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UBERBLICK 6

Diese Ubersicht prasentiert alle Kontinente und Regionen der Welt Golarion, das sonstige Sonnensystem
und die Ebenen des GroBen Jenseits, welche allesamt Einflisse auf die Region der Inneren See austiben.

ABSALOM UND DIE

INSEL DES STERNENSTEINS 12
Zu den altesten und einflussreichsten Stadten Golarions zahlt Absalom, gegriindet vom lebenden Gott
Aroden und Heimat der legendaren Kathedrale des Sternensteins. Mehrere Sterbliche sind bereits Gber
die Innere See nach Absalom gereist, haben sich den Priifungen des Sternensteins gestellt und Gottlich-
keit erlangt. Zahllose weitere Hoffnungsvolle warten auf den StraRen der Stadt auf ihre Chance.

ALT-CHELIAX 24
Cheliax war einst eines der machtigsten menschlichen Imperien an den Gestaden der Inneren See. Auch
heute noch zahlen Cheliax und seine Nachbarn zu den wichtigsten Machten der Region der Inneren See,
werden sie doch von der Macht der Hélle selbst unterstitzt.

DAS AUGE DES SCHRECKENS 36
Wo sich einst eine heilige Bastion gegen das Bose erhoben hat, breitet sich nun das Bose aus. Die eisige
Hand des untoten Magiers Tar-Baphon droht, alles um seine Insel des Schreckens herum zu verzehren. Die
zerstrittenen Nationen in seiner Reichweite mussen sich nun verblnden oder untergehen.

5 DIE GOLDSTRABE 418

Diese Region hat ihren Namen von ihrem goldenen Sand und den Reichtimern,

welche durch ihre Markte stromen. Die Nationen der GoldstraRe haben ihre Reiche

auf der Macht des Handels begrindet. In ihren Stadten finden sich haufig Chancen
und Gelegenheiten. Doch droht die Wste, sie samt all des Luxus zu verschlingen.

DIE HOHE SEE 60

Die Meere Golarions beherrschen die Piraten, Seemonster und die launenhafte Gottin
der Wellen. Wer die Meere bereist, kennt keinen Herrn aufer sich selbst und dem
eigenen Gllck!
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10 DIE UNFASSBAREN LANDE 108

12 GLOSSAR UND INDEX 132 /

DAS MWANGIBECKEN 72
Dieses reiche Land wird von machtigen und einzigartigen Stadtstaaten beherrscht. Eine Revolution wirft
seine Wellen der Unruhe und Aufstande durch die Region - eine neue Nation hat ihre kolonialistische
Regierung gesturzt und will nun Bindnisse mit ihren Nachbarn schlieBen.

DIE SAGALANDE

Diese Region voll uralter Legenden und epischer Helden hat in den letzten zehn Jahren unglaub-
liche Geschehnisse gesehen.

DIE STRAHLENDEN REICHE 96
Hier liegen die machtige Nation Taldor, die Heimatlander von Elfen und Zwerge, die demokratische
Bastion Andoran und das bluttriefende Galt. Aus den Strahlenden Reichen stammen einige der
altesten Adelshauser und edelsten Ritter, aber auch die Wurzeln jahrhundertealter, hochgefahr-
licher Intrigen.

In den Unfassbaren Landen findet man einerseits einen Stadtstaat, der zu einem Leben
ohne Magie gezwungen ist, und andererseits ein vollig von Untoten beherrschtes
Konigreich. Die Region tragt die Spuren und Narben eines weit zurlckreichenden
und noch immer schwelenden Krieges zwischen zwei der machtigsten Magier
Golarions.

DIE ZERRUTTETEN LANDE 120
In dieser von Streit und Knappheit beherrschten Region fiihren die Leute
ein harsches Leben und werden von auBerst gefdhrlichen Damonen,
metallenen Monstern und den grausamen, mitleidlosen Nachstellungen

der eigenen Nachbarn geplagt.
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KALENDER: GOLARION

Nachfolgend sind die Hauptereignisse der
golarischen Geschichte zu finden, die pragend
flr die Region der Inneren See waren. Die
Auflistung ist nur exemplarisch und unvoll-
standig. Alle Daten sind nach dem Absalomka-
lender (AK) angegeben, denn der Grindungs-
tag stellt der namensgebenden Stadt die
Zeitwende dar. Der Zeitraum vor dem Dunklen
Zeitalter wird ausgeklammert, weil es dazu
kaum oder keine verlasslichen Daten gibt. Es
handelt sich dabei um das Zeitalter der Schop-
fung, in der zum ersten Mal sterbliches Leben
in Erscheinung trat, sowie das Zeitalter der
Schlangen. In diesem grindete das Schlangen-
volk das erste groBe Reich Golarions. Dazu
kommt das Zeitalter der Legenden, in dem

die ersten menschlichen Reiche an die Macht
kamen, allen voran Azlant.

DAS ZEITALTER DER FINSTERNIS

-5293 AK Die monstrosen Algollthus be-
schworen den Erdenfall heraus,
um ihre rebellierenden mensch-
lichen Diener zu bestrafen. Der
Einschlag des Meteoriten formt
die heutige Region der Inneren
See und zerstort die Reiche von
Azlant und Thassilon. Er fihrt
zu 1000 Jahren Dunkelheit. Die
Elfen verlassen Golarion iber den
Sovyrianstein oder ziehen sich in
isolierte Winkel der Welt zurtick.

-4987 AK Die Zwerge beenden ihre Himmels-
queste und gelangen zum ersten
Mal an die Oberflache Golarions.
Dabei treiben sie die Orks vor sich
her.

DAS ZEITALTER DES ZORNS

-4202 AK Gnome betreten zum ersten Mal
die Materielle Ebene. Sie fliehen
vor einem geheimnisvollen und
heute langst vergessenen Ungllick
in der Ersten Welt.

-4120 AK Im nordlichen Garund entsteht
das Imperium von Jistka als erstes
menschliches Reich in der Region
der Inneren See seit dem Erden-
fall.

-3923 AK In Casmaron 6ffnet sich die Grube
von Gormuz. Die gewaltige Brut
von Rovagug wird dadurch frei-
gesetzt und randaliert.

-3502 AK Der Altmagier Jatembe und seine
Magischen Zehnkrieger bringen
zum ersten Mal seit dem Erdenfall
arkane Magie zurlck in die Region
der Inneren See.
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UBERBLICK

Helden werden nicht geboren, sie werden gemacht — sie werden von aufSergewdhnlichen Um-
stinden gezwungen, iiber sich hinauszuwachsen, und geformt von der Welt, in der sie leben.

Dieses Buch ist ein Leitfaden fir diese Welt. Auf seinen Seiten lernst du das Herzstiick
der Pathfinderhintergrundwelt kennen, bekannt als die Region der Inneren See. Hier er-
fihrst du mehr tiber die Stadte und Metropolen, die deine Helden ihre Heimat nennen, die
wilden Grenzlande und die Verstecke von Monstern, wo sie alles riskieren, um Reichtum und
Ruhm zu finden. Die in diesem Band zur Verfiigung gestellten Informationen ermoglichen es
den Spielern, den Schauplatz als Ganzes wahrzunehmen. Sie geben die Moglichkeit, sowohl
bestehende Charakterkonzepte auszugestalten als auch sich inspirieren zu lassen, wenn du
nicht sicher bist, was du spielen mochtest. Ist dein Zauberer ein Nekromant aus dem heim-
gesuchten Ustalav, zu den Waffen gerufen, um die untote Armee des Wispernden Tyrannen
zu bekdmpfen? Oder ein junger Student am Arkanamirium in Absalom, der Stadt am Nabel
der Welt? Vielleicht bist du ein wagemutiger Priester aus der sengenden Wiiste von Qadira,
der Mantikore und Qarini mit dem flammenden Licht der Sonnengéttin Sarenrae angreift?
Oder ein Trolle jagender Krieger aus den eisigen Landern der Lindwurmkonige? Wie du dich
auch entscheidest, hier findest Du zahlreiche Details, die du benétigst, um deinem Charakter
die perfekte Hintergrundgeschichte zu geben. Aber auch neue Hintergriinde, Gotter, Talente,
Zauber und andere Regelelemente, die dir helfen, deinen idealen Helden zu erstellen.

Ebenso werden Spielleiter eine ergiebige und aufregende Welt voll Hunderter inspirierender
Charaktere, Handlungsaufhinger und Abenteuerértlichkeiten finden, um ihre Kreativitit
anzuregen, sowie neue Ausriistung und magische Gegenstinde als Lohn ihrer Abenteuer.
Wirst du deine Gruppe ins zerkliiftete Numeria auf die Suche nach fremdartiger Techno-
logie in einem abgestiirzten Raumschiff schicken? Miissen sie mit Teufeln im infernalischen
Cheliax kimpfen oder verbiinden sie sich stattdessen mit den Bewohnern der Hélle, um ein
in Unruhe befindliches Imperium neu zu ordnen? Sie konnten in die uralten Pyramiden von
Osirion gehen, wo Mumien die Magie einer vergessenen Zeit bewachen, oder gegen Drachen
in Belkzen kdmpfen, dem Land der zerstrittenen Orkstimme. Ob deine Gruppe Piraten oder
Riesen gegeniiberstehen soll, Elfen oder Zwergen, Vampiren oder Sphingen — die Gefahren
und Belohnungen in den Ruinen verlorener Reiche, in den Tempeln vergessener Gotter - oder
auch nur jenseits des Lagerfeuerlichts - enden nicht.

Die Innere See erwartet dich. Bist du bereit?

DIE WELT GOLARION

Das Multiversum ist grofS, aber die meisten Pathfinder-Abenteuer spielen auf Golarion,
einem Planeten der Magie und der Geheimnisse, wo sterbliche Helden zu Géttern aufsteigen
konnen und furchterregende Monster ganze Zivilisationen bedrohen. Dieses Buch legt den
Schwerpunkt auf die Region der Inneren See, das traditionelle Herzstiick der Pathfinder-
hintergrundwelt, die aus dem gesamten Kontinent Avistan und dem nérdlichen Drittel des
Kontinents Garunds, das sich siidlich daran anschliefft. Doch Golarion ist viel grofSer als
eine Nation oder ein Kontinent - Abenteurer aus der Region der Inneren See kénnen lange
und weit reisen auf der Suche nach Ruhm. Nachfolgend findest du einen Uberblick iiber die
verschiedenen grofSeren Regionen Golarions:

ARKADIEN

Vor Jahrhunderten erstreckte sich das michtige Razatlanische Reich iiber diesen weitldufigen
Kontinent, schwichere Nationen verschlingend und seine Siege mit riesigen Pyramiden
markierend. Als ein Meteoriteneinschlag die razatlanische Zivilisation ausloschte, sahen
sich die aus den Triimmern wiedergeborenen Nationen zur Kooperation gezwungen, um
zu uberleben. Arkadiens zahlreiche Kulturen blieben seitdem tiberraschend friedlich und
abgeschottet. Sie verwandten ihre Energie auf das Wohlergehen ihrer Biirger. Im Land der
Nordlichen Seen nutzen die dortigen Ingenieure die ungewohnlich tippigen Vorkommen an
Himmelsmetallen, um raffinierte Maschinen zu bauen. Im dufSersten Siiden herrschen die
Heldengotter von Xopatl. Und zwischen diesen Grenzen fiihren die Volker Arkadiens ein be-
stindiges Leben inmitten terrassenformiger Berggipfel sowie in Pfahlbauten in Stimpfen. Sie
expandieren in Richtung Westen tiber die weiten Ebenen einer immer noch diinn besiedelten
Region. Die meisten Arkadier sind immer noch argwohnisch gegeniiber fremden Kulturen,
die auf Eroberungen aus sind. Eifrige Kolonisten aus Avistan miissen sich deshalb mit einem
schmalen Streifen Strand an der Malmenden Gestade zufriedengeben, wie es das Segada-
Protokoll verlangt. Laut diesem diirfen nur die wenigen aufSergewohnlichen Individuen, die
das Vertrauen der Einheimischen gewonnen haben, tiber die schiitzenden Berge ins Innere
des Kontinents vordringen.
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AVISTAN

Besiedelt von Immigranten und Fliichtlingen aus allen Himmelsrichtungen ist dieser nord-
liche Kontinent ein Mischmasch kosmopolitischer Kulturen. An den siidlichen Ufern der
Inneren See stehen sich urbanisierte politische Schwergewichte gegentiber, die um die Vor-
herrschaft kimpfen: das mit der Holle verbiindete Cheliax, das zerbrockelnde und dekadente
Taldanische Kaiserreich und die emporkommende Demokratie Andoran. Im Norden warten
Gefahren — und Chancen - hinter jedem Hiigel auf die Abenteurer; sei es im von Orks be-
herrschten Belkzen oder auch in der von Ddmonen verwiisteten Landschaft der Sakorisnarbe.
Die im Norden etablierten Nationen sind nur unwesentlich sicherer, von der zerkliifteten
Wildnis Varisias tiber das von Hexen beherrschte Irrisen bis zu den schattigen Mooren des
gotischen Ustalavs und dem sadistischen Nidal. Avistan kann sich zudem rithmen, eines
der Zentren nichtmenschlicher Kulturen in der Region der Inneren See zu sein, da Zwerge
versuchen ihr untergegangenes Imperium in den Fiinfkonigsbergen wiederaufzubauen und
Elfen die von ihnen beanspruchten Lande im bewaldeten Kyonin bewachen, wo sie sich seit
ihrer Riickkehr nach dem Zeitalter der Finsternis verschanzen.

CASMARON

Casmaron dominiert die von Land eingeschlossene Kastrovische See und ist sowohl dicht
bevélkert als auch unheimlich leer — die belebten Reiche sind durchsetzt von den heim-
gesuchten Odlanden vergessener Zivilisationen. Das Padischareich der Keleschiten im
Westen wird unangefochten beherrscht durch Quarinimagie und geschickte Politik. Der
Siiden gehort den Unfassbaren Reichen von Vudra und den michtigen Rajahs. Handler
stromen zum Archipel von Iblydos, wo unter der Fithrung weiser Zyklopen Legenden iiber
die Straflen flanieren. Unterdessen verbannen die fremdenfeindlichen Kaladayen Fremde
aus ihren sagenhaften Stidten. Unzihlige Karawanen nutzen die Handelsstraflen zwischen
diesen Reichen und reisen durch das von Nomaden kontrollierte Grasmeer. Doch so sehr
diese Reiche auch die Fliigel ausbreiten, sie werden kontinuierlich von den Ruinen der tiber-
wiltigenden Zivilisationen, die vor ihnen kamen, an ihre eigene Verginglichkeit erinnert.
Orte wie Iobaria, untergegangen an der als Wiirgetod bekannten Seuche, oder das grofSe
Ninschabur, ausgeloscht von der Brut des Rovagug, dem monstrésen Nachkommen des
Gottes der Zerstorung.

DIE FINSTERLANDE

Golarions Erdkruste ist durchzogen von Rissen, riesige Tunnel- und Hohlensysteme ver-
binden die Kontinente miteinander. Aus diesen Tiefen kamen die ersten Zwerge und Orks,
dennoch blicken nur wenige Bewohner der Oberfliche wohlwollend auf diese Untergrund-
welten. Denn ihre lichtlosen Tiefen sind die Heimat raffinierter und monstréser Rauber.
Wissenschaftler unterteilen die Finsterlande in drei Bereiche. Der oberste — Nar-Voth - dhnelt
am ehesten einem herkémmlichen Hohlensystem. In den Tunneln leben isolierte Stimme von
Xulgathen, Deros, Duergars und Calignis. Auch andere Bewohner der Oberfliche, die wegen
der Sicherheit hinab stiegen und der Isolation und den dunklen, Leib und Seele verzerrenden
Energien zum Opfer fielen, finden sich hier. Im mittleren Bereich, Sekamina, existierte einst
das riesige Reich des Schlangenvolkes. Nun jedoch leben dort vor allem Dunkelelfen - die
Nachfahren von Elfen, die unter die Erde geflohen sind, um den Erdenfall zu tiberleben,
und von den ausstromenden Gedanken Rovagugs in finstere Dimonenverehrer verwandelt
wurden. Der am tiefsten liegende Bereich, Ory, ist eine Abfolge unglaublich groffer Hohlen,
die seit Anbeginn der Welt von einer unbekannten und fremden Magie zusammengehalten
werden. Jede Hohle hat ihr eigenes Okosystem. Die Bewohner von Orv werden von den Be-
wohnern der hoheren Level sowohl gefiirchtet als auch verehrt.

GARUND

Garunds nordliche Hilfte besteht aus sengenden Wiisten und unpassierbaren Dschungeln.
Sie ist mit Avistan eng tiber florierende Handelsrouten durch die Innere See verbunden. Hier
leben zum Teil weit iltere Zivilisationen als auf dem nérdlichen Kontinent. Im sandigen
Norden suchen osirische Abenteurer die uralten Geheimnisse in den Pyramiden ihrer Vor-
fahren. Unterdessen handeln Thuvier mit Unsterblichkeitselixieren und die ungliaubigen
Rahadoumi verweigern den Gottern ihre Anerkennung und beten nicht um ihre Unter-
stiitzung. Im Osten liefern sich die alten magischen Reiche Geb und Nex einen endlosen
Krieg, bei dem subtile Magie und untote Soldaten zum Einsatz kommen. Die westliche Kiiste
dagegen ertrinkt in jenem ewigen Wirbelsturm, der als das Auge von Abendego bekannt ist.
Seine verheerenden Winde beschiitzen Piraten und Morder. Im fernen Siiden teilen sich auf
Dinosauriern reitende Echsenleute das Land mit den himmlisch berufenen Matriarchinnen
von Holomog. In der Mitte zwischen ihnen allen beherbergen die sattgriinen Dschungel
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DAS ZEITALTER DES SCHICKSALS

-3470 AK  Griindung Alt-Osirions.

-2323 AK Die Aeromanten der Schory erbau-
en Kho, ihre erste fliegende Stadt.

-1281 AK Nachfahren Azlants schlieBen
sich einheimischen Menschen an,
um Taldor zu griinden, das erste
menschliche Reich auf Avistan seit
dem Erdenfall.

-892 AK  Die von Magiern regierten Reiche
Geb und Nex beginnen einen Jahr-
hunderte wahrenden magischen
Krieg miteinander.

-632 AK  Die Tarraske, grote Monster der
Brut von Rovagug, verwlstet
Avistan, bevor sie besiegt und
eingeschlossen werden konnen.

DAS ZEITALTER DER

THRONBESTEIGUNG

1AK Der letzte Azlanti Aroden hebt den
Sternenstein und damit die Insel
Kortos aus den Tiefen der Inneren
See. Er wird zu einem lebenden
Gott und Absalom gegriindet.

1893 AK  Norgorber besteht die Priifungen
des Sternensteins und steigt zum
Gott auf.

2693 AK Die Elfen kehren aus ihrer Zuflucht
Sovyrian nach Golarion zurlick und
beleben das Reich Kyonin neu.

2765 AK Cayden Cailean besteht betrunken
die Prifungen des Sternensteins
und steigt zum Gott auf.

3203 AK  Der einst von Aroden getotete
Magierkonig Tar-Baphon kehrt als
Leichnam, bekannt als Wispernder
Tyrann, zurtick. Er vereint die Ork-
horden, um Avistan zu terraorisieren.

3313 AK  Die Hexenkonigin Baba Jaga
erobert Teile der Lander der
Lindwurmkdnige und griindet das
ewige Winterreich Irrisen.

3660 AK Die Drachenplage beginnt in Tal-
dor. Fur ein Dutzend Jahre toben
magisch kontrollierte Drachen
durch das Reich.

3754 AK Taldor ruft den Kreuzzug des
Lichts aus, ein mehr als 70 Jahre
wahrender Krieg gegen den Wis-
pernden Tyrannen. Der Leichnam
wird schlieBlich im Galgenkopf
eingesperrt. Vorher ermordet er
aber noch Arodens Heraldin, die
Kriegergottin Arazni. Das Reich
Finismur wird gegrindet, um den
Tyrannen in Schach zu halten.

3832 AK lomedae, eine Heldin des Kreuz-
zugs des Lichts, besteht die
Priifungen des Sternensteins und
wird neue Heraldin von Aroden.

3980 AK Die Spaltung. Der Vulkan Droskars
Fels bricht aus und erschuttert das
stdliche Avistan.
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4081 AK

4307 AK

Cheliax sagt sich von Taldor los und
nimmt Andoran, Galt und Isger mit.
Der als die Eroberungsziige des Glatt-
zlingigen bekannte Blrgerkrieg dauert
ein Jahrzehnt. Das neue chelische
Reich beginnt eine Expansion, die Jahr-
hunderte dauern wird.

Die Gesellschaft der Kundschafter wird
in Absalom gegrindet.

DAS ZEITALTER DER
VERLORENEN OMEN

4606 AK

4622 AK

4640 AK

4667 AK

4697 AK

4709 AK

4713 AK

4714 AK

4715 AK

4717 AK

4718 AK

Aroden stirbt auf mysteriose Weise
und hinterlasst Cheliax ohne géttlichen
Amtstrager. lomedae nimmt viele
Anhanger Arodens und auch sein
Vermachtnis auf und wird als die Erbin
bekannt. Das Auge von Abendego ent-
steht an der westlichen Kiste Garunds
und uberflutet die Reiche Lirgen und
Yamasa. Im nordlichen Avistan offnet
sich die Weltenwunde. Damonen
stromen daraus hervor und verw(sten
das Reich Sakoris.

Die geschwachte Kirche von Aroden
ruft den Ersten Mendevischen Kreuz-
zug aus. Ziel ist es, die Weltenwunde
zu schlieRen.

Nach Jahrzehnten des Burgerkrieges
verbundet sich das Haus Thrune mit
der Hélle, um die Kontrolle tber Cheli-
ax zu erlangen. Dies ist der Beginn des
gegenwartigen dunklen Kapitels der
chelischen Politik.

Durch das 6stliche Avistan schwappt
die Leidenschaft nach Demokratie. Da-
raus folgt die Rote Revolution in Galt
sowie der erfolgreichere Volksaufstand
in Andoran im Jahr 4669 AK.

Die Goblinblutkrieger erschuttern Is-
ger. Sie ziehen Krieger aus der ganzen
Region der Inneren See an.

Golarion erfahrt von der Existenz der
unterirdisch lebenden, bosen Dunkel-
elfen.

Der funfte Mendevische Kreuzzug
besiegt den Damonenherrscher De-
skari und fihrt ein Ritual aus, um die
Weltenwunde zu schlieBen.

Die kunstliche Intelligenz Casanda
steigt in Numeria zur Géttin auf.

Zivile Unruhen flihren in Cheliax zur
Abspaltung von Ravounel. Ein dhn-
licher Aufstand wird von chelischen
Agenten in Isger niedergeschlagen.
Absalom verbietet die Sklaverei; die
Folge ist ein drastischer Abfall des
Sklavenhandels in der Region der
Inneren See.

Die Runenherrscher kehren nach
tausenden Jahren aus ihrem Versteck
zurlick und griinden die Nation Neu-
Thassilon in der Region Varisia.

und Savannen des Mwangibeckens Tausende unabhingige Stimme, Nationen und
traditionalistische Koalitionen.

DIE KRONE DER WELT

Die Krone der Welt erstreckt sich abweisend und eisig tiber Golarions nordlichen Polar-
kreis. Dort befinden sich die Polarkappe, auch bekannt als Hocheis, und ein dufSerer
Ring kahler Berge, immergriiner Wilder und stiirmischer See. Die menschlichen Urein-
wohner sind die Erutaki. Hunderte verschiedene Stimme leben in verstreuten Fischer-
dorfern und jagen Mammuts und Karibus im Eis. Enklaven der Ulfen und der Tianer
verteilen sich auf die Taiga des Aufleren Ringes. Sie verzichten fiir die Freiheit in der
Wildnis auf den Komfort der sidlichen Reiche. Ihnen schlieffen sich die vereinzelten
Siedlungen von Frostelfen, Zwergen und Frostriesen an, doch auch rduberischere Be-
wohner wie Wendigos, Drachen und Remorhaze suchen die eisige Ode heim. Der grofSte
Teil der Krone besteht aber aus eisiger Trostlosigkeit und weglosen Weiten, die gelegent-
lich von seltsamen Ruinen unterbrochen werden. Die berithmtesten dieser Ruinen sind
die Namenlosen Tiirme: eine fremde Stadt mit sternférmigen Gebduden und mehr als
600 Meter hohen Tiurmen am Nordpol. Einige Wissenschaftler glauben, dass sie aus
der Zeit stammen, als der Planet Gestalt annahm. Trotz der offensichtlichen Gefahren
kommen zahlreiche Besucher zur Krone der Welt. Das liegt am Pfad von Aganhei, dem
Handelsweg iiber Land, der Avistan und Tian Xia miteinander verbindet. Jeden Sommer
wagen sich zahlreiche Karawanen auf die monatelange Reise iiber das Eis, um den ge-
fiahrlichen und teuren Weg iiber See zu vermeiden.

DIE RUINEN VON AZLANT

Vor langer Zeit entstand im Zeitalter der Legenden auf dem Kontinent Azlant das von
vielen Gelehrten als das erste, grofSe Kaiserreich von Azlant. Dieses wurde gefithrt vom
fremden Wissen und der Magie der im Wasser lebenden Alghollthus. Im Laufe der Zeit
wurden die Azlanti jedoch arrogant und lehnten sich gegen ihre Herren auf. Zur Strafe
beschworen die Alghollthus das heute als Erdenfall bekannte katastrophale Ereignis
herauf. Die Folgen waren massive Wellen, die das Reich ertrinkten und den grofiten
Teil des Kontinents untergehen liefSen. Heute besteht Azlant aus einem unkartografierten
Labyrinth verstreuter Inseln. In den Ruinen leben Monster und alles wird bewacht von
den Elfen der Mordantspitze. Diese sind geheimnisvolle Krieger, die iiber den verlorenen
Kontinent wachen, damit gierige Narren nicht aus Versehen eine zweite Apokalypse
heraufbeschworen. Dennoch werden die Ruinen von kithnen Abenteurern auf der Suche
nach alter Magie aufgesucht, die sich bemiihen, der Aufmerksamkeit von Elfen und
Monstern gleichermaflen zu entziehen.

SARUSAN

Der kleinste und geheimnisvollste Kontinent Golarions liegt siidlich der Halbinsel
Valaschmai von Tian Xia. Er ist durch starke Stromungen und michtige Stiirme von
der Aulenwelt abgeschottet. Legenden erzihlen, dass er einst iiber eine Landbriicke mit
Tian Xia verbunden gewesen sei und ein Reich namens Taumata beherbergte. Dann
aber zerschmetterten die Gotter die Landbriicke — aus ihren Resten entstand die Gruppe
der Wandernden Inseln. Doch auch wenn hier das nautisch begabte Volk der Tian-Sing
lebt, deren Erscheinung an Nachfahren unbekannter Sarusankulturen erinnert, haben
nur vereinzelte ihrer Legenden tiber diesen sagenumwobenen Kontinent iiberdauert -
und das auch nur bruchstiickhaft. In den Liedern und Aufzeichnungen manch unter-
gegangener Reiche ist Sarusan ein wildes und geheimnisvolles Land, wo gigantische,
auf anderen Kontinenten lingst ausgestorbene Sdugetiere weiterhin durch riesige ge-
frorene Wiisten und dichte Wilder streifen. Die wenigen Expeditionen der Gegenwart,
die sich in die Nihe der Kiisten trauen, berichten von bedrohlichen Klippen aus glatten
Monolithen. Diejenigen, die sich ins Landesinnere wagen, verschwinden ausnahmslos.
AufSerdem vergessen mysterioserweise die heimkehrenden Matrosen kurze Zeit spiter
die Details ihrer Reise. Das erweckt die Vorstellung, dass die Isolation des Kontinents
nicht hundertprozentig natiirlich sein kann.

TIAN XIA

Die unzihligen Nationen Tian Xias werden oft als ,,Die Drachenreiche” bezeichnet und
sind berithmt fiir ihre enge Beziehung zu alten und weisen Drachen, die als Herrscher,
Ratgeber und Gotter auftreten. Da gibt es z.B. einen Himmlischen Drachen, der die
Wiinsche der Herrscher von Quain erfiillt, und einen Herrscherdrachen, welcher das
Land Xa Hoi in menschlicher Gestalt regiert. Ein grofser Teil des Kontinents gehort
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zu den Nachfolgestaaten, den Reichen 6stlich der Berge der Himmelsmauer, die nach dem
Fall des Kaiserreiches Lung Wa vor 100 Jahren an Bedeutung gewannen. Zusitzlich zu den
Volkern, die man iiblicherweise in Avistan antrifft, werden diese kriegerischen Nationen
von furchteinfloffenden Oni, krahenkopfigen Tengus, listigen Kitsunes, wiedergeborenen
Samsarern und mehr bevolkert. Weiter im Osten kommen die Samurai von Minkai mit den
Kamis des Geisterwaldes zusammen. Die schlangenartigen Nagas und ihre menschenihn-
lichen Nagajis beherrschen im Siiden feuchte Siimpfe am Rand des Valaschmai-Dschungels.

DIE OZEANE

Die Innere See gehort zu den Wasserwegen, die am hiufigsten auf Golarion genutzt werden,
und so ist es kein Zufall, dass Absalom — das Inselreich im Herzen dieses Binnenmeeres — oft
als Stadt am Nabel der Welt bezeichnet wird. Doch Golarion hat zahlreiche grofiere Ozeane
und jeder von ihnen wimmelt vor eigenen einzigartigen Gefahren und Schitzen. Im Antarkos
reiten mutige Seefahrer die frostigen siidlichen Stiirme und weichen aquatischen Riesen und
todlichen Eisbergen aus. Unterdessen miissen sich Reisende auf dem Emberal mit der leb-
losen maritimen Wiste voll fremdartiger Ruinen und todlicher Flauten zufriedengeben.
Kleine Héndlerflotten halten sich dicht an den Kiisten des Obari. Sie streichen durch den
Handel zwischen Garund und Vudra tiber Iblydos riesige Gewinne ein. Von den schnelleren,
tieferen Wasserrouten werden sie jedoch von Flammenzyklonen und pliindernden Drachen
ferngehalten. Im Arkadischen Ozean fordern die magischen Ruinen des alten Azlant See-
fahrer mit seltsamen Stromungen heraus. So werden eh schon piratenverseuchte Reisen noch
unheilvoller. Matrosen auf dem Okaiyo bekommen es mit dem Reich der mit Haien im
Bunde stehenden Sahuagin zu tun, welche die Meere iiber dem Sintosgraben beherrschen.
Nur die wirklich Tollkithnen oder Verderbten bereisen das Lichtlose Meer, jenen unter-
irdischen Wasserweg unter dem Arkadischen Ozean, der durch die tiefsten Schichten der
Finsterlande fiihrt.

DAS SONNENSYSTEM

Wie die meisten Planeten ist auch Golarion Teil eines Sonnensystems, das andere Welten
enthilt, von denen viele ebenfalls bewohnt sind. Niher zur Sonne befinden sich die von
Maschinen kontrollierte Welt Aballon sowie die griine Dschungelwelt Castrovel. Hier leben
die ubersinnlich begabten Laschuntas. Direkt hinter Golarion befindet sich Akiton, eine
Wiistenwelt, bewohnt von grimmigen Kdmpfern und voll alter Geheimnisse, gefolgt vom
technisch fortgeschrittenen und von Gezeiten beeinflussten Verces. Als Nichstes kommt
die Diaspora, ein Asteroidengiirtel bewohnt von engelsgleichen Wesen, die mit Fliigeln aus
Licht fliegen. Dann kommt die gefiirchtete Welt Eox, beherrscht von untoten Zauberern,
die von einer uralten Apokalypse verwandelt wurden, welche die Atmosphire des Planeten
brennen liefS. Zwischen all diesen inneren Welten bewegt sich Triaxus, auch der Wanderer
genannt. Seine ungleichmifSige Umlaufbahn fithrt zu Jahreszeiten, die Jahrhunderte dauern,
was zu zwei abwechselnden Okologien fiihrt. Weiter aufSen beherbergen die Gasgiganten
Liavara und Bretheda gestaltlose, luftschiffihnliche Wesen und zahlreiche Monde auf denen
fantastische, bodengebundene Kulturen existieren. Fremdartige Technologie im teilweise
ausgehohlten Apostae mit seinem Kaninchenbau an Korridoren erweckt den Eindruck, dass
der ganze Planet einst ein Sternenschiff war, das einem unbekannten Ungliick zum Opfer
gefallen ist. Letzter Planet des Systems ist Aucturn, auch der Fremde genannt; eine lebende
Welt entsetzlicher Magie, deren unverstindliche Gedanken bis zum fernen Golarion reichen.
Dort hausen wahnsinnige plappernde Kultisten, welche Pline schmieden, die alle Welten
betreffen.

DAS GROBE JENSEITS

Golarions Universum — manchmal auch die Materielle Ebene genannt — ist nur ein Teil im
ausgedehnten Puzzle der Realitdt. Andere Dimensionen und Ebenen der Existenz — allgemein
bekannt als das GrofSe Jenseits — sind ebenso wichtig fiir das tigliche Leben der Bewohner
Golarions. Dies nicht nur wegen der Magie und der Monster, die aus ihnen geboren werden,
sondern auch wegen des Kreislaufes der Seelen, dem alle sterblichen Wesen folgen miissen.
Auch wenn es fiir sterbliche Gemiiter schwer ist, das wahre Wesen des Multiversums zu
verstehen, kann man es sich wie eine riesige Frucht vorstellen: Die Haut, die den Rest der
Realitit festhilt, ist die Aufere Sphire. Die Astralebene ist das Fruchtfleisch und alle anderen
Ebenen sind in der Mitte um- und iibereinander angeordnet, wie die Samen einer Frucht.
Im Zentrum befindet sich die Ebene der Positiven Energie. Sie erzeugt Seelenenergie, die als
Sterbliche auf der Materiellen Ebene Form annimmt und ein Bewusstsein entwickelt. Wenn
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4719 AK  Das gegenwartige Jahr. Tar-Baphon

ist aus seinem Gefangnis entkom-
men und hat das Reich Finismur
zerstort. Er hat Avistan verwl(istet,
bevor er schlieRlich auf die Insel
Insel des Schreckens verbannt
werden konnte.

ZEITRECHNUNG

Golarion dreht sich, wie die Erde, in etwa 24
Stunden einmal um sich selbst. Eine Woche
besteht aus sieben Tagen, ein Jahr hat 52
Wochen. Alle vier Jahre wird ein Schalttag im
zweiten Monat hinzugeftgt, um den Kalender
synchron mit dem astronomischen Jahr zu
halten.

MONATE UND TAGE

In der Region der Inneren See heien die
Monate:

Abadius (Januar)
Calistril (Februar)
Pharast (Marz)
Gozran (April)
Desnus (Mai)
Sarenith (Juni)
Erastus (Juli)

Arodus (August)
Rova (September)
Lamaschan (Oktober)
Neth (November)
Kuthona (Dezember)

Die Tage heien wie folgt:
Mondtag (Montag)
Miihtag (Dienstag)
Wohltag (Mittwoch)
Schwurtag (Donnerstag)

Feuertag (Freitag)
Sterntag (Samstag)
Sonntag (Sonntag)
—— _
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ZUGANG ZU REGELELEMENTEN

Manchmal beinhaltet ein Spielwerteblock fir
ein ungewohnliches Regelelement den fett-
gedruckten Eintrag Kriterien. Ein Charakter

erhalt Zugang zum Regelelement, wenn er
die aufgefthrten Kriterien erfillt. Diese sind
beispielsweise erflllt, wenn er von einem
bestimmten Ort stammt oder Mitglied einer
bestimmten Organisation ist. So erhélt bei-
spielsweise ein Charakter aus Taldor Zugang
zum Lowenklingen-Archetypen, auch wenn
dies ein Regelelement der Seltenheitskatego-
rie Ungewohnlich ist.

ARCHETYPEN

Um die in diesem Buch angebotenen Arche-
typen zu erlangen, musst du Talente des
Archetyps auswahlen und nicht deiner Klasse.
Wenn du das Zugangstalent des Archetyps
besitzt, kannst du ein Talent des Archetyps
anstelle eines Klassentalents auswahlen,
solange du die Voraussetzungen erflllst. Das
von dir ausgewahlte Archetyptalent unterliegt
weiterhin den Auswahlbeschrankungen der
Klassenfertigkeiten, die ersetzt werden. Diese
Archetyptalente werden als Archetypklassen-
talente bezeichnet.

Gelegentlich funktioniert ein Archetyptalent
wie ein Fertigkeitstalent statt wie ein Klassen-
talent. Diese Archetyptalente besitzen die
Kategorie Fertigkeit und werden anstelle von
Fertigkeitstalenten gewahlt. Ansonsten gelten
die oben beschriebenen Regeln. Es handelt
sich nicht um Archetypklassentalente (und
werden beispielsweise nicht angerechnet, um
die Anzahl an Trefferpunkten zu bestimmen,
welche du tber das Archetyptalent Kampfer-
widerstandskraft erlangst).

Das Zugangstalent eines Archetyps repra-
sentiert einen gewissen Zeit- und sonstigen
Aufwand deines Charakters. Hast du ein
Zugangstalent gewahlt, musst du zuerst seine
Anforderungen erflllen, ehe du ein anderes
Zugangstalent wahlen kannst. In der Regel
musst du hierzu eine bestimmte Anzahl an
Talenten von der Liste des Archetyps wahlen.
Du kannst ein Zugangstalent nicht umlernen,
solange du Uber ein anderes Talent des frag-
lichen Archetyps verfligst.

Manche Archetyptalente gestatten es dir, ein
anderes Talent zu erlangen. Du musst aber
stets die Voraussetzungen des so erlangten
Talents erftllen.

die Wesen sterben, gelangen sie iiber den Fluss der Seelen ins Jenseits in die Auflere Sphire,
wo sie nach einiger Zeit wieder absorbiert werden, um die Realitit in Gang zu halten.
Nachfolgend einige kurze Beschreibungen der wichtigsten Ebenen:

ASTRALEBENE

Diese silberne Leere verbindet die Auflere Sphire mit allen anderen Ebenen und ist meistens
leer bis auf den Fluss der Seelen, der die Seelen der Sterblichen ins Jenseits in der Aufleren
Sphire bringt.

ATHEREBENE

Dieses verschwommene, geisterhafte Gefilde verbindet alle Ebenen der Inneren Sphire. Die-
jenigen in der Atherebene konnen zwischen den Welten sehen und reisen.

AUSSERE SPHARE

Wenn die Sterblichen iiber das Jenseits sprechen, sprechen sie iiber die Auflere Sphire —
Gefilde, die von Gottern beherrscht werden und in denen die verwandelten Seelen der
Toten leben. Der Fluss der Seelen endet auf dem Beinacker, wo die Gottin Pharasma jedes
Individuum einschitzt und beurteilt. Entsprechend ihrer Moral und ihrem Glauben wird
ihnen eines der Reiche des Jenseits zugewiesen. Diese Seelen werden Externaren oder ver-
schmelzen mit dem Gefiige der Ebenen. In der AufSeren Sphire gibt es alles, von den recht-
schatfenen Bergen des Himmels und den zitternden Spalten des Abyss bis zur mechanisierten
Stadt Axis und dem verwirrenden Chaos des Mahlstroms und vieles mehr.

ELEMENTAREBENEN

Diese vier Ebenen widmen sich jeweils einem Element — Luft, Erde, Feuer und Wasser. Sie
hiillen einander ein, dhnlich den Schichten einer Zwiebel. Hier werden Elementare geboren
ebenso wie Qarini und dhnliche Wesen.

ENERGIEEBENEN

Die Ebene der Positiven Energie wird manchmal auch die Schopfungsschmiede oder das
kosmische Feuer genannt. Sie ist die brennende Quelle, aus der Seelen entspringen und sich
auf die Reise machen. Thr Zwilling, die Ebene der Negativen Energie, ist ein schlingender
Schlund der Entropie, wo nur die Untoten und andere Abscheulichkeiten der Zerstorung
entweichen konnen.

ERSTE WELT

Diese Gefilde waren ein erster ,,grober Entwurf“ der Materiellen Ebene, bevor sie von den
Gottern neu gestaltet wurden. Dieses Reich zeichnet sich durch ungeziigelte Natur und un-
stete physikalische Gesetze aus und liegt gleich hinter der Welt der Sterblichen. Es ist die
angestammte Heimat von Gnomen und Feen.

MATERIELLE EBENE

Auf der Materiellen Ebene befindet sich Golarions Universum zusammen mit unzihligen
weiteren. Hier leben die meisten sterblichen Wesen.

SCHATTENEBENE

Dieses dunkle und verzerrte Abbild der Materiellen Ebene folgt nicht den gleichen Gesetzen
von Raum und Distanz. Manchen dient sie als praktischer, wenngleich gefihrlicher,
magischer Reiseweg.

NSRS AR\ N




|BRODELNDEISEE]

0

DIE HOHE SEE

/ARKADISCHER{OZEAN

DIE GOLDSTRASSE

7

AENDEGO
5T v ¥
5 W

A @
& f‘ 3 [

2% ‘?5

3




( ABSALOM UND

S DIE INSEL DES |_ =8, &),
eSS STERNENSTEINES -l =r am

BEWOHNER MACHT-

Alle Abstammungen GRUPPEN
ABSALOM [N]
GroBkonzil Gesellschaft der
Hauptstadt: Absalom (303.900) Kundschafter
i
SPRACHEN Tt
Alle Sprachen @% HeiBsporne
7ONN

Ritter von
Finismur

RESSOURCEN

.
Irori a &

9 L =

i Alkohol/ Biicher/ Edelsteine/ Erze Himmelsmetalle Holz
7 Cayd Drogen Wissen Schmuck
\ e v Norgorber
Cailean s / \ <4 i~
7 / = ‘ W e
7/T\€ \\}; > . ¥ . - .
i adae & Schelyn KunsE/ Maglstihe Meeresfriichte Riistungen/ Schiffe Stuff.e/
Luxusgiiter  Gegenstdnde Waffen Textilien

e S = 2 ST "’,\\\ N



7

UBERSICHT

ABSALOM UND
DIE INSEL DES
STERNENSTEINS

ALT-CHELIAX

DAS AUGE DES
SCHRECKENS

DIE
GOLDSTRASSE

DIE HOHE SEE

DAS MWANGI-
BECKEN

DIE SAGALANDE

DIE
STRAHLENDEN
REICHE

DIE
UNFASSBAREN
LANDE

DIE
ZERRUTTETEN




KALENDER

1AK

23 AK

166 AK

430 AK

1298 AK

2850 AK

3637 AK

4137 AK

4307 AK

Aroden hebt den Sternenstein (und
die Insel Kortos) aus den Tiefen
der Inneren See und wird zum
Lebenden Gott. Er griindet Ab-
salom als neue Heimat tausender
Glaubiger, die sich auf der neuen
Insel versammeln und die Statte
seines Aufstiegs verehren.

Erste Belagerung von Absalom.
Voradni Voun greift Absalom mit
einem gewaltigen Heer aus Zen-
tauren von den ostlichen Plateaus
der Insel an, um die junge Stadt zu
Uberwaltigen. Mit einer Hand-
bewegung zerschmettert Aroden
in einem groen Beben diese Hoch-
ebene, totet Voun und schlieft
seine Handlanger im Hinterland
von Kortos ein.

Der Erzmagier Nex belagert erfolg-
los Absalom. Er errichtet auBer-
halb der Stadt den kilometerhohen
Turm von Nex. Das Areal ist heute
als Knochenfeld bekannt.

Die Piratenbelagerung von Ab-
salom. Nachdem Aroden Absalom
verlassen hat, um sich tiefer mit
seiner Gottlichkeit zu befassen,
versuchen Schurken aus der
gesamten Region der Inneren See
dies auszunutzen. Sie ver(ben eine
Reihe von Uberfallen und Seeblo-
ckaden gegen die Stadt. Absalom
ist gezwungen, sich zu seinem
Schutz im Austausch fiir Land und
Titel auf auslandische Séldner zu
verlassen.

Die mysteridsen Prophetenkonige
greifen Absalom wahrend der
Belagerung der Propheten an. Als
Reaktion auf die Bedrohung wird
die Sternwachtfeste errichtet.

Die Beschworene Belagerung. Die
Hohen Gebieter von Nex Uberfallen
Absalom, werden aber durch die
Verteidiger der Stadt abgewehrt.
Der numerianische ,Maschinen-
magier” Karamoss greift Absalom
an, um den Sternenstein als
unvergleichliche Energiequelle

zu erringen. Seine metallenen
Maschinenwesen werden von den
Druiden der Stadt abgewehrt.
Unter dem Banner des expansio-
nistischen Kronprinzen Haliad I.
belagert Cheliax Absalom das erste
Mal ohne Erfolg. Es folgen in den
nachsten dreihundert Jahren drei
weitere Versuche.

Die Gesellschaft der Kundschafter
wird in Absalom gegrindet.

Tausende Jahre nachdem der Erdenfall zwischen den Kontinenten jenen Riss erzeugt
hatte, der heute die Innere See ist, erschien aus der Dunkelheit der Geschichte der
legendire Held Aroden, um seine gottliche Bestimmung fiir sich in Anspruch zu nehmen.
Der Letzte Azlanti verwendete seine tiber Jahrtausende gesammelten arkanen Krifte,
um den auflergolarischen Kristall, der fir die Zerstorung seiner Heimat verantwort-
lich gewesen war, aus den Tiefen der Inneren See zu heben. Arodens Kontakt zu diesem
fremdartigen Edelstein, dem Sternenstein, priifte seinen Charakter und er wurde durch
diese Erfahrung zum lebenden Gott. Direkt danach erhob er die Insel Kortos aus den
Tiefen des Meeres und griindete die Siedlung Absalom. Am Ort seines Aufstiegs sollte
sie als Treffpunkt fiir den wachsenden Kult um ihn dienen. Er benannte die Insel Kortos
- ,Sternenstein® - in der antiken Sprache der Azlanti. Fast 5.000 Jahren spiter stellt die
Siedlung trotz des Todes ihres Griinders eine der grofsten Metropolen Golarions dar und
ist nun vielen Leuten als die Stadt am Nabel der Welt bekannt.

Aroden erklirte sich nicht nur zum Schutzgott der Azlanti, sondern der gesamten Mensch-
heit. Er rief Gelehrte aus aller Herren Linder herbei, um sich in Absalom zu versammeln
und ihre Geheimnisse zu teilen. Pilger kamen nach Absalom aus Osirion, Qadira, Taldor und
noch ferneren Orten, um der Macht des Gottkonigs zu huldigen. Sie bestaunten seine schier
unfassbaren Errungenschaften und strebten an, es ihm gleichzutun. Viele griindeten Orden
und Institutionen, die esoterische Lehren verfolgten. Viele existieren bis heute.

Der schnell anwachsende Reichtum Absaloms und das einzigartige Juwel in seinem
Zentrum zogen in diesen frithen Tagen mehr als nur Pilger an. Angelockt von den weit-
verbreiteten Geschichten iiber Arodens Aufstieg durch den Stermenstein plante der
Minotaurenkriegsfiirst Voradni Voun — der Eroberer des zentralen Casmarons — ihn den
Hinden des Menschengottes zu entreifSen, um selber seinen Platz unter den Géttern einzu-
nehmen. Voun errichtete auf der groflen 6stlichen Hochebene von Kortos das gigantische
Messingtor. Durch dieses marschierten seine Horden von Minotauren, Harpyien und
Zentauren von Iblydos nach Kortos und dann auf Absalom. Voons Uberfall — der spiter
als die Erste Belagerung von Absaloms in die Geschichte einging — erreichte die Mauern
der Azlantifeste, ehe Aroden selbst ihn zuriickschlug. Der Letzte Azlanti trieb Voun und
seine Armee zuriick bis zur Hochebene, wo er sie mitsamt dem Messingtor durch eine
Serie von Erdbeben zerstreute und zerschmetterte. Voons Uberfall war der erste, doch
viele weitere Mochtegern-Eroberer belagerten Absalom in den folgenden fiinf Jahr-
tausenden mehr als einhundert Mal. Die Stadt ist jedoch niemals gefallen.

Nicht jeder Méchtegerngott kam mit einer Armee im Schlepptau nach Absalom. Uber die
Jahre haben wenigstens drei Menschen — Norgorber (1893 AK) , Cayden Cailean (2765 AK)
und Iomedae (3832 AK) - subtilere Methoden genutzt, um die Kathedrale des Sternsteines
zu betreten und zur Gottheit zu werden. Thre Gefolgschaften, wie auch die Kulte der Ge-
scheiterten, trugen zur wachsenden Zahl religioser Gemeinschaften in Absalom bei, wobei
neue Tempel jederzeit versuchen, aus den religiésen Fanatikern und Wahrheitssuchern neue
Anhinger zu konvertieren.

Der Wispernde Tyrann Tar-Baphon, ein alter Feind Arodens, ist Absaloms jiingster
Mochtegern-Eroberer. Vor nicht einmal zwei Monaten startete er tberraschend einen
dreisten Angriff, der erhebliche Parallelen zur Ersten Belagerung durch Voradni Voun auf-
wies. Wie so oft eilten heldenhafte Abenteuer zu Absaloms Verteidigung herbei, um den
Leichnamfiirsten zu besiegen und zur Insel des Schreckens zuriickzuschlagen. Die Absalomer
sind sich sicher, dass der Tyrann in den nichsten Jahren mit einer weitaus grofleren Horde
aus Untoten zuriickkehren wird. Die Frage ist nur, wie viele andere von seiner Sorte bis zu
diesem Zeitpunkt vor den Stadtmauern auflaufen werden.

ABSALOM

Absalom weist einige der schonsten und dltesten Gebaude und Monumente der Region
der Inneren See auf. Uber fiinf Jahrtausende hinweg wurde Absalom erbaut, wiederauf-
gebaut und erneut errichtet, was in einen wahren Flickenteppich architektonischer Stil-
arten miindet, die so unterschiedlich wie die unzihligen Bewohner und Besucher sind, die
sich auf den Straflen und Mairkten dringen. Fast ein Dutzend Bezirke finden sich inner-
halb der Stadtmauern, jeder so grof, teils grofSer, als die Hauptstidte anderer Nationen,
und jeder mit zahlreichen Stadtteilen und Intrigen, die sowohl den einfachen Bewohner
als auch nach Abwechslung suchende Abenteurer reizen. Zu diesen Distrikten zihlen die
folgenden:

S VERVS o s N



: ABSALOM

DIE AZLANTIFESTE

Aroden selbst entwarf und errichtete die Befestigung mit ihren vielen Tiirmen. Thr antiker
azlantischer Stil wurde im Verlauf der Zeitalter in Absalom und der Region der Inneren
See vielmals nachgeahmt. Die Feste ist der Sitz der Ersten Garde, Absaloms Armee fiir ex-
terne Bedrohungen. Das Grofle Gewolbe der Feste diente einst als Zufluchtsort fiir die
gesamte Bevolkerung in Zeiten grofler Not, so wie wihrend der Ersten Belagerung. Trotz der
gigantische Ausmafle des Gewolbes ist die Bevolkerungszahl der Stadt mittlerweile zu grofs,
um allen Einwohnern Zuflucht zu gewihren. In den Kammern befinden sich zudem die ge-
waltigen Tafeln, auf denen sich Arodens Erste Gesetze von Absalom befinden, die Grundlage
der heutigen zivilen Regierung.

DER BLUTENBEZIRK

Der reichste Bezirk von Absalom schaut vom Arodenhiigel aus auf die Stadt herab. Die
mit Ziegelsteinen eingefasste Mittelstreifen der breiten Alleen sind mit farbenfrohen Blumen
besetzt, was dem Bezirk seinen Namen verleiht. Die reichsten Adelsfamilien, michtigsten
Handelsfiirsten und Gildemeister besitzen Anwesen im Bliitenbezirk und sind immer darauf
bedacht, sich mit dem Pomp und Prunk ihrer Anwesen gegenseitig auszustechen. Die ilteste
Akademie der Arkanen Kiinste, das Mysterienkolleg, befindet sich zwischen diesen prunk-
haften Gebduden und wird meist von den Kindern des absalomer Adels besucht. Das
Irezoko, die ritselhafte magische Gesichtstitowierung der Meisterstudenten des Kollegs,
ist ein ebenso grofles Statussymbol im Bliitenbezirk wie die feinsten und luxuriosesten Ge-
winder der besten Schneider der Stadt.

DIE DOCKS

Absaloms belebtes Hafenviertel ist voll von Tavernen, Absteigen und Warenhdusern.
Hier schallen Seemannslieder, das Briillen der Dockarbeiter und das Rumpeln der Wagen
durch Straflen voller Menschen und anderer Wesen. Hunderte Schiffe von aus allen Ecken
Golarions legen jeden Tag in Absaloms Hafen an und Giiter dutzender Linder gelangen
von den Docks zu den Mirkten der Stadt. Ein Labyrinth aus halb versunkenen Schiffen, der

4606 AK Arodens Tod leitet das Zeitalter der

4717 AK

4719 AK

Verlorenen Omen ein.

Die Fleischscheusal-Belagerung.
Der amtierende Belagerungsherr
Wynsal Sternenkind veranlasst die
Freilassung aller Sklaven, die bereit
sind, fur die Stadt zu kampfen.
Sklavenhandel und Sklaverei sind
fortan durch den popularen Ent-
scheid des GroBkonzils geachtet.
Im selben Monat, in dem Abenteu-
rer den Uberraschungsangriff des
Wispernden Tyrannen auf Absalom
vereiteln, erreichen Wachterfurst
Ulthun II. von der gefallenen Na-
tion Finismur und sein dezimiertes
Gefolge die Stadt und werden als
Helden gefeiert.
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WICHTIGE PERSONLICHKEITEN

Die folgenden Personen sind wichtige Schltssel-
figuren der Region:

ERBFURST AVID VON HAUS

ARNSEN, TERIARCH VON DIOBEL

Flrst Avid hofft, das Verschwinden von Furst Gyr
von Gixx nutzen zu kénnen, um an seiner Stelle
Primarch zu werden.

WYNSAL STERNENKIND

Das Hochkonzil ernannte Wynsal Sternkind, den
respektierten und im Ruhestand befindlichen
Hauptmann der Ersten Garde, zum Belagerungs-
meister von Absalom wahrend der Fleischscheu-
sal-Belagerung von 4717.

WACHTERFURST ULTHUN II.

Finismurs letzter Wachterfrst floh vor Monaten
nach Absalom. Der nidalische Paladiftrst hat
selbst nach seiner Niederlage noch erheblichen
Einfluss.

DER ZEHNERRAT

Die maskierten Anflihrer der beriihmten Gesell-
schaft der Kundschafter bilden einen Rat aus 10
der erfahrensten Mitglieder der Organisation.

NS " /«

Treibgutfriedhof, schiitzt den Hafen vor seeseitigen Invasionen. Zusitzlich patrouillieren die
Flotte und die auf Seepferden reitenden Wellenreiter von ihrer Basis in Escadar aus die Bucht
von Kortos und die Gewisser rund um die Sternenstein-Insel.

DAS EFEUVIERTEL

Als Absaloms Zentrum fiir Kultur und Kunst weist das Efeuviertel wunderschéne Herren-
hiuser, bezaubernde Girten und ebenso ansprechende Wohnhiuser auf. Theater, Vor-
fithrungshallen und Konzertbiihnen von weltweiter Reputation dringen sich an den mit
Efeu gesdumten Straflen, die dem Viertel seinen Namen geben. Dazu kommen dutzende
andere Etablissements mit wesentlich weniger gutem Ruf. Schausteller und Kiinstler leben als
Giinstlinge des Adels und Bardenkollegs wie die Weifle Grotte bilden die nichste Generation
von Unterhaltern aus. Das Efeuviertel ist — moglicherweise aufgrund seiner natiirlichen
Schonheit — bei Elfen und Halbelfen beliebt.

DAS FREMDENVIERTEL

Absaloms Fremdenviertel kann mit vielen einzigartigen Stadtteilen angeben, die den
Charakter ferner Lander besitzen. Gasstitten und Herbergen dringen sich dicht an dicht an
den zentralen Verkehrswegen. Hier wird man zwischen den Fremden und den Gesprichen
in hunderten Sprachen herzlich empfangen, um sich nach langer Reise niederzulassen und
auszuruhen, egal ob man tiber Land oder mit dem Schiff angereist ist. Die bedeutendste
Attraktion des Bezirks ist das Irorium, ein gewaltiges Kolosseum, in dem Gladiatoren- und
Seeschlachtschaukdmpfe, historische Festspiele, religiose Feste und vieles mehr abgehalten
werden. Das Irorium ist die grofSte offene Arena der Region der Inneren See. Hier werden
mehrere 6ffentliche Kimpfe am Tag abgehalten und seine Gladiatoren zdhlen zu den ein-
flussreichsten Berithmtheiten der Stadt. Das imposante Bauwerk entlehnt seinen Namen von
Irori; die Priesterschaft des Gottes unterhilt einen einflussreichen Tempel und eine Kampfer-
schule in den Katakomben der Arena, die Krieger aus ganz Golarion anzieht.

Nicht weit von der Arena befindet sich die Grofse Loge von Absalom, das Welthaupt-
quartier der Gesellschaft der Kundschafter. Jenseits des massiven, mit der Glyphe der Freien
Wege geschmiickten Tores liegen sieben uralte Festungen. Jede erfiillt eine eigene Aufgabe
fiir die weltweiten Aktivititen der Gesellschaft. Abenteuer brechen von der Groflen Loge
zu Missionen auf der Insel Kortos und weit dariiber hinaus auf. Jahrlich werden alle Feld-
forscher der Kundschafter zur Groflen Versammlung geladen, einer ausgelassenen Ver-
anstaltung zum Informationsaustausch und kollegialem Wettstreit.

