus dem Ozean und
brichten sie zuriick zu ihrer versunkenen Stadt. Ob diese Ge-
riichte nun wahr sind oder nur auf Halluzinationen beruhen,
die von der beim Stadtvolk sehr beliebten Droge ,Eistrinen®
hervorgerufen werden, kénnen nur wenige sagen. Die Gesell-
schaft der Kundschafter hat ihrem Wunsch nach unerschro-
ckenen Abenteurern, welche die Ruinen erforschen und jed-
wede Information iiber das verlorene Jistka herbeischaffen,
Ausdruck verliehen. Doch bis jetzt hat noch niemand gewagt,
diesen Auftrag anzunehmen.

Tiandrahéhle (HG 4): Obwohl der genaue Standort der
legendiren Tiandrahohle noch immer unter jistkaischen
Historikern heif debattiert wird, stimmen die meisten in
der Theorie iiberein, dass die Kaverne nordéstlich vom heu-
tigen Manaket liegt, wo die Innere See auf Rahadoum trifft.

&% PATHFINDER KAMPAGDEDWELT: ALMANACH DER DERSUDKEDED REICHE

Den Ausfithrungen nach ist die legendire Grotte von der Ge-
staltung her zunichst nicht mehr als eine im Hang gelegene
Hohle mit kahlen Steinwinden. Die niedrige Decke ist teil-
weise erodiert, so dass durch winzige Locher Licht hinein-
fillt. Jedoch enthiillt eine kaum erkennbare, schmale Stufe
am Ende der Eingangskammer, dass da noch mehr von der
Kaverne existiert, als das Auge zu erkennen vermag. Unter der
ersten Ebene liegt ein ausgedehntes Netzwerk von Tunneln,
Hohlen und Hohlriumen mit aufsteigendem Gefille und
domhohen Decken, die ein kurvenreiches Labyrinth durch
den gesamten Hiigel und noch weiter bilden. Wihrend die
Hauptbewohner dieses feuchten Héhlenkomplexes Fleder-
miuse, Skorpione und anderes, im Untergrund gedeihendes
Ungeziefer sind, glauben viele Gelehrte, dass die Anwesen-
heit von Kristallelementaren darauf hinweise, dass diese ur-
spriingliche Héhle einst eine Art Verbindung zu der Ebene
der Erde hatte, vielleicht sogar noch zu anderen Ebenen. Mog-
licherweise ist dies ein Hinweis, wie Arustun solche Einsicht
in die hier gefundenen Relikte erlangen konnte. Die schlam-
migen Schriftziige einer seltsamerweise abwesenden Gruppe
von Schlegelschnecken scheint die Hypothese von alten Toren
zu anderen Ebenen zu stiitzen. Allerdings kamen weitere Stu-
dien in dieser Sache zum Erliegen, als eine grofie Gruppe bos-
artiger Mantler und monstréser Pilzkrabbler entdeckt wurde.
Dies verhindert die weiteren Bemiithungen der Gelehrten, die
urzeitliche Hoéhle zu erforschen.

Versunkenes Yemal (HG 16): Als die Armeen Alt-Osirions
und der Tekritanischen Liga das Imperium von Jistka iiber-
wiltigten, wollten die Anfiihrer des fallenden Reiches ihre
wertvollsten Relikte und historischen Erinnerungsstiicke
in ihrer siidlichsten Siedlung Yemal verbergen. Sie hofften,
deren Abgelegenheit wiirde Eindringlinge davon abhalten,
die Stadt vollstindig zu zerstéren. Eine kleine Gruppe von
Priester-Werkern und hochrangigen Magistraten wurde mit
der Aufgabe betraut, eine einzelne, massive Truhe, bekannt
als Jistkas Hoffnung, nach Yemal zu bringen, und sie dort
in einem schwer befestigten Grabmal aufzustellen. Doch die
Wachmannschaft erreichte das Grabmal von Yemal nur, um
dort in einen Hinterhalt der tekritanischen Truppen zu gera-
ten. Niemand entkam lebend, da die tollkithnen Marodeure
der jistkaischen Eskorte in das Grabmahl folgten. Die Mes-
singtiir des Monuments schloss sich hinter ihnen allen und
die fliichtenden Bewohner von Yemal konnten nur noch die
unheiligen Schreie der Opfer vernehmen. Was fiir eine un-
heilvolle Magie auch immer die Krypta und Jistkas Hoffnung
erfiillte, sie nahm von ihren Kérpern und Geistern Besitz und
verzehrte sie in einer weiflen Flamme. Letzten Endes wurde
die Stadt Yemal wie der Rest von Jistka ausgeléscht. Das Grab-
mal von Jistkas Hoffnung existiert aber immer noch. Weder
Feuer noch Werkzeuge konnen ihm etwas anhaben und es
heifft, wenn irgendjemand die Tiir 6ffnen kann, wiirde er
dahinter zweifellos unsagbaren Reichtum vorfinden sowie
Relikte, die bis in die Anfangszeit des Imperiums zuriickda-
tiert werden kénnen - entweder das, oder denjenigen wiirde
dasselbe fatale Schicksal ereilen, wie jene, welche die Schitze
des uralten Jistkas hatten stehlen wollen.

BEWOHIER VIID GEFAHREII

Im Gegensatz zu anderen versunkenen Reichen wie Alt-Osi-
rion, dessen Erinnerung in Form ihrer einbalsamierten
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Herrscher und der auf die Winde ihrer Pyramiden aufgetra-
genen Wandgemilde greifbar bleibt, werden die Ruinen des
Imperiums von Jistka von Geistern und anderen Phantomen
heimgesucht, die zerbrochene und unvollstindige Erinne-
rungen an das Reich haben. Die zahllosen Konstrukte von
Jistkas sagenumwobenen Werkern sind die vielleicht bertich-
tigsten Einwohner, die noch immer innerhalb der zerbrs-
ckelnden Festungen und von Sand vergrabenen Metropolen
hausen. Golems besetzten unzihlige Positionen in der jist-
kaischen Gesellschaft — von mechanischen Schauspielminia-
turen, die zur Unterhaltung der Zuschauer religiése und his-
torische Szenen auffiihrten, bis zu den grimmigen Wichtern
des Reiches und den schwarzmaskierten Vollstreckern. Noch
immer kénnen viele von diesen unsterblichen Wesen an Or-
ten jistkaischen Wissens gefunden werden.

Wo heute das stidwestliche Cheliax liegt, plagen monstrose
Wesenheiten aus Fleisch und Stein die Ruinen der legendiren
Werker-Golemmanufakturen, die Gieflereien der versunke-
nen Stidte Rachikan, Perovar und Hekastor eingeschlossen.
Nachdem mehrere Erdbeben géttlichen Ursprungs die Jist-
kalesen dieser und anderer avistanischen Besitzung verschiit-
tet und die Schmiedestidte zerstort hatten, entwickelten sich
einige der gefangenen Biirger langsam {iiber die Jahrtausen-
de hinweg zu Morlocks. Solche Monster hausen noch immer
nahe der zerfallenden Tempelschmieden, und verehren fins-
tere Vorfahren-Geister, die sie kaum verstehen.
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Die beriichtigste Erfindung unter Jistkas Maschinenwe-
sen waren die infernalischen Behemothgolems, deren Ver-
bindung mit den bésen Aufleren Ebenen ihnen unglaubliche
Macht von unheiliger Natur verschaffte. Thre Mammutgrofie
und ihre bestialischen Visagen versetzten die Herzen derje-
nigen in Furcht, die sie erblickten. Die Jistkalesen begannen,
sich auf diese vierbeinigen Konstrukte zu verlassen, als die
Armeen der Tekritanischen Liga und Alt-Osirions die ein-
facheren, in Massenproduktion hergestellten und von den
Geistern von Elementaren geleiteten Golems iiberwiltigten.
Obwohl diese Kriegsmaschinen kostspielig waren, versorg-
ten sie Jistkas Generile mit der zusitzlich benotigten Mili-
tirmacht, um noch iiber Jahrzente hinweg die Reichsgrenzen
halten zu kénnen. Diese gewaltigen Giganten waren unglaub-
lich zih. Viele haben bis heute in der einen oder anderen
Form iiberlebt. Sie hausen sowohl in den Ruinenstidten, wie
auch in den ausgedehnten unterirdischen Schluchten, die
entlang der Kiisten von Garund und Avistan in der Nihe von
Arondes Pforte verlaufen.

Unter den vielen auflerweltlichen Besuchern jistkischer
Ruinen, sind Dschanni die hiufigsten. Sie lieben sowohl das
Wiistenklima als auch die Einsamkeit, die ihnen solche Rui-
nen bieten. Dschanni mit einer eher wissenschaftlichen Nei-
gung reinigen die Uberreste der jistkaischen Zitadellen sowie
die Tempel der Elementarmagier wegen ihrer Verbindung zu
den Elementarebenen. Manchmal suchen Dschanngruppen
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nach Anzeichen von Ifriti, um diese iiblen Externare vertrei-
ben. Eine auflergewdhnliche Gegebenheit stellt der nomadi-
sche Dschannstamm dar, welcher sich kiirzlich in der bisher
verlassenen Stadt Syrasis niedergelassen hat. Die Anfiithrerin
dieser Gruppe ist eine verbannte Adelige mit dem Namen
Scheikha Benizere (RN Adelige Dschannhexenmeisterin 3).
Sie hat entschieden, dass dies hier das Gelobte Land ihres
Stammes sei, nachdem sie sich in die rissigen, aber voll funk-
tionstiichtigen Himmlischen Becken der Stadt verliebt hatte.
Sie bestehen aus natiirlich und kiinstlich geformte Stufen,
Bogen und Wasserliufen, die hauptsichlich aus hellem, aus
den Napsunebergen stammendem Kalkstein gearbeitet wur-
den. Benizeres Anhinger murren, ihre Anfithrerin wiirde
sich seit ihrer Ankunft an den Becken sonderbar auffithren.
Einige ihrer engsten Gefihrten berichten, dass sie sie dabei
beobachtet hitten, wie sie ein geheimnisvolles Steinidol in
den unteren Kammern des Parks nach Einbruch der Dunkel-
heit anstarre.

Nomadische Rahadoumistimme, die durch die Napsune-
berge umherstreifen, berichten von anderen Wesenheiten,
welche die Ruinen der vergangenen Jiskalesen heimsuchen;

PATHFINDER KAMPAGDEDWELT: ALMANACH DER DEFSUDKEDED REICHE

Schakalwere, Gorgonen und Schlimmeres. Die jistkaische
Kavallerie nutzte oft eine in der Wiiste lebende Brut von
Landhaien als Reittiere, wenn sie in den Kampf'stiirmte. Viele
dieser fiirchterlichen Kreaturen streichen noch immer durch
die hiigelige Region. Thre Vorfahren sind schon vor langer
Zeit aus ihren Gehegen ausgebrochen und haben sich in der
gesamten Gegend verbreitet. Wiistenlandhaie gleichen ihren
eher typischen Artgenossen, allerdings ist ihre Aulenhaut in
den Farben des Sonnenuntergangs schattiert. Dies verleiht
ihnen einen Volksbonus von +8 auf Wiirfe fiir Heimlichkeit
in der Wiiste, ebenso wie Resistenz gegen Feuer 5.

Behemothgolem HG 17

XP 102.400

N Kolossales Konstrukt

INI —1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Dammersicht; Wahrnehmung +9

VERTEIDIGUNG

RK 31, Beriihrung 1, auf dem falschen Fuf 31 (-1 GE, -8 Grofe,
+30 natiirlich)

TP 206 (23W10+80)

REF +6, WIL +9, ZAH +7

Immunitit Konstrukt-Eigenschaften, Magie; SR 15/Adamant

ANGRIFF

Bewegungsrate g m

Nahkampf Durchbohren +31 (4W8 +16), 2 Hiebe +31 (3W6 +16)

Angriffsfliche 9 m; Reichweite 9 m

Besondere Angriffe Erbeben, Trampeln (3W6 +24, SG 37)
SPIELWERTE

ST 42,GE 9, KO -, IN -, WE 15, CH 1

GAB +23; KMB +47; KMV 56 (60 gegen Zu-Fall-bringen)
Besondere Eigenschaften Festung

LEBENSWEISE

Umgebung Gemifigte und Warme Wiisten

Organisation Einzelginger
Schitze gelegentlich
BESONDERE FAHIGKEITEN
ly Erbeben (UF) Ein Behemothgolem kann als
Standart-Aktion einmal am Tag seine beiden
Vorderfiife in den Boden rammen. Auf diese Weise
verursacht er eine Woge der Zerstérung in einem
18 m-Kegel. Dieser Effekt ist ansonsten mit
Erdbeben identisch (Zauberstufe 17).
Festung (AF) Ein Behemothgolem tragt
eine kleine Festung auf seinem Riicken. Ein
solcher Befestigungsturm kann bis zu 8 mittelgrofte
Kreaturen fassen. Um auf den Behemothgolem zu
klettern, bedarfes eines Fertigkeitswurfes fiir Klettern gegen
SG 25 (SG 10 falls der Golem willig ist). Eine in der Festung
befindliche Kreatur kann sich in ihrem Inneren verstecken, so
dass sie vollstindige Deckung erhilt, solange sie innerhalb
des Gebaudes verbleibt. Allerdings kann sie dann keine
Ziele auflerhalb der Festung angreifen. Sollte die Kreatur
auf der die Festung umgebenden Briistung stehen, erhilt
sie Teilweise Deckung durch die Zinnen des Wehrgangs. Die
Festung auf dem Riicken eines Behemothgolems bewegt
sich mit diesem mit. Daher belegen Kreaturen, die sich in
der Festung befinden, dasselbe Feld wie der Golem. Sie
kénnen nicht in den Nahkampf verwickelt werden, solange
sich ihr Gegner nicht ebenfalls in der Festung befindet.




Ein Behemothgolem kann unerwiinschte Besatzer abschiit-
teln, indem er ein Kampfmanéver ausfiihrt. Dies ist eine
Volle Aktion: Jede sich auf dem Riicken des Behemoths be-
findliche Kreatur muss einen erfolgreichen Reflexwurf ge-
gen das Ergebnis des Kampfmanéverwurfes des Behemoth-
golems ablegen. Kreaturen, die sich auf der Briistung be-
finden und deren Rettungswurf misslingt, stiirzten aus der
Festung. Dabei erleiden sie 5W6 Sturzschaden (6W6, wenn
sie auf der obersten Briistung standen). Kreaturen, die sich
im Inneren der Festung befinden und deren Rettungswurf
misslingt, werden durcheinandergeworfen. Dabei erhalten
sie 10W6 Wuchtschaden (Reflex halbiert).

Immunitit gegen Magie (UF) Ein Behemothgolem ist gegen
jeden Zauber und jede zauberihnliche Fahigkeit immun,
die Zauberresistenz zuldsst. Auferdem wirken bestimmte
Zauber und Fihigkeiten anders auf diese Kreatur.

* Ein Stein zu Fleisch Zauber hebt die Schadensreduzierung
eines Behemothgolems fiir eine Runde auf.

e Ein Fels zu Schlamm verwandeln Zauber verlangsamt
einen Behemothgolem fiir 1W4 Runden, als ob er unter
dem Einfluss eines Verlangsamen Zaubers stiinde (kein
Rettungswurf).

* Ein magischer Angriff, der Siureschaden verursacht, heilt
1 Schadenspunkt fiir insgesamt 3 Schadenspunkte, die
der Angriff sonst verursacht hitte. Sollte der Golem auf
diese Weise seine volle Trefferpunktezahl zuriickerhalten,
behilt er diesen Uberschuss als temporire Trefferpunkte.
Ein Behemothgolem erhilt keinen Rettungswurf gegen
Siureeffekte.

Behemothgolems sind elefantenartige Konstrukte, die einst
von den Erbauern des uralten Imperiums von Jistka hergestellt
wurden. Anstelle Elementargeister fiir die Belebung des
Konstruktes zu nutzen, schlossen die Erbauer einen Pakt mit
Dimonen, Daimonen und Teufeln der iiblen Auferen Ebenen.
Diese banden ihre Geister an diese titanischen Schrecken,
um sie zum Leben zu erwecken. Aus der Ferne betrachtet
ihneln sie geriisteten Mammuts, denen eine Festung auf den
Riicken befestigt wurde. Tatsichlich aber wurde der Leib eines
Behemothgolems aus Tonnen abgebauten Steins hergestellt.
Seine Hauer und Zihne wurden aus seltenen Mineralien
geschnitzt, deren Dichte dhnlich der von Elfenbein ist. Der
Hauptkorper eines Behemothgolems ist 12 m grofi, der hochste
Teil des Turmes kann eine Hohe von insgesamt 18 m erreichen.

Erschaffung

Die Herstellungsmethoden fiir einen Behemothgolem sind
grofftenteils mit dem restlichen jistkaischen Wissen vor lan-
ger Zeit verloren gegangen. Jedoch kénnte ein Charakter, der
in den Besitz eines der legendiren jistkaischen Handbiicher
der Golemerschaffung (Behemothgolem) gelangt, das Wissen
zuriickgewinnen, wie ein solches Mammutwesens erschaffen
wird. Ein Behemothgolem wird aus 70.000 Pfund Gestein
und seltenen Mineralien hergestellt, die mit unheiligen Olen
im Wert von 25.000 GM behandelt wurden.

Behemothgolem

ZS 18; Marktpreis 305.000 GM

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Konstrukt herstellen, Des Magiers Herrliches
Herrenhaus, Erdbeben, Geas/Auftrag, Wunsch, Erschaffer

muss Zauberstufe 18 haben; Fertigkeit Handwerk
(Steinmetzarbeiten) und Wissen (Geschichte), SG 26; Kosten
165.000 GM

SCHATZE vnID BELOHNVIIGEN

Golems und Kriegsmaschienen waren nicht die einzigen
Schépfungen der jistikaischen Werker, die beispielhaft fiir
das technologische Kénnen ihres Volkes waren. Abgesehen
von ihren beriichtigten Soldatenkonstrukten produzierten
talentierte Handwerker der Handels-Werker oft humanoide
und tierische Simulacra von technischer Natur. Diese waren
einfache Maschienenwesen, die ebenso wie richtige Men-
schen und Tiere die Straflen der Stidte bevélkerten und iiber
die Hiigel streunten.

Zu den berithmteren Beispielen jistkaischer Mechanik-kre-
ativitit gehorten die Arbeiten des Kunsthandwerkers Akama-
le, dessen Leidenschaft es war, das Metall zum ,Denken“ zu
bringen. Wenn er es bearbeitete, machte er daraus eine Serie
von Meisterwerken, von denen ein jedes das vorangegangene
in Bereichen des technischen Erfindungsreichtums iibertraf.
Akamale wurde von kéniglichen Wichtern entfithrt und dazu
gezwungen, als versklavter Kunsthandwerker fiir Inperantike
Rakiendos (berithmt durch die Errichtung Teskras) zu leben.
Erst als sein Herr 7 Jahre spiter verschwand, konnte Akamale
in die Stadt Syrasis umziehen, wo er fortan unerkannt lebte.

