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~Beachtet diese Regeln: Esst nichts, das ihr nicht selbst mitgebracht
habt. Trinkt nur abgekochtes Wasser. Beriihrt keine Gewachse. Holle,
beriihrt auch Reine Leichen! Wisst ihr, was das einzige ist, dass ich hier
in der Weltenwunde anfasse? Nur Dinge, die ich selbst mitgebracht
habe und nicht aus den Augen gelassen habe, sonst nichts. Deshalb bin

ich nach fiinf Jahren an der Grenze immer noch am Leben und deshalb
wird die Halfte von euch nach dem ersten Jahr tot sein. Wer nicht zu
dieser Hilfte gehoren will, sollte Befehle befolgen, auf seine Kameraden
aufpassen und stets wachsam sein. Und. Fasst. Nichts. An.”

-Cedric Mercadian, Kreuzfahrer vom Orden der Aufgehenden Sonne




kelten den Himmel, die Meere kochten, Imperien zerbra-

chen und ein Gott starb. Doch fiir das stolze Volk des ural-
ten Landes Sarkoris verinderte sich die Welt zum Beginn des
Zeitalters der Verlorenen Omen nicht, sie endete! Das Aufrei-
fen der Weltenwunde zerstorte die Landeshauptstadt, trock-
nete Flussbetten aus, riss die Erde aufund entfesselte eine Di-
monenhorde auf die Welt. Die in derselben Woche iiber Go-
larion hinwegziehenden Stiirme waren insgeheim ein Segen,
da ihr Zorn den Vormarsch der Dimonen iiber den Rand des
nordlich-zentralen Sarkoris hinweg verlangsamte und dem
Rest des Landes Zeit verschaffte, sich zu sammeln und ent-
lang des Kluftschattens Verteidigungsanlagen zu errichten.
Zugleich erhielt das benachbarte Mendev Gelegenheit, seine
nur leicht verteidigte Grenze zu Sarkoris, welche dem Verlauf
des Sellen folgte, zu befestigen und um Hilfe zu rufen.

Das Eintreffen der Kreuzfahrer der Iomedae und anderer
Kirchen stoppte die Dimonenarmee voriibergehend, doch
schon bald quoll eine zweite Welle von Scheusalen aus der
Weltenwunde, diese noch stirker und besser auf die Schlacht
vorbereitet. Dieses Mal konnten selbst die schlachtbereiten
Armeen der heiligen Kreuzfahrer die Flut nicht aufhalten.
Dieses Mal ging Sarkoris endgiiltig verloren.

Im Jahre 4606 AK verinderte sich die Welt. Stiirme verdun-

DIE KREUZZUGE

Bis heute wurden vier Kreuzziige gegen die Dimonen der
Weltenwunde gefiihrt; diese weisen unterschiedliche Erfol-
ge und Fehlschlige auf. Keinem ist es gelungen, die Armeen
Deskaris, des Herrn der Heuschrecken, von Golarion zu ver-
treiben. Der Krieg ist bisher folgendermafien verlaufen:

Erster Kreuzzug (4622 AK - 6630 AK): Obwohl eine grofie
Anzahl heiliger Krieger in den ersten Jahren nach Aufbre-
chen der Weltenwunde Sarkoris zu Hilfe eilte, rief die Kirche
der Tomedae erst im Jahre 4622 AK zum Ersten Kreuzzug auf,
da die Nachwehen von Arodens Tod die Reaktionen der Kir-
che auf die wachsende Krise deutlich verlangsamten. Als der
Erste Kreuzzug Mendev erreichte, hatten die Dimonen lingst
die zentralen Gebiete von Sarkoris unter Kontrolle und bean-
spruchten zudem schon grofie Teile Mendevs fiir sich.

Der Erste Kreuzzug stirkte die Verteidiger von Sarkoris
und Mendev an Zahl und Moral. Das plstzliche Anschwellen
der gegnerischen Stirke traf die Dimonenhorde unvorbe-
reitet und zwang sie, sich in die Nordhiigel zuriickzuziehen.
Nachdem nun Mendev und Siidsarkoris befreit waren, blie-
ben die Kreuzfahrer in der Region, um beim Wiederaufbau zu
helfen. Dieses Angebot wurde von Mendev dankbar, von den
zerstrittenen und stolzen Klans Sarkoris’ aber nur zégerlich
angenommen. In den nichsten Jahren schienen die Dimo-
nen damit beschiftigt, sich auf die Nordhiigel zu konzent-
rieren und dort gegen die iiberlebenden sarkorischen Klans
zu kimpfen, welche verzweifelt versuchten, die Gebiete ihrer
Ahnen zuriickzuerobern, wihrend Mendev vergleichsweise
unbehelligt gelassen wurde.

Zweiter Kreuzzug (4638 AK — 4645AK): Als im Jahre 4636
AK eine zweite Welle von Dimonen aus der Weltenwunde
stromte, hatten die Kreuzfahrer sich mittlerweile in ihre
neue Heimat Mendev eingewdhnt. Sie griffen wieder zu den
Waffen in der Erwartung einer kurzen Reihe von Schlachten

Was 1st die Weltenwunde?

Der Begriff ,Weltenwunde” hat zwei Bedeutungen: Er kann
sich auf jene Ansammlung von Schluchten, Klifte und
Canyons beziehen, welche sich durch das zentrale Sarkoris
ziehen und immer noch weiter aufreien. Er kann sich aber
auch auf die gesamte Region beziehen, welche unter den
damonischen Einfluss Deskaris gefallen ist, jenes Damonen-
herrschers, welcher den Riss zwischen Golarion und dem
Abyss geoffnet hat. In der Regel sind die beiden Begriffe
austauschbar, da die Damonen und das vom abyssalen
Einfluss befleckte Land eng miteinander verbunden sind.

und ténten bereits, dieses Mal die Horde iiber den Rand der
Weltenwunde selbst hinwegzutreiben. Doch ihre Erwartun-
gen erfiillten sich nicht. Zuvor hatten sie gegen eine ungeord-
nete, chaotische Horde aus Individuen gekimpft, doch nun
standen ihnen Legionen aus Dimonen gegeniiber, welche von
michtigen Befehlshabern angetrieben wurden. Plstzlich ging
der Feind planmifig vor — Uberfalltrupps teleportierten hin-
ter die vorriickenden Linien der Kreuzfahrer und trieben sie
vor sich her in die wartenden Klauen der Horde. Die Armeen
der Marilith Aponavicius eroberten mit solchen Taktiken die
Kreuzfahrerstadt Drezen und zwangen die Kirche der Iome-
dae, schliefllich den Zweiten Kreuzzug auszurufen.

Doch selbst angesichts der hinzukommenden Truppen
des Zweiten Kreuzzuges wurde rasch allen klar, dass die Di-
monen siegen wiirden. Zum Gliick fiir Mendev war der ver-
heerende Angriff der Dimonen hauptsichlich nach Westen
und Stiden ausgerichtet. Die drohende Niederlage zwang die
Anfiihrer der Mendevischen Kreuzfahrer zu einer schicksal-
haften Entscheidung: Sie zogen ihre Truppen aus Sarkoris
zuriick und gestatteten der Dimonenarmee, {iber die Reste
dieses Landes herzufallen, wihrend sie selbst alle Anstren-
gungen daraufkonzentrierten, entlang des Westlichen Sellen
und des Moutray Schutzsteine zu errichten. Der Preis dieser
Entscheidung war hoch, doch als die Schutzsteine zum Leben
erwachten, schlossen die Hiinensteine die Dimonen im un-
tergegangenen Sarkoris ein und retteten Zehntausende vor
einem furchtbaren Tod. Doch trotz dieses Erfolges wird der
nahezu vollkommene Verlust von Sarkoris als der letzte Nagel
im Sarg eines katastrophalen Kreuzzuges betrachtet.

Dritter Kreuzzug (4665 AK — 4668 AK): Die Dimonen wa-
ren nun innerhalb der Grenzen des alten Sarkoris von einer
Kombination aus Schutzsteinen, erhéhtem Druck von Seiten
der Mammutherren und der Ablenkung durch eine ganze,
zum Pliindern bereite Nation gefangen, schienen sich aber
damit zufriedenzugeben, in ihrem eroberten Gebiet umzu-
gehen. Je mehr Jahre verstrichen, umso mehr wuchs die Be-
fleckung durch das Bose unter den Mendevischen Kreuzfah-
rern — teils lag dies an den subtilen Umtrieben des Kultes des
Baphomet, welcher zahlreiche Kompanien und Kirchen men-
devweit infiltriert hatte, teils aber auch daran, dass die geld-
knappe Kirche der ITomedae zunehmend weniger vertrauens-
wiirdige Kimpfer in ihre Truppen hatte aufnehmen miissen.
Die Kirche rief den Dritten Kreuzzug hauptsichlich aus, um
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bei den Kreuzfahrern das alte Feuer neu zu entfachen, doch
als dieser sich zunehmend nach Innen wandte und in selbst-
zerstorerischen Hexenjagden und internen Streitigkeiten
gipfelte, brach der Kreuzzug unter dem eigenen Gewicht zu-
sammen. In der Weltenwunde erreichte er kaum etwas, sieht
man davon ab, dass die dimonischen Herren von Sarkoris die
menschlichen Umtriebe als sehr unterhaltsam erachteten.
Vierter Kreuzzug (4692 AK - 4707 AK): Nach Jahrzehnten
abyssaler Herrschaft traf mit Khorramzadeh dem Sturmkénig
ein gefihrlicher Neuankémmling in der Weltenwunde ein.
Die Gelehrten sind sich uneins, ob der Sturmkénig schon die
ganze Zeit lang in Iz geherrscht hatte oder ginzlich neu aus
dem Abyss gekommen war. Sein erster Angriff auf das Grenz-
land fiithren so einem wahrhaft katastrophalen Ereignis: Der
Schutzstein von Kenabres zeigte Risse! Die Wildheit des Angrif-
fes iiberraschte die Kreuzfahrer, doch letztendlich hielt der
Schutzstein stand. Als Antwort rief die Kirche der Jomedae zum
Vierten Kreuzzug auf. Dieser Kreuzzug sollte zum lingsten
und grausamsten der bisherigen Feldziige werden und endete
eigentlich aufgrund von Erschépfung und Kriegsmiidigkeit.
Die Dimonen verzeichneten kaum Gebietsverluste. Seit dem
wimmernden Ende dieses Kreuzzuges ist es mit der Moral
entlang der Grenze der Weltwunde stetig bergab gegangen.

ZUM SUBTILEN VORGEHEN
VON DAMONEN

Dimonen sind eine grofle Macht. Sie widerstehen sterblicher
Magie und den meisten nichtmagischen Waffen und Angrif-
fen, konnen weitere ihrer Art zur Unterstiitzung herbeizau-
bern und problemlos iiber grofie Entfernungen teleportieren.
Warum also haben sie Golarion nicht sofort nach Aufreiffen
der Weltenwunde iiberrannt?

Einfach gesagt: Die Anfiithrer der Dimonen sind weitaus
kliiger und subtiler, als ihre Feinde gréfitenteils gern glau-
ben. Die erste Welle an Dimonen, die 4606 AK aus der Wel-
tenwunde kam, war nur eine Vorhut, mit welcher Deskari die
Fiihler ausstreckte, ehe er mit der zweiten Welle im Jahre 4636
AK die geballte Macht seiner Armeen einsetzte.

Wihrend dieses Angriffes gestattete Deskari den Dimonen
der ersten Welle, unorganisierte Verheerungen anzurichten
und Schrecken zu verursachen. Dabei nutzten einige Dimo-
nen auch ihre Krifte, um an ferne Orte und in finstere Winkel
Golarions zu teleportieren, wo viele sich heute noch aufhal-
ten. Die Masse der ersten Welle war aber zu begierig, sogleich
zu zerstoren und zu vernichten, als dass sie innegehalten und
taktische Uberlegungen angestellt hitte. Auch dies gehérte zu
Deskaris Plan, den Eindruck zu erwecken, die Dimonen seien
eine wuterfiillte, fithrungslose Masse aus Scheusalen, welche
nicht zusammenarbeiten konnten.

Wihrend des Angriffes der zweiten Welle hatte Deskari
eigentlich beabsichtigt, die Teleportations- und anderen Fi-
higkeiten seiner Armeen grofiflichig zu nutzen. Diese Taktik
wurde aber durch die rasche und unerwartete Schaffung der
Schutzsteine vereitelt, welche einen Ring aus heiliger Energie
rund um die von Dimonen besetzten Landstriche erschufen,
da der machtvolle Bogen der Steine entlang der Fliisse im

Osten und Siiden fiir eine Reflektion entlang der nérdlichen
und westlichen Grenzen sorgte. Die Dimonen sind imstan-
de, innerhalb der Weltenwunde uneingeschrinkt umher zu
teleportieren. Theoretisch kénnten sie auch aus den betroffe-
nen Gebieten nach Norden oder Westen hinausmarschieren,
allerdings sorgen verschiedene Faktoren (in Form aggressiver
Barbaren und dem Fehlen einiger Gegner) dafiir, dass sich
ihre Konzentration weiterhin auf den Siiden und den Osten
richtet — dort gibt es mit den Schutzsteinen und den Kreuzfah-
rern Ziele, die sie nur schwer ignorieren kénnen.

Deskari hatte aber noch einen weiteren Plan: Er wollte den
Kreuzfahrern Zeit und Gelegenheit geben, sich selbst zu be-
siegen, indem sie sich Siinde und Befleckung ergaben und
so ahnungslos den Dimonen die Arbeit abnahmen. Mit den
Ruinen von Sarkoris besaflen Deskaris Armeen mehr als ge-
nug Betitigungsraum, um einhundert Jahre lang oder linger
zu zerstéren und zu quilen, doch mit Hilfe Baphomets und
seines Kultes der Templer des Elfenbein-Labyrinths griffen
die Dimonen nun auch die Willenskraft und das Durchhal-
tevermoégen der Kreuzfahrer an. Verkleidete Dimonen und
verborgene Kultanhinger sorgten fiir Streit und Unfrieden
und {iberlieSen den Rest der menschlichen Natur. Uber das
Ergebnis lisst sich nicht streiten: Unter den Kreuzfahrern
giren mittlerweile Verderbnis, Stinde und Verrat. So wie Wein
altern muss, um das richtige Aroma zu erlangen, miissen auch
die Seelen der Menschen Zeit erhalten, von Verzweiflung er-
griffen zu werden, ehe die Dimonen die Ernte einfahren und
den Weltuntergang einleiten kénnen.

DIE SPIELUERTE VON
REGIONEN LESEN

Dieses Kapitel enthilt ausfiithrliche Einzelheiten zu den finf
Regionen der Weltenwunde. Zu Beginn jeder Darstellung
befindet sich eine Zusammenfassung der wichtigsten Eigen-
schaften der Region, beginnend mit dem Wesen der Region.
Neue Monster oder andere Regeln, welche in diesem Band
enthalten sind, sind mit einem Sternchen (*) markiert.

Gesinnung: Dies ist die am hiufigsten vertretene Gesin-
nung in der Region.

Dimonische Einfliisse: Unterschiedliche Dimonenherr-
scher haben Interessen an diversen Teilen der Weltenwunde;
dieser Eintrag gibt an, welche Dimonenherrscher in der Re-
gion am hiufigsten verehrt werden und welche den grofiten
Einfluss aufihre Bewohner ausiiben.

Wichtige Bewohner: Beachtenswerte NSC sind in dieser
Rubrik zusammen mit der Rolle, welche sie vor Ort ausfiil-
len, aufgefiihrt. Diese Charaktere sind in der Weltenwunde
zumeist wohlbekannt, da es sich um beriichtigte Mons-
ter oder Dimonen oder in seltenen Fillen auch um Helden
handelt, die seit langem die Weltenwunde von innen heraus
bekimpfen.

Monster und Gefahren: Dieser Eintrag fithrt die am hiu-
figsten auftretenden Dimonen, Monster und Gefahren auf,
mit denen man es in der Region zu tun bekommen kann. Auf
Seite 41 findest du Zufallsbegegnungstabellen fiir die einzel-
nen Regionen der Weltenwunde.




Wichtige Ortschaften: Die meisten Stidte des alten Sar-
koris liegen in Ruinen, allerdings dienen viele immer noch
als Ansiedlungen. Die meisten Bewohner der Ruinen sind
Dimonen und Kultanhinger, wobei es auch Ausnahmen gibt,
die dann in diesem Eintrag aufgefiithrt werden. Bei jeder Ort-
schaft ist die Bevolkerungsanzahl genannt, dabei handelt es
sich um die im Ort hausenden Humanoiden (und zuweilen
Tieflinge). Dabei kénnte es sich um Gefangene und Opfer
handeln, welche als Nahrung oder Opfergaben in Ghettos
gehalten werden, oder um schurkische und verriterische
Soldner, die mit den Dimonen gemeinsame Sache machen.
In manchen Fillen kénnte es sich bei den Humanoiden auch
um Rebellen handeln, die hinter den feindlichen Linien ums
Uberleben kimpfen.

Weitere Informationen findest du in den Eintrigen zu den
jeweiligen Ortschaften. Die Einwohnerzahlen umfassen aber
keine dort eventuell lebenden Dimonen oder andere Monster
— die Anzahl an Dimonen in einer Ortschaft in der Welten-
wunde kann in Abhingigkeit von Truppenbewegungen und
dem Verlauf des Krieges stark variieren. Wird eine Ortschaft
als ,Verlassen® aufgefiihrt, bedeutet dies, dass dort bestenfalls
eine winzige Handvoll von Humanoiden haust und dass der
Ort in Triitmmern liegt und von Dimonen und Monstern be-
wohnt wird.

Typisches Wetter: Die Weltenwunde wird von entarteten
Jahreszeiten und seltsamen Wetterphinomenen heimge-
sucht. Dieser Eintrag fithrt das fiir die Region typische Wet-
ter auf. Auf der Tabelle auf Seite 27 kannst du auswiirfeln, ob
gewohnliches Wetter herrscht oder nicht. Regeln fiir Wetter
findest du im Grundregelwerk auf den Seiten 437-44o0.

Typischer Niederschlag: Regen und Schnee sind in der
Weltenwunde nicht uniiblich, aber dennoch gefihrliche Was-
serquellen. Der Niederschlag selbst verursacht keine Schiden,
ist aber alles andere als angenehm. In der Weltenwunde besit-
zen Regentropfen eine seltsame Farbe und erinnern zuwei-
len an Blut, Schleim und andere Kérperfliissigkeiten. Zudem
riecht der Regen falsch - hiufig wird er vom Gestank verwe-
senden Fleisches, rostenden Metalls und faulender Pflanzen-
masse begleitet. Aufgefangenes Regenwasser zu trinken fiihrt
mit derselben Sicherheit zu Krankheiten wie das Trinken aus
befleckten Fliissen oder verschmutzten Teichen. Auch der
Schnee ist entsprechend befleckt; die Flocken sind oft grau,
hellrot oder von schmutzigem Gelb, fiithlen sich aber immer
6lig an. Wenn sie schmelzen, sehen sie noch schlimmer aus
und fithlen sich noch widerlicher an. Selbst magische Wet-
termanipulation wie z.B. mittels Wetterkontrolle kann daran
nichts dndern.

Uberlebenskunst: Fremde finden in der Weltenwunde
kaum etwas zum Essen oder Trinken und das Wenige, das
dem Land abgetrotzt werden kann, ist oft von Parasiten und

Der Fiinfte Rreuzzug

Der siebte auf Deutsch erscheinende Abenteuerpfad, Der
Zorn der Gerechten, erzahlt die Geschichte der letzten
Schlacht, welche Gber das Schicksal der Weltenwunde oder
des restlichen Avistans entscheiden konnte. Im Rahmen
dieses Abenteuerpfades sind die SC an Ereignissen beteiligt,
welche nicht weniger bedeutend sind als das Versagen der
Schutzsteine und der Beginn des Fiinften Kreuzzuges. Egal
wie dieser ausgeht, es wird der letzte der Mendevischen
Kreuzziige sein und die SC werden an vorderster Front teil-
nehmen. Ebenso spielen einige Szenarien der Pathfinder
Society zur Zeit des Fiinften Kreuzzuges; daher enthalt die-
ser Band einige Verweise auf diese Abenteuer. Wir haben
uns sehr bemiht, keine wichtigen Dinge zu verraten, aller-
dings spielen die NSC, Ortlichkeiten und auch Abenteu-
eraufhanger in diesem Band in der jeweiligen Handlung
teilweise eine Rolle.

Sollte ein SL eine eigene Kampagne in der Weltenwunde
beginnen wollen, so sei verraten, dass keine der Ortlichkei-
ten, die im zweiten Kapitel ndher beleuchtet werden, im
Abenteuerpfad eine wichtige Rolle spielt. Fur eine nicht-
legenddre Version des Zorns der Gerechten waren einige
der in Kapitel Zwei aufgefiihrten Ortlichkeiten perfekt fur
zusatzliche Abenteuer, sollten die SC in Nebenhandlungen
zusatzliche Erfahrung gewinnen wollen. Auf der anderen
Seite werden die Stadt und die Zitadelle Drezen, zahlreiche
kleinere Orte in den norddstlichen Wundlanden (darunter
Bahaumut, die Festung der Templer des Elfenbein-Labyrin-
ths unter der Kontrolle Xanthir Vangs), die Ruinen von Iz und
das als die Schwelle bekannte Geféngnis aufgefihrt, die
wichtige Ortlichkeiten im Rahmen des Zorns der Gerechten
sein werden.

Krankheitserregern befallen. Wenn ein Charakter versucht,
mit Hilfe der Fertigkeit Uberlebenskunst in der Wildnis zu-
rechtzukommen, sich nicht zu verirren oder das Wetter fiir
die nichsten 24 Stunden vorherzusagen, wird der hier auf-
gefithrt SG anstelle der im Grundregelwerk genutzt. Sollte ein
Charakter es schaffen, Nahrung oder Wasser zu finden, ist die
Wahrscheinlichkeit aufgefiihrt, ob die Mahlzeit in irgendei-
ner Weise infiziert ist. Sollte das Essen oder das Wasser nicht
sicher sein, dann wiirfle auf der Tabelle auf Seite 28, um die
genaue Art der Befleckung zu ermitteln. Ein Charakter, der
einfach Nahrung isst, die er auf dem Boden findet, oder aus
einer beliebigen Wasserquelle trinkt, ohne einen erfolgrei-
chen Fertigkeitswurf fiir Uberlebenskunst abgelegt zu haben,
setzt sich automatisch einem Leiden aus.
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FROSTSUMPF

EISIGES SUMPFODLAND

Gesinnung: (B
Damonische Einflisse: Cyth-V'sug, Gogunta, Kostschitschie,
Schax, Schivaska

Wichtige Bewohner: Alulasavi (kontrolliert die Barbaren des
Brillenden-Sabelzahnstammes, (B Schattenddmon-Hexen-
meisterin 12), Enivuni (Konigin des Frostsumpfes, (B Fungus-
koniginAvoc-Klerikerin Cyth-V'sugs 11), Glungur (Herrscher von
Schwindlicht, CB Sumpfriesen""® -Kleriker Kostschitschies 9),
Yealek-Vor (Herrscher von Jormurdun, CB Kalavakus""®"-Kleriker
Schivaskas 10)

Monster und Gefahren: Damonen (Deraknis®, Hezrous), Da-
monisches Ungeziefer®, Darmwirmer®, FunguskéniginnenA"os,
Infernalische Sumpfriesen"#® ! Mitternachtsmorcheln®, Schax-
bart*, Treibsand, Ubernatirliche Kélte, Urannag®

Wichtige Ortschaften: Schwindlicht (verlassen)

Typisches Wetter: Kalte, windig
Typischer Niederschlag: Schnee
Uberlebenskunst: SG 24 (Wahrschein-
lichkeit von 35%, sich ein Leiden ein-
zufangen)

Die Region Frostsumpf bildet den
Nordwesten der Weltenwunde.
Nach Norden gibt es kilometerweise
menschenleere Tundra, wihrend im
Westen das Reich der Mammutherren
liegt - daher hat diese Odnis das di-
rekte Interesse von Deskaris Arme-
en bislang nicht erweckt. Auch die
Barbarenstimme im Westen waren
bisher nicht an den zerkliifteten Hii-
geln der Wolfsklippen oder der stin-
kenden Frostsumpfmarsch interessiert.
Entsprechend hat dieses Gebiet auch
kaum gegen die Weltenwunde gerichtete
Barbareniiberfille in den letzten einhundert
Jahren gesehen. Jene, die im untergegan-
genen Sarkoris Krieg fithren, haben die
Region Frostsumpf nahezu vergessen, so
dass die, welche dort leben, ihren Uber-
lebenskampf ohne zusitzliche Ablenkungen weiterfithren
konnen.

Geschichte

Die Region Frostsumpf war auch schon zu Sarkoris‘ Bliite-
zeit stets hinterwildlerisch. Das Hochplateau der Nordhii-
gel und der Steinwald im Osten lenken schon immer die
schlimmsten eisigen Winde aus der 6den Tundra im Nor-
den direkt durch Frostsumpf, so dass dies die kilteste der
sarkorischen Regionen ist. Selbst heute besteht die Region
hauptsichlich aus zerkliifteten, kahlen Hiigeln und der ei-
sigen Frostsumpfmarsch, so dass es kaum Griinde gibt, wes-
halb sich hier jemand niederlassen sollte.

Yealek-Vor

Als Sarkoris fiel, nahmen die Nordlichter, welche hiufig
den Nachthimmel des Reiches erhellten, eine seltsame Form
an: das Abbild eines weinenden Frauengesichts. In der gan-
zen Region Frostsumpf erfuhren Priester der Himmlischen
Herrscherin Pulura zusitzliche Visionen einer Welle dimo-
nischer Schrecken, die das Land iiberrollte. Aufgrund dieser
Warnungen und des Umstandes, dass die Dimonen sich auf
die Bevolkerungszentren von Sarkoris konzentrierten, kamen
die Bewohner von Frostsumpfin den — wenn auch fragwiirdi-
gen — Luxus, mehrere Wochen zur Evakuierung ihrer Heimat
zu haben. Als die Dimonen sich schlieflich der nun verlasse-
nen Region zuwandten, fanden sie dort niemanden, mit dem
sie sich hitten amiisieren kénnen, sondern nur leere Dérfer
und verlassene Heimstitten. Die meisten zogen es daher vor,
sich weiterhin auf die bevolkerungsreicheren Gebiete im Sii-
den und Osten zu konzentrieren. Zudem riickten die Kreuz-
fahrer allmihlich vor, so dass die Masse der Gegner in der
Weltenwunde die Dimonen ablenkte. Heute ist Frostsumpf
die wohl am wenigsten von Dimonen heimgesuchte Region
unter den fiinf Teilen des alten Sarkoris. Allerdings bedeutet
dies nicht, dass sie ein sicherer Zufluchtsort wire — der Tod
kann unvorsichtige Besucher hier mit derselben Sicher-
.. heit ereilen wie in anderen Teilen des untergegan-

Y genen Reiches.

Bewohner
'\Da es in Frostsumpf keine ersichtli-
' chen Gegner zum Bekimpfen und
keine Zivilisation zu zerstéren
und beflecken gibt, haben die
mit dem Kult des Deskari ver-
biindeten dimonischen Michte
die Region grofitenteils verges-
 sen. Das resultierende Macht-
‘vakuum hat die Region zu dem
Ort gemacht, nach dem dafiir
jene Dimonen und Kulte die Kral-
len ausstrecken, die weniger mit der
Weltenwunde selbst im Bunde stehen,
aber dennoch daran Interesse haben,
dass der Abyss sich weiter auf die Ma-
terielle Ebene ausdehnt. Goguntatreue
Hezrous lauern im sumpfigen Wasser und suchen
nach sarkorischen Schitzen, um in den Augen ihrer
Dimonenkonigin an Status zu gewinnen. Schattendimonen
in den Diensten von Schax haben die Barbaren eines michti-
gen Stammes im Sibelzahntal zu Mordmaschinen gemacht.
Funguskoniginnen lauern in vielen der stinkenden, schwe-
felhaltigen Quellen und bauen ihre Kulte auf, wihrend sie
selbst die michtigste ihrer Art in der Region unterstiitzen
und sogar anbeten: die Priesterin Cyth-V’sugs Enivuni. Und
jenseits der weglosen Marsch selbst gibt es zwei Imperien,
die von michtigen Individuen beherrscht werden: Die Kost-
schitschie verehrenden Sumpfriesen, welche Schwindlicht
fiir sich beansprucht haben, werden von einem hiinenhaften
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Primitivling namens Glungar angefiihrt. Und im Nordwesten
herrscht der Sklavenhalter Yealek-Vor iiber eine lingst verges-
sene Himmelszitadelle.

Funguskéniginnen: Die Sumpfriesen und die Fungusko-
niginnen haben lange Jahre um Reviere in Frostsumpf ge-
kimpft und gestritten, bis sich die Riesen grofitenteils aus
den eisigen Siimpfen in die Ruinen von Schwindlicht zu-
riickzogen. Die Funguskoéniginnen verschwendeten keine
Zeit, sondern streckten sofort die Fiihler aus. Jede von ihnen
ist ein eigenes Zentrum der Befleckung, von dem ausge-
hend Sporen und listige Umtriebe alle Lebewesen beflecken
und verwandeln, welche in ihr Revier stolpern, egal ob Di-
mon oder anderes. Doch obwohl jede von ihnen unabhingig
agiert, um grofle Teile des Sumpflandes zu kolonisieren, die-
nen sie alle einer Herrin: der Cyth-V’sog-Klerikerin Enivu-
ni. Diese gefihrliche Priesterin des Dimonenherrschers der
Pilze gehort zu den ersten und iltesten ihrer Art. Auch wenn
sie die schwichste unter den Sukkuben, welche die Hexe So-
ris Delyn ermorden wollten, war, ist sie aber dennoch eine
michtige Gegnerin. Thr endgiiltiges Ziel umfasst nicht weni-
ger als die Verwandlung der gesamten Weltenwunde in Fun-
gusmaterie — und dann will sie mit ihrer Armee funguider
Diener und den anderen Funguskéniginnen endlich die Auf-
gabe erledigen, an der sie und ihre Schwestern vor so langer
Zeit gescheitert sind.

Infernalische Sumpfriesen: Sumpfriesen leben eigentlich
an Kiisten und ziehen daher Regionen wie Varisias Modder-
marsch oder die Ruinen der Flutlande vor. Allerdings haben
kleine Sumpfriesenstimme schon seit Ewigkeiten in der
Frostsumpfmarsch gehaust und allen Versuchen widerstan-
den, sie auszuléschen. Als die Biirger von Schwindlicht ihre
Heimat evakuierten, zégerten die Sumpfriesen, da sie eine
Falle der Menschen vermuteten. Schliefflich marschierte
aber eine kleine Truppe Frostriesen unter der Fithrung des
visioniren Jarl Bjorvesch in die Marsch ein, um Schwind-
licht zu erobern. Bjorvesch reagierte dabei auf den dimoni-
schen Lockruf der Weltenwunde und nun erkannten auch
die Sumpfriesen, dass die Zeit der Menschen in der Marsch
abgelaufen war. Sie waren zwar kleiner als die Frostriesen,
dafiir aber zahlreicher, so dass sie bei ihren folgenden zor-
nigen Angriff keinen am Leben lieffen. Wenige Herzschlige,
nachdem Jarl Bjorvesch gefallen war, erwachte seine Leiche
zu unheiligem Leben und erhob sich von den Toten, um zu
den Sumpfriesen zu sprechen. Er gratulierte ihnen zu ihrem
Sieg, teilte ihnen aber auch mit, dass es nun an ihnen lag, im
Namen Kostschitschies, des Unsterblichen Frostes, ein Reich
der Riesen zu errichten. Die abergliubischen Sumpfriesen
wurden augenblicklich zu Anhingern Kostschitschies, war-
fen sich zu Boden und errichteten in ihrem neuen Zuhause an
einem Ehrenplatz einen Schrein fiir die Leiche des Jarls. Bald
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schon erkannten sie, dass sie Kostschitschie nicht nur ihre
Verehrung schenkten, da kommende Generationen vom di-
monischen Einfluss befleckt sein sollten. Fortan waren ihre
Kinder deformierte, infernalische Monstren. Die infernali-
schen Sumpfriesen, welche Schwindlicht heute beherrschen,
wissen von der Zeit vor der Weltenwunde nur noch aus Legen-
den und Uberlieferungen.

Yealek-Vor: Yealek-Vor ist ein Kalavakus-Kleriker Schivas-
kas und hat die nicht beneidenswerte Aufgabe, den Kult der
Jungfrau in Ketten auf Golarion zu vergréflern. Er ist noch
vergleichsweise neu in der Weltenwunde und hat einige Zeit
an der Front als S6ldner in Deskaris Armeen verbracht, aber
schliefflich seinen Posten verlassen, nachdem er in den Ru-
inen eines Toragtempels iiber ein Fragment eines steiner-
nen Reliefs gestolpert war. Dieses Bruchstiick verriet ihm
die Position einer zwergischen Himmelszitadelle namens
Jormurdun. Yealek-Vor zerstorte den Stein und machte sich
umgehend auf die Suche nach der vergessenen Zitadelle. Er
wusste, dass er durch die Eroberung dieses Ortes im Namen
seiner Herrin deren finsteren Ruhm und die eigene Macht
mehren konnte. Der gehérnte Dimon fand die Himmelszi-
tadelle und herrscht dort nun iiber eine grofle Anzahl von
Duergarn, die in den Ruinen seit Jahrtausenden gehaust ha-
ben. Noch ist er aber nicht bereit, dies bekannt zu machen
oder seinen Einfluss weiter auszudehnen, da er hofft, noch
mehrere michtige Artefakte zu finden, die angeblich in den
Tiefen der Zitadelle lagern.

Reisefiihrer

Die Region Frostsumpf ist ein eisiges Land, durch das kal-
te Winde von der weglosen gefrorenen Tundra im Norden in
die sarkorischen Ebenen hinabwehen. Die Hauptmerkmale
dieser Region sind die Wolfsklippen und die namensgebende
Frostsumpfmarsch.

Friedhof der Einhérmer: Verkohlte Baumstimme und
Asche sind alles, was vom Gutteil dieses einst stolzen Wal-
des noch verblieben ist, in dem die grofite Einhérnerherde
Golarions bis zum Untergang von Sarkoris gelebt hat. Die
Reste der Herde bekimpfen die dimonischen Eindringlinge
aus den Waldestiefen, wo immer noch ein paar sture Biume
wachsen, doch die sich auf Sukkubi und Inkubi rekrutieren-
de Jigerschar auf der Suche nach Trophienhérnern hat die
Population fast ausgeloscht. Zwei Einhérner fithren die Rest
der Herde im Wald an: die edlen Zwillinge Alunelscheas und
Caedaynenlo. Allerdings wurde keines dieser Legendiren
Einhérner seit mehreren Jahren mehr gesichtet, so dass viele
sich sorgen, sie konnen getétet — oder schlimmer noch, von
dimonischen Kreaturen befleckt worden sein.

Frostsumpfmarsch: Die Frostsumpfmarsch ist weites, ei-
siges Sumpfland, das von schwefelhaltigen heiffen Quellen
durchzogen ist. Die Marsch ist so gefihrlich wie weiter siid-
lich gelegenes Sumpfland, allerdings fiigen die dem Gefrier-
punkt nahen Temperaturen Eis, Schnee und Unterkiihlung
der Liste der hiesigen Gefahren hinzu. Dazu kommen die
zahlreichen gefihrlichen Pflanzen und Pilzgewichse, welche
die Region befallen haben und das Reisen erschweren. Vor
Sarkoris‘ Fall war das hiesige Leben hauptsichlich auf die
zahlreichen heiflen Quellen angewiesen, die das Land tiiber-
sien und den Grofiteil des Wassers vom Gefrieren abhalten.

Diese Quellen sind immer noch der wichtigste Ursprung le-
bensbewahrender Wirme und daher meistens von dichtem
Bodendeckern und Pflanzen umgeben, aus denen die lokale
Tierwelt Nahrung gewinnt — nur sind Pflanzen und Tiere
heutzutage hiufig von dimonischem Wesen.

Jormurdun: Vor langer Zeit errichteten die Zwerge insge-
samt zehn Himmelszitadellen. Die Standorte von vier Zita-
dellen gingen verloren oder wurden vergessen — und Jormur-
dun ist eine dieser vier. Wie alle Himmelszitadellen ist der
Ort eine gewaltige, ausgedehnte Angelegenheit, von der nur
ein kleiner Teil oberirdisch liegt. Dabei handelt es sich um
einen einzelnen, dreigeschossigen Wachturm, welche mehre-
re hundert Meter oberhalb der Wolfsklippen aus der Flanke
eines kahlen Berges herausragt und wie ein altes, verlassenes
Gebiude wirkt. An bestimmten Tages im Jahr, wenn die un-
berechenbaren Wettereinfliisse der Weltenwunde nachlassen
und die Sonne im genau richtigen Winkel am Himmel ste-
hend durch die Wolken lugt, trifft das Licht die Nischen und
Vorspriinge der Klippe mit dem Turm genau auf die richti-
ge Weise und erlaubt jedem im Tal darunter einen duflerst
kurzen Blick auf die einst majestitischen, in den Fels gehau-
enen und nun fast vollig erodierten Zwergengesichter. Zahl-
lose schmale Fenster befinden sich ebenfalls in der breiten
Felswand, wenn auch gut verborgen oder von innen wohlver-
schlossen mit robusten, steinernen Liden. Wihrend der gol-
denen Tage von Jormurdun konnten diese Fenster geoffnet
werden, so dass ein grof8er Teil des Inneren der Himmelszita-
delle im sanften Licht der aufgehenden Sonne gebadet wurde.
Doch seitdem Jormurdun vor Jahrtausenden verlassen und
vergessen wurde, sind auch diese Fenster geschlossen. Heu-
te trifft man in gut zwei Dritteln der Himmelszitadelle nur
uralte zwergische Fallen und Wichter oder diverse Schrecken
an, die aus den Finsterlanden hinaufgekrochen sind, um sich
in den Hallen, Gingen und Kammern auszubreiten, darunter
eine ungewohnlich groffe Anzahl von Mantlern. Das restli-
che Drittel steht unter der Kontrolle von Duergarn, die bis
vor kurzem im Geheimen geschuftet haben, um die Him-
melszitadelle Jormurdun als Droskar geweihten Palast wie-
der zu erbauen. Dabei haben sie alle Spuren und Reste zwer-
gischer Handwerkskunst und Religion von den behauenen
Felswinden geschrubbt und entfernt. Doch selbst Droskars
Zeit ist mit der Ankunft des michtigen gehérnten Dimons
Yealek-Vor zu einem Ende gekommen, verehrt dieser doch
die Ddmonenherrscherin Schivaska. Noch sind Existenz und
Lage der verlorenen Himmelszitadelle ein Geheimnis, doch
nachdem Yealek-Vor die Kontrolle iiber die Duergar erlangt
und sie zur Konvertierung zu seiner dimonischen Schutz-
herrin gezwungen hat, ist der Tag nicht mehr fern, an dem
Yealek-Vor sein neues Heim der Welt als der grofite Tempel
der Jungfrau in Ketten enthiillen wird, den Golarion jemals
gesehen hat.

Sibelzahntal: Bis vor kurzem war dies nur einen von vielen,
einander dhnelnden Tilern in den Wolfsklippen. Dies dnder-
te sich, als die Schattendimonin Alulasavi sich entschied,
hier ihr neuestes Projekt anzusiedeln: den Stamm der Briil-
lenden Sibelzihne - siehe auch Seite 35.

Schattenquell: Die nérdlichste und grofite der schwefel-
haltigen heiffen Quellen in der Region Frostsumpf wird als
Schattenquell bezeichnet. Es handelt sich um ein grofles




Senkloch an der Grenze zwischen der Marsch und den Wolfs-
klippen, wo sich eine kleine Gemeinschaft sturer Fliichtlinge
aus Schwindlicht niedergelassen hat in der Hoffnung, dort
vor der Weltenwunde sicher zu sein. Diese Gruppe wurde von
einer wohlhabenderen Familien Schwindlichts, den Tarn-
schiavs, angefiihrt. Deren Abkémmlinge haben im Grunde
immer noch das Sagen, allerdings haben sich mehrere Gene-
rationen der Inzucht und des Kontaktes mit dem wachsenden
Einfluss des Abyss auf die Region ausgewirkt — die Bewohner
von Schattenquell sind allesamt wahnsinnig und praktizie-
ren Kannibalismus, sei es an ihren eigenen Toten oder an
Gefangenen wie verirrten Kreuzfahrern oder vom Weg abge-
kommenen Barbaren. Thre Hauptnahrungsquelle aber sind
die kranken, teilweise auch untoten Tiere der Wolfsklippen,
wobei die Bewohner von Schattenquell seltsamerweise gegen
die Dimonenpest immun, sicherlich aber Ubertriger der
Seuche sind.

Schwindlicht: Frostsumpf war selbst zur Bliitezeit der sar-
korischen Zivilisation nie eine bevélkerungsstarke Region
gewesen und Schwindlicht war stets die grofite Ortschaft in
der Region. Vor dem Aufreiflen der Weltenwunde lebten in
der Stadt mehrere tausend Menschen, hauptsichlich Fallen-
steller, Jiger und andere, die mit diesen Wirtschaftszweigen
zu tun hatten. Die Grof3e des Ortes spiegelte die Anzahl der
Einwohner wieder. Die fritheren Biirger der Stadt waren treue
Anhinger diverser Religionen, verehrten aber vor allem die
Himmlische Herrscherin Pulura. Die Hauptstitte der Vereh-
rung war ein grofler Ring aus Standbildern, welcher sie als
Herrin der Sterne und des ritselhaften Nordlichts ehrte. Als
im Jahre 4606 AK das Ende iiber Sarkoris kam, erfuhren
die religiosen Oberhiupter von Schwindlicht vom Auf-

reiflen der Weltenwunde iiber die Anfiihrer ihrer Sekte ¥ 4

im Ort Pulurafille hoch in den Nordhiigeln. Dank dieses

Wissens konnten die Bewohner von Schwindlicht ihre #!

wertvollstes Hab und Gut nehmen und sich in sicherere ;
Landstriche absetzen. Bis heute hat kaum ein Mensch
mehr einen Fuf nach Schwindlicht hineingesetzt, aller-
dings ist der Ort auch nicht unbewohnt: Nur wenige Di- £
monen dringen so weit in die Region vor, und auch wenn
man gelegentlich Scheusalen hier begegnen kann, so sind
die wahren Herren des heutigen Schwindlichts die inferna-
lischen Sumpfriesen unter der Fithrung ihres Hohepriesters
Glungur des Michtigen. Dieser sadistische Kleriker

Kostschitschies, liebt es, das Umland nach den immer

schwerer zu findenden Menschen abzugrasen, welche
er so gern verspeist. Da sein Stamm aber recht klein ist,
steht der Grofiteil der Stadt leer, sieht man von fremdartigen,
entsetzlichen Monstern ab. Die Aussicht auflingst vergessene

Schitze und uralte sarkorische Magie lockt aber bestindig je-

des Jahr neue Abenteurer nach Schwindlicht — und meis-
tens in Verderben.

DIE WELTENWUNDE

Wolfsklippen: Dieses zerkliiftete Vorgebirge der nordést-
lichen Hauerberge hat seinen Namen von den zahlreichen
Schreckenswolfen, welche einst in den labyrinthartigen Ti-
lern gelebt haben. Heute sind alle gestorben und als untote
Bestien wiedergekehrt, welche kehlig gurgelnd einen Mond
anheulen, den sie nicht linger sehen konnen. Allerdings sind
diese Kreaturen nicht die einzigen Gefahren im Vorgebirge:
Schon lange gehen Riesen aus den Hauerbergen in der Re-
gion um. Und auch wenn sie sich wegen der Dimonen nicht
in den Wolfsklippen niederlassen, kann man in den hiesigen
Hoéhlen durchaus kleinere Gruppen von Trollen, Ettins, Hii-
gelriesen und sogar einigen wenigen Taiga- und Frostriesen
antreffen.