ArchaiscHER WEGWEISER

Die Entdeckung der antiken azlantischen Aionensteine und die aus anschlieffender
Rekonstruktion entstandenen Wegweiser gelten als einer der ersten Triumphe der Gesell-
schaft der Kundschafter. Uber die Jahrhunderte haben die Wegtweiser ein gleichbleibendes
Design behalten. Die grofle Mehrheit sind dank gewissenhafter Umsetzung der prizisen
Formeln und Pline, welche die Zauberschmiede der Gesellschaft erstellt haben, exakte
Kopien voneinander. Die Dinge waren aber nicht immer so geordnet, und Archaische Weg-
weiser finden sich immer wieder in vergessenen Fallgruben und den Sammlungen reicher
Kundschafter in der ganzen Stadt.

ARCHAISCHER WEGWEISER
[UNGEWOHNLICH|

Preis 30 GM

Nutzung In 1 Hand gehalten; Last -
Aktivierung Zauber wirken

Ein Archaischer Wegweiser fungiert als Kompass und als Speicher fiir einen Zaubertrick, der auf
ihn gewirkt wurde. Um einen Archaischen Wegweiser aufzuladen, zaubert ein Zauberwirker den
gewunschten Zaubertrick in das leere Gerat. Dabei fallen die Gblichen Kosten an und der Zauber
darf keiner sein, der normalerweise als Reaktion oder Freie Aktion gewirkt wird. Die Handlung
zum Aktivieren des Archaischen Wegweisers erfordert dieselbe Anzahl an Aktionen wie das
Wirken des gespeicherten Zaubers und die Aktivierung verbraucht den gespeicherten Zaubertrick.
Ein Archaischer Wegweiser kann einen Aionenstein enthalten und seine Wegweiserfahigkeit zu
nutzen. Ein Archaischer Wegweiser zahlt gegen das Maximum von einem Wegweiser mit von einem
Aionenstein aktivierter Wegweiserfahigkeit.
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DER HIMMELFAHRTSHOF

Kurz nach dem Anheben der Insel Kortos aus dem Meer nutzte Aroden seine neuen gott-
lichen Kriften, um die Kathedrale des Sternensteines zu errichten. Sie enthilt eine irre-
fithrende, sich stetig veriandernde Ansammlung von Gingen und Kammern, um jeden zu
behindern, der in die Fustapfen des Gottes treten mochte. Die Kathedrale thront einsam
auf einer Anhohe umgeben von einem schier bodenlosen Abgrund im Herzen von Absalom.
Gewaltige und protzige Tempel der groflen Gotter Golarions umringen den Abgrund und
die sich von dort erstreckenden, uralten Strafsenziige und Viertel, flankiert von den kleinen
Kirchen und Schreinen vergessener, einst michtiger Gotter. Der dlteste Tempel Arodens des
Bezirks ist zugleich der erste seiner Art; er gehort zu den architektonischen Triumphen der
Region der Inneren See. Als eindeutiges Symbol fiir den Fall von Absaloms Griinder dient das
von Erdbeben gezeichnete Gebiude heute als Botschaft von Cheliax.

DAS KLIPPENVIERTEL

Vor zwanzig Jahren stiirzte wihrend eines Erdbebens das an einer Klippe gelegene Viertel
Beldrinssturz in den darunterliegenden Hafen. Viele der groffen Gebiude stiirzten ein und
verwiisteten den jahrmarktartigen Bezirk, der einst aus grofsen Pavillons, kleinen Museen,
gerduschvollen Menagerien und stattlichen Herrenhdusern bestand. Das Zentrum des Be-
zirks war das Anwesen des schon lange verstorbenen Erzmagiers Beldrin mit seinen drei
Tiirmen. Beldrin war zu Lebzeiten in der Frithzeit der Stadt eine wichtige Personlichkeit.
Nach der Katastrophe tiberliefS das GrofSkonzil den Bezirk sich selbst, worauf er zur Brut-
stitte von Monstern und Kriminellen wurde. Der kommissarische Primarch Wynsal Sternen-
kind, seines Zeichens Hauptmann der Ersten Garde Absaloms im Ruhestand, weicht von
dieser Politik seines Vorgingers ab. In den letzten drei Jahren hat seine Behorde mehrere
Expeditionen finanziert, um den Bezirk zuriickzuerobern. Diese Bemiihungen hatten einigen
Erfolg, doch befinden sich zwischen den zuriickgewonnenen Gewichshiusern und Galerien
auch verfluchte Mausoleen, tiberflutete Schulhofe voll untoter Kinder und andere unsagbare
Schrecken. Das Klippenviertel ist auf dem Weg der Besserung, aber es sind noch etliche ge-
fihrliche Aufgaben zu bewiltigen, um den Bezirk wieder bewohnbar zu machen.

DIE MINZEN

Ein GrofSteil von Absaloms geschiftlicher Aktivitit findet in diesem ausgedehnten Netz aus
Straflen und Mirkten voller Menschen statt. Von Sonnenauf- bis -untergang bieten Straflen-
hindler dem Kunden in hunderten von Sprachen ihre Waren zwischen lirmendem

Vieh, Strafienkiinstlern und dem Klappern von Wagenridern auf
Pflastersteinen feil. Auf dem grofSten Markt der Stadt, dem GrofSen
Basar, kann ein Kiufer angeblich jedes gewiinschte Objekt
finden, vorausgesetzt er nimmt sich die Zeit, die vielen hundert
fahnengeschmiickten Stinde und Geschifte danach abzu-

suchen. Nachts werden viele der zwielichtigeren Stadt-

teile zu Hochburgen von Gewaltverbrechen. Taschen-

diebe und Gauner kommen aus den Docks und dem

Pfuhl auf der Suche nach prallen Geldbeuteln nach

Norden. Eine der gefihrlichsten Gegenden der Miinzen,

war auch einst eine der reichsten: eine erhohte Steinplatt-

form bekannt als das Jammertal, Absaloms ehemaliges

Zentrum des nunmehr verbotenen Sklavenhandels. Heute

ist die Gegend das Zentrum eines runtergekommen Elends-

viertels und wird von der korrupten Stadtwache des
Bezirks meistens gemieden. (Die man zynischerweise
die Geldgarde nennt.) Die verwahrlosten Kammern
innerhalb der erhohten Dammstrafse — ehemals die
Sklavengruben von Absalom — werden heute von
einigen der verzweifeltesten und verdorbensten
Kriminellen der Stadt bewohnt.
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OKONOMIE

Internationaler Handel ist die Basis flir Ab-
saloms Langlehigkeit und Reichtum. Zudem
ist er fundamental wichtig flr die politische
Macht und Unabhangigkeit des Reiches
innerhalb der Region der Inneren See. Holz,
das im Immenwald geschlagen wird, reist
Uber den Schwemmfluss nach Diobel oder
Uber die StraBen nach Otari und von dort aus
zu den Markten der Region der Inneren See.
Diobeler Perlen, geerntet aus den flachen
Austernbanken vor Diobels Hafen, gelten als
die erlesensten auf den Markten der Region
der Inneren See. Eisen, seltene Metalle und
Steine, die auf den Inseln abgebaut werden
(insbesondere durch die zwergische Bergbau-
siedlung Galizhur), versorgen Absaloms viele
Werkstatten. Deren Waren werden weltweit
exportiert. Himmelsmetalle aus den Diobel-
hligeln oder vom Boden des Meeres - wo sie
von den Tiefen Azlanti geborgen und an die
Stadt verkauft werden - gehéren zu den be-
gehrtesten Schatzen der Welt.
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DER SCHATTENKRIEG | OSTTOR

Die Machtverhaltnisse zwischen dem Primar- Es braucht mitunter zwei Stunden, um vom Osttor zu den Bezirken auf der anderen Seite
chen der Stadt, dem GroRkonzil, dem Kleinkon- der Stadt zu gelangen. Aber die meisten Bewohner des Osttors empfinden dank der fried-
zil und einzelnen Machtigen bilden ein feines lichen Umgebung des Bezirks den Weg der Miihe wert. Einige wenige Villen von niederen
Geflecht. Um es zu manipulieren, muss ein Adligen lugen zwischen den reetgedeckten Dachern des Bezirks hervor. Hier leben deutlich
Akteur nur an dem richtigen Faden ziehen. Ab- mehr Arbeiter und Handwerker als Leute, die in feiner Gesellschaft verkehren. Die Enklave
saloms Fraktionen und Adelshauser nutzen ihre der Tiefen Azlanti namens Kiemstadt — der grofite Versammlungsort dieser uralten Blutlinie
Macht und ihren Einfluss, um die Geschicke aquatischer Menschen in der Stadt — befindet sich abseits der Hauptstrafien hinter einer

der Stadt zu bestimmen, von der Sitzverteilung Reihe unauffilliger Wohnhéduser der Bezirksgarde, Arbeitern und Beamter.
im Kleinkonzil bis hin zu den Zwiebelpreisen. Der lebhafte Griinfirst des Osttors ist die Heimat des GrofSholts, des grofiten und altesten
Diese Ringen um Einfluss, auch bekannt als Baumes auf Kortos. Dieser mehrstimmige Feigenbaum iiberspannt mehrere Hauserblocke.
der Schattenkrieg, ist ein offenes Geheimnis. Gebidude werden sogar umgebaut oder auch abgerissen, um seinem ungeheurem Wachstum
Welche politische Agenda sich hinter scheinbar gerecht zu werden (besonders im letzten Jahrzehnt). Geplagte Gebiete wie die Strieme oder
bedeutungslosen Zank verbirgt, erkennt der die Tyrannenodnis mogen Kortos scheinbar die Lebenskraft rauben, doch der GrofSholt
Eingeweihte meist schnell. wichst und gedeiht unaufhaltsam Jahr um Jahr. Der fanatische Druidenkult des Steinzirkels
hegt und versorgt den Baum sowie die unsterbliche Dryadenkoénigin Iolanthe, die in ihm
lebt. Der Holt ist ein Refugium fiir alle naturverbundenen Abenteurer, wie Waldldufer und
Druiden, die der Steinkreis fiir Auftrige anheuert, die Iolanthes Einfluss in der Stadt und auf

der ganzen Insel Kortos verbreiten sollen.

DER PFUHL

Der als Pfuhl bekannte Elendsbezirk war immer schon anfillig fiir Uberflutungen.
Im letzten Jahrzehnt ist dies allerdings noch schlimmer geworden: Die Straflen sind
grofStenteils hiifthoch — fiir Menschen — tberflutet, in einigen Bereichen sogar noch
hoher. Die Einwohner, die sich bis heute weigern, das Viertel zu verlassen (darunter auch
einige Fliichtlinge vor der Stadtwache), haben mittlerweile behelfsmifige Briicken und
Rampen zwischen den dichtgedringten Hiusern des Bezirks errichtet. Das Ergebnis ist ein
weitldufiges und verworrenes Netzwerk aus Wegen, die die Mutigen und Geschickten von
einem Ende zum anderen fiihren.

DAS WEISENVIERTEL

Absaloms Reputation als Zentrum des Lernens ist auf seine frithesten Tage zuriickzu-
fithren. Berithmte Institutionen wie das Arkanamirium, das Blakros-Museum und die
grofSe Bibliothek des Forae Logos steuern zu diesem akademischen Vermichtnis bei. Sie
locken wissensdurstige Studenten aus der ganzen Welt in die Stadt. Die genannten Ein-
richtungen und viele weitere befinden sich hier im Weisenviertel. In den breiten Alleen
dringt sich eine tiberwiltigende Zahl von Studenten und Lehrern. Der Bezirk ist zudem
Heimat der zivilen Regierung von Absalom, einschliellich des uralten, monumentalen
Versammlungsgebdudes des GrofSkonzils und natiirlich des bienenstockférmigen Ge-
flechts aus Verwaltungsgebduden, die der umfassende Biirokratie der Regierung dienen.

DAS WESTTOR

Dieses verschlafene und meist ungefihrliche Wohnviertel ist die Heimat von mittel-
stindischen Hindlern, einfachen Ladenbesitzern und aufstrebenden Biirgern, die
sich noch kein Heim im Bliitenviertel oder Efeubezirk leisten konnen. Geschifte ver-
mischen sich mit Wohnhdusern und Wohnungen an den Grenzen zum Fremdenviertel.
Das Westtor wird allerdings umso mehr zum Wohnviertel, je niher man an die Stadt-
mauer kommt, wobei die kleinen Wohnhauser bescheidenen Herrenhdusern und statt-
lichen Villen weichen.

DIE INSEL KORTOS

Absalom beansprucht zwar die gesamte Insel Kortos als sein Hoheitsgebiet, allerdings
entziehen sich einige abgelegene Regionen der direkten Kontrolle der Stadtregierung.
Von Kiiste zu Kiiste sind die Zeichen der antiken Geschichte der Insel von den iiber-
wucherten Festungen des Immenwaldes bis zu den zerfallenden Aionentiirmen der
Graslande deutlich sichtbar. Es folgen die Beschreibungen mehrerer wichtiger Orte auf
Kortos:

DIDBEL

Auch als ,Hintertiir zu Absalom* bekannt, ruht Diobel an einem breiten hélzernen Kai
am Ende einer flachen Bucht an der siidwestlichen Kiiste. Mit Fracht beladene Kihne
treiben iiber reiche Austernbinke zwischen der lebhaften Handelsstadt und dem

Netz — einem Labyrinth aus steilen Steinmauern, die mit Seetang, Muscheln und
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Krebstieren tibersit sind. Jeglicher Handelsverkehr, der sich durch das Netz begibt, wird BEZIEHUNGEN

i\

strengstens vom Kortos-Konsortium kontrolliert. Das Konsortium ist ein Verband von Viele Fraktionen ringen um die Kontrolle tiber " WELTEN-
Gildemeistern und Handelsfiirsten, die simtlichen Bergbau, die Fallenstellerei, die Austern- die Insel des Sternensteines. Absalom selbst i BAND
binke, die Fischerei und die Agrarwirtschaft kontrollieren sowie die aufstrebenden Mirkte erhebt Anspruch auf ganz Kortos und Erran

Diobels verwalten. Es ist ein offenes Geheimnis, dass sie auch die Schmuggelrouten fiir ver- als sein Hoheitsgebiet. Allerdings sind viele = UBERSICHT
botene Giiter nach Absalom iiber den Landweg kontrollieren, um so die Hafenwache zu um- der weitlaufigen Regionen effektiv gesetzlose ABSALOMUND
gehen. Die Korruption des Konsortiums macht aus Diobel einen Hexenkessel der politischen Wildnis. Das Kortos-Konsortium von Diobel £ DIEINSELDES
Intrigen gegen die Machtigen und Einflussreichen von Absalom, was zu einer chaotischen (technisch gesehen ein Teil der absalomer B STERNENSTEINS
Atmosphire im Ort fiihrt. Es gelingt dem Konsortium zwar bisher zu bewirken, das alles wie Regionalregierung) pflegt im Allgemeinen gute ALTCHELIAX
geschmiert seinen Gang geht, aber es bleibt immer das Gefiihl, dass das Arrangement jeder- Beziehungen zu den rauen Binnenlandbewoh-

zeit zusammenbrechen konnte. nern, die in den HGgeln und tiefen Waldern : DAS AUGE DES

von Kortos leben. Diese zahen Gesellen stellen SCHRECKENS

DIE GRASLANDE dabei gleichzeitig den grokten Anteil der ' DIE

Kortos verdankt seinen ertragreichen Ernten nicht nur den fruchtbaren Feldern des west- Arbeitskraft bei der Feldarbeit, der Pelzjagd ! GOLDSTRASSE
lichen Teiles der Insel, sondern auch seinen Aionentiirmen und ihren Aionenkugeln. Diese und des Holzgewerbes des Konsortiums. Be- DIE HOHE SEE
erhalten seit dem Altertum auf magische Weise die Flora der Insel. Unbekannte Diebe stahlen ziehungen zu den Offiziellen Absaloms, meist

vor einem Jahrzehnt die Aionenkugel aus dem Turm bei Weidenrand. Seitdem ist er nur noch in Form von Auseinandersetzungen mit Pat- DAS MWANGI-
ein verfallendes Mahnmal und unfihig, den Verfall im als die Strieme bekannten Gebiet rouillen der Adlergarnison der Ersten Garde, BN
aufzuhalten. Dieses breitet sich Jahr fiir Jahr vom westlichen Rand des Grauen Sumpfes um sind meist angespannt. Die offene Bedrohung DIE SAGALANDE
gut weitere anderthalb Kilometer aus. Der Aionenturm vom Altenwald nahe der Holzfiller- durch Minotauren, Harpyien und Zentauren ist 8 . DIE
siedlung Meravon sorgte einst fiir das Wachstum des Waldes. Doch seine Kraft schwindet aber meist von dringlicherer Angelegenheit. E* & STRAHLENDEN
mit jeder Jahreszeit mehr und mehr. Die anderen drei Aionentiirme sind noch voll funktions- - “\ REICHE
fiahig, wobei sich ihre Hiiter sorgenvoll fragen, wie lange sie noch fort- § ; DIE
bestehen werden - und mit ihnen der berithmte landwirtschaftliche Wohl- " UNFASSBAREN

stands Absaloms. Z LANDE

DER GRAUE SUMPF P i Z & | e
Nordlich der Kortosberge sinkt die Insel zum Meer hin ab und die ; ’ 7714 p LANDE

zentralen Ebenen gehen in den Grauen Sumpf iiber. Dieser weitldufige
Sumpf ist von dichtem Nebel bedeckt, der einem erwachsenen Menschen
bis zu den Knien reicht. Das Miasma verhiillt aller Arten von Schmutz
und Krankheit. Isolierte Enklaven von Kobolden, Echsenvolk, Vetteln
und ausgestofSenen Kriminellen verkriechen sich in
seinem Schutz. Die Adlergarnison der Ersten Garde  §
iiberliefd das Gebiet schon vor langer Zeit der Wild- \
nis, womit es faktisch aufSerhalb des Jurisdiktion von
Absalom liegt. Das verwahrloste und kleine Dorf Stegend
befindet sich an einer tiefen Bucht an der Kiiste und bietet
fiir die wenigen Reisenden, die den Sumpf tiberleben, billige
Fihrfahrten nach Escadar an.

DER IMMENWALD

Der weitliufige und urtiimliche Wald nérdlich von Absalom
dient fast so lange schon als Holzlieferant fiir die Stadt und
ihre Vasallen wie als Zufluchtsort fir ihre Feinde und Ver-
stoffenen. Im Westen, jenseits der geschiftigen Stadt
Meravon, dem Zentrum des Holzhandels, stirkte einst
die Magie des Aionenturmes des Altenwaldes den
Boden und beglinstigte das Wachstum. In den frithen (/
Jahren der Insel wuchsen die Biume des westlichen ||l -
Immenwaldes schneller und héher als anderswo und (=
Kortos wurde reich durch den Verkauf von Holz
nach Qadira und an die Nordkiiste Garunds. Arodens
Tod schwichte jedoch die Magie des Turmes und der
Wald erholt sich nunmehr nur noch mit normaler Ge-
schwindigkeit, vielleicht auch etwas langsamer. Die Holz-
barone des Kortos-Konsortiums wenden sich nun voller
Hoffnung an Druiden, um dem Wald seine ehemalige Pracht /e
zuriickzugeben. Der zentrale Immenwald ist dlter und felsiger als die
dufSeren Bereiche. Hier herrschen dichtes Unterholz, verflochtene
Baumkronen und lange Schatten vor. Der 6stliche Auslaufer des
Waldes grenzt an die Tyrannenddnis. Hier wachsen Biume
verdorben und verdreht durch die nekromantischen Krifte,
die nach Tar-Baphons Niederlage noch nachhallen. Auf
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AIONENTURME

Aroden errichtete jeden der vier uralten
Lehmziegeltirme auf der Westseite von
Kortos sowie einen finften auf der Insel Erran
in den ersten Jahrzehnten der Besiedlung
der Insel. Jeder beherbergt eine Aionenkugel,
eine groBe Kristallkugel, die eine Aura der
Fruchtbarkeit in einem Radius von gut 23
Kilometern ausstrahlt. Laut einer lokalen
Legende barg Aroden sie aus einem riesigen
Schatzhort in den Finsterlanden und brachte
sie zum Wohle der Menschheit nach Kortos.
Jahrtausendelang starkten sie die Landwirt-
schaft von Kortos, aber Arodens Tod vor
einem Jahrhundert schwachte die gottliche
Magie, die die TGrme und die Aionenkugeln
beschutzt. Zwei der Turme erfUllen seitdem
nicht mehr die ihnen zugedachten Aufgaben.

den Lichtungen treiben sich hingegen bosartige Kultisten des Wispernden Pfades und ab-
scheuliche Untote herum.

Verborgen im Immenwald finden sich noch viele Ruinen und verlorene Siedlungen, aber
auch etliche aktive Festungen. In den bewaldeten Ausldufern der Kortosberge existieren
etliche Minen, die zum Teil noch genutzt werden. Allen ist gemein, das sie Bewohner der einen
oder anderen Sorte haben. Patrouillen der Adlergarnison der Ersten Garde laufen die Pfade
zwischen den Waldsiedlungen ab, die oft Opfer von Gesetzlosen werden. Die Zentauren-
stimme des Waldes sind mehr gastfreundlich als streitlustig - ganz im Gegensatz zu ihren
fremdenfeindlichen Verwandten, die in der Schramme leben. Allerdings haben sie die letzten
Jahre erheblich unter Absalom gelitten, was zu einer insgesamt angespannten Situation fiihrt.

DAS KNOCHENFELD

Die leere Wiistenei, welche Absalom umgibt, ist iibersit mit den Uberresten von Belagerungs-
festen: Monumente des Versagens von fiinftausend Jahren fehlgeschlagener Invasionen. In
ihren fast vergessenen Kammern hausen heute Banditen, Monster und unruhige Tote. Die
Bollwerke variieren stark in ihrer Grofle - von dem anderthalb Kilometer hohen Turm von
Nex 15 Kilometer noérdlich von Absalom bis zur baufilligen Pyramide des Hundes am
Rande des Pfuhls. Beeindruckende Geriichte und Geschichten von unerforschten Kammern
und unentdeckten Schitzen in den Belagerungsfesten kurz hinter den Stadtmauern verleiten
Abenteurer dazu, deren dunkle Tiefen zu erforschen.

DIE KORTOSBERGE

Die in den Himmel aufragenden Berge im Herzen von Kortos sehen vom Meer aus wie
ruhende Riesen, die die Stadt tiberragen. Sie sind fiir Seefahrer und Inselbewohner
genauso leicht zu erkennen wie der Leuchtturm von Absalom, der Blauturm
des Osttores und der Turm von Nex. Mehrere der groflen Berge, einige mit
Schneekuppen bedeckt, haben derart einzigartige Erscheinungen, dass sie
selbst kulturelle Bedeutung fiir diejenigen besitzen, die Absalom nie ver-
lassen. Die bedeutendsten sind der Berg Ganog, Arazlant Mox und der
Weinende Grof3vater, jeder mit seinen eigenen Legenden, Volksweisen
und Tavernenliedern. Gewundene Spalten und scharfe Bruchkanten
machen das Reisen in dieser Gegend zu einer tiickischen Angelegen-
heit. Hinzu kommen grausame Harpyien, die in ihren abgeschieden
Pissen und primitiven Dérfern an der Baumgrenze hausen, oder die

Drakas, Wyvern und Drachen, die in den felsigen Gipfeln lauern.

DIE SCHRAMME

Als Voradni Vouns Messingbogen als Magisches Portal im Zentrum
des ostlichen Hochplateaus zum Leben erwachte, rief der Kriegs-
first seine Armee von einem weit entfernten Kontinent. Eine schier
endlose Flut aus Minotauren, Harpyien und Zentauren brach tiber
die Insel Kortos herein. Das Hochplateau erzitterte unter zehn-
tausenden Hufen der Zentauren, als ganze Sippschaften weite ver-
schlungen Kreisen abliefen, um ein gewaltiges Erdbeben gen Ab-
salom zu entfesseln, wie sie es schon so oft gegen die uralten Stadte
Casmarons getan hatten. Aroden lenkte die entfesselte Magie auf sie
zuriick, totete Voradni Voun und zerschmetterte den Messingbogen
in ein Dutzend scharfkantige Fragmente. Unzihlige Zentauren
stiirzten in Abgriinde, die sich auftaten, als sich die Erde selbst
unter dieser Gewalt aufbiumte und zerriss. Seit der Zerschlagung
des Messingtores ist das zerstorte Ostliche Hochplateau nur noch als
die Schramme bekannt. Die meisten der tiberlebenden Minotauren
flohen in die Zerrissenen Hiigel, von wo sie von der Siedlung Hazrak
aus auch heute noch Absalom und seinen Verbiindeten bedringen.
Vouns wilde Harpyien, die bis zuletzt kimpften, flohen in das Hoch-
land der Kortosberge und sind im Verlauf der Jahrhunderte kein
Stiick gastfreundlicher geworden.
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DIE TYRANNENGDNIS

Der Ort der Niederlage des Wispernden Tyrannens ist eine zerstérte Odnis voll
nekromantischer Energie, die sich fast 23 Kilometer weit iiber Ebenen, Wilder und
Hiigel nordéstlich des Turmes von Nex erstreckt. Der Leichnam verging dem Anschein
nach in einer gewaltigen Explosion magischer Krifte. Diese rissen ihm die rechte Hand
ab, welche am Ort verblieb und nicht Willens ist, den Griff von der Insel Kortos zu lésen.
Jiinger des Wispernden Pfades sammeln sich in dem verseuchten Land. Sie halten es als
den wahrscheinlichsten Ort der unvermeidlichen Riickkehr ihres Meisters, der die Hand
und den Sternenstein fiir sich beanspruchen wird. Die Erste Garde hat hier bislang drei
Versuche einer Ansiedlung der diisteren Jiinger vereitelt, aber ihre Zahl scheint stetig zu
wachsen. Untote Wesen, eine stindige Bedrohung im Knochenfeld, sind erheblich ofter
in der Region anzutreffen.

Untote innerhalb der Tyrannenddnis erlangen die Fihigkeit Lebensgespiir (ungenau)
mit einer Reichweite von 9 Metern. Ebenso erhalten sie Resistenz gegen Positiven Energie-
schaden entsprechend Threr Kreaturenstufe.

DIE INSEL ERRAN

Seit den Griindungstagen war die Insel Erran abseits der Domine der Sterblichen. Sie blieb
unantastbar und war ein personliches Refugium fiir Aroden und seine engsten Vertrauten.
Es wird erzihlt, Erran verberge mehr Geheimnisse als alle Ausgaben der Chroniken der
Kundschafter. In den noérdlichen Wildern der Insel befinden sich hunderte von Griiften und
Monolithen, die keinen Bezug zu Aroden oder seiner Religion haben. Absaloms Marine legt
diese Ruinen regelmifSig beim Roden von Teilen des Waldes frei, wenn es gilt, Holz fir
den Schiffsbau zu gewinnen. Dann heuert sie meisten Abenteurer an, um diese seltsamen
Strukturen zu erkunden.

ESCADAR

In grauer Vorzeit war Escadar die Heimstatt des wichtigen
arodenitischen Klosters Sankt Sarnax. Es war die Ausbildungs-
stitte und magische Bibliothek der Ritter des Aionensterns, eines
Ordens heiliger Magier-Krieger, die Aroden in den unsicheren
Tagen vor seinem Aufstieg begleitet hatten. Obwohl der
Norden der Insel fiir Arodens personliche Zwecke auch
noch fiir Jahrzehnte nach seinem letzten Erscheinen in
Absalom exklusiv reserviert blieb, standen das Kloster
Sankt Sarnax und ein kleiner Hafenort fiir Arodens
Klerus offen. Viele Besucher kamen, um alte azlantische
Handschriften zu konsultieren, die nicht in Absaloms
Bibliothek der Forae Logos niedergeschrieben waren.
Nur drei greise Ritter des Aionensterns leben noch
heute, um das Kloster Sankt Sarnax zu erhalten. Trotz-
dem erstrahlt das Gebaude aus weiffem Marmor so hell
am Stidstrand Escadars wie zu Lebzeiten Arodens.

Vor fiinf Jahrzehnten befestigte Absalom den Hafen
am Kloster Sankt Sarnax als Hauptquartier fiir seine
michtige Flotte. Benannt wurde die ausgebaute
Siedlung Escadar nach einem Helden der Piraten-
belagerung. Dutzende von Kriegsschiffen dringen sich
in Escadars Hafen, von dem sie regelmifSig aufbrechen,
um Hindler zu eskortieren, Piraten zu jagen oder die
nahen Seewege zu patrouillieren. Auf Landgang ver-
teilen sich die Matrosen iiber Escadars zahlreichen
Baracken, Schenken, Spielhollen und Drogenhollen. In
Escadar befindet sich auch das Haus der Schaumkrone,
eine Botschaft der Tiefen Azlanti, die Schitze aus dem
Meer bergen, um sie auf den bescheidenen Markten der
Stadt feilzubieten.
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ARODEN: VERMACHTNIS
EINES TOTEN GOTTES

Auch wenn die Kirche von Aroden keine
Funktion als religioser Orden mehr hat, besitzt
sie als politische Machtgruppe auch noch

ein Jahrhundert nach dem Tod ihres Gottes
einiges an Einfluss. Durch fast 5.000 Jahre
der Dominanz Uber die zivilen und religidsen
Angelegenheiten Absaloms ist die Prasenz des A
Letzten Azlanti und seines Klerus tberall in E &
Absalom zu bemerken, seien es die in riesige ; “\
Steintafeln eingravierten Griindungsgesetzen By
Arodens zur Errichtung der Strukturen der |
stadtischen Regierung oder Gebaude wie die
Azlantifeste, die, so wird gesagt, nach seinen
direkten Anweisungen gebaut wurden.
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HINTERGRUNDE

Die folgenden Hintergriinde sind besonders geeignet fiir Charaktere
aus der Region Absalom:

AUS DEM PFUHL HINTERGRUND

Du bist in dem feuchten und verwahrlosten Viertel Absaloms auf-
gewachsen, das auch als der Pfuhl bekannt ist. In beengten stadtischen
Umgebungen flhlst du dich zuhause.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Geschicklichkeit
oder Intelligenz zugewiesen werden, die andere ist eine freie Attributs-
verbesserung.

Du erhaltst in den Fertigkeiten Akrobatik und Kenntnis: Absalom den
Kompetenzgrad Getibt. Du erlangst das Fertigkeitstalent Gutes Gleichgewicht.

BEFREITER SKLAVE
AUS ABSALOM HINTERGRUND

Als frisch befreiter Sklave aus Absalom gehorst du einer jungen und ver-
schworenen Gemeinschaft aus dem Zentrum des ehemals wichtigsten
Geschaftszweiges der Stadt an.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Konstitution
oder Intelligenz zugewiesen werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du erhaltst in den Fertigkeiten Gesellschaftskunde und
Kenntnis: Absalom den Kompetenzgrad Getibt. Du erlangst
das Fertigkeitstalent Gassenwissen.

BINNENLANDBEWOHNER
HINTERGRUND

Du bist in der ungezahmten Wildnis der Insel
Kortos aufgewachsen und weilt, wie man dort
Uberlebt.

Wahle zwei Attributsverbesserungen.
Eine muss Konstitution oder Weisheit
zugewiesen werden, die andere ist eine
freie Attributsverbesserung.

Du erhéltst in den Fertigkeiten
Kenntnis: Gebietskunde, die deiner
Heimatregion entspricht (z. B. Berg-
kunde, Waldkunde, Steppenkunde
usw), und Uberlebenskunst den
Kompetenzgrad Gelibt. Du er-
langst das Fertigkeitstalent
Kreaturen ausmachen.

BUROKRAT DES
GROSSKONZILS
HINTERGRUND

Du hast jahrelang als Sekretar
eines Regierungsbeamten Ab-
saloms gearbeitet. Dein Dienst
hat dich das eine oder andere Uber be-
wegende Reden und das Manipulieren der
stadtischen Blirokratie gelehrt.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Charisma oder Intelligenz
zugewiesen werden, die andere ist eine freie Attributsverbesserung.

Du erhéltst in den Fertigkeiten Gesellschaftskunde und Kenntnis:
Regierungswissen den Kompetenzgrad Gelbt. Du erlangst das Fertig-
keitstalent Gruppe beeindrucken.

HANDLANGER DES
HANDELSKONSORTIUMS HINTERGRUND

Deine Erfahrung als Buchhalter fur eine der Handelsgilden Absaloms
macht dich zu einem gewitzten Investor und klugen Unternehmer.
Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Intelligenz oder Weis-
heit zugewiesen werden, die andere ist eine freie Attributsverbesserung.
Du erhaltst in den Fertigkeiten Gesellschaftskunde und Kenntnis: Ge-
schaftswesen den Kompetenzgrad Gelibt. Du erlangst das Fertigkeits-
talent Erfahrener Fachmann.

KUNDSCHAFTERANWARTER HINTERGRUND

Du wolltest schon immer der abenteuerlustigen Gesellschaft der Kundschafter
beitreten. Du hast das gefahrvolle Leben als Abenteuer auf dich genommen in
der Hoffnung, dir einen Platz unter den Kundschaftern zu verdienen.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Konstitution oder
Intelligenz zugewiesen werden, die andere ist eine freie Attributs-
verbesserung.

Du erhaltst in den Fertigkeiten Gesellschaftskunde und Kenntnis: Ge-
sellschaft der Kundschafter den Kompetenzgrad Gelbt. Du erlangst das

Fertigkeitstalent Zusatzliche Kenntnis.

PERLENTAUCHER AUS DIOBEL HINTERGRUND

Du hast einen Teil der Jugend damit verbracht, unter den wachsamen
Augen der Handler des Kortos-Konsortiums nach wertvollen Perlen
zu tauchen und sie zu sammeln.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Konstitution
oder Geschicklichkeit zugewiesen werden, die
andere ist eine freie Attributsverbesserung.

Du erhaltst in den Fertigkeiten Athletik
und Kenntnis: Meereskunde den Kompetenz-
grad Gelbt. Du erlangst das Fertigkeitstalent
Unterwasserkampfer.

TIERPFLEGER DER
MENAGERIE HINTERGRUND

Egal ob du die Kriegsbestien unterhalb
der Irorium-Arena gewaschen oder die
mutierten Tiere der Kuriositdtenkabinette
des Pfuhls gepflegt hast, du bist erfahren im
Umgang mit allerlei seltsamem Getier.

Wahle zwei  Attributsverbesserungen.
Eine muss Konstitution oder Weisheit zu-
gewiesen werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du erhdltst in den Fertigkeiten Kenntnis: Tiere und
Naturkunde den Kompetenzgrad Gelibt. Du erlangst das
Fertigkeitstalent Tier aushilden.

\\‘1 SN TRE= 27 ST S\ \!




Az )

N e

,J ’t/' Ne Ve 4 j \.'//
FELDFORSCHER

DER KUNDSCHAFTER

Du bist ein Feldforscher der weltumspannenden Gesellschaft der Kund-
schafter. Du hast geschworen, zu erforschen, zu berichten und zu ko-
operieren. Du erkundest die Welt und sammelst Artefakte und Antiqui-
taten. Aber am wichtigsten sind deine Reiseberichte, die du fur die
Nachwelt verfasst.

FELDFORSCHER-ZUGANG
UNGEWOHNLICH | ZUGANG]
Voraussetzung Mitglied der Gesellschaft der Kundschafter; Kriterien Du

stammst aus Absalom
Deine Aushildung zum Kundschafter hat deinen Horizont erweitert.
Dein Wissen in vielen Fertigkeiten ist ausgepragter, da man nie sicher
weil, was notig ist, um eine Mission erfolgreich abzuschlieBen. Du er-
haltst den Kompetenzgrad GeUbt in einer Fertigkeit deiner Wahl oder den
Kompetenzgrad Experte in einer Fertigkeit, in der du bereits den Grad Ge-
Uibt besitzt. Du erhaltst auBerdem den Kompetenzgrad Geubt in Kenntnis:
Gesellschaft der Kundschafter oder den Grad Experte, falls du bereits den
Kompetenzgrad Gelbt darin besitzt. Bei der Verwendung einer Fertig-
keit mit dem Kompetenzgrad Ungelbt entspricht dein Kompetenzbonus
deiner Stufe und nicht 0. Du erhaltst Zugang zu Wegweisern (Grundregel-
werk Seite 575).

Speziell Du kannst kein anderes Zugangstalent wahlen, bis du nicht
zwei weitere Talente des Archetypen des Feldforschers der Kundschafter
erlangt hast.

GESCHICKTE KOOPERATION
Voraussetzungen Feldforscher-Zugang
Wenn du deinen verbindeten Unterstutzung leistest, hilft
dir das auch immer selbst. Nutzt du erfolgreich Jemand
anderem helfen bei einem Angriffswurf oder zum Anheben
der RK, erhaltst du gegen denselben Gegner bis zum Ende
deiner nachsten Runde einen Situationsbonus von +1 auf deine
Angriffswirfe oder RK, je nachdem was du deinem Verblndeten
gewahrt hast. Wenn du erfolgreich Jemand anderem helfen bei
einem Fertigkeitswurf nutzt, erhaltst du, wenn du den exakt gleichen
Fertigkeitswurf durchfiihrst (also nicht nur dieselbe Fertigkeit nutzt,
sondern auch exakt die gleiche Handlung durchfiihrst, z. B. dieselbe
Mauer erklimmst), in deiner nachsten Runde einen Situationsbonus von
+1 auf den Fertigkeitswurf.

UMFASSENDE BERICHTE
Voraussetzungen Feldforscher-Zugang
Deine Berichte sind umfassend und informativ. Indem du deine Ge-
danken zu Papier bringst, kannst du sie dir selbst besser einpragen.
Notiere dir, welche Arten von Kreaturen du erfolgreich mittels Fertig-
keitswurfen fir Wissen abrufen identifiziert hast. Wenn du in weiteren
Begegnungen einen Wurf fir Wissen abrufen bei Kreaturen von deiner
Liste durchfihrst, erhaltst du einen Situationsbonus von +2 und erhaltst
bei Erfolg eine zusatzliche Information Gber diese Kreatur.

VORSICHTIGER ERFORSCHER TALENT 4
Voraussetzungen Feldforscher-Zugang

Du hast genug staubige Gruften und geheime Kammern erforscht, um
einen sechsten Sinn fur Fallen zu entwickeln. Mitunter bemerkst du sie,
auch wenn du gar nicht nach ihnen suchst. Selbst wenn du nicht die
Aktion Absuchen im Erkundungsmodus anwendest, steht dir ein Wurf
zu, um Fallen zu entdecken, die normalerweise die Aktion Absuchen
erfordern. Du musst allerdings alle anderen Voraussetzungen
erfillen, um die Falle zu finden.

TALENT 2

TALENT 4

TALENT 4
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WEGWEISERBASTELEI
Voraussetzungen Feldforscher-Zugang
Du kannst die ungewohnliche Resonanz deines Wegweisers nutzen, um
ihm zusatzliche Fahigkeiten zu verleihen. Wahle einen Zaubertrick von
der Arkanen, Gottlichen, Okkulten oder Naturzauberliste. Du kannst
deinen Wegweiser aktivieren, um diesen Zaubertrick beliebig oft zu
wirken. Zusétzlich kannst du deinen Wegweiser aktivieren, um ihn mit
einer Aktion der Kategorie Vorstellung in eine unscheinbare Brosche oder
Anstecknadel zu transformieren und so deine Zugehorigkeit zur Gesell-
schaft der Kundschafter zu verheimlichen. Diese Transformation wahrt
1 Stunde.

TALENT 4
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LANDER & NATIONEN

. CHELIAX [RB]

”" Diabolische Monarchie
Hauptstadt: Egorian (82.10

BBl ISGER[RN]

Vasallenstaat von Cheliax "%
Hauptstadt: Elidir (11.900) ——

RELIGIONEN
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NIDAL [RB]
Militaristische Theokratie
Hauptstadt: Pangolais (18.900)

RAVOUNEL [CE]

+ Aufstrebende Konfoderation

Hauptstadt: Kintargo (12.500)

RESSOURCEN

j

Alkohol/ Bauholz
Drogen

BEWOHNER
Gnome Wanderer
Goblins

Halblinge

Nidaler

Taldaner

Varisische

SPRACHEN
Gemeinsprache  Varisisch
Gnomisch

Goblinisch

Halblingisch

Infernalisch
Schattensprache

g

Edelsteine/ Erze
Juwelen

e N W
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Luxusgiter  Riistungen/

Waffen
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Schiffe Soldner

Stoffe/
Textilien

Glocken-
blumen-
netzwerk

HeiBsporne

Hollenritter

Gewiirze/Salz

Vieh/Haute

Rz



—

ARKADISCHER

.

E==

i

i

L

ey

) 4
" WELTEN-
BAND

UBERSICHT

& ABSALOMUND
DIE INSEL DES

STERNENSTEINS
ALTCHELIAX

DAS AUGE DES
SCHRECKENS

DIE
GOLDSTRASSE

DIE HOHE SEE

DAS MWANGI-
BECKEN

DIE SAGALANDE

DIE
STRAHLENDEN
REICHE

DIE
UNFASSBAREN
LANDE

DIE
ZERRUTTETEN
LANDE

W.—mmwﬁﬁ‘ﬂﬁb“ L

-y




KALENDER

- 5293 AK Inmitten der Verwustung des

1673 AK

2133 AK

3007 AK

4081 AK

4305 AK

4338 AK

4576 AK

4606 AK

4640 AK

4697-
4701 AK

Erdfalls entdecken drei nidaler
Pferdeherren Zon-Kuthon und ak-
zeptieren sein Angebot der ewigen
Knechtschaft im Austausch fir die
Rettung ihres Volkes. Sie werden
zum Schwarzen Triumvirat und
Nidal wird zur Domane des Herrn
der Mitternacht.

Vaia wird von Siedlern aus Coren-
tyn gegrindet. Sie hoffen, Taldors
Einschrankungen zu entfliehen.
Taldor vereint einige eroberte
Stammesgebiete in der neugegriin-
deten Provinz von Isger.

Cheliax' Grenzen werden gezogen
und es wird formell zu einer
Provinz Taldors erklart.

Cheliax verkiindet unter Aspex
dem Glattziingigen seine Un-
abhangigkeit von Taldor. Andoran,
Galt und Isger werden in einer
Reihe von Machtergreifungen, die
im Volksmund die Eroberungs-
ztge des Glattztingigen genannt
werden, sofort vom neuen Land
annektiert. Cheliax beginnt, Taldor
als grokte Macht und kulturellen
Beeinflusser in den Hintergrund zu
drangen.

Der chelische Kaiser Haliad I1l.
beginnt den Ewigen Krieg und
befiehlt den chelischen Einmarsch
in Nidal.

Auf Befehl des Schwarzen Triumvi-
rats ergibt Nidal sich Cheliax.

Der Orden der Streckbank wird als
erster Hollenritterorden in West-
krone gegrindet.

Nach Arodens Tod kommt es in
Cheliax zum Biirgerkrieg. Molthu-
ne und Korvosa spalten sich in den
folgenden Jahren ab.

Haus Thrune, unterstitzt von Ni-
dal und einem Pakt mit der Holle,
geht als Sieger aus dem chelischen
Burgerkrieg hervor. Konigin Ab-
rograil I. fihrt im gesamten Land
den Diabolismus ein und die Kirche
von Asmodeus wird zur Staats-
religion von Cheliax erklart. In den
folgenden Jahren spalten sich Galt
und Andoran von Cheliax ab.

Die Goblinblutkriege verwisten
Isger. Ein GroBteil des Zwitscher-
waldes wird niedergebrannt.

.

Einst war Cheliax eines der grofften menschlichen Reiche in Avistan, hat jedoch im letzten
Jahrhundert signifikant an Macht und Einfluss verloren. Als der Gott Aroden starb, stiirzte
Cheliax in gesellschaftliche Verwerfungen und kurze Zeit spiter in einen Biirgerkrieg.
Haus Thrune, das lange Zeit im Geheimen die dunklen Kiinste des Diabolismus praktiziert
hatte, sah eine Gelegenheit, in dem entstehenden Chaos an Macht zu gewinnen und ging
einen offenen Pakt mit den Michten der Hoélle ein. Unterstiitzt von Legionen von Teufeln,
ihren eigenen furchterregenden Armeen und den Schattenrufern von Nidal, besiegte Haus
Thrune seine Gegner und gewann den Thron. Nach seinem Sieg fiihrte es gewaltige Ver-
anderungen ein und machte Cheliax zu einem infernalischen Reich. Heutzutage ist die
offizielle Geschichte von Cheliax nicht viel mehr als staatlich verordnete Propaganda. Die
Regierung nutzt eine gnadenlose und labyrinthartig undurchschaubare Biirokratie, die
das Leben der Riicksichtslosen verbessert und die Schwachen vernichtet. Die einst weifSen
Rosen von Egorian tragen nun luxuriose, samtig schwarze Bliiten.

Trotz allem Beharrens auf Disziplin und Autoritit wird Haus Thrunes Herrschaft jedoch
angefochten. Insbesondere die Stadt Westkrone beherbergt schon lange verhaltene Dis-
sidenten und eine korrupte Unterwelt. Letztere riickte ins Licht der Offentlichkeit, als vor
etwa 10 Jahren der Rat der Diebe demaskiert und zerschlagen wurde. Vor Kurzem ver-
inderte sich die Machtverteilung durch zwei Rebellionen stark, von denen eine erfolgreich
war, die andere nicht. Dies fithrte zur Schwichung des Einflusses von Haus Thrune auf die
Region. Trotz allem bleibt das infernalische Cheliax eine immens reiche, einflussreiche und
gut bewaffnete Nation. So wirkt sich die Herrschaft des Hauses Thrune nicht nur auf das
eigene Land, sondern auch auf das Schicksal von Staaten jenseits der eigenen Grenzen aus.
Isger, Nidal und das seit Kurzem unabhingige Ravounel pflegen alle besonders enge und
komplexe Beziehungen zu dem Teufelsreich.

Isger, zerstort von Jahren bitterer Kriege, denen Jahrhunderte ausbeuterischer und fast
kolonialer Herrschaft folgten, bleibt ein Untergebener von Cheliax. Seine Regierung wird
an der kurzen Leine gehalten und erhilt nur wenig Moglichkeiten dazu, einen eigenen Kurs
zu fahren. Aber im Hinterland, fernab der wachsamen Augen von Haus Thrune, gehen
einige isgische Stidte ihre eigenen Allianzen ein, um zu iiberleben. Das Land der Schatten
Nidal zihlt sich selbst auch als Verbiindeten Cheliax, doch seine Position kénnte im Ver-
gleich zu Isger kaum unterschiedlicher sein. Nidal, gewachsen in Jahrtausenden voller un-
heilvoller Magie und der grausamen Religion Zon-Kuthons, betrachtet sich selbst nicht
als einen Vasallen. Vielmehr hilt es sich fiir einen nahen und geschitzten Berater eines
gleichgesinnten Freundes, der eventuell davon profitieren kénnte, zu noch grausameren
Handlungen tiberredet zu werden.

Ravounel hingegen hat sich vor einigen Jahren von Cheliax abgespalten und sich fiir
unabhingig erklirt. Selbst nachdem es als freier Staat anerkannt wurde, kann es dem Ein-
fluss des fritheren Herrschers nicht entfliehen. Cheliax driickt Ravounel gewissermaflen
ans Meer und die 6konomische sowie diplomatische Vormachtstellung der Diabolisten in
der Region ist so stark, dass Ravounel trotz des iibernatiirlichen Schutzes gegen direktes
militdrisches Eindringen gute Beziehungen zu Cheliax aufrechterhalten muss, um zu iiber-
leben. Im Augenblick scheint Haus Thrune die Unabhingigkeit des vorherigen Erzherzog-
tums als ungliicklichen, aber unangefochtenen Umstand zu akzeptieren und behandelt es
gerecht fair. Doch beide Seiten wissen, dass die Gnade eines Teufels wankelmiitig und
sein Gedichtnis lang ist. Sollten sich einige empfindliche Umstinde dndern, so kénnte
Ravounels plotzliche Unabhingigkeit sich genauso plotzlich wieder umkehren.

CHELIAX

Mehr als ein halbes Jahrtausend lang dominierte das Imperium Cheliax den Kontinent
Avistan. Als Konig Aspex der Glattziingige Cheliax von Taldor abspaltete, Andoran
annektierte, sowie Isger und Galt eroberte, begann eine jahrhundertelange Ara des
Ruhmes, wihrend der sich der chelische Einfluss - politisch, kulturell und militdrisch -
iiber den gesamten Kontinent ausbreitete. Das Reich entwickelte sich mit der Gunst von
Aroden, dem Schutzpatron der Menschheit, zu einem Juwel der menschlichen Zivilisation.
Diese Ehre konnte es unangefochten jahrhundertelang beibehalten.

Das goldene Zeitalter von Cheliax endete mit Arodens Tod. In dem folgenden Chaos
schloss das diabolische Haus Thrune einen infernalischen Pakt mit den Michten der Hélle,
dessen Bedingungen bis heute ein streng gehiitetes Geheimnis bleiben. Das Ergebnis dieser
weitreichenden Abmachungen wirkt sich jedoch noch heute auf die Welt aus: Verbiindet
mit Asmodeus‘ Legionen von Teufeln ergriff Konigin Abrogail I. die Macht und griindete
eine Dynastie, die seit fast einem Jahrhundert den chelischen Thron innehat.
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Heute ist Cheliax ein stolzes, wenn auch geschwichtes Reich, das fiir seinen Wein, seine
Opern und seine prachtvolle Architektur beriihmt, aber fiir Teufel auf den Straffen und
grausame Gesetze beriichtigt ist. Unter der Herrschaft Haus Thrunes werden die Armen
brutal unterdriickt und Verbrechen durch qualvolle 6ffentliche Folter oder Hinrichtungen
bestraft. Sklaverei ist alltdglich und wird streng praktiziert; keine einzige rechtliche Schutz-
mafinahme aus Arodens Zeiten existiert heute noch. Die Kirche von Asmodeus ist Staats-
religion, wihrend andere Glaubensrichtungen von Haus Thrune nur geduldet werden.

Gleichzeitig ist Cheliax ein vornehmes Land, mit atemberaubender, niveauvoller Kunst
und unbestrittenem Glanz im 6ffentlichen und privaten Leben. Die formvollendete Eleganz
Egorians, die geschiftigen Schiffswerften Ostensos und die alternde GrofSartigkeit von West-
krone — trotz der erst teilweise reparierten Schiden der kiirzlichen Rebellionen — gehéren
zu den Wundern der menschlichen Zivilisation. Die Opernhiduser des Landes, seine Paliste
und Kathedralen sind uniibertroffen in ihrer Pracht, obwohl die Pracht der asmodeischen
Kathedralen einen unbestreitbar unheilvollen Charakter besitzt. Cheliax‘ Einwohner neigen
dazu, ambitioniert, gebildet und sehr intelligent zu sein. Sie behandeln Teufel wie Gleich-
gestellte oder gar so, als wiren sie weniger wert, und treten den Michten der Holle gegen-
iiber nie als unterwiirfige Bittsteller auf.

Nicht alle Bewohner des Reiches mégen die Teufel, obwohl AufSenstehende das manchmal
anders sehen. Die verschiedenen Orden der Hollenritter nehmen sich die erbarmungslose
Disziplin sowie die unnachgiebigen Gesetze der Holle zum Vorbild, doch sie verehren keine
Teufel und fordern von ihren als Armiger bezeichneten Rekruten, einen Teufel im Zwei-
kampf zu schlagen, um den Ritterschlag zu erhalten. Aufferdem wurde lomedae, die ritter-
liche Gottin der Kreuzfahrer, in Cheliax geboren und der rechtschaffene Glaube der Erbin
ist hier weiterhin stark vertreten, auch wenn sich durch die jiingsten Ereignisse der alte Streit
zwischen Iomedaes und Asmodeus Kirche verschlimmert hat.

Zudem hilt sich Cheliax fiir leistungsorientierter als viele andere Gesellschaften auf
Golarion, da die chelische Kultur nach Brillanz strebt und sich seine Adligen ewig bemiihen,
einander zu ubertrumpfen. Talentierte, aber in niedrige Gesellschaftsschichten geborene
Individuen koénnen immer Wohltdter finden, die ihre Karriere im Austausch gegen Gewinn
oder Ruhm vorantreiben werden. Oft konnen sie auch in bessere Familien einheiraten
oder durch Bestechung an einen eigenen Titel gelangen. Ebenso bieten die Hollenritter
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Zwei Rebellionen brechen
gleichzeitig in Cheliax aus. Die
Silberraben gewinnen in Kintargo
an Macht, grinden letztendlich die
Nation Ravounel und zwingen Che-
liax dazu, die Souveranitat ihres
Staates anzuerkennen. Wahrend-
dessen versucht die Glorreiche Re-
konquista das chelischen Kernland
in lomedaes Namen zu lautern und
zurlickzuerobern. Nach einem Jahr
schwerer Kampfe wird die Glor-
reiche Rekonquista geschlagen; die
Anflhrer werden durch offentliche
Folter hingerichtet.
Oberbtirgermeisterin Julia Bainilus
von Kintargo ergreift das Amt der
ersten Herrscherin von Ravounel
und adoptiert den Titel der ,Domi-
na" aus der Zeit vor der Throner-
greifung durch das Haus Thrune.
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WICHTIGE PERSONLICHKEITEN

Die folgenden Personen sind wichtige Schltssel-
figuren der Region.

DOMINA JILIA BAINILUS

Die Herrscherin Ravounels ist eine schlaue und
direkte Anfthrerin, deren Perspektive auf un-
konventionelle Weise durch auRergewohnliche
Erfahrungen gepragt wurde.

DAS SCHWARZE TRIUMVIRAT

Die Mitglieder des Schwarzen Triumvirats
herrschen seit den Zeiten des Erdenfalls Gber
Nidal und haben Zon-Kuthon ewige Knechtschaft
geschwaoren.

KONIGIN ABROGAIL THRUNE Il

Konigin Abrogail, eine unbarmherzige und effek-
tive Herrscherin, hat sich als starke Anfthrerin
bewiesen und ihre Macht (iber Cheliax trotz vieler
Ruckschlage behalten konnen.

4 AN
ERZGRAFIN LEVISVIA VASVION

Diese egorianische Adlige hatte eine magebliche
Rolle bei der Vereinigung der Krifte, die die Ruhm-
reiche Rekonquista besiegten. Ihre Rolle bei der
Suche nach Verratern hat ihr viel Anerkennung in
Cheliax beschert.

Beforderungen fiir diejenigen, die sich in ihrem Dienst beweisen. Trotz alledem setzt
Cheliax auch gnadenlos die Nachteile seiner ,,Meritokratie“ durch: Diejenigen, denen
die Qualititen fehlen, die der Gesellschaft wichtig sind, werden als nutzlos behandelt
und verdienen nicht einmal grundlegende Wiirde.

Ferner erstreckt sich diese angebliche Meritokratie nur auf Menschen. Halblinge,
Hollenbrut und die gefliigelten Strigae werden komplett vom Ergreifen jeglicher Gelegen-
heiten ausgeschlossen. Chelische Halblinge sind fast alle entweder Diener oder Sklaven
und werden mit entschiedener Verachtung behandelt. Héllenbruten, Nachkommen von
Vereinigungen zwischen Menschen und Teufeln, genieffen noch weniger Wertschitzung,
da sie als das Ergebnis eines abscheulichen Fehlschlags der Selbstkontrolle angesehen
werden, der beim Umgang mit Teufeln geschah. Die selten gesehenen Strigae - geheim-
nisvolle, schwarzgefliigelte Humanoide - werden als Bestien betrachtet, die kaum eine
Sprache sprechen konnen.

Diese und andere Widerspriiche in der Gesellschaft machen Cheliax zu einem der
kompliziertesten Liander der Welt. Die Widerspriiche haben sich im letzten Jahrzehnt
noch zugespitzt, das nicht gut fiir das infernalische Reich war. Obwohl es nach wie vor
michtig ist, hat Cheliax eine Reihe schmerzender Riickschlige erlitten. Das Reich ver-
lor eine Kriegsflotte im Fesselinselarchipel, was starke Auswirkungen auf ihre Macht
zur See hatte. Zudem beendete es zumindest vorldufig Cheliax‘ Ambitionen, in das
Mwangibecken zu expandieren. Als ndchstes brach in Westkrone ein gewaltsamer Auf-
stand aus, der sich selbst die Ruhmreiche Rekonquista nannte, und fithrte zu weit ver-
breiteten sozialen Unruhen, bevor Kénigin Abrogails Truppen die Rebellen schlagen
und die Ordnung wiederherstellen konnten. Obwohl der Glaube an Iomedae nach der
Ruhmreichen Rekonquista nicht verboten wurde, wird er nun doch strenger tiberwacht.
Seine Anhinger haben gelernt, die Konigin nicht einmal auf mildeste Weise zu kritisieren.
Zeitgleich mit der Ruhmreichen Rekonquista brach eine zweite Rebellion im Erzherzog-
tum von Ravounel aus, wodurch dieses sich selbst zu einer unabhingigen Nation er-
klarte - ein Wermutstropfen, den das Haus Thrune schlucken musste, um keine vollig
untragbaren Konsequenzen zu erleiden.

All diese Niederlagen haben Cheliax in eine gefihrlichere Situation gebracht, als es
das Land sie jemals erlebt hat. Die Feinde des Reiches, allen voran Andoran, umkreisen
es begierig und warten auf eine Chance, sich auf es zu stiirzen. Sie konnten jedoch
feststellen, dass Cheliax ein listiger und gefihrlicher Gegner bleibt und dass es seine
Schwichen vielleicht absichtlich tibertrieben darstellt, um die Torichten in die Falle zu
locken...

DER TEUFELSFELS

Diese karge Landschaft aus schwindelerregend hohen, roten Felsen und schmalen
Schluchten ist die Heimat der Strigae, die in Cheliax einen iibergrofSen Ruf fiir Brutalitit
und Fremdenfeindlichkeit haben. Viele Jahrhunderte lang mieden die Chelier die wasser-
arme Region des Teufelsfelsen mit seinen Felssdulen und Hochebenen, doch seitdem
Silber in der Region entdeckt wurde, hat sich ein neues Interesse entwickelt - und damit
neue Feindseligkeiten zwischen den einheimischen Strigae und den menschlichen Ein-
dringlingen, welche die chelische Regierung nur teilweise aufhilt.