Kurz nach Akamales mysteridsen Sturz von der Daskia-
nosklippe, der vermutlich sein Tod war, entdeckte man, dass
die junge Frau des Kiinstlers und seine Kinder nicht wirk-
lich aus Fleisch und Blut waren. Stattdessen handelte es sich
um mechanische Repliken in menschlicher Form, die mit
Schweinefleisch aufbereitet waren. Nach der Zerlegung sei-
nes ,Sohnes“, wurden seine Pseudo-Frau und -téchter an ei-
nen Museumskurator in Mirnura verkauft. Dort blieben sie
als bewunderte Ausstellungsstiicke, die gern von zahlenden
Besuchern und Adeligen betrachtet wurden, bis die Stadt
vollig von Alt-Osirion zerstort wurde. Akamales Kunstfertig-
keit und die Qualitit seiner Materialien fithrten dazu, dass
Sammler in ganz Jistka besonders stolz darauf waren, wenn
sie irgendetwas besaflen, dass der Kunsthandwerker herge-
stellt hatte. Noch immer befindet sich eine Reihe seiner zoo-
logisch-morphologischen Konstrukte in privaten Galerien
und Menagerien tief vergraben in der rahadoumischen Wiis-
te — oder aber sie leben unter Menschen und in der Wildnis,
da ihre kiinstliche Natur manchmal sogar ihnen selbst un-
bekannt ist.

Andere hochbegehrte Relikte aus Jistka umfassen die voll-
stindig erhaltenen Texte der Poleiheira — die Passagen ein-
geschlossen, die von den Herrschern von Rahadoum verfemt
wurden. (Diese verbotenen Passagen wurden verschliisselt
und sind inzwischen als Kodex von Yemal bekannt.) Uberres-
te davon sind in unterschiedliche Biicher tibertragen worden
und gelangten in die Hinde diverser Sammler. Zu den ge-
suchten Relikten gehéren aber auch die Elfenbeinzepter mit
denen die Werker und Magistrate die Golems kommandier-
ten, die Handbiicher der Golemerschaffung (Behemothgo-
lem), die prizise erkliren, wie man solch einen erschrecken-
den Schliger konstruieren konnte, und die Rangabzeichen
von Jistkas stolzen Legioniren. Letztere Schmuckstiicke sind
insbesondere bei ihren geistigen Erben, den Hollenrittern
von Cheliax, heifd begehrt.
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Man erzihlt sich, dass in der legendiren Imperatorengruft
im 6stlichen Rahadoum die prichtigsten Luxusgiiter und
Schitze von berithmten jistkaischen Kunsthandwerkern un-
tergebracht waren. Allerdings wurden fast alle Kammern vor
langer Zeit von den Eindringlingen aus Alt-Osirion gepliin-
dert. In Anbetracht dessen, dass die Kleriker Alt-Osirions die
Koérper ihrer Herrscher mit anspruchsvollen Einbalsamie-
rungsritualen ehrten, waren die Jistkalesen pragmatischer
eingestellt. Sie zogen die Einischerung vor, da sie glaubten,
bei diesem Prozess wiirde die Seele zu den Géttern in den
Himmel entlassen. Es war Arustun, der argumentiert hatte,
dass das Leben nach dem Tod belanglos sei und keinen Ein-
fluss auf die Moral haben solle, da die Entscheidungen des
Einzelnen dessen Wert bestimmen sollten. Gottesfurcht soll-
te eher eine fortwihrend bestehende Aktivitit sein als eine
internalisierte Uberzeugung — die Anhinger der Poleiheira
blickten hiufig nur auf die hochmiitigen Herrscher herab,
die sich dazu entschieden, ihre Uberreste verehren zu lassen.
Trotzdem lieflen besonders hochmiitige Inperantiken oft-
mals ihre Urnen gemeinsam mit einer Menge ihrer
Familienerbstiicke und Schitze in enormen Kryp-
ten aufstellen.

Das Grabgewolbe — ein ausgedehnter, vielver-
zweigter Bau errichtet in der Oase von Xerapsion
— war urspriinglich der fiinften Herrscherin des
Reiches, Inperantike Eraliskos, gewidmet. Es wur-
de nach ihrem Tod in der Entscheidungsschlacht
bei Xerapsion errichtet. Diese Schlacht brachte
einen Grofiteil der Region &stlich des Uta
unter die Kontrolle des Imperiums. Seine
Isolation und Pracht waren wohlbekannt

men. Es wurde zu einem Stammsitz einer
ganzen Legion, die aus ihnen rekrutiert
worden war. Obwohl die Alt-Osirianer
und ihre Divverbiindeten die Oberfli-
che des Gebiudes wihrend der Ara der
Nachtplage entweiht hatten, weigerten
sich die Tekritani aus Furcht vor rachsiichtigen Geistern, wei-
tere Pliinderungen zu unterstiitzen. Daher blieben viele der
unteren Ebenen und ausgedehnten Katakomben unberiihrt.

Die folgenden magischen Gegenstinde gehéren zu den
eher hiufiger vorkommenden Relikten des Imperiums von
Jistka.

bei den umherziehenden Wiistenstim-
"1]

Handbuch der Golemerschaffung (Behemothgolem)

Aura Starke Beschwérung, Hervorrufung und Verzauberung; ZS 18
Ausriistungsplatz Keiner; Marktpreis 70.000 GM; Gewicht 5 Pfd.

BESCHREIBUNG

Dieses Buch enthilt Des Magiers Herrliches Herrenhaus,
Erdbeben, Geas/Auftrag, und Wunsch. Der Leser erhilt einen
Bonus von +2 auf seine effektive Zauberstufe, wenn er das
Buch fiir die Herstellung eines Behemothgolems nutzt.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Konstrukt erschaffen, Erschaffer muss ZS 18
haben, Des Magiers Herrliches Herrenhaus, Erdbeben, Geas/
Auftrag, Wunsch; Kosten 35.000 GM

Elfenbeinzepter

Aura Starke Verzauberung; ZS 18
Ausriistungsplatz keiner; Marktpreis 40.000 GM; Gewicht 6 Pfd.
BESCHREIBUNG
Dieses weifle schlanke Zepter ist mit eingravierten Emblemen
von Elefanten, Schakalen, Alligatoren und anderen Wildtieren
geschmiickt. Aufgrund seiner meisterhaften Herstellung
betrigt sein Wert 2.000 GM. Der Triger kann alle Golems
in einem Radius von 36 m kontrollieren, wenn das Gerit als
Standard-Aktion aktiviert wird. Es umgeht
ihre Immunitit gegen Magie sowie alle
anderen Resistenzen gegen Magie, die
diese haben kénnten. Bis zu 300 TW an
Golems kénnen auf einmal mit einem
Elfenbeinzepter beherrscht werden.
Beherrschte Golems gehorchen dem Tréger,
als ob er ihr Erschaffer wire. Die Magie hért
lediglich dann auf zu wirken, wenn der Triger
den beherrschten Golem angreift oder
ihm einen Befehl erteilt, der offensichtlich
schidlich fiir diesen ist. Ein Elfenbeinzepter
kann fiir insgesamt 500 Minuten benutzt werden,
ehe es zu Staub zerfillt. Die Dauer muss allerdings
nicht in einem Stiick erfolgen. Fiir jeden beherrschten
Golem nach dem Ersten multipliziere die Anzahl der
Minuten mit der der beherrschten Golems (kontrolliert
der Triger eines Elfenbeinzepters beispielsweise 3 Golems,
gibt er jede Minute insgesamt effektiv 3 Minuten von der
Gesamtdauer des Zepters ab). Zusitzlich verhilt sich das
| Elfenbeinzepter wie ein Skarabiius des Golembanns, solange

der Trager das Zepter in einer Hand hilt.
ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Zauberzepter herstellen, Geas/Auftrag,
Massen-Monster bezaubern; Kosten 21.000 GM

HANGENDE STADT TESKRA

Verlassenes Mechanisches Paradies

Ortlichkeit: Nordliche Napsuneberge

Herrscher: Advindi (RB Empfindungsfahige Wachsgolem-
Kampferin 4/Schurkin s)

Wichtige Bewohner: Golems, Uhrwerk-Kreaturen

Die Hingende Stadt Teskra ist eine der abgeschiedensten
Ruinen von Jistka. Sie liegt siidlich von der einstigen Grof3-
stadt Syrasis mitten in den Napsunebergen iiber einer tiefen
Felsschlucht hingend, die von den Quellen des Gewundenen
Weges geformt wurde. Im Jahr -3.429 AK wurde sie fertigge-
stellt. Damals war Teskra eine Grenzbefestigung, die den Weg
zur Ewigen Oase kennzeichnete. Inperantike Rakiendos hatte
die Stadt kurz vor seinem 11. Regierungsjahr in Auftrag ge-
geben, um den Ruhm seines unsicher positionierten Imperi-
ums aufs Geratewohl zu feiern.

Desweiteren erteilte Rakiendos den Auftrag, in der
Schlucht, tiber der Teskra gebaut wurde, eine gigantische Par-
kanlage anzulegen, wo seine Sammlung von mechanischen




Tieren hausen sollte. Diese Wesen waren aus Kupfer und
Messing hergestellt, mit Zahnridern und Getrieben, die ih-
nen die Mimik ihrer lebenden Vorbilder verliehen. Unter ih-
nen gab es Leoparden, Papageien, Paviane und Fledermiuse.
Diese Uhrwerk-Kreaturen waren von ihren Meistern darauf
programmiert worden, die Gewohnheiten und das Benehmen
der von ihnen dargestellten Tiere nachzuahmen. So lebten sie
in den ausgedehnten Lustgirten des Rakiendos ebenso wie in
der Stadt selbst, wenn es denn passend war. Auf dem Gipfel
des Wohlstandes besafl fast jede Familie in Teskra zumindest
eine mechanische Katze oder einen mechanischen Hund. Es
ging sogar das Gerticht, dass einige der Besitzer aus demsel-
ben Metall wie ihre Haustiere hergestellt worden seien.

Die kiihlen Balkone und erleuchteten Kammern im Inne-
ren der Hingenden Stadt — sie war in den Fels gehauen wor-
den und wurde von Ketten aus magisch hergestellten Kalten
Eisen gehalten — dienten als paradiesische Zufluchten fiir das
gemeine Volk von Teskra. Magische Netze und Winde aus ste-
inhartem Glas schiitzten die Menagerie aus juwelenbesetzten
Vogeln und Tieren in dem darunterliegendem Tal vor Raub
ebenso wie vor den Ubergriffen durch lebende Raubtiere, die
eine Uhrwerk-Kreatur mit ihrer natiirlichen Beute verwech-
seln konnten. Die Lustgirten waren mit einer Vielfalt von
kiinstlich hergestellten Okosystemen ausgeschmiickt, in de-
nen ihre ebenfalls unechten Bewohner leben konnten. Dies
umfasste iippige Dschungel aus Steinbiumen und wertvollen,
glithenden Edelsteinen in Fruchtform ebenso wie unberiihrte
Seen, in denen aquatische mechanische Schlangen und Haie
in dem magisch erneuerten Gewissern umherschwammen.

Kurz nach ihrer Vollendung wurde den Aufsehern jedoch
rasch die verfluchte Natur von Teskra klar. Ein Jahr, nach-
dem die Hingende Stadt fertiggestellt worden war, fielen
ihre Anfiihrer einer mysteriosen Krankheit zum Opfer. Der
jistkaische Historiker Gabirious schrieb dazu den folgenden
Bericht:

»Als Inperantike Rakiendos das 12. Jahr seiner Herrschaft
beging, feierte er den Jahrestag seines Antrittes mit einem
ippigen ausschweifenden Fest in seinen gerade fertiggestell-
ten Lustgirten der Hingenden Stadt. Eine Woche lang hallten
Gelichter und wilde, fremde Musik durch die Hallen von Tes-
kra. Seltsames Volk in sonderbaren Farben und nackte Zwer-
ge wurden in diesem nirrischen Gedringe gesehen. Aber
irgendwann in der letzten Nacht horte man ein sonderbares
Geriusch und der Inperantike tauchte aus einigen gerade
erst gepflanzten Biischen auf und wurde von den Sterblichen
und gottesfiirchtigen Minnern nicht wiedererkannt. Markus
Selaezios — damals noch General von Jistkas dritter Legion
— befahl daraufhin, dass ein allgemeines Fasten an das Fest
anschlieflen solle. Es folgte eine 6ffentliche Bufie fiir die Ver-
fehlungen durch den mittlerweile verstorbenen Herrscher
und nach einer angemessenen Weile bestieg er den Thron,
und nahm Rakiendos Frau zum Weib.

Nach Rakiendos‘ mysteriésen und fatalen Anfall von wahn-
sinniger Fresssucht ging die Hingende Stadt einem lang-
samen aber stetigen Niedergang entgegen. Immer wieder
wurden Bewohner vermisst - fiir gewohnlich als Folge des
Ausbruchs eines mechanischen Tieres aus den darunter-
gelegenen Lustgirten. Manchmal gab es noch nicht einmal
einen Hinweis auf ihr Schicksal oder ihren Aufenthaltsort.
Teskra wurde schliefflich vom Rest des Imperiums von Jistka

INPERIIM UOD dISTHA

abgeschnitten. Nur wenige Bewohner — Biirger wie Adelige —
blieben dort. Feierlich warfen sie ihre Kleider ab und wan-
derten in die Berge, ohne einen Hinweis aufihr Absichten zu
hinterlassen. Man hat nie wieder etwas von ihnen gesehen
oder gehort.

Heutzutage sind die Uhrwerk-Tiere, die einst in den Lust-
girten hausten, die einzigen Einheimischen, die in der lang
verlassenen Stadt Teskra leben. Schon vor langer Zeit sind sie
aus ihren rostigen Kifigen und zerfallenen Gehegen ausge-
brochen, ebenso wie viele andere Bewohner geheimnisvollen
Ursprungs. Ein mechanisch aufgewerteter, empfindungsfi-
higer Wachsgolem namens Avindi lauert noch immer mit ei-
ner kleinen Familie dhnlich kiinstlicher Humanoiden in der
Stadt. Diese wurden irgendwann in der Bliitezeit von Teskra
von Maschinenwesen-Kunsthandwerkern hergestellt, und
anschlieflend nach der Aufgabe des Reiches zuriickgelassen.
Avindis genauen Absichten sind unbekannt. Allerdings ge-
lingt es denjenigen, die es wagen, die Runinen zu erforschen,
und dabei Avindi begegnen, oft nicht, sie als Golem zu erken-
nen. Sie wird des Ofteren mit einem Menschen verwechselt
- diesen Fehler kénnen nur wenige ein zweites Mal machen.

_ “
Hangende Stadt Teskra
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SARKORIS

NOCH NIEMALS ZUVOR WAR DER GEIST EINER GANZEN NATION DERART ERKRANKT
UND HAT SICH EIN GANZES VOLK DAZU VERLEITEN LASSEN, SEELENPEIN MIT TUGEND
ZU VERWECHSELN. NIEMALS ZUVOR HABEN GLAUBE UND TRADITION SICH DERART
IN KETZERElI UND KULTISCHEN STARRSINN ERGEBEN, DASS ITHRE UNNATURLICHE
VEREINIGUNG AUF DEN STEINALTAREN DRUIDISCHER TAUSCHUNG VOLLENDET
WURDE. NOCH NIEMALS ZUVOR WURDE DIE STERBLICHE SEELE SO SEHR IN IHREM
GLAUBEN BETROGEN, SO NAH AN DER GOTTWERDUNG ZU SEIN. UND DAHER
WERDEN DIE GOTTESLASTERUNGEN VON SARKORIS IN DEN ZIVILISIERTEN LANDERN
DES SUDENS NIEMALS TOLERIERT WERDEN, WO JEDE SEELE EINEM EINZIGEN
MEISTER TREU BLEIBT, EHRFURCHT NICHT VON VERTRAUTHEIT GETRUBT WIRD
UND STERBLICHE ES NICHT WAGEN, SICH DIE MACHT VON GOTTERN ANZUMASSEN.

- PREDIGER BROMON SCHEI, HEXENKULTE IM NORDLICHEN AVISTAN
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ie Nordhiigel sind auf keiner modernen Karte ein-

D gezeichnet, kein Forscher kann das Feld der Throne

zu seinen Eroberungen zihlen und nur die wenigs-

tens kennen die legendiren Wunder des Steinwaldes - denn

als der Schlund des Abyss' sich auftat, wurden diese Wunder

gemeinsam mit einem stolzen Volk verschlungen. Nur we-

nige Reiche haben jemals ein solches Gemetzel, eine solch

vollkommene Austilgung erfahren wie Sarkoris. Dieses Land

wurde nicht nur zerstort, sondern denselben blutgierigen
Michten geopfert, die es so lange geehrt hatte.

GESCHICHTE vOon SARKORIS

Die ersten Kelliden von Sarkoris entsprangen nomadischen
Stimmen, welche den Nebelschleiersee in der Absicht iiberquert
hatten, ein Land voll von Elchen und Rotwild zu finden. Auf der
Sakoraebene entdeckten sie ein Reich mit fetten Jagdgriinden
und voller Wolfe, die man zihmen konnte. Oberhalb der Nord-
hiigel gerieten sie mit einigen Frostriesen-Despoten aneinan-
der, konnten sie aber besiegen. Innerhalb des Steinwaldes fan-
den sie schliefSlich heraus, dass sie nicht die ersten Menschen
waren, die dieses schroffe Land zu ihrer Heimat gemacht hatten.
Dort, mitten unter Steinen, die ilter als ihre Zeitrechnung wa-
ren, hatten die Druiden vom Zirkel der Hierophanten Frieden
mit den Wundern und der Wildheit dieser Welt und den Reichen
dahinter geschlossen. Sie lauschten den Stimmen der Wildnis
und bestimmten die Zeitalter in ihrem ewigen Lauf.

Angeleitet durch die Druiden gediehen die Stimme, die
sich auf den Ebenen von Sarkora niedergelassen hatten. Sie
beteten die Erde, die Jahreszeiten, die Tiere des Landes und
die Wesenheiten an, welche die Herrschaft iiber alle innehat-
ten. Zu Ehren ihrer Gétter stellten sie Monolithen aufund ver-
gossen Blut als Opfergabe und ihre Geschichten und Triume
wurden durch die Lehren der Druiden, die mit ihnen wander-
ten, inspiriert und locker gelenkt. Als die Stimme wuchsen,
wanderten viele in benachbarte Linder aus, um dort ihr Gliick
zu finden. Heute kennt man diese Reiche unter anderem als
Mendev, Numeria, das Reich der Mammutherren, Ustalav etc.
Die nomadischen Stimme, die im Schatten der Nordhiigel
lebten, bildeten allmihlich Klans und begannen, Territorien
fiir sich zu beanspruchen. Nach und nach entstanden Dérfer
und Klansbefestigungen. Dieses brutale, jedoch wiirdige Land
wurde von den Bewohnern der Ebene Sarkoris genannt.

Sarkoris war ein Land der verschiedenen Klans, Nachbarn,
Verbiindeten, Vettern und Feinde, nicht geeint durch einen ein-
zelnen Anfiihrer, sondern durch Kithnheit, Kultur und religi-
ose Traditionen, die sie alle miteinander teilten. Unter ihnen
wandelten die Druiden, welche die Mysterien der Natur und der
Ebenen unter einem ehrfiirchtigen Volk verbreiteten. Neben
dem Glauben an gottliche Krifte verbreiteten sich der Glaube
an druidische Magie, Zauberei, die Verehrung von gottgleichen,
aus dem Jenseits beschworenen Besuchern und die Mysterien
der Hexerei. Die Sarkorisier begannen, das Géttliche in allen
Dingen zu sehen, daher fingen sie an, zusitzlich zu den Géttern
noch andere Wesenheiten zu verehren, sogar als sie lernten, die
sterbliche Magie der Magier zu fiirchten und ihr zu misstrauen.