.
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RLUFTSCHATTEN

RUINENVERSTOPFTE WASSERSTRASSE

Gesinnung: (B
Damonische Einfliisse: Baphomet, Deskari, Xoveron

Wichtige Bewohner: Areelu Vorlesch (Architektin der Welten-
wunde und Herrin von Undarin, CB Menschliche Halb-Sukkubus-
6 3-Hexe 10/DamonengefaR®d " 10/Legende [Erzmagierin®e®
v 8], Carrock (Herr von Storasta, NB Verbesserter infernalischer
Baumhirtendruide [Faulnisdruide®™® 15), Minagho (Herrin von
Raliscrad, CB Lilitu*-Schurkin 6), Ommors (Manipulatorin von
Valahuv, NB Blutdaimonin®"-Klerikerin Szuriels 5)

Monster und Gefahren: Befleckte Kreaturen, Befleckte Pflan-
zenmonster, Ddmonen (Abrikandilen®, Babaus, Deraknis®, Dret-
che, Hezrous, Inkubi™* " Kalavakussi**® " Nabasus, Omoxe"8
" Oolioddroonen®, Quasiten, Schattendamonen, Schirs™"e "
Sukkuben, Vrocks), Damonisches Ungeziefer, Darmwirmer®,
Egelkraut®, Gargylen, Schaxbart®, Untote (Geister, Ghule, Gruft-
schrecken, Pesttiere®, Schatten, Schreckgespenster, Todesalben,
infernalische Wasserschlangen™"8 ") v
Wichtige Ortschaften: Raliscrad (5.240), Storas-
ta (verlassen), Undarin (6.900), Valahuv (300)
Typisches Wetter: GemaRigt, ruhig
Typischer Niederschlag: Regen
Uberlebenskunst: SG 18 (Wahrscheinlichkeit
von 10%, sich ein Leiden einzufangen)

Vor Beginn des Zeitalters der Verlorenen Omen
nannte man dieses gewaltiges Plateau die
Nordhiigel, doch heute ist es als die Wund-
lande bekannt, welche den Ostteil der Welt-
wunde vom Westen trennen. Der Sarkora,
jene im letzten Zeitalter am stirksten bereiste
Handelsstrafle in Sarkoris, fliefSt entlang der
siidlichen und der westlichen Klippen des
Plateaus. An seinen Ufern lag einst die
bevolkerungsreichste Region der Na- &=
tion. Die frither gutgenutzte Wasser- #
strafle passierte gedeihende Stidte
wie Storasta, Raliscrad und Undarin,
aber auch Dutzende kleinerer Dérfer
und Ortschaften. Heute dagegen ist die
Region ein Albtraum aus Ruinen und
abyssalen Schrecken, zumal dimonische
Kreaturen vom Plateau im Nordosten herabkommen oder am
Grund des Flusses entlangkriechen.

Das iiberwucherte und von Menschen verlassene Storasta
prisentiert das siidliche Ende der Region, wihrend Areelu
Vorleschs Reich, Undarin, das nérdliche Ende darstellt. Die
zahllosen Dimonen, die sich auf den rissigen Strafen zu bei-
den Seiten des Flusses herumtreiben, die befleckten Wasser
des Sarkora mit dimonischen Barken befahren oder den fins-
teren Himmel dariiber erfiillen, erschweren das Reisen in
Kluftschatten stark. Es gibt aber viele Orte in den zahlreichen
Ruinen und in den Klippen gelegenen Héhlen der Region, wo
Reisende sich vor diesen Riubern verbergen konnen.

Areelu _Vorl esh

Geschichte
Kluftschatten ist nur einer von mehreren Namen fiir den Lauf
des Sarkora, wird angesichts der Verinderungen des Landes
seit Arodens Tod derart hiufig benutzt, dass er eine schreck-
liche neue Bedeutung erlangt hat. Viele Kimpfe wihrend
des Ersten Kreuzzuges fanden in dieser Region statt, da das
Aufbrechen der Weltenwunde die Nordhiigel derart verheert
hatte, dass dort keine organisierte Verteidigung des Landes
moglich war. Obwohl die Dimonenarmeen den sarkorischen
Klans grofle Verluste beigebracht hatten, konnten sie immer
noch, verstirkt durch die Mendevischen Kreuzfahrer, grofie
Armeen zur Verteidigung ihrer Heime entlang des Sarkora
aufstellen. Entsprechend war dies die meistumkimpfte Re-
gion des Ersten Kreuzzuges. Zwar ging das Ende des Kreuz-
zuges mit der voriibergehenden Niederlage der Dimonen
iiberein, doch war letzteres fiir die Michte des Abyss nur ein
kleiner Riickschlag: Im Jahr 4636 AK brach die zweite Welle
aus der Weltenwunde hervor — besser organisiert und gefihr-
licher, so dass Kluftschatten nach wenigen Tagen an die Di-
monenarmeen fiel. Heute iiben die Di-
‘monen die vollige Kontrolle iiber
das Land aus, in dem der Grof%-
teil der Kultanhinger unter dem
Schutz ihrer abyssalen Herren lebt.

Bewohner
Hinsichtlich der Konzentration an
Masse und Macht der ansissigen Dimo-
nen kommt Kluftschatten nur noch hinter
den Wundlanden. Viele der Machthaber sind
aber nur teilweise Dimonen. In diesem Teil der
Weltenwunde leben mehr humanoide Kultan-
hinger und nichtdimonische Verbiindete als
in anderen Regionen. Die meisten die-
* ser verriterischen Minner und Frauen
p hausen in den Stidten Undarin und
Raliscrad. Hinzu kommen grofie, oft
von Kalavakussen gefithrte Gefingnis-
se oder befestigte Lager, in denen zahl-
reiche Sklaven als Nahrung, Opfergaben
oder Arbeiter gehalten werden. In den
Stidten genieflen andere Humanoide
relative Freiheit, da sie als Kultanhin-
ger oder als Fufivolk an der Front die-
nen, letzteres unter der irregeleiteten Annahme, dass sie fiir
ihre Dienste belohnt werden wiirden, wenn Deskari schlief3-
lich die Welt erobert.

Obwohl viele hochgefihrliche Kreaturen in Kluftschatten
Machtpositionen innehaben, ist kaum jemand gefihrlicher
als die Herren der vier gréften Ortschaften der Region. Ein
befleckter Baumhirte namens Carrock herrscht iiber die Ru-
inen von Storasta an der Siidgrenze, wihrend mit der Lilitu
Minagho eine echte Dimonin in der Ruinenstadt Raliscrad
das Sagen hat (siehe Seite 12). Damit bildet Raliscrad aber eine
Ausnahme. Das abgelegene Dorf Valahuv ist eine Seltenheit,




da seine humanoiden Bewohner sich den dimonischen In-
vasoren widersetzen, zugleich aber unter dem Bann eines an-
deres bosen Externaren stehen — der finsteren Blutdaimonin
Ommors (siehe Seite 13). Die michtigste unter diesen Herr-
schern aber ist Areelu Vorlesch, die Dimonenhexe von Unda-
rin und Architektin der Weltenwunde.

Areelu Vorlesch: Die Sarkorisier trauten der arkanen Ma-
gie nicht, so dass jene, die sie ausiibten, hiufig weggesperrt
wurden. Die michtigsten von ihnen wurden in einem Turm
untergebracht, welcher die Schwelle genannt wurde, teils Ge-
fingnis, teils Labor. Dort setzten diese michtigen arkanen
Zauberkundigen ihre Forschungen unter dem wachsamen
Blick der druidischen und religiésen Anfiihrer der Nation
fort. Wihrend eines Fluchtversuches mit zwei anderen gefan-
genen Zauberkundigen betrog Areelu Vorlesch ihre Verbiin-
deten und half Deskari dabei, die Weltenwunde zu 6ffnen.
Heute ist die Hexe einer der michtigsten Bewohner der Wel-
tenwunde und dient weiterhin Deskari als dessen Sprecherin.
Eine solche Ehre wurde bislang nicht einmal dem Sturmko-
nig Khorramzadeh erwiesen und sorgt sicherlich fiir Eifer-
sucht und Misstrauen zwischen Areelu und den anderen An-
fithrern der Weltenwunde, verleiht ihr aber zugleich auch un-
glaublichen Schutz und die Freiheit, ihre Zeit aufzuwenden,
wie es ihr beliebt. Sie iiberlisst den Krieg den vollbliitigen
Dimonen, wihrend sie ihren Zielen und denen ihres Herrn
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nachgeht. Den Geriichten nach iiberlegt sie gegenwirtig, wie
man eine seltene und michtige Ressource aus dem Abyss nut-
zen kénnte, um die Schutzsteine selbst zu beflecken!

Reisefiihrer

In Kluftschatten gibt es mehr Ruinen als in den restlichen
Regionen der Weltenwunde zusammen. Das weitestgehend in
Triimmern liegende Undarin wurde als dimonische Festung
wiedergeboren, doch anderen iiberrannten Ortschaften wur-
de eine solche Ehre nicht zuteil. Manche tragen die Spuren
schwerer Brinde oder Siurenarben, wihrend sich anders-
wo gewaltige Krallen- oder Zahnspuren finden. Die Ruinen
sind ebenso vielfiltig wie ihre Bewohner. Viele werden von
michtigen Dimonen und ihren Dienern bewohnt, wihrend
andere langsam zerfallen, als einzige Bewohner Monster oder
die rachsiichtigen Geister der Gefallenen aufweisen kénnen.
Widerstandskdmpfer — S6hne und T6chter des alten Sarkoris,
welche sich entweder in die Weltenwunde geschlichen haben
oder hier seit Generationen iiberleben — nutzen mehrere Ru-
inen als versteckte Lagerplitze fiir ihr langsames, aber uner-
miidliches Werk.

Obwohl die Dimonen alle Ruinen zumindest oberflichlich
gepliindert haben, wartet der GrofSteil des sarkorischen Reich-
tums immer noch in vergessenen Schatzkammern und Treso-
ren in oder unter zerstoérten Bankgebiuden und Klansfesten.
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Fiir Abenteurer, welche mutig oder téricht genug sind, sich
den Dimonen und der allgegenwirtigen Gefahr zu stellen, ist
Kluftschatten voller Gelegenheiten zur Schatzsuche.
Ghalcors Turm: In den Legenden der Kreuzfahrer heifit
es, in Ghalcors Turm hitte sich eine michtige, nie eingesetz-
te Waffe befunden, welche zum Ende des Ersten Kreuzzuges
vorbereitet worden, aber verlorengegangen sei, als die zweite
Dimonenwelle iiber die Kreuzfahrer aus Storasta hergefallen
sei. Einigen bruchstiickhaften Unterlagen zufolge war ein io-
medanischer Kleriker namens Ghalcor das Oberhaupt jener
Kreuzfahreringenieure, welche die Waffe erschufen. Er starb

Schreckensbarke

zusammen mit seinen Minnern beim Angriff, so dass es ihm
nicht mehr gelang, die Waffe gegen die Horde zum Einsatz
zu bringen. Diese verfiigt iiber komplexe Sicherungsmecha-
nismen, um zu vereiteln, dass Dimonen sie einsetzen kénn-
ten, Allerdings verhinderten diese Sicherungsmechanismen
jedoch letztendlich den raschen Einsatz der Waffe.

Im Grunde genommen sind sie nach hinten losgegangen,
da zwar der Standort der Waffe bekannt ist, dafiir aber nie-
mand mehr weifl, wie man den Turm betreten, die Waffe fin-
den und sie aktivieren kann, da alles inmitten von Ritseln,
Fehlinformationen und Illusionen verlorengegangen ist. Und
eigentlich weifd auch niemand, was die Waffe macht und wie
sie eigentlich aussieht ...

Nadelbeinlinse: Dieser Wald war schon uralt, als Sarkoris

gerade entstand. Die Nadelbeinlinse ist einer der weni-

gen Wilder, welche nicht niedergebrannt und vollig
abgeholzt wurden. — Vielleicht entspricht er mit
seinem verstrickten, dornigen Unterholz und
verwachsenen Biumen ja der dimonischen

Asthetik. Obwohl der Grofiteil der Region
unter Diirre und Aussterben der Pflanzen

leidet, dehnt sich die Nadelbeinlin-
se immer weiter im Flusstal aus. Das
Tier- und Pflanzenleben findet sich
zunehmend mehr und mehr mit den
abyssalen Einfliissen ab und wird so
immer einzigartiger und tédlicher.
Raliscrad: Diese Ruinenstadt wird
von der Lilitu Minagho beherrscht.
Hier sammeln sich frische Rekruten,
welche befleckt und aus den Reihen der
Kreuzfahrer fortgelockt wurden (siche
auch Seite 34).

Sarkora: Der Sarkora war einst eine
wichtige Handelsstrafle in Sarkoris und
ist es immer noch. Die Dimonen selbst
miissen zwar nicht essen oder trinken,
aufier es geliistet ihnen danach, und be-
notigen keine weltlichen Reisemittel,
da sie innerhalb der Weltenwunde un-
gehindert umherteleportieren kénnen,

wohl aber die Kultanhinger, abtriinni-
gen Kreuzfahrer, verzweifelten Sold-
ner, Sklaven und baldige Opfergaben,
die in den diversen Ruinen entlang des
Flusses leben. Fiir diese ist der Sarkora

weiterhin Wasserstrafe und Trans-

portweg fiir Nahrung und Wasser.

Sterblichen fillt es in der Wildnis

von Kluftschatten zwar leichter zu
iiberleben als anderswo in der Wel-
tenwunde, allerdings sollte man das
Wasser des Sarkora nicht trinken,
aufler man strebt danach, sich ein
vom Wasser iibertragenes Leiden
zuzulegen (siehe Seite 27).




Die Dimonen nutzen Schreckensbarken, riesige Plattfor-
men, welche den Fluss zwischen Undarin und Storasta befah-
ren, um Humanoide und Versorgungsgiiter den Fluss hinauf
oder hinab zu transportieren. Diese Barken sind komplexe
halborganische Gefihrte, die zudem als mobile Plattformen
fiir Belagerungsgerit und andere Waffen dienen. Meist ste-
hen Babaus am Ruder, wihrend zahlreiche humanoide Skla-
ven rudern oder staksen, zuweilen werden aber auch Pestau-
erochsen oder andere unheilige Tiere eingesetzt, um Barken
flussaufwiirts zu ziehen. Geriichte, dass viele dieser Barken in
kolossale Belebte Gegenstinde verwandelt worden seien, hal-
ten Rebellen davon ab, sie anzugreifen.

Storasta: Einst war Storasta eine der grofiten Stidte von
Sarkoris und bewachte den Zulauf des Storasta in den Westli-
chen Sellen. Gegenwirtig ist die Stadt von den infernalischen
Pflanzen und befleckten Kreaturen des finsteren Baumbhir-
ten Carrock tiberrannt und dort leben keine anderen Kreatu-
ren (siehe auch den Almanach der Ruinen Golarions).

Undarin: Ehe die Dimonen aus der Weltenwunde strom-
ten, diente Undarin als das Herz des sarkorischen Handels.
Viehtreiber aus dem Westen brachten ihre Herden zum Ver-
kauf und zum Schlachten nach Undarin, wihrend die Berg-
arbeiter und Steinmetze aus Iz und anderen Ortschaften in
den Nordhiigeln iiber den Wirbelndes-Wasseraufzug von der
Hochebene kamen oder damit wieder hinauffuhren. Alles in-
derte sich, als die Weltenwunde aufbrach. Der grofle Aufzug
war das erste Bauwerk, welches ihr zum Opfer fiel und seine
Triitmmer aus Stein und Holz erschufen eine gefihrlich zu
umschiffende Engstelle und einen sumpfigen Morast gleich
siidlich der Stadt. Die Stadt selbst litt sehr wihrend des Ersten
Kreuzzuges; zwar hielt sie stand, doch dies nur gerade so. Die
zweite Welle der Dimonen {iberrannte sie dann schnell und
problemlos.

Beide Angriffe auf Undarin unterstanden der Dimonenhe-
xe Areelu Vorlesch, welche sich danach nicht weiter an der Lei-
tung des Krieges beteiligte. Sie beanspruchte Undarin als ihr
Reich und nutzt es bis heute als ihr Hauptquartier. Da Unda-
rin immer noch einer einstgedeihenden Stadt und keiner
sterilen Ruine hnelt, ist hauptsichlich eine Laune Areelus.
Allerdings ist dieses AufSere nur eine schwache Tiuschung,
da Undarins , Biirger” sich aus veringstigten Sklaven und Ge-
fangenen zusammensetzen, welche wissen, dass ihre Leben
jederzeit enden kénnen, egal wie gut sie ihre Rollen spielen,
wenn sich die Wiinsche der Dimonenhexe leicht indern.

Gorums Kette: Die fiinf kleinen Inseln im Sarkora werden
immer noch als Gorums Kette bezeichnet. Frither standen
dort Tempel und heilige Druidenhaine. Die Briicken, welche
sie untereinander und mit dem Festland verbunden haben,
wurden im Laufe der Zeit zerstort, es gibt aber immer noch
einen langen, kreisférmig verlaufenden Weg fiir jene, die den
Fluss zu Fuf iiberqueren miissen. Die heiligen Haine sind tot
und die Tempel gréfitenteils zerstort — dort gehen nun Gargy-
len, Nabasus und ihre ghulischen Sklaven um.

Klippenwirts: Klippenwirts war das Kronjuwel von Undarin
mit seinen Oberklassemirkten, Tempeln, Foren und den Her-
renhiusern der reichen Oberschicht von Sarkoris. Areelu hat
diesen Stadtteil als ihren Regierungssitz, ihr Labor und ihren
personlichen Spielplatz auserwihlt. Jede hier lebende Kreatur
arbeitet fiir Areelu oder gehort ihr. Marktplitze dienen nun
als Sklavenpferche und einst grandiose Tempel sind nun ent-
weihte Unterkiinfte fiir ihre dimonischen Lieblingsdiener.
Ein Teil von Klippenwirts unterscheidet sich aber vom Rest:
Dort gibt es an einem kleinen Bach einen Bereich, in dem
immer noch Blumen und Biume erblithen und die Herren-
hiuser kaum Anzeichen von Zerstérung oder Verfall zeigen.
Areelus Diener sorgen dafiir, dass diese Gebiude dimonen-
frei und gut erhalten bleiben, da ihre Herrin hier Besucher
von jenseits der Grenzen der Weltenwunde unterbringt.

Steppenwiirts: In diesem Stadtteil befanden sich friither die
Viehmirkte und -hofe, Marktplitze und Hiuser jener, die
in diesen Wirtschaftsbereichen titig waren. Der Gutteil der
Produkte aus der Sarkorischen Steppe und die aus Frostsumpf
iiber den Fluss nach Siiden geschickten Giiter wanderte durch
diesen Stadtteil. Jetzt sind hier die meisten Bewohner der
Stadt untergebracht, veringstigte Gefangene, welche tags-
iiber das Stadtleben zum Vergniigen Areelus und ihrer Diener
aufrechterhalten miissen, nachts aber nach Hause eilen, um
sich vor gelangweilten Dimonen zu verstecken. Die fritheren
Schlachthiuser sind nun Pferche fiir Menschenopfer, welche
in die ganze Weltenwunde verschifft werden, wie es abzuhal-
tende Rituale erfordern; jedes dieser furchterweckenden Ge-
biude ist gut bemannt mit Babaus, Kalavakussen und ande-
ren Dimonen. Da Areelu in ihrer Scheinstadt kein Bediirfnis
an Fortliufigkeit hat und neue Gefangene hiufig nach Unda-
rin gebracht werden, schaffen ihre Diener iltere Biirger aus
ihren Unterkiinften in die Schlachthiuser und sorgen so auch
dafiir, dass es schwierig ist, in der Stadt einen organisierten
Widerstand aufzubauen. Die verzweifeltsten von Areelus Ge-
fangenen/Biirgern haben begonnen, den Dimonenherrscher
Xoveron zu verehren, wenn auch mehr aus Furcht als aus Re-
spekt. Sie beten den Herrn der Ruinen in der Hoffnung an,
dass er vielleicht ihre in Ruinen liegende Nation errettet.

Witwenmesserklanfeste: Am Ufer des Wirbelnden Wassers am
Rand der Klippen iiber Undarin liegt die Feste eines der grofi-
ten Klans des alten Sarkoris, des Witwenmesserklans. Nach-
dem Areelu Undarin erobert hatte, wihlte sie diese Anlage als
ihr neues Zuhause, so dass die Klanfeste schon lange nicht
mehr so aussieht wie einst. Hier vollendete Areelu ihr Ver-
wandlungsritual in einen Halb-Sukkubus und in den tiefsten
Gewolben und Laboratorien der Klanfeste geht sie ihren fins-
teren Forschungsprojekten und Experimenten nach.

Valahuv: Dieses kleine Dorf’ist heute eines der grofSten Wi-
derstandsnester gegen die Dimonenhorden. Da es abgelegen
ist und tiber eine michtige, bose Externare als Schutzherrin
verfiigt, gibt es keine redenswerten dimonischen Interessen
in diesem Gebiet (siehe auch Seite 36).
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SARKORISCHE STEPPE

VON BARBAREN UND DAMONEN UMKAMPFTE EBENEN

Gesinnung: (B

Damonische Einfliisse: Deskari, Flauros, Jezelda
Wichtige Bewohner: Ahari Schwarzdorn (CB Gnomische Wer-
wolf-Klerikerin Jezeldas 14), Imaloka Ghalmont-Nieheim (Herrin
des Hauses der Spiegel; (B Todesfeebardin 9), Kerbgelag (Gei-
Bel der Steppe, (B Vavakia®¥"), Khraigorr Halbgesicht (Anfih-
rer der Hornbrecher, C(N Menschlicher [Kellidischer] Barbar 6/
Mammureiter*™*¢ 10), Ylyda Svyn (Herrin der Frischwasserfeste
CN Menschliche Alchemistin 7)

Monster und Gefahren: Barbaren, befleckte Kreaturen, Damo-
nen (Brimoraks®", Deraknis®, Gibrilethen®, Hezrous, Kithangi-
aner®, Schattendamonen, Schemhazianer™"® "), Damonisches
Ungeziefer, Kakuen-Takas"°, Marklutscher”, Untote (Geister,
Pesttiere®, Schatten, Todesalben, Todesfeen" "), infernalische
Werwolfe

Wichtige Ortschaften: Domora (verlassen), Gundrun (665),
Mondschreilichtung (254 [alles infernalische Werwalfe])
Typisches Wetter: GemaRigt, windig

Typischer Niederschlag: Regen
Uberlebenskunst: SG 24 (Wahrscheinlichkeit von
30%, sich ein Leiden einzufangen)

Die Sarkorische Steppe erstreckt sich iiber
den Westen der Weltenwunde vom Moutray A
im Siiden bis zu den Wolfsklippen im Nor-
den. Mit Ausnahme des Schauderholzes
und einiger kleiner Ruinen stellen nur
die ausgebleichten Knochen lingst toter
Urzeittiere, welche das Gliick hatten, im
Tod nicht durch die Dimonenpest in
Untote verwandelt zu werden, eine Ab-
wechslung in der Monotonie der recht
6den Steppenlandschaft dar.

Geschichte

Die Sarkorische Steppe wurde
schon immer von Humanoiden
nur spirlich bevélkert. Stattdessen
lebten auf diesem weiten Land ge-
waltige Herden aus Mammuts, Woll-
nashérnern, Elchen und anderen grofSen
Tieren. Die Barbaren des Reiches der
Mammutherren im Westen haben diese
Steppenlandschaft stets als Erweiterung
ihrer Jagdgriinde betrachtet, wihrend auch sarkorische Fal-
lensteller, Jiger und Viehtreiber hier aktiv waren. Zwischen
den Gruppen kam es zu hiufigen Streitigkeiten hinsichtlich
des genauen Grenzverlaufes zwischen den Nationen, welcher
sich je nach Ausgang der Kimpfe stark verindern konn-
te. Zwischen den Landstrichen, welche unter sarkorischer
Herrschaft standen und jenen, in denen die Mammuther-
ren das Sagen hatten, lag eine Mischung aus Wildnis und
Niemandsland.

Khraiéorr H:lbgesicht

Dies gilt auch heute noch, nur dass Seuchen und Dimonen
und sonstige Plagen die im Vergleich harmlosen Sarkorisier
ersetzt haben. Entsprechend sind auch die diese Landstri-
che fiir sich beanspruchenden Barbaren ziher und krifti-
ger geworden. Man kann in dieser Region viele der grofiten
Barbarenhelden antreffen, welche Kriegsziige gegen die Wel-
tenwunde anfithren und ihre Angriffe gleichermaflen auf
Tapferkeit und Tollkithnheit aufbauen. Zum Ungliick dieser
Helden ist die Sterberate in diesen Kimpfen hoch. Die mich-
tigen, gegen die Weltenwunde Krieg fithrenden Barbaren
stellen sich zuweilen dimonischen Herausforderungen, wer-
den meistens aber rasch iiberwiltigt und abgeschlachtet, ehe
sich die Kunde iiber etwaige Siege verbreiten konnte.

Bewohner

Die Dimonen der Weltenwunde haben nie sonderlich grofies

Interesse an der Sarkorischen Steppe gezeigt. Die dort umher-

streifenden Dimonen sind einsame Kriegstreiber oder mich-

tige Anfithrer kleinerer Dimonengriippchen, die mit dem
eigentlichen Krieg nichts zu tun haben - sie gehen in der

Region lediglich aufJagd und geniefen die Zersto-
& rung ihrer barbarischen, humanoiden Gegner.
Ansonsten aber gibt es eigentlich nichts, was
Dimonen in dieses weitestgehend leere Land

locken sollte, schliefflich wollen sie Sterbliche

verderben und vernichten — und da es Massen
‘ \ davon an der siidlichen und der &stlichen
Jl Grenze gibt, ignorieren sie zumeist die Sar-
korische Steppe. Die Mammutherren dage-
gen sind der festen Uberzeugung, dass die
Dimonen hinter ihrem Land her wiren,
so dass sie jeden Tag Kriegstrupps in die
Weltenwunde entsenden. Diese Gruppen
reisen nur selten linger als 24 Stunden
umbher, ehe sie eine Gruppe von Dimo-
nen finden (oder von einer gefunden
werden) und es zum Kampf kommt.

Selbst in den seltenen Fillen, dass
einem Truppe keine Dimonen be-
gegnen, gibt es immer noch genug
Pesttiere, befleckte Urzeittiere oder
morderische, von Schattendimonen be-
sessene andere Barbaren, gegen die man
zu Felde ziehen kann.

Barbarenkrieger: Barbarische Kriegs-
trupps sind ein alltiglicher Anblick auf
der Sarkorischen Steppe wihrend des Tages. Bei Einbruch der
Nacht ziehen sie sich meisten nach Westen zuriick, allerdings
gibt es zahlreiche Ruinen von Bauernhiusern, Wachtiirmen
und winzigen verlassenen Dorfer iiber die Steppe verteilt,
welche solchen Gruppen als Obdach dienen, wenn sie von der
Nacht iiberrascht werden oder ihr Vorstof tiefer in die Steppe
hineinzielt. Je niher man Kluftschatten kommt, umso mehr
Dimonen treiben sich am Himmel und auf den Straflen he-
rum und umso geringer wird die Wahrscheinlichkeit einer
Begegnung mit Barbarenkriegern.




Es gibt zwei Hauptarten von barbarischen Kriegstrupps:
Die eine bewegt sich zu Fuf, schleicht sich in dimonisch
kontrolliertes Gelindes und riickt bestindig vor, wobei sie
Dimon um Dimon tétet, sich dann aber fast bis zum letzten
Nachtlager wieder zuriickzieht und auf diese Weise versucht,
die Grenze zwischen ihrem Land und der Weltenwunde lang-
sam ostwirts zu verschieben. Diese Bemithungen sind aber
meistens zum Scheitern verurteilt — sie werden abgeschlach-
tet und alle Grenzverschiebungen erweisen sich als nichtig.
Die andere Art von Kriegstrupp reprisentiert im Vergleich
die Elite: Diese Krieger reiten teilweise auf Wollmammuts, sie
sind weniger in ihrer Zahl, dafiir aber allesamt hoherstufig
und verfiigen jeder iiber wenigstens eine Stufe in der Mam-
mutreiterprestigeklasse (Almanach der Prestigeklassen Gola-
rions). Diese Barbaren brechen zu langen Vorstéfen auf und
gelten bei ihrem Volk als wahre Meister ihrer Kunst.

Ein Kriegstrupp verdient besondere Erwihnung: die Horn-
brecher. Diese werden von dem wettergegerbten Barbaren
Khraigorr Halbgesicht (CN Kellidischer Barbar 6/Mammu-
treiter’? ¢ 10) angefithrt und stoffen seit mehreren Jahren
immer wieder erfolgreich in die Sarkorische Steppe vor, auch
wenn sich die Zusammensetzung der Gruppe mit den Jahren
verindert hat — manche sind gestorben und Khraigorr hat
auch neue Rekruten aufgenommen. Die Hornbrecher streben
dabei nicht nach Osten, sondern reiten entlang der Grenze
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nach Norden oder Stiden, gehen gegen dimonische Eindring-
linge ins Reich der Mammutherren vor und helfen bei der
Rettung anderer Kriegstrupps, welche vor einer Ubermacht
fliechen miissen. Diese Taktik férdert und verbreitet nicht
nur den Ruf der Hornbrecher, sondern hilft auch dabei, die
Westgrenze der Weltenwunde zu stabilisieren, auch wenn
die Barbaren sie ganz langsam nach Osten verschieben. Der
Anblick der in ein Barbarenlager einreitenden Hornbrecher,
deren Riistungen und Mammuts mit Trophien geschmiickt
sind, welche von den Schideln und Leibern abgeschlachteter
Dimonen gebrochen wurden, geniigt, um donnernden Jubel
hervorzurufen. Die zunehmenden Erfolge der Hornbrecher
werden aber irgendwann die Aufmerksamkeit michtigerer
Gegner finden — und dann werden sie ihr Kénnen und ihren
Mut wahrhaftig unter Beweis stellen miissen! Ein besonders
todlicher Dimon namens Kerbgelag hat bereits ihren Weg ge-
kreuzt und Halbgesicht beinahe getétet — die schweren Wun-
den, die Khraigorr bei diesem Kampf erlitten hat, sind die
Ursache seines aktuellen Rufnamens.

Grenzlandbewohner: Die Stidgrenze der Weltenwunde zu
Ustalav wird nicht von Barbarenkriegern patrouilliert, statt-
dessen erstrecken sich die Schutzsteine entlang des Ufers des
Moutray und zahllose kleine Befestigungen wachen tiiber
die Grenze. Diese Befestigungen werden alle von Gehof-
ten, Handelsposten, Schmieden und Soldatenunterkiinften
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unterstiitzt, in denen Kreuzfahrer sich erholen, ehe sie wieder
in den Kampf ziehen. Diese befestigten Dorfer locken aber
auch eine grofle Anzahl Abenteurer, Spannungssucher und
Tunichtgute an, welche von dort aus zu eigenen Expeditionen
in die Weltenwunde aufbrechen. Die Kreuzfahrer erachten
dies zwar als fragwiirdig, vereiteln es aber auch nicht. Dass
die Nachfrage nach Abenteurerausriistung, Nahrung, Wasser,
Waffen und Riistung stindig hoch ist, spricht die Geschifts-
tiichtigen unter den Grenzlandbewohnern aber sicherlich an.

Kerbgelag: Kerbgelag der Schreckliche ist ein gewaltiger
Vavakia. Ein solch michtiger Dimon wiirde normalerweise
ein eigenes, grofles Reich im Abyss beherrschen, jedoch er
musste aus dem Abyss fliehen. Er hatte vergeblich versucht,
eine grofle Insel der Flensfelsen von Ischiar zu iibernehmen,
einer Region, welche von Ovonovo, dem Werdenden Dimo-
nenherrscher der Haie und Schiffswracks beherrscht wird,
und musste schliefflich durch ein Portal in die Weltenwun-
de vor Verfolgern fliehen. Nach dieser Niederlage fiihlt sich
Kerbgelag von der Steppe sehr angesprochen, gibt es dort
doch weder Meere noch grofiere Wasserflichen. Er dient zwar
weder Deskari noch einem einen Dimonenherrscher, darf
mit deren Billigung aber die Sarkorische Steppe heimsuchen.
Seine Spezialisierung besteht darin, kleine Gruppen von Di-
monen bei erfolgreichen Angriffen auf Barbaren anzufiihren.
Er verbringt seine Zeit hauptsichlich damit, die Wildnis zu
patrouillieren und nach Barbaren zum Einfangen oder Téten
zu suchen. Insbesondere sehnt er sich nach einem Riickkampf
gegen den Barbaren Khraigorr Halbgesicht — vor iiber einem
Jahr hat er diesen beinahe getdtet, musste aufgrund selbst
erlittener schwerer Verletzungen aber fortteleportieren, statt
ihm den Rest zu geben, andernfalls hitte das erziirnte Mam-
mut des Barbaren Kerbgelag wahrscheinlich eingestampft.

Der Wandelnde Hunger: Die gewaltigen Kakuen-Takas
(siehe Almanach der Monster Golarions), welche sarkorische
Fliichtlinge und Kreuzfahrer auch als Wandelnde Hunger
bezeichnen, gehoren zu den gefihrlichsten Kreaturen in der
Sarkorischne Steppe. Man kann sie in der ganzen Region an-
treffen, doch im Siidosten sind sie am zahlreichsten und stel-
len fiir die Bewohner von Gundrun einen ewigen Quell der
Albtriume dar.

Reisefiithrer

Die Sarkorische Steppe ist von in Ruinen liegenden Dérfern
und kleinen Stidten tibersit. Manche davon werden von Bar-
barentrupps als Lagerplatz genutzt, andere werden von mon-
strosen Kreaturen beansprucht. Zudem ist die Steppe von
zahllosen ausgetrockneten Seen und Flussbetten durchzogen
und erinnert grofflichig eher an eine Wiiste.

Brauttiimpel: Der Brauttiimpelsee gehért zu den Opfern
der Weltenwunde, doch im Gegensatz zu den anderen Seen
der Steppe ist noch geniigend Feuchtigkeit fiir einen stinken-
den Sumpfvorhanden. Gefihrliche Pilze, schmutzverkrustete
Gibrilethen und Hezrous hausen in diesem Sumpf. Da dort
auch die Dimonenpest hochkonzentriert vorhanden ist, gibt
es glaubwiirdige Theorien, dass die beriichtigte Seuche hier
ihren Ursprung gehabt hat und dass sich hier auch irgendwo
ein Heilmittel dagegen befinden kénnte. Die hier hausenden
Dimonen sind auch als die Pestherren der Braut bekannt. Sie
residieren in zahlreichen schmutzigen Hiitten und ranzigen
Festungen und stehen in stindigem Wettkampf, wer die neu-
este Seuche entdeckt, die man auf Golarion loslassen kénnte.

Domora: Diese von Domora Hume, des ersten Gotterru-
fers von Sarkoris gegriindete Ortschaft wurde schlieflich zur
groften Stadt auf der Sarkorischen Steppe. Zwei Jahre spiter
wurde der rasch wachsende Ort von einer groflen Gruppe
Pliinderer aus dem Reich der Mammutherren angegriffen
und Hume rief eine michtige Kreatur aus dem See im Siiden
der Stadt herbei, um seine Leute zu verteidigen. Dieses Wesen,
eine gewaltige, hummerartige Kreatur, welche giftige Sta-
cheln verschieflen konnte, war ein ungewohnlich michtiges
Eidolon namens Dyzad von der Ebene des Wassers. Mit Dyzads
Hilfe schlug Hume die Barbaren zuriick. Die verbliifften und
dankbaren Bewohner Domoras begannen als Folge, das Eido-
lon als Gott zu verehren, womit auch die Karriere des ersten
Gotterrufers des Landes begann. In den folgenden Jahrzehn-
ten setzte sich die Verehrung auch nach Humes Tod fort und
dessen Nachfahren riefen Aspekte des Eidolons in Notzeiten
herbei. Die Stadt wuchs zu einem Zentrum der Pferde- und
Tierzucht heran und diente den Fallenstellern und Jigern auf
der Sarkorischen Steppe als Haupthandelsknoten. Heute ist
Domora verlassen und der Humetiimpel, aus dem Hume Dy-
zad herbeigerufen hatte, ist nur noch ein ausgetrockneter See.
Barbaren und Dimonen nutzen die zerfallenden Gebiude oft
als Schauplatz ihrer Zusammenst6f3e, allerdings wagen sich
nur wenige auf beiden Seiten in die Katakomben unter dem
Ort. Es heifit nimlich, dass irgendwo tief unter den Ruinen
immer noch geflutete Zisternen und Kanalisationsbereiche
ligen, in denen Dyzad und ihre Brut immer noch hausen und
die grofiten Schitze des Hauses Hume bewachen.

Frischwasserfeste: Nur wenige kennen diese kleine, hélzer-
ne Feste, in welcher die Alchemistin Ylyda Svyn und eine be-
lagerte Gruppe Kreuzfahrer des Ordens der Himmelslaterne
lebt. Ylyda konnte die Anerkennung und Unterstiitzung der
Kreuzfahrer erlangen, indem sie ihre Fihigkeiten gegen die
Dimonen nutzte, wird allerdings von ihrer Faszination fiir
die dimonische Physiologie zu Extremen getrieben, so dass
sie nun in die Weltenwunde selbst umgezogen ist, um ihren
Studienobjekten niher zu sein. Einige Hindler, welche die
Feste mit Giitern versorgen, wispern, dass ihr festes Bestre-
ben, der dimonischen Gefahr ein Ende zu setzen, sie dazu
verleitet hitte, obszéne Experimente an ihren eigenen Leuten
zu beginnen ...

Funkenwald: Kurz nach Ende des Ersten Kreuzzuges zer-
storten die Dimonen den Soldatenwald. Wihrend tausende
Fliichtlinge aus dem gefallenen Kluftschatten durch den
Wald flohen, fielen ein Kabal aus Kultanhingern des Flauros,
des Dimonenherrschers des Feuers, mit einer Armee Brimo-
raks iiber den Wald her und setzten ihn in Brand. Sie brach-
te die brennenden Fliichtlinge ihrem Herrn als Brandopfer
dar und weihten den Wald ihrem Meister als Schrein. Heute
nennt man den Bereich den Funkenwald; es ist eine Region
verbrannter, schwarzer Baumstiimpfe und feiner Asche, wel-
che der vom Plateau kommende Wind aufwirbelt. In seinem
Herzen befindet sich ein Ort der Macht jener, welche das
Feuer verehren oder es zu meistern versuchen. Brimoraks,
verdorbene Feuerelementare, Salamander und die grofite An-
sammlung von Flauros-Kultanhingern in der Weltenwunde
hausen im Wald. Von denen, die das Herz des Funkenwaldes
aufsuchen, heifdt es, sie wiirden eine ungolarische Verbin-
dung zum Feuer erlangen oder mit diesem eins werden und
niemals zuriickkehren.




Gundrun: Bis 4667 AK war Gundrun nur eine weitere ver-
lassene Ruine. Mit Beginn des Dritten Kreuzzuges kehrten
Angehorige der einheimischen Klans in ihr Heimatland
zuriick, um den Ort zuriickzuerobern. Dies scheiterte zwar
katastrophal, war aber nur der erste von mehreren Anliufen.
Das heutige Gundrun ist eigentlich eine Unmdoglichkeit: ein
freier Ort voller Sarkorisier, welche heimgekehrt sind und bis
zum heutigen Tage im Schatten der Weltenwunde existieren.
Mehr zu Gundrun findest du im Almanach der Versunkenen
Reiche.

Haus der Spiegel: Auf dem gréfleren der beiden Seen,
welche zusammen als Erster Regen bekannt gewesen waren,
schwamm einst fast das ganze Jahr iiber ein Vergniigungs-
palast, der das Haus der Spiegel genannt wurde. Dieser wur-
de von den bedeutendsten sarkorischen Adeligen und ih-
ren illustren Gisten besucht. Im groffen Ballsaal wurde die
Schoénheit der Besucher in den Spiegeln entlang der Winde
verstiarkt. Als Sarkoris fiel, verwandelte die Besitzerin des
Hauses der Spiegel, eine wunderschone verlassene Elfe names
Imaloka Ghalmont-Nieheim den Vergniigungspalast in eine
Festung. Thre Giste fithlten sich schon bald wie Gefangene.
Der Plast wurde aber nicht von Dimonen zerstort — stattdes-
sen versuchten die ,Giste” zu fliehen, zerstorten dabei nir-
rischerweise einen der Fliigel des Palastes und versenkten
ihn dabei. Heute sind die Seen ausgetrocknet und das einst
versunkene Haus der Spiegel ist wieder frei zuginglich. Al-
lerdings wird er von den rachsiichtigen Geistern jener heim-
gesucht, die bei der Katastrophe umgekommen sind, sind sie
doch an die eintausend gesprungenen Spiegel gebunden. In
diesen Spiegel erscheinen sie wunderschén, doch wenn sie sie
verlassen, sind ihre entstellten und verwesenden Visagen ein
todlicher Anblick. Die Geister stehen unter der Herrschaft
Imalokas, die von abyssalen Energien und ihrer eigenen, bit-
teren Wut in eine Todesfee verwandelt worden ist. Sie tritt im-
mer noch auf, nur kénnen ihre Lieder nun téten!

Mondschreilichtung: Dieses kleine Dorfliegt im Schauder-
holz und wird von infernalischen Werwélfen bewohnt, welche
die Dimonenherrscherin Jezelda verehren und ihre Art im
Wald vermehren wollen (sieche auch Seite 32).

Schauderholz: Vor dem Aufbrechen der Weltenwunde
war das Schauderholz der grofite Wald in Sarkoris. Er ist es
immer noch, da er den sengenden Flammen des Dimonen-
sturms entrinnen konnte. Doch trotz seiner Entfernung zur
eigentlichen Weltenwunde ist der nérdliche Teil des Waldes
heimgesucht und verwachsen. Die untoten Schatten jener sar-
korischen Fliichtlinge, die von den Ustalavern ermordet wur-
den, haben die Tiere und Monster des Schauderholzes ersetzt
und die Schlachtrufe feindlicher Geisterhorden im Kampf
um geisterhaftes Terrain zerfetzen oft die Stille der Nacht.
Im Wald gehen zudem bosartige, verdorbene Feenwesen um,
welche Eindringlinge ebenso sehr hassen, wie die Dimonen,
die ihre Heimat vergiftet haben.

Grofle Werwolfrudel fithren ebenfalls im Wald Krieg — vie-
le sind der Dimonenherrscherin Jezelda ergeben, wihrend
andere mit Sippen aus dem Siiden verbiindet sind (mehr zu
den Zustinden im Schauderholz findest du im dritten Band
des Abenteuerpfades Die Kadaverkrone, Zerbrochener Mond).
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EINUILDNIS

VERLORENE HEIMAT DER DRUIDEN

Gesinnung: (B

Damonische Einflasse: Cyth-V'sug

Wichtige Bewohner: Auzmezar (Herr des Zirkels der Hierophan-
ten,NB MenschlicherSiabur®-Druide 20/Legende[Hierophant®®V]
5), Schaorhaz (Herr von Gringrabe, (B Vrolikai""® "-Inquisitor
Cyth-V’sugs 9)

Monster und Gefahren: Ddmonens (Hezrous, Gibrilethens®, Kit-
hangianer®, Nabasus, Omoxe, Schemhazianer™*®" und Vrocks),
Damonisches Ungeziefer, Kultanhdnger, infernalische Pflan-
zenmonster, Untote (Geister, Pesttiere®, Siaburen® und WeiRe
Geister®)

Wichtige Ortschaften: Keine

Typisches Wetter: Kalt, ruhig

Typischer Niederschlag: Schnee

Uberlebenskunst: SG 28 (Wahrscheinlichkeit von 40%, sich ein
Leiden einzufangen)

Die Steinwildnis war einst ein gewaltiges Waldge-
biet, welches als der Steinwald bezeichnet wurde.
Die dortigen immergriinen Biume schiitzten
Sarkoris vor den eisigen Winden der Krone
der Welt. Diese einstige Festung der Dru-
iden wurde grofitenteils niedergebrannt
und die verkohlten Reste der Biume
sind versteinert. Von den einst zahl-
reichen Hiinensteinen, mit denen
die Druiden ihre heiligen Stitten
markiert hatten, sind auch kaum
noch welche iibrig. Und man trifft
hier auch kaum noch Leben an,
welches nicht aus dem Abyss
stammt oder als untote Abscheu-
lichkeit weiterexistiert.