DER WISPERWALD

Dieser weite und alte Wald in den Herzlanden des Reiches blieb lange grofStenteils un-
beriihrt, obwohl rundherum im Laufe der Jahrhunderte viele Ortschaften entstanden
sind. Verzweifelte Geichtete suchen manchmal Zuflucht zwischen seinen Blittern, er-
leben stattdessen aber nur grissliches Pech und finden oft den Tod. Laut Uberlieferungen
liegt eine seltsame Bedrohung auf dem Zwitscherwald und es ist allgemeint bekannt,
dass Teufel in den Tiefen des Waldes jagen. Geriichten zufolge soll sich im Narben-
dickicht nahe dem Herz des Waldes ein Tor zur Hoélle befinden, doch niemand, der sich
dorthin vorwagte, um das Tor zu schliefSen, bis bislang aus wieder zuriickgekehrt.

ISGER

Seit seiner Griindung ist Isger ein Vasallenstaat. Das Land wurde wihrend Taldors Er-
oberungsziigen in dem Gebiet geschaffen und Jahrhunderte spiter von Cheliax wihrend
der Eroberungsziige des Glattziingigen von 4081 AK annektiert. Anders als Cheliax
weitere Besitzungen befreite Isger sich wihrend des Aufstieges des Hauses Thrune
nicht und ist auch heute noch ein Untertan. Trotzdem gibt es Anzeichen dafiir, dass die
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Vernachldssigung und Ausnutzung, die Isgers Verhaltnis zu seinem Herren charakterisieren, INFERNALISCHE KONTRAKTE t
sich langsam zu einer engeren Zusammenarbeit wandeln - zum Guten und zum Schlechten. Infernalische Kontrakte sind machtige ; " WELTEN-
Der Conerica, der Isger von Osten nach Westen zweiteilt und Cheliax‘ Meereshandels- magische Abkommen, die von Teufeln genutzt i3 BAND
routen mit Druma und dem Encarthansee verbindet, ist gewissermafSen die Schlagader der werden, um sich die Seelen der Sterblichenzu  § -
Nation. Der Fluss und seine Nebenstraflen sind der Schliissel zu Isgers regionaler Bedeutung, sichern. Bosen Sterblichen werden sie selten UBERSICHT
weswegen der GrofSteil seines Militirs damit beauftragt ist, die Handelswege vor Banditen, angeboten, da deren Seelen bereits verflucht AT
Monstern und anderen Gefahren zu schiitzen. Weil Reisende und Hindler sich sehr auf sind. Stattdessen sind sie vor allem Werk- £ DIEINSELDES
den Conerica und seine HandelsstrafSen verlassen, sind die Siedlungen an den Flussufern zeuge zum Einfangen von gut und neutral > STERNENSTEINS
- die Hauptstadt Elidir eingeschlossen - nicht so isoliert und landlich, wie die holzernen Ge- gesonnenen Seelen. Von jedem infernalischen % ALT-CHELIAX
biaude und malerische Architektur vermuten lassen. Obwohl ihre durchbrochenen Gelinder- Kontrakt muss ein Duplikat unterschrieben '{
sdulen, farbenfrohen Glasperlengehinge und leuchtend gestrichenen, gefriesten Brettern werden, wobei jeweils der Teufel und der s DASAUGEDES
selbst den schicksten Hausern in Isger ein rustikales Flair geben, sind diese Stadte relativ Sterbliche eine Kopie erhalten. Sobald der : SRR
kosmopolitisch. Kontrakt unterschrieben wurde, ist er bin- ] DIE
Isgers Hinterland wird jedoch weniger vom Gliick begiinstigt. In der Geschichte wurde dend. Er hat Vorrang Uber jeden anderen ma- ‘ GOLDSTRASSE
Isger von seinen Herren irgendwie immer zuletzt bedacht, als hitte man das Land beinahe gischen Effekt und jede Immunitat und kann . DIE HOHE SEE
vergessen. Taldor und spiter Cheliax hielten Isger als ihren Vasallen und seine natiirlichen nur unter bestimmten Voraussetzungen ge- s
Ressourcen sowie Talente ausgebeutet, ohne je viel im Gegenzug zu bieten. Resultierend brochen werden. Jeder infernalische Kontrakt & DASB:IWANG"
daraus besitzt Isger fast keine Industrie, Befestigungen oder Entwicklung abseits des muss eine Leistung und deren Gegenwert g N
schmalen Landstrichs am Conerica. Als die Goblinblutkriege von 4697 bis 4701 AK aus- (normalerweise die Seele des Unterschreiben- [ HITI:
brachen, wurde ein Grofteil der Region, der keine Defensiveinheiten, sondern nur iiber- den) enthalten. Alle Bedingungen sind vor der EL DIE
forderte lokale Milizen hatte, zerstort. Unterschrift verhan- & STRAHLENDEN
Wihrend  der  Goblinblutkriege  stromten  hunderte  von delbar, kdnnen aber Eq)  REICHE
Goblinstimmen unter dem Befehl grausamer und disziplinierter im Nachhinein nicht : | DIE
Hobgoblinkommandanten aus den Zwitscherwald und tiberfluteten zurtickgenommen " UNFASSBAREN
Isger, wobei sie alles in ihrem Weg zerstorten und verheerten. werden. Infernali- \ % LANDE
Obwohl die Goblinhorde schliefSlich von einer noch nie da ge- sche Kontrakte konnen \
wesenen Allianz zwischen Cheliax, Druma und Andoran aufgeldst werden, 'QR[II'J'ITETETEN
zurlickgetrieben wurde, war der Tribut an verlorenem indem beide Kopien \ \DE
isgischen Leben und Reichtum enorm. Diese Verluste prigen des Vertrags zerstort
das Land noch heute. Tausende isgische Kinder wurden werden.
durch den Krieg zu Waisen, denen die schwache, durch S
den Krieg gebeutelte Regierung nicht helfen konnte. Die f 1mb

Kirche des Asmodeus fiillte diese Liicke und griindete
ein Netzwerk von Waisenhiusern, in denen sie ihren
jungen Schiitzlingen den unheiligen Glauben an den
Erzteufel niherbringen. Diese Kinder beginnen ihre |
intensive Ausbildung in jungen Jahren, wodurch sie
schnell schwierige Kinste erlernen, wie beispiels-
weise den arkanen Kampfstil der Schwesternschaft

der Goldenen Erinnyen.

Der Erfolg der Absolventen der Waisen-
hduser blieb in Cheliax nicht unbemerkt. Bedingt
durch die Schwichung des alten Reiches und
der steigenden Anzahl der Feinde haben einige
Chelier damit begonnen, Isger fiir Anlagemoglich-
keiten und auch als Verteidigung gegen Andoran
in Betracht zu ziehen. Die verstdrkte chelische
Prisenz wird von einigen begriifft, von anderen
stillschweigend akzeptiert, doch niemand kann ab-
streiten, dass Cheliax vielleicht zum ersten Mal daran
interessiert sein konnte, seinen Vasallenstaat zu unter-
stiitzen. Es gibt sogar Geriichte dariiber, dass Isgers
altgedienter Verwalter Hedvend VI. bald dazu gezwungen
werden konnte, sein Amt aufzugeben. Obwohl Hedvend
immer eine loyale rechte Hand war, hat Haus Thrune ob
seiner Inkompetenz ungeduldig sowie den Wunsch geaufert,
jemanden geeigneteren auf Isgers Thron zu setzen. Auf dieses
Gerlicht wird in Isger von den meisten Bewohnern mit Schulter-
zucken reagiert, hilt man Hedvend doch vor allem fiir eine
chelische Marionette, die dem Volk weder helfen kann, noch dies
iiberhaupt will. Die tiberwucherten Reste von massakrierten Ort-
schaften und namenlosen Gribern, die seit den Goblinblutkriegen
missachtet wurden, sind ein stummer Beweis dafiir.
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DIE SCHWESTERNSCHAFT
DER GOLDENEN ERINNYEN

Dieser komplett weibliche Monchsorden
widmet sich den Lehren der Eiseth, der ersten
Erinnye. Obwohl sie in Cheliax gegriindet
wurde, ist die Schwesternschaft in Isger am
erfolgreichsten. Dort bringen die Waisenheime
den Madchen einen unbewaffneten Kampfstil
bei, der vom Sadismus der Klingenteufel in-
spiriert wurde. Das Kampfziel der Schwestern-
schaft ist nur selten der Tod des Gegners. Viel-
mehr sollen diesem unertragliche Schmerzen
zugefuigt werden, wahrend die Schwestern

sie verkruppeln und entstellen. Anhanger der
Schwesternschaft miissen rechtschaffen bdse,
rechtschaffen neutral oder neutral bose und
gleichzeitig weiblich sein.

Die Isger sind jedoch nicht die einzigen, die noch Narben der Goblinblutkriege tragen.
Auch die Goblins zahlten einen schrecklichen Preis fiir ihren kurzen Triumph. Tausende
von ihnen wurden in den letzten Schlachten massakriert und die siegreichen Armeen — und
spiter rachsiichtige isgische Uberlebende - brannten riesige Schneisen in den Zwitscherwald,
um die Behausungen der Goblins zu zerstoren. Aus dieser Not heraus entstand eine neue
Art von goblinischen Anfiihrern. Einige Goblinhiuptlinge, intelligenter und weitsichtiger
als ihre Vorganger, schlossen Allianzen untereinander und richteten diplomatische Offerten
an nahegelegene isgischen Siedlungen. Da die Kriegswunden noch frisch sind, ist der Fort-
schritt der Stimme langsam. Sie konnten jedoch einige wechselseitige Verteidigungspakte
mit nahegelegenen Stidten schlieffen und haben damit begonnen, die Ansichten der Region
iiber Goblins zu dndern. Isgers lindliche Stidte und Dérfer, die es gewohnt sind, eigene Ent-
scheidungen ohne jegliche Hilfe ihrer desinteressierten Regierung zu treffen, halten einige der
Goblins sogar fir verldsslicher als ihre eigenen nominellen Herren.

Diese Verinderung der Beziehungen entsteht aus der Notwendigkeit heraus. Untote
plagen das Land schon lange, besonders abgelegenere Orte wie die Suchersschlucht oder
die von Seuchen verwiisteten Ruinen der Gillaheide, wo verrottende und hungrige Zombies
durch die verfallenden Héuser der Toten wanken. Kulte der Urgathoa vermehren sich ent-
lang der blutgetrinkten Schlachtfelder und der geschwirzten Uberreste niedergebrannter
Dorfer. Sie erndhren sich von der Angst und den Schmerzen, die noch immer in diesen heim-
gesuchten Stitten verweilen. Diese unheilvollen Krifte sind seit den Goblinblutkriegen und
(wie einige behaupten) seit Tar-Baphons Aufstieg immer stirker und zahlreicher geworden.
Ob diese Geriichte nun stimmen oder nicht, sicher ist, dass weder Goblins noch Menschen
es sich leisten konnen, die steigende Bedrohung durch Untote in Isgers Hinterland noch viel
langer zu ignorieren.

NIDAL

Die Zeit scheint die von Schatten umgebene Nation Nidal
nur selten zu beriihren. Vor zehntausend Jahren, als der
Erdenfall die Welt in Dunkelheit hiillte, flehten drei Pferde-
herren um die Gnade Zon-Kuthons, des Herrn der Mitter-
nacht. Sie versprachen dem Gott der Schatten und des
Schmerzes, dass sie und all ihre Nachkommen ihm ewig
treu bleiben wiirden, wenn er sie beschiitzen wiirde. Zon-
Kuthon akzeptierte ihr Angebot und beschenkte das Trio
mit verfluchter Unsterblichkeit, machte sie zum Schwarzen
Triumvirat und besiegelte damit Nidals Schicksal fur alle
Zeiten. Alle Nidaler wurden seitdem in Zon-Kuthons
Glauben hineingeboren. Von ihrer frithesten Kindheit
an lehrt man sie, dass Schmerz heilig, Leiden Freude und
es ihre heilige Aufgabe sei, diese Empfindung als Sakra-
mente zu empfangen (und auszuteilen).Der Einfluss des
Herrn der Mitternacht wiegt schwer auf dem Land. Un-
natiirliche Diisterheit bedeckt Nidal, angefangen bei den
Schatten der groffen schwarzblittrigen Bdume iiber dem
matt glitzernden Pangolais bis hin zu den ewigen Sturm-
wolken uber der Hafenstadt Nisroch. Je niher man dem
Herz von Nidal kommt, desto mehr scheinen Farben zu
verblassen, wodurch die Welt schwarz-weif§ gefirbt wirkt.
Bedingt durch die spiirbare Prisenz Zon-Kuthons im Land
hat Nidal sich nie wirklich darum gesorgt, zu expandieren
oder sein Gebiet zu verteidigen. Seine Grenzen wurden von
des Gottes Hand gezogen und haben sich seit den Tagen
des Paktes des Schwarzen Triumvirates nicht gedndert.
Die einzige grofle Storung in Nidals Geschichte war
die Eroberung durch Cheliax, die zu einer Zeit der
Reform und Offenheit fithrte, welche untypisch fiir
die abgeschottete Theokratie war. Nach Arodens Tod
jedoch verinderte sich die Beziehung zwischen Nidal
und Cheliax noch einmal, da Nidal sofort seine ganze
Kraft darauf verwendete, Haus Thrune im chelischen
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Biirgerkrieg zu unterstiitzen. Nachdem Haus Thrune an die Macht gelangt war, verstiarkte
sich die Allianz zwischen Nidal und dem diabolischen Regime weiter, wobei Agenten beider
Linder hiaufig im jeweils anderen dienen. Heute kann man nidaler Kleriker, Schattenrufer
und Berater iiberall in Cheliax und dessen anderen Vasallenstaaten und Lindereien finden,
wo sie ihren Einfluss dafiir nutzen, Haus Thrunes Macht zu vergroflern und dadurch
heiliges Leid im gesamten Land zu verbreiten.

Das Leben in Nidal geht wihrenddessen so weiter, wie es dies schon immer tat. Der
Schattenhof, Nidals schattenberiihrte Aristokratie, regiert im Namen des Schwarzen
Triumvirats. Schattendiener setzen die Autoritit des Hofes auflerhalb groferer Stadte und
des Landes durch. Der Schattenhof ist stark verkniipft mit Nidals anderen Autorititsquellen:
Zon-Kuthons Kirche, den blassen Druiden des Uskwaldes und den spezialisierten Magier-
akademien, welche die Nidaler Schattenrufer und Schattenbinder ausbilden. Doch diese
Organisationen unterscheiden sich stark voneinander und haben oft Ziele, die miteinander
im Konflikt stehen. Dies trifft vor allem auf die Druiden des Uskwaldes zu, die wenige Vor-
teile in der Allianz mit Cheliax sehen und es bevorzugen wiirden, wenn die Regierung ihre
gesamte Aufmerksamkeit wieder auf Nidal richtete.

Bauern, Fischer und Handwerker legen Lippenbekenntnisse zu Zon-Kuthon ab, wihrend
sie versuchen, ihre kleinen und eng verbundenen Familien in seinem Schatten aufzuziehen.
Obwohl viele Einwohner gerne anders leben wiirden, haben sie so lange unter Zon-Kuthon
ausgeharrt, dass sie sich keine andere Existenz vorstellen konnen - und Hoffnung ist in
diesem Land gefihrlich, besonders wenn entsetzlicher, aber immerhin sicherer, Frieden die
Alternative darstellt. Die lange Stabilitit des Landes hat vielen Familien Zeit gegeben, um
ihre Fertigkeiten zu perfektionieren, wodurch nidaler Glas, kompliziert geschnittener und
geschliffener Schmuck sowie dekorative Metallarbeiten in Avistan untibertroffen sind. Da
Nidal als einziges Land der Region der Inneren See die Zerstorung durch den Erden-
fall unbeschadet tiberstanden hat, ist es zudem eine Informationsquelle fiir iiberliefertes
Wissen, die es nirgendwo sonst mehr auf der Welt gibt. Bis heute begeben sich Gelehrte
der Geschichte und Religionen auf den Weg in die dunklen Stidte von Nidal, wo sie das
Regime des Herrn der Mitternacht ertragen, um die in der Region der Inneren See ein-
zigartigen Archive zu studieren.

Fernab der Stddte lebt auf der Atteranprérie mit ihrem grauen Grasland ein zdhes und
stolzes Volk, das von den nidaler Pferdeherren abstammt und noch heute ihre Traditionen
befolgt. Diese Sippen sind beriihmt fiir die Schnelligkeit und den Mut ihrer Pferde, die in
der gesamten Region der Inneren See geschitzt werden. Thr Erbe und ihre kulturelle Ver-
bindung zum alten Nidal gewdhren den modernen Pferdeherren einen Grad an Freiheit,
den niemand anders in den Schattenlanden erreichen kann. Doch selbst sie wagen es nicht,
dem Schattenhof zu widersprechen. Dennoch beherbergen die Atteranhofe viele Anhanger
Desnas, die sich selbst die Traumer nennen. Diese Idealisten teilen die geheime Hoffnung,
dass es eines Tages moglich sein wird, Zon-Kuthons Einfluss auf ihr Land zu beenden.

In Nidal finden sich ebenfalls grolere Populationen von Calignis, Kayale (auch bekannt
als Gestrandete), Velstraci (unheilvolle Scheusale von der Schattenebene) und lichtscheue Un-
tote wie Vampire. Die Calignis sind die Nachkommen der Azlantisiedlung Alt-Calignos. Sie
haben unter der Schutzherrschaft Nidals ihre eigenen einzigartigen Traditionen entwickelt,
die sich aus Uberlieferungen iiber das alte Azlant zusammensetzen. Kayale, Nachkommen
von Menschen, die einst auf der Schattenebene strandeten und durch die dort herrschende
Magie veriandert wurden, versuchen sich so gut wie moglich in die menschliche Gesellschaft
einzufiigen. Die Velstraci und Vampire in Nidal zeigen wihrenddessen ihre Eigenarten offen
zur Schau und nehmen durch ihre Macht sowie die Furcht, die sie in anderen auslésen, oft
eine hochrangige Position ein

DIE IRRSINNSBERGE

Dieser abschreckende und steile Gebirgszug dient als natiirliche Barriere zwischen
Belkzen, Nidal, Molthune, Nirmathas und Varisia. Die Zwergenstiddte Janderhoff und
Kraggodan liegen ebenso in den Irrsinnsbergen wie auch die Nation Oprak und die
Zitadelle Vraid, die Heimat des Héllenritterordens des Nagels. Ansonsten gibt es nur
wenige bedeutende Siedlungen abseits weniger strategisch wichtiger Pisse, die ein Land
mit dem anderen verbinden.

In den wilderen Regionen der Irrsinnsberge finden sich Drachen, Riesenstimme, Harpyien,
Mantikore, Drakas und andere seltsame und wilde Monster. Alte Ruinen, manche aus der
Zeit vor dem Erdenfall, liegen versteckt zwischen den Gipfeln und Télern. Einige davon sind
Wunder des vor langer Zeit untergegangenen Reiches Thassilon.
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BEZIEHUNGEN

Cheliax ist das Zentrum aller Auslands-
beziehungen seiner Nachbarn. Unter der
diabolischen Herrschaft des Haus Thrune halt
Cheliax ein enges und beidseitig niitzliches
Biindnis mit Nidal aufrecht. Vor den jlingsten
Ruckschlagen hat Cheliax Isger wie eine
Kolonie behandelt, mit der man sich tGber den
Abbau der Ressourcen hinaus nicht weiter be-
schaftigen muss. Da die Ereignisse das Haus
Thrune jedoch dazu gezwungen haben, seine
Positionen zu Gberdenken, investiert Cheliax
nun mehr in den Aufbau von Isger. Das Ver-
haltnis von Cheliax zu Ravounel ist, wie nicht
anders zu erwarten, ziemlich angespannt.
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DER USKWALD | RAVOUNEL

Der dichte, schwarzblattrige Wald verhillt Die neueste und drastischste Veranderung in der Region von Alt-Cheliax ist die Unabhingig-
das Herz von Nidal und auch die Schatten- keit Ravounels, das sich vor einigen Jahren von Cheliax abspaltete und zu einer freien
stadt Pangolais. Der uralte Wald wurde Nation erklarte. Unter der Herrschaft von Domina Jilia Bainilus, der fritheren Oberbiirger-
jahrtausendelang von Zon-Kuthons Jiingern meisterin Kintargos, hat Ravounel es geschafft, die Balance zwischen dem Absichern der
geformt. Das Ergebnis ist ein unheimlicher eigenen Macht in der Region und der Pflege der freundschaftlichen, wenn auch mithsamen
und ominoser Forst, der eher an einen alb- Beziehungen zu seinen Nachbarn zu halten. Domina Bailinus muss auch die Harmonie
traumhaften Garten erinnert als an einen der zwischen den verschiedenen Michten in Ravounel durch diplomatische Mittel aufrecht-
vielen ungezahmten Walder Avistans. erhalten, da sie nicht die militarische Macht hat, um sich die Treue ihrer Untertanen zu
Die Schatten des Uskwaldes sind ein Orden sichern. Ebenso kann sie es sich nicht leisten, ihre Verbiindeten in diesem zerbrechlichen
von Druiden, die sich auf die Geheimnisse neuen Staat zu verlieren. Obwohl sie ihre Aufgaben bis jetzt bewundernswert gemeistert
des Uskwaldes eingeschworen haben. Alle hat, haben sich die Schwierigkeiten ihrer Position vergrofert, seit die Spannungen zwischen

Mitglieder sind Albinos, die ihre naturliche Cheliax und Andoran intensiver geworden sind.

Pigmentierung (falls vorhanden) als Teil ihres Ravounel gewann seine Unabhingigkeit auf ungewohnliche und dramatische Weise: Eine
Aufnahmerituals verlieren. lhre Gesinnung Rebellengruppe, die Silberraben, entdeckte ein lang vergessenes infernalisches Dokument
muss rechtschaffen bose oder neutral bose (den Vertrag von Kintargo) und fand heraus, dass dessen Bedingungen ein Schlupfloch ent-
sein und sie mussen Zon-Kuthon verehren. halten, durch welches der Einfluss von Haus Thrune auf die Erzherzogtum von Ravounel

legal gebrochen werden konnte. Die Silberraben entthronten Parakonte Barzillai Thrune, der
seine temporiren Position genutzt hatte, um Verrat am eigenen Haus zu planen, setzten Ober-
biirgermeisterin Bainilus als Anfiihrerin des neuen Landes ein und vereinten verschiedene
Machtgruppen Ravounels hinter ihr. Bei ihrem Amtsantritt wihlte Oberbiirgermeisterin
Bainilus den Titel ,,Domina“, einen altmodischen Ehrentitel, der seit dem chelischen Biirger-
krieg nicht mehr genutzt wurde. Die Wahl des Titels sollte signalisieren, dass Ravounel nun
unabhingig von Haus Thrunes Hierarchie sei und sie im Einklang mit den alten chelischen

Werten regieren wolle. Dies kann man auch als Kritik an Haus Thrunes

Verzerrung dieser Werte sehen oder als Hinweis darauf, dass sie
Ravounels chelische Herkunft nicht verleugnen will. Diese
Doppeldeutigkeit war eine bewusste Entscheidung und
typisch fir Ravounel.

Einige grundverschiedene Gruppen besitzen in
Ravounel Einfluss. An erster Stelle stehen hier die
reichen Familien Kintargos, die Transportkonzerne,
etablierte Industriezweige und inlindische Handelsnetz-

werke im neuen Land kontrollieren. Der Seehandel ist
von besonderer Bedeutung, weil durch den Einsturz der
Menadorkluft der Landhandel unterbrochen wurde,

bis Ravounel den Pass riumen kann. Dies stellt ein
teures und fortlaufendes Projekt dar, das fiir ein gewisses
Maf$ an Abneigung gegen die Silberraben sorgte, da diese
die Unabhingigkeit auch dadurch gewannen, dass sie den
Pass zerstorten, um eine militirische Ubernahme durch
Cheliax zu stoppen. Da die Invasion nun kein unmittel-
bares Risiko mehr darstellt, kritisieren viele Einwohner
die Kosten, die Ravounel deren Verhinderung entstanden
sind.

Zu den anderen einflussreichen Gruppen im neuen
Land zihlen die aquatischen Elfen der Disterbucht, die
Strigae im Ravounelwald sowie die sogenannten Konige
und Koéniginnen von Vaia, der Stadt der Masken. Letzt-

genannte halten Ravounels Regierung auf koketter
: Distanz, indem sie sporadische und unzuverldssige
e ¢ Unterstiitzung anbieten, ohne jemals eine formelle
> Allianz einzugehen. Jede dieser Gruppen bietet wert-
volle Handelsgiiter, militarische Verteidigungskrifte
und regionales Wissen, doch niemand von ihnen ist es
gewohnt, die eigenen Interessen oder Aktivititen mit
anderen zu koordinieren. Die neue Regierung Ravounels
versucht stindig, sie zur Kooperation zu iiberreden,
worauf die Gruppen zuweilen unwillig reagieren. Treffen
des Rats der Gleichen, wie die Vertreter der Macht-
gruppen genannt werden, konnen daher unruhig ver-
laufen.
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Das Glockenblumennetzwerk, eine geheime, von Halblingen betriebene Organisation,
die entflohene Sklaven aus Cheliax in die Freiheit schmuggelt, hat ebenfalls eine starke
Prisenz in Ravounel aufgebaut, wo Sklaverei unter dem neuen Regime verboten wurde.
Jedoch hat Ravounels Status als sicherer Hafen fiir Sklaven zu einigem Kopfzerbrechen ge-
fithrt, da Sklavenjdger wie beispielsweise der Hollenritterorden der Kette die Kooperation
der Regierung bei der Verfolgung fliichtiger Sklaven fordern. Eine weitere Komplikation be-
steht darin, dass einige kintargische Adlige, deren Sympathien und Geschiftsverbindungen
noch in Cheliax liegen, angefangen haben, Sklaven zu entfithren und sie wieder an das
infernalische Reich zu verkaufen. Domina Bainilus wiirde dies zwar gerne beenden, hat aber
weder die politische noch die wirtschaftliche Kraft, sich diesen Adligen entgegenzustellen, die
gemeinsam die Stabilitit ihrer Herrschaft bedrohen konnten.

Trotz alledem ist die Stimmung im jungen Land tiberwiegend optimistisch. Cheliax leiden-
schaftlichste Loyalisten sind in ihr Vaterland zuriickgekehrt. Die zuriickgebliebenen Biirger
sind entschlossen, aus Ravounel eine fairere und freundlichere Gesellschaft zu machen. Der
GrofSteil des Volkes hat nie daran geglaubt, dass sie jemals den Tag sehen wiirden, an dem
sie — nach einer grofStenteils blutlosen Revolution - ihre Unabhingigkeit vom Reich der
Teufel erkliren und Haus Thrune dazu zwingen konnten, diese Veranderung anzuerkennen.
Wenn das bedeutet, dass Ravounel etwas drmer und weniger grandios als zu Zeiten als Erz-
herzogtum von Cheliax sein wird, dann ist das ein kleiner Verlust, da der Reichtum und das
Ansehen nun gerechter unter den Biirgern verteilt werden kann.

VAIA

Der unabhingige Stadtstaat Vaia, bekannt als die Stadt der Masken, ist dlter als Cheliax
und schon lange berithmt fiir seine ausschweifenden Stdtten der Unterhaltung. Spielhallen,
Kampfarenen, Bordelle und fliegende Hindler jeder Art fiillen die Stadt und sprechen ins-
besondere reiche Chelier an, die ihrem straff organisierten Leben entflichen wollen. Seit
Ravounels Unabhingigkeitserklirung ist Vaias Status noch uneindeutiger geworden. Die
maskierten Konige und Koniginnen, die die Stadt regieren, haben einerseits Ravounel ihre
Unterstiitzung zugesichert, wihrend sie gleichzeitig ihre chelischen Besucher feiern lassen, als
hitte sich nichts verdndert - und es scheint sich in Vaia wirklich nichts verandert zu haben.
Dieselben grausamen Unterhaltungsformen, die unter Kénigin Abrogails II. Herrschaft
angeboten wurden, gibt es auch heute noch unter der Herrschaft von Domina Bailinus,
und den Gisten wird dasselbe Versprechen der Anonymitit gewihrt. Unter der Oberfliche
scheint sich jedoch einiges zu dndern. Vaia ist ein Zentrum des Norgorberglaubens und
Vaias aktuelle Position als Spielplatz zwischen Cheliax und Ravounel bietet fiir Norgorbers
Anhinger die perfekte Gelegenheit, um Geheimnisse zu sammeln, Verrat zu sden und beide
Seiten zu sabotieren.
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WIRTSCHAFT

Cheliax hat eine starke und gut entwickelte
Wirtschaft, die Guter von Uberall auf der Welt
in Umlauf bringt, alles von teurem Wein (iber
Olivendl bis hin zu Kunstwerken produziert
und alle moglichen Waren und Menschen, ob
nun als Sklaven importiert oder als geschatzte
Wirdentrager zu Urlauben und Aufenthalten
eingeladen. Cheliax’ Handler sind Gberall auf
der Welt hoch angesehen, besonders wenn sie
Luxusgtter unter das Volk bringen.

Isger exportiert vor allem Holz, Nahrungsmit-
tel sowie Erz und importiert nur grundlegende
Manufakturwaren. Als Vasallenstaat von
Cheliax bereichert jedoch sein Handelsdefizit
nur die Schatzkammern von Cheliax. Letztend-
lich tragen die Steuern und Zolle, die Handler
beim Befahren des Conerica entrichten, die
Wirtschaft Isgers.

Nidal exportiert Silberschmuck, Glasarbeiten
und andere hochwertige Luxusguter. Das
Land importiert Sklaven, Weine und Delikates-
sen, ist jedoch weitestgehend autark.
Ravounel versucht noch, seine eigene
Handelsnische zu finden. Im Moment handelt
es vor allem mit Cheliax und exportiert dazu
Fisch, Marmor, Holz, Silber und andere natur-
liche Ressourcen. Der Tourismus in Vaia ist
ebenfalls von groRer Bedeutung fiir die neue
Wirtschaft der jungen Nation, auch wenn
Vaias maskierte Herrscher unzuverlassig darin
sind, ihren Reichtum zu teilen.
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HINTERGRUNDE

Die folgenden Hintergriinde eignen sich vor allem fiir Charakter
aus Alt-Cheliax:

ATTERAN-PFERDEZUCHTER  HINTERGRUND

Du bist unter den berihmten Pferdeziichtern und -aushildern der
Atteranhofe im nordlichen Nidal aufgewachsen. Vielleicht sympathisierst
du sogar mit den desnischen Dissidenten, die sich dort vor dem Schatten-
hof verstecken.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Starke oder
Geschicklichkeit zugeordnet werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du erhaltst in Kenntnis: Tiere und Naturkunde den Kompetenzgrad Ge-
(ibt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Tier ausbilden.

CHELISCHER REBELL HINTERGRUND

Du hast dich dem Kampf gegen das Haus Thrune angeschlossen.
Vielleicht hast du dabei geholfen, die Nation Ravounel zu befreien oder

RN

warst an anderen Aufstanden beteiligt, beispielweise dem von Pezzack,
der sich am Erfolg Ravounels ein Beispiel ggnommen hat.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Geschicklich-
keit oder Charisma zugeordnet werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du erhaltst in Gesellschaftskunde und Kenntnis: Kintargo den
Kompetenzgrad Gelibt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Gassenwissen.

GLOCKENBLUMENAGENT HINTERGRUND

Du gehorst einer geheimen Gesellschaft zur Befreiung von Halbling-
sklaven an, die diese wahrscheinlich von der Grausamkeit der chelischen
Herrschaft bewahren will.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Geschicklich-
keit oder Charisma zugeordnet werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du erhaltst in Heimlichkeit und Kenntnis: Unterwelt den Kompetenz-
grad Gelbt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Erfahrener Schmuggler.

GOBLINBLUTWAISE HINTERGRUND

Deine Familie (Goblins, Hobgoblins oder Menschen) starb in den
Goblinblutkriegen. Obwohl du durch diesen Verlusten gepragt wurdest,
hast du es geschafft, durch dein eigenes Durchhaltevermégen und deinen
Einfallsreichtum zu Gberleben.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Geschicklich-
keit oder Konstitution zugeordnet werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du erhaltst in Kenntnis: Goblins und Uberlebenskunst den Kompetenz-
grad Gelbt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Routine mit Uberlebens-
kunst.

KIND VON WESTKRONE HINTERGRUND

Egal, ob du aus Westkrone oder von woanders her stammst, du folgst den
chelischen Werten aus der Zeit vor der thruneschen Thronbesteigung. Du
verachtest die infernalische Regierung, bist aber stolz auf dein Land und
betrachtest dich nicht als einen Rebellen.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Starke oder Charisma
zugeordnet werden, die andere ist eine freie Attributsverbesserung.

Du erhaltst in Diplomatie und Kenntnis: Westkrone den Kompetenz-
grad GeUbt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Gruppe beeindrucken.

SCHATTENVERFOLGTER HINTERGRUND

Du stammst aus Nidal. Unabhangig von deinen personlichen Werten hat
Zon-Kuthon aufgrund eines alten Vertrages einen Anspruch auf deine
Seele. Der beunruhigende Einfluss des Herrn der Mitternacht steckt tief
in deinen Knochen.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Intelligenz oder Weis-
heit zugeordnet werden, die andere ist eine freie Attributsverbesserung.

Du erhdltst in Einschichtern und Kenntnis: Schattenebene den
Kompetenzgrad Gelbt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Schnelles Be-
drangen.

THRUNEGETREUER HINTERGRUND

Trotz der Rlckschlage, die Cheliax in letzter Zeit einstecken musste,
bleibst du dem Teufel unterstiitzten Haus Thrune treu. Du erkennst die
jetzige Konigin als wahrhaftige Herrscherin deines Heimatlandes an und
bist bereit, ihre Feinde zu bekampfen.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Intelligenz
oder Charisma zugeordnet werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du erhaltst in Kenntnis: Holle und Religionenkunde den Kompetenz-
grad GeUbt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Religionenschiler.
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HOLLENRITTER-ARMIGER ARMIGER-MOBILITAT TALENT 8
Du bist in einer Hollenritterzitadelle vorstellig geworden, um die ; " WELTEN-
Laufbahn eines furchteinfléfenden Hollenritters einzuschlagen. Du Voraussetzungen Kompetenzgrad Experte im Umgang mit Schweren BAND
bist davon iiberzeugt, dass alle Lebewesen dazu gezwungen werden Ristungen, Hollenritter-Armiger-Zugang
miissen, dem Gesetz zu gehorchen, und ziehst ins Abenteuer, um Du hast gelernt, dich optimal in einer Schweren Ristung zu bewegen. <@L
deine Loyalitdt, Disziplin und Courage zu beweisen. Eines Tages Wahrend du eine Schwere RUstung tragst, reduzierst du den Malus auf AT
wirst du die Hollenritterpriifung absolvieren und einem Teufel im deine Bewegungsrate um 3 m anstatt um 1,50 m, sofern du die Mindest- PSRRI
Zweikampf gegentibertreten, um deine Stiarke zu beweisen und ein starkevoraussetzungen der Riistung erfiillst (meistens reduziert dies den SR ELUENEH
wahrer Hollenritter zu werden. Malus auf 0). Falls du ein Zwerg mit dem Talent Panzertrager bist, so ALT-CHELIAX
. erhohe deine Bewegungsrate um 1,50 m. ;
HOLLENRITTER-ARMIGER-ZUGANG TALENT 4 :  DASAUGEDES
NCERBmCicH ZocANG] = SCHRECKENS
Voraussetzungen Mitglied eines Hollenritterordens, Kompetenzgrad Ge- DIE
Ubt im Umgang mit Schweren Ristungen und der bevorzugten Waffe ! GOLDSTRASSE
des Ordens; Kriterien Du stammst aus Alt-Cheliax. DIE HOHE SEE

Dein Hollenrittertraining lehrt dich, andere mittels Angst gefligig zu
machen, doch du studierst auch die Struktur und Hierarchie der Holle. Du
musst schmerzhafte Priifungen deines Korpers und Geistes, GeiRelungen
genannt, (berleben, die deinen Verstand gegen alle Arten von Traumata DIE SAGALANDE
stabilisieren. Du erlangst Resistenzen gegen Mentalen Schaden in Hohe . . DIE
von 1 + der Anzahl deiner Talente des Hollenritter-Armiger-Archetyps & STRAHLENDEN
und anderer Hollenritter-Archetypen. Du erlangst in Einschiichtern und J\ REICHE
Kenntnis: Holle den Kompetenzgrad Geubt. Solltest du in diesen Fertig- g H DIE
keiten bereits den Kompetenzgrad Gelibt besitzen, erlangst du statt- ¥ UNFASSBAREN
dessen den Kompetenzgrad Experte darin. " LANDE
Spezial Du kannst kein anderes Zugangstalent wahlen, bis du zwei ,‘
andere Talente des Hollenritter-Armiger-Archetyps gewahlt hast - Aus- ‘ £ ZERREFTETEN
nahmen hiervon sind Zugangstalente fir hohere Positionen bei den 7 - LANDE
Hollenrittern. 3 1

(£ DASMWANGI-
3 BECKEN

LEIDENSCHAFTLICHER ARMIGER  TALENT 4

ARCHETYP

Voraussetzungen Hollenritter-Armiger-Zugang
Du wurdest darauf trainiert, den Manipulationen von Scheusalen zu wider-
stehen. Deine Hollenritterdisziplin erschwert es, dich zu beeinflussen. Du
erlangst einen Situationsbonus von +1 auf Rettungswurfe gegen mentale
Effekte, die deine Einstellung verbessern, sowie auf deinen Willens-SG
gegen Wrfe zum Beeindrucken, Demoralisieren, Fordern oder Zwingen.

Falls ein mentaler Effekt dich dazu bringen wurde, dich so zu ver-
halten, dass du gegen die Gebote deines Hollenritterordens verstoBt
(MaBgabe des SL), kannst du versuchen, dich als Reaktion auf den Ver-
stoR von dem Effekt zu befreien. Du erhaltst einen neuen Willenswurf
gegen den Effekt. Du kannst diesen neuen Rettungswurf nur einmal
pro Effekt nutzen, selbst wenn du mehrfach gegen die Ge-
bote deines Ordens verstoBen wurdest.

SICHERE TEUFELSKUNDE © TALENT 4

ARCHETYP

Voraussetzungen Hollenritter-Armiger-Zugang

Ausloser Dein Zug beginnt und du kannst einen Teufel be-
obachten.

Deine Hollenritterausbildung hat dich Details Gber die Bewohner

der Holle gelehrt. Lege einen Fertigkeitswurf zum Wissen abrufen

hinsichtlich des beobachteten Teufels ab. Falls du einen Kritischen Fehl-

schlag erwrfelst, zahlt dies als normaler Fehlschlag.

GEISSELUNG TALENT 4

ARCHETYP
Voraussetzungen Hollenritter-Armiger-Zugang

Deine GeiRelungen haben deinen Korper auf physische Schmerzen vor-
bereitet. Wahle Hieb-, Stich- oder Wuchtschaden basierend auf der Art
deiner korperlichen GeiRelungen. Du erlangst Resistenz gegen die ge-
wihlte Schadensart in Hohe der Anzahl deiner Talente des Hollenritter-
Armiger Archetyps und anderer Hollenritter Archetypen.
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KALENDER

-3708 AK

-3701 AK

896 AK

2631 AK

3203 AK

3754 AK

3827 AK

3828 AK

4062 AK

4237 AK

4517 AK

4632 AK

4655 AK

4674 AK

4692 AK

4710 AK

Der orkische Kriegsherr Belkzen
erobert die Himmelszitadelle Kol-
dukar und nennt sie in Urgir um.
Die Feenkonigin Gendowyn formt
eine Allianz mit lokalen kellidi-
schen Sippen rund um den Klauen-
wald.

Auf der Insel des Schreckens ver-
wundet Aroden den Magierkonig
Tar-Baphon tadlich.

Varisische Wanderer vereinigen
sich nordlich des Encarthansees
zur Nation Ustalav.

Tar-Baphon kehrt als der Wispern-
de Tyrann bekannte Leichnam
zurlck, vereint die Orkstdmme von
Belkzen unter seiner Herrschaft
und terrorisiert das zentrale Avis-
tan fUr mehr als 600 Jahre.

Taldor beginnt den Kreuzzug des
Lichts gegen den Wispernder
Tyrannen.

Der Wispernde Tyrann wird im
Galgenkopf eingekerkert. Ustalav
wird seinem Volk zurlickgegeben.
Der Kreuzzug des Lichts endet; sei-
ne Kreuzfahrer griinden das Reich
Finismur.

Die verderbte Dryade Arlantia
stirzt Gendowyn und entfesselt
die Finsterfaule im Klauenwald.
Die Orks von Belkzen greifen die
Nation Finismur an und erobern
die Stadt Urgir zurick.

Die Grenzverteidigung von Finis-
mur versagt gegen die Horden von
Belkzen.

Die Provinz Molthune erklart ihre
Unabhangigkeit von Cheliax.

Das nordliche Molthune erklart sei-
ne Unabhangigkeit von Molthune.
Sein Anfuhrer Irgal Nirmath wird
ermordet und das neue Land wird
ihm zu Ehren Nirmathas genannt.
Die Pfalzen im Nordwesten
Ustalavs stlrzen ihre aristokrati-
schen Herrscher zugunsten einer
parlamentarischen Regierung.

Der orkische Kriegsherr Grask
Uldeth reiBt die Kontrolle Gber
Urgir an sich und fahrt ein System
von Ausweismarken ein, welches
Nichtorks erlaubt, relativ sicher
durch Belkzen zu reisen.

In Molthune wird fur Arbeits-
pflichtige und Einwanderer das
Recht eingefthrt, durch Zivil- und
Militardienst die Staatsbirger-
schaft zu erhalten, was die Ver-
teidigung des Landes starkt.

.

Blut und Konflikte gehoren seit Jahrhunderten zum alltdglichen Leben im noérdlichen
Zentralavistan. Seit dem jiingst erfolgten Zusammenbruch der tapferen Kreuzfahrernation
Finismur ist das Gebiet noch gefihrlicher geworden. Wenngleich viele Gefahren diese vom
Krieg zerriitteten Linder heimsuchen, so gehort der Leichnam Tar-Baphon zu den tod-
lichsten. Er ist auch als der Wispernde Tyrann bekannt und tauchte vor Kurzem wieder auf,
um die Region erneut zu bedrohen. Der Magierkonig Tar-Baphon erhob sich zuerst um das
Jahr 850 AK. Um sein sterbliches Leben ranken sich Mythen und Legenden, doch meisterte
er die Schule der Nekromantie und zog die Aufmerksamkeit des Gottes Aroden auf sich. Im
Jahr 896 AK prallten die beiden auf der Insel des Schreckens aufeinander, wo Tar-Baphon
versuchte, Aroden in eine Falle zu locken, den man den sogenannten Brunnen des Leids
nennt. Er scheiterte jedoch. Aroden tétete Tar-Baphon, aber der michtige Magier erhob sich
zwei Jahrtausende spater wieder als Leichnam. Unter dem Namen Wispernder Tyrann ergriff
Tar-Baphon die Macht in Ustalav und vereinte die Orkstimme von Belkzen unter seinem
Banner. Der Wispernde Tyrann hielt das zentrale Avistan jahrhundertelang fest in seiner
skelettierten Faust und lief§ geschlagene Truppen als untote Krieger wiederauferstehen.

Im Jahr 3754 AK rief Taldor den Kreuzzug des Lichts aus, um den Leichnam-Kénig zu
besiegen. Die Ritter von Ozem, die dem Kreuzzug angehorten, machten die Hafenstadt
Vellumis zu einem Stiitzpunkt und schlugen die Armeen des Wispernden Tyrannen mit Hilfe
der Zwerge Kraggodans zuriick. Die Kreuzfahrer flehten Aroden an, seinen uralten Feind zu
bezwingen, doch Aroden sandte seine Heroldin Arazni, die Rote Kreuzfahrerin, an seiner
Statt. Die Ritter von Ozem versammelten sich hinter ihr, aber Arazni fiel im Kampf gegen
den Magierkonig und wurde getotet. Wiitend verdoppelten die Ritter von Ozem ihre Be-
mithungen, schlugen die Orkhorden in die Flucht und driangten den Wispernden Tyrannen in
seine Stadt Adorak zuriick. Dort trat der tapfere General Arnisant dem Wispernden Tyrannen
im Zweikampf gegeniiber. Der allzu selbstsichere Leichnam duflerte auf beildufige Weise
den Wunsch, das Herz des Generals moge in seine Hand fliegen, doch war Arnisant durch
einen von Aroden selbst gefertigten Schild geschiitzt. Dieser Schild absorbierte Tar-Baphons
Magie und zerbarst in ein Dutzend Stiicke. Eines der Stiicke vergrub sich in der Hand des
Wispernden Tyrannen und verbrannte sein untotes Fleisch mit lebensspendender Energie.
Der geschwichte Leichnam zog sich in seine Festung namens Galgenkopf zuriick, wo die
Kreuzfahrer, die zu erschopft waren, um ihn zu verfolgen, ihn mit machtigen magischen
Schutzzaubern einschlossen.

Die Kreuzfahrer nannten das Land um ihre ehemalige Operationsbasis Finismur und lieflen
sich dort als Wichter des Gefingnisses des Wispernden Tyrannen und Verteidiger gegen
Belkzen nieder. Das Land Ustalav war endlich frei, obwohl es niemals wieder die Lebenskraft
zuriickgewann, die Tar-Baphon ihm gestohlen hatte. Doch der Wispernde Tyrann plante in
seinem Gefingnis. Er erkannte, dass er das Bruchstiick des Schildes, welches noch immer in
seiner Hand steckte, als verheerende Waffe benutzen konnte, indem er andere Bruchstiicke
des zerschmetterten Schildes aus der Entfernung zur Explosion brichte. Seine Agenten -
eine Gruppe von Nekromanten und Todeskultisten namens der Wispernde Pfad - stahlen
die Scherben und platzierten sie in wichtigen Stidten, einschliefflich Finismurs Hauptstadt
Vigil und in den schattigen Hallen des Galgenkopfes. Die Explosion des Galgenkopfes liefs
das grofSe Siegel der Kreuzfahrer zerspringen und befreite den Wispernden Tyrannen. Nach-
dem der Leichnam Horden von Untoten auf Finismur losliefs (das man deswegen heute die
Grablande nennt), zog er gen Absalom, entschlossen, die Macht des Sternensteins an sich
zu reiffen. Machtige Helden opferten sich, um den Splitter in Tar-Baphons eigener Hand
zur Detonation zu bringen. Die freigesetzte nekromantische Kraft verunreinigte das Kampf-
gebiet, welches jetzt als Tyrannenodnis bekannt ist. Es gelang ihnen so, den Wispernden
Tyrannen zuriick zu seinen SeelengefifS auf der Insel des Schreckens zuriick zu schicken. Der
Wispernde Tyrann vermehrt nun erneut seine untoten Armeen und bereitet sich darauf vor,
Avistan auf ein Neues zu verwiisten.

BELKZEN

Kartografen mogen das Land zwischen den Grofsen Hauern, den Kodarbergen und den
Irrsinnsbergen als ,,Belkzen“ bezeichnen, doch gibt keine solche offizielle Nation und nur
wenige ihrer hauptsichlich aus Orks bestehenden Bewohner wiirden diese Bezeichnung fiir
einen Ortsnamen halten. Fiir die Orks ist Belkzen der Name eines legendiren Helden, eines
orkischen Kriegsherrn, der die Stimme des Gebiets vor mehr als 8.000 Jahren vereinte, die
zwergische Himmelszitadelle von Koldukar eroberte und die Stadt in Urgir umbenannte.
Noch bis heute ist sie die bei weitestem grofSte Stadt in dieser Region. Wenngleich Belkzens
Biindnis nach seinem Tod zusammenbrach und die Orks in Dutzende von verfeindeten
Stammen zersplitterten, ist Urgir weiterhin ein Symbol der Macht. Trotz vieler wechselnder
Herrscher ist die Stadt weitergewachsen. In jlingerer Zeit sah ein kluger und weitsichtiger
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Kriegsherr namens Grask Uldeth, Hauptling des Stammes der Leeren Hand, die von anderen
Lindern genossenen wirtschaftlichen Vorteile und versuchte, eben diese mit Hilfe anderer
Mittel als einfachem Diebstahl nach Urgir zu bringen. Uldeth fiihrte ein System von Aus-
weismarken ein, welches Nichtorks erméglichte, sich gegen Tributzahlungen frei in Belkzen
zu bewegen. Er ermutigte Kaufleute durch geringe Steuern sowie Gleichgultigkeit gegen-
tiber skrupellos erstandenen Waren, nach Urgir umzuziehen, und sorgte fiir ihren Schutz
in der Stadt mit einer rudimentdren Polizeitruppe namens Geballte Faust. Uldeth wurde im
Jahr 4716 AK von einem mysteriosen Attentiter getotet. Nun dient sein Verwalter, Ardax
Weifshaupt, als Kriegsherr von Urgir. Ardax fiihrt die Geballte Faust, aber nicht den Stamm
der Leeren Hand, welcher ihm jedoch mehr Zeit gewihrt hat, um Verbesserungen an der
Stadt zu koordinieren. Dabei handelt es sich hauptsichlich um die Entdeckung mehrerer
geheimer zwergischer Waffenlager unterhalb der Stadt sowie einer riesigen Herde von Rost-
monstern, die nun wie ausgebildete Hunde mit den ,,Ordnungshiitern® der Geballten Faust
patrouillieren.

Als der Wispernde Tyrann sich aus dem Galgenkopf befreite, schickte er mehrere Ge-
sandte, um die Allianzen mit den Orkhorden wiederherzustellen, ganz so, wie er es vor 15
Jahrhunderten getan hatte. Jedoch erinnerten sich die Stimme Belkzens daran, was ihren
Ahnen unter Tar-Baphon zugestoflen war, und weigerten sich dieses Mal, fiir den Leichnam-
Konig zu kimpfen und zu sterben. Als Antwort metzelten sie die untoten Gesandten nieder
und stellten deren Kopfe auf den Mauern Urgirs aus. Von diesem Widerstand erziirnt, ent-
sandte der Wispernde Tyrann im Gegenzug eine untote Armee, um die Orks einzuschiichtern.
In der Schlacht der Neun Zerschmetterten Schidel vor Urgirs Toren fithrte Ardax einen
verzweifelten Bund von Orkstimmen zum Sieg iiber die Armee der Untoten. Der Wispernde
Tyrann hatte versucht, die Moral der Orks zu brechen, doch gelang es ihm nur, sie zu lehren,
wie viel starker sie gemeinsam sein konnten.

Die Orks wissen, dass es nur eine Frage der Zeit ist, bis der Wispernde Tyrann eine
grofSere Streitmacht entsendet oder, was noch schlimmer wire, selbst gegen Urgir zieht.
Wihrend selbst die dickkopfigsten der Stammesfiihrer sich eingestanden haben, dass sie sich
zu einer soliden Front zusammenschlieffen miissen, um diese kommende Bedrohung abzu-
wehren, ringen sie zugleich damit, eine lange Geschichte des Unfriedens zu iiberwinden.
Das belkzener Land ist rau und unbeugsam, es regnet wenig und nur wihrend der Friih-
lingsflut verwandelt sich die grofite Durchfahrtsstrafle — die FlutstrafSe — von einem weiten
trockenen Tal in einen Fluss. Die Orkstimme tun sich schwer damit, die Ressourcen ihres
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4716 AK

4717 AK

4717 AK

4719 AK

Der orkische Kriegsherr Grask Ul-
deth wird ermordet. Sein Verwalter
Ardax WeiBhaupt Gbernimmt die
Kontrolle Gber Urgir.

Die Eisenzahn-Invasion. Die Hobgo-
blin-Kriegsherrin Generalin Azaersi
wird von der nirmathischen Miliz
in die Flucht geschlagen und zieht
sich zurtick, um im Stidwesten
Nirmathas die Nation Oprak zu
grinden.

Gendowyn erlangt die Kontrolle
Uber den Akressinischen Hof im
Klauenwald zurtck, als Arlantia
von Milizanfhrern der Nirmathi
erschlagen wird.

Der Wispernde Tyrann léscht Vigil
aus, entkommt aus dem Galgen-
kopf und Gberrennt Finismur.
AnschlieBend setzt er auf die Insel
des Schreckens tber und erobert
seine alten Besitztimer dort zu-
rtick. Die Orks von Belkzen weisen
die Abgesandten des Wispernden
Tyrannen ab und vereinen sich,

um die Truppen des rachsUchtigen
Leichnams abzuwehren.
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WICHTIGE PERSONLICHKEITEN

Die folgenden Personen sind SchlUsselfiguren in
der Region:

KRIEGSHERR ARDAX WEISEHAUPT

Der Kommandant Urgirs kontrolliert den Zugang
zu Urgir und Gberwacht die Verhandlungen zwi-
schen Belkzen und seinen Nachbarn.

GENERALIN AZAERSI

Die Griinderin der Eisenzahnlegion und jetzige
Herrscherin von Oprak arbeitet daran, ein Heimat-
land fur die Hobgoblins zu aufzubauen und die
Ressourcen des Onyx-Gewolbes zu sichern.

IMPERIALER GOUVERNEUR
MARKWIN TELDAS

Der Kaiserliche Gouverneur von Molthune kon-
zentriert sich auf das Wachstum der Bevolkerung
seiner Nation, um diese zu starken.

4

DER WISPERNDE TYRANN

Tar-Baphon ist ein wiedergekehrter Bosewicht,
der schon Gotter herausgefordert, Heilige ab-
geschlachtet und Armeen angehauft hat. Er ist zur
Zeit die groRte Bedrohung Avistans.

.

kargen Landes miteinander zu teilen und diskutieren heftig dariiber, ob sie ihre seit langem
verachteten Nachbarn um Hilfe gegen den Zorn des Wispernden Tyrannen ersuchen sollen.
Orks, die keine Krieger sind, haben diese herausfordernden Zeiten genutzt, um mithilfe ihrer
Fihigkeiten in der Ressourcenverwaltung und dank ihrer relativen Neutralitdt innerhalb der
einzelnen, von Neid getriebenen Orkstimme sowohl Einfluss als auch Prestige zu gewinnen.
Zum ersten Mal in Jahrtausenden schitzen die Orks von Belkzen Verwalter, Handwerker
und Unterhindler — nicht nur ihre Krieger.

DER ENCARTHANSEE UND DIE INSEL DES SCHRECKENS

Der Encarthansee ist aufgrund der regelmidfSigen Schifffahrt entlang seiner Kiisten eines
der meist befahrenen Gewisser Golarions. Vier Hauptstitte liegen an den Ufern des
Encarthansees: Caliphas in Ustalav, Kerse in Druma, Tamran in Nirmathas und Thronsteig
in Razmiran. Dazu kommen viele andere wichtige Stadte, wie Molthunes Marinestadt Emras
und Kyonins Hafen Griingold. Obwohl der See Piraten und Monster beherbergt, macht die
Chance auf Profit das Risiko wett.

Heute ist der Encarthansee aufgrund der Aktivitdten des Wispernden Tyrannen auf und
um die Insel des Schreckens herum gefahrlicher denn je. Niemand, der bei klarem Verstand
ist, hat diese grofse Insel im Zentrum des Sees jemals besucht. Seltsame Stiirme peitschten
den See meilenweit um sie herum und ihre felsigen Kiisten bieten nur wenige sichere Plitze
zum Ankern. Nun, da der Wispernde Tyrann zurtickgekehrt ist, triiben unentwegt Stiirme
aus Negativer Energie die Gewidsser um die Insel. Auf der Insel selbst befindet sich eine noch
grofSere untote Prisenz. Anders als in den Grablanden, wo Meuten von Untoten unter der
Fiihrung untoter Offiziere oder Nekromanten des Wispernden Pfades umherwandern, sind
beinahe alle Untoten auf der Insel des Schreckens machtige Individuen, die an Tar-Baphons
Hof dienen und ihn bei der Planung unterstiitzen, die Lander der Lebenden zu iiberrennen.
Fliegende und schwimmende Untote streifen viel weiter umher als jemals zuvor, manches
Mal sogar bis zu den Siedlungen an der Kiiste.

Machtige Abenteurer, die Willens sind, der Insel des Schreckens zu trotzen, haben nur
einen annehmbaren Anlegeplatz zur Auswahl: die Bucht um die Anlegefestung. Die Festung,
die einst den Weg zu Tar-Baphons Untergrundstadt wies, steht auf dem weifSen Sandstrand
an der Miindung des Wisperflusses. Des Flusses dunkle und giftige Wasser fliefSen hinab von
den Drei Furien, einem Gebirgszug im Herzen der Insel. Tief innerhalb der Drei Furien klafft
die Grube des Magierkonigs mit dem Brunnen des Leids, einer Falle, die Tar-Baphon Aroden
vor Jahrtausenden gestellt hatte. Diese Falle ist Geriichten zufolge noch immer aktiv und
bereit, unvorsichtige Erforscher einzufangen.

Nicht alle Bewohner der Insel des Schreckens sind dem Wispernden Tyrannen ver-
pflichtet. Die Schreckenswolfe, die die Wilder der Insel durchstreifen, sind eine Gefahr fiir
alle Reisenden und die lebenden Biume im Schattenherzwald verspiiren eine leidenschaft-
liche Feindseligkeit gegeniiber allen Eindringlingen. Ein machtiger untoter Drache namens
Karamorros verbirgt sich vor Wut brausend und Pline schmiedend auf der Insel. Karamorros
hatte geplant, aufgrund einer alten Fehde Tar-Baphon zu ermorden, doch ihr tiberstiirzter
Angriff auf den zuriickgekehrten Wispernden Tyrannen endete erst vor Kurzem mit einer
demiitigenden Niederlage. Obwohl Karamorros und ihre Lakaien, Wisperschuppen-Iruxis —
eine Echsenvolkart —, als Verbiindete fiir jene dienen konnten, die den Wispernden Tyrannen
herausfordern wollen, so ist sie ebenso listig und boshaft wie ihr Feind.

