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Sammlungs-Memorandum

Avi Nadive Vives, Kuratorin der Unm&g&hem Tote, forne Lagos, Absalom
/\’oprz wi Brivit Nee, Haupﬁbibﬁm‘h&&a/m, forne Lagos, Absalom

Heute jihrt sich meine urspriingliche Anfrage zum achten Mal.
Es stellt also gewissermaflen eine bedauernswerte Tradition
dar, dass ich erneut meinen Katalog der gefihrlichsten Texte
einreiche, die sich gegenwirtig in der Sammlung des Forae Lo-
gos befinden. Neben einer Abschrift des urspriinglichen Inde-
xes lege ich Kopien aller Memoranden und Aktualisierungen
bei, die ich in den letzten Jahren der Abteilung fiir Unmégliche
Texte habe zukommen lassen. Ich vertraue zwar darauf, dass
in diesem Jahr Vorsicht und intelligentes Nachdenken endlich
dazu fiihren, dass unsere Vereinigung diese Schriften endgiiltig
aus selbst der eingeschrinktesten Zirkulation entfernt, muss
aber gestehen, dass mein Optimismus langsam an seine Gren-

zen stofSt. Ich denke, ich muss meine werten Kollegen nicht
daran erinnern, welche Gefahren von Schriften wie diesen aus-
gehen, zumal die Worte mancher Autoren schwerere Wunden
schlagen als Schwertmeister mit ihrem ganzen Kénnen. Man-
che Geheimnisse sollten besser niemals geliiftet werden.

Den 1.822 Seiten, die ich diesem Schreiben anhinge, ist eine
Liste angefiigt, welche die Werke auffiihrt, vor denen ich in die-
sem Jahr zusitzlich warne. Dabei handelt es sich nur um jene
Aufzeichnungen, die Gelehrten von auflerhalb unserer Verei-
nigung zuginglich gemacht werden, sowie um Schriften, derer
ich seit meiner letzten Aktualisierung gewahr geworden bin.
Alle Schriften in den sicherlich gar nicht existenten geheimen
Sammlungen der Bibliothek und jene, die sich bereits in der
Verwahrung meiner Abteilung befinden, sind nicht enthalten.

Der Bericht vom Verlorenen Engel von der Edlen Saphon
Laghanni: Dies sind die angeblichen Erinnerungen der Auto-
rin daran, wie sie im Traum das Verlorene Evangelium des Tabris
gelesen hat. Ich denke zwar, dass dieser Text den fiktionalen
Erzihlungen zugeordnet werden sollte, bin aber iiber neun-
hundert Mal auf die Phrase ,er wird kommen“ gestof$en, wel-
che jedes Mal auf andere Weise falschgeschrieben ist. Ich bin
mir sicher, dass dies eine Nachricht oder einen Code verbirgt.

Die Burgunderrote Schale von Yismi der Kerzenzieherin:
Dieser Band mit anatomischen Skizzen und Ausfiihrungen
zu Aderlass und dem Einsatz von Blutegeln enthilt mehrere
verschleierte Beziige zum makabren Werk Die Vereinigung des
Fleisches, als gibe es in dieser Sammlung passende Textquel-
len. In Wahrheit wechseln sich aber Beziige auf Sutreiv Ab-
donnovis fragwiirdigem Werk Fesseln und Rote Fliisse und der
Kuthitenschrift Riten ab. Es handelt sich folglich um subtile
Propaganda der Anhinger Zon-Kuthons.

Zwergenfluch von Gaspard Vocci: Diese hasserflillte Schrift
wurde im Elendsviertel von Eleder verfasst. Zwischen den ras-
sistischen, einfach nur ungebildeten und dummen Auflerun-
gen des Autors sind Formeln flir wenigstens vierzehn Subs-
tanzen verborgen, welche fiir Angehérige der meisten Vélker
harmlos, flir Zwerge aber giftig sind.

Vierzehn Seiten des Regens von Quan Quan: Dieser Bildband
enthilt weitaus mehr als vierzehn Seiten und ist zudem auch
mebhr als eine weitere Sammlung der naturverbundenen Kunst
der Xa Hoi. Seite 280 zeigt definitiv den Planeten Castrovel vor
dem Sternbild des Groflen Gigas, allerdings besteht dieser
Blickwinkel auf keinem Ort Golarions. Egal ob das Bild den
Sternenhimmel einer anderen Welt oder eine frithere Sternen-
konstellation darstellt, sollte der Text iiberpriift werden.

Gird von Gird: Dieser Text ist nicht nur intelligent, sondern
zudem seiner selbst bewusst. Ich weif} von wenigstens drei
Fluchtversuchen des Buches aus der Bibliothek, welche letzt-
endlich aufgrund seiner Ausmaf3e und von mir veranlass-
ter eiserner Bande nicht gelungen sind. Das Buch scheint
sehr daran interessiert zu sein, nach Oppara zu gelangen.
Jdgermond von Ailson Ziindler: In einer der vorliegenden
vierzehn Abschriften dieses eigentlich véllig banalen Ro-
mans enthilt das Kapitel 21 einen vo6llig anderen Wort-
laut. Der Inhalt ist identisch, allerdings wurde der Text
so umgeschrieben, dass er einen Code aus jeweils fiinf
Worten enthilt, der Wegangaben enthilt — Ausgangs-
und Endpunkte sind dabei leider nicht ersichtlich.
Die Federkielpresse in Ardis bezeichnet dies iibri-
gens als ,Druckfehler”.
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Die Chroniken der Kundschafler, Band 5, wahrscheinlich von
Durvin Gest: Der vorliegende Band ist eine Filschung, die
wahrscheinlich von einem neidischen Angehérigen unserer
lokalen Entdeckervereinigung verfasst wurde. Mehr als ein
farbenfroher Bericht in diesem Band dringt den Leser sich zu
— bereits vollkommen erforschten — Ruinen in Jiska oder in
andere, bereits bekannte Todesfallen zu begeben.

Der Leuchtend Rote Stern von Vater Zepter: Dies ist mehr als
nur ein Text aus Kinderreimen und Parabeln iiber Manieren.
Der Inhalt — und insbesondere die Hlustrationen aus roter
Tinte — kann genau zu in Isger beliebten Kopien der Lehren
des Asmodeus zuriickverfolgt werden. Der Text gehort daher
in unsere Sammlung fiir junge Gelehrte.

Die Ballade vom Bottcher und der Hiihnerhirtin vom Edlen
Lonteirre Jeanvar IL.: Ist einfach nur furchtbarer Schund.

Indexnummer #42.003, Autor unbekannt: Hierbei handelt
es sich um stark verbrannte und schlecht lektorierte Fragmen-
te des verderbnisvollen Textes Mysterii Tenebrae Somniarae.
Trotz der schweren Schiden ist dieser Text immer noch po-
tentiell gefihrlich fiir leicht zu beeindruckende Leser und be-
kannte Sterngucker.

Indexnummer #42.466, Autor unbekannt: Dieses Buch ist
das komplexeste Blitterbuch, welches mir bisher untergekom-
men ist. Welche(n) Zauber es enthilt, konnte ich bisher nicht
kliren, der Umfang deutet aber auf beachtliche Macht hin.

Indexnummer #42.880, Autor unbekannt: Ich bin mir ziem-
lich sicher, dass es sich bei diesem in Pelz eingebundenen Text
um einen dauerhaft verwandelten Biren handelt. Warum je-
mand dies dem Tier angetan hat, kann ich nicht sagen.

Der Vizekonig von Dardral dem Kleinen: Dieser brevoyische
Text befasst sich mit dem Einsetzen und Stiirzen von Kénigen.
Er erhilt umfassende, illuminierte Metaphern zu dieser The-
matik, die tiber das ganze Werk verteilt sind. Die beigefiigten
Tlustrationen enthalten verborgene, alchemistische Formeln
fiir diverse Liebestrinke und andere Elixiere zum Manipulie-
ren des Verstandes.

Die Worte Voxkels des Lesers von Voxva, der Tochter des
Voxkel: Dieser Text enthilt drei Worte, welche den Leser in
einen Analphabeten verwandeln konnen, sowie drei weite-
re Worte, die einem Analphabeten die Gabe des Lesens und
Schreibens verleihen konnen. Thr meint, dies wire keine
Gefahr? — Dann fragt euch, was passieren konnte, wenn der
gewohnliche kellidische ,Barbar“ verstehen kénnte, was man
heutzutage alles so iiber Kelliden schreibt...

Natiirlich liegt es innerhalb der Autoritit Kuratorin Vives,
mir mein Anliegen zu verweigern, dennoch méchte ich — er-
neut — die Hauptbibliothekarin vor den Gefahren warnen, die
von diesen Texten ausgeht, und vorschlagen, sie augenblick-
lich in meine Abteilung zu iiberstellen. Ich hoffe, dass Kurato-
rin Vives ihre Entscheidung voller Weisheit und unbeeinflusst
von eventuellen persénlichen Ansichten iiber mich trifft. Ich
entschuldige mich an dieser Stelle noch einmal dafiir, ohne
ihre Genehmigung die liebe Regalia, ihre Tuatara, einbalsa-
miert zu haben, so wie es mir auch von Herzen leid tut, Mit-
schuld am vorzeitigen Ableben dieses edlen Reptils auf mich
geladen zu haben. Ich méchte aber dennoch betonen, dass die
Verinderungen, die bei ihrem Vertrauten stattgefunden ha-
ben, untersucht werden sollten, und biete meine Dienste bei
einer kiinftigen Autopsie an, sollte sie diese nach einer ange-
messenen Trauerphase durchfiihren wollen.

Dyagin Virest, Curator Pd A}?oayp//ra, foree Lagos, Absalom
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Sammlungs-

Memorandum
Es ist kein Geheimnis, dass Ratsel, Schrecken, Geheimge-

sellschaften und seltsame Phantastik starke Einflisse auf
die Pathfinderhintergrundwelt ausiben. In diesem Band
haben einige der kreativen Kopfe hinter Pathfinder sich zu-
sammengetan, um so manche Geheimnisse zu enthllen,
ber welche schon viele sich die Képfe zerbrochen haben.

Der Hauptdesigner und bekannte Ketzer Jason Bulmahn
befasst sich mit den Wundern und der Religion des Razmir.

Autorin, Kinstlerin und Turmkartenlegerin Crystal Frasier
geht auf die Geheimnisse der Turmdeutung und Methoden
der Manipulation des Schicksals fir Fortgeschrittene ein.

Abenteuerautor Jim Groves wirf ein Licht auf die Geheim-
nisse der Realitat und des Verstandes mittels neuer Enthil-

- lungen zum Aucturn-Ratsel, den Sendboten des Schicksals
und dem Weg des Kirin. Zudem hat er unermidlich auch
die Geheimnisse des Aleh Almaktoum, des Buches der
Eintausend Einfliisterungen und des Nach-Innen-Gerichte-
ten-Kreises niedergeschrieben.

Abenteuerautor und Altertumsforscher Brandon Hodge
prasentiert uns die Mysterien des Spiritualismus, die Plane
des Esoterischen Ordens des Pfalzgréflichen Auges und die im
Verlorenem Evangelium des Tabris verborgenen Wahrheiten.

Weltenplaner und Lovecraft-Fanatiker James Jacobs lie-
fert Hinweise zum unermesslichen Wahnsinn der Nacht-
herolde und der Verborgenen Herrscher. Zudem dokumen-
tiert er die Enthillungen des Mysterii Tenebrae Somniarae.

Herausgeber und Kundiger der geheimen Geschichte
Erik Mona enthiillt die Geheimnisse der Ritter des lonen-
sterns und eines des seltensten Biicher Golarions, des fiinf-
ten Bandes der Chroniken der Kundschafter.

Chefeditor und Furchtfan F. Wesley Schneider stellt sich
Schrecken und Folter, um die Existenz der Anaphexia und
der vom Aspiskonsortium unterstiitzten Konferenz Z, so-
wie eine Karte der Kosmischen Karawane und der blutigen
Wahrheiten im Werk Rituale des Fleisches offenzulegen.

Und schlieRlich befasst sich Designer und Forscher des
Ubernatirlichen Jerome Virnich mit den uralten Geheim-
nissen von Erde, Himmel, Fleisch und den Grundlagen der
Ordnung, indem er die Ratsel der Astronomie, Schépfungs-
mythen, den Exodus der Gnome, Selbstverstimmelung und
die Numerologie anspricht.

Golarische
Geheimnisse

Geheim-
gesellschaften

Esoterische
Traditionen

Okkulte
Schriften
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Ich bitte noch einmal darum, die Untersuchungen wieder auf-
zunehmen, welches Phantom oder verlorene Seele im Burik-
scherturm aktiv ist. Obwohl der Hauptmann der Wache mir
versichert hat, dass der Lesesaal vollig sicher sei, muss ich mei-
ne Warnungen wiederholen. Kein Angehdriger unserer Grup-
pe, niemand in unseren Diensten und kein zu Besuch weilen-
der Gelehrter sollte den Raum betreten, bis nicht entweder ein
Schamane der Bekyar oder ein Kleriker der Pharasma mit we-
nigstens 43 Jahren an Erfahrung bestitigt hat, dass es sicher ist—
personlich empfehle ich, einen Schamanen hinzuzuziehen. Ich
iibernehme keine Verantwortung, sollte erneut jemand anfan-
gen, unverstindliche Schriftzeichen mit seinem Blut auf Win-
de und Boden zu kritzeln, wie es im letzten Calistril geschehen
ist. Alternativ kann man natiirlich immer noch Schmierfinken
und unfihige Mochtegernschriftsteller die Schreibstube nut-
zen lassen und so der Allgemeinheit einen Dienst erweisen...



»Diese jungen Schiiler kommen zu uns, begierig die groRen Mysterien unserer al-
ler Vergangenbeit za 18sen. ,Wer oder was bat das Multiversum erschaffen? Was
geschah mit den groRen Zivilisationen, die der unseren verausgingen? Was ist das
Wesen der Magie?‘ Tsk. Als ob sie {iberbaupt wiissten, was sie da eigentlich fragen.
Sie stellen diese Frage, als wire es unser Ziel, sie zu beantworten.

Diese jungen Narren iibersehen die grundlegendsten Dinge der escterischen
Kiinste. Sie glauben, wir wiirden nach Gewissbheit streben, dabei ist eigentlich das
Gegenteil der Fall: Wir streben danach, immer tiefer liegendere und verborgenere
Geheimnisse za enthiillen, von denen jedes verwirrender ist als das letzte. Dies ist
das wabhre Wesen, die reine Essenz der escterischen Kiinste: Sich in voller Breite
uand mit aller Entschlossenbeit dem Unbekannten zu widmen. Kurzum, das Ziel des
Okkulten ist es nicht, das Gebeimnis endgiiltig aufzulésen, sondern es zu erhalten.

= Amenopbeus, der Saphirweise
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ie jede reale oder erdachte Welt ist auch die Path-

finder-Hintergrundwelt Golarion voller derart ge-

wichtiger und umfangreicher Fragen und Ritsel,
dass sie vielleicht niemals allesamt zufriedenstellend beant-
wortet werden. Es gehort zur Welt, dass die Gotter real sind
und dass Magie die Grundlagen der Realitit verindern kann.
Doch selbst in einem solchen Fantasy-Universum liegen die
Antworten zu manchen Ritseln auflerhalb der Reichweite des
sterblichen Verstandes.

Dieses Kapitel befasst sich mit solchen Ritseln, seien es die
Schépfungsmythen verschiedener Kulturen oder das seltsame
Verschwinden des flinften Bandes der Chroniken der Kund-
schafter. Jeder Abschnitt enthilt Zusammenhinge oder die tie-
fergreifende Frage, die kulturellen Implikationen des Ritsels
und die Geschichte der Studien dazu. Hinzu kommen jene
Fakten, die von nahezu allen aufler den streitbarsten Gelehr-
ten als wahr erachtet werden. Jedes Geheimnis umfasst zudem
eine Reihe von Theorien, welche die Bewohner Golarions als
Antworten auf diese Fragen formuliert haben. Diese Theori-
en sind natiirlich das Ergebnis von Annahmen und Vermu-
tungen. In manchen Fillen sind es auch reine Erfindungen
weitreichender Verschworungen auf einer bereits kosmischen
Ebene. Andere kénnten aber auch - vielleicht nur teilweise —
der Wahrheit entsprechen. Das Problem mit diesen ,,ganz gro-
fen” Fragen zum Wesen aller Dinge ist es, dass man niemals
sicher sein kann, alles zu wissen.

T

Gebeimnisse als Handlungsaufhinger

Jedes der folgenden, in diesem Kapitel prisentierten Ge-
heimnisse kann einem SL als Saat fiir eine reichhaltige, lan-
ge Kampagne dienen. Du kannst diese dringenden Fragen
alternativ auch in einen bestehenden Abenteuerpfad oder ein
Modul einbinden, um die Hintergrundwelt zu bereichern und
bei den Spielern Neugier und Interesse auf mehr als nur die
Handlung des Abenteuers selbst zu wecken. Alternativ kannst
du mittels dieser Ritsel ansonsten nicht miteinander in Bezug
stehende Abenteuer verkniipfen und sie als Handlungsauf-
hinger nutzen, um die Suche der Charaktere nach grofieren
Wahrheiten anzutreiben.

Dieses Kapitel verschleiert die wahren Antworten auf die
gestellten Fragen absichtlich — so erhilt der SL die Moglich-
keit, auf diesen Fragen aufzubauen und sich fiir jene Antwor-
ten zu entscheiden, welche am besten zu seiner jeweiligen
Kampagne passen. Zugleich sollte alles, was auf den folgenden
Seiten als wahr prisentiert wird, als Wahrheit erachtet werden.
Diese Dinge konnen Charaktere im Rahmen ihrer Abenteuer
oder bei Recherchen in den vielen Institutionen der Gelehr-
samkeit in der Region der Inneren See in Erfahrung bringen.
Du kannst planen, welche der vorgeschlagenen Theorien der
Wahrheit entsprechen oder ihr nahekommen, bzw. auch ei-
gene Antworten entwickeln. Oder du kannst die Handlungen
der Charaktere und die gemeinsam mit den Spielern erzihlte
Geschichte entscheiden lassen, was sie am Ende der Reise er-
wartet. Sorge aber dafiir, dass die Spieler in jedem Fall bis zum
Ende im Unklaren sind - jede Verschworungstheorie sollte
Elemente enthalten, die sie zu einen plausibel und zum ande-
ren unglaubwiirdig erscheinen lassen, so dass die SC immer
nach neuen Hinweisen und Fakten suchen. Wenn diese gro-
fen Geheimnisse richtig gehandhabt werden, kann ein SL sie
als Moglichkeit nutzen, um die Neugier der Spieler das Aben-
teuer vorbereiten zu lassen.
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Das Grofte Aller Geheimnisse
Das grofite Geheimnis in Golarions langer Geschichte und zu-
gleich das dringendste des letzten Jahrhunderts ist die Frage,
was hinter Arodens Verschwinden steckt. Sehr viele Hinweise
und Beweise stiitzen die Theorie, der Letzte Azlanti wire tot
— darunter das Aufbrechen der Weltenwunde, das Entstehen
des Auges von Abendego und das Ende der verlisslichen Pro-
phezeiungen. Allerdings weifd kein Sterblicher, was wirklich
mit dem verschwundenen Gott geschehen ist. Die Theorien
zu seinem Tod sind so zahlreich wie die Sterne — hat er mit
Rovagug und/oder Asmodeus gekimpft und verloren? Ist er
in das Gebiet jenseits der Auf8eren Sphire vorgestofien, um als
Sterblicher wiedergeboren zu werden und durch sein Opfer
die Menschheit zu retten? — Egal wie die Wahrheit aussieht,
Pharasma hiitet die Geheimnisse um seinen Tod und selbst
die Gotter des Bosen wagen bisher nicht, diese Informationen
weiterzugeben (sofern sie sie iiberhaupt selbst kennen. Der
Umstand, dass sogar Iomedae, welche inzwischen fast den ge-
samten Klerus des toten Gottes in ihre Kirche assimiliert hat,
sich zu dem Thema nicht duflert, legt nahe, dass die Gotter
nicht vorhaben, ihr Wissen iiber dieses monumentale Ereignis
mit den Bewohnern Golarions zu teilen.

Und vielleicht ist das so auch das Beste, vielleicht sollte kein
Sterblicher jemals erfahren, was wirklich einen Gott nieder-
gestreckt und das Schicksal der Welt geindert hat. Denn was
auch immer Aroden getétet hat, ist immer noch dort drau-
fen... Vielleicht bedroht es auch die Welt der Sterblichen und
in diesem Fall konnte das Wissen um diese Gefahr die Gesell-
schaft auseinanderreifien. Dies wiirde ironischerweise genau
jene Apokalypse einleiten, die zu verhindern sich Aroden mog-
licherweise geopfert hat. In diesem Fall wire die frustrierende
Stille der Gotter vielleicht das gréfite Geschenk, welches sie
Golarion machen kénnen.

Als SL kannst du die Geschichte von Arodens Tod natiir-
lich so einsetzen, wie sie deiner Kampagne am besten zugute-
kommt. Die Implikationen seines Ablebens durchdringen die
Hintergrundwelt des Pathfinderspieles in einem solchen Aus-
maf3, dass egal fiir welche Wahrheit du dich entscheidest, diese
sich auf Kampagnen aller Art in jedem Teil der Welt auswirken
wird. Nutze ruhig die Theorien deiner Spieler als Ausgangs-
punkt und gib ihnen die Befriedigung, auf bislang unent-
deckte Enthiillungen zu stoffen. Halte die Geheimnisse dabei
aber am Leben, da diese grofSten Fragen des Universums eine
machtvolle Motivation fiir Spieler und Charaktere darstel-
len. SchliefSlich wire es Aroden wohl lieb gewesen zu wissen,
dass sein Schicksal die Menschheit weiterhin hoffnungsvoll
danach streben lisst, eines Tages die Rinder des Horizontes
hinter sich zu lassen.
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Waruam Gebeimnisse?

Wenn man es mit den grofien Ritseln und Geheimnissen ei-
ner Spielwelt zu tun hat, besteht immer die Versuchung, alle
Geheimnisse auf einmal zu verraten. Allerdings weifd jeder
Zauberkiinstler, dass die Ilusion der Magie weitaus aufre-
gender ist als das Wissen um ihre Ausiibung. Daher hab keine
Furcht, bestimmte Fragen vielleicht niemals zu beantworten,
da solche Ansitze weiterhin in den Képfen der Spieler herum
spuken und sie zu neuen Charakteren und Questen inspirie-
ren werden. Wie bei vielen Dingen bestehen die Spannung
und das Abenteuer rund um geheime Informationen nicht im
Erlangen der Antwort, sondern im Versuch, dies zu tun!
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Das Aucturn-Riitsel

Die osirische Zivilisation hat bisher drei erkennbare Hohe-
punkte ihrer Macht und ihres Wohlstandes erfahren. Die kiir-
zeste dieser Perioden, das Zweite Zeitalter, dauerte gerade 67
Jahre lang. Zu dieser Zeit war Osirion in vier zerstrittene Frak-
tionen geteilt, die von widerstreitenden Dynastien kontrolliert
wurden. Doch aus Griinden, die selbst die grofiten Gelehrten
vor ein Ritsel stellten, taten sich jene Herrscher, die spiter als
die Vier Géttlichen Pharaonen in die Geschichte eingingen,
trotz des gegenseitigen Misstrauens zusammen, einten Osiri-
on und gingen einen michtigen magischen Pakt ein, der ihre
Schicksale miteinander verflocht. Zusammen eroberten und
unterwarfen sie Nachbarlinder oder gliederten sie in ihr Reich
ein, darunter auch die Vasallenstadtstaaten der fritheren Te-
kritanischen Liga. Unter der Herrschaft der Vier Pharaonen
brachte Osirion einige seiner ehrfurchtsgebietenden und be-
rithmtesten architektonischen und magischen Werke hervor
— es kam zu einem abrupten und radikalen Sprung vorwirts
in der Entwicklung von Magie und Technik, wie es ihn seit der
Zeit der ersten Gottkonige des Ersten Zeitalters nicht mehr
gegeben hatte.
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Niemand weif}, was genau diesen plétzlichen Fortschritt
verursacht hat. Vielen modernen Osirionologe ist aber auf-
gefallen, dass in Schriften aus dieser Zeit der Planet Aucturn
plétzlich und ohne Prizedenzfille sehr oft erwihnt wird. Die-
se Gelehrten glauben, dass die Fortschritte des Zweiten Zeital-
ters das direkte Resultat eines Kontaktes und vielleicht sogar
einer Allianz mit den fremdartigen Michten dieser fernen
Welt gewesen seien. Die Art und die Folgen dieser Beziehung
bilden den Kern des sogenannten Aucturn-Ritsels.

Der erste moderne Gelehrte, dessen Werke zum Auc-
turn-Ritsel weite Verbreitung erfuhren, war der chelische
Osirionologe Parakonte Imivus. Im Jahre 4.657 AK verfasste er
sein Lebenswerk, das Aucturn-Lexikon. Die Urschrift befindet
sich noch immer unter Verschluss in jenem Teil des Groflen
Athenaeums in Egorian, welches man nur mit besonderer
Genehmigung betreten darf. Imivus war aber nicht der erste
Forscher, der sich mit dem Aucturn-Ritsel befasst hat, er gilt
aber als grofite Gelehrte der Gegenwart zu dieser Thematik.
Man spricht ihm die Entdeckung der auffilligen Wiederkehr
der Zahlen 11 und 56, deren Verbindung zum Planeten Aucturn
und der Methode zur Herbeirufung der Begribnispyramide
der Vier Pharaonen aus der Halbebene Ramlocks Sanctum zu,
wo der Parakonte allerdings auch den frithzeitigen Tod gefun-
den hat.

Withrend Imivus mit dem Aucturn-Lexikon beschiftigt war,
stief ein junger osirischer Keleschit, welcher heute als der
»Sandweise“ bekannt ist, zufillig auf die erste der sogenannten
,JHerunterzihlenden Uhren“. Der Sandweise widmete sein Le-
ben dem Studium des Aucturn-Ritsels und stellte eine Verbin-
dung zwischen den Uhren und Aucturn her, wobei er immer
noch nicht genau weif, was das Herunterzihlen letztendlich
bedeutet — er ist sich aber ziemlich sicher, dass sich nichts Gu-
tes daraus ergeben wird.

Fakten

Seitdem der Rubinprinz die Wiisten des Landes fiir Entdecker
gedfinet hat, dringen Abenteurer nach Osirion. Immer wieder
stof8en sie auf neue Informationen iiber die Vergangenheit des
Landes, von denen manche neues Licht auf das Aucturn-Rit-
sel werfen. Herunterzihlende Uhren findet man in diversen
Groflen und Formen. Alle zihlen synchron von einer astrono-
misch hohen Zahl abwirts nach Null, wobei man davon aus-
geht, dass sie im Jahre -1.498 AK zu zihlen begonnen haben.
Es ist schwierig festzustellen, wann die Uhren Null erreichen
werden, da der Anfangswert nicht bekannt ist und die Symbole
nicht in einem gleichmifiigen, sondern in einem unregelmsi-
Rigen und oft unvorhersehbaren Rhythmus herunterzihlen.
Doch unabhingig von der Zihlgeschwindigkeit legen selbst
oberflichliche Untersuchungen nahe, dass die Uhren vor dem
Ende des aktuellen Jahrzehnts, vielleicht auch frither, das Ende
des Countdowns erreichen, sofern dieser wirklich vor 6.212
Jahren begonnen hat. Gegenwirtig, im Jahre 4.714 AK, gibt es
vier bekannte, herunterzihlende Uhren, wobei Geriichte iiber
weitere Uhren kursieren.

Bei allem im Zusammenhang mit den Vier Pharaonen und
dem Aucturn-Ritsel stehen die Zahlen 11 und 56 im Vorder-
grund. Dies gilt w.a. auch flir die Architektur, die Zeitrechnung
und heilige und arkane Ritualen. Aucturn ist der elfte Planet
von Golarions Sonnensystem, gezihlt von der Sonne aus. Al-
lerdings gilt dies erst seit der Zerstérung der Zwillinge und
der Entstehung der Diaspora zur Zeit des Alten Azlants — bis
dahin war Aucturn der 12. Planet des Systems. Alle 56 Jahre
steht er auf einer Linie zwischen Golarion und einem seltsa-
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men dunklen Flecken am Nachthimmel, welchem die Osirier
besondere Bedeutung zugeschrieben haben. Die Herrschaft
der Vier Pharaonen wihrte 11 plus 56 Jahre. Die Beispiele krat-
zen aber nur an der Oberfliche des Musters.

Das umstrittene Calosische Manuskript, welches ein einhei-
mischer Osirionologe Jahrhunderte nach dem Ende des Zwei-
ten Zeitalters verfasst hat, enthilt die direktesten Darstellun-
gen von Interaktionen mit Kreaturen von Aucturn. Demnach
gaben schwebende Kreaturen, welche nur als ,,die Gesandten”
bezeichnet werden, den Vier Pharaonen 11 Geschenke. Drei
davon sind namentlich erwihnt: der Schwurstein, der Aqua-
linth von Tumen und das die Realitit verindernde, mathema-
tische Konzept des Letzten Theorems. Als weitere Geschenke
kommen die Androsphinx von Zukebri und eine unbekannte
Geritschaft bei Schotep-Kara in Frage. Es heifit, dass man von
Schotep-Kara, einem Handels- und Marinehafen 45 Kilometer
6stlich von Tumen, aus Zugang zu geheimen Meeresrouten
hatte, welche den Raum falteten und so die Reisezeit signi-
fikant verkiirzten. Seitdem Schotep-Kara aufgegeben wurde,
haben schon viele die Ruinen durchsucht, u.a. auf der Suche
nach einer Geritschaft, welche diesen Effekt verursacht haben
konnte — wenn auch erfolglos. Die Gelehrten beschreiben die
Vier Pharaonen als Nutzniefer eines psychischen Phinomens,
dass als ,,Gedankenbeben“ bezeichnet wird. Dabei wurden
entweder das Bewusstsein und die Wahrnehmung erweitert
— oder ausgelscht. Besucher der Androsphinx von Zukebri
berichten von Erfahrungen, welche auf unheimliche Weise
dhnlich klingen. Die Sphinx strahlt einen psychischen Schrei
aus, welcher bis auf wenige Individuen jeden iiberwiltigt. Jene,
die gegen den Schrei immun sind, besitzen keine erkennba-
ren Verbindungen oder Gemeinsamkeiten. Wer diesen psychi-
schen Angriff lange genug ertrigt, um nahe an die Sphinx he-
ranzukommen, kann berichten, dass ein seltsames, schwarzes
Harz aus den Augen des Monuments quillt. Ferner sollte nicht
unterschlagen werden, dass es nahe der Androsphinx drei wei-
tere, von den Vier Pharaonen errichtete Monumente gibt.

Die Vier Pharaonen liegen in einer komplett aus Venenstein
erbauten Pyramide begraben. Venenstein besitzt keine be-
kannten ungewohnlichen Eigenschaften, kommt allerdings in
Osirion nicht vor. Genaugenommen gibt es ihn im Gebiet der
Inneren See nur in Numeria, einer anderen Nation mit Ver-
bindungen zu Wesen und Technologien von anderen Welten.

Theorien

Die Gelehrten sammeln zwar immer mehr Wissen iiber das
Aucturn-Ritsel, kommen der Losung aber keinen Schritt
niher. Stattdessen flihrt jede weitere Entdeckung zu einem
Dutzend neuer Fragen. Zu den verbreitetesten und/oder aner-
kanntesten Theorien gehéren die Folgenden:

Verbindung zwischen den Welten: Der Begriff Syszygie be-
zieht sich auf jeden Konstellation, bei welcher drei Himmels-
korper eines Sonnensystems in einer geraden Linie stehen.
Die Menschen des Alten Osirions glaubten, dass eine Syszygie
zwischen der Sonne, Golarion und Aucturn ihnen erlauben
wiirde, michtige Magie von dieser Welt zu gewinnen. Zudem
beriicksichtigten sie ein noch selteneres Ereignis, welches
alle 56 Jahre eintrat, wenn Golarion und Aucturn durch eine
gedachte Linie mit einem leeren, aber anscheinend bedeut-
samen Flecken am Himmel verbunden waren. Im Gegensatz
zu anderen Planeten des golarischen Sonnensystems gibt es
zwischen Aucturn und anderen Welten keine planetaren Tore.
Dennoch glaubten die Osirier, dass man alle 56 Jahre zwischen
den Welten reisen kénnte, wenn die Verbindung bestand.
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Moglicherweise zihlen die Uhren zu einem Zeitpunkt herab,
zu dem sich ein gewaltiges Weltentor zwischen Golarion und
Aucturn 6ffnen und den finsteren Bewohnern dieser Welt ge-
statten wird, in grofler Zahl nach Golarion vorzustof$en.

Numerologische Omen: Man glaubt, dass die Herunter-
zihlenden Uhren im Jahre -1.498 AK die Arbeit aufgenommen
hitten. Wiirde man die seitdem verstrichenen Sonnenjahre
nehmen und nach bedeutsamen Verbindungen Ausschau hal-
ten, besifle die Spanne von 6.215 und 6.216 Jahren eine beson-
dere Bedeutung: Dies sind die beiden Zahlen, zu denen die
Zahlen 11 und 56 gleichmifig eine Anzahl verstrichener Jahre
teilen und zudem Bezug zur jeweils anderen Zahl des Mus-
ters besitzen. Und dies legt nahe, dass der Countdown Anfang
4.718 AK zu seinem Ende kommen wird. Geht man nun davon
aus, dass in diesem Jahr Golarion und Aucturn in Konjunkti-
on stehen werden, kann es durchaus sein, dass dieselben Um-
stinde im Jahre 4.606 AK bestanden haben konnten — dem
Jahr von Arodens Tod und dem Beginn des Zeitalters der Ver-
lorenen Omen.

Psychisches Erwachen: Die Androsphinx von Zukebri
strahlt ein anhaltendes Feld psychischer Energie aus, welche
bis auf jene mit psychischem Potential jeden zuriickst6fit.
Manche glauben, dass die Vier Pharaonen die Androsphinx
erbaut hitten, um in ihr eine Geritschaft geschiitzt unterzu-
bringen, mit welcher sie ihr eigenes Potential erweckt hitten.
Dabei hitten sie — filschlich — angenommen, dass niemand
sonst sich dem Monument nihern kénnte. Nun vollziehen
bei der Sphinx hiufig Kultanhinger der Lamaschtu ihre Riten,
welche die Sphinx mit einer Darstellung ihrer Gottheit ver-
wechseln. Sollte es Kultanhéingern gelangen, sich Zugang zur
Sphinx zu verschaffen und psychische Krifte zu erlangen, wiir-
den sie eine gewaltige Bedrohung fiir jede Zivilisation darstel-
len. Alternativ konnten Abenteurer versuchen, in die Sphinx
vorzudringen, um besondere Krifte flir den Kampf gegen
auflergolarische Invasoren zu erlangen. Jemand konnte aber
auch mit der fremdartigen Technologie fehlerhaft umgehen
und eine psychische Schockwelle freisetzen, welche gewalt-
sam die Neuralstrukturen in den Gehirnen aller Lebewesen
in hunderten von Kilometern Radius verindert. Dies wiirde
gewaltige Todesopfer fordern, zugleich aber Osirion zu einer
Nation psychisch begabter Individuen machen und vielleicht
zur Wiedergeburt des Osirischen Reiches fiihren.

Geheime Seefahrtslinien: Die Seefahrtslinien von Scho-
tep-Kara haben ohne regelmifige Kalibrierung ihre mystische
Ausrichtung verloren, so dass sie nicht mehr mit Golarion auf’
derselben iibernatiirlichen Wellenléinge liegen. Dies lief§ die
Kiiste Osirions ansteigen und fiihrte zum Versinken der nun
vergessenen Stadt Xanchara. Sollte man von Schotep-Kara
aus den Raum wieder auf verlissliche Weise falten kénnen,
wiirden jede Nation und jedes Piratenkénigreich mit einer
grofleren Marine in den Kampf ziehen, um die Meere unter
ihre Kontrolle zu bekommen. Die frithere Hafenstadt kénnte
zudem der Schliissel zu dem Ritsel sein, wie derart viel Venen-
stein aus dem fernen Numeria iiber eine geheime Verbindung
zum Nebelschleiersee nach Osirion gebracht werden konnte.
Dies kénnte Hinweise zur wahren Natur des Venensteins of-
fenlegen. Viele Gelehrte hoffen, auf fremdartige Energien zu
stoflen, welche den Stein durchstréomen, wie Blut einen Koérper
— oder Gedanken ein gewaltiges Gehirn.
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Band 5 der Chroniken der Kundschafter
Seit Jahrhunderten berichten die grofiten Entdecker der
Gesellschaft der Kundschafter von ihren Taten in den
sporadisch verdffentlichten Chroniken der Kundschafter.
Diese Nachschlagewerke werden vom Hauptquartier der
Gesellschaft in Absalom, dem Himmelskratzer, aus in Um-
lauf gebracht und erfiillen zwei Zwecke: Sie erméglichen es
Forschern, mit ihren spannendsten und lukrativsten Aben-
teuern anzugeben und dienen anderen Forschern als Karten
hinsichtlich unbeachteter Funde und nicht verfolgter Spu-
ren. Wenn ein neuer Band veréffentlicht wird, verteilt die
Gesellschaft zahlreiche Abschriften an Kundschafterhaupt-
leute, welche sie dann an Feldforscher weiterreichen. Seit
dem Jahr 4.317 AK sind fast 50 Binde der Reihe erschienen.
Jede Neuveréffentlichung fiihrt in der Regel an den aufge-
flihrten Ortlichkeiten zu vielfachen, neuen Forschungen.
Selbst jahrhundertealte Berichte besitzen noch Wert fiir
Schatzsucher, welche hoffen, die eine Kammer zu entdecken,
welche ein bertthmter Kundschafter iibersehen hat. Von al-
len Geheimnissen, welche die Gesellschaft der Kundschafter
bislang enthiillt hat, sollen jene, die im 5. Band der Reihe
enthalten sind, die grofiten und wertvollsten sein — aller-
dings hat seit Jahrhunderten niemand mehr einen Blick auf
eine echte Abschrift des Bandes werfen konnen.

Aus Griinden, iiber die selbst die desinteressiertesten Neu-
zuginge der Gesellschaft spekulieren, hat der Zehnerrat, das
Gremium, welches der Gesellschaft vorsteht, alle Aufgaben
des 5. Bandes binnen weniger Monaten nach ihrem Erschei-
nen zuriickgerufen und zerstort. Offiziell enthielt der Band
falsche Fakten und blanke Erfindungen, welche Kundschaf-
ter in den sicheren Tod gefiihrt hitten, wiren sie den Spuren
des Autors gefolgt. Zudem kursierten Geriichte, ein berithm-
ter Kundschafter mit guten Kontakten zum Zehnerrat hitte
seinen im 5. Band veroffentlichten Bericht vollstindig er-
funden. Dennoch ist nie eine korrigierte Version des Bandes
erschienen. Im Laufe der Jahre wurden zahlreiche Berichte
als erfunden enttarnt, dies geschah oft im Rahmen weiterer
Expeditionen an die Orte der angeblichen Entdeckungen.
So erwies sich der in Band 8 enthaltene Bericht iiber die ju-
welenbedeckte Insel Ixchit-Atlan gut 150 Kilometer siidlich
von Azlant als Liige, nachdem insgesamt sieben Schiffe mit
Forschern der Gesellschaft an ihrer angeblichen Position in
den gefihrlichen, sturmgepeitschten Gewissern des offenen
Meeres gesunken waren. Doch auch wenn spitere Binde frii-
here Berichte als Liigen enttarnen mogen, hat der Zehner-
rat auf8er im Falle des 5. Bandes niemals versucht, simtliche
Ausgaben einer Auflage zuriickzurufen oder zu korrigieren.

Was konnte daher derart beleidigend, so gefihrlich, so
ketzerisch in den Augen der Anfiihrer der Gesellschaft ge-
wesen sein, dass sie simtliche Ausgaben des Bandes, in dem
es offenbar niedergeschrieben worden war, zuriickriefen
und alle Ausgaben zerstorten, derer sie habhaft wurden? Nur
wenige Jahrzehnte spiter waren die zuvor gut erreichbaren
Oberhiupter der Gesellschaft untereinander zerstritten und
dazu iibergegangen, Masken zu tragen und ihre Identititen
zu verbergen. Innerhalb der Gesellschaft fliistert man noch
heute, dass zwischen diesen Geschehnissen eine Verbindung
bestehen kénnte oder dass in der aus dem Verkehr gezoge-
nen Ausgabe vielleicht Geheimnisse gestanden hitten, wel-
che nicht nur die damaligen Anfiihrer, sondern die gesam-
te Gruppierung verdammt hitten. Bei einer Organisation,
die auf Geheimnissen errichtet wurde, konnten jene, die in
Band 5 aufgefiihrt wurden, vielleicht die wichtigsten sein.

R

Und auch wenn seit Jahrhunderten keine Abschriften mehr
aufgetaucht sind, so ist es doch sicher, dass die neugierigen
Angehorigen der heutigen Gesellschaft der Kundschafter
niemals aufhéren werden, nach ihnen zu suchen.

Fakten

Vor 36 Jahren trafen sich drei junge Seher aus fernen Landen
zufillig bei der jihrlichen GrofSen Versammlung der Gesell-
schaft. Eine Unterhaltung iiber die groflen Geheimnisse
der Organisation fiihrte dazu, dass sie mittels Erkenntnis-
zaubern die urspriinglichen Anweisungen an die Druckerei
aufstoberten, welche in den Tiefen der Biirokratie der Ge-
sellschaft falsch abgelegt worden waren. Dank dieser Liste
erfuhren sie, dass von den urspriinglichen 59 Abschriften 48
an in Absalom stationierte Mitglieder gegangen waren, wih-
rend die iibrigen 11 per Boten an Feldforscher im Gebiet der
Region der Inneren See iibergeben worden waren. Von den
48 Abschriften, die in Absalom ausgeteilt worden waren, wa-
ren 45 als zuriickgeben und zerstort verzeichnet. Die iibrigen
allerdings scheinen nicht zum Himmelskratzer zugelangt zu
sein und geben Hoffnung, dass man den 5. Band doch noch
finden koénnte. Im giinstigsten Fall existieren immer noch
14 Originalabschriften des 5. Bandes, allerdings ist es recht
wahrscheinlich, dass mehrere davon im Laufe der Jahre
zerstort worden sind. Ein paar angebliche Abschriften von
Fragmenten der Ausgabe sind Teil esoterischer Schriften
und fast vergessener Tagebiicher. Sofern man diesen Bruch-
stiicken glauben kann, dreht sich der Grofiteil des 5. Bandes
um die Abenteuer des groflen Helden Durvin Gest, welcher
zu den Griindervitern der Gesellschaft der Kundschafter
gehort hat.

Gemif§ der Schriften des Gelehrten Yargos Gill handeln
die meisten Erkundungen Durvin Gests von Vorstoflen in
die Finsterlande unter Absalom auf der Suche nach einem
legendiren geheimen Tempel, welcher ,Arodens Heiligtum®
genannt wurde. Angeblich wachte dort ein Ritterorden, des-
sen Wurzeln im Alten Azlant lagen, iiber die grofiten Schitze
des Letzten Azlanti aus der Zeit vor dessen Gottwerdung.

Ein anderer Bericht (eine Abschrift aus der Korrespon-
denz des Grivellus Rhodenso, Ustalavs berithmten ,Biblio-
theksbaron”) legt stattdessen nahe, dass der 5. Band sich mit
Durvin Gests weiteren Abenteuern in den Belagerungsfes-
ten vor den Mauern Absaloms befasste. Wo Band 2 Gests
Legende untermauert hatte mittels einer Auflistung von 31
verschiedenen Ruinen, Gewélben und Festungen, soll Band
5 sich statt mit Auflistungen mit den Geheimnissen und Ge-
fahren befasst haben, die mit den Erkundungen dieser Orte
verbunden waren. Obwohl Rhodenso nirgends erwihnt hat,
um welche Belagerungsfesten es angeblich ging, liegt es sehr
nahe, dass Gest iiber den Turm von Nex geschrieben haben
konnte, jenen tiir- und fensterlosen, kilometerhohen Turm,
von dem man annimmt, er enthalte mehrere Halbebenen
samt lebender Bewohner und Kulturen, welche dem Erzma-
gier bei seinem gescheiterten Angriff auf die Stadt am Nabel
der Welt helfen sollten. Leider verbrannte die unschitzbar
wertvolle Biichersammlung des Bibliotheksbarons mit ihm
und den anderen Insassen des Gulcharin-Sanatoriums wih-
rend des Groflen Brandes von Ardis im Jahre 4.534 AK.

Moglicherweise stimmen sogar beide Berichte. Gests 31
Belagerungsfesten und das geheime Heiligtum Arodens lie-
gen beide auf der Insel Kortos nahe der Stadt Absalom, da-
her liegt es nicht allzu fern anzunehmen, dass der berithmte
Abenteurer vielleicht iiber beides im selben Band geschrie-
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ben haben kénnte. Dass diese mysteridsen Ortlichkeiten so
nahe beim Hauptquartier der Gesellschaft liegen und wie
der innere Kreis der Gesellschaft sich verhilt, stirkt nur das
Ritsel um den fehlenden Band unter jenen Kundschaftern,
die ins Abenteuer ausziehen.

Theorien
Sieht man vielleicht von den maskierten Angehorigen des
Zehnerrates ab, kennt kein lebendes Wesen die Wahrheit
iiber Band 5 und seinen ritselhaften Inhalt. Dennoch kur-
sieren zahlreiche Theorien in den Logen der Gesellschaft
der Kundschafter. Von diesen sind die folgenden Geriichte
die am weitesten verbreiteten:

Gefihrliche Enthiillungen: Die meisten Kundschafter
glauben, dass Band 5 irgendeine Art von Bedrohung fiir die
Gesellschaft oder den Zehnerrat enthalten haben muss, so
dass diese alle Binde zuriickrief — allerdings hatte sie die
Gefahr erst nach der erfolgten Veréffentlichung und Vertei-
lung des Bandes erkannt. Wie hatte dies geschehen kénnen?
— Enthielt der Band einen geheimen Code? Gut verborgene
Zwischentone? In eine Ilustration oder Karte eingearbeitete
Glyphen? Fiir die meisten Gelehrten ist die Frage, wie die In-
formation versteckt wurde, aber zweitrangig neben der Frage,
was wohl verborgen wurde. Einer aktuell beliebten Theorie
nach hat Durvin Gest Beweise enthiillt, dass die Gesellschaft
in Wahrheit zur Verfolgung finsterer Zwecke von einer bésar-
tigen Wesenheit gegriindet wurde — vielleicht von einem Ver-
borgenen Herrscher, dem Erzteufel Geryon oder vielleicht
von Engel Tabris, dem Autoren des Buches der Verdammten.

Die Verbindung zur Nexus-Loge: Offiziell verschwand
Durvin Gest im Jahre 4360 AK, doch wenn man sich seine
Veroffentlichungen genauer ansieht, datiert die letzte auf
etwa 4.335 AK. Dabei handelte es sich um eine Monographie
zu seinen Abenteuern im Kénigreich Nex und dessen Haupt-
stadt Quantium. Diese Schrift stellte er wihrend der damali-
gen Grofien Versammlung vor. Die Tagebiicher und Schrift-
wechsel der damals anwesenden Kundschafter zeichnen ein
grobes Bild der Prisentation — bekannt ist aber, dass Gest
eine Ausgabe des 5. Bandes nutzte, um Details zum Erzmagi-
er Nex und dem von ihm vor den Toren Absaloms errichteten
Turm zu untermalen. Es gibt allerdings keine Aufzeichnun-
gen zu dieser Diskussion in den Archiven der Gesellschaft.
Dieser Umstand und die Tatsache, dass es zahlreiche Berich-
te rangniedrigerer Kundschafter iiber die Versammlung gibt,
lassen viele Forscher glauben, dass der Zehnerrat auch diese
Aufzeichnungen geindert oder verschwinden lassen hat, wie
es mit dem 5. Band geschehen ist, wenn auch wahrscheinlich
aus anderen Griinden. Es mag sein, dass Nex — entweder der
Magier, das Land, der Turm oder alle drei — etwas mit der
Riickruf- und Vertuschungsaktion zu tun hatte. Kundschaf-
terhauptmann Schevala Iorae, deren jiingste Erkundung
des Turmes von Nex fast den gesamten 36. Band fiillt, er-
wihnt in einer Fufinote, dass die
allererste Loge der Gesellschaft
der Kundschafter sich in Quan-
tium, der Hauptstadt von Nex be-.
funden hat und dass die fritheren \
ersten Feldforscher aus Nex wie z.B.
Gregaro Voth und Adolphus dem Zeh-
nerrat zu jener Zeit angehérten, in der
Band 5 verschwand.