Geschichte

Der Steinwald wurde so auf-
grund der Hiinensteine be-
nannt, mit denen seine friihe-
ren druidischen Bewohner ihre
Rituale angetrieben haben. Es war
die erste Region des alten Sarkoris,
in welcher sich Menschen nieder-
gelassen hatten, auch wenn man nicht
behaupten konnte, sie wire jemals zivi-
lisiert worden. Die ersten hier lebenden
Kelliden folgten uralten druidischen Traditionen, auch wenn
es unklar ist, ob sich diese Traditionen hier oder in Iobaria
im Osten entwickelt hatten, der méglichen Heimat der Vor-
fahren der Kelliden. Eines aber ist sicher: Als die Kelliden
Kluftschatten und die Nordhiigel zu besiedeln begannen, wa-
ren die im Steinwald praktizierten Traditionen bereits uralt.
In diesem Wald wurde der Griine Glaube geboren und hier
lebten seine bedeutendsten Philosophen selbst dann noch, als
diese Ideologie sich iiber die ganze Region der Inneren See
verbreitet hatte.

S

| Shaorhaz

Die Gegenwart derart vieler, michtiger Druiden machte
die Eroberung des Steinwaldes zu einer grofien Herausfor-
derung: Gegeniiber den Kreuzfahrern hatten die Dimonen
den Vorteil, dass ihre Gegner unterschiedlichen Ideologien
folgten. Zwar standen die Iomedaner an der Spitze der Trup-
pen, doch verehrten nicht alle Kreuzfahrer die Erbin. Unter
den Streitern des Ersten Kreuzzuges war vielmehr eine an-
sehnliche Anzahl entmutigter und verzweifelter Arodengliu-
biger. Und mit jedem weiteren Kreuzzug kamen Anhinger
anderer Religionen dazu — und auch Kimpfer, die an gar
keine Gétter glaubten. Diese Unterschiede verschafften den
Dimonen Wahlméglichkeiten in ihrem Vorgehen, zumal aus
Unterschieden Streitigkeiten erwuchsen und die Didmonen so
Ansatzpunkte erlangten, die sie auch auflerhalb der Welten-
wunde bestens nutzen konnten: Streit, Uneinigkeit und Be-
fleckung waren die Hauptgriinde fiir das Scheitern aller vier
Kreuzziige!

Doch im Steinwald hatten die Dimonen es nicht mit einer
Ansammlung von Auslindern mit unterschiedlichen religi-
6sen Ansichten zu tun. Hier standen sie einer orga-
nisierten Gruppe gleichgesonnener, michtiger
Zauberkundiger gegeniiber, die nicht nur ihre
Heimat, sondern auch die Geburtsstiitte ihres

Ethos und ihrer Philosophie verteidigten.

Die Druiden hatten sich auch nicht zufillig
fiir den Steinwald entschieden, gab es

dort doch zahlreiche Stitten michti-

ger natiirlicher Magie und Energien,
welche den Druiden nicht nur ihre
Macht verliehen, sondern auch das
Entstehen des Griinen Glaubens iiber-
haupt erst inspiriert hatten. Zahllose
~ Dimonen starben beim Versuch,
' % in den Steinwald einzudringen

© und diesen zu zerstoren. Letzt-
endlich bestimmte Deskari,
dass seine Armeen sich auf den
Stiden konzentrieren sollten. Al-
lerdings hatte er nicht vor, den
Steinwald ungeschoren zu lassen
— anstatt aber seine eigenen Res-
sourcen fiir den Angriff zu verbrauchen,
rekrutierte er einen michtigen dimoni-
schen Diener, der eigentlich einem an-
deren Dimonenherrscher unterstand.
Dieses Wesen hatte seine ganze Existenz
treu in den Diensten eines Herrn verbracht, dessen Ziel die
Befleckung und Zerstérung der Natur war: Deskari rief einen
Vrolikai-Inquisitor Cyth-V’sugs namens Schaorhaz herbei,
der sich des Druidenproblems annehmen sollte. Schaorhaz
akzeptierte die Herausforderung umgehend und fiihrte seine
eigene Dimonenarmee durch das Portal in die Weltenwunde
und gegen den Steinwald. Gnadenlos und voll furchterwe-
ckenden Eifers schloss er den Wald mit seinen Truppen ein
und begann mit der Zerstérung jener heiligen Steine, die
dem Waldrand am nichsten war. Wieder fielen zahllose Di-
monen, doch die Taktik funktionierte. Da die Druiden den
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Wald nicht gegen Angriffe aus allen Richtungen verteidigen
konnten, lief} ihre Macht mit jedem zerschmetterten Hiinen-
stein und jedem zu Asche verbrannten Baum nach. Die stets
pragmatischen Druiden erkannten schliefllich, dass sie nicht
gewinnen konnten — ihnen verblieb aber eine letzte Option,
um das vollstindige Niederbrennen ihres Heimatlandes zu
vereiteln: Ein paar Druiden flohen aus dem Wald, um die Ge-
heimnisse des Griinen Glaubens an anderen Orten der Welt
zu verbergen. Die meisten aber blieben mit ihrem Anfiihrer,
dem Hierophanten Auzmezar, zuriick. Diese Druiden vollzo-
gen ein letztes Mal ein machtvolles Ritual. Dieses Ritual er-
forderte das ultimative Opfer; sie mussten sich vom Kreislauf
von Leben und Tod abkehren und die Verderbnis des Feindes
mit ihren eigenen Seelen absorbieren. Indem sie diese Macht
gegen die Dimonen einsetzten, erzeugten die Druiden einen
gewaltigen Riickschlag heiligen Feuers, welcher Schaorhaz’
Armee grofitenteils vernichtete. Diese verdorbene Welle der
Kraft versteinerte die iiberlebenden und teils immer noch
brennenden Biume, hatte aber noch entsetzlichere Folgen fiir
die Druiden selbst. Sie starben allesamt, blieben aber nicht
tot. Thr Fleisch war verbrannt und ihre Knochen versteinert
wie die Biume ihrer Heimat, und so erhoben sie sich als un-
tote Siaburen (siehe Seite 59).

Obwohl dieser letzte Angriff Schaorhaz’ Armee verheert
hatte, frohlockte der Dimon dennoch, denn er erblickte ei-
nen fast vollig zerstorten Steinwald, von dem nur knorrige,
versteinerte Reste verblieben waren. Da er aber wusste, dass
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er durch den Verlust des Grofiteiles seiner Armee geschwicht
vorerst nicht den Abyss zuriickkehren konnte, entschied er
sich, in der neuentstandenen Felsenwildnis zu bleiben. An
der zweitheiligsten Stitte der Druiden errichtete er seinen
Palast und nannte ihn Griingrab. Dann begann er mit der
Riickgewinnung seiner Machtmittel. Irgendwann kam er zu
der Erkenntnis, es in seinem Drang, die Druiden zu vernich-
ten, zu weit getrieben zu haben, da viele der heiligen Steine,
welche er hatte zerstoren lassen, groffe Macht in sich getragen
hatten. Sein Wunsch, die Geheimnisse der Druidenmagie zu
entziffern, welche in den Bruchstiicken der Hiinensteine ver-
borgen waren, wurde zur Besessenheit. Allerdings steht ihm
mit den untoten Siaburen, welche nun die Steine beschiitzen,
ein michtigerer Gegner gegeniiber, als es die lebenden Drui-
den gewesen waren.

Bewohner

In der Felsenwildnis gibt es kaum noch Spuren gewohnlicher
Natur. Die Dimonen der Weltenwunde tiberlassen die Region
weitestgehend Schaorhaz und seinen Dienern, allerdings be-
sitzt auch der michtige Vrolikai nicht die absolute Kontrolle.
Die weiter abseitsliegenden Gebiete im Herzen der Region
werden von machtvollen Untoten beherrscht, welche immer
noch Reste ihrer einstigen druidischen Macht fithren. Diese
Siaburen und ihre untoten Diener fithren bestindig Krieg ge-
gen Schaorhaz und seine Diener, gehen aber ebenso gnaden-
los gegen jeden anderen Eindringling vor.




4% fLMANACH DER WELTENWUNDE

Schaorhaz: Vor seinem Angriff auf den Steinwald unter-
standen dem Vrolikai-Inquisitor tausende von Dimonen.
Davon hat er nahezu alle in seinem Krieg gegen die Druiden
verloren. Gegenwirtig befehligt er zwar immer noch eine an-
sehnliche Horde, doch stellt diese nur einen Bruchteil der al-
ten Stirke seiner Armee dar. Statt aber seine Truppen neuauf-
zubauen, verbringt der Vrolikai seine Zeit mit dem Studium
der uralten Geheimnisse druidischer Magie. Er glaubt mitt-
lerweile an eine der Haupttheorien des Griinen Glaubens,
dass Golarion selbst iiber Lebenskraft verfiige, welche an die
Natur gebunden sei. Fiir den immer hungrigen Dimon ist
die Moglichkeit, sich an der Seele einer ganzen Welt zu nih-
ren, eine viel zu grofe Versuchung, als dass er sie ignorieren
kénnte — doch weiff er immer noch nicht, wie er dieses Ziel
erreichen soll. Daher ist er zunehmend besessen von der Idee,
dass das letzte Geheimnis, wie er sich an der Seele der Welt la-
ben kénnte, in einem vergessenen Hiinenstein verborgen sein
konnte. Mit jedem Bruchstiick, das in seine Hinde gelangt,
das Geheimnis aber nicht enthilt, wichst seine Verzweiflung
angesichts seines stets zunehmenden Hungers.

Siaburen: Die untoten Druiden hassen nun jedes Leben,
egal welchem Glauben es anhingt. In ihren Augen ist jeder
Eindringling eine Beleidigung ihres Reiches, so dass Sterb-
liche und Dimonen ohne Vorbehalte ihren Zorn erfahren.
Der Umstand, dass sie im Untod ihre heiligen Druidenkrifte
behalten haben, irritiert viele Philosophen und Religionsge-
lehrte, ist der Druidenglauben doch eine sehr strenge Reli-
gion. Man sollte eigentlich meinen, dass ein Druide, der zu
einem untoten Schrecken wird, von seinen gottlichen Krif-
ten mit derselben Sicherheit abgeschnitten wird, als wiirde er
einen Ungliubigen die Geheimsprache beibringen oder eine
Metallriistung anlegen. Und dennoch verfiigen die Siaburen
iiber machtvolle Druidenmagie! Natiirlich verindern sich
ihre Fihigkeiten mit dem Ubergang in den Untod, schliefR-
lich fehlt ihnen nun die Verbindung zur Natur, doch dafiir
gehen sie nun einen weitaus entsetzlicheren Bund mit ihrer
neuen, finsteren Umgebung ein.

Weifle Geister: Nicht alle Untoten, welche die Steinwildnis
heimsuchen, dienen den Siaburen. Als die Stadt Drezen fiel,
wurden viele der Kreuzfahrer dort von ihren Verbiindeten ab-
geschnitten und mussten nach Westen und Norden fliehen,
wo sie der Kilte und ihrer Verzweiflung erlagen. Im Tod erho-
ben sie sich als Weifle Geister, Untote, welche aus wirbelndem
Schnee und geisterhaftem Fleisch zu bestehen scheinen. Viele
von ihnen gehen nun am nordéstlichen Rand der Steinwild-
nis um, betreten aber nur selten den eigentlichen Steinwald.
Ein Weifler Geist ist ein Todesalb mit HG 6, er verursacht 2W6
Punkte Kilteschaden und 1W8 Punkte GE-Schaden mit seiner
korperlosen Berithrung. Zudem ist er im Sonnenlicht nicht
machtlos. Er gibt eine Aura hellen Lichts mit 6 m Radius ab, in
welcher Kreaturen geblendet sind, solange sie sich in der Aura
aufhalten. Von einem Weiflen Geist getétete Kreaturen erhe-
ben sich binnen von 1W4 Runden als normale Todesalbbrut.

Reisefiithrer

Der Grofiteil der Steinwildnis besteht aus dem niederge-
brannten und versteinerten Wald, der den Namen des Lan-
des inspirierte, an den Rindern dieses Waldlandes erstrecken
sich aber kilometerweit menschenleere Tundra und unwegsa-
me, zerschmetterte Hiigel. Schon vor Aufbrechen der Welten-
wunde gab es hier keine Ortschaften, so dass die Dimonen
diese Region vollkommen dem Verfall preisgegeben hitten,
gibe es da nicht den Kampf gegen die Druiden.

Griingrabfeste: Dieses bedrohliche Bauwerk wurde aus her-
beigeschleppten Hiinensteinen auf dem heiligen Spiralhiigel
errichtet und dient als Schaorhaz‘ Palast (siehe auch Seite 30).

Immerdunkler See: Der Immerdunkle See war schon vor
der Ankunft der Dimonen ein grimmiger Ort — ein grofies,
schmales Gewisser mit ungewohnlich ruhigem, dunklem
Wasser von unbekannter Tiefe, in dem angeblich besonders
aggressive und ungewdhnlich intelligente Wasserschlangen
lebten. Selbst mittags wirkt das Wasser des Sees fast pech-
schwarz, zudem spiegelt es seltsamerweise sogar an sonni-
gen Tagen einen wolkenverhangenen Himmel wieder. Die
Druiden des Griinen Glaubens haben den See gemieden. Sie
glaubten, dass eine Stérung der dort existierenden uralten
Naturgeister nur ihren Zorn wecken und sie dazu bringen
wiirde, dass sie den See verteidigen wiirden. Bis heute besteht
der finstere Ruf des Sees fort und sogar Dimonen kommen
nicht in seine Nihe. Es ist daher immer noch ein Ritsel, wel-
che fremdartige und alterslose Macht am Grund des Sees ru-
hen mag.

Trine der Go6ttin: Dieser See am westlichen Rand der Stein-
wildnis war einst ein Paradies aus freundlichen, bewaldeten
Inseln, auf denen Druiden lebten, welche noch nicht die Pfade
unter dem Spiralhiigel beschritten (diese heilige Stitte liegt
nun unter der Griingrabfeste) und sich das Recht verdient hat-
ten, im Wald selbst zu leben. Die von Schutt und alten Relik-
ten gefiillten Hiitten stehen immer noch dort zwischen den
steinernen Biumen versteckt. Die Dimonen haben nur ein
paar dieser einfachen Heime gepliindert, daher mag es sein,
dass dort michtige Druidenmagie verborgen liegen konnte,
welche von ihren untoten Besitzern bewacht wird.

Versteinerte Bibliothek: Eine Untergruppe des Griinen
Glaubens, welche sich die Wahrer der Zeichen nannte, ver-
teidigte einst diesen auch als Lebende Bibliothek bekannten
Wald. Die Biume des Waldes dienten als lebende Behiltnisse
fiir das Wissen vergangener Zeiten. Mittels nun wohl verlore-
ner Rituale und Zauber konnten die Wahrer der Zeichen mit
diesen Biumen verschmelzen und gegenwirtige wie vergan-
gene Ereignisse auf Golarion beobachten, indem sie an ande-
ren Ort und zu anderen Zeiten aus entsprechenden Pflanzen
hervorschauten. Schaorhaz’ Angriffe auf den Steinwald trenn-
ten die Bewahrer von den anderen Druiden und erschufen ein
Fleckchen, an dem die Verteidiger groflen Widerstand und
organisierte Verteidigung leisteten. Erst als Schaorhaz die-
ses Widerstandes miide wurde und seinen ganzen Zorn mit




einem konzentrierten Angriff gegen die Lebende Bibliothek
richtete, opferten sich die Bewahrer der Zeichen in einem
machtvollen Ritual, welches jeden Baum im Wald versteiner-
te. Die Druiden des Griinen Glaubens nutzten spiter dasselbe
Ritual, um den Steinwald zu schiitzen. Heute ist der Wald als
die Versteinerte Bibliothek bekannt. Die ihn beschiitzenden
untoten Druiden gehéren zwar nicht zu den michtigsten Sia-
buren, sind wohl aber die iltesten.

Wichterzirkel: Neben dem Zirkel der Hierophanten steht
nur noch ein Bruchteil der als Wichterzirkel bekannten Hii-
nensteine, da Schaorhaz’ Diener die anderen Steinkreise bei
ihrem Angriff auf den Steinwald systematisch vernichtet
haben. Der Vrolikai lisst diese Kreise nun aber wieder neu-
errichten im Bemiihen, ihre Geheimnisse zu entschliisseln.
Diese dimonenerrichteten Zirkel sind aber vollstindig von
abyssaler Magie verdorben und stirken mit ihrer einst all-
michtigen Kraft nun das dimonische Leben in der Region.
Manche heilen Dimonen, die sich zwischen ihren Steinen
aufhalten, wihrend andere ihnen Effekte wie Hast, Mdchtiger
Heldenmut und Unheilige Aura verleihen. Man weif3, dass sich
auch Portale in den Abyss immer wieder innerhalb dieser ver-
dorbenen Kreise 6ffnen. Unter den wenigen Kreuzfahrern,
die bis in die Steinwildnis vorgedrungen sind, hilt sich das
Gerticht, dass die Steine mancher Kreise sogar wie Go-
lems belebt seien.

Zirkel der Hierophanten: Die Druiden des Griinen
Glauben haben lange Zeit ihre Geheimnisse und ihr
Wissen in ihrer Geheimsprache in ihre Hiinensteine
eingeritzt. Die Symbole auf diesen groflen Steinen
enthalten bestimmte Informationen, welche aus dem
Zusammenhang mit ihrer Umgebung und anderen
Steinen gerissen aber wertlos sind. Das in jedem Stein
enthaltene Wissen baut auf dem auf anderen Hiinen-
steinen auf, so dass es schwer ist, irgendetwas zu ver-
stehen, wenn man in der Mitte beginnt — da aber das
aufden Steinen verwahrte Wissen keinen Anfang und
kein Ende besitzt, muss ein Leser genau so vorgehen.
Die grofiten dieser Steinkreise bilden den Zirkel der Hi-
erophanten, welcher einst das Herz der Philosophie des
Griinen Glaubens gebildet hat. Hier stehen hunderte
von Steinen, grofle wie kleine, welche das Wissen zu
unglaublich komplexen Ritualen, Legenden und Ge-
heimnissen tragen. Auf mehreren kleinen Hiigeln in
der Umgebung stehen weitere Steinkreise, welche den
Hauptkreis stirken, so dass der gesamte Zirkel der Hi-
erophanten eine dreidimensionale Komponente be-
sitzt. Die Winkel zwischen den diversen Steinen sind
teilweise von unnatiirlicher Genauigkeit. Sechs der
kleinen Kreise befinden sich iiber Héhleneingingen,

die wahrscheinlich in tiefe Kavernen mit weiteren Steinen in

komplexen Formationen fithren, von denen der Eingeweihte
noch mehr Informationen erlangen kann. Frither kiimmer-
ten sich die Anfiihrer des Griinen Glaubens um diese Héhlen,
welche dem Hierophanten des Glaubens unterstanden. Heute
leben die Siaburen in diesen Hohlen und entwickeln, entde-
cken und bewahren weitaus finstere Geheimnisse als jene, die
sie zu Lebzeiten behiitet haben.

Woaichterzirkel

o —
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DIE WUNDLANDE

DIE WUNDLANDE

Gesinnung: (B
Damonische Einfliisse: Baphomet, Deskari, Pazuzu, Schax, Sif-
kesch, Xoveron

Wichtige Bewohner: Aponavicius (Herrin von Drezen, CB Mari-
lithkampferin 7), Belseferek (Schlachter der Kinder des Sternen-
lichts, (B Gallu®-Waldlaufer 3), Eliandra (Hohepriesterin von Pu-
lurafalle, CG Aasimarklerikerin des Pulura 20), Firadreal (Herr der
Hangenden Héhen, CB Vrockbarbar 6), Isilda (Herrin des Yath,
(B Ulfischer Geisterklerikerin Deskaris 17), Jaalika (Herrin des
Schwarzerde-Grabhugels, (B Seraptis®"-Klerikerin von Sifkesch
12), Khorramzadeh der Sturmkénig (Herr von Iz, CB Balorfirst),
Xanthir Vang (Meister des Schwarzen Feuers, (B Tiefling-Wan-
delnder WurmM"&'-Magier 8/Adept des Schwarzen Feuers*?c 4/
Legende [Erzmagier*® V] 3), Yracandra (Herrin des Hangenden
Turms, CB Glabrezuhexenmeisterin 7), Zelmisdria (Herrin des
Schwingenwaldes, (B Sukkubuswaldlguferin 11)

Monster und Gefahren: Abyssale Geysire, abyssale Klufte,
Bebiliths, Damonen (alle), Damonische Nimrods, Démo-
nisches Ungeziefer, Dwiergethen®, Egelkraut®, Kluftkrie-
cher®, Kriegstreiberwespen®, Kultanhénger
Marksauger®, Schaxbart®, Tumblarvaeschwar-
me*, Urannag®, Verzerrte®, Vescavorschwar-
me*sR, WundwyrmAMos
Wichtige Ortschaften: Drezen
(7.489), Iz (verlassen)
Typisches Wetter: GemaRigt,
windig

Typischer Niederschlag: Regen
Uberlebenskunst: SG 30 (Wahr-
scheinlichkeit von 75%, sich ein
Leiden einzufangen)

Wenn man an die Weltenwunde
denkt, denkt man unweigerlich
an die Wundlande. So tragisch,
gefihrlich und toédlich die ande-

ren vier Regionen auch sein mégen,
die Wundlande sind am schlimms-
ten. Hier half Areelu Vorlesch Deskari dabei,
die Weltenwunde im Jahre 4606
AK aufzureifien. Das dabei ent-
standene (und noch wachsende)
Netzwerk aus Schluchten und
Canyons voller Portale hat mehr zur Verheerung von Sarko-
ris beigetragen als alles andere. Die Weltenwunde klafft nur
selten weiter als anderthalb Kilometer weit auf, reicht an
manchen Orten aber mehrere tausend Meter in die Tiefe, wo
scheinbar bodenlose Risse die oberen Bereiche von Nar-Voth
zerstort haben, einen Teil der Finsterlande. An manchen Stel-
len und wihrend bestimmter finsterer Nichte ist die Welten-
wunde tatsichlich bodenlos, wenn sich Risse in den Abyss

Rhorramzadeh der Stufmkénig

bilden, durch welche Verstirkungen fiir die bereits auf Gola-
rion weilenden Dimonenhorden kommen.

Die Wundlande sind das Zentrum der abyssalen Verderb-
nis. Hier ist nichts so, wie es sein sollte. Wihrend anderswo
in der Weltenwunde Tag und Nacht aus den Fugen geraten
und beschidigt scheinen, sind die Sonne, der Mond und
die Sterne hier nur noch fremdartiger: Wenn sie zwischen
den schwarzen Wolken am Himmel erscheinen, scheinen
sie nicht dieser, sondern einer anderen Realitit zuzugeho-
ren. An manchen Tagen geht die Sonne im Westen auf und
im Osten unter, doch die Nichte sich noch schlimmer, denn
an den seltenen Abenden, an denen man die Sterne und den
Mond sehen kann, dann sind entweder zu wenige oder zu vie-
le am Himmel oder sind sie einfach derart falsch, dass selbst
ungeiibte Sterngucker sie nicht mit dem Nachthimmel iiber
dem Gebiet der Inneren See verwechseln konnten. Es heift
allgemein, dass der Himmel iiber der Weltenwunde nicht zu
Golarion gehore, sondern dass die Risse und Kliifte im Inne-
ren der Weltenwunde am Firmament wiedergespiegelt wer-

den — und wiirde jemand hoch genug fliegen, dann wiirde

5 | erin die albtraumhaften Hohen der Krichzenden Kliifte

|| selbst hineinfliegen.

Geschichte
Zur Zeit von Sarkoris stellte das
», Hochland der Nordhiigel das her-
' ausragendste geographische Merk-
; ,' mal des Reiches dar. Die Hochebene
¢ .s; lag iiber einhundert Meter héher als
das Umland und war kilter und éder
als das Tiefland. Zerkliiftete Hiigel,
eisige Ebenen und dichte Wilder
schmiickten das Plateau und zahl-
reiche Fliisse stiirzten als majesti-
tische Wasserfille iiber seinen
Rand in die Tiefe. Die meisten
Sarkorisier lebten im Tiefland
rund um die Nordhiigel, doch Iz,
die grofite Stadt des Landes und
quasi seine Hauptstadt, war auf
dem zentralen Plateau errichtet wor-
den, als wire sie die iiber alles aufragen-
de Krone des ganzen Reiches. Iz
war zwar nie eine dichtbevol-
kerte Stadt, aber dennoch lebten
hier viele Vertreter der zerstrit-
tenen Klans des Landes mit Armeen von Dienern, Unterhal-
tungskiinstlern, Kiinstlern und Hindlern. Diese stellten den
Léwenanteil der Stadtbewohner und kiimmerten sich um alle
Wiinsche der Oberschicht. Natiirlich gab es in den Nordhii-
geln noch weitere kleine Dérfer und Stidte in Form von Han-
delsposten, biuerlichen Gemeinschaften oder Siedlungen
von Jigern, doch Iz war bei weitem die grofite Ortschaft auf
dem Plateau.

&




Selbst zu jener Zeit kannte man bereits den Kult Deskaris.
Da es in Sarkoris keine Art von Staatsreligionen gab, war das
Land Nihrboden fiir viele Kulte und Religionen, von denen
manche jahrhundertelang gediehen, so dass ein Kult mehr
oder weniger in den Nordhiigeln kaum jemandem auffiel.
Die Region war abgelegen und selbst wenn lokale Priester
und Abenteurer vielleicht die Zunahme an Insektendimonen
und furchtbaren Monstern bemerkt haben mochten, so dach-
te man in Iz an andere Dinge. Daher konnte Deskaris Kult
wachsen und ein finsteres Ritual vollbringen, welches einen
Avatar des Dimonenherrschers nach Golarion brachte, um
noch gréferes Boses wirken zu konnen — Ziel des Kultes war
es letztendlich, einen Riss in den Abyss zu 6ffnen. Zum Gliick
fiir Sarkoris erschien Aroden in der Region und nahm sich
des Problems an, da der Letzte Azlanti sich die Zerstérung
des Kultes vornahm. Doch mit jedem Zweig, den er auslos-
te, formierte sich ein neuer Kult in den Schatten, so dass der
Gott und seine Anhinger letztendlich fast drei Jahre brauch-
ten, um den Kult nach Osten aus Sarkoris heraus und durch
Mendev zu treiben, bis Aroden schliefflich Deskaris Avatar
und mehrere andere machtvolle, einzigartige Dimonen in
die Tiefen des Nebelschleiersee jagte, wo sie wohl noch heute
eingekerkert sind.

Dies bedeutete aber nicht das Ende des Kultes, er zog sich
nur in die Schatten zuriick und wartete darauf, dass ein neuer,

stirkerer Anfiihrer die Bruchstiicke aufsammelte und das Ri-
tual zum Aufreiflen der Realitit von vorn begann.

Das Aufreiflen der Weltenwunde war verheerend fiir die
Bewohner der Nordhiigel. Wihrend sich in Kluftschatten und
Mendev rechtzeitig Armeen formieren konnten, um diese
Landstriche zu verteidigen und schliefSlich der doch erfolg-
reiche Erste Kreuzzug zustande kam, gab es hier angesichts
der Erdbeben und allgegenwirtigen Dimonen keine Mog-
lichkeit, die Region zu verteidigen. Als der Erste Kreuzzug
sich endlich zur Verteidigung der Welt zusammengefunden
hatte, waren die Nordhiigel bereits an den Abyss verloren.

Der Grofiteil der Dimonenarmeen haust nun in diesem
weiten Landstrich, wihrend die wenigen hier lebenden Hu-
manoiden Kultanhinger und Gefangene sind. Letztere sind
Opfergaben, die in den umgewidmeten Schlachthiusern von
Undarin ,verwaltet und vorbereitet werden, viele sind aber
auch gefangengenommene Opfer — eingefangene Kreuzfah-
rerpatrouillen oder tollkithne Abenteurer, die sich wirklich
ibernommen haben.

Bewohner

In den Wundlanden gibt es viele Kultanhinger und Sklaven,
doch die aus dem Abyss hereinstrémenden Dimonen iiber-
treffen sie bei weitem an der Zahl. Manche dieser Scheu-
sale werden von den Befehlshabern der Dimonenarmeen
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herbeigeholt, aber die meisten wandern einfach durch einen
der Risse aus dem Abyss, welche sich mit zunehmender Hiu-
figkeit in der eigentlichen Weltenwunde bilden. Dimonische
Befehlshaber rekrutieren einige dieser Wanderer, doch die
meisten gehen den Armeen gekonnt aus dem Weg und versu-
chen, auf'eigene Weise ihr Gliick zu machen. Die meisten von
ihnen bleiben in den Wundlanden angesichts der neuen Ein-
driicke auf der Materiellen Ebene, zumal solch ein verderbtes
Land wahrer Nektar fiir einen Dimonen ist, welcher ein nicht
dem Abyss zugehorendes Gebiet verheeren will.

Wie man wohl bei einem derartigen Reich erwarten kann,
gibt es in den Wundlanden viele aufSergew6hnlich michti-
ge, dimonische Befehlshaber. Manche davon dienen in den
diversen Armeen Deskaris und anderer Dimonenherrscher,
die sich mit dem Herrn der Heuschrecken verbiindet haben,
z.B. Baphomet, darunter so legendire Unholde wie die Ma-
rilith Aponavicius oder der Meistertaktiker und Azatajiger
Belseferek. Andere sind direkt mit den Armeen im Bunde
und haben eigene Soldner in ihre Diensten, z.B. die Glabre-
zuhexenmeisterin Yracandra, oder wollen sich eigene Reiche
herausschneiden, in denen sie verfahren kéonnen, wie es ih-
nen beliebt, z.B. die Sukkubus Zelmisdria. Deskaris Armeen
ertragen die opportunistischen Dimonen hauptsichlich, weil
ihre Anwesenheit die generellen Ziele der Horde unterstiitzt.
Dann gibt es noch jene, die ihre Menschlichkeit abgeschiittet
haben, nachdem sie sich Deskari und seinen Dienern ange-
schlossen haben. Michtige Kleriker Deskaris wie der Geist
Isilda oder Angehorige der Adepten des Schwarzen Feuers wie
Xanthir Vang sind bereits oder werden in Bilde wertvollen
und tédlichen Zuwachs zu Deskaris Truppen darstellen. Die
beiden michtigsten Vertreter Deskaris in der Weltenwunde
sind Areelu Vorlesch, welche den Grof$teil ihrer Zeit im Tief-
land verbringt, sowie der Balorfiirst Khorramzadeh, welcher
im Grunde in den Wundlanden herrscht.

Khorramzadeh der Sturmkénig: Dieser Balorfiirst ist so
michtig wie die gréfiten der Werdenden Dimonenherrscher
und fungiert als Anfiihrer von Deskaris Armeen in der Wel-
tenwunde. Aufgrund seiner Fihigkeit, sich in Blitze hiillen
zu konnen, welche selbst normalerweise gegen Elektrizitit
immune Kreaturen verletzen kénnen (z.B. Dimonen), nennt
man ihn auch den Sturmkénig. Khorramzadeh verbringt
die meiste Zeit in den Ruinen von Iz und lenkt die Aktionen
seiner zahlreichen Generile aus der Ferne. Der Sturmkénig
ist aber stets bereit, dorthin zu teleportieren, wo er bené-
tigt wird. Seine Pline zur Zerstérung der Schutzsteine an den
Grenzen zu Mendev, Numeria und Ustalav stehen kurz da-
vor, Friichte zu tragen. Zudem hat er iiber seinem Thron in
Iz einen speziellen Platz fiir den Kopf'seines grofiten Feindes
unter den Kreuzfahrern reserviert — Terendelev, der Ehrwiir-
digen Silberdrachin von Kenabres.

Reisefiihrer

Die Wundlande werden stark von Deskaris abyssalen Reich,
den Krichzenden Kliiften, beeinflusst. In dieser gequilten
Region ist kaum noch etwas, wie es sein sollte.

Drezen: Eine kleine Armee zwergischer Kreuzfahrer er-
richtete die vom Krieg abgehirtete Stadt Drezen und die
gleichnamige Zitadelle im Stil der uralten Himmelszitadel-
len. Sie diente wihrend des Ersten Kreuzzuges als der Ort,

an dem die Kreuzfahrer in den Wundlanden Fuf fassten. Da-
her wurden auch zahlreiche Truppenunterkiinfte, Verteidi-
gungsanlagen und Lagerhiuser in die Hiigel getrieben, aus-
reichend, um eine Legion Kreuzfahrer dort unterzubringen.
Doch auch Drezens starke Verteidigungen konnten der zwei-
ten Dimonenwelle nicht standhalten, als diese zwischen dem
Ersten und dem Zweiten Kreuzzug aus der Weltenwunde her-
vorbrach. Zitadelle und Stadt fielen im Jahr 4638 AK an Deska-
ris Truppen. Die dufleren Ruinen und die michtige Festung
stehen nun unter der Kontrolle von Kultanhingern Deskaris
und Baphomets. Thre Feuer erhellen die Wehrginge, Bruthofe
und den Bergpass, iiber welchen wertvolle Gefangene tiefer
in die Weltenwunde verschleppt werden. Die nahen Hohlen
sind die Heimat von Gargylen, Harpyien und Haladimonen,
welche es allesamt lieben, die vielen Sklaven und Gefange-
nen zu quilen, welche wenigstens die Hilfte der Stadtbevél-
kerung bilden. Der Rest der Bewohner besteht aus Soldaten
und S6ldnern, welche regelmifiig die Straflen und den Osten
der Stadt patrouillieren und dann ihren Kultanfithrern und
dimonischen Herren Bericht erstatten. Die Stadt selbst wird
von Aponavicius beherrscht, der gnadenlosen Marilithkom-
mandeurin mehrerer dimonischer Legionen. Aponavicius ist
recht stolz auf ihre Errungenschaft, schliefflich war mit der
Eroberung Drezens vor knapp 75 Jahren der Moment gekom-
men, an dem die Kreuzfahrer erkannt hatten, dass sie Sarko-
ris endgiiltig verloren hatten.

Hingender Turm: Zwei michtige Dimonen streiten sich
um den Besitz dieses fremdartigen Turmes, welcher in der
nordwestlichen Ecke der Wundlande schwebt. (Siehe Seite 32).

Iponasee: Das der Iponasee noch Wasser fiihrt, ist ein rei-
ner Zufall — die Arme der Weltenwunde erstrecken sich um
den See, aber nicht in ihn hinein, so dass das Wasser nicht
abgeflossen ist. Natiirlich hat auch der See die Befleckung
des Landes nicht ,iiberstanden®. Sein Wasser ist hoffnungslos
verdorben — die stinkende, giftige Fliissigkeit ist nun die Hei-
mat von Hezrous, Omoxen und schlimmeren. Die Rinder des
Sees heben und senken sich mit einer seltsamen, fast schon
intelligenten Bereitschaft, als wire der ganze See lebendig
und versuchte zu lernen, wie er fortkriechen und auf die Jagd
gehen konnte. Die im See hausenden Kreaturen kann man
am ehesten als Parasiten bezeichnen: Sie schiefSen durch die
iible Fliissigkeit und gewinnen aus ihr Nahrung, wenn es kein
Fleisch und warmes Blut gibt, welches sie stattdessen konsu-
mieren kénnen.

Iz: Von den sarkorischen Stidten war Iz die einzige, die von
der Grofie her einer Metropole gleichkam. Allerdings war sie
stets unterbevolkert, da viele der gewaltigen Schlésser und
hochaufragenden Gebiude als Heime reicher Einzelpersonen
oder kiinftiger Klansherren dienten. Heute hat die Welten-
wunde den Grofiteil der Stadt verschlungen und jedes Jahr
verschwinden weitere Gebiude und sogar ganze Viertel im
Abgrund. Nur noch ein Drittel der Stadt ist iibrig, das aber
immer noch von der herrschenden Schicht bewohnt wird —al-
lerdings wurden die menschlichen Adeligen durch michtige
Dimonen und die Befehlshaber von Deskaris Armeen ersetzt.
Selbst die humanoiden Kultanhinger, die in anderen Teilen
der Wundlande hausen, meiden Iz und halten Besuche in der
Stadt kurz, andernfalls mag es passieren, dass sie sich in den




endlosen Schlangen der Menschenopfer wiederfinden, wel-
che jeden Tag aus Undarin und anderswo eintreffen.

Der Aurora, welcher einst durch die Stadt geflossen ist, ist
nun nur noch ein ausgetrocknetes Flussbett voll von Dimo-
nischem Ungeziefer. Von den einstigen Fiinf Groflen Stadt-
toren sind nur noch drei verblieben mitsamt jenem Stadtteil,
welcher friither als der Throndistrikt bezeichnet wurde. Hier
herrscht Khorramzadeh der Sturmkoénig vom Zirkel im Zen-
trum der Welt aus, wo die Kristallzitadelle von Sarkoris in
seinem eigenem abyssalen Abbild neugeformt und das Glas
geschmolzen und zu grotesken Turmspitze und Siulen neu-
geformt wurde. Auch andere einflussreiche Personen wohnen
hierin groflen Herrenhiusern — und wenn die Hausbewohner
abwesend sind, leben dort alle Arten von Monstern, von denen
nicht alle dimonischer Natur sein miissen.

Die meisten Gebiude von Iz wurden von Dimonen zerstort
oder gepliindert, es gibt in der Stadt aber immer noch eini-
ge gut versteckte und geschiitzte Schatzkammern, in denen
listige Abenteurer Zuflucht und Versorgungsgiiter finden
konnten, sofern sie nicht den verbliebenen Schutzzaubern
zum Opfer fallen.

Pulurafille: Der als Pulurafille bekannte Tempel gehort
zu den wenigen Teilen der Wundlande, die nicht ginzlich
unter dimonischer Kontrolle stehen. Diese Bastion der Hoff-
nung wird seit iiber einhundert Jahren von Deskaris Armee
belagert und ist noch nicht gefallen (siehe auch Seite 33).

Schwarzerde- Grabhiigel: Die frithere Gruft des einst
michtigsten Klans von Sarkoris steht nun unter der Kontrolle
der Seraptisdimonin Jaalika. Dies gilt auch fiir die Geister
der dort bestatteten Klansangehorigen. Siehe auch Seite 36.

Schwelle: Dieser Gefingnisturm stand einst auf dem
hochsten Punkt der Hochfelsen. Hier sperrten die Sarkori-
sier ihre michtigsten arkanen Zauberkundigen ein, wo die
religiésen Anfiihrer der Nation darauf achteten, dass die Ma-
gie dieser Zauberwirker nicht die géttliche Magie ,verderbe,
welche Gesetz und Ordnung im Land vorgab. Ironischerweise
hatte jene Magie, welche es schliefflich erlaubte, die Welten-
wunde aufzureiffen und Sarkoris auf eine Weise zu verderben,
wie die Landesherren es sich nie hitten triumen lassen, ihren
Beginn im Fluchtversuch dreier Gefangener. Heute steht der
Gefingnisturm mitten im Herzen der Weltenwunde mit ei-
nem metaphorischen Bein auf der Materiellen Ebenen und
einem im Abyss.

Schwingenwald: Der Schwingenwald ist noch grofStenteils
intakt. — Was aber nicht heifit, dass es ein Ort der friedlichen,
ruhigen oder geistig gesunden Natur wire. Die Sukkubus Zel-
misdria hat den Schwingenwald und den michtigen Griinen
Drachen Azrivauxus niedergeworfen, welcher dort gelebt hat
(siehe auch Seite 38).

Yathnarb: Dieses Stiick kranken Landes war bis vor kurzem
der Standort eines organischen, lebenden Dimonenturmes,
welcher Yath genannt wurde, bis ihn eine Abenteurergruppe
zerstorte. Die Region wirkt eher wie der Kadaver eines gewal-
tigen untoten Tieres als eine Landschaft (siehe auch Seite 37).




4 FfILMANACH DER WELTENWUNDE

; @3

Tag 5: Am Himmel ziehen heute violette Wolken. Sie gefallen mir, wenn auch
nur, weil sie die krankliche Farbe des Himmels selbst verbergen. Ich hoffe,
dass es auch in der Nacht bewdlkt bleibt, dann hatten wir wenigstens einen
nachvollziehbaren Grund, warum iiber uns weder der Mond noch die Sterne
sichtbar sind. Heute Morgen regnete es verwesende Insekten und wahrend
ich dies schreibe, hebt und senkt sich der Boden im ... Osten, glaube ich, ... wie

ein lebendes Wesen, das gerade in den Wehen liegt. Die Wachen haben den
Bereich verbissen im Auge und fragen sich, was der Boden wohl gebaren wird.

Nur noch zwei Tage, dann ist die einwdchige Patrouille vorbei und ich kann
heimkehren und den Wahnsinn hinter mir lassen. Ich kann es kaum erwarten.
-Tagebuch eines unbekannten Kreuzfahrers,

gefunden in den Ruinen von Raliscrad



wunde mit dem Geflecht der Realitit. In ihren Tiefen

sind diese Fiden aber schon lange durchtrennt oder
verbrannt, so dass der Abyss einsickern und Wurzeln schla-
gen kann. Diese abyssale Verbindung hat das einstige Sar-
koris in einen Albtraum verwandelt und sogar den Himmel
verindert; dieser weist nun auferweltliche Firbungen auf:
Bleigrau, Blutergusspurpur, krinkliches Griin, wahnwitzig
verzerrtes Gelb oder auch unheilschwangeres Rot mit tief-
schwarze Wolken. Erdbeben und Erdrutsche erschiittern das
Land hiufig und oft reifit die Erde auf und enthiillt Uber-
ginge in den Abyss, aus denen unnennbare Schrecken her-
vorquellen. In der Weltenwunde kommen die Unvorsichtigen
oder Ahnungslosen nicht nur durch Dimonen und Monster
zu Tode, da die Umgebung selbst tédlich ist. Aus gewaltigen,
an Eiterbeulen erinnernden Hiigeln brechen giftige Geysire
hervor und versprithen gelbweifien, infektiosen Eiter oder zu-
ckende Larven. Giftgase und siurehaltiger Schleimregen fal-
len vom Himmel, teils sind diese Vorkommnisse nur unange-
nehm, teils tédlich fiir ungeschiitzte Reisende, und abyssale
Wirbelstiirme aus dimonischen Winden reiflen das Fleisch
von den Knochen.

In der Weltenwunde nach Abenteuern zu suchen ist duflerst
gefihrlich. Die meisten SL werden in dieser Region keine
Abenteuer fiir niedrigstufige Charaktere leiten, da niedrig-
stufige SC, welche in der Weltenwunde tiberleben, gedeihen
und Erfolge erzielen, die Gefahr der Region unterminieren.
Eine Kampagne, die in der Weltenwunde spielt, sollte daher
in einem der Nachbarlinder beginnen und sich vielleicht zu
Anfang mit dimonischen Invasionen und Intrigen in dieser
Nation beschiftigen. Sobald die SC den mittleren Stufenbe-
reich (5. Stufe und héher) erreicht haben, kénnen sie langsam
tiefer und tiefer in die Weltenwunde vordringen. In den ge-
fihrlichsten Regionen der Weltenwunde erzittern selbst die
michtigsten Helden. Diese Gebiete sind besonders gut fiir
hochstufige legendire Helden geeignet, da die dortigen Geg-
ner unter anderem die gefihrlichsten Dimonen der Welten-
wunde umfassen.

Nur noch sehr schwache Fiden verbinden die Welten-

UBERLEBEN IN DER
WELTENWUNDE

Die Umgebung ist in der Weltenwunde eine stindige Gefah-
renquelle. Die meisten Nahrungs- und Wasserquellen sind
vergiftet, voller Krankheitserreger, Parasiten und/oder derart
von der Verderbnis des Abyss verseucht, dass sie vollkom-
men ungenieflbar sind. Somit stellt sogar die Nahrungssuche
schon ein erhebliches Problem dar. Auch die Orientierung ist
erschwert, da der Himmel vollig unberechenbar ist. Manche
Gelindepunkte kénnen zwar als Orientierungshilfen genutzt
werden, sofern man sie sehen kann, doch tiefe Schluchten zu
erkunden oder durch dichten Nebel zu reisen, kann sehr ge-
fihrlich sein. Die Nacht bricht eine Stunde friiher herein, als
sie normalerweise sollte, wihrend der Morgen ebenfalls eine
Stunde auf'sich warten lisst.