Die Insel des Schreckens steht immer wieder in kosmischer Konjunktion mit der Ebene der
Negativen Energie und ganze Teile der Insel werden regelmifSig von dem giahnenden Nichts
dieses leeren und lebensverachtenden Reiches tiberwiltigt. Wihrend dieser Angleichung
konnen Kreaturen der Ebene der Negativen Energie die Insel betreten, wo der Wispernde
Tyrann sie dann in seine Dienste zwingt. Die Gebiete, die von dieser Verschmelzung betroffen
sind, benotigen teilweise Jahrzehnte, um sich zu erholen.

DIE GRABLANDE

Gegriindet in den Nachwehen des Kreuzzugs des Lichts, waren die Grablande urspriinglich
als Finismur bekannt — als eine Nation von Rittern, die dereinst geschworen hatten, iiber
den Kerker des Wispernden Tyrannen zu wachen, den Turm von Galgenkopf. Jene Kreuz-
fahrer errichteten die machtige, von Mauern umgebene Hauptstadt Vigil und die glinzend
weifle Hafenstadt Vellumis. Obwohl die Kreuzfahrer eine Bestimmung darin fanden, die
Orks von Belkzen in Schach zu halten, dachten viele Ritter, dass die glorreichen Tage ihrer
Organisation bereits voriiber seien. Mit der Zeit schwanden ihre Wachsambkeit und ihr Eifer.

Wiahrenddessen plante der Wispernde Tyrann seine Flucht und entwickelte schliefSlich eine
zerstorerische Waffe, bekannt als Gleiffendes Feuer. Im verheerenden Sommer des Jahres
4719 l6schte Tar-Baphon das Dorf Roslars Truh sowie die Kreuzfahrerhauptstadt Vigil aus.

\\( SN A TR\ \!




A D= Yo o N N Voo f ) 2 [)/, : f (

- :

/ N ‘

’7 \hﬂ-.b\ b N ’-\ﬁ*\

W
)i

\

Gleichzeitig fihrten Zellen des Wispernden Pfades Morde und Brandstiftungen aus und FEENPAKTE
Aufstinde von Untoten an, welche das Land zerriitteten. Innerhalb nur einer Jahreszeit war Manche Feenwesen bieten Ubernattirliche Se- ; . WELTEN-
Finismur gebrochen. Der Herrscher Finismurs, Wichterfiirst Ulthin II., war gezwungen, sich gen im Tausch gegen eine seltsame Wahrung, ’; BAND
nach Absalom zuriick zu ziehen. Finismurs einflussreichste Priesterin, Aylunna Varvatos, wie die Fahigkeit, den Mond zu sehen, oder ¥ -
fithrt die kiirzlich eingetroffenen Philanthropen der Magaambya und die Kreuzfahrer mit die erste Silbe des Namens des Kaufers. Einen  “SoLENIGY
versteinerten Mienen dabei an, die tiglichen Evakuierungen auf jene Schiffe organisieren, Feenpakt zu brechen fuhrt fir gewohnlich zu AR
welche aus Vellumis auslaufen. einem grasslichen Fluch. Die Verhandlungen, £ DIEINSELDES

Die heimgesuchten Lande des fritheren Finismurs sind nun als die Grablande bekannt. ebendiesen zu beenden, bergen einen meist > STERNENSTEINS
Horden von Untoten durchwandern die Landschaft, deren Bewegungen durch Tar- schwerwiegenderen Preis. Feenwesen gewah- 7% ALTCHELIAX
Baphons getreue Offiziere koordiniert werden. Goblinstimme und die wenigen Orks, ren dem Kéufer normalerweise die Fahigkeit, "
die sich mit dem Wispernden Tyrannen verbiindet haben, reisen offen innerhalb der ehe- einen Fokuszauber als einen immanenten 3  DASAUGE DES
maligen Grenzen des Landes. Der GrofSteil von Finismurs Bevolkerung ist bereits ge- Zauber beschrankt oft - meistens aber drei- g SCHERANS
flohen und nur die wahrhaft Verzweifelten kauern noch in zerbréckelnden Festungen mal - anzuwenden. Ein Handel um Schénheit ] DIE
und auf verdorrenden Bauernhéfen. Offen durch die Grablande zu reisen, kommt konnte den Fokuszauber Fesselnde Anzie- GOLDSTRASSE
einem Todeswunsch gleich, doch die iiberlebenden Ritter von Ozem, die nun Ritter von hungskraft gewahren, wahrend ein Wunsch . DIE HOHE SEE
Finismur genannt werden, streben danach, die Flut des Bosen aufzuhalten, auch wenn ein um Schutz den Fokuszauber Dornenhaut ein- £
Erfolg schier unmoglich scheint. Legendire Kreuzfahrerfestungen wie Burg Orkentrutz bringen kann. Die Fokuszauber gehdren der g
und Burg Firrine stehen leer; sie wurden aufgegeben, da ihre Verteidiger nicht weiter auf Tradition der Naturmagie an, selbst wenn der {: BEEN
Versorgungsgiiter und Unterstiitzung zdhlen konnten. Diese Burgen stehen noch immer Kaufer normalerweise einer Klasse angehort, ®  DIESAGALANDE
standhaft auf sanft geschwungenen Hugeln, jede einzelne so unbewohnt und diister wie die sie mithilfe einer anderen Tradition wirkt. . . DIE
ein Grabmal. Der Kéufer besitzt zudem den Kompetenzgrad £ STRAHLENDEN

Geubt in Angriffswiirfen und Zauber-SG mit g“ REICHE

DER KLAUENWALD diesem Fokuszauber, auch wenn er normaler- 84 DIE
Der Klauenwald ist ein uralter Wald, der schon seit den Zeiten vor dem Erdenfall von Feen- weise nicht im Umgang mit Naturmagie gelbt : | UNFASSBAREN
wesen bevolkert wurde. Als Zwerge und kellidische Wanderer den Klauenwald entdeckten, sein sollte. Machtigere Feenwesen bieten ¢ LANDE
erkannten sie seinen Reichtum an Ressourcen. Die Feenwesen, die von diesen unfreundlichen machtigere Fokuszauber an. 2
Eindringlingen gestort wurden, sammelten sich hinter Gendowyn, einer uralten, machtigen ZERRI!;'IIETETEN
und unberechenbaren Adligen der Feen. Gendowyn nutzte Arglist und Tricks, um die Ein- ¢ LANDE
dringlinge abzuwehren, und schon bald hatten sich die Zwerge zuriickgezogen und die 1

kellidischen Sieder erklarten den Wald fiir tabu. Anschlieend nahm Gendowyn Kontakt zu
ihren gedemiitigten Nachbarn auf und ging starke Allianzen mit ihnen ein, die fiir Tausende
von Jahren hielten.

Doch selbst unter den Feenwesen gibt es Verriter. Eine von Gendowyns Dienerinnen
ergab sich heimlich Cyth-V’sug, dem Diamonenherrscher iiber Pilze und Parasiten.
Im Jahr 4062, iiber 200 Jahre nach dem Ende des Kreuzzugs des Lichts, stiirzte
Arlantia Gendowyn und kerkerte sie ein, bevor sie eine schreckliche Seuche
innerhalb des nordlichen Klauenwalds freisetzte: die tibernatiirlichen
Krankheit der Finsterfiule. Diese Seuche verbreitete sich schnell
unter den Feenwesen, verzerrte ihre Ziige und verdarb ihre
Seelen. Die Verbreitung der Finsterfiule wurde durch Kund-
schafter der Nirmathi verlangsamt, die darum kampften,
ihre Waldbehausungen vor der Krankheit zu schiitzen.
Die Finsterfiule wurde im Jahr 4717 endlich ginz-
lich gestoppt, als Helden aus Nirmathas Arlantia er-
schlugen und Gendowyn aus ihrem Kerker befreiten.

Heute  herrscht Gendowyn von  ihrem
Akressinischen Palast aus, der im Herzen des
Klauenwaldes liegt. Doch ihre Herrschaft ist bei
Weitem nicht gesichert: Kleine, von der Finster-
fiaule befallene Bereiche sind immer noch
vorhanden und der dichte Teil des nord-
lichen Klauenwaldes ist Heimat von Orks,
Drachen und anderen Bedrohungen, die
Feenwesen bei Sichtkontakt toten.

Gendowyn weiff nur gut, dass
sie Verbiindete benotigt. Daher
kniipft sie Beziehungen zu den
Nirmathi und den Druiden von
Kristallbied, insbesondere den
Kundschaftern ~ und  Freiheits-
kdmpfern der Chernasardo-Waldldufer.
Doch die Beziehungen zwischen den reiz-
baren Menschen und den flatterhaften

N ( 5 \\ \“



ARAZNI

Arodens ehemaliger Herold wurde vom
Wispernden Tyrannen erschlagen und vom
Nekromanten Geb in eine Existenz als Leich-
nam gezwungen. Arazni entkam durch ihre
Gerissenheit und Beharrlichkeit jahrhunder-
telanger Dienerschaft als Gebs Konigin. Sie
ist die Patronin der Misshandelten und Ge-
brochenen und befiehlt ihren Anhangern, um
jeden Preis zu Gberleben und niemals jenen
zu vergeben, die sie verletzt oder verlassen
haben. Auch unter den Rittern Finismurs
befinden sich Anhanger Araznis, die Groll
darUber empfinden, wie unehrenhaft sie von
ihren Anflihrern im Stich gelassen wurden,
wenngleich die meisten guten Ritter ihre
harschen Ansichten und rachstichtige Natur
scheuen.

-

Feenwesen sind sogar in den besten Zeiten angespannt, sodass beide Seiten Zwischenhindler
begriiffen, die in Verhandlungsgeschick oder Naturmagie bewandert sind.

MOLTHUNE

Die imperialistische und territoriale Nation Molthunes war lediglich eine Provinz von
Cheliax, bis sie im Jahr 4362 AK ihre Unabhingigkeit und den Willen erklirte, um ihre
Souverinitit zu kimpfen. Um die Kontrolle innerhalb der eigenen Grenzen zu sichern,
fithrten die Molthuni eine militante Oligarchie von neun Generalfiirsten sowie driickende
Steuern ein, um eine stehende Armee zu finanzieren. Wihrend die Elite in den siidlichen
Stidten Canorate und Korholm von diesen MafSnahmen profitierten, empfanden die nord-
lichen Stidte diese als belastend, weshalb sie im Jahre 4655 AK rebellierten, um die un-
abhingige Region Nirmathas zu formen. Seitdem befindet sich Molthune mit Nirmathas
im Krieg, um sein verlorenes Territorium zuriickzuerobern. Der Konflikt schwankt an-
dauernd zwischen blutigen Schlachten und briichigem Waffenstillstand. Diese Dynamik hat
sich erst kiirzlich mit der Entstehung der neuen Hobgoblin-Nation Oprak und der Riick-
kehr des Wispernden Tyrannen gedndert, welche Molthune dazu gezwungen haben, viele
seiner militdrischen Operationen an der Grenze zu Nirmathas zu beenden. Die vernichtende
Niederlage der nordlichen Streitkrifte Molthunes durch die Hobgoblingeneralin Azaersi
wurde zwar offiziell als Fehler des befehlshabenden Kommandanten abgetan und nicht als
eine Widerspiegelung von Molthune als Ganzen betrachtet, fiihrte aber zu einer Unmenge an
Selbstreflexion und Schuldzuweisungen innerhalb der hoheren Befehlsebenen der Regierung
von Molthune. Die dadurch entstandene Kluft wurde durch das Wiedererscheinen des
Wispernden Tyrannen nur noch verstirkt, da einige Generile erkannt haben, dass die der-
zeitige Bedrohung zum Uberleben Biindnisse erforderlich macht, wihrend andere glauben,
dass der einzige Weg, nach der erniedrigenden Niederlage Ansehen wiederzuerlangen,
darin liege, Nirmathas, Oprak, und Tar-Baphon im Alleingang zu zermalmen. Pragmatisch
denkende molthunische Diplomaten und Héndler kniipfen nun zerbrechliche Beziehungen
mit ihren Gegentibern in Nirmathas, obwohl kriegsliisterne Spione und Saboteure diese
Delegationen oft infiltrieren. Die Zeit wird zeigen, ob Molthune sich mit anderen Nationen
gegen den Wispernden Tyrannen verbiinden oder die gesamte Region wegen seines Stolzes
und seiner Kurzsichtigkeit verdammen wird.

Die Einwohner Molthunes werden traditionell in imperiale Biirger und Leibeigene ge-
teilt. Leibeigene diirfen nicht wihlen und ihre Moglichkeiten zu reisen und zu handeln
sind auf bestimmte Regionen innerhalb des Landes beschriankt. Seit 4710 konnen sie aber
die Staatsbiirgerhaft erhalten, indem sie fiinf Jahre Militirdienst oder andere regulierte
Dienstleistungen fiir den Staat absolvieren. Fiir Einwanderer trifft dasselbe, weshalb
Fliichtlinge aus Finismur in Scharen nach Molthune kommen. Als Nachweis einer er-
haltenen Staatsbiirgerhaft dient eine grofle Eisenmiinze mit einer Nummer und der roten
Flagge Molthunes darauf. Diese ,,Erwerber der Roten Miinze“ sind oftmals bei der aristo-
kratischen Elite unbeliebt, haben aber die Ringe der Armee Molthunes anschwellen lassen.
Molthune macht auflerdem sowohl von menschlichen als auch von ,,monstrosen Soldner-
kompanien Gebrauch, wenngleich diese Praxis schwerer Kritik ausgesetzt ist, seitdem
Generalin Azaersi die Mittel Molthunes nutzte, um ihre Eisenzahnlegion aufzubauen und
die Eisenzahn-Invasion zu beginnen. Trotz der militaristischen Fithrung verfolgt Molthune
diplomatische Beziehungen zu jenen Nachbarn, welche es nicht einfach unterjochen kann.
Dabei handelt es sich um das wirtschaftlich miachtige Druma und die von Cheliax unter-
stiitzte Nation Isger. Nur die Torichten deuten diese diplomatischen Beziehungen als
Frieden, denn Molthune neigt dazu, schnell Gelegenheiten zur Expansion zu ergreifen —
ganz wie das Land es sich auf die Fahnen geschrieben hat.

NIRMATHAS

Die Bevolkerung Nirmathas waren schon immer leidenschaftlich unabhingig und willens,
fiir ihr Recht auf Freiheit zu kdmpfen und zu sterben. Als Teil Molthunes mussten die
Waldbewohner mitansehen, wie die Friichte ihrer Arbeit von den Eliten Canorates fiir
sich beansprucht wurden, und beschlossen, dass sie von deren Herrschaft genug hatten.
Zuerst verzogerten und sabotierten sie ihre Lieferungen, doch letzten Endes fiithrten ihre
Bemithungen zu einer offenen Rebellion, um ihren Anspruch auf Unabhingigkeit umzu-
setzen. Das gewiefte Waldvolk bekimpfte die Armeen Molthunes, bis deren Krifte zum
Erliegen kamen, und griindete im Jahr 4655 AK einen unabhingigen Staat unter ihrem
charismatischen Anfithrer Irgal Nirmath. Als Nirmath am selben Tag, an dem die neue
Nation gegriindet wurde, einem Anschlag zum Opfer fiel, benannten die Rebellen ihm zu
Ehren ihr Land Nirmathas.
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Nirmathas musste im letzten Jahrzehnt viele Rickschlige erleiden, beginnend mit WIRTSCHAFT
Molthunes auslaugenden militirischen Offensiven bis hin zu Generalin Azaersis ver- Die Berge im zentralen Avistan besitzen ein ; l' WELTEN-
heerender Eisenzahn-Invasion. Wenngleich beide Linder unter den Eroberungsziigen der hohes Aufkommen an Erzen und sowohl i3 BAND
Eisenzahnlegion gelitten haben, musste Nirmathas die Hauptlast der Grausamkeiten der Belzen als auch Oprak verlassen sich stark
Hobgoblins ertragen. Die Zerstorung Finismurs und der feindliche Einfall der untoten Streit- auf den Export von Metallen und Edelsteinen. S IIZHYIE
krifte des Wispernden Tyrannen haben Nirmathas nun in eine duflerst gefihrliche Situation Obwohl der Klauenwald jene ernahrt, welche ABSALOMUND
gebracht. Das Land iiberlebt dank zweier Arten von Streitkriften: der eigenen starken und dort leben, dulden die Feenwesen keinen riick- PSRRI
erfahrenen Miliz, die sich wihrend die Eisenzahn-Invasion bewihrt hat, und den ins Land sichtslosen Holzschlag. Das Verschwinden der il EAN
stromenden, gut ausgebildeten aus Finismur gefliichteten Rittern — und dank der Tatsache, ertragreichen Felder Finismurs und damit der 1 ALT-CHELIAX
dass der Krieg zwischen Nirmathas und Molthune aufgrund der Bedrohung von aufSen zum Kornkammer der Region sowie der Andrang
Erliegen gekommen ist. Es gibt sogar Gerede tiber diplomatische Gesprache mit Molthune der Fluchtlinge machen Nahrungsmittel zum DAS AUGE DES
und Oprak, wenn auch die gegenseitige Feindschaft angesichts der vorherigen Kriege und bedeutsamsten Importgut. Molthune schlagt | EHERENS
berechtigen Angste iiber militirische Vergeltungsakte zu Widerstand gegen den Vorschlag aus seiner starken Arbeiterschaft und seinen DIE
von Biindnissen mit diesen Lindern fiihren. vorteilhaften Handelsvertragen daraus ' GOLDSTRASSE
Nirmathas Regierungsapparat ist bestenfalls lose zusammenhingend, da einzelne Kapital, um Schifffahrt und Transportwege DIE HOHE SEE
nirmathische Siedlungen und Ortschaften es ablehnen, sich irgendeinem anderen Gesetzen der Region zu dominieren. Der Encarthansee
zu unterwerfen als ihren eigenen Regeln. Bedeutende Nirmathi treffen sich alle vier Jahre, bleibt einer der am starksten befahrenen DAS MWANG-
um einen Waldmarschall zu wihlen, der das Militir des Landes befehligen und seine Aus- Wasserwege Avistans, obwohl die Gegen- BEREN
landsbeziehungen fiihren soll. wart des Wispernden Tyrannen auf der Insel % DIESAGALANDE
Die Nirmathi nutzen die Ressourcen des Klauenwalds und der Irrsinssberge, nehmen des Schreckens Handelsschiffe und Piraten . DIE
jedoch nicht mehr, als das Land entbehren kann. Dies hat zu guten Beziehungen und gleichermaRen dazu zwingt, in der Nahe der & STRAHLENDEN
einem ungeschriebenen Biindnis zwischen Nirmathas und den Bewohnern des Waldes ge- Kuste zu bleiben. k q‘\ REICHE
fiihrt. Dieses Biindnis zeigt sich nirgends deutlicher als im Dorf Kristallbied, einer uralten b DIE
Siedlung im Klauenwald. Die Druiden von Kristallbied sehen sich selbst ) S " UNFASSBAREN
als Einwohner des Klauenwaldes anstelle von Nirmathas, doch sind - - . " LANDE
sie schnell zur Stelle, um den Nirmathi beizustehen, wenn das Land ' 4 &
in Not ist. ZERRUTTETEN
LANDE
KRracGooAN
Die Himmelszitadelle Kraggodan, eine hoch aufragende
Festung, die sich innerhalb Nirmathas Grenzen be-
findet, jedoch als unabhingiger Stadtstaat agiert,

besteht seit beinahe 10 Jahrtausenden. Die
aullerordentlich  zuriickgezogen  lebenden
Zwerge haben nur ein einziges Mal ihre iso-
lationistischen ~ Neigungen  iiberwunden:
um mit dem Kreuzzug des Lichts gegen den
Wispernden Tyrannen zu marschieren. Die
Bewohner Nirmathas machen sich Ge-
danken dariiber, ob sie sich wieder auf |
die Zwerge verlassen kénnen, nun da der
Wispernde Tyrann zuriickgekehrt ist. Es
wurden mehr Zwerge als iiblich beim
Verlassen der isolierten Stadt gesichtet,
doch die Bedeutung dessen ist noch
nicht bekannt.

OPRAK

Die Eisenzahnlegion, eine Hobgoblin-
armee, die Nord-Molthune und Siid-
Nirmathas wihrend des Jahres 4717
verwiistete, hat die Selbstindigkeit
Opraks, einer von Avistans neuesten
Staaten, hart erkdmpft. Seine An-
fithrerin, Generalin Azaersi, er-
langte zuerst als

Kommandeurin einer der von
Molthune eingesetzten, nichtmensch-
lichen S6ldnerkompanien Bekanntheit. Mit
Geduld gewann sie Hobgoblins und andere
monstrose Soldner fiir sich, wodurch ihre
Truppe zu einer Armee anwuchs. Als sie alle
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BEZIEHUNGEN

Die bedeutungsvollste Macht in der Region
des Auges des Schreckens ist derzeit der Wis-
pernde Tyrann. Seine Armeen von Untoten
drangen von den Grablanden und dem Auge
des Schreckens nach auRen und zwingen
die benachbarten Regionen, seiner Macht
gemeinsam die Stirn zu bieten. Der Strom an
Fluchtlingen aus Finismur (iberwaltigt viele
umgebende Nationen und hat inshesondere
in der ustalavischen Hafenstadt Caliphas zu
einer heftigen fremdenfeindlichen Gegenbe-
wegung geflhrt.
Der Wispernde Tyrann drangt Nationen zu
Blindnissen, die noch ein Jahrzehnt zuvor un-
denkbar gewesen waren. Nirmathas und Molt-
hune haben als Folge von Opraks Grindung
und der Bedrohung durch den Wispernden
Tyrannen ihre Feindseligkeiten abklingen
lassen. In Belkzen diskutieren die Orks nun
Uiber Pakte mit den Nachbarlandern, um den
untoten Horden standhalten zu konnen. Sogar
die Feenwesen des Klauenwaldes, die nach
Jahrhunderten von verderbter Herrschaft
wieder frei sind, erwagen, ausgewahlten
Verblndete ihre unberechenbare Gunst zu
schenken.

. GEWOLBE DER ONYX-ZITADELLE -

A

Rekruten, die Molthune ihr anbieten konnte, aufgenommen hatte, brach sie mit ihrem
Auftraggeber und fiihrte ihre Armee nach Nirmathas. Mithilfe eines michtigen Artefakts
namens Onyx-Schliissel schlugen Azaersi und ihre Truppen ihr Lager in einer seltsamen
Burg auf, welche in den Tiefen der Ebene der Erde im sogenannten Onyx-Gewdlbe liegt.
Von dort aus konnten sie Dimensionswege zu jedem gewiinschten Ort erschaffen, was der
Eisenzahnlegion erméglichte, sehr einfach Nachschub und Truppen zu bewegen.

Azaersis Legion eroberte schnell viel des Siidwesten von Nirmathas. Sie hitte ihr Herr-
schaftsgebiet noch mehr erweitert, hitte eine Gruppe von Helden ihr nicht Einhalt ge-
boten. Die Kommandanten der Miliz konfrontierten Azaersi schliefSlich in der Onyx-
Zitadelle und iiberzeugten sie, dass ihre riicksichtslose Kriegstreiberei ihrem Volk nichts
als Zerstorung bringen wiirde. Ausgelaugt durch den Tribut, den der Krieg ihrer Armee,
ihren Freunden und ihr selbst abverlangt hatte, entschied Azaersi, ihre Truppen in die
Berge zuriickzuziehen und die Onyx-Zitadelle dazu zu nutzen, Oprak als Heimatland der
Hobgoblins und anderer als Monster angesehener Kreaturen zu etablieren.

Azaersi hat ihr Herrschaftsgebiet auf Golarion in einer sparlich besiedelten Region der
Irrsinnsberge zwischen Nirmathas und Nidal abgesteckt. Die Generalin und ihre Berater —
das Geschlossene Konzil — waren sehr vorsichtig, als sie ihre Grenzen zogen, um die freie
Zwergenstadt Kraggodan auszuschliefSen, doch Azearsi betreibt eine so riskante Politik,
dass sie gerade eben davor Halt macht, ihre Nachbarn herauszufordern, Opraks Gebiets-
anspriiche anzufechten. Reprisentanten des Schattenhofes von Nidal trafen sich als erste
mit Azaersi, erkannten die Souveranitit der Hobgoblingeneralin an und stimmten einem
drei Jahre andauernden Nichtangriffspakt zu. Kurz darauf trat Waldmarschallin Dardinna
Yallis von Nirmathas unter schwerer Bewachung an Azaersi heran, um diplomatische Be-
ziechungen zu besprechen, und stimmte vier Jahren Frieden zu. Yallis hofft, dass sich die
Hobgoblins mit ihren militdrischen Unternehmungen nach Westen orientieren werden, da
der Frieden mit Nidal frither enden wird.

Generalin Azaersi erhilt immer noch den militirischen Arm ihres Landes aufrecht, der
immer noch die Eisenzahnlegion genannt wird. Thr Fokus liegt nun aber stark auf die
Entwicklung einer robusten Wirtschaft . Aufgrund der extraplanaren Natur der Onyx-
Zitadelle ist Oprak derzeit die vor der Bedrohung durch den Wispernden Tyrannen am

sichersten Nation. Azaersi vermeidet momentan militirische Konflikte, um die Mittel
und taktischen Vorteile ihres neuen Heimatlandes vollends zu entwickeln. Hobgoblins
und andere Kreaturen, die bereit sind, als Entdecker, Bergarbeiter, Schmiede und
Alchemisten zu dienen, strdmen in das junge Land.

Obwohl Oprak nur etwas mehr als 450 Kilometer durchmisst und haupt-

sdchlich aus unwirtlichem Gebirge besteht, verfiigen die Hobgoblins iiber

wesentlich mehr Ressourcen, als sie dem Rest der Welt preisgeben. Die

Onyx-Zitadelle ruht in einer groflen, vegetationsreichen Kaverne, welche

die Hobgoblins das Onyx-Gewolbe nennen. Dieses ist noch grofer als

das Hoheitsgebiet, das sie auf Golarion beanspruchen. Vor langer Zeit

wurde das Onyx-Gewolbe von den Xiomornen erschaffen, jenen

auch als Grufterbauer bekannten Terraformern. Es verfiigt tiber ab-

wechslungsreiches Geldnde, einen eigenen Tag- und Nachtzyklus

und sogar Wolken und Regen. Die Hobgoblins zihmen dieses Land

fleiffig und betriebsam, verhandeln mit michtigen elementaren Ur-

einwohnern und bauen den Uberfluss an Edelsteinen und Erzen
dieses wundersamen Ortes ab.

Golarions Verbindungen zur Onyx-Zitadelle — Pfade, die als die
Steinstraffen bekannt sind — werden von Legionen wachsamer
Hobgoblins bewacht. Fiinf solcher Einginge existieren innerhalb
der Berge von Oprak. Der grofSte ist der Obsidianturm im Herzen

der neuen Hauptstadt Hunthul. Azaersis Diplomaten haben
einen weiteren Eingang in der militirischen Hobgoblinnation

Kaoling in Tian Xia platziert und diplomatische Beziehungen

eroffnet.

USTALAV

Das uralte und nebelverhangene Ustalav ist von tausenden
Jahren Biirgerkrieg, im Schatten lauernden Schrecken,
selbstsiichtigen Herrschern und tédlichen  Ver-
schworungen geprigt. Ustalav hat viele Feinde,
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doch nur seine sichtbarsten Gegner — gefihrliche Untote und Angreifer aus Numeria — DER ESOTERISCHE ORDEN DES
kommen von auflerhalb der Landesgrenzen. Innerhalb des Landes leidet die Nation durch PFALZGRAFLICHEN AUGES ; . WELTEN-
interne Machtkimpfe zwischen zunehmend korrupten Adligen, Serienmérdern, die sich Als ein in Ustalav anséssiger Geheimorden aus 5 BAND
in den Schatten verbergen, und Monstern, die schlau genug sind, um sich als Menschen Gelehrten und Historikern halt der Esoteri- ¥ -
ausgeben zu konnen. Das Land ist in drei verschiedene Regionen unterteilt. Jede davon sche Orden des Pfalzgraflichen Auges auf der SN LE
hat seine eigene ausgesprochen andersartige Geschichte. Wenngleich tiberall in Ustalav gesamten Welt nach Zeichen von gefahrlichen ABSALOMUND
sich bedrohlich abzeichnende Berge, neblige Wilder und diistere Seen zu finden sind, ldsst Lehren und unmenschlichen Monstern Aus- £ DIEINSELDES
doch der Charakter der lokalen Bevolkerung jede Region sehr unterschiedlich erscheinen. schau. Er besteht aus Meistern der okkulten > STERNENSTEINS
Das Herzland von Ustalav, Soivoda, enthdlt den Lowenanteil der Bevolkerung des Lehren und seine nur Mitgliedern vorbehal- | ALTCHELIAX
Landes und seine drei grofSten Stidte. Die Hauptstadt von Ustalav, Caliphas, ist ein nebel- tenen Bibliotheken enthalten Geheimnisse
verhiillter Hafen am Encarthansee, dessen Bewohner weltoffener sind als der Rest von des Alten Osirions und sogar noch alterer DAS AUGE DES
Soivoda. Caliphas hatte schon immer auch ein Problem mit Uberbevélkerung, doch nun Zivilisationen. Der groRte Feind des Ordens , | EHERENS
haben die aus Finismur in die Stadt stromenden Fliichtlinge eine Krise vollen Ausmafes ist der schandliche Todeskult des Wispernden DIE
geschaffen. Eine ortsansissige Gruppe, die sich selbst das Hafenempfangskommitee nennt, Pfades, dessen Anhanger als loyale Agenten ‘ GOLDSTRASSE
durchstreift die Straffen mit Kniippeln und Klingen, um die angeblichen Landstreicher aus ihrem bedeutendsten Mitglied dienen: Tar-Ba- DIE HOHE SEE
Gassen und Parks zu verjagen. Tatsichlich geniefSt die selbsternannte Miliz ihrem Blut- phon. Um die Plane des Leichnamkaénigs zu
rausch, auch wenn sie von Biirgerpflicht sprechen mag. Die Fliichtlinge kénnen jedoch vereiteln, ist der Esoterische Orden seit der DAS MWANG-
kaum eine andere Option als Caliphas in Soivoda wihlen, da die Landschaft Wolfe, Biaren Wiederauferstehung Tar-Baphons mehr in BEREN
und andere gefihrliche Tiere beherbergt. Auflerdem begriiffen die eigenbrotlerischen den Vordergrund getreten, als es flir einen ¥ DIESAGALANDE
Ustalaver auflerhalb von Caliphas Fremde gerne mit Fackeln und Heugabeln. Geheimorden (blich ist. Da seine Mitglieder . DIE
Die drei nordwestlichen Grafschaften in Ustalav haben ihre durch Erbfolge bestimmten es gewohnt sind, durch verschlisselte Nach- E* & STRAHLENDEN
Herrscher im Jahr 4674 AK gestiirzt und eine parlamentarische Herrschaft von gewihlten richten, bedeutungsschwangere Symbole E q‘\ REICHE
Gemeinen eingefiihrt. Diese Region ist nun als die Pfalzen bekannt"und bildet ein Gebiet und kryptische Hinweise miteinander zu b DIE
innovativer Wertvorstellungen sowie wegbereitender Wissenschaft. Arzte, Alchimisten und kommunizieren, sehen die dlteren Mitglieder S " UNFASSBAREN
Akademiker — insbesondere an der prestigetrachtigen Universitit von Lepidstadt — machen des Esoterischen Ordens diese neue Offenheit " LANDE
aufsehenerregende Entdeckungen in den Bereichen Anatomie, Medizin und anderen nicht gern. 2
Wissenschaften. Obwohl einige Leute diese Wissenschaftler als gefihrlich oder sogar ZERRI!;'IIETETEN
lasterhaft verurteilen, sind ihre Fortschritte nicht zu leugnen. Seit Kurzem finden fort- ) LANDE
geschrittene Technologien iiber Schwarzmirkte ihren Weg aus Numeria in die Laboratorien 1
von Lepidstadt, welche monumentale Durchbriiche unter anderem auf den Ge-
bieten der uhrwerkartigen Mechanismen und Automata, der Elektrizitit sowie

der Dampfkraft ermdoglichen.

Viele Leute bezeichnen die heimgesuchten Lande
von Virlych im Siiddwesten iiberhaupt nicht als Teil von
Ustalav. Verniinftige Ustalaver vermeiden auf
jeden Fall die ehemalige Domine des

Fliisternden Tyrannen und vor allem den
Bereich, in dem sein Gefingnis, der Galgen-
kopf, seit Jahrhunderten iiber dem
Landstrich emporragte. Die Lindereien
von Virlych sind bis auf raubtierartige
Monster, umherstreifende Untote und
ein paar hartnickige Siedler dister
und unbewohnt. Die unnatiirlichen
Stiirme, die das Gebiet heimsuchen,
sind nur eine Manifestation
von einer korrumpierten, durch
die nekromantische Magie des
Wispernden Tyrannen verzerrten
Natur. Der iippig griine und tod-
liche Galgengarten umgibt den
Explosionskrater, wo sich einst
der Galgenkopf erhob: ein
dichter, mutierter Wald, der
ebenso todlich ist wie ein ver-
heertes Odland. Obwohl der
Wispernde Tyrann fort ist, ver-
weilen  weiterhin  ungezihlte
Schrecken in diesen Landen.
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HINTERGRUNDE

Die folgenden Hintergriinde sind insbesondere fiir Charaktere aus
der Region des Auges des Schreckens passend:

BELKZENER JAGER HINTERGRUND

Du hist ein furchterregender Krieger aus Belkzen und dein Stamm ver-
lasst sich auf deine Unterstutzung, Ratschlage und Kampfkraft geht.
Mit der zunehmenden Bedrohung deiner Heimat durch den Wispernden
Tyrannen darfst du deine Leute jetzt nicht im Stich lassen.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Einer davon muss Starke oder
Charisma zugeordnet werden, die andere Attributsverbesserung ist frei
wahlbar.

Du erhaltst in Einschtchtern und der Kenntnis: Orks den Kompetenz-
grad GeUlbt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Einschichternder Blick.

FAMILIENFLUCH HINTERGRUND

Es gibt zahlreiche Gertchte darliber, dass deine Familie verflucht sei.
Wahrend dies viele ungllckliche Ereignisse in deiner Familiengeschichte
erklaren wiirde, steht es dir frei, daran zu glauben oder nicht. Ungeachtet
dessen qualen seltsame Zufélle deine Erblinie und vielleicht sogar
dich selbst. Du hast dich daran gewdhnt, Seltsames in deiner Um-
gebung zu entdecken.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Einer davon muss
Intelligenz oder Charisma zugeordnet werden, die andere
Attributsverbesserung ist frei wahlbar.

Du erhaltst in Kenntnis: Fliche und Okkultismus den
Kompetenzgrad Gelbt. Du erhéltst das Fertigkeits-
talent Okkulte Kenntnisse. (

FINISMUR-UBERLEBENDER '
HINTERGRUND

Esist dir gelungen, der VerwUstung zu entkommen,
die der Wispernde Tyrann Uber deine Nation ge-
bracht hat, doch du hast alles an die Schergen des
Leichnamkonigs verloren, einschlieBlich deines
Hauses, vieler Freunde und Familienangehariger.
Wahle zwei Attributsverbesserungen. Einer davon
muss Konstitution oder Weisheit zugeordnet werden,
die andere Attributsverbesserung ist frei wahlbar.
Du erhaltst in Heilkunde und Kenntnis: Untote
den Kompetenzgrad Gelibt. Du erhiltst das Fertig-
keitstalent Feldsanitater.

MOLTHUNISCHER SOLDNER
HINTERGRUND

Egal ob du die Staatshirgerschaft erlangen
wolltest oder einfach einen regelmaBigen
Gehaltsscheck, hast du die meiste Zeit als be-
zahlter Soldner in den Streitmachten Molthunes
verbracht und gegen die Feinde Molthunes wie
Nirmathas oder die Eisenzahnlegion gekampft.
Alternativ konntest du auch als Matrose oder
Seesoldat in Molthunes Marine gedient und
Handelsschiffe gegen die Piraten auf dem
Encarthansee beschitzt haben.

Wahle zwei  Attributsverbesserungen.
Einer davon muss Starke oder Konstitution
zugeordnet werden, die andere
Attributsverbesserung ist frei wahlbar.

Du erhaltst in Athletik und Kenntnis:
Soldner den Kompetenzgrad Gelbt. Du
erhaltst das Fertigkeitstalent Erfahrener
Fachmann.

NIRMATHISCHER PARTISAN HINTERGRUND

Die Uberlebenskunst liegt Dir im Blut und du hast durch Auseinander-
setzungen mit der Armee Molthunes und der Eisenzahnlegion gelernt, wie
man den Wald als taktischen Vorteil gegen Uiberlegende Truppen nutzt.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Einer davon muss Geschicklich-
keit oder Weisheit zugeordnet werden, die andere Attributsverbesserung
ist frei wahlbar.

Du erhaltst in Kenntnis: Wald und Uberlebenskunst den Kompetenzgrad
GeUbt. Du erhiltst das Fertigkeitstalent Getbter Pirscher (Unterholz).

ONYXHANDLER HINTERGRUND

Oprak teilt die Geheimnisse des Onyx-Gewdlbes nicht mit vielen Wesen,
doch du bist eines der wenigen, die das Glick haben, das Herz des Landes
betreten zu dirfen. Du hast die extradimensionalen Wege der Stein-
straBen bereist und mit Waren in einer Vielzahl von Landern gehandelt.
Dazu hast du gelernt, wie man sich auf Markten in aller Welt verhilt.
Wahle zwei Attributsverbesserungen. Einer davon muss Geschicklich-
keit oder Charisma zugeordnet werden, die andere Attributsverbesserung
ist frei wahlbar.
Du erhaltst in Gesellschaftskunde und Kenntnis: Handel den
Kompetenzgrad Getibt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Viel-
sprachig.

"\ SPROSS DES WISPERNDEN PFADES

Deine Familie ist schon lange mit dem ratselhaften Todes-
kult des Wispernden Pfades verbunden, welcher zu-
letzt durch die schreckliche VerwUstung in Finismur
1% bekannt geworden ist. Egal ob du entschieden
hast, deiner Familie auf diesem Pfad zu folgen
oder nicht, so kennst du dennoch viele Geheim-
nisse ihrer Philosophie.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Einer
davon muss Intelligenz oder Weisheit zugeordnet
werden, die andere Attributsverbesserung ist
frei wahlbar.

Du erhaltst in Kenntnis: Untote und
Religionenkunde den Kompetenzgrad Ge-
Ubt. Du erhdltst das Fertigkeitstalent

Religionenschdiler.

USTALAVISCHER AKADE-
MIKER HINTERGRUND

Du wurdest an einer berihmten Akademie
in Ustalav ausgebildet, zum Beispiel
der Universitat von Lepidstadt oder der
") Sincomakti-Schule der Wissenschaften,
und hast erstklassige Unterweisungen in
fortgeschrittenen Konzepten der Mathematik,
Wissenschaft und Ingenieurskunst erhalten.
Wahle zwei Attributsverbesserungen.
Einer davon muss Intelligenz oder Weis-
heit zugeordnet werden, die andere
Attributsverbesserung ist frei wahlbar.
Du erhaltst in Handwerkskunst und
Kenntnis: Akademisches Wissen den
Kompetenzgrad GeUlbt. Du erhaltst das
Fertigkeitstalent Fertigkeitstraining.
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FINISMURWACHTER

Wenngleich Finismur verschwunden ist und nur die Schrecken der
Grablande zuriickgeblieben sind, lehnst du es ab, aufzugeben oder
deine Eide zu brechen. Du hast deine Geliibde erneuert und ge-
schworen, den Einfluss des Wispernden Tyrannen zu bekdmpfen,
wo auch immer er sich auf Golarion zeigt.

FINISMURWACHTER-ZUGANG
UNGEWOHNLICH ZUGANG]
Voraussetzungen Mitglied der Ritter von Finismur, Schildblock; Kriterien
Du kommst aus der Region des Auges des Schreckens.
Du bist ein eingeschworener Wachter der Ritter von Finismur, der
ersten Verteidigungslinie gegen die VorstoRe des Wispernden Tyrannen
in anderen Landern Golarions. Du erhaltst den Kompetenzgrad Gelibt
in den Fertigkeiten Athletik und Kenntnis: Untote. Solltest du bereits
den Kompetenzgrad Gelbt darin besitzen, erhaltst du stattdessen den
Kompetenzgrad Experte. Zudem erhaltst du das Talent Reaktiver Schild.
Speziell Du kannst kein weiteres Zugangstalent wahlen, bis du zwei
weitere Talente des Archetyps des Finismurwachters erhalten hast.

O0ZEMS AUGE TALENT 4

ARCHETYP

TALENT 2

Voraussetzungen Finismurwachter-Zugang, Kompetenzgrad Experte in
Wahrnehmung

Du hast gelernt, Gefahr aus der Entfernung zu entdecken, was dich zu

einer exzellenten Wache macht. Du erhdltst einen Situationsbonus von +2

auf Initiativew(rfe, wenn du Wahrnehmung nutzt. Solltest du Aktionen

zum Ausspahen nutzen, erhalten deine Verbiindeten einen Situations-

bonus von +2 anstelle von +1.

NEKROMANTIE-WIDERSTAND

ARCHETYP

TALENT 4

Voraussetzungen Finismurwachter-Zugang

Als Teil deines Trainings hast du dich gegen die Nekromantie abgehartet,
indem du dich ihr immer wieder ausgesetzt hast. Du erhaltst einen
Situationsbonus von +1 auf Rettungswiirfe gegen nekromantische Effekte
und Resistenz gegen Negativen Schaden in Hohe deiner halben Stufe.

GRABESGESPUR TALENT 6

ARCHETYP

Voraussetzungen Finismurwachter-Zugang

Die Zeit, die du mit der Jagd auf Untote verbracht hast, ermdglicht es
dir jetzt, diese zu spuren. Du nimmst Untote mit einen ungenauen Sinn
(GRW, S. 465) ahnlich dem menschlichen Geruchssinn wahr: Es ist ein
unangenehmer Sinneseindruck, als ob man etwas SuBliches und
Verfaulendes riecht. Wenn du in der Nahe von Untoten bist, wirst
du letztendlich ihre Anwesenheit splren, wenngleich du dies nicht
sofort tust. Du kannst ihre Position nicht genau bestimmen. Ein Un-
toter, der Verkleiden nutzt oder auf andere Weise seine Anwesenheit
zu verbergen versucht, muss einen Fertigkeitswurf fir Tauschung gegen
deinen Wahrnehmungs-SG ablegen, um seine Anwesenheit vor dir zu ver-
bergen. Gelingt der Kreatur ihr Wurf fur Tauschung, so ist sie kurzzeitig
fur einen Tag gegen dein Grabesgesplr immun.

NEKROMANTIE-HARTNACKIGKEIT  TALENT 8

ARCHETYP

Voraussetzungen Resistenz gegen Nekromantie

Dein Training gegen nekromantische Effekte erlaubt dir, den
schlimmsten Auswirkungen ihrer Berihrung zu entkommen. Wenn du
mit einem Rettungswurf einen Erfolg gegen einen nekromantischen
Effekt erzielst, erhéltst du anstatt dessen einen Kritischen Erfolg. Wenn
du mit einem solchen Wurf einen Kritischen Fehlschlag erzielst, erhaltst
du stattdessen einen normalen Fehlschlag.
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TALENT 10

Voraussetzungen Finismurwachter-Zugang

Du nutzt deinen Schild, um deine Verbiindeten und nicht nur dich selbst
gegen Untote zu schiitzen. Wenn du deinen Schild erhoben hast, kannst
du deine Reaktion Schildblock auch dann nutzen, wenn ein Angriff gegen
einen zu dir angrenzenden Verblndeten ausgefihrt wird. Wenn du dies
tust, verhindert der Schild, dass dein Verbiindeter Schaden erhalt (anstatt
von dir, wie bei den normalen Regeln fiir einen Schildblock).

Wenn ein Untoter einen Angriff gegen einen deiner Verblindeten
innerhalb von 3 m Entfernung ausfuhrt, kannst du einen Schritt machen,
um so ein an deinen Verblndeten angrenzendes Feld zu betreten und
dann als Teil der gleichen Reaktion Schildblock zu nutzen.
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LANDER & NATIONEN

KATAPESCH [N]

Anarchistische Plutokratie
Hauptstadt: Katapesch
(212.300)

OSIRION [RN]

, Gottliche Monarchie

DADIRA [N]
Satrapenstaat
Hauptstadt:
(132.450)

Katheer

RELIGIONEN

Pharasma

Rovagug

Sarenrae

~ RAHADOUM [RN]

Altestenrat
Hauptstadt: Azir (72.370)

THUVIA

Unabhangige Stadtstaaten
Hauptstadt: Merab (56.870)

RESSOURCEN

Biicher/
Wissen

/w“

. |
e

Alkohol/
Drogen

Gewiirze/Salz Luxusgiiter

BEWOHNER

Garundi Gnome
Keleschiten Halblinge
Mwangi Zwerge
Taldaner

Tianer

Vudrani

SPRACHEN
Gemeinsprache
Kelisch

Osirisch

Polyglott

Tien

Vudrisch

@>

g ¥

Erze Gemiise/
Getreide/Obst

W

Schiffe

Magische
Gegenstande

GRUP

PEN

Der Esoterische
Orden des
Pfalzgraflichen
Auges

Die Gesellschaft
der Kundschafter

Die Herolde
der Nacht
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KALENDER

-4120 AK

-3502 AK

-3490 AK

-3470 AK
-3250 AK

-2764 AK

-1498 AK

-1452 AK

-1431 AK

-841 AK

-43 AK

1140 AK

1142 AK

1532 AK

2217 AK

2253 AK

2498 AK

2555 AK

2560 AK

4079 AK

Grindung des Imperiums von
Jistka.

Altmagier Jatembe und seine Ma-
gischen Zehnkrieger fihren zum
ersten Mal nach dem Erdenfall
wieder Magie in der Region der
Inneren See ein.

Das Imperium von Jistka macht
sich verlorene Magie zu Nutze,
um Elementare zu binden und
seine Macht zu vergroBern.
Grindung Alt-Osirions.
Grindung der Tekritanischen
Liga.

Osirion und die Tekritanische
Liga verbtinden sich, um das
geschwachte Imperium von Jistka
zu stlrzen.

Die Vier Gottlichen Pharaonen
verbunden sich, um tber Osirion
zu herrschen, und leiten das Zwei-
te Zeitalter des Landes ein.

Die Armeen der Vier Pharaonen
erobern die Tekritanische Liga.
Die Vier Gottlichen Pharaonen,
durch Magie aneinandergebun-
den, sterben gemeinsam. Osirion
gleitet in den Niedergang ah.
Osirion gelingt es nicht, Thuvias
ermordeten Gouverneur zu er-
setzen, und Uberlasst die Provinz
der Kontrolle der Einheimischen.
Keleschitische Soldaten erobern
Qadira flir den GroB-Padischah.
Artokus Kirran entwickelt das
Sonnenorchideenelixier.

Thuvias Stadtstaaten schlieRen
sich zu einer Nation zusammen.
Qadirische Agenten sturzen
Osirions Pharao und setzen den
ersten einer langen Reihe von
keleschitischer Satrapen ein.

Die Kirche Sarenraes bliht in Osi-
rion auf, doch militante Anhanger
werden verbannt und besiedeln
Katapesch.

Glaubige Sarenraes ersetzen
Osirions gadirischen Satrapen
und etablieren eine unabhangige
Dynastie keleschitischer Sultane.
Die Schwurkriege brechen im
nordlichen Garund aus.

In Azir werden die Gesetze der
Sterblichen erlassen und jede
Religion verbannt.

Die Schwurkriege enden, als sich
die Gesetze der Sterblichen in
der neuen Nation Rahadoum ver-
breiten.

Qadira marschiert in Taldor ein.

.

Die weiten Wisten an der Kiiste des nordlichen Garund mégen lebensfeindlich erscheinen,
aber hier, entlang der zerkliifteten Kiistenlinien und fruchtbaren Fliisse, erholte sich die
menschliche Zivilisation als Erstes von der Verwiistung des Erdenfalls.

Tausend Jahre lang kimpfte die Menschheit in kleinen Gruppen und Gemeinden unter
einem ascheverhangenen Himmel um das nackte Uberleben und bekam nur selten mehr
als das lokale Hiandlernetz geregelt. Dann kam das Imperium von Jistka mit seinen klugen
Handwerkern und Zauberschmieden, das sich aus der Wiiste des heutigen Rahadoum erhob.
Das Imperium unterwarf seine Nachbarn und zwang die Wiistenbewohner des zentralen
Nordgarunds, sich zu einem Verteidigungsbund zusammenzuschliefSen, die Tekritanische
Liga. Zugleich entstand im Osten das gleichmichtige Alt-Osirion. Durch eine Kombination
aus scharfsinniger Politik, Magie und brachialer Militirmacht ging Alt-Osirion aus den
folgenden Konflikten zwischen den drei Nationen schlieSlich als Sieger hervor — seine
Gottkonige eroberten die beiden benachbarten Reiche. Doch auch Alt-Osirion fand sein
Ende und brach unter seinem Hochmut zusammen. Keleschitische Agenten aus Qadira, ein
Vasallenstaat des gewaltigen Padischahreiches von Kelesch auf der anderen Seite des Ob-
arischen Ozeans, nutzten die Gelegenheit des Niedergangs. Sie destabilisierten die Region,
bis Qadira herbeieilen und Osirion von ihrem Ungliick ,,befreien® konnte, wodurch das
Land in eine keleschitische Kolonie umgewandelt wurde. In Osirion dauerte diese Fremd-
herrschaft mehr als dreitausend Jahre lang an, bis Khemet L., genannt der Erbauer, die
keleschitische Regierung von seinen Gestaden vertrieb und Osirion zu der Herrschaft unter
einem garundischen Pharao zuriickfiihrte.

Wihrend sich dieses Chaos im Osten abspielte, war es im Westen nicht viel besser. Durch
keleschitische Einwanderung verbreitet, iiberrollte der Glaube an Sarenrae die Stadt Azir und
andere grofSere Niederlassungen wie eine Lawine, wobei er auf gewaltsamen Widerstand der
ortlichen Anhianger von Nethys und Norgorber stiefS. Daraus ergaben sich die Schwurkriege,
welche die Region 60 Jahre lang verwiisteten, bis Azirs Miliz den Konflikt durch das Nieder-
brennen aller Tempel beendete und eine streng siakulare Nation griindete, die sie Rahadoum
nannten.

In der Zwischenzeit griindeten sarenitische Fliichtlinge siidlich von Osirion Siedlungen
in den trockenen, diinn besiedelten Ebenen. Sie wurden vor marodierenden Gnollbanden
durch jene legendiren Dschannhelden beschiitzt, die man die Templer der Fiinf Winde
nannte. Doch erst mit der Ankunft der fremdartigen Herren des Paktes und ihrer wirtschafts-
liberalen, plutokratischen Herrschaft wandelte sich die neue Nation Katapesch zum heutigen
Knotenpunkt des weltweiten Handels.

Heutzutage sind die Linder, die man gemeinsam als die Goldstrafe bezeichnet, ein Lehr-
stiick fiir Gegensitze. In ihren geschiftigen, weltoffenen Stidten quellen die Mirkte mit
Kuriosititen aus der ganzen Welt iiber, wihrend Gelehrte in Gebauden, die idlter als viele
Linder im Norden sind, die Grenzen der Magie und Wissenschaft ausloten. Zugleich sind
die Siedlungen grofitenteils auf die Kiisten und Flussregionen begrenzt. Grofle Flachen des
Landes bleiben unberiihrt und den tédlichen Monstern und jenen mutigen Abenteurern
iiberlassen, die tapfer genug sind, sich ihnen zu stellen. In diesen sonnendurchfluteten, von
Skorpionen, Elementaren, Teufeln und Sphingen beherrschten Diinen konnen Helden Reich-
timer finden — oder fiir immer verschluckt werden.

DIE GRENZBERGE

Die Grenzberge verlaufen entlang des nordlichen Garund und trennen die Wiisten an
der Nordkiiste von den dichten Dschungeln des Mwangibeckens. In den schwer zu er-
reichenden und fast unpassierbaren Grenzbergen liegen nur ein paar verstreute Siedlungen.
In Rahadoum unterhalten Soldaten der Lehmziegelfestung Haldun den Regenwall, ein
Netzwerk aus Wichtern und magischen Schutzzeichen, die geschaffen wurden, um die ver-
kommenen Rauber der Flutlinder an einem Vordringen nach Norden zu hindern. In Osirion
beheimatet das Bergkloster Tar Kuata Monche und Gelehrte Iroris, sowie die Ouat, einen
Orden zwergischer Elite-Kampfkiinstler. Die druidische Sekte der Steinwichter patrouilliert
die zentrale Gebirgskette nahe Thuvia und bewacht verborgene Zufluchtstiler und ab-
gelegene Tore in die Erste Welt, wihrend der legendire Alchimist Artokus Kirran seine
Zitadelle in den Gipfeln errichtet hat, deren Hinge seine erste Verteidigungslinie darstellen.

Der GrofSteil der Gebirgskette ist weitgehend unbewohnt und beherbergt lediglich einige
der abgelegensten Orte des Kontinents fiir Abenteurer. Darunter am bemerkenswertesten
sind die Ruinen von Kho, der ersten fliegenden Stadt der Schory. Obwohl sie von den
Tarraske, einer Brut des bosen Gottes Rovagug, zur Erde geschmettert wurde, stoft sie noch
immer eine seltsame Energie aus. Zwischen dem Gerdll kimpfen Maridi und monstrose
Humanoide um unbezahlbare Stitten wie die Glasfelder, die Polymatumkuppeln und die
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Grube der Endlosen Nacht. Zu den weniger bekannten Orten im Gebirge zihlen die Klauen- 4300 AK  Die Templer der Fiinf Winde sper-

kathedrale, das Tagaslabyrinth und der Hort des untoten Drachen Arantaros. Bei den ren den Ifrit-Kriegsherrn Jhavul
nordlichen Mwangistimmen suchen abenteuerliche Gelehrte nach dem Erdenspeer, einem ein und beenden den Krieg der
turmhohen Archiv, das in das Herz eines Berges geschlagen wurde. Es heifst, der Erdenspeer Qarini.

wiirde Schriften des Altmagiers Jatembe hochstpersonlich beinhalten, die dort im Fall einer 4603 AK  Taldor und Qadira schlieRen einen
zweiten Apokalypse geschiitzt sein sollen. Tausende andere Wunder mogen zwischen den unsicheren Waffenstillstand.
Gipfeln verborgen liegen und ihre Legenden ldngst vergessen sein. 4608 AK  Osirier stlrzen ihre keleschiti-

schen Herrscher und setzten
Khemet I., einen garundischen

KATAPESCH Pharao, ein.
Katapesch ist ein Land, das sich fast ausschliefSlich dem Handel widmet. Seine Basare sind 4701 AK  Gnolle belagern Solku in Kata-
nicht nur wegen ihrer GrofSe, sondern auch wegen ihres unglaublichen (und manchmal auch pesch, werden von Paladinen
unmoralischen) Angebots auf ganz Golarion bekannt. Kein Gegenstand ist zu selten oder Imoedaes zuriickgeschlagen.
zu verboten, um nicht irgendwo in einem der Zelte, Geschifte oder Wagen der Handler in 4709 AK  Der Bleiche Berg bricht teilweise
diesem Land gefunden zu werden: magische Reagenzien, verbotene Zauberspriiche, heilige aus und hinterlasst einen ge-
Relikte oder tddliche Gifte. In Katapesch machen die Leute mit Gold die Gesetze und es waltigen Krater an der Seite des
bleibt einzig die Frage, ob man sich sein Verlangen auch leisen kann. Berges, der die Uberreste von
Seltsamerweise wurde Katapesch von einer Gruppe sarenitischer Fliichtlinge gegriindet. Xotani-dessen-Blut-brennt, einer
Diese frommen Siedler flohen vor Religionenverfolgung aus Osirion nach Siiden und Brut Rovagugs, preisgibt.
griindeten dort zwei Stidte, aus denen sich spiter Solku und Katapesch bilden sollten. Doch 4714 AK  Pharao Hakotep I. kehrt von den
das Leben in Katapeschs Ebenen war hart und bestiandige Angriffe durch Gnolle, Banditen Toten zurtick, um seinen Thron
und zerstorerische Sandstiirme fiihrte spitere Generationen vom Glauben fort und lief§ sie wieder zu beanspruchen, und
die Erlgsung in etwas Konkreterem suchen. wird nur knapp besiegt. Seine
Dies fanden sie im Pesch, einem seltenen Kaktus, der im Inneren des Landes wichst, aus fliegenden Pyramiden strzen
dessen Saft sich eine starke berauschende Droge destillieren ldsst. Der Handel explodierte Uber Osirion ab.

regelrecht, als die Einwohner der Region der Inneren See sich um diese neue Droge rissen.
Mit dem Zustrom an Geld entstanden sich bekriegende Banden und Peschhohlen voller hilf-
loser Siichtiger. Wahrend der wirtschaftliche Aufschwung und der Zufluss an auslindischem
Handel den ortlichen Hindlern erlaubte, ihr Angebot auf andere Gebiete auszuweiten,
ging die fundamentale Anarchie der drogengestiitzten Wirtschaft unter einem lockeren
Konsortium aus korrupten Hindlern und offenen Kriminellen weiter.