Als der Deskarikult unter ihnen wuchs, bemerkten einige
wenige, dass irgendetwas anderes verehrt wurde als die un-
zihligen anderen Goétter, Halbgotter und Naturgeister, die
iiberallim ganzen Land geehrt wurden. Doch daihre Gemein-
den so in sich geschlossen und isoliert waren, bemerkten die

meisten Sarkorisier gar nicht, dass es der Herr der Heuschre-
cken war, der Opfergaben in den Dérfern der ganzen Region
einforderte, und dass ihre Gebete das Anwachsen der Macht
des Dimonenherrschers verursachte. Erst als der Held Aro-
den nach Sarkoris reiste und mit einem Zusammenschluss
der tapfersten Klankrieger der Nation gegen den Dimon zu
Felde zog, wurde die Gefahr weitestgehend bemerkt. Es folg-
ten Jahre des Kampfes gegen die Pestilenz, in denen der Kult
mitsamt einem fliichtenden Avatar Deskaris aus Sarkoris
vertrieben und direkt in den Nebelschleiersee gezwungen
wurde. Allerdings zerbrach die Einheit zwischen den Klans
nach Arodens Abreise. Und auch wenn der Deskarikult vor-
iibergehend unterdriickt war, kehrten die Beziehungen zwi-
schen den sarkorischen Klans rasch wieder in ihre fritheren
Zustinde zuriick.

Die Geschichte sollte Sarkoris ihre Lehre nicht zweimal
erteilen. So begann sich im Jahr 4.600 AK die vom Schicksal
bestimmte Zerstérung zu entfalten. Hoch auf den Hochfel-
sen befand sich die Schwelle, ein befestigter Turm, den die
Frostriesen errichtet hatten, um ,,am Himmel zu kratzen“. An
diesen Ort brachten die religiésen Fiithrer der sarkorischen
Klans diejenigen, die ihre Vision der Géttlichkeit bedroh-
ten, aber zu wertvoll waren, als dass man sie fiir immer zum
Schweigen bringen konnte. Auf dem héchsten Punkt in dieser
Region erschufen Schiiler des Arkanen Wunder, die sogar jene
der sarkorischen Wunderwirker iibertrafen — jedoch waren sie
auch nicht mehr als Sklaven. Und wie so viele andere Sklaven
auch begannen sie schlief$lich zu rebellieren. Der Grund ih-
rer Rebellion bleibt unklar, aber es begann mit dem trotzigen
Gotterrufer Opon, der listigen Hexe Areelu Vorlesch, und dem
Magier-Gelehrten Wivver Noclan. Einige nehmen an, dass die
Magier hofften, Fenster zu den Ebenen zu 6ffnen, um ihrem
Volk die wahren Gesichter derjenigen zu zeigen, die sie ver-
ehrten. Andere glauben, dass sie lediglich hofften, eine Reihe
von Portalen zu erschaffen, um ihre Wirter mit einem grofSen
Gefingnisausbruch zu verbliiffen. Was auch immer ihr Plan
war, als die Zauberkundigen die Realitit zum ersten Mal auf-
brachen, hérte man das Fliistern einer Stimme, die Hilfe ver-
sprach. Viel zu spit erkannten sie, dass es die Stimme des Di-
monenherrschers Deskari war. Alsbald ging ihr Plan auf und
eine Vielzahl von Portalen 6ffnete sich innerhalb der Schwelle.
Aber anstatt wie angenommen in eine Vielfalt von Reichen zu
fiihren, 6ffnete jedes Tor eine Verbindung zwischen Sarkoris
und Deskaris Domine im Abyss, den Krichzenden Kliiften.
Zutiefst entsetzt versuchten Opon und Wivver, ihre Magie un-
geschehen zu machen. Sie hatten beinahe alle Portale geschlos-
sen, als Vorlesch sie verriet, indem sie beide in das letzte, sich
schliefSende Portal stiefd und dieses einen Spalt breit offenhielt.

Wihrend der nichsten sechs Jahre war Vorlesch Deskaris
Gesandte in Sarkoris. Jedoch ohne die von ihr verratenen
Verbiindeten konnte sie kaum etwas tun, um die Tore erneut
vollkommen zu 6ffnen. Durch ihre tiglichen Bemiithungen
wuchs das Tor in den Abyss trotzdem von der Gréfe eines
Nadelstiches zu einem Riss von der Gréfle eines Buches her-
an. Im Jahr 4.602 AK iiberwiltigten Vorlesch und eine Horde
winziger Teufel die Schwelle, schlachteten ihre Wirter ab und
bekehrten viele Gefangenen zum Deskarikult. Im Jahr 4.605
AK war ihr Einfluss so weit angewachsen, dass er die Hochfel-
sen fast v6llig umfasste. Allerdings bekam sie nur schwache
Unterstiitzung aus dem Groflen Jenseits und blieben ihre Er-
rungenschaften grofitenteils unbemerkt.
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Dies dnderte sich im Jahr 4.606 AK. Mit Arodens Tod und der
golarionweiten Umwilzung gelang es dem ermutigten Deskari,
das Tor zu 6ffnen. Das Rinnsal aus dimonischen Energien wur-
de zu einer Flutwelle, gegen welche die verstreuten Klans und
einsamen Druiden von Sarkoris nicht standhalten konnten.
Diejenigen, die kimpften, kamen um. Diejenigen, die flohen,
fanden nur wenig Unterstiitzung und starben in den wilden
Lindern des Reiches der Mammutherren und Numerias oder
fielen unter den Speeren von Ustalavs paranoiden Verteidigern.
Ein gewisses Maf§ an Toleranz brachte man ihnen in Mendev
entgegen, das seine Grenzen ebenfalls allmihlich von den Di-
monenhorden bedroht fand. In wenigen Jahren war Sarkoris
zerstort worden und seine Knochen pflasterten nun den Weg
zu einer andauernden Invasion, die ganz Golarion bedroht.

DIE VEM,OIQE}'[EH RELIGIOIEN
VOII SARKORIS

In seiner verichtlichen Abhandlung Hexenkulte im nérdli-
chen Avistan dokumentierte und verdammte der Forscher
und Predigers Erastils, Bromon Schei, die unterschiedlichen
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religiésen Auswiichse von Sarkoris. Er bezeichnet die nach-
stehend aufgefiihrten Wesenheiten als die Hundert Hungri-
gen Gotter. In Wirklichkeit ist dieser dramatische Titel nichts
anderes als eine Fehlbezeichnung.

Zum einen wegen seiner Unterschitzung der Anzahl der
Wesen, die Teil der sarkorischen Religion waren, zum an-
deren auch wegen seiner allgemeinen Klassifikation dieser
verschiedenen Wesen als Gotter. In Sarkoris hatte Verehrung
einen ausschweifenden, oft auch pragmatischen Zweck, der
unterschiedlich ehrfiirchtig auf gesellschaftlicher, familiirer
und persénlicher Ebene erfolgte.

Gottheiten von Sarkoris

In gewisser Weise war das Druidentum die sarkorische Na-
tionalreligion. Auch wenn die Druiden von Sarkoris der
ausgeglichenen Doktrin des Griinen Glaubens angehérten,
verstanden sie die Brutalitit der Natur, den urspriinglichen
Hunger der Wildtiere und den ungewissen Platz ihrer Kul-
tur unter all diesen uralten Kriften. Auflerdem warfen die
Druiden von Sarkoris einen ausgedehnten Blick auf ihren
Platz im Multiversum, indem sie planare Abnormalititen wie
Portale als etwas vollkommen Natiirliches ansahen — und et-
was vollkommen Zerstérerisches wie Naturkatastrophen und
Externare wie Azatas und Dimonen als Wesenheiten aner-
kannten, die sich nicht von Feen, Elementaren oder Tieren
unterschieden. Daher entboten sie den Geistern der Ebene
dieselbe Ehrfurcht wie den Michtigen des Landes; diejenigen
mit der Fihigkeit solche Krifte anzuzapfen und zu manifes-
tieren — Mystiker, Paktmagier sowie Hexen etc. - wurden von
den Druiden der Region zu den Quellen religioser Macht und
Fiihrern des Glaubens gezihlt.

Wihrend die religiésen Philosophien des Landes sich ei-
ner ausgedehnten Sichtweise erfreuten, blieb ihr Gebrauch
unter den Leuten auflerhalb des Steinwaldes — des Sitzes
des Zirkels der Hierophanten, dem uralten Zentrum des
machtvollen, eingeborenen Druidentums — eher auf pro-
vinzielle Belange beschrinkt. Wesenheiten wie Himmli-
sche Herrscher, Seelenbegleiter und dimonische Vorboten
wurden als natiirliche Krifte der Balance des Multiversums
angesehen. Somit waren sie ebenso legitim wie jede ande-
re Gottheit auch, und viele regionale Gemeinden nahmen
sie als géttliche Patrone an. Oft handelte es sich dabei auch
um wahre Gotter, deren gewaltige Macht und vielfiltigen
Einflussbereiche sie zu einer sinnvollen Wahl machten. Be-
sonders Desna, Gorum, Gozreh, Lamaschtu und Pharasma
erfreuten sich grofer Beliebtheit. Trotzdem war es nichts
Ungewohnliches, dass jede Region und jede Siedlung ihre
eigenen gottlichen Schutzherren hatte. Manche Gemeinden

errichteten Kreise bearbeiteter Menhire, von denen jeder
einem Mitglied des lokalen Pantheons geweiht war. Die Be-
wohner des Dorfes Raliscrad bezeichneten sich beispielsweise
sowohl als Anhinger der druidischen Traditionen, wie auch
als Diener der Pharasma. Diese Gottin besafd grofen Einfluss
entlang des siidlichen Sakora. Die Dérfler ehrten zudem die
Himmlische Herrscherin Pulura und den Dimonenfiirs-
ten Kostschitschie als dualistische Krifte der Kilte. Zudem
verehrten sie den Planetar Dysureil aufgrund seiner legen-
diren Rolle bei der Rettung eines hiesigen Jungen vor dem
Ertrinken. Abgesehen von der kollektiven Verehrung solcher
planaren Wesenheiten strebte der in einem Bereich etablierte
Klerus fiir gewohnlich zu einer einzelnen Person hin. Dies




war normalerweise derjenige, der die Belange des Volkes am
ehesten verkérperte und der besonders bereitwillig seine
gottliche Kraft gewihrte. Andere Gotter nahmen dann eher
oberflichlichere Positionen bei den verantwortlichen Pries-
tern der Gemeinde ein — dhnlich wie es sich mit den Heiligen
und Gegnern in vielen Religionen verhilt. Es hat sich den-
noch gezeigt, dass solche Nuancen fiir laienhafte Verehrer
ohne Bedeutung waren. Wenn ein Kind krank war, war es die
Macht des gesamten Pantheons, die es gesunden lief. Wenn
Wolfe die Herde eines Schifers angriffen, geschah dies, weil
einer der Gegner des Pantheons ungehalten war. Abgesehen
von ihrer Gewohnheit, ihre spirituellen Bediirfnisse durch
die Verehrung und Beschwichtigung verschiedener aufler-
weltlicher Krifte zu handhaben, sahen die Sarkorisier ihre
Patrone als integralen Bestandteil ihrer regionalen Identitit
an. Sie waren Quellen grimmiger Ehre, sowie Wesenheiten,
die ebenso michtig (wenn nicht sogar noch michtiger) wie ein
einzelner siidlicher Gott waren.

Rlangotter

Ebenso wie Gemeinden Schutzgétter annahmen, so taten
es auch die sarkorischen Klans. In Gegenden, die von ei-
nem einzelnen Klan dominiert wurden, war der Patron der
Gemeinde mit dem des Klans oft identisch. Allerdings war
dies nicht immer der Fall. Von jeder Familie wurde erwartet,
dass sie den Glauben des Klans unterstiitze, indem sie ihren
dritten Sohn oder die erste Tochter dem religiésen Fiihrer als
Akolyth versprachen. Fiir gewohnlich handelte es sich dabei
um einen Druiden, einen Priester, eine Hexenpriesterin, oder
einen begabten Goétterrufer, abhingig von den Fihigkeiten
des Anfithrers und den 6rtlichen Traditionen. Diese Vielfalt
an Titeln spiegelt die Weite der sarkorischen Glaubenstraditi-
onen wieder. Einige Klans zogen die traditionelle Verehrung
der Natur und der Goétter vor, wihrend andere Klans die Krif-
te ihrer Klanhexen personifizierten. Wieder andere lieflen
ihren Glauben durch die Krifte ihrer Paktmagier Fleisch
werden. In einigen Fallen bedeutete dies, dass ein Klan eine
zusitzliche wahre Gottheit (oder auch mehrere) zu dem 6rtli-
chen Pantheon hinzufiigte. In anderen Fillen handelte es sich
bei dem Klangott um einen fiktionalen Charakter, der Status
und Macht durch Familieniiberlieferungen, Traditionen und
die mysteriése Magie der Hexen und Paktmagier garantierte.
Die Hexen vom Hirschherz-Klan behaupteten beispielsweise
mit Alglenweis, einer Tochter von Kostschtischie und der le-
gendiren Hirschmutter des Steinwaldes, zu kommunizieren.
Die Gottesrufer von Nimmerheim beschworen die diister ge-
fiederten Nachkommen von Sturovenen, einem sagenumwo-
benen Drachenadler. Wie die Anhinger regionaler Pantheons
machten die Uneingeweihten keinen Unterschied zwischen
den Kriften und sogenannten Géttern der Nutzer von arka-
ner und gottlicher Magie. Fiir sie waren es alle Ausdriicke
auflerweltlicher Einfliisse, die mysteriés und der Verehrung
und Beschwichtigung dank jener wert waren, die ihre Macht
in bestimmte Bahnen lenkten.

Gotter durch eigene Rraft

Nicht alle Sarkorisier ignorierten die Glaubensgrundsitze
oder ihren persénlichen Einfluss mittels magischer Mich-
te. Viele, z.B. Barden, Waldliufer, Hexenmeister und einige
Paktmagier, erkannten das Ausmaf$ ihres magischen Einflus-
ses und bemerkten, dass diese Talente sie von dem gemeinen

Volk abhoben. Die sarkorische Kultur erklirte solche Magie,
indem sie diese in den verschiedenen religiésen Traditionen
des Landes zusammenfasste. Es hief, dass solche unerklirli-
chen Talente durch die Segnungen oder den direkten Schutz
eines gottlichen Wesens zu erkliren seien, welches entweder
tiber den Zauberkundigen wachte oder sich in diesem befand.
Oftmals hielt man solche fiktionalen Wesenheiten fiir gerin-
gere Nachkommen wahrer géttlicher Krifte oder Klansgotter.
Ungeachtet der Erklirungen, welche die religiésen Fiihrer
des Klans ausgeheckt hatten, sahen nur wenige ihre eige-
nen sogenannten ,Alteren Priester wegen ihrer magischen
Macht nicht als Auserwihlten einer Gottheit an. Wenn dieser
Status durch eine ansprechende Erklirung bewiesen wurde,
war er umso schwieriger abzustreiten. Wihrend solche Argu-
mentationen fiir die meisten Sarkorisier ausreichten, muck-
ten Gliubigen der wahren Gétter aus anderen Lindern ob den
Behauptungen auf, dass ihre Gotter weitreichend vernetzte
und oft auch widerspriichliche Abstammungen besifien, zu
denen einige Magie nutzende Kelliden eine direkte Verbin-
dung hitten. Solche Traditionen wurden von mehreren Re-
ligionen als ketzerisch verurteilt und verursachten militi-
rische Geiffelungen, Inquisitionen und Hexenjagden gegen
kellidische Gemeinden.

Jedoch passten nicht alle magischen Traditionen so gut zu
den religiosen Paradigmen der Sarkorisier. Die Hohepriester
der sarkorischen Religion sahen sich gewaltigen Herausfor-
derungen gegeniiber, wenn sie mit Magiern aus dem Stiden
verhandeln mussten, die Magie aus von Sterblichen geschaf-
fenen, arkanen Schriften gewinnen konnten. Wihrend viele
Sarkorisier kaum einen Unterschied zwischen den Michten
der Priester und denen der Magier machten, fragten sich
doch einige, wie diese Zauberkundigen ihre Macht erlangten,
ohne irgendeinen religiésen Schmuck oder irgendein religi-
6ses Ritual zu benétigen. Daher untersagten die Landespries-
ter das Weitergeben der Magie der Magier vollkommen. Ent-
deckte man jemanden, der solche Magie besafd oder sie prak-
tizierte, wurde die Angelegenheitin aller Stille geregelt: Diese
Leute wurden vor die Wahl gestellt. Entweder sie mussten ins
Exil gehen oder man sandte sie in den von Druiden bewach-
ten Festungsturm Schwelle. Dort wiirden sie geehrte Gefan-
gene sein, die von Meistern ihrer Kunst unterrichtet werden
wiirden. Sie wiirden den Klanfiithrern niitzliche Dienste er-
weisen, wenn der Zirkel der Hierophanten sie dessen fiir wiir-
dig erachtete. Diejenigen, die sich wehrten, wurden entweder
verkriippelt, um den Gebrauch ihrer Magie zu unterbinden,
oder sie wurden als Ketzer geopfert.

Missbrauche der Religion

Obwohl Sarkoris einzigartige religiése Traditionen ein weites
Spektrum von magischen Praktiken im Dienste des Volkes
und des Landes vereinte, verdiisterten sie ebenso die Defini-
tion von ,Géttern“ in der 6ffentlichen Meinung des Volkes.
So wurde ein ausgedehntes Feld an Vorstellungen kreiert, wie
auflerweltliche Wesen wahrgenommen wurden. Solche Mys-
terien liefSen viele — sogar unter den verschiedenen Priester-
schaften des Landes — verwundbar gegeniiber den Manipu-
lationen von Scharlatanen, auflerweltlichen Wesen und noch
unnatiirlicheren Dingen zuriick. Mehr als eine empfingliche
sarkorische Gemeinde fiel unter den Einfluss eines ,lebenden
Gottes”. Auf diese Weise wurde es einem Magie-Nutzer mog-
lich gemacht, sich selbst durch arkane Zurschaustellungen




von Macht zu einer Figur der Verehrung zu machen. Dabei
konnte es sich aber auch um ein schlaues Monster mit Fihig-
keiten dhnlich denen eines Gottes handeln oder um einen
verderblichen auflerweltlichen Einfluss, der auf der Suche
nach neuen irdischen Sklaven war. Wihrend der Zirkel der
Hierophanten Betriigereien offenlegte und fithrungslose In-
teraktionen zwischen dem Volk und auflerweltlichen Kriften
zu vermeiden suchte, blieb er doch eine grofitenteils neutra-
le Instanz. Er vermied Einmischungen, so lange die Balance
innerhalb des Landes erhalten blieb. Daher lebten unter den
Leuten in einsamen, rauen Grenzddérfern oder isolierten Ti-
lern manchmal ,Géttliche Wesen, eitle Schutzgeister oder
monstrése Despoten, die Verehrung einforderten. Dieses
Arrangement machte den Aufstieg des Dimonenherrschers
mitten im Herzen von Sarkoris erst moglich. Der Zirkel der
Hierophanten unternahm nur wenig, um diese Korruption
zu verlangsamen. Einzig die direkte Intervention des Gottes
Aroden beschrinkte die Auswiichse — allerdings eher im In-
teresse der restlichen Bevolkerung Golarions als im Interesse
der Sarkorisier.

SARKORIS HEVTE

Das Land, das einst Sarkoris genannt wurde, existiert heute
nicht mehr. Es wurde vollkommen durch die Trigheit seiner
Herrscher und die planaren Risse ausgeléscht, die innerhalb
kiirzester Zeit die Verderbtheit der heutigen Weltenwunde
entfesselten. Nur ein feiner (einige meinen sogar hauchdiin-
ner) Anker an Realitit verhinderte, dass die Region zu einem
Teil der Aufleren Kliifte wurde. Jenseits der machtvollen, ma-
gischen Schutzsteine, die momentan als Wellenbrecher gegen
die endlose abyssische Flut dienen, liegt das, was Sarkoris
heute ist: Ein verlassenes, feindliches Land, das mit iiblem
Wetter, verzweifelten Gesetzlosen und einem brennenden
Horizont, der den Riss zwischen den Welten markiert, ge-
schlagen ist.