Kluge Kreuzfahrer und Entdecker bringen Nahrung und
Wasser mit, wenn sie die Weltenwunde bereisen, und die Wei-
sen unter ihnen bringen mehr mit, als sie eigentlich benéti-
gen. Der Basis-SG fiir Uberlebenskunde, um in der Wildnis

Wetter in der Weltenwunde

Die Wettermuster in der Weltenwunde werden ebenfalls
von Chaos des Abyss beeinfluss. Fertigkeitswiirfe fur Uber-
lebenskunst zur Wettervorhersage unterliegen einem Malus
von 20 und Versuche, das Wetter mittels Wetterkontrolle
zu beeinflussen, erfordern einen Wurf auf die Zauberstufe
gegen SG 30. Solltest du das Wetter an einem Tag zufallig
auswirfeln wollen, dann nutze die folgende Tabelle statt
die auf Seite 439 des Grundregelwerkes:

W% Ergebnis

01-30 Normales Wetter fiir die Region (siehe Spiel-
werte der einzelnen Regionen in Kapitel Eins)

31-50 Normaler Niederschlag fiir die Region (siche
Spielwerte der einzelnen Regionen in Kapitel
Eins)

51-60  Windsturm (o1-60) oder Gewitter (61-100;
wiirfle die Energieart der Blitze zufillig aus
[Elektrizit4t, Feuer, Kalte, Sdure oder Schall])

61—70 Hitzewelle (oder Temperatursturz im Frost-
sumpf)

71-80  Aschesturm* (oder Blizzard in Frostsumpf)

81-90  Ubernatiirlicher Niederschlag (wie Hagel,
besteht aber aus Zihne, stéhnenden Insek-
ten, kantigen Kristallstiicken, Pfeilspitzen,
gefrorenen Augipfeln oder 3hnlich Furch-
terweckendem)

91-95 Windsturm und Gewitter plus Tornados (1%
der Tornados reiffen auf ihrem Weg 1W3
Uberginge in den Abyss auf)

96—98  Orkan mit einzelnen Vorkommnissen von
Sturm der Rache
99-100  Abyssaler Sturm?

" Wie Sandsturm, allerdings erleidet jeder, der einem
Aschesturm ausgesetzt ist, zusatzlich noch 1 Punkt
Feuerschaden pro Runde.

2 Abyssaler Sturm: Wie eine Kombination aus Aschesturm
und Gewitter; anstelle von Blitzen entstehen Ubergénge
in den Abyss.

der Weltenwunde zurechtzukommen, variiert je nach Region
(siehe die Angaben in den Spielwerteblécken im ersten Kapi-
tel). Nahrung und Wasser zu finden ist dabei nur ein Teil des
Problems: Wer Nahrung oder Wasser zu sich nimmt, welches
aus der Weltenwunde stammt, muss ein Mal am Tag einen
Prozentwurf ablegen, ob er einem Leiden ausgesetzt wird.
Auch hier variiert die Wahrscheinlichkeit nach der jeweiligen
Region, wie in den Spielwerten im ersten Kapitel angegeben.
Nahrung und Wasser reinigen wirkt nicht bei Essen und Trin-
ken, welches in der Wildnis der Weltenwunde gefunden wur-
de, dekontaminiert wohl aber mitgebrachten Proviant, wel-
cher unterwegs kontaminiert wurde. Sollte jemand sich ein
Leiden einfangen, dann wiirfle auf der folgenden Tabelle aus,
um welchen Parasiten oder welche Krankheit es sich handelt.
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Wasser: Leiden
Ddmonenpest

W% Nahrung: Leiden
o1—40  Ddmonenpest
D Darmwiirmer

Triibe Sieche

41-60  Psychose
61—9o  Zufillig bestimmte

Niedere Zauberplage*t®

91—95  Zufillig bestimmte Dimonenfieber

Héhere Zauberplage”®®

96-100 Wiirfle in der Spalte Wiirfle in der Spalte

fir Wasser fir Nahrung

Gefahren der Weltenwunde
Es ist nicht nur schwieriger, in der Weltenwunde Nahrung
und Wasser zu finden, hinzu kommen weitere, beingstigend
hiufige iibernatiirliche Vorkommnisse:

Abyssale Geysire (HG 2+): Die rohe, durch die Welten-
wunde himmernde abyssale Energie quillt aus dem Boden
und bildet unférmige, fleckige Erdhiigel mit Durchmessern
zwischen 0,15 m und mehreren Metern. Diese Hiigelchen ex-
plodieren in zufilligen Intervallen und stoflen wie Geysire
Energie aus. Sie explodieren auch, wenn man sie stort, z.B.
wenn man auf sie tritt, sie anstubst, mit einem Zauber schi-
digt usw. Um sich durch ein Feld ruhender Abyssaler Geysire
zu bewegen, ohne sie auszuldsen, ist ein Fertigkeitswurf fir
Akrobatik gegen SG 15 erforderlich. Bricht ein Geysir
aus, explodiert er mit 9 m Radius und verursacht bei al-
len Kreaturen in diesem Wirkungsbereich 4W6 Punkte
Energieschaden (REF, SG 15, halbiert). Bestimme die
Energieart (Elektrizitit, Feuer, Kilte oder Schall) zu-
fillig. Ein Charakter kann einen Abyssalen Geysir mit
einem Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 20
bemerken, ehe er ihn versehentlich auslést. Ein
einmal ausgeléster Geysir benétigt in der Re-
gel eine Weile, um wieder genug Druck aufzu-
bauen, es gibt aber auch solche, die in rascher
Folge erneut explodieren und daher auch
sogleich wieder ausgelést werden konnten. Manche
Geysire sind sogar noch stirker; pro +2W6 Scha-
denspunkte, um die man ihren Energiescha-
den erhoht, steigt der Explosionsradius um
+1,50 m, der SG des Reflexwurfes um 1 und
der HG um 1; der Maximalschaden eines
Abyssale Geysirs betrigt 20W6 Punkte
Energieschaden (REF, SG 23, halbiert) in
einem 18 m-Radius, ein solcher Abyssaler
Geysir besitzt HG 10.

Abyssaler Ubergang (HG 10): Man kann
in der Weltenwunde permanente Portale in den Abyss fin-
den und temporire. Letztere werden als Abyssale Uberginge
bezeichnet und funktionieren wie der Zauber Tor mit ZS 20.
Die meisten haben einen Durchmesser von etwa 1,50 m, es
gibt aber auch kleinere und grofere. Ehe sich solch ein Uber-
gang 6ffnet, wummert und vibrieren Luft und Boden fiir iW6
Minuten; ein Fertigkeitswurf fiir Wissen (Arkanes oder Die
Ebenen) gegen SG 29 ermoéglicht es einem Charakter zu er-
kennen, dass ein Ubergang sich 6ffnet. Ein Ubergang bleibt
fiir 3W6 Runden gedffnet, ehe er sich wieder schliefit, seine
Ausrichtung kann zuweilen fiir Erdrutsche, Wasserwirbel

oder sogar das Entstehen von Gruben sorgen. Zudem kénnten
gefihrliche Bewohner des Abyss aus einem Ubergang heraus-
stolpern, welche dann auf der Materiellen Ebene festsitzen.
Ein solcher Ubergang kénnte sich sogar in ein abyssales Meer
6ffnen und zu einer plstzlichen Flut fithren, in das Herz eines
abyssalen Vulkans (was zu hervorquellender Lava fiihrt) oder
zu schlimmerem. Ein Ubergang kann vorzeitig mittels Boses
bannen, Chaotisches bannen, Dimensionsanker oder Dimensions-
schloss geschlossen werden.

Gefahrliche Flora und Fauna
An der Spitze der Nahrungskette in der Weltenwunde stehen
heutzutage die Dimonen, gefolgt von extraplanaren Kreatu-
ren wie Bebilithen, Dwiergethen, Kluftkriechern, Urannags
und Monstern, die michtig genug sind, um sich gegen gefihr-
liche Eindringlinge wie Mantikore, Landhaie und Wyvern
zu behaupten. Frither gab es in der Region Tiere und andere
wilde Kreaturen mit einem HG unter 5 in grofer Zahl, doch
heute kénnen nur die michtigsten Arten, darunter auch viele
Arten von Urzeittieren, dort linger tiberleben. Alles,
was stirbt, erhebt sich oft als Pesttier (siehe Seite 56
fiir diese Schablone fiir untote Tiere) oder wird an-
derweitig von den Energien des Abyss befleckt. Die
zahlreichen Dimonischen Ungeziefer (siehe Seite 52
fiir diese Schablone), welche die Weltenwunde befal-
len haben, sind ein gutes Beispiel fiir die verderb-
ten Lebensformen.

Die noch in der Weltenwunde existierenden
Tiere und Pflanzen wurden verwandelt: Zu den
zahlreichen Gefahren fiir Entdecker in diesen
Landen gehoren nun befleckte und gefihrliche
Dinge wie Darmwiirmer und Egelkraut:

Befleckte Kreaturen: Es gibt nur sehr
wenige normale Kreaturen in der Welten-
wunde — und diese sind zumeist zu-
fillig in dieses Gebiet gekommen und
werden bald Krankheiten, Parasiten oder
Raubtieren zum Opfer fallen. Manche aber tiberleben
auch, doch selbst diese sterben schliefflich oder fal-
len der Verderbnis anheim und werden zu inferna-
lischen Kreaturen, die nur noch nach Eindringlin-
gen suchen, um sie abzuschlachten. Insbesondere
monstroses Ungeziefer unterliegt einer seltsamen
Verwandlung und wird zu Dimonischem Unge-
ziefer (siehe Seite 52).

Darmwiirmer (HG 6 Gefahr): Diese entsetzli-
chen Parasiten leben und vermehren sich in be-
flecktem Wasser und kénnen jede Kreatur befal-

len, welche aus einem der Seen, Fliisse und Teiche der Welten-
wunde trinkt. Wenn diese mikroskopisch grofien Parasiten in
den Verdauungstrakt einer humanoiden Kreatur eindringen,
erwachen sie zu unheiligem Leben. 2W4 Stunden spiter muss
das Opfer einen Zihigkeitswurf gegen SG 15 ablegen. Bei Er-
folg wurden die Darmwiirmer harmlos verdaut, andernfalls
kommt es zu Krimpfen und furchtbaren inneren Schmer-
zen, welche das Opfer Wankend machen und ihm pro Runde
1W4 Punkte KO-Schaden zufiigen. Sobald das Opfer 4 Punkte
KO-Schaden erhalten hat, bricht ein ausgewachsener Darm-
wurm aus seinem Bauch hervor und kriecht auf den Boden.




Ein ausgewachsener Darmwurm ist ein bleicher, armlanger,
madenartiger, augenloser Wurm mit einer Reihe grisslicher,
zahnbewehrter Miuler an einem Ende. Auflerhalb des Kor-
pers ist ein Darmwurm hilflos und kann sich nicht bewegen.
Bereits geringer Schaden tétet ihn, z.B. indem man aufihn
tritt. Dabei stof8t er ein hohes Kreischen wie ein Siugling
aus, der schwere Schmerzen erleidet. Das Opfer erleidet nach
Abgang des Darmwurmes 1 Punkt Blutungsschaden, ist aber
nicht mehr Wankend und erleidet auch keinen KO-Scha-
den mehr - zumindest fiir die nichsten 2W4 Stunden, denn
dann ist der nichste Zihigkeitswurf fillig, wenn ein Darm-
wurm vor der Reifung steht und sich freigraben will. Diese
Rettungswiirfe dauern an, bis dem Opfer ein Zihigkeitswurf
gelingt und der Befall als Folge endet oder das Opfer stirbt.

Der Umstand, dass diese entsetzlichen Parasiten nur in-
nerhalb von humanoiden Wirten reifen und offenbar keinen
Existenzzweck besitzen, als nach der Geburt zu sterben, be-
schiftigt die Gelehrten schon lange. Diese ekligen Wiirmer
sind eine wahre Manifestation des Abyss und somit Leben,
das nur existiert, um Leid und Schmerz zu verursachen.
Darmwiirmer sind ein Befall; Krankheit kurieren und andere
Effekte, die Krankheiten heilen, entfernt sie, wihrend Immu-
nitit gegen Krankheit keinen Schutz bietet, da diese entsetzli-
chen Parasiten selbst das Leiden hervorrufen.

Egelkraut (HG 3 Gefahr): Diese Pflanzen stehen in den
schlammigen Siimpfen und Marschen der westlichen Wel-
tenwunde eng zusammen und bilden in der Regel Felder von
1,50 m Seitenlinge. Eine einzelne Pflanze ist etwas kleiner
als eine menschliche Hand und besteht aus einer Masse dun-
kelgriiner Blitter, aus der ein einzelner Fressstingel hervor-
schaut. Die Spitze dieses Stingels enthilt eine kleine, nadel-
artige Verdickung, welche problemlos die Haut durchbohren
kann. Um ein Egelkrautvorkommen zu entdecken, ehe man
hineinstolpert, ist ein Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung
gegen SG 22 oder ein Fertigkeitswurf fiir Wissen (Natur) ge-
gen SG 17 erforderlich. Eine lebende Kreatur, die mit Egel-
kraut in Kontakt kommt, erfihrt rasch, warum die Pflanze
diesen Namen trigt, da Dutzende von Fressstingeln plotzlich
vorschnellen und freiliegende Haut zu erreichen versuchen.
Sobald eine Kreatur mit Egelkraut in Kontakt kommt, fithrt
die Pflanze einen Angriff mit einem Bonus von +9 am Ende
des Zuges der Kreatur aus; dieser Angriff erfolgt jede Runde,
sofern die Kreatur sich nicht von der Pflanze fortbewegt. Bei
einem Treffer erleidet die Zielkreatur 1W4 Schadenspunkte
und 1W6 Punkte Blutungsschaden. Feuer, heiliger Schaden
und alle speziell gegen Pflanzen wirkenden Effekte wie z.B.
Diirre vernichten Egelkraut.

Mitternachtsmorcheln (HG 7 Gefahr): Diese Pilze wach-
sen in der Regel in Vorkommen mit 1,50 m Durchmesser und
weisen Dutzende, bis zu 0,20 m hohe bleicher Stingel auf, die
von konischen, wabenstrukturierten blauen oder schwarzen
Kappen bekrént sind. Diese fleischfressenden Pilze ernih-
ren sich von kleinen Insekten und anderen Kreaturen, indem
sie winzige Fiden verschieflen, mit denen sie ihre Nahrung
ergreifen und dann in ihre hohlen Kappen hineinziehen,
welche als Verdauungskammern dienen. Dieser Angriff ist
fiir Kreaturen keine Gefahr, welche grofier sind als Wespen
oder Fliegen. Mit der Fortpflanzungsmethode der Mitter-
nachtsmorcheln sieht es aber ginzlich anders aus: Wenn eine

Damonenpest

Von den Leiden, welche die Weltenwunde und Deskaris
Horde dber Sarkoris gebracht haben, ist die Damonen-
pest wahrscheinlich die bosartigste. Diese ible Krankheit
verbreitet sich Gber das Wasser und wirkt auf Tier- und
Pflanzenleben. Bei hoherentwickelten Kreaturen bewirkt sie
Wahnsinn und Tod, doch bei Tieren und anderen unintelli-
genten Wesen wirkt sie auch nach dem Tod noch weiter und
belebt sie als untote Schrecken, welche Pesttiere genannt
werden (siehe Seite 58). Die Seuche verzerrt und befleckt
auch Pflanzen; die meisten der hier aufgezahlten Pflanzen
sind das Resultat der Befleckung gewohnlicher Pflanzen
durch die Dédmonenpest.

Ein Entdecker kann in der Weltenwunde auf mehrere Wege
mit der Ddmonenpest in Kontakt kommen: Pesttiere Gber-
tragen die Krankheit und Kontakt mit einem lebenden
Erkrankten kann zu einer Infektion fihren. Zudem besteht
jeden Tag, an dem eine Person einen Fertigkeitswurf fir
Uberlebenskunst ablegt, um in der Weltenwunde Nahrung
und Wasser zu finden, eine Prozentchance, dass er der Seu-
che ausgesetzt wird - siehe Seite 27, die Wahrscheinlich-
keit variiert mit der Region. Eine unter der Ddmonenpest
leidende Kreatur wird paranoid und neigt zu zunehmend
realistischen Halluzinationen. Ihr Korper verfallt langsam,
zuerst fallen Fingerndgel, Zdhne und Haare aus und in den
Stunden vor dem Tod gehen ganze GliedmaBen verloren
und entstehen klaffende Wunden.

AuBerhalb der Weltenwunde ist die Seuche viel weniger
ansteckend. Dort erhalten Kreaturen einen Bonus von +4
auf Rettungswirfe gegen die Damonenpest und Erkrankte
koénnen andere nicht anstecken (Pesttiere und ahnliche Kre-
aturen konnen die Krankheit aber immer noch ibertragen).

DAMONENPEST

Art Krankheit, Eingenommen oder Verwundung; RW ZAH,
SG 18

Inkubation 1 Tag; Frequenz 1/Tag

Effekt 1W3 KO-Schaden und 1W6 WE-Schaden; ein Opfer,
welches Attributsschaden durch die Krankheit erleidet, ist
Erschopft; verschiedene Kreaturen, welche durch die Ddmo-
nenpest zu Tode kommen, erheben sich als Pesttiere (siehe
Seite 58); Heilung 3 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe

lebende Kreatur der Gréflenkategorie Klein oder grofSer sich
einer Mitternachtsmorchel auf 1,50 m oder weniger nihert,
stof3t der Pilze eine Wolke unsichtbarer Sporen aus; die Krea-
tur muss sodann einen Zihigkeitswurf gegen SG 18 ablegen,
um nicht befallen zu werden. Man kann die von diesen Pil-
zen ausgehende Gefahr mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahr-
nehmung gegen SG 25 oder fiir Wissen (Gewdlbe) gegen SG
20 rechtzeitig erkennen, ehe man in Reichweite der Sporen
ist. In direktem Sonnenlicht verfallen Mitternachtsmor-
cheln in einen Schlafzustand, erleiden ansonsten aber keinen
Schaden; Sonnenfeuer und Sonnenstrahl vernichten alle Mit-
ternachtsmorcheln in ihrem Wirkungsbereich. Schaden aus
heiligen Quellen (z.B. durch Weihwasser oder eine Heilige
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Waffe) und Feuer zerstort Mitternachtsmorcheln. Sobald eine
Kreatur von den Sporen einer Mitternachtsmorchel befallen
ist, verhalten diese sich 1W6 Stunden lang ruhig. Dann aber
verspiirt das Opfer klopfende Schmerzen im ganzen Leib,
wird Krinkelnd und erleidet augenblicklich 1W6 Punkte
KO-Schaden. Die weiteren 1W4 Minuten muss es jede Minute
einen Zihigkeitswurf gegen SG 18 bestehen, um nicht weite-
re 1W6 Punkte KO-Schaden zu erleiden, wihrend sich seine
Haut zunehmend schwarz verfirbt und ein Wabenmuster
ihnlich dem der Kappe einer Mitternachtsmorchel aufweist.
Aus diesen Waben zucken ab und an Fiden, welche versuchen,
winzige Insekten und andere Leckerbissen zu ergreifen.

Eine durch diesen KO-Schaden getdtete Kreatur bricht
augenblicklich zusammen und verwandelt sich in ein neues
Vorkommen von Mitternachtsmorcheln, welches eine Fliche
von 1,50 m Durchmesser pro Feld Angriffsfliche der Kreatur
belegt. Sollte das Opfer nicht sterben, krinkelt es weiterhin
aufgrund der Schmerzen und bleibt seine Haut fehlfarben
und wabendurchzogen, solange es den KO-Schaden erleidet.
Dieser Sporenbefall ist ein Gifteffekt und kann keine Kreatu-
ren befallen, die gegen Gift immun sind, z.B. Dimonen.

Schaxbart (HG 8 Gefahr): Dieser befleckte Fungus dhnelt
wihrend des Grofiteils seines Lebenszyklus einer essbaren
Felsmoosart und wichst in grofSer Menge in den ddesten
Regionen der Weltenwunde. Er wurde nach Schax, dem Blut-
fiirsten und Dimonenherrscher des Mordens, benannt. Sei-
ne Sporen konnen bei intelligenten Kreaturen zu Psychosen
fithren. Man kann Schaxbart mit einem Fertigkeitswurf fiir
Wahrnehmung gegen SG 25 oder fiir Wissen (Natur) gegen SG
20 erkennen, ehe man in die Reichweite der Sporen kommt.
Kreaturen, welche sich Schaxbart auf1,50 m oder weniger ni-
hern, miissen einen Willenswurf gegen SG 20 gegen den Be-
fall mit den unsichtbaren und geruchslosen Sporen bestehen.
Misslingt der Wurf, verindern die Sporen die Persénlichkeit
des Opfers, rufen schnell eine Psychose hervor und verwan-
deln ihn in einen blutdurstigen Morder mit der Gabe, seine
sadistischen Geheimnisse gut verbergen zu kénnen. Regeln
zu Psychosen findest du im Spielleiterhandbuch auf Seite 249.

Tumblarvae-Schwarm (HG 7): Eine im Abyss geendete,
chaotisch bése Seele wird zu einer besonders finsteren Art
von Bittsteller, die auch als Larva bezeichnet wird. Die Wel-
tenwunde ist technisch betrachtet zwar kein Teil des Abyss,
wohl aber ausreichend mit abyssalen Energien angereichert,
dass es in der hiesigen Erde manchmal zu dhnlichen Prozes-
sen kommt. Tumblarvae sind keine echten Bittsteller, son-
dern Filschungen — geistlos, aber gefihrlich fiir jene, die tiber
sie stolpern. Tumblarvae dhneln 0,10 — 0,20 m langen Maden
mit einem Menschenkopf und einem Maul voller winziger,
scharfer Zihne.

Tumblarvaeschwarme entspringen zuckenden Ansamm-
lungen infizierter Masse in der Erde selbst. In diesen Gru-
ben wachsen sie fiir eine Woche oder linger heran und fres-
se heifhungrig die schwichsten der Brut, ehe sie aus dem
Boden hervorquellen, um sich groflere Beute zu suchen. Sie
graben sich durch den Boden oder rutschen auf diesem in
stindiger Bewegung herum, bis sie eine ahnungslose Kreatur
finden, auf welche sie hinauf- und hineinkriechen kénnen.
Thre Spielwerte entsprechen einem Fiulnislarvenschwarm
(Monsterhandbuch III, S. 193), sie besitzen allerdings eine Be-
wegungsrate: Graben von 3 m und Immunitit gegen Feuer.

ABENTEUERSCHAUPLATZE

Als die Weltenwunde Sarkoris verschlang, wurden die stol-
zen Klansfesten zu Ruinen, die heilige Stitten und Mono-
lithen geschindet und die Griifte der Ahnen von Scheusalen
gepliindert. Den auf das Land losgelassenen Schrecken steht
die zunehmende Wachsamkeit jener gegeniiber, welche mit
Hilfe der Schutzsteine die Landesgrenzen bewachen. Dennoch
befindet sich immer noch der Reichtum einer Nation in den
dimonenverseuchten Ruinen, geschindeten Griiften und den
personlichen Verstecken zahlloser Unholde.

Das restliche Kapitel befasst sich mit unterschiedlichen
Schauplitzen, an denen Abenteurer einen Teil dieser verlo-
renen Reichtiimer und uralten Magie erlangen kénnen. Je-
der Eintrag beginnt mit einer kurzen Zusammenfassung der
Platzierung des Ortes, seiner wichtigsten Bewohner (d.h. der
Gegner, denen man am hiufigsten dort begegnet) und wich-
tigen Merkmale (z.B. bedeutende Bauwerke, Magie, Geriichte,
Fallen, Schitze usw.). In diesem Buch erstmals aufgefiihrte
Monster sind mit einem Sternchen (*) markiert.

Griingrabfeste

Damonenfestung auf druidischen Geheimnissen
ort: Die Steinwildnis

Herr: Schaorhaz (CB Vrolikai""®"-Inquisitor™® Cyth-V’sugs 9)
Bewohner: Ddmonen (insbesonders Hezrous, Gibrilethen®, Kit-
hangianer®, Nabasus, Schemhazianer™*® " und Vrocks), Ddmoni-
sches Ungeziefer, Kultanhanger, Pesttiere, infernalische Pflan-
zenmonster, Todesalben

Merkmale: Befleckte Druidenmagie, geschdndete Hinensteine,
verworrener Irrgarten aus Dornenbischen und fleischfressenden
Pflanzen

Vor Aufbrechen der Weltenwunde kannte man das grofie
Waldgebiet im nérdlichen Sarkoris als den Steinwald. Dies
war die Geburtsstitte und das heilige Heimatland der Drui-
den des Griinen Glaubens. Diese Druiden bekimpften die ni-
her riickenden Dimonen hart und lange, doch am Ende fiel
der Wald vor einem Vrolikai-Inquisitor des Cyth-V’sug na-
mens Schaorhaz. Schaorhaz gehorte zwar eigentlich nicht zu
Deskaris Verbiindeten, doch als ihm der Balorfiirst Khorram-
zadeh die Kontrolle iiber die ganze Region anbot, so er den
Griinen Glauben ausléschte, erkannte der Vrolikai sogleich
ein gutes Angebot darin. Er zog sofort mit seinen Armeen
aus Hezrous, Kithangianern, Nabasus und Vrocks zu Felde,
welche mit dem Wald kurzen Prozess machten: Sie drangen
von allen Seiten vor, zerstérten Steinkreise und verdarben
Druiden, Tiere und Pflanzen gleichermaflen. Am Ende war
der Steinwald zerstért und als letztes Mittel der verzweifelten
druidischen Verteidiger in wahren Stein verwandelt worden.
Jene Druiden, die nicht geflohen waren, mussten der Natur
den Riicken zukehren und zu untoten Siaburen werden, nur
um ihre letzten wenigen Festungen zu beschiitzen.

Schaorhaz iiberlieS die Siaburen in ihren brockligen
Heimstitten sich selbst und lief sich von seinen Armeen ei-
nen Palast errichten, eine Heimat fern seiner abyssalen Hei-
mat. Dieser wurde hauptsichlich aus Hiinensteinen erbaut,
die aus hunderten von Steinkreisen fortgeschleppt wurden.
Und da er aus den Grabsteinen des Griinen Glauben bestand,
wurde der Palast als Griingrabfeste bekannt.




Die Griingrabfeste liegt hoch tiber der umgebenden Land-
schaft auf einem schroffen Hiigel, welcher hier und dort mit
den verbrannten und versteinerten Resten von Biumen ge-
schmiickt ist. Schaorhaz’ dimonische Architekten vollende-
ten die grundlegenden Arbeiten an der Griingrabfeste schon
bald, nachdem der Wald niedergebrannt worden war. Nun
fiigen sie stindig neue Fliigel und Erweiterungen hinzu, da
die bisherigen aufgrund von Kampfschiden oder Vernachlis-
sigung fortbrockeln. Kantige Tiirme von unterschiedlicher
Integritit und Fertigstellungszustand ragen auf und ver-
schmelzen in Winkeln, wie sie den Albtriumen eines irrsin-
nigen Architekten entsprungen sein kénnten. Vrocks nisten
in verdreckten Horsten auf den héchsten Spitzen der Feste,
wihrend Nabasus und Kithangianer die Tunnel darunter
durchstreifen. Kultanhinger des Cyth-V’sug, des Dimonen-
herrschers der Krankheit und der Pilze, dienen Schaorhaz
begierig und neue Kultanhinger treffen hiufig als Verstir-
kung ein, da die Diener des heifhungrigen Vrolikai zu einer
juflerst verkiirzten Lebenserwartung neigen.

Die Feste ist von groben Nachbildungen der urspriingli-
chen Druidensteine umgeben, welche die Dimonen fiir ihre
eigenen Rituale errichtet haben, um das Land zu verzerren
und zu kontrollieren, wie es die Hierophanten des Griinen
Glaubens vor ihnen getan haben. Dabei sind sie gréfStenteils
gescheitert, allerdings belegen die Labyrinthe aus infernali-
schem Dornengestriipp und anderen dimonisch verzerrten
Pflanzen, dass Schaorhaz nicht ganz erfolglos war. Schaorhaz
glaubt, dass die Schriften und Zeichnungen auf den Hiinen-
steinen den Schliissel zu den Geheimnissen aller druidi-
scher Magie enthalten wiirden und dass es alle Anhinger des
Griinen Glauben auf Golarion ihrer Macht berauben wiirde,
konnte man die Traditionen mit ansteckender Verderbnis in-
fizieren. Der Umstand, dass er selbst den Befehl zur Zersts-
rung vieler dieser Steine gegeben hat, frustriert den Dimon
daher ungemein. Er verbringt nun viel Zeit damit, zerschmet-
terte Hiinensteine instand zu setzen, welche als Zugtiere ge-
nutzte Pesttiere unter der Anleitung von Dimonen aus der
Steinwildnis zur Griingrabfeste schleppen.

Da Schaorhaz den Zirkel der Hierophanten nie ginzlich er-
obern konnte, die heiligste Stitte in der Steinwildnis, nutzte
er die seiner Ansicht nach zweitheiligste Stitte als Bauplatz
fiir seine Griingrabfeste. Die Festung steht auf einem gewal-
tigen, kiinstlichen Hiigel, welcher wie eine Spirale angelegt
wurde. Der Spiralhiigel wurde von Druiden vor Jahrtausen-
den als Ort ritueller Magie errichtet; zu Sommer- und Win-
tersonnenwende zog eine Prozession druidischer Hierophan-
ten einst durch Steinkreise, welche die Verbindungen nur
ihnen erkennbarer Leylinien symbolisierten. Die Reise endet
stets auf dem Spiralhiigel, wo sie eine eintigige Zeremonie
durchfithrten und Opfer darbrachten, um neue Druiden in
die hoheren Ringe des Glaubens zu initiieren. Auf dem Héhe-
punkte der Initiation versanken die zu neuen Hierophanten
erhobenen Druiden auf magische Weise in der Erde, um sich
in einem Labyrinth im Hiigel selbst weiteren Priifungen ih-
res kimpferischen Kénnens und ihrer Geisteskraft in einer
zeremoniellen Unterwelt zu stellen, welche speziell zu diesem
Zweck erschaffen worden war. Dieser Ubergang priifte das
Wissen und Kénnen der Druiden und wenn sie sie vollbracht

hatten, kamen sie als Seniormitglieder des Zirkels hervor, die
durch ihre Erfahrungen im Hiigel weitere Kraft gewonnen
hatten. Was sie genau gefunden hatten und wer oder was ih-
nen zusitzliche Macht verliehen hatte, ist gegenwirtig verlo-
renes Wissen, doch kénnte sich dies alsbald indern.
Schaorhaz glaubt, dass die Gewdlbe unter Griingrab Hin-
weise oder sogar die Losung hinsichtlich seiner Queste ent-
halten kénnten, die Druidenmagie zu verderben. Er besitzt
zwar das Kénnen und Wissen fiir die Rituale, um den Weg
durch diese Gewélbe zu 6ffnen, allein mangelt es ihm am
Glauben — und letzteres ist der Schliissel, um das Portal zu
jeder seltsamen Unterwelt-Halbebene unter seinem neuen
Zuhause zu 6ffnen. Experimente mit eingefangenen und ver-
dorbenen Druiden sind bisher gescheitert, doch mit jedem
Fehlschlag kommt der Vrolikai dem Offnen des Spiralhiigels
und seinen Geheimnissen einen Schritt niher. Nur wenigen
Angehorigen des Griinen Glaubens auf Golarion ist klar, wie
sehr sie durch Schaorhaz' Pline gefihrdet sind. Dennoch

Griingrabfeste “
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bewahren sie ihr Wissen um das geheime Ritual, denn soll-
te ein Druide einen Weg in den Spiralhiigel finden, miisste
er ihn gegen Schaorhaz verteidigen, welcher ihm sicherlich
folgen wiirde, so wie das Portal sich 6ffnet. Da nur wenige
Angehorige des Griinen Glaubens tiberhaupt imstande wi-
ren, sich direkt dem michtigen Vrolikai und seinen Dienern
entgegenzustellen, warten sie seit Jahrzehnten in Stille und
Sorge und hoffen, dass Schaorhaz verjagt wird, ehe er findet,
was er sucht.

Hangender Turm

Schwebendes Ratsel

ort: Wundlande

Herren: Yracandra (CB Glabrezu-Hexenmeisterin 7), Firadreal
(CB Vrock-Barbar 6)

Bewohner: Ddmonen (Babaus, Brimoraks®¢'", Deraknis®, Kala-
vakusiM®" Sukkubi, Vrocks), Kultanhdnger

Merkmale: Fremdartiger Turm unbekannter Herkunft, mehrere
extraplanare Taschen, machtvolle zeit- und energiebasierende
Fallen, Horst Pazuzu verehrender Vrocks

Es stimmt nicht ganz, wiirde man sagen, der sogenannte
Hingende Turm stiinde am Rand der Hochebene der Nord-
hiigel und iiberschaue Frostsumpf und die Steinwildnis, da
der Turm nicht steht. Er hat die Form eines umgekehrten
Obelisken aus dunkelrotem Marmor und besitzt keine Ver-
bindung mit dem Boden - sein tiefster Punkt schwebt mit
unmdoglicher Stabilitit mehrere Zentimeter iiber dem Boden.
Nicht nur das Auflere und die beschriebenen Umstinde deu-
ten aufeinen nichtgolarischen Ursprung hin, auch die innere
wie duflere Architektur entspricht keiner sarkorischen Bau-
tradition. Manche denken, es handle sich um eine weitere Ab-
scheulichkeit, die der Abyss ausgespien hat, allerdings deutet
der Umstand, dass er erst vor kurzer Zeit — im Jahr 4698 AK
— aufgetaucht ist, darauf hin, dass sein Ursprung vielleicht
nicht mit der Weltenwunde in Verbindung steht.

Der Hingende Turm hat eine Hohe von atemberaubenden
137,40 m und ist an seinem oberen Ende 45 m breit. Er scheint
aus Stein zu bestehen, ist aber von einer diinnen magischen
Hiille dhnlich Tempordre Stasis umgeben, welche verhindert,
dass jemand mit dem Material interagieren kann, so dass die
Bausubstanz ein Ritsel bleibt. Der einzige Zugang ins Innere
ist ein trapezformiger Torweg in der Ostseite, 6 m tiber dem
Boden. Hinter dem Torbogen liegen drei véllig leere Riume,
welche um eine weiter nach oben fithrende Wendeltreppe
angeordnet sind. Die Auflentiir wurde schon vor langer Zeit
von Dimonen aufgebrochen, welche auch die Riume dahinter
ausgeriumt haben - sofern es dort iiberhaupt etwas zu holen
gegeben hat. Seit seinem ritselhaften Erscheinen wird der
Turm von der rhetorisch begabten, aber sehr sprunghaften
Glabrezu Yracandra, einer kleinen Armee von Dimonen und
ihrem Zirkel sterblicher Zauberkundiger bewohnt, welche
alle fiir ihren Herrn Deskari die Geheimnisse des Bauwerkes
zu ergriinden suchen. Bis heute haben sie aber kaum etwas
erreicht, sondern sind bestenfalls bis zur Mitte vorgedrun-
gen und beiflen sich nun die Zihne an den umfangreichen
Schutzzaubern aus, welche die weiter im Inneren liegenden

Kammern vor Eindringlingen und Verfall bewahren. Inter-
essanterweise halten diese Schutzzauber gerade chaotische
Externare aus vielen Bereichen fern, was ein weiterer Hinweis
darauf sein koénnte, dass das Bauwerk nicht aus dem Abyss
stammt. Yracandras Vorhaben, den Turm zu pliindern, wird
weiter davon erschwert, dass der Grof$teil des Inneren unter
den Einschrinkungen von Dimensionsschloss steht und die
Winde dank Temporirer Stasis undurchdringbar sind; diese
Effekte scheinen zudem nach einem duflerst komplexen Zeit-
plan aktiviert und deaktiviert zu werden. Und schlussendlich
hat sich ein pazuzutreuer Horst Vrocks auf dem Turmdach
niedergelassen. Deren Anfiihrer, Firadreal, hat sich zum
Herrn des sogenannten Hingenden Turmes ernannt, so dass
die Kontrolle tiber das Bauwerk stindig zwischen ihm und
Yracandra wechselt, abhingig davon, wer gerade die Ober-
hand hat.

Im Jahr 4709 AK fiel eine Gruppe Kreuzfahrer auf einer
Mission in die Tiefen der Weltenwunde der Glabrezu zum
Opfer und wurde als Entdecker rekrutiert, welche in die
Dimonen unzuginglichen Teile des oberen Turmes vorsto-
fen sollten. Die Abenteurer drangen dabei weiter vor, als die
Dimonen realisierten. Die Anfiihrerin, Aucinda Fermender
(NG Halb-orkische Schurkin 12) konnte nimlich Yracandra
gedankenkontrollierende Magie abschiitteln und fithrte ihre
Gruppe in einen verzweifelten Kampf gegen die Glabrezu.
Yracandra und ihre Diener schlachteten alle bis auf Aucinda
ab, welche in den oberen Teil des Turmes entkommen konn-
te. Kurz nach dem Massaker konnte sie ihrem Befehlshaber
in Kenabres eine Botschaft zukommen lassen, in welcher sie
ihn iiber die Lage informiert. Seitdem hat man in den letzten
Jahren aber nichts mehr von ihr gehéort.

Mondschreilichtung

Dorf damonischer Werwolfe

ort: Sarkorische Steppe

Herr: Ahari Schwarzdorn (CB Gnomische Werwolf-Klerikerin Je-
zeldas 14)

Bewohner: infernalische Schreckenswalfe, infernalische Wer-
wolfe, infernalische Wolfe

Merkmale: zahlreiche, mit Fallen gesicherte Gebaude, Gewdélbe
einer zerstorten Burg

Das dichte Unterholz und die hohen Biume des Schauder-
holzes markieren zwar die offenkundige Grenze der Sarkori-
schen Steppe, allerdings hat Sarkoris frither den Grofteil des
Waldes fiir sich beansprucht. Und so liegt heute gut der halbe
Wald im Einflussbereich der Weltenwunde. Die Dimonenar-
meen richten ihr Augenmerk zwar kaum auf diesen Bereich,
aber dennoch gibt es im Wald jede Menge abyssal beeinfluss-
ter Gefahren, zum Beispiel das Dorf auf der Mondschreilich-
tung. Vor dem Fall des Landes wurde das Dorf Mondlichtung
genannt, doch seine heutigen Bewohner sind weitaus gewalt-
titiger und blutriinstiger als ihre Vorginger. Niemand weif,
ob die Bewohner den Namen des Ortes geindert haben oder
jene, die das Pech hatten, dorthin zu gelangen. Der Name
passt aber bestens, da nun Familien dimonischer Werwolfe
in dem Dorf leben. Mondschreilichtung liegt am Fuff eines




kleinen Hiigels auf einer etwa 1,5 Kilometer breiten Wald-
lichtung. Auf dem Hiigel steht eine grofitenteils eingestiirzte
Burg im uralten ustalavischen Baustil. Das Leben in Mond-
schreilichtung scheint so zu verlaufen, wie man es von einer
typischen Waldsiedlung in Ustalav erwartet.

Als das Dorf noch als Mondlichtung bekannt war, war es
das grofite einer Reihe von Weilern und Nestern und fungier-
te als lokaler Handelsumschlagplatz. Heute findet man in
den anderen Ortschaften nur Massengriber, Spuren furcht-
barer Gewaltakte und keine Anzeichen ihrer Bewohner mehr.
Die rustikalen Dorfbewohner behaupten aber, von alledem
nichts zu wissen, was ihren Nachbarn vielleicht zugestofien
sein mag. Auch von den Ereignissen in der Weltenwunde wis-
sen sie angeblich nichts. Dieses vorgetiuschte Nichtwissen
hilt nicht einmal oberflichlichem Nachbohren stand, doch
wer derart die Bewohner konfrontiert, wird nur umso schnel-
ler gefangengenommen. Die infernalischen Werwolfe ziehen
es vor, Besucher im Dunkeln der Nacht zu iiberfallen, wenn
sie in einem der drei Gasthiuser des Dorfes schlafen, haben
aber auch keine Angst, die Gestalt zu wechseln und allzu neu-
gierige Besucher am Tage zu iiberwiltigen.

Viele Dorfbewohner kennen die Geschichte von Mond-
lichtungs Tod und Mondschreilichtungs Geburt und teilen
diese sogar gern voller Stolz mit ihren Gefangenen: Der Ge-
schichte nach stolperte eines Tages eine kleine Gruppe sarko-
rischer Abenteurer gefiithrt von einer Gnomin namens Ahari
Schwarzdorn in das Dorfund erzihlte von den Verheerungen,
die sich im Herzen des Landes zutrugen. Die Dorfbewohner
hieflen diese Fliichtlinge willkommen und den folgenden
Tagen bewies Schwarzdorns Gruppe ihren Wert, indem sie
die Verteidigung des Dorfes stirkte, wihrend die kleineren
Nester und Weiher im Umland unter zunehmenden Angrif-
fen dimonischer Wélfe litten. Mondlichtung nahm auch die
Fliichtlinge aus diesen kleinen Orten mit offenen Armen
auf, nur gingen mit Zunahme der Angriffe auch die Vorrite
langsam zur Neige. Die Dorfbewohner wandten sich daher
zunehmend an Ahari und ihre Mitabenteurer um Rat, Unter-
stiitzung und Schutz. Einen Monat nach Ankunft der Gruppe
attackierten dimonische Wolfe einige Jiger nur wenige hun-
dert Meter auflerhalb des Dorfes. Die Dorfbewohner baten
Ahari um Hilfe. Als Reaktion lieff die Gnomin alle auf dem
Dorfplatz zusammenkommen und versprach ihnen lebens-
langen Schutz vor den Dimonenwdlfen, so sie ihr folgendes
Angebot akzeptieren: Sie enthiillte, dass sie und ihre Beglei-
ter in Wirklichkeit die Angreifer waren, und erklirte, dass
jeder, der vortrat und das Geschenk Jezeldas, der Herrin des
Hungrigen Mondes und Dimonenherrscherin der Werwdolfe,
annahm, verschont werden wiirde und in Mondlichtung wei-
terleben kénnte. Und wer sich weigerte, wiirde an jene Dorf-
bewohner verfiittert werden, welche das Angebot annahmen.

Die heutigen Bewohner von Mondschreilichtung spre-
chen von diesem Tag voll Ehrfurcht und Verehrung. Ahari
Schwarzdorn herrscht immer noch iiber das Dorf von den
Burgruinen auf dem Hiigel aus. Alle Dorfbewohner sind in-
fernalische Werwoélfe und bilden oft Rudel, um im Wald an
der ustalavischen Grenze nach Beute zu suchen. Zudem sind
schon wiederholt Dorfbewohner ausgewandert und haben
neue Rudel dimonischer Wolfe tiefer im Wald gegriindet.

Das stirkste dieser Rudel wird von einem Antipaladin na-
mens Adimarus Ionacu angefiihrt, einem sadistischen Anti-
paladin, der Ahari aufgesucht hat, um Jezeldas Geschenk zu
erlangen. Er und Ahari sind nun ein Liebespaar, die beiden
planen, ihren Einfluss weiter nach Stiden auszudehnen und
auf der anderen Seite der Grenze zuzuschlagen. Dies kénnte
die ustalavische Grafschaft Lozeri iiberraschend treffen (sie-
he auch Almanach zu Ustalav).