WICHTIGE PERSONLICHKEITEN

Die folgenden Personen sind wichtige Schlussel-
figuren in der Region:

MALDUONI
HUTER DES ERSTEN GESETZES

Der immens beliebte und zu einer noch nie da ge-
wesenen vierten Amtszeit gewahlte Malduoni hat
Rahadoums Fraktionen gegen die Bedrohungen
vereint, die von ihrer in Veranderung befindlichen
Landschaft ausgehen.

PAKTMITTLER HASCHIM IBN SAYYID

Wahrend die Paktherren absolut (iber Katapesch
herrschen, werden ihre Wiinsche vom Paktmittler
umgesetzt, was ihn de facto zum Herrscher von
Katapesch macht.

-7/ <l ASYEL
RUBINPRINZ KHEMET Il
Der derzeitige Pharao Osirions konzentriert sich
auf das Sichern der Pakte mit Elementaren und
Externaren, die das Land starken, wahrend er die
weltliche Herrschaft der Versammlung von Sonne
und Himmel Gberlasst

SATRAP XERBYSTES Il

Qadiras Herrscher ist fur seine Griibelei bertchtigt.
Die Weigerung des GroR-Padischahs, eine Invasion
Taldors zu genehmigen, nagt standig an ihm.

.

Dies dnderte sich mit den Herren des Paktes: Uber zwei Meter grof3, in Roben und
Masken gewandet, um ihre Gestalt zu verschleiern, kamen die Paktherren von einem un-
bekannten Ort und iibernahmen die Stadt Katapesch — und damit auch die gesamte Nation
— in einem unblutigen Staatsstreich, den keine Aufzeichnung erkliren kann. Auch wenn sie
nicht den unbekiimmerten Ansatz der Stadt in Bezug auf Handel beendeten, stabilisierten
und formalisierten sie ihn. Thre Weisungen wurden normalerweise durch einen Vertreter
wie dem Paktmittler Haschim ibn Sayyid vermittelt und machten das Land zum vielleicht
grofSten Schwarzmarkt der Welt. Thre Unabhingigkeit bewahren sie durch wirtschaftliche
Verbindungen und eine Schutztruppe aus Aluumi, metallenen Konstrukten.

Die Stadt Katapesch ist im Vergleich zu anderen Ansiedlungen so grofs, dass viele Besucher
nicht zwischen der Hauptstadt und dem gesamten Reich unterscheiden. Auf ihren gewaltigen
Mirkten — sowohl auf den offiziellen Basaren wie auch auf dem beriichtigten Nachtmarkt
— vermischen sich Kiufer und Verkdufer mit den grofitenteils menschlichen Einwohnern.
Gnollische Sklavenhindler, nomadische Gnome und Zwerge aus den Minen der Messing-
gipfel treffen hier auf Besucher aus fernen Landen, wie vudrische Rakschasa oder gar un-
sterbliche Hiandler aus dem GrofSen Jenseits. Obwohl Katapesch einen florierenden Sklaven-
markt besitzt, erachten es die ortlichen Sklavenhdndler als personliche Verantwortung eines
jeden Einzelnen, auf seine Ware aufzupassen, sodass diejenigen, die der Sklaverei entkommen
konnten, recht einfach ein neues Leben in den stidtischen Scharen aus Hindlern, Fliicht-
lingen und Auswanderern aufbauen koénnen.

Auflerhalb der Stadt weicht das Landschaftsbild schnell verstreuten Hirten, armseligen
Dorfern und Peschplantagen. Sie alle werden in regelmifSigen Abstinden sowohl von
natiirlichen Jagern wie Lowen, Landhaien und Hyinen, als auch gerisseneren Feinden wie
Harpyien, Gnollen, Pugwampis und Kriegsfiirsten der elementaren Qarini heimgesucht.
Dank der wirtschaftsliberalen Politik der Paktherren liegt die Verteidigung dieser Siedlungen
in den Hianden der Anwohner, so dass Soldner ein gutes Geschift mit dem Schutz dieser ver-
sprengten Siedlungen vor einem Land machen koénnen, das es scheinbar darauf abgesehen
hat, sie zu verschlingen.

PESCH

Die als Pesch bekannte Droge wird aus der Milch des gleichnamigen, urspriinglich nur
in Katapesch heimischen Kaktus gewonnen, der sich als derart wichtig fiir die Wirtschaft
herausstellte, dass die Nation nach ihm benannt wurde. Die Droge gibt es in verschiedenen
Formen, doch die wertvollste davon — und damit auch die Form, die am hiufigsten ge-
schmuggelt wird — ist die verfeinerte Variante, eine schwarze, teerartige, klumpige Paste, die
aus gekochter Kaktusmilch, Harz und anderen Zusitzen hergestellt wird. Wenn man die
Droge isst oder raucht, verursacht sie ein Gefiihl des Wohlbefindens, zu dem sich manchmal
auch Halluzinationen gesellen, wobei sich diese auch in Paranoia, Aggressionen und Er-
schopfung wandeln konnen. Sie macht zudem gefihrlich schnell abhingig, wie die Drogen-
hindler nur allzu genau wissen.

PESCH (VERFEINERT) GEGENSTAND 1
|ALCHEMISTISCH§DROGE! | EINGENOMMEN J GIFT!

Preis 2 GM

Nutzung in 1 Hand gehalten; Last L

Aktivierung ¥ Interagieren

RW ZAH, SG 12; Inkubationszeit 1 Minute; Maximaldauer 6 Stunden; Phase 1 Benommen 1 und
Gegenstandsbonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen Furchteffekte (1 Minute); Phase 2 1 Temporarer
Trefferpunkt pro Stufe (nur beim ersten Erreichen dieser Phase), Gegenstandsbonus von +2 auf
Rettungswiirfe gegen Furchteffekte, sowie Benommen 1 und Unbeholfen 1 (1 Minute); Phase 3 Be-
nommen 2 und Unbeholfen 2 (1 Stunde)

OKEND

Die Gelbe Stadt ist urspriinglich eine Piratenenklave, welche sich zum unangefochtenen
Zentrum des Sklavenhandels in der Region der Inneren See entwickelt hat. Angefiihrt von
einem Bund aus Sklavenhindlern, unter Fiihrung des unbarmherzigen Gouverneurs Morio
Midasi, ist Okeno die einzig nennenswerte Siedlung auf der Insel Felsgrat — ein Ort voll welt-
offenem Luxus, der sich keine Miihe macht, das Elend zu verbergen, durch das er finanziert
wird. Sklaven aller Art, die von dem Hafen der Hiute durch die unterirdischen Stinkstraflen
in die Stadt gebracht wurden, werden auf den beriichtigten Fleischmirkten der Stadt ge-
halten.

Obwohl die Bevolkerung grofStenteils menschlich ist, ist die Stadt sehr bunt und bietet
auch einen groflen Anteil an Gnollen und Angehérigen des Rattenvolks. Wihrend Andorans
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abolitionistische Adlerritter seit Jahren versuchen, den Hafen zu schlieffen, werden sie WIRTSCHAFT

durch die Flotte der Sklavenjdger mit ihren gelben Segeln und der politischen Macht jener Obwohl es hier ergiebige Minen und andere

Michtigen aus anderen Nationen behindert, die zum Vergniigen die Freudengruben der natrliche Ressourcen gibt, besteht der groBte

Stadt besuchen. Selbst wenn es jemandem geldnge, den Hafen zu pliindern, herrschen die Teil der Wirtschaftsmacht der GoldstraBe

wahrhaft michtigen Sklavenhindler angeblich von geheimen Schatzkammergew6lben weit im Handel. In Qadira und Katapesch liegt

oben im weglosen Felsgratgebirge aus. dies hauptsachlich an geographischen und ABSALOMUND
politischen Faktoren, da die Lander Endpunkte  FESTATHNZ
groRer interkontinentaler Handelsrouten sind. S IEITINIEIN

OSlRION Die anderen Lander importieren in groRen ALTCHELIAX

Als eine der altesten durchgehend bestehenden menschlichen Zivilisationen der Region der Mengen Holz und Fertigprodukte. Viele expor-

Inneren See ist Osirion tief mit dem Vermichtnis seiner Vergangenheit verwurzelt. Obwohl tieren auch Getreide, Bier, Flachs, Papyrus und DAS AUGE DES

die Ara von Alt-Osirion lingst vergangen ist und die magisch begabten Gottkonige, die einst Salz. Der Hauptexport in Osirion besteht aus IS

iber Armeen gebundener Externare befehligten, im ganzen Land in schatzgefillten Grabern magischem Wissen und seltenen Antiquitaten. DIE

zur letzten Ruhe gebettet wurden, inspirieren und beeinflussen seine Legenden weiterhin Wahrend Rahadoum derweil ausgekllgelte ! GOLDSTRASSE

seine heutige Inkarnation. Nicht einmal Jahrtausende der keleschitischen Besatzung konnten Maschinen, unvergleichliche Baumeister und DIE HOHE SEE

die Traditionen und Geschichten der Garundi vernichten. Seit dem Abwerfen seiner Fesseln Ingenieure exportiert, muss

als Kolonie im Jahre 4609 AK quillt Osirion dank der Fihrung der michtigen Khemet- das Land dafiir groRe /d g

Dynastie tiber vor Patriotismus und einer neuen Verbindung zu den verlorenen Pharaonen. Mengen an Nahrung BEREN

Osirions Ansiedlungen verlassen sich stets auf die jahrlichen Uberschwemmungen seiner importieren. Obwohl / DIE SAGALANDE

Fliisse, die Leben und Nihrstoffe in die ansonsten erbarmungslosen Wiistensande bringen. Thuvia autark ist, ) . . DIE

An der Miindung des Flusses Sphinx liegt Sothis, die Hauptstadt des Reiches und das verldsst es sich flir E° & STRAHLENDEN

Zentrum des Handels in der Region. Die weitliufigen Bezirke der Stadt breiten sich von seinen Status als be- ‘ : “\ REICHE

der Schwarzen Kuppel aus — dem Panzer des schrecklichen Ulunat, einer Brut Rovagugs in deutende Weltmacht h H DIE

Kifergestalt, die vom ersten Pharao des Landes erschlagen wurde. Flussaufwirts grenzen in Nordgarund S " UNFASSBAREN

aneinander die pharasmische Totenstadt Wati, Tephu, die Stadt der Schilfleute, und An, die dennoch auf y é' LANDE

Stadt der Dreiecke, an der sumpfigen Miindung der Fliisse Kriimme und Natter. Alle werden das lukrative "

durch die Miliz von Ipeq beschiitzt, einer Bastion erschaffen von versklavten Dschinni und Sonnenorchi- : ZERRI!;'IIETETEN

Ifriti und ausgestattet mit einer Flotte an magischen Skorpionbooten. Ein paar Oasenstadte deenelixier. " - - LANDE

wie Eto und Schiman-Sekh gelingt es, in der Wiiste entlang von Handelsrouten zu tiberleben.
Selbst an diesen Orten kann der Hauch uralter Magie in den lotusformigen Becken der
Goldenen Oase und dem Labyrinth aus schwarzem Glas gespiirt werden, das kiirzlich unter
Schiman-Sekh entdeckt wurde. Es wurde von mehreren Pharaonen versiegelt und beinhaltet
angeblich etwas, das man ,,Seraph der Verwiistung* nennt.

Trotz der betriebsamen Industrien, sowie der magischen und militarischen Macht des
Landes werden die Osirer stets daran erinnert, dass sie im Schatten ihres fritheren Ruhms
leben, und die Landschaft Osirions voller Ruinen der Vergangenheit ist: Hier die Sklaven-
gruben von Hakotep, die sich kiirzlich als gewaltige elementare Maschine herausgestellt
haben, dort die Ruinen von Tumen, Osirions ehemaliger Hauptstadt, nach dem Tod der Vier
Gottlichen Pharaonen unter Sandstiirmen begraben. Fiir jede bekannte Stitte einer Legende
gibt es ein Dutzend weitere, die noch unentdeckt sind. Bei seiner Thronbesteigung lud der
Rubinprinz, Khemet III., fiir kurze Zeit auslindische Gelehrte und Archiologen ein, diese
Stitten zu erforschen, um sein Ziel voranzutreiben, die AufSenwirkung Osirions zu erhohen,
wiahrend er zugleich mehr iiber die Geheimnisse der Wunder von einst lernen konnte. Doch
angesichts der verheerenden Riickkehr des Himmelspharaos vor einigen Jahren, wie auch
der Entdeckung der geheimen Machenschaften der Herolde der Nacht im Verborgenen rund
um die Stitten des Landes, versucht der Pharao nun, den Zugang wieder zu beschrinken.
Dies fithrte aber nur dazu, dass das florierende Geschift mit Grabrauberei in den Unter-
grund getrieben wurde. Die Michtigen der anderen Nationen haben nun ein Verlangen
nach osirischen Relikten entwickelt. Fiir jene, die tapfer genug sind, sich Korridoren voller
Fallen, untoten Wachtern und heifShungrigen Monstern zu stellen, ist die Strafandrohung der
Regierung nicht abschreckend genug, um sie davon abzuhalten, Expeditionen auf der Suche
nach unbezahlbaren Artefakten zu unternehmen. Und, wenn sie dabei letztendlich Schrecken
entfesseln, die in den umliegenden Stadten auf die Jagd gehen, dann bedeutet das einfach nur
mehr Arbeit fiir jeden mit einem Schwert oder Zauberbuch.

FLIEGENDE PYRAMIDEN

Im Jahr 4714 erhob sich der lingst verstorbene Himmelspharao Hakotep L. aus seinem Grab
und unternahm den Versuch, sein Reich mit einer Flotte fliegender Pyramiden zuriickzu-
erobern. Als es einer Gruppe von Helden gelang, den Pharao zu besiegen, stiirzten diese
Pyramiden ab und sorgten fiir grofSe Verwiistungen, wenn sie nahe einer Siedlung vom
Himmel fielen. Die unsanfte Landung war jedoch nicht stark genug,
um die Bewohner dieser Pyramiden zu vernichten, und so ist Osirion o
heute mit diesen Festungen voller Monster iibersit. Von der schieren

PAKTHERR
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ERLAUBTER GLAUBEN GrofSe des Problems tberwiltigt, gelang es den Truppen des Rubinprinzen wenigstens die
IN RAHADOUM Pyramiden zu versiegeln oder teilweise zu leeren, die am nihesten zu den groflen Stidten

Die Gesetze der Sterblichen verbieten die liegen. Jedem anderen wurde verboten, die Pyramiden zu betreten. Doch werden die
Gehorsamkeit gegentber einem Gott - nicht Wachen oft einfach von Grabrdubern oder Séldnern bestochen, die von den Ortsansissigen
den Glauben oder gottliche Magie an sich - angeheuert werden, welche sich vor der Zeitbombe vor ihrer Tiirschwelle fiirchten. Zu
und die Rahadoumi studieren und debattieren den bekanntesten Pyramiden gehoren die Pyramide der Zerbrochenen Erde nahe Ipeq,
gerne Uber verschiedene Philosophien und die Pyramide der Brandenden Wellen, die halb versunken vor der Kiiste Totras liegt, die
Doktrinen. Unter den vielen erlaubten Glau- Pyramide des Rechtschaffenen Feuers nahe An und die Pyramide der Tosenden Stiirme, deren
bensrichtungen Rahadoums sticht der Griine Absturz tiber Sothis einen Teil des Marmorhof-Bezirkes ausloschte und den Rubinprinz dazu
Glauben hervor und es besteht nach dessen zwang, das Gebiet dauerhaft zu sperren.

Druiden eine hohe Nachfrage, um Einwohner
und Ackerland zu heilen, die von Krank-

heiten oder Durre befallen sind. Diabolismus QADIRA

und Elementargeistbindung sind gestattet, Die ostlichste Nation der Region der Inneren See ist Qadira und beides zugleich: ein Halt
solange der Sterbliche der Herr ist. Sogar und der Zugang zu den lukrativen Handelsrouten, die das gewaltige Casmaron durchqueren,
Agnostizismus wird toleriert, sofern er keine bzw. deren Ende, und der westlichste Ausldufer eines michtigen Imperiums, das sich fern am
direkte Anbetung beinhaltet, ebenso der Horizont abzeichnet, stets bereit die unabhingigen Lander der Inneren See zu verschlingen.
Glauben an Reinkarnation, wie beispielsweise Vor langer Zeit waren die Wiisten Qadiras die Heimat nomadischer Hirten, die sich

Sangpotschi. mit ortlichen Elementaren und Qarini vermischen, was zu einem groflen Anstieg an
Qariniabkommlinge in der Bevolkerung gefiihrt hat. Selbst heute ist es nicht ungewohnlich,
dass solche Qariniabkémmlinge in Familien geboren werden, die sonst keine Ahnung von
ihrer elementaren Abstammung haben. Die ersten Einwohner Qadiras schufen nur wenige
dauerhafte Siedlungen. Als die Armeen des Padischahreiches von Kelesch auf der Suche nach
einem Handelshafen an den Gestaden der Inneren See von Osten aus in die Region ein-
marschierten, hatten diese verstreuten Gruppen keine andere Wahl, als sich in die Gesell-
schaft ihrer Eroberer einzugliedern.

Der bei weitem grofite Einfluss der Eroberer auf diese Region bestand in der Einfiihrung
des Glaubens an Sarenrae, die Schutzgottin des keleschitischen Reiches. Mit ihren Der-
wischen, die heilendes Licht und rechtschaffenen Stahl fiihrten, verbreitete sich die Religion
der Dammerblume in der Region der Inneren See wie ein Buschfeuer und fand Legionen an
Konvertiten, wihrend sie im nordlichen Garund Kriege entfachte. Diese Gegensitzlichkeit
zwischen Heilung und Leid spiirte man selbst in Qadira, wo der Glauben an Sarenrae Staats-
religion ist und der Schwerpunkt der Géttin auf Vergebung mit Keleschs expansionistischen
Neigungen im Widerspruch steht. Der jiingste Vorstof der Kirche, die Sklaverei abzuschaffen
- ein Kreuzzug, der nahe am Rande des Erfolgs zu stehen scheint, — hat dafiir gesorgt,
dass ihre Priester in Sklavenhifen wie Sedeq unerwiinscht sind, wo Dschinni in Flaschen,
Schaitane in Bernstein eingeschlossen, Menschen als Gefangene und Monster in Kéfigen auf
dem Sklavenblock aufgereiht sind.

Als Spitze des Kelischen Speers erfihrt Qadira nur wenig Liebe von seinen Nachbarn.
Niemand inner- oder auflerhalb seiner Grenzen hat die Art und Weise vergessen, wie das
Reich in Osirion eingefallen ist, um es fiir Jahrtausende zu annektieren, oder seine Jahr-
hunderte des grausamen Krieges mit Taldor im Norden. Der kiirzliche Aufstieg von Grof3-
furstin Eutropia als starke Herrscherin in Taldor zwingt Satrap Xerbystes II. sein Sdbel-
rasseln zu reduzieren. Obwohl der stolze Satrap es gerne anders hitte, liegt der oberste
Befehl iiber die Armeen des Landes nicht bei ihm, sondern seinem Wesir Hebizid Vraj.
Hebizid wurde vom Grof$-Padischah selbst ernannt und ist in der Lage den Satrapen zu
iberstimmen, sollte Xerbystes Entscheidungen entgegen der Interessen des Reiches fillen.

Der Satrap konzentriert sich stattdessen auf wirtschaftliche Siege und die Verteidigung
der hundert steinernen Wachtiirme entlang der umkimpften Grenze. Zur Stillung seiner
kriegerischen Geliiste dient ihm eine handverlesene Gruppe, den Helden, die fiir ihn un-

mogliche Missionen in der Wildnis des Landes zum Ruhm und zur Unterhaltung des

Monarchen unternehmen.

Die gewohnlichen Qadiri sind genauso stolz wie ihre Anfiihrer und das aus gutem
Grund: jeden Tag sehen sie, wie ihre Kiisten von Besuchern iiberschwemmt werden, die
mit offenem Mund iiber die Wunder des keleschitischen Reiches staunen, von den be-
lebten Belagerungsmaschinen und fliegenden Teppichen bis hin zu Dschinnséldner und
grofsen, von Elementarmacht angetriebenen Sandschiffen, die auf Phantomwinden iiber
die Diinen segeln. Jeden Tag erreichen Karawanen Katheer, die Kreaturen und Wissen
¥ prisentieren, welche im Westen unbekannt sind, und die dortige Venicaanische Hoch-
schule der Medizin und Chirurgie verbindet magische und medizinische Wissenschaft,
um die besten Heiler im Umkreis von tausenden Kilometern auszubilden. Die meisten
Qadiri sind geradezu legendir iiberzeugungskriftig, selbstbewusst und besorgt um
Luxus und Status, aber auch ehrenwert und freigiebig. Gastfreundschaft ist
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gleichermafSen heilig und formalisiert, wobei man bei einem Bruch der Etikette eine todliche SONNENORCHIDEENELIXIER

Fehde riskiert. Selbst Verbrecher achten diesen Verhaltenskodex. Dieses thuvische Elixier bietet ein verlanger- 3 " WELTEN-
AufSerhalb der grofSen Karawanenstidte sind kleine gadirische Siedlungen und miissen sich tes Leben und eine zweite Jugend. BAND

selbst gegen wilde Riesen, drakonische Bestien, wiitende Elementare und andere Kreaturen 3

der Wiiste verteidigen. Manchmal sind die Einwohner fihig, in Harmonie mit diesen fremd- SONNENORCHIDEENELIXIER UBERSICHT

artigen Wesen zu leben, wie zum Beispiel in der Gelehrtenenklave Gurat, wo ein als das GEGENSTAND 20 ABSALOM UND
Sprachrohr bezeichneter und von eintausend tauben Soldaten bewachter Zyklopenprophet ALCHEMISTISCH 5 DIEINSEL DES
dem Satrapen Wahrheiten von unschitzbarem Wert erzihlt. Legenden berichten auch von JERBRAUCHSGELENSTAND STERNENSTEINS

unabhingigen Siedlungen von Qariniabkommlingen hoch oben in den Zhobergen, die sich Preis variiert nach Auktion ALT-CHELIAX
immer noch dem Reich widersetzen. Obwohl diese Siedlungen durch machtige Illusions- Nutzung in 1 Hand gehalten; Last L

magie verborgen sind, stoflen gelegentlich Abenteurer per Zufall auf sie oder offenbaren sie Aktivierung ¥ Interagieren DAS AUGE DES
sich einem Wiirdigen in Momenten der Not. Das haufigste Ergebnis fiir Abenteurer besteht Trinkt man das Elixier, verjingt man sich | pSURRRENS
jedoch darin, nur Ruinen vorzufinden, wie die von Al-Baschir, wo die 6rtlichen Harpyien korperlich, bis man sein gewUnschtes Alter DIE
unachtsame Karawanen verschlingen, oder das verlorene Schadun, durch dessen aschigen erreicht hat. Unabhangig der tatsachlichen ' GOLDSTRASSE
Straflen Schatten mit brennenden Augen wandeln. Die meisten praktisch veranlagten damaligen Zustande ist der verjingte Korper % DIE HOHE SEE
Karawanenfiihrer, die durch die Wiisten Qadiras ziehen, heuern reichlich Wachen an, was in bester Gesundheit. Alle korperlichen und

die Nation zu einem beliebten Ziel fiir sowohl auslindische Soldner als auch lokale Elite- geistigen Mangel - dazu gehoren Narben, ver- DAS MWANGI-

lorene GliedmaRen, Fliche, Krankheiten und BEREN

Gifte der maximal 20. Stufe - werden entfernt L3IV

Mietklingen macht.

und man erhalt seine volle Trefferpunktezahl . DIE
RAHADOUM zurlick. Der normale Alterungsprozess setzt E' & STRAHLENDEN
Die Nation Rahadoum wurde auf einem einzigen Grundsatz gegriindet: Kein Sterblicher unmittelbar wieder ein, wobei sich die natur- d REICHE
soll einem Gott verpflichtet sein. Dieses Prinzip wurde vom Philosophen Kalim Onaku als liche Lebensdauer verlangert, als ware man 3 DIE
Mittel zur Beendigung der Schwurkriege vorgeschlagen und weitete sich schnell zu einem nie Uber die neue Erscheinung hinaus gealtert. .' UNFASSBAREN

Regierungsmanifest aus, das man als die Gesetze der Sterblichen bezeichnete. In den Augen Man behalt all seine Erinnerungen. % LANDE

der Rahadoumi ist Religion eine Form der Leibeigenschaft — der Verkauf der eigenen un-
sterblichen Seele. Schlimmer noch, Glaube ermutigt zu Gewalt und der Spaltung unter den
Sterblichen, wihrend er die Glaubigen blind fiir die Vernunft macht. Obwohl man sie oft als

Im Gegensatz zur
Herstellung anderer
Gegenstande mittels

DIE
ZERRUTTETEN
LANDE

Atheisten bezeichnet, zweifeln die Rahadoumi nicht an der Existenz der Gotter — sie lehnen Handwerkskunst
vielmehr den Gedanken an Verehrung ab und sehen die Gétter als médchtige und launenhafte dauert die Fertigung einer
Adelige, welche die Sterblichen als Spielzeug benutzen. Nach Ansicht der Rahadoumi ist es Anwendung Sonnen-
besser in Freiheit zu leben, als die Ewigkeit als Knecht zu verbringen, egal wie mithsam es ist. orchideenelixier 1 Monat.

In Rahadoum sind alle Formen der Gottesverehrung verboten. Der Besitz von heiligen Wahrend eine individuelle
Schriften oder Symbolen kann ein hohes Bufsgeld oder Verbannung nach sich ziehen, Phiole des Elixiers nicht
wihrend das Predigen innerhalb der Landesgrenzen mit Gefingnis oder Schlimmeren be- einzigartig ist, ist aber die
straft wird. Mit Ausnahme von Klerikern und anderen, die gottliche Macht kanalisieren, Rezeptur einzigartig und
sind gliubige Besucher immer noch willkommen, um in den Hafenstidten Handel zu treiben nur Artokus Kirran in
oder an den angesehenen Universititen des Landes zu studieren, solange sie wihrend ihres Thuvia bekannt.

Aufenthaltes nicht missionieren oder religiose Rituale abhalten. Man ermutigt auch die Ein-
wanderung nach Rahadoum, wobei Propagandisten an den Kaianlagen alle jene mit Liedern
willkommen heifSen, die bereit sind ,,zu entsagen
und zu frohlocken®. Glauben, der einer Religion
dhnelt, aber keine Gottheit verehrt, wird miss-
trauisch bedugt aber toleriert — insbesondere der
Griine Glauben, da die von der Regierung an-
geheuerte Druiden eines der stirksten Bollwerke
gegen die zunehmend schnellere Wiistenbildung
im Land darstellen.

Die Durchsetzung der Gesetze zur Religion
fillt der Reinen Legion zu, einer hochentwickelten
Militdreinheit, die hoch in den Napsunebergen
in einer uneinnehmbaren Festung namens
Schifersfels stationiert ist.

Rahadoum wird von einem Rat aus
Reprisentanten aller groflen Siedlungen und
Nomadenstimme regiert. Dieser Rat wihlt alle
fiinf Jahre eines seiner Mitglieder zum Staats-
oberhaupt, den Hiiter des Ersten Gesetzes. Der ge-
wohnliche Rahadoumi neigt dazu, unabhingig und
gebildet zu sein und iber die neuesten politischen
Belange und philosophischen Abhandlungen mit
derselben Begeisterung zu debattieren wie Chelier
die Handlung von Groschenopern verfolgen.

I

% VENICAANISCHES HOCHSCHULE .
i DER MEDIZIN UND CHIRURGIE = |




BEZIEHUNGEN

Die Lander entlang der Nordkiste Garunds
sind wirtschaftlich durch den Salzpfad
verbunden, eine wichtige Handelsroute, die
sich entlang der Kuste Gber den gesamten
Kontinent erstreckt. Dennoch gibt es uralte
Spannungen: Rahadoum und Thuvia mogen
sich aufgrund der Konflikte zwischen den
Atheisten und den Sareniten nicht, wahrend
das oft eroberte Thuvia weder seinen Nach-
barn noch einem anderen Land traut, weifl

es doch genau, wie viele fremde Herrscher
nur zu gerne das Land erobern wirden, um
das Sonnenorchideenelixier fur sich allein zu
haben. Osirion ist zu beiden Landern auf prag-
matische Art freundlich und hebt sich sein
Misstrauen fur Qadira und die Keleschiten
auf, von denen es bis vor Kurzem unterdrtckt
wurde. Katapesch im Stden beharrt darauf,
Handelsbeziehungen mit allen aufrechtzu-
erhalten - obwohl die jungste internationale
Abkehr von der Sklaverei Probleme bereitet

- und Qadira kimmert es nicht, was irgendein
Land denkt, solange der Handel funktioniert
und Taldor seine Grenzen nicht infrage stellt.

Die rahadoumische Wirtschaft verldsst sich auf Erfindungsgeist. Die grofle Schicht an
Hindlern und Handwerkern exportiert Waren von hochster Qualitdt und mechanische Neu-
heiten. Die Abwesenheit von gottlichem Einfluss erlaubt ein Aufblithen der arkanen Magie
und Soldnergruppen trainieren Elitekrieger hart genug, damit ihre Kameraden auch ohne
Hoffnung auf gottliche Heilung auskommen.

Rahadoums Hauptstadt Azir erscheint beinahe wie zwei unterschiedliche Stidte. Fiir
Auflenstehende ist es ein geschiftiger Binnenhafen und das Handelszentrum der Region
mit bunten Mirkten und groflen, hypermodernen Bauwerken, deren Architekten die
neuesten Errungenschaften der Ingenieurskunst nutzen, um die Geometrie mit ihren
fantasievollen Formen aufzubrechen. Direkt hinter dieser Fassade liegen Elendsviertel
mit Wohnhiusern, die direkt an den Miill gebaut wurden. Hier kimpfen Fliichtlinge vor
der landesweiten Wiistenbildung um das Uberleben und einen Aufstieg in die Mittel-
schicht der Stadt.

Die Insel Nuat, gut 75 Kilometer vor der Kiiste gelegen, nihrt die Massen der Hauptstadt
durch das beste Ackerland des Landes und ist zugleich der Heimathafen des GrofSteils der
rahadoumischen Marine. Da die Seeménner der Insel herausragende Arbeit beim Schutz
der Gewdsser nahe Azir vor den Freien Kapitinen der Fesselinseln leisten, ist ungliicklicher-
weise keine noch so hohe Zahl an militirischer Macht in der Lage, die Diirren Minner zu
vertreiben — geisterhafte Kreaturen, die Nuats Zuckerrohrfelder heimsuchen und seine Ein-
wohner in Angst und Schrecken versetzen.

Rahadoums Regierung befasst sich hauptsichlich mit der Zukunft und Erneuerung des
Landes. Sie interessiert sich wenig fiir die Relikte der Vergangenheit und tberldsst das
Studium dieser Dinge Magiern des angesehenem Occularium in Manaket. Tief in der Wiiste
und in den abgelegenen Auslaufern der Napsuneberge warten legendare jistkaische Ruinen
wie das Versunkene Yemal, die Imperatorengruft und die Hingende Stadt Treska, sowie die
magisch ergriinte Ewige Oase auf Abenteurer, die in der Lage sind, den uralten Fallen und
ansissigen Monstern die Stirn zu bieten. Das Betreten dieser Orte bedeutet jedoch auch, sich
mit wilden Lamiabanden, den Fallen riesiger Ameisenlowen und legendiren Bedrohungen
wie Khanjar-Khanayr, dem Steinschlund, auseinander zu setzen - dieser infernalische Drache
haust in seinem Gebirgshort Ghataking und wartet auf ein Zeichen, dass die Zeit zur Ver-
wiistung des Landes gekommen ist.

RAHADOUMISCHE HEILUNG

Mit begrenztem Zugang zu gottlicher Heilungsmagie sind Rahadoumi oftmals versiert darin,
in bedrohlichen Situationen auf normale Medizin zuriickzugreifen.

GOTTLOSE HEILUNG

Voraussetzungen Feldsanitater, darf keine Schutzgottheit besitzen

Du gewinnst zusatzliche 5 Trefferpunkte bei einem erfolgreichen Fertigkeitswurf zum Wunden ver-

sorgen oder dem Einsatz von Feldsanitater bei dir selbst zurtick. Nachdem du oder ein Verblndeter

diese Fahigkeit Feldsanitater auf dich angewendet hat, bist du nur fir 1 Stunde gegen diese Fahig-
keit Feldsanitater immun statt fir 1 Tag.

TALENT 2

THUVIA

Wenn die meisten Leute an Thuvia
denken, denken sie an das Sonnen-
orchideenelixier, dem  legendiren
Trunk, der die Auswirkungen des
Alterns umzukehren vermag. Dieser
Trank wurde vor Jahrtausenden
von Artokus Kirran entdeckt.
Er wird aus der beriihmten
Blume gewonnen, die nur in
den unwirtlichsten Weiten
der  thuvischen  Wiiste
wichst, wobei die genaue
Formel nur der unsterbliche
Alchemist selber kennt. Als
Kind jener chaotischen Zeit,
die dem Fall Alt-Osirions
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folgte, traf sich Artokus mit lokalen Anfiihrern und schmiedete einen Plan, den immensen
Reichtum, der durch das Elixier entstand, zum Wohle der anderen unterdriickten Nomaden
zu nutzen. Artokus wiirde ein Einsiedler bleiben, verborgen in einer geheimen und schwer
bewachten Zitadelle in den Grenzbergen. Jedes Jahr wiirde er einen blinden und stummen
Diener ausschicken, der sechs Phiolen des Elixiers mit sich fiihrt. Diese sollten sodann bei
einer Auktion versteigert werden — niemals aber an andere Thuvier, wenn sie nicht den Zorn
Pharasmas auf sich ziehen wollten. Bei dieser Auktion diirfe jeder nur einmal bieten und
alle Einnahmen dieser Auktion (auch die Einsitze der Verlierer) sollten an die Regierung
gehen. Das Verkaufsrecht fiir das Elixier wiirde jedes Jahr zwischen den finf Stadtstaaten des
Landes wechseln, die so zu der neugeborenen Nation Thuvia verbunden wurden.

Das Elixier ist der Grundstock fiir Thuvias internationale Macht. Entsprechend hat sich
die thuvische Gesellschaft um das Elixier herum entwickelt. Jede der fiinf groffen Stidte ist
so angelegt, dass sie zweimal im Jahrzehnt einen grofSen Zustrom an Besuchern beherbergen
konnen, wenn Hindler und Unterhaltungskiinstler in die Stadt stromen, um den aus-
lindischen Bietern und ihrem Gefolge fiir den Aufenthalt eine Unterkunft zu bieten. Es zwang
die Stddte aber auch, ihre Verteidigungsanlagen sowohl magisch als auch militarisch auszu-
bauen, falls andere Linder sie erobern oder das Elixier mit Gewalt an sich reiffen wollten.
Gold aus fernen Landen hat gewaltige Paldste und Bewisserungsanlagen, Universititen und
Theater erbaut. Doch trotz alledem haben die meisten Thuvier nie direkten Kontakt mit dem
Elixierhandel und hiiten stattdessen auf traditionell nomadische Art Schafe, bauen Erz und
Salz ab, handeln mit den Karawanen oder ringen der Wiiste eine fruchtbare Bliitezeit ab.

Die zwei grofiten Stidte Thuvias liegen an der Kiiste entlang der Handelsroute, die
als der Salzpfad bekannt ist. Merab wird oft als Hauptstadt angesehen, da sie doppelt
so grof$ ist wie die nichstgroffere Stadt, obwohl sie nicht mehr Macht besitzt als die
anderen Stidte. Die Stadt ist bekannt fiir seine Alchemie und der Fliefenden Mirkte, die
vor lauter Trianke bersten, deren Wirkung von nichtmagisch bis zu unglaublich reicht.
Alchemistische Straflenlaternen erhellen die Nacht, ebenso wie die ewigen Flammen auf
den Minaretten des Tempels der Liuternden Sonne, dem groften Sarenrae-
Tempel des Landes. Die Stadt Aspenthar im Osten ist grimmiger und
der riankeschmiedende Fiirst Zinlow verlangt von allen Biirgern, sich
den Reservetruppen anzuschlieflen. Viele vermuten dahinter einen
baldigen Versuch, die anderen Stiddte zu erobern oder vielleicht
sogar Artokus selbst zu entfiihren.

Lamasara liegt an der Junira, dem Grenzfluss zu Osirion. Die Stadt
ist ein Hafen der Freuden, gewidmet den Kiinstlern und Hedonisten
aller Art und dank der cleveren Politik von Konigin Zamere selbst
aufserhalb der Auktionsjahre beliebt bei Touristen. Im Gegensatz
dazu hat die abgeschottete Stadt Duwwor nur wenig Interesse an
Auflenstehenden und ihre Biirger streben ein Leben in Harmonie
mit dem Land an. Mit einem gewaltigen Gozreh-Tempel und
eng verbunden mit einem Zirkel Wiistendruiden ist Duwwor die
Heimat der besten ortskundigen Fiithrer des Landes. Letztere
bringen Gelehrte und Abenteurer auf der Suche nach Ruinen der
Tekritanischen Liga weit in die Diinen. Genauso berithmt sind
die Windmiihlen, die Duwwors Gebiude und Felder zieren und
Wistenwinde zum Antrieb brillanter Maschinen nutzen.

Die kleinste der grofSen Stidte ist das nethysgeweihte Paschow.
Hier ist alles auf die Arkanisten ausgerichtet, welche im Schrift-
rollenturm studieren oder lehren. Dieser wurde iiber dem Zu-
gang zu einem uralten tekritanischen Bibliothekschachtes er-
baut. Paschows Abgelegenheit macht die Stadt fiir Uberfille der
Wasserherren verwundbar, nomadischen Kriegern, die das weg-
lose Innere des Landes bewohnen. Der Schriftrollenturm bietet
den Stadtbewohnern oft Schutz in seinen Mauern.

Unter den zahlreichen Monstern, die in den Wiisten Thuvias
auf der Jagd sind, sind die teuflischen Divs am gefiirchtetsten.
Vor langer Zeit lebte der vom Pharao der Vergessenen Plagen
beschworene Div-Halbgott Ahriman im gewaltigen magischen
Palast des Hauses der Ausloschung im Herzen Thuvias. Wahrend
Ahriman letztendlich zuriick nach Abaddon vertrieben werden
konnte, lauern seine morderischen Divs weiterhin in der Wiiste,
wo ihnen die nihilistische Kultisten der Usij zu Diensten sind.
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KELESCH

Wahrend viele Bewohner der Region der
Inneren See Qadira als eigenes Land sehen, ist
es in Wahrheit nur eine von vielen semi-unab-
hangigen Satrapien des Padischahreiches von
Kelesch, welches sich Gber den GrofRteil des
gewaltigen Kontinents Casmaron erstreckt.
Dieses Reich ist im Laufe der Jahrtausende
mittels elementarer Macht, Wunschmagie
und den okkulten Berechnungen esoterischer
Mathematiker entstanden und herrscht nun
unangefochten Gber mehrere wichtige Han-
delsrouten. Gen Norden lasst sein Einfluss bei
den nomadischen Reiterstammen der Sturm-
windsteppe allerdings bald nach. Obwohl die
Linie des GroB-Padischahs ungebrochen ist,
ist der derzeitige Herrscher, Kalisch XXII.,
bereits Uber 90 Jahre alt und viele beflirchten
nach seinem Tod einen Burgerkrieg zwischen
den zahlreichen Thronfolgern.
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ABSALOM UND
DIE INSEL DES
STERNENSTEINS

ALT-CHELIAX

DAS AUGE DES
SCHRECKENS

DIE
GOLDSTRASSE

DIE HOHE SEE

DAS MWANGI-
BECKEN

DIE SAGALANDE

DIE
X STRAHLENDEN
REICHE

]]3
UNFASSBAREN
LANDE

DIE
ZERRUTTETEN
LANDE




HINTERGRUNDE

Die folgenden Hintergriinde sind besonders gut fiir Charaktere aus
der Region der Goldstrafle geeignet:

KURIOSITATENHANDLER HINTERGRUND

Du erhaltst den Kompetenzgrad Gelbt in den Fertigkeiten Handwerks-
kunst und Kenntnis (Alchemie). Du erhéaltst das Fertigkeitstalent Hand-
werksspezialist fur Alchemie.

OSIRIONOLOGE

HINTERGRUND

Du hast genug Zeit mit dem Kauf und Verkauf antiker oder ungewohnlicher
Gegenstande verbracht, um wertvollen Plunder instinktiv von wertlosem
Tand zu unterscheiden, egal ob du deine Lehrzeit in Katapesch oder auf
einem der geschaftigen Markte entlang des Salzpfades verbracht hast.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Intelligenz oder Weis-
heit zugewiesen werden, die andere ist eine freie Attributsverbesserung.

Du erhaltst den Kompetenzgrad Gelibt in den Fertigkeiten Arkane
Kinste und Kenntnis (Handelskunde). Du erhiltst das Fertigkeitstalent
Schnelles Identifizieren.

MERABISCHES WUNDERKIND HINTERGRUND

Sogar in einer Stadt, die flr ihre Alchemie berihmt ist, warst du in der
Lage, dich von der Konkurrenz abzuheben.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Geschicklichkeit oder
Intelligenz zugewiesen werden, die andere
ist eine freie Attributsverbesserung.
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Du bist ein hingebungsvoller Student von Osirions Geschichte, egal ob du
ein faszinierter AuRenseiter oder ein Einheimischer bist, der stolz auf die
reiche Vergangenheit seines Landes ist. Vielleicht bist du ein reisender
Professor, ein Mitglied einer Gesellschaft wie die der Kundschafter oder
des Esoterischen Ordens des Pfalzgraflichen Auges oder nur ein einfacher
Grabrauber, der an der Pracht der Vergangenheit Geld verdienen will.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Konstitution
oder Intelligenz zugewiesen werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du erhaltst den Kompetenzgrad Gelbt in den Fertigkeiten Okkultis-
mus und Kenntnis (Alt-Osirion). Du erhaltst das Fertigkeitstalent Okkulte
Kenntnisse.

SCHWARZMARKTSCHMUGGLER HINTERGRUND

Du weiBt wie die weniger legalen Seiten der Markte funktionieren und
wie man Schmuggelware an der Wache vorbeibringt.

Wahle  zwei  Attributsverbesserungen.  Eine  muss  Weis-
heit oder Charisma zugewiesen werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du erhaltst den Kompetenzgrad Getbt in den Fertigkeiten Heimlich-
keit und Kenntnis (Unterweltkunde). Du erhltst das Fertigkeitstalent Er-
fahrener Schmuggler.

THUVISCHER UNIONIST HINTERGRUND

Du glaubst daran, dass die Stadtstaaten Thuvias zu einer Nation unter der
Herrschaft deiner Heimatstadt vereint werden sollten (mit hoher Wahr-
scheinlichkeit stammst du aus Aspenthar), und bist bereit, alles zu tun,
damit dies geschieht.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Starke oder Charisma
zugewiesen werden, die andere ist eine freie Attributsverbesserung.

Du erhéltst den Kompetenzgrad Geubt in den Fertigkeiten Ein-
schiichtern und Kenntnis (Politik).

Du erhiltst das Fertigkeitstalent Schnelles Bedrangen.

WELTLICHER HEILER HINTERGRUND

Du stammst aus Rahadoum, wo dich die Gesetze der Sterblichen ge-
lehrt haben, die Gotter abzulehnen. Du hast aber auch aus erster Hand
erlebt, wie gefahrlich das Leben ganz ohne heilende Magie sein kann.
Aus diesem Grund hast du dich in das Studium der Medizin gest(rzt, um
Leben zu retten, ohne zugleich Seelen zu retten.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Weisheit oder
Geschicklichkeit zugewiesen werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du erhaltst den Kompetenzgrad GeUlbt in den Fertigkeiten Heilkunde
und Kenntnis (Anatomie). Du erhéltst das Fertigkeitstalent Feldsanitater.

WUSTENSPURENLESER HINTERGRUND

Das Auskundschaften der glihenden Sande ist dein tagliches Brot und
du verdienst deinen Lebensunterhalt damit, andere durch die Wiste zu
fuhren oder Kreaturen darin zu folgen. Du bist vielleicht ein geburtiger
Nomade, ein erfahrener Wistenfihrer, ein Naturforscher, ein Bandit, der
vor dem Gesetz in die Diinen gefllichtet ist - oder alles auf einmal.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Konstitution
oder Weisheit zugewiesen werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du erhéltst den Kompetenzgrad Geiibt in den Fertigkeiten Uberlebens-
kunst und Kenntnis (Wustenkunde). Du erhaltst das Fertigkeitstalent Er-
fahrener Spurensucher.
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LEBENDER MONOLITH

Du hast dich in uralte Sphinxmagie vertieft, um deinen Kérper und
Geist mit der Geduld und Stirke von Stein zu erfiillen, wihrend du
daran arbeitest einen besonderen magischen Ka-Stein zu erschaffen
und so deine Schwiire zu vollenden.

LEBENDER-MONOLITH-ZUGANG  TALENT 2

’»'//

UNGEWOHNLICH ZUGANG]
Voraussetzungen Sprachen Alt-Osiriani und Sphinx, Gelibt in Handwerks-
kunst; Kriterien Du stammst aus der Region der GoldstraRe
Du hast begonnen, einen Ka-Stein genannten magischen Stein zu be-
schriften, den du eines Tages an deine Seele binden wirst. Du erhaltst
Wissen (iber Alt-Osirion und eine Verbindung zu deinem entstehenden Ka-
Stein. Solltest du den Zustand Sterbend haben und dir ein Erholungswurf
misslingen, verschlechtert sich bei einem Fehlschlag dein Zustandswert
nicht (bzw. im Fall eines Kritischen Fehlschlags nur um 1). Du erhaltst den
Kompetenzgrad Getibt in Kenntnis (Alt-Osirion) (oder den Kompetenzgrad
Experte, solltest du bereits den Kompetenzgrad Getibt besitzen).
Speziell Du kannst kein weiteres Zugangstalent wahlen, bis du nicht
wenigstens zwei weitere Talente des Archetypen des Lebenden Mono-
lithen erhalten hast.

KA-STEIN-RITUAL
Voraussetzungen Lebender-Monolith-Zugang, eine Sphinx oder ein
Lebender Monolith mit diesem Talent fhrt das Ritual mit dir durch
Du schreibst deinen wahren Namen und Schwire zu den Géttern und
Pharaonen auf deinen Ka-Stein und bettest ihn im Rahmen eines be-
sonderen Rituals mit einer Sphinx oder einem Lebenden Monolithen,
der das Talent bereits besitzt, in deiner Stirn ein. Der Ka-Stein ist ein
magischer Resonanzgegenstand, zu dem du automatisch jeden Tag
Resonanz aufbaust. Er kann nicht ohne deine Erlaubnis entfernt und
nicht gebannt werden. Du verlierst nie die Resonanz zu dem Ka-Stein.

Seine Last ist unerheblich.

Der Ka-Stein gewahrt dir einen Gegenstandsbonus von +1 auf
Rettungswiirfe gegen Todeseffekte und Negative Energie-Effekte; dieser
Bonus steigt mit der 8. Stufe auf +2, mit der 14. Stufe auf +3 und mit der
20. Stufe auf +4.

Aktivierung «99 (Vorstellung) oder eine andere Aktivierung, wenn sie
genauer festgelegt wurde; Haufigkeit Anzahl am Tag in Hohe der Klassen-
talente, die du fur den Archetyp des Lebenden Monolithen besitzt; Effekt
Du zauberst Kreatur vergréBern auf dich oder nutzt eine der anderen
aktivierbaren Fahigkeiten, die dir durch ein spateres Talent des Lebenden
Monolithen gewahrt werden.

STEINBLUT
Voraussetzungen Ka-Stein-Ritual
Du kannst ausgewahlte Blutungen muihelos stoppen. Reduziere den SG
von einfachen Wirfen, um bei dir anhaltenden Blutungsschaden zu
beenden, von 15 auf 10. Du kannst eine Aktion mit der
Kategorie Konzentration nutzen, um einen solchen
Wurf ablegen zu konnen, ohne dabei deine i)
Wunden physisch verbinden zu missen. Du \ |
erholst dich doppelt so schnell auf nattirliche
Weise vom Zustand Ausgelaugt als gewdhnlich.

TALENT 4

TALENT 6

VERSTARKTES FLEISCH

ARCHETYP

TALENT 8

Voraussetzungen Ka-Stein-Ritual
Dein Fleisch wird so hart wie Stein. Du erhaltst Widerstand gegen korper-
lichen Schaden (mit Ausnahme von Adamant) in Hohe Anzahl der Klassen-
talente, die du fiir den Archetyp des Lebenden Monolithen besitzt.
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EINKLANG MIT DEM STEIN
|ARCHETYP| p
Voraussetzungen Ka-Stein-Ritual 5| WELTEN-
2 BAND
Du stimmst dich auf die Steine um dich herum ein. Hast du mit einer
steinernen Oberfliche Kontakt, erhaltst du Erschitterungssinn (un- gL
genau) 1,50 m hinsichtlich dieser Oberflache. Du kannst deinen Ka-Stein ABSALOM UND
aktivieren, um Mit Stein verschmelzen zu wirken. £ DIEINSELDES

STERNENSTEINS
URTEIL DES MONOLITHEN TALENT 12
Voraussetzungen Ka-Stein-Ritual
Du kannst die in deinem Ka-Stein gebundenen Schwire nutzen, um die
Lebenden und die Toten zur Wahrheit zu zwingen. Aktiviere deinen Ka- DIE
Stein, um ein einzelnes lebendes Wesen auszuwahlen, das daraufhin GOLDSTRASSE
den Auswirkungen einer Zone der Wahrheit unterliegt. Du kannst auch
10 Minuten aufwenden, um den Stein als Handlung mit der Kategorie
Vorstellung zu aktivieren und Sprechende Leiche zu wirken.

EINHEIT MIT DEM STEIN TALENT 14
Voraussetzungen Ka-Stein-Ritual
Du erlangst eine einzigartige Verbindung mit der Erde und dem Gestein.
Du lernst die Sprache Terral und kannst 10 Minuten aufwenden, um
deinen Ka-Stein als Handlung mit der Kategorie Vorstellung zu aktivieren
und Erzdhlende Steine zu wirken.
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PN\ LANDER & NATIONEN BEWOHNER | MACHT-
Sk Alle Abstammungen GRUPPEN
DIE FESSELN [CN] HERMEA [RN]

B Rat der Piratenfiirsten - Meritokratie

Hauptstadt: Port Fahrnis 2 . Hauptstadt: Hoffnung
(43.270) (6.300)

Freie Kapitane

SPRACHEN

Sprachen Polyglott
_ MEDIOGALTI [RB] @ MORDANTSPITZE [N] Azlantisch  Skald

HeiBsporne

] B Geheimgesellschaft Altestenrat Elfisch

I Hauptstadt: |lizmagorti Hauptstadt: Mordantspitze Gemeinsprache Rote Mantis
(2120) Hallit

(20.500)
Infernalisch

RELIGIONEN RESSOURCEN

Cayden / S
Achaekek \ Cailean \;.' 2

Alkohol/ Gewiirze/Salz Luxusgiiter Magische
Drogen Gegenstande

P

Schiffe  Meeresfriichte Soldner
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Calistria Norgorber
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KALENDER
-5293 AK Erdenfall. Azlant wird zerstort. Die

2559 AK

4111 AK

4137 AK

4138 AK

4552 AK
4606 AK

4643 AK

4674 AK

4712 AK

4713 AK

4715 AK

4716 AK

4717 AK

Ruinen von Azlant verbleiben im
Arkadischen Ozean.

Auf der Flucht vor den Schwurkrie-
gen verlassen die Roten Mantis Ra-
hadoum und siedeln auf Mediogalti.
Erste Entdecker aus Cheliax er-
reichen die Fesselinseln.

Cheliax erringt die Kontrolle Gber
beide Seiten von Arodens Pforte.
Chelische Siedler griinden die
Kolonie Sargava.

Mengkare grindet Hermea.

Das Auge von Abendego entsteht,
Garunds westliche Kuste wird
verheert, die Nationen Lirgen und
Yamsa werden Uberflutet.

Mehrere von Baron Grallus finan-
zierte Freie Kapitane vertreiben die
chelische Marine und erméglichen
Sargavas Unabhangigkeit.

Die Piraten der Fesseln vereinen
sich offiziell unter dem Orkankaonig.
Die Fesseln vereiteln die jungste In-
vasion der chelischen Flotte. Tessa
Schonwind wird Orkankonigin

und beerbt damit ihren Vorgéanger
Orkankonig Kerdak Knochenfaust.
Im Norden erhebt sich die ver-
sunkene Insel Xin aus dem Meer
vor Varisias Kiste; die Schaden des
resultierenden Tsunami reichen bis
nach Hermea.

Ureinwohner des Mwangibeckens
sturzen die sargavische Kolonialre-
gierung und beenden das Buindnis
mit den Freien Kapitanen. Die
Freien Kapitane pltiindern die ehe-
mals verbundeten Hafen.
Angestachelt durch ihren Sieg ge-
gen die chelische Marine 4712 und
durch den Burgerkrieg zwischen
Cheliax und Ravounel pliindern
Piraten der Fesseln den Hafen von
Corentyn.

Andoranische Siedler griinden die
Kolonie Talmandors Segen auf der
Insel Ancorato in den Ruinen von
Azlant.

.

Die Meere um Garund und Avistan sind raue Orte und ohne Gesetze. Der Arkadische Ozean
wird von keiner Nation kontrolliert und wimmelt nur so von Piraten und Pliinderern: von
den Freien Kapitinen der Fesselinseln bis hin zu den drachenképfigen Langbooten der Lind-
wurmkonige. Seit die Marine von Cheliax beide Seiten der Pforte von Aroden kontrolliert
— jener massiven Briickenruine, die sich tiber die Hespereth-Passage zwischen Avistan und
Garund spannt —, hat sie den Zugang fiir diese Riuber zur Inneren See beschrinkt, auch
wenn dies nicht bedeutet, dass die Meere sicher wiren. Mit ihren gelben Segeln sind die
Sklavengaleonen Okenos in ein fortwihrendes, blutiges Katz-und-Maus-Spiel mit den die
Sklaverei bekimpfenden Grauen Korsaren Andorans verstrickt. Auch viele andere ein-
heimische Gefahren durchstreifen die Tiefe. Doch trotz all der Gefahren sind die Wasser-
strafsen der Inneren See entscheidend fiir den Handel. Unterschiedliche Handelsflotten be-
reisen die Seewege, transportieren Giiter und Reisende zwischen benachbarten Nationen und
brechen zur anderen Seite der Welt auf.

Die meisten Nationen mit einer Kiiste haben mehr oder minder eine Marine, aber nur
wenige davon sind besonders nennenswert. Andoran und Cheliax besitzen die zwei grofSten
Flotten, die sich stindig an die Kehle gehen mochten. Fortwiahrend bedrangen sich ihre Kriegs-
schiffe gegenseitig, aber gerade nur soweit, dass es nicht zu einem offenen Krieg eskaliert. Die
einst vergleichbar starken Seestreitkrifte Taldors befinden sich seit kurzem im Wiederaufbau
nach jahrzehntelangem Schwund. Sie verfiigen immer noch tiber ihre legendire Werft, die
ein Kriegsschiff innerhalb einer einzigen Woche fertigt. Absalom unterhilt eine erhebliche
Flotte und wird zudem unterstiitzt von Kiemenmenschen und der einzigartigen Seepferd-
kavallerie, den Wellenreitern. Als der bedeutendste Hafen der Inneren See war Absalom ge-
zwungen, schon mehrfach seine Marine einzusetzen, um seine Unabhingigkeit zu bewahren.
Doch folgt es dem Beispiel der anderen Nation, sich auf rein defensive Operationen zu be-
schrinken. Flotten im Arkadischen Ozean sind meist kleiner; dabei dominieren die freien
Kapitine die stidlichen Gewisser und Cheliax wacht iiber die nordlichen. Nationen wie
Rahadoum und einzelne Stidte wie Magnimar und Korvosa miissen eine erhebliche Ver-
teidigung gegen die seefahrenden Pliinderer und die unter Wasser lauernden monstrésen
Bedrohungen unterhalten.

Seit dem Untergang von Azlant wihrend des Erdenfalls gilt das Befahren des Arkadischen
Ozeans als Irrsinn bei den meisten Einwohnern der Region der Inneren See und Arkadien
gilt als halbwahres Mérchen. Geschichten von mutigen Abenteurern, welche die zerstorten
Inseln von Azlant nach Schitzen in den halbversunkenen Ruinen durchkimmen, sind Stoff
vieler Geschichtenerzihler, seit Aroden die ersten Uberlebenden aufs Festland gefiihrt hat. In
den letzten Jahren vereinnahmen Geschichten von staatlich finanzierten Ubersee-Kolonien
die offentliche Vorstellungskraft. Trotzdem wirkt fiir die meisten Seefahrer dieser Region der
Arkadische Ozean wie das westliche Ende der Welt. Die grofSe Mehrheit der Hindler bleibt
in Sichtweite zum Land. Wer es trotzdem wagt, sich von ihm zu entfernen, wird meist von
Angehorigen des Meervolkes, Seeteufeln, Salzdrachen und anderen Raubtieren des tiefen
Ozeans von seiner Torheit tiberzeugt.

AUGE VYVON ABENDEGO

Arodens Tod im Jahre 4606 AK richtete Golarion physisch und kulturell zugrunde. Kein
Zeugnis seines Todes ist so grof§ wie der schreckliche und massive Sturm, der im Golf
von Abendego entstand. Heute ist er ein stationdrer und scheinbar permanenter Orkan,
doch damals peitschte das Auge von Abendego iiber Garunds westliche Kiiste, versenkte
die Nationen Lirgen und Yamsa und erschuf iiberflutete Odlinder, die heute als Flut-
lander bekannt sind. Obwohl der Zeitpunkt seines Auftauchens klar mit dem Tod der
Schutzgottheit der Menschheit verbunden ist, wissen Gelehrte immer noch wenig iiber die
Magie, die den Sturm antreibt oder an seinen Platz fesselt. Ausspihungszauber enthiillten
ein ruhiges inneres Auge tibersit mit Treibgut, beginnend mit winzigen Teilen bis hin zu
schwimmenden Strukturen. Expeditionen, die versuchen, darin selbst zu erkunden, werden
unweigerlich von Luftelementaren, Untoten und Seemonstern angegriffen.