Geheimnisse des Heiligtums: Sollte der 5. Band
wirklich einen Bericht zu Durvin Gests Erkundung von Ar-
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odens geheimen Heiligtum unter Absalom enthalten haben,
kann es gut moglich sein, dass die damals michtige Kirche
Arodens den Zehnerrat gezwungen hat, die Chronik zuriick-
zurufen. Jahrhunderte vor Arodens Tod gehorte seine Kir-
che zu den michtigsten Parteien hinsichtlich magischem
und politischem Einfluss. Es heifit, dass das Heiligtum eine
wichtige , Priifung Arodens“ enthielt, durch den seine treu-
esten Anhinger in einen inneren Kreis eingefiihrt wurden,
dem die legendiren Ritter des Ionensterns vorstanden und
welcher personlichen Kontakt mit dem Gott unterhielt auch
lange, nachdem dieser sich aus der Welt der Sterblichen zu-
riickgezogen hatte. Es kann sein, dass Durvin Gest auf Ge-
heimnisse gestofSen war, welche die Kirche Arodens bedroht
hitten. Daraus kénnen ein gutes Motiv und eine Gelegenheit
fiir die Kirche erwachsen sein, einzuschreiten und sein Werk
aus dem Verkehr ziehen zu lassen. Manche der glaubwiirdi-
geren jungen Mitglieder der Gesellschaft fragen sich sogar,
ob der Gott nicht vielleicht selbst eingegriffen und die Aus-
gaben des 5. Bandes aus der Realitit fortgewiinscht hat - dies
konnte durchaus den vollstindigen Verlust der Ausgaben
und der mit ihnen verbundenen Aufzeichnungen erkliren.
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Erschaffungsmythen

Fiir die meisten Bewohner Golarions beginnt die Geschichte
erst mit dem Erdenfall, als der Sternenstein Azlant zerschmet-
terte, die Folgen des Einschlages das Antlitz der Welt verin-
derten und es in ein Jahrtausend der Dunkelheit tauchten. Im
Dunkel der Zeit verschwanden fortschrittliche, hinfort gefegte
Zivilisationen wie Thassilon, Koloran, Azlant, Ninschabur, von
denen nur bemitleidenswerte Bruchstiicke und Fragmente
zuriickblieben. Die meisten intelligenten Kreaturen sind mit
den Kulturen zufrieden, welche sich aus der Asche dieser Ka-
tastrophe erhoben haben, doch Gelehrte und religiése Fiithrer
sind zuweilen stark an den Geschehnissen aus der Zeit vor
dem Erdenfall interessiert. Sie glauben, dass das Studium die-
ser vorsintflutlichen Geschichte nicht nur die Urspriinge ural-
ter Relikte und Ruinen erkliren konnte, sondern der Schliissel
zum Leben selbst sei.

Fakten

Die Historiker sind dank archiologischer Beweise, Erkenntnis-
magie und miindlicher Uberlieferung in der Lage, die Entwick-
lung des Lebens auf Golarion grob nachzuvollziehen. Hinsicht-
lich der Urspriinge und des eigentlichen Entstehens gibt es
aber kaum detaillierte Dokumentationen. Auch wenn es mog-
lich ist, in direkte Kommunikation mit Gottheiten zu treten,
bei denen einige durchaus als Verantwortliche fiir die Erschaf-
fung intelligenten Lebens im Multiversum in Frage kommen,
sprechen die Gotter allesamt iiber dieses Thema nur in Ritseln
und geben einander scheinbar widersprechende Antworten,
mit denen selbst die weisesten Gelehrten nichts anfangen kon-
nen. Man ist sich allgemein einig, dass es vor dem Erdenfall
drei Hauptepochen gegeben hat: das Zeitalter der Schopfung,
das Zeitalter der Schlangen und das Zeitalter der Legenden.

Wihrend des Zeitalters der Schépfung standen mehrere
Gotter, die zuriickgezogenen Abolethen und die ritselhaften
Baumeister der Griifte im Vordergrund. Zu dieser Zeit bevol-
kerten die ersten Sterblichen Golarion, doch weiff man nicht
mebhr, wie sie ausgesehen haben. Dies hat aber weder mensch-
liche noch andere, z.B. drakonische Kulturen davon abgehal-
ten, ihre eigenen Mythen tiber die Entstehung der Welt und
die eigene Art zu entwickeln — wobei meistens die Art des je-
weiligen Erzihlers seltsamerweise im Mittelpunkt der Ereig-
nisse gestanden hat.

Wihrend des Zeitalters der Schlangen stieg das Schlangen-
volk zum ersten sterblichen Volk auf, welches wirklich iiber
weite Teile Golarions herrschte. Die Historiker glauben, dass
das Schlangenvolk zu dieser Zeit nicht nur mehrere Kontinen-
te Golarions kontrollierte, sondern sich méglicherweise auch
auf mehrere Nachbarwelten ausbreitete.

Wihrend des Zeitalters der Legenden stiirzten die Men-
schen von Azlant die Herrscher des Schlangenvolkes. Men-
schen, Zyklopen aus Casmaron und Drachen aus Tian Xia
wurden die neuen Herren der Welt. Obwohl aber von den alten
Zeitaltern vor dem Erdenfall das Zeitalter der Legenden noch
am besten dokumentiert ist, gibt es selbst aus dieser Zeit kaum
Uberlieferungen und Beweise.

Theorien

Auf Golarion gibt es eine Fiille an Vélkern und Kulturen. Je-
des Volk — und die meisten Ethnien — verfligt {iber eine eigene
Geschichte, Religionen und Sagen. Diese Mischung aus Le-
genden sorgt dafiir, dass die Urspriinge und Frithgeschichte
Golarions fiir Historiker ein grobes Flickwerk sind. Jedes Volk
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bemiiht sich, die eigene Rolle in der allgemeinen Geschichte
hervorzutun oder zu beschénigen und den eigenen Wiinschen
anzupassen. Daher ist Golarion keine Welt mit einem ge-
meinsamen Schépfungsmythos, sondern eine Welt mit vielen
solcher Entstehungslegenden. Davon sind die Folgenden am
weitesten verbreitet und am iiberzeugendsten:

Drachen: Die Drachen gehoren zu den iltesten sterblichen
Vélkern. Der drakonischen Uberlieferung nach ist diese Art
direkt zu Beginn des Zeitalters der Schopfung entstanden.
Demnach war Apsu, nun der Gott der metallischen Drachen,
eines der beiden allerersten Wesen im Multiversum, welches
zusammen mit Tiamat die Gotter zeugte, darunter auch Dahak
den Weltenzerstorer, den man auch die Endlose Vernichtung
nennt. Man sagt Dahak nach, zahllose Welten vernichtet und
sogar die Hoélle in Brand gesetzt zu haben — und die ersten me-
tallischen Drachen erschaffen zu haben, um diese zu seinem
Vergniigen zu jagen.

Dahaks Gewaltorgien wurden Apsu schliefilich zu viel, so
dass Apsu ihnen ein Ende setzen wollte. Tiamat mischte sich
aber ein und rettete Dahak. Zugleich heilte — und verdarb -
sie auch einige verwundete metallische Drachen, welche auf
Apsus Seite gekimpft hatten. Durch Tiamats Verrat konnte
Dahak weiterbestehen, so dass er nun jenen bésen Drachen
Macht verleihen kann, welche ihren fritheren Jiger Opferga-
ben bringen. Die von Tiamat geheilten Drachen wurden die
ersten Chromatischen Drachen, welche sich fortan ihrem
Blutdurst und der Suche nach Schitzen und Macht widmeten.

Elfen: Zahllos ist die Anzahl jener, die schon von Sovyrian,
der legendiren Elfenzuflucht gehért haben, in welche sich die
Elfen vor dem Erdenfall zuriickgezogen haben. Von dort kehr-
ten sie vor iiber 2.000 Jahren zuriick. Doch selbst unter den
Elfen wissen nur sehr wenige, dass dieser Ort in Wahrheit ein
Land auf Golarions Nachbarplaneten Castrovel ist. Der einzi-
ge wohlbekannte Zugangspunkt nach Sovyrian ist ein Portal
tief im Herzen der kyonischen Hauptstadt Iadara. Nicht ein-
mal die Elfen wissen, ob sie auf Golarion oder Castrovel ent-
standen sind, allerdings sind ihre Ortschaften auf Castrovel
deutlich ilter als alle Hinweise auf ihre Existenz auf Golarion.
Daher gehen viele Theoretiker davon aus, dass die ersten El-
fen wahrscheinlich zum Ende des Zeitalters der Schlangen auf
Golarion eingetroffen sind, da es keine Hinweise darauf gibt,
dass es jemals Kontakte zwischen Elfen und dem Reich der
Schlangen gegeben hitte. Dass es dagegen signifikante Kon-
takte zwischen Elfen und den ersten Menschen, sowie ihren
abolethischen Erschaffern gegeben hat, geht aus dem Verhal-
ten der heutigen Elfen der Mordantspitze hervor — die Be-
wohner dieser ritselhaften elfischen Enklave sprechen Azlanti
flieflen und stehen mit den in der Tiefe lebenden Abolethen
schon in langer Fehde.

Zu den Griinden einer Vélkerwanderung von einer Welt
zu anderen gibt es diverse Theorien. Manche Gelehrten hal-
ten Golarion fiir einen Auflenposten eines interplanetaren
elfischen Imperiums, dessen andere Welten nur iiber Sovyri-
an erreicht werden kénnen. Andere denken, dass die elfische
Heimatwelt im Sterben lige oder die sich schneller fortpflan-
zenden Laschunta die Elfen dort iiberrennen wiirden. Und
wieder andere denken, dass das Elfenvolk nach einem Artefakt,
einer Kreatur oder einem arkanen Geheimnis suchen wiirde
und die golarischen Elfen nach einem esoterischen Zeichen
Ausschau hielten.

Goblins: Nach den Ersten Liedern der Goblins liegen ihre
Urspriinge im Diebstahl eines Quartetts Bargheste aus As-
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modeus’ Zwinger durch Lamaschtu. Die Mutter der Mons-
ter entfesselte die Bargheste, auf dass sie Jagd auf Golarions
Ureinwohner machten. Wihrend ihrer Streitziige entdeckten
die Bargheste, dass aus von ihnen vergossenem Menschenblut
kleine, wilde Humanoide entsprangen — die ersten Goblins.

In den Uberlieferungen der Goblins werden diese vier Bar-
gheste schlieSlich selbst zu Géttern, welche ihren Nachkom-
men die Grundsitze der Goblingesellschaft gelehrt haben. Von
Haldregasch lernten die Goblins, in Rudeln zu kimpfen und
die Uberzahl zum Vorteil zu nutzen. Venkelvore lehrte sie die
Kunst des Raubzuges, Zarongel das Reiten von Goblinhunden
und Zogmugot die Kunst des Gertimpelsammelns. Auch wenn
die meisten normalen Gelehrten Golarions sich nicht dazu
herablassen, diese Legenden auch nur im Ansatz bestitigen zu
wollen, halten die Goblins an ihnen fest. Bis heute nutzen sie
die Fertigkeiten, die ihre Barghestahnen sie gelehrt haben, als
sie die listigen Goblins auf eine ahnungslose Welt loslieflen.

Menschen: Menschen sind das dominante Volk auf Golari-
on, doch wer das dunkle Geheimnis kennt, kann ihre Urspriin-
ge bis in die lichtlosen Tieren der Meere zu den gewaltigen
aquatischen Monstren zuriickverfolgen, die als die Abolethen
bekannt sind. Zum Ende des Zeitalters der Legenden began-
nen sich die unberechenbaren Abolethen fiir die primitiven
Nomadenstimme der Menschen zu interessieren, welche an
der Oberfliche entstanden waren. Indem sie die verstreuten
Volksgruppen zu einer einenden Gesellschaft organisierten
und ihnen den Zugang zu technologischen Wundern ermég-
lichten, erschufen die Abolethen die erste wahre menschliche
Zivilisation: Azlant.

Die Azlanti dienten ihren mysteriosen abolethischen Her-
ren, wihrend sie zugleich ein gewaltiges, kulturell reichhalti-
ges Imperium errichteten, welches den gesamten Kontinent
im Westen Avistans iiberzog. Sie verfligten iiber fortschritt-
liche arkane Zauberkunst, Astrologie und Architektur. Doch
nach vielen Generationen des Fortschritts, begannen die Men-
schen, sich von den Abolethen abzuwenden und nach Wegen
zu suchen, ihren Herren zu entkommen. Als Antwort auf’
diese Beleidigung wirkten die Abolethen ein grofies,
gemeinschaftliches Ritual und riefen den Sternen-
stein und zahlreiche kleinere Meteore auf Golarion
herab. Die folgende Katastrophe, der ,Erden-
fall“, fiihrte zum Ende der azlantischen Zivi-
lisation und war der letzte gréflere Kontakt
zwischen Menschen und Abolethen.

Teufel: Das beriichtigte Buch der Ver-
dammten behauptet, dass ganz zu Beginn, noch
vor der Schopfung selbst, mehrere Funken der Intelligenz
durch das unendliche Nichts trieben. Zwei der machtvollsten
davon waren zwei Briider, welche sich selbst die Namen As-
modeus und Thys gaben. Beide waren sich einig hinsichtlich
des Schopfungsaktes, jedoch wiinschte Ihys Gleichheit und
freien Willen fiir seine Schépfungen, wihrend Asmodeus der
Ansicht war, dass alles Neuerschaffene nur Werkzeug sein solle
und nichts mehr, um das Chaos aus der perfekten Ordnung
der Existenz fernzuhalten. Asmodeus totete seinen Bruder
schlieflich, unterlag aber dennoch in ihrem Streit und er-
schuf die Hélle als perfekten Ort der Ordnung, bis die {ibrigen
neugeborenen Gotter endlich ihre Irrtiimer einsehen wiirden.
Wie zu erwarten wird diese Geschichte hauptsichlich von der
sterblichen Kirche des Asmodeus verbreitet, da Teufel keinen
Bedarf an Religion haben und andere Volker die Geschichte
entweder ablehnen oder verdammen.
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Zwerge: Der Ursprung der Zwerge liegt in Golarions fins-
teren Tiefen und wird nun von den Duergarn bewacht, wel-
che aus einem Teilvolk der Zwerge hervorgegangen sind. Die
zwergischen Uberlieferungen besagen, dass Torag selbst Gola-
rion in seiner himmlischen Schmiede geschaffen und mit sei-
nem grofSen Hammer geformt hitte. Jene Steine und Funken,
die dabei fortflogen, wurden zu den ersten Zwergen, zu Krea-
turen aus der Essenz des Felsens und aus Feuer geschaffenen
Seelen. Die Gelehrten streiten iiber die Entstehung der Welt
selbst, sind sich aber gréfitenteils darin einig, dass die Zwerge
wohl urspriinglich von Torag als Arbeiter erschaffen wurden.
Als der Erdenfall die prophetische Himmelsqueste auslgste,
begann das Zwergenvolk damit unwissentlich auch die Suche
nach Selbstbestimmung, welche mit seiner Ankunft an der
Oberfliche Golarions endete.
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Der Exedus der Gnome

Auch wenn weitliufig angenommen wird, dass die Materielle
Ebene seit Beginn ihrer Existenz immer wieder von einzel-
nen Gnomen besucht wurde, kennt man Gnome als Volk und
in groflerer Zahl erst ab einem Zeitpunkt, welcher mehrere
Jahrhunderte nach dem Erscheinen der Zwerge und Orks
aus den Finsterlanden liegt — also ehe die grofiten mensch-
lichen Zivilisationen sich aus der Asche des Erdenfalls er-
hoben. Manche dieser Gnome griindeten kleine Enklaven,
in denen sie unter sich waren und eine aufregende Existenz
fiihren konnten. Weitaus mehr machten sich aber auf, diese
fremde, neue Welt zu bereisen und sich unter ihre Bewohner
zu mischen, so dass ausschliefllich gnomische Ansiedlungen
heute sehr selten sind. Der unberechenbare Sinn fiir Humor
dieser feenartigen Wesen ist ebenso beriichtigt wie ihre Nei-
gung zu Illusionen. Aufgrund der Mischung aus Neugierde,
exzentrischem Verhalten, {ibertriebenem Aufleren und far-
benfroher Persénlichkeit kénnen Gnome ihre Volkszugeho-
rigkeit kaum verbergen.

Obwohl die Gnome sich auf Golarion integriert haben,
sind sie in Wahrheit ein Volk von Einwanderern. Dieses trat
erstmals im Jahre -4202 AK in Erscheinung, als es von einer
anderen, mit Golarion verbundenen Existenzebene, welche
als die Erste Welt bezeichnet wird, hiniiber wechselte. Viele
Gelehrte betrachten die Erste Welt als groben Entwurf fiir
die spitere Materielle Ebene, verindern sich dort die Land-
schaften scheinbar nach Lust und Laune, sind Entfernungen
nie das, was sie scheinen und besteht die Tierwelt aus einer
schreiend bunten Mischung unméglicher Tiere. Viele Krea-
turen der Ersten Welt sind primitive Prototypen oder bizarre
Seitenzweige der Evolution von Wesen, die man anderswo
finden kann. Auch gibt es in der Ersten Welt immer noch
eine gedeihende, vorsintflutliche Gnomenpopulation, deren
Launenhaftigkeit bestens zu der in Verinderung befindli-
chen Realitit und den endlosen neuen Entwicklungen ihrer
Heimat passt.

Doch aus ritselhaften Griinden verlief eine grofle Anzahl
von Gnomen das (fiir sie) idyllische Heimatland der Feen-
wesen, um auf eine Welt voller Tod, Krankheit und der Blei-
che iiberzuwechseln. Gelehrte aller Vélker ritseln ob dieses
augenscheinlichen Riickschritts seit Jahrtausenden — unter
ihnen auch Gnome selbst. Warum haben die Gnome eine
scheinbar fiir sie perfekte Welt verlassen, um sich in derart
feindlichem Territorium niederzulassen?

Fakten

Da die Gelehrten nicht in der Lage sind, verlissliche Infor-
mationen zur Ersten Welt zu erlangen, behindert bereits
dies die Verfolgung dieser scheinbar einfachen Frage. Viele
Regeln, welche das Grundgefiige der Endfassung des Mul-
tiversums bilden, z.B. Tod, Zeit und Entfernungen, gelten in
der Ersten Welt entweder gar nicht oder nur teilweise und an
manchen Orten. Entsprechend ist die gnomische Geschich-
te — sofern es derartiges in der Ersten Welt iiberhaupt geben
kann - ein Opfer dieser Formbarkeit geworden. Ein paar
Fakten ergeben sich aber dennoch aus der Interaktion dieser
Ebene mit der Materiellen Ebene:

Gnome, welche nicht stindig nach neuen, aufregenden
Erfahrungen streben, leiden unter einer oft tédlichen Er-
krankung, welche als die Bleiche bezeichnet wird. Zu den
Symptomen dieses Leidens gehdren Depression, Apathie
und Wahnsinn, zudem verblassen Haut-, Haar- und Augen-
farbe des erkrankten Gnoms. Der vollstindige Verlust aller
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Farbe erfolgt meistens zeitgleich mit dem Tod. Ein paar be-
troffene Gnome kénnen aber die schlimmsten Auswirkun-
gen iiberleben, bis es zu einer Art Patt zwischen Bleiche und
gnomischer Natur kommt - sie verwandeln sich in albino-
tische ,Bleichlinge®, die nicht mehr vom Tod bedroht sind.
Die Bleiche kann vermieden und sogar bekimpft werden,
wenn und solange ein Gnom aggressive Neugier zeigt, ist
aber zugleich eine bestindige Erinnerung daran, dass die
Gnome fern ihrer angestammten Heimat sind und ihre Kor-
per stindig durch eine von Natur aus feindliche Umgebung
bedroht werden.

Viele Gelehrte glauben, dass die Gnome urspriinglich iiber
Risse im Geflige der Realitit auf die Materielle Ebene einge-
wandert sind. Solche Risse werden hiufig als natiirlich auf-
tretende Phinomene betrachtet, wo die Grenze zwischen den
Realititen schwicher und diinner ist, so dass Gegenstinde
und Energien zwischen den Welten iiberwechseln kénnen.
Im Falle der Ersten Welt dringt so Stabilitit ins Heimatland
der Feen ein, wihrend im Gegenzug fruchtbare, Mutationen
anregende Energien auf die Materielle Ebene dringen. Nur
wenige Kreaturen nutzen diese Wege absichtlich, da sie meist
auf der anderen Seite nicht iiberlebensfihig sind. Die gno-
mische Neugier kénnte aber der Anlass gewesen sein, dass
dieses Volk die Uberginge und Risse erkundet hat. In man-
chen Fillen fiihren diese Risse sogar zu interplanarem Han-
del, wie es beim legendiren Hexenmarkt der Fall ist.

Die urspriinglichen Gnome leben immer noch in ihrem
Habitat auf der Ersten Welt, welche von den golarischen
Gnomen mittlerweile als Ort ohne Konsequenzen be-
zeichnet wird. Viele Wesensziige, welche man auf Golarion
schlichtweg als ungesund bezeichnen kénnte — darunter
der Hang zu Trickserei, llusionsmagie und Risiken -, ma-
chen an einem Ort vollkommen Sinn, wo es weder Ursache
noch Wirkung gibt. In ihrer natiirlichen Umgebung kénnen
todlose wilde Gnome sich ihrer Vorstellungskraft hingeben
und Verhaltensweisen nachgehen, die auf Golarion ein ra-
sches Ableben oder gréflere Katastrophen zur Folge hitten,
ohne sich iiber solche Konsequenzen Gedanken machen
zu miissen. Dieses Verhalten bestitigt die Verbindung zwi-
schen den golarischen Gnomen und ihren vorsintflutlichen
Ahnen, vergroflert zugleich aber nur das Ritsel, warum eine
bestimmte Gruppe diese Heimat verlassen hat.

Theorien
Die Gelehrten sind immer am Ritseln dariiber, wieso es auf
Golarion Kreaturen gibt, welche derart gut an die Lebens-
umstinde auf der Ersten Welt angepasst sind, dass man es
sich kaum vorstellen kann, dass sie freiwillig auf eine andere
Existenzebene auswandern. Golarion ist zwar die Heimat vie-
ler unterschiedlicher Feenwesen, allerdings sind diese den-
noch selten und bleiben meist an Orten starker Naturmagie
oder diinner Grenzen zur Ersten Welt unter sich. Die Gnome
dagegen gedeihen auf der Materiellen Ebene. Ob der Grund
ihres Exodus wirklich in Vergessenheit geraten ist oder von
einem der Altesten der Ersten Welt unter Verschluss genom-
men wurde, einem jener gottgleichen Herrscher dieser Di-
mension, ist Teil der Debatte. Folgend prisentieren wir eini-
ge der populirsten Erklirungen flir den Exodus der Gnome:
Exil: Wesen mit ausreichender Willenskraft kénnen die
wilde, ungeordnete Materie der Ersten Welt nach ihrem Wil-
len formen. Die Fihigsten auf diesem Gebiet sind die mich-
tigen Feenwesen, welche als die Altesten bezeichnet werden.
Sie verfolgen unbekannte Pline, Intrigen und Vorhaben und
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Streben nach Macht und Einfluss auf einer derart gewaltigen
Ebene, dass der normale Verstand es nicht nachvollziehen
kann. Manche Gelehrte glauben, dass irgendwann eine grofie
Gruppe Gnome sich auf der falschen Seite eines Konfliktes
wiederfand, sich dem Willen eines dieser Altesten nicht un-
terwerfen wollte oder sich zu sehr in die Angelegenheiten
eines dieser Wesen eingemischt hat, so dass sie aus der Ers-
ten Welt verbannt wurden. Die Anhinger dieser Theorie be-
trachten Gnome entweder als politische Rebellen, kriminelle
Verbannte oder Opfer religiéser Verfolgung.

Entdecker: Die meisten Gelehrten auf Golarion sehen da-
rin, dass Gnome schlecht an die Materielle Ebene angepasst
sind, einen Beweis dafiir, dass die feenartigen Humanoiden
entweder als Folge eines Unfalles oder weil sie keine ande-
re Wahl hatten, nun auf Golarion leben. Eine Minderheit
glaubt aber, dass die Gnome, welche nach Golarion gekom-
men sind, dies im vollen Wissen taten, eine feindselige Ebe-
ne zu betreten, und zu den neugierigsten ihrer Art gehorten.
Diese gnomischen Entdecker suchten nicht nur nach neuen
Lindern, sondern auch nach neuen Erfahrungen in Form
von Erlebnissen mit dem Verstreichen der Zeit, Stabilitit,
Hirten und Sterblichkeit. Da sie alle Erfahrungen auskosten
wollten, welche die neue Welt zu bieten hatte, kolonisierten
sie diese und verloren schlieflich die Fihigkeit — oder den
Wunsch -, in die Erste Welt zuriickzukehren.

Krankheitsiibertriger: Manche Gnome glauben, dass die
Bleiche erstmals in der Ersten Welt als Resultat schiefge-
gangener Experimente oder vielleicht auch rein zufillig auf-
grund der Unberechenbarkeit dieser Ebene ausgebrochen
sei. Unabhingig vom Grund breitete sich die Seuche aus. Um
wenigstens einige Gnome zu retten, verbannten die Altesten
die erkrankten Gnome auf die Materielle Ebene und unter-
sagten ihnen bei Todesstrafe zuriickzukehren. Mit der Zeit
verlor die Seuche ihr ansteckendes Potential, so dass spitere
Generationen wieder in der Ersten Welt willkommen wiren
— doch zu diesem Zeitpunkt hatten die Gnome schon kein
Interesse mehr an einer Heimkehr.

Opfer eines Streichs: Die meisten Feenwesen treiben ger-
ne Unfug, doch wer bereits das zweifelhafte Vergniigen hatte,
mit Gnomen zu reisen, weif}, dass sie einen unglaublichen
Eifer fiir Scherze und Streiche an den Tag legen kénnen. Man
sagt nicht zufillig: ,Wenn du mehrere Gnome zusammen
siehst und einer lacht, dann zieh den Kopf ein und lauf!”
Manche Gelehrten spekulieren, dass eine groflere Anzahl
von Gnomen ausgetrickst wurde, einen Riss zwischen den
Welten zu passieren, ohne zu wissen, was dann passieren
wiirde. Ebenso wusste wahrscheinlich auch der Verantwortli-
che nicht um die Konsequenzen — schliefSlich diirfte ein We-
sen aus dem Ort ohne Konsequenzen kaum imstande sein zu
erahnen, dass Tod, Krankheit und Bleiche seine Artgenossen
auf der Materiellen Ebene erwarteten. Jedenfalls wurde der
Riss hinter den Gnomen geschlossen und diese saffen auf
der anderen Seite fest. Da sie nur nach vorn konnten, lieflen
sie sich auf einer feindseligen, neuen Ebene nieder. Manche
glauben, dass die Gnomengéttin Nivi Rautenblender die
Verantwortliche sein konnte, wihrend andere dies eher vom
Windlichtkénig, einem der Altesten, der fiir seinen seltsa-
men Humor bekannt ist, denken.

Seelensucher: Eine der populirsten Theorien geht davon
aus, dass die Gnome auf die Materielle Ebene kamen, um den
Zyklus der Seelen zu erkunden und zum Teil davon zu wer-
den. Als sie eintrafen, mussten sie aber feststellen, dass nur auf
der Materiellen Ebene geborene Wesen mit einer Seele von
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der Ebene der Positiven Energie verschmelzen und wirklich
zum Teil des Zyklus werden konnten, der Pharasmas Urteil
nach dem Tod und Ubergang ins Grofie Jenseits beinhaltete.
Die Tapfersten von ihnen lieflen sich nieder und pflanzten
sich fort, so dass ihre Kinder das Ritsel verstehen konnten.
Die Entdeckung hatte aber ihren Preis: Nicht nur wurde ein
Gnom durch Erlangen einer Seele sterblich, er reagierte zu-
dem allergisch auf die Langeweile der Materiellen Ebene, da
sein Leib nach der Vielseitigkeit und stindigen Verinderung
der Ersten Welt verlangte. Und so entstand die Bleiche.

Eine weniger bekannte Variante dieser Geschichte besagt,
dass das urspriingliche Experiment der Gnome mit Seelen
iiberhaupt nicht mit der Ersten Welt zu tun hatte. In dieser
Version half einer der Altesten — Wer, ist nicht bekannt — den
Gnomen, Seelen aus dem Zyklus zu stehlen und auf die Erste
Welt zu bringen, wo er sich zum Richter der Seelen ernannte.
Pharasma gefiel dies iiberhaupt nicht und nicht nur nahm
sie dem Altesten Rang, Namen und Macht, sondern verbann-
te zudem die nirrischen Gnome, die es gewagt hatten, mit
Seelen zu experimentieren, auf die Materielle Ebene, so dass
sie wie jeder andere Teil desselben Zyklus wurden — eine
Strafe, welche ganz klar besagt, dass man aufpassen sollte,
was man sich wiinscht.
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Die Verborgenen Herrscher

Azlant war das erste Kaiserreich der Menschen auf Go-
larion. Manche vertreten immer noch die Ansicht, es sei
auch das gréfite und maichtigste aller Reiche gewesen.
Uber Jahrtausende hinweg wuchs und gedieh das Erste
Imperium. Seine Biirger schufen grofSe Werke der Magie,
Baukunst, Wissenschaft und Kunst. Thr Einfluss reichte
iiber Ozeane und brachte Religionen, Philosophien und
Gelehrsamkeit an viele ferne Ufer. Die Entdeckung und
Erfindungen der Azlanti gereichen der Menschheit noch
heute zum Vorteil.

Doch wenn man dunklen Geriichten Glauben schenken
will, dann war Azlant nur ein Experiment und seine Biir-
ger nur Marionetten, welche ihr Schicksal niemals wirk-
lich in Hinden hatten. Stattdessen waren jene Meister der
Manipulation, welche man nur als die ,Verborgenen Herr-
scher” kennt, stets imstande, in ihre Gedanken Einblick
zu nehmen und sie zu lenken. Thre Beauftragten konnten
iiberall und jeder sein. Sie konnten iiberall und jeder sein.
Sie sahen ihren Spielzeugen zu, wihrend sie selbst sich

mit ihrem Spiel

um Macht und

Schicksal amii-

sierten. Wenn

die Verborgenen
Meister Verinde-
rungen wollten,

/' taten sie dies mit-
tels Attentaten, 6ko-
nomischen Manipu-
lationen, kiinstlich
hervorgerufenen
Katastrophen
oder sogar

nackter magischer Kontrolle iiber das Wetter oder den Zeit-
geist der Gesellschaft.

Das Azlant unterging, ist ein bekannter geschichtlicher
Fakt. Als seine Bewohner sich als michtiger, wichtiger,
grofler erachteten als die Verborgenen Herrscher, die fiir
sie sorgten und tiber sie wachten, entschieden sich diese
geheimnisvollen Michte, das grofle Experiment zu been-
den. Sie zogen sich in ihre tief unter dem Meer verborge-
nen Stidte zuriick und riefen die Verheerung vom Him-
mel herab, welche Azlant zerschmetterte und Antlitz und
Schicksal von Golarion fiir immer neuformte.

Obwohl aber Azlant schon lange im Meer versunken ist,
gibt es die Verborgenen Herrscher noch immer. Zu ihren
Fufisoldaten gehoren seltsame, bsartige Michte, darunter
gestaltwandelnde Gesichtslose, Ulat-kini und noch fremd-
artigere Schrecken. Wer um Azlants Verbindungen zu den
Tiefen des Meeres weifs, geht oft davon aus, dass die Abo-
lethen mit den Verborgenen Herrschern gleichzusetzen
sind — doch in Wahrheit sind selbst die michtigen Abo-
lethen nur die schwicheren Verwandten der Herrscher.
Wahre Verborgene Herrscher kontrollieren die Gedanken
aller, die sie zu beherrschen wiinschen, hiillen sich und
ihre Umgebung in Illusionen und kénnen Landbewohner
in aquatische Sklaven verwandeln. Bis zum heutigen Tage
gehen sie ihren ewigen Manipulationen nach.

Und sie kénnten jeder sein!

Fakten
Wie genau die Abolethen den Erdenfall herbeigefiihrt ha-
ben, weiff man auch heute noch nicht, wohl aber dass sie
dafiir verantwortlich waren. Die meisten Bewohner Go-
larions haben schon Abolethen im Rahmen zahlreicher,
furchterweckender Geschichten gehért. Das Wort ,,Abo-
leth“ bedeutet, wenn man es aus der unangenehm klingen-
den Sprache der Verborgenen Herrscher in die taldanische
Gemeinsprache tibertrigt, ,Eigentiimer®, ,Meister” und
sogar ,Gott" je nach Auslegung. Die Abolethen hausen
in tiefliegenden Unterwasserstidten in licht-
losen, iiberschwemmten Teilen der Fins-
terlande und auf dem Meeresboden. Sie
sind die zahlreichsten Vertreter ihrer
Spezies, werden aber selbst von noch
gefihrlicheren Arten beherrscht
und manipuliert. Als Gesamtheit
bezeichnen sich diese tiefsee-
fischartigen Aberrationen als

»Alghollthu“, wobei Ober-
flichenbewohner in ihrer
.\ Ignoranz aber den Namen

Aboleth fiir alle Angeho-
rigen ihrer Art nutzen.
Die  schwicheren
Vertreter dieser Volks-
gruppe konnen auf ganz
Golarion angetroffen werden, wo sie
die Drahtzieher hinter Kulten, primi-
tiven Stimmen, Geheimgesellschaften und
Kabalen aller Art sind. Allerdings sind es die
Verborgenen Herrscher, welche bei jenen fiir
Paranoia sorgen, die von ihrer Existenz wissen, sind sie
aufgrund ihrer Meisterschaft der Zauberkunst, der Ru-
nenmagie und der Gedankenkontrolle doch beachtliche
Gegner. Verborgene Herrscher leben in der Regel im Meer,
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konnen dank ihrer gestaltwandlerischen Krifte aber auch
nach Belieben auf dem Land wandeln. Daher durchstrei-
fen sie nach Belieben das Land, nutzen andere Kreaturen
und flihren Experimente aus, die stets irgendwelchen fins-
teren Zwecken dienen.

Wie lange ein Verborgener Herrscher lebt, ist unbe-
kannt — sofern er nicht unsterblich ist, ist er definitiv
langlebiger als die iltesten Elfen. Dieser beunruhigende
Umstand wurde vor knapp dreihundert Jahren enthiillt,
als eine Abenteurergruppe Aylana Cantesslu, die bekannte
und beliebte Herrin der Kronen der Stadt Macini, als Ver-
borgenen Herrscher enttarnte. Als Aylana verkleidet, hatte
dieser Verborgene Herrscher den Gutteil der stidtischen
Okonomie unter seine Kontrolle gebracht, was Macini in
eine Rezession trieb, von der sich der Ort erst Jahre spiter
erholt hatte. Doch noch beunruhigender waren die Bewei-
se, welche die Abenteurer in Aylanas Herrenhaus fanden,
die belegten, dass der Verborgene Herrscher seit Griin-
dung der Stadt dort aktiv gewesen war und viele Dutzend
Mal die Identitit gewechselt hatte. Noch schlimmer waren
die Hinweise darauf, dass der Verborgene Herrscher ,Ay-
lana“ mit anderen seiner Art im Gebiet der Inneren See in
Kontakt gestanden hatte. Als die Abenteurer diesen Spuren
aber folgen wollten, verliefen sie allesamt ins Nichts.

Theorien

Nur wenige, die von den Verborgenen Herrschern wissen,
bestreiten, dass es sie immer noch gibt. Dennoch bleibt
es ein Geheimnis, wie weit sich ihr Einfluss auf die Ober-
fliche erstreckt, wie viele es gibt und wie tief sie sich in
die Gesellschaft eingegraben haben. Es folgen daher einige
der nachhaltiger vertretenen Theorien zu den Verborge-
nen Herrschern und ihren Intrigen und Plinen:

Unsichtbare Hinde: Gelehrte, die es wagen, ihre Ah-
nungen hinsichtlich der Verborgenen Herrscher aus-
zusprechen, erliegen oft der Versuchung, herausfinden
zu wollen, fiir welche historischen Ereignisse man den
Verborgenen Herrschern die Verantwortung zuweisen
konnte. Sicherlich wiirde doch keine Kreatur, welche in
der Lage ist, die menschliche Zivilisation auf die Beine zu
bringen und dann wieder auszuléschen, tatenlos Jahrtau-
sende verbringen — wo also kann man ihre Spuren finden?
Manche glauben, dass Galts endlose Revolution das Werk
der Verborgenen Meister sei. Andere denken, dass diese
zweifelsohne hinter Rahadoums Abwenden vom Géttli-
chen stehen miissen, da die Verborgenen Herrscher die
Idee ablehnen, es kénnte Wesen geben, die ihnen iiberge-
ordnet sind. Allerdings kénnte man auch annehmen, dass
die Rahadoumi wohl die Letzten wiren, welche sich vor
irgendeinem Herrn, egal ob géttlich oder nicht, verneigen
wiirden. Viele stimmen darin iiberein, dass die Verbor-
genen Herrscher sicherlich am Auseinanderbrechen des
Taldanischen Reiches die Verantwortung tragen, hitte dies
doch dhnliche Folgen gehabt, als wire ein weiterer Sternen-
stein eingeschlagen...

Die Herrscher der Herrscher: So wie die Verborgenen
Herrscher iiber ihre schwicheren abolethischen Artgenos-
sen herrschen, gibt es nach Ansicht mancher sicherlich
noch machtvollere Angehérige dieser Spezies. Abenteu-
rer, welche in die tiefsten Winkel von Orv oder die ent-
legensten Griben der Tiefsee vorgestofien sind, berichten
von formlosen, nur teilweise erspihten Dingen welche
sich im Schlamm riihrten, von Schulen fremdartiger, zu-
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ckender Schwirme, die ungew6hnliche Intelligenz an den
Tag legten, von aalartigen Monstrosititen mit Miulern
in Miulern voller Miuler, von gepanzerten Leviathanen,
die wie Riesen iiber den Meeresboden schreiten und noch
seltsameren Anblicken. Dabei mag es sich um seltene und
bislang unbekannte Vertreter des Tiefseelebens handeln,
doch da sie sich in direkter Nihe der abolethischen Stidte
aufhalten oder auch da Abolethen und Verborgene Herr-
scher sich ihnen gegeniiber gleichermaflen unterwiir-
fig verhalten, mag ihre Gegenwart auf eine noch weitaus
furchtbarere Wahrheit hindeuten...

Neu-Azlant: Manche glauben, dass die Verborgenen
Herrscher einen zweiten Versuch begonnen haben, nach-
dem ihr erstes Experiment — Azlant — derart spektakulir
gescheitert ist. — Und dass sie dieses Mal auf die Arroganz
und Hybris der Menschheit vorbereitet sind. Verschwo-
rungstheoretiker meinen, dass Aroden gar kein Azlan-
ti, sondern in Wahrheit der Michtigste der Verborgenen
Herrscher gewesen ist. Als Beweis flihren sie auf, dass Aro-
den den Sternenstein vom Meeresboden geborgen hat, denn
wer anders als jene Kreatur, die den Stein vom Himmel he-
rabgerufen hat, konnte diese Tat wohl vollbringen?! Auch
wenn dies als hirnverbrannte Theorie einiger armer Irrer
abgetan wird, ist es doch seltsam verdichtig, dass Absalom
als zweites, kleineres Azlant errichtet wurde. Sollte all dies
stimmen, dann ist der Sternenstein wahrscheinlich nur ein
nettes Schmuckstiick, welches die Verborgenen Herrscher
sich ausgedacht haben. Die daraus resultierenden Schluss-
folgerungen wiren fiir Anhiinger der aufgestiegenen G6t-
ter hochst beunruhigend — sind Iomedae, Norgorber und
Cayden Cailean nur die gréften Tduschungen, welche die
Verborgenen Herrscher iiber die Welt gelegt haben? Und
falls sie doch echte Gottheiten sein sollten, war ihr Aufstieg
dann vielleicht das Werk der Verborgenen Herrscher, um
Schliferagenten unter den Géttern in Stellung zu bringen,
welche nur aufein Signal warten, um die letzte Phase eines
unvorstellbaren Planes in Bewegung zu bringen?!

Sie sind unter uns: Die Enthiillung, dass Aylana ein
Verborgener Herrscher gewesen war, sandte Schockwel-
len durch die oberen Schichten der cheliaxianischen
Regierung. Eine Zeitlang stand jeder, der in Cheliax eine
Machtposition innehatte, im Verdacht, ein verkleideter
Verborgener Herrscher zu sein. Gliicklicherweise war die-
se Massenparanoia recht kurzlebig, dennoch lebt hier und
dort die Furcht immer wieder auf. Allein im Laufe des letz-
ten Jahrzehnts wurden Personlichkeiten wie der Rubin-
prinz von Osirion, Razmiran, der Golddrache Mengkare
von Hermea, wenigstens drei Mitglieder des Zehnerrates,
zahlreiche hochrangige drumische Regierungsmitglieder
und sogar Lord Gyr von Absalom bezichtigt, in Wahrheit
Verborgene Herrscher zu sein. Keine dieser Anschuldi-
gungen erwies sich als wahr, doch in manchen Fillen ver-
schwanden diejenigen spurlos, welche die Anschuldigung
geiuflert hatten.
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»Ich sage alse zu ibm: Ich kann die GroRe Treppe nicht bohnern so kurz vor dem Ball,
die Parakontessa wiirde mir die Haut abziehen und gerben lassen!‘ Plétzlich kommt
er mir so nabe, dass ich denke, er beilt mich sleich, und zischt: ,Du schuldest uns
etwas. Ich hatte bis dabin gedacht, er wellte nur, dass ich die Obren offenhalte und
ein wenig lausche oder jemandem eine Nachricht zukommen lasse! ,Wenn sie oben
auf der Treppe ausrutscht, dann bricht sie sich den Hals. Das sage ich ibm. ,Das
wire genau richtig’, antwortet er, obne zu blinzeln! ,Wenn du sie einfach nur téten
willst, fliistere ich, ,8ibt es doch sicher einfachere Wege, Boss. Und dann knurrt er:
,Du dummer, einfaltiger Wurm, dir ist nicht einmal klar, dass ich das fiir dich tue. All
dies ist vorberbestimmt.

- Was sollte das denp beiRen? Es sei mir vorberbestimmt, die Béden zu schrub-
ben, zu wachsen und bobnern?!“

- Gespriach mit Henny Willbriick,
Halblingdienerin im Dralnien-Herrenbaus. Referenz: Versuchtes Attentat.
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ie Region der Inneren See und die dahinterliegenden
D Linder sind die Heimat zahlreicher Geheimgesell-

schaften, die sich dem Studium des Okkulten und
der esoterischen Traditionen widmen. Nicht alle dieser Gesell-
schaften sind Kulte, doch alle kénnen kultartige Eigenschaften
entwickeln, insbesondere wenn es darum geht, ihre Existenz
und Praktiken vor der Offentlichkeit zu verbergen. Ein Cha-
rakter konnte sich einer Geheimgesellschaft anschlieflen, um
ihre Geheimnisse zu erfahren, muss sich aber den Zielen der
Gesellschaft verpflichten und diese allem voranstellen, will er
nicht die Vorteile seiner Mitgliedschaft verlieren.

Einer Geheimgesellschaft beitreten
Um einer Geheimgesellschaft beizutreten, muss ein Charakter
eine Eingangsgebiihr bezahlen und eine Aufnahmepriifung
bestehen, indem er einen Fertigkeitswurf ablegt, dessen Natur
sich nach der Art der Gesellschaft bestimmt. Man kann jede
zweite Dienstperiode die Priifung ablegen, wobei die Linge ei-
ner Dienstperiode je nach Geheimgesellschaft variiert. Sobald
ein Charakter in die Gesellschaft eingefiihrt wurde, muss er
eine regelmifig anfallende Gebiihr entrichten, um Mitglied
der Gesellschaft zu bleiben, bis sein Ruhmwert hoch genug ist,
dass ihm die dauerhafte Mitgliedschaft verliehen wird.

Diese Kosten, Fertigkeiten und Ruhmwerte variieren zwi-
schen den Gesellschaften (siehe auch die folgenden Seiten).

Verteile der Mitgliedschaft

Die Vorteile der Zugehorigkeit zu einer Geheimgesellschaft
dhneln denen der Zugehoérigkeit zu einer Machtgruppe, nur
dass ein Charakter seinen Status innerhalb der Gesellschaft
nicht verbessert, indem er fiir diese Missionen ausfiihrt. Statt-
dessen legt er regelmifSig Fertigkeitswiirfe ab oder kitmmert
sich um andere Aufgaben, um seinen Status zu verbessern. Ge-
heimgesellschaften belohnen in regelmifSigen Abstinden ihre
Mitglieder flir das Ergreifen eigener Initiative im Interesse der
Gesellschaft. Dazu gehdren Aktivititen wie Forschung, Reisen
oder auf Abenteuer ausziehen immer wieder, wenn diese zur
ihnen passen (siehe die folgenden Seiten), wobei der SL das
letzte Wort hat.

Der Ruhmwert eines Charakters reprisentiert seinen Status
innerhalb einer Geheimgesellschaft und wie erfolgreich er die
Angelegenheiten der Gesellschaft vertritt. Ein geringer Ruhm-
wert legt nahe, dass er neu ist oder Probleme hat. Ein hoher
Ruhmwert dagegen kénnte bedeuten, dass er auf Lebenszeit
in die Gesellschaft aufgenommen wird. Um seinen Ruhmwert
zu verbessern, muss ein Charakter entweder Gehorsamswiirfe
(Fertigkeitswiirfe gegen SG 15 + sein aktueller Fertigkeitsrang)
ablegen (siehe , Dienstperioden®, Seite 25) oder bestimmte Auf-
gaben verrichten. Wie ein Charakter Gelegenheit zu Gehor-
samswiirfen erhilt, hingt von der jeweiligen Geheimgesell-
schaft ab. Der Ruhmwert eines Charakters steigt um +1, wenn
er einen Gehorsamswurf besteht oder eine Aufgabe flir die
Gesellschaft erledigt. Pro 10 Ruhmpunkte, welche ein Charak-
ter besitzt, erhilt er einen kumulativen Bonus von +1 auf Fer-
tigkeitswiirfe flir Diplomatie gegeniiber anderen Angehérigen
dieser Geheimgesellschaft. Wenn eine mit der Gesellschaft
verbundene Belohnung nur einen Ruhmwert auffiithrt, kostet
diese Belohnung keinen Ruhm, sondern wird mit Erreichen
des verlangten Ruhmwertes verliehen.

Wenn der Ruhmwert eines Charakters steigt, erhilt er auch
dieselbe Menge an Ansehenspunkten. Die Ansehenspunkte
(AP) eines Mitgliedes reprisentieren das Ansehen, den Ruf,
den guten Willen und die Gefallen, welche es im Laufe sei-
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ner Dienste flir die Gesellschaft angesammelt hat. Wenn
diese Punkte ausgegeben werden, werden sie permanent ver-
braucht. Mitglieder kénnen Ansehenspunkte nicht wihrend
eines Kampfes ausgeben, sondern nur im Hauptquartier ihrer
Geheimgesellschaft oder gegeniiber Vertretern ihrer Gesell-
schaft. Die einzige Ausnahme davon liegt vor, wenn Mitglie-
der tot, versteinert oder anderweitig aufSer Gefecht sind. Dies
reprisentiert Vorkehrungen, welche das Mitglied mit seiner
Geheimgesellschaft vorher abgesprochen hat, damit diese be-
stimmte Dinge in seinem Namen erledigt — z.B. das Bergen
seiner Leiche und den Transport an einen bestimmten Ort
oder seine Wiederbelebung. In diesem Fall beeinflusst der
Aufenthaltsort des Mitgliedes die Ansehenskosten nicht.

Die in den folgenden, einzelnen Abschnitten aufgefithrten
Belohnungen stehen nur Mitgliedern der jeweiligen Geheim-
gesellschaften offen und fiihren den Mindestruhm und die
zum Erwerb erforderlichen Ansehenspunkte auf. Der Kasten
auf Seite 21 fiihrt ferner einige generische Belohnungen auf,
die Angehorige aller Geheimgesellschaften mit ihren Anse-
henspunkten erwerben kénnen.

Fertigkeitsspezialisierungen

Viele der Belohnungen und Anerkennungen, die Angehérige
einer Geheimgesellschaft erwerben kénnen, gestatten es ei-
nem Charakter, sich in einer Fertigkeit zu spezialisieren. In
diesem Fall wird die Fertigkeit zu einer Klassenfertigkeit. Soll-
te das Mitglied diese Fertigkeit aus einer anderen Quelle als
Klassenfertigkeit erlangen, egal ob vor oder nach Erwerb der
ansehensbasierten Belohnung, erhilt er einen Kompetenzbo-
nus von +1 auf Wiirfe fiir diese Fertigkeit.