Doch obwohl der Kérper von Sarkoris tot und beschmutzt
darnieder liegt, bleibt die Erinnerung bestehen. Anhinger
der Religionen dieser Nation vererben nach wie vor ihre Tra-
ditionen in ihren neuen Heimstitten im Reich der Mam-
mutherren, in Mendev, Irrisen und Ustalav. Diejenigen,
welche offen vielfiltige und mysteriése Gottheiten verehren,
sehen sich aufgrund ihres Glaubens Misstrauen, Verachtung,
und sogar den Fackeln von religiésen Fanatikern ausgesetzt.
Diese Leute sind nicht daran interessiert zu unterscheiden,
ob Goétter erdacht oder teuflischen Ursprungs sind. Die alten
Sitten sterben nur schwer - daher erzihlen noch viele im Nor-
den lebende Kelliden ihren Familien und engsten Verbiinde-
ten Geschichten von einer Zeit, in der es noch viele tatkriftige
Gotter gegeben hat- und nicht so wenige wie heutzutage, die
sich auf'sterbliche Vertreter stiitzen.

Die druidischen Glaubensgrundsitze von Sarkoris haben
also iiberlebt, obwohl sie zerbrochen und verstreut sind. Die
Grofien Konklaven des Nordens gibt es nicht mehr, die Le-
bendige Bibliothek wurde niedergebrannt und der letzte Dru-
ide mit einem wahrhaften Anspruch auf den Titel des Hie-
rophantes ist lingst gestorben. Aber mithilfe der geheimen
Wege der Feen und der Pfade, die nur uralten Druiden be-
kannt waren, hat ein Teil des zeitlosen Wissens iiber den Grii-
nen Glauben noch immer in zahllosen versteckten Formen
iiberlebt. Tief im Klauenwald wurden in seltsamen Geholzen
Tifelchen aus lebender Rinde entdeckt, die geheime Pfade
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zwischen Kontinenten und Ebenen zeigen. Runenbeschrie-
bene Menhiere, ilter als die sie umgebenden Biume, stehen
in den Tiefen von Andorans Ardschlagwald. Ein schwarzer
Baum mit einem dumpfen, aber unbestreitbaren Herzschlag
lasst das Land um sich herum von einer Kaverne unter den
Manadden aus verdorren. Wie diese Relikte es geschafft ha-
ben, den dimonischen Horden zu entkommen, und welche
Geheimnisse sie bewahren, bleibt ein Ritsel. Aber diese Mys-
terien hatten die Druiden der alten Zeit zweifelsohne geliiftet.

Was sonst noch Sarkoris war, liegt jetzt in Triimmern. Die
Klanfiithrer und ihre michtigen Blutlinien liegen tot darnie-
der, ihre Festungen sind nur noch Ruinen, ihre Dérfer und
Stidte wurden niedergebrannt, ausgepliindert und aus Ver-
zweiflung verlassen. Doch in den Ruinen von Sarkoris ruht
nicht, was dort einst gedieh, da alter Stolz den nachhallenden
Hunger nach Rache anstachelt.

Die nachfolgend aufgefithrten Orte wurden in der sarko-
rischen Bliitezeit errichtet und haben noch bis heute in ir-
gendeiner Form Bestand; sie sind ein Hinweis auf die Kraft
und die Geheimnisse eines uralten Landes, welches nun ein
Zeitalter des Verderbens und Verlusts erlebt.

Feld der Throne (HG 10): Auf den westlichen Ebenen der
Nordhiigel begruben Generationen von Kelliden ihre grofiten
Helden, Priester, Druiden und Klanfiihrer inmitten Dutzen-
der vergrabener Waffenkammern, Tempel, Festhallen und
anderer passender Residenzen fiir die Ewigkeit. Nach der
Dimoneninvasion konnten die Toten nicht linger ruhen.
Die Krypten wurden im groflen Stil ausgepliindert: Die Di-
monen nahmen sich, was ihnen gefiel, und kiimmerten sich
nicht um die Hunderten — wenn nicht sogar Tausenden — von
wiitenden, uralten Toten, welche sich aus ihren Gribern er-
hoben. Nun wimmelt das Feld der Throne von dimonischen
Leichenjigern, welche sich gut geriistet und auf infernali-
schen Todeswiirmern reitend auf die Draugr, Gruftschre-
cken, Mumien und andere Untote stiirzen. Diese kommen
auf der Suche nach Rache aus den Krypten und miissen er-
kennen, dass diese Pliinderer um ein Vielfaches michtiger
und in der Uberzahl sind. Gelegentlich gelingt einer solchen
Leiche die Flucht aus der dimonischen Herde und sie sucht
Hilfe jenseits der Weltenwunde. Sie verspricht den Lebenden
fantastische Schitze, wenn sie ihm im Gegenzug nur dabei
helfen, in sein Grab zuriickzukehren und es erneut segnen.
Solche Versprechen von weltlichem Reichtum stellen sich fiir
gewodhnlich als leere Phrasen heraus, da die Dimonen sehr
griindlich bei ihren Pliinderungen waren.

Friedhof der Einhérner (HG 7): Diese unberiihrte Wald-
land-schaft, die in einigen sarkorischen Texten als das Ké-
nigreich der Einhérner bezeichnet wurde, brannte kurz nach
dem Steinwald nieder. Dabei kamen unzihlige Einhorner
um. Diejenigen, die iiberlebten, wurden von Dimonen ange-
griffen, denn die Scheusale empfanden die Anwesenheit der
Einhorner als storend. Daher verheerten die Eindringlinge
dieses Land; die verkohlten Korper der einstmals gewaltigen
Kiefern verbergen die entmutigten Uberlebenden des Ein-
horn-Reiches — darunter auch die letzten tiberlebenden An-
fithrer, die edlen Zwillinge Alunelscheas und Caedaynenlo.
Jedoch ist dies jetzt ebenso die Heimat wilder Vescavoren-
schwirme und sadistischer Inkubi- und Sukkubi-Jiger.

Schwelle (HG 20): Hier hat sich der Riss zuerst ge6ffnet.
Aus einem feinen Bruch zwischen den Realititen erwuchs ein
Tor und schliefllich jene eitrige Wunde, die nun die ganze
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Welt bedroht. Der zerschmetterte Turm, der einst als Sarko-
ris’ Gefingnis fiir wertvolle Ketzer diente, existiert aber im-
mer noch. Allerdings steht er nun mit einem Fufl auf Golari-
on und mit dem anderen in einem Reich voll von unergriind-
lichen Ubeln - seine Spitzen erstrecken sich in die sterbliche
Welt, wihrend die Gewdlbe und die Grundmauern nun im
Abyss verwurzelt sind. Die Weltenwunde selbst ist zu einer
weitaus grofleren Ausdehnung herangewachsen, als die Fes-
tung umfassen kann und wird durch das Portal in der Mitte
geteilt. Oben erstrecken sich die Gefingnislaboratorien, blas-
phemischen Bibliotheken und engen Zellen, die angefiillt mit
den todlosen Korpern genialer Ketzer und den besten Des-
karikultisten sind. Darunter liegt eine Version dessen, was
die Dimonen fiir ganz Golarion versprechen: Eine Zuflucht
fiir zahllose gottlose Gétzen, Dimonenhéhlen voll von krei-
schenden Trophien sowie Wellen wespenartiger Dimoni-
scher Nimrods - die scheinbar unbesiegbaren Tore fithren
nun in Deskaris abyssisches Reich, die Krichzende Kluft. Im
Herzen der Festung liegt die Beschworungskammer, behiitet
von Deskaris Wichter, dem von Schwirmen befallenen Balor
Diurgez Brutfiirst.

Storasta (Unterschiedlich): Nicht die Dimonenhorden
ver-heerten Storasta, sondern die wahnsinnig gewordene
Gewalt der Natur. Fiir weitere Informationen siehe auch den
Almanach der Ruinen Golarions. Dort sind alle Details iiber
die todliche Ruine, sowie alle méglichen Herausforderungen
passend fiir alle Stufen aufgefiihrt.
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Valahuv (HG 6): Die gerade mal 300 schlecht genidhrten Be-
wohner des befestigten Dorfes Valahuv bezeichnen sich selbst
als Bollwerk der Zivilisation und als letzte Zufluchtstitte
gegen die Dimonenflut. Keine Auflenstehenden diirfen das
Innere des Dorfes betreten - so lautet der Befehl des Gottes-
rufers Feinroh-Schindermond (RN menschlicher Paktmagier
4), des letzten seines Klans, der mit den Géttern seiner Ge-
folgsleute innerhalb der Schindermond-Klanfeste lebt. Die-
se liegt oberhalb des Dorfes auf den Donnerstufenklippen.
Allerdings leben Feinroh und sein habichtartiges Eidolon
Tammerri der Dimmerungsrufer (von dem die Einwohner
Valahuvs glauben, er sei einer ihrer Gétter) nicht alleine in
der Festung. Innerhalb des Hofes liegt das Forschertor, wo
Priester einst der blutdiirstigen Ommors die Zwielichtbrin-
gerin Opfer darbrachten. Diese Blutdaimonin ist keine reine
Einbildung: Sie lebt tatsichlich schon seit Jahrhunderten tief
in den Donnerstufen, und erfreut sich an der Verehrung und
den Schmerzen der Dorfbewohner. Thre Anwesenheit allein
geniigt, umherstreunende, tobende Dimonen und deren Ver-
biindete davon abzuhalten, alle in Valahuv abzuschlachten.

Witwenmesserklanfeste (HG 12): Lings neben einem in-
zwischen verdorrten Wasserfall, wo einst das Wirbelnde Was-
ser in den Sarkora stiirzte, liegt das angestammte Land des
Witwenmesserklans. Es reicht von den Klippen der Nordhii-
gel bis hinein zu den Ruinen von Undarin. Kurz nach der di-
monischen Invasion von Sarkoris tiberrannte die Hexe Areelu
Vorlesch gemeinsam mit einer Armee gefliigelter Scheusale
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Undarin. Sie schlachtete hunderte Stadtbewohner ab, nahm
jedoch noch mehr gefangen. Vorlesch beanspruchte die Wit-
wenmesserklanfeste fiir sich, ebenso wie die Bibliotheken
und Ritualkammern des Klans, der Geriichten zufolge einige
der talentiertesten Hexen in der sarkorischen Geschichte her-
vorgebracht haben sollen. Dort entdeckte sie eine blutige Me-
thode, wie sie sich selbst in ein Halb-Scheusal transformieren
konnte. Jetzt sucht sie nach einem Weg, diese Transformation
im grofien Stil fortzufithren, indem sie das Blut einer Armee
von Sklaven nutzt. Heute flieflen endlose Stréme von Blut aus
der Festung, die den Sarkora mit allen méglichen Verschmut-
zungen, seltsamen Schlicken, Omoxi und noch schmutzi-
geren, fortgeworfen Lebensformen verderben. Allerdings
konnte sich eines Tages eine weitaus iiblere Macht aus der
Witwenmesserklansfeste erheben: Ein seelenverderbendes
Gift, das den Sarkora entlangflieffen und auf seinem Weg bis
hinab zum Encarthansee durch seinen Pesthauch diesen und
Tausende an Leben korrumpieren wiirde.

Zirkel der Hierophanten (HG 17): Im Herzen des Steinwal-
des befindet sich der Treffpunkt der verlorenen Anfithrer des
Griinen Glauben. Es heifit, dass der Herzstein dieser uralten
Konklave einen Ort unausgesprochener Wunder markiert.
Das Bedeutsamste diirfte das Abkommen der ersten Druiden

&% PATHFINDER KAMPAGDEDWELT: ALMANACH DER DERSUDKEDED REICHE

sein, welche den Griinen Glauben griindeten und die Anhin-
ger des Landes vereinten. Der gesamte Wald war voller Runen
und Menhieren vollgeschrieben mit dem uralten Wissen der
Druiden - bis der Vrolikai Schaorhaz erschien. Der Dimon und
seine verderbte Brut brannten den Steinwald nieder und pliin-
derten die Uberreste aus. Erstim Nachhinein dimmerte es dem
didmonischen Kriegsherren, welche Geheimnisse dort in die
zerschlagenen Steine hineingeitzt gewesen waren. Jetzt versu-
chen Schaorhaz und seine Gefolgsleute, die Lehren der Druiden
zu erlernen. Auf seiner Suche nach Macht entfesselt er alle Ar-
ten von halblebendigen, unheiligen und abyssischen Ungeheu-
ern. Anscheinend glaubt dieses nach Seelen hungernde Scheu-
sal, dass es, wenn es das Geheimnis der Lebenskraft der Welt
verstehen wiirde, lernen kénnte, wie sie zu verschlingen sei.

BEWOHIIER VIID GEFAHREIN

Zweifellos stellen die Dimonen in ihrer unendlichen Zahl
sowie die perversen Deskarikultanhinger die groéfite Bedro-
hung in den Gebieten rund um die Weltenwunde dar. Doch
sie sind bei weitem nicht die einzige Gefahr, vor der man
sich in diesen gotteslisterlichen Lindereien in Acht nehmen
muss. Viele Wegelagerer hausen in den sarkorischen Runi-
nen. Sie iiberfallen Mendev, Ustalav, umherwandernde Kel-
lidenstimme sowie jeden Warenzug, der es wagt, dieses Land
zu durchqueren. Diese Riuber verlassen sich darauf, auf-
grund der nahen Dimonen vor Verfolgung sicher zu sein.
Kreaturen wie Behire, Mantikore und Drakas, die einst
von sarkorischen Kriegern zuriickgedringt worden waren,
gedeihen nun in diesem menschenleeren Land. Diejeni-
gen, welche sich in der Nihe der Weltenwunde herum-
treiben, kénnten letztendlich entdecken, dass nicht
nur Dimonen durch diesen Riss zwischen den Reichen
hindurchkriechen. Einst waren sie nur in den lichtlosen
Spalten und kreischenden, halblebendigen Dschungeln des
Abyss‘ beheimatet, doch die jammernden, knirschenden,
herumirrenden Zihne der Auferen Kliifte haben nun auch
Golarion erreicht — diese gefrifligen Ungeziefer aus dem
Abyss nennt man Vescavoren.

Vescavorenschwarm HG 5

EP 1.600

CB Winzige Externare (Bése, Chaotisch, Extraplanar)

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +9

Aura Plapperer (4,5 m)

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 17, auf dem falschen FufS 16 (+3 GE, +4 Gréfe,
+2 natiirlich)

TP 47 (5W10+20)

REF +9, WIL +2, ZAH +7

Immunitit Gift, wie Schwirme, Waffenschaden; Resistenz
Elektrizitit 10, Feuer 10; SR 16

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 12 m (gut)

Nahkampf Schwarm (2W6 + Ablenkung)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Ablenkung (SG 15), Heiflhunger,
Traumatisierung

SPIELWERTE

ST 7, GE 17, KO 16, IN 4, WE 13, CH 12

GAB +5; KMB +4; KMV 12 (kann nicht zu Fall gebracht werden)




Talente Abhirtung, Blind-Kimpfen, Blitzschnelle Reflexe
Fertigkeiten Fliegen +21, Heimlichkeit +23, Wahrnehmung +9
Sprache Abyssisch

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (der Abyss)
Organisation Einzelgénger, Paar, Plage (3 — 12) oder Apokalypse (16 — 30)
Schatze keine

schidlicher magischer Gegenstinde erschaffen, die vonihren
hingebungsvollsten Briidern gefithrt und an deren tédlichste
Diener weitergegeben werden.

Aura Starke Beschwérung und Nekromantie; ZS 13
Ausriistungsplatz keiner; Marktpreis 52.118 GM; Gewicht 10 Pfd.

BESONDERE FAHIGKEITEN

BESCHREIBUNG

Heiflhunger (AF) Vescavoren kénnen beinahe alles fressen,
abgesehen von Adamant. Wenn ein Schwarm einen Gegenstand
oder eine Struktur angreift, ignoriert er die Hirte, solange die
Substanz nicht aus Adamant besteht. AuSerdem fangen die
Vescavoren jede Runde an, einen Gegenstand im

Besitz einer sich innerhalb ihrer Angriffsfliche e,
befindlichen Kreatur zu fressen. Das //
Objekt erhilt die Hilfte seines r

Maximalschadens und bekommt
den Zustand Beschidigt. Greifen
die Vescavoren ein Objekt mit dem Zustand Beschadigt an, wird
es zerstort. Ein getragener oder ein magischer Gegenstand kann
einen Rettungswurf gegen SG 15 machen, um diesen Effekt zu
umgehen. Der Rettungswurf basiert auf Konstitution.

Plapperer (UF) Das Jammern der Vescavoren ist der endlose Chor
des Abyss’. Jede Kreatur in einem Radius von 4,5 m Entfernung
zu einem Vescavorenschwarm oder innerhalb eines solchen
muss einen erfolgreichen Willenswurf gegen SG 15 ablegen.
Scheitert sie, ist sie fiir eine Runde Verwirrt. Dies ist ein
Geistesbeeinflussender Zwang-Wahnsinnseffekt. Gelingt einer
Kreatur der Rettungswurf, ist sie fiir 24 Stunden gegen
das Plappern dieses Vescavorenschwarms immun. Der
Rettungswurf basiert auf Konstitution.

Traumatisierung (UF) Vescavoren verksrpern die
niedertrichtigsten Verderbtheiten der AuReren
Kliifte. Sich unter ihnen zu bewegen, fiihlt sich
an, als ob man im Abyss selbst gefangen sei.
Jede Kreatur, die langer als 3 Runden in einem
Schwarm bleibt, muss einen Willenswurf gegen
SG 13 bestehen. Scheitert sie, bekommt sie
eine Form von Wahnsinn (siehe Pathfinder
Spielleiterhandbuch S. 248). Wiirfle die Art ?
des Wahnsinns aus, um die Effekte auf
die Kreatur zu bestimmen — der Kreatur
steht kein weiterer Rettungswurf gegen
diese spezielle Form des Wahnsinns zu.

Die Krankheit bleibt bestehen, kann jedoch, wie in den Regeln
zur Heilung von Wahnsinn beschrieben, geheilt werden. Der
Rettungswurf basiert auf Charisma.