Pulurafalle

Belagerter Tempel einer Himmlischen Herrscherin
ort: Wundlande

Herren: Elaindra (CG Aasimarklerikerin Puluras 20), Belsefelk (CB
Gallu®-waldlaufer 3)

Bewohner Azatas (Bralanis, Ghaeles, Lillends, Yamahs*"eN), Kle-
riker Puluras, Konstrukte

Merkmale: Von Geistern und Untoten heimgesuchter, ausge-
trockneter See, Tempel der Pulura mit machtigen Schutzzaubern
gegen Damonen, bestandig leichter Schneefall, klarer Nacht-
himmel

Nicht alle sarkorischen Bastionen des Guten und der Ord-
nung zerbrachen, als die Weltenwunde sich 6ffnete. Uber-
raschenderweise existiert eine solche Bastion noch immer
in den Tiefen der Wundlande selbst nach einem Jahrhun-
dert der Belagerung ohne den Schutz von Schutzsteinen oder
Kreuzfahrern. Vor Sarkoris’ Zerstérung war Pulurafille fiir
seinen grofien, herabdonnernden Wasserfall bekannt. Doch
nun sind die groffen Seen ober- und unterhalb der Klippen
zu ausgetrocknetem Odland geworden, der Wasserfall ver-
schwunden und nur stumme, gequilte Klippen zuriickgeb-
lieben. Der ausgedehnte Tempelkomplex, der nach dem Was-
serfall benannt wurde, existiert aber. Er ist der Himmlischen
Herrscherin Pulura, der Schimmernden Jungfrau, geweiht.
Der grofite Bereich des Tempels befindet sich oberhalb des
einstigen Wasserfalls am Ufer des fritheren Sees. In die Klip-
pe gehauene Tunnel und Treppenhiuser verbinden dieses
Bauwerk mit einem zweiten am Fuf§ der Klippe. Vor Sarkoris’
Fall nutzten die Adeligen von Iz diesen Fluss und seine Seen
als Begribnisstitte, indem sie ihre geehrten Toten von der
Hauptstadt aus mit Begribnisbarken flussabwirts schickten.
Wenn die Barken Pulurafille erreichten, segneten die Pries-
ter die Toten, setzten die Barken in Brand und lenkten sie so-
dann zum Wasserfall. Das ausgetrocknete Flussbett am Fuf§
der Klippe ist entsprechend von Knochen, Grabbeigaben und
den Uberresten der verbrannten Schiffchen bedeckt. Wih-
rend des ersten Dimonenangriffs auf den Tempel vor Beginn
des Ersten Kreuzzuges belebten dimonische Nekromanten
die Leichen der geehrten Toten im See mit dem Ziel, sie gegen
die Priesterschaft einzusetzen. Doch die dimonische Magie
schlug auf'spektakulire Weise fehl: Als die Toten von blassem
Sternenlicht umgeben zum Leben erwachten, ergriffen sie
die Waffen, mit denen sie bestattet worden waren, und fielen
in stummer Wut iiber die Nekromanten her. Leider wandten
sich diese Todesalben, Geister und anderen Untoten auch ge-
gen jene, die im Tempel festsaflen, da sie niemanden, egal ob
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Sterbliche oder Dimonen, als Verbiindete anerkannten. Seit-
dem haben Dimonen und Untote gleichermafien wieder und
wieder versucht, in den Tempel einzudringen. Solange aber
Puluras Gliubige sich im Tempel aufhalten, halten auch sei-
ne uralten, michtigen Schutzzauber stand. Dass Pulurafille
weiterhin der doppelten Belagerung — Dimonen von oben,
Untote von unten — standhilt, ist ein steter Dorn im Auge der
Anfiihrer der Weltenwunde.

Der Gallu Belsefelek, der Befehlshaber der belagernden Ar-
mee, ist ein ungewdhnlich taktisch vorgehender und gedul-
diger Kriegstreiber. Er weif}, dass er gewohnliche Sterbliche
problemlos iiberleben kann, so dass er sich entschieden hat,
die Sache auszusitzen — seine Armee kann den Tempel nicht
stiirmen, aber die Priester kénnen ihn auch nicht verlassen.
Dimonen und Untote altern nicht, wohl aber Sterbliche und
auch géttliche erschaffene Nahrung und Wasser kénnen das
Fortschreiten der Jahre nicht aufhalten. Belsefelek und sei-
ne Belagerer miissen also nur geduldig warten, bis die letz-
ten paar Verteidiger an Altersschwiche gestorben sind, denn
letztendlich ist die Zeit der grofite Feind der nervigen Pries-
ter. In der Zwischenzeit beschiftigt sich Belsefelek, indem er
mit seiner groflen Armee aus Brimoraks (sieche Buch der Ver-
dammten II: Abyss) und Abrikandilubarbaren das Umland pa-
trouilliert und ohne Gnade jeden zur Strecke bringt, der dem
Tempel Hilfe bringen mochte.

Im Umbkreis von mehreren Kilometern herrscht leichter
Schneefall rund um den Tempel und verleiht ihm eine kiihle,
ruhige Schonheit. Von den Felsen des einstigen Wasserfalls
hingen Eiszapfen und bilden eine lautlos, eisige Palisade aus
Eis, welche den Wasserfall ersetzt hat. Uber dem Tempel be-
findet sich ein weiteres Wunder: ein Flecken klaren Nacht-
himmels. Anstelle der dahinrasenden Sturmwolken, des
violetten Dunstes und fremder Sterne ist der Nachthimmel
iiber Pulurafille normal und friedlich und zeigt jene Sterne,
welche die zwolf Sternbilder formen, die Reisenden vertraut
und Puluras Anhingern heilig sind. Diesen Effekt und die
meisten Schutzzauber des Temples erhilt Eliandra aufrecht,
die vielleicht gegenwirtig michtigste Puluraklerikerin auf
Golarion, nachdem das Aufreifien der Weltenwunde zum Tod
ihrer Vorgesetzten gefithrt hat. In den letzten einhundert
Jahren hat Eliandra an Macht gewonnen, da dieselbe Magie,
welche den Tempel schiitzt, auch ihre Lebenserwartung er-
hoht. Sie weif§ aber, sollte der Tempel fallen oder sie einen Fufl
vor die schiitzenden Mauern setzen, dann wird die Zeit sie
einholen und das Gewicht des letzten Jahrhunderts sie zer-
schmettern. Die im Tempel eingeschlossenen Priester wissen
tief in ihren Herzen, dass Pulura fiir sie einen Plan hat. Sie
glauben, dass die Schimmernde Jungfrau diesen eines nahen
Tages enthiillen wird. Bis dahin hoffen sie und beten.

Raliscrad

Ruinenstadt der Damonensklaven

ort: Kluftschatten

Herr: Minagho (CB Lilitu-Schurkin 6)

Bewohner: Damonen (Abrikandilen®, Coloxi""® " Glabrezus,
Inkubi"#8 " “Oolioddroonen®, Schattendamonen, Sukkubi, Verm-
lekst'"), Ghoule, Kultanhdnger, Seelenbegleiter*“°s, Versklavte
Kreuzfahrer

Merkmale: Teilweise Gberflutete Katakomben, Tempel der Pha-
rasma/des Grinen Glaubens, versiegelte sarkorische Schatz-
kammern, versklavte Streiter des Kreuzzuges, welche nun einer
damonischen Herrin dienen.

Die Ruinenstadt Raliscrad liegt am Zusammenfluss des Sar-
kora und des Isk und war einst eine wohlhabende Ortschaft
an einer der Haupthandelsrouten durch das Zentrum von
Sarkoris. In den ersten Tagen nach Aufbrechen der Welten-
wunde wurde sie verlassen. Der Grofiteil der dortigen Schitze
blieb zuriick und wurde gepliindert und verheert. Dies gilt
auch fiir das Efeuhaus, einen der merkwiirdigsten Pharas-
matempel im nérdlichen Avistan, da hier Pharasma und der
Griine Glaube gleichsam verehrt wurden. Die Steinwinde des
Tempels waren mit Reliefs bedeckt, welche Pflanzen wihrend
der unterschiedlichen Jahreszeiten zeigten, um das natiirli-
che Wachstum und die Erneuerung aufzuzeigen als Parallele
zu Pharasmas Aspekten als Geburtshelferin und Totengéttin.
Auf dem Hauptplatz waren auf einer juwelenbesetzten, vier-
seitigen Siule die unterschiedlichen Aspekte der Herrin der
Griber im Profil dargestellt und mit einem Mantel aus Efeu
und erblithenden Ranken umbhiillt.

In den letzten Jahrzehnten hat Raliscrad stark gelitten, wo-
bei seine Steingebiude die Misshandlungen noch gut iiber-
standen haben, so dass viele der grofleren teilweise immer
noch stehen. Unterschiedliche Dimonen hatten hier schon
das Kommando, doch seit 20 Jahren herrscht nunmehr eine
michtige Lilitu namens Minagho iiber die Ruinen vom Efeu-
haus aus. Die Lilitu hat umfangreiche Reparaturarbeiten an
dem Tempel durchfiihren lassen, dabei aber auch an den Bild-
darstellungen zahllose Verinderungen vorgenommen, um
ihre eigenen, finsteren Ideale einzuarbeiten. In der Stadt gibt
es eine tiberraschend hohe Population an Humanoiden, die
allesamt Sklaven, Knechte oder Untertanen der Lilitu sind.
Eine Reihe ihrer Kultanhinger sind Nekromanten im mitt-
leren Stufenbereich, darunter auch ihr sterblicher Hiuptling,
Corminoth Wolmor (CB Menschlicher Kleriker Baphomets
11); dieser einstige Priester Iomedaes dient nun Minagho und
ihrem Dimonenherrscher Baphomet.

Obwohl nahezu die halbe Stadt in Triimmern liegt oder
in den letzten einhundert Jahren im zunehmend sumpfige-
ren Boden versunken ist, gibt es unter der Oberstadt einen
noch weitestgehend intakten, weitreichenden Katakomben-
komplex. Diese Tunnel verbinden das Efeuhaus mit mehre-
ren anderen Gebiduden, die zum Teil jahrhundertealte Griifte
enthalten. Das ausgedehnte Labyrinth umfasst zudem Lager-
riume, eine beachtliche Bibliothek mit unbezahlbaren religi-
6sen und weltlichen Werken aus der sarkorischen Bliitezeit,
sowie zahlreiche Schatzkammern, in denen mehrere Klans
ihre Reichtiimer verwahrten. Diese Klans sind nicht mehr —
sie sind in den Tagen nach Aufbrechen der Weltenwunde un-
tergegangen. Doch Minagho hat viele dieser Riumlichkeiten
und Schitze bewahrt, repariert und verdorben. Es gibt aber
einige Kammern in der Tiefe, welche sich ihr wiedersetzen.
Dort wachen michtige Seelenbegleiter iiber die Riumlichkei-
ten und die dort bestatteten Toten. Der Anfiihrer dieser Wich-
ter ist die enigmatische Seelenbegleiterin Atzemsira (Morri-
gnaMi® V.-Inquisitorin 6). Uber Stellvertreter hat Minagho
dieses fremdartige Wesen schon wiederholt kontaktiert, um




eine Allianz einzugehen oder die letzten Geheimnisse des
Efeuhauses in Erfahrung zu bringen, allerdings hat Atzemsi-
rajedes Mal Minaghos meisterhaft gewobene Liigen und T#u-
schungen durchschaut. Mittlerweile gilt Minaghos Aufmerk-
samkeit anderen Dingen: Sie unterstiitzt zunehmend die In-
filtration der Mendevischen Kreuzfahrer durch den Kult des
Baphomet und verbringt immer mehr Zeit in Verkleidung an
den Frontlinien, wo sie immer einflussreichere Anfiihrer in
ihre Dienste zu locken sucht, wihrend sie die Bemithungen
der Kreuzfahrer unterminiert.

Sofern Fremde nach Raliscrad hineingelangen und den
Anhingern der Lilitu aus dem Weg gehen konnen, kénnten
sie in Atzemsira und den wenigen iibrigen Seelenbegleitern
in deren Diensten potentielle Verbiindete finden, wandeln
diese doch in duflerst listigen Verkleidungen auf den Straffen,
um der Aufmerksamkeit der Dimonen zu entgehen. Wer be-
reit ist, gegen die Scheusale vorzugehen und sie vom Schin-
den weiterer Orte abzuhalten, kénnte so vor allen anderen Ge-
fahren in den Ruinen sicher sein und vielleicht sogar die Er-
laubnis erhalten, zuriickgelassene Schatze bergen zu diirfen.
Die Wichter sind ndmlich der Ansicht, dass der Reichtum der
ausgeldschten Nation besser bei denen aufgehoben ist, die ihn
zu schitzen wissen, als in den Klauen der Lilitu.

Sabelzahntal

Lager besessener Barbaren

ort: Frostsumpf

Herr: Ulmar Beursson (CB Menschlicher [Kellidischer] Barbar 14),
besessen von Alulasavi (CB Schattendamon-Hexenmeisterin 12)
Bewohner: Damonenbesessene Barbaren, Marksauger®, Schat-
tendamonen, Schreckenstiger, Urzeittiere™"® "

Merkmale: Feld voller Fallen aus den Knochen von Urzeittieren,
zahlreiche offentliche Platze zum Foltern von Gefangenen, ritu-
eller Schlachtplatz in nahegelegener Hohle

Auch wenn die Barbaren des Reiches der Mammutherren
keine organisierte Vereidigungslinie bilden, wie es im Osten
und Stiden der Weltenwunde der Fall ist, kimpfen sie gegen
die Expansion der Dimonen nach Westen. Thr entschlossener
Schutz ihrer uralten Jagdgriinde und das Fehlen zivilisierter
Ziele, die Dimonen in Versuchung fithren kénnten, hat quasi
dazu gefiihrt, dass sich die Fronten festgefahren haben. Doch
nicht alle in diesem Kampf besiegten Barbaren sterben ein-
fach, manche werden zu untoten Sklaven oder zu geistesbe-
einflussten Knechten der Dimonen. Fiir einen Barbaren gibt
es aber noch ein schlimmeres Schicksal, als korperlich oder
geistig versklavt zu werden: dimonische Besessenheit! In die-
sem Zustand kann der Verstand des Barbaren nur zusehen,
wie ein Ddmon seinen durch den Krieg perfektionierten Kor-
per als Waffe gegen sein eigenes Volk einsetzt.

So erging es dem Stamm der Briillenden Sibelzihne. Im
Jahre 4710 AK zogen die 15 michtigsten Berserker dieses
Stammes zu ihrem zwanzigsten Feldzug gegen die Dimo-
nen in die Sarkorische Steppe — es sollte auch ihr letzter sein.
Nachdem sie eine Gruppe SchirsM® 1 ynd Babaus unter der
Fithrung eines KalavakusM"®!" besiegt und iiber zwei Dutzend
gefangene Barbaren dabei befreit hatten, nahmen sie letztere

unter ihre Fittiche und versprachen, sie heimzubringen. Als
sie aber spiter ihr Nachtlager aufschlugen, wandten sich die
Befreiten gegen sie, waren sie doch in Wahrheit von macht-
vollen Schattendimonen besessen. Die Dimonen gaben ihre
geschwichten Wirte frei und iibernahmen stattdessen die
Krieger der Briillenden Sibelzihne.

Anstelle unerfahrener Barbaren kontrollierten sie nun Ve-
teranen. Unter Fithrung eines von Schax‘ mordgierigeren An-
hingern, der Schattendimonin Alulasavi, zwangen sie die Si-
belzihne, die gerade geretteten Gefangenen abzuschlachten
und die Leichen zu verspeisen, dann liefen sie die Besessenen
zu ihrem Heimatlager zuriickkehren und zwangen sie, ihre
Familien niederzumetzeln und ebenfalls zu verspeisen. Die
Barbaren fielen dadurch dem Wahnsinn anheim, konnten
aber als Gefangene in ihren eigenen Kérpern nicht einmal
briillend aufheulen.

Seitdem nutzen die Schattendimonen ihre Wirte, um ihre
Anzahl zu vergréflern, indem sie neue Stammesmitglieder
einfangen und neue Schattendimonen zu deren Kontrolle in
die Weltenwunde holen. Besonderen Spafl macht es den Di-
monen, manchmal einen Besessenen wihrend eines Kampfes
aus ihrer Herrschaft zu entlassen, da die wahnsinnigen Krie-
ger im Kampfrausch nicht mehr darauf achten, wen oder was
sie téten. Die Sibelzihne ziehen durch die Sarkorische Steppe
und werden zunehmend beriichtigter, iibertreffen ihre Raub-
ziige in die Linder der Mammutherren an Brutalitit doch alle
Vorstofle, die sie unternommen haben, ehe sie zu Besessenen
wurden. Die Barbaren unterhalten ein Lager weit im Norden
in einem schmalen Tal, welches sie das Sibelzahntal nennen.
Dorthin ziehen sie sich nach ihren Uberfillen zuriick, um
Gefangene zu quilen und zu foltern, bis sie sie entweder ver-
speisen oder fiir ihren Stamm ,rekrutieren®.

Der Grofiteil dieser Folterungen findet in einer grofen
Hohle am Ende des Tals in einer Kammer mit mehreren ver-
steckten Fallgruben statt. Die Scheusale lagern die meisten
Reichtiimer, welche sie den Toten abnehmen, tiefer in den
Hohlen und haben mehrere Marksauger dazu gebracht, als
Wichter der Hohlen zu fungieren. Die abartigsten unter den
Schattendimonen iibernehmen gern neue Opfer, deren Kor-
per und Fihigkeiten nicht den Anforderungen des Stammes
entsprechen, und lassen sie in die Hohlen gehen, um die Er-
fahrung zu geniefen, bei lebendigem Leib von den furchtba-
ren Wiirmern gefressen zu werden.

Alulasavis jiingster Plan ist besonders grauenvoll: Sie hat
festgestellt, dass sich unter der letzten Gruppe Opfer Fulmar
befand, der Sohn Bromags, eines michtigen Hiuptlings des
Drakazungenstammes. Die Drakazungen gehoren zu einflus-
sreichsten und michtigsten Stimmen, die gegen die Dimo-
nen in den Kampf ziehen. Gegenwirtig sammeln Bromags
Leute mehrere verbiindete Stimme unter einem Banner fiir
einen Rachangriff auf das Sibelzahntal — ganz wie Alulasavi
es geplant hat. Die Sibelzihne haben den Zugang zu ihrem
Tal mit furchtbaren magischen Fallen vermint und mit den
Uberresten getoteter Urzeittiere Engstellen geschaffen, um
die Horde kontrolliert ins Tal zu locken und gefangen zu neh-
men. In den Hohlen unter dem Tal lauert eine kleine Armee
neuer Schattendimonen in Bereitschaft, die Barbarenarmee
zu tibernehmen, wenn diese im Kampfrausch in Alulasavis
Falle donnert.
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Schwarzerde-Grabhiigel

Von Geistern heimgesuchte Kénigsgruft

ort: Die Wundlande

Herr: Jaalika (CB Seraptis®"-Klerikerin der Sifkesch 12)
Bewohner: Ddmonen (Babaus, Inkubi“" " Schattendamonen,
Vermleks®"), Geister, Kultanhanger, Schreckgespenster, Todes-
alben

Merkmale: Umfangreiche Spukerscheinungen, magieerfillte
Kapellen, welche der Damonenherrscherin des Selbstmordes
geweiht sind, unglaublich komplexe, sich selbst zuriicksetzende
Fallen, Gerlichte iber unglaubliche Schatze

Der Schwarzerde-Grabhtigel liegt im Herzen des Feldes der
Throne zwischen zahllosen anderen aufgebrochenen und
geschindeten Griiften des fritheren sarkorischen Adels. Al-
lerdings ist diese Gruft noch intakt, so dass die Aussicht auf
verborgene Reichtiimer dimonische wie sterbliche Schatzsu-
cher anlockt. Dieser Ort ist jedoch mehr als ein gewohnliches
Grab zum Pliindern: Er wird von einer machtvollen Vertei-
digung geschiitzt, mit welcher selbst dimonische Grabjiger
nicht rechnen.

Die Anfiihrer des Schwarzerdeklans herrschten mit dersel-
ben Weisheit wie ihre Ahnen. Das Zeichen ihrer Herrschaft
war die Rabenkrone, eine kunstvolle Goldkrone, die mit Dar-
stellungen eines Schlachtfeldes geschmiickt war und an deren
Spitzen sich kreisende Raben befanden. Durch diese Krone
konnen die Stimmen fritherer Herrscher den Triger der Kro-
ne beraten, preisen oder auch mahnen, je wie es die Situation
erfordert. Dank der Weisheit und des Wissens von Generation
gedieh der Schwarzerdeklan — doch gab es auch einen verbor-
genen Preis: Beim Tod eines Herrschers sog die Krone sei-
ne Seele auf und erschien ein neuer Rabe im Schwarm tiber
dem goldenen Schlachtfeld. Indem die Klansfiihrer auf ihre
Belohnungen im jenseitigen Leben verzichteten, hofften sie,
ihre lebenden Erben und Abkémmlinge an der Macht zu hal-
ten. Doch als der Klansherr Arkilan Schwarzerde II. schlief3-
lich kinderlos durch eigene Hand nach dem Verlust seiner
Ehefrau im Jahre 4303 AK verstarb, verstummt die Rabenkrone
auf'Arkilans Haupt in den Tiefen des stillen Grabhiigels. Zwar
ilbernahm einer seiner entfernten Vettern die Fithrung des
Klans, doch die Krone wurde vergessen.

Als die Weltenwunde aufriss, wurde dies von den an die
Rabenkrone gebundenen Seelen bemerkt. Als Reaktion auf den
Vorstofl des Abyss erfiillten die Geister der Krone den gesam-
ten Grabhiigel mit ihrer Macht und belebten die Toten als
Wichter, um ihn zu schiitzen. Jahrzehntelang sicherten mich-
tige Todesalben und Schreckgespenster, sowie zahlreiche
Spukerscheinungen die Krypta vor Pliinderern. Schlieflich
waren diese Geister derart begierig, gegen die dimonischen
Streitkrifte vorzugehen, dass sie zur Einladung die Tiiren des
Grabhiigels 6ffneten. Bis sich die Kunde verbreitet hatte, dass
der Hiigel die reinste Todesfalle war, hatten viele Dimonen
die Einladung angenommen und waren in den zahlreichen
unterirdischen Kammern niedergemacht worden.

Doch vor sieben Jahren wandte sich der Kult der Sifkesch
der Krypta zu, als die michtige Seraptisdimonin Jaalika
eine Gruppe von Priestern der Dimonenherrscherin des

Selbstmordes in das Grab fiihrte. Vielleicht fiihlte sich die
Krone von Jaalikas Macht angezogen, vielleicht schwichte der
von Arkilan begangene Selbstmord auch die Verteidigungs-
anlagen der Krypta, aufjeden Fall iibernahmen diese Kultan-
hinger die Kontrolle iiber den Schwarzerde-Grabhiigel. Nun
trigt die vierarmige Dimonin die Rabenkrone auf dem Haupt
und lisst die Geister nach ihren Launen knechten und tan-
zen. Der Kult ist nicht daran interessiert, Deskari oder den
dimonischen Machthabern in der Weltenwunde zu helfen,
sondern scheint sich mit dem Grabhiigel zufrieden zu geben
und die Jahre verstreichen zu lassen. Die Kultanhinger ver-
wandeln den Ort langsam in eine Sifkesch geweihte, unheili-
ge Kathedrale. WoraufJaalika und ihre Kultanhinger aber ge-
nau warten, ist unklar — ihre Anwesenheit hat den Grabhtigel
jedoch zu einem noch gefihrlicheren Ort gemacht als zuvor.

Valahuv

Schlupfwinkel gegen die Weltenwunde

ort: Kluftschatten

Herr: Ommors, die Zwielichtbringerin (NB Blutdaimonin®!"-Kle-
rikerin Szuriels 5)

Bewohner: festgesetzte Damonen, irregefihrte Barbaren des
Schindermondklans, umherziehende Untote

Merkmale: Vergessene Schreine und verlassene Anbetungsstat-
ten, befestigtes Dorf mit Feste, labyrinthartiges Gewélbe

Die Schindermondfeste ragt iiber dem Wehrdorf Valahuv, ei-
ner Bastion der Zivilisation und Heimat von etwa 300 ausge-
mergelten sarkorischen Fliichtlingen auf. Damit ist sie eine
Seltenheit — eine Festung, welche den Dimonen auf unmog-
liche Weise standhilt. In ihrem Hof liegt das Forschertor,
ein verziertes Fallgitter, hinter dem sich in den Tiefen der
Donnernstufenklippen trostlose Kammern befinden. Der
Schindermondklan und jene unter seinem Schutz erzih-
len Fremden, dass sie von ihrem Gott Tammerri beschiitzt
werden wiirden, dem Eidolon ihres Hiuptlings Gétterrufer
Feinroh-Schindermond (RN Menschlicher Paktmagier 4).
In Wahrheit ist dafiir aber etwas weitaus Machtvolleres und
Finsteres verantwortlich.

Vor Jahrhunderten bejagte die Blutdaimonin Ommors die
Sarkorische Steppe und zog eine blutige Spur durch mehrere
Dorfer, wobei sie nur blutleere, seelenlose Leichen zuriick-
liefd. Wihrend Ommors aber die Sarkorisier abschlachtete,
interessierte sie sich zunehmend fiir deren religiése Ansich-
ten und insbesondere ihre Wahrnehmung des Géttlichen in
allem und jedem Nichtsterblichen. Sie nutzte diesen Glauben
und prisentierte sich den Bewohnern Valahuvs als gottliche
Prisenz, welche Schutz im Gegenzug fiir Opfergaben anbot.
Zu ihrer Begeisterung akzeptierten die Menschen sie schnell
als wichtiges Mitglied ihres lokalen Pantheons. Zu Beginn
bendtigte sie nur ein wenig Blut alle 7 Tage, doch als die Zeit
verging und der Glaube an die Blutgottin stirker wurde,
wuchsen auch ihre Wiinsche. Bald benétigte sie die Leichen
von Verbrechern, dann die der verehrten Toten, dann lebende
Verbrecher und schlieflich befahl sie, dass die Biirger andere
dazu verdammten, wochentlich das Forschertor als Opfer-
gaben zu durchschreiten. Die Kunde von diesen Griueltaten




konnte irgendwann nicht mehr ignoriert werden und die
Streiter des Schindermondklans kamen nach Valahuv, um
das Bose herauszufordern und zu besiegen. Der Klan besieg-
te Ommors Anhinger, konnte die Blutdaimonin aber nicht
bezwingen - stattdessen wurden Zutritt verwehren und andere
Zauber gewirkt, um sie in der tiefsten Ebene unter dem For-
schertor einzukerkern.

Dort hauste Ommors viele Jahre lang. Der Schindermond-
klan iibernahm die Kontrolle iiber den Rest der Gewdélbe,
stellte Valahuv unter seinen Schutz und schloss Ommors
aus dem regionalen Pantheon aus. Das Leben war wieder in
Ordnung - bis die Weltenwunde aufbrach. Da Valahuv von
den ersten Angriffen recht isoliert war, weigerten sich die Be-
wohner stur, den Ort zu evakuieren. Doch als die ersten Di-
monen das Dorf erreichen, konnten die Schindermondkrie-
ger die Eindringlinge nur mit knapper Not zuriickschlagen.
Im Wissen, dass alsbald weitere Dimonen kommen und das
Werk vollenden wiirden, stiegen die verzweifelten Gotterru-
fer in Ommors Kerker hinab und bettelten um ihren Schutz.
Ommors stimmte zu, doch nur im Gegenzug fiir ihre Freiheit
und Wiedereinsetzung als Gottheit — aber nicht als irgendei-
ne Gottheit, sondern als die Géttin von Valahuv. Der Schin-
dermondklan stimmte dem zu und als die nichsten Dimo-
nen kamen, schlachtete die michtige Daimonin sie ab, noch
ehe sie das Dorf iiberhaupt erreicht hatten. Wieder und wie-
der verteidigte sie ihre neue Schar im Schutze der Nacht. Die
Biirger von Valahuv erfuhren nie, was ihre Beschiitzerin dazu
veranlasste, doch das Leid jener, die im Ort gelebt hatten, war
fiir Ommors in der Tiefe gar siifler Nektar gewesen.

Seit dem Aufbrechen der Weltenwunde und dem Ersten
Mendevischen Kreuzzug geniefft Ommors das Massaker. Sie
verbringt nicht mehr die ganze Zeit in ihren Kammern, son-
dern erkundet teilweise monatelang die Weltenwunde und
labt sich an den Uberbleibseln der endlosen Grenzkonflikte.
Dennoch kehrt sie stets nach Valahuv zuriick, da sie sich dar-
an gewohnt hat, sich nicht nur an gelegentlichen Opfergaben
ihrer Anhinger zu nihren, sondern auch an ihrer Verzweif-
lung und Furcht. Zudem macht sie Jagd auf jene Menschen,
die sich dem Dorfnihern, und auf Dimonen, die dumm ge-
nug sind, ihre menschliche Viehherde zu gefihrden.

Die Ginge unter dem Forschertor reichen weit in die Don-
nerstufenklippen hinein und enthalten jahrhundertealte
Griifte und Schreine lingst aufgegebener Gotter, sowie die
Uberreste von Ommors vielen Opfern. Wenn die Unholdin
frische Opfergaben erhilt, bestreicht sie die Steine mit deren
klebrigen, stinkenden Blut. Das Leid verschleppter Dimo-
nen geniefit sie noch linger, indem sie Dutzende in blutige
Kokons gebunden iiber das Gewdlbe verteilt verwahrt. Viele
ihrer Opfer erheben sich als untote Hiillen und durchstreifen
die Ginge. Diese hungrigen, geistlosen Kreaturen sind die
Wachhunde der Daimonin und fallen blutdurstig iiber alles
her, das so dumm ist, in ihr unheiliges Reich einzudringen.

Nur wenige Neuankémmlinge erreichen Valahuv. Der
aktuelle Hiuptling des Dorfes, Gotterrufer Feinroh-Schin-
dermond sorgt fiir seine Leute, misstraut aber Fremden und
lasst nur jene ein, die versprechen, niemals die Donnerstu-
fen besteigen zu wollen. Sollte man ihn hinsichtlich Valahuvs
finsteren Beschiitzer fragen, erklirt der Hiuptling rasch die

Notwendigkeit der fortdauernden Existenz des ,Gottes“ — was
sind schliefllich ein paar Blutopfer im Austausch fiir die Si-
cherheit der restlichen Dorfbewohner? Er bereut zwar die
Notwendigkeit des Mordens, tut aber sein Bestes, den Hunger
der Daimonin mit dem Blut von Verbrechern und Pliinderern
zu stillen — und zuweilen dem zu neugieriger Fremder. Viele
Bewohner Valahuvs wiren zwar gliicklich, wiirden die Opfe-
rungen enden, allerdings erinnert Schindermond Abenteu-
rer rasch daran, dass Ommors zu besiegen nur ein Problem
des Dorfes beseitigen wiirde — wiirde sich aber die Kunde vom
Tod der Blutdaimonin verbreiten, wiirden die Dimonen un-
weigerlich bald zuriickkehren.

Yathnarb

Grab von Yathturm

Ort: Die Wundlande

Herrin: Isilda (CB Menschliche [Ulfen] Geisterklerikerin Deskaris
17)

Bewohner: Ddmonen (Babaus, Deraknis®, Gibrilethen®, Hezrous,
Kithangianer®, Schirs""® ") Damonisches Ungeziefer®, Dwier-
gethe®, Kultanhanger, Marklusauger®, Urannag®, Verzerrte®
Merkmale: Walder brockliger Insektenbeine, Flisse und Seen
aus Blut, verwesende Hiigel aus tumordsen Fleisch

Seit der Zerstérung von Yathturm sind nur wenige Jahre ver-
strichen. Ein halbintelligentes Fragment des Abyss wechselte
in die 6stliche Weltenwunde iiber, um als lebender Verstirker
fiir eine Welle abyssaler Energiestrome zu dienen, mit denen
die Schutzmauer der Schutzsteine zu Mendev hitte durch-
brochen werden konnen. Hitte man dem Turm gestattet,
zu voller Gréfle heranzuwachsen, wire er zu einem Kronju-
wel des Kultes Deskaris geworden und zu einer deutlichen
Bedrohung fiir Mendev. Im Jahr 4711 AK gelang aber einer
bunt zusammengewiirfelten Abenteurergruppe der iuflerst
unwahrscheinliche Erfolg, den Turm zum Einsturz zu brin-
gen und seine Herrin zu toten, die verriterische Priesterin
Isilda. Wo der Turm einst gestanden hat, ist nun ein Odland
aus verwesendem Fleisch, welches aus dem gefallenen Turm
hervorgequollen ist. Der gequilte Boden rundum zitterte und
zuckte wie krankes Fleisch, als der Turm noch stand, und tut
es auch heute noch, wenn auch als untote Landschaft aus hii-
gelgroflen Tumoren, gewaltigem Narbengeflecht, Fliisse aus
Blut und Eiter und dem Summen von Millionen Insekten,
welche sich mit dem nekrotischen Gewebe vollstopfen und
daran sterben.

Die Uberreste des Turmes bilden nun einen kleinen Hiigel
im Herzen eines Sees aus verrottendem Blut. Die dort her-
umkriechenden Marksauger und Dwiergethen sind noch die
geringste Gefahr. Der Turm ist zwar eingestiirzt, doch der
Hiigel ist von Gingen in Form verwesender leerer Arterien
und durchhingender Schliinde durchzogen.

Die frithere Herrin des Turmes existiert fort als zorniger,
mutloser Geist, welcher nach Rache an jenen diirstet, die
fiir seinen Tod und Yaths Verbannung aus dieser Welt ver-
antwortlich sind. Wie im Leben will sie kriftige, fihige und
attraktive Minner besitzen und bietet ihnen Gefallen und
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Reichtiimer fiir ihre Dienste an, als wiirde Yath noch existie-
ren und sie immer noch im Wettstreit mit anderen sogenann-
ten Zwischenhindlern stehen. Die Ruhestitte ihrer sterbli-
chen Uberreste in einem zerfetzten Dom aus halbverwestem,
versteinertem Muskelfleisch aus Yaths Herz ist Dimonen wie
Sterblichen verboten. Hier stellt Isilda die Uberreste ihrer
fritheren Liebessklaven zur Schau — oder besser, deren abge-
zogene Haut. Wenn die untote Klerikerin nicht gerade treuen
Kultanhingern Befehle gibt oder Dimonen anfleht, ihr wie-
der zu folgen, briitet sie und spricht zu ihren toten Liebha-
bern, als wiren diese noch am Leben.

Am Siidufer des Sees aus Blut befand sich friiher ein Tor-
turm, der den Zugang zu der Briicke kontrollierte, tiber wel-
che man zu Yath gelangen konnte. Dort steht nun ein neuer
Tempel, den Isilda immer noch treue Kultanhinger errich-
tet haben, auch wenn der Grofiteil ihrer fritheren Schar die
Hohepriesterin im Stich gelassen hat. Angesichts des langsa-

men Aderlasses unter ihren Anhingern ruft Isilda

mittels Triumen neue herbei und fordert sie auf, Yath neu
zu erschaffen oder aus dem Grab zuriickzuholen, so wie sie
selbst von den Toten zuriickgekehrt ist. Einige Dimonen fol-
gen ihr noch, wenn auch drastisch wenig im Vergleich zu den
Armeen, die einst ohne zu fragen ihren Befehlen gehorchten.
Thre Anhinger verbleiben in Yathnarb aus unterschiedlichen
Griinden. Manche glauben, sie kénnte Yath immer noch wie-
derbeleben, sofern sie einen Ersatz fiir den gestohlenen Anker
findet, der seine Anwesenheit auf Golarion iiberhaupt erst er-
moglichte, aber auch letztendlich zu seinem Fall gefiihrt hat.
Andere bleiben, um sich an den Depressionen und Wutanfil-
len der geisterhaften Klerikerin zu ergdtzen.

Seit Yaths Fall wurde Isildas Geist drei Mal zerstort: zwei
Mal von Dimonen, welche Yathnarb unter ihre Kontrolle
bringen wollten, und ein Mal von sterblichen Paladinen aus
Mendev, welche Yaths letzte Hinterlassenschaft fiir alle Zei-
ten niederstrecken wollten. Sie erscheint aber stets erneut,
um schnelle Rache an ihren M6chtegern-Zerstérern zu neh-
men, und ist in den wenigen kurzen Jahren als Geist weit-
aus machtvoller geworden als zu Lebzeiten. Fiir jeden, der
in die Ruinen von Yath und ihre verworrenen, organischen
Kavernen vorstof3t, ist ihr Erscheinen die gréfite Gefahr. Um
sie endlich zu vernichten, muss man ihren Fokus finden und
zerstoren, allerdings kann es sich dabei um alles Mégliche
handeln: die Uberreste ihrer Liebhaber, ihre eigenen Gebeine
oder vielleicht auch Yaths fritheren Anker, der sich nun weit
von der Weltenwunde entfernt befindet.

Zelmisdrias Gemach

Sukkubusunterschlupf und Drachenversteck

ort: Die Wundlande

Herrin: Zelmisdria (CB Sukkubus-Waldlauferin 11)

Bewohner: Brennende Dryaden und andere verdorbene Feen-

wesen, Damonen (Abrikandilen®, Brimoraks®'", Sukkubi, Schirs-

wie Il -Qolioddroonen®, Vrocks), Damonisches Ungeziefer®, infer-

nalische Drakas, Kultanhanger

Merkmale: Aschebedecktes Odland aus verbranntem Wald,

bestandig rauchenden Baumen und schreienden Dryaden, zer-
storten Dorfern und Schlachtfeldern aus der Zeit des Ersten

Mendevischen Kreuzzuges

Der Schwingenwald erstreckte sich einst vom al-

ten Sarkorischen Sumpfland bis zum Westlichen

Sellen, umfasst nun aber nur noch ein Odland

aus Asche und vielleicht 50 km? gequilter, bestindig

qualmender Biume. Im Herzen des Waldes hockte die alte

infernalische Griine Drachin Azrivauxus auf einem immer

weiter wachsenden Hort an Schitzen, welche aus den Ruinen

der umliegenden Dorfer und von den verwesenden Kadavern

von Dimonen und Kreuzfahrern gleichermafien gepliindert

wurden. Dennoch beherrscht Azrivauxus den Wald nicht, da

sie einer noch gefihrlicheren Herrin dient: der Sukkubus
Zelmisdria.




Zelmisdria kam zum ersten Mal als Beauftragte Nocticulas
vor fast 95 Jahren in die Weltenwunde. Die Dimonenherr-
scherin der Lust war begierig zu erfahren, ob sie die Welten-
wunde zu ihren Zwecken nutzen kénnte, doch im Laufe der
Jahre lief ihr Interesse nach und sie wandte sich anderen
Dingen zu. Zelmisdria dagegen fand die vorhandenen Még-
lichkeiten dafiir umso interessanter. Eigentlich hatte sie ihre
Pflichten gegeniiber Nocticula bereits aufgegeben, als sie der
Griinen Drachin Azrivauxus begegnete. Nachdem es ihr ge-
lungen war, die Alte Drachin zu verfiihren, entschied sie sich,
die Ruinen des Schwingenwaldes zu ihrem Reich zu machen.

Im Laufe mehrerer Jahrzehnte in engem Kontakt mit der
Drachin verdrehte Zelmisdria schrittweise die Essenz der
Kreatur und verwandelte sie in eine infernalische Drachin.
Diese behandelt sie in Abhingigkeit von den Launen der
Sukkubus abwechselnd als Mutter, Geliebte oder Tochter,
was ihrer Beziehung weitere komplexe Perversion hinzufiigt.
Die Sukkubus hat sich im Herzen des zerstérten Waldes ein
seltsam unharmonisches Heim erbaut: ein stattliches Her-
renhaus, welches besser ins Adelsviertel einer groffen Stadt
passen wiirde. Azrivauxus selbst nistet auf einer gewaltigen
Ansammlung toter Biume, welche wie ein Hiigel iiber diesem
Herrenhaus aufragt.

Der Wald um das Haus herum brennt selbst heute noch,
mehr als einhundert Jahre, nachdem eine Legion Brimoraks
ihn erstmals angesteckt hat. Zelmisdria hat die Dryaden
des toten Waldes festgesetzt und verdorben und so zu einer
gequilten Existenz verdammt, da ihre Biume immer noch
brennen. Diese Dryaden sind von ewigen Wunden bedeckt;
die elendigen Kreaturen starren aus leeren Augen und verfal-
len grundlos und zufillig in Schreikrimpfe. Die Sukkubus
findet dies niedlich und bezeichnet sie allesamt als ihre , lieb-
lichen brennenden Téchter”, welche sie zuweilen dazu bringt,
ihren Launen nachzukommen.

Die Sichtungen einer Sukkubus, welche auf einem dimo-
nischen Drachen reitet, schaden natiirlich der Moral jener
Kreuzfahrertruppen, die dem Paar begegnen, wenn es zu ei-
nem seiner hiufigen Raubziige entlang des Westlichen Sel-
len aufbricht. Aufgrund dieser Uberfille ist Zelmisdria nicht
nur bei den Kreuzfahrern beriichtigt, sondern auch unter den
Kultanhingern Deskaris, da die Sukkubus sich niemandem
unterwirft. Khorramzadeh der Sturmkonig geliistet schon
linger nach Zelmisdria, als die Weltenwunde besteht, und
ihre periodischen Besuche in Iz zwecks Befriedigung dieser
Lust sind der Hauptgrund dafiir, dass sie unabhingig in der
Region operieren kann. Andere Dimonengenerile bieten
ihr grofle Bestechungsgelder in Form von Magie, Gold oder
ersetzbare Liebhabern, um ihre Unterstiitzung zu erlangen
— Gaben, zu denen sie wegen der Nihe des Gemachs der Suk-
kubus zur Grenze leichten Zugang besitzen.

Obwohl die Sukkubus und ihr Drache die gefihrlichsten
Bewohner des Schwingenwaldes sind und ihre brennenden
Dryaden wohl die gréfite Population im Wald darstellt, hau-
senin der Gegend noch zahlreiche andere Gefahren: Dimoni-
sches Ungeziefer ist im Wald sehr stark verbreitet, insbeson-
dere dimonische Gottesanbeterinnen und Spinnen in allen
Formen und Gréfen. Hier haust auch eine grofle Anzahl von
Wald-, Odland- und (in den Gebieten in der Nihe von Wasser-
wegen) Flussdrakas, welche aber alle der Verderbnis der Wel-
tenwunde anheimgefallen sind. Die meisten sind infernali-
sche Kreaturen, allerdings steigt der Anteil von Halb-Scheu-
salen unter ihnen allmihlich. Kultanhinger sammeln sich
im Wald in grofer Zahl; viele verehren Zelmisdria sogar als
Gottin. Besonders besorgniserweckend ist dabei, dass unter
ihnen auch Kleriker sind, von denen einige Zauber erhalten...
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Seit dem Kampf an diesem Abend werden zwei weitere Soldaten vermisst,
darunter mein eigener Knappe. Niemand hat gesehen, wie sie gegangen sind.
Die Gemiiter sind erhitzt. Ich gehe davon aus, dass uns die Heuschreckenda-
monen vor der Morgendammerung erneut angreifen werden. Und ich gehe
davon aus, dass die Vermissten bei thnen sein werden, dass sie von bdsen
Geistern rekrutiert an ihrer Seite kampfen werden. Dazu kommen die Ge-
rausche der entsetzlichen, aasfressenden Wiirmer in den Leichen, die auf der

anderen Seite der Barrikade liegen — wie sie Knochen aufbrechen und die
Radaver aussaugen. Die Gerausche konnten uns durchaus in den Wahnsinn
treiben, noch bevor die Heuschrecken kommen ...
-Letzter Eintrag aus Hauptmann Halvens Wachtagebuch, welches nach dem
Adlerfelsmassaker aus den Ruinen geborgen werden konnte.
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Ergebnis OHG
TABELLEN o1-o05 Barbarentrupp 11
. ¥ : A 06—20 1W4 Damonische 11
Die folgenden Tabellen fithren nicht alle Kreaturen auf, die in SR e e
der Weltenwunde existieren, ein SL kann durchaus noch an- :
dere Dimonen und dimonische Kreaturen nutzen und nach e Irrllch.t S
Bedarf stattdessen einsetzen. Die Weltenwunde ist ein fiir e L Frostrl.esen 2
hochstufige Charaktere gedachter Ort; natiirlich gibt es auch BagdonG SUkkb" und L2
Kreaturen mit niedrigem HG, allerdings sollten die meisten 1W6 Inkubi
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Hohepriesters (CB Tiefling-Kleriker 9). Du kannst bestim- 91-95 1 Oolioddroo &3
men, dass sie dabei sind, eine Gruppe von Gefangenen zu ei- 96-100 1W6 Deraknis E3
ner nahen Befestigung oder Ruinen zu bringen, um sie dort it ;
zu opfern. Sie kénnten auch einen michtigen Dimon mit HG Sarkorische StePPe
o+ eskortieren. Diese Kultanhinger verehren einen der Di- W%  Ergebnis PHG
monenherrscher, die iiber deutlichen Einfluss in der Region o1-15 Niedere Templer 10
verfiigen, in der es zu dieser Begegnung kommt. 16—30 Kreuzfahrerpatrouille 1
Niedere Templer (HG 10): Niedere Templer sind Kreuzfah- 31-50 Barbarentrupp 11
rer, denen es an spiritueller Uberzeugung fehlt. Diese Grup- 51-55 1 Gibrileth 1
pe aus vier Gaunern (CN Menschliche Kimpfer 5/Niederer 56—70 2W8 Brimoraks 1
Templer™®" 2) hat sich méglicherweise kiirzlich erst von einer 71-80  2W6 Todesalb -
Patrouille abgesetzt und ist auf dem Weg zuriick zur Stidgren- 81-85 1W6 Kithangianer %
ze, um den Krieg hinter sich zu lassen. Vielleicht nutzen sie 86-90 2W6 Marksauger &
aber auch die Ressourcen der Kreuzfahrer, um ein Schlacht-
g : g o 91-93 1 Kakuen-Taka 14
feld oder eine alte sarkorische Ruine zu pliindern. Sie sind 3
p i ; X ; 94—100 Pesttiere Versch.
nicht von béser Gesinnung, allerdings mag es nur eine Frage
der Zeit sein, bis sie sich auf die Seite des Feindes schlagen. Die WhihdE
W%  Ergebnis PHG
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41-50 1W8 Kithangianer 13 siehe Seite 47 41-60 2W6 Verzerrte 14
51—-65 2W6 Nabasus 14 MHB, S.46 61-70 2W6 Deraknis 15
66—70 1W4 Omoxe 14 MHB II, S.53 71—75 1W4 Dwiergethen 15
71-80  2W6 Vrocks 15 MHB, S.51 76—80 1 Kluftkriecher 15
81-85 1 Siabrae 15 siehe Seite 59 81-85 1 Wundwyrm 15
86—90 1 Schemhazian 16 MHB Il, S.54 86—90 1 Schemhazian 16
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DAMON, ABRIEANDILU

Dieser missgestaltete, bucklige und gehérnte Humanoide hat einen
gegabelten Rattenschwanz und an jeder Klauenhand zwei Daumen.
ABRIKANDILU

EP 800 - @ ‘ @

(B MittelgroBer Externarer (Bose, Chaotisch, Damon, Extra-
planar)

INI +0; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +12

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 10, auf dem falschen FuB 15 (+5 naturlich)

TP 32 (5W10+5)

REF +4, WIL +3, ZAH +5

Immunitaten Elektrizitat, Gift; Resistenzen Feuer 10, Kalte 10,
Sdure 10

Schwachen Hass auf Spiegel

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Biss +7 (1W6+2 plus Versttmmelung), 2 Klauen +7
(1W4+2)

Fernkampf Improvisierte Waffe +5 (1W6+2)

Besondere Angriffe Verstimmelung, Zerstorerische Angriffe
Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 5; Konzentration +6)

3/Tag — Furcht auslésen (SG 12), Zerbersten (SG 13)

1/Tag — Herbeizaubern (Grad 1, 1 Abrikandilu 50%)

SPIELWERTE

ST 15, GE 11, KO 12, IN 6, WE 10, CH 13

GAB +5; KMB +7 (Zerschmettern +9); KMV 19 (21 gegen Zer-
schmettern)

Talente Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Improvisierter Fern-
kampf®, Verbessertes Gegenstand zerschmettern

Fertigkeiten Klettern +10, Mechanismus ausschalten +8, Schatzen
+6, Wahrnehmung +12; Volksmodifikatoren Wahrnehmung +4
sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Abyss)

organisation Einzelganger, Paar und Bande (3-12)

Schétze Standard (eventuelle Kunstgegenstande sind beschadigt)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Hass auf Spiegel (AF) Ein Abrikandilu hasst den Anblick seines ei-
genen Spiegelbildes. Der Einsatz eines Spiegels gegen ihn verleiht
einen Bonus von +5 auf Fertigkeitswiirfe fur Einschiichtern. Ein Ab-
rikandilu, der sich angrenzend zu einem Spiegel befindet oder von
einer Kreatur angegriffen wird, die einen Spiegel tragt (dabei hat
der SL das letzte Wort, ob auch manche Schilde als Spiegel gelten),
muss einen Willenswurf gegen SG 15 zu Beginn seines Zuges able-
gen. Scheitert dieser, muss er in dieser Runde alle seine Aktionen
darauf konzentrieren, den Spiegel zu zerstoren.