Eine Geheimgesellschaft verlassen
Ein Charakter, der eine Geheimgesellschaft verlassen will,
kann dies jederzeit tun, er muss nur seine Vorgesetzten davon
in Kenntnis setzen. Der Austritt aus einer Gesellschaft hat in
manchen Fillen aber einen Preis. Ebenso wird ein Mitglied,
das seine Mitgliedsgebiihren nicht bei Filligkeit entrichtet,
durch sein Tun die Anonymitit der Gesellschaft gefihrdet
oder anderweitig die Gebote oder Regeln der Gesellschaft
verletzt (nach Mafigabe des SL) aus der Gesellschaft exkom-
muniziert (dabei verliert er jeweils 2W6 Ruhm und Ansehens-
punkte; dies kann keinen dieser Werte unter o reduzieren). Ein
Mitglied wird ebenfalls von seiner Geheimgesellschaft ausge-
schlossen, wenn ihm mehrere Gehorsamswiirfe in Folge miss-
lingen (die Anzahl hiingt von der jeweiligen Gesellschaft ab).
Sobald ein Mitglied seine Gesellschaft verlassen hat, kann
er keine Ansehenspunkte mehr fiir Vorziige dieser Gesell-
schaft aufwenden. Sollte es hinausgeworfen werden, kann es
moglicherweise sogar einige der Vorteile verlieren, die es be-
reits erworben hat, wenn der SL dies fiir angemessen erachtet.
Ein Mitglied kann in eine Geheimgesellschaft zuriickkehren,
die es freiwillig verlassen hat, indem es die Aufhahmegebiihr
freiwillig neu entrichtet. Ein ausgeschlossenes Mitglied dage-
gen muss einen Fertigkeitswurf fiir Diplomatie gegen SG 20
+ aktuellen Ruhmwert bestehen, um wiederaufgenommen zu
werden; dieser Wurf flir Diplomatie kann einmal pro Jahr ver-
sucht werden.
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Anaphexia

Wer auf dem schmalen Neu-Surdinapass durch die Hun-
gerberge reist, konnte hoch auf dem Laophis Lichter
bemerken. Die Scharfiugigen konnten sogar die vagen
Umrisse von Turmspitzen und Dichern erkennen, welche
ebenso verwittert und uralt wirken, wie die sie umgeben-
den Berge. Die meisten eilen an dieser einsamen Anlage
vorbei, doch wer im nahen Gasthaus Zur Sonnenblende
nachfragt oder andere Reisende auf dem Pfad befragt, er-
hilt stets dieselbe Antwort, bestehend aus einem Namen
und einer Warnung: ,Das Kloster vom Schleier, wo man
fiir den Tod lebt.“

Gemif§ der Aufzeichnungen im Grabtor-Dom von Ka-
vapesta wurde das Kloster vom Schleier im Jahre 3.882 AK
als Ermitage der Pharasmiten gegriindet. Es wurde von
einer Splittergruppe dieses Glauben erbaut, deren Mit-
glieder sich besser auf den Tod vorbereiten und einige
der grofiten Werke ihrer Kirche beschiitzen wollten, in-
dem sie sich von allen Belangen des Alltages abwandten
und isolierten. Alle anderen Aufzeichnungen iiber das
Kloster, den dortigen Klerus, gesammelte Spenden und
andere Besitzungen fehlen allesamt. Was die Offentlich-
keit iiber das Kloster weiff, kommt vom einzigen Ange-
hérigen der Bruderschaft, dem gestattet ist, die Kloster-
mauern zu verlassen: Bischof Yasmardin Senir, zugleich
Graf von Ulcazar. Senir prisentiert seine Bruderschaft
als Gemeinschaft religiéser Einsiedler, welche Pharasma
vollig ergeben sind und ihre Abgeschiedenheit mit allen
Mitteln schiitzen wollen. Hiervon entspricht aber nur der
letzte Teil der Wahrheit.

Die echten Ménche des Klosters vom Schleier sind im
Jahre 4.144 AK ausgeldscht worden. Als die S6hne der Grifin
Robeskea Opfer der Todwandlerseuche wurden, welche die
Gestade des Kavapestasees heimsuchte und sogar die Hinge
von Ulcazar erreichte, wandte sich die verzweifelte Mutter
an die Priester des Klosters vom Schleier, diese mogen ih-
ren schlafwandelnden Kindern helfen, fiihrte die Krankheit
doch letztendlich zum Tode. Sie erhielt keine Antwort. Als
sie ihre Wachen mit einer offiziellen Verlautbarung schick-
te, verweigerten die Moénche diesen den Eintritt. Und als
sie schliefflich mit ihren mittlerweile bewusstlosen S6hnen
selbst zum Kloster reiste, verweigerte ihr der Bischof selbst
seine Hilfe, wobei er das Mantra des Ordens wiederholte:
,Wir leben nur fiir den Tod.” Die S6hne der Grifin starben
kurz darauf auf der Schwelle der Klosterpforte.

Dieser Tragddie folgte die nichste, wenn auch in Schat-
ten und Blut verborgen: Grifin Robeskea lieff sich mit dem
Kult Norgorbers ein und setzte diesen aus Rache fiir ihre
Kinder auf das Kloster an. Die Pharasmiten starben und
die Anhinger des Gottes der Geheimnisse beanspruchten
ihre Bibliothek geheimer und ritselhafter Informationen
fiir sich. Allerdings riickten die Assassinen nicht wieder
ab. In den Katakombenbibliotheken des Klosters vom
Schleier stiefd ihr Anfiihrer auf etwas, das die Pharasmiten
jahrhundertelang geheim gehalten hatten. Als er wieder
hervorkam, hatte er eine neue Mission und gab eine neue
Losung aus: ,,Anaphexis.“

Fiir die Auflenwelt wirkt das Kloster vom Schleier un-
verindert mit seinem geheimnistuerischen Orden rit-
selhafter Moénche. Allerdings halen seit einem halben
Jahrtausend Norgorbers Anhinger, welche sich nun die
Anaphexia nennen, die Schanze im Herzen der Hunger-
berge. Sie beschlagnahmen neues Wissen, ehe es sich aus-
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breiten kann, téten Erfinder und verbringen Entdeckun-
gen in ihre ausgedehnten, unterirdischen Bibliotheken
unterhalb des Klosters. Wenn Beauftragte der Anaphexia
jemanden t6ten, nehmen sie dessen Kopf mit, um andere
daran zu hindern, den Toten magisch zu befragen, und
ihre eigenen Verhore durchzufiithren. Unter dem Kloster
vom Schleier existieren Stockwerke von Katakomben, in
denen sich die Totenschidel zahlloser unbekannter Ge-
nies und namenloser Wunderkinder befinden, welche
ihre Geheimnisse nur der Anaphexia verraten.

Das Wahren des Geheimnisses steht fiir die Anaphe-
xia an erster Stelle. Jedes Mitglied, welches — aus welchen
Griinden auch immer - das Kloster verlisst, lisst dort
seine Zunge zuriick, damit es nicht leicht dazu gebracht
werden kann, seine Geheimnisse zu verraten, sollte es
beim Vollbringen des Werkes seines Gottes gefangenge-
nommen werden. Dabei wird die Zunge an der Wurzel
abgeschnitten, was 1W2 Schadenspunkte verursacht und
dem Individuum die Fihigkeit zu sprechen nimmt (dies
betrifft auch Zauber mit verbalen Komponenten). Kehrt
das Mitglied ins Kloster zuriick, wird seine Zunge mittels
regenerativer Magie durch einen hochrangigen Kultan-
gehorigen wiederhergestellt. Nur dem Anfiihrer des Kul-
tes, Bischof Yasmardin Senir, ist es gestattet, mit intakter
Zunge das Kloster zu verlassen.

Die Anaphexia operiert auf diese Weise seit Jahrhun-
derten. Durch das Sammeln von Geheimnissen dienen
sie nicht nur der Besessenheit ihres Gottes, sondern set-
zen zudem auch das Werk der pharasmitischen Griinder
des Klosters fort. Sie konservieren diese Weisheiten, fiir
welche die heutige Welt noch nicht vorbereitet ist, fiir ein
mysteriéses, kiinftiges Zeitalter oder ein noch einzutre-
tendes Ereignis.

ANAPHEXIA

Die norgorbischen Assassinen der Anaphexia tarnen sich
als asketische Monche Pharasmas. Sie bereisen die Welt
und morden und rauben, um einen Hort an Geheimnis-
sen anzusammeln, welche nur ihnen bekannt sind.

ort Kloster vom Schleier in Ulcazar (Ustalav)
VORAUSSETZUNGEN

Aufnahmegebiihr Kenntnis um die Anaphexia und ein
wertvolles, nichtpersénliches Geheimnis, welches die
Assassinen noch nicht besitzen.

Aufnahmepriifung Heimlichkeit oder Wissen (jedes), SG 20
Mitgliedsgebiihr 300 GM/Dienstperiode

MITGLIEDSCHAFT

Gehorsamswiirfe Akrobatik, Bluffen, Einschiichtern, Heim-
lichkeit, Wahrnehmung, Wissen (jedes)

Dienstperiode 6 Monate

Ausschluss 2 gescheiterte Gehorsamswdrfe in Folge (Tod
durch Assassinen der Anaphexia)

speziell

AUFGABEN

spionage (+1 Ruhm) Wenn du ein Geheimnis von nati-
onaler, wissenschaftlicher oder esoterischer Bedeutung
erlernen und der Bibliothek der Anaphexia hinzufi-
gen kannst, welches dort noch nicht lagert, steigt dein
Ruhm um 1. Du kannst deinen Ruhm auf diese Weise pro
Dienstperiode drei Mal steigern; dein SL bestimmt, ob ein
Geheimnis neu oder wertvoll ist.

Geheimniswahrung (+2 Ruhm) Indem du alles Wissen
Uber ein bestimmtes Geheimnis durch Attentate und
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die Vernichtung von Dokumenten ausléschst, wobei du
sicherstellst, das nur die Anaphexia das Wissen GUber
das Geheimnis behalt und die Schéadel all derer, die du
dabei totest in das Kloster vom Schleier bringst, steigt
dein Ruhm um 2. Du kannst deinen Ruhm auf diese Wei-
se pro Dienstperiode ein Mal steigern. Falls so gewahrte
Geheimnisse spater erneut ans Tageslicht kommen, was
einen Hinweis auf dein Versagen darstellt, sinkt dein
Ruhm um 4.

BELOHNUNGEN

Fatalistischer Glaube (10 Ruhm, 5 AP) Wenn du eine
Stufe als Assassine aufsteigt und dabei einen Bonus auf
Rettungswirfe gegen Gift erhaltst, kannst du dieses
Klassenmerkmal jeweils gegen einen Anstieg deiner ef-
fektiven Zauberstufe und deiner Zauber pro Tag austau-
schen, als warst du eine Stufe als Kleriker aufgestiegen.
Geheimniseingeweihter (20 Ruhm, 1 AP) Du hast Zu-
gang zu den oberen Ebenen der Bibliothekskatakomben
des Klosters vom Schleier. Du kannst 1 AP und 1 Tag fir
Nachforschungen aufwenden, um einen Situationsbonus
von +10 auf einen Fertigkeitswurf fir Wissen zu erhalten.
Geweihter Vertrauensmann (50 Ruhm) Du bist ein Ve-
teran der Anaphexia. Du musst dem Kult keine Mitglieds-
beitrage mehr zahlen. Stattdessen steht dir die entspre-
chende Menge als Kredit zur Verfigung: Wenn du das
Kloster verlasst, kannst du ihn dir in Gold auszahlen
lassen; was du davon aber nicht ausgibst, musst du
wie alle erlangten Reichtimer bei deiner Rickkehr
dem Kult spenden (dies flieBt nicht in deinen Kre-
dit ein). Ferner erleidest du keinen Schaden mehr,
wenn du dir die eigene Zunge herausschneidest.
Schadeleingeweihter (30 Ruhm, 2 AP) Du
darfst jeden der Totenschadel in den Bibliotheks-
katakomben des Klosters vom Schleier befragen;
solltest du dies bendtigen, wird dir ein Helfer zur
Seite gestellt, der Mit Toten sprechen wirken kann. Du
kannst 3 AP und 1 Stunde fir Nachforschungen aufwen-
den, um einen Situationsbonus von +20 auf einen Fertig-
keitswurf fir Wissen zu erhalten.

Segen der Zunge (10 Ruhm) Du kannst Zauber der Zau-
berlisten des Inquisitors und des Klerikers mit verbalen
Komponenten auch ohne Zunge wirken.

Stumme Sprache (5 Ruhm) Du erlernst die Geheimspra-
che der Anaphexia, welche aus Gesten, Kérperhaltungen
und Blicken besteht und nur Angehdrigen des Kultes
bekannt ist. Du kannst mit anderen Angehérigen der
Anaphexia absolut lautlos kommunizieren, solange ihr
einander klar sehen kénnt und auch die anderen diese
Sprache beherrschen.

Tiefstes Geheimnis (75 Ruhm) Du hast geschworen,
das Geheimnis der Anaphexia zu bewahren und zu be-
hiten. Wenn eine Kreatur innerhalb von 1,5 Kilometer
Entfernung die Worte ,Anaphexia“oder ,Anaphexis”
ausspricht, weillt du dies augenblicklich, auRer die Kre-
atur steht unter dem Effekt von Unauffindbarkeit oder
eines anderen Zaubers, der Erkenntnismagie behindert.

Die Anaphexia im Spiel

Die Anaphexia schuldet keiner Nation oder Gruppe die
Treue und ist mit niemandem verbiindet. Daher kann sie
sich jedem Wissenssucher oder dessen Beauftragten in
den Weg stellen.
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Verfithrerische Geheimnisse: Die Anaphexia hilt Ge-
meinschaften von Gelehrten, Regierungen, ambitionierte
Handelsunternehmen und 4hnliche weitreichende Grup-
pierungen stetig im Auge und lauscht nach Informatio-
nen iiber ungewdhnliche neue Ideen, Forschungen und
Entdeckungen. Thre Beauftragten beobachten die Hand-
lungen solcher Gruppen scharfiugig und erpressen oder
entfiilhren Informanten, von denen sie Neuigkeiten zu
provokativen Entwicklungen erlangen kénnten. Einige
der wichtigeren Orte, die sie gegenwirtig im Auge behal-
ten, sind archiologische Stitten, die mit dem Wispern-
den Tyrannen in Verbindung stehen. Dazu kommen La-
bore der Technikliga in Numeria, die Kithara-Akademie
in Oppara, die Sinkomakti-Schule der Wissenschaften in
Versex, das Haus der Liigner in Nidal und diverse Kund-
schafterlogen. Sie behalten auch mehrere geheimnistue-
rische Gruppen rund um den Encarthansee im Auge, dar-
unter das Aspis-Konsortium, den Esoterischen Orden des
Pfalzgriflichen Auges, die Alten Kulte, die Koniglichen
Ankliger von Ustalav, die Nimmermiidagentur und den
Wispernden Pfad.
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Der Esoterische Orden des
Plalzgriflichen Auges

Der Esoterische Orden des Pfalzgriflichen Auges ist wahr-
scheinlich Golarions bekannteste Geheimgesellschaft. Vom
nebelverhangenen Ustalav aus folgt diese in den Schatten
operierende Organisation den Anweisungen des sogenann-
ten Verlorenen Evangeliums des Tabris, einem uralten, vom
Griinder des Ordens in Osirion gefundener Text. Angeblich
berichtet es vom Werden und Aufstieg machtvoller, vorzeit-
licher Wesenheiten und dient als allegorische Grundlage
der seltsamen Ansichten der Gesellschaft.

Der Orden ist in ,Kathedralen“ organisiert, lokale, hal-
bautonome Zweige, welche in Mausoleen, auf den Anwesen
von Adeligen oder tatsichlich in umgewidmeten Kathed-
ralen zusammenkommen. Die Mitgliedschaft ist teuer
und exklusiv, zwar nicht auf den Adel beschrinkt,
aber dennoch fiir die meisten Biirger unerreich-
bar. Der Orden ist in drei ,Schichten” aufgeteilt,
welche gleichmiflig unter den drei ,Thronen“
aufgeteilt sind. Der Dritte Thron besteht aus den
gemeinen Mitglieder, wihrend der Zweite und
Erste Thron fiir langjihrige Mitglieder, michtige
Adelige und jene reserviert sind, die innerhalb
der Ringe der Erleuchtung des Ordens auf-
gestiegen sind.

Neue Mitglieder miissen von Angeho-
rigen eingeladen werden, deren Ruf in-
nerhalb des Ordens tadellos ist, zudem
benétigen sie Biirgen. Die seltsamen
Initiationszeremonien des Ordens
sind Frage-und-Antwort-Sprech-
chére, die in einem bizarren
Mischmasch des Alt-Osirischen
geflihrt werden. Die Riten um-
fassen zudem auslindische Sym-
bole und Handlungen, wie z.B. das
Zerbrechen des Kiefers der Mumie
eines verstorbenen Mitgliedes. Mit-
glieder genieflen die Exklusivitit eines
michtigen gesellschaftlichen Vereins,
die Unterstiitzung der anderen Mit-
glieder und Verbindungen zu einfluss-
reichen Adelshiusern.

Die im Verlorenen Evangelium des
Tabris prisentierte Theologie des Or-
dens ist ein strukturierter Weg zur
Erleuchtung, welcher den gottlichen
Funken entfachen und nihren soll,
den nach Glauben der Mitglieder jedes
Lebewesen besitzen soll. Wenn ein Mit-
glied innerhalb der Schichten des Ordens
aufsteigt, wird von ihm erwartet, dass er einen
héheren Zustand der Wahrnehmung und des
Verstindnisses erlangt. Das Evangelium lehrt
mittels symbolischer Fabeln iiber die vorsint-
flutliche Erschaffung von allem und die Kulti-
vierung der Ordnung aus dem Chaos, sowie mit
Hilfe allegorischer Erzihlungen vom Aufstieg
gottlicher Wesen aus urzeitlichen Formen
zur Goéttlichkeit.

Diese fremdartigen Lehren und
Geheimrituale sorgen in Verbindung
mit dem groflen Einfluss der Ordens-
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mitglieder dafiir, dass zahllose Verschwérungstheorien
und Anschuldigungen kursieren, dass die Bruderschaft im
besten Falle ein triigerisches Pyramidenschema und im
schlimmsten Falle ein diabolischer Kult sei. — Dass der Or-
den sich weigert, Antworten zu liefern oder auch Verschwo-
rungstheoretiker zum Schweigen zu bringen, sorgt nur fiir
weitere Spekulationen.

DER ESOTERISCHE ORDEN DES PFALZGRAFLICHEN AUGES

Diese geheimnisvolle - und wie manche behaupten, geféhr-
liche - Geheimgesellschaft fordert personliche Erleuchtung
und die Kultivierung des inneren géttlichen Funkens inner-
halb eines Netzwerkes einer einflussreichen und machtvol-
len Bruderschaft
ort Ustalav
VORAUSSETZUNGEN
Aufnahmegebiihr 500 GM
Aufnahmepriifung Sprachenkunde, SG 20
Mitgliedsgebiihr 300 GM/Dienstperiode
MITGLIEDSCHAFT
Gehorsamswiirfe Bluffen, Sprachenkunde, Wissen
(Arkanes), Wissen (Religion)
Dienstperiode 4 Monate
Ausschluss 3 gescheiterte Gehorsamswirfe
in Folge
Speziell
AUFGABEN
Rettung Verlorenen Wissens (+1
Ruhm) In verschiedenen, Uber ganz
Golarion verstreuten Schriften ist far
den Orden wichtiges, verlorenes Wis-
sen verborgen. Entsprechend fordert
die Gesellschaft mit hoher Prioritat
die Berqung dieses Wissen um jeden
Preis. Kannst du erfolgreich solche Do-
kumente bergen, steigt dein Ruhmwert
um 1.
BELOHNUNGEN
Erster Thron (50 Ruhm) Du steigt in den
héchsten Rang innerhalb der Organisati-
on auf. Du musst keinen Mitgliedsbeitrag
mehr entrichten, sondern erhaltst statt-
dessen jedes Mal einen entsprechen-
den Tribut in Gold.
Rezitationen (20 Ruhm, 5 AP) Im
Rahmen meditativer Rezitationen er-
langen die Angehorigen des Esote-
rischen Ordens groRe mentale Dis-
ziplin. Sie erlernen kurze Phrasen
in der alt-osirischen Ausdruckswei-
se des Ordens, durch die sie spurbare
Macht erlangen. Du kannst diese Beloh-
nung bis zu funf Mal wahlen und jeweils eine
der folgenden Rezitationen auswahlen. Um
diese Fahigkeit einzusetzen, muss du ein aner-
kanntes Mitglied des Ordens sein, deine Skara-
bdusbrosche dabei haben und die Rezitation als
Standard-Aktion aussprechen. Du kannst diese
Fahigkeit taglich in Hohe der Anzahl der dir be-
kannten Rezitationen einsetzen, aber immer nur
Giber eine aktive Rezitation verfiigen.
Ab Sek, Abet Sahu: ,Einst das Meine, auf ewig
das Eure” - nutzt du diese Phrase, setzt du deinen
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Einfluss ein, um einen Verstandnisbonus von +4 auf deinen
ndchsten Fertigkeitswurf fur Diplomatie zu erhalten, solan-
ge die Rezitation aktiv ist.

Het Aaru Muut: ,Die Kirze wird bevorzugt” - dieser Ausspruch
lehrt, dass Ordensangehdrige anderen im Denken um Minuten
voraus sind. Nutzt du diese Rezitation, erhaltst du einen Ver-
standniswurf von +4 auf deinen néchsten Initiativewurf.

Khu Ba Heteph: ,Suche und du sollst finden” - wahrend diese
Rezitation aktiv ist, kannst du einen Willenswurf wiederho-
len, als besaRest du das Talent Verbesserter Eiserner Wille.
Nib Imnet Hem Maa: ,Erinnere dich des Gelernten” - wahrend
diese Rezitation aktiv ist, erhaltst du einen Versténdnisbonus
von +5 auf einen Fertigkeitswurf fur eine Wissensfertigkeit.
Sek Ahmet Thul Khof: ,Bewahrte Geheimnisse erfahrt nie-
mand sonst” - dieser Ausspruch erinnert die Mitglieder an
ihren Eid der Geheimhaltung. Du kannst ihn nutzen, um ei-
nen Situationsbonus von +4 auf deinen nachsten Fertigkeits-
wurf fur Bluffen zu erhalten, wahrend der Effekt aktiv ist.
Iweiter Thron (20 Ruhm) Du steigst aus dem Rang eines
gewohnlichen Ordensmitgliedes des Dritten Thrones zur
zweiten Stufe der Erleuchtung auf und erhaltst ein Skara-
bdussymbol aus Gold. Wahrend du dieses Amulett tragst,
erwacht er zum Leben und klettert auf dir herum, um dich
vor unerwarteten Angriffen zu beschitzen. Dies verleiht dir
einen Bonus von +4 auf die Ristungsklasse gegen Hinterhal-
tige Angriffe und Gelegenheitsangriffe. Das Amulett belegt
den Ausristungsplatz Hals. Solltest du diesen Skarabdus ver-
lieren, kannst du Ersatz fiir 5 AP erwerben.

Der Esoterische Orden im Spiel

Der Esoterische Orden des Pfalzgriflichen Auges ist eine ex-
zellente Organisation fiir SC, welche sich mit fremdartigen
Riten, bruderschaftlicher Kameradschaft und esoterischen
Lehren unter dem Schirm einer michtigen und einfluss-
reichen Organisation befassen wollen. Diese Eigenschaften
konnten den Orden aber auch zu einem tiickischen Koder
fiir ambitionierte SC machen. Die Fassade der harmlosen
Bruderschaft brockelt in diesem Fall zunehmend, je weiter
man innerhalb ihrer Schichten aufsteigt und langsam die
dunkleren Seiten und Ziele der Gesellschaft erkennt. Ein
aufstrebendes Mitglied mag damit beauftragt werden, ein
Relikt aus einem Tempel einer Religion zu entwenden, wel-
cher andere Gruppenmitglieder vielleicht angehoren. Dies
konnte ebenso zu dramatischen Konflikten flihren wie die
Anweisung, eine wertvolle Schriftrolle aus einem Archiv zu
stehlen, welches fiir seine Dienste an der Allgemeinheit be-
kannt ist.

Morde in Caliphas: In der uralten Stadt Caliphas regt in
jiingster Zeit eine Reihe von merkwiirdigen Morden die
Phantasie der Offentlichkeit an: Die Abkémmlinge einfluss-
reicher Adelsfamilien werden unter Briicken aufgekniipft
vorgefunden, gekleidet in zeremonielle Roben, wihrend
komplizierte Glyphen und Symbole, welche mit dem Orden
assoziiert werden, in ihre Oberkorper geritzt wurden. Hat
das Pfalzgrifliche Auge damit begonnen, seine eigenen Mit-
glieder zu ermorden oder versucht jemand auf diabolische
Weise, die Geheimnisse des Ordens ans Tageslicht zu befér-
dern oder seine Mitglieder einzuschiichtern und so unter
Kontrolle zu bekommen?

Katakomben von Courtaud: Kiirzlich hat eine Miliz aus
rangniedrigen Angehorigen des Esoterischen Ordens im
kleinen ustalavischen Stidtchen Courtaud die Kontrolle
iibernommen, nachdem der Orden in den Katakomben un-
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.\ Neben den speziellen Belohnungen der jeweiligen Ge-
1 heimgesellschaften konnen Mitglieder ihre Ansehenspunk-
= te fur die folgenden generischen Belohnungen aufwenden:
Forschungsassistent (1 AP) Du erhdltst die Unterstiit-

" zung eines anderen Mitgliedes. Dies verleiht dir auf einen
einzelnen Fertigkeitswurf einen Situationsbonus von +4;

Gehorsamkeitswirfe sind davon ausgenommen.
Mitgliedsgebiihr (1 AP) Du kannst anstelle der Mit-

gliedsgebihr 1 AP ,bezahlen”.

Zauberniederschrift (1 AP) Du kannst einen Zauber dei-
ner Wahl in dein Zauberbuch (Kampfmagier oder Magier)
eintragen oder deinem Vertrauten (Hexe) beibringen lassen.

Zauber Indem du die aufgefiihrten Ansehenspunkte auf-

- wendest, kannst du einen der folgenden Zauber auf dich
~ wirken lassen. Die ZS des Zaubers ist in jedem Fall der nied-
rigste mogliche Wert.

1 AP Blindheit/Taubheit kurieren, Fluch brechen, Krank-
heit kurieren, Léhmung aufheben, Magie bannen, Mittel-
schwere Wunden heilen, Reparieren, Teilweise Genesung

* 2 AP BufSe (8 AP, um Druiden- oder Klerikerkrafte wieder-
herzustellen), Genesung (4 AP zum Entfernen permanen-
ter negativer Stufen), Gift neutralisieren, Mdchtiges Magie
bannen, Schwere Wunden heilen, Verzauberung brechen

* 3 AP Heilung, Regeneration

* 16 AP Tote erwecken, Vollstdndige Genesung

* 32 AP Auferstehung

77 AP Wahre Auferstehung
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ter einem zerfallenen Pharasmatempel dort seltsam leucht-
enden Bernstein gefunden hat. Die Gruppe hat sich in die-
sem Tempel verschanzt und weigert sich, ihn zu verlassen.
Ob und wie dies mit dem jiingsten Auftauchen des Teufels
in Grau zusammenhingt, ist eines der Ritsel, welches die
ortlichen Bezirksbehdrden von Lozeri kliren wollen, wozu
sie die SC anheuern kénnten.

Betrug und Verrat: Charaktere miissen dem Esoterischen
Orden nicht angehéren, um mit seinen Zielen in Konflikt
zu geraten. Die Adeligen des Ersten und Zweiten Thrones
gestatten niemandem, ihnen bei ihrem Streben nach ur-
altem Wissen in die Quere zu kommen. Sie kénnten eine
rivalisierende Abenteurergruppe anheuern, den SC ein
merkwiirdiges Relikt oder Buch zu rauben, auf das sie in
den Ruinen von Ustalav gestoflen sind. Der Orden finan-
ziert hiufig Expeditionen in die osirische Wiiste, um Tabris’
Grabmal oder andere vergessene Griber zu finden. Charak-
tere konnten zu spit erkennen, dass auch innerhalb des Or-
dens Konflikte bestehen, wenn sie gegen Angehorige einer
anderen Kathedrale kimpfen miissen, welche dasselbe Ziel
verfolgen wie sie auch.
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Die Herolde der Nacht

Die Herolde der Nacht werden von vielen mit einem der Alte
Kult verwechselt, verehren allerdings nichts derart einfaches
wie einen Gott, egal ob auflergolarischen oder anderen Ur-
sprungs. Stattdessen sehen sie sich selbst eher als Diploma-
ten und Wissenschaftler—in den schwarzen Flecken zwischen
den Sternen finden die Herolde der Nacht nicht nur ihre In-
spiration, sondern auch jenes Reich, welches sie nach Gola-
rion locken wollen: das geheimnisvolle Reich der Schwirze.
Das Endziel manches Heroldes der Nacht besteht darin, ei-
nes Tages von einem der Gehirne sammelnden Neh-Thalg-
gu, welche die grofite Gruppe innerhalb des Reiches bilden,
erwihlt zu werden, damit dieser sein Gehirn entnimmt und
den anderen hinzufiigt, welche der auflergolarische Zauber-
kundige nutzt. Die Herolde der Nacht glauben, auf diese Wei-
se quasi unsterblich zu werden, indem sie Bewusstsein und
Verstand mit dem Reich verschmelzen und auf ewig leben.
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Sie sind sich sicher, dass Golarion eines Tages vom Reich
der Schwiirze kolonialisiert werden wird, und hoffen, im Ge-
genzug dafiir, dass sie eine schnelle und einfache Invasion
ermoglichen, mit dieser scheufllichen Zukunft belohnt zu
werden. Wie sie dies erreichen wollen, variiert von Zelle zu
Zelle der Organisation, umfasst oft aber die Jagd auf verlore-
ne Gegenstinde und blasphemische Rituale mit Bezug zum
Reich der Schwirze und der Leere zwischen den Sternen.

Wenn ein typischer Herold der Nacht nicht mit Kultakti-
vititen oder Studien in verborgenen Klgstern oder unterirdi-
schen Grotten befasst ist, geht er den Geschiften des Alltages
nach. Er vermeidet es, wichtige gesellschaftliche Positionen
zu iibernehmen, und geht lieber einer unauffilligen Arbeit
nach, welche ihm die Freiheiten lisst, seine wahren Ziele zu
verfolgen. Sollten die Kultanhinger aber glauben, dass ein
Mitglied in einer wichtigen Schliisselposition zu haben, ih-
nen helfen wird, ihren Traum zu verwirklichen, wird nichts
sie davon abhalten kénnen, dieses Ziel zu erreichen. Die
meisten Herolde der Nacht geben sich aber nur in abgele-
genen Dorfern zu erkennen, wo fast die gesamte Einwohner-
schaft ebenfalls ihrem Glauben anhingt.

Der Kult ist nicht grof}, wohl aber weitliufig tiber Golarion
verstreut. Die einzelnen Zellen haben nur lockeren Kontakt
zueinander, da jede es vorzieht, sich auf ihre Weise auf die
kommende Kolonialisierung vorzubereiten. Wihrend ihrer
Rituale tragen die Herolde Roben, die am unteren Saum
noch die Farben eines kriftigen Sonnenunterganges auf-
weisen, nach oben hin aber stetig dunkler werden, bis sie
ein dunkles Purpur erreichen. Dazu wird ein mitternachts-
schwarzer Kapuzenumhang getragen. Die meisten Herolde
der Nacht sind Schurken und arkane Zauberkundige. Von
den gottlichen Zauberkundigen unter ihnen sind fast alle
Mystiker. Die Herolde der Nacht sind am Glauben an das
Gottliche einfach nicht interessiert, machen ihre Feinde aber
gern das Gegenteil glauben, so dass diese falsch informiert
und entsprechend schlecht vorbereitet sind.

Die Mitgliedschaft bei den Herolden der Nacht erfor-
dert eine fanatische Hingabe an die Sache, weshalb diese
Geheimgesellschaft fiir die meisten SC eine schlechte Wahl
darstellen diirfte. Angehérige der Organisation geben aber
gute NSC-Bésewichte in einer Kampagne ab. Es mag auch
passieren, dass ein Herold der Nacht versucht, sich einer
SC-Gruppe anzuschliefen, wenn er erfihrt, dass diese ein
Artefakt suchen, welches mit dem Reich der Schwiirze in Ver-
bindung steht.

DIE HEROLDE DER NACHT

Diese locker miteinander verbundenen, regionale Kulte von
Wahnsinnigen und Irren wollen die Welt auf die Ernte durch
das Reich der Schwdrze vorbereiten.
ort Regional (Flutlande, Numeria, Osirion, Ustalav)
VORAUSSETZUNGEN
Aufnahmegebiihr Heiliger Offnungsritus (siehe unten)
Aufnahmepriifung Heiliger Offnungsritus (siehe unten)
Mitgliedsgebiihr Keine
MITGLIEDSCHAFT
Gehorsamswiirfe Heilkunde, Sprachenkunde, Wissen (Arka-
nes, Geographie, Lokales, Natur oder Religion), Zauberkunde
Dienstperiode 1 Jahr
Ausschluss 4 fehlgeschlagene Gehorsamswirfe in Folge
(Exekution mittels Extraktion des Gehirns bei lebendi-
gem Leibe)
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AUFGABEN

Heiliger Offnungsritus (+2 Ruhm) Alle neuen Mitglieder
der Herolde der Nacht miissen sich dem Heiligen 0ffnungs-
ritus unterziehen. Dies erhoht den Ruhmwert des Neulings
sofort. Mitglieder kdnnen sich diesem Ritus alle 5 Jahre un-
terziehen. Dieses grausige Ritual erfordert 2 Stunden (die
Stunde vor und jene nach Mitternacht). Wahrend dieser Zeit
offnen andere Herolde der Nacht deinen Hinterkopf, indem
sie ein Loch in deinen Schadel bohren und dein Gehirn dem
Nachthimmel gegeniiber freilegen. Der Charakter, welcher
den Ritus durchfthrt, muss einen Fertigkeitswurf fur Heil-
kunde gegen SG 25 ablegen. Bei Erfolg erleidest du 1W6
Punkte Konstitutionsschaden und 1 Punkte Weisheitsentzug;
bei einem Misserfolg erleidest du jeweils 3W6 Punkte Kons-
titutions- und Weisheitsentzug.

Kontaktaufnahme (+1 Ruhm) Du kannst ein Mal im Jahr
einen Reprasentanten des Reiches der Schwarze aufsuchen.
Dabei kann es sich um ein wirkliches Mitglied des auBergola-
rischen Imperiums, einen Angehorigen eines fernen Ablegers
der Herolde der Nacht oder einen anderen Experten zu dem
Themengebiet handeln. Zu dieser Aufgabe gehért auch das
Anfertigen einer verschlisselten Niederschrift, was einen Fer-
tigkeitswurf fur Sprachenkunde gegen SG 15 erfordert.

opfer (+1 bis +5 Ruhm) Du kannst dem Dunklen Firmament
ein Mal pro Jahr ein Opfer darbringen, indem ein Loch in den
Schadel eines intelligenten Lebewesens bohrst. Dies bringt
dir Ruhm in Héhe von 1/5 des HG des Opfers ein.
BELOHNUNGEN

Forschungsexperte (1 AP) Die Prestigeklasse des Wissens-
hiters zahlt fortan zu deinen bevorzugten Klassen.
Wahnsinn (20 Ruhm, 4 AP) Du hast schlussendlich den Ver-
stand verloren, allerdings setzt dich dein Irrsinn nicht auRer
Gefecht, wie es bei jemandem der Fall ware, der mit diesem
Zustand weniger einverstanden ist. Reduziere deinen Weis-
heitswert um 6; dies ist ein permanenter Abzug, welcher
nur mittels Vollstdndige Genesung oder noch maéchtigerer
Magie wiederhergestellt werden kann (du verlierst bei Ruck-
gewinnung der Punkte aber alle Vorteile dieser Belohnung).
Anstelle deines Weisheitsmodifikators kannst du nun far Wil-
lenswirfe deinen Charismamodifikator nutzen. Du bist ferner
immun gegen Effekte, welche Wahnsinn oder Verwirrung
hervorrufen.

Widerstandskraft gegen Wahnsinn (10 Ruhm, 2 AP)
Dank langer Stunden des Studiums blasphemischer Texte,
des Konsums bewusstseinsverdndernder Drogen und wahr-
nehmungserweiternder Gifte und stundenlangen Starrens in
den Abgrund hast du deinen Verstand gegen den Wahnsinn
gestahlt. Du erhaltst einen Verstandnisbonus von +2 auf alle
Rettungswiirfe gegen Effekte, welche Wahnsinn oder Verwir-
rung hervorrufen.

Die Herolde der Nacht im Spiel

Man kann die Herolde der Nacht auf ganz Golarion an-
treffen, da sie iiberall dort aktiv werden, wo die Dunkelheit
zwischen den Sternen ihren bésartigen Einfluss ausiibt. Im
fernen Vudra tritt der Kult mit seinen Griueltaten unge-
wohnlich 6ffentlich auf und wird dort als deutliche Bedro-
hung empfunden. Unter den Angehorigen des Echsenvolkes
von Druhn im stidlichen Garund sind die Herolde der Nacht
eine schindliche Biirde aus der Vergangenheit, welche sich
stur ihrer Ausrottung widersetzt. In der Krone der Welt gibt
ganze Erutakidoérfer, welche im Bann des Wahnsinns der
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Herolde stehen und von Nichten der ,,dunklen Nordlichter
sprechen, in denen die Sterne ihren Glanz verlieren und Be-
suche aus dem Dunklen Firmament alltiglich werden.

In der Region der Inneren See kann man fast {iberall Zel-
len der Herolde der Nacht finden. In den folgenden Regio-
nen entfalten sie die grofite Aktivitit:

Flutlande: Die Herolde der Nacht waren in Lirgen be-
reits aktiv, bevor das Auge von Abendego diese Nation und
das Nachbarland Yamasa in die Flutlande verwandelte. Vor
dem Sturm standen die Herolde in einem unsicheren Biind-
nis mit den lirgenischen Astrologen der Saoc-Briider. Jede
Gruppe erkannte die Fertigkeiten und das Wissen der jeweils
anderen hinsichtlich des Nachthimmels an, auch wenn jede
andere Griinde fiir ihre astronomische Besessenheit hatte.
Doch wihrend die Saoc-Briider mit Anbruch des Zeitalters
der Verlorenen Omen in den Wahnsinn getrieben wurden,
iiberstanden die Herolde der Nacht die Verinderungen ohne
grofle Probleme. Heute nutzen sie viele der zerstérten Ob-
servatoren im untergegangenen Lirgen, um von dort aus die
nahen Boggardstimme und die Pliinderer der Flutlande zu
manipulieren und zu ihren ahnungslosen Bauern und Be-
schiitzern zu machen.

Numeria: Die Herolde der Nacht konzentrieren ihre Inter-
essen in Numeria auf die wilden Regionen und durchsuchen
Ruinen in den Todestilern oder an den Landesgrenzen fern-
ab von Sternenfall, um Konflikten mit der Technikliga aus
dem Weg zu gehen. Sie sind weniger an technologischen Ar-
tefakten als an Wissen und Informationen interessiert, die sie
aus den alten Wracks gewinnen konnen. Unter diesen Kul-
tanhingern sind oft auch fehlfunktionierende Androiden.

Osirion: Die Herolde der Nacht sind in Osirion meistens
von den Mysterien des Aucturn-Ritsels besessen. Sie nutzen
uralte Griber als ihre Hauptquartiere, daher kénnten Aben-
teurer beim Erkunden einer Krypta anstelle der erwarteten
Untoten plétzlich lebenden Zauberkundigen gegeniiber-
stehen. Wenigstens ein Kult konzentriert sich auf ein vollig
anderes Thema: einen auflergewdhnlich michtigen, aufler-
golarischen Herrscher des Reiches der Schwirze. Diese als
Tychilarius bekannte Kreatur soll irgendwo in Osirion fest-
sitzen und der Kult glaubt, dass das Reich der Schwirze seine
Invasion erst beginnen wird, wenn der Auflergolarische sich
wieder in Freiheit befindet.

Ustalav: In Ustalav sind die Herolde der Nacht in der
Grafschaft Versex am aktivsten, wo es zwischen ihnen und
Beauftragten der Alten Kulte hiufig zu Konflikten tiber ur-
alte Texte oder auflergolarische Artefakte kommt. Der grof3-
te Kult in Versex operiert von Drosselmoor aus und verfligt
iiber zahlreiche Kontakte zu den lokalen Gelehrten und Zen-
tren der Gelehrsamkeit. Eine Abenteurergruppe, welche sich
in der Region den Alten Kulten entgegenstellt, konnte in den
Herolden der Nacht voriibergehende Verbiindete finden. Al-
lerdings sollte man stets vorsichtig sein, wenn man es mit
Leuten zu tun hat, welche die Welt lediglich als grofle Vieh-
zuchtanstalt flir auflergolarische Herrscher erachten.
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Die Kirche des Razmir

Viele richten ihre Gebete an ferne Gétter, denen sie egal sind.
Warum aber sollte man sich mit einem Gott befassen, welcher
vielleicht nicht einmal existiert?! Einige mutige Bilderstiir-
mer sehen in Gebeten an den Lebenden Gott, Razmir, den
wahren Weg zur Macht, zeigt dieser doch ein direktes und
personliches Interesse an den weltlichen Angelegenheiten.
Von seinem Sitz in Thronsteig aus regiert er die Nation, wel-
che seinen Namen trigt, und seine Kirche und fiihrt beide zu
Macht und Reichtum.

Die Kirche ist um mehrere klerikale Ringe, die sogenann-
ten ,Stufen” organisiert. Dahinter steht das Konzept, dass
jemand, welcher diese Grade des Glaubens aufsteigt, dabei
auch Razmir und dessen Géttlichkeit niherkommt. Frisch-

konvertierte werden zur Ersten Stufe geschickt, einer
Festung in Razmirans Wald der Begeisterung.
Manche kehren aus diesem groflen, schwarzen
Bollwerk niemals zuriick, wihrend die iibrigen
sich fiir immer verindert haben, wenn sie
schlieflich ihre einfachen, eisernen Masken
und weiflen Roben erhalten. Wer in der
Hierarchie der Kirche aufsteigt, erhilt
eine neue Maske und Robe passend
zu seiner Position, sowie andere
Privilegien, darunter Zugang zu
groflen Reichtiimern, treuen
Dienern, willigen Konkubinen
und Gigolos. Razmir verheifit
uneingeschrinkte Macht und
weltliche Freuden, wofiir er le-
diglich absolute Loyalitit und
volligen Gehorsam verlangt.

Die Wahrheit ist leicht davon

abweichend: Razmir belohnt tatsich-
lich hochwertige Dienste, teilt aber we-
der seine gottliche Macht mit anderen, noch
respektiert erjene, die sich auf andere verlas-
sen und von ihnen abhingig machen. Wer
in seiner Kirche aufSteigen will, muss
dazu eigenes Kénnen und Schliue be-
weisen, daher bestehen die obers-
ten Ringe seines Glaubens aus
einigen der ruchlosesten
und machtgierigsten In-
dividuen von ganz

Golarion.
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Die Kirche des Razmir ist auf Golarion eher ein Neuling. Sie
wurde erst vor 47 Jahren gegriindet und sucht bestindig nach
Moglichkeiten zum Wachstum. Thr Einfluss beschrinkt sich
gegenwirtig noch auf die Linder rund um den Encarthansee,
welcher von den Glaubensbarken befahren wird, deren Besat-
zungen Razmirs Evangelium predigen. Die Kirche entsendet
aber auch Missionare in alle Winkel der Welt, um das Wort Raz-
mirs zu verkiinden. Sollte eine Gemeinschaft fiir dieses emp-
finglich wirken, errichtet die Kirche einen Schrein, so dass
Missionare die Lokalpolitik manipulieren und an Einfluss ge-
winnen kénnen. Oft verschenken sie zu Beginn Lebensmittel,
Getrinke und sogar Gold an die Einheimischen, um Razmirs
Reichtum und Wohltitigkeit zu demonstrieren, doch schon
bald werden aus Geschenken Kredite und Bestechungsgelder.
Wenn die Einwohner zum Glauben an Razmir iibertreten und
regelmifiig den Klingelbeutel fiillen, ist natiirlich kein Druck
erforderlich. Da die Anhinger Razmirs immer die Muskeln
spielen lassen, sind sie bei Angehorigen anderer Religionen
entsprechend unbeliebt — diese sehen in ihnen eigentlich nur
gutorganisierte Schutzgelderpresser. Allerdings weisen man-
che razmiranische Priester daraufhin, dass man dasselbe wohl
von den meisten Religionen sagen konnte, Razmirs Kirche
aber immerhin ihr Wort hilt und unmittelbar am weltlichen
Erfolg ihrer Anhinger interessiert ist.

DIE KIRCHE DES RAZMIR

Wer nach wahrer Macht strebt, der widmet sein Leben Raz-

mir, dem Lebenden Gott. Sein Glaube bringt Wohlstand und

Macht und wer ihm dient, erhdlt Teil an dieser Fiille.

ort Thronsteig (Razmiran)

VORAUSSETZUNGEN

Aufnahmegebiihr Variiert (arme Akolythen werden ohne

Gebihr aufgenommen, wahrend jene mit Reichtimern bis zu

500 GM entrichten missen)

Aufnahmepriifung Wer der Kirche beitritt, muss zu Festung

der Ersten Stufe reisen, um ausgebildet zu werden. Dort wer-

den den Akolythen starke alchemistische Tranke verabreicht

und man wirkt machtvolle Zauber auf sie, um ihren Willen zu

schwachen und sie leichter zu unterweisen. Wer sich gegen

diese Methoden wehrt, wird tief unter der Festung eingeker-

kert und sieht die Sonne niemals wieder.

Mitgliedsgebiihr 10 GM/Dienstperiode

MITGLIEDSCHAFT

Gehorsamswiirfe Bluffen, Diplomatie, Einschichtern, Magi-

schen Gegenstand benutzen

Dienstperiode 1 Monat

Ausschluss 3 fehlgeschlagene Gehorsamswirfe in Folge

(Hinrichtung)

AUFGABEN

Bekehren (+1 Ruhm) Du kannst ein Mal im Monat den Besitzer

eines ortlichen Geschaftes, einen Regierungsvertreter oder

einen Adeligen bekehrten, sofern dir ein Fertigkeitswurf

fur Diplomatie oder Einschiichtern gegen einen SG in
Hohe von 10 + deinen Ruhmwert gelingt, um sei-
nen Ruhm um 1 zu erhohen. Der SG steigt an, da du
zunehmend widerstehende Einheimische konvertie-

ren musst, um die Priester zu beeindrucken.

BELOHNUNGEN

Didzese (5 Ruhm, 20 AP) Ein Teil einer unter der Kontrol-

le der Kirche stehenden Stadt wird in deine Obhut gegeben.

Du kannst zwar keine Geschaftspraktiken oder Alltagsan-

gelegenheiten bestimmen, man verhalt sich dir gegeniber
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aber in allen Geschaften vor Ort unterwirfig (meist gibt es
vier oder fiinf Geschafte unterschiedlicher Art). Sollte ein
Geschaft offen deine Religion unterstitzen, dann behandle
die Einstellung der dortigen NSC dir gegentber als um einen
Schritt besser als gegeniiber anderen. Geschaftsleute, welche
insgeheim gegen die Kirche eingestellt sind, konnten versu-
chen, dich nach MaRgabe des SL zu unterminieren. Ferner
kannst du ein Mal pro Monat die Geschaftsleute zum Spenden
auffordern. Du musst den GroBteil davon zwar als Teil dei-
nes eigenen Mitgliedsbeitrages an die Kirche weitergeben,
erhéltst aber jeweils einen Anteil von 1W6 x 10 GM. Sollten
diese Geschafte Dienstleistungen oder nichtmagische Waren
anbieten, erhaltst du einen Rabatt von 20% auf diese Waren
und Dienstleistungen.

Einschiichternder Anhdnger (5 AP) Du stehst im Ruf, ge-
mein, fordernd und gnadenlos zu sein, so dass jene, die dir
begegnen, dir gegeniiber schneller nachgeben als gegeniber
anderen. Du erhaltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiir-
fe fur Bluffen und Einschichtern. Wenn du einen Gegner er-
folgreich einschiichterst, ist dieser zudem fir zusatzliche 1W4
Runden erschittert.

Iweite Stufe (10 AP) Du steigst zu einem Akolythen der
Iweiten Stufe auf. Als Zeichen deiner verbesserten Positi-
on darfst du eine graue Scharpe tragen. Ein Mal im Monat
kannst du zwei Akolythen der Ersten Stufe als Unterstiitzung
anfordern, welche deine Anweisungen ohne zu fragen befol-
gen, sofern sie nicht selbstmarderisch sind oder zu den Ge-
boten des Glaubens im Widerspruch stehen. Behandle diese
Akolythen als Krieger der 1. Stufe. Die Akolythen dienen dir
fur die Dauer einer Aufgabe, maximal aber einen Tag lang.
Um sie auszuristen, kannst du nichtmagische Ausristung
im Wert von maximal 100 GM von der Kirche borgen, musst
aber alles ersetzen, was zerstort oder verbraucht wird oder
verloren geht.