Trotzdem haben die Gefahren und Mysterien des Sturms nicht verhindert, dass benach-
barte Nationen Wege fanden, wie sie ihn nutzen konnten. Fir die Piraten der Fesseln sind
die Winde des Orkans ein natiirlicher Schutz vor den Marinen des Nordens. Zudem dient er
als Barriere, welche die Seewege beschrinkt und zwingt verwundbare Hindler, die den Weg
iibers Meer ins Mwangibecken suchen, direkt an den Inseln der Piraten vorbei. Die meisten
Freien Kapitdne lernen den endlosen Sturm zu ihrem Vorteil zu nutzen, indem sie aus den
Sturmbden hervorschnellen, um ihre Opfer zu iiberraschen und um dann wieder in den
Sturm verschwinden, der jede Verfolgung verhindert. Die Piratenfiirsten veranstalten sogar
ein jahrliches Rennen durch die Auslaufer des Orkans, die Regatta der Freien Kapitiane — der
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WICHTIGE PERSONLICHKEITEN

Die folgenden Personen sind wichtige Schlis-
selfiguren der Region:

DER UNVERGANGLICHE RAT

Die Oberhaupter der Mordantspitze sind selbst
fur ihresgleichen mysteriés und geheimnisvoll. Sie
sprechen kryptische Befehle aus, die ihre Unter-
gebenen entschllsseln missen.

DIE BLUTIGE GEBIETERIN JAKALYN

Als Oberhaupt der Roten Mantis und Hohepries-
terin von Achaekek auf Golarion nutzt Jakalyn
Gewalt und List, um den flhrenden Rat der
Organisation zu kontrollieren.

N DIE ORKANKONIGIN TESSA SCHONWIND

Die unter den einfachen Piraten auRerst beliebte
neue Orkankonigin macht die meisten anderen Freien
N\ Kapitane nervos durch ihre draufgangerische Art.

MENGKARE

Der extrem alte Golddrache Mengkare hietet frei
seinen Hort und Wissen allen Birgern von Hermea
an, die sich seiner Herrschaft unterwerfen.

N” /«

bevolkerten — zu hasserfiillten geisterhaften Totesalben verformt. Sie warten innerhalb der
zerstorten Tempel auf jene, die die Priifungen meistern und in die wahre Stadt vorzustofSen,
um ihnen ihre Schitze zu entreifSen.

Die Tempelstadt Bilith-Vel wird von der untoten Monstrositit Rezallian beherrscht, einem
Monddrachen, der schrecklich entstellt wurde durch den Tod seiner Lehnsherrin Acavna,
der azlantischen Gottin des Mondes und des Kampfes. Acavnas Tod wihrend Erdenfall
verdammte Rezallian dazu, den Abschaum der verbliebenen Bevélkerung zu iiberwachen:
Azlanti, die zu Morlocks degenerierten oder sich als Draugr erhoben, und riesige tentakel-
bewehrte Plattwiirmer von der anderen Seite des Mondes. Bilith-Vels Tiirme und Statuen der
toten Gottin sind halb unter den Wellen versunken, aber noch immer durch hoch gelegene
Briicken verbunden.

Doch nicht alle wichtigen Orte Azlants werden von Uberlebenden heimgesucht. Der
Arodens Fels war einer der hochsten Berge Azlants vor dem Erdenfall — nun ist er eine
Insel. Aroden und seine Anhinger bauten hier Schiffe, um nach Osten zu segeln und eine
neue Zivilisation zu beginnen. Heute wimmelt die Insel von morderischen Feen, die sich
damals Aroden entgegenstellten. Thr Anfiihrer ist Ugurskogg, eine gewaltige Wesenheit aus
den ersten Tagen des Planeten. Unverzeichnet auf jeder Karte stehen die sagenumwobenen
Tiirme des Himmels, die einst Azlants geheimen Weg zu den Sternen darstellten, immer noch
trocken in der Salzwiiste, bewacht von einer Mu-Spore, die hofft ihre Macht zu nutzen, um
nach Hause in eine weit entfernte Welt zu kommen.

DIE FESSELN

Als die Entdecker aus Cheliax erstmalig den Fesselinselarchipel im Jahr 4111 AK erreichten,
fanden sie Inseln voller uralter Ruinen des Zyklopenreiches Gohl-Gan vor. Die verbliebenen
Mauern der kolossalen Gebdaude waren so dicht mit Wandmalereien von blutgetrinkten
Ritualen und unheiligen Opfern verziert, dass kein Chelier es wagte, an diesen verfluchten
Kiisten zu siedeln. Doch der gleiche unheimliche Ruf machte es zum unmittelbaren Ziel fiir
die Piraten des Nordens. Sie sammelten sich auf den angeblich verfluchten Inseln in Scharen
und siedelten dort in relativer Sicherheit, wihrend sie lukrative Uberfille auf Handelsschiffe
im Golf von Abendego durchfiihrten.

Mit dem Erscheinen des Auges von Abendego nahm der Handel an der Westkiiste von
Garund allerdings erheblich ab und die Piraten sahen sich gezwungen sich zu verbiinden,
wollten sie iiberleben. Vereinigt unter dem ersten Orkankénig, wurden die neugegriindeten
Freien Kapitine der Fesseln eine einzige Flotte. Thre Aktionen wurden durch den Rat der
Piraten gelenkt, jenen michtigen Piratenfiirsten, von denen jeder einen der Hifen des
Archipels kontrollierte. Zusatzlich zu den iblichen Raubziigen verkaufte die neue Flotte
ihre Dienste an Sargava und versprachen der Kolonie gegen Tributzahlungen den Schutz
ihrer Unabhingigkeit gegeniiber Cheliax. Auch wenn der Sturz der sargavischen Kolonial-
regierung das Abkommen beendete, wihrte es doch lang genug, dass sich die Anfiihrer der
Piraten etablieren konnten. Die Freibeuterféderation hat bis heute etliche Invasionsver-
suche der Flotten von Cheliax und Rahadoum vereitelt. Heute sind die Piraten der Fesseln
unter der Fihrung von Orkankoénigin Tessa Schonwind mutiger denn je und plindern
entlang der Westkiisten Avistans und Garunds.

Die Fesselinseln sind so chaotisch, wie man es sich nur vorstellen kann - jeder Hafen hat
seine eigenen Gesetze und Brauche, die vom jeweiligen Piratenfiirsten unerbittlich durch-
gesetzt werden. Der mit Abstand grofste Hafen ist Port Fihrnis auf dem Festland, welcher
von den Kanonen der Gefahrenburg auf den Klippen tiber der Wagnisbucht beschiitzt wird.
In den schmalen Gassen machen Fliichtlinge unbeachtet von den herrschenden Piraten Ge-
schifte mit Siichtigen und skrupellosen Hindlern. Abenteurer machen manchmal Zwischen-
halt im Hafen, bevor sie sich in das Terwahochland auf der Suche nach legenddren Orten
wie dem Tempel des Gefrifligen Mondes begeben oder in die Seehohlen tief unter Stadt
vorstofSen, wo ein Vermogen an Piratengold versteckt sein soll.

Trotzdem ist die Quasi-Hauptstadt der Nation nur ein Hafen von vielen. Fiir die meisten
Aufenstehenden ist der Hafen von Quent der gastfreundlichste mit dem calistrisch gefiihrten
Haus der Geraubten Kiisse, das Begleitung und Informationen feilbietet. Ein von Imps be-
volkerter Himmel und chelische Eigenheiten bietet Hollenhafen einen Hauch des Nordens.
Er wird vom dem in Ungnade gefallenen chelischen Ex-Admiral Arronax Endymion gefiihrt.
Wer ein extremes Leben genief3t, fiir den bietet die Witwenmacherinsel alle Arten von Gliicks-
und Kampfspielen, einschlieflich einem Seeschlacht-Schaukampf auf einem monsterver-
seuchten See. Weniger freundlich zu Fremden sind Kapitine wie der Meister der Stiirme,
ein Druide, der die Treibholzhiitten von Schauerhafen beherrscht, oder Avimar Sorrinasch,
dessen Werwolfmannschaft in seiner Hafenstadt Ollo bei Vollmond auf die Jagd geht.
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Banditen aller Art konnen ein Zuhause in den Fesseln finden, allerdings sind Halbelfen,
Halborks und Menschen aller Volksgruppen am hiufigsten vertreten. Dazu kommen die
vogelkopfigen Tengu, welche die ortlichen Seefahrer als gliickliches Omen betrachten.
Abseits der wenigen besiedelten Hifen werden die Einwohner schnell monstroser —
Seeteufel und Lokathas beanspruchen die Gewisser, die Echsenleute der Terwafirsten
beginnen Raubziige aus dem Norden und Wassernagas jagen an der Glitschigen Kiiste
des Festlandes. Trotz all dieser Gefahren sammeln sich Gauner und Glicksritter aller
Nationen und suchen nach neuen Chancen, Schatzverstecken und moglichen Relikten
von der michtigen Magie, die zum Fall des Zyklopenreiches gefiihrt hat.

HERMEA

Als die von einem Drachen beherrschte Zivilisation ist Hermea in der Brodelnden
See Thema vieler Geriichte und Legenden, welche Kinder und Erwachsene uber-
all in der Region der Inneren See erzihlen. Seit Jahrzehnten beobachtet der Gold-
drache Mengkare, wie die Menschheit untereinander streitet und sich weigert, tiber
ihre niedere Natur hinauszuwachsen und ihr wahres Potential zu erringen. Obwohl
die meisten Metalldrachen von der Menschheit nicht viel halten, ist Mengkare beein-
druckt von der menschlichen Widerstandsfihigkeit und ihrem Einfallsreichtum. Er ist
iiberzeugt, dass sie — mit ein wenig Fiihrung — dereinst endlich Frieden und Wohlstand
iber den Planeten bringen werden. Nachdem er endlich eine ausreichend edle Aufgabe
gefunden hatte, um ihr sein Leben zu widmen, zog er augenblicklich auf eine leere Insel
in der stdlichen Brodelnden See und errichtete mit seinem gewaltigen Hort Hermea,
eine Nation, die seiner Vision verpflichtet ist, die Menschheit zu perfektionieren.

Mengkare nennt seine Unternehmung das Glorreiche Unterfangen, hiillt sie aber an-
sonsten in Mysterien. Auf seinen Befehl hin bereisen verkleidete Spaher die Welt, um
Menschen zu suchen, die sowohl Musterbeispiele an Intelligenz als auch physischer Kraft
darstellen. Oft verfolgen sie diese tiber Jahre hinweg, bevor sie ihnen eine der wenigen
Einladungen pro Jahr aushindigen, die Mengkare genehmigt. Wer annimmt, wird nach
Hermea verbracht und erhilt den Biirgerschaftsvertrag vorgelegt, bei dessen Unter-
zeichnung er seinen freien Willen aufgibt und auf ewig an das erleuchtete Urteil von
Mengkare gebunden wird. Jedweder Nationalitit, Zugehorigkeit und sogar organisierter
Religion muss abgeschworen werden. Im Gegenzug erhalten die Empfinger dauerhaften
Zugang auf Hermeas exzessiver Ressourcen und ein Leben im stindigen Wohl,
wihrend sie in einer geschlossenen Gesellschaft aus brillanten und schonen
Menschen ihren Leidenschaften nachgehen konnen.

Laut Hermeas Bewohnern soll das Leben dort das volle Potenzial ent-
falten, egal ob durch Kunst oder Magie, Kampfkunst oder Wissen-
schaft. Obwohl die Insel einige beeindruckend effektive
Landwirtschaftsprojekte besitzt, basiert seine Okonomie
hauptsichlich auf der Ausfuhr von Handwerksgiitern und
Dienstleistungen an andere Nationen. Der Hafen der ein-
zigen Stadt der Nation, Hoffnung, platzt schier vor
Hindlern und Gelehrten. Alle Geschifte werden an
den Docks abgewickelt, da nur sehr wenige Fremde
die hohen Sandsteinmauern der Stadt passieren
dirfen. Der Staat erhilt fast alle so verdienten
Einnahmen, doch die Biirger Hermeas sorgen
sich nicht um Geld. Jeder kann alles an-
fordern, was er benétigt, da ein Poet, &/
der ein perfektes Sonnet schreibt, in der
hermeanischen Gesellschaft genauso an-
gesehen ist, wie ein Magier, der magische
Artefakte erschafft, oder ein Krieger,
der seine Dienste in fernen Reichen
anbietet, um Monster zu erschlagen.
Hermeas Bevolkerung ist fast aus-
schliefSlich menschlich, doch ab
und an lidt Mengkare heraus-
ragende Personen anderer Ab-
stammungen ein, um an einer
der vielen Universititen der
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ACHAEKEK

Er, der durch Blut watet, nimmt die Form
einer riesigen Mantis an und ist der Schutz-
gott der Assassinen - insbesondere der Roten
Mantis. Erschaffen von anderen Gottern als
Instrument der Vergeltung gegen Sterbliche,
der die gottliche Autoritat herausfordert,
totet Achaekek mit kuhler Distanziertheit und
erwartet von seinen Anhangern dasselbe. Er
weigert sich allerdings, andere Gotter zu to-
ten, und verbiete daher seinen Anhangern das
Toten sterblicher Herrscher, die er als gottlich
berufen sieht. DIE

GOLDSTRASSE
BESMARA

Die unabhangige Piratenkonigin ist die Gottin
der Freibeuter, Piraten, Seemonster und all
derer, die die Meere durchqueren, um sich ihr
Glick mit Gewalt zu nehmen. Sie ermutigt
ihre Anhanger, sich Regeln und Brauche zu A
widersetzen, die sie von dem abhalten, was i
sie begehren. Allerdings verlangt sie die Ein-
haltung des Piratenkodex - einmal angeheuert
an Bord mussen alle gegentiber Kapitan

und Besatzung loyal sein, bis sie den Hafen
erreichen.
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BEZIEHUNGEN

Die Beziehungen zwischen den Nationen der
Hohen See sind - milde gesagt - angespannt.
Die Freien Kapitane sind meist nie mehr als
ein falsches Wort davon entfernt, sich gegen-
seitig an die Kehlen zu gehen. Gegenuiber
Fremden sind sie noch ungeduldiger. Nur

die wirklich Verzweifelten suchen nach Ge-
schaften mit den Roten Mantis. Auch wenn sie
nicht so fremdenfeindlich sind wie die Elfen
der Mordantspitze, bleiben die Hermeaner
doch lieber unter sich auf ihrer Insel. Viele
Bewohner des Festlands bewundern sie und
suchen sie wegen ihrer beeindruckenden
Fahigkeiten auf. Doch der GroBteil erachtet sie
als hoffnungslos arrogant, wenn nicht sogar
fur vollig unmoralisch mit ihren fein sauber-
lich geplanten Blutlinien und eugenischen
Praktiken.

Insel zu lehren; insbesondere, wenn sie begehrenswerte Eigenschaften in den Genpool
einbringen koénnen.

Obwohl sich viele Bewohner der Region der Inneren See sich nach einem solchen Leben in
Wiirde und Luxus sehnen, empfindet nicht jeder Mengkares Experiment als lauter. Fiir viele
ist die Idee eines Menschenzuchtprogramms abscheulich, gleichgiiltig fiir welchen Zweck.
Jemanden aufzufordern, seine persénliche Unabhingigkeit aufzugeben, ist vergleichbar mit
Sklaverei. Befiirworter hingegen verweisen auf die arrangierten Ehen in vielen Kulturen
und behaupten, die hermeanische Regierung formalisiere diese Praxis nur. Diese Verfechter
fithren weiter an, dass, auch wenn Mengkare absolut herrsche, er die Intelligenz und Un-
abhingigkeit seiner Bevolkerung respektiere und ihr Gliick und ihre Wiinsche beriicksichtige.
Wenn auch die Prisenz von zwei drakonischen Verwaltern, die ihm bei der Umsetzung seines
Unterfangens helfen, zu gelegentlichem Unmut fihrt, iiberldsst Mengkare den 13 gewdahlten
Mitgliedern der Versammlung der Erleuchteten den GrofSteil der Regierungsgeschifte.

Der grofSte Makel der hermeanischen Gesellschaft betrifft die Familie. Jedes Kind Hermeas
erhilt jegliche Unterstiitzung. Erfiillt es aber nicht Mengkares hohe Anspriiche an Grofartig-
keit bei seiner Beurteilung im Alter von 16 Jahren, wird es fiir immer aufs Festland verbannt.
Bekannte Griinde fiir die Verbannung sind unter anderem: auffilliges Verhalten, durch-
schnittliche Intelligenz, Fehlen von Lebenszielen, korperliche Behinderungen und jedwede
psychische Erkrankung. Ab und an sind die Griinde sowohl fiir die gliicklos Vertriebenen als
auch ihre Familien unverstandlich.

MEDIOGALTI

Die Insel Mediogalti ist die grofSte Landmasse vor der Westkiiste Garunds. Sie wirkt auf

den ersten Blick wie eine Wildnis — und durch ihre Bewohner wird sie sogar noch ge-

fihrlicher. In den nebligen Dschungeln jagen oder verstecken sich Affengoblins und

Kobolde vor wilden Dinosauriern und unbarmherzigen Echsenmenschen.

Piraten jeder Couleur feiern wihrenddessen im Tiefwasserhafen von

Ilizmagorti. Trotz des Chaos an der Oberfliche ist die Insel eine

engmaschig und strikt kontrollierte Nation, die von einer der ge-

fiirchtetsten Organisationen Golarions beherrscht wird: den
Assassinen der Roten Mantis.

Den Visionen ihres morderischen Gottes Achaekek folgend,
entflohen die Roten Mantis im Jahre 2559 AK den Schwurkriegen
in Rahadoum und siedelten auf der Insel. Schnell begannen sie
ein neues Hauptquartier, die Blutrote Zitadelle, tief in den dicht

bewaldeten Bergen des Inselinneren zu errichten. Fast vier Jahr-
zehnte nach ihrer Fertigstellung richtete der Kult dann seine
Aufmerksamkeit auf die Umstrukturierung der Piratenstadt
Ilizmagorti an der Nordkiiste. Sie sollte eine Zuflucht fir Ge-
suchte und Verbrecher werden, um potenzielle Auftraggeber
der Attentiter gastlich aufzunehmen. Die Roten Mantis haben
zwar wenig Interesse daran, die ortlichen Angelegenheiten
direkt zu verwalten, aber offiziell gehoren ihnen alle Geschifte
der Insel. Pichter bezahlen fiir das Privileg, diese fiithren zu
diirfen. Die sich stindig dndernde Bevolkerung aus Dieben
und Gaunern ist auflergewohnlich hoflich, schon aus dem
Grund, dass bekanntermaflen fast alle Mitglieder der Roten
Mantis unerkannt unter den Einwohnern leben. So koénnte
jeder Ladenbesitzer oder Wirt ein hochbegabter, verkleideter
Attentidter sein.

Die Roten Mantis selbst sind eine geheimnisvolle
Organisation, obgleich ihre aktiven Mitglieder leicht an der
rot-schwarzen Riistung, den mantisgleichen Helmen und
den Zahnsibeln erkennbar sind. Der Ruhm der Attentdter
begriindet sich nicht nur auf ihre auflergewohnliche Zuver-
lissigkeit, sondern sie tragen auch dafiir Sorge, dass ihr Auf-
trag tot bleibt und jede Form von Wiederbelebung unméglich

ist. Die Bezahlung variiert stark und ist nicht verhandelbar, ist
aber meist nur symbolisch. Fiir die Roten Mantis sind Attentate
eine Form der Verehrung ihres Gottes. Jedes Ziel ist akzeptabel,
aufSer es wiren die rechtmifSigen Herrscher von Nationen. Diese



A~ K Lo j MY N Yo ) 2 I/,,I\/‘{/'

\

sind per gottlichem Befehl ausgeschlossen. Die einfachen Agenten sind in eigenstindigen OKONOMIE
Zellen organisiert, um alle Arten von Auftrigen durchzufithren. Doch alle zollen der Wahrend der Handel in der Region der ; " WELTEN-
Blutigen Gebieterin und ihren Vernai (,,Verehrte Morder“) Respekt, einer Kabale von Inneren See floriert, nehmen sich die meisten i3 BAND
hauptsichlich weiblichen Assassinenfiirstinnen. Nationen des Arkadischen Ozeans, was sie

Nur die Mitglieder der Roten Mantis kennen den exakten Standort der Blutroten benctigen. Nur die mutigsten Handler machen SIS0
Zitadelle. Mogliche Auftraggeber, die die Dienste des Kultes suchen, verbreiten ihre Geschéfte in den Piratenhdfen der Fessel- . ABSALOMUND
Wiinsche indes in Ilizmagorti. Geriichte iiber die Wunder und Schrecken der Feste inseln. Um der lokalen Neigung vorzubeugen, £ DIEINSELDES
machen in den Schankriumen und Thronsilen Golarions die Runde. Die unteren Ebenen doch lieber mit blanker Klinge zu bezahlen, > STERNENSTEINS
werden die Rubinhallen genannt, um Assoziationen mit blutgetrankten Mauern zu er- heuern sie meist viele Soldner an, um einer Pi- ALT-CHELIAX
wecken. Hier liegen die Trainingsstitten des Kultes samt todlichen Bestien und Fallen. ratenbesatzung ebenbiirtig zu sein. Mediogalti
Die Honiggirten, die Zentrale Ebene, sind der Lustpalast des Kultes. Hier feiern die ist nur geringfligig besser, beides erfreut sich i DASAUGEDES
Attentiter erfolgreiche Auftrige mit jedem nur vorstellbaren Genuss und erholen sich im trotzdem eines regen Handels, da Piraten ihre = IS
Sprithnebel eines Wasserfalls aus frischem Blut. Die Tiirme der Festung, das Weite Herz, unehrlich erworbenen Reichtimer gern mit DIE
beherbergen die Fithrung des Kultes. Schliellich befindet sich im geheimen Heiligtum, vollen Handen ausgeben. Hermea ist gezwun- | GOLDSTRASSE
dem Eisernen Herz, die Sarzaribibliothek mit ihrem umfangreichen uralten Wissen, zu gen die meisten Rohstoffe zu importieren, DIE HOHE SEE
dem nur die Blutige Gebieterin Zugang hat. erzielt aber hohe Profite durch einheimische £

Erfindungen, magische Innovationen und DAS MWANGI-
professionelle Séldner. Wohingegen die , BEREN

MORDANTSPITZE Elfen der Mordantspitze stolz auf ihre vollige DIE SAGALANDE
Seit unvorstellbaren Zeiten sind die Elfen Golarions im Krieg mit den Alghollthus. Seit die Autarkie sind. . . DIE
ersten Azlanti als Diener der Verborgenen Herrscher der Alghollthus ihre Nation errichteten, & STRAHLENDEN
betrachteten die Elfen sie als Feinde. Sie errichteten ein magisches Observatorium abseits der k q‘\ REICHE
Kiiste Azlants, um dieses auszuspionieren. Jene Beobachter waren es, die zuerst vom Plan der : H DIE
Alghollthus erfuhren den Erdenfall zu initiieren, und warnten die Elfenheit, damit sie nach : ¥ UNFASSBAREN

Sovyrian fliehen konnten. Als die Elfen Jahrtausende spiter aus Sovyrian zuriickkehrten, LANDE
fanden sie ihren Auffenposten zerschmettert durch den gestiirzten Korper Acavnas, der

azlantischen Goéttin des Mondes und der Schlacht, vor. Sie starb bei dem Versuch ihr ZERRI!;'IIETETEN
Volk zu schiitzen. An seiner Stelle war ein Turm entstanden, der mit der Stimme einer ' y ) LANDE
Géttin zu ihnen fliisterte. : 1

In der Stimme und den verstorenden Visionen, die sie gewihrte, fanden sie
ihre Berufung. Sich nun als die Erben Azlants sehend, be-
siedelten die ehemaligen Beobachter den Turm, zogen sich
aus dem Rest der Welt zuriick und erhoben Anspruch auf
den zerstérten Kontinent. Sie bewachten ihn, um sowohl
ihren Anspruch zu schiitzen als auch zur Verteidigung gegen
den Hochmut und die Wiederentdeckung alter Miachte durch
die Menschheit. Was moglicherweise einen zweiten Erdenfall
auslosen konnte.

Nach Generationen der Absonderung sind die Elfen der Mordantspitze
nur noch wenige, dafiir geheimniskramerisch und fremdenfeindlich,
selbst gegeniiber ihren ehemaligen Geschwistern.

Sie weigern sich oft, etwas anderes als Azlanti zu sprechen, und tragen
kunstvolle Holzmasken, wenn sie Umgang mit Fremden haben, wechseln oft
das Thema, oder horen mitten im Satz auf zu sprechen und neigen den Kopf
als wiirden sie einer unhérbaren Stimme lauschen. Véllig autark leben sie an
der felsigen Kiiste und auf Plattformen, die am Meeresgrund verankert sind.
Dort pflegen sie Tangfelder und Fischfarmen. Auflenstehende treten meist
in Kontakt mit den Elfen durch das Brechen des Verbotes der Erforschung
der Azlantischen Ruinen. Dann finden sie sich oft schnell von Elfenkriegern
umzingelt wieder, welche die Region in ihren mit Runen verzierten Wasser-
fahrzeugen schneller als jedes gewohnliche Schiff durchstreifen. Ge-
fangenen Eindringlingen werden jegliche azlantische Schitze abgenommen
und ihre Erinnerungen mit Magie gel6scht.

Die Elfen der Mordantspitze sind straff organisiert. Der Unvergingliche
Rat herrscht bedingungslos und verldsst niemals den Turm. Seine Mitglieder
erkennt man an dem purpurnen Dunst, der aus ihren leeren Augenhohlen
quillt. Thnen unterstellt sind die Lauscher, die in den Hallen der Wachsam-
keit, nah an der Turmspitze, mit dem Geist des Turmes kommunizieren und
die Azlantischen Ruinen durch magische Meerwasserlinsen beobachten. Wenn
sie eine Bedrohung entdecken, senden sie die Mordant-Sittenrichter aus — jene
Krieger und Zauberkundige, die einen Gutteil der Patrouillen ausmachen.
Es existieren auch Spezialisten, darunter die eher seltenen
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ABENTEUER UNTER DEM MEER

Dieser Gegenstand ist nttzlich unter Wasser.

QUALLENLATERNE
GEGENSTAND O

Preis 2 GM

Nutzung in 1 Hand gehalten; Last L

Diese biolumineszenten Quallen leuchten hell
wie Kerzen, kommen in einer viel Vielzahl an
Farben vor und eignen sich als lebende La-
ternen. Sie trocknen aus und sterben, wenn
sie flir mehr als eine Stunde aus dem Wasser
genommen werden. In Meerwasser gehalten
und mit Plankton geftttert Uberleben sie bis
zu einem Jahr, wenn sie mit Mikronahrstoffen
geflittert werden. Ganz selten und bei guter
Pflege kénnen Laternenquallen langer leben
und starkeres Licht oder ganzlich neue Fahig-
keiten entwickeln.

VERBORGENER MEISTER

e N

Diplomaten, welche die anderen Nationen warnen sich zu nihern, oder Saboteure, die
sicherstellen, dass ernsthafte Vorstofle gar nicht erst beginnen. In jlingster Vergangen-
heit begannen, wenn auch widerwillig, einige der Elfen mit Kolonisten in Azlant gegen
groflere Alghollthus-Bedrohungen zusammenzuarbeiten. Es kann wohl nur eine Frage
der Zeit sein, wann sich die strikten Traditionen der Mordantspitze dndern werden.

UNTERSEEISCHE REICHE

Die Schifffahrtswege der Region der Inneren See sind in der Tiefe dichter bevolkert als
oberhalb. Ganze Kulturen lauern unter den Wellen, meist unbekannt bei ihren Kisten-
nachbarn, bis sie an die Oberfliche kommen, um Handel zu treiben oder Gefangene in
die salzige Tiefe zu ziehen. Das Meervolk bestraft schnell jeden Eindringling, der ihre
unsichtbaren Grenzen uberschreitet. Wahrend die goblinische Wierlinge und cleveren
Seevetteln es lieben, Kiistensiedlungen zu verwiisten, sind andere aquatische Kulturen
wesentlich hilfsbereiter. Es ist zum Beispiel nicht ungewdhnlich, dass die neugierigen
Lokatha (fischartige Humanoide) mit Seefahrern handeln oder sie durch gefihrliche Ge-
wisser geleiten. Tentakelbewehrte Cecaeliae reisen als Soldner und Handler von Hafen
zu Hafen und haben Rochen fiir die Last dabei, welche mit Bergungsgut aus der Tiefe be-
laden sind. Und es gibt viel Bergungsgut zu finden. Durch die Zerstérung durch Erdenfall
ist der Meeresboden der Inneren See tibersdt mit versunkenen Ruinen der Elfen, Stidten
des Schlangenvolkes sowie unzihligen Schiffswracks. Siidlich von Jalmeray werden die
Gewisser immer gefihrlicher durch Kreaturen wie den aalartigen Iku-Tursoi, die ganze
Schiffsbesatzungen entfithren fiir den unterseeischen
_ Sklavenhandel.

p - Die Meeresregion, in der der Arkadische Ozean auf
Avistan und Garund trifft, betrachtet man oft als zwei
unterschiedliche Gewisser. Im Norden ist die Brodelnde
See, benannt nach dem Nebel, der von den eisigen
Wassern aufsteigt, eine riskante Heimat. Auch wenn die
an der Kiiste lebenden Varisier und die Ulfen der Eisen-
bandinseln auf das Meer zum Uberleben angewiesen
sind, weif$ dort jeder, dass seine eisigen Wellen genauso
todlich sind wie die Kraken, Abscheulichen und die
riuberischen Meeresteufel, die iiber Schiffe herfallen,
welche sich zu weit von sicheren Gestaden entfernen.
Die Fiebersee im Stiden ist wiarmer, aber genauso gefdhr-
lich. Fir jeden freundlichen Unterwasserbewohner,
wie die Kraken jagenden Tritonen, gibt es Wesen,
wie die den Sturm verehrenden Adaros, die Ge-
N fangene dem Auge von Abendego opfern. Trotz-
& dem sind die tropischen Gewisser das Risiko
wert. Taucher nach magischem Bergungsgut
aus Vidrian und den Kavaagriinden machen
florierende Geschifte mit Artefakten und
Schitzen aus den gesunkenen Flotten oder

der sumpfigen Odnis der Flutlinder.
Es folgen einige wichtige unterseeische

Siedlungen der Region.

GHOLINOM DIE PASSAGE NACH AUSSEN

Seit Anbeginn der Geschichte haben die un-
heimlichen Alghollthus im geheimen unter
den Wellen gewirkt. Sie weben Intrigen,
die andere Wesen als undurchschaubar
erachten, wenigstens so lange, bis diese
nichts mehr stoppen kann. Nur eines ist
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allen klar: Eine Unternehmung so umfassend, dass sie eine ganze Stadt von grundsitzlich un- ABENTEUER UNTER DEM MEER
abhingigen Alghollthus versammelt, muss fiir andere wahrlich katastrophale Konsequenzen Dieser Gegenstand ist natzlich unter Wasser. ; ' WELTEN-
haben. Das ist der Fall in Gholinom, tief in einem Meeresgraben westlich Rahadoums. Gleich- |

falls Stade wwie Fabrik. stehen thre gigantischen, sich windenden Tirme seit Jahreausenden | SCHWIMMFLOSSEN GEGENSTAND 0 | JaLl

auf Vulkanschloten und sammeln dort geothermale und magische Energien. Diese knistert in Preis 5 GM g UBERSICHT
magentafarbenen Ringen um sie herum, wihrend schwarze Rauchfahnen aus ihren Spitzen Nutzung getragene Schuhe; Last L . ABSALOMUND
entweichen. Leiter aus Stein und Himmelsmetallen winden sich durch die Paldste und Labore Diese Flossen tragen sich wie enganliegende PSRN
der vieldugigen Rankeschmiede und ihren furchtsamen versklavten Gelehrten. All dies fithrt Schuhe. An- und Ausziehen benodtigt 3 Aktio- [N [EN
zu einem ringférmigen Tor im Herzen der Stadt. Dieses Tor — als Die Passage nach Aufsen nen zum Interagieren. Wenn sie getragen wer- ALTCHELIAX
bezeichnet — besteht aus vier konzentrischen Ringen, wobei jeder in eine andere Richtung als den, erhaltst du einen Gegenstandsbonus von

die umgebenden rotiert und aus vier unterschiedlichen Sternenmetallen — Abysium, Djezet, +1,50 Meter auf die zuriickgelegte Entfernung, PRI
Orichalcum und Inubrix — besteht. Dieses Tor hat sich noch nie geoffnet, allerdings deuten wenn du einen Fertigkeitswurf fiir Athletik & ML
besonders mit dem Wissen um das Tor vertraute (oder belastete) Sklaven an, dass es sich zum Schwimmen ablegst, nicht aber beim Nut- DIE

in ein Reich jenseits von Raum und Zeit 6ffnen soll, das ihre Meister nur das Ewige Meer zen einer Bewegungsrate zum Schwimmen. Du ! GOLDSTRASSE
nennen. Das gesamte Projekt war geheim, bis vor kurzem Professor Buttertal Havillip — erhaltst zugleich einen Gegenstandsmalus von DIE HOHE SEE
ein halblingischer Kundschafterhauptmann, der seit einem Schiffsungliick vor Jahren als -3 m auf deine Bewegungsrate an Land. £

verschollen galt — in die Grofle Loge von Absalom zuriickkehrte mit einer schrecklichen DAS MWANGI-
Geschichte seiner Flucht und einer Warnung: Nach Jahrhunderten der Vorbereitung kénnte . BEREN
die Passage nach Aufen kurz vor der Offnung stehen. DIE SAGALANDE

(|
- & STRAHLENDEN
£q)  REICHE

v
v
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Errichtet am Rande der Meeresklippe vor der Kiiste Ravounels, versteckt sich diese Stadt
der Meerelfen seit Jahrzehnten vor den Landbewohnern und tritt nur mit den Elfen der DIE
Mordantspitze in Kontakt. Versteckt zwischen senkrechten Tangwildern liegend, sind UNFASSBAREN
ihre eleganten Klippenbehausungen vernetzt mit wesentlich dlteren Hohlensystemen. Dort LANDE
leben elfische Mystiker schon seit der Zeit, bevor die Elfen aus Sovyrian zuriickgekehrt

sind. Der Grofsteil der Bevolkerung lebt ein beschauliches Leben, hiitet Asselherden oder ZERRI!;'IIETETEN
erntet Nahrung und Neurotoxine von den Anemonenfeldern. Die Stadt wird durch die ) LANDE
Riftia regiert, eine Versammlung von Gelehrten, die tief in den tiberfluteten Tunneln hausen, 1
chemische Absonderungen aus den aktiven Schloten einatmen und die Zukunft in den
Windungen halbintelligenter Rohrenwiirmer deuten. Vor kurzem schockierten einige
Elfen ihre Landsleute, indem sie heimlich Kontakt mit den Landbewohnern auf-
nahmen — genauer mit den Anfithrern der jungen Nation Ravounel. Diesen boten
sie im Geheimen an, ihre Hifen vor Piraten zu schiitzen. Als Gegenleistung
verlangten sie, dass Ravounel ihnen hilft, ein mysterioses Artefakt zu be-
schaffen: den Lornoc-Apparat. Zugleich sollte unter allen Umstinden
verhindert werden, dass die landbewohnenden Elfen davon erfahren.

KIENEK-LI

Nahe der Insel Kortos ist die Unterwasserstadt Kienek-Li zu finden,
die bekannteste Ansiedlung der Kiemenmenschen in der Region.
Die Knochenlichtung, der dlteste Teil der Stadt, erhebt sich aus
einem lebenden Riff. Seine Gebdude sind die ausgebleichten und
skelettierten Aste gigantischer Korallen. Der Rest der Stadt wird
nur die Treibstadt genannt. Sie besteht aus weitldufigen holzernen
Konstruktionen, die mit massigen Ketten am Meeresboden verankert
sind. Thr wabenartiger Aufbau ist in einer Umgebung, wo oben und
unten weniger wichtig sind, aus jedweder Richtung betretbar.
Traditionell betrieb Kienek-Li den GrofSteil seines Oberflichen-
handels mit der Stadt Escadar. Allerdings verwirrt der neugewihlte
Herrscher von Kienek-Li, Meeresfiirst Amodjun, seit kurzem die Be-
wohner von Absalom und Kienek-Li: Er erklirte, dass die Kiemen-
menschenstadt 6konomische und diplomatische Beziehungen zu
weiteren Nationen bendtige. Zu diesem Zweck hat die Regierung be-
gonnen, nichtabsalomische Séldner fiir den Schutz der magischen und
wassergefiillten Kutschen ihrer Diplomaten anzuheuern.
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HINTERGRUNDE

Die folgenden Hintergriinde sind besonders gut fiir Charaktere aus
der Region der Hohen See geeignet.

ALTERTUMSFORSCHER HINTERGRUND

Du bist fasziniert vom verlorenen Azlantischen Imperium und hast dich
dem Studium und der Suche nach jedem Bruchsttick und Fetzen Wissen
verschrieben, das erhalten geblieben ist - entweder aus akademischem
Wissensdurst oder dem Reiz der Schatzsuche.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Intelligenz oder
Charisma zugewiesen werden, die andere ist eine freie Attributs-
verbesserung.

Du erhéltst den Kompetenzgrad Gelibt in den Fertigkeiten Arkane
Kiinste und Kenntnis (Azlant). Du erhéltst das Fertigkeitstalent Schnelles
Identifizieren.

AUFSTREBENDER
FREIER KAPITAN HINTERGRUND

Du hast fest vor, dich den freien Kapitanen der Fesseln anzuschlieBen,
und hast alles gelernt was du (ibers Segeln und Leute kommandieren
wissen musst. Jetzt brauchst du nur noch ein Schiff und eine Mannschaft.

Wahle zwei Attributsverbesserungen.
Eine muss Weisheit oder Charisma zu-
gewiesen werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du erhaltst den Kompetenz-
grad Gelbt in den Fertigkeiten
Einschichtern und  Kenntnis
(Seefahrt). Du erhaltst das
Fertigkeitstalent ~ Gruppe
bedrangen.

~ M=y MV

HERMEANISCHER
AUSGESTOSSENER HINTERGRUND

Du wurdest aus Hermea ausgestoBen, vielleicht auf dein eigenes Be-
streben hin, vielleicht hast du die Erwartungen nicht erfillt. Allerdings
hast du einiges durch die dortige, exzellente Ausbildung erlernt.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Intelligenz oder
Charisma zugewiesen werden, die andere ist eine freie Attributs-
verbesserung.

Du erhaltst den Kompetenzgrad Gelbt in Gesellschaftskunde und
Kenntnis (Drachen). Du erhaltst das Fertigkeitstalent Fertigkeitstraining.

MANTISSPROSS HINTERGRUND

Mindestens eines deiner Elternteile ist Mitglied der berlchtigten
Assassinen der Roten Mantis, gnadenlose Auftragsmorder, die selten ihr
Ziel verfehlen. Egal ob Absicht oder Zufall, du wurdest von Kindesbeinen
an in der Kunst des Anpirschens und Mordens gelehrt.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Geschicklichkeit
oder Weisheit zugewiesen werden, die andere ist eine freie Attributs-
verbesserung.

Du erhaltst den Kompetenzgrad Geubt in den Fertigkeiten Heimlich-
keit und Kenntnis (Assassinen). Du erhéltst das Fertigkeitstalent Routine
fur Heimlichkeit.

STURMUBERLEBENDER HINTERGRUND

Durch Gluck oder Begabung hast du ein katastrophales maritimes Ereignis
Uberlebt, z.B. Schiffbruch oder Uberbordgehen. Du besitzt einen sechsten
Sinn fiir das Wetter oder ahnliche Situationen, die du Gberlebt hast.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Starke oder Weisheit
zugewiesen werden, die andere ist eine freie Attributsverbesserung.

Du erhaltst den Kompetenzgrad Gelibt in den Fertigkeiten Uberlebens-
kunst und Kenntnis (Wetter). Du erhaltst das Fertigkeitstalent
Uberlebensspezialist.

UNTERWASSER-
ENTHUSIAST HINTERGRUND

Du liebst es, zu tauchen und die Welt unter den Wellen zu erforschen.
Durch die lange Zeit des Schwimmens hast du gelernt, dich miihelos
im Wasser zu bewegen. AuBerdem hast du eine Faszination fir Unter-
wasserkreaturen und ihre Kulturen, vielleicht hast du auch von einer
davon Spuren in deiner Ahnenreihe.
Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Starke oder
Konstitution zugewiesen werden, die andere ist eine freie Attributs-
verbesserung.
Du erhaltst den Kompetenzgrad Gelbt in den Fertigkeiten Athletik
und Kenntnis (Ozeane). Du erhéltst das Fertigkeitstalent Unterwasser-
kampfer.

ZWANGSREKRUTIERT HINTERGRUND

Du wurdest gegen deinen Willen zum Dienst als Matrose gezwungen.
Vielleicht war es die Strafe f(ir ein Verbrechen, wurdest in den Militardienst
zwangsrekrutiert, musstest Schulden begleichen oder wurdest ent-
fuhrt. Am Anfang warst du nur ein einfacher Matrose, spater konntest
du ein Handwerk bei einem der Spezialisten des Schiffes lernen.
Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Starke oder Weisheit
zugewiesen werden, die andere ist eine freie Attributsverbesserung.
Du erhaltst den Kompetenzgrad Ge(ibt in den Fertigkeiten Gesell-
schaftskunde und Kenntnis (Seefahrt). Du erhaltst das Fertigkeits-
talent Erfahrener Fachmann.
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ASSASSINE DER ROTEN MANTIS

Du bist ein Assassine der Roten Mantis. Du hast dich dem
Mantisgott geweiht und geschworen, deine Beute bis ans Ende der
Welt und dariiber hinaus zu jagen.

ROTE-MANTIS-ZUGANG
UNGEWOHNLICH! | ZUGANG|
Voraussetzung Gelbt mit Zahnsabeln, Gottheit Achaekek, Rechtschaffend
Bose Gesinnung, Mitglied der Assassinen der Roten Mantis; Kriterien
Du stammst von Mediogalti.
Du hast gelernt, dich an deine Feinde anzupirschen und mit einem Zahn-
sabel zu toten. Du erhaltst den Kompetenzgrad Gelbt in den Fertig-
keiten Heimlichkeit und Kenntnis (Assassinen) (oder den Kompetenzgrad
Experte, solltest du bereits den Kompetenzgrad Gelibt besitzen). Immer
wenn dein Kompetenzgrad mit einer Waffe auf Experte oder hoher steigt,
erhéltst du diesen neuen Kompetenzgrad auch mit dem Zahnsabel.
Speziell Du kannst kein anderes Zugangstalent wahlen, bis du nicht
wenigstens zwei weitere Talente des Assassinen der Roten Mantis Arche-
typen erhalten hast.

ROTE-MANTIS-
GRUNDLAGENZAUBEREI
Voraussetzungen Kompetenzgrad Gelbt in Religion, Rote-Mantis-Zugang
Du hast ein wenig gottliche Magie durch dein Training bei den Roten
Mantis erlernt. Du kannst die Aktivitat Zauber wirken nutzen. Du bist ein
vorbereitender Zauberkundiger und in der Lage, zwei Zaubertricks und
einen Zauber des 1. Grades jeden Tag vorzubereiten. Du bereitest diese
aus deinem Zauberbuch der Roten Mantis vor wie ein Magier. Es enthalt
3 Zaubertricks und zwei Zauber des 1. Grades. Alle Zauber in deinem
Zauberbuch der Roten Mantis, die du (ber dieses und folgende Talente
erlangst, missen entweder lllusions- oder Verwandlungszauber von
der Arkanen Zauberliste sein oder der folgenden Liste entstammen:
Dimensionstir, Dunkelheit, Erinnerung verdndern, Hellhéren, Hell-
sehen, Kreatur Idhmen, Unsichtbares sehen, Verhlillender Nebel oder
Zielsicherer Schlag. Unabhéngig deren Uiblichen magischen Tradition
sind deine Rote-Mantis-Zauberspriiche gottliche Zauber, dies gilt
auch fur alle Fokuszauber der Roten Mantis.

Du erhaltst den Kompetenzgrad Gelibt in Zauberangriffs-
wurfen und Zauber-SG fiir gottliche Zauber, die du wirkst. Dein
Schlisselattribut fir das Wirken dieser Zauber ist Charisma.

ROTE-MANTIS FORTGESCHRITTENEN-
ZAUBEREI TALENT 6

ARCHETYP

TALENT 2

TALENT 4

Voraussetzung Rote-Mantis-Grundlagenzauberei

Dein Rote-Mantis-Zaubertraining ist nun weiter fortgeschritten.
Flige deinem Zauberbuch der Roten Mantis zwei Zauber des 2.
Grades hinzu. Du erhiltst einen Zauberplatz des 2. Grades, den
du nutzen kannst, um Zauber aus deinem Zauberbuch der Roten
Mantis Assassinen vorzubereiten.

Mit der 8. Stufe fuge deinem Zauberbuch der Roten Mantis zwei
Zauber des 3. Grades. Du erhaltst einen Zauberplatz des 3. Grades, den
du nutzen kannst, um Zauber aus deinem Zauberbuch der Roten Mantis
vorzubereiten.

Mit der 10. Stufe flige deinem Zauberbuch der Roten Mantis zwei
des 4. Grades hinzu. Du erhaltst einen Zauberplatz des 4. Grades, den
du nutzen kannst, um Zauber aus deinem Zauberbuch der Roten Mantis
vorzubereiten.

BLUTROTER SCHLEIER
Voraussetzung Rote-Mantis-Zugang
Frequenz Eine Anzahl am Tag gleich der Anzahl deiner Talente vom
Assassinen der Roten Mantis-Archetypen
Du hdllst dich far 1 Minute in einen Schleier roten Nebels. Wahrend der
Schleier aktiv ist, erhaltst du Schnelle Heilung gleich deiner halben Stufe.
Du kannst mit dem Schleier Interagieren und ihn um dich herumwirbeln.
Dadurch erhaltst du einen Situationsbonus von +1 auf deine RK bis zum
Beginn deiner nachsten Runde. Ferner kannst du, wahrend der Schleier
aktiv ist, wahlen, ob sich im Falle deines Todes dein gesamter Kérper in
roten Nebel auflést und nur deine Ausrtstung zurlickbleibt. Dies musst
Du bereits festgelegen, wenn der Blutrote Schleier aktiviert wird.

MANTISGESTALT TALENT 8
Voraussetzung Rote-Mantis-Grundlagenzauberei

Du erhaltst den Fokuszauber Mantisgestalt. Falls du noch keinen Fokus-
vorrat besitzt, erhéltst du einen mit 1 Fokuspunkt. Du kannst deinen
Fokus erneuern, indem du zu Achaekek betest oder dein derzeitiges Auf-
tragsziel studierst.

ROTE-MANTIS-FOKUSZAUBER

MANTISGESTALT
UNGEWOHNLICH!
Aufwand “¥® Gesten, Verbal
Wirkungsdauer 1 Minute
Du wirst zu einer Mantis. Der Effekt entspricht Insektengestalt,
aber angehoben auf den Grad von Mantisgestalt und auf die Ver-
wandlung in eine Mantis (Gottesanbeterin) beschrankt.

TALENT 6

FOKUS 4
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KALENDER

-3502 AK

-2556 AK

-2323 AK

-2283 AK

-632 AK

-507 AK

2089 AK

4138 AK

4332 AK

4606 AK

4610 AK

4615 AK

4643 AK

4684 AK

Altmagier Jatembe und seine
Magischen Zehnkrieger bringen
der Menschheit im Mwangibecken
viel verlorenes Wissen zurtck, vor
allem die Kunst der Magie.

Das Schory-Imperium wird gegrin-
det.

Kho, die erste der Fliegenden
Stadte der Schory, erhebt sich in
die Lufte.

Das Goldene Zeitalter der Schory
beginnt.

Die Tarraske, die machtigste der
Brut des Rovagug, zerstort die
Fliegende Stadt Kho.

Nach dem vernichtenden Kontakt
mit Kreaturen des Dunklen
Firmaments sturzt die fliegende
Schorystadt Ulduvai in den Tr{im-
merbergen ab.

Taldors Sechste Explorationsarmee
versucht, das Mwangibecken zu
annektieren, was katastrophal
scheitert.

Cheliax griindet die Kolonie Sarga-
va an der Westk(ste von Garund.
Kundschafter Durvin Gest wirft
die Linse von Galundari in den
Untergangsbrunnen von Osibu und
entkommt mit intaktem Gedacht-
nis aus der Stadt.

Der als das Auge von Abendego
bekannte gigantische Orkan ent-
steht im Zuge von Arodens Tod
und Uberflutet die Lander Lirgen
und Yamasa, wodurch die Flut-
lande entstehen.

Ein Invasionsheer aus Sargava
marschiert auf Mzali, nur um

von den belebten Uberresten des
Kindgottes Walkena verbrannt zu
werden.

Nach der Evakuierung ihrer (iberle-
benden Blirger begeht die gesamte
Gemeinschaft der regierenden
Astrologen von Lirgen Selbstmord.
Angeheuert von Sargavas Baron
Grallus wehren mehrere Freie
Kapitane eine Flotte aus Cheliax
ab und ermoglichen so die Un-
abhangigkeit der Kolonie.

Der Gorillakénig von Usaro sendet
ein Heer durch die Tunnel unter
den Trimmerbergen, um Alkens-
tern anzugreifen. Seine Truppen
kehren mit einer Reihe Feuer-
waffen als Beute und der groten
Bombarde der Waffenwerke als
Trophae zurlick. Nach Jahren der
Angriffe auf die Kolonisten aus
Sargava plundert der Kindgott
Walkena das erste Mal Kalabuto.

.

Das Mwangibecken ist eine griine Region und eine Quelle von inspirierenden, aber auch
entsetzlichen Legenden, Geschichten und Geriichten. Seine Bewohner sind in der sonstigen
Region der Inneren See jedoch nicht sehr bekannt. Das Becken ist reich an Schonheit,
Kunst und Gelehrsamkeit, und die Menschen hier arbeiten hart und entwickeln raffinierte
Strategien, um in einem oft feindseligen Umfeld Erfolg zu haben. Es ist eine Gegend, wo
sich die Wege unterschiedlicher Kulturen regelmifSig kreuzen und vielfiltige Volker auch
inmitten der vielen Gefahren der Region gedeihen.

Das Mwangibecken ist so reichhaltig und ressourcenreich, dass nur wenige seiner Be-
wohner je Hunger oder Mangel leiden miissen. Der direkte Zugang zu Nahrung, Wasser,
Getreide und wertvollen Materialien ermoglichte es vielen der ersten Mwangi-Volkern, ihre
eigenen Gemeinschaften, Stidte und sogar Nationen in volliger Abgeschiedenheit vom Rest
der Welt zu griinden. Die hier vorgestellten Stadtstaaten und Linder sind nur einige der
bekanntesten. Es gibt viele weitere Gemeinwesen in diesem riesigen Dschungel, von denen
einige jahrhundertelang keinen Kontakt mit dem Rest des Mwangibeckens haben, vom Rest
der Region der Inneren See ganz abgesehen.

BLUTBUCHT

Diese dekadente Piratenzuflucht wurde mit wachsendem Reichtum aus unrechtmifSig er-
worbenen Schitzen immer gefihrlicher. Ein politischer Umbruch im einstigen Land Sargava
- jetzt Vidrian - unterbrach den stetigen Strom von Bestechungsgeldern, der die Piraten in
der Nihe der Blutbucht ruhig hielt. Ohne diese Mittel aus Vidrian wandten sich die Freien
Kapitine der Bucht zu. Der massive Zustrom von Freien Kapitinen, die nach ihrem Anteil am
Reichtum der Blutbucht gieren, hat zu einer grofferen Storung im Machtgefiige gefithrt. Das
Aspis-Konsortium — ein beriichtigter Handelsring mit Sitz in Cheliax — hat nun Schwierig-
keiten, seine einst unangefochtene Kontrolle iiber die Stadt zu behalten. Die Machtver-
hiltnisse wechseln zwischen den aktuellen Aspis-Anfithrern und den eindringenden Freien
Kapitinen, wihrend der Rest der Bevolkerung im Kreuzfeuer der konkurrieren Macht-
gruppen gefangen ist.

Die kolonialistischen Fliichtlinge aus dem ehemaligen Sargava, die sich auf einen Neu-
anfang hoffend in der Blutbucht dringen, machen diesen verdeckten Krieg, der regelmifsig
auf die Straflen der Stadt schwappt, noch komplizierter. Der chaotische Hafen ist jedoch
keineswegs freundlich zu Neuankémmlingen. In Blutbucht sind Tduschung und fragwiirdige
Geschifte die einzigen zuverldssigen Wege, um im hier herrschenden, stetig wabernden
sozialen Miasma an Boden zu gewinnen. Die Armen der Stadt haben kaum eine Chance,
sich aus den dunkelsten und schibigsten Teilen der Bucht heraus zu kimpfen. Einwanderer
lernen schnell, dass der beste Weg zu einer guten Position darin besteht, sich entweder mit
dem Aspis-Konsortium oder den Freien Kapitinen zu verbiinden, auch wenn dies oft eine
Neuausrichtung der eigenen moralischen Werte erfordert.

KIBWE

Die Stadt Kibwe ist eine Bastion des Handels im Dschungel des ostlichen Beckens. Seit un-
denklichen Zeiten treffen sich hier Handler von der Kiiste mit jenen Karawanen, die durch
das Tor von Ndele aus Nex, Katapesch und anderen Lindern des Ostens kommen. Sie
tauschen Waren auf den weitliufigen Mirkten von Kibwe und handeln mit Informationen
tiber ferne Orte.

Durch diese vielfaltigen Begegnungen ist Kibwe nicht nur grof§ und wohlhabend geworden,
sondern auch duflerst kosmopolitisch, treffen hier doch im Namen des Handels Menschen,
Elfen und Zwergen mit Riesen, Iruxis (Echsenvolk), Kobolden und anderen ungew6hnlichen
Volkern der Region zusammen. Feilschen ist in dieser Stadt die héchste Kunstform. Eine alte
Redensart sagt: ,,Wenn du etwas in Kibwe nicht findest, will es nicht gefunden werden.“

Niemand von den heute Lebenden kann mit Sicherheit sagen, wer die gewaltigen Granit-
mauern von Kibwe erbaut hat, auch wenn sich alle einig sind, dass sie dlter sind als das
Heilige Xatramba, das verlorene Land, das diese Stadt vor Jahrhunderten beherrschte, bevor
es an die Ddmonen fiel. Massiv und uneinnehmbar erheben sich die Mauern von Kibwe aus
dem umgebenden Dschungel. Sie neigen sich nach innen, tiberzogen mit tausenden alter und
oft nicht entzifferbarer Runen. Im Inneren der Stadt herrscht ein Gewirr aus Stadtvierteln,
die nach Nationalitdten, ethnischen Gruppen oder Glaubenssystemen organisiert sind. Erst-
malige Besucher beschweren sich bisweilen, dass die vorherrschende Sprache sich jedes Mal
andert, wenn sie eine Strafe iiberqueren. Gliicklicherweise haben dieselben Wesen, die im
Altertum Kibwes Mauern gebaut haben, auch eine wertvolle Navigationshilfe geschaffen: die
Saulenwichter, Specksteinstatuen und Gotterbilder auf hohen Siulen. Oft haben sie bizarre
Formen: Tigermenschen mit Hauern oder federlose, humanoide Vogel, stets bewaffnet mit
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Schwert und Schild. Man sagt, die Gotterbilder wachen tiber diese Stadt, bereit, in der Stunde
der grofsten Not zum Leben zu erwachen. Wihrend die Einheimischen unterschiedlich stark
an diese Geschichten glauben, sind sich alle einig, dass die Sdulen in einer Stadt, in der
StrafSenschilder ein Dutzend Mal in einem Dutzend Schritten die Sprache wechseln, als wert-
volle Orientierungspunkte dienen.

Kibwe verhilt sich in politischen Angelegenheiten zugunsten des Handelswachstums strikt
neutral. Der Stadtstaat wird von einem Rat von Vertretern verschiedener Sippen, Stimme und
kleinsten Gemeinschaften regiert. Offentliche Debatten finden hiufig im Adayenki-Pavillon
statt, einem heiligen und mit Bliitenblittern tibersiten offentlichen Raum, der vom Trubel
des Marktes mit aufgehingten Teppichen und Tierhduten abgegrenzt ist. Obwohl dieser
reprisentative Ansatz einer Demokratie in der Vergangenheit zu einer rauen, aber stabilen
Regierung gefiihrt hat, wurde der Rat in letzter Zeit von Kriften innerhalb und aufSerhalb
stark unter Druck gesetzt. Seit der jiingsten Entscheidung des Rates, die Sklaverei zu ver-
bieten, droht dem Bekyar-Viertel ein Gewaltausbruch, da die ehemaligen Sklavenhindler
dort intrigieren, um die Entscheidung aufzuheben. Gleichzeitig versuchen internationale
Hindler wie das Aspis-Konsortium stidndig, Unruhen zu fordern, um die Kontrolle iiber
die betrichtlichen Bergbaurechte der Stadt zu erhalten. Das einst kleine Bwamandulager,
das Viertel, welches die Fliichtlinge aus Usaro aufnimmt, quillt iiber mit Einwanderern und
droht, die Ressourcen der Stadt zu tiberfordern. Bei so viel Druck scheint es nur eine Frage
der Zeit zu sein, bis etwas zerbricht. Es ist ungewiss, ob Kibwes Flickwerkgesellschaft sich
dann vereint oder zerfillt.