SCHATZE vnID BELOHNIVIGEN

Wo sich heute die Weltenwunde befindet, wurde eine Nation
des Wohlstandes dem Erdboden gleichgemacht. Seit Sarkoris
Fall haben sich die zerschmetterten Riistungen der mendevi-
schen Kreuzfahrer, die mickrigen Beutestiicke unverschim-
ter Banditen und die unheiligen Geritschaften von Folter und
Wahnsinn in der Region angehiuft. Die hier existierenden,
auflergewohnlichen Schitze werden von Deskarifanatikern
genutzt. Immer bestrebt, sich ihrem Fiirsten niher zu fiih-
len, plagen sie sich selbst mit Insekten und Parasiten. Diese
sehen sie als Verbiindete an und sie versuchen stets, deren
Heiffhunger nachzuahmen. Die Kultisten haben zwei Arten

Diese Sensen +3 wurden in Anlehnung an das Aussehen von
Deskaris eigener furchtbarer Sense Kluftschnitter mit winzigen
Zacken und Atzungen konstruiert. Bei naherer Betrachtung erkennt
man, dass ihnen dies ein Aussehen verleiht, als ob
” sie aus eben erst versteinerten Maden
¢~ gemacht worden seien. Einmal am Tag
& kann der Trager, wenn er mit dem
Faulnisschnitter einen kritischen
Treffer landet, einen Teil der Schneide
zu Faulnislarven beleben. Diese
versuchen unverziiglich, sich in das
getroffene Opfer hinein zu graben. Dem
Opfer muss ein Reflexwurf gegen die Larven
gegen SG 15 gelingen. Misslingt er, ist das
Opfer beeintrichtigt wie auf S. 234 im Pathfinder
Spielleiterhandbuch beschrieben. Zudem kann der
Triger eines Fiulnisschnitters diesen einmal pro Woche
in einen Fiulnislarvenschwarm""8!" transformieren. Der
Schwarm gehorcht den Befehlen des Sensentragers 13
Runden lang, danach verwandelt er sich zuriick in eine Waffe.
Sollte der Schwarm vorher zerstért werden, verwandelt er sich
sofort in die unbeschidigte Waffe zuriick. Der Triger erleidet keine
Nachteile durch den von ihm kontrollierten Schwarm.
ERSCHAFFUNG
Voraussetzungen Magische Waffen und Riistungen herstellen, An-

steckung, Monster herbeizaubern VII; Kosten 26.218 GM

Fratze des Brutfiirsten

Aura Starke Beschwérung; ZS 6

Ausriistungsplatz Kopf; Marktpreis 9.600 GM; Gewicht 1 Pfd.
BESCHREIBUNG

Diese furchterregenden Masken haben das Aussehen
dimonischer Insekten; hergestellt werden sie aus verflochtenen
Weidenstringen und von Insekten ausgeschiedenem Harz. Der
Triger dieser Maske ist immun gegen den besonderen Angriff
Ablenkung eines Schwarms. Auflerdem kann der Triger sich
einmal pro Tag selbst in ein Insekt verwandeln, als ob er den
Zauber Ungeziefergestalt | anwenden wiirde (siehe Weltenband
der Inneren See, S. 297).

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen,

Ungeziefergestalt |; Kosten 4.800 GM

GUTIDRUTI

In den Monaten und Jahren nach der Dimoneninvasion auf
Sarkoris verlieflen zahllose Fliichtlinge ihre Hiuser. Tausende
zogen entlang der Silberschuppe, um auf der Suche nach Zu-
flucht den Flussliufen zum Encarthansee oder in das siidlich
gelegene Ustalav zu folgen. Die meisten kamen aufihrem Weg
durch das einfache Dorf Gundrun, ein kleines Fischerdorf,
welches vollkommen mit der Verzweiflung und der Furcht
iiberfordert war. Die Zustinde wurden noch schlechter, als




KLANS VON SARKORIS

Wihrend Jahrhunderten voll von Krieg, Eroberungen,
Allianzen und Mischehen entwickelte sich aus den Stimmen
von Sarkoris eine Vielzahl von Klans. Allmihlich wurden
Hauptlinge zu Familienoberhiuptern, spiter wurden auch
weibliche Oberhiupter akzeptiert. Der Titel ,,Klanfiihrer kam
auf—so wurde der Anfiihrer eines Klans genannt. Familienehre
und Gehorsam gegeniiber der eigenen Familie wurden zu
wichtigen Begriffen in der sarkorischen Denkweise. Ganze
Klans griffen bereitwillig zu den Waffen, um eine Krinkung
gegen einen der ihren zu richen. Die sarkorischen Namen
reflektieren diese Bedeutung — fiir gewshnlich folgen
sie den klassischen kellidischen Traditionen, jedoch wird
ein Familienname hinzugefiigt. (Dieser Familienname
bezeichnet einen bestimmten Zweig eines Klans, dem die
Person angehért.) Abschlieflend folgt der Name des Klans.
Die einzige Ausnahme stellt die Familie des Klanfiihrers dar.
Diese nimmt keinen anderen Namen an, als den des Klans
selbst. Beispielsweise ist Innerys Dismar-Hirschherz ein Vassal
des Klanfiihrers Ghald Hirschherz.

Bisweilen erlaubt ein Klan einem Auflenstehenden, ihren
Reihen beizutreten, entweder indem er einen geehrten
Verbiindeten adoptiert oder die Kinder eines besiegten Feindes
als Miindel annimmt. In Sarkoris’ letzten Tagen herrschten 23
Klans tiber das Land, ein jeder mit wenigstens einem Dutzend
Familien im Gefolge.

Sarkorische Klans: Bindiger, Blutgeheul, Blutstein, Eisheim,
Ewigherd, Ewiglaub, Flusssegler, Flussvoll, Hirschherz,
Hochast, Jungbogen, Klufthorn, Letztgrund, Lorbeerschild,
Metbogen, Niemandsweg, Nimmerheim, Schindermond,
Schwarzerde,  Sternenaug, Sturmherz, Windschritt,
Wintersonne, Witwenmesser.

Wichtige Familien: Atelmorg, Chosnic, Devimai, Dismar,
Dziergas, Erimannar, Faidmeir, Ghalmont, Golhas, Hywaith,
Istul, Jauntlar, Junzt, Kelembrey, Lemma, Masgath, Moah,
Neveid, Noxtaag, Odes, Parnknot, Ricleer, Setarn, Trelimvors,
Ummardar, Voagx, Vorlesch, Weifstern, Wieland, Yharloch.

bewaffnete Soldaten aus Ustalav die Sarkorisier zuriicktrie-
ben. Prinzessin Maraet von Ustalav glaubte nimlich, diese
Uberlebenden seien von Dimonen verderbt oder infiltriert
worden. Daher ordnete sie die Exekution eines jeden Fliicht-
lings an, der den Moutray vom Norden her zu iiberqueren
versuchte. So verursachte sie eine Reihe von Massakern, die
in Ustalav als Dimonenblutkrieg bekannt sind. In Grundrun
jedoch nennt man sie kollektiv den Blutwasserverrat.

Hunderte Riickkehrer aus Ustalay, allesamt schlecht vorbe-
reitet fiir das Reisen durch unzivilisierte Linder, erreichten
bezwungen und verzweifelt Gundrun. Das Plindern begann
und wurde zur Anarchie, als der Klanfiihrer Bulraas Fluss-
segler ermordet wurde. Sogar das Land selbst wandte sich
gegen die Menschen. Saat verdorrte, kaum dass sie die Erde
beriihrt hatte, und die Silberschuppe trocknete allmihlich
aus. Ohne dass je ein Dimon seinen Huf auf Gundruns Boden
gesetzt hatte, fiel die Gemeinde.

Gundrun war nur noch eine Geisterstadt, in der iiber Jahr-
zehnte hinweg Riuber und Aasfresser hausten. Dies dnder-
te sich im Jahr 4.667, als der Dritte Mendevische Kreuzzug
begann. Mitglieder des Klufthornklans kehrten aus Mendev
in die Region zuriick, um Gundrun und die nahegelegenen
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Besitzungen des Flussseglerklans zu beanspruchen. Dort
sollte eine Basis fiir heimliche Angriffe auf die Dimonen ent-
stehen, um so die verlorene Ehre von Sarkoris wiederherzu-
stellen. Dieser Versuch erwies sich als desastréser Fehlschlag.
Innerhalb von drei Jahren waren die zuriickgekehrten Sarko-
risier grofitenteils umgekommen und die Flussseglerklanfes-
te brannte mysteridserweise bis auf die Grundmauern nieder.

Allerdings ist irgendetwas zuriickgeblieben - angezogen
von dem Klufthorn-Banner kehrten vorliufig zahlreiche Kel-
lidenfamilien, Wanderer, Hindler und Séldner nach Gund-
run zuriick. Sie richteten die baufilligen Hiuser wieder neu
auf, ebenso wie die Stille, einen Handelsposten und eine
Schmiede. Es entstanden sogar ein paar verstreute Gehofte
um die kleine Ortschaft herum. Die raue Gemeinde hat dieses
Stidtchen als eine Mischung aus Militirlager, Fliichtlingsla-
ger und Warenumschlagplatz wiederauferstehen lassen. Er-
baut aufden Grundmauern eines wahren sarkorischen Dorfes
ist Gundrun weit davon entfernt, was es einstmals gewesen
ist. Jedoch fithlen Sarkoris‘ Nachkommen, dass irgendetwas
von ihrer Nation iiberlebt hat. Sollte es auch nur die auffla-
ckernde Hoffnung sein, dass — vielleicht — eines Tages Sarko-
ris wieder zu dem wird, was es einmal war...

CN Kleines Dorf

Gesellschaft +o, Gesetz +3, Korruption +2, Verbrechen -3,
Wirtschaft +o, Wissen +1

Eigenschaften Aberglaubisch, Beriichtigt

Gefahr +10; Makel Verarmt

BEVOLKERUNG

Regierung Fiirst

Einwohner 665 (636 Menschen; 16 Tieflinge; 8 Ddmonen; 5 sonstige)
WICHTIGE PERSONLICHKEITEN

Klanfiihrer Martolls Klufthorn (CN Menschlicher Krieger 7)
Dalmard Odes Letztgrund (RB Menschlicher Waldlaufer 5)
Gottesruferin Alase Brinz Witwenmesser (NG Menschliche

Paktmagierin 5) und Tonbarse (Wolfsartiges Eidolon)
Schalchenars (CB Sukkubus Schurkin 3)
MARKTPLATZ
Verfiigbarkeit 800 GM; Kaufkraft 5.000 GM; Zauberei 2. Grad
Gegenstinde, schwache 1W6; Durchschnittliche 1\W3,
Michtige -

Ortlichkeiten in Gundrun
Die nachfolgend aufgefiithrten Ortlichkeiten stehen mitten
zwischen den unterschiedlichen Zelten, Hiitten und wackli-
gen Schuppen, welche das Dorf Gundrun ausmachen.
Brinzhof: Alase Brinz, eine direkte Nachfahrin der Brinz-
familie, Vasallen des Witwenmesserklans, praktiziert die
sarkorische Art des Gottesanrufung. Sie beschwort und fithrt
eine Kreatur, die ihre Familie einst als Gott ansah. Obwohl
sie nicht wirklich weif}, ob es gottliches Blut hat, schitzt sie
ihr Eidolon — eine grofle wolfsartige Kreatur, deren Fell wie
der nichtliche Sternenhimmel glitzert — als lebenslangen
Gefihrten und Freund. Viele erbitten von Alase und Ton-
barse Hilfe, wenn die Klufthorner diese verweigern. Im Ge-
heimen strebt Alase ein viel grof8eres Ziel an, als in Gund-
run alt zu werden. Insbesondere will sie die Besitzungen des




Witwenmesserklans in den Ruinen von Undarin fiir sich
zuriickfordern.

Flussseglerklanfeste: Die Flusssegelerklanfeste brannte
innerhalb weniger Monate bis auf die Grundmauern nie-
der, nachdem der Klufthornklan sie zu ihrem militirischen
Hauptquartier auserkoren hatte. Viele sagen, dass Dimonen
den Burgfried zur Strafe zerstérten, doch andere behaupten,
dass ein Klanmitglied seine Familie an Deskari verriet. Un-
geachtet dessen liegen die Ruinen auflerhalb des Dorfes auf
einem Hiigel, von dem man aus die Rinnsale iiberblicken
kann, die einst den Verlauf der Silberschuppe ausmachten.
Die endlos gelangweilte Sukkubus Schalchenars lagert in
den Ruinen, um das Dorf im Auftrag ihres Dimonenherr-
schers zu beobachten. Mitunter vertreibt sie sich die Zeit
damit, wandernde Schifer und Banditen zu verfithren und
abzuschlachten.

Fort Klufthorn: Weit entfernt von den groffen Klanfes-
tungen des alten Sarkoris dient dieses hélzerne Fort als Aus-
bildungsgelinde fiir die Truppen des Klufthornklans. Zu-
dem ist es die Heimat der iltesten Mitglieder. Weniger als
10 Menschen in Gundrun konnen von sich behaupten, dass
Klufthornblut in ihren Adern fliefft. Die meisten von ihnen
sind S6hne oder Téchter des in die Jahre gekommenen Klan-
fithrers Martolls Klufthorn. In seiner Jugend half er bei der
Riickgewinnung von Gundrun, inzwischen ist er der Anfiih-
rer dieser Gemeinde. Vor sich hinbriitend verbringt Martoll
in seinem Fort eher die Zeit damit, Geschichten aus seinen
ruhmreichen Tagen zu erzihlen. Er hilt den Frieden in Gun-
drun aufrecht, statt gegen die Dimonen auszuziehen — einen
Feind, den er schon lange fiir unbesiegbar hilt. Martolls
nimmt so ziemlich jeden fihigen Krieger in seinen Klan auf.
Mit dieser zweifelhaften Ehrung geht die Verantwortung ein-
her, Gundrun zu patrouillieren und zu verteidigen.

Holzspanne: Der aus Ustalav stammende Golin Imbren-
hol (NB minnlicher Inquisitor 4) ist eine Art Abnormalitit in
Gundrun: Er kam erst kiirzlich in das Dorf, um einen Laden
zu erdffnen — dort versorgt er die Leute mit allen Arten von
holzernen Werkzeugen, Mébeln und seiner wahren Leiden-
schaft: Puppen und Marionetten. Wihrend die meisten den
Einzug des Holzarbeiters als ein Zeichen positiven Wechsels
deuten, gibt es viele einheimische Sarkorisier, die alle Ustala-
ver wegen des Blutwasserverrats verfluchen. In Golins Fall
erscheinen solche Verdichtigungen sinnvoll, da der Puppen-
macher ein Mitglied von Karkaus Harlekingesellschaft und
ein Verehrer des Teufels Alichino ist. Sein diabolischer Herr
strebt danach, den Sarkorisiern ein Friedensangebot zu un-
terbreiten. Er will ihnen seine Legionen fiir den Kampf gegen
die Dimonen leihen, bekommt aber im Gegenzug einen Teil
des zuriickgewonnen Landes. Golin wurde ausgesandt, einen
wahren sarkorischen Botschafter zu finden, mit dem er im
Interesse des Landes verhandeln kann.

Pliinderermarkt: Auf diesem endlosen Flohmarkt halten
seriose Kaufleute, ortliche Bauern, Pliinderer und Banditen
einen Waffenstillstand aufrecht. Lebensmittel, Waffen, Werk-
zeuge, Vieh, verloren Klanschitze und gelegentlich sogar eine
von Dimonen geschmiedete Kuriositit - all das kann man auf
den Wagen und in den Zelten dieses schmuddeligen Bazars
im Zentrum der Ruinen des alten Gundrun finden. Der Riu-
berhauptmann Dalmard sorgt auf dem Markt fiir Frieden,
da er ihn fiir seine Raubziige und andere Unternehmungen
in der Umgebung als lebensnotwendig erachtet. Nur wenige

wissen, dass der als gefihrlich, aber ehrenhaft angesehene
Dalmard ein direkter Nachkomme der Odes-Letztgrund Fa-
milie ist. Dies war einst eine der wohlhabendsten Familien

im 6stlichen Sarkoris.

Splitter: Grundruns einzige Taverne ist ein raues Pflaster.
Sie liegt in einem halb zerfallenen Bau, der frither einmal
das Wirtshaus ,Zum Vergoldeten Geweih“ war. Der Besitzer
und Gastwirt Whalt (N menschlicher Kimpfer 5) verlor seinen
Arm in einer der vielen Belagerungen von Drezen. Trotzdem
behauptet er von sich selbst, dass er schneller einschenke als
jeder andere Wirt in Sarkoris und jeden von ihnen unter den
Tisch trinken kénne — ein Witz, der ihm grimmiges Gelich-
ter von den Einheimischen einbringt. Die Taverne trigt ihren
Namen sowohl in Anlehnung an das obere Geschoss des einst
zweistockigen Gebiudes, als auch wegen den ausgestellten
Uberresten von Whalts beriihmtem Schild. Die eine Hilfte
wurde von demselben Hezrou abgebissen, der auch seinen
Arm verschlungen hat.

Weg der Verlorenen Gétter: Rund um Gundrun erheben
sich die verwitterten Steine, welche zu Ehren der alten Gotter
von Gundrun aufgestellt wurden. Die bekanntesten Gotter
sind wohl Gorum, Gozreh, Pulura, Torag, Urgathoa und Vard
Felsschleifer (ein fiktiver Lokalgott der Hiigel). Als die Fliicht-
linge durch Gundrun zogen und Siedler hierher zuriickkehr-
ten, brachten sie auch ihre eigenen Goétter mit. Heute stehen
hier mehr als 100 geschnitzte Scheite, Metallmarkierungen
und mit Siure bearbeitete Steine zwischen den uralten Mono-
lithen: Ehrendenkmiler fiir die unzihligen G6t-
ter von Sarkoris — viele lang vergessen.

e

Monolith von Gundrun
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THASSILOD

“DIES, WERTE DAME, IST KEIN GERINGERES SCHWERT ALS TANNARIS, EINES DER
SIEBEN LEGENDAREN ALARA'HAL, DER SCHWERTER DER SUNDE. ZWEIFELSOHNE
HAT EINE SO ERFAHRENE ABENTEURERIN, WIE THR ES SEID, SCHON VON DIESEN
RELIKTEN GEHORT - SCHWERTER, VON DENEN ES HEISST, DASS IHRE MACHT JENER
DER RUNENHERRSCHER SELBST GLEICHKAME. ICH KANN EUCH VERSICHERN, DASS
SOLCHE GERUCHTE OFFENRUNDIG FALSCH SIND. DIE KRAFT, DIE MAN ERHALT,
WENN MAN EIN SOLCHES SCHWERT FAHRT, IST NOCH WEITAUS GROSSER ALS DIE
MACHT DER RUNENHERRSCHER. WARUM SONST SOLLTE MAN EINEN RUNENRIESEN
MIT TANNARIS MIT EINEM EINZIGEN STREICH IN ZWEI TEILE SPALTEN UND DIESEN
KREATUREN SO DIE WAHRE BEDEUTUNG VON NEID ZEIGEN KONNEN - UND SOMIT
DIE WAHRE MACHT VON THASSILON!”

- VON EINER JISTRAISCHEN INSCHRIFT,
GEFUNDEN IN RACHIKAN CIRCA - 3.500 AK



heerte, war das Reich Thassilon die Heimstatt der le-

gendiren Runenherrscher; Magiern, welche mittels
der Runenmagie Riesen versklavten sowie Monumente und
Stidte iiberall im noérdlichen Avistan erbauten. Thassilons
gigantische Tiirme ragten in den Himmel auf und tauchten
tief unter die Erde, doch die frithen Errungenschaften und
Geschenke von Thassilon bekamen in spiteren Jahrhunder-
ten einen bitteren Beigeschmack. Dank des mehr als wohlver-
dienten Rufes durch Gier, Stolz und Hochmut erscheint heut-
zutage sogar der arroganteste Taldaner ein vergleichsweise
moderates Beispiel an Bescheidenheit zu sein. Die kithnen
Herrscher Thassilons dachten in groflen Dimensionen. Sie
unterzogen Riesen und sogar Drachen einer Gehirnwische.
Die Zeichen, welche sie auf Golarion hinterlassen haben, ha-
ben bis zum heutigen Tag in Form von unzihligen Ruinen,
Skulpturen und geheimnisvollen Wahrzeichen und Orien-
tierungspunkten, welche an der westlichen Kiiste von Avis-
tan verstreut liegen, Bestand. Die Runenmagie dieses Reiches
ermoglichte eine Bliitezeit der Kiinste, der Wissenschaft und
der Kultur. Auch die moderne Magie, die ihre Wurzeln nicht
auf Azlant zuriickfiihrte, erblithte und war stattdessen in den
Lehren Thassilons selbst verwurzelt. Die Relikte des Landes
bestimmen noch immer die Wahrnehmung der nordwestli-
chen Region der Inneren See, wo kolossale Steingesichter in
die Seite des Storvalplateaus eingebettet sind und zahlrei-
che uralte Ruinen die Kiiste von Varisia und die Linder der
Lindwurmkonige bedecken. Viele thassilonische Stidte und
Dérfer sind mit den Jahrtausenden zerfallen, aber die Strafien
und Statuen seiner Hauptstidte bleiben unter einigen heuti-
gen Stidten von Varisia begraben erhalten und bilden so die
mit Runen bedeckten Grundmauern fiir Metropolen wie Kor-
vosa und Magnimar.