Die Rirche des Razmir im Spiel

Sobald die Kirche des Razmir eine Ortschaft betritt, kommt
es zwangsliufig zu Konflikten mit der 6rtlichen Regierung,
den Geschiftsleuten und anderen Religionen. Die folgenden
Abenteueraufhinger eignen sich fiir jene, die es mit der Kirche
zu tun bekommen, sowie die, welche ihr beitreten wollen:

Geschiiftsgelegenheiten: Die Kirche hat sich dazu entschie-
den, ihren Einfluss auf die lokalen Geschifte auszudehnen.
Hierzu sollen einige Akolythen gegen die ausgewihlten Ge-
schifte aktiv werden und Diebstihle, Einbriiche, Vandalismus
und Kérperverletzungen begehen (ohne natiirlich dabei ihre
Roben zu tragen). Wihrend immer noch Druck auf die loka-
len Geschiifte ausgeiibt wird, bietet die Kirche an, gegen eine
kleine Spende etwas gegen die Verbrechensrate zu unterneh-
men. Mit der Zeit entsteht daraus eine Geschiftsbeziehung,
bei welche die Geschiftsleute Schutzgelder entrichten, um
ihr Eigentum vor den Verbrechern zu bewahren. Eine 6rtliche
Hindlergilde ruft Charaktere auf den Plan, welche nicht der
Razmirkirche angehoren, damit diese dem Spuk ein Ende set-
zen, wihrend aussichtsvolle Akolythen eingesetzt werden, um
die Geschiftsleute zum Zahlen zu iiberreden.

Glaubensbarke: Diese Barken bereisen den Encarthansee
und die nahen Flussliufe. Sie tragen Missionare, welche das
Wort Razmirs den unwissenden Massen niherbringen. Wenn
eine Barke in einem Hafen anlegt, ist es die erste Aufgabe
der Missionare, die Einheimischen mit der Macht und den
Reichtiimern Razmirs zu beeindrucken, etwa indem sie ein
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IDIENSTPERISPEN

| Jede Geheimgesellschaft funktioniert auf der Grundlage so-

:} genannter ,Dienstperioden”. Pro Dienstperiode kann man

einen Gehorsamswurf ablegen (die Art des Wurfes richtet
{/ sich nach der jeweiligen Gesellschaft). Die Lange einer
Dienstperiode variiert von Geheimgesellschaft zu Geheim-
gesellschaft; du solltest als SL nicht zdgern, die Lange einer
Dienstperiode der Geschwindigkeit anzupassen, mit wel-
cher in deiner Kampagne die Zeit verstreicht. Als Faustregel
- sollte ein Mitglied in der Lage sein, pro Charakterstufe 4
bis 6 Punkte Ruhm zu erlangen, daher solltest du die Lan-
ge einer Dienstperiode an die erforderliche Zeit anpassen,
 die die Charaktere zum Stufenaufstieq benétigen, und da-
bei auch zusatzliche Aufgaben beriicksichtigen, denen sie
- sich widmen, um Ruhm zu erlangen. Alternativ kannst du
- auch jede Spielsitzung als eine Dienstperiode behandeln, so
dass Charaktere, welche Geheimgesellschaften angeharen,
zum Ende der Spielsitzung ihre Gehorsamswirfe ablegen
konnen. Du kannst diese Wiirfe aber auch mit der Charak-
terstufe verkniipfen und bei jedem Stufenaufstieg fiinf Ge-
horsamswirfe auf einmal verlangen.
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rauschendes Fest feiern, bei dem es kostenlos Essen und Trin-
ken gibt und sogar Geldgeschenke verteilt werden. Wihrend
dieser Festivititen sprechen die Missionare mit den 6rtlichen
Geschiftsleuten in der Hoffhung, jemanden zu finden, der fiir
ihre Botschaft empfinglich ist. Gelingt dies, lassen sie ein oder
zwei Mitglieder zuriick, welche dem Lebenden Gott sodann ei-
nen Schrein errichten. Es iiberrascht kaum, dass solche Besu-
che im Chaos enden, da die 6rtlichen Anfiihrer sich bemiihen,
nach dem Besuch die Lage wieder unter Kontrolle zu bekom-
men. Oft werden die értlichen Verteidiger angewiesen, die Be-
sucher im Auge zu behalten, wihrend frischgeweihte Priester
auf solche Reisen geschickt werden, um das Wort Razmirs zu
verbreiten und Geld fiir die Kirche zu verdienen.

Respekt: Die anderen Religionen im Ort behandeln die
Kirche des Razmir als Religion aus Emporkémmlingen. Die
meisten Einheimischen stimmen dem zu. Die Kirche will da-
her eine Kampagne fithren, um ihre Position zu verbessern
und zugleich den Klerus der anderen Kirchen zu diskreditie-
ren. Sie veranstaltet grofle Feiern fiir die Einheimischen mit
kostenlosen Speisen und Getrinken. Zugleich werden Priester
anderer Kirchen verleumndet und skandalése (teilweise frei er-
fundene) Geheimnisse enthiillt. Charakter, die nicht der Kir-
che angehoren, werden beauftragt, die Quelle dieser Geriichte
ausfindig zu machen, wihrend Angehérige der Kirche die Auf-
gabe erhalten, die Geriichte noch weiterzuverbreiten.
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Konferenz Z

Im Jahre 4.652 AK erging die folgende, Abteilungsiibergrei-
fende Direktive #1111 innerhalb des Aspis-Konsortiums: ,,An
Oberhiupter der Forschungsabteilung, Elektrumagenten: As-
pis-Gebiude, Ostenso. Sonnenaufgang 8-24. Konferenz Z.“

Abteilungsiibergreifende Direktive #1111 ist bislang die ein-
zige, an die Offentlichkeit gelangte Referenz iiber Konferenz Z.
Diese Direktive ist nur bekannt, weil eine Gruppe Angehériger
der Gesellschaft der Kundschafter einen Boten des Aspis-Kon-
sortiums in Molthune auf dem Weg zu einem unbekannten
Ziel iiberfiel und sie erbeutete. Seitdem wurden nur wenige
schliissige Details iiber Konferenz Z, ihre Beauftragten, ihre
Operationen oder auch nur ihren Daseinszweck aufgedeckt.
Berichte von Kundschafterfeldforschern bringen diese Grup-
pierung aber mit dem brutalen Verhor eines Nekromanten aus
Isger, einer Begegnung mit Aspis-Agenten in den Weihspitzen
in der Krone der Welt und einem inmitten der thuvischen
Wiiste gefundenen Schiffswrack in Verbindung.

Nur Professor Tantis Mais, die gegenwirtige Ausfiihrende
Hand von Konferenz Z, verfligt iiber vollstindiges Wissen iiber
die jahrhundertealte Abteilungsiibergreifende Direktive #1111.
Erlassen wurde sie von Jhandorage Alexayn, einem der drei
Griinder des Aspis-Konsortiums. Darin wies er die kliigsten
Kopfe der Organisation an, radikale neue Ideen fiir Geschiifte,
Expansion und Wertschépfung zu finden und zu diskutieren.
Offenbar betrachtete Alexayn die Konferenz als derart erfolg-
reich, dass er heimlich einen Anteil des Jahreshaushaltes des
Konsortiums dem Erhalt der Gruppe von Denkern widmete
— die wurde bis in die heutige Zeit fortgefiihrt.

Seit ihrer Griindung besteht Konferenz Z im Verborge-
nen und ist so angelegt, dass weder Regeln, noch Verbote sie
einzwingen sollen. Im Laufe der Jahrzehnte wurde der Schlei-
er des Geheimnisses nur noch dichter gewoben, so dass eine
Reihe Ausfiihrender Hinde die Unterorganisation immer tie-
fer in der Biirokratie des Konsortiums verschwinden lieflen.
Gegenwirtig weifl nur eine Person im Rat der Eigner, AX.
Adris, von der Existenz von Konferenz Z. Diese hilt die Arbeit
von Professor Tantis Mais und seiner weitverstreuten Elektru-
magenten als Geheimsache unter Verschluss.

Professor Mais geht in den verbogenen Laboren in den
geheimen Kelleruntergeschossen des Aspis-Gebiudes in
Ostenso eigenen Spitzenforschungen nach, wihrend er zu-
gleich die weltweiten Operationen von Konferenz Z im Auge
behilt. Obwohl er seit iiber 40 Jahren die Ausfiithrende Hand
der Organisation ist, gibt es dennoch einige Operationen, die
von einem seiner Vorginger in die Wege geleitet wurden und
deren Ziele ihm nicht bekannt sind. Der wahre Umfang von
Konferenz Z ist zwar immer noch ein Geheimnis, allerdings
sind wihrend der letzten zehn Jahre Angehorige der Kund-
schafter und ahnungslose Abenteurer iiber mehrere befestigte
Labore gestolpert, in denen so bizarre Gebiete wie auflergo-
larische Sprachen, biologische Hypnose, Wissenschaften der
Alten, verbesserte Kryptozoologie, geothermische Industrie,
Unsterblichkeit, interplanare Wirtschaftsgeflechte, Massen-
teleportation, Erhéhung der Geisteskrifte, Wiederbelebung
der Gabe der Prophezeiung und temporale Redundanz er-
forscht wurden. Und wieder andere Forschungen wurden im
Laufe der Jahre offiziell eingestellt, werden seltsamerweise
aber immer noch in fast gleichem Umfang finanziert wie die
aktiven Projekte.

Die von Konferenz Z finanzierten Gelehrten berichten
regelmifiig nach Ostenso und halten Professor Mais so auf
dem aktuellen Stand hinsichtlich ihrer Forschungen und Ent-
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deckungen. Jeder Forschungszweig unterhilt eigene An-
gestellte und Sicherheitsmafinahmen. Die meisten Assis-
tenten und Wachen wissen nicht, dass sie letztendlich vom
Aspis-Konsortium bezahlt werden, und héren niemals den
Namen Konferenz Z. Allerdings verfligt jeder Elektrumagent
iiber die nétigen Unterlagen, um im Notfall erforderliche
Konsortiumsagenten und —mittel requirieren zu kénnen.

Der vielleicht finsterste Aspekt dieser Schattenorganisation
ist die Kabale nahezu identischer, schwarzgekleideter Agen-
ten, welche Mais direkt berichten, dessen Anweisungen ohne
nachzufragen ausfithren, Operationen begutachten, die nicht
die gewiinschten Ergebnisse bringen, und jene jagen, welche
zu viel iiber Konferenz Z wissen.

Die Suchabteilung: Die Suchabteilung geht Berichten iiber
bizarre Phinomene, unerklirliche Ereignisse und angebliche
Unméglichkeiten nach, dokumentiert alles und beschlag-
nahmt Beweise und wissenschaftlichen Untersuchungen zum
Wohle der Offentlichkeit. Die Ermittler der Abteilung werden
privat finanziert — den 6ffentlich zuginglichen und internen
Aufzeichnungen nach wird die Organisation von einer phi-
lanthropischen Bruderschaft internationaler Gelehrter fi-
nanziert, moglicherweise sogar vom Esoterischen Orden des
Pfalzgriflichen Auges. Nur Untersuchungsleiter Byron Lan-
ter weif}, dass die Gruppe fiir das Aspis-Konsortium arbeitet
und alle ihre Entdeckungen an Mais‘ Agenten weitergeleitet
werden. Seine Ermittler, bei denen es sich um individuelle
Kleingruppen oder Gruppen mit verlisslichen freien Mit-
arbeitern handelt, untersuchen, worauf man sie ansetzt und
schicken der in Ostenso ansissigen Suchabteilung oder der
Zweigstelle in Drosselmoor umfassende Berichte — letztere ist
aber eigentlich nur ein Schreibtisch im Keller des Gebiudes
der Nimmermiidagentur.

DIE SUCHABTEILUNG

Diese Séldner untersuchen seltsame und paranormale Akti-
vitdten und berichten rétselhaften, anonymen Vorgesetzten.
ort Ostenso (Cheliax) und Drosselmoor (Ustalav)
VORAUSSETZUNGEN

Aufnahmegebiihr Begegnung mit einem rational nicht er-
klarbaren Wesen oder Phanomen

Aufnahmepriifung Wahrnehmung oder Wissen (jedes), SG 20
Mitgliedsgebiihr 200 GM/Dienstperiode

MITGLIEDSCHAFT
Gehorsamswiirfe Bluffen,
Wahrnehmung
Dienstperiode 3 Monate
Ausschluss 3 fehlgeschlagene Gehorsamswirfe in Folge
speziell

AUFGABEN

Beweise einsammeln (+1 Ruhm) Ein Mal pro Dienstperio-
de kannst du einen einzigartigen, mit deinen Ermittlungen
in Verbindung stehenden Gegenstand beschlagnahmen und
deinen Vorgesetzten zur weiteren Untersuchung und Doku-
mentation Gbergeben. Der Gegenstand muss einmalig sein
und einen Wert von 1.000 GM pro Ruhmpunkt besitzen, iber
den du verfugst. Der Wert solcher Gegenstande resultiert
meist aus ihrer Seltenheit und ungewdhnlichen Natur, nicht
aus ihren magischen Eigenschaften oder den Materialien, aus
denen sie hergestellt wurden.

Ereignis untersuchen (+2 Ruhm) Ein Mal pro Dienstperiode
kannst du fir deine Vorgesetzten eine Mission ausfihren. Du
erhaltst den Ruhm nur, wenn du ein unerklarliches Ereignisse
erhellen und erklaren kannst.

Einschichtern, Heimlichkeit,

26)

s ot A R R A gl o

Sl =



o o

s P S e P B T e W A b 8

Forschungen finanzieren (+1 Ruhm) Du kannst ein Mal pro
Dienstperiode die laufenden Untersuchungen eines anderen
Ermittlers finanzieren, indem du seinen aktuellen Mitglied-
schaftsbeitrag leistest (200 GM). Du kannst einen Kollegen
nur ein Mal pro Jahr sponsern, zudem muss dein Ruhmwert
jenseits von 20 liegen.

BELOHNUNGEN)

Aktenstudium (5 AP) Nachdem du dich einen Tag lang mit
der Durchsicht von Berichten zu dhnlichen Ereignissen befasst
hast, wie dem, das du untersuchst, wahlst du eine Wissens-
fertigkeit. Du erhaltst einen Situationsbonus von +2 auf Fer-
tigkeitswirfe fur diese Fertigkeit und alle Willenswirfe ge-
gen Furchteffekte fur die Dauer einer Mission (maximal aber
fir 1 Woche).

Besondere Zugangsberechtigung (20 Ruhm, 2 AP) Du
kannst von deinen Vorgesetzten zuséatzliche Informationen
hinsichtlich deiner gegenwartigen Untersuchung anfordern.
Du kannst keine bestimmten Materialien anfordern, aller-
dings erhaltst du generell nitzliche Dinge fir deine Arbeit.
Dabei handelt es sich in der Regel um ein seltenes Buch oder
esoterisches Manuskript, welches als Nachschlagewerk ge-
nutzt einen Situationsbonus von +2 auf alle Fertigkeitswiirfe
fur Wissen im Rahmen deiner Ermittlung verleiht. Manchmal
kann es sich aber auch um einen ungewdéhnlichen magi-
schen Gegenstand (Wert maximal 1.000 GM x dein aktueller
Ruhmwert) oder einen seltsam speziellen, nichtmagischen
Gegenstand handeln. Solche Materialien werden dir ano-
nym binnen 1 Woche nach deiner Anfrage iberbracht. Von
dir wir erwartet, sie innerhalb 1 Monats zuriickzugegeben,
bzw. nach Abschluss deiner Untersuchung, sofern dies vor-
her eintritt. Gibt du die Gegenstande nicht zuriick, verlierst
du 5 Ruhm.

Gedachtnisléoschung (50 Ruhm, 10 AP) Du kannst eine
Gruppe von Zauberkundigen im Dienste der Suchabteilung
anfordern, welche die Erinnerung eines Individuum an einen
Zeitraum von 24 Stunden l6scht. Du musst wissen, wo
sich diese Person aufhalt, und sie muss zu dieser
Gedachtnisloschung bereit oder unvorbereitet fir
sie sein. lhre Stufe darf die deine nicht Gberschreiten.
Der Zeitraum von 24 Stunden muss nicht die letzten
24 Stunden betreffen. Die Zauberkunden erledigen ihre
Mission in der Regel binnen 3 Tagen und haben eine recht
gute Erfolgsquote. Du kannst auch dein eigenes Gedachtnis
l6schen lassen.

Ronferenz Z im Spiel
Konferenz Z ist eine perfekte internationale Ver-
schwérung, um die SC zu behindern oder ihre
Arbeit iiber die Suchabteilung zu unterstiit-
zen. Moglicherweise heuert sie die SC
sogar (anonym) an, um sie von ihren an-
deren Unternehmungen abzulenken. Die
von Konferenz Z gegriindeten Zellen befassen
sich mit allen méglichen, bizarren Studien. Diese resultie-
ren in unmoralischen Experimenten, amoklaufenden Mons-
tern und Beinahe-Weltuntergingen. Zu den bekannten Unter-
nehmungen von Konferenz Z gehéren die folgenden:
Extraplanare Reisen: Der nichthumanoide Professor Ro
kartographiert planare Verbindungswege auf ganz Golarion.
Wihrend bestimmter planarer Konstellationen kommt es zu
einer Verbindung zwischen seiner in Héhlen an der molthu-
nischen Kiiste liegenden Anlage und Tunneln unter Axis.
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Extraplanetare Studien: Von seinem Observatorium in Ma-
naket aus sucht Professor Calaczari nach Methoden, die Wel-
ten in Golarions Sonnensystem zu studieren, zu kontaktieren
und zu bereisen. Er glaubt, dass er kiirzlich mit einem Gelehr-
ten auf Verces Kontakt aufgenommen hitte.

Nekrotische Stirkung: Professor Galuzos Beauftragte sind
die einzigen lebenden Wesen, welche sich in der Nihe der Su-
chersschlucht in Isger aufhalten und die dortige Vereinigung
aus Krankheit und Nekromantie studieren diirfen.

Ubernatiirliche Meteorologie: Professor Ornor beobachtet
von seinem schwimmenden Labor aus die magischen Stiirme
vor der Kiiste der Zaubernarbode.

Temporale Anomalien: Von seiner ansonsten verlassenen
Behausung auf einer Klippe in den Calphiakbergen aus stu-
diert Professor Ilosiel Unregelmifiigkeiten im Zeitstrom.

Translokation, Radikale: Professorin Nuis studiert Metho-
den, unterschiedliche Orte miteinander zu verbinden oder zu
iiberlagern. Thre Laborfestung, Schloss Penatha, wird gegen-
wartig vermisst.
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Die Ritter des Ienensternes

Zur Bliitezeit des azlantischen Kaiserreiches diente ein
strahlender Orden geriisteter Kampfmagi als Leibgarde
des Kaisers und des Glisernen Thrones: die Ritter des Io-
nensterns. Jahrhundertelang dienten diese fihigen Krieger
als das letzte Bollwerk gegen Attentate und Intrigen und
brachten vielbenétigte Stabilitit in das unruhige mensch-
liche Reich dieser alten Zeit. Da die Ritter als Stimme des
Kaisers und nicht des Reiches selbst dienten, verinderten
sich ihre politischen Ziele und Biindnisse im Laufe der
Jahrhunderte, so dass die wenigen Aufzeichnungen iiber
den Orden, die Azlants Untergang iiberstanden, diesen in
unterschiedlichen Farben darstellen — mal als ruhmreiche
Helden und arkane Adepten, mal als Schligertrupp despo-
tischer Tyrannen.

Die Niederlassungen der Ritter des Ionensternes wurden
als ,Almoraine” bezeichnet (der Azlantibegriff fiir , Familie*
oder ,Biindnis“). Alle Almoraine gehérten einer der beiden
Sekten an, aus denen der Orden selbst bestand: den Rittern
des Weststernes, welche dem Kaiser direkt bei dessen An-
gelegenheiten und Intrigen innerhalb des Reiches dienten,
und den Rittern des Oststerns, welche in den Landen jen-
seits der Reichsgrenzen nach geheimem Wissen suchten.
Als der lange Niedergang des Azlantischen Reiches begann,
begannen die Ritter zugleich, die korrupten Anfiihrer zu
verachten, die zu beschiitzen sie geschworen hatten. Die
Ritter des Oststernes zogen aus, um in allen Winkeln der
Welt nach einem prophezeiten Herrscher zu suchen, von
dem sie glaubten, er wiirde den Betriigern und Thronriu-
bern den Glisernen Thron entreiffen und das azlantische
Volk in eine neue Zukunft fithren: den Letzten Azlanti.

Ein paar Ritter des Weststernes hatten das Gliick, die
Verheerungen des Erdenfalls zu iiberleben, und traten
schliefllich in die Dienste des lebenden Gottes Aroden,
welchen sie fiir die Verkérperung der Prophezeiung vom
Letzten Azlanti hielten. Es gibt Aufzeichnungen, dass die
Ritter Aroden wihrend der frithen Jahre nach Griindung
der Stadt Absalom zur Seite standen und dass die gepan-
zerten Streiter des Ionensternes den Helden der mensch-
lichen Kultur bei seinen Kimpfen gegen den Wispernden
Tyrannen, bei der Verteidigung Absaloms und anderer
Abenteuer im Zeitalter des Schicksals und im Zeitalter
der Thronbesteigung unterstiitzten. Als Aroden vor gut
einhundert Jahren starb, verschwanden die Ritter des
Weststernes im Dunkel der Geschichte. Die Ritter des
Oststernes existieren seit dem Erdenfall {iber ganz Avistan
und die dahinterliegenden Gebiete verstreut. Sie suchen
noch immer nach geheimen Wissen und dem verheifle-
nen Herrscher, welcher den Glanz Azlants wiederherstel-
len soll. Sie haben nie geglaubt, dass Aroden wirklich der
Letzte Azlanti sei, und sehen ihren Verdacht durch seinen
Tod bestitigt.

Was man ansonsten iiber die Ritter des Ionensternes
weify, entstammt den fetzenhaften azlantischen Texten, die
den Untergang des Kontinents iiberstanden haben, sowie
jenen verschliisselten Zusitzen, die spitere Mitglieder des
Ordens iiber die Jahrtausende hinweg hinzugefiigt haben.
Vieles von letzterem ist erfundene, esoterische Mytholo-
gie, mit der man versucht hat, die Liicken in der Geschich-
te zu fiillen. Die modernen Ritter des Ionensternes befas-
sen sich mit okkulten Aktivititen und versuchen, aus den
verstreuten Fragmenten die geheime Geschichte ihres Or-
dens zusammenzuschustern. Sie finanzieren Expeditionen

in die Ruinen des Kontinents Azlants, kommen im Gehei-
men zu zweifelhaften Ritualen zusammen und warten auf’
den einen, welcher das Azlantische Reich wieder aufbauen
und den Glisernen Thron fiir sich beanspruchen kann.
Nachdem sie ihr Leben dieser Suche gewidmet haben, sind
verstindlicherweise einige der standhaftesten Angehori-
gen des Ordens zu der Ansicht gekommen, dass wohl nur
sie selbst dieser unglaublichen Ehre wiirdig seien.

Die meisten Ritter des Ionensternes stofen von sich aus
zum Orden, nachdem sie in lingst vergessenen Biichern auf’
Hinweisen zu dieser Gruppe gestofien sind. Nachforschun-
gen iiber alte azlantische Prophezeiungen und Verschwo-
rungen flihren sie zu einem Netzwerk dhnlich denkender
Enthusiasten, welche Neulinge mit einer komplexen Reihe
geheimer Rituale und okkulter Praktiken bekannt machen.
Von diesen sind manche v6llig erfunden und besitzen den-
noch einige echte Verbindungen zu den machtvollen arka-
nen Traditionen des untergegangenen Azlants.

DIE RITTER DES IONENSTERNES

Der Orden der Ritter des lonensternes wurde gegriindet,
um die Kaiser des alten Azlants zu beschiitzen. Heute ge-
ben sie uralte azlantische Weisheiten und Traditionen im
Rahmen geheimer Rituale weiter, welche mit eigenen
Erfindungen vermischt sind. Sie hoffen, das untergegan-
gene Reich in der heutigen Zeit wiedererstehen zu lassen.
ort jede Stadt

VORAUSSETZUNGEN

Aufnahmegebiihr Keine

Aufnahmepriifung Wissen (Geschichte), SG 20
Mitgliedsgebithr 100 GM/Dienstperiode

MITGLIEDSCHAFT

Gehorsamswiirfe Wissen (Arkanes) oder Wissen (Ge-
schichte), Zauberkunde

Dienstperiode 3 Monate

Ausschluss 4 fehlgeschlagene Gehorsamswirfe in Folge
Speziell

AUFGABEN

lonenernte (+1 Ruhm pro 1.000 GM) Wenn du den An-
fuhrern der Ritter des lonensternes einen /onenstein
bringst, steigt dein Ruhmwert pro 1.000 GM Wert des
Steines um 1 Punkt.

Verlorenes Wissen liefern (+1 Ruhm) Ein Mal pro Dienst-
periode kannst du den Rittern des lonensternes einen
Text aus der Zeit des alten Azlants Ubergeben. Dieser
Text muss einen Wert von wenigstens 1.000 GM x deinen
Ruhmwert besitzen. Du erhdltst dafir 1 Ruhmpunkt.
BELOHNUNGEN

Wissen um gro3e Bestimmung (15 Ruhm, 10 AP) Du
bist davon uberzeugt, dass du der Held bist, nach dem
die Ritter des lonensternes suchen, und dass allein du die
Menschheit einem neuen Schicksal zufihren kannst. Die-
se absolute Uberzeugung ermdaglicht es dir, ein Mal pro
Tag einen fehlgeschlagenen Willenswurf zu wiederholen,
und verleiht dir einen Bonus von +2 auf Rettungswirfe
gegen Todeseffekte.

Gabe des lonensterns (10 Ruhm, 5 AP) Andere Ange-
horige des Ordens haben von deinen Taten gehért und
Gibergeben dir einen Weststern (lonenstein) oder Oststern
(lonenstein), solltest du darum bitten.

Vorahnung um groB8e Bestimmung (5 AP) Deine eso-
terischen Nachforschungen und erfolgreichen Abenteuer
wecken in dir langsam die Uberzeugung, dass dir GroRes
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bestimmt ist. Du erhéltst einen Bonus von +2 auf Fertig-
keitswirfe fur Bluffen hinsichtlich deiner Person und auf
alle warfe fur Diplomatie, um deinen starken Charakter
zu unterstreichen.

OSTSTERN (IONENSTEIN) At
Ausriistungsplatz Keiner 15 12 Gewicht -

Aura Starke Erkenntnismagie

Dieser rote Kristall wurde zu einem finfzackigen Stern ge-
schliffen. Sein Trager versteht gesprochene und geschrie-
bene Sprachen, als stinde er unter dem Effekt von Spra-
chen verstehen.

ERSCHAFFUNGSVORAUSSETZUNGEN | Kosten 2.000 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Zungen

Preis
4.000 GM

Gewicht -

Ausriistungsplatz Keiner 15 12

Aura Starke Illusionsmagie

Dieser blaue Kristall wurde zu einem fiinfzackigen Stern
geschliffen. Sein Trager kann sein AuReres verandern, als
wiirde er Selbstverkleidung einsetzen. Dabei kann er zu-
gleich alle in seinem Besitz befindlichen lonensteine (den
Weststern eingeschlossen) unsichtbar machen.

ERSCHAFFUNGSVORAUSSETZUNGEN | Kosten 2.000 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Selbstverkleidung

Die Ritter des lonensternes im Spiel
Spielercharaktere miissen den Rittern des Ionensternes
nicht beitreten,, damit der Orden Teil einer Kampagne
sein kann. Beachte die folgenden Abenteueransitze:

Uralte Feinde: Nachforschungen iiber den Orden
oder ein Zufallsfund lassen die SC auf ein Dokument
stoflen, welches eine Mission einer Gruppe kaiser-
lich-azlantischer Leibgardisten in den Jahren vor dem
Untergang Azlants beschreibt. Die Ritter zogen gegen
einen verbannten azlantischen Prinzen namens Nhur
Athemon in einem gewaltigen Gebiude aus griinem
Glas in die Schlacht. Diese sogenannte Smaragdspitze
befindet sich in den heutigen Flusskénigreichen. Wenn
die SC dieser Spur weiter folgen, konnen sie im Rahmen
des Moduls: Die Smaragdspitze auf weitere Informatio-
nen zum Orden stoflen.

Der Neue Kaiser: Aufgrund der Erzihlungen iiber die
Taten der SC ist ein NSC-Ritter davon iiberzeugt, dass
einer von ihnen der prophezeite nichste Kaiser von Az-
lant sei, welcher die Menschheit zu neuer Grofle fithren
wird. Der NSC folgt dem erwihlten SC ohne Unterlass
und hilft, wo und wann er kann. Schliefflich stoflen
weitere, von ihrem zelotischen Glauben an den an-
geblichen nichsten Kaiser angetriebene Ordens-
mitglieder hinzu, um die SC zu unterstiitzen. Diese
Anhinger verlangen schlussendlich aber dass der
Charakter seine ,Pflicht“ aktiv verfolgen solle. Falls der
SC die ihm zugedachte Aufgabe als Messias aber nicht
erfiilllen will (oder kann), mag es geschehen, dass es zu
Problemen kommt.

Die Sonne geht im Osten auft Die stirkste Fraktion
innerhalb der Ritter des Oststernes ist in der talda-
nischen Stadt Oppara beheimatet, richtet ihre Auf-
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merksamkeit aber gen Osten auf die Sturmwindsteppen
von Casmaron. Die Anhinger der sogenannten Apo-
theose-Almorain glauben, dass ein wiederauflebender
Kult des ninschaburischen Heldengottes Namzaruum
den Anfiihrer hervorbringen wird, dem es bestimmt ist,
der nichste Kaiser von Azlant zu werden. Zu Beginn der
Kampagne vernehmen die SC méglicherweise Geriichte
von einem Orden uralter azlantischer Ritter, der einen
Wiistenkult im fernen Osten unterstiitzt. Die Ritter fiih-
ren schliefflich eine Armee religiéser Keleschiten nach
Westen und schleusen sie nach Taldor ein, wihrend sie
zugleich in dieser Nation immer mehr politischen Ein-
fluss erringen.
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Vorboten des Schicksals

Die Vorboten des Schicksals wurden im Jahre 4.648 AK
von Fiirst Garron, einem treuen Anhinger Arodens ge-
griindet. Dieser cheliaxianische Adelige hatte durch die
Machtergreifung des Hauses Thrune in seinem Heimat-
land Macht und Einfluss verloren und eine neue Karriere
als Abenteurer und Séldner eingeschlagen. Dabei stief} er
auf das Buch der Eintausend Einfliisterungen, welches seiner
Einschitzung nach niedergeschriebene Prophezeiungen
fiir den Zeitraum von 4.604 AK bis 4.714 AK enthielt, zu
denen auch die Vorhersage von Arodens Herrschaft iiber
das Gebiet der Inneren See gehorte. Die Prophezeiun-
gen fiir die ersten beiden Jahre waren absolut zutreffen,
doch danach wurden sie zunehmend unsinniger. Garron
glaubte an die im Buch aufgestellte These, dass Arodens
Tod ein kosmischer Unfall gewesen sei, und iiberzeugte
seine Anhinger davon, dass Aroden wieder zum Leben
erweckt werden kénnte, wenn man dafiir sorgen konnte,
dass eine oder mehrere der im Buch aufgefiihrten Pro-
phezeiungen eintrifen — dies wiirde das Schicksal wieder
in die vorgesehenen Bahnen lenken und das Zeitalter
der Herrlichkeit einliuten. Garron konnte nicht mehr
erleben, dass sein Traum wahr wurde, doch seine Toch-
ter, Fiirstin Arodeth, setzt sein Werk fort.

Als Biirgerin Absaloms tritt Fiirstin Arodeth als fade,
desinteressierte Erbin einer S6ldnergruppe auf, der
Klingenkompanie. In Wahrheit aber ist sie eine listige
Politikerin und Strategin, welche will, dass eine der Pro-
phezeiungen eintritt. Sie manipuliert bereits die Leben
zahlloser Individuen seit iiber zehn Jahren ohne Erfolg.
Nun haben die Vorboten nur noch das gegenwirtig Jahr,
4.714 AK, um ihr Vorhaben durchzufiihren und den Ver-
lauf der Geschichte zu korrigieren.

Die Klingenkompanie fungiert dabei als Tarnung
der Vorboten. Sie geht zwar auch legitime Vertrige und
Verpflichtungen ein, um ihre Tarnung zu vertiefen und
zusitzliche Finanzmittel zu schépfen, Fiirstin Arodeth
setzt aber auch als Soéldner verkleidete Beauftragte im
gesamten Gebiet der Inneren See ein, die dadurch we-
niger Aufmerksamkeit erwecken. Die Vorboten sammeln
und vergleichen ohne Unterlass Informationen zu Indi-
viduen und Situationen, welche zu einer der Prophezei-
ungen passen, und bringen sie zu zueinander in Bezug.
Diese Informationen werden genutzt, um Geschehnisse
kiinstlich in die Wege zu leiten, damit eine der Prophe-
zeiungen eintritt. In diesem, dem letzten Jahr verstirkt
die Gruppe ihre Bemiithungen zunehmend und greift
auch aktiv ein, um Ereignisse an ihre Prophezeiungen
anzupassen. Bisher hat Arodeth es stets vermieden, den
Bauern, welche die Vorboten iiber das Brett das Schick-
sal mangvrieren, vorsitzlich Schaden zuzufiigen, doch in
letzter Zeit hat sie angefangen fiir sich zu rationalisieren,
dass es keine Siinde gibt, die nicht vergeben wire, wenn
sie dafiir ihren Gott ins Leben zuriick holt.

VORBOTEN DES SCHICKSALS

Die Vorboten des Schicksals haben ihr Hauptquartier in
Absalom und nutzen die Séldner der Klingenkompanie
als Tarnung fir ihre wahren Ziele: Sie arrangieren Ereig-
nisse so, dass eine der Prophezeiungen des Buches der
Eintausend Einflisterungen eintreten konnte. Die Vor-
boten des Schicksals glauben, dass eine erfiillte Pro-
phezeiung geniige, um das Schicksal zu verdndern und
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den Strom der Zeit zu beeinflussen, damit das Zeitalter
der Verlorenen Omen durch das Zeitalter der Herrlich-
keit ersetzt wird.

ort Absalom

VORAUSSETZUNGEN

Aufnahmegebiihr 200 GM, muss das Buch der Eintau-
send Einflisterungen gelesen haben
Aufnahmepriifung Bluffen, SG 20

Mitgliedsgebiihr 200 GM/Dienstperiode

MITGLIEDSCHAFT

Gehorsamswiirfe Bluffen, Diplomatie, Heimlichkeit,
Verkleiden, Wissen (Geschichte), Wissen (Religion)
Dienstperiode 4 Monate

Ausschluss 3 fehlgeschlagene Gehorsamswirfe in Folge
speziell

AUFGABEN

Omen untersuchen (+1 Ruhm) Die Vorboten verlassen
sich nicht ausschlieBlich auf das Buch der Eintausend
Einflisterungen, sondern untersucht zudem regelmaRig
andere Quellen der Prophezeiung, seien es Seher und
Wahrsager, Priester und Kundige der arkanen Magie, die
hochstufige Erkenntniszauber wirken kénnen, oder auch
andere Schriften. Wenn du eine neue Quelle der Pro-
phezeiung bergen kannst, steigt dein Ruhmwert um 1.
Soldnereinsatz (+1 Ruhm) Durch die Klingenkompa-
nie werden die Vorboten finanziert und erhalten zudem
ihre Kontakte im Gebiet der Inneren See. Wenn du einen
Auftrag erfillst, dessen HG deiner Stufe entspricht oder
diese Ubersteigt, steigt dein Ruhmwert um 1.
BELOHNUNGEN

Herold (50 Ruhm) Du erhéltst den Titel eines Herol-
des und musst keine Mitgliedsbeitrage mehr entrichten.
Stattdessen erhaltst du den entsprechenden Betrag re-
gelmaRBig als personliches Stipendium.
Schicksalsweber (1 AP) Solltest du tber eine Klassen-
fahigkeit verfigen, welche erfordert, dass dem Ziel ein
Rettungswurf gelingt, um nicht bei einem Wurf zwei Mal
wirfeln und das schlechtere Ergebnis nehmen zu missen
(z.B. die Hexerei Unglick), steigt der SG des Rettungs-
wurfes dagegen dauerhaft um 1. Du kannst diese Fahig-
keit ein Mal pro passende Klassenfahigkeit erwerben.
Segnung des Autors (20 Ruhm, 3 AP) Du kannst in
einer Niederlassung der Vorboten einen kurzfristig an-
haltenden magischen Segen erhalten. Dabei handelt es
sich um einen andauernden Unauffindbarkeit-Zauber.
Dieser Effekt halt fir die Dauer einer Mission, maximal
aber 1 Woche lang an.

Sendbote (20 Ruhm) Du erhdltst den Titel Sendbote
und einen personalisierten Ring aus Weilgold. Dessen
Gravur weist dich als Angehdrigen der Klingenkompanie
aus, allerdings sind auf die Innenseite folgende Worte
eingraviert: ,Kein Schicksal auRer dem Letzten.” Solan-
ge du diesen Ring tragst, erhdltst du einen zusatzlichen
Moralbonus von +1 auf alle Rettungswirfe gegen Effek-
te, welche dich zwingen wirden, einen Wirfelwurf zu
wiederholen und das schlechtere Ergebnis zu behalten.
Du kannst zudem auf das Netzwerk der Klingenkompanie
zurlickgreifen, um einen zusétzlichen Situationsbonus
von +2 auf alle Fertigkeitswiirfe fir Wissensfertigkeiten
und fir Diplomatie zum Sammeln von Informationen zu
erhalten, sofern du Kontakt zu anderen Mitgliedern der
Organisation hast.
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Die Vorboten im Spiel

Die Vorboten des Schicksals miissen keine Bosewichte
sein, obwohl sie zunehmend zu verzweifelten Mitteln
greifen um ihre bizarren Ziele zu erreichen. In Wahrheit
sind die Sendboten die Bauern des Autors des Buches der
Eintausend Einfliisterungen und ihre Taten die Handlun-
gen von Zeloten, welche eine bereits ein Jahrhundert
wihrende, in ihren Augen falsche Zeitlinie beenden
wollen, die ihre Welt unterjocht hat. Daher kénnen die
SC sich durchaus als Gegner der Vorboten wiederfin-
den, sollte die Geheimgesellschaft den Blick auf die SC
oder deren Verbiindete richten. Alternativ konnten sie
aber auch mit den Zielen der Sendboten sympathisie-
ren. Letzteres kann insbesondere bei Anhingern der
Tomedae zutreffen, deren Kirche es auf sich genommen
hat, die verstreuten Anhinger Arodens nach dessen Tod
aufzunehmen, und welche die Riickkehr des Gottes der
Menschheit durchaus als edles Ziel betrachten kénnten.

Die Identitiit des Autors: Wenn die SC in den Vorboten
die Werkzeuge einer hoheren Macht erkennen, mag es
sein, dass sie herausfinden wollen, wer das Buch der Ein-
tausend Einfliisterungen geschrieben hat und zu welchem
Zweck. Dies kann sie auf zahlreiche Abenteuer fithren
in Abhingigkeit von ihren eigenen Interpretationen
des Textes — wobei sie natiirlich auf diverse Sackgassen
stoflen. Die Suche der SC nach der Identitit des Autors
konnte sogar von diesem geplant worden sein, wodurch
die SC zu weiteren Ridchen in seinen Plinen werden,
selbst wenn diese eigentlich die Vorboten aus dem Griff’
ihres geheimnisvollen Meister befreien wollen.

Die Rote Mantis: Die Vorboten heuern sogar die Rote
Mantis an, wenn die Prophezeiungen den Tod einer be-
stimmten Figur der Offentlichkeit vorherzusagen
scheinen, da der Text wiederholt Bezug auf hilfrei-
che, aber todliche Insekten nimmt. Wenn die SC ei-
nen Meuchelmord untersuchen, der von der Roten Man-
tis durchgefiithrt wurde, mag es sein, dass sie auf einen
Vorboten stofien.

Das Mottenmannverhér: Die Bewohner eines klei-
nen Dorfes im andoranischen Hinterland werden von
seltsamen Wettererscheinungen, Albtriumen und uner-
klirlichen Phasen verlorener Zeit geplagt. Die Vorboten
haben heimlich einen Angehérigen des Mottenvolkes
gefangengenommen, von dem sie wissen wollen, war-
um sein Volk unmittelbar vor 4.606 AK erhéhte Aktivi-
tit gezeigt hat, welche mit Arodens Tod abrupt endete.
Die Vorboten planen, die Kreatur zu kreuzigen, sollte sie
nicht sprechen. Derweil wichst der Radius der seltsa-
men Phinomen, die das Dorf betreffen, stiindlich und
diese werden immer katastrophaler. Sollten die SC nicht
eingreifen, geschieht Furchtbares!

Neue Klingen: Die SC werden auf Probe von der Klin-
genkompanie aufgenommen. Auf diese Weise kannst
du niedrigstufige SC schrittweise mit den Vorboten
bekanntmachen und sie Abenteuer und Missionen aus-
fithren lassen, welche Profit und Erfahrung einbringen.
Mitgliedsbeitrige werden erst verlangt, wenn die SC of-
fiziell bei den Vorboten aufgenommen wurden. Sobald
sie genug iiber die Organisation erfahren haben, um
deren Methoden und Ziele in Frage zu stellen, miissen
sie sich entscheiden: Unterstiitzen sie die Vorboten oder
bekimpfen sie die Gruppe von innen heraus?
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Durchniisste Geheimnisse: Die Vorboten jagen ihren
Prophezeiungen in der gesamten Region der Inneren
See nach, werden aber oft von Gebieten angezogen, die
speziell mit Arodens Tod in Verbindung stehen. In der
Weltenwunde haben sie hiufig Probleme aufgrund der
Inquisitoren unter den Kreuzfahrern (sieht man davon
ab, dass auch die Dimonen nicht zimperlich sind), wih-
rend die verstreuten Ortschaften in den Flutlanden da-
gegen perfekt sind fiir einige der 6ffentlicheren und po-
tentiell fragwiirdigeren Experimente der Organisation.
Diese Region bereisende SC konnten auf ganze Dorfer
stoflen, welche von Magie verzerrt oder auf bizarre Weise
ausradiert wurden, wo die Vorboten versucht haben, mit-
tels machtvoller Magie oder Artefakten Teile des Landes
dem Zorn des Sturmes zu entreifien.
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Der Weg des Kirin

Die Urspriinge des Weges des Kirin liegen in der Bliite-
zeit des Kaiserlichen Lung Wa (etwa 6.800 KK oder 4.300
AK). Der Weg des Kirin ist in ganz Tian Xia und sogar im
fernen Padischareich von Kelesch bekannt; er tritt als
Handelskonsortium auf; ist in Wahrheit aber eine priva-
te, militirische Organisation. Die Gruppe ist der Ansicht,
dass gerechte Geschiftspraktiken und Sozialstrukturen
eine Umgebung fiir gewinnbringenden Handel schaffen.
Wenn das gemeine Volk nicht verarmt ist oder bis zur
Verarmung besteuert wird, flieen die Léhne in die Wirt-
schaft zurtick und treiben sie an. Sammelt sich der Reich-
tum dagegen in den Hinden einiger Michtiger, neigen

diese dazu, ihn in Schatzkammern einzulagern, statt ihn
zur Stirkung der Wirtschaft zu nutzen. Der Weg des Ki-
rin strebt die Erschaffung einer gerechten und robusten
Wirtschaft an, daher bekimpft er korrupte Regierungen,
wo immer er sie findet — zur Not auch mit blitzendem,
scharfem Stahl, vor allem wenn er von seinen Feinden
aufgrund seines Mitgefiihls als schwach abgetan wird.
Leider entkam die Gruppe dem Chaos der Auflésung von
Lung Wa nicht. Sie hatte zwar auf legalem Wege beacht-
liche Reichtiimer und Ressourcen angehiuft, dabei aber
auch Feinde erlangt, von denen viele rachsiichtig zuschlu-
gen, als sich ihnen die Gelegenheit bot. Binnen weniger
Jahrzehnte wurde der Weg des Kirin gezwungen, sich zu
verbergen und zu einer Geheimorganisation zu werden.

Heute wihlt der Weg des Kirin seine Kimpfe mit Be-
dacht. Er verfligt immer noch tiber viele Ressourcen, aber
nicht mehr iber fritheren Einfluss und Mitgliederzahl.
Die Gruppe hat niemals einen gemeinsamen Anfiihrer be-
sessen, so dass sie einerseits viele fihige lokale Befehlsha-
ber hervorgebracht hat, aber keine starke, charismatische
Fithrungspersonlichkeit besessen hat, um welche sich die
Mitglieder hitten sammeln kénnen. So wurde sie zu ei-
ner Legende einer vergangenen Ara. Doch im Jahre 7.213
KK (4.713 AK) trat die Gruppe nach einem Jahrhundert im
Verborgenen an die Offentlichkeit, als sie ein Biindnis mit
der Gesellschaft der Kundschafter einging.

Der Weg des Kirin orientiert sich an seinem Totem-
tier und dessen Verhalten. Seine Mitglieder verraten ihre
Gruppenzugehorigkeit nicht und nutzen Diplomatie, Ver-
handlungsgeschick und - falls erforderlich — Einschiich-
terung, um Konflikte gerecht aufzulésen und zum Trei-
ben von Handel zu ermutigen, indem er dieses fiir alle
Beteiligten gerecht gestaltet. Sollte dies scheitern, iiber-
legt die Gruppe, ob die Situation durch ein anonymes,
aber direktes Eingreifen verbessert werden kann. Auf dem
Hohepunkt ihrer Macht zihlte sie viele Paladine, Samurai
und Kleriker zu ihren Mitgliedern, wihrend sie heute na-
hezu jeden aufnimmt, Schurken eingeschlossen, der tiber
ein gewisses Konnen verfiigt und sich dem edlen Verhal-
tenskodex der Organisation verschreibt.

DER WEG DES KIRIN

Diese rechtschaffen gute Organisation ist eine Selten-
heit: Sie glaubt, dass es miteinander vereinbar sei, ein
guter Geschdftsmann zu sein und fir die Armen einzutre-
ten. Wenn Diplomatie scheitert, greift diese paramilitdri-
sche Gruppe aber auch zu gezielter Gewalt, um die Sache
der sozialen Gerechtigkeit zu bestreiten.

ort Tian Xia (ehemaliges Kaiserreich von Lung Wa)
VORAUSSETZUNGEN

Aufnahmegebiihr 300 GM, muss Gber 1 Fertigkeitsrang
in Beruf (Handler) oder Beruf (Soldat) verfigen
Aufnahmepriifung Diplomatie, SG 20

Mitgliedsgebithr 200 GM/Dienstperiode (davon missen
20 GM far wohltatige Zwecke vor Ort gestiftet werden)
MITGLIEDSCHAFT

Gehorsamswiirfe Bluffen, Diplomatie, Motiv erkennen,
Wissen (Geschichte), Wissen (Lokales)

Dienstperiode 4 Monate

Ausschluss 3 fehlgeschlagene Gehorsamswirfe in Folge
speziell
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AUFGABEN

Subtiles Vorgehen (+1 Ruhm) Das Kirin ist ein Streiter
des Guten, agiert aber so diskret wie maéglich. Die Ange-
horigen des Weges des Kirin halten es ebenso. Solltest
du ein ernsthaftes Problem fir eine gewdhnliche Person
oder eine Gemeinschaft lo6sen kénnen, ohne auf Drohun-
gen oder Gewalt zurickzugreifen, steigt dein Ruhmwert
um 1, sofern der HG der Begegnung nicht niedriger ist
als deine Stufe.

Ungerechtigkeit bekampfen (+1 Ruhm) Der Weg des
Kirin stellt sich gegen jene, die den Schwachen und den
Armen nachstellen. Wenn du einen Kriminellen oder
Agenten der Goldenen Liga (s.u.) der Gerechtigkeit zu-
fuhren kannst, dessen HG nicht niedriger ist als deine
Stufe, steigt dein Ruhmwert um 1.

BELOHNUNGEN

Himmelsross (10 Ruhm, 2 AP) Ein junges Kirin (Mons-
terhandbuch, S. 142) erklart sich bereit, dir eine Zeitlang
als Reittier zu dienen. Die Kreatur ersetzt dein Reittier fur
die Dauer eines kurzen Abenteuers (maximal 1 Woche).
Du kannst die Dienste eines solchen Reittieres ein Mal
pro Dienstperiode in Anspruch nehmen.

Klinge des Kaisers (50 Ruhm) Du erhaltst den Titel
LKlinge des Kaisers” (dies bezieht sich auf das Kaiser-Ki-
rin) und muss keine Mitgliedsbeitrdge mehr leisten.
Stattdessen erhdltst du pro Dienstperiode 180 GM als
Anteil an den vielen Investitionen, die die Organisation
in deinem Namen getdtigt hat. Zudem steigen Verfig-
barkeit und Kaufkraft fur dich und deine Verbindeten in
Ortschaften um 15%. Dieser Vorteil ist mit dhnlichen Vor-
teilen kumulativ.

Kommandant (20 Ruhm, 3 AP) Du kannst von deinem
Ruf und deinem Einfluss innerhalb der Organisation Ge-
brauch machen, um einen direkten militarischen Eingriff
anzuordnen. Du kannst eine Armee mit einem HG in Hohe
deines eigenen HG aufstellen (siehe Ausbauregeln IV:
Kampagnen). Diese Armee steht nur fur eine Schlacht zur
Verfigung und kann nur ein Mal pro Dienstperiode ein-
gesetzt werden. Im Anschluss l9st sie sich rasch auf und
verschwinden ihre Krieger wieder in den Schatten. Die
Soldaten weigern sich allerdings, fir tyrannische oder
ungerechte Ziele zu kampfen.