MZALI

Die Tempelstadt Mzali war eins das Zentrum eines alten Reiches, das von halbgottlichen
Sonnenkonigen regiert wurde. Vor langer Zeit stiirzte eine machtige Gruppe von Schamanen,
der Rat von Mwanyisa, erfolgreich die Monarchie. Die Schamanen waren jedoch nicht in der
Lage, das Reich zusammenzuhalten. Es zerbrach unter ihrer Herrschaft, bis sie im Zeitalter
der Verlorenen Omen kaum noch die halbleere Hauptstadt beherrschten.

Mit der Zeit wire Mzali irgendwann ganz aufgegeben worden. Vor einem Jahrhundert
aber erhielten Mitglieder des Rats eine Vision, welche die Wiedergeburt des Reiches verhief3.
Bald darauf entdeckten sie bei Ausgrabungen in einer der vielen versteckten Grabstitten der
Stadt eine Kindmumie, gekleidet in das Gewand eines Sonnenkonigs. Alte Texte nannten
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4710 AK

4715 AK

4717 AK

Abenteurern gelingt die Wieder-
entdeckung der Stadt Saventh-Yhi.
Sie toten zudem den Gorillakonig
Ruthazek, was zu gewaltigen Un-
ruhen in Usaro fuhrt.
Einheimische Blirger stiirzen
Sargavas Kolonialregierung, fihren
die Eigenherrschaft wieder ein und
nennen das Reich Vidrian. Vidrian
beendet die Schutzgeldzahlungen
an die Freien Kapitane, was die
Piraten zu Angriffen auf das neue
Reich veranlasst.

Vidrian widersteht den als Ver-
geltungsmaBnahme gefuihrten An-
griffen der Freien Kapitane, festigt
seine Stellung als dauerhafter
Staat und zwingt die Piraten, ihre
Uberfille auf offene Gewasser zu
beschranken.
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WICHTIGE PERSONLICHKEITEN

Die folgenden sind wichtige 6ffentliche Personen
in der Region.

ENOSCHA

Einer der einflussreichsten Ratsherren in Nantam-
bu. Uber ihn kursieren Gertichte, er beherrsche die
Hexerei oder stamme vom Katzenvolk der Amur-
runi ab. Naturlich behauptet niemand derartiges,
wenn Enoscha es horen kénnte.

AVARNEUS

Mit dem Status als Held der vidrianischen
Revolution tragt Avarneus  Anwesenheit im Rat
von Vidrian wesentlich dazu bei, die neugeformte
Regierung zusammen zu halten.

ISAARA

Als ungekronte Konigin des Handels in den Hafen
von Senghor beeinflusst Isaara alle Lieferungen,
welche die Docks der Stadt erreichen oder ver-
lassen.

VERSENNE

Versenne flhrt unermuidlich die Bemiihungen der
lirgenischen Astrologen in Jaha und anderswo an,
die nach einem Weg suchen, das zerstorerische
Auge von Abendego zu schlieRen.

—t /«

diese Mumie Walkena, einen legenddren Kindgott, der Magie jenseits aller Vorstellungen
der Schamanen beherrschte. Der Rat stellte dieses Uberbleibsel einstiger Macht dffentlich
aus. Der folgende Strom von Pilgern aus der Region in die Stadt — und Geschichten iiber
faszinierende Schitze, die man bei der Mumie gefunden habe — erweckten das Interesse
chelischer Kolonisten in Kalabuto. Diese Kolonisten griffen Mzali an, wurden jedoch voll-
stindig verbrannt, als die Mumie auf wundersame Weise zum Leben erwachte und Feuer
vom Himmel herabrief.

Seit seiner triumphalen Riickkehr herrscht Walkena Mzali absolut, wobei der Rat von
Mwanyisa auf eine beratende Funktion reduziert wurde. Unter seinem untoten Blick blitht
die Stadt erneut mit Leben. Tausende von Mwangi haben sich versammelt, um Walkena zu
dienen, ermutigt von dem offenen Ziel des Kindgottes, die nordlichen Kolonisatoren zu ver-
treiben und das Becken unter seiner Flagge zu vereinen. Doch diese Wiederkehr heimischer
Herrschaft ist ein zweischneidiges Schwert, ist doch Walkenas Politik alles andere als fort-
schrittlich. Grausam und michtig begiinstigst die Mumie schamlos ihre Anhinger und ver-
urteilt jeden, der sie infrage stellt, zur schrecklichen und todlichen Strafe der Sieben Zornigen
Sonnen.

Handel mit Nichtmwangi ist verboten. Jeder, der ohne ausdriickliche Genehmigung mit
Aufenstehenden Verbindung aufnimmt, wird zum Verriter erklirt. Dieser Druck, ver-
bunden mit der Tatsache dass es dem neuen Reich Vidrian vor kurzem gelungen ist, seine
kolonialistische Herrschaft ohne Walkenas Hilfe abzuschiitteln, hat in jiingster Zeit viele
Biirger Mzalis dazu gebracht, die Stadt zu verlassen. Das erziirnte ihren Herrscher und
es kursieren nun Geriichte, dass der Kindgott einen Angriff auf Vidrian vorbereitet. Diese
Spannung hat sich angesichts der Strahlenden Lowen weiter verstirkt, einer Gruppe von
Mzali-Rebellen, die versuchen wollen, Walkena zu stiirzen und die Stadt zuriick unter die
Kontrolle ihrer Bewohner zu stellen.

Mzali liegt tief in den entfernten siidlichen Ebenen des Mwangibeckens am Ufer des
Pasuango. Die Stadt ist eine wuchernde Ansammlung von Kathedralen und Denkmalern,
welche sich im Wasser spiegeln, das in jeder Monsunzeit die Straffen bedeckt. Knorrige
Biume winden massive Wurzeln um dicke Ringmauern und steinerne Tempelanlagen, sodass
ihre Formen oft in die Architektur integriert werden, wobei die meisten wichtigen Gebiude
gleichermaflen zum Schutz und zur Entwisserung von Griben umgeben sind. Im Zentrum
der Stadt ragt Walkenas Tempel des Unsterblichen Kindes tiber die umgebenden Bauwerke
empor, doch der Rest der Stadt ist iiberflutet mit alten Schreinen fiir gegenwirtige und lang
vergessene Wesenheiten. Manche davon werden noch aktiv genutzt und gepflegt, andere
wurden umgewidmet und dienen nun als lokale Mirkte oder als Wohnraum. Mzali ist
gleichermaflen Nekropole und Heilige Stadt, weshalb es viele Dutzend Grabhiigel besitzt:
pyramidenartige Griber tief unter der Erde, von denen nur die Schlusssteine sichtbar sind,
wihrend der Rest unter den Fundamenten neuerer Bauten verschwunden ist. Walkena selbst
wurde in einem solchen Grabhiigel gefunden und trotz aller Gefahren sind noch immer mal
wieder Grabriuber unterwegs, die sich auf der Suche nach wertvollen Relikten vergangener
Zeiten aus diesen noch verschlossenen Gribern an den Wachen der Stadt vorbeischleichen.

NANTAMBU

Nantambu wird wegen der frohlichen Kliange farbiger Glasstiicke, die an allen Gebduden
hingen, oft auch die Stadt des Windlieds genannt. Es ist eine Festung des Friedens und
der Kultur. Kanile transportieren Wasser vom Fluss Vanji nicht nur in die Stadt, sondern
auch durch sie hindurch. In weiten Kurven trennen sie die Stadtbezirke und werden von
anmutigen, bogenformigen Briicken tiberspannt. Auf Nantambus weltoffene Markte flieflen
Gewiirze und Magie aus aller Welt — und dennoch braucht die Stadt weder Verteidigungs-
mauern noch eine stehende Armee, weil sie von etwas viel michtigerem als Stein oder Stahl
beschiitzt wird.

Seit der Griindung durch einen legendiren Magier namens Altmagier Jatembe ist die
Magaambya die ilteste Akademie fiir arkane Magie im Bereich der Inneren See und vielleicht
auf ganz Golarion. Weit tiber die kleineren Steinhduser der Stadt ragt der Ring der Akademie
mit seinen zehn Terrassentiirmen empor, der das Herz von Nantambu bildet. Jeder von ihnen
ist mit einem gewaltigen Mosaik eines der legenddren Magischen Zehnkrieger verziert.
Studenten aus der ganzen Welt kommen zum Lernen hierher, wobei sie sich vor allem auf die
akribische Kunst der Magie konzentrieren. Die Unterrichtsstile innerhalb der Schule unter-
scheiden sich sehr: Einige Professoren unterrichten nur mittels miindlicher Lehrtraditionen,
wihrend andere das Studium alter Schriften férdern — oft von Altmagier Jatembe und seinen
Schiilern selbst geschrieben. Die Lehrer dieser Magierschule sind beriichtigt fiir weite Reisen
in ferne Linder und Besuche bei Gelehrten anderer Volker, sodass Schiiler, die bestimmte
Mentoren aufsuchen wollen, dafiir manchmal weite Reisen auf sich nehmen miissen. Die
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Universitdt fordert auch Feldstudien, sodass zu jedem Zeitpunkt mehr Professoren in den
entferntesten Winkeln der Welt forschen als in der Akademie selbst. Solche Professoren
senden oft die besten ihrer Studenten ins Ausland, um Ruinen oder Artefakte sicherzustellen
oder zu entdecken, die sie selbst erforschen wollen. In der Magaambya heifst es, dass ein
Magier gleichermafien durch das Lesen wie durch das Handeln lernt. Diese Philosophie
nennt man ,,das Wort und den Weg. Sich selbst von der Welt in stetigem Studium abzu-
schotten, ist darum bestenfalls kontraproduktiv, im schlimmsten Fall geizig. In der Tradition
von Jatembe ist schlussendlich weniger wichtig, was man lernt, als dass man das Gelernte
zum Nutzen anderer anwendet.

Der Fokus der Magaambya auf den Dienst ist der Ursprung der Stirke von Nantambu.
Die ortlichen Magier haben bisher sichergestellt, dass keine Invasionsarmee je niher als
dreifSig Kilometer an die Stadt herangekommen ist. Dieser Schutz erstreckt sich auch auf die
umliegenden Dorfer, weshalb iiber einhundert dieser Siedlungen auch ohne formale Treue-
schwiire gerne ihre Tribute an die Stadt entrichten. Mit der Unterstiitzung der Fakultdt der
Hochschule leitet der regierende Rat aus gewihlten Hohen Magistraten die Stadt und die
Umgebung. Dabei verwendet er den beriihmten Wichterstein im Nantambiyan, um auf
magische Weise Usaro und andere Bedrohungen der Region im Blick zu behalten.

Nantambu ist jedoch mehr als nur eine Erweiterung der Magaambya. Seine Ruf fiir Ge-
lehrsamkeit hat zur Einrichtung vieler anderer prominenter Lehranstalten gefiihrt, die alles
Mogliche unterrichten, von der Wissenschaft oder dem Schmiedehandwerk bis zu Kampf-
traditionen der Mwangi. So verwundert es auch nicht, dass in der Stadt auch die grofte
Kundschafterloge im ganzen Mwangibecken steht. Die Bevolkerung von Nantambu, die fiir
ihre Akzeptanz und Toleranz Fremden gegeniiber bekannt ist, weist Dutzende verschiedener
Volkerschaften auf, von Ekujae-Elfen tiber Jaha-Iruxi und Gnollen bis hin zu Vertretern des
Amurrun genannten Katzenvolks. Hier findet man auch die seltensten und verstecktesten
Volker des Mwangibeckens, die schiichternen Anadi, die vieldugigen Goloma, die knochen-
gefiederten Schisks oder die Unvermeidbare verehrenden Conrasu mit ihren biologischen
Maschinen und Exoskeletten aus lebendem Holz. Egal wie fremd sie sind, alle Wesen die
guten Willens sind in der Stadt des Windlieds willkommen. Die Gastfreundschaft Nantumbus
ist infolge der jiingsten Landnahmen am Ocotasee nur gewachsen. Jedes weitere Jahr ent-
wickelt sich die Stadt weiter in die Rolle als kulturelles Herz des Mwangibeckens hinein.

OCOTASEE

Reisende durch das Mwangibecken fiirchten zurecht die Bestien, die in den Baumkronen
und Wasserwegen leben. Einige der tiickischsten Monster leben in und um den Ocotasee, ein
riesiges Gewisser, das die meisten Fliisse des Mwangi verbindet. Doch selbst die Gefahr
durch Wassermonstren kann die mutigsten und tollkithnsten Leute nicht
davon abhalten, einen Anspruch auf die iippigen Moore, Haine

und Ufer rund um den See zu erheben. Seit dem kiirz-

lichen Tod des Gorillakonigs ist die Uferstadt

Osaro durch Thronfolgeprobleme abgelenkt,

sodass der Ocotasee von Abenteurern aller

Art iberlaufen wird.

Mochtegernsiedler als allen Stadtstaaten des
Mwangibeckens, Flichtlinge aus dem ehe-
maligen Sargava und Kolonisten aus
fernen, rohstoffthungrigen Konig-
reichen stromen in der Hoffnung
zum Ocotasee, einen Teil des
Landes fiir sich zu gewinnen. Die
Region ist heute eine Brutstdtte
von Konflikten. Siedler prallen
aufeinander, die ortlichen Orks
kdmpfen darum, in ihrer Heimat
zu bleiben, und dimonische
Krifte aus Usaro versuchen, die
Stellung ihrer verfluchten Stadt
in dieser Region wiederherzu-
stellen.

Die am Ocotasee ansissigen
Orkstimme haben schon lange - g
gelernt, wie man den ortlichen
Gefahren begegnet, und hart fiir
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WIRTSCHAFT

Das Mwangibecken ist reich an nattrlichen
Ressourcen. Auf seinen fruchtbaren Boden
wachsen umfangreiche Walder, reichliche
Mengen an Getreide sowie seltenen Krautern
und Heilpflanzen, wahrend die Minen in
seinen Bergen zahllose Tonnen von Erzen und
Edelsteinen fordern. Ungltcklicherweise war
dieser Reichtum in den letzten Jahrhunderten
ebenso oft ein Fluch wie ein Segen, da die Ein-
heimischen gezwungen waren, ihre Anspriiche
immer wieder gegen militarische Kolonisten
aus Avistan zu verteidigen.

Ein GroBteil des Handels mit den Landern des
Nordens konzentriert sich auf die Westkuste,
wo Hafen wie Senghor Handelsschiffe von
Uberall aus der Region der Inneren See be-
herbergen. Im Inland ist es Kibwe, das als An-
laufstelle fir Handelskarawanen der 6stlichen
Lander Garunds dient, wahrend Nantambu
Gelehrte aus der ganzen Welt anzieht. Auch
wenn die Bewohner von den Maglichkeiten
profitieren, die der Fernhandel bietet, sind die
meisten Siedlungen des Beckens weitgehend
Selbstversorger, die mit den unmittelbaren
Nachbarn Handel treiben und kaum von aus-
landischen Importen abhangig sind. Diese Tat-
sache ist fur nordliche Handelsgesellschaften
wie das Aspis-Konsortium eine nicht endende
Quelle der Frustration.
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BEZIEHUNGEN ihre bestehenden Siedlungen gekdampft. Die Orks haben viel Erfahrung im Umgang mit den

Ohne eine gemeinsame Regierung haben die Kriegern aus Usaro und sogar magische Tattoos entwickelt, um sich vor Usaros damonischen
zahllosen Kulturen und Stadte des Mwan- Einfliissen zu schiitzen. Nun miissen sie mit aller Macht darum kampfen, ihre Heimat zu
gibeckens eine ebenso groRe Bandbreite beschiitzen.

an Beziehungen mit fernen Landern wie
untereinander. In Nantambu und Kibwe sind

friedliche auslandische Handler willkommen, SENGHOR

egal woher sie stammen, wahrend in Mzali Der Stadtstaat Senghor musste sich in jiingster Zeit gravierenden Anderungen stellen.
auf Handler, die nicht Mwangi sind, die Hin- Wichtigster Einfluss war dabei der Umsturz in Sargava und die darauf folgende Griindung
richtung oder Schlimmeres wartet. Vidrian von Vidrian. In der Vergangenheit hatte Senghor eine gewisse Bedeutung, sowohl als einer
und andere Kustenstaaten pflegen einen der wenigen verbleibenden sicheren Handelshifen als auch als Heimathafen der miachtigsten
wohlverdienten Hass sowohl gegentiber Cheli- Flotte des Beckens. Mit dem Fall von Sargava fiel jedoch auch ein Teil dieses Schutzes weg,
ax - das seine friihere Kolonie nur allzu gern da die Freien Kapitine, die in der Vergangenheit ansehnlichen Gewinn mit den Bestechungs-
zurlickerobern wirde - als auch gegenutber geldern aus Sargava machten, jetzt die Gewisser um Senghor unsicher machen, um ihre Ver-
den Freien Kapitanen der Fesseln, seit luste auszugleichen. Das erschwert die Geschifte mit den bisherigen Handelspartnern. Dank
Vidrian sie nicht mehr flr seinen Schutz Senghors Befestigungen und Dutzenden von Kriegsschiffen konnten die Stadt die Piraten
bezahlt. bisher fernhalten. Wer aber heutzutage mit Senghor handeln will, muss erst einen Weg durch

die Blockade der Freien Kapitine finden — ein Risiko das nur wenige gewillt sind, auf sich

zu nehmen.

Das Hauptvolk von Senghor, die Kaldaru, findet man nur in dieser Stadt und ihr Er-
scheinungsbild unterscheidet sich deutlich von anderen Mwangi-Vélkern. Sie sind relativ
grofS, mit griinen Augen und Hautfarben zwischen olivgriin und dunkelbraun. Thr Dialekt
enthilt eine Reihe von besonderen Wortern und Redensarten, die sich in keinem anderen
Mwangi-Zungenschlag finden. Der senghorischen Mythologie zufolge stammen die Kaldaru
von Garundi ab, die nicht linger existieren. Die Architektur der Stadt verstarkt durch ihre
Einzigartigkeit die Glaubwiirdigkeit dieser Legende.

Obwohl Senghor einst freiwillig mit Sargava Handel trieb, haben die Kaldaru kein
Interesse daran, dass Fremde in ihrer Stadt Fuf fassen. Darum war es keine Uberraschung,
dass sie die sargavische Revolution unterstiitzten, um die Kolonisten aus Cheliax abzu-

wehren. Um ein gutes Verhiltnis zwischen Senghor und dem neuen Land Vidrian zu
erreichen, haben die beiden Stadtstaaten ein sehr zaghaftes Biindnis geschlossen, dessen
Ziel es ist, Invasoren davon abzuhalten, Vidrian wieder zu erobern und die Gefahr
moglichen Einflusses solcher Fremden auf Senghor abzuwehren. Das Vertragswerk be-
inhaltet auch mehrere Handels- und Flottenabkommen, die im Detail Senghor mehr
zugutekommen als Vidrian. Das Volk von Vidrian war zunichst dankbar fir die
Unterstiitzung aus Senghor in den ersten Monaten ihrer jungen Nation, aber seit
sie in ihre Unabhingigkeit hineingewachsen sind, haben die Vidrianer begonnen,
mehr und mehr gegen die ungleichen Vertragsbedingungen zu protestieren. Die
Fihrung von Vidrian setzt Senghor unter Druck, die Vetrdge zu tiberarbeiten.
Senghor aber hat diesen Forderungen bisher nicht nachgegeben, was die
Spannungen zwischen den beiden Michten verschirft.

USARO

Die furchterregende Stadt Usaro ragt tiber das Delta, wo der Blutstrom auf
den Ocotasee trifft. Thre alten weiffen Stufenpyramiden sind mit Ornamenten
verziert, die aus den Uberresten der Feinde des Landes gestaltet wurden. Seine
zerbrockelnden Tiirme sind tiberfillt mit gefangenen Gefangenen und Sklaven.
Einst wurde Usaro vom Gorillakonig regiert, dem bevorzugten Diener des Dimonen-
herrschers Angazhan, doch nachdem Abenteurer den Konig getotet hatten, fiel die
Stadt dem Chaos anheim. Viele Diener des Gorillakonigs trachten danach, das Macht-
vakuum zu fiillen, darunter seine Derhii-Leutnants, seine Gigantopithecus-Berater
und die Charau-ka-Fuffsoldaten. Nach mehreren Monaten der Kidmpfe unter den
rivalisierenden Kriften fielen die Kallijae-Elfen iiber die Stadt herein und nutzten die
Unordnung, um Hunderte von Gefangenen zu befreien. Ein anschlieSender Orkangriff
spaltete die Bevolkerung der Stadt weiter. Als die Orks Usaros Totem des Angazhan
mitnahmen, ein minderes Artefakt, das im Stadtpalast aufbewahrt worden war, be-
haupteten viele der Uberlebenden, Usaro habe den Segen des Angazhan verloren.
Wihrend die Stadt sich noch immer in einem chaotischen Zustand befindet, versucht
eine aufstrebende Gruppe, Usaro zu einen und die Feinde der Stadt zu ver-
nichten. Die von einem Mwangi-Krieger und Angazhan-Anbeter namens
Schosenbe angefithrte Gruppe nennt sich selbst die Auserwihlten und
verspricht, Rache an den Staimmen der Kallijae und der Orks zu nehmen.
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Die Auserwihlten konnten seitdem weitere Angriffe auf die Stadt abwehren. Schosenbe
aber gibt seine Motive und Loyalititen nicht preis und manche fragen sich, ob er wirk-
lich eine Verbindung zum Diamonenherrscher Angazhan besitzt oder eigene Ziele ver-
folgt.

VIDRIAN

Der Kolonialstaat Sargava sah sich in den letzten Jahrzehnten mit vielen Schwierigkeiten
konfrontiert, die von der Trennung vom Mutterland Cheliax bis zur stindigen finanziellen
Erpressung durch die Freien Kapitine des Fesselarchipels reichten. Nach Jahren stindiger
Bedringnis beschlossen die Einheimischen schliefSlich, den Wandel in ihrem Land durch-
zusetzen. Aus einem kleinen Aufstand von Mwangi-Dienern und -Sklaven wurde bald der
vollstindige Sturz der Landesherren. Einige der Kolonisten, fiir die das goldene Zeitalter von
Cheliax schon mehrere Generationen zuriicklag und die vom Zustand Sargavas unter der
Herrschaft ihrer Landsleute abgestofsen waren, fanden Gleichgesinnte unter den Mwangi-
Volkern und entschieden sich, an deren Seite zu kidmpfen.Die Zahl der Aufstindischen
wuchs bald massiv an und es gelang ihren Kriften relativ leicht, die Hauptstadt Eleder zu er-
obern und den regierenden Baron Utilinus zu vertreiben. Leider hatten die Rebellen auch mit
den Freien Kapitinen zu kimpfen, welche die Region ausbeuteten. Aus Unzufriedenheit iiber
den Verlust der bisher relativ mithelos eingenommenen Schutzgelder aus Sargava fihrten
die Freien Kapitine einen blutigen Kampf gegen die Rebellen, der zu einer einjihrigen
Tortur auswuchs. Nach unzihligen Gefechten und einem hastig ausgehandelten Biindnis mit
Senghor gelang es den vereinten Kriften der Mwangi und der tibergelaufenen Kolonisten, die
Piraten zu zuriickzuschlagen. Nach der Niederlage der Freien Kapitine wurden die befreiten
Gebiete im Jahr 4717 zum neuen Land Vidrian ausgerufen.

Heute arbeitet die Bevolkerung von Vidrian daran, die Moglichkeiten und Ressourcen
auszuschopfen, die Cheliax dazu gebracht hatten, die Region zu kolonisieren, um das Land
in eine wirtschaftlich stabile Lage zu bringen. Manche nutzen die von Freien Kapitinen be-
schlagnahmten Schiffe fiir den Handel entlang der Westkiiste von Garund. Botschafter haben
sich in die ganze Region der Inneren See aufgemacht, um diplomatische Beziechungen aufzu-
bauen. Erfolgreich waren sie dabei schon in Absalom, Osirion und Ravounel. Noch gibt es
keine Anzeichen dafiir, dass sie in ihren Bemithungen nachlassen werden.

Die Narben der Kolonialzeit belasten das Land noch immer. Nachdem sie gerade die
einstigen Herren von Sargava gestiirzt haben, ist es den Vidrianern nur zu bewusst, dass ihre
junge Gesellschaft wieder unterworfen werden konnte. Alle Vidrianer sind sich einig, dass
Schritte unternommen werden miissen, um die Wirtschaft des Landes wieder aufzubauen
und das Mwangibecken davor zu schiitzen,
erneut kolonisiert zu werden. Das aber ist
leichter gesagt als getan.

Die Regierung von Vidrian ist ein
pragmatisches Kollektiv aus sehr unter-
schiedlichen einflussreichen Michten, die
jeweils andere Ideen dariiber haben, was
das Land zum Vorankommen braucht.
Thre Meinungsverschiedenheiten fithren
bisweilen zu einer chaotischen Patt-
situation. Diplomatische Initiativen
gegeniiber anderen Mwangi-Lindern
stofSen bisher auf zuriickhaltende Re-
aktionen, da diese schon lange selbst-
stindigen Stadtstaaten kein Interesse
haben, ihre vollige Unabhingigkeit
aufzugeben. Das Biindnis zwischen
Senghor und Vidrian wurde noch auf
keine harte Probe gestellt. Vidrians
andere Verbiindete, wie die spinnen-
artigen Anadi, scheuen davor zuriick,
militdrische Zusagen zu machen.
Schlimmer noch ist, dass Vidrian
von seinem nichsten Nachbarn, dem
maichtigen Land Mzali, eher als mog-
liche Bedrohung denn als moglicher
Verbiindeter gesehen wird.
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DIE MAGISCHEN ZEHNKRIEGER

Der Altmagier Jatembe gilt weithin als einer
der machtigsten Zauberkundigen der Ge-
schichte. Er holte die Menschheit nach dem
Erdenfall aus dem Zeitalter des Zorns, indem
er die Kunst der Magie wieder einfihrte.
Jatembe vollbrachte seine groRen Taten
jedoch nicht allein. [hm zur Seite standen

die Magischen Zehnkrieger, seine machtigen
Anhanger und Schiiler, die sich dem Schutz
des Wissens und der Bewohner von Garund
gewidmet hatten, wahrend die Zivilisation
um ihren Neuanfang kampfte. In seiner Weis-
heit forderte Jatembe seine Anhanger auf, fur
ihr Ziel alles aufzugeben, selbst ihre eigene
Identitat. Jeder der Zehnkrieger trug deshalb
eine goldene Maske mit dem Gesicht eines
anderen Dschungeltiers. Es gibt zahlreiche
Geschichten Gber die Errungenschaften der
Magischen Zehnkrieger, etwa (iber ihren Sieg
Uber den Konig der BeiBameisen, um den
Weg zum Roten Stern zu 6ffnen, oder wie

sie Jatembe dabei halfen, den Ring der Neun
Facetten zu erschaffen. Am Wichtigsten
jedoch war ihre Rolle als Anfiihrer und Lehrer
der Volker des Mwangibeckens, wof(r sie
Schulen wie die groBe Magaambya in Nan-
tambu griindeten. Am Ende verschwanden
sie aus der Geschichte, ochne Grabmale zu
hinterlassen. Gelehrte aber haben Hinweise
darauf gefunden, dass einer von ihnen, der
Schwarze Reiher, der wichtigste Architekt
des Schory-Imperiums gewesen war.
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TATOWIERUNGEN DER REGEN- Die Bevolkerung von Vidrian ist ein Zusammenschluss aus Vertretern ganz unter-
KINDER schiedlicher Mwangi-Volker, die sich aufgrund einer gemeinsamen Geschichte, eines
Mwangi-Orks tragen ausgefeilte magische gemeinsamen Anliegens und unter einer gemeinsamen Flagge vereinigt haben. Eine be-
Tatowierungen, um sich gegen damonische trachtliche Zahl einstiger Kolonisten von Sargava bleibt, durch Gesetze vor Vergeltung
Einflusse zu schiitzen. geschiitzt, ebenso im Land. Thre Biirgerrechte erwarben sie sich durch ihre Hilfe beim
. Aufstand gegen ihre Landsleute und die Freien Kapitine. Der deutliche Wandel in der
GESEGNETE TATOWIERUNG Kultur, nachdem die Eingeborenen des Mwangibecken wieder die Herrschaft iiber
GEGENSTAND Y ihr Land errungen haben, ist jedoch eine neue Quelle der Reibungen zwischen beiden
UNGEWOHNLICH| | MAGISCH lIRESONANZ| Gruppen.
Preis 90 GM
Nutzung Tatowierung; Last - ANDERE ORTE IM MWANG.BECKEN
Du kannst die Tatowierung als Reaktion aktivie- Das Mwangibecken ist voller kleiner Lander und Stammesgebiete, die jeweils eigene ein-
ren, anstatt zwei Aktionen daftir aufzuwenden. zigartige Kulturen und Traditionen haben. Im Folgenden finden sich ein paar weitere der
Der Ausloser der Reaktion muss ein Angriff bekanntesten Ortschaften und Regionen des Beckens.
eines Damons auf dich oder dein Rettungswurf
gegen die Fahigkeit eines Ddmons sein. DIE FLUTLANDE
Aktivieren “¥® Interagieren, Vorstellung; Als sich der ewige Orkan des Auges von Abendego nach Arodens Tod bildete, iiberflutete
Haufigkeit Einmal am Tag; Wirkung Du er- er die Kiistenstaaten Lirgen und Yamasa mit zerstorerischer Wucht. Heute ist das Ge-
haltst die Wirkung von Schutzzeichen gegen biet ein gesetzloser, sturmgepeitschter Sumpf, der von monstrésen Raubtieren,
Boses. blutriinstigen Boggarts und den aggressiven Iruxis der Terwaftirsten heim-
gesucht wird. Der grofSte Teil der urspriinglichen humanoiden Bevolkerung

ist geflohen. Diejenigen, die ibrig
geblieben sind, haben sich
zu Banden von Uberlebens-
kiinstlern zusammen-
geschlossen, welche Brauch-
bares aus den Triimmern bergen.
Dennoch zieht jede Katastrophe auch
gnadenlose Opportunisten an, und so
reisen viele Abenteurer in die zerstorten
Linder, die heute Flutlande genannt werden,
um Stiddte zu pliindern, welche in der Sturmflut
untergegangen sind. Eine der wenigen noch bewohnten Ort-
schaften ist Hyrantam, die einstige Hauptstadt Lirgens. Die
Hunderte von Tiirmen, welche die regierenden Saoc-Briider
errichteten, bilden heute winzige, mittels Seilbriicken
verbunden Inseln iiber den Wellen, wihrend unter der
Wasseroberfldche blutgierige Aberrationen lauern.

JAHA

Niemand weif$, wer diese von massiven Mauern
umgebene Stadt lange vor dem Erdenfall er-
richtet hat. Die Ruinen faszinierten die
Astrologen von Lirgen, die nach der Zer-
storung ihrer Heimat durch das Auge
von Abendego das erste Mal nach
Jaha kamen. Die von Fremden-
feindlichkeit und  Insel-
leben geprigten kultischen
Himmelsbeobachter lielen
sich nur zogernd auf den Handel

mit Fremden ein, selbst wenn es andere
Lirgeni waren. Vor zwei Jahren riickte ein
Biindnis von fritheren Bewohnern Lirgens und Astro-
logen der Iruxis aus den Flutlindern auf die Mauern von Jaha

vor. Sie wollten die Bewohner der Stadt zwingen, ihre Geheim-
nisse zu teilen, und waren bereit, dieses Anliegen mit Gewalt

durchzusetzen. Zu ihrer Uberraschung aber fanden sie Jaha ver-
lassen vor, seine Bewohner unerklarlicherweise verschwunden.
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Das Biindnis, dadurch irritiert aber nicht abgeschreckt, besiedelte die verlassenen Ruinen
der Stadt und 6ffnete das erste Mal seit Generationen die Tore von Jaha fiir die Auflen-
welt. Heute sind abenteuerlustige Gelehrte willkommen, die bereit sind, den neuen Be-
wohnern beim Entschliisseln der zahlreichen Geheimnisse der Stadt zu helfen. Besonders
gilt das fiir das Verschwinden der einstigen lirgenischen Einwohner. Auch wenn es viele
Theorien gibt, glauben viele, dass es etwas mit den seltsamen Bannsteinen zu tun habe,
die an verschiedenen Stellen der Stadt aufgestellt wurden, oder mit den vielen Kilometern
unerforschter Tunnel unter ihren StrafSen.

MUALIJAE-STAMME

Einst waren sie Teil eines geeinten Konigreichs, doch heute gibt es drei Hauptvolker von
Mwangi-Elfen, die zusammen als Mualijae bekannt in den Dschungeln des Mwangibeckens
leben. Im Westen dienen die kriegerischen Ekujae als gefiirchtete und geehrte Wichter des
Waldes, die seit Jahrzehnten einen Guerillakrieg gegen das Aspis-Konsortium fithren. Im
Nordwesten sind es die Kallijae, die seit Langem dafiir kimpfen, die Bewohner der Region,
seien es Elfen oder nicht, vor den Ubergriffen der Raubziige aus Usaro zu beschiitzen. Die
Alijae der nordlichen Dschungelgebiete verteidigen die elfischen Ruinen von Nagisa, der
WeifSen Stadt, gegen all jene unwissenden Forscher, die es riskieren wiirden, die dort ge-
fangen gehaltenen Ubel freizusetzen.

Tief im Dschungel der Tausend Schreie versteckt liegt das utopische Osibu. Es ist Gegen-
stand unzihliger Legenden, von denen die meisten wahr sind. Jene Abenteurer, denen es
gelingt, die Verteidigung der Stadt zu iiberwinden — Flora und Fauna unter der Kontrolle
eines Kreises druidischer Statuen der als der Ring der Zweifach Geehrten Frauen bekannt
sind — finden sich in einer Stadt wieder, die mit Gold gepflastert ist. Die Bewohner sind dank
der Magie ihrer demokratisch gewihlten Anfiihrerinnen nahezu frei vom Tod. In der Mitte
der Stadt wacht der groffe Baumhirtenherrscher Dimari-Diji schon seit der Zeit vor dem
Fall des Sternensteins iiber den sogenannten Untergangsbrunnen. Er hilt alle Wesen
davon ab, in dessen nicht erkundete Tiefen vorzudringen
oder seinen finsteren Einfliisterungen nachzugeben. Wer die
Stadt entdeckt, wird herzlich willkommen geheiflen, aber
Besucher diirfen die Stadt nicht wieder verlassen, wenn sie
nicht zustimmen, die Position Osibus als Geheimnis zu be-
wahren oder einen Kriutertrank zu sich zu nehmen, der alle
Erinnerungen an Osibu aus ihrem Gedachtnis l6scht.

DIE RUINEN VON KHO

Kho, die erste der fliegenden Stidte der Schory, war auch
die erste, welche wieder vom Himmel fiel. Im Jahr -642 AK
stiirzte dieses Wunder aus Magie und Technologie krachend
in ein entlegenes Tal der Grenzberge, vom Himmel ge-
fegt durch die Tarraske, die michtigste Brut des Rovagug.
Tausende starben in der Katastrophe. Die Uberlebenden
verlieSen die Triimmer ihres einstigen Zuhauses und ver-
schwanden in die Dschungel.

Heute ist Kho eine Geisterstadt. In den zerbrochenen
Kuppeln und verfallenden Zisternen pulsiert und brodelt
noch immer alte Magie. Maridi und andere Externare, die
einst daran gebunden waren, den Schory zu dienen, be-
anspruchen die Ruinen nun fiir sich selbst und kimpfen um
die Vorherrschaft mit degenerierten Morlocks und finsteren
Bestien aus den umliegenden Dschungeln und Bergen.
Doch trotz der Gefahren und der Weigerung der Mwangi-
Staimme der Region, die Stadt auch nur zu betreten,
bleiben die Ruinen ein bevorzugtes Ziel fiir diejenigen,
die bereit sind, die gefihrliche Reise zu unternehmen,
um die lingst verlorenen Schitze und das vergessene
Wissen der zerstorten Tirme und halb versunkenen
Tempel der Stadt fur sich zu beanspruchen.
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ASTROLOGIE DER INNEREN SEE

Viele verschiedene Kulturen rund um die
Innere See praktizieren Astrologie: die Kunst,
Vorzeichen und Hinweise aus den Bewegun-
gen der Sterne und Planeten zu lesen. Astro-
logie ist weniger eine Religion als vielmehr
eine Wissenschaft und erfordert griindliches F3
Studium sowie sorgfaltige Aufzeichnungen. >
Auch wenn manche konventionellen Astrono-
men die Tradition verurteilen, konnen sie die
manchmal Uberraschend genauen Prognosen
der Astrologen nicht bestreiten. Die bekann- ,
testen Konstellationen in der Astrologie DIE
der Inneren See sind jene der Kosmischen GOLDSTRASSE
Karawane. Astrologen teilen den Himmel in 13
gleiche Langsschnitte fur die 13 Zeichen ein
und nutzen ihre Positionen am Himmel, um
sich Uber die kommenden Ereignisse und tber
die Eigenschaften der unter diesen Zeichen
geborenen Menschen zu informieren. Von der . DIE

- & STRAHLENDEN

.~ UBERSICHT

ABSALOM UND
DIE INSEL DES
STERNENSTEINS

ALT-CHELIAX

DAS AUGE DES
SCHRECKENS

DIE HOHE SEE

DAS MWANGI-
BECKEN

DIE SAGALANDE

wunderschonen Drossel bis zum finsteren
Begleiter werden diese Zeichen oft mit den £ ¢)  REICHE
Desna verehrenden Varisischen Wanderern

der d Itckl Saoc-Brudern von Lirgen e - ;.
oder den glticklosen g € UNFASSBAREN
in Verbindung gebracht. LANDE
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HINTERGRUNDE

Die folgenden Hintergriinde eignen sich besonders fiir Charaktere
aus dem Mwangibecken:

BEKYAR-REFORMATOR HINTERGRUND

Du besitzt in den Fertigkeiten Uberlebenskunst und Kenntnis: Sumpf
den Kompetenzgrad Gelibt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Uberlebens-
spezialist.

MAGAAMBYA-AKADEMIKER HINTERGRUND

Auch wenn viele Bekyar Damonen verehren, versuchst du einen anderen
Weg fur dich und die deinen zu bahnen, wahrend du zugleich versuchst,
den Umgang anderer Mwangi mit deiner Kultur zu verandern.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Weisheit oder
Charisma zugewiesen werden, die anderen ist eine freie Attributs-
verbesserung.

Du besitzt in den Fertigkeiten Diplomatie und Kenntnis: Damonen den
Kompetenzgrad Geubt. Du erhéltst das Fertigkeitstalent Gruppe beein-
drucken.

BONUWAT-WELLENBERUHRTER
HINTERGRUND

Du hast Magie an der prestigetrachtigen Magaambya-Akademie in
Nantambu studiert. Dabei hast du magische Traditionen gelernt, die bis
zum Altmagier Jatembe zuriickreichen, und Ansehen erworben, das von
den Gelehrten der Magie fast tberall respektiert wird.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Intelligenz
oder Charisma zugewiesen werden, die anderen ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du besitzt in den Fertigkeiten Arkane Kiinste oder Naturkunde sowie
in Kenntnis: Akademisches Wissen den Kompetenzgrad Gelibt . Du er-
haltst das Fertigkeitstalent Zauber erkennen.

SENGHOR-SEEFAHRER HINTERGRUND

Du bist ein Abkémmling des Volkes der Bonuwat und das Meersalz fliet
durch deine Adern. Du hast das Segeln und Schwimmen leicht und mit An-
mut gelernt, weshalb man dir den Ehrentitel eines ,Wellenber(ihrten® verlieh.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Starke oder Weisheit
zugewiesen werden, die anderen ist eine freie Attributsverbesserung.

Du besitzt in den Fertigkeiten Athletik und Kenntnis: Ozean den
Kompetenzgrad Gelibt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Unterwasser-
kampfer.

FLUTGEIER

HINTERGRUND

Du hast es geschafft, dir eine Existenz in den
sturmgepeitschten Flutlanden aufzubauen,
und bist zu einem Fachmann fir das Auf-
treiben von Lebensmitteln und Werk-
zeugen geworden.
Wahle zwei Attributsverbesserungen.
Eine muss Ausdauer oder Weis-
heit zugewiesen werden,
die anderen ist eine freie
Attributsverbesserung.

Als erfahrener Seefahrer aus Senghor weilt du, dass nur ein ordnungs-
gemal gewartetes Schiff dich vor einer Katastrophe auf hoher See be-
wahrt. Du kennst dich umfassend im Bootsbau aus und kannst schnell
eine Losung zusammenschustern, falls mal etwas kaputt gehen sollte.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Intelligenz oder Weis-
heit zugewiesen werden, die anderen ist eine freie Attributsverbesserung.

Du besitzt in den Fertigkeiten Handwerkskunst und Kenntnis: Seefahrt
den Kompetenzgrad Gelibt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Schnelles
Reparieren.

SCHORY-FORSCHER HINTERGRUND

Du hast dein Leben der Aufklarung der Geheimnisse des alten
Schoryreiches gewidmet. Entweder betreibst du akribische Forschung
oder bereist gefahrliche, weit entfernte Ruinen mit dem Ziel, lang ver-
lorene Artefakte aufzusplren.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Geschicklich-
keit oder Intelligenz zugewiesen werden, die anderen ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du besitzt in den Fertigkeiten Handwerkskunst und Kenntnis: Schory
den Kompetenzgrad Gelibt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Handwerks-
spezialist.

STRAHLENDER LOWE HINTERGRUND

Du bist ein Mitglied der Strahlenden Lowen und versuchst, die tyrannische
Herrschaft von Walkena zu beenden und Mzali von seinen grausamen
Launen zu befreien. Du hast Erfahrung mit verdeckten Operationen und
musstest stets vorsichtig sein, was du sagst und wem du vertraust, damit
du nicht den schrecklichen Strafen des Gottkonigs ausgesetzt wurdest.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Starke oder Charisma
zugewiesen werden, die anderen ist eine freie Attributsverbesserung.

Du besitzt in den Fertigkeiten Kenntnis: Mzali und Tauschung den
Kompetenzgrad Gelbt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Ligen durch-
schauen.

VIDRIANISCHER ERNEUERER HINTERGRUND

Du weiRt, dass die einzige Moglichkeit, wie dein Heimatland Vidrian frei
von auBeren Eroberern bleiben kann, darin besteht, eine starke und ver-
einte Regierung zu bilden. Entsprechend versuchst du, deine Mitblrger
durch sorgfaltige Diplomatie und Personlichkeitskraft zu einen - oder
wenn notig auch durch Tauschungen und Intrigen.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Geschicklich-
keit oder Charisma zugewiesen werden, die anderen ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du besitzt in den Fertigkeiten Diplomatie und Kenntnis: Politik den
Kompetenzgrad Gelbt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Informations-
sammler.
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MAGISCHER KRIEGER

Du mischst Magie und Kampfkunst und folgst der Tradition der
Magischen Zehnkrieger des Altmagiers Jatembe.

MAGISCHER-KRIEGER-ZUGANG
ZUGANG]

Voraussetzungen Fahigkeit zum Wirken von Fokuszaubern; Kriterien Du

stammst aus dem Mwangibecken

Du hast eine Maske angelegt, auf deinen Namen verzichtet und den Eid der
Magischen Krieger geschworen. Du erhaltst in entweder Arkane Klnste
oder Naturkunde sowie Kenntnis: Magischer Krieger den Kompetenzgrad
Geubt. Falls du in einer oder mehreren dieser Fertigkeiten bereits den
Kompetenzgrad Gelbt besitzen solltest, verbessert sich der Kompetenz-
grad jeweils zu Experte.

Du versteckst deine Identitat hinter einer Maske, die ein Tier deiner
Wahl passend zu einer der allgemeinen Tierarten im Zauber Tiergestalt
darstellt. Du erhltst einen Situationsbonus von +1 auf Rettungswiirfe
gegen Effekte der Schule der Erkenntnismagie. Manchmal kann die
Weigerung, die Maske abzulegen, allerdings zu Problemen fihren, vor
allem in Gegenden, wo man die Tradition der Magischen Krieger weder
versteht noch respektiert.

Nachdem du dieses Talent gewahlt hast, verlierst du die Fahigkeiten
dieses Archetyps, wenn irgendein anderes Wesen dein wahres Gesicht
oder deinen Namen herausfindet. Enge Verblindete, die dich vor deiner
Entscheidung, die Maske anzulegen, kannten, brechen dieses Tabu nicht,
solange sie keinem AuBenstehenden deine Identitdt verraten. Um die
verlorenen Fahigkeiten wiederzuerlangen, musst du die Maske ablegen
und eine neue Maske eines anderen Tieres erlangen. AnschlieRend musst
du das Talent Magischer-Krieger-Zugang mit der neuen Maske umlernen.
Deine Fokuszauber des Archetyps Magischer Krieger entstammen der-
selben Tradition wie deine anderen Zauber (solltest du Zauber aus
mehreren Traditionen erhalten, so weise sie einer dieser Traditionen zu).

Speziell Du kannst kein anderes Zugangstalent wahlen, bevor du nicht
zwei weitere Talente des Archetyps des Magischer Kriegers erhalten hast.

ASPEKT DES MAGISCHEN KRIEGERS TALENT 4

ARCHETYP

TALENT 2

Voraussetzungen Magischer-Krieger-Zugang

Du kannst deine Gestalt verandern, um einen Aspekt jenes Tieres anzu-
nehmen, das von deiner Maske reprasentiert wird. Du erhaltst den Fokus-
zauber Aspekt des Magischen Kriegers.

VERWANDLUNG DES
MAGISCHEN KRIEGERS

ARCHETYP

TALENT 4

Voraussetzungen Magischer-Krieger-Zugang
Du kannst dich vollstandig in das Tier verwandeln, das deine Maske dar-
stellt. Du erhaltst den Fokuszauber Verwandlung des Magischen Kriegers.

NAMENLOSE ANONYMITAT TALENT 6
Voraussetzungen Magischer-Krieger-Zugang

Deine Maske schitzt dich noch mehr vor Effekten der Schule der Er-
kenntnismagie. Einmal am Tag kannst du Unauffindbarkeit auf dem
hochsten Zaubergrad, den du beherrschst, auf dich selbst zaubern. Der
Zauber endet automatisch, wenn deine Maske auch nur einen Moment
abgenommen wird.
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FOKUSZAUBER DES MAGISCHEN KRIEGERS
ASPEKT DES MAGISCHEN KRIEGERS FOKUS 2

UNGEWOHNLICH!
Aufwand *¥® Gesten, Verbal £
Wirkungsdauer 5 Minuten >
Du erhdltst einen Aspekt des Tieres, das von deiner Maske reprasentiert 3
wird, und erhaltst dadurch ein Aussehen, das an dieses Tier erinnert. Du
verwandelst dich ansatzweise in dieses Tier und erhaltst dadurch die Be-
wegungsraten und Sinne, die du bekommen wiirdest, wenn du dich mit
Tiergestalt in die Tierart verwandelt wurdest, die deine Maske darstellt.
Diese besonderen Bewegungsraten konnen nicht mittels Gegenstands-

oder Zustandsboni erhoht werden. DIE
GOLDSTRASSE

| WELTEN-
. BAND

UBERSICHT

ABSALOM UND
DIE INSEL DES
STERNENSTEINS

ALT-CHELIAX

DAS AUGE DES
SCHRECKENS

DIE HOHE SEE

MAGISCHER-KRIEGER-VERWANDLUNG FOKUS 2
UNGEWOHNLICH

Aufwand *¥® Gesten, Verbal

Wirkungsdauer 1 Minute

Du verwandelst dich in das Tier deiner . DIE
Maske. Du erhéltst die Effekte von : K STRAHLENDEN
Tiergestalt, gesteigert auf den ig‘ REICHE
Zaubergrad von Magischer- > H
Krieger-Verwandlung. Du |
kannst dich dabei ausschlieB-
lich in das Tier verwandeln, das -

von deiner Maske dargestellt : ZERREFTETEN

wird. \ Y E LANDE

DAS MWANGI-
BECKEN

DIE SAGALANDE

DIE
UNFASSBAREN
LANDE
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KALENDER

-5293 AK

-473 AK

1975 AK

3313 AK

4407 AK

4507 AK

4584 AK

4608 AK

4613 AK

4682 AK

4702 AK

4704 AK

4707 AK

4708 AK

4709 AK

Thassilon wird durch den Erdenfall
zerstort und die Runenherrscher
ziehen sich aus der Welt zurtck.
Der Lindwurmkonig Ulvass unter-
nimmt eine Seereise nach Arkadien
und grindet dort Walenhall als
irdisches Paradies.

Langschiffe der Ulfen unternehmen
heftige Raubzlige entlang der
Westk(ste von Avistan und zersto-
ren Kustensiedlungen im heutigen
Cheliax.

Baba Jaga kommt nach Golarion,
erniedrigt die Lindwurmkénige,
indem sie die ulfischen Einwohner
aus einem Teil ihrer angestammten
Lander vertreibt, und griindet
Irrisen in dieser Region.

Cheliax griindet die Stadt Korvosa
im sudlichen Varisia.

Chelische Soldaten vertreiben die
Schoanti aus den Tiefebenen und
zwingen sie in die Aschlande.
Siedler aus Korvosa, die vom
chelischen Einfluss Uber die Stadt
genug haben, reisen nach Westen
und griinden Magnimar.

Infolge des untergehenden
Zeitalters der Verlorenen Omen
verlassen tausende Korvosa und
ziehen nach Magnimar.

Elvanna wird die Kénigin von
Irrisen.

Konigin Dominia von Korvosa (iber-
zeugt den Hollenritterorden des
Nagels davon, sich im Umland ihrer
Stadt niederzulassen.
Runenherrscher Karzoug erwacht
und beginnt seine Macht zu sam-
meln.

Die WeiRe Estrid besiegt den
Lindwurm Glutzunge und nimmt
ihn in ihre Dienste auf, um ihre
Macht zu beweisen, anstatt ihn zu
erschlagen.

Eine Gruppe Abenteurer erschlagt
Runenherrscher Karzoug. Gertichte
Uber thassilonische Geheimnisse
verbreiten sich in der ganzen
Region der Inneren See.

Konig Eodred verstirbt und Gber-
lasst Korvosa seiner Witwe Konigin
lleosa, deren strenge Herrschaft
eine Zeit der Seuchen und Grau-
samkeiten einlautet.

Eine Sternschnuppe trifft eine Insel
etwas stdlich von Ratselhafen und
verursacht einen Tsunami, welcher
Schaden in der Stadt verursacht.
Dunkelelfen erscheinen das erste
Mal auf der Oberflache der Welt

in Ratselhaften und in den Ruinen
von Celwynvian.

.

Die nordwestlichen Ausldufer Avistans werden von weiten Wildern, hoch aufragenden Ge-
birgsziigen, ausladenden Wiisten, Tundren sowie weitliufigen Siimpfen gebildet. Doch nicht
alles dort ist Wildnis. Konigreiche, Sippenverbinde und freie Stidte konnen in diesem ab-
gelegenen Stiick der Region der Inneren See gleichermafsen gefunden werden und alle haben
ihre eigenen Traditionen und Legenden. Tatsdchlich sind die Geschichten, welche aus diesem
Teil der Welt kommen, wahrlich der Stoff aus dem Sagen gemacht werden — ganz wie man es
von einer Region erwarten sollte, welche die Sagalande heif3t.

Die Geschichte der Sagalande beginnt weit vor dem Erdenfall, als eine Gruppe Aus-
gestofener aus der alten Nation Azlant gen Osten floh und sich hier sammelte. Unter Herr-
schaft eines Mannes namens Xin griindeten diese Ausgestofienen das Kaiserreich Thassilon,
welches schnell an Macht gewann. Es dauerte jedoch nicht lange, bevor Xins Provinz-
gouverneure, sieben spezialisierte Magier, welche zusammen als die Runenherrscher bekannt
sind, sich gegen den Kaiser wandten und ihn ermordeten. Die Runenherrscher ergriffen
daraufhin jeweils die Kontrolle iiber eine der Provinzen Thassilons und begannen, sich
immer mehr als Feinde zu betrachten. Sie versklavten Riesen, um atemberaubende Monu-
mente zu schaffen, und als besondere Wichter nutzten sie Drachen und Monster. Sie be-
anspruchten und beherrschten grausam die Lander der Vorfahren der Varisischen Wanderer
und der Schoanti, um in diesen ihre Reiche zu errichten.

Als der Erdenfall kam, verheerte er Thassilon gleichermaflen wie die anderen Teile
Golarions. Doch die Runenherrscher hatten die anbahnende Katastrophe kommen sehen
und jeder von ihnen entwickelte seine eigene Losung, um dem Tod durch diese Apokalypse
zu entgehen, aber keiner hatte den Umfang der kommenden Vernichtung richtig eingeschitzt.
Auch wenn sie gehofft hatten, nach der Katastrophe ihre sicheren Zufluchten verlassen zu
konnen, blieben sie, weder lebendig noch tot, fiir Jahrtausende eingesperrt.

Uber die Zeit hinweg verblasste das Erbe von Thassilon und die Herrschaft der Runen-
herrscher wurde in der miindlichen Uberlieferung eher wie eine Parabel denn wie wahre
Geschichte weitergegeben. Die einst von den Runenherrschern kontrollierten Lander fielen
der Wildnis anheim, in welcher die Uberlebenden des Erdenfalls ihre eigenen Gesellschaften
erschufen, wihrend Kundschafter und Siedler aus den siidlicheren Regionen Stidte auf
den alten Ruinen errichteten. Heute sind diese Lander Heimat einer weiten Bandbreite an
Volkern und Kulturen. In den Landern der Lindwurmkonige bestimmt sich das Recht zu
herrschen und Uberfille zu leiten dadurch, dass man darin einen michtigen Lindwurm
im Kampf bezwingt. Im davon 6stlich gelegenen Irrisen halten Generationen von Hexen,
allesamt von einer einzigen Legende abstammend, die Ziigel der Macht in einem Land des
ewigen Winters in Hianden. Die Reiche der Mammutherren nehmen den nordostlichen Teil
der Sagalande ein, weit jenseits der Ausldufer des alten thassilonischen Imperiums. Sie sind
Heimat tapferer Krieger, welche auf Megafauna ins Gefecht reiten. In den siidlichen Aus-
laufern hat das Grenzland Varisia, einst das Herz von Thassilon, neue Sagen gesehen, welche
es mit denen der Vergangenheit aufnehmen konnen.

In den letzten Jahren haben Varisia und Irrisen gleichermaflen Aufruhr und Wandel er-
lebt. In Irrisen wurde der Zyklus der Herrschaft der Winterhexen durch eine Rinke unter-
brochen und niemand kann derzeit vorhersagen, wohin die neue Konigin ihr Land fithren
wird. Wahrenddessen sah Varisia die Riickkehr der thassilonischen Runenherrscher aus der
vergessenen Vergangenheit. Helden traten auf den Plan, um zuerst einen Runenherrscher zu
besiegen, und dann die meisten der anderen auch.

IRRISEN

Die Nation Irrisen ist in der ganzen Inneren See als Land der Magie und Wunder bekannt
und als verzauberter Ort, wo der Winter ewig ist, Tiere sprechen kénnen und die als Winter-
hexen bekannten mysteriosen Zaubrerinnen herrschen. Keine dieser Erzihlungen behauptet
jedoch, dass Irrisen ein Ort des Komforts und des Vergniigens sei. Die Geschichte Irrisens
wird den Kindern von ihren Eltern als Parabeln erzihlt. Sie sollen die Alten achten und gut
sein, denn sonst werden sie von den Winterhexen geholt und an ihre wahre Anfiihrerin Baba
Jaga, die legendire Konigin der Hexen, verfiittert. Im Fall von Irrisen sind diese Schauer-
marchen jedoch weit ndher an der Wahrheit, als man erwarten wiirde.

Baba Jaga existiert wirklich, kommt jedoch nicht von Golarion. Sie reiste vor knapp 1.400
Jahren aus einer fernen, unbekannten Welt nach Avistan und unterjochte damals wihrend
eines besonders schweren und zehrenden Winters einen Teil der Lander der Lindwurm-
konige. Dieses Land beanspruchte sie fur sich, totete alle, die ihr Widerstand leisteten, und
versklavte jene, welche dies nicht taten. Thre Eroberung von Irrisen brauchte gerade einmal
23 Tage und die Nation befindet sich seitdem im festen Griff des Winters.

Fiir viele Jahre war Irrisen mit seinem westlichen Nachbarn, den Lindern der Lindwurm-
konige, im Konflikt. Erinnerungen an Niederlagen verblieben in dieser stolzen Nation und
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selbst, wihrend die Jahrhunderte verstrichen, konnten die Lindwurmkoénige und ihre Unter-
gebenen die schnelle und erniedrigende Niederlage durch Baba Jaga in diesen 23 Tagen nicht
vergessen. Die Grenze zwischen den beiden Nationen war lange Zeit angespannt, voller
Kimpfe und Intrigen, aber die Schutzzauber, welche Irrisen schiitzen, sind so machtvoll wie
die Hexen, welche die Nation anfiihren.

Baba Jaga selbst blieb nach ihrem Triumph nicht langer dort, als ob der Akt der Eroberung
des Landes das einzige war, um das es ihr ging. Sie iiberliefs die Herrschaft in der Hand einer
ihrer Tochter. Dieser grausamen Hexe wurde ewige Jugend versprochen, wenn sie die Nation
bewahrte und sicherte. Alle 100 Jahre jedoch kehrt Baba Jaga zuriick, um die herrschende
Koénigin fortzubringen. Sie nimmt diese Tochter mit auf Thre Reisen in andere Welten und
hinterlisst eine neue Tochter auf dem Thron.