B evor der Erdenfall einen Grofiteil von Golarion ver-

THASSILOMS GESCHiICHTE

Wihrend des goldenen Zeitalters des alten Azlant schickten
seine engstirnigen Zauberer einen michtigen Magier na-
mens Xin ins Exil, da er skandaléserweise zu der Erkennt-
nis gekommen war, dass Azlant mit den geringeren Vélker
kooperieren sollte, um eine noch gréfere Nation in Avistan
errichten zu kénnen. Obwohl er leidenschaftlich fiir seine
Ideale eintrat, wurde er letztlich aufgrund dieser ketzeri-
schen Theorien verbannt. Xin nahm so viele Anhinger, wie
er aufbringen konnte, mit auf seine gefahrvolle Reise nach
Osten. Unter ihnen waren viel ehrgeizige Soldaten, Séldner
und Gliicksjiger, die an seine Vision eines gewaltigeren Az-
lant glaubten. Gemeinsam mit seiner kleinen Armee von An-
hingern segelte Xin zu den Kiisten Avistans, um ein sorgsam
gehegtes Vorhaben umzusetzen. Nach ihrer Landung errich-
teten sie ihre erste Siedlung in der Nihe des heutigen Hohl-
bergs. Diese Stadt nannten sie Xin-Bakrakhan und ihr eben
entstehendes Kénigreich Thassilon.

Die ersten Jahre nach der Griindung Xin-Bakrahans waren
eine kuriose Mischung aus Kriegen gegen die dort existieren-
den Menschen- und Elfenstimme sowie einer raschen Expan-
sion durch die reichen Linder der thassilonischen Provinzen.
Zunichst breitete sich das Reiche entlang der Kiiste aus, an-
schlieflend wuchs es landeinwirts Richtung Kodargebirge und
sogar dariiber hinaus. So wurden die Provinzen von Edasseril,
Cyrusian und Schalast zusitzlich zu Bakrakhan errichtet. Ob-
wohl die Eingeborenen dieser Landstriche — die Varisischen

Wanderer und die Schoanti - dem Unternehmungsgeist des
Runenkaisers Xin anfinglich feindlich gegeniiberstanden,
erkannten sie doch rasch, dass sie sowohl durch den von ihm
mitgebrachten Handel als auch durch die Werkzeuge seiner
Zivilisation in grofflem Mafle profitierten. Diese waren ein
grofler Segen fiir die einfachen Nomaden Avistans, welche sich
alsbald in all ihren Belangen auf das Reich verlieflen.

Eine Nation jedoch widerstand dem Neuankémmling: Mie-
rani, ein kleines Waldkonigreich der Elfen im Westen des
Velaschuhochlandes. Obwohl die edlen Elfen heutzutage un-
zertrennbar mit dem Mieraniwald verbunden sind, haben ihre
Wilder damals all die Lindereien zwischen Bakrakhan und
Edasseril ausgefiillt und war ihre Macht zu grof fiir Thassilon,
als dass es sie hitte vertreiben kénnen. Dieses Patt zwischen
den beiden Nationen kiihlte sich bald nach den ersten Kon-
frontationen ab, doch kam es auch fortan bestindig zwischen
den beiden benachbarten Nationen zu gelegentlichen Sabo-
tageakten und Grenzgeplinkeln. Es geht sogar die Legende,
dass die Herrscherin der Provinz Edasseril diesen Namen fiir
ihr Koénigreiches wihlte, weil es der Name der damals gegen-
wirtigen Prinzessin des Mieraniwaldes war. Angeblich war sie
eifersiichtig auf die Grazie und die Schénheit des Waldkénig-
reiches und sie hoffte, indem sie den Namen der schénsten
Prinzessin stahl, ebenso das Vermichtnis desselben in der Ge-
schichte zu stehlen. (Diese Hoffnung hat sich inzwischen aber
als vergebens herausgestellt, denn dieser Name ist nach wie
vor bei den Elfen der Region der Inneren See ausgesprochen
beliebt. Die wohl berithmteste Trigerin desselben ist momen-
tan Konigin Telandia Edasseril von Kyonin.)

Als Thassilons Umfang und Einfluss immer weiter wuch-
sen, ernannte Xin sieben seiner michtigsten Magierverbiin-
deten zu Gouverneuren und teilte sein Reich in sieben Herr-
schaftsgebiete auf. Ein jeder von Xins Gouverneuren — die spi-
teren Runenherrscher — hatte sich aufeine der sieben Schulen
der Runenmagie spezialisiert. Diese Runenmagie hatte Xin
selbst anhand der Methodologien, die er aus den sieben Az-
lantischen Tugenden der Herrschaft abgeleitet und mit den
Lehren seiner Schutzgottheit Lissala verbunden hatte, entwi-
ckelt. Damit Thassilon gedeihen konnte, mussten seine Fiih-
rer Reichtum, Fruchtbarkeit, wahren Stolz, Uberfluss, eifrige
Strebsamkeit, rechtschaffenen Zorn und Ruhe annehmen.
Aber nicht lange nach ihrer Ernennung durch Runenkaiser
Xin korrumpierten die Runenherrscher diese edlen Tugenden
in die Sieben Todsiinden. Obwohl es gewiss noch andere gege-
ben hat, so waren die bekanntesten Runenherrscher der gieri-
ge Karzoug in Schalast, die wolliistige Sorschen in Eurythnia,
der hochmiitige Xanderghul in Cyrusian, die gefriflige Zutha
in Gastasch, die neidische Belimarius in Edasseril, die zornige
Azlanist in Bakrakhan und der faule Krune in Haruka. Die-
se michtigen Tyrannen herrschten bis zum Zusammenbruch
Thassilons' iiber ihre eigenen Reiche; die Herrschaft einiger
hatte bis dahin teils sogar Jahrhunderte angedauert.

Zwar war es bald offensichtlich, dass Xins Optimismus
und sein Vertrauen in seine Runenherrscher absolut unan-
gebracht gewesen war, jedoch lebte der Runenkaiser nicht
mehr lang genug, um sein Reich der vollstindigen Pliinde-
rung durch seine korrupten Gouverneure anheimfallen zu
sehen. Nach 110 Jahren der Herrschaft iiber Thassilon wurde
Xin von michtigen Agenten seiner Runenherrscher bedringt,
die in den Kaiserpalast gesandt worden waren, um ihn zu er-
morden. Zwar war Xin gegen einen solchen Verrat gewappnet,




doch in der finalen Feuersbrunst aus Ehrfurcht gebietender
Magie verzehrte Xin sowohl sich selbst, als auch seine Feinde.
Injenem Inferno aus purpurnen Flammen wurden ein Grof%-
teil des Kaiserpalastes zerstort, Xins eigene Uberreste ausge-
tilgt und das Sihedron zerbrochen. Xin hatte seine magische
Wiederauferstehung durch das Zusammenfiigen des Sihed-
rons in die Wege geleitet, doch die Runenherrscher witterten
diesen Plan. Sie teilten Xins mysterioses Artefakt unter sich
auf, auf dass er nie wieder auferstehen sollte. Die sieben Ma-
gier strebten nach der absoluten Kontrolle iiber ihre Reiche
in Thassilon, so dass sie letztendlich ihre Leute in vulgire
Dekadenz und bestindige Bestrafungen fiithrten. Die Partei-
en jedes Reiches kimpften offen auf den Straflen der Stidte
und die Armeen der Runenherrscher trafen hiufig auf den
Schlachtfeldern aufeinander. So wurde Thassilon zu einem
Schatten seiner einstigen Herrlichkeit.

&% PATHFINDER KAMPAGDEDWELT: ALMANACH DER DERSUDKEDED REICHE

Gut 1.000 Jahre nach dem Tod des Runenkaisers waren
die gegenwirtigen Runenherrscher zu einem Albtraum der
Selbstgefilligkeit geworden. Wahrlich, ein jeder von ihnen
hatte eine von Xins Herrschertugenden gemeistert und ein
jeder beanspruchte fiir sich, der wahrhafte Erbe von Xin und
seiner Weisheit zu sein. Doch wihrend sie dies voneinander
einforderten, waren die Runenherrscher blind dafiir gewor-
den, wie sie die Lehren von Xin und Lissala in die Sieben
Todsiinden (Neid, Véllerei, Geiz, Wollust, Stolz, Faulheit und
Zorn) verwandelt hatten. Um gréflere Schlachten schlagen
und héhere Monumente errichten zu kénnen, hatten die Ru-
nenherrscher Riesen versklavt und gigantische Statuen ihrer
Selbst errichtet. Noch heute kann man im ganzen nordwest-
lichen Avistan kolossale Befestigungsanlagen, Briicken und
Monolithen stehen sehen, auch wenn das Wissen um ihren
urspriinglichen Zweck mit der Zeit verloren gegangen ist.
In Wahrheit dienten sie keinem anderen Zweck, als die
Eitelkeit des jeweiligen Runenherrschers zu befriedigen.
Am Ende wurde Thassilon zu groff und zu dekadent, um
sich selbst erhalten zu kénnen. Seine Tugenden waren ver-
schwunden und durch Siinde und Laster ersetzt worden. Als
der Erdenfall Golarion verheerte, waren seine Stidte schon so
gewaltig und seine Bevolkerung so angewachsen, dass Thas-
silon selbst schon unter der bloffen Anzahl zu leiden hatte,
denn es war unméglich geworden, Lebensmittel und andere
Giiter iiberallhin zu transportieren und zu verteilen, so
dass Hunger und Verzweiflung allgegenwirtig waren.
Die geringste Umverteilung von Nahrungsmitteln

und Riesensklaven war genug, um enorme Auf-
stinde sowie Hungersnote und Jahrzehnte des
erbitterten Krieges iiber die Reste der einst mich-
tigen Nation zu bringen.

Thassilon brach nicht iiber Nacht zusammen.
In gewisser Weise war es aufgrund seiner michtigen,
magischen Werkzeuge, der despotischen Herrscher

und den tagtiglichen Grausamkeiten gut auf einen

Schicksalsschlag vorbereitet. Allerdings litten sei-

ne Biirger durch den Einschlag des Sternensteins;

nach dem Erdenfall starben die Thassilonier, als
sich die Ozeane erhoben und Bakrakhan und Edas-
seril zerstorten sowie die Siimpfe von Eurythnia
iiberschwemmten. Die Riesen zerbrachen ihre Ketten
und brachten Zerstérung tiber die Stidte. Sogar die

Runenherrscher mussten um Nahrung und Res-

sourcen kimpfen, als die Stidte untergingen und

Millionen aufgrund von Krankheit, Hunger oder

wegen der gewaltigen Tsunamis, welche die Kiisten
von drei Provinzen trafen, starben. Im Inland bilde-
ten sich neue Berge, die Stidte und fruchtbare Felder
in eisige, luftleere Héhen trieben und so jedwede Hoffnung
aufertragreiche Ernten zunichtemachten. Als die Runenherr-
scher realisierten, dass Lissala sich von Thassilon abgewandt
hatte und sie daher nicht linger die Riesen und Drachen
an sich binden konnten, auf die sie sich wihrend ihrer
Herrschaft verlassen hatten, leiteten die bésen Ma-
gier sorgsam gehegte Fluchtpline ein. Es wird
erzihlt, dass die meisten (wenn auch nicht
alle) Runenherrscher in verborgene Festungen
flohen, welche von michtigen Artefakten beschiitzt wer-

)
j den, die heute als Runenbrunnen bekannt sind. Wenn man

diesen Mythen Glauben schenkt, ruhen die Runenherrscher




in Stasis und warten auf den Tag, an dem ihre Runenbrunnen
sie wiedererwecken, so dass sie ihre arkane Macht auf eine
neue, ahnungslose Epoche loslassen kénnen.

Trotz Thassilons‘ Untergang blieben einige Stidte in Form
von Ruinen bestehen. Obwohl manche solcher Orte in gefihr-
lichen Bergen und Tilern iiber das ganze Storvalplateau hin-
weg verstreut verborgen liegen, haben andere iiberlebt und bil-
den heute den Grundstein fiir Siedlungen in Varisia, Belkzens
Boden und den Lindern der Lindwurmkoénige. Ritselhafen,
Korvosa und Magnimar besitzen jede eine direkte Verbindung
zu einer Grofistadt des alten Thassilon, ebenso wie zahlreiche
kleinere Siedlungen und Stidtchen. Obwohl Thassilon gestor-
ben ist, wurden neue Koénigreiche auf'seinen Knochen errich-
tet und gehéren die Fragmente der Runenmagie im heutigen
Varisia in beinahe allen Bereichen zum Alltag.

DAS HEVTIGE THaSSiLoOn

Uber das ganze westliche Avistan verteilt lagen Thassilons
Besitztiimer. Das Reich umfasste wilde Berge und sanfte Hii-
gellandschaften, griine Wilder und fruchtbare Ebenen. Die
Wilder wurden einst gezihmt, die Berge wurden wegbar ge-
macht und den Stidten wurde mit kiinstlichen Flussliufen
Zugang zum Wasser gewihrt. Die Runenherrscher nutzten
ihre machtvolle Magie und die Kraft versklavter Riesen, um
die Erde nach ihren Vorlieben neu zu formen. Das Endergeb-
nis dieser Arbeit war so gewaltig, dass seine Uberreste bis
heute sichtbar geblieben sind.

Thassilons Tage als gut funktionierendes, blithendes Reich
sind schon lange vorbei; in Varisias‘ Landstrichen kann man
zwar noch Spuren dieses uralten Reiches finden, aber grof-
tenteils sind sie von Berggipfeln und 6den Tilern bedeckt und
zwei von Thassilons alten Provinzen sind sogar in der westli-
chen See versunken. Heutzutage sind die Zentren von Handel
und Einfluss unabhingige Stadtstaaten wie Magnimar und
Korvosa. Die meisten greifbaren Uberreste von Thassilons
Kunsthandwerk und Architektur sind mit der Zeit einfach
vergangen trotz schiitzender Zauber und stabiler Bauweise.
Die Erosionen von 10.000 Jahren haben Thassilons Textili-
en, Biicher und schwache magische Gegenstinde zerstort, wie
auch einen Grof$teil seiner Religion und seines Glaubens.

Die Bewohner dieser Region sind gekennzeichnet von den
Kimpfen ihrer Vorginger: Bleiche Menschen leben im Tief-
land sowie alle Arten von Riesen in den Kodarbergen und auf
dem Storvalplateau. Die eingeborenen Varisischen Wanderer
und Schoanti erzihlen sich fliisternd Mythen iiber ihre ty-
rannischen Herren, obwohl die Einzelheiten lingst nur noch
den Gelehrten bekannt sind. Die meisten Bewohner schrei-
ben diese monumentalen Arbeiten, welche das Land iiberzie-
hen, einfach ,den alten Riesen“ zu und erinnern sich dabei
noch nicht einmal an den Namen Thassilon.

Trotz — oder vielleicht gerade wegen — ihres gewaltigen Al-
ters bleiben viele tassilonische Ruinen unerforscht und sind
andere nur teilweise erkundet worden. Die nachstehend auf-
gefithrten Stitten sind nur einige des alten Thassilons, auf
die das Auge eines Abenteurers einen begehrlichen Blick wer-
fen kénnte.

Festung der Griinen Feder (HG 15): Die Ritter vom Orden
der Griinen Feder waren die heiligen Krieger des Pfauengeis-
tes, und dienten den Runenherrschern als ergebene, speziell
ausgebildete Militireinheit, die gegen die Feinde des Reiches
eingesetzt wurde. Die Festung der Griinen Feder diente den

Rittern als Fliegende Festung, mit der sie leicht ganze Legio-
nen iiber grofle Entfernungen hinweg transportieren konnten.
Ebenso stellte sie die letzte Verteidigungslinie des Reiches dar,
sollten die tibrigen irdischen Besitztiimer Thassilons fallen.
Man glaubt, dass die Festung den Erdenfall iiberstanden hat,
indem sie wihrend der Katastrophe sicher in der Luft schweb-
te. Allerdings versagte die arkane Magie, welche die Festung
in der Luft hielt, kurz darauf und die Festung stiirzte auf eine
Bergspitze nordwestlich der Stadt Xin-Cyrusian. Einige Ritter
des Ordens der Griinen Feder blieben als Wachmannschaft der
Festung zuriick, indem sie nach ihrem Tod zu Grabesrittern
und Leichnamen wurden. Noch heute dienen sie dem Pfauen-
geist und schiitzen ihre geheiligte Festung vor Eindringlingen.

Grofler Tempel der Lissala (HG 19): Lissala war die Schutz-
gottheit Thassilons und ihre Kléster konnten in allen sie-
ben Koénigreichen gefunden werden. In der Bliitezeit dieses
Reiches wurde der Grofie Tempel der Lissala weithin als die
berithmteste ihrer zahlreichen Abteien erachtet. Man sagt,
dass die Ruinen dieses monumentalen Schreins, der tief ver-
sunken in den Gewissern des Varisischen Golfes liegt, der
Ruheplatz des Kelches von Lissala seien. Dieser Kelch ist ein
magischer Gegenstand, der die Macht hat, die Zauber seines
Handhabers nahezu unaufhaltsam zu machen. Derzeit wird
das siulengesiumte Gebiude von einem alten Kraken namens
Vanusch besetzt. Dieser lockt mithilfe des Kelches Seeleute in
die wissrigen Tiefen. Aufdiese Weise erlangt Vanusch Opfer-
gaben fiir die Gottin Lissala, deren vergessenen Glauben er in
der gesamten Inneren See wiederherzustellen hofft.

Justnoque (HG 12): Nordwestlich von Varisia, unterhalb
der schiumenden Gischt der Brodelnden See, ragen gerade
mal ein Dutzend glatte, schwarze Steine aus dem Wasser. Die
Lindwurmkénige, die dieses Land beherrschen, erachten sie
als Ungliicksbringer. In thassilonischer Zeit war Justnoque
ein Zentrum der Gelehrsamkeit und der Metallverarbeitung.
Doch heute liegen ihre Werke zerbrochen und verlassen tief
unten in den eisigen Wassermassen. Weiter im Nordosten
stehen die Ruinen der Stadt Torandey. Thre zerbréckelnden
Gebiude wurden von den Bewohnern von Siidmoor zwe-
ckentfremdet und dienen nun als Grundmauern der Stadt Jol.
Gelegentlich brechen Abenteurer von Jol aus auf, um die ver-
sunkene Stadt Justnoque zu erforschen, aber nur wenige sind
zuriickgekehrt; diese Uberlebenden erzihlen von aquatischen
Riesen, die unter den Wogen leben.

Minderhals Amboss (HG 8): Heutzutage wird der Gott der
Riesen nur wenig verehrt, aber ein paar Teile seines berithm-
testen Tempels — urspriinglich in der Form eines gewaltigen
Amboss erbaut — stehen nach wie vor an der Kiiste der Storva-
Itiefen in der Nihe der Eisengipfel. Immer noch pilgern jedes
Jahr einige Steinriesen zu dieser Stitte. In den Geschichten
heifit es, dass eine gewaltige Krypta unter dem Amboss liege, in
welcher sich die Uberreste von bedeutenden Altesten der Stein-
riesen befinden, doch die Steine, die den Eingang versperren,
sind zu schwer fiir jede menschengrofie Kreatur. Die Riesen
jedoch, welche diesen Ort besuchen, machen einen weiten Bo-
gen um diese Begribnisstitten. In diesen Katakomben lauern
zahllose Schrecken der vergangen Zeiten hinter Basaltsiulen
und in massiven Sarkophagen, ebenso wie Riesenmumien und
gefiirchtete Schrecken, die als Qualriesen bekannt sind.