Verteidiger des Volkes (20 Ruhm) Du erhéltst den Ti-
tel ,Verteidiger des Volkes” und einen Preisnachlass von
10% auf Schriftrollen, Zauberstabe und -tranke in Ort-
schaften, wo der Weg des Kirin respektiert wird. Zudem
steigen Verfigbarkeit und Kaufkraft fir dich und deine
Verbiindeten in Ortschaften um 15%. Dieser Vorteil ist
mit dhnlichen Vorteilen kumulativ.

Der Weg des Kirin im Spiel

Der Weg des Kirin ist die einzige standhaft rechtschaffen
gute Organisation in diesem Buch. Trotz ihrer Gesinnung
und ihres strengen Moralkodexes und ihrer Verhaltensre-
geln konnen Abenteurergruppen immer noch mit der Or-
ganisation Probleme bekommen. Anbei ein paar mégliche
Abenteueraufhinger:

Diener der Verderbnis: Ein lokaler Adeliger oder Beam-
ter heuert die SC an, eine Gruppe gutorganisierter Riu-
ber aufzuhalten. Der Auftraggeber ist eine legale Autoritit
und kann sich iiberzeugend als Opfer ausgeben, nutzt in

o
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Wahrheit aber die Biirger aus. Die ,Riuber” dagegen sind
Angehorige des Weges des Kirin, welche die Reichen aus-
rauben, um den Armen zu helfen. Ob die SC die Wahrheit
erfahren, ehe es zu einem Kampf kommt, hingt davon ab,
wie erfolgreich ihre Nachforschungen verlaufen — bei Er-
folg wire ein Biindnis moglich.

Widerstreitende Interessen: Ein Schatz, z.B. der magi-
sche Gegenstand, welchen die SC gerne besifien, wird von
einem Oni oder anderen Monster erbeutet. Der Gegen-
stand spielt allerdings eine wichtige Rolle fiir das spiritu-
elle und leibliche Wohlergehen eines lokalen Dorfes, von
wo er gestohlen wurde. Das Dorf besitzt nichts Wertvolles,
das es gegen den Gegenstand eintauschen kénnte. Der
Weg des Kirin versucht, die SC davon zu iiberzeugen, den
Gegenstand dem Dorfals Geschenk zuriickzugeben. Sollte
sich die Gruppe weigern, versucht die Organisation, den
Gegenstand im Interesse des Dorfes zu beschlagnahmen.

Die Goldene Liga: Der Weg des Kirin hat viele michtige
Feinde, darunter auch die Goldene Liga, ein machtvolles
Verbrechersyndikat, dessen ,Familien in jeder gréferen
Stadt der Drachenreiche zu finden sind. Agenten und
Meuchelmérder der Goldenen Liga kénnten die SC als
Siindenbdcke nutzen, um ihre eigenen Schandtaten zu
verbergen, was den SC den Zorn des Weges des Kirin ein-
bringt. Diese Intrige konnte noch komplizierter werden,
sollte sie dazu dienen, den Weg aus der Verborgenheit
hervorzulocken, damit die Goldene Liga zuschlagen kann,
wihrend der Weg mit den SC beschiftigt ist.

Aufnahmepriifung: Normalerweise beobachtet der Weg
des Kirin potentielle Rekruten sorgfiltig, ehe er sich ih-
nen zu erkennen gibt. Da die Kunde von der Existenz der
Organisation sich aber langsam verbreitet, suchen manche
aktiv nach der Gruppe, um ihr beizutreten — oder um sie
zu infiltrieren. Sollten die SC dem Weg beitreten wollen,
priift der Weg des Kirin ihre moralische Einstellung, ehe er
Kontakt aufnimmt, wobei er sichergeht, dass die SC nicht
wissen, dass sie beobachtet werden. Ein typischer Test be-
steht in der Vorspiegelung, dass Riuber oder ein Monster
ein nahes Dorf ausgeraubt hitten — bringen die SC nach
dem Sieg den Schatz zum Dorf zuriick oder behalten sie
ihn wissentlich? Abhingig von der Entscheidung der SC
erhalten sie sodann eine anonyme Nachricht mit einem
Treffpunkt oder der Anweisung, ihre Suche aufzugeben.

Entgegengesetzte Ziele: Nicht alle SC besitzen eine
gute Gesinnung. Der Weg des Kirins kann durchaus als
Organisation genutzt werden, welche den Eroberungspli-
nen der SC im Wege steht. Falls die SC einfache Diebe
sein sollten, greift der Weg ein, sofern die 6rtlichen Ge-
setzeshiiter tiberfordert sein sollten.

Ulfenvertrag: Der Weg hat einen Vertrag zwischen den
Lindwurmkoénigen und mehreren tianischen Handelshiu-
sern ausgehandelt: Die Ulfen versprechen, die Schiffe und
Handelsziige dieser Hiuser nicht mehr zu iiberfallen, wih-
rend letztere sich an einem Handelsembargo gegen Irrisen
beteiligen. Die WeifSen Hexen versuchen aber, den Boten
zu ermorden, ehe der Vertrag ratifiziert wird. Der sterben-
de Beauftragte des Weges des Kirin bittet die SC, dafiir zu
sorgen, dass der Vertrag unterzeichnet und den jeweiligen
Parteien iiberreicht wird, ehe das Abkommen scheitert.
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Was wir iiber die Vergangenheit wissen und wie man damals gelebt bat, beginnt mit
Sonnorae und den von ibr gesammelten Geschichten. Als letzte ibrer Linie wellte sie
die alten Geschichten bewabren, indem sie sie in ein magisches Reich verbrachte,
in eine Existenzebene der Mirchen und Legenden. Dort gab sie ihnen Gestalt und
Leben, so dass sie noch fertbestanden, nachdem sie gestorben und ver Pharasmas
Richterstubl getreten war. Doch damit fiibrte sie ibr eigenes Verderben herbei, weill
doch jeder, dass Geschichten wachsen, je éfter man sie erziblt = und dies nicht im-
mer zu Guten. Sie sal mit ihnen an einem groRen Tisch und widmete sich ibnen mit
der Liebe, welche eine Mutter fiir ibre Kinder empfindet. Doch die Geschichten wa-
rep boshaft und fielen {iber sie her; sie backten sie in Stiicke, damit jede einen Teil
ibrer Macht erlangen konnte. Auf diese Weise wurden sie zu mebr, als Mirchen sein
sollten. Und so 1ag sie da, die liebenswerte, sute Sonnorae, von den Dingen in Stiicke
geschnitten, welche sie am meisten geliebt hatte.

- aus einem Mirchen der Varisischen Wanderer
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kkulte Praktiken waren schon immer auf Golarion
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beliebt. Jenen, die selbst keine magischen Krifte be-

O sitzen, gestatten sie einen Blick in die Welt der Esote-

rik und verleihen ihnen manchmal Fihigkeiten, die denen der
weltlicheren Zauberkundigen gewohnlicher Religionen und
Magierschulen gleichkommen. Fiir die, welche in der Kunst
der Magie bereits bewandert sind, bietet das Okkulte eine Ge-
legenheit, Neues zu entdecken und sich iiber seine Kollegen
zu erheben. Fiir andere dagegen besteht der Lockruf einer Ge-
heimgesellschaft nicht in geheimen, verbotenen Informatio-
nen, sondern in der Mitgliedschaft selbst: Aufienseiter kénnen
sich als Teil von etwas Gréflerem fiihlen, ein Person aus einer
unteren Gesellschaftsschicht oder Kaste kann eine Position
erlangen, die ihr die Gesellschaft normalerweise niemals zu-
billigen wiirde, und ein politischer Intrigant kann machtvolle
Kontakte und Vorteile gegeniiber anderen erlangen, die nor-
malerweise iiber ihm stiinden.

Geheimgesellschaften und verborgene Kulte geben ihre
wohlgehiiteten Praktiken an neue Mitglieder weiter. Aus
diesen esoterischen Traditionen kénnen zahlreiche Kombi-
nationen aus unvorhersehbaren und machtvollen Effekten
entstehen. Sei es, dass man anhand der Bewegungen der Him-
melskérper Gegenwart und Zukunft deutet, zum Machtge-
winn den eigenen Kérper verstiimmelt oder die geheime Be-
deutung von Zahlen erkundet; wer diese Methoden versteht,
kann Zugang zu unglaublicher, oft aber auch gefihrlicher
Macht erlangen.

Die folgenden Abschnitte befassen sich mit einigen esoteri-
schen Traditionen Golarions und bieten Uberblick, Geschich-
te, Ansichten und Grundsitze, wo sie hauptsichlich praktiziert
werden, Variationen, neue Mechanismen und Regeluntersys-
teme. Dabei sollte ein Spielleiter nicht zu viele dieser neuen
Regeln in eine Kampagne einfiihren oder sie derart in den
Vordergrund stellen, dass das Geheimnisvolle und Okkulte
verloren geht. Stattdessen sollten die SC die Geheimnisse von
Themen wie der Astrologie, der Numerologie und der Turm-
deutung im Rahmen ihrer Abenteuer und Nachforschungen
erkunden oder Selbstverstiimmelung ein Hauptgrundsatz ei-
nes michtigen Kultes sein, den die Helden besiegen miissen.
Die Nutzung dieser Systeme kann die Auswirkung der Hand-
lungen verstirken, mit denen sie verwoben sind, wihrend die
Erforschung ihrer Geheimnisse die Saat fiir ganze, sich iiber
viele Stufen erstreckende Kampagnen sein kann.

Folgende okkulte Traditionen werden in diesem Kapitel
vorgestellt:

Astroelogie

Dieser Abschnitt befasst sich mit der Praktik, die Bewegung
der Himmelskdrper und der Interaktionen zwischen kosmi-
schen Kriften zur Wahrsagerei und zum Gewinn von Macht
zu nutzen. Charaktere, welche die Kosmische Karawane als
Grundlage ihrer Deutungen nutzen, kénnen einen Wesens-
zug wihlen, der mit einem der 13 Sternzeichen verbunden ist.
Und wer die Bewegungen der Himmelskérper zu interpretie-
ren weifi, kann voriibergehende Vorteile erlangen, indem er
das Potential in diversen astrologischen Ereignissen erkennt
und nutzt.

Nuamerologie

Die Praktik, Zahlen Bedeutung zu verleihen und nach der
allen Dingen gemeinsamen Gleichung zu suchen, wird als
Numerologie bezeichnet und auf Golarion in vielen Formen
seit langem genutzt. Dieser Abschnitt enthilt neue Talente fiir
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Zauberkundige, um ihre Zauberspriiche mittels Arithmantie
und Heiliger Geometrie zu verstirken. Ferner wird das tiani-
sche System der Numerologie, der sogenannte Weg der Zah-
len, vorgestellt; zu diesem gehoren auch mehrere neue Zahlen
mit einigen variablen Effekten, welche von einem Wiirfelvor-
rat abhingig sind.

Sammlungs-
Memorandum

Golarische
Geheimnisse

Geheim-
gesellschaften

Selbstverstiimmelung
Selbstverstiimmelung ist die Praktik, den eigenen Korper
rituell zu verletzen, um Selbstperfektion, magische Krifte
oder andere personliche Vorteile zu erlangen. Diese Prak-
tik ist manchmal grisslich, aber nicht zwangsliufig bose, so
dass alle moglichen Arten von Charakteren an ihr interes-
siert sein konnten.

Dieser Abschnitt prisentiert ein System der Leiden — alltig-
liche Rituale, welche bei Durchfihrung dem Charakter eine
Reihe von Kriften verleihen, die mit seiner Charakterstufe um-
fassender werden. Hinzu kommt die Prestigeklasse des Jiingers
der Schmerzen fiir Charaktere, welche ihre eigenen Schmerzen
nutzen wollen, um ihre Fihigkeiten zu stirken, und die vom
Leid ihrer Gegner inspiriert und motiviert werden.

Esoterische
Traditionen

Okkulte
Schriften

Spiritismus

Weltweit versuchen Spiritisten, mit den Toten zu kommuni-
zieren. Diese Praktik gehort zu wohlwollendsten esoterischen
Methoden, die in diesem Kapitel vorgestellt werden, wird aber
auch von vielen okkulten Organisationen genutzt. Neue Zau-
ber und Ausriistungsgegenstinde ermdglichen Charakteren,
Séancen durchzufiihren, hinzu kommen einige Spukeffekte,
die es den Toten erméglichen, aus eigenem Antrieb mit den
Lebenden zu kommunizieren. Auflerdem ist in diesem Ab-
schnitt das Mysterium des Okkulten nachgedruckt, welches
erstmals im flinften Teil des Abenteuerpfades Die Winterko-
nigin, Rasputin muss sterben, vorgestellt wurde.

Tuarmkartendeutung
Die Turmkarten Golarions sind vom irdischen Tarot inspi-
riert. Wahrsager nutzen sie als Werkzeug, sie haben aber auch
das Potential, Zugriff auf magische Krifte zu erwecken, der
normalen Zauberkundigen verwehrt ist. Das hier vorgestell-
te Untersystem ist eine Variante der Uberraschungskarten und
ermoglicht Spielercharakteren, die Realitit zu verindern und
entsprechend der Karten, die sie ziehen, ihr eigenes Schick-
sal zu bestimmen. Dieser Abschnitt liefert Spielleitern zudem
Handlungsideen, um Begegnungen um die zufilligen, wih-
rend einer Turmdeutung ausgewihlten, Karten aufzubauen.
Hinsichtlich der Turmdeutung kénnen noch weitere
Quellen von Nutzen sein: Die vollstindigen Regeln fiir eine
Turmdeutung findest du bei den Turmkarten, wihrend der Wel-
tenband der Inneren See die Prestigeklasse des Turmdeuters ent-
hilt. Das Abenteuermodul Spiel der Tiirme fiihrt die Charaktere
in das bizarre Turmkartenreich und das kommende Handbuch:
Turmkartendeuter Golarions erforscht noch tiefgreifender die
mystischen Eigenschaften dieser Karten.
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Astrologie

Dreh- und Wendepunkt der golarischen Astrologie ist die An-
nahme, dass die Bewegungen des Kosmos direkte Auswirkun-
gen auf das Leben der Bewohner des Planeten haben. Obwohl
die Bewegungen der Himmelskorper weit entfernt vom Leben
der durchschnittlichen Kreatur zu sein scheinen und man eine
Verbindung bislang nicht beweisen konnte, bestanden bei den
meisten bedeutenden Ereignissen der golarischen Geschichte
bestimmte Sternkonstellationen und —ausrichtungen.

Die Astrologie bietet ein System, mit dem man aus den
Bewegungsmustern der Himmelskérper durch Studium der
Konstellationen eine Bedeutung abschitzen und aus diesen
Beobachtungen Schlussfolgerungen auf golarische Ereignis-
se ziehen kann. Dieser Prozess erfordert gleichermafien Be-
obachtung und subjektive Interpretation, so dass er zugleich
Kunstform, Magie und Wissenschaft ist. Diese interpretative
Komponente unterscheidet die Astrologie von konstruktiven
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Praktiken, welche wiederholbare Ergebnisse hervorbringen,
sei es die Alchemie, die Zauberkunde oder das Ingenieurswe-
sen, so dass viele Anwender der arkanen Kiinste die Astrologie
als hochst zweifelhaft erachten. Sogleich fillt es oft aber leich-
ter, sich als Astrologe von Reichen und Michtigen finanzieren
zu lassen, als Geldmittel fiir reine astronomische Studien auf-
zutreiben. Viele fihige Astronomen betreiben daher Studien
auf beiden Gebieten.

Die Kosmische Karawane

Es gibt auf Golarion viele astrologische Traditionen, wobei die
am stirksten vertretene sich mit der Kosmischen Karawane
befasst. Dieses System unterteilt Golarions Nachthimmel den
Lingenbreiten nach in 13 gleichgrofie Abschnitte, von denen
jeder ein erkennbares Sternbild enthilt. Diese Sternbilder be-
finden sich in konstanter Bewegung, die Astrologen deuten
vielmehr die Positionen der anderen Planeten und der Son-
ne des golarischen Sonnensystems, sowie die anderer Him-
melskorper, z.B. von Kometen, in Bezug auf diese 13 Zeichen.
Fihige Astrologen sind imstande, Ereignisse vorherzusagen
und die auf die Personlichkeit eines Wesens vorherrschenden
Einfliisse anhand des Ortes und der Zeit seiner Geburt und
der Beziehungen zwischen den zahllosen Himmelskérpern
zu bestimmen.

Uber die Urspriinge der Kosmischen Karawane ist kaum
etwas bekannt. Manche Gelehrte glauben, dass man sie schon
vor dem Zeitalter der Thronbesteigung studiert hitte. Man
denkt allgemein, dass die Azlanti diese Methodik entwickelt
und sowohl die Varisischen Wanderer, welche sich an ihr ori-
entieren, als auch die Lirgeni, die ein dhnliches System ge-
nutzt haben, als Grundlage dasselbe, uralte Quellenmaterial
genutzt hitten.

Der Glaube an die Kosmische Karawane erfreut sich zwar
juflerster Beliebtheit, ist aber alles andere als universal ver-
breitet. Die Sternzeichen der Drachenreiche umfassen z.B. nur
12 Zeichen und welches Zeichen wihrend eines bestimmten
Jahres, eines Monats, Tages oder auch nur einer Stunde be-
deutsam ist, bestimmt sich nicht nach dem Stand der Sterne,
sondern einem komplexen Zyklus, der eng mit den Phasen
des Mondes verbunden ist. Jedes der Sternzeichen der Dra-

chenreiche entstammt dabei uralten tianischen Legenden. Es
heifdt zudem, dass die Sternzeichen von den Kaiserdrachen
behiitet werden wiirden, nach denen die Drachenreiche be-
nannt sind.

Die Kosmische Karawane im Spiel
In Avistan und Garund nutzen die meisten Wahrsager die
Kosmische Karawane als astrologisches Werkzeug. Manche
Kulturen geben den Sternzeichen zudem religiése Bedeutung,
es ist im Kern aber ein weltliches System, welches alle Charak-
tere nutzen kénnen, egal aus welcher Kultur sie stammen und
welche Gesinnung oder Glauben sie haben. Eine Aufstellung
der Sternzeichen der Karawane folgt auf der niichsten Seite zu-
sammen mit jeweils einem passenden Wesenszug fiir Charak-
tere, die unter dem entsprechenden Sternzeichen gebo-
ren wurden. Ferner enthilt jedes Sternzeichen einen
Bereich flir Prozentwiirfe, den ein Spieler nutzen
kann, um das Geburtsdatum seines Charakters zu-

fillig zu bestimmen.
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W% Sternzeichen Zeitraum Wesenszug

=7 Die Drossel (18. Kuthona - 20. Abadius) | Deine Stimme klingt klar wie die des neugierigen Singvogels, welcher
mide Reisende begriRt. Du erhdltst einen Bonus von +1 auf Fertigkeits-

;? warfe fur Auftreten (Singen), zudem ist Auftreten (Singen) fur dich stets
eine Klassenfertigkeit.

8-14 Der Lichttrager (21. Abadius - 16. Calistril) | Du bist im Licht des Lichttrégers gebadet, welcher die Karawane durch
die finstersten Nachte fihrt. Drei Mal am Tag kannst du als zauberahn-

f liche Fahigkeit Licht wirken, wobei deine effektive Zauberstufe deiner
Charakterstufe entspricht.
15-21 Das Brautpaar (17. Qalistril - 11. Pharast) | Dein Sternzeichen ist das der zwei verbundenen Liebenden. Du erhaltst
einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fir Diplomatie gegeniiber
G jenen, die von dir romantisch angezogen werden kénnten; zudem ist
Diplomatie fur dich stets eine Klassenfertigkeit.
22-28 | Die Briicke (12. Pharast - 18. Gozran) | Die Briicke Giberspannt die tosenden Wasser, die den dunklen Winter
_— vom warmen Frihling trennen. Du erhaltst einen Wesenszugsbonus von
o +1 auf Rettungswiirfe gegen Zauber und Effekte der Kategorie Dunkel-
heit oder Kalte.

29-35 | Die Tochter (19. Gozran - 13. Desnus) | Du bist von der leichtherzigen Freude der Tochter erfillt, welche in

& den Frihling hineintanzt. Jede Kreatur innerhalb von 3 m Entfernung
m zu dir addiert einen Moralbonus von +2 auf den SG von Wirfen, um sie
p ' zu demoralisieren.

36-42 | Der Reiter (14. Desnus - 20. Sarenith) | Du wurdest im Zeichen des berittenen Karawanenwachters geboren, der
durch seine Anwesenheit die Gefahr vertreibt. Ein Mal am Tag kannst du,
nachdem dir ein Fertigkeitswurf fiir Reiten gelungen ist, augenblicklich einen

@ Waurf fr Einschichtern gegen den dir ndchsten Gegner ablegen. Sollte dieser
el Wurf scheitern, hat dies keine der normalen Auswirkungen auf den SG dei-
nes nachsten Fertigkeitswurfes fur Einschiichtern gegeniiber diesem Gegner.

43-49 | Der Patriarch (21. Sarenith - 20. Erastus) | Wie der Vater der Kosmischen Karawane verfiigst auch du Gber einen
hervorragenden Richtungssinn. Du kannst drei Mal am Tag als zau-

b beréhnliche Fahigkeit Richtung wissen wirken; deine effektive Zauberstu-
fe entspricht dabei deiner Charakterstufe.

50-56 | Der Wagen (21. Erastus - 10. Arodus) | Wie das Fahrzeug, welches Reisende iiber den Himmel tragt, bist
du mit auBergewdhnlicher Beweglichkeit gesegnet. Ein Mal am Tag

'JL\ kannst du fur 1 Runde als Schnelle Aktion deine Bewegungsrate um
& 3 m erhdhen.

57-63 | Das Rudel (11. Arodus - 16. Rova) Du wurdest von den Tieren gesegnet, welche der Karawane folgen und
fur die Starke zahlenméRiger Uberlegenheit stehen. Du erhéltst einen
Wesenszugsbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fir Mit Tieren umgehen,
um Tieren Tricks beizubringen; zudem ist Mit Tieren umgehen fir dich
stets eine Klassenfertigkeit.

64-70 | Die Mutter (17. Rova - 30. Lamaschan) | Die Mutter ist das Herz der Karawane, sorgt sie doch fiir Warme und
Annehmlichkeit angesichts der Kalte der Wildnis. Von dir maximal 3 m
entfernte Verbiindete erhalten einen Moralbonus von +1 auf Rettungs-

fs) wirfe gegen Furchteffekte. Dieser Wesenszug ist nur aktiv, wahrend du
bei Bewusstsein bist.

71-77 | Der Sterngucker (31. Lamaschan - 20. Neth) | Der Sterngucker hat den Kopf in den Wolken und sieht so ferne Ereignis-
se, nicht aber die Stolpersteine direkt vor seinen FiiRen. Wahrend einer
Uberraschungsrunde erleidest du einen Malus von -2 auf Initiativewiirfe.

‘ Zugleich erhéltst du einen Glicksbonus von +2 auf deine RK wéhrend
allen Uberraschungsrunden.

78-84 Der Fremde (21. Neth - 29. Neth) Wie der einsame Reisende, der nur kurzfristig mit der Karawane zieht,
bist du gut im Umgang mit Fremden. Du erhéltst einen Wesenszugsbo-
nus von +1 auf Fertigkeitswirfe Diplomatie und Wissen (Lokales), um
Informationen zu sammeln. Ferner ist Diplomatie oder Wissen (Lokales)
fur dich stets eine Klassenfertigkeit.

85-91 Der Begleiter (30. Neth - 17. Kuthon) Du wurdest im Zeichen der dunklen Gestalt geboren, welche der Kara-
wane folgt - dem Zeichen des Todes. Du erhdltst einen Bonus von +2 auf
Rettungswiirfe gegen Todeseffekte. Alle maximal 3 m von dir entfernten
Verbiinden dagegen erleiden einen Malus von -1 auf Rettungswiirfe
gegen Todeseffekte.

92-100 | Ubergang = Du wurdest genau im Zeitraum zwischen zwei Sternzeichen geboren, so
dass du die freie Wahl hast, welchem du angehéren willst. Wiederhole
den W%-Wurf und wahle entweder dass resultierende Zeichen oder
eines der ihm benachbarten.
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Die folgenden Begriffe werden zur Beschreibung astrologi-

scher Ereignisse genutzt:

Anndherung: Zwei Himmelskorper sind einander derart

[l nahe, dass es zu Konjunktion, aber keiner Eklipse oder Ver-
" finsterung kommt.

Aszendent: Ein im Osten aufgehender Himmelskérper.

Konjunktion: Zwei oder mehr Himmelskdrper, welche in
gerader Linie mit Golarion stehen.

[Planet] im [Sternbild]: Wenn fir einen Beobachter auf
Golarion ein bestimmter Planet sich in einem Teil des Him-
mels zu befinden scheint, der von einem bestimmten Ster-

1 nenbild beherrscht wird, sagt man, dass dieser Planet sich in
{ jenem Sternenbild befande.

Scheinbare Riicklaufigkeit: Eine scheinbare, von Gola-
rion aus wahrgenommene Umkehr der Bewegungsrichtung
+ eines Himmelskorpers.

Sonnenzeichen: Bei dieser Konstellation steht die Sonne
zwischen Golarion und einem bestimmten Sternenbild, wel-
ches sie mit ihrem Licht Gberstrahlt, so dass Beobachter das
dominante Sternenbild wahrend jenes Monats nicht sehen
konnen, in dem es Golarion am starksten beeinflusst.

Mehr Informationen zum golarischen Sonnensystem fin-
dest du im Almanach der Fernen Welten.
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Astrologie auf Golarion

In manchen Kulturen ist die Himmelsschau eine esoteri-
sche Disziplin und in anderen dagegen integraler kulturel-
ler Bestandteil. Die folgenden Gruppen und Kulturen geho-
ren zu letzteren:

Anhinger der Desna: Da der Gottin Desna die Erschaf-
fung des Firmaments zugeschrieben wird und man ihr
nachsagt, zwischen den Sternen der Materiellen Ebene zu
leben, ist sie eine passende Schutzherrin der Astrologie.
Thre Anhinger kennen meistens ihre Sternzeichen und die
wenigen permanenten Tempel ihrer Religion dienen meist
zugleich als Observatorien. Unter den Varisischen Wande-
rern sind besonders viele und treue Desnagliubige, welche
diverse Arten der Wahrsagung nutzen, darunter Astrologie
und Turmdeutung.

Flimmerhunde: Die Astrologie gehért zu den kulturellen
Grundlagen der gutmiitigen magischen Bestien, so dass sie
bei der Rudelbildung hiufig himmlische Vorzeichen beach-
ten. Jedes Rudel verfligt iiber einen Gelehrten, welcher den Al-
pha der Gruppe hinsichtlich der Bedeutung dieser Omen be-
rit und die astrologische Tradition seines Volkes weitergibt.

Mondnagas: Diese Kreaturen sind Meister der Astrolo-
gie, zumal ihre ganze Kultur sich um diese Tradition herum
entwickelt hat. Mondnagas nutzen mehrere Tierkreis- und
Sternzeichen, anhand derer sie zahllose Werke mit Berech-
nungen zu den Laufbahnen der Sterne erstellt haben. Sie
teilen ihre Entdeckungen zwar nur selten mit Humanoiden,
werden aber dennoch als zu den fihigsten Astronomen Go-
larions gezihlt.

Osirion: Die Besessenheit der Bewohner des Alten Osi-
rions, insbesondere mit dem Planeten Aucturn, fiihrte nach
der Herrschaft der Vier Pharaonen zu einem regelrechten
Astrologiewahn, aus dem anstelle eines vereinheitlichten
Systems eine Vielzahl neuer und manchmal auch bizarrer
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Systeme entsprang. Die meisten davon werden schon lange
nicht mehr genutzt, stellen Gelehrte aber immer wieder vor
neue Ritsel.

Qadira: Die Herrscher Qadiras greifen in hohem Umfang
auf ihre Hofastrologen zuriick. Der Landesherr, Satrap Xer-
bystes II., beschiftigt mehrere Astrologen an seinem Hof als
Berater in Fragen der Staatsflihrung. Der wohl wichtigste
darunter ist der keleschitische Seher Greogorik Taraspi, wel-
cher nicht nur ein Berater, sondern auch ein hochbekannter
Astrologe ist, der offentlich erklirt hat, bereits Kontakt zu
Bewohnern anderer Planeten gehabt zu haben.

Rahadoum: Man kénnte meinen, dass man in Rahadoum
alle Art von Wahrsagerei verachte, kann man doch Astrologie
und Astrologen mit Religionen und Priestern vergleichen,
was in manchen Fillen gefihrlich wahr ist. Dennoch ist die
Moglichkeit, die Zukunft mittels wissenschaftlicher Mittel
zu deuten, ohne sich dabei gegeniiber géttlichen Wesen zu
verpflichten, sehr ansprechend. Entsprechend gibt es in Ra-
hadoum eine gedeihende astrologische Gemeinschaft.

Saoc-Briider: Die Saoc-Briider waren ein Kader aus As-
trologen, welcher die untergegangene Nation Lirgen regiert
hat. Nachdem diese Bruderschaft die Kunst der Weissagung
anhand der Himmelsschau gemeistert hatte, nutzten sie diese
Prophezeiungen ausgiebig bei Fragen der Staatsfiilhrung. Al-
lerdings konnten sie das Entstehen des Auges von Abendego
nicht vorhersagen, welches ihr Heimatland zerstéren sollte.

Andere astrologische Ereignisse

Jene, welche die Auswirkungen himmlischer Ereignisse aus-
loten, sehen Golarion unter dem Einfluss eines stindig in
Verinderung befindlichen Energiefeldes, das dem Nicht-
eingeweihten iiberhaupt nicht auffillt. Abhingig von den
sich stindig verindernden Positionen der Himmelskdrper
werden manche Handlungen erleichtert, wihrend andere
unnotig erschwert werden.

Die folgende Tabelle fiihrt eine Reihe astrologischer Er-
eignisse auf, welche kundige Charaktere bei Interaktionen
mit der Welt zu ihrem Vorteil nutzen kénnen. Ein Charakter
kann ein astrologisches Geschehen mit einem Fertigkeits-
wurf fiir Wissen (Arkanes, Die Ebenen oder Natur) erkennen,
wobei er nur einen diesbeziiglichen Wurf am Tag ablegen
kann. Dieser Wurf reprisentiert seine Konsultation von
Sternenkarten oder Beobachtungen des Nachthimmels. Der
SG des Wurfes variiert je nach Ereignis. Wird eine Sternen-
karte oder anderes astrologisches Referenzmaterial benutzt,
bringt dies einen Bonus von +2 auf den Fertigkeitswurf, als
wiirde der Charakter ein Werkzeug von Meisterarbeitsqua-
litit einsetzen. Himmlische Ereignisse, die linger als 1 Tag
anhalten, liefern ihre Vorteile fiir die Gesamtdauer des Ge-
schehens und kénnen mit anderen Ereignissen kumulativ
sein, sofern einem Charakter auch am Folgetage der Fer-
tigkeitswurf gelingt. Sollte der Fertigkeitswurf hinsichtlich
Astrologie misslingen, kann der Charakter erst nach Ablauf
von 24 Stunden einen neuen Wurf ablegen.

Ein SL kann astrologische Ereignisse passend zu den Ge-
schehnissen in seiner Kampagne oder zufillig mit einem W%-
Wurf auswihlen. Die folgende Tabelle enthilt einige Beispiele;
SL kénnen sich weitere passend zu den Stellungen der Plane-
ten und ihrem Bezug zur Kosmischen Karawane ausdenken.
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Astrologische Ereignisse

W% ‘ Ereignis ‘ Effekt ‘ Dauer ‘ Wissen-SG
1-5 Akiton Aszendent Deine Schadenszauber, welche einen Angriffswurf erfordern, verursachen | 2 Stunden 14
+2 Schadenspunkte.
6-10 Liavara Aszendent Du erhéltst einen Bonus von +2 auf Wirfe auf die Zauberstufe, wenn du 2 Stunden 14
geistesbeeinflussende Zauber wirkst.
11-15 | Castrovel Aszendent Du erhéltst einen Bonus von +2 auf Wirfe auf die Zauberstufe, wenn du 2 Stunden 14
geistesbeeinflussende Zauber wirkst.
16-20 | Aballon Aszendent Du erhéltst einen Bonus von +2 auf Initiativewdrfe. 2 Stunden 14
21-25 | Bretheda Aszendent | Du erhaltst einen Bonus von +1 auf deine Zauberstufe beim Wirken von 2 Stunden 14
Wunden heilen-Zaubern, wéhrend auf dich gewirkte Wunden heilen-Zau-
ber einem Malus von -1 auf die Zauberstufe unterliegen.
26-30 | Aucturn Aszendent Du erhéltst einen Bonus von +1 auf deine Zauberstufe beim Wirken von 2 Stunden 14
lllusionszaubern, allerdings gilt dies auch fir Illusionszauber, welche auf
dich gewirkt werden.
31-35 | Verces Aszendent Du unterliegst den Effekten von Unauffindbarkeit. 2 Stunden 14
36-40 | Apostae Aszendent Du erhaltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswirfe fir Heimlichkeit. 2 Stunden 14
41-45 | Triaxus Aszendent Du erhéltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswirfe fir Uberlebenskunst. | 2 Stunden 14
46-50 | Eox Aszendent Du erhdltst einen Bonus von +2 auf den nachsten Fertigkeitswurf fir Wissen. | 2 Stunden 14
51-54 | Traixus im Wagen Deine Bewegungsrate steigt um 1,50 m, allerdings kannst du weder Sturm- | 24 Stunden 16
angriffe ausfihren, noch dich wahrend einer Runde zwei Mal fortbewegen.
55-58 | Verces im Lichttrager | Du erhéltst einen Bonus von +1 auf deine Zauberstufe beim Wirken von Zau- 24 Stunden 16
bern der Kategorie Schatten, allerdings muss dir ein Wurf auf die Zauberstufe
gegen SG 15 + Zaubergrad gelingen, wenn du einen Zauber der Kategorie Licht
oder Dunkelheit wirken willst.
59-62 | Eox im Begleiter Du erhdltst einen Bonus von +1 auf deine Zauberstufe, wenn du Zauber 24 Stunden 16
der Kategorie Tod wirkst, zugleich unterliegen aber deine Rettungswiirfe
gegen Todeseffekte einem Malus von -2.
63-66 | Meteoritenregen Deine Konzentrationswirfe unterliegen einem Malus von -2. Der SG zum Defen- | 48 Stunden 16
siv Zaubern steigt bei von dir bedrohten Gegnern um 2.
67-70 | Konjunktion von Du erhaltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswirfe fur Heilkunde, erleidest | 1 Woche 14
Bretheda und Aucturn | aber einen Malus von -2 auf Konstitutionswiirfe, um dich zu stabilisieren.
71-74 | Konjunktion von Du erhéltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswirfe fir Wahrnehmung, 1 Woche 14
Liavara und Triaxus aber auch einen Malus von -2 auf Fertigkeitswiirfe fir Akrobatik.
75-78 | Konjunktion von Du erhéltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst, | 1 Woche 14
Castrovel und Eox aber auch einen Malus von -2 auf Fertigkeitswirfe fir Wissen (Natur).
79-82 | Anndherung von Du erleidest einen Malus von -2 auf Fertigkeitswirfe fir Diplomatie, zu- 1 Woche 14
Akiton und Apostae gleich steigt aber der SG aller gegen dich gerichteten Fertigkeitswrfe fir
Einschichtern um 2.
83-86 | Anndherung von Lia- | Du erhaltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fir Heimlichkeit, 1 Woche 14
vara und Bretheda aber auch einen Malus von -2 auf Fertigkeitswirfe fir Wahrnehmung.
87-90 | Anndhrung von Ver- Du erhéltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswirfe fir Motiv erkennen, | 1 Woche 14
ces und Liavara aber auch einen Malus von -2 auf Fertigkeitswirfe fr Bluffen.
91-93 | Akiton in scheinbarer | Du erhdltst einen Bonus von +1 auf Angriffswiirfe, zugleich aber auch 48 Stunden 18
Rucklaufigkeit einen Malus von -2 auf deine RK.
94-95 | Aucturn in scheinbarer | Du erhdltst einen Bonus von +2 auf Willenswiirfe, zugleich aber auch 48 Stunden 18
Rucklaufigkeit einen Malus von -2 auf deine Weisheitswiirfe und weisheitsbasierende
Fertigkeitswirfe.
96-97 | Eox in scheinbarer Du erhéltst einen Bonus von +2 auf deine RK gegen Angriffe von Untoten, | 48 Stunden 18
Rucklaufigkeit zugleich aber auch einen Malus von -1 auf Angriffswirfe gegen Untote.
98-99 | fliegt nahe an Golari- | Der SG der Rettungswiirfe gegen alle Zauber und zauberahnlichen F3- 24 Stunden 20
on vorbei higkeiten, die du einsetzt, steigt um 1, zugleich erleidest du aber einen
Malus von -1 auf alle Rettungswirfe.
100 Das gesamte Sonnen- | Du erhaltst Zauberresistenz 10 + die Anzahl der Fertigkeitsrange in der 1 Stunde 20
system in Harmonie | Wissensfertigkeit, mit welcher du dieses kosmische Ereignis erkannt hast.
Du kannst diese Zauberresistenz nicht senken.
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Nuamerolegie

Die meisten Wahrsagemethoden, seien es Astrologie, Kar-
tenlegen, Handlesen, Deutung des Vogelfluges oder die
Eingeweideschau, nutzen Beobachtungen der Natur. Nu-
merologie dagegen befasst sich mit Zahlen, Gleichungen
und Verhiltnissen. Durch Anwendung von Mathematik
konnen Numerologen Ereignisse vorhersagen und magi-
sche Effekte verstirken. Die Numerologie gehért neben der
Turmdeutung zu einer Handvoll von Kiinsten, welche aus-
schliefflich abstrakte Systeme nutzen, so dass sie weitaus
groflere Anwendung findet als andere Wahrsagemethoden.

Numerologie ist technisch gesehen keine magische
Praktik, wird aber oft von neugierigen Anwendern arka-
ner Magie betrieben, da sie wie die arkane Magie von der
Kenntnis einer esoterischen ,Sprache“ abhingig ist, um
machtvolle Beziehungen zu enthiillen und mittels Kom-
binationen abstrakter Symbole die Fihigkeiten des Zau-
berkundigen zu biindeln. Zudem erfordert sie ebenso
umfangreiche Konzentration und Ubung. Aufgrund ihrer
Verbindung zur Mathematik steht die Numerologie aller-
dings der Alchemie, Architektur und dem Ingenieurswe-
sen niher als der Zauberkunde. Daher ist sie Handwerkern
und Gelehrten verstindlicher als die Magie, welche meist
exklusiv an magischen Universititen und innerhalb reli-
giéser Organisationen gelehrt wird. Innerhalb der Nume-
rologie gibt es zwei Grundvarianten: die Arithmantie und
die Heilige Geometrie.

Die Arithmantie geht davon aus, dass jede Silbe in ihr
innewohnende Macht besitzt — arkane Zauberkundige
vertreten diese Ansicht seit Jahrtausenden — und weisen
Buchstaben oder Worten Zahlenwerte zu. Fiir Arithman-
ten besitzen die in Sprachen eingebetteten, unauffilligen
Gleichungen verborgene Bedeutungen, welche anderen
arkanen Zauberwirkern hiufig entgehen. Im Grunde ver-
wandeln Anhinger der Arithmantie jedes Wort und jeden
Satz in eine mathematische Gleichung; sie konnen Namen
auf einzelne Zahlen zusammenkiirzen, welche Hinweise
auf das verborgene Wesen der so benannten Zauber, Kre-
aturen oder Orte geben. Arithmanten nutzen diese Fi-
higkeit oft in dhnlicher Weise, wie Astrologen Horoskope
einsetzen: um jemandes natiirliche Befihigungen zu er-
kennen, Gliickszahlen oder vorteilhafte Zeiten des Jahres.
Arithmantie bedient sich hiufig des Drakonischen oder
tianischer Sprachen, allerdings genieflen numerologische
Studien in der Gemeinsprache grofle Beliebtheit an vielen
magischen Akademien.

Die Heilige Geometrie dagegen geht davon aus, dass
manche Formen vorteilhafter sind als andere und schreibt
bestimmten geometrischen Formen und Verhiltnissen
kosmische Bedeutung, innewohnende Macht oder in ihnen
verborgene Informationen zu. Viele der Formen, welche
Anhingern der Heiligen Geometrie verehren, sind das Er-
gebnis von Beobachtungen der Natur: Sechsecke sorgen flir
Fiille und Reichtum aufgrund ihrer Effektivitit und Niitz-
lichkeit in Honigwaben, Kugeln und Boégen werden mit
Stirke assoziiert, da sie mehr Druck widerstehen kénnen
als alle anderen Formen, und logarithmische Spiralen (z.B.
jene von Nautilusschnecken) sind Symbole der Ewigkeit, da
sie an jedem Punkt dieselbe Form innehaben. Heilige Geo-
metrie kommt ausgiebig in der Architektur, der Baukunst
und der Zauberkunde zum Einsatz; Heilige Geometer su-
chen nach machtvollen Formen und Verhiltnissen und ma-
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nipulieren diese, um Magie leitende Tempel zu errichten,
Orte der Macht aufzuspiiren und Zauberei zu verstirken.

Numerologie auf Golarion

Im Gegensatz zu vielen okkulten Praktiken, welche un-
trennbar mit bestimmten Kulturen verbunden sind, wird
Numerologie weltweit angewendet. Jede Zivilisation nutzt
sie zumindest rudimentir in der Baukunst und der Archi-
tektur, allerdings gehen nicht alle dabei in die Tiefe der
Thematik. Die folgenden drei Kulturen sind fiir ihr nume-
rologisches Kénnen am ehesten bekannt:

Drachen: Alle Drachen besitzen bekanntermaflen geni-
ale Intelligenz. Bronze- und Griine Drachen besitzen aber
zudem eine besondere Begabung fiir Zahlen. Bronzedra-
chen sind Meister des Bankwesens, wihrend der Hort ei-
nes Griinen Drachens hiufig Biicher zu Numerologie und
Mathematik enthilt.

Der Kult des Letzten Theorems: Dieser Kult operiert
vom Stadtrand der Ruinenstadt Tumen aus und sucht
nach den numerologischen Geheimnissen des Alten Osi-
rions. Die Kultanhinger glauben, dass der Pharao der Zah-
len, einer der Vier Géttlichen Pharaonen, Geheimnisse der
Heiligen Geometrie von unvorstellbarer Macht gekannt
hitte. Sie glauben, dass die Zahlen 56 und 11 tiefe spirituel-
le Bedeutung besifien, und suchen gegenwirtig unter den
Resten von Tumen nach einem Artefakt namens Aqualinth.

Po Li: Die frithere Hauptstadt des zerfallenen Kaiserrei-
ches von Lung Wa ist nun einer der 16 Nachfolgerstaaten.
Dieser tianische Staat wird vom Rat der Seher regiert. Die-
ser nutzt alle méglichen Formen der Wahrsagerei, darun-
ter auch Numerologie, um Entscheidungen in Staatsfragen
zu treffen. Dabei bevorzugt der Rat den Pfad der Zahlen,
eine Form der Energiemanipulation, bei welcher Hand-
lungen und natiirliche Phinomene in Zahlen tibertragen
werden. Mehr hierzu findest du auf Seite 42.

Magie und Mathematik

Fiir viele stellen Magie und Mathematik zwei unterschied-
liche Welten dar. Numerologen dagegen behandeln beide
Gebiete als eng miteinander verwandt. Diese mathemati-
schen Zauberkundigen nutzen ihr Wissen iiber Baukunst
und Zauberkunde, um zu berechnen, wie bestimmte Zau-
ber und Effekte interagieren. Heilige Geometrie ermog-
licht Zauberkundigen, ihre Zauber mit verschiedenen
metamagischen Effekten zu modifizieren, welche norma-
lerweise auflerhalb ihres Konnens ligen. Arithmantie der-
weil gestattet Zauberkundigen, die Namen ihrer Zauber in
Gleichungen zu iibersetzen und so die Effizienz der Zau-
ber zu erhéhen.

Arithmantie

Du bist imstande, die geheime Bedeutung hinter den Wor-
ten zu entschliisseln, indem du sie in numerische Glei-
chungen umwandelst. Du kannst dieses Verstindnis nut-
zen, um deine magischen Effekte zu verstirken.

Voraussetzungen: IN 13, Zauberfokus (Erkenntnisma-
gie), 3 Fertigkeitsringe in Zauberkunde.

Vorteil: Unmittelbar vor dem Wirken eines Zaubers
kannst du als Schnelle Aktion versuchen einen Zauber mit-
tels Arithmantie zu verstirken. Hierzu bestimmst du das
Querprodukt des Namens des Zaubers, welchen du wirkst.
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Buchstabenwerte Primzablkonstanten

Zahlenwert Verbundene Buchstaben Effektiver Zaubergrad Primzahlkonstante sammlungs-

1 e 1. Grad 3,57 Memorandum

2 b, k, t 2. Grad 11,13, 17 Golarische

3 ¢l u 3. Grad 19, 23,29 Geheimnisse

4 d, m,v 4. Grad 31,37, 41

5 e nw 5. Grad 43, 47,53 GTI"Q"]'“f't
esellschaften

B f o, x 6. Grad 59, 61, 67 9

7 q,pYy 7. Grad 71,73,79 Esoterische

8 h,q,z 8. Grad 83, 89, 97 Traditionen

9 i, 1 9. Grad 101, 103, 107

’

Um das Querprodukt des Namens eines Zaubers zu be-
stimmen, weist du zuerst jedem Buchstaben des Namens
einen Zahlenwert gemif§ der Buchstabenwerttabelle zu.
Dann addiere diese Zahlen.

Sollte das Ergebnis mehrstellig sein, addiere alle einzelnen
Zahlen miteinander. Wiederholte diesen Prozess, bis du bei ei-
ner einstelligen Zahl angelangst, dem Querprodukt.

Als nichstes legst du einen Fertigkeitswurf flir Zauber-
kunde gegen SG 10 + Zaubergrad + Querprodukt ab. Bei
Erfolg erhiltst du einen Bonus von +1 auf die Zauberstufe
hinsichtlich des gewirkten Zaubers. Scheiterst du, wirkst
du den Zauber stattdessen mit einem Malus von -1 auf
deine Zauberstufe. Solltest du den beabsichtigten Zauber
nicht wirken, wird er ohne Effekt verbraucht. Du behiltst
allerdings die Aktion, die du zum Wirken des Zaubers auf-
gewandt hittest. Bei der Bestimmung des Querproduktes
des Namens eines Zaubers werden metamagische Effekte
ignoriert, sie wirken sich aber auf den effektiven Zauber-
grad bei der Berechnung des SG des Wurfes fiir Zauber-
kunde aus.

Du kannst diese Fihigkeit tiglich in Hohe deiner Zauber-
stufe oft anwenden (nicht deiner effektiven Zauberstufe, soll-
te diese von deiner tatsichlichen Zauberstufe abweichen).

Beispiel: Ezren mdéchte mittels Arithmantie einen Feu-
erball verstirken. Zunichst iibersetzt er den Namen des
Zaubers in Zahlen (Feuerball = 6, 5, 3, 5, 9, 2, 1, 3, 3). Dann
bestimmt er das Querprodukt (6+5+3+5+9+2+1+3+3 = 37; 3 +
7=10;1 + 0 = 1). Das Querprodukt von Feuerball ist 1. Dann
legt er einen Fertigkeitswurf flir Zauberkunde gegen SG 14
(10 + 3 [Zaubergrad] + 1 [Querprodukt]) ab. Bei Erfolg kann
er diese Runde Feuerball mit einem Bonus von +1 auf seine
Zauberstufe wirken, andernfalls mit einem Malus von -1
auf seine Zauberstufe; alternativ kann er auch darauf ver-
zichten, diesen Zauber zu wirken und stattdessen eine an-
dere Aktion ausfiihren, verliert aber den Zauber.

Heilige Geometrie

Du kannst dein mathematisches Kénnen nutzen, um dei-
nen Zaubern metamagische Effekte hinzuzufiigen, ohne
dabei Zauberplitze hoherer Grade verwenden zu miissen.

Voraussetzungen: IN 13, 2 Fertigkeitsringe in Wissen
(Baukunst)

Vorteil: Wenn du dieses Talent wihlst, wihle zugleich
zwei Metamagische Talente aus, tiber die du noch nicht
verfiigst. Wenn du einen Zauber wirkst, kannst du die fol-
genden Schritte ausfithren, um spontan die Effekte eines
oder beider metamagischer Effekte dem Zauber hinzu-

Okkulte
zufligen, ohne dazu eines héhergradigen Zauberplatzes Schriften
zu bediirfen. Dabei steigt der Zeitaufwand, als wire der
Charakter ein Barde oder Hexenmeister, der spontan Me-
tamagie nutzt (im Falle eines Barden oder Hexenmeisters, 1
welcher diese Fihigkeit einsetzt, steigt der Zeitaufwand
um zwei Kategorien; siehe Grundregelwerk, S. 113). Der me-
tamagische Effekt Schnell zaubern hebt diesen Anstieg des
Zeitaufwandes auf, modifiziert aber dennoch den effekti-
ven Zaubergrad. Du kannst dieses Talent ein weiteres Mal
wihlen und die Effekte zweier weiterer Metamagischer Ta-
lente zur Liste moglicher Effekte hinzufiigen, mit denen
du Zauber mittels dieser Fihigkeit versehen kannst.