Verstimmelung (UF) Der Biss eines Abrikandilus hinterlasst
entsetzliche, hassliche Wunden, welche nicht nur die Schonheit
verunstalten, sondern auch auf ibernatirliche Weise das Selbst-
wertgefthl der verletzten Kreatur schadigen. Eine derart gebis-
sene Kreatur muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 13 bestehen,
um keinen Malus von -1 auf alle charismabasierenden Wirfe zu
erleiden. Dieser Malus ist mit sich selbst kumulativ (maximal -5)
und besteht noch fort, wenn die Wunden geheilt werden - in
diesem Fall baut er sich pro 24 Stunden um 1 ab. Dies ist ein
Flucheffekt. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.
Zerstorerische Angriffe (AF) Die natirlichen Angriffe eines Ab-
rikandilu kénnen Kritischen Schaden bei Gegenstanden verur-
sachen. Zudem erhalt der Damon einen Volksbonus von +5 auf
Starkewirfe zum Zerbrechen oder Zerstéren von Gegenstanden.

Man kennt Abrikandilen auch als Zerstérerdimonen, da sie es
lieben, das Schéne zu vernichten, egal ob sie hochwertige Ge-
milde zerfetzen, eine schéne Statue in Triimmer verwandeln
oder ein hiibsches Gesicht entstellen. Sie entstehen aus den
Seelen derer, die zu Lebzeiten Kunstgegenstinde oder schone
Dinge zerstort oder verunstaltet haben, insbesondere wenn
ihre Taten von Eifersucht motiviert waren. Alle Abrikandilen
hassen nur eines mehr als Schonheit: das eigene Spiegelbild!
Seltsamerweise haben sie keine Probleme mit dem Anblick
von Artgenossen — nur der Anblick des eigenen Spiegelbildes
treibt sie zu zorniger Wut an.

Abrikandilen werden bei Dimonenkriegen hiufig als

.- Bodentruppen eingesetzt, da sie ihre rohe Kraft auf dem

Schlachtfeld ausspielen kénnen, ohne dazu Waffen oder
Riistungen zu benotigen. Thre Vorliebe zur Zerstérung von
Kunstwerken bringt ein entmutigendes Element ins Feld, da
nichts tibrigbleibt, wenn sie erst einmal schone Dinge angrei-
fen. Selbst wenn sie besiegt werden, bleibt der Schaden beste-
hen als stindige Erinnerung an die unschitzbaren Werte, die
ihnen zum Opfer gefallen sind.

Ein Abrikandilu ist 1,20 m grof§ und wiegt 200 Pfund.




DERAENI

DAMON,

Diese ddmonische Heuschrecke ist grof$ wie ein Pferd, verfiigt iiber
den Stachel eines Skorpions und ein beinahe menschliches Gesicht.

Ihre Vorderbeine enden in Klauenhdnden.

DERAKNI
EP 9.600
(B GroRer Externar (Bose, Chaotisch, Damon, Extraplanar)

INI +10; Sinne Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahrnehmung
+25

VERTEIDIGUNG

RK 25, Bertihrung 15, auf dem falschen FuB 19 (+6 GE, -1 GroRe,
+10 natarlich)

TP 126 (11TW10+66)

REF +13, WIL +8, ZAH +13

Immunitaten Elektrizitat, Gift; Resistenzen Feuer 10, Kalte 10,
Saure 10, SR 10/Gutes; IR 21

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (gut)

Nahkampf Biss +18 (1W4+8 plus Gift), 2 Klauen +18 (1W4+8),
Stachel +18 (1W8+8,/19-20 plus Gift)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Dréhnen

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 12; Konzentration +15)
Beliebig oft — Ansteckung (SG 17), Mdchtiges Teleportieren
(nur selbst plus 50 Pfd. an Gegenstanden),
Windstol3

3/Tag — Entkrdftung, schnelles Schwarm her- .
beizaubern

1/Tag —Herbeizaubern (4. Grad, 1 Derakni oder
1W4 Vescavorschwarme 40%), Insektenplage
SPIELWERTE

ST 26, GE 23, KO 22, IN 9, WE 17, CH 16

GAB +11; KMB +20; KMV 36 (44 gegen Zu-
Fall-bringen)

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Eiserner
Wille, Heftiger Angriff, Schnelle zauberahnliche
Fahigkeit (Schwarm herbeizaubern), Verbesserte
Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer (Stachel)
Fertigkeiten Akrobatik +20, Fliegen +22, Heimlichkeit +16,
Uberlebenskunst +17, Wahrnehmung +25; Volksmodifikato-
ren Wahrnehmung +8

sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Abyss)

Organisation Einzelganger, Paar oder Schwarm (3-10)

Schétze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Drohnen (UF) Ein fliegender Derakni erzeugt ein hypnotisches
Drohnen, welches Nichtddmonen verwirrt. Um diese Fahigkeit
als Freie Aktion als Teil seiner Bewegungsaktion einzusetzen,
muss ein Derakni mit einer Bewegungsrate von wenigstens 3
m fliegen. Jeder Nichtdéamon, dessen Zug innerhalb von 9 m
Entfernung zu einem Derakni beginnt, der sich wéhrend seines
letzten Zuges auf diese Weise bewegt hat, muss einen Willens-
wurf gegen SG 18 ablegen, um nicht fir 1W4 verwirrt zu werden.
Gelingt der Rettungswurf, ist die Kreatur fir 24 Stunden gegen

\

das Drohnen dieses Deraknis immun. Ddmonen sind gegen die-
sen geistesbeeinflussenden Schalleffekt immun. Der SG des Ret-
tungswurfes basiert auf Charisma.

Gift (AF) Biss oder Stachel — Verwundung; RW ZAH, SG 21; Fre-
quenz 1/Runde fiir 6 Runden; Effekt 1W4 KO-Schaden; Heilung 2
aufeinanderfolgende Rettungswiirfe.

Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Deraknis sind auch als Heuschreckendimonen bekannt.
Sie gehoren zu Deskaris Lieblingsdienern im Abyss wie in
der Weltenwunde. In groffen Schwirmen verdunkeln sie
den Himmel {iber den Wundlanden, kénnen aber auch im
Rest der Weltenwunde angetroffen werden. Ihre grinsenden
Visagen sind mit Chitinplatten gepanzert und ihre Vorder-
beine enden in kleinen Klauen, die beunruhigend mensch-
lichen Hinden dhneln. Ein Derakni kann diese Hinde ein-
setzen, um Gegenstinde zu manipulieren und Gegenstinde
zu tragen, zeigt aber kein Interesse am Einsatz von Waffen
oder Schilden.

Man trifft Deraknis hiufig in der Umgebung von Vesca-
vorschwarmstocken an (siehe Almanach der Versunkenen Rei-
che). Vescavorschwirme dienen Dereknis bereitwillig, daher
muss ein Derakni sich normalerweise niemals sorgen, durch
einen Vescavorschwarm abgelenkt zu werden oder Schaden
zu erleiden, mit dem er sich ein Feld teilt. Deraknis sind in
der Regel an der Verheerung grofier Regionen beteiligt, oft als
Teil der Vorbereitung des Einmarsches dimonischer Armeen.
Die Weltenwunde ist daher eines ihrer prichtigsten Werke.
Ein Derakni ist 4,20 m und wiegt 1.200 Pfund. Diese
elenden Dimonen entstehen aus den Seelen jener, die zu
Lebzeiten absichtlich Katastrophen verursacht oder
gefordert haben, insbesondere Hungersnote,
Missernten oder Diirreperioden.




4% fLMANACH DER WELTENWUNDE

DAMON, GALLU

Dieser gehornte und gefliigelte wolfskopfige Damon hat knochen-
weifle Haut, auf welche stachelbesetzte Riistungsplatten genagelt
wurden.

(INV) GALLU
EP 204.800
(B MittelgroBer Externar (Bose, Chaotisch, Damon, Extraplanar)
INI +8; Sinne Dunkelsicht 18 m, Wahrer Blick; Wahrnehmung
+36

Aura Schutzmantel des Chaos (6 m, SG 25), Verwistung (9 m)
VERTEIDIGUNG

RK 34, Bertihrung 18, auf dem falschen Ful 30 (+4 Ablenkung,
+4 GE, +8 naturlich, +8 Rustung)

TP 332 (19W10+228); Schnelle Heilung 10

REF +16, WIL +21, ZAH +27

Immunitaten Blutung, Elektrizitdt, Gift; Resistenzen Feuer
10, Kalte 10, Saure 10; SR 15/Kaltes Eisen und Gutes; Verteidi-
gungsfahigkeiten Gepanzerter Leib; ZR 30

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m, Fliegen 15 m (gut)

Nahkampf Krummschwert der Blutung +1, +31/+26/+21/+16
(2W4+17/15-20), Biss +25 (1W8+5), Durchbohren +25 (1W6+5)
Besondere Angriffe Blutiger Regen, Waffen der Blutung
Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 19; Konzentration +26)

Immer — Schutzmantel des Chaos (SG 25), Wahrer Blick
Beliebig oft — Furcht (SG 21), Geas/Auftrag, Mdchtiges Telepor-
tieren (nur selbst plus 50 Pfd. an Gegenstanden), Telekinese (SG
22), Verwirrung (G 21)

3/Tag — Dimensionsschloss, Lied der Zwietracht (SG 22), schnel-
les Monster festhalten (SG 22)

1/Tag — Herbeizaubern (7. Grad, 1 Gallu 20%, 1 Marilith 35%
oder 1W4 Nalfeschnees 60%), Massen-Monster festhalten (SG
26), Symbol des Wahnsinns (SG 25), Wort des Chaos (SG 24)
SPIELWERTE

ST 33, GE 18, KO 34, IN 18, WE 23, CH 25

GAB +19; KMB +30 (Ansturm +32); KMV 48 (50 gegen Ansturm)
Talente Blitzschnelles Reflexe, Heftiger Angriff, Konzentrierter
Schlag, Kritischer-Treffer-Fokus, Kritischer Treffer (Wankend),
Schnelle zauberdhnliche Fahigkeit (Monster festhalten), Verbes-
serte Initiative, Verbesserter Ansturm, Verbesserter Konzentrier-
ter Schlag, Verbesserter Kritischer Treffer (Krummschwert)
Fertigkeiten Bluffen +29, Einschichtern +37, Fliegen +30, Motiv
erkennen +28, Reiten +26, Verkleiden +29, Wahrnehmung +36,
Wissen (Baukunst) +26, Wissen (Die Ebenen) +26, Wissen (Ge-
schichte) +26; Volksmodifikatoren Einschiichtern +8, Wahrneh-
mung +8

sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m
Besondere Eigenschaften Gestalt wechseln (Gestalt verdn-
dern, Kleiner oder mittelgroBer Humanoider)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Abyss)

Organisation Einzelganger oder Truppe (1 Gallu, 1-3 Marilithen
und 3-12 Vrocks)

Schatze Standard (Krummschwert +1, weitere Schatze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aura der Verwiistung (UF) Allein die Gegenwart eines Gallus
sorgt fur Verwistungen und erfillt ein Schlachtfeld mit Chaos
und Entropie, welche sorgsame Koordination und taktische Pla-
nung durch die Manipulation von Schicksal und Zufall storen.
Diese Aura hat einen Radius von 9 m; die Aktion Jemand ande-
rem helfen ist nutzlos in diesem Wirkungsbereich, auch liefert
In-die-Zange-nehmen keine Boni (sieht man davon ab, dass ein
in die Zange genommenes Ziel immer noch Ziel Hinterhaltiger
Angriffe werden kann). Eine Kreatur, welche von einem Nichtda-
monen in diesen Bereich herbeigezaubert wird, muss einen Wil-
lenswurf gegen SG 26 bestehen, um fiir 1\W4 Runden verwirrt zu
sein. Paladine und Kreaturen der Unterart Rechtschaffen missen
jede Runde, wenn sie ihren Zug in dieser Aura beginnen, einen
solchen Willenswurf ablegen, um nicht far 1 Runde unter Ubel-
keit zu leiden. Andere Damonen sind gegen diese Aura immun.
Der SG der Rettungswirfe basiert auf Charisma.

Blutiger Regen (UF) Ein Gallu kann als Standard-Aktion die
Wunden aller Kreaturen innerhalb von 9 m Entfernung in einem
blutigen Regen aufplatzen lassen. Jede verwundete Kreatur in-
nerhalb dieses Wirkungsbereichs erleidet augenblicklich 3W6
Schadenspunkte und muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 31
ablegen. Sollte dieser misslingen, wird der Schaden zu Blutungs-
schaden und eine betroffene Kreatur ist wankend vor Schmerz,
solange dieser Blutungsschaden anhdlt. Kreaturen, welche ge-
gen Blutungsschaden immun sind, sind gegen diese Fahigkeit
immun. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.
Gepanzerter Leib (UF) Die Riistungsplatten, welche den Gut-
teil eines Gallus bedecken, verleihen ihm einen Ristungsbonus
von +8. Sie funktionieren ferner im Ringkampf wie Ristungssta-
cheln, kénnen aber ansonsten nicht als Waffen eingesetzt wer-
den. Sie konnen allerdings eine der folgenden Ristungseigen-
schaften besitzen: Geisterhafte Beriihrung, Mittleres Bollwerk
oder Resistenz Feuer 20, Kdlte 20, Sdure 20 oder Schall 20.

Ein Gallu kann ein Mal pro Stunde als Schnelle Aktion seiner
Panzerung eine andere RuUstungseigenschaft von dieser Liste
verleihen, welche die alte ersetzt; in der Regel bedient er sich
der Eigenschaft Mittleres Bollwerk. Die Panzerplatten behindern
den Gallu nicht und schranken ihn weder GE-, noch zaubertech-
nisch ein. Sie konnen nicht entfernt, zerschmettert oder zerstort
werden, solange der Gallu lebt; wenn er stirbt, verrosten sie zu
nichtmagischen Eisenfragmenten.

Waffen der Blutung (UF) Die Stacheln, mit denen die Ristungs-
platten eines Gallus festgehammert sind, reichen ebenso weit
in den Leib des Damonen, wie sie hervorragen, so dass zwi-
schen ihnen standig Blutstrome hervorquellen. Diese standige
Blutung verletzt oder beeintrachtigt den Damonen selbst nicht.
Stattdessen verleiht sie allen hergestellten Waffen, die er fihrt,
die besondere Eigenschaft Blutung. Seine natirlichen Angriffe
sind davon nicht betroffen.

Auf den endlosen Schlachtfeldern des Abyss fallen die ge-
waltigen Armeen der Dimonenherrscher in entsetzlichen
Gemetzeln iibereinander her. Oft sind Grenzstreitigkeiten
zwischen Dimonenreichen der Grund, doch hiufig benotigt
ein Dimonenherrscher auch keinen wirklichen Grund, um




einen anderen zu attackieren. Viele dieser Kriege werden vo6l-
lig grundlos gefiihrt, da Gallui nur zu gern Kriege und des
Krieges Willens vorantreiben — darin sind sie wahre Meister.
Diese hasserfiillten, zerstorerischen Dimonen entstehen aus
den Seelen von Kriegstreibern und Kriegsgewinnlern: bésar-
tigen Anfiihrern, verdorbenen Priestern oder hinterhiltigen
Hindlern, welche bestehende Kriege am Leben erhalten oder
neue verursachen, um daraus persénlichen Gewinn oder sa-
distisches Vergniigen zu ziehen.

Gallui sind daher auch als Kriegstreiberdimonen bekannt.
Sie sind nicht so gewaltig groff wie viele andere unter den
michtigen Dimonen, gehéren aber zu den tédlichsten Di-
monen trotz des Umstandes, dass sie nur etwas gréf8er als
Menschen sind. Sie sind 2,40 m grofl und wiegen 450 Pfund,
besitzen wolfsartige, aber haarlose, gehornte Schidel, fleder-
mausartige Schwingen und bleiche Haut. IThre Beine enden in
Hufen und ihre Schwinze ihneln denen von Léwen. Gallui
kénnen zudem humanoide Gestalt annehmen; dies tun sie
in der Regel bei der Interaktion mit Sterblichen, so dass sie
umso leichter unter ihnen die Saat des Krieges sien kénnen.

Diese Dimonen sind recht schwierig zu beschwéren — Tor
vermag sie aus dem Abyss zu beschwéren, doch sonst gibt
kaum den Sterblichen bekannte Zauber, um sie zu rufen.
Daher sind die meisten Gallui, die man auflerhalb des Abyss
trifft, wohl durch Portale oder dhnliche Risse gereist. Es
sind duflerst listige Kreaturen — betreten sie eine neue
Welt, widerstehen sie ihrem innewohnenden Zersto-
rungsdrang und infiltrieren stattdessen lokale Gesell-
schaften. Dank ihrer unglaublichen Geduld kénnen
sie Jahrzehnte und linger in Verkleidung verbrin-
gen, wihrend sie subtilen Einfluss aufbauen und an
Machtpositionen gelangen. Dann nutzen sie dies,
um Regierungen und andere michtige Individu-
en dazu zu bringen, gegen ihre Nachbarn in den
Krieg zu ziehen. Erst wenn die Feindseligkeiten
ihr Gastland in rauchende Triimmer gelegt und
vollkommen verheert haben, legen sie ihre
menschliche Verkleidung ab und treten in ih-
rer wahren Gestalt auf, um sich am Erreich-
ten zu ergétzen und die wenigen Uberleben-
den zu quilen, ehe sie auf der Suche nach
neuen Opfern weiterziehen.

In der Weltenwunde dienen Gallui zu-
sitzlich noch als Kommandeure der zahl-
reichen Dimonenarmeen. Viele fithren
mehrere Divisionen, die von jeweils einem
Marilithgeneral angefithrt werden, und
unterstehen ihrerseits einem der Anfiihrer
der Weltenwunde wie z.B. Khorramzadeh,
Areelu oder Aponavicius. Doch nicht alle
Gallui befehligen Armeen: Jene, die Bapho-
met dienen, sind hauptsichlich als T4uscher
unterwegs und infiltrieren die diversen Séld-
nergruppen in Mendev, Barbarenstimme der
Mammutherren, Ansiedlungen am Rand der Zivi-
lisation und andere Gruppierungen, welche gegen

die Weltenwunde Stellung bezogen haben. Innerhalb dieser
Gruppen streben sie Beraterpositionen an, um zu schlechtge-
planten oder zeitlich unpassenden Angriffen auf die Dimo-
nen zu dringen. Zuweilen nutzen sie dabei durchaus zutref-
fende Informationen zu dimonischen Befestigungen oder
Truppenbewegungen im Wissen, dass sie so weitaus mehr
Glaubwiirdigkeit erlangen und die Sterblichen besser dazu
bringen kénnen, ihren gewalttitigen Trieben nachzugeben.




. fLMANACH DER WELTENWUNDE

DAMON, GIBRILETH

Diese fliegende, tumoriibersdte Knolle besitzt mehrere Arme, keine
Beine und ein grinsendes, dreidugiges Gesicht.

GIBRILETH
EP 12.800
(B GroRer Externar (Bose, Chaotisch, Damon, Extraplanar)

INI +8; Sinne Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahrnehmung +25
VERTEIDIGUNG

RK 25, Beriihrung 13, auf dem falschen FuR 21 (+4 GE, -1 GroRe,
+12 naturlich)

TP 137 (11W10+77)

REF +9, WIL +10, ZAH +14

Immunitaten Elektrizitat, Gift, Krankheit, Sdure; Resistenzen
Feuer 10, Kalte 10; SR 10/qut; Verteidigungsfahigkeiten Form-
los; IR 22

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 12 m (gut)

Nahkampf Skorpionpeitsche+1, +18/+13/+8 (1W6+8/18-20 plus
Krankheit), Biss +12 (1W8+3 plus Krankheit)

Fernkampf Tumor +14 (2W6 Saure plus Krankheit)
Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m (6 m mit Peitsche)
Besondere Angriffe Krankheit (siehe Seite 29), Peitschenspe-
zialist

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 13; Konzentration +16)
Beliebig oft — Ansteckung (SG 17), Mdchtiges Teleportieren
(nur selbst plus 50 Pfd. an Gegenstanden),
Schmieren (SG 14), Unheilige Plage (5G 17)
3/Tag — Stinkende Wolke (5G 16)
1/Tag — Herbeizaubern (4. Grad,
1 Gibrileth 35%), Wellen der
Erschépfung
SPIELWERTE

ST 24, GE 19,
KO 24, IN 13,
WE 16, CH 17
GAB +11; KMB +19 (Zu-Fall-brin-
gen +23); KMV 35 (37 gegen Zu-Fall-
bringen)

Talente Blitzschnelle Reflexe, De-
fensive Kampfweise, Kampfreflexes,
Machtiges Zu-Fall-bringen, Verbesserte
Initiative, Verbessertes Zu-Fall-bringen
Fertigkeiten Fliegen +20, Heimlich-
keit +14, Motiv erkennen +17, Uber-
lebenskunst +17, Wahrnehmung
+25, Wissen (Die Ebenen) +15, Wissen
(Gewolbe) +15; Volksmodifikatoren
Wahrnehmung +8

sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Tele- *
pathie 30 m

Besondere Eigenschaften Tumore

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Abyss)

Organisation Einzelganger, Paar oder Befall (3-8)
Schatze Standard (Skorpionpeitsche +1, wei-
tere Schatze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Krankheit Jede von einem Gibrilethen gefihrte Waffe wird zum
Ubertrdger der Damonenpest. Jede Kreatur, welche von einem
Gibrilethen gebissen wird oder Schaden durch seine Waffe erlei-
det, kommt mit dieser hochansteckenden Krankheit in Kontakt.
Um der Krankheit zu widerstehen, ist ein Zahigkeitswurf gegen
SG 22 erforderlich, weitere Informationen findest du auf Seite
29. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.
Peitschenspezialist (AF) Ein Gibrileth provoziert keine Gele-
genheitsangriffe, wenn er eine Peitsche einsetzt.

Tumore (UF) Als Schnelle Aktion kann ein Gibrileth mit einem
seiner vielen Arme einen grapefruchtgroBen Tumor aus seinem
Leib reien und als Waffe mit Explosionsschaden und Grund-
reichweite 6 m werfen. Ein direkter Treffer verursacht 2Wé Punk-
te Saureschaden; alle Kreaturen innerhalb von 1,50 m zum Ziel
erleiden 1W4 Punkte Saureexplosionsschaden (REF, SG 22, verei-
telt den Explosionsschaden). Der SG des Rettungswurfes basiert
auf Konstitution.

Gibrilethen sind auch als Schmutzdimonen bekannt, da ihr
Aufleres sogar von anderen Dimonen als abstoffend erachtet
wird — dies schliefSt sogar manche Hezrous ein. Der Leib eine
Gibrilethen besteht fast ausschliefllich aus zitternden, ku-
gelformigen, siuregefiillten Tumoren, sieht man von seinen
Fledermausschwingen und dem Nest verkiimmerter, diir-
rer Arme ab, die aus der Spitze seines Koérpers wachsen. Er
kann unbeholfen mit Hilfe seiner lan-
gen Arme laufen, zieht es aber vor zu
fliegen.
Diese Kreaturen lieben es, Ubelkeit
und Krankheit mit ihren zauberihn-
lichen Fihigkeiten und mit Gewalt zu
verbreiten — genau genommen sind
sie einer der Hauptiibertriger
der Dimonenpest in der
g " Weltenwunde. Gibrilethen
lieben den Geschmack von
teilweise verfliissigtem,
krankem Fleisch. Daher
halten sich viele von ih-
nen Infizierte in Pferchen
wie Mastvieh, um sich ab
und an einen Happen
zu gonnen, wenn die
Krankheit die Op-
fer schon gar und
schmackhaft gemacht
hat.
Gibrilethen

entstehen

chen, welche vorsitzlich Krank-
heiten verbreiten. Viele von ihnen
sind selbst an Krankheiten gestor-
ben. Ein Gibrileth hat einen Durch-
messer von etwa 3 m, seine Fliigel-
spannweite betrigt 4,80 m. Diese iiblen,
aufgequollenen Dimonen wiegen meist
etwa 2.400 Pfund.




DAMON, KITHANGIANER

Diese Kreatur verbindet die Merkmale eines Skorpions mit dem eines
Pferdes, zudem starren sabbernde, menschliche Gesichter zwischen
ihren Zangen hervor.

KITHANGIANER
EP 6.400
(B GroRer Externar (Bose, Chaotisch, Damon, Extraplanar)

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m, Rundumsicht; Wahrnehmung
+18
VERTEIDIGUNG

RK 25, Berithrung 9, auf dem falschen FuR 25 (-1 GroRe, +16
natirlich)

TP 115 (11W10+55)

REF +9, WIL +7, ZAH +12
Immunitaten Elektrizitat, Furcht, Gift;
Kalte 10, Saure 10; SR 10/qut; IR 20
ANGRIFF
Bewegungsrate 15 m
Nahkampf 2 Klauen +16 (1W6+6/19-20 plus Ergreifen), 2 Sta-
chel +16 (1W6+6,/19-20 plus Gift)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Hass, Kratzende Zungen
Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 12; Konzentration +15)

Immer — Mit Tieren sprechen
Beliebig oft — Mdchtiges Teleportieren (nur selbst plus 50 Pfd.
an Gegenstdnden), Tier verhalten (SG 15), Verlangen*®® (SG 14)
3/Tag — Luftweg, schnelles Verlangen*®® (SG 14)
1/Tag — Baswillige Verwandlung (SG 18), Herbeizaubern (3. /
Grad, 1 Kithangianer 35%)

SPIELWERTE
ST 22, GE 11, KO 20, IN 7, WE 19, CH 16
GAB +11; KMB +18 (Ringkampf +22); KMV 28
Talente Blitzschnelle Reflexe, Heftiger Angriff, Schnelle zau-
berdhnliche Fahigkeit (Verlangen), Verbesserte Initiative, Ver-
besserter Kritischer Treffer (Klaue), Verbesserter Kritischer Tref-
fer (Stachel)

Fertigkeiten Einschiichtern +17, Heimlichkeit +10, Mit Tieren
umgehen +17, Wahrnehmung +18
sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Mit Tieren spre-
chen, Telepathie 30 m
Besondere Eigenschaften Gestalt wechseln (Bestiengestalt Il
MittelgroRes oder groBes Tier), Schnelle Verwandlung
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebige (Abyss)

Organisation Einzelganger, Paar oder Rudel (3-8)

Schétze Standard
BESONDERE FAHIGKEITEN
Hass (AF) Ein Kithangianer erhdlt einen Bonus von +2 auf alle
Angriffs- und Schadenswirfe gegen Kreaturen der Kategorie
Tier. Ferner erhalten Tiere einen Malus von -2 auf alle Rettungs-
wirfe gegen die Ubernatirlichen oder zauberdhnlichen Fahig-
keiten eines Kithangianers.

Gift (AF) Stachel -Verwundung; RW ZAH, SG 20; Frequenz 1/Run-
de fir 6 Runden; Effekt 1W4 ST-Schaden plus Ubelkeit; Heilung 2
aufeinanderfolgende Rettungswirfe.

Resistenzen Feuer 10,

Kratzende Zungen (UF) Die Gesichter zwischen den Zangen ei-
nes Kithangianers verfiigen iber lange, kratzige Zungen, welche
mit winzigen Zdhnen bedeckt sind. Wenn ein Kithangianer einen
Gegner erfolgreich mit seinen Klauen in einen Ringkampf ver-
wickelt, fahrt er eine kratzende Zunge aus dem entsprechenden
Gesicht aus, welche er in den Leib der Kreatur grébt. Jede Runde,
welche die Kreatur ringend verbleibt, erleidet sie TW6 Schadens-
punkte und 1W4 Punkte CH-Schaden, da ihre Wahrnehmung ih-
rer selbst verzerrt und verdreht wird. Ein Willenswurf gegen SG
18 vereitelt den CH-Schaden. Der SG des Rettungswurfes basiert
auf Charisma.

Schnelle Verwandlung (UF) Ein Kithangianer kann seine Fahig-
keit Gestalt wechseln als Schnelle Aktion nutzen.

Die auch als Bestiendimonen bekannten Kithangianer sind
abstoflende Monstren, welche aus den Seelen derer entstehen,
die zu Lebzeiten Tiere missbraucht und gequilt haben. Sie
sind allesamt minnlich. Verbreiten sich plotzlich infernali-
sche Elemente in der lokalen Tierwelt, ist dies ein sicheres
Zeichen fiir die Anwesenheit eines Kithangianers in der Regi-
on. Der Umstand, dass die meisten Kreaturen, welche Junge
mit der Schablone fiir Halb-Scheusale hervorbringen, ster-
ben, kiitmmert einen Kithangianer nicht. — Sollten die
unverdorbenen Tiere in der Region
ihm zu selten werden, zieht
er einfach weiter und sucht
sich neue Jagdgriinde.




4% fLMANACH DER WELTENWUNDE

DAMON, LILITU

Diese verfiihrerisch auftretende Frau hat Ziegenhirner, Ziegenhufe
und einen Schlangenschwanz. Doch das Beunruhigendste an ihr das
Fehlen von Augen in ihrem Gesicht.

LILITU

EP 102.400

(B MittelgroBe Externare (Bose, Chaotisch, Damon, Extraplanar)
INI +9; Sinne Dunkelsicht 18 m, Wahrer Blick; Wahrnehmung
+34

VERTEIDIGUNG

RK 34, Berthrung 24, auf dem falschen Ful} 28 (+4 Ablenkung,
+1 Ausweichen, +5 GE, +10 naturlich, +4 unheilig)

TP 263 (17W10+170)

REF +23, WIL +20, ZAH +19

Immunitaten Elektrizitat, Gift; Resistenzen Feuer 10, Kalte 10,
Saure 10; SR 10/Kaltes Eisen und Gutes; Verteidigungsfahig-
keiten Entrinnen, Unheilige Eleganz; ZR 28

ANGRIFF

Bewegungsrate 18 m, Fliegen 18 m (gut)

Nahkampf 4 Klauen +25 (2W8+8/19-20), Schwanzschlag +20
(Berthrungsangriff, TW6+4 plus Brandmal)

Besondere Angriffe Hille erschaffen, Hullenbindung, Unheili-
ger Pakt, Schnelle Klauen

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 17; Konzentration +28)

Immer — Fliegen, Unheilige Aura (SG 26), Wahrer Blick, Zungen
Beliebig oft — Einflisterung (SG 21), Gedanken wahrnehmen
(SG 20), Mdchtiges Teleportieren (nur selbst plus 50 Pfd. an Ge-
genstanden), Monster bezaubern (SG 22), Telekinese

3/Tag — AuBerlichkeiten (SG 23), Eigenstdndiges Trugbild (SG
23), schnelles Monster bezaubern (SG 22)

1/Tag — Aufforderung (SG 26), Monster beherrschen (SG 27),
Projiziertes Ebenbild (SG 25)

1/Woche — Magische Bande (SG 26), Wunsch (kann nur einem
sterblichen Humanoiden gewdhrt werden)

SPIELWERTE

ST 27, GE 20, KO 30, IN 21, WE 23, CH 26

GAB +17; KMB +25; KMV 49

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Heftiger Angriff, Kriti-
scher-Treffer-Fokus, Kritischer Treffer (Wankend), Schnelle zau-
berahnliche Fahigkeit (Monster bezaubern), Tanzelnder Angriff,
Téuscher, Verbesserter Kritischer Treffer (Klauen)

Fertigkeiten Akrobatik +25, Bluffen +40, Diplomatie +28, Ein-
schichtern +25, Fliegen +37, Motiv erkennen +26, Verkleiden
+29, Wahrnehmung +34,Wissen (Adel) +25, Wissen (Lokales) +25,
Wissen (Religion) +22; Volksmodifikatoren Bluffen +8, Wahr-
nehmung +8

sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m
Besondere Eigenschaften Gestalt wechseln (Gestalt verdndern,
Kleiner oder mittelgroBer Humanoider), Unheiliger Wunsch
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Abyss)

Organisation Einzelganger oder Kult (1 Lilitu und 6-12 Sukkubi)
Schatze Doppelt

BESONDERE FAHIGKEITEN

Brandmal (UF) Wenn eine Lilitu einer lebenden Kreatur mit
ihrem Schwanzschlag Schaden zufigt, hinterldsst sie ein per-
manentes, schmerzendes Brandmal. Die Kreatur ist zudem auf-
grund der Schmerzen fur 1 Runde Wankend. Ein Willenswurf
gegen SG 26 verhindert den Zustand Wankend und reduziert die
Wirkungsdauer des Brandmals von Permanent zu 1 Stunde. Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma. Es ist schwierig,
ein Brandmal zu entfernen: Jedes Brandmal erfordert eine ei-
gene Anwendung von Bdses bannen, Chaotisches bannen oder
Genesung. Heilung entfernt 1W4+4 Brandmale, Vollstdndige Ge-
nesung eine Anzahl von Brandmalen in Hohe der Zauberstufe
des Zauberkundigen. Die Anzahl der Brandmale, welche eine
Kreatur tragt, hat kumulative Wirkung:

1-3 Brandmale: Die Lilitu kann ihre Fahigkeiten Hille erschaffen,
Hallenbindung und Unheiliger Pakt gegen die gebrandmarkte
Kreatur einsetzen.

4-6 Brandmale: Die gebrandmarkte Kreatur erleidet einen Malus
von -2 auf Willenswiirfe gegen die Zauber, zauberghnlichen und
Gbernatirlichen Fahigkeiten einer Lilitu. Zudem strahlt ihre Aura
nun Chaos und Bdses aus.

7-9 Brandmale: Der Weisheitswert der gebrandmarkten Kreatur
wird um 4 reduziert. Chaotisch bose Kreaturen sind gegen diesen
Effekt immun.

10 oder mehr Brandmale: Die aufgefihrten Mali auf Willens-
wirfe und Weisheit werden verdoppelt. Zudem misslingen der
Kreatur automatisch alle Willenswirfe gegen die Zauber, zau-
berahnlichen und tbernattrlichen Féhigkeiten einer Lilitu. Chao-
tisch bose Kreaturen sind gegen diesen Effekt immun.

Hiille erschaffen (UF) Ein Mal am Tag kann eine Lilitu als Schnel-
le Aktion, wenn sie mit einer Waffe, einem Zauber oder einer
zauberahnlichen Fahigkeit einem Humanoiden innerhalb von 9
m genug Schaden zufigt, um ihn zu téten, diesen getdteten Hu-
manoiden in eine Hille verwandeln. Ein Zahigkeitswurf gegen
SG 26 vereitelt diese Verwandlung und gestattet dem Opfer, nor-
mal zu sterben. Andernfalls wird er in eine bewegungsunfahige,
vertrocknete Leiche verwandelt, ohne dabei wirklich zu sterben
- in diesem Zustand bleibt das Opfer seiner Umgebung gewahr,
ist aber véllig handlungsunfahig. Es wird wie ein Gegenstand
mit Harte 15 und 60 TP behandelt. Sollte eine Hille zerstort wer-
den, endet dieser Effekt und der Korper stirbt. Dies ist ein Flu-
cheffekt; wird dieser Fluch aufgehoben, holt dies die Kreatur ins
Leben zuriick mit einer Anzahl negativer Trefferpunkte in Héhe
ihrer Konstitution -1, so dass sie 1 Runde Zeit hat, um sich zu sta-
bilisieren oder gerettet zu werden, ehe sie stirbt. Eine Lilitu kann
eine Anzahl von Hillen in Hohe ihres CH-Modifikators unterhal-
ten (in der Regel 8); sollte sie mehr Hillen erschaffen, werden
bestehende Hillen freigelassen und sterben augenblicklich. Li-
litus verbergen ihre Hillensammlungen an sehr sicheren Orten.
Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.
Hiillenbindung (UF) Indem eine Lilitu eine Minute in blasphe-
mischem Kontakt mit einer von ihr erzeugten Hille verbringt,
richtet sie eine Ubernatirliche Verbindung zu dieser Hille ein.
Solange sie sich auf derselben Ebene aufhalt wie die Hille, er-
scheint die Gesinnung der Hulle der ihren identisch (chaotisch




bose). Sie kann ihre Féhigkeit Gestalt wechseln nutze, um die
Ausgangsgestalt der Hille anzunehmen und dabei einen Bonus
von +20 auf Fertigkeitswirfe fur Verkleiden zu erlangen, um
diese Person zu verkorpern. Sollte eine Lilitu mit einer aktiven
Hillenbindung genug Schaden erleiden, um dadurch getotet zu
werden, erleidet die Hiille stattdessen den Todesschlag und wird
zerstort, was die Bindung sofort durchtrennt; sollte die Lilitu
gerade die Gestalt der Hille angenommen haben, nimmt sie
augenblicklich ihre wahre Gestalt an.

Unheilige Eleganz (UF) Eine Lilitu erhalt einen unheiligen Bo-
nus von +4 auf ihre RK, Initiative- und Reflexwiirfe.

Unheiliger Pakt (UF) Ein Mal am Tag kann eine Lilitu als Volle Ak-
tion mit einem dazu bereiten Humanoiden, welcher wenigstens
ein Lilitu-Brandmal tragt, einen Unheiligen Pakt eingehen, indem
sie ihn fir wenigstens 1 volle Runde berihrt. Eine Kreatur kann
niemals mehr als einen Unheiligen Pakt mit einer Lilitu unterhal-
ten. Dies funktioniert wie die Fahigkeit der Sukkubus Unheilige
Gabe (Monsterhandbuch, S. 50), verleiht aber einen Unheiligen
Bonus von +4 auf einen Attributswert nach Wahl des Humanoiden
und erzeugt keine telepathische Verbindung zum Ziel.
Unheiliger Wunsch (UF) Eine Kreatur, welche von einer Lilitu
einen Wunsch akzeptiert, wird augenblicklich Chaotisch bése,
sofern ihr kein Willenswurf gegen SG 26 gelingt. Eine Kreatur,
welche auf diese Weise Chaotisch bose wird, erhalt die Vorteile
von Feste Hoffnung fr 24 Stunden, gefolgt von den Effekten von
Tiefe Verzweiflung fir 1W6 Tage auf jeweils ZS 17. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Schnelle Klauen (AF) Wenn eine Lilitu einen Vollen Angriff
durchfihrt, kann sie mit jeder Klaue zwei Mal angreifen, sie er-
halt somit insgesamt vier Klauenangriffe in einer Runde.

Lilitus sind subversive und verborgene Schrecken. Diese Di-
monen gehen weitaus subtiler als andere vor, um zu zersto-
ren und zu verheeren. Wihrend die meisten Dimonen lieber
zerreifien und zerfetzen, ihneln Lilitus eher Sukkuben: Sie
nehmen humanoide Verkleidung an und arbeiten daran, die
Gesellschaft von innen heraus mit Siinde zu infizieren. Man
kennt sie auch als Verfithrungsdimonen, da sie nichts mehr
lieben, als Sterbliche zu siindigen Handlungen zu verleiten
in der Hoffnung, dass diese im Tode dann den Abyss nihren
werden. Trotz gewisser Ahnlichkeiten mit Sukkubi befassen
sich Lilitus nicht ausschliefllich mit der Siinde der Lust,
sondern mit unterschiedlichen Siinden. Sie sind gut darin,
schnell die Wiinsche und Geheimnisse der Sterblichen zu
erkennen, so dass sie auch rasch erkennen, zu welcher siindi-
gen Tat spezifische Ziele gebracht werden konnen.

Um zum Begehen von Siinden zu ermutigen, stehen Lili-
tus zahlreiche Mittel zur Verfiigung, allerdings ziehen sie es
vor wenn ihre humanoiden Opfer aus freiem Willen siindi-
gen. Daher setzen sie ihre Fihigkeiten in der Regel ein, um
Sterbliche zu tiusche und zu verfiihren, als sie zu furchtba-
ren Taten zu zwingen. Wenn sie z.B. einen Sohn dazu brin-
gen konnen, fiir seine Mutter (die Lilitu in Verkleidung) zu
toten, um eine ihr angetane, schwere Ungerechtigkeit aus der
Welt zu schaffen, erfreut dies die Dimonen einfach mehr, als
einen Humanoiden mittels Gedankenkontrolle zu derselben
Tat zu bringen.

|

Die wahre Gestalt einer Lilitu ist die einer augenlosen,
gehorten, schlangenschwinzigen — ansonsten aber schénen
— Menschenfrau. Trotz der fehlenden Augen kénnen Lilitus
mit tibernatiirlicher Leichtigkeit sehen. Eine Lilitu entsteht
aus der Seele eines Sterblichen, welcher andere seiner Art zum
Begehen von Siinden verlockt hat.