Schwarzer Turm von Jorgenfaust (HG 11): Der Theraor-
den war im alten Thassilon fiir die meisten Kloster des Pfau-
engeistes verantwortlich. Der schwarze Turm, der aus der
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steinernen Riesenfestung von Jorgenfaust hinausragt, war
eigentlich ein Ausguck oder ein Glockenturm eines solchen
Klosters. Seine Mauern sind eindeutig im Stil des thassiloni-
schen Reiches erbaut. Zwar haben Riesen einige der unteren
Ebenen des Turmes durchsucht, jedoch blieben viele Schitze
unentdeckt in seinem Inneren und warten nur daraufvon un-
erschrockenen Abenteurern geborgen zu werden.
Schwebende Sphire von Mauffrey (HG 3): In der Tat ist die-
se massive, teilweise ausgehohlte Steinkugel ein eigenartiges
Monument. Sie schwebt ziellos tiber die Kettenhundhiigel in
einem Radius von 150 km, angetrieben von irgendeiner ural-
ten Magie, die sie ihrem Orbit zwischen den Eisengipfeln und
den Steinbergen bis zum heutigen Tage folgen lisst. Nistende
Drakas und sogar Riesenspinnen haben die Schwebende Sphi-
re zu ihrem Zuhause gemacht. Manchmal nutzen ein Stamm
Grottenschrate oder kleiner Goblinoide das Ding als schwe-
bende Basis fiir Operationen, wenn sie von ihr auf eine nahe
Klippe springen. Die Runen, welche die Auflenseite der Schwe-
benden Sphire von Mauffrey zieren, mégen uralte Geheim-
nisse verbergen oder der Schliissel zu einem Schatz sein, viel-
leicht sind sie aber auch einfach nur die Uberreste einer Hiille
fiir Thassilons geheimnisvolle, schon lange versiegte Magie.
Sech Nevali (HG 9): Dieser massive Tempelkomplex, der
auch noch unter dem Namen das Hingende Kloster be-
kannt ist, befindet sich iiber einer 1,5 km tiefen Spalte. Es
wird von enormen Ketten, die zwischen drei hohen Berggip-
feln gespannt wurden, gehalten. Urspriinglich war es dem
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geheimnisvollen Pfauengeist geweiht, aber nun dient es als
Heimat fiir einen Orden einsamer Monche, die ihre Privat-
sphire in der verwiisteten Festungsanlage, weit weg von den
keifenden Orkhorden von Belkzen, sehr wohl zu schitzen wis-
sen. Thre Gottheit ist schon lange verstorben, und die Ménche
arbeiten unermiidlich an einem Mittel, um den Pfauengeist
wiederauferstehen zu lassen. Allerdings ist ungewiss, welche
Form die Gottheit im Untod angenommen hat und die Folgen
einer solchen Tat konnen wahrhaftig grisslich sein.

Smaragdkammern (HG 12): Bei den Smaragdkammern
handelt es sich um einen legendiren Schrein fiir den Runen-
kaiser Thassilons, den die Runenherrscher als héhnische
Ehrung fiir Xin erbaut haben. Jede der eintausend Tiiren des
Tempels fithrt zu einem anderes Schicksal. Den Legenden
nach ist eine davon ein magisches Tor zur berithmten Schatz-
kammer des Runenkaisers Xin. Hinter den iibrigen 999 Tii-
ren hingegen befinden sich tédliche Fallen, auflerweltliche
Monster, geifernde Untote oder auch einfach nur der totale
Verfall, so dass nur die nirrischsten Abenteurer es wagen, die
Smaragdkammern zu betreten. Fiir mehr Informationen zu
den Smaragdkammern siehe Seiten 62 — 63.

Spindelhorn (HG 13): Dieser gespenstische Turm wurde
aus dunklem Schiefer erbaut und ragt mehrere tausend Fuf§
in die Hohe. An seinen Seiten winden sich gezackte Stufen
hinauf zur krummen Spitze, die in einem flachen, offenen
Platz von einem Durchmesser von 3 m endet. Urspriinglich
war diese Struktur fiir die Herbeirufung des titanischen




Olifanten von Jandely erbaut worden, so dass der Beschworer
dem Olifanten ins Auge blicken konnte, wihrend er ihm die
Verheerung von Schalasts Feinden befahl. Die iibertriebenen
Geschichten, die Spindelhorn umgeben, behaupten, dass der
Korper irgendeiner mystischen Macht unter der Struktur
begraben wurde — vielleicht ein lang-vergessener Runenherr-
scher, ein Kénig der Runenriesen oder der Geist eines Tyran-
nen aus jlingerer Zeit. Obwohl man davon ausgeht, dass die
Geheimnisse der Beschworung von solchen schrecklichen
Behemoths wie des Olifanten von Janderlay im Laufe der Ge-
schichte verloren gegangen sind, so ist diese Stitte selbst noch
immer bemerkenswert geeignet fiir derartiges: Von der Spitze
des Spindelhornes auf die Materielle Ebene gerufene Kreatu-
ren besitzen unweigerlich die ungewéhnlichen und monstré-
sen Eigenschaften von Scheusalen.

Xin (HG 17): Die versunkene Hauptstadt von Thassion und
letzte Ruhestitte des Runenkaisers wurde nach ihm benannt,
obwohl Xin selbst sogar bei den gewissenhaftesten Gelehrten
der thassilonischen Geschichte kaum bekannt ist. Der Runen-
kaiser kam hier um, jedoch traf er zuvor Vorbereitungen be-
ziiglich seiner Wiederauferstehung, sollte das Sihedron jemals
wieder zusammengefiigt werden. Obwohl die Stadt vollkom-
men vom Varisischen Golf bedeckt wird, ist es ihr bestimmt,
irgendwann aus den feuchten Tiefen aufzusteigen, so dass der
Runenkaiser Xin sein gefallenes Reich zuriickfordern kann.

Xin-Edasseril (HG 6): Die Siindenbruten, Atterkopps und
Ettins, welche der Runenherrscherin Belimarius dienten, su-
chen noch immer die zerstérte Insel heim, die einst ihr Reich
ausmachte, das zerbrochen Kénigreich Edasseril. Berichte er-
zihlen von der Hauptstadt Xin-Edasseril, in der der herrliche
Desna-Tempel des Ersten Traums aus Glas und Diamanten so-
wie purer magischer Kraft erbaut worden war. Er soll ein pris-
matisches Wunder und Aufbewahrungsort fiir die kostbarsten
Edelsteine der Runenherrscherin gewesen sein. Auflerdem gab
es dort eine grofle Traumkammer, in welcher die Fantasien der
dort Schlafenden wahr wurden — sowohl die guten als auch die
schlechten. Es ist bekannt, dass die Ruinen von Xin-Edasseril
auf der Insel Chakikoth, die zu den Eisenbandinseln gehort,
liegen. Von Desnas Tempel des Ersten Traums fehlt jedoch
mysterioserweise jede Spur in der zerstérten Stadt. Einige
glauben, dass man den Tempel nach wie vor durch ein Portal
nahe der Traumebene betreten kann, doch wie man diese ande-
re Dimension erreicht, ist ebenso ein Thema fiir sich.

Zornspann (HG 1): Die Stadt Magnimar ist der grofite Han-
delsrivale Korvosas. Beide konnen ihre Wurzeln zu Thassilon
sowie den Nachkommen Xins zurtickfithren. Zwar gab es die
Stadt selbst in thassilonischer Zeit noch nicht, aber die gewal-
tige Zornspann, die einst die Region mit Xin-Bakrakhan ver-
band, hat die Zeiten tiberdauert. Einst diente die Zornspann
als riesiger Handelsweg, der bis hinauf in das unwirtliche
Bergkonigreich Bakrakhan reichte. Heute jedoch ist alles, was
von dieser Briicke nach dem Erdenfall iibrig geblieben ist, Teil
von Magnimar. Dort blieben die siidlichen Grundmauern, die
tief mit der Erde verwurzelt waren, stehen und bilden nun ein
riesiges Dach fiir den schattigen Stadtteil Unterbriick.

BEWOHIIER VIID GEFAHREN

Die Kreaturen, welche nun in den fritheren Besitzungen Tas-
silons leben, sind Angehérige der humanoiden Vélker, Men-
schen, Elfen, Zwerge, Gnome, Halblinge und Halb-Orks ein-
geschlossen. Die Menschen kommen hauptsichlich aus dem

Volk der nomadischen Varisischen Wanderer, welche einst
die Versorgerkaste von Thassilon ausmachten, und aus den
sieben Stimmen der Schoanti, welche die Soldaten fiir die Mi-
litirkaste stellten. Beide Ethnizititen tragen noch heute die
Narben, welche ihnen wihrend ihrer Versklavung durch die
Runenherrscher zugefiigt worden sind. Zwar wurde der Name
Thassilon wirkungsvoll aus ihrer kulturellen Erinnerung ge-
tilgt, jedoch haben Legenden iiber ihre brutalen Aufseher in
vielen ihrer Sagen und Geschichten iiberlebt. Die Varisischen
Wanderer erzihlen sich fliisternd von den rothaarigen Di-
monen, die einst {iber ihr Volk herrschten, obwohl viele ihrer
mystischen Traditionen aus der thassilonischen Zeit stam-
men. Die Schoanti verweisen in ihren miindlich iiberlieferten
Geschichten auf die Runenherrscher und bezeichnen sie dort
als Azghat, ein Pantheon von Kriegstreibern, welches die Tap-
feren belohnte und die Unehrenhaften bestrafte.

Doch nicht alle Kreaturen, die ihren Ursprung auf das alte
Thassilon zuriickfithren kénnen, sind so friedliebend und
vergesslich. In den Bergen und Mooren entlang der varisi-
schen Grenze bestehen andere Kreaturen aus lang vergange-
nen Zeiten in hastig erbauten Behausungen fort, es sind die
Nachkommen von Thassions Sklaven. Diese umfassen eine
grofle Anzahl von Ogern und alle Arten von Riesen, ebenso
wie Rote Drachen, Siindenbruten, Ettins und Atterkopps.

Die Runenriesen, die man in den Kodarbergen und anders-
wo mit eigenen Missionen beschiftigt antreffen kann, haben
eine lange Tradition zur Erhaltung des Wissens des Alten
Thassilons aufgebaut. Thassilons Runen helfen ihnen nach
wie vor, andere Riesenrassen erneut zu versklaven. Obwohl
der Gedanke an eine weitere Versklavung in ihnen den Zorn
anfacht, genieflen sie die mystischen Krifte, welche ihnen
von ihren thassilonischen Herren gewihrt wurden. Andere
Riesen hingegen fiirchten und verachten Runenriesen. Sie
halten diese fiir Agenten der bosen Magier, welche ihre Art
vor langer Zeit versklavten; viele wiirden ihre eigenen Fehden
beilegen, um eine groflere Bedrohung durch Runenriesen zu
bekimpfen, sollte sich eine solche Situation ergeben.

Neben den Riesen kénnen oftmals noch andere Diener Thas-
silons im heutigen Varisia gefunden werden. Diese Kreaturen
sind unter dem Namen Leuchtende Kinder bekannt. Sie wur-
den an bestimmte Grabstellen oder lang vergessene Schitze ge-
bunden, um diese zu bewachen, und sogar noch Jahrtausende
spiter verrichten sie unbeirrt ihre Pflichten. Thassilonische
Konstrukte hiiten Bibliotheken oder Manuskriptsammlungen,
in denen all die Wilzer sich nach und nach in wohlbehiiteten
Staub verwandelt haben. Grabesritter kann man auch recht
hiufig in solchen Gebieten antreffen, da die Runenherrscher
solche Kreaturen gerne sofort zur Verfiigung hatten. Einige ge-
horten den von Runenkaiser Xin gegriindeten Kriegerorden an
oder auch dem Theraorden des Pfauengeistes. Andere hinge-
gen waren ergebene Anhinger der Runenherrscher, ehemalige
Streiter, denen eine letzte Moglichkeit gegeben wurde, ihren
verdorbenen und lasterhaften Herren zu dienen.

Die vielleicht beunruhigendste Monstrositit, welche die
Runenherrscher hervorbrachten, war der Qualriese, ein
scheuflliches Monster, welches erschaffen wurde, wenn ein
riesischer Giinstling bei einem Runenherrscher in Ungnade
gefallen war. Obwohl dieses verachtenswerte magische Wis-
sen vor langer Zeit in Vergessenheit geriet, sind diese Riesen
rituell gebunden und so transformiert, dass sie auch weiter-
hin leben und denken, allerdings lediglich als monstrdse




Karikaturen ihrer selbst — ihre Kérper tragen das Innere
nach auflen gekehrt als wahrhaft schmerzvolle und grauen-
hafte Bestrafung. Natiirlich haben nur wenige Qualriesen die
Geduld ihrer Herren erneut auf die Probe gestellt. Die un-
vorstellbaren Schmerzen, die sie wihrend des Restes ihres
Lebens durchleiden mussten, dienten als in den Wahnsinn
treibende Strafe, die sie bis zu ihrem gnidigen Tod an ihre
Frechheit erinnern sollte.

Ehe der Sternenstein herabstiirzte und Thassilon verheer-
te, verzauberten viele Runenherrscher und deren Diener ihre
Qualriesendiener und froren die gepeinigten Kreaturen in
Stasis ein, so dass sie noch Jahrhunderte spiter die Besitzun-
gen ihrer Herren bewachen konnten. Thre verstimmelten Or-
gane funktionieren als schlau verkniipftes Sinnesorgan iiber
die Eingeweide, welche durch Runenmagie konserviert wur-
den. Manchmal st6#t man bei der Erkundung eines thassilo-
nischen Gewdolbes auf'solche Schrecken und befreit sie durch
eine Unachtsamkeit. Auf diese Weise holt man sie in ein Le-
ben voller Raserei und Wahnsinn zuriick, da der Schmerz ih-
rer verstiimmelten Korper sie schon lange in den Wahnsinn
und brennenden Hass getrieben hat.

\

Qualriese
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Es gibt keine zwei Qualriesen, die gleich aussehen, obwohl
es immer ein paar Ubereinstimmungen zwischen ihnen gibt.
Statt eines Kopfes besitzen die meisten wenig mehr als ein
riesiges Maul in der Grofe ihres Nackens; gezackte Knochen
und Knochensplitter dienen als Zihne dieses monstrosen
Mundes. Sie haben keine richtigen Augen - was fiir Sinne sie
vorher auch hatten, diese sind nun irgendwo nahe ihrer Brust-
beine eingebettet — statt dessen besitzen sie einen angebore-
nen Richtungssinn. Durch die dunkle Magie, welche durch
ihre Kérper wogt, konnen sie die Position ihrer Beute perfekt
ausmachen. Ihre feuchten, fleckigen Kérper sind mit Runen
iibersit und ihre Muskeln und Knochen sind oftmals wegen
ihres durchsichtigen Fleisches klar erkennbar.

Qualriesen kénnen Sprache verstehen, aber ihre defor-
mierten Miinder arbeiten nicht gut genug, als dass sie von
anderen verstanden werden koénnten. Ein durchschnittlicher
Qualriese ist iber 6 m grofl und wiegt 1.400 Pfund.

Qualriese GHG 1

EP 12.800
CB Riesiger Humanoide (Riese)
INI +6; Sinne Blindsicht 18 m; Wahrnehmung +9 Aura Aura
der Furcht (18 m, SG 21)
VERTEIDIGUNG
RK 25, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf 23 (+2
GE, -2 Grofe, +15 natiirlich)
TP 152 (16W8 + 80); Schnelle Heilung 4
REF +7, WIL +7, ZAH +15
Resistenz Elektrizitit 10, Feuer 10, Kilte 10;

Verteidigungsfihigkeiten Felsen fangen
VERTEIDIGUNG
Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Biss +19 (2W8 plus Ergreifen), 2 Klauen
+19 (1W8 +9 plus 1W6 Energie)
Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 4,50 m
Besondere Angriffe Ergreifen (Grof); Felsen
werfen (36 m), Runen, Verschlingen (2W8+13
Wuchtwaffenschaden, RK 17, 15 TP)

SPIELWERTE
ST 29, GE 14, KO 20, IN 9, WE 11, CH 16
GAB +12; KMB +23 (+27 grapple); KMV 35
Talente Doppelschlag, Eiserner Wille, Heftiger Angriff,

Konzentrierter Schlag, Kritischer-Treffer-Fokus, Verbesserter
Ansturm, Wuchtiger Schlage
Fertigkeiten Einschiichtern +11, Klettern +17, Wahrnehmung +9
Sprachen Riesisch, Thassilonisch (kann nicht sprechen)
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Klauen (AF) Ein Qualriese ist in der Lage arkane Energie
in seine Fiuste zu lenken. Wann immer er einen
erfolgreichen Klauenangriff macht, macht er dabei
1W6 Energieschaden (Elektrizitit, Feuer oder Kilte;
Schadensart muss beim Angriff des Qualriesen gewihlt




werden) zusitzlich zu dem Schaden, den die Klauen
normalerweise verursachen.

Runen (AF) Wann immer ein Qualriese von einem Zauber oder
einer zaubershnlichen Fihigkeit betroffen ist, kann er die
Runen, welche seinen Kérper bedecken, in einem hellen
Licht aufleuchten lassen. Alle Kreaturen, die sich innerhalb
eines 3 m Radius um den Riesen herum befinden, miissen
einen Zihigkeitswurf (SG 21) machen oder sie sind fiir eine
Runde blind. Der Rettungswurf basiert auf Charisma.

SCHATZE vniD
BELOHIVIMNGEIN

Lediglich drei Arten von Dingen aus dem alten
Thassilon haben die Zeit ziemlich gut tiberstanden:
Enorme Monumente, gewaltige Edelsteine und
machtvolle Artefakte. Die thassilonischen Monu-
mente sprechen zwar fiir sich, jedoch empfindet
man sie nicht wirklich als Schatz, es sei denn, man be-
zieht sich auf das Wissen — einige wenige von ihnen sind
von Glyphen bedeckt, die auf machtvolle Runenmagie
hinweisen, doch wie sie zu lesen sind, ist schon lange
in Vergessenheit geraten. Geschliffene Juwelen aus
Thassilon sind oft mit dem koniglichen Siegel des
Runenherrschers gekennzeichnet worden, in des-
sen Konigreich sie bearbeitet wurden. Daher ist
es leicht, einen Edelstein, der in einer thassi-
lonischen Ruine ausgegraben wurde, zuzu-
ordnen. Viele Artefakte Thassilons sind
verloren oder wurden unter Tonnen
von Schutt begraben — andere finden
sich, wie schon zuvor, erneut in den Hinden
von Tyrannen wieder, welche darauf hoffen, diese fiir ihre
eigenen ruchlosen Taten nutzen zu kénnen.

Aufgrund der Neigung der Runenherrscher, alle magi-
schen oder wertvollen Relikte mit ihrem Siegel versehen zu
lassen, sind viele neu hergestellte Filschungen mit thassilo-
nischen Runen iibersit, und werden von gerissenen Gaunern
an leichtgliubige Abenteurer verscherbelt. Zahlreiche Kun-
den werden so beim Kauf einer golden bemalten Riistung,
minderwertigen Schwertern und spréden Manuskripten von
Betriigern tibertolpelt, die auf diese Weise rasch etwas Gold
scheffeln kénnen. Abenteurer miissen sehr wachsam sein,
wenn sie mit einem Verkiufer verhandeln, der behauptet, eine
Robe von Xin oder einen Stecken, den Alaznist gefiihrt hat,
zu besitzen.