Wenn du einen Zauber unter Nutzung von Heilige Geo-
metrie wirkst, bestimmst du zuerst den effektiven Zauber-
grad des modifizierten Zaubers, den du wirken willst
(berechne dies normal wie bei einem mittels Metamagie
modifizierten Zauber). Du kannst einem Zauber eine be-
liebige Anzahl metamagischer Effekte hinzufiigen, sofern
du imstande wirst, einen Zauber des effektiven Zaubergra-
des des modifizierten Zaubers zu wirken.

In der Primzahlenkonstantentabelle findest du die
Primzahlenkonstanten, mit denen ein Zauber des ge-
wiinschten effektiven Zaubergrades gewirkt werden kann.
Wiirfle als nichstes eine Anzahl von sechsseitigen Wiirfeln
(W6) entsprechend der Anzahl deiner Fertigkeitsringe in
Wissen (Baukunst) und addiere, subtrahiere, multiplizie-
re und dividiere die Wiirfelwerte miteinander, bis du eine
der benotigten Primzahlenkonstanten erreichst. Wenn
dir dies gelingt, wirkt der Zauber mit den beabsichtigten
metamagischen Effekten, wihrend du nur einen Zauber-
platz des unmodifizierten Zaubergrades aufwendest. Sollte
es dir aber nicht gelingen, eine Primzahlenkonstante zu
errechnen, scheiterst du beim Wirken des Zaubers und
verlierst den Zauberplatz und die Aktion zum Wirken des
Zaubers. Der SG eines Konzentrationswurfes zum Wirken
eines von diesem Talent modifizierten Zaubers berechnet
sich iiber den effektiven Zaubergrad, auch wenn der Zau-
ber selbst keinen héhergradigen Zauberplatz verbraucht.

Beispiel: Ezren mochte Magisches Geschoff mit den me-
tamagischen Effekten Zauberreichweite erhéhen und Zau-
ber verstirken wirken. Er addiert die Modifikationen des
Zaubergrades zum Ausgangsgrad des Zaubers: 1 [Reichwei-
te erhohen] + 2 [Verstirken] + 1 [Ausgangsgrad] = 4. Der
effektive Zaubergrad ist folglich 4. Aus der Primkonstan-
tentabelle liest Ezren ab, dass fiir diesen effektiven Zauber-
grad die Primzahlenkonstanten 31, 37 und 41 sind.

Ezren verfiigt iiber 5 Fertigkeitsgrade in Wissen (Bau-
kunst), daher wiirfelt er mit 5W6 und wiirfelt 6, 6, 4,3 und 1.



Dann nimmt er folgende Rechenoperationen vor, um eine
der Primzahlenkonstanten zu errechnen: (6x6) + (4-3) = 37.
Ebenso hitte er [(6+6) x3] +4+1 = 41 rechnen kénnen. Da
er eine Primzahlenkonstante fiir den gewiinschten effekti-
ven Zaubergrad errechnen konnte, wirkt er mit dem Zeit-
aufwand 1 Volle Aktion sein Reichweitenerhihtes, Verstirktes
Magisches Geschof§ und verbraucht dabei einen Zauberplatz
des 1. Grades.

Hitte er 1, 1, 2 und 5 ausgewiirfelt, hitte er damit kei-
ne der nétigen Primzahlenkonstanten erreichen kénnen.
Sein Versuch wire gescheitert und er hitte eine Volle Akti-
on und sein vorbereitetes Magisches Geschof (1. Grad) ohne
Effekt verloren.

Rechenkiinstler
Du sieht in deiner Umgebung Potentiale, die sonst keinem
auffallen. Diese ungewdhnliche Veranlagung
stirkt deine numerologischen Fihigkeiten.
Voraussetzungen: Heilige Geometrie, 5
Fertigkeitsringe in Wissen (Baukunst).
Vorteil: Wenn du das Talent Heilige
Geometrie einsetzt, kannst du fiir deinen
Wiirfelvorrat anstelle von Sechsseitern
(W6) Achtseiter (W8) verwenden, solange die
Anzahl der Wiirfel nicht die Anzahl dei-
ner Fertigkeitsringe in Wissen (Bau-
kunst) iibersteigt.

Der Pfad der
Zahlen

Nur wenige Nati-
onen Golarions sind
derart in Wahrsagerei und
den seherischen Kiinsten ver-
siert wie Po Li in Tian Xia. Po
Li gehort zu den michtigsten
der 16 Nachfolgestaaten, in
welches das einstige Kaiser-
reich von Lung Wa zerfallen ist.
Die Nation wird von einer Se-
her-Theokratie beherrscht. Vie-
le Entscheidungen der Verwal-
tung und der Beamtenschaft
werden mit Hilfe von Wahrsa-
gerei gefillt. Der herrschen-
de Rat der Seher besteht
aus mehreren Mystikern,
welche von Kindheit an als
Seher ausgebildet werden.
Die Angehoérigen des Ra-
tes sind daher Experten
in diversen Techniken
zur Zukunftsschau, da-
runter die Tierkreis-
zeichen der Drachen-
reiche, Traumdeutung,
Eingeweideschau und
der Deutung der Zukunft
anhand des Verhaltens von
Tieren und Vogeln. Am
bekanntesten ist dabei
der Pfad der Zahlen.
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Dabei handelt es sich um ein System der Numerologie, wel-
ches acht Grundenergien beschreibt. Da diese Energiearten
zu beliebigen Zeitpunkten miteinander interagieren kén-
nen, gibt es 64 mogliche Kombinationen. Der Rat der Seher
ist der Ansicht, dass diese 64 Kombinationen ausreichen,
um mit ithnen die Grundlagen aller Interaktionen im Kos-
mos zu beschreiben. Egal um welche Existenzebene, Kreatur
und Zeit es geht, jedes Ereignis im Multiversum basiert auf
einer dieser 64 Schablonen. Der Pfad der Zahlen ist daher
- kurz gesagt — ein Periodensystem energetischer Effekte.

Die folgenden Zauber nutzen den Pfad der Zahlen, um
magische Effekte zu erzeugen. Die Tabelle auf Seite 43
fithrt die acht Grundenergien zusammen mit den Effekten
mehrerer Zauber auf.

GLUCKSZAHL

Schule Verwandlung; Grad BAR 1, DRU 1, HEX 1, HXM/
MAG 1, INQ 1, KLE 1, PAL 1, PKM 1

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Berithrung

Ziel 1 dazu bereitwillige Kreatur

Wirkungsdauer 24 Stunden oder bis zur Entladung
Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Du kannst winzige Variablen verdndern und so die unmit-
telbare Zukunft einer Kreatur verandern, um ihr ein wenig
Glick im rechten Moment zu verschaffen. Wirfle mit ei-
nem W20. Sollte die Zielkreatur wahrend der Wirkungs-
dauer dieses Zaubers bei einem beliebigen Wurf dasselbe
Ergebnis wirfeln, kann sie den Wurf entweder wieder-
holen oder einen Glicksbonus von +2 auf das Wirfeler-
gebnis addieren. Die Kreatur muss sich aber entscheiden,
von dieser Fahigkeit Gebrauch zu machen, ehe Erfolg oder
Misserfolg des urspringlichen Wurfes feststehen. Eine
Kreatur kann stets Gber eine Glickzahl verfigen, sollte
dieser Zauber auf eine Kreatur gewirkt werden, die noch
unter der Wirkungsdauer dieses Zaubers steht, ersetzt die
neue Version die bisherige.

Schule Erkenntnis; Grad HEX 4, KLE 3

Leitaufwand Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe (A)

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Du bist imstande, den Pfad der Zahmen zu nutzen, um

deine Kampfbereitschaft deutlich zu steigern, musst far

deinen Siebten Sinn aber einen Preis zahlen. Wirfle 3W8
und nutze die Tabelle der Acht Grundenergien auf Seite

43. Nach dem Warfeln weist du jedem Wirfel eine der

folgenden Eigenschaften zu:

- Energieart: Du erhdltst Empfindlichkeit gegen die zum
Wirfelergebnis passende Energieart wahrend der Wir-
kungsdauer des Zaubers. Egal ob dir ein Rettungswurf
gegen einen Schadenszauber oder -effekt dieser Ener-
gieart gelingt, erleidest du den anderthalbfachen Scha-
den (+50%).

- Zauberschule: Fur die Wirkungsdauer des Zaubers wirkst
du alle Zauber der zum Wirfelergebnis passenden Schu-
le mit einem Bonus von +1 auf deine Zauberstufe.
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« W20-Wurf: Du erhaltst fir die Wirkungsdauer des Zau-
bers einen Glicksbonus von +2 auf die Art Wurf mit ei-
nem W20, der zum Ergebnis des Wirfels passt.

KLEROMANTIE

Schule Erkenntnis; Grad DRU 3, HXM/MAG 3, INQ 3, KLE 3
Zeitaufwand 1 Volle Aktion

Komponenten V, G, F/GF (64 Hihnerknochen)
Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Runde/Zauberstufe

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Bei der Kleromantie werden Knochen geworfen und das
Ergebnis interpretiert. Wer die richtige Interpretation
schafft, erlangt Wissen um kinftige Ereignisse. Wirfle
pro Zauberstufe 1W4, ordne die Wirfelergebnisse nach
identischen Augenzahlen an und entscheide dich fur eine
Gruppe. Fir die Wirkungsdauer dieses Zaubers kannst du
einem beliebigen Wurf mit einem W20 einen Glicksbo-
nus in Hohe des gewahlten Wirfels fir einen Anzahl von
Wirfen entsprechend der Anzahl dieser Wirfel verleihen.
Sollte die Wirkungsdauer enden, bevor du alle Boni be-
nutzt hast, gehen die ibrigen Boni verloren.

MATHEMATISCHER FLUCH

Schule Nekromantie [Fluch]; Grad ANP 2, BAR 2, HEX 2,
HXM/MAG 2, KLE 2

Leitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M/GF (ein Komplettsatz aus 10 Fingernageln)
Reichweite Berihrung

Ziel 1 lebende Kreatur

Wirkungsdauer siehe Text

Rettungswurf WIL, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja
Mittels des Pfades der Zahlen kannst du scheinbar zufalli-
ge Elemente in der Umgebung einer Kreatur beeinflussen
und auf diese Weise die Effizienz der Kreatur verringern.
wirfel 3W8 und wéhle einen der Wirfel - diese Augens-
umme entspricht der Hohe des Malus, den dieser Zauber
verursacht. Dann wahle einen der beiden Gbrigen Wirfel,
um gemal dessen Ergebnisses auf der Tabelle der Acht
Grundenergien die betroffene Art von Wurf mit einem
W20 zu bestimmen. Das Ergebnis des letzten Wiirfels gibt
die Anzahl der Runden an, die der Malus auf die gewahlte
Art von Wurf anhalt. Eine Kreatur kann stets nur unter
der Wirkung eines Mathematischen Fluches stehen. Sollte
dieser Zauber auf eine Kreatur gewirkt werden, wahrend
bereits ein Mathematischer Fluch auf ihr liegt, ersetzt der
neue Fluch den bisherigen.

NUMEROLOGISCHE HERVORRUFUNG

Schule Hervorrufung; Grad HEX 4, HXM/MAG 3, KAM 3
Leitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite siehe Text

Ziel siehe Text

Wirkungsdauer Augenblicklich

Rettungswurf REF, halbiert; Zauberresistenz Ja

Du kannst den Pfad der Zahlen nutzen, um die um dich
herum latent vorhandenen magischen Energien zu be-
rechnen und angepasste elementare Energiestrahlen zu
verschieBen. Wirfle 1W6 pro 2 Zauberstufen, Gber die du
verfigst. Dies ist dein Wirfelvorrat; du wirst jeden dieser
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Acht 6rundenergien

W8 Energieart Magierschule  Art des W2o0-Wurfes sammlungs-
1 Luft Verzauberung Willenswurf Memorandum
2 Elektrizitat llusion Reflexwurf
3 Feuer Nekromantie Angriffswurf Golarische

—— Geheimnisse

4 Schall Hervorrufung Initiativewurf
5 Saure Bannmagie Z&higkeitswurf Geheim-
6 Wasser Verwandlung  Wurf auf Zauberstufe gesellschaften
7 Kalte Erkenntnis Konzentrationswurf .
8 Erde Beschwérung Kampfmanoverwurf Esoterische

Traditionen

Okkulte
Schriften

Wirfel genau ein Mal verwenden, um Numerologische
Hervorrufung anzupassen. Wahle eine der erwdirfelten
Augenzahlen und nutze sie, um gemdaB der Tabelle der
Acht Grundenergien die Energieart zu bestimmen. Du
kannst auch mehrere deiner Wirfel bei diesem Schritt zu-
ordnen, sofern du noch Gber genug Wiirfel fur die folgen-
den Schritte verfugst (und dem Effekt so mehrere Ener-
giearten zuweisen).

Die Augenzahl des nachsten zugewiesenen Wiirfels be-
stimmt die Anzahl der insgesamt betroffenen Kreaturen
- dabei darf keine Kreatur von den anderen mehr als 4,50
m weit entfernt sein. Als nachstes weist du eine belie-
bige Anzahl von Wirfeln dem Bereich Numerologischen
Resistenz zu. Die Reichweite des Zauber ist 10 x die Sum-
me aller zugewiesenen Wirfel. Am Ende addierst du die
Augenzahlen aller noch im Vorrat befindlichen Wirfel, um
die Menge an Schaden zu bestimmen, welchen diese Nu-
merologische Hervorrufung beim ersten getroffenen Ziel
verursacht (REF, halbiert). Die anderen Ziel erleiden je-
weils 50% des Schadens, welcher der ersten getroffenen
Kreatur zugefiigt wird (aufgerundet; REF, keine Wirkung).

NUMEROLOGISCHE RESISTENZ

Schule Bannmagie; Grad HXM/MAG 3, KLE 3
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)
Ziel siehe Text
Wirkungsdauer siehe Text
Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein
Dieser Zauber gestattet Numerologen, mittels des Pfades
der Zahlen seinen Verbindeten Widerstandsfahigkeit gegen
elementare Gefahren zu verleihen. Wirfle 5WS8, dies ist dein
Wirfelvorrat. Du wirst jeden dieser Wirfel genau ein Mal
einsetzen, um deine Numerologische Resistenz anzupassen.
Wahle einen der Wirfel und weise ihn auf der Tabelle
der Acht Grundenergien der ersten Spalte zu, um anhand
der Augenzahl die Energieart zu bestimmen, gegen wel-
che du Numerologische Resistenz verleihen willst. Nut-
ze den nachsten Wirfel, um die Anzahl der betroffenen
Kreatur anhand der Wirfelaugen zu bestimmen; alle be-
troffenen Kreaturen mussen sich innerhalb der Reichwei-
te des Zaubers befinden. Weise den dritten Wirfel der
Wirkungsdauer zu; der Zauber wirkt fir eine Anzahl von
Runden in Hohe der Anzahl der Wiirfelaugen. Schlussend-
lich addiere die letzten beiden Wiirfel, um die Hohe der
Resistenz zu bestimmen die dieser Zauber liefert.



Selbstverstiimmelung

Schmerz ist ein Teil des Lebens. Er ist unvermeidbar, unaus-
weichlich und unangenehm. Fiir die meisten Kreaturen ist
der Schmerz zudem ein wichtiges Warnsystem, das ihnen
hilft, ihre Fihigkeiten und kérperlichen Bediirfnisse ein-
zuschitzen. Zudem ist es ein notwendiger Nebeneffekt von
Wachstum und ein Beweis fiir Fortschritte. Die meisten be-
trachten den Schmerz zwar als Hindernis, welches man mei-
den oder iiberwinden muss, wo es moglich ist, doch jene Indi-
viduen, welche Selbstverstiimmelung praktizieren, sehen im
Schmerz ein Mittel zur Selbstperfektion.

»Selbstverstimmelung” ist ein umfinglicher Begriff fiir
eine Reihe von Praktiken, die vorsitzliche Selbstschidigung
enthalten, darunter Blenden, Amputation, der Verzicht auf
Nahrung, Schlaf, Schutz gegen die Elemente und andere
Handlungen. Selbstverstiimmelung kann ein Hilfsmittel
sein, magische Macht oder sexuelle Befriedigung zu erlan-
gen oder auch in Abhingigkeit von der Praktik aus einfachen
isthetischen Griinden geschehen. Die meisten assoziieren
Selbstverstiimmelungsrituale mit bosen Kulten. Allerdings
sind auch asketische Traditionen wie Selbstkasteiung, Fasten
und Schlafentzug unter den zelotischen Sekten nichtbéser
Religionen nicht ungew6hnlich — darunter auch einige Mys-
terienkulte Himmlischer Herrscher. Fiir diese Gliubigen ist
Selbstverstimmelung eine Demonstration ihres Glaubens,
dass ihr Geist michtiger ist als der Kérper oder auch ein Mit-
tel, um den Leib von Unreinheiten zu befreien. Diese Religi-
onen klassifizieren Selbstverstiimmelung nur als bése, wenn
sie genutzt wird, um einem unwilligen Wesen Schmerz oder
Leid zuzufligen

Mitglieder vieler Kulte, welche Deformierungen und Mons-
trositit verehren, z.B. die treuen Anhinger Lamaschtus, zeigen
ihre Uberzeugung, indem sie ihre Korper verstimmeln, um
Ahnlichkeit mit der Gestalt ihrer géttlichen Schutzherren
zu erlangen. Andere, darunter hauptsichlich die Anhinger
Zon-Kuthons, widmen sich dem Schmerz um seiner selbst
willen. Sie ergehen sich in Wettbewerben der Selbstverstiim-
melung, um ihre Meisterschaft iiber den Schmerz zu demons-
trieren und Statusstreitigkeiten untereinander zu kliren. An-
hinger Iroris, Nethys’ und mancher Himmlischer Herrscher
unterwerfen sich stattdessen schmerzhaften Priifungen, um
ihre Standhaftigkeit zu beweisen, sei es durch Fasten, Schlaf-
entzug oder intensivere Rituale wie die Selbstverstiimmlungs-
rituale von Mysterienkultanhingern. Solche Priifungen sollen
hiufig den Kérper von allen weltlichen Einfliissen befreien, so
dass er von gottlicher Kraft erfiillt werden kann.

Es gibt aber auch eine Kategorie rituellen Verhaltens,
bei dem Vorteile nicht durch Selbstverletzung erlangt wer-
den, sondern indem man anderen ohne deren Zustimmung
Schmerzen zufligt. Zon-Kuthons Anhinger genieflen es,
Schmerzen zu erleiden und zuzufligen, indem sie sich Folter-
ritualen widmen. Nihilistische Kulte, welche die Zerstérung
um ihrer selbst willen verehren, wie der des Rovagug, bringen
hiufig Humanoide und andere intelligente Kreaturen als Op-
fer dar. Mehrere Kulte erotisieren den Schmerz auch, darunter
die Kulte des Erzteufels Belial und der Dimonenherrscher
Nocticula und Socothbenoth. Dabei veriiben sie rituellen Sa-
dismus, welcher Schmerz und/oder Erniedrigung anderer
zum Zwecke persénlicher Befriedigung zufligt.
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Selbstverstiimmelung auf Golarion

Obwohl Selbstverstiimmelung in den meisten Gebieten Gola-
rion nicht offen praktiziert wird, wird sie dennoch von diver-
sen Kulturen und Vélkern Golarions angewandt:

Bekyar: Die Ureinwohner der siidostlichen Kiiste Garunds
sind Dimonenanbeter, die sich auf den Sklavenhandel spezi-
alisieren. Sie tragen ausufernde Piercings und Ritualnarben,
was ihren wilden Ruf unterstreicht. Zudem brandmarken sie
ihre Sklaven mit unterschiedlichen Symbolen, um Wert, Her-
kunft und Fihigkeiten ihrer Handelsware zu dokumentieren.

Drow: Diese verdorbenen Elfen hausen in Sekamina, einem
Teil der Finsterlande. Sie sind Meister der grausamen Kunst
des Fleischformens, bei dem lebende Kreaturen als Leinwin-
de zum Erreichen unterschiedlicher Effekte dienen. Ein {ibli-
ches Ziel ist es, die Spuren von Alterung zu entfernen und so
dem Ziel die Erscheinung ewiger Jugend zu verleihen. Andere
Fleischformer spezialisieren sich darauf, gefangene Gegner
oder Ausgestoflene zu entstellen und zu Monstrosititen zu
verformen. Die als Drinnen bekannten Spinnenhybridkreatu-
ren sind Beispiele fiir solche Praktiken.

Kuthiten: Die im Verborgenen vorgehenden Anhinger
Zon-Kuthons stellen definitiv die bekanntesten Praktizieren-
den des Sadomasochismus auf Golarion dar. Zon-Kuthons
Tempel sind hiufig umgewidmete Kerker und seine Gottes-
dienste enthalten stets Folterungen, sei es an willigen Mit-
gliedern oder unwilligen Opfern. Kuthiten sind Experten fiir
extreme Kérpermodifikationen und geiibt, derartige Verinde-
rungen vor dem Auge der Offentlichkeit zu verbergen. Oft ge-
hen sie sogar soweit, dass sie die Haut ihrer Opfer iiber ihren
eigenen grisslichen Wunden tragen.

Orks: In der orkischen Kultur wird Stirke verehrt. Im
Kampf erlangte Narben werden daher meistens als Zeichen
des Kampfkonnens und Durchhaltevermégens zur Schau
gestellt. Orks nutzen diverse rudimentire Techniken des
Titowierens, um Kampfverletzungen zu unterstreichen, aber
auch als Nachweis fiir das Bestehen diverser Ubergangsri-
tuale. T4towierungen, Narben und Piercings sind bei Orks
beider Geschlechter aus isthetischen und hierarchischen
Griinden weitverbreitet.

Leiden

Fiir viele Anwender von Selbstverstiimmelung ist der Schmerz
schon fast eine religiose Erfahrung. Selbst jene, die Selbstver-
stimmelung nicht im Namen von Géttern veriiben, kénnen
dennoch aus rituellen kérperlichen Opfern Vorteile ziehen.
Charaktere, welche das Talent Schmerzhafter Gehorsam wih-
len (siehe Kasten auf Seite 45), konnen einen Pfad des Schmer-
zes wihlen, diese Pfade werden als Leiden bezeichnet. Indem
sie die mit dem Leiden verbundenen Akte des Gehorsams
ausfiihrt, erhalten sie Segnungen. Zauberkundige kénnen
ihre Gehorsamshandlungen in ihre normalen, einstiindigen
Rituale und Methoden zum Vorbereiten von Zaubern oder Zu-
riickerlangen von Zauberplitzen integrieren, wihrend andere
ihre Gehorsamsakte zu einem beliebigen Zeitpunkt des Tages
ausfiihren kénnen.

Amputation
Du hast dir einen Finger oder ein Fingerglied an einer deiner
Hinde amputiert und die Wunde so behandelt, dass sie nie-
mals wirklich ausheilen wird.

Gehorsam: Manipuliere den Schorf, das Narbengewebe
und die offene Wunde der Amputation und verhindere, dass
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sie sich schliefSt. Stofe Glas- und Metallsplitter in die Wunde.
Erleide einen Malus von -2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Entfesse-
lungskunst, Fingerfertigkeit, Mechanismus ausschalten und
Verkleiden, sowie auf deine KMV gegen Entwafthen. Beim
Wirken von Zaubern mit der Komponente Gestik muss dir ein
Wurf auf die Zauberstufe gegen SG 5 + doppelter Zaubergrad
gelingen, um den Zauber oder Zauberplatz nicht zu verlieren.
Erhalte einen Bonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen Ver-
wandlungseffekte; dieser Bonus steigt auf +4 gegen Zauber der
Unterschule des Gestaltwandels.

Segnung 1: Neben den normalen Effekten deines Leidvol-
len Schlags kann das Ziel zudem einen in der Hand gehalte-
nen Gegenstand augenblicklich fallen lassen, nachdem du es
getroffen hast; REF, SG 10 +dein %2 TW + dein GE-Modifikator;
keine Wirkung.

Segnung 2: Du kannst einen Phantomarm einsetzen, dieser
entspricht der Alchemistenentdeckung Verkiimmerte Glied-
mafe*®®, es handelt sich aber um einen unsichtbaren Energie-
effekt, welcher keinen zusitzlichen Ausriistungsplatz fiir einen
Ring liefert und keine Angriffe ausfiihren kann.

Segnung 3: Du wirst gegen Effekte immun, welche dir den
Zustand Krinkelnd verleihen wiirden, und erhiiltst zudem ei-
nen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Ubelkeit.

Blenden
Du blendest dich voriibergehend selbst mit Blut, um deine an-
deren Sinne zu stirken.

Gehorsam: Kratze an deinen Augen mit deinen Fingerni-
geln, kantigen Metallstiicken und dornigen Asten und lass
das aus den Wunden fliefende Blut dicke Schorfe iiber dei-
nen Augenlidern und Trinenkanilen bilden. Erhalte einen
Malus von -4 flir auf Sicht basierende Fertigkeitswiirfe fiir
Wahrnehmung. Wenn du ein Ziel angreifst, welches iiber Tar-
nung verfligt, steigt deine Chance, es zu verfehlen, um 10%
(maximal 50%). Erhalte einen Bonus von +4 auf deine Ret-
tungswiirfe gegen Illusionen der Unterschule der T4uschung
und gegen Blickangriffe.

Segnung 1: Von deinem Leidvollen Schlag betroffene Krea-
turen besitzen in Bereichen mit Dimmerlicht und Dunkelheit
nur noch ¥2 Sichtweite.

Segnung 2: Du erhiltst einen Blickangriff mit 9 m Reich-
weite, den du als Standard-Aktion aktivieren kannst. Du
kannst diese Fihigkeit am Tag fiir eine Anzahl von Minuten in
Hohe deiner Y2 Trefferwiirfel einsetzen; diese Minuten miis-
sen nicht zusammenhingend sein, die Einsatzdauer wird aber
in Minuten abgerechnet. Von deinem Blick betroffene Geg-
ner erhalten fiir 1 Minute den Zustand Veringstigt; WIL, SG
10 +1/2 TW + CH-Modifikator, keine Wirkung. Eine Kreatur,
deren Rettungswurf gelingt, ist fiir 24 Stunden gegen deinen
Blickangriff immun.

Segnung 3: Deine Verbundenheit mit Schmerzen ermdg-
licht es dir, das Leiden anderer wahrzunehmen. Du erhiltst
Lebensgespiir 18 m.

Hauten

Praktizierende dieser Art des Leidens sind begabt darin, die
Haut vom lebenden Fleisch darunter zu trennen und das ver-
letzliche Gewebe so freizulegen.

Gehorsam: Entferne einen Bereich deiner Haut von we-
nigstens 7,5 cm x 7,5 cm Fliche mit einem Flensmesser. Ach-
te darauf, den Muskeln, Adern und sonstigem Gewebe unter
der Haut keinen Schaden zuzufiigen. Bedecke diesen Bereich
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Aus zelotischer Treue verstimmelst du dich selbst, um be-
sondere Segnungen zu erhalten.
[ Voraussetzungen: 3 Fertigkeitsrange in Heilkunde.
Vorteil: Wahle bei Erlangen dieses Talents ein Leiden
aus. Du kannst dieses Talent mehrfach wahlen, musst
dabei aber jedes Mal ein anderes Leiden auswahlen. Au-
Berdem kannst du innerhalb von 24 Stunden nur eine ein-
zige Gehorsamshandlung fir ein Leiden ausfihren. Jede
Gehorsamshandlung erfordert 1 Stunde. Nach Ausfihrung
erhaltst du mehrere kleinere Abziige und den Vorteil einer
Resistenz gegen ein Element oder einen Angriff, welcher
mit deinem Leiden in Verbindung steht - siehe bei den je-
weiligen Eintrdgen. Ferner erlangst du die Fahigkeit, einen
~ Leidvollen Schlag auszufiihren; du kannst diese Fahigkeit
taglich ein Mal plus ein Mal pro 5 TW einsetzen. Wenn
du einer Kreatur Schaden zufiigst, kannst du erklaren, von
dieser Fahigkeit Gebrauch zu machen. Neben dem norma-
len Schaden des Angriffes erleidet das Zziel fur 1 Minute
die mit deinem Leiden verbundenen Nachteile und Mali.
Korperlose Kreaturen und gegen Kritische Treffer immune
Kreaturen sind auch gegen Leidvolle Schlage immun.

Solltest du wenigstens 12 Trefferwirfel besitzen, er-
haltst du zudem die erste Segnung, welche dein Leiden
verleiht. Ab 16 Trefferwiirfeln erhdltst du auch die zwei-
te Segnung, wéhrend du die dritte Segnung mit 20 oder
mehr Trefferwirfeln erhaltst. Die Effekte einer Segnung
bestehen immer, sofern keine spezifische Wirkungsdauer
angegeben ist oder sie pro Tag nur eingeschrankt genutzt
werden kann.

Solltest du das tagliche Gehorsamsritual nicht vollzie-
hen oder vom Schaden, Zustanden oder Nachteilen geheilt
werden, welche du im Rahmen deines Gehorsamsrituals
erleidest, verlierst du den Zugang zu allen Resistenzen
und Segnungen, die du iber dieses Talent erlangt hast,
bis du das Gehorsamsritual das nachste Mal ausibst.
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freiliegender Nervenenden nicht mit Kleidung oder Riistung,
sondern setze ihn den Elementen aus und zeige dein Opfer
allen, denen du begegnest. Erleide einen Malus von -2 auf Ret-
tungswiirfe gegen Krankheiten. Hinterhiltige Angriffe fligen
dir 1 zusitzlichen Schadenspunkt pro Hinterhiltigem Scha-
denswiirfel zu. Du erhiltst einen Bonus von +4 auf Rettungs-
wiirfe gegen Schmerzeffekte.

Segnung 1: Alle Angriffe, die du gegen eine Kreatur aus-
fithrst, welche unter den Effekten deines Leidvollen Schlags
steht, verursachen 1W6 Punkte Blutungsschaden.

Segnung 2: Deine anatomischen Kenntnisse machen dich
der Schwichen anderer gewahr. Du erhiltst einen Bonus von
+4 auf Angriffswiirfe, um Kritische Treffer zu bestitigen.

Segnung 3: Durch das hiufige Entfernen deiner Haut und
die folgende Heilung ist dein Kérper von dicken Narben be-
deckt. Dein Natiirlicher Riistungsbonus auf deine RK steigt
um 2. Ferner besteht eine Chance von 25%, dass Kritische Tref-
fer und Hinterhiltige Angriffe bei dir wirkungslos bleiben, als
wiirdest du eine Riistung des Leichten Bollwerks tragen.

Sammlungs-
Memorandum

Golarische
Geheimnisse

Geheim-
gesellschaften

Esoterische
Traditionen

Okkulte
Schriften




Jinger der Schmerzen (Prestigeklasse)

Fiir einen Jiinger der Schmerzen ist Leiden nicht nur
Freude und Vergniigen, sondern Weg zur Macht. Bis vor
kurzem wurde die Praktik nur von Drow ausgeiibt. In den
letzten Jahrzehnten haben allerdings kuthitische Gelehrte
begonnen, Einzelheiten iiber diese Praktik in den Krei-
sen der Kulte zu verbreiten. An der Oberfliche sind die
meisten Jiinger der Schmerzen Anhinger des Zon-Kuthon,
jedoch findet dieser Pfad auch unter anderen bésen und
neutralen Kulten steigende Verbreitung.

Trefferwiirfel: Wio.

Voraussetzungen
Um sich als Jiinger der Schmerzen zu qualifizieren, muss
ein Charakter alle folgenden Kriterien erfiillen:

Talente: Ausdauer, Grof3e Zihigkeit, Unverwiistlich.

Fertigkeiten: jeweils 5 Fertigkeitsringe in Einschiich-
tern und Heilkunde.

Gesinnung: jede Nichtgute.

Speziell: Der Kandidat muss ein besonderes Ritual
iiberleben, welches ihn gegen Schmerzen abhirten soll.

Rlassenfertigkeiten
Die Klassenfertigkeiten des Jiingers der Schmerzen sind:
Einschiichtern (CH), Entfesselungskunst (GE), Heilkunde
(WE), Motiv erkennen (WE), Uberlebenskunst (WE) und
Wissen (Religion).

Fertigkeitsringe pro Stufe: 2 + IN-Modifikator.

Rlassenmerkmale
Die Prestigeklasse des Jiingers der Schmerzen besitzt die
folgenden Klassenmerkmale:

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Jiinger der
Schmerzen ist geiibt im Umgang mit allen einfachen Waf-
fen, allen Kriegswaffen und Peitschen. Er ist nicht im Um-
gang mit Riistungen oder Schilden geiibt.

Schiiler der Schmerzen (UF): Mit der 1. Stufe kann
ein Jinger der Schmerzen sein Leiden durch Einsatz ei-
ner von sechs Foltertechniken fokussieren. Jede Technik
verleiht ihm einen anderen Vorteil fiir den aktuellen Tag.
Wenn ein Jiinger der Schmerzen erstmals eine bestimmte
Foltertechnik einsetzt, muss er sich selbst 1 Stunde lang
Schaden zufligen und dabei Materialien im Wert von 2.000
GM verwenden. Die Methoden der Selbstfolterung werden
bei den folgenden Techniken dargestellt. Nachdem er eine
Technik erstmals an sich selbst angewandt hat, kann er
spiter eine weniger fordernde Version dieser Technik nut-
zen, um die damit verbundenen Vorteile fiir 24 Stunden zu
erhalten, ohne Gold fiir Folterwerkzeuge, Weihrauch und
Drogen, welche das Schmerzempfinden steigern, ausgeben
zu miissen.

Sollte der Jiinger der Schmerzen auf eine andere Folter-
technik wechseln wollen, muss er 2.000 GM aufwenden,
wenn er diese neue Technik erstmals einsetzt. Er muss
diesen Preis jedes Mal entrichten, wenn er seine Technik
indert, selbst wenn er zu einer bereits genutzten Technik
spiter zuriickkehrt. Ein Jiinger der Schmerzen kann stets
nur von einer Foltertechnik gleichzeitig profitieren.

Schiiler der Dehnung: Nachdem der Jiinger der Schmerzen
eine Stunde damit verbracht hat, jedes seiner Gelenke ex-
trem zu iiberdehnen, erhilt er einen Verbesserungsbonus
von +2 auf Geschicklichkeit fiir 24 Stunden. Wendet er die-
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se Technik erstmals an, fiigt er sich Muskel-, Sehnen- und
Binderrisse in jeder Gliedmafle zu.

Schiiler der Einsicht: Nachdem der Jiinger der Schmerzen
eine Stunde lang iiber seine Fehlschlige und Dinge, die er
bedauert, meditiert hat und sich dabei selbstkasteit, erhilt
er einen Verbesserungsbonus von +2 auf seine Weisheit fiir
24 Stunden. Wendet er diese Technik zum ersten Mal an,
stofit er sich dabei eine lange Nadel direkt ins Herz und
figt sich selbst starke innere Blutungen zu.

Schiiler des Geistes: Nachdem der Jiinger der Schmerzen
eine Stunde damit verbracht hat, sich selbst die Zunge
von der Spitze bis zur Wurzel zu spalten, erhilt er einen
Verbesserungsbonus von +2 auf Charisma fiir 24 Stunden.
Wendet er diese Technik zum ersten Mal an, fligt er sich
selbst mit Siure schwere Veritzungen eines normalerwei-
se sichtbaren Korperbereiches zu.

Schiiler der Klingen: Nachdem der Jiinger der Schmerzen
eine Stunde lang Mantras rezitiert hat, wihrend er ein
Stiick messerscharfes Metall fest umklammert hat, erhilt
er einen Verbesserungsbonus von +2 auf seine Intelligenz
fiir 24 Stunden. Wird diese Technik erstmals genutzt, fligt
er sich Dutzende von blutenden Schnitten und Einstichen
zu und schreibt die Mantras mit seinem But nieder.

Schiiler der Kraft: Nachdem der Jiinger der Schmerzen
eine Stunde lang an den Handgelenken von einem Baum,
Tragbalken oder anderer, ihn tragender Struktur gehan-
gen hat, erhilt er einen Verbesserungsbonus von +2 auf
Stirke fiir 24 Stunden. Setzt er diese Technik zum ersten
Mal ein, muss er sich alle Rippen brechen, indem er auf
dem Riicken liegend wiederholt einen groflen Felsen di-
rekt auf seinen Brustkorb fallen lisst.

Schiiler der Qual: Nachdem der Jiinger der Schmerzen
eine Stunde lang Erde, Steine und andere unverdauliche
Materie verspeist hat, erhilt er einen Verbesserungsbonus
von +2 auf Konstitution fiir 24 Stunden. Wendet er diese
Technik zum ersten Mal an, schlitzt er sich mit einer Klinge
den Bauchraum auf und niht dann die Wunde wieder zu.

Masochismus (AF): Mit der 1. Stufe wird ein Jiinger der
Schmerzen widerstandsfihig gegen Schmerzen und zieht
zugleich aus ihnen Stirke. Er erhilt einen Klassenbonus
von +4 auf Rettungswiirfe gegen Schmerzeffekte.

Ferner kann er sich selbst als Schnelle Aktion tédlichen
Schaden zufligen, um einen Bonus auf Angriffs- und Scha-
denswiirfe zu erlangen. Dies fligt ihm 2 Schadenspunkte
zu, erfordert keinen Angriffswurf und umgeht jede Scha-
densreduzierung, iiber die er verfiigt. Er erhilt fiir 1 Run-
de einen Moralbonus von +1 auf Angriffswiirfe und einen
Bonus von +2 auf Schadenswiirfe. Pro weitere drei Klas-
senstufen (mit der 4., 7. und 10. Stufe) fligt er sich weite-
re 2 Schadenspunkte zu und der Bonus auf seine Scha-
denswiirfe steigt um 1 (maximal 8 Punkte selbstzugefligter
Schaden und Schadensbonus +5 mit der 10. Stufe). Mit der
7. Stufe steigt der auf diese Weise erlangte Moralbonus auf
Angriffswiirfe auf +2.

Geiflel (AF): Jiinger der Schmerzen sind Meister der Fol-
ter. Mit der 1. Stufe erhalten sie das Bonustalent Waffen-
fokus (Peitsche). Sollte ein Jiinger der Schmerzen bereits
iiber dieses Talent verfiigen, erhilt er stattdessen das Bo-
nustalent Peitschenmeisterschaft*R 1L,

Grausamkeit (AF): Mit der 2. Stufe erhilt ein Jiinger
der Schmerzen die Fihigkeit Hinterhiltiger Angriff, kann
diese aber nur in Verbindung mit einer Peitsche nutzen.
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Jiinger der Schmerzen (JdS)

Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell : sammlungs-
1 +1 +0 +0 +1 GeiRel, Masochismus 1, Schiler der Schmerzen Memorandum
2 +2 +1 +1 +1 Grausamkeit +1W6, Schadensreduzierung 1/- Golarische
3 +3 +1 +1 +2 Blutdruckkontrolle, Folterkinstler 1/Tag Geheimnisse
4 +4 +1 +1 +2 Grausamkeit +2W6, Masochismus 2, Schadensreduzierung 2/-
5 +5 +2 +2 +3 Meisterschaft der Schmerzen Geheim-
6 +6 +2 +2 +3 Folterkiinstler 2/Tag, Grausamkeit +3W6, Schadensreduzierung 3/- sl i
7 +7 +2 +2 +4 Erlesenes Peitschen, Masochismus 3 Esoterische
8 +8 +3 +3 +4 Grausamkeit +4W6, Schadensreduzierung 4/- Traditionen
9 +9 +3 +3 +5 Folterkinstler 3/Tag, Sadismus |
10 +10 +3 +3 +5 Grausamkeit +5W6, Masochismus 4, Schadensreduzierung 5/- Okkulte
Schriften
Dieser zusitzliche Schaden ist mit Hinterhiltigem lang anhalten. Diese Schnelle Aktion kann mit der 3.
Schaden kumulativ, den er aufgrund eventuel- Stufe ein Mal am Tag, mit der 6. Stufe zwei Mal und
ler anderer Klassenfihigkeiten verursacht. Mit mit der 9. Stufe drei Mal am Tag eingesetzt werden.

jeder weiteren geraden Stufe als Jiinger der Meisterschaft der Schmerzen (AF): Mit der 5. Stu-
Schmerzen steigt dieser Schaden um 1W6. \ N fe kann der Jiinger der Schmerzen bei Nutzung sei-
Schadensreduzierung (AF): Mit der 2. Stu- ' ner Klassenfihigkeit Schiiler der Schmerzen zwei

seiner Selbstfoltertechniken kombinieren; er
seiner unglaublichen Widerstands- muss sich immer noch den unter beiden Tech-
kraft Schadensreduzierung (SR). Zie- . niken aufgefithrten Schaden jeweils zufligen,
he 1 Punkt von jedem Schaden ab, ‘ *ql‘ \  bendétigt dafiir insgesamt aber nur 1 Stunde.
der ihm mit einer Waffe oder einem ! Er erhilt sodann die Boni beider Techniken
natiirlichen Angriff zugefiigt wird. (d.h. zwei Verbesserungsboni von jeweils
Mit jeder weiteren geraden Stufe als +2). Um Zugang zu einer zweiten Folter-
Jinger der Schmerzen steigt diese technik zu erhalten oder eine bisherige
Schadensreduzierung um 1. Diese Technik auszutauschen, muss der Jiinger
Schadensreduzierung ist mit Scha- der Schmerzen immer noch die erste An-
densreduzierung kumulativ, welche wendung an sich selbst vollziehen und die
der Jiinger der Schmerzen eventuell Kosten dafiir entrichten.
durch andere Klassenfihigkeiten er- Erlesenes Peitschen (AF): Mit der 7. Stu-
langt. Gegentiiber nichttédlichem Schaden fe wird der Jiinger der Schmerzen zu einem
wird die Schadensreduzierung verdoppelt. wahren Meister der Peitsche; er erhilt das

Blutdruckkontrolle (AF): Mit der 3. Stu- Bonustalent Peitschenmeisterschaft*®® I Soll-
fe erlangt der Jiinger der Schmerzen die te er bereits iiber dieses Talent verfiigen, erhilt
Fihigkeit, seinen Blutdruck zu kontrollie- er stattdessen das Bonustalent Verbesserte Peit-
ren. Sollte er Blutungsschaden erleiden, schenmeisterschaftABR 1,
senkt er diesen um seine Stufe als Jiin- Sadismus (AF): Mit der 9. Stufe verfillt ein Jiin-
ger der Schmerzen (Minimum o Scha- ger der Schmerzen in Blutrausch, wenn er an-
den). Sollte er aufgrund von Blutverlust deren Zielen Schaden zufiigt. Wenn er mittels
Konstitutionsschaden erleiden, z.B. seiner Fihigkeit Grausamkeit bei einem Ziel
aufgrund eines Vampirbisses, senkt Schaden verursacht, halbiert er die Anzahl an
er den erlittenen Attributsschaden Schadenspunkten, welche er sich als Teil sei-
um seine %2 Stufe als Jiinger der ner Fihigkeit Masochismus zufiigen muss,
Schmerzen (Minimum o Schaden). bis zum Ende seines nichsten Zuges.

Als Augenblickliche Aktion kann
ein Jinger der Schmerzen die In-
kubationszeit eines Kontakt- oder
Verwundungsgiftes verzogern, sofern
ihm ein Willenswurf gegen den SG des Ret-
tungswurfes gegen das Gift gelingt. Bei Er-
folg verzogert er das Einsetzen des Ersten
und Zweiten Schadenseffektes um jeweils 1
Minute pro Stufe als Jiinger der Schmerzen.

Folterkiinstler (AF): Mit der 3. Stufe kann
ein Jiinger der Schmerzen als Schnelle Ak-
tion eine Anzahl temporirer Trefferpunk-
te in Hohe seiner Stufe als Jiinger der
Schmerzen erhalten, welche 1 Minute

fe erhilt der Jinger der Schmerzen dank
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Spiritismus

Nicht jeder, der den Schleier des Todes durchdringen will, ist
ein finsterer Nekromant. Es gibt auch Leute, die voller Vor-
sicht und Respekt verfahren. Die Praktik, eine derarte Kom-
munikation aufzubauen, wird als Spiritismus bezeichnet.

Spiritisten nutzen rastlose Seelen und mindere Spuker-
scheinungen, um zu Geistern Kontakt aufzunehmen. Jene
Sterblichen, die als Vermittler zwischen den Welten fungieren,
werden als Medien bezeichnet. Die meisten wahren vorsich-
tige Distanz zu den hoheren Ringen der gefihrlichen und
unberechenbaren geisterhaften Untoten wie Gespenstern und
Todesalben. Stattdessen suchen sie nach schwicheren, 6rtlich
gebundenen Geisteswesen wie Poltergeistern und Spuker-
scheinungen, um als Verbindungsglied zwischen den unruhi-
gen Geistern und der Welt der Lebenden zu agieren.

Die meisten begabten Medien sind Mystiker, es gibt aber
auch einige Experten ohne magische Begabung, welche sich
darauf spezialisieren, Klopfgeister und Einfliisternde Geister
(siehe Seite 50) aufzuspiiren und mit ihnen zu kommunizie-
ren. Diese werden von Trauernden gut entlohnt, welche beim
ruhelosen Geist eines Geliebten Trost suchen. Leider sorgt
dieses profitable Gewerbe auch fiir allerlei Betriiger, welche
wihrend ihrer Séancen den Schutz der Dunkelheit nutzen,
um mittels Bauchrednerei trauernde Familien zu tiuschen
und auszunehmen.

Der Prozess der Kommunikation mit Geistern ist eine
schwierige Angelegenheit und nur die michtigsten Medien
sind imstande, die Geister spezifischer Individuen zu sich zu
rufen. Andere miissen die Orte aufsuchen, wo diese Spuker-

scheinungen umgehen,
um einen direkten Kon-
takt aufzunehmen. Ein
Medium unterstiitzt oft
jene, die von den rastlosen
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Geistern der kiirzlich Verstorbenen heimgesucht werden.
Diesen fehlen die tragische Umstinde, um sich als Geister
manifestieren zu kénnen, doch aufgrund eines nicht gelgsten
Konfliktes kénnen sie auch nicht weiterziehen, so dass sie sich
als Spukerscheinungen in der Welt der Sterblichen manifes-
tieren. Sobald ein Medium die Effekte dieser Spukerscheinun-
gen iiberwunden hat, kann es meist Kontakt aufnehmen.

Viele Wesenheiten sind zur Kommunikation imstande.
Neutralisierte Spukerscheinungen — jene, die auf o TP re-
duziert wurden — aller Art kénnten wihrend ihrer Riickset-
zungsperioden zu Klopfgeistern oder Einfliisternde Geister
werden (siehe Seite 50). Auch zerstorte spektrale Untote wie
Geister und Poltergeister kénnten bis zu ihrer Wiederkehr ei-
nen solchen Zustand besitzen und versuchen, den Lebenden
ihre Bediirfnisse mitzuteilen. Diese Wesenheiten sind aber
immer noch potentiell bésartig. Sie kommunizieren mittels
einfacher Verschliisslungen, z.B. ein Klopfen fiir ,Ja“ zwei
Klopfen fiir ,Nein“. Alternativ kann das Medium auch Worte,
Zahlen und Buchstaben aufsagen und auf ein bestitigendes
Klopfen warten. Auf diese Weise kann eine Botschaft aus 1Wio
Worten pro Minute iibermittelt werden, nur muss dem Cha-
rakter ein Fertigkeitswurf fiir Sprachenkunde gegen SG 15 +
HG der Spukerscheinung gelingen. Medien, welche mit Ein-
fliisternden Geistern in Kontakt stehen, fliistern dagegen eher
Botschaften oder schreiben sie nieder — die Geschwindigkeit
ist dieselbe, sofern sie ihr Handwerkszeug nicht einsetzen. In
beiden Fillen sind Geister meist unzuverlissig, stets ritselhaft
und niemals imstande, Informationen zu geben, welche sie zu
Lebzeiten nicht besessen haben.

Fiir eine Kontaktaufnahme nutzen Medien Zauber wie Geist
besinfligen (siche Seite 50), gehen diplomatisch vor und er-
schaffen eine angenehme Umgebung wie z.B. dunkle Riume
fiir Séancen. Manche Medien verwenden flache, mit Buchsta-
ben versehene Bretter, kegelfsrmige Geistersprachrohre
oder Schreibtafeln, die mit Kreide oder Kohlestiften

beschriftet werden konnen. Diese nichtmagische

Versionen von Geistersprachrohren (siehe Seite 51 und

Seelenschreibern (siehe Abenteuerpfad ,Die Kada-

verkrone” Band 1) verfiigen iiber keine eigenen

Krifte. In den Hinden fihiger Medien mit

bestehendem Kontakt zu Geistern er-

hohen sie aber die Effizienz erhaltener

Nachrichten auf 3W6 Worte pro Minute

und verleihen dem Benutzer einen Bo-

nus von +4 auf den Fertigkeitswurf fiir

Sprachenkunde, um die Nachricht der
Spukerscheinung zu entziffern.