Lilitus dienen vielen Dimonenherrschern, ihre Favori-
ten sind aber jene, die mit den klassischen sieben Todsiin-
den assoziiert werden: Areschkagal (Gier), Jubilex (Trigheit),
Nocticula (Lust), Orcus (Zorn), Schax (Neid), Socothbenoth
(Hochmut) und Xoveron (Véllerei). Lilitus, die diesen sieben
Dimonenherrschern dienen, sind 4duflerlich einzigartig und
spiegeln ihre Siinden korperlich in stirkerem Mafle wieder.
Eine Lilitu im Dienste Jubilex kénnte aussehen, als bestiinde
sie aus Schleim, wihrend eine Lilitu im Dienst Xoverons mor-
bide fettleibig sein mag.

Eine Lilitu istin der Regel 1,80 m groff und wiegt 130 Pfund.




. fLMANACH DER WELTENWUNDE

DAMON, OOLIODDROO

Diese skelettartig diirre Frau hat das Gesicht einer Motte. Sie fliegt
mit Hilfe von vier Libellenfliigeln und hiillt sich in einen Mantel aus
Schatten.

OOLIODDROO
EP 25.600

(B MittelgroBer Externar (Bose, Chaotisch, Damon, Extraplanar)
INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m, Gedanken sehen; Wahrnehmung
+32

VERTEIDIGUNG

RK 28, Beriihrung 22, auf dem falschen Ful} 20 (+4 Ablenkung,
+1 Ausweichen, +7 GE, +6 naturlich)

TP 175 (14W10+98)

REF +16, WIL +16, ZAH +11

Immunitdten Elektrizitdt, Geistesbeeinflussende Effekte, Gift;
Resistenzen Feuer 10, Kalte 10, Saure 10; SR 10/Gutes; Vertei-
digungsfahigkeiten Schattenumhang; ZR 24

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 12 m (perfekt)

Nahkampf 2 Klauen +21 (1W4+2), Zunge +21 (1W6+2 plus Ge-
danken zehren)

Besondere Angriffe Eiablage, Hinterhaltiger Angriff +3Wé
Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 14; Konzentration +20)
Beliebig oft — Erinnerung verdndern (SG 19), Gedanken wahr-
nehmen (G 22), Gefiihle besdnftigen (SG 18), Person bezaubern
(SG 17), Mdchtiges Teleportieren (nur selbst plus 50 Pfd. an Ge-
genstanden), Unsichtbarkeit, Verstdndigung

3/Tag — Einflisterung (SG 19), Person festhalten (5G 19), schnel-
le Unsichtbarkeit

1/Tag — Albtraum (SG 21), Schwachsinn (SG 21), Traum, Her-
beizaubern (4. Grad, 1 Oolioddroo oder 1W4 Schattendémonen
350%)

SPIELWERTE

ST 14, GE 25, KO 24, IN 21, WE 24, CH 23

GAB +14; KMB +16; KMV 38

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Schnell wie der Blitz,
Schnell wie der Wind, Schnelle zauberahnliche Fahigkeit (Un-
sichtbarkeit), Tanzelnder Angriff, Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +21, Bluffen +23, Diplomatie +23, Flie-
gen +32, Heimlichkeit +28, Magischen Gegenstand benutzen
+23, Motiv erkennen +32, Wahrnehmung +32, Wissen (Arkanes)
+22, Wissen (Die Ebenen) +22, Zauberkunde +22; Volksmodifi-
katoren Heimlichkeit +4, Motiv erkennen +8, Wahrnehmung +8
sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 90 m
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Abyss)

organisation Einzelganger, Paar oder Kult (3-6)

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Eiablage (UF) Als Volle Aktion kann ein Oolioddroo ein Mal am
Tag seine Zunge einsetzen, um seine Eier im Gehirn einer hilf-
losen, schlafenden, bewusstlosen oder dazu bereiten Kreatur
abzulegen; dies figt 1 Punkt IN-Schaden zu. In der Regel setzt
der Damon unmittelbar danach Erinnerung veréndern ein, damit
das Opfer die Tat vergisst. Nach 24 Stunden schlipft aus dem Ei
eine kleine, tausendfiRlerartige Larve und nistet sich im Gehirn
des Opfers ein, ohne Schmerzen zu verursachen. Ab diesem Zeit-
punkt kann der Oolioddroo den Aufenthaltsort des Opfers nach-
verfolgen, als stinde dieses unter Zustand, kann telepathisch
mit ihm Uber jede Entfernung hinweg kommunizieren und iber
diese Verbindung auf das Opfer seine zauberghnlichen Fahigkei-
ten Einflisterung, Gedanken wahrnehmen und Erinnerung ver-
dndern einsetzen. Die Larve (und die Verbindung zum Damon)
verféllt in einen leblosen Zustand, sollten Damon und Opfer sich
auf unterschiedlichen Ebenen befinden. Opfer, welche eine sol-
che Larve im Schéadel tragen, werden als Bose und Chaotisch
wahrgenommen. Sollte jemand die Gedanken des Opfers lesen,
7.B. mittels Telepathie oder Gedanken wahrnehmen, kann er




mittels eines Fertigkeitswurfes fir Motiv erkennen gegen den
Wurf des Oolioddroo fir Bluffen erkennen, dass eine zweite,
fremdartige Gedankenprasenz im Denken des Opfers vorhanden
ist. Bdses bannen und Chaotisches bannen beenden die Eiabla-
ge augenblicklich - die Larve schmilzt zu einer harmlosen Flis-
sigkeit, welche vom Leib des Opfers absorbiert wird. Da dies kein
Krankheitseffekt ist, kann er nicht mittels Heilung oder Krank-
heit kurieren beendet werden. Ein Oolioddroo kann als Augen-
blickliche Aktion seine zauberahnliche Fahigkeit Schwachsinn
auf das Opfer anwenden - sollte er befiirchten, dass der Wirt
gerettet oder von seinem Einfluss befreit wird, z.B. indem B6-
ses bannen oder Chaotisches bannen auf den Wirt gewirkt wird,
hinterlasst er lieber nur verbrannte Erde. Dies zerstort die Larve,
egal ob dem Wirt der Rettungswurf gegen den Schwachsinn-Ef-
fekt gelingt oder nicht, daher wartet der Damon meist bis zum
letzten Augenblick, ehe er diese Fahigkeit einsetzt.

Gedanken sehen (UF) Ein Oolioddroo kann die Gedanken einer
Kreatur als im Wandel begriffene Masse von Bildern, Farben und
Formen innerhalb der Aura der Kreatur sehen. Aufgrund dieser
ungewdhnlichen Wahrnehmung verfiigt der Damon gegentber
Kreaturen mit einem Intelligenzwert tber die Effekte von Un-
sichtbares sehen und einen Volksbonus von +8 auf Fertigkeits-
wirfe fur Motiv erkennen. Wenn der Damon Gedanken wahr-
nehmen einsetzt, erhalt er alle Informationen in der 1. Runde,
fur die man normalerweise 3 Runden bendtigt. Ferner erhalt er
einen Volksbonus von +4 auf den SG des Rettungswurfes ge-
gen seine zauberahnliche Fahigkeit Gedanken wahrnehmen. Ein
blinder Oolioddroo verliert die Fahigkeit Gedanken sehen.
Gedanken zehren (UF) Wenn ein Oolioddroo einer Kreatur mit
seinem Zungenangriff Schaden zufiigt, kann er einen Gedanken
oder eine Erinnerung der Kreatur verzehren. Das Opfer kann dem
mit einem Willenswurf gegen SG 23 widerstehen. Scheitert der
Rettungswurf, setzt der Oolioddroo einen der folgenden Effek-
te gegen das Opfer ein; der SG des Rettungswurfes basiert auf
Charisma:

Fertigkeitsentzug: Das Opfer verliert fir 24 Stunden alle Fertig-
keitsrdnge in einer vom Damon ausgewahlten Fertigkeit. Verlo-
rene Fertigkeitsrange werden augenblicklich zuriickerlangt, wird
auf das Opfer Genesung oder Vollstdndige Genesung gewirkt.
Geddchtnisentzug: Das Opfer unterliegt augenblicklich der zau-
berghnlichen Fahigkeit des Damons Erinnerung verdndern. Der
Oolioddroo kann augenblicklich bis zu 5 Minuten an Erinnerun-
gen verandern und muss den Zeitaufwand des Zaubers nicht der
Wirkungsdauer anpassen.

Zauberentzug: Das Opfer verliert augenblicklich einen vorberei-
teten Zauber oder einen ungenutzten Zauberplatz nach Wahl des
Damons; dieser verlorene Zauber oder Zauberplatz kann normal
zurickerlangt werden.

Weisheitsentzug: Das Opfer erleidet 2 Punkte WE-Entzug.
Schattenumhang (UF) Die iibernatiirlichen Schatten, welche
einen Oolioddroo umgeben, verleihen der Kreatur einen Volks-
bonus von +4 auf Fertigkeitswirfe fur Heimlichkeit und einen
Ablenkungsbonus von +4 auf seine RK.

Zunge (AF) Der Zungenangriff eines Oolioddroo ist ein Pri-
marangriff, der Hieb- und Stichschaden verursacht. Wenn der
Damon einem Gegner mit seiner Zunge Schaden zufiigt, kann er
seinen Gedanken-zehren-Angriff einsetzen.

Die auch als Mottendimonen bekannten Oolioddroonen
stellen eine besonders hinterhiltig vorgehende Dimonenart
dar, welche das Gehirn lebender Kreaturen mit ihren Eiern
infizieren und dann die Gedanken und den Verstand der Op-
fer aus der Ferne manipulieren kann. Manchmal vergehen
Monate oder sogar Jahre, ehe der Dimon die Verbindung zu
einem Opfer nutzt und es zu einer besonders finsteren Tat
zwingt. Im schlimmsten Fall kénnte das Opfer unter dem
Einfluss des Dimons Verbrechen oder Schandtaten begehen
und dann sofort vergessen, womit es einen perfekten Schli-
feragenten abgibt, der nicht nur unwissentlich dem Dimo-
nen zu Diensten ist, sondern sogar an der Aufklirung und
Bekimpfung dieser Schreckenstaten beteiligt sein konnte.
Fiir einen Oolioddroo sind die Qual, Scham und Verzweif-
lung eines Opfers ebenso schmackhaft, wenn es erkennt, dass
es zumindest irgendwie an den Taten mitverantwortlich ist,
wie das Leid selbst, das durch die Taten verursacht wird.

Ein Oolioddroo erscheint als skelettartig diirre Frau mit
grauer Haut. Sein Schattenumhang manifestiert sich meist
als fliefSendes, hauchdiinnes schwarzes Kleid, kann aber vom
Dimon auch zu gewdhnlicher schwarzer Kleidung oder sei-
nem Schatten geformt werden. Das Gesicht eines Oolioddroo
ist das einer gehérnten Motte. Seine Zunge ist beweglich,
kann aber problemlos Fleisch und Knochen durchbohren.
Ein Mottendimon ist 1,80 m grof}, wiegt aber nur 100 Pfund.
Diese sinisteren Dimonen entstehen aus denen Seelen jener,
die Gehirnwische, Gedankenkontrolle und dhnliche Tech-
niken eingesetzt haben, egal ob magisch oder nichtmagisch,
um Unschuldige zu furchtbaren, brutalen Taten zu zwingen
oder zu tiuschen.

Eine Begegnung mit einem Oolioddroo kann recht kom-
plex sein, insbesondere falls ein SC sein anvisiertes Opfer
sein sollte. Sollte ein Mottendimon die Kontrolle iiber ei-
nen einsamen SC erlangen wollen, kénnte der SL den Spieler
des SC einfach im Vorfeld bitten, alle erforderlichen Wiirfe
abzulegen, ohne ihn tiber den Zweck zu informieren. In der
Regel versucht einer dieser Dimonen, Eier in einen schlafen-
den oder einsamen Charakteren abzulegen, daher kannst du
den Charakter auch einfach einen Fertigkeitswurf fiir Wahr-
nehmung (mit einen Malus von -10 im Fall schlafender Cha-
raktere) und einen Rettungswurf gegen Erinnerung verindern
ablegen lassen — scheitern beide, kannst du in der Annahme
weitermachen, dass das implantierte Ei unbemerkt schliipfen
konnte. Woher die seltsamen Stimmen und Zwinge im Den-
ken des Charakters, sowie die gelegentlichen Einfliisterungen
stammen, kénnte dann fiir den Spieler ebenso ritselhaft und
beunruhigend wie fiir den Spieler sein — und sollte der SC
oder ein Verbiindeter z.B. Bises entdecken einsetzen, dann ver-
giss nicht, ihnen den Hinweis zu geben, dass offenbar selt-
same Dinge geschehen, da ein eigentlich nichtbéser SC eine
unerwartete Aura ausstrahlt ...




DAMONISCHES UNGEZIEFER

Dieses iibergrofie Ungeziefer zeigt ddmonische Merkmale und ein
nicht zu iibersehendes intelligentes Funkeln in den Augen.

DAMONISCHER DURRHOLZSKORPION  HG 9
EP 6.400
(B Riesige magische Bestie (Verbessertes Ungeziefer)

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m, Erschitterungssinn 18 m; Wahr-
nehmung +19

VERTEIDIGUNG

RK 24, Berthrung 11, auf dem falschen FuB 21 (+1 Ausweichen,
+2 GE, -2 GroRe, +13 natrlich)

TP 115 (10W8+70)

REF +7, WIL +7, ZAH +13

Immunitaten Elektrizitat, Gift; Resistenzen Feuer 10, Kalte 10,
Saure 10; SR 5/Kaltes Eisen

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf 2 Klauen +15 (1W8+10 plus Ergreifen), Stachel +15
(1W8+10 plus Gift)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Todeszuckungen (SG 21, 9W6 Kaltescha-
den), Plétzlicher Ausfall, Wirgen (1W8+10)

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 9; Konzentration +11)

1/Tag — Dunkelheit, Insektenplage, Schwarm ausspeien®™®
SPIELWERTE

ST 31, GE 15, KO 22, IN 10, WE 14, CH 15

GAB +7; KMB +19 (Ringkampf +23); KMV 32 (44 gegen Zu-Fall-
bringen)

Talente Abhartung®, Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner
Wille, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit)®, Heftiger Angriff, Konzen-
trierter Schlag

Fertigkeiten Akrobatik +15, Heimlichkeit +21 (in Waldern +29),
Klettern +23, Wahrnehmung +19; Volksmodifikatoren Heim-
lichkeit +8 (in Waldern +16), Wahrnehmung +4

sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige

organisation Einzelganger, Paar oder Kolonie (3-10)

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Stachel — Verwundung; RW ZAH SG 21; Frequenz 1/
Runde fir 6 Runden; Effekt 1W4 ST-Schaden; Heilung 2 aufeinan-
derfolgende Rettungswirfe.

Plotzlicher Ausfall (AF) Ein Damonischer Durrholzskorpion kann
wahrend einer Uberraschungsrunde handeln, als stinde ihm
eine volle Runde zur Verfiigung statt nur einer Standard-Aktion.
EP 600

(B MittelgroRBe magische Bestie

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m, Erschitterungssinn 18 m; Wahr-
nehmung +10

VERTEIDIGUNG

RK 16, Berihrung 13, auf dem falschen FuB 13 (+3 GE, +3 na-
turlich)

DAMONISCHE RIESENSPINNE HG 2

TP 22 (3W8+9)

REF +4, WIL +1, ZAH +5

Immunitaten Elektrizitat, Gift, Saure; Resistenzen Feuer 10,
Kalte 10; SR 5/Kaltes Eisen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

Nahkampf Biss +4 (1W6+3 plus Gift)

Besondere Angriffe Abyssale Energie (Sdure), 0demwaffe (18
m-Linie; 2W6 Saureschaden; SG 13, halbiert), Spinnennetz (Fern-
kampf +5, SG 13, 3 TP)

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 2; Konzentration +4)

1/Tag — Dunkelheit

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige

organisation Einzelgdnger, Paar oder Kolonie (3-16)

Schétze Standard

SPIELWERTE

ST 15, GE 17, KO 14, IN 10, WE 10, CH 15

GAB +2; KMB +4; KMV 17 (29 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Abhartung®, Heftiger Angriff, Kampfreflexe
Fertigkeiten Akrobatik +9, Heimlichkeit +13 (in Spinnennetzen
+17), Klettern +32, Wahrnehmung +10; Volksmodifikatoren
Heimlichkeit +4 (in Spinnennetzen +8), Klettern +16, Wahrneh-
mung +4

sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m
BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Biss — Verwundung; RW ZAH, SG 15; Frequenz 1/Runde
fur 4 Runden; Effekt W2 ST-Schaden; Heilung 1 Rettungswurf.

Besucher der befleckten Lande der Weltenwunde kénnen
Deskaris Einfluss auf das lokale Ungeziefer nicht lange igno-
rieren: Es gibt zwar manche Rieseninsekten, die ihm bislang
widerstanden haben, doch die meisten haben sich seinem
Einfluss ergeben. Diesen Kreaturen begegnet man haupt-
sichlich am Rand der Weltenwunde. Je tiefer man aber in die
Weltenwunde vorstofit, desto beunruhigend intelligenter und
dimonischer werden die gewaltigen Insekten, Spinnen und
anderes Ungeziefer, dem man in den Schluchten und an Fliis-
sen begegnet. Dieses Dimonische Ungeziefer zihlt eigentlich
nicht mehr zu den wahren Bewohnern der Materiellen Ebene
—sie sind vielmehr das Ergebnis, wenn das Bése und das Cha-
os geistlose Kreaturen erfiillen. Sie sind die unheilige Brut
von Ungeziefer und den Siinden der Sterblichen.

Im Odland der Weltenwunde gibt es zahllose Variationen
von Dimonischem Ungeziefer. St6ft man auf ein Nest dhn-
licher Monster, so besitzen diese zumeist dieselben dimoni-
schen Krifte und Eigenschaften, wihrend ein anderes Nest
derselben Spezies tiber ginzlich andere Fihigkeiten verfiigen
konnte, je nach Art der abyssalen Energien, welche die dorti-
gen Kreaturen verdorben und verwandelt haben. Unverdorbe-
nes Riesenungeziefer, welches in die Weltenwunde wandert
oder dorthin gebracht wird, fillt dieser finsteren Verwand-
lung nicht sofort anheim, allerdings kann monatelanger
Kontakt nach Mafigabe des SL dazu fithren, dass solche Krea-
turen sich spontan in eine dieser grauenhaften Monstrositi-
ten verwandeln.




Damonisches Ungeziefer erschaffen
»Dimonisches Ungeziefer” ist eine Schablone, welche jedes
Ungeziefer (im Folgenden als Basiskreatur bezeichnet) erhal-
ten oder ab Geburt besitzen kann. Ein Dimonisches Unge-
ziefer behilt alle Spielwerte und besonderen Fihigkeiten der
Basiskreatur, sofern hier nicht anders vermerkt.

HG: Wie die Basiskreatur +1.

Gesinnung: Chaotisch bose.

Art: Die Kreaturenart wird zu Magische Bestie; berechne
TW, GAB oder RW nicht neu. Ein Dimonisches Ungeziefer
ist kein Externar, wird aber hinsichtlich aller Effekte, die auf
die Kreaturenunterart Dimon abzielen, behandelt, als wire
es ein Dimon.

Riistungsklasse: Natiirliche Riistung wird um +2 verbessert.

Besondere Eigenschaften und Verteidigungsfihigkeiten:
Ein Dimonisches Ungeziefer erhilt Immunitit gegen Elekt-
rizitit und Gift und Resistenz Feuer 10, Kilte 10 und Siure 10,
sowie SR 5/Kaltes Eisen (bei 11 TW oder weniger) oder SR 10/
Kaltes Eisen (bei 12 TW oder mehr). Da Dimonisches Unge-
ziefer intelligent ist, verliert es die Eigenschaft Geistlos.

Nahkampf: Die natiirlichen Waffen Dimonischen Unge-
ziefers bleiben unverindert, werden hinsichtlich Schadensre-
duzierung aber als Bése und Chaotisch behandelt.

Besondere Angriffe: Ein Dimonisches Ungeziefer behilt
alle besonderen Angriffe der Basiskreatur und erhilt ferner
eine der besonderen Fihigkeiten deiner Wahl (du kannst auch
weitere eigene Fihigkeiten erfinden); der SG des Rettungs-
wurfes gegen einen dieser Angriffe ist 10 + 2 TW des Dimo-
nischen Ungeziefers + KO-Modifikator.

Abyssale Energie (UF): Wihle eine der folgenden Energie-
arten: Feuer, Kilte oder Siure. Das Dimonische Ungeziefer
erlangt Immunitit gegen diese Energieart und zudem eine
Odemwaffe, welche diese Art von Energieschaden verursacht.
Es handelt sich dabei um eine 18 m-Linie, welche 1W6 Scha-
denspunkte pro TW des Dimonischen Ungeziefers verursacht
(REF, halbiert) und alle 1W4 Runden eingesetzt werden kann.

Dréhnen (UF): Indem das Dimonische Ungeziefer sei-
ne Fligel oder Gliedmaflen aneinander reibt, kann es als
Standard-Aktion ein lautes, disharmonisches Drohnen er-
zeugen, welches Kreaturen innerhalb von 9 m Entfernung
fiir iW6 Runden Krinkeln (sollte das Ungeziefer 8 TW oder
weniger besitzen) oder Verwirrt (sollte es 9 TW oder mehr be-
sitzen) werden lisst (WIL, keine Wirkung). Dies ist ein geis-
tesbeeinflussender Schalleffekt.

Krabbeln (AF): Die Kreatur besitzt ungeahnte Geschwindig-
keit und bewegt sich unberechenbar. Simtliche Bewegungs-
raten des Ungeziefers steigen um +3 m, es erhilt die Bo-
nustalente Beweglichkeit und T4nzelnder Angriff und
einen Volksbonus von +4 auf Initiativewiirfe.

Krankheitsiibertriger (UF): Das Didmonische Un-
geziefer ist immune gegen Krankheit, iiber-
trigt mit seinen natiirlichen Angriffen aber
die Dimonenpest (siehe Seite 29; ZAH, keine
Wirkung)

Todeszuckungen (UF): Wird das Ungeziefer
getotet, kann es als Augenblickliche Aktion ei-
nen letzten Nahkampfangriff mit einem seiner
natiirlichen Angriffe ausfithren. Im Anschuss
explodiert es und verursacht Elektrizitits-, Feu-
er-, Kilte- oder Siureschaden nach deiner Wahl
(W6 Punkte Energieschaden x HG; REF, halbiert)

Zusitzliche Sinne (AF): Das Ungeziefer verfiigt iiber viele zu-
sitzliche Augen und andere Wahrnehmungsorgane. Es erhilt
Geruchssinn, Rundumsicht und einen Volksbonus von +8 auf
Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung.

Zauberdhnliche Fdhigkeiten: Neben einem der oben aufge-
fiihrten besonderen Angriffe erlangen alle Dimonischen Un-
geziefer Zugang zu einer begrenzten Anzahl zauberihnlicher
Fihigkeiten in Abhingigkeit von ihrem Trefferwiirfel. Jede
Fihigkeit ist ein Mal am Tag anwendbar; die ZS entspricht
dem HG der Kreatur.

HG  Fahigkeiten

1-4  Dunkelheit

5-8  Schwarm ausspeien®™®

9-12 Insektenplage

13-16 Midchtiges Teleportieren (nur selbst plus 50 Pfd.
an Gegenstinden)

17—20 Erdbeben

Attribute: ST +4, KO +2. Die Intelligenz eines Dimonischen
Ungeziefers steigt auf 10, das Charisma auf 15 (sollte die Ba-
siskreatur hohere Werte besitzen, bleiben diese unverindert).

Talente: Ein Dimonisches Ungeziefer erlangt Talente ent-
sprechend seinem TW und das Bonustalent Abhirtung.

Fertigkeiten: Ein Dimonisches Ungeziefer verfiigt pro
Trefferwiirfel iiber Fertigkeitspunkte in Hohe seines IN-Mo-
difikators +4. Dimonisches Ungeziefer hat die folgenden
Klassenfertigkeiten: Akrobatik, Bluffen, Fliegen, Heimlich-
keit, Klettern, Motiv erkennen, Wahrnehmung und Wissen
(Die Ebenen).

Sprachen: Ein Dimonisches Ungeziefer spricht Abyssisch,
Celestisch und Drakonisch, zudem erhilt es Telepathie 30 m.
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DUIERGETHE

Der Knollenleib dieser Bestie ruht auf vier vielgelenkigen, in Saug-
ndpfen auslaufenden Beinen und weist an jedem Ende ein schnap-
pendes Schlangenmaul auf.

DWIERGETHE
EP 25.600

(B GroRe Aberration (Extraplanar)

INI +11; Sinne Dunkelsicht 18 m, Rundumsicht; Wahrnehmung +16
VERTEIDIGUNG

RK 28, Berithrung 17, auf dem falschen FuB3 20 (+1 Ausweichen,
+7 GE, -1 GroBe, +11 natirlich)

TP 175 (13W8+117)

REF +11, WIL +15, ZAH +13,

Immunitaten Blind, Geblendet, Gift, visuelle Effekte; Resisten-
zen Feuer 20, Kélte 20; SR 10/Rechtschaffen; ZR 24

ANGRIFF

Bewegungsrate 18 m, Klettern 18 m

Nahkampf 2 Bisse +19 (4W6+11/19-20 plus Ergreifen)
Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Endloser Schlund, Schnelles Verschlingen,
Verschlingen (8W6 Hiebschaden, RK 15, 17 TP)

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 13; Konzentration +13)

Immer — Federfall

Beliebig oft — Windstol8 (SG 15)

1/Tag — Windkontrolle (SG 18), Windwand

SPIELWERTE

ST 32, GE 25, KO 28, IN 5, WE 24, CH 17

GAB +9; KMB +21 (Ringkampf +25); KMV 39 (43 gegen Zu-Fall-
bringen)

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Kampfreflexe, Schnell wie
der Wind, Tanzelnder Angriff, Verbesserte Initiative, Verbesser-

ter Kritischer Treffer (Bisse)

Fertigkeiten Klettern +37, Wahrnehmung +16
sprachen Abyssisch

LEBENSWEISE
Umgebung Kalte Gebirge

organisation Einzelganger, Paar oder Rudel (3-6)
Schétze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Endloser Schlund (UF) Wenn ein Dwiergethe eine Kreatur voll-
standig verschlingt (er kann Kreaturen der GroRenkategorie
Klein oder kleiner verschlingen), wird das Opfer durch extradi-
mensionale Offnungen innerhalb seines Kérpers in ein schein-
bar endloses Labyrinth aus zahnbesetzten Innereien beférdert,
welches auBerhalb der Realitat existiert; dies dhnelt Irrgarten,
ist aber entsetzlich organisch und hungrig. Sollte eine verschlun-
gene Kreatur sich den Weg aus einem Dwiergethen freischnei-
den, muss ihr beim Herauskriechen ein Zahigkeitswurf gegen
SG 21 gelingen, um zu entkommen und nicht in einem anderen
Teil der extradimensionalen Eingeweide der Kreatur zu landen;
im letzteren Fall muss das Opfer eine weitere Runde im Zustand
Verschlungenen verbringen. Ein Dwiergethe kann seine Fahig-
keit Verschlingen sogar noch einsetzen, nachdem eine Kreatur
sich den Weg aus ihm freigeschnitten hat. Sollte eine Kreatur
innerhalb von 1,50 m Entfernung zu einem Dwiergethen einen
auf Teleportation basierenden Zauber oder eine entsprechende
zauberdhnliche Fahigkeit einsetzen, muss ihr ein Willenswurf
gegen SG 21 gelingen, um nicht in den Endlosen Schlund des
Dwiergethen zu teleportieren. Sollte Dimensionsanker auf einen
Dwiergethen wirken oder er sich in einem Bereich befinden, in
dem extradimensionale Reisen nicht maglich sind, verliert er die
Fahigkeit Endloser Schlund, kann aber weiterhin Verschlingen.
Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma und erhdlt ei-
nen Volksbonus von +2.

Dwiergethen jagen in den Schluchten der Weltenwunde und
nihren sich am Fleisch von Dimonen ebenso bereitwillig wie
an dem anderer Kreaturen, indem sie ihre Beute in einem Pro-
zess transdimensionalen Kauens und Wiederkiuens verdau-
en. Sie springen und laufen auf vertikalen Oberflichen mit
beingstigender Leichtigkeit und Trittsicherheit umher und
klammern sich oft stunden- oder sogar tagelang an Klippen
fest, um aufiiiber oder unter ihnen herannahende Beute zu war-
ten. Zudem beherrschen sie den Wind aufiibernatiirliche Weise
und kénnen ihre zauberihnlichen Fihigkeiten nutzen,
um kletternde Kreaturen von oder fliegende Kreaturen
gegen Klippen zu schleudern — schliefflich ist es leichter,
blutendes, zerfetztes Fleisch zu verzehren.
Die Anatomie eines Dwiergethen ist recht ungewshnlich:
Zuckende, aus der Haut der Kreatur ragende Borstenhaare
dienen ihr als Augen und gestatten ihr, in alle Richtungen
zugleich zu sehen. Die seltsamste Eigenschaft der
Kreatur befindet sich aber in ihrem Inneren. Wei-
det man einen toten Dwiergethen aus, st6ft man in
seinem Knollenleib aufeinen gewundenen Verdau-
ungstrakt mit scharfen Zihnen auf der Innenseite,
welcher die beiden Miuler miteinander verbindet.
Zu Lebzeiten reichen die Eingeweide des Monsters aller-
dings in andere seltsame Dimensionen, welche durch seine
abyssale Abstammung erschaffen werden.




RLUFTRRIECHER

Diese heranrutschende Masse blubbernden roten Schlicks fihrt lange,
diinne Tentakel aus, als wiirde sie auf der Suche nach Beute die Luft
kosten wollen.

KLUFTKRIECHER
EP 51.200

(B Gigantischer Schlick (Extraplanar)

INI +12; Sinne Blindsicht 18 m, Erschitterungssinn 36 m; Wahr-
nehmung +3

VERTEIDIGUNG

RK 30, Berithrung 14, auf dem falschen Ful8 22 (+8 GE, -4 GroRe,
+16 natirlich)

TP 217 (15W8+150); Schnelle Heilung 10

REF +13, WIL +8, ZAH +15

Immunitaten wie Schlicke, Attributsschaden und -entzug, Ent-
kraftung, Erschépfung, Saure; Verteidigungsfahigkeiten Ange-
passte Verteidigung

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m, Schwimmen 6 m; Galler-
tenschub

Nahkampf 2 Hiebe +22 (4W6+14 plus 2W4 Sdure und Ergreifen)
Fernkampf 6 Strénge +15 (Berthrungsangriff, 2W4 Séure und
Festsaugen)

Angriffsflache 6 m; Reichweite 6 m

Besondere Angriffe Wirgen (Hieb, 4W6+14 plus 2W6 Saure),
Ziehen (Strang, 6 m)

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 15; Konzentration +15)

Immer — Federfall

SPIELWERTE

ST 39, GE 27, KO 30, IN 7, WE 16, CH 10

GAB +11; KMB +29 (Ansturm +31, Ringkampf +33); KMV 47 (49
gegen Ansturm, kann nicht zu-Fall-gebracht werden)

Talente Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Konzentrierter Schlag,
Verbesserte Initiative, Verbesserter Ansturm, Verbesserter Kon-
zentrierter Schlag, Waffenfokus (Hieb), Wuchtiger Schlag
Fertigkeiten Klettern +37, Schwimmen +22

sprachen Abyssisch (kann nicht sprechen)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Gebirge

Organisation Einzelgénger

Schétze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Angepasste Verteidigung (UF) Wenn ein Kluftkriecher Elektri-
zitats-, Feuer-, Kalte- oder Schallschaden erlitten hat, passt sich
sein Korper sofort an und wird gegen diese Energieart immun.
Ein Kluftkriecher kann auch diese Weise immer nur gegen eine
der genannten vier Energiearten Immunitéat erlangen - passt er
sich an eine neue Energieart an, verliert er seine bisherige Im-
munitat. Ansonsten besteht die Immunitat fir 1 Stunde.
Gallertenschub (AF) Ein Kluftkriecher kann ein Mal pro Minu-
te als Standard-Aktion einen Protoplasmafaden aus Schlick mit
einer Lange von bis zu 36 m ausfahren und sich damit an einer
vertikalen Oberflache festsaugen. Als Bewegungsaktion kann
er dann seine gesamte Masse zu dieser Oberflache bewegen,
an der er sich sodann génzlich festsaugt. Diese Bewegung pro-

voziert keine Gelegenheitsangriffe. Alle Kreaturen im Weg des
Kluftkriechers unterliegen einem Kampfmanaéver fir Ansturm.
strange (AF) Ein Kluftkriecher kann bis zu sechs klebrige Stran-
ge als Standard-Aktion zugleich ausfahren und gegen bis zu 36
m weit entfernte Ziele einsetzen. Diese Angriffe werden als Be-
rihrungsangriffe im Fernkampf abgehandelt. Bei einem Treffer
verursacht ein Strang 2W4 Punkte Saureschaden und saugt sich
an der Kreatur fest. Diese Strange sind recht widerstandsféhig
(RK 25), kénnen aber mit minimalem Hiebschaden durchtrennt
werden. Solange ein Strang mit einer Kreatur verbunden ist,
erleidet diese zu Beginn ihres Zuges zusatzliche 2W4 Punkte
Saureschaden. Ein Kluftkriecher kann automatisch die Strange
wieder in seinen Leib absorbieren, wenn er seine Fahigkeit Gal-
lertenschub einsetzt, wobei er alle mit ihm verbundenen Krea-
turen freildsst.

Kluftkriecher sind keuchende Massen unnatiirlichen Proto-
plasmas, welche durch die zerschmetterten Schluchten der
Weltenwunde schleichen. Trotz ihres Namens sind diese in-
telligenten, iibelwollenden Schlicke recht flink und schnell.
Sie gleiten an den Winden der Schluchten hinauf und hinab
und schwimmen auch durch das verunreinigste Wasser. Als
Einheimische des Abyss haben sie sich beunruhigend gut
und rasch an die Weltenwunde angepasst. Auch

wenn sie klug genug sind, um Abyssisch zu
verstehen, haben Kluftkriecher kein In-
teresse daran, sich mit ihrer Nahrung
zu unterhalten.
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RRIEGSTREIBERUESPE

Diese wespenartige Kreatur scheint teilweise aus Metall zu bestehen.
Wihrend sie laut summend umherfliegt, erzeugen ihre Fliigel ein
knisterndes Leuchten.

KRIEGSTREIBERWESPE HG 7
EP 3.200
(B GroRes Konstrukt (Extraplanar)

INI +10; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung
+13

VERTEIDIGUNG

RK 21, Berithrung 15, auf dem falschen FuR 15 (+6 GE, -1 GroRe,
+6 natarlich)

TP 85 (10W10+30); Schnelle Heilung 5

REF +9, WIL +4, ZAH +5

Immunitaten wie Konstrukte, Elektrizitat

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 9 m (gut)

Nahkampf Biss +15 (1W8+4), 2 Klauen +15 (1W6+4), Stachel +15
(1W6+4/19-20 plus Gift)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Gift, Statische Entladung

SPIELWERTE

ST 18, GE 23, KO —, IN 3, WE 13, CH 1

GAB +10; KMB +15; KMV 31

Talente F3higkeitsfokus (Gift), Groe Zahigkeit, Verbesserte In-
itiative, Verbesserter Kritischer Treffer (Stachel), Waffenfinesse

Fertigkeiten Fliegen +14, Heimlichkeit +13, Wahrnehmung +13;
Volksmodifikatoren Wahrnehmung +8, Heimlichkeit +8
sprachen Abyssisch (kann nicht sprechen)

LEBENSWEISE
Umgebung Beliebige (Abyss)

Organisation Einzelganger, Paar oder Schwarm (3-12)
Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Stachel — Verwundung; RW ZAH, SG 17; Frequenz 1/
Runde fir 6 Runden; Effekt 1TW4 GE-Schaden; Heilung 2 aufein-
anderfolgende Rettungswirfe.

Statische Entladung (UF) Alle 1W4 Runden kénnen die Fligel
einer Kriegstreiberwespe als Teil einer zum Fliegen genutzten
Bewegungsaktion eine statische Aufladung erzeugen, welche sie
als GeschoR bis zu 18 m verschieBen kann. Das GeschoB explo-
diert beim Einschlag in einer 6 m-Radius Explosion, welche 6W6
Punkte Elektrizitatsschaden verursacht (REF, SG 15, halbiert).

Wie die machtvolleren Dimonischen Nimrods sind auch
Kriegstreiberwespen Konstrukte, welche aus dem protoplas-
mischen Fleisch und der chaotischen Fruchtbarkeit des Abyss
selbst erschaffen werden. Sie wirken teils metallisch, teils or-
ganisch und dienen dimonischen Armeen — auch in der Wel-
tenwunde - in groflen Schlachten als Luftunterstiitzung. Da
Dimonen gegen Elektrizititimmun sind, sind ihre statischen
Entladungen bei Kimpfen zwischen Dimonen und Sterbli-
chen besonders wirkungsvoll. Eigentlich werden Kriegstrei-
berwespen nicht konstruiert, sondern geziichtet. Sterbliche
Erschaffer magischer Gegenstinde verstehen diesen Prozess

nicht, allerdings kénnen Zauberkundige sie als Handlanger
beschwéren (siehe unten). Ihre Intelligenz geniigt gerade so,
um einfache Befehle zu verstehen, die allesamt mit den Zu-
stinden auf Schlachtfeldern in Verbindung stehen.

In der Weltenwunde befindet sich eine grofSe Anzahl von
Kriegstreiberwespen, die auf sich selbst gestellt sind. Diese
ywilden“ Wespen summen am Himmel umher auf der stin-
digen Suche nach Nichtdimonen, welche sie angreifen kén-
nen. Kultanhinger und andere Anhinger Deskaris, die nicht
von Dimonen begleitet werden, sollten sich besser rasch auf
Abyssisch identifizieren und ihre unheiligen Symbole vorzei-
gen, wenn sie sich einem Schwarm Kriegstreiberwespen ge-
geniibersehen. SC kénnten diese Taktik ebenfalls einsetzen,
allerdings muss dazu ein Fertigkeitswurf fiir Bluffen gegen
SG 20 gelingen (und Abyssisch gesprochen werden).

Eine Kriegstreiberwespe ist etwa 3 m lang und hat eine
Spannweite von 6 m und ein Gewicht von 1.200 Pfund.

Eine Rriegstreiberwespe beschworen
Kriegstreiberwespen sind zwar keine Externare, konnen aber
dennoch mittels Bindender Ruf oder Verbiindeter aus den Ebe-
nen beschworen werden. Der Zauberkundige muss dabei aber
Sorgfalt wirken lassen und besonderen seltenen Weihrauch
und die Sekrete seltener, gewalttitiger Insekten nutzen und
auf Boden und Winde mit teuren Leuchttinten komplexe
Diagramme zeichnen, damit eine Wespe ihn nicht nach Voll-
endung des Zaubers angreift. Diese Komponenten kosten
15.000 GM und ersetzen die iiblichen Kosten der genannten
Zauber, beim Bindenden Ruf den sonst erforderlichen Charis-
mawurf eingeschlossen.




MARKSAUGER

Diese Ubelkeit erweckende madenartige Kreatur besitzt einen langen
Schwanz, welcher von furchterweckenden, mit Widerhaken ausge-
statteten Saugndpfen bedeckt ist.

MARKSAUGER
EP 2.400
(B GroRe Aberration (Extraplanar)

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m, Erschitterungssinn 9 m; Wahr-
nehmung +13
VERTEIDIGUNG

RK 19, Berthrung 10, auf dem falschen FuB 18 (+1 GE, -1 GroRe,
+9 natirlich)

TP 68 (8W8+32); Schnelle Heilung 5

REF +5, WIL +10, ZAH +6
Immunitdten Krankheit; Resistenzen Feuer 10, Sdure 10; Ver-
teidigungsfahigkeiten Schuppenkamm
ANGRIFF
Bewegungsrate 6 m, Graben 6 m, Klettern 6 m
Nahkampf Biss +11 (2W6+6 plus Ergreifen), Stachel +11 (1W6+6
plus Ergreifen)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Wirgen (1W6+6), Mark saugen, Durchdrin-
gende Kiefer
Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 6; Konzentration +6)
3/Tag — Entkrdftender Strahl (SG 13), Totenglocke (SG 12)
1/Tag — Verlangsamen (SG 13)

SPIELWERTE

ST 22, GE 13, KO 19, IN 6, WE 14, CH 11

GAB +6; KMB +13 (Ringkampf +17); KMV 24 (kann nicht Zu-Fall-
gebracht-werden)

Talente Blitzschnelle Reflexe, Dranbleiben, Eiserner Wille,
Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Klettern +25, Wahrnehmung +13
sprachen Abyssisch
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebige
organisation Einzelganger, Paar oder Haufen (3-10)
Schétze Gelegentlich
BESONDERE FAHIGKEITEN
Durchdringende Kiefer (UF) Der Bissangriff eines Marksaugers
gilt hinsichtlich Schadensreduzierung als Kaltes Eisen und Silber.
Mark saugen (AF) Der Schwanz eines Marksaugers
ist mit Saugnapfen bedeckt, welche lange, diinne
und messerscharfe Tasthaare ausfahren, um in die
Knochen des Opfers hineinzubohren und das Mark
auszusaugen. Ein Marksauger kann als Schnelle Akti-
on das Mark jeder Kreatur aussaugen, die er in einen
Ringkampf verwickelt hat, sowie das jeder hilflosen
Kreatur. Das Opfer kann diesem schmerzhaften An-
griff mit einem Zahigkeitswurf gegen SG 18 wider-
stehen, andernfalls ist aufgrund entsetzlicher
Schmerzen fir 1 Runde Wankend und erlei-
det 1 Punkt KO-Entzug. Der SG des Rettungs-
wurfes basiert auf Konstitution.
Schuppenkamm (AF) Der entlang des Rickens ei-
nes Marksaugers fihrende Schuppenkamm verfigt

Uber scharfe Kanten und Grate. Die Kreatur ist imstande, diese
Schuppen gegen Angreifer einzusetzen: Jede Kreatur, die einem
Marksauger mit einer nattrlichen Waffe, einem Waffenlosen
Schlag oder einer leichten Waffe Schaden zufiigt, muss einen
Reflexwurf gegen SG 15 bestehen, um nicht selbst 1W4 Punkte
Hiebschaden zu erleiden. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Geschicklichkeit.

Marksauger sind Ubelkeit erweckende Kreaturen, die man in
der Regel auf abyssalen Schlachtfeldern antrifft, wo sie zwi-
schen den Leichen herumkriechen und den Toten das Kno-
chenmark und anderes lebenswichtiges Gewebe aussaugen.
Sind keine frischen Kadaver verfiigbar, greifen sie auch leben-
de Opfer an, da sie grof8e Freude an den Schmerzensschreien
beim Speisen haben. Im Abyss jagen sie oft schwichere Di-
monen, allerdings stellen sterbliche Humanoide fiir diese
halbintelligenten Aasfresser eine besondere Delikatesse dar.

Die hermaphroditischen Marksauger legen in den Resten
ihrer Mahlzeiten ihre Eier ab; nach dem Speisen fiillen sie
die leergesaugten Leichen mit ihren Eiern und befruchten sie.
Dann lassen sie mit ihren Eiern ein grissliches Vermichtnis
zuriick und suchen sich neue Jagdgriinde. Andere Aasfresser
meiden diese eiergefiillten Kadaver instinktiv, so dass nach
10 bis 12 Tagen die Leichen aufplatzen und einen Haufen etwa
armlanger Marksauger freigeben, welche in einer kannibali-
schen Fressorgie iibereinander herfallen. Wihrend sie ihre
Artgenossen fressen, wachsen sie rasch, so dass nach ein paar
weiteren Tagen die wenigen iiberlebenden, voll ausgewachse-
nen Marksauger zur Suche nach neuem Futter und Leichen
zur Eiablage aufbrechen.

Im Abyss nutzen manche Dimonenherrscher Marksauger
zur Leichenentsorgung oder als Folterwerk-
zeuge. Die schlimmsten halten sie sich
als Nahrungsquelle — natiirlich
verzehren sie nicht die ausge-
wachsenen Vertreter dieser
Art, sondern Leichen

voller  zuckender
Jungen.
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PESTTIER

Dieses Pferd besitzt Fangzihne und befindet sich in einem fortge-
schrittenen Verwesungsstadium. Doch obwohl Maden von ihm her-
abfallen, bewegt es sich, als wdre es noch lebendig.