Magier und Hexenmeister, die in der Lage sind, die macht-
volle Runenmagie ebenso wie in der thassilonischen Zeit zu
meistern, sorgen dafiir, dass sie wohlbekannt in den Regio-
nen des heutigen Varisias sind. Einige bieten sogar an, ihre
Kiinste fiir einen annehmbaren Preis an Schiiler weiterzuge-
ben. (Fiir mehr Informationen siehe auch der Almanach der
Magie Golarions.)

DIE SIARAGDKANIMERII

Magisches Labyrinth aus Portalen

Ort: Siidéstliches Velaschuhochland

Meister: Keiner

Wichtige Bewohner: Damonen, Externare, Golems, Riesen, Untote

THASSILOD

THASSILONISCHE ARTEFAKTE

Obwohl die Runenherrscher von Thassilon die Errichtung ihrer
Monumente versklavten Riesen iiberlieen, waren die bésen
Magier und ihre Ratgeber selbst meisterhafte Erschaffer von
magischen Gegenstinden und Kiinstler auf ihren eigenen
Gebieten. Die meisten Relikte gingen wihrend des Erdenfalls
verloren und sicherlich ruhen einige bei ihren
Runenherrschern, die in Stasis darauf warten,
dass die Magie ihrer Runenbrunnen sie ins
Leben zuriickbringt. Die im Folgenden
aufgefiihrten Dinge sind nur einige wenige
von den unzihligen thassilonischen
Artefakten, von denen in Legenden und
Geschichten berichtet wird.

Alaznists Zepter: Dieses Zepter aus
Eisen und Adamant ist ein machtiges
Werkzeug fiir Thaumaturgen; es kann beinahe
jeden Zauber, den sein Triger wirkt, maximieren,
verstirken oder ausdehnen.

Runenrobe von Xin: Alle anderen Roben
dieser Machart sollen blofRe Imitationen des
ersten Gewandes sein, welches von Runenkaiser
Xin getragen wurde und ihm unverziiglichen
Zugang zu den Michten der Runenmagie in
ihrer reinsten Form garantierte. Sogar als Xin
diese machtvolle Magie nutzte, um sich
selbst und seinen Palast
zu zerstéren, blieb seine
Runenrobe unangetastet
von der zerstérerischen
Magie bestehen.

Schild von Xin-Undoros: Der Streiter des Runenkaisers Xin
wurde nach seinem Tod als Grabesritter in die Smaragdkammern
iiberfiihrt. Von seinem Schild heifit es, dass er Zauber wie Pfeile
abwehren kann und seinem Triger die Stirke eines Riesen
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verleihen wiirde.

Sihedron: Der siebenzackige Stern, der als das Sihedron
bekannt ist, war ein machtvolles Artefakt im Besitz Kaiser Xins;
es schwebte hinter dessen Kopf und jeder Zacken war aus einem
anderen Himmelsmetall hergestellt und mit einem lonenstein
besetzt. Das Sihedron wurde in sieben Teile zerbrochen, als der
Kaiser starb. Jeder der Runenherrscher nahm eine Scherbe an sich
und versteckte sie, aus Angst, was geschehen kénnte, wenn die
Fragmente des Relikts erneut zusammengefligt wiirden.

Sorschens Spiegel: Die wolliistige Runenherscherin
Sorschen nutzte diesen Spiegel als Werkzeug, um jeden
andersgeschlechtlichen Humanoiden zu versklaven. Diejenigen,
welche in ihn blicken, werden in einen Traum permanenter
Erregung eingehiillt. Einmal erwacht, wollen sie nur dem Herrn
dieses Spiegels dienen.

Zuthas Sphirenboot: Dieses Sphirenboot von der Grofe einer
kleinen Halle soll in der Lage gewesen sein, die Welt schneller
durchqueren zu kénnen, als dass es das Auge hitte erfassen
kénnen. Es wurde benutzt, um Lebensmittel und Futter zum
gemeinen Volk zu bringen oder um in Kriegszeiten eine kleine
Armee von Zuthas Elitesoldaten zu transportieren. Wenn es
nicht unterwegs war, schrumpfte Zuthas Sphirenboot auf die
Gréfe einer Orange zusammen und verschwand in der Tasche
der Runenherrscherin.
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DIE STILLEN ANHAENGER

Die Ménche und Hexenmeister des exklusiven Ordens der
Stillen Anhdnger gehdrten zu den Lieblingsschiilern des
alten Xin. Um in die Sekte eingefiihrt zu werden, mussten
die Anhinger ihre eigenen Zungen als Zeichen ihrer
Verehrung herausschneiden. Die Stillen Anhdnger waren
dafiir verantwortlich, die Smaragdkammern zu erhalten,
sowie Tribute in die gewaltigen Schatzkammern des Grabes
zu liberfiihren und tiber die zentrale Kammer zu wachen.
Sollten irgendwelche Besucher der Smaragdkammern sich in
den zahlreichen Rdumen und Portalen der labyrinthartigen
Krypta verirren, so wiirde ab und an ein Stiller Anhinger
auftauchen, um die eigensinnigen Forscher zu retten — oder
um die Uberreste der Eindringlinge zu entfernen.

Die urspriinglichen Stillen Anhadnger sind schon lange tot
- eine Folge des Einschlages des Sternensteins und des
Zusammenbruches von Thassilon. Einige waghalsigere
Individuen dieses Ordens fiihren ihre Wacht aber nach
dem Tod fort, da ihre Seelen (entweder absichtlich oder
versehentlich) in eine untote Form iibergingen, Leichname,
Grabesritter und Geister eingeschlossen. Diese Wesen halten
bis zum heutigen Tage iiber die Smaragdkammern Wache,
obwohl die Jahrtausende der Einsamkeit einige der stummen
Kuratoren in den Wahnsinn getrieben haben.

Die Smaragdkammern sind sowohl ein Schrein fiir den
Runenkaiser Xin, den einzig wahren Kaiser von Thassilon,
als auch seine Schatzkammern. Sein Tod im Jahre -6.420 AK
wurde von seinen Runenherrschern mit solcher Bestiirzung
aufgenommen (zumindest 6ffentlich), dass sein extravagantes
Grab fiir Generationen, wenn nicht sogar fiir Jahrtausende,
dazu bestimmt war sowohl eine Pilgerstitte als auch ein Ziel
fiir Grabriuber zu werden. Sein Kérper wurde nach seinem
explosiven Dahinscheiden niemals gefunden, aber seine
Anhinger hielten es dennoch fiir notwendig, ein Bauwerk
zu seinen Ehren zu errichten. Um zu verhindern, dass die-
ses Grabmal gepliindert wurde, aber dennoch fiir Besucher
zuginglich war, gaben die Runenherrscher die Konstruktion
der Smaragdkammern in Auftrag.

Die Struktur wurde in Form eines gewaltigen unterir-
dischen Komplexes um eine einzelne, riesige Kammer im
Zentrum herum errichtet. Diese Kammer wurde Runenkai-
ser-Xin-Gedichtnishalle genannt. Das unglaubliche Foyer
war fiir die Offentlichkeit zuginglich — die Winde waren mit
farbenprichtigen Mosaiken aus Smaragd, Gold und Mithral
geschmiickt und tiberall standen Statuen von Xin und Kron-
leuchter spendeten fortwihrend Licht. Trauergiste und treue
Anhinger Xins konnten auf einem bescheidenen Altar Gaben
niederlegen. Diese Tribute wurden anschlieffend von den
Mitarbeitern des Tempels - den Stillen Anhingern - zu einer
der zahllosen Tiiren gebracht, die an den Winden der Kam-
mer aufgereiht waren.

Diese Tiiren waren die Methode, mit welcher die Erbau-
er der Smaragdkammer Xins® wertvollste Schitze und seine
Geheimnisse vor gierigen Augen schiitzen wollten. Wie diese
Tiiren zu handhaben waren, wussten nur die Stillen Anhin-
ger. Jedes Portal fithrte in eine andere Kammer, von denen
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es Geriichten zufolge 1.000 geben sollte, die aufwendig mit
auflergewohnlichen Bestien, Zaubern und Fallen geschiitzt
sein sollten. Die Runenrobe von Xin — von der es heifdt, dass
sie dem Magier einen Teil seiner Macht, die er zu Lebzeiten
besessen hatte, verliehen hitte — soll in einer dieser 999 Kam-
mern platziert worden sein. Seine anderen Schitze wurden
angeblich auf die tibrigen verteilt. Ein GrofSteil der Smaragd-
kammern war jedoch als todbringende, magisch geschiitzte
Falle konstruiert, um nirrische Grabriuber davon abzuhal-
ten, dieses Grabmal zu pliindern.

Zu Anfang gab es wegen dieser 1.000 Kammern nach ihrer
Fertigstellung einen regelrechten Erforschungsrausch, der
Hunderte von toten Mochtegern-Grabriubern zur Folge hat-
te. Jedoch hat dies im Groflen und Ganzen andere davon abge-
halten, weitere verworrene Plinderungsversuche zu starten.
Tatsichlich ist eine ganze Generation iibereifriger Grabriu-
ber in den Smaragdkammern gestorben, deren Uberreste in
vielen Kammern verstreut herumliegen, manchmal treiben
sich die Geister oder Spukerscheinungen dieser ,Forscher”
gleich daneben herum. Dies gab den Leuten einen weiteren
Grund fortzubleiben, und so wurden die Smaragdkammern
grofitenteils fiir Jahrtausende ignoriert. Wind und Wetter ha-
ben die steinernen Gebiude geglittet, aber ihre Wichter und
die todliche Magie sind so aktiv wie eh und je.

Die Kammern heute

Die Kammern sind mit Durchgingen von 6 m Hoéhe und 3
m Breite groff genug, dass Riesen und Drachen sie besuchen
koénnen. Die Grofle der Innenriume variiert, aber die meisten
Riume sind an die 24 m lang und 36 m breit mit einer De-
ckenhdohe von bis zu 30 m. Das gesamte Bauwerk umfasst eine
riesige Fliche.

Von den urspriinglichen 1.000 konstruierten Kammern
wurden schitzungsweise 200 aufgebrochen und sind abgese-
hen von Staub und runenbedeckten Winden leer. Etwa 20 bis
30 Kammern sind aufgrund von Hangverschiebungen wih-
rend des Erdenfalls eingestiirzt. Vielleicht wurden sie aber
auch absichtlich unter gewaltigen Gerdéllschichten versteckt.
Solche Riume kénnen nur durch Tunnel oder mit Hilfe von
Teleportation betreten werden. Allerdings sind viele der Kam-
mern durch machtvolle Runen vor Teleportation geschiitzt, so
dass bestimmte Arten von Magie wirkungslos verpuffen.

Es bleiben also noch an die 750 Kammern, die nach wie
vor versiegelt und gefihrlich sind und nur auf neugierige
Besucher warten. Es ist nicht bekannt, wie viele von diesen
momentan von diversen Grabesrittern, Geistern, thassiloni-
schen Konstrukten, Dimonen oder noch Schlimmeren bevél-
kert werden. Einige von diesen Kreaturen behaupten, uralte
Mitglieder von Xins Hof zu sein. Andere wollen einfach nur
seinen Reichtum fiir sich.

Verbindungstiiren und Wachter

Jeder Tiireingang zu den Smaragdkammern ist aus verzau-
bertem Stein gemacht, der ein schwaches, griines Glithen ab-
gibt. Wenn sie durch eine solche Tiir treten, werden Besucher
auf magische Weise in eine andere Kammer transportiert.
Die Tiir, durch welche die Besucher eingetreten sind, ver-
schwindet augenblicklich, wenn sie geschlossen wurde, und
die Kammer, die sie betreten haben, bietet wenigstens zwei
neue Tiireinginge am gegeniiberliegenden Ende des Eingan-
ges: Mindestens einer davon besteht aus rotlichem Stein, der




in einem magischen Licht schimmert, und ein anderer ist in
flammenden Orange mit schwarzen Flecken schattiert. Die
rétliche Tiir fithrt sofort in eine andere der 1.000 Kammern.
Die Tiir in dem flammenden Orangeton fiihrt zuriick in die
Runenkaiser-Xin-Gedichtnishalle und dient so als eine Art
Notausgang. Man glaubt, dass einige Kammern nicht wirk-
lich von der Haupthalle aus betreten, sondern nur durch eine
Reihe roter Tiiren gefunden werden konnen. Die Natur der
Smaragdkammern kiimmert sich nicht um Sachlichkeit oder
sogar Machbarkeit — ein Raum kann komplett iberflutet sein,
nur um einen Tiireingang zu enthalten, der in eine weite Hal-
le voll griinen Laubes fiihrt.

Die im folgenden aufgefithrten Riume sind nur eine klei-
ne Aufzihlung von auflergewohnlichen Riumen, welche die
Smaragdkammern ausmachen. Es gibt noch Hunderte mehr,
mit einem ebenso extravaganten Design, die nur darauf war-
ten, erforscht zu werden.

Getriebekammer: Diese riesige Kammer riecht nach Eisen
und ihr Boden ist mit einer Schicht getrockneten braunen
Blutes bedeckt. Sich bewegende Mechanismen von einer un-
moglichen Machart fiillen den ganzen Raum und erschaffen
so ein todliches Labyrinth an Fallen, die Eindringlinge erste-
chen, verstiimmeln und aufspiefen, welche einen unachtsa-
men Schritt tun. Am Ende des Raumes kann man neun Statu-
en und eine Menge Urnen erkennen. Diejenigen, die aus der
Getriebekammer entkommen konnten, behaupten, dass die
Statuen die wahren Wichter dieses Raumes seien.

Grofle Runenkammer: Die Winde dieser Kammer sind
mit Biicherregalen vollgestellt; ein jedes trigt Hunderte von
Biichern, Wilzern und Schriftrollen, deren Buchriicken be-
haupten, die gesamte Geschichte der Runenherrscher zu ent-
halten, ihre Siege tiber gewaltige Feinde und die Triumphe
Xins und seines Reiches. Wenn ein Wilzer aus einem Regal
genommen wird, erwacht die gesamte Bibliothek und greift
den ungliicklichen Méchtegern-Gelehrten an, ehe er einen
Blick auf'irgendwelches Wissen werfen kann.

Griine Spiegel: Eine Wand dieser Kammer ist ein griin
schimmerndes Feld aus Magie, welches Thassilon bei seiner
Griindung und in seiner Bliitezeit zeigt, mit Bildern von Xin,
wie er regiert und die Entwicklung des Reiches tiberwacht.
Einige glauben, dass es moglich sei, durch diesen Spiegel
in ein fritheres Zeitalter in Golarions Geschichte zu rei-
sen. Andere glauben, es sei lediglich eine aufwindige I1-
lusion basierend auf Erinnerungen, die vor langer Zeit
von Trauernden dort hinterlassen wurden.

Illusionenkammer: Die Winde dieser Kammer sind
mit klaren Kristallkugeln bedeckt, mit poliertem Mes-
sing- und Silberspiegeln, die niemals triib werden - und
schwarzen, lichtlosen Lochern. Jedes von ihnen scheint
ein Objekt oder einen Schatz einer besonderen Art oder
etwas mit Runen Bedecktes zu zeigen, allerdings ist of-
fenbar alles von thassilonischer Machart. Jedoch sind
dies alles nur Illusionen; jeder, der versucht eines der
Objekte zu ergreifen, 16st Schutzrunen aus. Die Illusi-
onen {iberleben — Besucher meistens nicht.

Runenkaiser-Xin-Gedichtnishalle:  Die  aus-
ge-dehnte Haupthalle der Smaragdkammern ist
schon vor langer Zeit von habgierigen Forschern ge-
pliindert worden, die zu feige waren, um in das
Labyrinth einzudringen. Die Winde bestehen aus
hartem Granit, alle paar Meter unterbrochen von

einem glithenden, griinen Tiireingang, von denen es an je-
der Seite der Kammer {iber 50 in all ihrer Pracht gibt. Einst
fiihrte eine grofle Tiir in die Runenkaiser-Xin-Gedichtnis-
halle, aber sie wurde schon vor langer Zeit vom Eingang zu
den Smaragdkammern entfernt; wahrscheinlich wurde sie
wihrend eines gewaltigen Sturmes wihrend des Zeitalters der
Finsternis abgerissen. Schwache Spuren von Wandgemilden
und Reliefs zeigen Xins Leben und seine Errungenschaften
zieren die Siulen sowie die Winde und kryptische thassiloni-
sche Runen bedecken die Oberflichen, welche intakt geblie-
ben sind.

Xin-Undoros: Einer der wenigen fithlenden Stillen Anhin-
ger, der seine Pflicht seit der Zerstérung Thassilons erfiillt,
ist der gelassene und gewissenhafte Xin-Undoros. Er nahm
den Namen seines Runenkaisers an, als er sich selbst in einen
Grabesritter verwandelte. Seit seiner Umwandlung in einen
Untoten kurz vor dem Erdenfall, hat das Verstreichen der
Jahrtausende Xin-Undoros letztendlich nicht beeintrichtigt,
und er fihrt damit fort, Grabriuber zu vertreiben und jeden
Mochtegernpliinderer zu téten.
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Die zertrlimmerten Uberreste toter Zivilisationen ruhen im Gebiet der Inneren See. Ob solche Ruinen
unter Bergen von Schutt begraben sind, am Grunde tosender Ozeane liegen oder in kahlen, von
magischen Stiirmen heimgesuchten Wiisten begraben wurden, die Gefahren dieser ausgeléschten
Imperien werden nur durch die unermesslichen Schitze in ihren
zerfallenen Tempeln, Krypten und Zitadellen iibertroffen.
Der Almanach der Versunkenen Reiche bietet eine detaillierte Ubersicht
iiber sechs der bekanntesten und geheimnisvollsten alten Nationen
Golarions. Gefallene Reiche, welche dem unerschrockenen Abenteurer die
Méglichkeit geben, ungeahnte Reichtiimer zu erlangen, fantastische Reiche
der Antike zu erkunden und Geheimnisse aufzudecken, von denen man lange
dachte, sie wiren im Sande der Zeit verloren.
Zu den alten Kénigreichen, die in diesem Buch erforscht werden, zihlen:

» Alt-Osirion, das Reich der Pharaonen, dessen Herrscher mit Schitzen beladene Krypten,
Pyramiden und Tempel zu ihren eigenen Ehren erbauten.

» Ghol-Gan, wo Zyklopen Zikkurats fiir ihre fremdartigen Gottheiten erbauten, aber deren
Werke nun als halb-iiberflutete Tempel-Hohlen fiir bizarre Schrecken dienen.

» Das Imperium von Jistka, der ersten echten Zivilisation, welche sich nach der Apokalypse des
Erdfalls erhob, und das fiir seine Golem-erschaffenden Baumeister und expansionistischen
Magistrate bertiihmt war.

» Lirgen und Yamasa, deren astrologische Weissagungen und Ahnengeister ihre Kulturen zu
Wohlstand fiihrten, aber sie nicht vor dem Kommen des grofien Hurrikans warnten, der
ihre Linder zerstorte.

speienden Riss in der Mitte ihrer Stammlande richten.

» Sarkoris, wo barbarischen Kriegsherren und Druiden nun die Speere gegen den Dimonen- \b
| |

» Thassilon, ein geteiltes Imperium, welches von Runenherrschern regiert wurde, tiblen
Magiern, deren Stindenmagie ganze Stimme von Riesen versklavte und diese zum Erbauen
der Denkmiler ihrer Herrlichkeit zwang.

Dieser Almanach ist auf die Pathfinder Kampagnenwelt abgestimmt, kann aber auch fiir jede
andere Rollenspielwelt eingesetzt werden.
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