Spiritisten auf Golarion
Viele golarische Kulturen widmen sich dem
Spiritismus mit unterschiedlichen Graden
der Verehrung fiir die Toten. Séancen sind
eine beliebte Unterhaltung in den kosmo-
politischeren Teilen von Ustalav, insbeson-
dere unter den Angehorigen des Esoterischen
Ordens des Pfalzgriflichen Auges. Letztere
werden ermutigt, Gespriche mit Geistern genau
aufzuzeichnen fiir den Fall, dass man wihrend einer
Séance auf ein bislang unbekanntes Reservoir verbor-

genen Wissens stofit.

Die Ahnenverehrung ist eine andere Form des Spiri-
tismus auf Golarion. Manche Kulturen kommunizieren
mit den ruhelosen Geistern ihrer Ahnen, von denen sie
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glauben, dass sie auf der Materiellen Ebene verweilen, um ihre
Nachfahren zu beschiitzen. So fithren die Schoanti totemisti-
sche Rituale aus, um diese geisterhaften Beschiitzer an sich zu
binden. Weit im Osten praktizieren die Tianesen, welche die
Familie und die Ahnen schitzen, eine dhnliche Form der Ah-
nenverehrung. Bei dieser verehren die Nachkommen die See-
len der Verstorbenen und stimmen sich auf die stille Fithrung
schiitzender Geister ein, wihrend sie sich zugleich gegen die
Rache boser Geister schiitzen.

Im Mwangibecken gibt es alle Arten von Mysterien, doch
nur wenige sorgen flir derart viel Ehrfurcht und Interesse un-
ter Fremden wie das Mysterium des Juju (siehe Abenteuerpfad
»Der Schlangenschidel”, Band 3). Diese einzigartige Form der
Kommunikation mit dem Reich der Geister, von Anwendern
als hana juju bezeichnet, ist das Resultat jahrhundertelanger
Verehrung der Wendo. Diese spirituellen Wesenheiten wurden
durch generationenlange Verehrung von Spukerscheinungen
zu flir die Juju-Schamanen 4uflerst wichtige Wesen erhoben.
Die Wendo reprisentieren archetypische Geister der diversen
Aspekte des Lebens im Mwangibecken. So verkérpert Adamde
Baaka die Natur und den Dschungel, wihrend der Alte Ba Le-
genden, Mirchen und uralte Weisheit darstellt.

Neues Mysterium fiir Mystiker

Das folgende neue Mysterium kann von Mystikern der ersten
Stufe gewihlt werden. Diese Wahl kann spiter nicht mehr gein-
dert werden. Weitere Regeln zu Mystikern befinden sich in den
Expertenregeln. Viele geborene Medien und andere, die in den
spirituellen Kiinsten begabt sind, besitzen dieses Mysterium:

Mysterium des Okkulten
Du verfligst iiber eine angeborene Verbindung zu den Geis-
tern der Toten.

Gottheiten: Magdh, Nethys, Pharasma, Tsukiyo

Klassenfertigkeiten: Ein Mystiker des Okkulten fligt
Bluffen, Magischen Gegenstand benutzen, Verkleiden und
Wissen (Arkanes) der Liste seiner Klassenfertigkeiten hinzu.

Bonuszauber: Unauffiilliger Diener (2.), Geisterhand (4.), Hellhi-
ren/Hellsehen (6.), Ausspidhung (8.), Kontakt zu anderen Ebenen (10.),
Projiziertes Ebenbild (12.), Vision (14.), Moment der Eingebung (16.),
Astralprojektion (18.).

Offenbarungen: Ein Mystiker des Okkulten kann aus fol-
genden Offenbarungen wihlen:

Ektoplasmische Riistung (UF): Du kannst eine Riistung aus
Ektoplasma herbeizaubern, welche dir einen Riistungsbonus
von +4 verleiht. Diese Riistung funktioniert, als besifSe sie die
besondere Eigenschaft Geisterhafte Beriihrung. Mit der 7. Stufe
und dann alle weiteren 4 Stufen steigt der Riistungsbonus
um +2 an. Du kannst diese Riistung tiglich fiir 1 Stunde pro
Mystikerstufe benutzen. Diese Wirkungsdauer muss nicht
fortlaufend sein, wird aber in Zeitintervallen von jeweils 1
Stunde abgerechnet.

Gedankenraub (UF): Du kannst als Standard-Aktion brutal
den Verstand eines einzelnen, intelligenten Gegners innerhalb
von 30 m Entfernung ausforschen. Das Ziel kann dem Effekt
mittels eines Willenswurfs widerstehen (keine Wirkung) und
kennt augenblicklich die Quelle des schmerzhaften, geistigen
Wiihlens. Scheitert der Willenswurf, ist das Ziel von Schmer-
zen erfiillt und erleidet 1W4 Schadenspunkte pro Mystikerstu-
fe, iiber die du verfligst. Wenn du diese Fihigkeit erfolgreich
eingesetzt hast, kannst du als Volle Aktion die geraubten Ge-
danken und Erinnerungen sortieren und einen einzelnen Fer-
tigkeitswurf fiir Wissen mit dem Fertigkeitsbonus des Opfers
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ausfiihren. Die zufillig entwendeten Gedanken bleiben dir
prisent flir eine Anzahl von Runden in Hohe deines CH-Mo-
difikators. Behandle das erlangte Wissen, als hittest du Gedan-
ken wahrnehmen eingesetzt. Dies ist ein geistesbeeinflussender
Effekt. Du kannst diese Fihigkeit mit der 1. Stufe einmal am
Tag einsetzen, mit der 5. Stufe ein weiteres Mal am Tag und
pro weitere 5 Stufen jenseits der 5. Stufe jeweils ein weiteres
Mal am Tag.

Geistwandeln (UF): Du wirst korperlos und unsichtbar. In
dieser Gestalt kannst du dich in jede Richtung bewegen und
feste Gegenstinde durchqueren. Du kannst keine anderen
Handlungen ausfiihren, als dich zu bewegen. Du behiltst diese
Form fiir eine Anzahl von Runden in Hohe deiner Mystiker-
stufe bei, kannst diesen Effekt aber vorzeitig als Standard-Ak-
tion beenden. Du kannst diese Fihigkeit mit der 11. Stufe ein-
mal am Tag und mit der 15. Stufe zwei Mal am Tag einsetzen.
Du musst wenigstens die 11. Stufe erreicht haben, um diese
Offenbarung wihlen zu kénnen.

Geisterhafte Zauber (UF): Du erhiltst Ektoplasmischer Zauber™®
als Bonustalent. Ferner kannst du einmal am Tag als Stan-
dard-Aktion einen mit Ektoplasmischer Zauber modifizierten
Zauber wirken, dessen Zaubergrad dadurch nicht erh6ht wird.
Du kannst diese Fihigkeit ein weiteres Mal am Tag mit der 7.
Stufe und jeweils ein weiteres Mal pro weitere 4 Stufen jenseits
der 7. Stufe einsetzen.

Geistprojektion (UF): Du kannst deinen Geist in ein anderes
Gefifl projizieren. Einmal am Tag kannst du von einer ande-
ren Kreatur Besitz ergreifen, als wiirdest du Magisches Gefiif$
wirken, ohne ein Gefiff zu benétigen. Du musst dich direkt
neben dem Ziel befinden. Dem Ziel steht ein Willenswurf ge-
gen den Effekt zu. Du musst wenigstens die 11. Stufe erreicht
haben, um diese Offenbarung wihlen zu kénnen.

Phantomgriff (UF): Du kannst als Standard-Aktion einen
Berithrungsangriff’ im Nahkampf ausfiihren, welcher einer
lebenden Kreatur den Zustand Erschiittert zufiligt. Dieser Zu-
stand hilt fiir eine Anzahl von Runden in Hohe deiner %2 Mys-
tikerstufe an (Minimum 1 Runde). Du kannst diese Fihigkeit
tiglich in Hohe deines CH-Modifikators +3 Mal anwenden.
Mit der 5. Stufe wird das Ziel stattdessen Veringstigt und mit
der 7. Stufe Panisch.

Schieier der Vergeltung (UF): Als Augenblickliche Aktion kannst
du einen Schleier aus Geistern herbeizaubern, welcher den
Schaden, den Angreifer dir zuftigen, auf diese zuriickschleu-
dert. Jede Kreatur, die dich trifft, fligt dir normalen Schaden
zu, erleidet zugleich aber 1W8 Punkte Energieschaden +1
Punkt pro 2 Zauberstufen, iiber die du verfligst. Dieser Effekt
hilt bis zum Ende deines nichsten Zuges an. Du kannst diese
Fihigkeit einmal am Tag einsetzen plus ein weiteres Mal am
Tag mit der 11. Stufe und jeweils ein weiteres Mal pro weitere 4
Stufen jenseits der 11. Stufe. Du musst wenigstens die 7. Stufe
erreicht haben, um diese Offenbarung wihlen zu kénnen.

Sichere Seele (UF): Aufgrund deiner Erfahrungen mit be-
sitzergreifenden Geistern erhiltst du einen Verstindnisbo-
nus von +2 auf Rettungswiirfe gegen Besessenheitseffekte wie
Magisches Gefdfi, die Boswilligkeit eines Geistes oder Beherr-
schungseffekte. Mit der 7. Stufe findet dieser Bonus zudem auf
Geistesbeeinflussende und Todeseffekte Anwendung. Mit der
11. Stufe steigt der Bonus auf +4.

Stimme des Grabes (UF): Du kannst Mit Toten sprechen, als wiir-
dest du den gleichnamigen Zauber anwenden. Du kannst die
Fahigkeit tiglich fiir eine Anzahl von Runden in Hohe deiner
Mystikerstufe einsetzen. Diese Runden miissen nicht zusam-
menhingend sein. Mit der 5. Stufe und dann alle weiteren 5
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Stufen erleiden die toten Kreaturen einen kumulativen Malus
von -2 auf ihre Willenswiirfe gegen diesen Effekt.

Tranceschrift (UF): Du kannst einmal am Tag eine ganze Stun-
de in ungestorter Meditation verbringen. Wihrend dieser Zeit
schreiben deine Hinde ritselhafte Prophezeiungen nieder.
Mit der 1. Stufe funktioniert dies wie Vorahnung mit go%iger
Genauigkeit, mit der 5. Stufe wie Weissagung mit go%iger Ge-
nauigkeit, mit der 8. Stufe wie Gottliches Gesprdich, ohne dass
Materialkomponenten notig wiren.

Letzte Offenbarung: Mit der 20. Stufe wirst du Eins mit
den Geistern. Du wirst immun gegen Entkriftung, Erschop-
fung, Krinkeln, negative Stufen, Todeseffekte und Ubelkeit.
Du kannst einmal am Tag Astralprojektion und Wahrer Blick als
zauberihnliche Fihigkeiten einsetzen, ohne Materialkompo-
nenten zu bendtigen. Solltest du sterben, erhebst du dich 2W4
Tage spiter als ein Geist (Monsterhandbuch, S. 122).

Werkzeuge der Spiritisten

Spiritisten mit angeborenen und erlernten Fihigkeiten nut-
zen oft gleichermaflen die folgenden Zauber und magischen
Gegenstinde bei Anwendung ihrer Kunst. Ferner nutzen sie
weitverbreitete, unbedrohliche Spukerscheinungen als Mittel,
um die andere Seite zu erreichen.

Spukerscheinungen

Die meisten Spukerscheinungen sind vom Wesen her bosartig.
Einige sind im Vergleich aber auch wahrhaft wohlwollend und
helfen bei der Kommunikation mit anderen Geistern.

Davon sind die meisten Klopfgeister: ruhelose Tote, mit
gerade genug Substanz, um in der Nacht unrhythmische
Klopfgeriusche und lautes Rumpeln zu verursachen. Aben-
teurer konnen versuchen, mit diesen intelligenten Geistern zu
kommunizieren, indem sie Kodes ausarbeiten, um kryptische
Botschaften mit einer Geschwindigkeit von 1W1o0 Worten in
der Minute zu erhalten, sofern ihnen ein Fertigkeitswurf fiir
Sprachenkunde gelingt (siche Seite 48).

EP 400

Gesinnung Variiert; anhaltende Spukerscheinung (1,50
m-Radius)

Zauberstufe 1

Bemerken Wahrnehmung, SG 10 (um schwache Klopfgerau-
sche an Wanden, Boden und Mobeln zu héren)

TP 4; Schwache wird durch Vor Untoten verstecken getduscht;
Ausloser Néhe; Riicksetzer 1 Tag

EFFEKT

Wenn diese Spukerscheinung ausgelost wird, erklingt auf al-
len nahen, harten Oberflachen heftiges, aufgeregtes Klopfen.
Auf diese Weise teilen die rastlosen Geister den Lebenden
ihre Unruhe mit. Wer das Gbernatirliche Klopfen vernimmt,
unterliegt Furcht auslésen (WIL, SG 11).

ZERSTORUNG

Klopfgeister bitten in der Regel darum, dass ihre sterblichen
Uberreste zur Ruhe gelegt werden oder die SC ihren Tod ra-
chen. Werden diese Wiinsche erfllt, konnen die Spukerschei-
nungen ins Jenseits iberwechseln

Kommt es dagegen dazu, dass ein Geist durch das Medium
spricht, dieses unterbewusst zu schreiben beginnt oder auch
ein Ouijabrett zum Leben erwacht, sind oft sogenannte Ein-
fliisternde Geister beteiligt. Diese Spukerscheinungen sind

imstande, die Gedanken und Taten der Sterblichen zu beein-
flussen, um anderen ihren Zorn, ihre Wiinsche oder ihre Ziele
mitzuteilen, um ewige Ruhe zu finden.

EINFLUSTERNDER GEIST HG 3
EP 800

Gesinnung Variiert; anhaltende Spukerscheinung (4,50
m-Radius)

Zauberstufe 1

Bemerken Wahrnehmung, SG 15 (um schwaches Gemurmel
und leichten Luftzug wahrzunehmen)

TP 13; Schwache wird durch Vor Untoten verstecken ge-
tduscht; Ausloser Nahe; Riicksetzer 1 Tag

EFFEKT

Wenn diese Spukerscheinung ausgeldst wird, versucht sie, die
Handlungen der Lebenden zu beeinflussen, indem sie auf ein
opfer Einflisterung (WIL, SG 14) wirkt. Die vorgeschlagene
Handlung kann in Abhangigkeit von der Gesinnung des Spuks
bosartig sein, das Opfer in subtile Gefahr bringen oder Streit
saen oder wohlwollend ausfallen, wenn der Spuk den Beses-
senen schreiben oder unbewusst sprechen Idsst, um seine
Winsche den Lebenden mitzuteilen.

ZERSTORUNG

Einflisternde Geister wollen in der Regel, dass ihre sterbli-
chen Uberreste zur Ruhe gelegt werden oder zu ihren Leb-
zeiten unerfillte Winsche aufgelést werden. Werden diese
winsche erfillt, kann der Spuk ins Jenseits einkehren.

Neue Zauber

Die folgenden Zauber sind alles andere als weitverbreitet, sicht
man von spiritistischen Kreisen und Kulturen ab, wo man der
Ahnenverehrung front.

GEIST BESANFTIGEN

Schule Nekromantie; Grad KLE 2

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

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

Ziel eine korperlose untote Kreatur oder Spukerscheinung
Wirkungsdauer 1 Minute oder 1 Runde/Stufe, siehe Text
Rettungswurf WIL, keine Wirkung oder Keiner, siehe Text;
Zauberresistenz Ja

Dieser Zauber beruhigt voribergehend aufgebrachte Spuk-
erscheinungen und koérperlose Untote wie Geister und Pol-
tergeister. Du erlangst keine Kontrolle iber die betroffenen
Kreaturen, kannst eventuelle feindselige Handlungen ihrer-
seits aber bis zum Ende der Wirkungsdauer dieses Zaubers
verzdgern. Betroffene Kreaturen kdnnen keine gewalttatigen
oder zerstorerischen Handlungen ausfihren oder anhaltende
Spukfahigkeiten auslosen, wohl aber sich verteidigen. Jede
aggressive Aktion gegen einen besanftigten Geist oder Spuk
beendet die Wirkungsdauer augenblicklich, dazu gehért auch
alles, was ihm Schaden zufigt.

Spukerscheinungen steht kein Rettungswurf gegen den
Zauber zu, allerdings muss dem Zauberkundigen ein Wurf auf
die Zauberstufe gegen SG 10 + HG der Spukerscheinung ge-
lingen, um die zornige Wesenheit voribergehend zu besanf-
tigen. Bei Spukerscheinungen sinkt die Wirkungsdauer des
Zaubers auf Konzentration (maximal 1 Runde/Stufe).
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Schule Beschwoérung (Herbeirufung); Grad KLE 5

Zeitaufwand 10 Minuten

Komponenten V, G

Reichweite 3 m

Effekt Rufe den Geist eines verstorbenen Humanoiden

Wirkungsdauer Konzentration

Rettungswurf WIL, keine Wirkung, siehe Text; Zauberresis-

tenz Nein

Du versuchst, den Geist eines bestimmten Individuums sich aus

dem Grabe manifestieren zu lassen. Du musst dabei seinen Na-

men aussprechen, um ihn zum Erscheinen aufzufordern.
Unwillige Geister konnen der Beschwdrung widerstehen,

wenn ihnen ein Willenswurf gelingt. In diesem Fall nimmt

meist ein Geist mit bosen Absichten den Platz des Gerufe-

nen ein, welcher dich zu tauschen beabsichtigt. Die Schwie-

rigkeit des Rettungswurfes hangt davon ab, wie gut dir der

gerufene Geist bekannt ist und ob du zu ihm eine physische

Verbindung besitzt.

Wissen Modifikator des Willenswurfes
Nur Name bekannt (Grundvoraussetzung) +15
Wissen aus zweiter Hand

(du hast von der Person gehort) +10
Wissen aus erster Hand

(du hast die Person zu Lebzeiten gekannt) +5
Wohlvertraut (du hast die Person gut gekannt) +0

Verbindung Modifikator des Willenswurfes
Ahnlichkeit oder Bild 2
Besitz oder Kleidungsstick -4
Korperteil, Haarlocke, Fingernagel usw. -10
Unterschiedliche Gesinnung +4

Bei Erfolg manifestiert sich der gerufene Geist als Nebelge-
stalt, welche vage dem Verstorbenen zu Lebzeiten dhnelt. Der
Geist besitzt die korperlichen Attribute eines Unscheinbaren
Dieners und kann Gegenstinde in sehr kleinem Rahmen ma-
nipulieren. Ferner kann er sich leise fliisternd in jeder Spra-
che verstindigen, die er zu Lebzeiten gekannt hat. Der Geist
ist keine untote Kreatur und muss dem Beschworer nicht
gehorchen. Egal ob es dir gelingt, den gewiinschten Geist zu
beschworen, oder ob ein Betriiger seinen Platz einnimmt,
kann der Geist sich weigern, deine Fragen zu beantworten,
oder dich mittels Bluffen zu tiuschen versuchen. In jedem Fall
kann der Geist nur iiber die Dinge sprechen, die ihm zu Leb-
zeiten bekannt gewesen sind; er besitzt kein Wissen tiber Din-
ge, die sich nach seinem Tod ereignet haben. Bésartige Geister
konnten ihre beschrinkten Moglichkeiten zur kérperlichen
Einflussnahme nutzen, um den Zauberkundigen mittels pol-
tergeistartiger Ausbriiche zu erschrecken.

Du musst dich als Standard-Aktion auf den Zauber konzen-
trieren, um ihn aufrechtzuerhalten und jede Runde eine Frage
stellen zu kénnen. Insgesamt kannst du eine Anzahl von Fra-
gen in Hohe deiner Zauberstufe stellen. Der Geist beantwortet
eine Frage in derselben Runde. Mit Ablauf der Wirkungsdauer
verblasst die ektoplasmische Gestalt des Geistes und die See-
le kehrt ins Jenseits zuriick. Mit diesem Zauber kénnen keine
Geister von Kreaturen herbeigerufen werden, welche gegen-
wirtig zu den Untoten zihlen.
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Magische Gegenstande
Spiritisten verwenden hiufig die folgenden magischen Ge-
genstinde, um mit Geistern zu kommunizieren:

Sammlungs-
Memorandum

GEISTERSPRACHROHR

Ausriistungsplatz Keiner
Aura Durchschnittliche Nekromantie

Golarische
Geheimnisse

Gewicht 1 Pfd.

Geheim-
gesellschaften

Dieser lange Kegel besteht aus
leichtem Metall und kann in drei
Teile zerlegt werden. Betrigeri-
W sche Medien nutzen oft nichtma-
gische Geistersprachrohre und
setzen dazu Fingerfertigkeit und
Bauchreden ein. Ein magisches
Geistersprachrohr dagegen gestattet wirklich eine Kom-
munikation mit den Geistern der Verstorbenen. Wenn das
Mundstiick an die Lippen einer noch groBtenteils intakten
Kreatur gesetzt wird, kann der Benutzer ein Mal am Tag bis
zu drei Fragen stellen, als ware auf die Leiche Mit Toten
sprechen gewirkt worden. Die Antworten der Leiche drin-
gen in geisterhaftem Flistern aus dem Kegel des Rohres.

ERSCHAFFUNGSVORAUSSETZUNGEN | Kosten 3.250 GM
Wundersamen Gegenstand herstellen, Mit Toten sprechen

Esoterische
Traditionen

Okkulte
Schriften

Preis
5.500 GM

Gewicht 1 Pfd.

GRABESKERZE

Ausriistungsplatz Keiner 1S 10
Aura Durchschnittliche Nekromantie

Grabeskerzen sind magische Kerzen,
welche im Angesicht einer Leiche den
dazugehdrigen Geist des langst Verstor-
benen herbeirufen, so dass die Leben-
den mit ihm sprechen kénnen, wah-
rend der Docht brennt. Hierzu muss eine
Grabeskerze zwischen den sterblichen
Uberresten desjenigen platziert werden, dessen Geist der
Benutzer kontaktieren mochte. Dabei kann es sich um teil-
weise Uberreste oder sogar nur eine Handvoll Asche oder
Leichenstaub handeln - nur vollig zerstorte Korper (z.B. als
Folge von Auflésung oder Zerstérung) hinterlassen nicht ge-
nug Material. Wenn die Kerze entziindet wird, steigt dichter
Rauch auf, in dem sich eine geisterhafte Gestalt manifes-
tiert, welche der Kreatur zu Lebzeiten dhnelt.

Der manifestierte Geist ist ebenso ein Echo der Kreatur
wie ihre aus dem Jenseits gerufene Seele und kann spre-
chen. Eine Grabeskerze verleiht ihrem Benutzer nicht die
Gabe, zusatzliche Sprachen zu verstehen. In fast allen an-
deren Aspekten der Konversation folgt der Geist den Regeln
des Zaubers Mit Toten sprechen, wobei er einen Malus von
-4 auf Rettungswiirfe gegen diesen Zauber erleidet. Eine
Leiche kann nur ein Mal von einer Grabeskerze betroffen
werden; sie verbrennt die latenten nekromantischen und
spirituellen Energien, welche nach dem Ubergang der Seele
ins Jenseits anhalten. Der Seele wird dabei kein Schaden zu-
gefigt. Eine Grabeskerze kann nur ein Mal benutzt werden,
die Rickkopplung mit den latenten Energien zerstort sie.

ERSCHAFFUNGSVORAUSSETZUNGEN | Kosten 2.750 GM
Wundersamen Gegenstand herstellen, Mit Toten sprechen
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Tarmkartendeutung

Die modernen Turmkarten sind das Resultat von Jahrtau-
senden des Reisens, Erzihlen von Geschichten, arkanen For-
schungen und gemeinsam erlebten Tragodien. Obwohl viele
Wanderer und Spieler behaupten, die Karten lesen zu kénnen,
gibt es nur eine sehr kleine, seltene Minderheit von Turmdeu-
tern, welche mittels der Karten auf das Geflecht des Schicksals
zuriickgreifen und ihre eigene Magie verstirken konnen.

Im nichtmagischen Bereich werden die Turmkarten als
Spielkarten, Mittel zur Wahrsagerei und als Hilfsmittel ge-
nutzt, um Narren von ihrem Gold zu trennen. Jede Karte ist
eine wunderschéne Handarbeit, welche iiber Generationen
hinweg innerhalb Familien von Hellsehern weitergegeben
werden. Fiir einen ausgebildeten Turmdeuter ist jede Karte
voller Mystizismus und Bedeutung. In der fernen Vergan-
genheit hat jeder Turmdeuter seinen eigenen Kartensatz an-
gefertigt, doch im Laufe der Zeit entwickelte sich der aus 54
Karten bestehende Standardsatz, der nun abgesehen von den
exotischsten Mystikern und tollkithnsten Amateuren von al-
len genutzt wird.

Die 54 Turmkarten sind in neun Gesinnungen und sechs
Gruppen, die sogenannten Tiirme, unterteilt. Die Gesinnun-
gen geben einen Hinweis auf die Bedeutung einer Karte: posi-
tiv oder negativ und Vergangenheit, Gegenwart oder Zukunft.
Die Tiirme dagegen — Himmer, Schliissel, Schilde, Biicher,
Sterne und Kronen — korrespondieren dagegen grob mit den
Konzepten, die fiir einen Wagenzug von Bedeutung sind: Der
Turm der Himmer betrifft Krieg, Jagd und Ruf. Der Turm
der Schliissel bezieht sich auf Diebeskunst und wohl gehiitete
Dinge gleichermaflen, z.B. Kinder und Triume. Der Turm der
Schilde reprisentiert das Zuhause, die Gemeinschaft, Gesund-
heit und Dinge, die man in der Nihe behilt. Der Turm der
Biicher umfasst das Lernen, die Geschichte und das Managen
von Ressourcen und Reichtiimern. Der Turm der Sterne be-
trifft esoterische und nicht greifbare Fragen wie Traditionen,
die Gétter und Legenden. Und der Turm der Kronen befasst
sich mit jenen Dingen, die alle Sterblichen betreffen: Roman-
ze, Familie, der eigene Platz in der Welt und Herrschaft.

Die Turmkartendeutung ist eine ernsthafte Angelegenheit.
Da sie subjektiv und personlich ist, lernen die meisten Anwen-
der, neben den Karten auch die Klienten zu lesen, um die Pro-
phezeiung zu erstellen. Der Klient (oder die Klienten) dufiert
eine klare Frage. Der Turmdeuter zieht die neun Karten, deren
Turm mit der Frage in Verbindung steht, und mischt sie. Jeder
Klient zieht eine Karte, um seine Rolle im Rahmen der kom-
menden Ereignisse zu erfahren, die sogenannte ,Rollenkarte.
Dann werden alle Karten neugemischt. Neun Karten werden
gezogen und in der Regel in einem Raster von 3 x 3 Karten aus-
gelegt. Die Karten der linken Reihe stehen fiir die Vergangen-
heit, die in der rechten Reihe flir die Zukunft. Die Gesinnung
jeder Karte interagiert mit ihrer Position im Raster — je nach
Position kann ihre Bedeutung wichtiger, unwichtiger oder
sogar umgekehrt sein. Schlussendlich bedeutet jede Rollen-
karte, welche im Raster erscheint, dass der betroffene Klient
eine wichtige Rolle spielen wird, so dass sie einige Hinweise
auf'seinen Zweck liefert. Weitere Informationen zur Turmdeu-
tung und der Interpretation der einzelnen Karten findest du
im Orakel der Tiirme.

Die Turmkarten auf Golarion
Die Turmkarten werden von den meisten mit den Varisischen
Wanderern in Verbindung gebracht, welche in Sippenver-
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binden das nordwestliche Avistan bereisen. Die azlantischen
Kolonisten, welche Thassilon griindeten, brachten das Kon-
zept der Spielkarten in die Region, wihrend ihre varisischen
Untertanen Motive aus ihren eigenen Sagen und Mirchen
nutzen. Im Zeitalter der Legenden gab es hunderte einzigar-
tiger Karten, doch mit dem Erdenfall ging das Wissen um die
meisten verloren. Die Iliosfamilie widmete ihr Leben der Be-
wahrung des Wissens ihres Volkes, schrumpfte im Laufe der
Jahrhunderte, bis nur noch Sonnorae iibrig war. Diese nutzte
thassilonische Magie und ihre eigenen Turmkarten, um eine
aus Triumen geschaffene Taschendimension zu erschaffen,
in welcher ihre Bibliothek varisischer Uberlieferungen sicher
sein sollte. Die meisten Varisischen Wanderer nutzen Sonno-
raes Deck der Turmkartenerzihlungen als Vorlage flir ihre eige-
nen Turmkartensitze in der Hoffhung, durch das Gesetz der
Sympathie auf die Macht des Turmkartenreiches und des dort
befindlichen Wissens zuriickgreifen zu kénnen.

Reiche Hindler brachten die Turmkarten mit sich in den
fernen Siiden nach Absalom, wo sie zu Beginn nur zum Zeit-
vertrieb genutzt wurde. Nach Arodens Tod begannen aber viele
Bewohner der Stadt die bisherigen Unterhaltungsmittel ernst
zu nehmen. Anstelle des iiblichen Rasters von 3 x 3 Karten le-
gen Anhinger Arodens eine kreisfdrmige Anordnung, das so-
genannte Allsehende Auge, und weisen der Gesinnung jeder
Karte einen Zahlenwert zu, wodurch sie Elemente der osiri-
schen Numerologie einarbeiten.

Die Turmkarten als Uberraschungselement

Die Turmkarten kénnen als alternativer Kartensatz zu den
Uberraschungskarten genutzt werden, um kleinere Einfliisse auf’
den Handlungsverlauf auszuiiben, die Spieler nutzen kénnen.
Sie konnen zudem Abenteueraufhiinger darstellen, welche der
SL in seine Kampagne einarbeiten kann, um den Spielern Ge-
legenheit zu geben, die Effekte ihrer Karten einzusetzen.

Ein SC unterzieht sich dabei zu Beginn der Kampagne und
bei jedem Stufenaufstieg einer persoénlichen Turmdeutung
und erhilt eine Turmkarte als Uberraschungskarte. Dabei
kann er entweder seine Rollenkarte oder die Karte wihlen, de-
ren Position im Raster seiner Gesinnung entspricht. Ein SC
kann iiber mehrere Uberraschungskarten verfligen, wobei sei-
ne Charakterstufe die Obergrenze bildet. Er kann eine Uber-
raschungskarte jederzeit ausspielen, auch wenn er nicht an der
Reihe ist, ist aber dabei auf eine Karte pro Runde beschrinkt.

Damit eine Turmdeutung wahrliche prophetische Be-
deutung erlangt, kénnte ein Spielleiter passend zu ihr Be-
gegnungen oder sogar ganze Abenteuer entwickeln, dies gilt
besonders fiir Karten, welche die Gesinnung oder Rolle eines
Charakters reprisentieren. Jede der im Folgenden aufgefiihr-
ten Turmkarten verfligt iiber zwei Charakteristika: Der Eintrag
unter ,Uberraschungskarte” fiihrt den regelmechanischen
Effekt auf, der auf das Ausspielen der Karte folgt, der Eintrag
unter ,Idee” enthilt einen Vorschlag, welchen der SL in die
Kampagne einarbeiten kann, um seinen Spielern Gelegenheit
zum Einsatz des Uberraschungskarten-Effektes zu geben. Dies
erméglicht dem SL zudem, einen Ausblick auf kiinftige Ereig-
nisse zu geben und den Spielern die Illusion zu geben, dass die
Turmkarte wahre prophetische Macht besitzt.
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Turm der Schwerter
Die Karten des Turmes der Schwerter stehen mit Stirke in
Verbindung,

DER PALADIN (RG)

Uberraschung Die Einstellung eines NSC verschiebt sich um
einen Schritt hin zu Hilfsbereit.

Idee Die ortlichen Gesetzesvollstrecker fordern die SC heraus.

DIE BURG (NG)

Uberraschung Das Ziel wandelt allen Schaden eines Angriffs
in nichttédlichen Schaden um.

Idee Die SC missen in einen abgesicherten Ort eindringen.
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DER WEITE HIMMEL (CG)

Uberraschung Das Ziel erhélt einen Bonus von +10 auf den
nachsten Starkewurf oder Fertigkeitswurf fur Entfesselungs-
kunst, um sich zu befreien.

Idee Sklaven kdmpfen um die Freiheit.

DIE SCHMIEDE (RN)

Uberraschung Das Ziel erhélt einen Bonus von +20 auf einen
Fertigkeitswurf far Handwerk.

Idee Die SC werden zu einem Wettkampf herausgefordert.

DER BAR (N)

Uberraschung Das Ziel erhélt den Zustand Liegend oder
erhebt sich als Freie Aktion aus dem Liegen, ohne Gelegen-
heitsangriffe dabei zu provozieren.
Idee Gezahmte Tiere kampfen fir einen verborgenen Herrn.

DER AUFSTAND (CN)

Uberraschung Das Ziel erhalt den Zustand Verwirrt fir 3 Run-
den (wie der Zauber Verwirrt).

Idee Ein wiitender Mob bedroht den ortlichen Anfihrer.

DER TEUFEL (RB)

Uberraschung Das Ziel erleidet einen Malus von -20 auf den
nachsten Angriffs- oder Kampfmanéverwurf.

Idee Bose Externare missen sich an den SC oder denen, die
diese beschiitzen, ndhren.

DIE PRUGEL (NB)

Uberraschung Das Ziel provoziert augenblickliche Gelegen-
heitsangriffe durch jeden Gegner, der es gerade bedroht.
Idee Horden wandelnder Toter erheben sich des Nachts.

DER WIRBELSTURM (CB)
Uberraschung Orkanstarke Winde (Grundregelwerk, Seite 439)
umgeben das Ziel fir 3 Runden in einem Radius von 1,50 m.
Idee Wahnsinnige, zerstérungswitige Luftelementare lau-
fen Amok.

Turm der Schliissel
Die Karten des Turmes der Schlissel stehen mit Geschicklich-
keit in Verbindung.

DER TANZ (RG)

Uberraschung Das Ziel erhalt fiir 1 Runde die Vorteile von
Bewegungsfreiheit.

Idee Eine Herausforderung oder ein Wachter missen durch
Anmut Gberwunden werden statt durch Gewalt.
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DIE GRILLE (NG)

Uberraschung Die Bewegungsrate des Zieles steigt fiir 1
Runde um 9 m.

Idee Ein Grig muss tanzen, kann dies aber nicht allein.

Sammlungs-
Memorandum

Golarische
Geheimnisse

DER JONGLEUR ((€9)

Uberraschung Das Ziel erhalt fiir den Rest des Kampfes das
Talent Geschosse abwehren.

Idee Riesen wollen die SC aus der Ferne zerschmettern.

Geheim-
gesellschaften

Esoterische
Traditionen

DER SCHLOSSER (RN)

Uberraschung Das Ziel erhélt einen Bonus von +10 auf einen
einzelnen Fertigkeitswurf fir Mechanismus ausschalten.
Idee Diebe kommen in der Nacht, um die Schatze der SC Okkulte

Schriften

DER PFAU (N)

Uberraschung Das Ziel erhélt fiir 1 Minute den Zustand
Geldhmt.

Idee Die SC missen ein versteinertes Opfer retten.

DER HASENPRINZ (CN)

Uberraschung Das Ziel erleidet einen Malus von -5 auf seine
RK, erhalt zugleich aber einen Bonus von +5 auf Nahkampfan-
griffswirfe fur den Rest des Kampfes.

Idee Ein tollkihner Angeber fordert die SC heraus, um den
eigenen Ruhm zu mehren.

DER ERDRUTSCH (RB)

Uberraschung Das Ziel verfallt fiir 3 Runden in Wut.

Idee Ein Erdrutsch oder Steinschlag bedroht die SC, ein Dorf
oder einen Verbiindeten.

DIE KRAHEN (NB)

Uberraschung Das Ziel erhélt fur 1 Runde Hinterhéltiger An-
griff +3Weé.

Idee Diebe wollen den SC die Beute abnehmen.

DAS DAMONENLICHT (CB)

Uberraschung Das Ziel erleidet fir 24 Stunden einen Malus
von -10 auf Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst und Wahr-
nehmung, um Gefahren zu bemerken.

Idee Eine falsche Fahrte fihrt die SCin Gefahr.

Turm der Schilde
Die Karten des Turmes der Schilde stehen mit Konstitution
in Verbindung.

DIE POSAUNE (RG)

Uberraschung Das Ziel ist fiir den Rest des Kampfes gegen
Furchteffekte immun.

Idee Archonten verlangen, dass die SC sich fir ein Verbre-
chen rechtfertigen, welches sie vielleicht gar nicht began-

o
o
-
o
Q
o
)
=

DER UBERLEBENDE (NG)

Uberraschung Das sterbende Ziel wird augenblicklich auf 1
Trefferpunkt geheilt.

Idee Geister suchen Hilfe, nicht Rache.



DIE WUSTE (CG)

Uberraschung Das Ziel erhilt fiir 24 Stunden einen Bonus von
+10 auf Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst, um in feindse-
ligem Klima auszuhalten.

Idee Eine Sphinx bietet den SC an, sie in einem Wettstreit
zu priifen, allerdings ware der Preis des Versagens furchtbar.

DER MESSINGZWERG (RN)

Uberraschung Das Ziel erhélt bis zum Ende des Kampfes
Energieresistenz 10 gegen eine Energieart.

Idee Ein eher unbedeutender Fehlschlag hat entsetzliche Folgen.

DER VORARBEITER (N)

Uberraschung Dem Ziel steht augenblicklich ein neuer Ret-
tungswurfe gegen einen Effekt zu, unter dem es gegenwartig
steht, wobei es einen Bonus von +5 auf den Wurf erhalt.
Idee Hinter Monsterangriffen steht ein verborgener Strippenzieher.

DER BERGMENSCH (CN)

Uberraschung Das Ziel erhalt fiir 3 Runden einen Bonus von
+4 auf starke- und konstitutionsbasierende Fertigkeitswirfe.
Idee Pliindernde Riesen sind noch groRer und gefdhrlicher,
als sie eigentlich sein sollten.

DAS DORNENGESTRUPP (RB)

Uberraschung Pflanzen verstricken das Ziel fir 1 Minute (wie
der Zauber).

Idee Wirgeranken und Pflanzenkreaturen iberrennen eine
sichere Zuflucht.

DIE KRANKHEIT (NB)

Uberraschung Das Ziel wird augenblicklich mit einer Krank-
heit infiziert.

Idee Die lokale Bevélkerung leidet unter einer Seuche.
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DAS WACHSFIGURENKABINETT (CB)
Uberraschung Das Ziel erhilt fiir 1 Runde den Zustand Betubt.
Idee Ein Feind ist nicht das, was er zu sein scheint.

Der Turm der Biicher
Die Karten des Turmes der Biicher stehen mit Intelligenz in
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DIE VERBORGENE WAHRHEIT (RG)

Uberraschung Das Ziel erhélt fiir 3 Runden die Vorteile von
Unsichtbares sehen.

Idee Ein irrer Gelehrter antwortet nur in Halbwahrheiten.

DER WANDERER (NG)

Uberraschung Das Ziel stoRt in einem Geriimpel- oder Mill-
berg auf einen Gegenstand von bis zu 500 GM Wert.

Idee Ein wichtiger Charakter oder Schatz ist mit unbekann-
tem Ziel abgereist.

DER SCHERZ (CG)

Uberraschung Das Ziel wird fur 3 Runden gegen Furchteffek-
te und Gefthlseffekte, die Mali verleihen, immun.

Idee Ein Gegner ist kérperlich machtvoll, geistig aber zer-
brechlich.

DER INQUISITOR (RN)
Uberraschung Eine Waffe des Zieles erhélt fir den Rest des
Kampfes die Eigenschaft Verderben.

i
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Idee Ermittler arbeiten sich durch die Illusionen oder T&u-
schungen der SC.

DER FREMDE HANDLER (N)

Uberraschung Das Ziel kann augenblicklich mit einer dazu
bereiten, angrenzenden Kreatur die Platze tauschen oder ein
freies Kampfmandover fir Versetzen mit einem Bonus von +4
ausfuhren, welche keine Gelegenheitsangriffe provoziert.
Idee Ein ratselhafter Handler besitzt, was die SC benétigen,
verlangt aber unmégliche Preise.

DIE VISION (CN)

Uberraschung Das Ziel muss sich fiir seine Aktion ein neues
Ziel suchen.

Idee Ein Wahnsinniger muss die SC dazu bringen, ihm zuzuhéren.

DER RAKSCHASA (RB)

Uberraschung Das Ziel erleidet einen Malus von -10 auf sei-
nen ndchsten Fertigkeitswurf fir Motiv erkennen.

Idee Ein Gestaltwandler bedient sich der SC, um seine Ziele
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DER NARR (NB)

Uberraschung Das Ziel erleidet fiir 3 Runden einen Malus von
-6 auf intelligenzbasierende Fertigkeitswiirfe.

Idee Kleine, dimmliche Kreaturen sorgen fir groRe Probleme.

DER SCHLANGENBISS (CB)

Uberraschung Die Zielwaffe wird augenblicklich von einer An-
wendung Schwarzviperngift iberzogen (Grundregelwerk, S. 558).
Idee Ein Assassine greift Freunde und Helfer der SC an.

Turm der Sterne
Die Karten des Turmes der Sterne stehen mit Weisheit in

DIE GEFLUGELTE SCHLANGE (RG)

Uberraschung Das Ziel kann augenblicklich eine zusétzliche
Standard-Aktion ausfihren.

Idee Gute Absichten behindern das Vorankommen der SC.

DIE HEBAMME (NG)

Uberraschung Das Ziel erhalt einen Bonus von +10 auf einen
Fertigkeitswurf fir Heilkunde oder Wissen

Idee Eine Macht mittlerer GroR3e bringt etwas Machtvolleres
in die Welt.

DER WIRT (CG)

Uberraschung Das Ziel kann eine Fliissigkeit in einen Trank:
Schwere Wunden heilen verwandeln.

Idee Ein eindugiger Fremder bringt Wissen und Verstandnis.

DIE KONIGINMUTTER (RN)

Uberraschung 1W3 Schlichter (Unvermeidbare, Monster-
handbuch 11, S. 268) erscheinen und dienen dem Ziel wahrend
einer Krise.

Idee Die SC missen fiir den ortlichen Adel arbeiten, um nicht
zerschmettert zu werden.

DIE EULE (N)

Uberraschung Das Ziel versteht Tiere und kann zu ihnen 24
Stunden lang sprechen.

Idee Ein Ungleichgewicht der Natur bedroht jeden in der Nahe.
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DER JAHRMARKT (CN)

Uberraschung Dem Ziel misslingt automatisch der nichste
Rettungswurf gegen einen lllusionseffekt.

Idee Rund um die SC und in der Nahe befindliche Personen
bricht Chaos aus, fir das die SC nicht verantwortlich sind.

DIE SONNENFINSTERNIS (RB)

Uberraschung Fir die nachsten 24 Stunden besitzen die Fokus-
sierte Energie des Charakters, sowie seine Wunden heilen- und
Wunden verursachen-Zauber nur % Effekt, d.h. sie heilen nur die
Halfte der Trefferpunkte, bzw. verursachen nur halben Schaden.
Idee Eine unplanmaRige Sonnenfinsternis erweckt ruhelose
Untote.

DIE STUMME VETTEL (NB)

Uberraschung Das Ziel kann 1 Runde lang nicht sprechen.
Idee Eine verdorbene Frau stiehlt den SC Geheimnisse oder
eine alte Frau hitet ein entsetzliches Geheimnis.

DER VERLORENE (CB)

Uberraschung Das Ziel erhlt fir 1 Minute Verbundenheit
mit Negativer Energie.

Idee Ein getteter Held kehrt zuriick, um seine guten
Taten ungeschehen zu machen. h

Turm der Kronen
Die Karten des Turmes der Kronen stehen mit Charisma in
Verbindung.

DER LEERE THRON (RG)

Uberraschung Das Ziel kann als Augenblickliche Aktion die Ak-
tion Jemand anderem helfen beim Fertigkeitswurf eines Ver-
biindeten unabhangig von der Entfernung einsetzen.

Idee Der Erbe ist verschwunden.

DAS THEATER (NG)

Uberraschung Das Ziel kann Bluffen, Diplomatie oder Ein-
schichtern gegeniiber einem geistlosen Konstrukt oder Un-
toten nutzen.

Idee Die Puppen sind nicht, was sie zu sein scheinen.

DAS EINHORN (CG)

Uberraschung Das Ziel kann freiwillig eine beliebige Menge
an Schaden auf sich nehmen und dabei dieselbe Menge bei
einer anderen Kreatur heilen.

Idee Eine normalerweise gute Kreatur witet durch das Land.

DIE HOCHZEIT (RN)

Uberraschung Das nicht an einem Kampf beteiligte Ziel wird
Freundlich, als hatte man Diplomatie eingesetzt.

Idee Unwahrscheinliche Verbiindete arbeiten zusammen, um
etwas Neues zu erschaffen.

DER ZWILLING (N)

Uberraschung Angriffe gegen das Ziel gehen fir 1 Runde
lang zu 50% fehl.
Idee Ein Gegenspiegel taucht am unwahrscheinlichsten Ort auf.

DIE KURTISANE (CN)

Uberraschung Das Ziel erhilt fiir den Rest des Kampfes die
Vorteile des Talentes Verbesserte Finte.

Idee Eine gesellschaftliche Zusammenkunft nimmt todliche
Ausmalle an.
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DER TYRANN (RB)

Uberraschung Das Ziel kann fir 1 Runde lang nicht angreifen.
Idee Ein hochgeféhrlicher Gegner greift nach der Macht.

DER VERRAT (NB)

Uberraschung Das Ziel kann fiir den Rest des Kampfes keinen
Schaden heilen.
Idee Ein Freund oder Geliebter verrat die SC.

DER LUGNER (CB)
Uberraschung Das Ziel kann fir 5 Runden lang nicht die
Wahrheit sprechen und unterliegt einer Zauberpatzerchance
von 50%, wenn er Zauber mit verbaler Komponente wirkt.
Idee Eine Geheimgesellschaft verdreht die Wahrheit.

Sammlungs-
Memorandum

Golarische
Geheimnisse

Geheim-
gesellschaften

Esoterische
Traditionen

Okkulte
Schriften



Schwer schritten meine Entfiibrer aus vell Tatendrang;
schleppten mich fort mit ibren blauen Handen.

In tiefer Nacht ging es die StraRke entlang,

immer weiter in die Dunkelheit binein, vorbei an leeren Standen.
Dann erreichten wir den Ort ibrer dunklen Lieder.

Blaue Finger legten mich auf den Opferstein bernieder.

Und mit scharfer Jadeklinge Schnitt

schlitzten sie mich auf vom Scheitel bis zum Schritt.

- aus ,,Geliebte Tiefen® in Mysterii Tenebrae Sompiarae
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eit den Anfingen der Zivilisation verbreiten
S Geheimgesellschaften und verborgene Kulte
ihre Lehren mittels ritselhafter Schriften zu
verbotenen Themen. Zahllose Biicher befassen sich
mit solchen verbotenen Punkten, auch wenn viele ver-
loren gegangen und nur noch Geriichte und Legenden
sind. In manchen Fillen kann aber ein neuentdecktes
Werk uralten Wissens eine lingst ausgestorbene Bewe-
gung von Anwendern dunkler Magie wiederbeleben.

Dieses Kapitel prisentiert sechs solche Biicher mit-
samt ihren Hintergrundgeschichten, einer Zusammen-
fassung des Inhalts und Angaben dazu, wer sie nutzen
kann. In vielen Fillen verschaffen die Lektiire und das
Studium solcher Werke dem Leser Einsichten und Fi-
higkeiten was diese Binde zu hochgeschitzten Besitz-
timern macht und ihre Mysterien nur noch nihrt.

Ein Zauberkundiger kann eine dieser okkulten
Schriften neben oder anstelle seines Zauberbuches nut-
zen, wenn er seine Zauber vorbereitet. Manche Zauber,
die mittels dieser ritselhaften Texte vorbereitet werden,
erhalten zusitzliche Vorteile — siehe hierzu die indivi-
duellen Eintrige. Diese Vorteile werden aber nicht mit
iibertragen, sollte man die Zauber aus den jeweiligen
Biichern in normale Zauberbiicher kopieren. Ein Zau-
ber, der mittels eines okkulten Textes vorbereitet wur-
de, kann mit maximal einem metamagischen Effekt
versehen werden neben den Effekten, welche das Buch
selbst verleiht.

Der finanzielle Wert dieser Biicher ist eng mit ih-
rer Macht verbunden. Jene mit magischen Fihigkeiten
oder enthaltenen Zaubern werden als Wundersame
Gegenstinde, bzw. als Zauberbiicher behandelt, um
ihren Wert zu berechnen. Im Vergleich zu 4hnlichen,
aber nichtmagischen Schriften sind ihre Preise hoch,
um die Seltenheit und den okkulten Status des ent-
haltenen Wissens widerzuspiegeln. In manchen Fil-
len haben unterschiedliche Versionen eines Buches
voneinander abweichende Werte abhingig von ihrer
Vollstindigkeit. Manche Biicher sind weiter verbreitet
als andere, jedoch sind alle derart selten, dass eine Ab-
schrift aufzuspiiren oft ein Abenteuer fiir sich ist oder
aus dem Fund eines dieser Biicher ein Abenteuer fiir
sich erwachsen konnte.