PESTROSS
EP 600
Pest-Pferd (Monsterhandbuch, S. 207)

NB GrolRer Untoter (Verbessertes Tier)

INI +3; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +6
VERTEIDIGUNG

RK 14, Berihrung 12, auf dem falschen Fu8 11 (+3 GE, -1 GroRe,
+2 naturlich)

TP 16 (2W8+7)

REF +6, WIL +1, ZAH +5

Immunitdten wie Untote, Kalte; SR 5/Hiebwaffen; Verteidi-
gungsfahigkeiten Resistenz gegen Fokussieren +2

ANGRIFF
Bewegungsrate 15 m

Nahkampf Biss +5 (1W8+5 plus Krankheit), 2 Hufe +0 (1W4+2)
Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Krankheit (5G 13) (siehe Seite 29)
SPIELWERTE

ST 20, GE 16, KO —, IN 2, WE 13, CH 15

GAB +1; KMB +7; KMV 20 (24 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Abhdrtung®, Ausdauer, Rennen®

Fertigkeiten Wahrnehmung +6

Besondere Eigenschaften Zahm

Die Dimonenpest hat auf Tiere und andere unintelligen-
te Bestien, welche ihr erliegen, einen besonders grisslichen
Effekt: Verstorbene Kreaturen erheben sich wieder und ver-
breiten die {ible Seuche mit ihrem Biss weiter. Verschiedene
Dimonen und humanoide Kultanhinger nutzen Pest-Pferde
gern als Reittiere.

Ein Pesttier erschaffen

»Pesttier” ist eine erlangte Schablone, welche jeder lebenden,
korperlichen Kreatur mit einem Intelligenzwert von 1 oder
2 hinzugefiigt werden kann (im Folgenden als Basiskreatur
bezeichnet). Ein Pesttier nutzt alle Spielwerte und besonde-
ren Fihigkeiten der Basiskreatur, sofern nicht im Folgenden
anders vermerkt:

HG: Wie Basiskreatur +1.

Gesinnung: Neutral bose.

Art: Die Kreaturenart dndert sich zu Untoter. Die Kreatur
behilt alle Unterarten, welche nicht mit Gesinnung oder Art
in Zusammenhang stehen. Berechne Rettungswiirfe, BAB
oder Fertigkeitsringe nicht neu.

Riistungsklasse: Wie Basiskreatur +2.

Trefferwiirfel: Alle Volkstrefferwiirfel werden zu WS8.
Als Untote nutzen Pesttiere ihre Charismamodifikatoren
zur Bestimmung ihrer Bonustrefferpunkte anstelle von

Konstitution.
Verteidigungsfihigkeiten: Pesttiere erhalten Dunkelsicht
18 m und Resistenz gegen Fokussieren +2. Ferner erhalten sie
Schadensreduzierung 5/Hiebschaden. Sie sind gegen Kilte
immun und erlangen alle gew6hnlichen Eigenschaften von
Untoten.

Nahkampf: Ein Pesttier erhilt einen Bissangriff, welcher
seiner Groflenkategorie entsprechenden Schaden verursacht.
Sollte das Tier bereits iiber einen Bissangriff verfiigen, steigt
der Schaden dieses Bisses um einen Schritt, als wire es um
eine Kategorie gewachsen.

Besondere Angriffe: Das Opfer jedes erfolgreichen Bissan-
griffes eines Pesttiers ist der Dimonenpest (siehe Seite 29)
ausgesetzt. Der SG des Rettungswurfes gegen die Krankheit
ist 10 + TW des Pesttieres + Y2 CH-Modifikator des Pesttieres.

Attribute: +4 ST, +2 GE. Ein Pesttier besitzt mindestens CH
15, sollte die Basiskreatur einen niedrigen Charismawert auf-
weisen, erhéhe ihn auf1s, ansonsten lass ihn unverindert. Ein
Pesttier besitzt keinen Konstitutionswert, als Untoter nutzt
es seinen Charismamodifikator zur Berechnung seiner Bo-
nustrefferpunkte, seiner Zihigkeit und anderer besonderer
Fihigkeiten, die auf Konstitution basieren.

Talente: Ein Pesttier erhilt das Bonustalent Abhirtung.




SIABUR

Dieses versteinerte Skelett trigt verrottete Felle. Aus seiner Schddel-
decke wichst ein steinernes Geweih und seine Augen sind polierte
weifle Kugeln.

SIABUR
EP 51.200

Alte menschliche Siabur-Druidin 14
NB MittelgroRe Untote (Verbesserte Humanoide)

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m, Erschitterungssinn 18 m; Wahr-
nehmung +32

VERTEIDIGUNG

RK 27, Berithrung 11, auf dem falschen FuB 27 (+2 Ablenkung, -1
GE, +10 natdrlich, +6 Rlstung)

TP 178 (14W8+112)

REF +5, WIL +16, ZAH +15; +4 gegen gezielte Effekte von Feen
und Pflanzen

Immunitdaten wie Untote, Feuer, Gift; Resistenzen Saure 20;
SR 10/Adamant und Wuchtschaden; Verteidigungsfahigkeiten
Plagenwiedergeburt, Resistenz gegen Fokussieren +4

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Graben 9 m; Durch Erde gleiten
Nahkampf Kkampfstab des Schutzes +2, +13/+8 (1W6+3), Durch-
bohren +11 (1W8+1 plus Versteinern [SG 23])

Besondere Angriffe Plagenbund, Plagenmeisterschaft, Gestalt-
wandel 6/Tag

Domain Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 14; Konzentration +21)
10/Tag — Sauregeschoss (1W6+7 Saure)

Vorbereitete Druidenzauber (ZS 14; Konzentration +21)

7. — schnelle Ansteckung (SG 20), Elementargestalt IV° (nur
Erde), Feuersturm (SG 24), Kriechender Tod (SG 24)

6. — Erzdhlende Steine, Mdchtiges Magie bannen, schnelle Rin-
denhaut, Schutzhille gegen Lebendes, Steinhaut®

5. — Baswillige Verwandlung (SG 22), Fels zu Schlamm verwan-
deln, Steinwand®, Tierwachstum (SG 22), schnelles Verstricken
(SG 18)

4. — Bewegungsfreiheit, Diirre (SG 21), ausgedehnte Mdchtige
Magische Fdnge, Magie bannen, Rostgriff, Steindornen® (SG 21)
3. — Ansteckung (SG 20), ausgedehnte Bdrenstdrke, Blitze her-
beirufen (SG 20), Mit Stein verschmelzen, ausgedehntes Spin-
nenklettern, Stein formen®, Vergiften (5G 20)

2. — Baum, Erde und Gestein erweichen®, Flammenkugel (2x,
SG 19), ausgedehnte Lange Schritte, Metall erhitzen (SG 19), Ne-
belwolke

1. — Feenfeuer, Flammen erzeugen (2x), Magischer Stein®, Ver-
hillender Nebel, Verstricken (2x, SG 18)

0 (beliebig oft) — Aufblitzen (SG 17), Géttliche Fihrung, Licht,
Magie entdecken

® Domanenzauber; Domdne Erde

SPIELWERTE
ST 12, GE 9, KO —, IN 12, WE 24, CH 22

GAB +10; KMB +11; KMV 26

Talente Abhartung, Blitzschnelle Reflexe, Defensives Kampftrai-
ning, Magische Waffen und Ristungen herstellen, Schnell zau-
bern, Verbesserte Initiative, Verbesserte Blitzschnelle Reflexe,
Wundersamen Gegenstand herstellen, Zauber ausdehnen

Fertigkeiten Einschichtern +16, Heimlichkeit +22, Motiv erken-
nen +32, Uberlebenskunst +9, Wahrnehmung +32,Wissen (Die
Ebenen) +11, Wissen (Natur) +20, Wissen (Religion) +18; Volks-
modifikatoren Heimlichkeit +8, Motiv erkennen +8, Wahrneh-
mung +8

sprachen Druidisch, Gemeinsprache, Sylvanisch

Besondere Eigenschaften Bund mit der Natur (Domdne der
Erde), Naturgespiir, Spurloser Schritt, Tausend Gesichter, Tierem-
pathie +20, Unterholz durchqueren

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges verheertes und geplagtes Land
Organisation Einzelganger oder Zirkel (2-8 Siaburen plus 3-12
untote Diener)

Schatze NSCGAusristung (Fellriistung der Wildnis +2, Kampf-
stab des Schutzes +2, Stirnreif der Geistigen Stdrke +2 [WE, CH],
Schutzring +2)

Als die Weltenwunde aufriss, kimpften die Druiden des Grii-
nen Glaubens linger und hirter als alle andere Bewohner von
Sarkoris gegen die anwachsende Dimonenflut. Jene Druiden,
die aus Sturheit oder Treue nicht aus ihren heiligen Landstri-
chen fliehen wollten, schafften etwas, das nur wenigen ande-
ren in Sarkoris gelang: Sie konnten eine vollstindige Invasion
und Befleckung des Landes durch dimonische Einfliisse ver-
eiteln, wenn auch zu einem entsetzlichen Preis: Sie machten
die Befleckung zu einem Teil von sich selbst! Diese Druiden
existieren noch heute als geplagte, untote Parodien ihrer eins-
tigen Gestalt. Man kennt sie als Siaburen; diese michtigen
Druiden haben den Untod akzeptiert und ziehen Kraft aus
der verletzten, aber immer noch lebendigen Welt unter ihren
Fiiffen. Sie bekimpfen nicht nur dimonische Eindringlinge
in ihre Gebiete, sondern auch alle lebenden Kreaturen, da sie
von Bitterkeit und Hass auf andere Druiden erfiillt sind, wel-
che sie als Feiglinge erachten. Die Siaburen glauben, dass es
dem Griinen Glauben bestimmt gewesen ist zu sterben, damit
die Steinwildnis in ihrer wahren Gestalt erstrahlen konnte.

Siaburen entstehen nicht spontan, sondern erheben sich
nur, wenn ein Druide von grofSer Macht (Stufe 11+) sich frei-
willig einem furchtbaren Ritual unterzieht, um zu einem
Untoten zu werden. Ein solches Ritual kann nur inmitten ne-
kromantisch aufgeladener Hiinensteine stattfinden. Manche
Druiden werden von ilteren Siaburen gegen ihren Willen zu
den Steinen verschleppt, um die Anzahl der untoten Druiden
zu vergrofern, konnen letztendlich aber dieser mystischen
Verwandlung bestenfalls auf eine Weise widerstehen: mit
dem Tod, ohne als Untoter wiederzukehren. Siaburen mag es
auch andernorts geben, doch in der nérdlichen Weltenwunde
begegnet man ihnen in grofier Zahl.

Einen Siaburen erschaffen

»Siabur” ist eine erlangte Schablone, welche jeder Kreatur
hinzugefiigt werden kann, welche iiber wenigstens 11 Klas-
senstufen als Druide verfiigt — im Folgenden als Basiskreatur
bezeichnet. Ein Siabur besitzt niemals den Archetypen des
Fiulnisdruiden®™?, da seine Verwandlung von einem Druiden
des Griinen Glaubens zu dieser scheuf$lichen Form des Unto-
des aufanderem Wege erfolgt. Ein Siabur behilt alle Spielwer-
te und besonderen Fihigkeiten der Basiskreatur bei, sofern
nicht im Folgenden anders aufgefiihrt:
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HG: Wie Basiskreatur +2.

Gesinnung: Neutral bose.

Art: Die Kreaturenart wird zu Untoter mit der Unterart
Erde. Berechne TW, BAB und Rettungswiirfe nicht neu.

Riistungsklasse: Ein Siabur besitzt einen Natiirlichen Riis-
tungsbonus von +10, sofern die Basiskreatur keinen hoheren
Natiirlichen Riistungsbonus besitzt. Im letzteren Fall bleibt
der Ausgangswert unverindert.

Trefferwiirfel: Andere die Volkstrefferwiirfel der Kreatur
zu W8. Alle Klassentrefferwiirfel bleiben unverindert. Als
Untote nutzen Siaburen ihre CH-Modifikatoren zur Bestim-

mung ihrer Bonustrefferpunkte anstelle ihrer Konstitution.

Verteidigungsfihigkeiten: Ein Siabur erhilt Dunkelsicht
18 m, Erschiitterungssinn 18 m, Resistenz gegen Fokussie-
ren +4, SR 10/Adamant und Wuchtschaden, sowie Immunitit
gegen Feuer zusitzlich zu seinen Eigenschaften als Untoter.
Hinzu kommt folgende Verteidigungsfihigkeit:

Plagenwiedergeburt (UF):: Wenn ein Siabur zerstért wird,
kann er dies mit einem Zihigkeitswurf gegen SG 20 vermei-
den. Der Rettungswurf gelingt automatisch, sofern er Kon-
takt zu geplagtem, verheertem oder verseuchtem Land Kor-
perkontakt hat (dies trifft auf den Grofiteil der Weltenwunde
zu). Bei Erfolg zerfillt sein Leib zu Staub, da das geplagte
Land seine Essenz aufnimmt. An einem zufillig bestimmten
Ort innerhalb von 1W1o0 x 1,5 Kilometern entsteht sodann ein
neuer Leib fiir den Siabur, dieser Ort muss iiber eine Mas-
se nichtbearbeiteten Gesteins von ausreichender Gréf8e ver-
fiigen, aus welcher sich der neue Korper bilden kann. Dieser
Vorgang dauert 1W1o Tage; im Anschluss tritt der Siabur mit
einem Donnern aus dem Gestein hervor, verfiigt dann aber
iiber keine Ausriistung.

Bewegungsrate: Ein Siabur erhilt eine Bewegungsrate fiir
Graben in Héhe seiner Bewegungsrate an Land, sowie die all-
gemeine Monsterfihigkeit Durch Erde gleiten.

Nahkampf: Einem Siaburen wichst ein steinernes Geweih
aus dem Schidel, welches ihm einen Durchbohrenangriff er-
moglicht. Dieser Angriff verursacht Schaden gemif seiner
Groflenkategorie +1. Es handelt sich selbst dann um einen
Primirangriff, wenn der Siabur Waffen benutzt. Sofern der
Siabur dies wiinscht, behilt er auch in Tiergestalt dieses Ge-
weih bei. Wenn dieses Geweih Wunden schligt, bleiben Split-
ter in den Verletzungen zuriick; das Geweih vervollstindigt
sich aber wieder. Eine Kreatur, welche durch den Durchboh-
renangriff eines Siaburen Schaden erleidet, muss einen Zi-
higkeitswurfgegen SG 10 + %2 TW des Siaburen + CH-Modifi-
kator ablegen, um nicht dauerhaft zu versteinern.

Besondere Angriffe: Ein Siabur behilt alle besonderen
Angriffe der Basiskreatur. Sofern diese iiber die Fihigkeit
Tiergestalt verfiigt, behilt der Siabur sie, kann aber nur die
Gestalt von Kreaturen annehmen, die nicht fliegen kénnen.
Egal welche Gestalt er mittels Tiergestalt oder anderen Ver-
wandlungseffekten annimmt oder welche Kreaturen er her-
beizaubert, alle wirken unterernihrt, krank oder sogar in
fortgeschrittenem Verwesungsstadium begriffen; dies sind
aber lediglich kosmetische Effekte, welche sich nicht auf die
Spielwerte auswirken. Ein Siabur erhilt ferner folgende be-
sondere Angriffe; der SG der Rettungswiirfe ist 10 + 2 TW des
Siaburs + CH-Modifikator:

Plagenbund (AF): Ein Siabur besitzt eine unheilige Verbin-
dung zum geplagten Land. Er verliert seinen Tiergefihrten
oder den Zugang zu Dominen, welche er iiber das Klassen-
merkmal des Druiden Bund mit der Natur erlangt hat. Statt-
dessen erhilt er Zugang zu einer der folgenden Klerikerdomi-
nen: Erde, Ruhe, Tiere, Tod, Wahnsinn oder Zerstérung. An-
sonsten funktioniert diese Fihigkeit wie Bund mit der Natur.

Plagenmeisterschaft (UF): Zauber und Effekte eines Siaburen,
welche normalerweise nur auf Tiere wirken wiirden, wirken
auch auf untote Tiere.

Attribute: ST +2, WE +2, CH +2. Als Untote besitzen Siabu-
ren keinen Konstitutionswert.

Talente: Ein Siabur erhilt das Bonustalent Abhirtung.

Fertigkeiten: Ein Siabur erhilt einen Volksbonus von +8
auf Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit, Motiv erkennen und
Wahrnehmung. Einschiichtern, Heimlichkeit, Motiv erken-
nen, Wissen (Die Ebenen) und Wissen (Religion) sind fiir ihn
stets Klassenfertigkeiten; ansonsten entsprechen seine Fer-
tigkeiten denen der Basiskreatur.
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URANNAG

Was zuerst wie ein mit sadistischen Stacheln ausgestatteter Kifig
erscheint, erwacht plotzlich mit zuckenden, in Klingen auslaufenden
Gelenkarmen zu unheiligem Leben.

URANNAG
EP 4.800
(B Riesiges Konstrukt (Extraplanar)

INI +4; Sinne Erschitterungssinn 18 m; Wahrnehmung +18

VERTEIDIGUNG

RK 22, Beriihrung 8, auf dem falschen FuR 22 (-2 GroRe, +14 naturlich)
TP 100 (11W10+40)

REF +5, WIL +5, ZAH +5

Immunitaten wie Konstrukte, Blickangriffe, Sichtbasierende
Angriffe, Visuelle Effekte und Illusionen; SR 5/Adamant und Gu-
tes; IR 19

Schwachen Freiliegende Mechanismen

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m

Nahkampf 3 Klauen +17 (1W8+7 plus UmschlieRen)
Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Kafig, UmschlieBen (5G 15, TW10 Runden,
Harte 10, TP 10)

SPIELWERTE

ST 25, GE 11, KO —, IN 2, WE 15, CH 2

GAB +11; KMB +20; KMV 30 (kann nicht Zu-Fall-gebracht werden)
Talente Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit),
Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung), GroBe Zahigkeit, Verbesserte
Initiative, Waffenfokus (Arme)

Fertigkeiten Heimlichkeit +9 (in seichtem Wasser +21), Wahr-
nehmung +18; Volksmodifikatoren Heimlichkeit +8 (in seich-
tem Wasser +20), Wahrnehmung +8

Besondere Eigenschaften Lebende Falle

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiger Sumpf

Organisation Einzelganger, Paar, Strauch (3-5) oder Gebiisch (6-12)
Schétze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Freiliegende Mechanismen (AF) Ein Urannagist zwar ein Konstrukt,
kann aber mit denselben Methoden verletzt und beschadigt wer-
den, mit denen man auch Fallen entscharft: Als Volle Aktion kann
ein Fertigkeitswurf fir Mechanismus ausschalten gegen SG 20
gegen einen Urannag eingesetzt werden, welcher einen Gelegen-
heitsangriff provoziert. Bei Erfolg erleidet der Urannag Schaden in
Hohe von 3Wé + der Anzahl der Fertigkeitsrange des Charakters
in Mechanismus ausschalten, ferner muss er einen Zahigkeitswurf
gegen SG 16 bestehen, um nicht fir 1 Runde Wankend zu sein (der
Schaden umgeht die Schadensreduzierung des Urannags).

Kéafig (AF) Als Schnelle Aktion kann ein Urannag versuchen,
eine Kreatur einzufangen, die ihn nicht bemerkt hat und sich auf
demselben Feld wie er befindet. Dem Ziel steht dagegen ein Re-
flexwurf gegen SG 22 zu; scheitert der Wurf, behandelt die Kre-
atur das Feld des Urannags als Schwieriges Gelande, welches es
nicht mehr verlassen kann, sogar in die Héhe kann sie maximal
auf 3 m Gber dem Boden aufsteigen. Jede Runde, welche die
Kreatur im kafigartigen Inneren des Urannag verbringt, erleidet
sie 2W6 Punkte Hiebschaden durch die scharfen Zahnrader und
Klingen, welche im Inneren der Kreaturen surren und um sich
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schlagen. Eine Kreatur kann als Volle Aktion aus diesem Kafig
mit einem Kampfmandverwurf oder einem Fertigkeitswurf fir
Entfesselungskunst entkommen, der SG entspricht der KMV des
Urannag. Alternativ kann sie Gewalt einsetzen, die ,Kafigwande”
besitzen RK 22, Harte 10 und 22 TP. Ein geschlagenes Loch repa-
riert sich automatisch, wenn der Urannag das nachste Mal einen
Kafig ausbildet. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Starke.
Lebende Falle (AF) Verteidigungsfahigkeiten, die bei Fallen an-
sprechen, z.B. Fallengespir, sind auch gegen die Angriffe eines
Urannags wirksam.

Gelehrte streiten schon lange, ob die fremdartigen Urannag
(Einzahl und Plural sind identisch) Kreaturen oder nur kom-
plizierte Fallen sind. In Wahrheit stimmt beides; die Kreatur
ist ein weiteres beunruhigendes Beispiel dafiir, wie weit die
Vorstellungen der Sterblichen iiber die Umstinde im Abyss
von der Wahrheit abweichen. Vom Verhalten her entspricht
ein Urannag einem im Hinterhalt lauernden Raubtier, nur be-
notigt er keine Nahrung, sondern setzt seine Beute aus ange-
borener Grausamkeit gefangen und zerlegt sie aus Sadismus.

Ronstruktion

Die meisten Urannag werden spontan vom Abyss erschaffen,
allerdings konnten findige Zauberkundige Methoden entwi-
ckeln, um diese seltsamen Kreaturen nachzubauen. Der Leib ei-
nes Urannags besteht aus 2.000 Pfund Eisen. Sein Geriist muss
iiber einer abyssalen Hitzequelle geschmiedet werden, wodurch
die Kreatur ihre chaotischen und bésen Geliiste erlangt.

15 10; Preis 35.000 GM
KONSTRUKTION

Voraussetzungen Konstrukt herstellen, Begrenzter Wunsch,
Bindender Ruf, Geas/Auftrag, Schdrfen; Fertigkeiten Handwerk
(Bildhauerei), SG 19; Kosten 17.500 GM
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VERZERRTER

Dieses wahnsinnige, verdrehte und verzerrte Gewirr aus Gliedma-
fSen und zuschnappenden Zihnen schligt heulend um sich in dem
Wunsch, Unheil zu verbreiten.

VERZERRTER

EP 4.800

(B MittelgroBer Externar (Bose, Chaotisch, Extraplanar)
INI +8; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +10
Aura Zerrfeld (9 m)

VERTEIDIGUNG
RK 21, Berithrung 14, auf dem falschen FuB 17 (+4 GE, +7 na-
tarlich)

TP 105 (10W10+50)

REF +9, WIL +9, ZAH +12

Immunitdten Geistesbeeinflussende Effekte, Versteinerung,
Verwandlungseffekte; Resistenzen Elektrizitdit 10; Verteidi-
gungsfahigkeiten Formlos, Wahnsinnig; ZR 19

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 4 Klauen +16 (1W4+6/19-20)

Besondere Angriffe Fleischformen

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 8; Konzentration +10)

Immer — Verschwimmen

Beliebig oft — Dimensionstiir (nur selbst plus 50 Pfd. an Gegen-
standen)

1/Tag — Instabile Herbeizauberung

SPIELWERTE

ST 22, GE 19, KO 20, IN 12, WE 5, CH 15

GAB +10; KMB +16; KMV 30 (34 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit),
Kampfreflexe, Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer
Treffer (Klauen)

Fertigkeiten Akrobatik +17, Heimlichkeit +23, Klettern +19, Ma-
gischen Gegenstand benutzen +15, Schwimmen +19, Wahrneh-
mung +10, Wissen (Die Ebenen) +14

sprachen Abyssisch

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Abyss)

organisation Einzelganger, Paar oder Haufen (3-14)

Schétze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Fleischformen (UF) Der Kérper eines Verzerrten ist in standiger
Veranderung, da rohe abyssale Energien durch ihn hindurchstro-
men und in zwar geringfigigem, aber dennoch grauenhaftem
MaR neuformen. Sobald ein Verzerrter einen Kampf beginnt,
wirken sich diese anwachsenden Energien geringfiigig auf seine
Spielwerte aus. Wirfle zu Beginn seines Zuges auf der folgenden
Tabelle die zusatzlichen Effekte seines Fleischformen in dieser
Runde aus - die folgenden Mutationen halten alle 1 Runde lang
an, sofern nicht anders vermerkt:

W8 Ergebnis

1 Chaosaufladung: Der Korper des Verzerrten befindet sich
in standiger Veranderung: Ihm wachsen Finger, Tentakel,
blicklose Augen, zahnlose Mauler, Tumore und andere
groBtenteils nutzlose Organe, nur um sogleich wieder

absorbiert zu werden. Der Verzerrte erhalt SR 10/Recht-
schaffen.

2 Verstdrkte Muskulatur: Dem Verzerrten wachst zusatzli-
ches Muskelgewebe. Er erhalt einen Verbesserungsbonus
von +2 auf Angriffs- und Waffenschadenswirfe im Nah-
kampf, Kampfmanéverwirfe, starkebasierende Fertig-
keitswiirfe und seine KMV.

3 Schlank und schnell: Der Verzerrte wird schlank und be-
weglich, ihm wachsen weitere Beine und seine Glie-
dmaRen erhalten zusétzliche Gelenke. Er erhdlt einen
Ausweichenbonus von +2 auf seine RK, einen Verbesse-
rungsbonus von +2 auf Reflexwirfe und +3 m auf seine
Bewegungsrate.

4 Prismatische Schuppen: Auf der Haut des Verzerrten bil-
den sich vielfarbige Schuppen. Er erhdlt Resistenz Feuer
10, Kalte 10 und Saure 10.

5 Messerscharfe Krallen: Die Klauen des Verzerrten wer-
den noch gefahrlicher, sein Klauenangriff verursacht 1Wé
Punkte Blutungsschaden.

6  Mehrere Augen: Dem Verzerrten wachsen zusatzliche Au-
gen und andere Wahrnehmungsorgane. Er erhdlt einen
Bonus von +8 auf Fertigkeitswiirfe fir Wahrnehmung und
Rundumsicht.

7  Beschleunigter Metabolismus: Dem Verzerrten fallen Zgh-
ne und Ndagel aus, nur um sofort nachzuwachsen. Seine
Wunden heilen und seine Farben werden heller. Er erhalt
einen Verbesserungsbonus von +2 auf Zahigkeitswirfe
und heilt augenblicklich 3w8+10 Schadenspunkte (iber-
schissige Trefferpunkt verbleiben fir 1 Stunde als tem-
porare TP, sofern er sie nicht vorher verliert).

8 Panzerung: Dem Verzerrten wachsen dunkle Schuppen-
platten, die ihm SR 5/- und einen Bonus von +4 auf seine
Naturliche Rustungsklasse verleihen.

Instabile Herbeizauberung (ZF) Ein Verzerrter kann die Gren-
zen zwischen den Welten aufreiBen, um Kreaturen als Helfer
im Kampf herbeizuzaubern, hat aber keine Kontrolle dariber,
welche Monster oder Damonen seinem Ruf folgen. Wenn ein
Verzerrter diese Fahigkeit einsetzt, besteht eine Chance von
50%, dass eine Kreatur oder eine Gruppe von Kreaturen eintrifft,
um ihn zu untersttzen. Derart herbeigezauberte Kreaturen sind
gegen das Zerrfeld dieses Verzerrten immun. Wirfle auf der fol-
genden Tabelle aus, wer oder was herbeigezaubert wird; dies ist
ein Zaubereffekt des 5. Grades.

Wahnsinnig (AF) Ein Verzerrter ist vollkommen irre und sein Ver-
stand ein einziger chaotischer Strudel. Anstelle seines WE-Modifi-
kators nutzt er fir Willenswirfe seinen CH-Modifikator, zudem ist
er gegen geistesbeeinflussende Effekte immun. Jeder Versuch,
ihn telepathisch zu kontaktieren (Gedanken wahrnehmen u.a.
eingeschlossen), erzeugt einen Riickschlag, der dem Kontaktauf-
nehmenden 1W4 Punkte CH-Schaden zufiigt (WIL, SG 17, keine
Wirkung). Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

W8 _Ergebnis

1W4+1 Mephiten (bestimme die Art zufallig)

1W4+1 MittelgroBe Elementare (bestimme die Art zufallig)
1W3 Salamander

1W3 Grol3e Elementare (bestimme die Art zufallig)

1W3 Babaus

1 Schattendamon

1 Sukkubus

1 Verzerrter

ONON A WIN =




Zerrfeld (UF) Ein Verzerrter generiert ein Feld mentaler und
physischer entropischer Energie mit einem Radius von 9 m, in
dem Korper und Geist anderer Lebewesen verzerrt werden. Eine
Kreatur, die ihren Zug innerhalb dieser Aura beginnt, muss ei-
nen Willenswurf gegen SG 17 ablegen. Bei Misslingen ist sie fir
1 Runde Verwirrt und erleidet eine Mutation, welche auf der
folgenden Tabelle ausgewirfelt wird. Diese Mutationen treten
rasch und schmerzhaft auf und verbleiben fir 1 Runde, wahrend
der das Opfer krankelt. Gelingt einer Kreatur der Rettungswurf
gegen das Zerrfeld, ist sie fur 24 Stunden gegen das Zerrfeld
dieses Verzerrten immun. Dies ist ein Verwandlungseffekt. Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

W8 Ergebnis

i KlumpfulS: Einer deiner FiBe wird Gbelst deformiert. Dei-
ne Bewegungsrate sinkt um 3 m.

2 Grauer Star: Grauer Star Uberzieht deine Augen. Du bist
blind.

3 Ddmonenhérner: Mehrere Horner wachsen aus deinem
Schadel. Gelingt dir kein Reflexwurf gegen SG 17, erhalten
Gegenstande, welche du in den Ausristungsplatzen Kopf
und Stirn tragt, wie Stirnreifen, Hite oder Kopfbedeckun-
gen, den Zustand Beschddigt.

4 Knochenlose Masse: Du stirzt zu Boden. Deine Bewe-
gungsrate wird auf 0 m reduziert. Dir muss ein Zahigkeits-
wurf gegen SG 17 gelingen, um nicht fir 1 Runde betdubt
Zu sein.

5 Verdrehte Hdnde: Deine Hande verkrimmen sich bis zur
Deformierung. Du lasst alles fallen, getragene Ringe ein-
geschlossen, und kannst 1 Runde lang mit deinen Handen
weder angreifen noch Zauber wirken, die Handbewegun-
gen erfordern.

6 Verzerrtes Gesicht: Dein Gesicht verzerrt sich zu einem
grauenhaften Abbild. Du kannst nicht sprechen und keine
Zauber mit verbalen Komponenten wirken.

7 Untererndhrt: Du wirst skelettartig durr. Alle getragenen
Gegenstande mit Ausnahme von Gegenstdnden in den
Ausristungsplatzen Kopf, Stirn und FiRe fallen dir vom
Leib. Dir muss ein Zahigkeitswurf gegen SG 17 gelingen,
um dich nicht in deiner Ausristung zu verstricken. Wenn
du 1 Runde spater wieder normale Gestalt annimmst, be-
finden sich fallengelassene Gegenstande immer noch in
deinem Feld auf dem Boden.

8  Fettleibig: Du wirst monstros fett. Deine Bewegungsrate
an Land wird auf 1,50 m reduziert. Sollte dir zudem ein
Reflexwurf gegen SG 17 misslingen, erhalten alle Gegen-
stande, die du in den Ausristungsplatzen Brust, Gurtel,
Hals, Handgelenk, Kérper, Ristung oder Schultern tragst,
den Zustand Beschadigt.

Dimonen entstehen aus der Interaktion siindiger Seelen mit
der Fruchtbarkeit des Abyss selbst, allerdings erschafft die
dimonische Ebene auch auf andere Weise Leben: In verschie-
denen Teilen dieses blasphemischen Reiches kénnen auch
nicht-siindige Seelen und sogar lebende Humanoide iiberwil-
tigt und in dimonenartige Kreaturen verwandelt werden. Die-
se befleckenden und verzerrenden Energien sind derart stark,
dass chaotische Energie auch weiterhin aus den Schépfungen
des Abyss leckt und auf sie einwirkt, so dass sie auf ewig ver-
zerrt werden und in stindiger Qual dauerhaft weitermutieren.
Ein Opfer dieser Energien wird als Verzerrter bezeichnet.

PESTARIUM DER WELTENWUNDE

Jeder Verzerrte ist einzigartig im Aussehen, allerdings
sind allen bestimmte Merkmale gemein: Jeder sieht aus wie
zwei bis vier dimonische Humanoide, welche unbeholfen zu
einer menschengroflen Monstrositit verschmolzen wurden.
Ein Verzerrter besitzt mehrere Gliedmafien, von denen vier
stets {iber besonders scharfe Krallen verfiigen. Sobald ein
Verzerrter an einem Kampf teilnimmt, sorgt die Freude iiber
das bevorstehende Blutvergiefien (egal ob das eigene oder das
Blut anderer ist) dafiir, dass die entropischen Energien in ihm
ihn verindern und weitermutieren. Ein Kampf gegen einen
Verzerrten ist eine kraft- und nervenraubende Erfahrung, da
sich nicht nur seine kérperlichen Eigenschaften stindig ver-
indern, sondern diese Mutationen auch jene in seiner Nihe
betreffen und auf verheerende Weise verkriippeln.

Da der Einsatz eines Verzerrten im Kampfviele zusitzliche
Wiirfe erfordert, méchtest du im Falle einer Begegnung mit
mehreren Verzerrten moglicherweise ihre Fihigkeiten des
Fleischformen und ihre Zerrfelder ,synchronisieren®, so dass
sie jede Runde dieselbe Mutation aufweisen und denselben
Effekt mit ihren Zerrfeldern hervorrufen.

Ein Verzerrter ist 2,10 m grofd und wiegt 350 Pfund.
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Stunden damit die perfekte Begegnung

auszuarbeiten, die Spieler gieren nach
Blut, Schwerter werden gezogen und dann
wird einem klar, dass man gar keine
Spielwerte fiir die Gegner zur Hand hat.

Oder vielleicht tun die Spieler ganz etwas
anderes, als man erwartet, so dass man gar
keine Begegnungen mehr vorbereitet hat.

Dank des Pathfinder NSC-Kompendiums
gehoren  solche der
Vergangenheit an. In diesem Band findest
du Hunderte
Nichtspielercharaktere aller Stufen, die du

Dinge nun aber
an Spielwerteblocken fiir

sofort einsetzen kannst, egal ob schwacher

Wilderer, majestitischer Ritter oder uralter Zauberkundiger.
Dieses Buch nimmt dir ein Menge Arbeit ab bei der Planung kiinftiger Abenteuer oder auch, wenn du
spontan Begegnungen zusammenstellen musst, so dass du dich ganz auf das Spiel selbst konzentrieren

kannst.

Das Pathfinder NSC-Kompendium ist ein unerlisslicher Begleitband zum Pathfinder Grundregelwerk

und Pathfinder Monsterhandbuch.
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Unbekannt

Ereignis

Der Zirkel der Hierophanten nimmt den Grinen Glauben an.
Mit Hilfe der Druiden des Grinen Glauben besiegen die
Kelliden die Frostriesen der Nordhiigel; spater wird dort die
Schwelle errichtet werden und die Weltenwunde aufreifen.
Ausrufung des Konigreichs Sarkoris; auf uralten Frostriesen-
ruinen wird 1z errichtet.

Grandung von Storasta.

Grindung von Undarin.

Domora Hume beschwort Dyzad aus den Tiefen des Hu-
metimpels und wird zum ersten Gotterrufer.

Der Daimon Ommors trifft in Forschertor ein.

Grandung von Schwindlicht.

Deskaris Kult ist erstmals grofflachig in den Nordhiigeln aktiv.
Der Schindermondklan besiegt Ommors Kult.

Aroden besiegt Deskaris Avatar, treibt den Kult des Damons
in den Nebelschleiersee und macht so die Nordhiigel wieder
sicher.

Areelu Vorlesch wird gefangengenommen und in der Schwel-
le eingekerkert.

Areelu Vorlesch fiihrt eine Rebellion in der Schwelle,
nachdem sie zu Deskari Kontakt aufgenommen hat. In der
Schwelle 6ffnen sich zahllose Portale.

Konigin Galfrey wird in Mendev gekront.

Areelu erlangt volle Kontrolle Gber die Schwelle.

Areelus Einfluss breitet sich in den Hochfelsen rund um die
Schwelle aus.

Areelu und Deskari reiBen von beiden Seiten das Geflecht
der Realitat auf und 6ffnen die Weltenwunde. Aroden stirbt.
Iz wird zerstort. Ddmonen stromen in die Nordhigel.

Beginn der Belagerung von Pulurafélle; Evakuierung von
Schwindlicht.

Damonen greifen Mendev und das sarkorische Tiefland an.
Das Haus der Spiegel versinkt im Ersten Regen.

Areelu Vorlesch dringt in die Witwenmesserklansfeste ein
und entdeckt den letzten Schritt eines Rituals, um sich in
eine Halb-Sukkubus zu verwandeln.

Infernalische Sumpfriesen erobern Schwindlicht.

Deskari lasst Schaorhaz auf den Steinwald los.

Die Kirche der lomedae ruft zum Ersten Kreuzzug.
Damonenverehrende Nekromanten beleben die Toten im See
unterhalb Pulurafélle, die Toten wenden sich aber gegen die
Nekromanten.

Die Wahrer der Zeichen versteinern die Lebendige Bibliothek,
um ihre Geheimnisse vor Schaorhaz’ Armeen zu bewahren.
Die Druiden des Steinwald versteinern die Gbrigen Bdume
und werden lieber zu untoten Siaburen, als ihre Geheimnisse
in Schaorhaz’ Klauen fallen zu lassen.

Die zusammenbrechende Kirche Arodens beginnt den Ersten
Mendevischen Kreuzzug.

Schaorhaz errichtet die Gringrabfeste aus druidischen Hi-
nensteinen.

Grindung von Drezen.

Das Ende des Ersten Kreuzzuges; die Kreuzfahrer verjagen die
Damonen aus Mendev und dem sarkorischen Tiefland zurtck
in die Wundlande.

Infernalische Werwélfe erobern das Dorf Mondlichtung.

Ein zweite Welle Damonen stromt aus der Weltenwunde.

Die Marilith Aponavicius erobert Drezen, was den Zweiten
Kreuzzug auslost.
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Die Kreuzfahrer geben Storasta auf und errichten Schutzstei-
ne im verzweifelten Bemuhen, die Scheusale einzuschlieBen.
Mit Storasta fallt der letzte Uberrest von Sarkoris; die Niederla-
ge wird durch das ,Lied von Sarkoris” unsterblich; Flichtlinge
aus Storasta Uberrennen beinahe Gudrun und sammeln sich
dann in Massen an der Grenze zu Ustalav, was zum Damonen-
blutkrieg fuhrt (auch bekannt als der Blutwasserverrat).

Der Zweite Kreuzzug endet mit dem Verlust von Sarkoris, aber
mit dem Erfolg, das Vorriicken der Démonenarmee aufgehal-
ten zu haben.

Die letzten Rebellen geben Gudrun auf, der Ort wird zur Geisterstadt.
Deskari gewinnt Baphomets Hilfe bei der Unterwanderung der
Kreuzfahrer.

Der Dritte Kreuzzug beginnt mit brutalen Hexenverbrennun-
gen in Kenabres, welche die offentliche Wahrnehmung der
Kirche der lomedae verzerren.

Der Dritte Kreuzzug endet in Schande und hat kaum Auswir-
kungen auf die Damonen.

Die Korkbergfeste wird zum Verwahrungsort des Ddmonen-
rohrs bestimmt, eines gefahrlichen Relikts, welches der Pala-
din Klydbrunn gefunden hat; nachdem Klydbrunn sich opfert,
um den Balor Goriath im Artefakt eingeschlossen zu halten,
erhebt ihn die Kirche der lomedae zum Heiligen, nennt die
Feste ihm zu Ehren um und griindet den Orden der Heiligen
Huter als Wachterorden des Artefaktes.

Yealek-Vor entdeckt die vergessene Himmelszitadelle Jormurdun.
Minagho Gbernimmt Raliscrad.

Khorramzadeh der Sturmkénig greift Kenabres an und bescha-
digt den dortigen Schutzstein, muss sich aber zurickziehen,
nachdem die Silberdrachin Terendelev ihn beinahe getotet
hat; diese Beinahekatastrophe I6st den Vierten Kreuzzug aus.
Im Nordwesten der Wundlande erscheint der Hdngende Turm.
In Mendev wird die Bruderschaft von Tala gegriindet.

Die Seraptis Jaalika dringt in den Schwarzerde-Begrabnishigel
ein und dbernimmt ihn.

Der Vierte Kreuzzug endet aufgrund von Ressourcenmangel
und Mutlosigkeit unter den Kreuzfahrern; die Bruderschaft von
Tala erschafft Talas Kugel.

Ein Paladin des Ordens der Heiligen Hiter namens Holton All-
hell wird von einem als Engel verkleideten Damonen zur Uber-
zeugung gebracht, dass der Geist des Heiligen Klydbrunn im
Ddmonenrohr gefangen sei und befreit werden missen. Eine
Gruppe Abenteurer kann den gefallenen Paladin aufhalten,
dabei wird der Balor Goriath in den Abyss zurickverbannt und
das Ddmonenrohr verliert seine Macht.

Aucinda Fermender wird zur Gefangenen des Hangenden Tur-
mes; Isilda verrat die Bruderschaft von Tala.

Die Schattendamonin Alulasavi und ihre Anhdnger erobern
das Sabelzahntal; Yathturm entsteigt dem Abyss; die Angriffe
der Damonen entlang der mendevischen Grenze nehmen an
Haufigkeit zu.

Yathturm wird zerstort, ehe er eine neue Ddmonenarmee

aus dem Abyss auf die Materielle Ebene bringen kann; der
Silberkreuzzug etabliert sich in Nerosyan und erlangt rasche
Bekanntheit dank seiner Taten gegen die Weltenwunde.

Der hochdekorierte Paladin Stanton Vhain aus Kenabres wird
von einer Frau namens Irabeth als Agent des Baphometkul- \
tes enttarnt; Vhain kann aus Kenabres fliehen und dient nun
wahrscheinlich Aponavicius in Drezen.
Heute.




& WETENWUNDE

Vor einhundert Jahren wurde die Nation Sarkoris ermordet. Heute ist das gefalle- |
ne Reich ein entsetzlicher postapokalyptischer Albtraum, durch den sich eine ge- |
waltige Schlucht zieht, welcher Golarion mit dem Abyss selbst verbindet, Ursprung
und Heimstatt der Didmonen. Diese Kluft ist die Weltenwunde und aus ihr quellen

zu beanspruchen. Bisher konnten die Dimonen von Barbaren und Kreuzfahrern am

Uberschreiten der Grenzen des alten Sarkoris gehindert werden, doch 4ndert dies nichts

daran, dass das frithere Kénigreich nun ein Vorposten des Abyss auf der Materiellen Ebene

ist. — Schlimmer noch, die Weltenwunde wichst und reifft langsam immer weiter auf. Wird

nichts getan, um dies aufzuhalten, konnen die Dimonen eines Tages ganz Golarion verschlingen!
In diesem Band findest du:

Ruinenstidte wie die zerstérte Hauptstadt Iz, die eisige Stadt Schwindlicht und die
Flussstadt Undarin.

Eine umfassende Betrachtung der seltsamen, auflerweltlichen Gefahren
einer von Dimonen beherrschten Region.

Wichtige historische Stitten wie der Zirkel der Hierophanten, der
Friedhof der Einhorner und die Schwelle, jene Festung, in welcher

das Portal in den Abyss erstmals aufgerissen wurde.

Zur Erkundung durch Abenteurer geeignete Stitten, aber auch
Ortlichkeiten wie das von menschlichen Bewohnern immer noch mit-
ten im Feindesland gehaltene Dorf Gundrun.

Uber ein Dutzend neuer Monster, darunter mehrere neue Dimonen
und zwei neue Schablonen, so dass den SC die Gegner in diesem ver-
heerten Land niemals ausgehen diirften!

Dieser Almanach ist fiir das Pathfinder-Rollenspiel und die Pathfinder-
Kampagnenwelt konzipiert, kann aber auch in jeder anderen
Rollenspielwelt eingesetzt werden. Die Weltenwunde ist ferner der
Schauplatz des Abenteuerpfades Der Zorn der Gerechten und

somit ein perfekter Begleitband fiir diese Kampagne.
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