Andere Okkulte Schriften

Neben den sechs Biichern, die in diesem Kapitel be-
schrieben werden, gibt es auf der Pathfinderhinter-
grundwelt noch zahlreiche andere okkulte Texte, wel-
che anderswo beschrieben werden oder der Fantasie
des Spielleiters und den Bediirfnissen seiner Kampag-
ne iiberlassen bleiben. Unter diesen sonstigen Schrif-
ten sind u.a.:

Das Azlanti Neris: Dieses uralte Werk beschreibt
drei Stidte aus vorazlantischer Zeit, in denen Grofie
Alte eingekerkert sind.

Das Buch der Schlangen, Aschen und Eicheln -
Schatten dessen, was war und sein wird: Dieses Buch
befasst sich mit der Reise zur ritselhaften Dimension
der Zeit.

Das Buch der Verdammten: Dieser mehrbindige
Text katalogisiert die bésen Aufferen Ebenen und die
sie bewohnenden Externaren. Siehe hierzu die Alma-
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nache Buch der Verdammten: Holle, Buch der Verdammten
II: Abyss und Buch der Verdammten III: Abaddon.

Die Chroniken der Rechtschaffenen: Ahnlich dem
Buch der Verdammten katalogisiert dieses Buch die
Ringe der Himmlischen des Elysiums, des Himmels
und des Nirvanas und die dort herrschenden Himm-
lischen Herrscher.

Die Chroniken des Kantorsquell: Dieses Buch be-
steht aus einem holzernen Einband und leeren Perga-
mentseiten. Wird es gegossen und umhegt, spriefit aus
ihm eine Pflanze mit uralten elfischen Schriftzeichen,
welche von Wildern und Gewissern aus anderen Wel-
ten zu erzihlen scheinen.

Der Konig in Gelb: Dieser arkane Text wird mit den
Alten Kulten und insbesondere dem Groflen Alten na-
mens Hastur in Verbindung gebracht.

Der Lacuna-Kodex: Dieses Buch voller iufSerst
michtiger Zauber wurde von den letzten Koénigen
Ustalavs wihrend des Krieges gegen den Wispernden
Tyrannen eingesetzt.

Der Smaragdene Kodex des Theraordens: Diese
Sammlung von Zaubern und Ritualen zu Ehren des
Pfauengeistes, einer thassilonischen Gottheit, wurde
vom Theraorden niedergeschrieben, einer Gruppe von
Anhingern des Pfauengeistes.

Das Nekronomikon: Der vielleicht beriichtigtste
Text, der mit den Alten Kulten assoziiert wird.

Die Pnakotischen Manuskripte: Ein finsteres Buch
voller Informationen und Prophezeiungen iiber die
Auferen Gétter und die Grofen Alten. Den Alten Kul-
ten ist es heilig und deren Gegnern daher einiges wert.

Preklikins Buch der Kulte: Dieses arkane Werk be-
schreibt die Alten Kulte und die Groflen Alten.

Die Sarkorische Prophezeiung: Man hielt diese von ei-
nem sarkorischen Mystiker niedergeschriebene Samm-
lung von Prophezeiungen fiir verloren, bis die Gesell-
schaft der Kundschafter eine Abschrift bergen konnte.

Die Sarkoris-Splitter: Diese runengravierten Kris-
tallscherben aus Sarkoris berichten von Hexenkulten
und Kannibalismus und werden generell mit den Alten
Kulten in Verbindung gebracht.

Uber den Bestitigten Wahnsinn: Dieses uralte, tief-
schwarze Buch befasst sich mit dem Dunklen Firma-
ment, es ist zugleich ein Werk iiber Himmelsbeobach-
tung und eine Sammlung okkulten Wissens.

Die Xanthuun-Schriften: Auch dieses Werk steht in
Verbindung zu den Alten Kulten und enthiillt angeb-
lich die Geheimnisse vorsintflutlicher Michte und wie
die Welt erschaffen wurde.

Sonstige Religiose Texte: Heilige und unheilige
Schriften zu Ehren der golarischen Gottheiten miissen
nicht schwer zu finden sein, allerdings stehen manche
in jenen Religionen auf dem Index, wo die Verehrung
der entsprechenden Gottheiten verboten ist. In diesen
Fillen verbergen die lokalen, verbotenen Kulte die Tex-
te ihres Glaubens gut. An solchen Orten kénnen diese
Biicher daher deutlich teurer und schwerer aufzutrei-
ben sein.

Sammlungs-
Memorandum

Golarische
Geheimnisse

Geheim-
gesellschaften

Esoterische
Traditionen

Okkulte
Schriften



o B e P e i s o e et e e B P

——— P ——

Aleb Almalktoum

Das Aleh Almaktoum ist auch als das Buch der Toten bekannt.
Dieses Zauberbuch ist das definitive Werk fiir altosirische Ne-
kromantie. Theologiekenntnisse helfen dabei, die in diesen
Papyrusrollen enthaltenen Mysterien zu verstehen, auch wenn
sie sich hauptsichlich mit arkanen Themen befassen. Manche
Mochtegern-Gelehrte glauben, der beriichtigte Nekromant
Geb wire der Autor, allerdings vertreten glaubwiirdigere Osi-
rionologen die Ansicht, es handle sich vielmehr um eine viel
iltere Sammlung von Dokumenten. Es handelt sich um 20 bis
24 Schriftrollen, welche in der Regel in einer kleinen Holzkiste
verwahrt werden. Das Buch wird in der Regel in vier Abschnit-
te unterteilt:

Kapitel 1-5: Diese Kapitel befassen sich mit den Begribnis-
vorbereitungen flir die Verstorbenen. Enthalten ist auch ein
gottlicher Ritus, um eine Seele vor Daimonen, Nachtvetteln
und anderen seelenfressenden Scheusalen auf ihrem Weg auf
dem Fluss der Seelen zum Beinacker zu beschiitzen. Dieses
Ritual erfordert die Fihigkeit, wenigstens einen Zauber des 3.
Grades der Schule der Nekromantie wirken oder einen Fer-
tigkeitswurf fiir Magischen Gegenstand benutzen gegen SG
20 bestehen zu konnen. Es dauert 8 Stunden und kostet 1.000
GM in Zauberkomponenten. Das Ritual verleiht einer Leiche
die Vorteile eines dauerhaften Leiche segnen®™® und schiitzt die
dazugehorige Seele vor Schaden, bis sie von Pharasma gerich-
tet wurde.

Dieser Abschnitt des Aleh Almaktoum enthilt ferner die fol-
genden Zauber: 3. — Sanfle Ruhe (erhilt die Vorteile von Zauber
ausdehnen, wenn mittels dieser Quelle vorbereitet); 1. — Leiche
kompostieren*™X, Leiche verwandeln™.

Dieser Teil des Buches ist 350 GM wert.

Kapitel 6-10: Diese Kapitel enthalten Zauber zur Bekimp-
fung von Untoten und Methoden, ihre Erschaffung zu verhin-
dern. Dabei ist auch eine Liste der Bedingungen, unter denen
sich Untote von selbst erheben kénnen, sowie Beschreibungen
der Symptome von Ghulfieber und anderen Leiden. Nutzt man
diese Kapitel als Referenz, erhilt man einen Kompetenzbonus
von +5 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wissen (Religion) hinsichtlich
Untoten und fiir Heilkunde, um Krankheiten, die von Untoten
iibertragen werden, zu identifizieren und zu behandeln.

Sollte ein Zauberkundiger wenigstens fiinf Zauber aus dem
Aleh Almaktoum vorbereiten, kann er einen davon mit den Vor-
teilen des Talentes Thanatopischer Zauber*® versehen, ohne
dabei den Zaubergrad anzuheben.

Dieser Abschnitt enthilt die folgenden Zauber: 6. — Geister-

saluki (siehe Kasten), Schutz vor Untoten (ALM
Gewdlbe), Tod den Untoten; 4. — Knochen-
brecher (HB Osirion); 3. — Sand der Zeit*™},
Untote festhalten; o. — Untote schwiichen.
Dieser Teil des Buches ist 4.425
GM wert.
Kapitel 11-18: Die-
se Seiten enthalten
Methoden, wie ein Ne-
kromant Untote kont-
rollieren oder beein-
flussen kann, sowie
die damit verbunde-
nen moralischen und
religiésen Folgen.
Sollte ein Zauber-
kundiger wenigstens
drei Zauber aus die-
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Zu den vielen seltenen Zaubern, die im Aleh Almak-
toum zu finden sind, gehért auch der folgende. Dieser
war unter den Pharaonen des Alten Osirions beliebt,
kann man damit doch einen geisterhaften, fliegenden
Hund herbeizaubern.

Schule Nekromantie; Grad HEX 6, HXM/MAG 6
Zeitaufwand 1 Runde
Komponenten V, G, F (eine Hundestatue aus Edelmetall
im Wert von 100 GM)
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufe)
Effekt ein geisterhafter Hund

. Wirkungsdauer 10 Minuten/Stufe (A)

- Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein
Dieser Zauber erzeugt einen geisterhaften Saluki, ein
untotes Hundewesen, das wie ein GbergroBer groRer
Hund mit schwarzem, an Nacken und Schwanz grauem
Fell und milchigen Augen aussieht. Er hat dieselbe Gesin-
nung wie du, kann telepathisch mit dir kommunizieren
und atherische Kreaturen sehen und angreifen. Ansons-
ten hat er dieselben Werte wie ein Jet-Hund (Monster-
handbuch, S. 158). Da er meist etwa zwei Zentimeter
tiber dem Boden schwebt, hinterlasst er keine Spuren.
Du bist immun gegen die Fahigkeit Bellen deines Saluki.
Sein Biss besitzt eine deiner Gesinnungskomponenten
hinsichtlich des Uberwindens von Schadensreduzierung.

i e o e O A i T s e gt VO g

sem Buch vorbereiten und dabei diesen Abschnitt lesen, kann er
einen der Zauber mit den Vorteilen des Talents Threnodischer
Zauber*®® versehen, ohne dessen Zaubergrad dabei zu heben.

Diese Kapitel enthalten die folgenden Zauber: 7. — Untote
kontrollieren; 2. — Untote befehligen; 1. — Untote entdecken, Vor Unto-
ten verstecken (dies ist eine arkane Version des Zaubers und wird
der Liste der Hexenmeister/Magier auf Grad 1 hinzugefligt).

Dieser Teil des Buches ist 2.750 GM wert.

Kapitel 19-21: Diese Kapitel enthalten Informationen zur
Erschaffung von Untoten und fehlen oft bei den Abschriften
im Besitz nichtbdser Nekromanten. Man glaubt, dass zumin-
dest dieser Teil von Geb personlich verfasst und spiter dem
eigentlichen Werk hinzugefiigt wurde. Wenn ein Nekromant
beim Vorbereiten seiner Zauber diese Kapitel konsultiert, er-
hilt er zwei zusitzliche tigliche Anwendungen seiner Schulfi-
higkeit Macht iiber Untote.

Diese Kapitel enthalten die folgenden Zauber: 9. — Hungrige
Kanope (ALM Machtgruppen); 8. — Grablegion (ALM Machtgrup-
pen), Miichtigere Untote erschaffen; 6. — Untote erschaffen; 4. — Tote
beleben; 3.— Schwicheres Tote beleben™.

Dieser Teil des Buches ist 4700 GM wert.
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Das Buch der Eintausend Einfliisterungen
Das Buch der Eintausend Einfliisterungen ist die Inspiration und
der Hauptleitfaden fiir die Geheimgesellschaft der Vorboten
des Schicksals. Datiert auf den Beginn des 47. Jahrhunderts,
wurde es im Jahre 4.648 AK entdeckt. Es enthilt eine Reihe
von Prophezeiungen, die angeblich Ereignisse beginnend
4.604 AK Dbis zu einem nicht definierten Jahr abdecken, bei
dem man glaubt, es sei das Jahr 4.714 AK. Ab Arodens Tod im
Jahre 4.606 AK weichen die Prophezeiungen vom tatsichli-
chen Geschehen ab und beschreiben eine nie eingetretene
Zeitlinie. Das Buch wurde ein paar Mal kopiert und jeweils
hochrangigen Mitgliedern der Vorboten (siehe Seite 30 an-
vertraut. Allerdings enthalten nicht alle Abschriften die im
Original enthaltenen esoterischen und magischen Riten. Bei
der ersten, von Fiirst Garron gefundenen Abschrift handelt es
sich um ein in schwarzes Leder gebundenes Werk. Die Um-
schlagsgestaltung erinnert an Ritselkisten mit ihren einge-
prigten Messingverzierungen.

In Wahrheit soll das Buch die Verzweifelten und Ent-
tiuschten manipulieren. Der Autor ist nirgends
angegeben, allerdings verehren die
Vorboten ,den Autor” zutiefst. Sie
werden von ihrer Uberzeugung
angetrieben, welche stirker
und leidenschaftlicher ist als
alle erdenklichen Strafandro-
hungen oder Machtverspre-
chungen. Da die Vorboten ab-
sichtlich auf jeden Mystizismus
nach auflen hin verzichten, ist die
Gesellschaft bisher kaum aufgefal-
len, sieht man von ihren Taten ab.
Es beweist die List und Schliue des
Autors, dass das Buch die Vorboten an
den Rand des Wahnsinns getrieben hat,
ohne dass er daflir auch nur einen Zau-
ber wirken, sondern lediglich ihre Hoft-
nung und Sehnsiichte ansprechen musste.

Eine Abschrift des Buches der Eintausend Ein-
Sliisterungen ist 100 GM wert, sollte sie aber die
Anweisungen flir das Ritual des Fliisternden Rat-
schlages beinhalten, steigt der Wert auf 450 GM.

Seiten 1-4: Das Buch beginnt mit einem kurzen
Gebet an Aroden und der Bitte, das Buch und den Leser zu
segnen. Wer diese Segnung liest oder rezitiert, gilt als mit dem
Autoren vertraut hinsichtlich Zaubern wie Ausspihung u.i.

Seiten 5-37: Die Prophezeiungen auf diesen Seiten enthal-
ten kryptische Vorhersagen zu Ereignissen, welche zwischen
den Jahren 4.604 und 4.606 AK eintreten sollten. Die Ge-
schichtsschreibung hat sie als zutreffend verifizieren kénnen.
Die letzte Prophezeiung auf Seite 37 wird von den meisten als
Bezug auf Arodens erwartete Riickkehr nach Golarion und
den Beginn des Zeitalters der Herrlichkeit gedeutet.

Seiten 38-194: Die Prophezeiungen auf diesen Seiten wer-
den mit jeder Seite zunehmend abstrakter, unverstindlicher
und schwieriger mit der Zeitlinie in Einklang zu bringen, egal
wie kundig und fleiffig der Leser ist. Unter anderem sind fol-
gende Passagen zu finden:

»Das Konigreich der Endlosen Schatten wird untergehen,
wenn die Bande zu seinem Meister durchtrennt werden.”

,In den Ruinen des Einsamen Auges wird sich ein golde-
ner Thron erheben und das Volk von Zistrallad wird seinen
Streit beilegen.”
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,Die Unholde des Mutterreiches werden vernichtet und
ihre Diener in den Himmel vor die Armee der Zweiundzwan-
zig Dornen getrieben werden.”

»Die befreiende Klinge wird sich vor der Macht Fiirst An-
valxors und seiner Drachenkrieger beugen.“

,An den Gestaden des Dunklen See wird der iffische Scha-
mane der Zuschlagenden Natter zum Opfer fallen.”

sNach dem Aufstieg des Elternlosen Kindes wird das Volk
von Givbrafeth jeden aufler den Niwqan toten.”

,Wenn die Tochter des Siebten Zweiges ihr Heimatland
zuriickerlangt, wird die Farbe der Gedanken in der Dunkel-
heit verblassen.”

,Galiti soll von der Herrschaft der Krone befreit und zu
einer Bastion des Friedens, des Wohlstandes und der Gelehr-
samkeit werden.“

,Die Nation auf der Insel wird ihre Grenzen ausdehnen und
{iber die Léwen, die Schleier und die Kifer herrschen.”

,Alle Glocken der Klosterstadt werden mit einem Ton
zerbrechen, wenn Beliskiar stirbt.“

,Wo der Strahlende Streiter einst gegen die Staub-
legion zu Felde zog, werden die Vogelscheuchen-

kriege toben.”

»Besucher aus dem fernen Ormairahep wer-

den mit einer sich bewegenden Insel eintreffen
und Geschenke des Volkes des Reiches der
Alten mit sich bringen.”
Wird dem Fiirst des Mitternachts-
mahles das Horn eines lebenden Yum-
biltha durchs Herz gestoflen, wird er
in den Landen der toten Heuschre-
cken geheilt werden.”

,Der Stein des Himmels, des
Mondes und der Sterne hat seine
Pflichten erfiillt, so dass er zu-
riickkehren moge, woher er kam.
Alscharaschrai sei gepriesen!“

ySalzturm wird in das Reich

der Gefriffigen Triume verbannt,
auf dass er nicht linger den Horizont plage,
und die Letzte Belagerung wird das Leiden der Gliu-
bigen beenden.
Seiten 123-125: Die Anmerkungen auf den mehreren Seiten
dieses Abschnitts enthalten Einzelheiten zum Ritual des Fliis-
ternden Ratschlages. Dieses ermdéglicht es dem Anwender an-
geblich, mit dem ritselhaften Autor des Buches Kontakt auf-
zunehmen. Das Ritual funktioniert wie Weissagung, allerdings
ohne die Chance eines Fehlschlages und ohne die Begrenzung
auf ein Mal pro Woche. Der Ratschlag erfolgt stets fliisternd
und dringt denjenigen, der Ritual ausflihrt, zu Taten, welche
die Ziele des Autors unterstiitzen. Um das Ritual auszufiihren,
muss man imstande sein, wenigstens einen Erkenntniszauber
des 4. Grades zu wirken, 10 Minuten aufwenden und Materi-
alkomponenten im Wert von 25 GM verbrauchen. Das Ritual
kann ein Mal am Tag durchgefiihrt werden; alle weiteren Ver-
suche am selben Tag erbringen keine Antwort.

Sammlungs-
Memorandum

Golarische
Geheimnisse

Geheim-
gesellschaften

Esoterische
Traditionen

Okkulte
Schriften



Mysterii Tenebrae Semniarae

(Die Geheimnisse des Triumenden Dunkels)

Dieses Werk eines anonymen Verfassers wurde zum Ende
des Zeitalters der Finsternis geschrieben, als die Leere zwi-
schen den Sternen so finster wie nie zuvor erschienen war.
Es gibt viele unvollstindige Abschriften, aber nur noch
sieben vollstindige Abschriften scheinen zu existieren,
wihrend das Original lingst verlorengegangen ist. Alle
sieben Abschriften sind in identisches, mitternachtsblau-
es Schantakleder gebunden. Der Text wird von komplexen
Sternenkarten, verworrenen Gleichungen und verbliiffen-
den Karten fremder Welten unterbrochen, dazu kommen
unglaublich genaue Abbildungen der furchtbaren Krea-
turen, welche im und jenseits des Dunklen Firmaments
hausen. Um den Text vollkommen zu verstehen, muss man
des Aklo michtig sein und sich jahrelang miihen. Den gro-
ben Inhalt kann man sich aber innerhalb von 96 Stun-
den des Studiums aneignen, sofern am Ende

ein Fertigkeitswurf fiir Sprachenkunde
gegen SG 35 gelingt.

Eine vollstinde Abschrift des
Buches wird als normales Ar-
tefakt betrachtet, wihrend
sich der Wert einer un-
vollstindigen Abschrift
nach den vorhandenen
Abschnitten richtet.

Seiten 1-195: Etwa die
erste Hilfte dieses michti-
gen Buches ist eine verwor-
rene und oft widerspriichliche
Darstellung der vielen hun-
derten von Welten, welche im
Dunklen Firmament angeblich
existieren oder von diesem beriihrt
werden. Dabei ist ein Teil, der sich
mit den Nah-Thalggu des Reiches
der Schwirze befasst, besonders de-
tailreich, allerdings bleibt auch dieser
Abschnitt zu ihrem mysteriésen Sternen-
reich vage. Wird dieser Abschnitt als Referenz
bei Fertigkeitswiirfen flir Wissen hinsichtlich des Dunklen
Firmaments oder seiner Bewohner (mit Ausnahme der
Groflen Alten und der Alteren Gotter) genutzt, liefert er ei-
nen Bonus von +10 auf solche Wiirfe und erlaubt zudem,
sie ungetibt abzulegen.

Dieser Teil des Buches ist 10.000 GM wert.

Seiten 196-239: Dieser Bereich des Buches konzentriert
sich auf die Manipulation und Verinderung bestimmter
Zauber, die normalerweise auf die Herbeizauberung von
Externaren von anderen Ebenen begrenzt sind. Wird dieser
Teil des Buches als Fokus beim Wirken von Planarer Ruf,
Verbiindeter aus den Ebenen, michtigeren oder schwicheren
Versionen dieser Zauber oder fiir Tor genutzt, kann der
Zauberwirker stattdessen Kreaturen aus dem Dunklen Fir-
mament beschworen. Allerdings finden sich auf den Seiten
keine Ratschlige, wie man sich vor solchen Wesen schiitzt.

Dieser Teil des Buches ist 5.000 GM wert.

Seiten 240-281: Dieser Teil des Buches wirkt, als wire
er in Eile geschrieben worden, als hitte der unbekannte
Autor Furcht verspiirt das Thema im Einzelnen darzu-
legen oder gefiirchtet, er kénnte zu viele Informationen
preisgeben. Diese Seiten konzentrieren sich auf jene der
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Groflen Alten und Aufleren Gétter, die mit dem Dunklen
Firmament assoziiert werden, und verleihen einen Bonus
von +4 auf entsprechende Wiirfe fiir Wissen.

Dieser Teil des Buches ist 1.600 GM wert.

Seiten 282-317: Dieser Teil des Buches ist hauptsichlich
in unheimlichen Versen geschrieben und fasst wenigs-
tens 61 Triume von anscheinend vielen unterschiedlichen
Triumern zusammen. Jeder Eintrag schliefit mit einem
Datum und einer Todesursache ab. Es gibt zwar Theorien,
aber bislang konnte niemand bestimmen, wie die Daten
und Angaben mit den Triumen in Verbindung stehen.
Studiert jemand diese Seiten und nimmt vor der nichs-
ten Schlafphase bestimmte seltene Drogen ein, besteht
eine kleine Chance, dass eine der Wesenheiten, auf die
im Manuskript Bezug genommen wird, den Verstand des
Triumenden beriihrt. Derartiges fithrt meistens zu 4W6

Punkten Intelligenzentzug, in 5% der Fille aber
stattdessen einem dauerhaften Intelligenzan-
stieg um 1W3 Punkte und dem Verlust der
Fihigkeit zu triumen (so dass man definitiv
nur ein Mal von diesem Abschnitt profi-
tieren kann).
Dieser Teil des Buches funktioniert
nur bei vollstindigen Versionen. Bei
einer unvollstindigen Version ist die-
ser Teil 2.000 GM wert.
Seiten 318-371: Viele Zauber-
kundige suchen wegen dieses
Abschnitts nach dem Buch. Er
enthilt Dutzende seltene und
oft gefihrliche arkane Zauber
mit Bezug zum Dunklen Fir-
mament. Frustrierenderweise
enthalten alle sieben existie-
renden Kopien unterschied-
liche und oft unvollstindige
Zauber, so dass man eigentlich
gezwungen ist, sich mehrere
Kopien zu beschaffen, um die
Zauber zu rekonstruieren.
Der Wert dieses Teiles des

Buches bestimmt sich nach den
Gesamtkosten, um die jeweils enthaltenen Zauber abzu-
schreiben (Grundregelwerk, S. 219).

Seiten 372-404: Die letzten Seiten des Buches sind der
ritselhafteste Teil und zugleich jener, der einen Leser am
ehesten um den Verstand bringen kann. Bei den meisten
Abschriften hat ein Unbekannter die meisten Worte mit
einer Tinte eingeschwirzt, welche sich magischen und
nichtmagischen Methoden widersetzt, um sie zu léschen,
und durch welche man auch nicht hindurchsehen kann.
Die einzigen leserlichen Worte auf diesen Seiten sind
,2Haus“ ,Heim“ und ein Mal ,Firmament“ — das letztere
Wort ist auch das einzige Wort im ganzen Text, welches in
Rot geschrieben wurde, wihrend der Rest mit schwarzer
Tinte niedergeschrieben wurde. Zudem ist es das einzige
Mal, dass das Wort ,Firmament” selbst im Text auftaucht.
Welche seltsamen Geheimnisse die ewige Tinte verbergen
mag, muss noch enthiillt werden.
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Der Nach-Innen-Gerichtete-Kreis

Bei diesem seltenen und ausgiebig illustrierten Werk han-
delt es sich um eine Abhandlung iiber Diabolismus aus
der Feder Coganaris des Brechers. Dieser gehorte zu den
frithen Wiirdentrigern des Hauses Thrune zum Ende des
Zeitalters der Thronbesteigung und definiert die aggressi-
ve Einstellung des Hauses, infernalische Michte zum Er-
langen von Macht auszubeuten.

Das Buch ist in hochwertiges, burgunderrotes Leder ge-
bunden und an Riicken, Kanten und dem komplizierten
Schloss, welches seine Geheimnisse verbirgt, mit Silber
geschmiickt. Die neuwertigen Seiten aus hochqualitati-
vem Pergament und Coganaris' makellose, genaue Hand-
schrift vervollstindigen den edlen Eindruck. Jedes Wort
ist mit hellroter Tinte niedergeschrieben, die niemals zu
Rostbraun abdunkelt, was den Eindruck der Nutzung in-
fernalischen Blutes heraufbeschwort.

Das Buch soll sich zuletzt in Hinden von Forschern der
Gesellschaft der Kundschafter befunden haben, allerdings
gibt es wahrscheinlich Abschriften, die sich z.B. in den Bi-
bliotheken der Diabolisten des Hauses Thrune befinden.

Eine vollstindige Abschrift des Nach-Innen-Gerich-
teten-Kreises ist 2.255 GM wert.

Seiten 1-36: Coganaris pri-
sentiert seine Ansichten,
wie Seelen gerichtet und
zu Bittstellern werden.
Dieses Wissen ist seinen
Angaben nach notwen-
dig, um das Wesen der
Scheusale zu verstehen.
Pharasmiten, welche das
Werk lesen durften, besti-
tigen, dass die Beschreibun-
gen im Grunde zutreffen, wohl
aber sehr zu Gunsten der Hélle for-
muliert wurden.

Seiten 37-72: Der Brecher beschreibt,
wie die Verdammten wie Vieh in bestimmte
Schichten der Hoélle getrieben werden, wo ihre
Erinnerungen wie die Spreu vom Weizen ausge-
wrungen und fortgebrannt werden, wihrend die Seelen zu
Lemuren werden. Coganaris lehrt den Leser, dass ein Teu-
fel auch nur eine Seele ist, wenn auch mit Illusionen fal-
scher Grofle. Deshalb sollte der Leser sich weder von thm
bedrohen noch einschiichtern lassen, da er im Grunde
dem Leser ebenwiirdig oder vielleicht oft auch schwicher
ist — schliefflich ist der Leser noch am Leben und die in
einen Teufel verwandelte Seele war offenbar zu dumm, um
dem Tod oder der Verdammnis zu entgehen. Wird dieses
Kapitel als Ratgeber genutzt, erhilt der Leser einen Situ-
ationsbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wissen (Die
Ebenen) hinsichtlich Teufel.

Seiten 73-108: Coganaris prisentiert jeweils vierseitige
Ubersichten jeder Schicht der Hélle mit jeweils wenigs-
tens einer Illustration. Die Illustrationen konnen als Er-
satz fiir die zum Ebenenwechsel in die Hoélle erforderliche
Metallgabel benutzt werden, um sogar zu bestimmten
Schichten der Hoélle zu reisen. Nur der genaue Ankunfts-
punkt dort unterliegt weiterhin dem Zufall. Die Zeich-
nungen geben zugleich genau und Ubelkeit erregend die
Folterungen der Holle wieder.

OKKULTE GEHEIMNISSE

Seiten 109-144: Auf diesen Seiten befinden sich Notizen
und Hinweise zu den Arten von Teufeln, die in der Hol-
le am hiufigsten vorkommen. Bei einigen Illustrationen
sind sechs ungewdhnliche, magische Symbole eingearbei-
tet. Diese kann man mittels eines Fertigkeitswurfes fiir
Wissen (Die Ebenen) gegen SG 20 als infernalische Siegel
identifizieren. In diesem Abschnitt sind anstelle von Co-
ganaris ‘ normalerweise priziser Sprache einige Absitze
recht krude formuliert. Mit einem Fertigkeitswurf fiir
Sprachenkunde gegen SG 20 kann man bestitigen, dass er
eine Verschliisselung benutzt, und diese mit einem wei-
teren Wurf gegen SG 30 knacken. Dadurch koénnen die
wahren Namen der sechs Teufel entziffert werden, deren
Siegel abgebildet sind. Dabei handelt es sich um vier nie-
dere und zwei héhere Teufel, welche gegenwirtig alle an
den Kénigshof von Cheliax gebunden sind.

Seiten 145-180: Dieses Kapitel ist eine Sammlung jener
Zauber, die in Coganaris‘ Augen fiir einfachen Diabolis-
mus essentiell sind: 8. — Mdchtiger Bindender Ruf; 6. — Bin-
dender Ruf; 5. — Schwicherer Bindender Ruf; 4. — Aufopferung®®’,
Dimensionsanker, Externare qudlen®®®; 3. — Schutzkreis gegen
Bdses; 2. Gemeinschaftlicher Schutz vor Bosem BRI,

Seiten 181-216: In diesem Kapitel enthiillt Co-
ganaris einige seiner gréfiten Entdeckungen.
Der Brecher instruiert den Leser, wie
man ein Diagramm und einen speziel-
len Beschworungskreis aus Silber
erschafft, welcher wiederholt
magisch aufgeladen werden
kann, indem man die alter-
native, nach innen gerichte-
te Version von Schutzkreis
gegen Boses wirkt, welche
in diesem Buch enthal-
ten ist. Diese Variante
gestattet es dem Zau-
berkundigen, einen her-
beigezauberten Externaren einzu-
fangen und festzuhalten.
Im Gegensatz zum iiblichen Beschwoérungskreis
aus zerpulvertem Silber wird dieser Kreis dauerhaft im
Boden eingelassen, so dass er nicht durch einen achtlosen
Schritt oder einen Windstofl unterbrochen werden kann.
Ein permanenter Kreis erfordert Silber im Wert von 500
GM, zudem muss der Erschaffer iiber das Talent Wunder-
samen Gegenstand herstellen verfligen und Schutzkreis
gegen Boses wirken kénnen. Thm muss ferner ein Fertig-
keitswurf fiir Zauberkunde gegen SG 20 (siehe Zauberbe-
schreibung) gelingen, andernfalls misslingt sein Zauber
und die Materialien sind verschwendet. Der Kreis selbst
besitzt keine innewohnende Magie, sondern wird jeweils
mit Zaubern aufgeladen.

Schlussendlich unterweist Coganaris den Leser in den
besten Praktiken beim Feilschen mit infernalischen We-
sen. Sein Verstindnis fiir den teuflischen Verstand verleiht
dem Leser einen Situationsbonus auf konkurrierende
Charismawiirfe bei Verhandlungen mit einem Teufel nach
Wirken von Bindender Ruf oder einem Zhnlichen Zauber.
Dies umfasst auch, einen Teufel dazu zu iiberreden, dass
er sich an einen Teufelstalisman binden lisst.
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Die Vereinigung des Fleisches drei iiberlebenden Akolythen fanden in seiner Hohle aber
Obwohl dieses Werk tausende Seiten mit Bildern und be- eine Abschrift von Vereinigung des Fleisches und ein Tagebuch,
schreibenden Fufinoten umfasst, befinden sich die einzigen das in der Gemeinsprache und auf Infernalisch geschrieben
ausformulierten Sitze im Text dieser itiberdimensionierten war. Letzteres enthilt eine Interpretation, in welcher Gostain
Sammlung aus 1.986 Platten im Nachwort. Dieses ist ein for- behauptet, es verwandle den Korper in eine ,lebende Opferga-
melles Lebewohl des Autors, eines mysterigsen Kiinstler-Ge- be“ und 6ffne das eigene metaphysische Tor fiir die Verheif3e-
lehrten, welcher nur ein ,V* als Signatur genutzt hat. Der ne Perfektion. Die Methode ist verwirrend und mehr als nur
Bildband enthilt anatomische Studien, Darstellungen von iiberaus schmerzvoll - selbst die gliubigsten Kuthiten schre-
Skeletten, Blutkreisliufen, dem Gehirn und anderen Organen, cken vor ihr zuriick. Dennoch hilt dies die Kirche des Zon-Ku-
sowie eine bildliche Enzyklopidie der Abnormititen, welche thon nicht davon ab, Gostains Schriften und die Vereinigung des
auf der Grenzlinie von Kunst und Groteske balanciert. Nur Fleisches unter ihren ilteren Mitgliedern in Umlaufzu bringen.
wenige Gelehrten denken, dass die Sammlung aus Meister- Ein nicht-guter Charakter kann Riten als Teil eines sieben-
werken, welche mit derartiger Prizision und chirurgischer tigigen Rituals nutzen, welches man nur bei sich selbst, nicht
Detailgenauigkeit gefertigt wurden, um der Kunst willen exis- aber bei anderen vollziehen kann. Dabei muss dem Charak-

tiere. Der (oder die) ritselhafte V erklirt seine Ziele nicht, so ter jeden Tag ein Zihigkeitswurf gegen SG 20 gelingen, um
dass zahlreiche Gelehrten bereits eigene Interpretationen und die selbstzugefligten Folterungen zu ertragen. Misslingt der
Begleitstudien erstellt haben. Von diesen gehéren die folgen- Wurf, endet das Ritual augenblicklich. Gelingen dem Charak-
den drei zu den bekanntesten und provokativsten. ter aber alle sieben Rettungswiirfe, erhilt

Eine Ausgabe von Die Vereinigung er eine permanente negative Stufe und es
des Fleisches hat einen Wert von offnet sich ein Portal ins Reich Xovaikain
2.000 GM. auf der Ebene der Schatten. Durch dieses

Asophas Anatomielehrbuch: kommt ein Ostiarius (Monsterhandbuch IV,
An qadirischen Universititen Seite 167) mit einem schwarzen Edel-
ist dieses Werk aus der Feder stein. Der Kyton gratuliert dem Charak-
Khimeh Asophas seit dem Jah- ter, dass dieser seinen Wert bewiesen
re 4.300 AK der Begleitband zur hat, und behauptet, der Edelstein im
Vereinigung des Fleisches. Asophas Kifig enthalte den ,wahren Willen“
Text bezieht sich hiufig auf das des Charakters. Er bietet dann an,
dltere Werk und nutzt dessen den Charakter mit sich nach Xo-
Tlustrationen, um Arzte bei der vaikain zu nehmen, einem Reich
Diagnose von Zustinden und kom- unbeschreiblicher Offenbarungen
plizierten Operationen anzuleiten. und Domine Zon-Kuthons und
Das Buch gilt als Standardwerk fiir der Kytonen, oder den Edelstein
jene Heiler, die keine Magie einsetzen. aufzubrechen und dem Charak-
Ein Leser, welcher dieses Buch und Ver- ter einen Wunsch zu gewihren.
einigung des Fleisches als Referenz nutzt, Einfache Wiinsche werden dabei
kann nach zehnminiitigem Studium umso eher den Erwartungen
einen Fertigkeitswurf fiir Heilkunde zur nach erfiillt, wihrend umfang-
Langzeitbehandlung oder Behandlung reichere Wiinsche oft mit korper-

todlicher Wunden mit einem Bonus von licher oder geistiger Folter verbunden
+2 ablegen. sind. Der Kyton und das Portal verschwinden nach 7 Minuten,

Eine Abschrift ist 4.000 GM wert. bzw. nach Ende der Verhandlungen, sofern dies eher eintritt.

Fesseln und Rote Fliisse — Der Innere Pfad: In diesem Band Einem Charakter, welcher das Ritual ein zweites Mal durch-
befasst sich der rahadoumische Mystiker Sutreiv Abdonnovi fithrt, wird lediglich die Passage durch das Portal angeboten.
mit zahlreichen Mustern, die er innerhalb von Vereinigung des Nimmt der Charakter den Wunsch des Kytonen an, wird er
Fleisches entdeckt hat. Diese Abhandlung stellt die Annahme markiert: Binnen 2W12 Stunden nach dem Tod des Charakters
auf, dass gottliches Wirken in jedem sterblichen Leib zahllose kehrt ein Ostiarius zuriick, um seine Leiche zu beanspruchen.
Botschaften hinterlassen und dass Individuen durch Medi- Hinsichtlich der Fihigkeit Ebenenwechsel des Ostiarius wird
tation und Aderlass Zugang zu verborgenen Potentialen und der Charakter stets als Rechtschaffen Bése behandelt. Sollte
Offenbarungen erlangen konnten. Fesseln und Rote Fliisse lie- der Kyton in die Flucht geschlagen oder der Charakter ins Le-
fert kaum Antworten, wird von vielen garundischen Athleten ben zuriickgeholt werden, erscheint ein Ostiarius jedes weite-
und Philosophen aber fiir seine Einsichten zur Verbindung re Mal, wenn der Charakter stirbt, und bringt hiufig michtige-
zwischen Korper und Geist gepriesen. Wenn ein Leser einen re kytonische Verbiindete mit, bis er der Leiche des Charakters
Tag mit der Lektiire des Werkes verbringt und dann ein Klas- habhaft wird. Sollte der Charakter den Kyton nach Xovaikain
senmerkmal umlernt, benétigt er dafiir 2 Tage weniger (Mini- begleiten, tritt sein Ende sofort und auf unaussprechliche
mum 1 Tag). Weise ein.

Eine Abschrift ist 10.000 GM wert. Eine Abschrift von Riten ist 150.000 GM wert.

Riten: Der am wenigsten bekannte Begleitband zu Verei-
nigung des Fleisches ist Gostains Riten. Der fanatische Zon-Ku-
thonanhinger Gostain ist eher daflir bekannt, dass er eine
3o00kopfige Kuthitengemeinde aufgebaut und in einem Mas-
senmenschenopfer in der Nihe des Tales der Schatten abge-
schlachtet hat. Gostain selbst verschwand kurz darauf, seine
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Das Verlerene Evangelium des Tabris

Diese Schriftrollensammlung wird seit Jahrhunderten vom
Esoterischen Orden des Pfalzgriflichen Auges verborgen und
als Hauptkodex fiir seine seltsamen okkulten Lehren sterbli-
cher Erleuchtung genutzt wird. Gefunden wurde sie vom ade-
ligen Abenteurer Aldus Kanter und ist seitdem Quelle endlo-
ser Spekulationen unter Golarions Gelehrten. Kanter stief} in
einem Grabmal in der Tiefe der osirischen Wiiste auf diese
zerfallenden Schriftrollen und ihren Hiiter: die vertrocknete
Hiille eines einst engelhaften Wesens, von dem es heifit, es
hitte sich um Tabris gehandelt, den Autor des Buches der Ver-
dammten. Es wurde aber nie bewiesen, dass es sich bei dem
Wichter wirklich um den gefallenen Autor oder eine andere
Art silberziingiger Wesenheit gehandelt hat, welche es darauf
abgesehen hat, die Menschheit zu verderben. Das Geheimnis
um die wahre Identitit des Autors besteht weiterhin, flittert
der Orden doch weiterhin die Legende und die Annahme, dass
der Text ein goldenes Zeitalter der gottlichen Erleuchtung ein-
leiten wiirde.

Der Orden konservierte im Gehei-
men die alten Pergamente mit ma-
gischen und weltlichen Mitteln und
versteckte sie in der Nekropole der
Getreuen von Sothis. Dort wurden
sie an einer langen Rolle verzauber-
ten Leinenstoffes befestigt und auf
kunstfertig gearbeiteten Stiben auf-
gerollt. Eines der ewigen Ritsel des
Textes besteht darin, dass man beim
wiederholten Lesen der Kapitel auf
Abweichungen st6fit — mal fehlt hier
ein Wort, mal steht dort ein
falscher Ausdruck. Diese
Variationen trieben Aldus in
den Jahren vor seinem Tod
in den Wahnsinn. Der Or-
den ist davon iiberzeugt, dass
das Evangelium der wahre Bericht
iiber die Schépfung und der Schliissel
zur Wiedergeburt des urzeitlichen Gottes
Thys seien, des ermordeten Bruders des
Asmodeus. Da die Ordensflihrung sehr
daran interessiert ist, den Ihysreifer auf-
zuspiiren — das Fragment des Speeres, mit
dem der Protogott ermordet wurde, erweckt dies viele Fragen,
was der wahre Inhalt des Evangeliums sein kénnte.

Die zu Schriftrollen bearbeiteten Fragmente umfassen iiber
1.000 Seiten Text in spinnenartiger, weitliufiger Handschrift
auf Celestisch und enthalten nach Ansicht des Ordens die ge-
heime — oder ketzerische — Geschichte des Universums mit-
samt fast unleserlichen Ritualen und michtigen Zaubern.

Die urspriingliche Abschrift des Verlorenen Evangeliums des
Tabris ist ein gewohnliches Artefakt. Dies gilt auch fiir jede
der wenigen aufs sorgfiltigste erstellten und iibersetzten Ab-
schriften in den geheimen Bibliotheken des Ordens. Ferner
gibt es zahlreiche eher amateurhafte Ubersetzungen, denen
die magischen Eigenschaften des Kompletttextes, die enthal-
tenen Zauber, Worte der Macht oder Anweisungen zum Go-
lembau fehlen; dennoch ist jede aufgrund ihrer Seltenheit und
Besonderheit 100.000 GM wert.

Das Evangelium der Azhia: Dieser Bericht entstammt an-
geblich dem niedergeschriebenen Fliistern der fast toten
Gottin Azhia, von deren sterbendem Leib man am Hofe des
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Erzteufels Baalzebul unablissig speist. Das Evangelium be-
hauptet, die Géttin hitte das Aufbrechen der beiden Sphiren
des Grof3en Jenseits beobachtet — demnach hitten sie sich mi-
toseartig in ihrer Gebidrmutter, der Astralebene, geteilt. Diese
Bruchstiicke sind voll mit der Thematik der Schépfung und
der Wiedergeburt, von welcher der Orden regelrecht besessen
ist. Dazu kommen urzeitliche Schriften, aus denen Zauber wie
Aschesturm”®}, Flammende Wolke, Halbebene erschaffen*®®, Héhere
Erschaffung, Hungrige Grube®™®, Sdureeruption*®®, Sdurenebel und
Todeswolke rekonstruiert werden konnten.

Das Evangelium des Thys: Dieses bruchstiickhaft vorhan-
dene, unvollstindige Evangelium enthilt angeblich die tiber-
setzten Echos von Thys‘ Todesschrei, welche Tabris mittels Ein-
stimmung auf den Ihysreifler erfahren konnte. Das Fragment
des Speeres soll den Nachhall allen Wissens des Protogottes
zur geheimen Schopfung des Multiversums bis zum Augen-
blick seines Todes enthalten. Die Worte des Textes sind auf
den ersten Blick eine Masse formloser Symbole, welche beim

Lesen aber zu einer primitiven Urform des Celestischen
verschmelzen. Diese Seiten enthalten diverse
Worte der Macht (siche Ausbauregeln:

Magie), darunter alle Worte des Ge-
staltwandels, des Lebens, des Lichts,
der Macht, der Sprache und der Zeit.
Evangelium des Maelssikelc:
Der Autor hat angeblich diese
Auflerungen eines Proteanerherr-
schers namens Maelssikelc gesam-
melt, welcher die Ausdehnung der Aufleren Sphi-
re beobachtet haben soll. Dieses Kapitel ist voller
komplizierter Hierarchien und der Herrschaftsgebiete
michtiger Externarer — es enthilt sogar viele Wahre Namen.
Der Orden warnt aber zugleich, dass die
Macht oder Bedeutung der Namen nach-
gelassen haben kann aufgrund ver-
strichener Zeit oder weil der Pro-
teaner vielleicht den Chronisten
getiuscht hat. Dieses Evangelium
enthilt die folgenden Zauber:

Astrale Projektion, Bindender Ruf;

Ebenenwechsel, Mchtiger Bindender
Rufund Tor. Der enthaltene Torzauber ist da-
bei darin einzigartig, dass er jedes Mal ein Tor zu einer
Ortlichkeit auf einer Aufleren Ebene 6ffnet, wo sich die Ruine
eines Grabmales befindet, welches bestens zu Aldus‘ Beschrei-
bung von Tabris‘* Gruft in Osirion passt. Was sich in diesem
identischen Grabmal befinden mag, ist der Grund fiir endlose
Debatten und waghalsige Expeditionen der michtigsten An-
gehorigen des Esoterischen Ordens.

Psyrischer Psalm: Bei diesen haikuartigen Versen verschie-
ben sich die Silben nach einer komplizierten Zahlensequenz.
Sie enthalten ketzerische Berichte zu den Experimenten der
Gotter mit den Titanen, sowie zur Schépfung und dem Ent-
stehen des sterblichen Lebens. Es gibt viele Berichte iiber
,Fehlstarts“ des Lebens, welche als magische Handbiicher der
Golemerschaffung fuir Fleisch-, Lehm- und Steingolems dienen
konnen. Eine Seite dieses Kapitels ist vollkommen von trop-
fender schwarzer Tinte bedeckt — sollte jemand ihre dunklen
Tiefen erforschen wollen, muss er feststellen, dass es sich um
einen Frafsbeutel handelt.
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Eine Welt voller Kampf!

Sei es am Rand der Weltenwunde, wo Dimonenhorden die
Linder der Menschen belagern, sei es auf den Schlachtfeldern
von Mendev und Nirmathas, wo sich Soldaten als Vertreter von
Idealen auszeichnen, der Kampfist iiberall ein Teil des Lebens
im Gebiet der Inneren See. Egal ob tugendhafte Kreuzfahrer in
die Schlacht ziehen, gnadenlose Gladiatoren aufeinandertref-
fen oder waghalsige Gauner die Klingen kreuzen, Kénnen im
Umgang mit der Klinge und zu wissen, wann man sie ziehen
muss, kénnen den Unterschied zwischen Leben und Tod be-
deuten. Die Geheimnisse des Kampfes sind vielleicht nicht in
Altire eingeschrieben oder in Zauberbiichern zu finden, aber
dennoch ebenso unterschiedlich und machtvoll wie jede Magie
und ebenso den tapferen Helden verfiigbar!

Der Almanach der Kampfkiinste befasst sich mit der Funktion

des Kampfes in dieser groflen, variierenden Region. In diesem

Band findest du:

¢ Eine Aufstellung der gefihrlichsten und tédlichsten Meis-
ter des Kampfes in der Region der Inneren See.

¢ Einzelheiten zu vier Arten von Kampfausbildungszentren:
Dojos, Gladiatorenarenen, Diebesgilden und Kriegeraka-
demien; sowie Regeln, wie man solchen Organisationen
beitritt und dort sein Kénnen verbessert.

¢ Regeln fiir mehrere Arten spezialisierten oder besonderen
Kampfes, darunter die Geheimnisse der legendiren Aldo-
ri-Schwertmeister, Kampfstile der Angehorigen der un-
terschiedlichen Religionen, Gladiatorenkampf, monstrose
Reittiere und den Einsatz von Technologie im Kampf.

¢ Zweineue Ritterorden — der Bestienorden und der Wichterorden —, sowie neues Material
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DIt FURCHTBARE WAHRHEIT!

Die Gelehrten jeder Zivilisation werden seit Generationen von verschiedenen Fragen
geplagt: Wie konnte die Menschheit sich aus der Barbarei erheben? Warum haben
die Gnome die Erste Welt verlassen? Wer sind die Verborgenen Herrscher? Was ist
das Aucturn-Ritsel und welche fremdartigen Krifte verleiht es den Herrschern
Osirions? Welches Geheimnis enthilt der zuriickbeorderte fiinfte Band der
Chroniken der Kundschafter? All diese Fragen werden teilweise in diesem Band
beantwortet, werfen aber noch gefihrliche Fragen auf...

Dieser Almanach befasst sich mit den finstersten Geheimnissen Golarions:

» Die fiinfam meisten debattierten Fragen der Welt, darunter der Ursprung
desLebens, der Exodus der Gnome und die Pline der Verborgenen Herrscher.
Acht Geheimgesellschaften, darunter die Anaphexia, der Esoterische Orden
des Pfalzgriflichen Auges und die Ritter des Ionensterns, und wie man ihnen
beitreten kann.

Esoterische Traditionen wie Astrologie, Numerologie, Spiritualismus und
mehr samt neuer Regeln und Charakteroptionen, um sie in Kampagnen
zu integrieren.

Neue Moglichkeiten, die Zukunft von Charakteren zu deuten und zu
beeinflussen mit Hilfe der Sternbilder, der Kosmischen Karawane

und der Turmkarten.

Einzelheiten zu sechs der beriichtigtsten Schriften Golarions und

warum sie so gefihrlich sind.

Zahlreiche Optionen fiir Spieler, darunter neue Talente und

Zauber, magische Ritualgegenstinde, die Prestigeklasse des

Jiingers der Schmerzen, das Mysterium des Okkulten und mehr.

LULISSEES
SPIELE
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