Nach 13 Koéniginnen ist dieser Zyklus kollabiert. Die vierzehnte herrschende Tochter
war eine Frau namens Elvanna. Man sagte ihr nach, die grausamste in einer langen Linie
aus grausamen Koniginnen gewesen zu sein. Als der Zeitpunkt der Riickkehr Baba Jagas
immer niherkam, wuchs in Elvanna die Uberzeugung, dass sie es verdiente, auf ewig die
Herrscherin von Irrisen zu bleiben. Als ihre Mutter eintraf, 16ste Elvanna eine heimtiickische
Falle aus und setzte Baba Jaga gefangen. Daraufhin setzte sie ihre Magie dazu ein, um den
Fluch des Winters auch in andere Lander zu bringen. Nur das rechtzeitige Eingreifen einer
Gruppe von Abenteurern hat diesen Plan durchkreuzt. Sie befreiten Baba Jaga und sahen
Elvannas Niederlage. Seit dem ersten Mal seit der Griindung Irrisens wird das Land heute
von jemandem beherrscht, der keine Winterhexe ist. Dennoch sollte dies nicht notwendiger-
weise als Zeichen der Hoffnung verstanden werden. Konigin Anastasia mag jung sein, aber
als VerstofSene aus derselben Welt wie ihre uralte GrofSmutter Baba Jaga hat auch sie das
Potenzial, iiber grofle Macht zu gebieten. Es muss sich jedoch noch zeigen, wie sie vorhat,
diese Macht in ihrer Verwaltung Irrisens einzusetzen. Sicher ist jedoch, dass Irrisen heute
kein so sicherer Ort mehr ist, wie er es die vergangenen Jahrhunderte war. Mit dem Aufruhr
der verbitterten Hexen, die Konigin Anastasia als ,,Falsche Konigin“ sehen, wird sich zeigen,
ob ihre Herrschaft sich mit der hundert Jahre wihrenden Regentschaften ihrer 14 Tanten
messen lassen kann.

Heute steckt Irrisen im Griff von grenzenlosem Schnee und Eis. Selbst Baba Jaga scheint
nicht in der Lage oder willens zu sein, die Herrschaft des Winters tiber das Land zu beenden.
Das Land bleibt von ewigem Frost iberzogen und mit Frostgoblins, Winterwolfen, Eistrollen
und anderen frostiiberzogenen feeischen Gefahren iibersit, welche es den einfachen Leuten
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Abenteurer aus Magnimar rekons-
truieren das verlorene Sihedron.
Ihre Bemuhungen sorgen ver-
sehentlich fur das Aufsteigen der
Insel Xin aus dem nahen Meer. Dies
erzeugt einen Tsunami, welcher
Hafenstadte bis nach Hermea stark
beschadigt.

Konigin Elvanna versucht vergeb-
lich, Baba Jagas die Macht zu ent-
reiBen, und wird von dieser besiegt.
Konigin Anastasia besteigt den
Thron als erste Regentin Irrisens,
welche keine Winterhexe ist.
Weitere Runenherrscher er-
scheinen. Zuvorderst unter ihnen
Runenherrscherin Alaznist, deren
Schaden am Zeitstrom die Realitat
bedroht. Sie wird schlussendlich
von Helden besiegt. Neu-Thassilon
wird gegriindet.
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WICHTIGE PERSONLICHKEITEN

Die folgenden Personen sind wichtige Schlussel-
figuren in dieser Region.

Kfll[ilN ANASTASIA

Auch wenn die Kénigin Anastasia aus einer fernen
Welt stammt, auf welcher Magie nur ein schwer
begreiflicher Mythos ist, hat sie sich doch mit An-
mut in ihre neue Rolle als Koénigin Irrisens gefligt.

RUNENHERRSCHERIN BELIMARIUS

Die neidvolle Belimarius hangt an den alten
Traditionen Thassilons und sieht sich selbst als
einzig wahre lebendige Runenherrscherin. Sie
blickt begierig auf die Macht und die Landereien
von Sorschen.

OBERBURGERMEISTERIN
SABRIYYA KALMERALM

Nachdem der friihere Oberburgermeister Magni-
mars unter mysteriosen Umstanden starb, wurde
diese eloguente Handlerin von den Stadtern ge-
wahlt, was die Adligen der Stadt schockierte.

KONIGIN SORSCHEN

Als eine der machtvollsten Zauberinnen, die im
alten Thassilon herrschten, hofft Sorschen darauf,
Neu-Thassilon in einen Zufluchtsort fiir Ausgesto-
Bene von Uberall zu verwandeln.
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schwer machen, mehr zu tun, als ihren Kopf unten zu behalten und einen Tag nach dem
anderen zu iiberleben. Auch wenn die ersten Jahre der Herrschaft von Koénigin Anastasia
das Leiden ihres Volkes vermindert hat, sollte man dies nicht als Indiz fiir eine goldene
Zukunft sehen. Das Leben in Irrisen war immer schon hart. Viele denken, dass die Freund-
lichkeit der neuen Konigin nur ein grausamer Trick ist, um Hoffnung zu schiiren, welche sie
dann entreiflen wird, sobald die Bevolkerung anfingt ihr zu vertrauen. Neben den Regime-
kritiker und der verschmihten Verwandtschaft aus den Hexen, der davor herrschenden
Kaste, welche Intrigen spinnen und Rebellionen anfachen, gibt es immer noch die von den
Lindwurmkonigen im Westen ausgehende Gefahr. Die Erinnerungen an die Schmach der
Niederlage sind diesen immer noch im Gedichtnis und mit der unerfahrenen Konigin auf
dem Thron kann es sich nur um wenige Monate handeln, bevor eine neue Invasion beginnt.

WINTERLICHE ZAUBER

Der ewige Winter Irrisens hat eine Vielzahl an Zaubern hervorgebracht, aber die schlichte
Eleganz des Zaubers Schneeball sorgte fiir seine Verbreitung in den ganzen Sagalanden.

SCHNEEBALL ZAUBER1
| ANGRIFF | | WASSER |
Traditionen Arkan, Natur
Zauber ‘¥® Gesten, Verbal
Reichweite 9 m; Ziel 1 Kreatur
Du wirfst einen magisch beschleunigten und gekuhlten Ball aus dichtem Schnee. Das Ziel erleidet
2W4 Punkte Kalteschaden und eventuell andere Effekte, welche vom Ergebnis des Zauberangriffs-
wurfs abhangen.

Kritischer Erfolg Das Ziel erleidet doppelten Schaden und einen Zustandsmalus von -3 m auf
seine Bewegungsraten flr 1 Runde.

Erfolg Das Ziel erleidet vollen Schaden und einen Zustandsmalus von -1,50 m auf seine Be-
wegungsraten flir 1 Runde.

Fehlschlag Kein Effekt.
Erhéhung (+1) Der Schaden erhoht sich um 2W4.

LANDER DER LINDWURMKONIGE

Wie in so vielen anderen Regionen an der nordlichen Grenze Avistans ist auch das Leben
fiir die Bewohner der Liander der Lindwurmkonige hart. Wo das Land nicht aus gefrorenen
Mooren besteht, ist es mit Steinen und Felsen tibersit. Hungersnot ist eine allgegenwirtige
Bedrohung in den kalten Wintermonaten. Seit jeher bekimpften die Bewohner der Linder
der Lindwurmkonige den grausamen Geist des Hungers, indem sie sich mit ihren unver-
wechselbaren Langschiffen in die See stachen, um die weite westliche Kiiste Avistans
mit brutalen Uberfillen zu iiberziehen und sich wertvolle Giiter und Vorrite zu sichern.
Wihrend die Jahrhunderte verstrichen, wurden die Linder im Siiden bevolkerungsreicher,
organisierten sich und die Uberfille wurden gefihrlicher. So wechselten viele der Lindwurm-
konige Schwert und Schild gegen die Werkzeuge des Handels. Sie unternahmen ihre langen
Reisen in den Siiden, um Handelsallianzen zu festigen und keine blutigen Eroberungen mehr
durchzufiihren. Manche der Konigreiche betrachten solche Anderungen jedoch als unehren-
haft gegeniiber ihren Ahnen, wihrend andere einfach weiterhin Uberfille den Handels-
bestrebungen vorzogen.

Das raue Land und die noch raueren Winter sind bei Leibe nicht die einzigen Gefahren in
den Lindern der Lindwurmkonige. GrofSe, weite Wildnisregionen, von felsiger Tundra iiber
verworrene Wilder bis hin zu zerkliifteten Hiigeln, liegen zwischen den besiedelten Bereichen
der Konige — und in diesen Landern hausen Monster. Launenhafte Feen sind an diesen Orten
genauso alltdglich wie blutriinstige Trolle oder mordende Riesen, seltsam verzauberte Tiere,
die um ihr Leben betteln und gleichsam bittere Fliiche ausstofSen kénnen, und die unruhigen
Geister der rastlosen Toten, welche die Orte ihres Ablebens heimsuchen. Die gefahrlichsten
davon sind die Lindwiirmer — urzeitliche Drachen von enormer Grofle und extremer Stirke.
Einem Lindwurm im Kampf entgegenzutreten ist, abgesehen von den besten Kimpfern, fiir
alle eine Torheit, denn selbst im Tod kénnen diese michtigen Drachen abscheuliche Fliiche
ausstofSen, welche fiir ein Leben lang im Fleisch und Blut ihrer Morder verbleiben. In den
Lindern der Lindwurmkénige muss jedoch jeder, der rechtmifSig ein Konigreich beherrschen
will, einen Lindwurm suchen, sich ihm stellen und ihn im Kampf bezwingen.

Manchmal fiihrt dieser gewalttitige Ritus zu Kontroversen. Niemand sah zum Beispiel,
wie Konig Opir Achtfinger seinen Lindwurm erschlagen hat — er kehrte lediglich in die Stadt
Jol mit dem abgeschlagenen und bereits verwesenden Lindwurmkopf als Beweis seiner Tat
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zuriick. All jene, die tuschelten, dass Opir nur einen toten Lindwurm gefunden und sich mit
dem Kopf aus dem Staub gemacht hatte, behielten ihre Vermutungen nach einigen grausigen
und offentlichen Hinrichtungen fiir sich. Als Neu-Thassilon sich entlang der siidlichen
Grenzen des Reiches der Lindwurmkonige erhob, beging Konig Opir seinen letzten Fehler,
indem er eine unkluge Reihe an Uberfillen gegen die Besitztiimer der Runenherrscherin
Belimarius startete. Seine Niederlage lief$ sein Konigreich ohne Anfiihrer zuriick, wenngleich
niemand die Leiche Opirs unter den Toten des Schlachtfelds ausmachen konnte. Einige be-
haupten, dass der gefallene Konig in einem versteckten Gewdlbe in den Inseln-Ausldufern
des westlichen Neu-Thassilon dahinschmachtet. Es gibt auch Geriichte, er habe sich in die
Berge zuriickgezogen, um eine neue Armee aufzubauen, mit welcher er zuriickkehren und
seinen Thron wieder einnehmen werde. Da Opir keine Freunde besafS, welche sich fiir sein
Verschwinden interessierten oder gar nach einer Moglichkeit der Wiederbelebung suchten,
starkt dies das Geheimnis um sein Schicksal.

Andernorts in den Lindwurmkonigreichen hat die Konigin Weifle Estrid die Tradition
gebrochen, indem sie einen Lindwurm unterworfen und in ihre Dienste gezwungen hat,
anstelle ihn zu erschlagen. Thre Gnade gegentiber dem Lindwurm Glutzunge wurde zuerst
skeptisch gesehen, aber ihre Feinde merkten schnell, dass ein Herrscher, der iiber einen Lind-
wurm gebietet, seine Macht wahrlich verdient hat. Konigin Thira Aschenblick war ihrem
Lindwurm gegeniiber weit weniger gnadenvoll: Sie erschlug die Bestie und beanspruchte
den Thron in der Hauptstadt Kalsgard, nachdem ihr Vater, Konig Sveinn Blutadler, sich zu
Schiff aufmachte, um sich im Leben nach dem Tod im legendiren Walenhall zur Ruhe zu
setzen. Der Varki-Waldldufer Nankou hat eine Welle der Emp6rung verursacht, als er den
Titel des Lindwurmkonigs der Eismark annahm. Dies erboste viele ulfische Krieger. Auch
wenn niemand seinen Sieg iiber den Lindwurm abstreiten kann, erwarteten doch die meisten
Ulfen, dass niemals ein Varki einen Titel beansprucht, der seit jeher als rein ulfisch erachtet
wird. Der jiingste Konig, der sich einen Thron nahm, ist der legendire Abenteurer Ostog der
Unbesiegte. Dieser beanspruchte den Thron von Jol, nachdem Opir verschwunden war. Ob
Ostog seinen Titel als der Unbesiegte lange Zeit behalten wird, wihrend er auf dem Thron
sitzt, wird die Zeit zeigen.

NEU-THASSILON

Der Runenherrscher Karzoug war der erste der sieben Thassilonischen Runen-
herrschern, der aus der tausende Jahre wihrenden Stasis erwachte. Er war knapp
hinter den Grenzen der Realitit bis zu dem Augenblick gefangen, an welchem
ein ahnungsloser Steinriesen-Zauberer einen Prozess in Gang setzte, welcher die
Riickkehr der Runenherrscher ermoglichte. Eine Gruppe aus Helden stellte sich
Karzoug und seiner Armee der Riesen in den Weg und konnte ihn bezwingen.
Im gleichen Atemzug wurde aber das Erbe Thassilons wiedererweckt. Als sich
die Erkenntnis tiber Avistan verbreitete, dass Varisia einst der Ort eines lingst
vergessenen machtvollen und uralten Reiches der Magier gewesen war,
kamen Abenteurer, Entdecker, Gelehrte und Ermittler von nah und fern, |
um Thassilon zu studieren und mehr dariiber zu erfahren.

Die Anfithrer der Stadtstaaten Varisias begannen sich dariiber zu
sorgen, da dereinst sieben Runenherrscher nach dem Erdenfall ver-
schwunden waren, und jetzt nur ein einziger aus seinem Schlaf er-
wachte und so viel Chaos angerichtet hatte. Was wiirde passieren,
wenn die anderen ebenso erwachten? Auf Ihr Dringen hin suchte
eine Gruppe Helden ein uraltes Artefakt, das siebenzackige Sibedron.
Sie stellten es aus den zerbrochenen Teilen wieder her. Urspriinglich
wurde das Sibedron vom Griinder Thassilons, dem michtigen Magier
Xin, geschaffen, um in sich die Geheimnisse der thassilonischen Magie
aufzubewahren. Dies sollte zu gegebener Zeit eine wertvolle Verteidigung
gegen die anderen Runenherrscher werden.

Als schlieflich die anderen Runenherrscher erwachten, verschwanden die
gegenwirtigen Helden Varisias und ebenso das Sibedron, ohne eine Spur
zu hinterlassen. Eine neue Gruppe aus Helden erhob sich, um sich
der Herausforderung zu stellen. Sie entdeckten das Schicksal des
Sihedron, stellten sich gegen Runenherrscherin Alaznist und
hinderten sie daran, die Zeit selbst zu verdndern, um die Saga- lande in
ein Reich des Schmerzes und des Zornes zu verwandeln. Aber die Helden
brauchten Hilfe dabei, dieses Ziel zu erreichen. Sie fanden es bei der wohl
unwahrscheinlichsten aller Personen — bei Runenherrscherin Sorschen.
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WIRTSCHAFT

Das wichtigste Exportgut der Sagalande sind
seine Legenden. Machtvolle magische Gegen-
stande und méachtige geheime Traditionen ru-
hen in den uralten Grabmalen des Landes und
haben viele Abenteurer berihmt und reich
gemacht. Jenseits solch verganglichen und
unzuverlassigen Schatzen sind die Sagalande
auch reich an nattrlichen Rohstoffen. Weite
Walder, unberthrte Vorkommen wertvoller
Metalle und eine Unmenge an Fischen und
Wildtieren konnen in der Region gefunden
werden. Da die Rolle der Sagalande in der
Region zunimmt, bedeutet dies, dass die Kon-
trolle dieser Ressourcen ein Schlisselfaktor
sein wird, wie das Schicksal und das Ansehen
der Golarion definiert wird.

THIRA ASCHENBLICK \
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NOCTICULA

Bis vor kurzem hielt sich Nocticula noch im
Abyss auf, wo sie als Kénigin der Sukkuben
herrschte. Auch wenn ihr Verméachtnis der
Mord an anderen Damonenflrsten war, lieR
sie ihr Imperium und ihre eigene Natur hinter
sich, als sie sich aus dem Abyss als neue
Gottheit erhab. Jetzt kennt man sie als die
Erloserkonigin und hat sich von ihrer ehe-
maligen Verbundenheit zu Lust und Massaker
abgewandst. Sie heit nunmehr Kiinstler wie
auch AusgestoBene gleichermaBen in ihrem
Glauben willkommen. lhre Glaubigen, meist
chaotisch neutral, aber ihre Worte finden
genauso andere willige Ohren, besitzen die Fa-
higkeit der Kunst Leben einzuhauchen und die
Essenz der Nacht fur den Schaffensprozess zu
nutzen. Ihr Symbol ist der gekronte grinsende
Mond und ihre bevorzugte Waffe ist der
Dolch. Der Glaube an Nocticula ist besonders
in Neu-Thassilon und dem westlichen Varisia
stark verbreitet und gewinnt auch anders-

wo immer mehr an Bedeutung, besonders in
Teilen Nidals, wo viele Rebellen einen anderen
Ausdruck fur die Wunder der Mitternacht
suchen als den Schmerz und den Verlust, den
Zon-Kuthon glorifiziert.

N &t \
INREREUE

Als einstige Herrscherin von Eurythnia an der Studkiiste Varisias war Sorschen eine der
maichtigsten der sieben Runenherrscher und, nachdem sich die Ereignisse der kiirzlichen
Riickkehr der Runenherrscher beruhigt hatten, war sie eine der beiden Uberlebenden.
Sorschen und ihr Gegenpart, Runenherrscherin Belimarius, begannen damit, weite Teile des
diinn besiedelten Gebiets des nordlichen Randes Varisias zu beanspruchen. Dies beinhaltete
hauptsichlich die sich hoch erhebenden Kodarberge. Dies wurde Neu-Thassilon.

Das Land Neu-Thassilon teilt sich in zwei kleinere Konigreiche weiter auf. Sorschen
herrscht mit Eurythnia tiber das grofSere der beiden. Thre Herrschaft gestaltet sich eher sanft
und ihr Eingriff in das Leben der Einwohner des Landes eher unaufdringlich. Als Berater und
Wohltiter dient ihr die einst ddmonische Schutzgottheit Nocticula, eine neu aufgestiegene
Gottin, welche mit Mitternacht, Ausgestofsenen und Kiinstlern assoziiert wird. Zusammen
streben sie danach, Eurythnia zu formen und im Laufe der Zeit ganz Neu-Thassilon zu
einem Ort zu machen, wo sich all jene, die kein Heimatland mehr haben, Schutz finden und
Asyl erhalten konnen, seien es nun ausgestoflene Politiker, umstiirzlerische Kiinstler oder die
AufSenseiter der Gesellschaft. Als Konigin von Eurythnia hat Sorschen die Insignien einer
Runenherrscherin abgelegt und strebt nicht danach, in den Fuf$stapfen von Karzoug oder
Alaznist zu schreiten. Sie sah deren Versuch, durch Gewalt zu herrschen, scheitern und hat
festgestellt, dass sich die Welt seit dem Fall Thassilons verindert hat. Konigin Sorschen ver-
sucht weise und, in Anbetracht dieser Anderungen, Neu-Thassilon zu einem Ort zu machen,
welcher friedlich neben seinen Nachbarn existieren kann.

Diese Ansicht wird jedoch nicht von der zweiten Herrscherin im Westen geteilt. Runen-
herrscherin Belimarius ist weiterhin vom Neid vergiftet, trotz der von den Helden entgegen-
gebrachten Gnade und des Verstindnisses, da diese sie auch hitten vernichten konnen. Sie
scheint trotz ihrer eigenen groffen Macht unfihig zu sein, die Besitztiimer der Nachbarn
ohne Neid betrachten zu konnen. Thre erste grofSe Tat als Herrscherin war ein kurzer, aber
entscheidender Krieg gegen Konig Opir Achtfinger, dessen Lindwurmkénigreich sich genau
nordlich ihres eigenen Reiches befindet. Ihr Sieg tiber diesen unbeliebten Herrscher lasst sie
ironischerweise in einem besseren Licht erscheinen, auch wenn die Dankbarkeit der von

Opir enttiuschten Einwohner wohl nicht lange an-
halten wird. Sorschen weifs, dass Belimarius ein
instabiles Element ist. Sie konnte die grofSte
Bedrohung fiir ihre Hoffnung sein, dass
Neu-Thassilon eine friedliche Stellung in
den Sagalanden einnehme. Entsprechend
ist es unumginglich und nur eine Frage
der Zeit, bis sie sich mit ihrer Rivalin be-
schiftigen muss. Sorschen versucht ihr
jedoch nicht offen zu widersprechen und
erlaubt es Belimarius, ihr Schicksal selbst
zu wihlen.

Eine bedeutsame Entwicklung unter den
Einwohnern Neu-Thassilons ist die Ent-
wicklung des Titels ,Runenherrscher.
Im alten Thassilon trugen nur sieben
zur gleichen Zeit diesen Titel. Es war ein
Synonym fiir ,,Gouverneur® oder ,,Staats-
chef, stand aber auch fiir die Meister-
schaft iiber die arkane Magie. Heute haben
viele begonnen, zu erkunden und heraus-
zufinden, was es bedeutet, ein Runen-
herrscher zu sein. Es mag nur noch eine
Frage der Zeit sein, bis der Titel des Runen-
herrschers den Ubergang vom Herrschafts-
titel zu einem breit gestreuten Begriff
macht. Eine der lautesten Stimmen und un-
widerstehliche Anfiihrerin dieser Bewegung
ist eine Frau namens Aethusa, die Dreimal
geborene Konigin. Sie behauptet die Re-
inkarnation von nicht einem, sondern von
zwei der alten Runenherrscher zu sein.
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REICH DER MAMMUTHERREN DIE RUNENHERRSCHER

Die herzhaften Bewohner des Reiches der Mammutherren sind von Umwilzungen um- Als der Magier Xin das Reich Thassilon schuf,

geben. Das im Westen gelegene Irrisen hat gerade seine Konigin verloren und befindet hoffte er eine Nation frei der Exzesse und

sich im ersten signifikanten Umbruch bei der Weitergabe der Macht seit annihernd 14 des Elitenwesens Azlants zu schaffen. Dieser

Jahrhunderten. Im Siiden befinden sich die Orks aus Belkzen am Rande eines Uber- Traum zerbarst, als die Runenherrscher ihn er-

gangs von einem kriegerischen und brutalen Lebensstil zu etwas Neuen, wobei ihre mordeten und die Kontrolle tber sein Kaiser- ABSALOM UND

Weigerung sich den Reihen ihres einstigen Unterdriickers Tar-Baphon anzuschliefSen, der reich an sich rissen. Auch wenn der Titel des £ DIEINSELDES

Ausléser sein konnte. Im Osten war der grofSte Wandel der angrenzenden Reiche, denn Runenherrschers iber die Jahrhunderte an > STERNENSTEINS

mit der sich schlieSenden Weltenwunde haben die Mammutherren von Tag zu Tag immer viele Individuen ging, waren es die folgenden ALT-CHELIAX

weniger zu befiirchten. Jeder erschlagene Ddmon schwicht nun das Ganze, wo es vorher sieben Runenherrscher, welche zuriickkehr-

so schien, als wenn zahllose weitere mit jedem noch so kleinen Sieg aus dem Riss hervor- ten, um Golarion heim zu suchen: Alaznist, DAS AUGE DES

sprangen. Die Mammutherren sind stolz darauf, dass sich — trotz allem — das Leben in Runenherrscherin des Zornes, Belimarius, IS

ihren Landern kaum gedndert hat. Sie schreiben das ihrer Stirke zu und sehen es als Runenherrscherin des Neides, Karzoug, Ru- DIE

Beweis dafiir, dass ihre Wege und Traditionen nicht nur den Ticken der Zeiten wider- nenherrscher der Gier, Krune, Runenherrscher ! GOLDSTRASSE

standen, sondern diese sogar iiberwunden haben. Auch, wenn in diesen Uberzeugungen der Tragheit, Sorschen, Runenherrscherin der DIE HOHE SEE

Weisheit liegt, ist es auch Angeberei, denn nicht alles ist sicher und beschaulich in dieser Wollust, Xanderghul, Runenherrscher des

zerkliifteten Landschaft. Hochmuts, und Zutha, die Runenherrscher der DAS MWANGI-
Man muss den Blick dafiir lediglich bis zu den Mammutherren selbst — verschiedenen Vollerei. BN

nomadisch lebenden Gruppierungen — richten, um sich der Gefahren des Landes DIE SAGALANDE

bewusst zu werden. Denn diese Gefahren machten die Mammutherren zu dem, . . DIE

was sie sind. Hier lebt Megafauna aller Arten frei in der Wildnis, von ge- - E° & STRAHLENDEN

panzerten Glyptodonten und Riesenfaultieren bis hin zu ausgehungerten ; e =) REICHE

Hohlenbaren und Sibelzahntigern. Doch keine sind grofSer oder macht- ; 4 2 DIE

voller als die Mammuts, welche die weiten Ebenen dieses Landes ist UNFASSBAREN

grofien Herden durchstreifen. ’ ‘ > LANDE

Die Mammutherren haben sich diesen Namen verdient, da sie die
elefantenartigen Kreaturen und viele andere Wesen der Megafauna ge- g - ZERRI!;'IIETETEN
zihmt und unter Kontrolle gebracht haben. Diese Tiere dienen e : > =2 LANDE
den Mammutherren als Reittiere, Wichter und Kriegsgerite. h 1
Die Sippen der Mammutherren verfiigen iiber
keine zentrale Organisation, sondern
versammeln sich entsprechend —
ihres Familienzweiges. Manchmal
verbinden sich mehrere Familien,
um eine Gefolgschaft zu bilden.

Diese Gefolgschaften kontrollieren

dann ganze Landstriche, in welchen

oft andere Streit bekommen, aber es

gibt keine Hauptstadt. Da jetzt die

Orks weit friedvoller geworden sind,
Irrisen eine potenziell mildere Koénigin
hat und die Weltenwunde sich heilt, werden
diese Streitigkeiten hiufiger. Einige der weiseren
Mammutherren sind der Meinung, dass der
fehlende Grenzkonflikt die Gewalttitigeren der
Gefolgschaften ohne echte Feinde zuriicklasst,
weswegen sie untereinander Konflikte zu schiiren
beginnen.

Traditionellerweise hatten die Mammutherren eine
andere Art von Feinden direkt vor der Haustir — die
Frostriesen. Aber wie es mit weiter entfernten Gefahren
so ist, wird den Riesen kaum noch Aufmerksamkeit ge-
schenkt. Die stolzeren der Mammutherren fithren dies auf
ihren tberlegenen Lebensstil zuriick und prahlen damit,
dass die Riesen es nur begrenzt oft verkraften konnten, von
dem ,,kleinen Volk* in der Schlacht besiegt zu werden, und sich
nun fir immer zuriickgezogen hitten. Einige Mammutherren be-
zeichnen die Riesen bereits als Ammenmarchen. Das tun sie trotz
der Beweise ihrer Existenz, welche in der ganzen Landschaft in Form von tibergroffen Waffen
oder immensen Knochen verstreut liegen nach den keinesfalls-historischen Gefechten.
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BEZIEHUNGEN Die Riesen sind jedoch nicht verschwunden. Der machtigste unter ihnen, Jarl Gnargorak,
Der langste anhaltende Konflikt in den Saga- ist kein Narr, sondern eher hoflich und nachsichtig. Seine Frostriesen und er haben ihr ganzes
landen ist ohne Zweifel der Zwist zwischen Leben lang schon mit den Mammutherren Streitigkeiten ausgetragen und die Stimmen der
den Landern der Lindwurmkonige und Irrisen. Vorfahren erinnern ihn daran, dass dies stets der Lauf der Dinge gewesen ist. Jarl Gnargorak
Da das gefrorene Land nun eine unerfahrene hat die Vision, dass in nicht allzu ferner Zukunft seine Untergebenen das Land beherrschen
neue Konigin hat, versuchen viele in den Lind- und die Mammutherren ausgelscht sein werden. Derzeit hat der schlaue Anfiihrer seine
wurmkonigreichen, die alten Kriege wieder zu Armeen weit in die Groflen Hauer zuriickgerufen, um sich versteckt zu halten und still ab-
schuren. Stdlich davon ist Neu-Thassilon von zuwarten. Die Mammutherren sehen in ihren Siegen an den Grenzen die heraufzichende
seinem eigenen Schicksal gebeutelt, wobei die Schwiche und betrachten sich selbst als verantwortlich fiir die Verdnderungen jenseits ihrer
Rivalinnen Sorschen und Belimarius radikal Grenzen. Doch diese wurden nicht durch die Taten der Mammutherren ausgelost — statt-
unterschiedliche Zukunftsvisionen verfol- dessen haben sie von den Taten fremder Helden profitiert. Dies weifs Jarl Gnargorak und
gen. Die Stadtstaaten von Varisia starken wartet darauf, dass die Gefolgschaften fett und trige werden. Dann wird er mit seinen
bestandig ihren Einfluss und ihren Ruhm bei Armeen von den mit Eis iiberzogenen Bergen hinabziehen und die Lander erobern, welche in
den Nationen weiter im Stden, da sich fir die seinen Augen rechtmifSig den Jotun gehoren sollten.
Hafen dieses Landes einige der lukrativsten
Ziele und Chancen fir den Handel in den
Sagalanden bieten. VARISIA
Wihrend die anderen Reiche der Sagalande uiber eine lang zuriick-
reichende Geschichte als etablierte Nationen verfiigen, haben durch die Er-

‘f ’ eignisse der vergangenen Jahre die wilden Ausldufer Varisias die neueste Auf-
merksamkeit erfahren. Viel von Varisias uralter Vergangenheit, als es noch den
GrofSteil des Reiches Thassilon bildete, wurde erst vor kurzem von Historikern und Ge-
lehrten wiederentdeckt. Auch wenn Cheliax einige Jahre damit zugebracht hat, seinen Ein-
fluss in diesem Land auszuweiten, liegt die Kontrolle grofitenteils in den Hianden von drei
anderen Gruppen. Die weitverbreiteste

dieser Gruppen ist eine bunt zusammen-

gewiirfelte Mischung aus Pilgern und

Reisenden aus allen Enden dieser Welt, was eine

grof8e Vielfalt in den Stddten Varisias zur Folge

hat. Doch, auch wenn man diese, relativ gesehen,

| als Neuankémmlinge bezeichnen kann, halten sie
sich bereits seit etlichen Generationen in Varisia

auf. Dennoch werden sie von den eingeborenen
Varisischen Wanderern und Schoanti im besten
Falle als ,,das neue Blut* bezeichnet. Fiir die ein-
geborenen Varisier wurde die Integration dieser
Neuankémmlinge durch mehrere kulturelle
Auseinandersetzungen fast unmoglich. Vor-
urteile und Missverstindnisse erschwerten
die ersten Versuche des Zusammenlebens
und -arbeitens sehr. Aber verglichen zu
der Erfahrung mit den Schoanti konnte
man die Interaktionen mit den Varisischen
Wanderern schon fast idyllisch nennen. Die
Schoanti hinterlieflen seit jeher einen weit
kleineren Fuflabdruck in den Lindern ihrer
Vorfahren als es die Varisischen Wanderer tun;
wihrend diese traditionell nomadisch gepragt
sind, leben die Schoanti sesshaft in sippen-
basierte Gruppen namens Quahs. Als
Cheliax die Kolonie Korvosa an einer
groflen Bucht im Herzen des Landes
der Schoanti griindete, an einem
den Schoanti heiligen Ort mit einer
merkwiirdigen, uralten Pyramide,
brach Gewalt zwischen den chelischen
Kolonisten und den vertriebenen
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Schoanti aus. Nach einem langen und blutigen Konflikt gewannen die Kolonisten. Die Bucht
kennt man heute unter dem Namen Bucht der Eroberer und Korvosa wurde die grofite Stadt
Varisias. Die Schoanti dieser Region wurden dazu gezwungen, ihr Heimatland zu verlassen
und sich in den Norden zuriickzuziehen, in die unbarmherzige Wildnis, welche als die Asch-
lande bekannt ist. Vorurteile gegen Schoanti sind in Korvosa heute weit verbreitet, widhrend
die vertriebenen Schoanti den chelischen Invasoren nicht vergeben haben.

Geographisch ist Varisia in zwei Regionen aufgeteilt. Der nordéstliche Teil ist ein Plateau,
wihrend der siidwestliche Teil von Tiefland gebildet wird. Dieses wird von bewaldeten
Bergen, saftigen Wiesen, immergriinen Waldern und weitldufigen Siimpfen gebildet. Im 6st-
lichen Teil der Tieflande ist Korvosa die bei weitem grofSte Ansiedlung. Die Stadt hingt
stolz an den Traditionen ihrer chelischen Griinder, aber diese Traditionen wurden erst kiirz-
lich infrage gestellt, als Konigin Ileosa Arabasti nach dem plétzlichen Tod ihres Mannes die
Kontrolle an sich riss. Zuerst waren die Leute Korvosas besorgt dariiber, dass sie nicht in
der Lage wire zu herrschen, doch das Gegenteil war der Fall: lleosa war so voller Ehrgeiz,
dass dieser nur noch von ihrer Grausamkeit iibertroffen wurde. Sie offenbarte auch schnell,
welch todlicher Tyrann in ihr steckte. Ihre Herrschaft war recht kurz und endete gewalttitig,
hat Korvosa aber fiir immer verindert. Tausende starben in ihrer Amtszeit — viele durch das
Wiiten einer Krankheit namens Blutschleier, deren Verbreitung Ileosa selbst vorantrieb —
und ihre ehemaligen Wichter, die Grauen Jungfern, spalteten sich nach ihrer Niederlage in
rivalisierende Soldnergruppen auf.

Im westlichen Teil der Tieflande bildet Magnimar die grofte Stadt. Diese wurde von Aus-
wanderern aus Korvosa bei einem uralten Thassilonischen Monument - einer zerfallenen
Briicke namens Zornspann — gegriindet. Ein gutes Stiick nordlich von Magnimar befindet sich
die drittgrofste Stadt der Region. Diese ist Zufluchtsort fiir Piraten und anderen Schurken:
Ritselhafen. Dennoch ist wohl die kleine Stadt Sandspitze die einflussreichste im Land.
Denn nicht eine, sondern drei legendire Gruppen aus Helden begannen ihr Wirken in dieser
Kiistenstadt. Die erste dieser Gruppe besiegte den Runenherrscher Karzoug, wihrend die
zweite (zu welcher auch Ostog der Unbesiegte gehorte)
in das ferne Osirion reiste, bevor sie sich aufteilten, um
ihre eigenen Geschichten in der Region der Inneren
See zu schreiben. Die dritte Gruppe eskortierte die
ortliche Gasthausbesitzerin Ameiko Kaijitsu tber
die Krone der Welt, um ihr dort dabei zu helfen, ihr
Geburtsrecht als Herrscherin der Nation Minkai zu
beanspruchen.

Die grofite Gefahr, der Varisia jemals entgegen-
stand, hat sich erst vor kurzem offenbart. Ereig-
nisse, welche vor 10 Jahren durch das Erwachen
des Runenherrschers Karzoug in Bewegung gesetzt
wurden, fanden ihren Hohepunkt in dem Erwachen
vieler anderer Runenherrscher und deren Kampf um
die Herrschaft. Eine der machtvollsten unter ihnen,
die Runenherrscherin Alaznist, verschaffte sich die
Kontrolle iiber ein uraltes Artefakt, welches ihr er-
laubte, die Zeit zu manipulieren. Hitte eine weitere
Gruppe varisischer Helden nicht eingegriffen, hitte
Alaznist die Sagalande in ihr eigenes runenmagie-
verfluchtes und verwiistetes Reich verwandelt.

All diese Abenteuer haben so deutliche Zeichen in
der Welt hinterlassen. Man kann fast der Meinung
sein, dass das wichtigste Hauptexportgut von
Varisia seine Helden sind. Gleichsam scheint Varisia
aber auch keinen Mangel an epischen Gefahren zu
haben, welche epischer Losungen bediirfen. Nur die
Zeit kann zeigen, wer der nichste grofle Schurke ist —
und wer seine heldenhaften Kontrahenten.
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MEGAFAUNAKREATUEN ALS
DIENER

Urzeittiere als Tiergefahrten verhalten sich
nahezu identisch zu anderen Tiergefahrten
derselben Kategorie, auch wenn sie anders
aussehen und Uber einen Unterschied in
ihrem Entwicklungspfad verfiigen. Wenn du
ein Talent wahlst, das es dir normalerweise
erlaubt, aus deinem Tier einen Wilden oder
Behanden Tiergefahrten zu machen, kann ein
Megafaunagefahrte stattdessen Wild oder
Unbezwingbar werden. Ein Unbezwinghbarer
Tiergefahrte erhoht seinen Konstitutionsmodi-
fikator um 2 und seine Starke-, Geschicklich-
keits- sowie Weisheitsmodifikatoren um 1. Mit
Waffenlosen Angriffen fligt es 3 Punkte mehr
Schaden zu. Erhéhe den Kompetenzgrad in
Athletik auf Experte und den Kompetenzgrad
flr Harnisch ebenso auf Experte. Es lernt
auch das verbesserte Mangver fur seinen Typ.
Wenn der Gefahrte Mittelgro® oder kleiner
ist, wachst er um eine GroBenkategorie. Seine
Angriffe zihlen zum Zweck der Uberwindung
von Resistenzen als magisch.
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HINTERGRUNDE

Die folgenden Hintergriinde sind besonders gut fiir Charaktere aus
der Region der Sagalande geeignet:

HEXENARGWOHN HINTERGRUND

Du hast kein Vertrauen gegenuber Zauberei und jenen, die sie anwenden,
und hast einen paranoiden Kniff daflr entwickelt, genau solche Tricks
wiederzuerkennen. Du bist stets auf der Hut vor der Magie der Hexen
und wurdest ausgebildet, die kleinsten Anzeichen bei jenen zu erkennen,
deren Geist von Magie beeinflusst wird.

Wahle zwei Attributserhohungen. Eine muss Geschicklichkeit oder
Intelligenz zugeordnet werden, die andere ist eine freie Attributserhohung.

Du erhaltst den Kompetenzgrad Gelibt in Okkultismus und Kenntnis
(Fltiche). Du erhaltst das Fertigkeitstalent Okkulte Kenntnisse.

KIND DES WINTERS HINTERGRUND

Du oder einer deiner Vorfahren stammt aus Irrisen und ein kleiner Funke
der Magie dieser eisigen Region hat sich in deinen Knochen nieder-
gelassen. Das Blut von Baba Jagas Erbe stromt durch deine Adern und du
bist eins mit den Mysterien und Gefahren der gefrorenen Lande.

Wahle zwei Attributserhohungen. Eine muss Konstitution oder
Charisma zugeordnet werden, die andere ist eine freie Attributserhohung.

— S g N

Du erhaltst den Kompetenzgrad Gelbt in Arkane Kiinste und Kenntnis
(Wetter). Du erhaltst das Fertigkeitstalent Gesp(r fir Magie.

MAMMUTFLUSTERER HINTERGRUND

Du hast die Geheimnisse gelernt, wie man die machtigen Mammuts und
andere Megafauna des hohen Nordens zahmt. Vielleicht sind diese Fahig-
keiten Teil der Gebrauche deiner Bevdlkerungsgruppe oder vielleicht hast
du diesen massiven Tieren aus eigenem Antrieb nachgestellt.

Wahle zwei Attributserhéhungen. Eine muss Konstitution oder Weis-
heit zugeordnet werden, die andere ist eine freie Attributserh6hung.

Du erhéltst den Kompetenzgrad Gelbt in Naturkunde und Kenntnis
(Tiere). Du erhaltst das Fertigkeitstalent Tier ausbilden.

SCHOANTI-NAMENSTRAGER HINTERGRUND

Du bist Teil eines schoantischen Quah und hast die Ubergangszeremonien
des Erwachsenwerdens durchlaufen. Dabei hast du dir die traditionelle
Tatowierung deines Quah sowie deinen Namen als Erwachsener verdient.
Wahle zwei Attributserhéhungen. Eine muss Starke oder Weisheit zu-
geordnet werden, die andere ist eine freie Attributserhéhung.
Du erhéltst den Kompetenzgrad Gelbt in Athletik und Kenntnis
(Quah). Du erhaltst das Fertigkeitstalent Kampfkletterer.

THASSILONISCHER REISENDER HINTERGRUND

Du entstammst dem uralten Thassilon und bist einer der Burger, welche
zusammen mit der Stadt Xin-Edasseril aus der Zeit gerissen wurden. Du
kennst viele Dinge, die langst vergessen sind... und auch vieles, das heute
nicht mehr stimmt.

Wahle zwei Attributserhohungen. Eine muss Konstitution oder
Intelligenz zugeordnet werden, die andere ist eine freie Attributserhohung.

Du erhaltst den Kompetenzgrad GeUlbt in Arkane Kiinste und Kenntnis
(Thassilon). Du erhaltst das Fertigkeitstalent Gefahrliches Halbwissen.

ULFISCHER PLUNDERER HINTERGRUND

Du bist einer jener ulfischen Krieger, welche in ganz Avistan fiir ihre
gnadenlosen und vernichtenden Uberfélle gefiirchtet werden, mit
welchen dein Volk dereinst die Kusten tberzogen. Auch wenn die Zeiten
der ulfischen Uberfille schon langst vergangen sind, wurdest du aus-
gebildet, den Schrecken in die Herzen all derjenigen zu tragen, die sich
dir entgegenstellen.

Wahle zwei Attributserhohungen. Eine muss Starke oder Charisma zu-
geordnet werden, die andere ist eine freie Attributserh6hung.

Du erhaltst den Kompetenzgrad Geulbt in Einschiichtern und Kennt-
nis (Seefahrt). Du erhaltst das Fertigkeitstalent Einschiichternder

Blick.

\ VARISISCHER WANDERER HINTERGRUND

Deine Jugend hast du damit verbracht, mit den in knallbunten
Farben bemalten Wagen der Karawanen der Varisischen Wanderer
durch die Lander Varisias und dartber hinaus zu reisen. Du hast

zahllose Erzahlungen von Geschichte und Sagen deines Volkes
gehort und viele Gesange und Geschichten von den unterschied-
lichsten auf der Reise getroffenen Leuten in dich aufgenommen.

Wahle zwei Attributserhohungen. Eine muss Geschicklich-
keit oder Charisma zugeordnet werden, die andere ist eine freie
Attributserhéhung.

Du erhaltst den Kompetenzgrad Getibt in Darbietung und

Kenntnis (Zirkuskunde). Du erhaltst das Fertigkeitstalent In-

spirierende Darbietung.




Az )

Yo j M NV 4

RUNENNARBENTRAGER

Die Runenmagie Thassilons und seiner nachfolgenden Nationen hat
ihr Mal deutlich in deinem Fleisch hinterlassen. Als Runennarben-
trager verfiigst du iiber eine ungewohnlich enge Bindung zu dieser
uralten Magie, das ein neues Forschungsfeld fiir eine kleine Zahl
an hoch-interessierten Gelehrten in Varisia und Neu-Thassilon er-
schlossen hat.

RUNENNARBENTRAGER-ZUGANG TALENT 2
UNGEWOHNLICH | ZUGANG]

Voraussetzungen: Kompetenzgrad Gelibt in Arkane Kiinste; Zugang: Du

stammst aus den Sagalanden.

Entweder durch dein Blut (wenn du ein Varisischer Wanderer, Schoanti
oder Neu-Thassilonier bist) oder indem du Runenmagie ausgesetzt
worden bist, wurdest du runenvernarbt mit sichtbaren, glihenden
Runen auf deinem Korper in Form von Tatowierungen oder Narben. Du
kannst diese Male schon besessen haben, bevor du diesen Archetyp ge-
wahlt hast. Aber du wurdest erst wirklich runenvernarbt, nachdem du
die Runen studiert und dich ihrer Macht gedffnet hast. Du erhaltst den
Kompetenzgrad Experte in Arkane Kinste und den Kompetenzgrad Ge-
Ubt in Kenntnis (Thassilon) (oder den Kompetenzgrad Experte, solltest du
bereits den Kompetenzgrad Gelibt besitzen).

Wahle einen Zaubertrick von der Arkanen Liste. Eine der Runen auf
deinem Korper entspricht diesem Zaubertrick; du kannst diesen aus-
gewahlten Zaubertrick als immanenten arkanen Zauber wirken.

Speziell: Du kannst kein anderes Zugangstalent wahlen, bis du nicht
wenigstens zwei weitere Talente des Runennarbentragers erhalten hast.

ZAUBERRUNEN TALENT 4
Voraussetzungen: Runennarbentrager-Zugang

Die magischen Runen auf deinem Korper gewahren dir einige magische
Fahigkeiten. Wahle einen arkanen Zauber des 1. Grades. Du erhéltst eine
Zauberrune auf deinem Korper, welche mit diesem gewahlten Zauber
Ubereinstimmt. Du kannst ihn einmal am Tag als immanenten Zauber
wirken. Mit der 6. Stufe erhaltst du eine Zauberrune, welche mit einem
arkanen Zauber des 2. Grades ibereinstimmt, und mit der 8. Stufe einen
Zauber, welcher mit einem arkanen Zauber des 3. Grades tibereinstimmt.

LEBENDE RUNE TALENT 6
Voraussetzungen: Runennarbentrager-Zugang

Du hast eine Verhindung zwischen den Runen auf deinem Kdrper und
der Magie der Runensteine geschlagen, die es dir erlaubt, eine Ristungs-
rune auf deinem lebendigen Fleisch anzubringen. Dein Korper kann eine
einzelne Eigenschaftsrune tragen. Du kannst keine Eigenschaftsrune
auf deinem Korper anbringen, welche als Anforderung eine bestimmte
Rustungsart hat oder wenn der Effekt die Riistung statt den Trager beein-
flussen wiirde. Wenn du eine Ristung tragst, erhaltst du die Effekte der
Eigenschaftsrune zusatzlich zu den Effekten der Ristung.

SCHUTZRUNE TALENT 6

Voraussetzungen: Runennarbentrager-Zugang

Deine Runen bieten dir einen schitzenden Effekt, welcher dir gegen eine
bestimmte Magieschule hilft. Wahle eine Magieschule auBer Erkenntnis-
magie. Du erhaltst eine Rune, welche mit dieser Magieschule Gberein-
stimmt, und erlangst einen Situationshonus von +2 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Effekte dieser Schule.
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MACHTIGE ZAUBERRUNEN

Voraussetzungen: Zauberrunen

Du erhaltst machtvollere Zauberrunen. Du erhaltst eine Zauberrune,
welche mit einem arkanen Zauber des 4. Grades Ubereinstimmt. Mit der
12. Stufe erhaltst du eine Zauberrune, welche mit einem arkanen Zauber
des 5. Grades Ubereinstimmt, und auf der 14. Stufe einen Zauber, welcher
mit einem arkanen Zauber des 6. Grades Ubereinstimmt.

TALENT 10
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2632 AK
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Golarion wird vom Erdenfall ins
Zeitalter der Finsternis gesturzt.
Die Zwerge von Tar Taargadth
gelangen an die Oberflache
Golarions und erreichen die
Flinfkonigsberge, womit sie die
Himmelsqueste vollenden.

Gnome verlassen die Erste Welt
in Richtung Golarion und tauchen
besonders in bewaldeten Regio-
nen wie dem Verdurawald auf.
Der Erste Kaiser Taldaris vereint
die Stadtstaaten entlang der
Inneren See und griindet Taldor.
Die Zwerge von Tar Taagadth
erreichten mit Hochhelm die erste
Himmelszitadelle.

Qadira und Taldor geraten zum
ersten Mal in Konflikt, als die
Landesgrenzen ihrer wachsenden
Territorien sich erstmals tGber-
schneiden.

Aroden hebt die Insel von Kortos
aus der Inneren See und wird zum
lebenden Gott. Oppara wird zum
ersten Zentrum seiner Verehrung.
Das Zwergenreich Tar Taargadth
fallt einer gewaltigen Invasion von
Orks zum Opfer.

Die Propheten von Kalistrade or-
ganisieren die Unterzeichnung des
Kerse-Abkommens, womit sie 700
Jahre zwergischen Burgerkrieg
beenden und die Unabhangigkeit
Drumas sichern.

Der Werdende Damonenherrscher
Baumschnitter beginnt damit, den
Fieraniwald zu verderben.

Elfen kehren aus ihrer Zuflucht
Sovyrian nach Kyonin zurtick, um
sich Baumschnitter entgegenzu-
stellen.

Taldors General Arnisant, Held
des Kreuzzugs des Lichts, besiegt
den Wispernden Tyrannen, was zu
dessen Einkerkerung unter dem
Galgenkopf flhrt.

Nach Jahrhunderten des Streits
unterzeichnet Taldor mit den
Druiden des Verdurawalds den
Wildwaldvertrag, wodurch beide
Seiten friedliche Beziehungen
aufnehmen.

In den Flnfkonigsbergen bricht
Droskars Fels aus, was einen
langen Niedergang auslost, an
dessen Ende die Zwerge unter
Ordrik Talhrik Droskar verehren.
Cheliax Iost sich durch die Er-
oberungsziige des Glattziingigen
von Taldor. Es annektiert die
Provinzen Andoran und Galt.

~ I Sy M

Die Geschichte der als ,,Die Strahlenden Reiche“ bezeichneten Region ist lang und komplex,
gerade weil sie das Zentrum des einst machtigen Kaiserreichs Taldor darstellt. Der taldanische
Einfluss wiegt hier aufgrund der vorherrschenden Ethnien, Sprache, kulturellen Traditionen
und sogar der Infrastruktur immer noch schwer. Allerdings war die Region alles andere
als unbewohnt, bevor sich die azlantischen Vorfahren der Taldaner in ihr niederliefSen. In
fritheren Zeitaltern war sie die Heimat von Kelliden sowie Elfen, Gnomen und Zwergen.
Thre Nachfahren leben hier bis zu heutigen Tag, wo sie Zeugen des Aufstiegs und Falls von
Helden, Grofsreichen und sogar Gottheiten wurden.

Der Erdenfall hinterlief§ wie in anderen Regionen auch hier tiefe Spuren. Die Elfen wussten
im vornherein etwas von der Katastrophe und flohen durch ihre magischen Portale — die
Aiudara — in das Reich Sovyrian. Sie liefen nur eine kleine Gruppe ihres Volks zuriick, die
in der zerstorten Welt ihre Existenz fristen wiirden. Zur gleichen Zeit begannen die Zwerge
ihre Himmelsqueste, bei der sie aus ihrer unterirdischen Heimat auszogen, um das Reich Tar
Taargadth zu griinden, wihrend sie die Orks vor sich her an die Oberfliche trieben. Nicht
viel spiter kamen durch Ebenenportale die Gnome an, die vor einem unbekannten Schrecken
aus der Ersten Welt fliichteten und sich in den tppigen, wilden Waldern der Region an-
siedelten. Erst als die Menschheit sich vom Zeitalter der Finsternis zu erholen begann, ver-
einten sich Fliichtlinge des untergegangenen Azlants mit den 6rtlichen Garundi, Keleschiten
und Kelliden, um eine Heimat entlang der nordwestlichen Kiiste der Inneren See aufzubauen.
Jahrhunderte spéter vereinigte der Erste Kaiser Taldaris ihre Stadtstaaten und griindete das
spitere Reich Taldor, welches zum grofiten Menschenreich in Avistan werden sollte.

Die vergangenen tausenden Jahre seit Taldors Griindung haben die Region auf ungezihlte
Arten gepragt. Als Aroden zum Gott aufstieg und die Insel von Kortos aus dem Meer hob,
lag das Zentrum seiner Kirche in Taldors Hauptstadt Oppara. Das taldanische Kaiserreich
fithrte den Kreuzzug des Lichts an, der sich dem Wispernden Tyrannen entgegenstellte und
ihn schliefSlich einsperrte. Doch das Reich war nicht unfehlbar und verlor mit der Zeit so
manche Gebiete. Die Elfen kehrten aus Sovyrian zuriick und erhoben Anspruch auf Kyonin.
Die Zwerge der Funfkonigsberge haben ihre Unabhingigkeit trotz ihrer internen Konflikte
bis heute erhalten konnen. Die wahre Schwiche des Kaiserreich trat jedoch erst dann zu-
tage, als sich seine westlichen Regionen erhoben und in einer relativ friedlichen Sezession als
das Imperium von Cheliax abspalteten. Der Tod des Gottes Aroden und der nachfolgende
Biirgerkrieg in Cheliax fithrten zu weiteren Teilungen, als die Linder Andoran und Galt
sich zwar gemeinsam vom Cheliax losten; beide begriindeten ihre neue Staatsform auf dhn-
lichen Philosophien, die aber in der Praxis weit auseinanderlagen: Andoran etablierte eine
funktionierende Demokratie, wihrend Galt sich immer noch in den Klauen einer scheinbar
ewig wihrenden Revolution befindet. Sogar die Lindereien, die Taldor halten konnte, haben
im Lauf der Jahrhunderte enorme Verianderungen erlebt, von denen die Kronung der ersten
Groffurstin des Reiches nur die neueste darstellt.

ANDORAN

Andoran ist die erste demokratisch regierte Republik in der Region der Inneren See und des-
halb vielleicht am besten bekannt fiir seine Botschaft der Freiheit. Andoran mag eine junge
Nation sein, die sich erst vor 50 Jahren aus dem chelischen Herrschaftsbereich gelost hat, hat
sich aber durch eine hohe Wirtschaftskraft, eine starke Kriegsflotte und ihren kithnen Kampf
gegen die Sklaverei jenseits ihrer Grenzen ihren Platz unter den anerkannten politischen
Michten verdient.

Andoran behilt vielleicht aufgrund seiner Jugend seine Nachbarn genau im Auge.
Taldors Wiederaufleben unter Groffiirstin Eutropia sieht man in der Republik anders als
in anderen Lindern nicht besonders gerne. Sie hat zwar viele Reformen angestrengt und
die diplomatischen Bemithungen ihres Reichs verbessert, ist jedoch immer noch eine Erb-
monarchin, die eine Rebellion des Volkes verhinderte. Andoran hat auflerdem Cheliax
Schwiche in den letzten Jahren zur Kenntnis genommen und es gibt Geriichte, dass die
beiden Linder auf einen Krieg zusteuern. Diese Ansicht wird von Andorans Anfiihrerin ge-
teilt; die Erste Gewihlte Andira Marusek, Generalin der Stahlfalken aufSer Dienst, ist fiir
ihre Haltung gegeniiber dem chelischen Sklavenhandel bekannt. Zu guter Letzt sorgt weise
Voraussicht dafiir, dass Andoran die Fehler des Bruderstaats Galt beobachtet, um zu ver-
meiden, es diesem gleichzutun. Eine blutige Revolution wie in Galt wiirde alles zunichte-
machen, was Andoran wihrend der letzten Jahrzehnte erreicht hat.

Die Adlerritter von Andoran, jene vom Staat finanzierte Soldaten und Spione in ihren
hervorstechenden blau-goldenen Uniformen, werden oft mit der Sklavenbefreiung verkniipft,
obwohl die verschiedenen Abteilungen innerhalb der Organisation jenseits der Landes-
grenzen nur selten unterschieden werden. Die Goldene Legion besteht aus Elitesoldaten, die
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an der Seite von Andorans stehendem Heer streiten. Die Stahlfalken (sowie ihre Pendants
in der Marine, die Grauen Korsaren) operieren unabhingig von den reguldren Streitkraften
und sind darauf spezialisiert, zuhause und im Ausland Sklaverei und Tyrannei zu bekampfen.
Der geheimste Teil der Adlerritter sind die Zwielichtklauen, welche fiir eine Regierung
Informationen beschaffen und andere Spionageaufgaben iibernehmen, die jedes Wissen iiber
ihre Existenz abstreitet.

Nicht jede andoranische Organisation folgt den hehren Idealen der Nation. Das in der ganzen
Region der Inneren See bekannte und so unschuldig klingende Holzkonsortium ist urspriing-
lich zur Zeit vor Andorans Unabhéngigkeit ein kriminelles Syndikat gewesen. Noch heute sucht
sein finanzieller Einfluss seinesgleichen. Verbindungen zwischen dem Konsortium und mehreren
langjahrigen Mitgliedern des Parlaments haben die Frage aufgeworfen, ob das Land Sicherungs-
mechanismen benétigt, um die Korruption von gewihlten Amtstragern zu verhindern. Aus
irgendeinem Grund versanden solche Mafinahmen jedoch immer vor ihrer Verabschiedung.

DAS FINSTERMONDTAL

Das Finstermondtal ist ein beriichtigtes Gebiet Andorans, das entlang dessen nordlicher
Grenze liegt. Es stellt einen der wenigen Flecken wirklich gefihrlicher Wildnis im Land dar.
Seine Entfernung zu Almas fithrt dazu, dass das Holzkonsortium, dessen Hauptquartier in
der Stadt Oregent liegt, hier fast unbehelligt agieren kann. Die Reichtiimer der Region —
von Schwarz- und anderem Nutzholz hin zu Silber und Zugang zur Grenze nach Isger —
konnen jedoch nicht leicht ausgebeutet werden. Jahrhunderte der Abholzung gestalten die
Beziehungen zu den feeischen Beschiitzern der Wilder schwierig und in der einsamen Hiigel-
landschaft streifen Banden rauberischer Lykanthropen sowie Flammendrakas umbher. Eine
weitere Gefahr sind die nahegelegenen Kerzensteinhéhlen, ein ausgedehntes Hohlensystem,
das Kobolden, Duergarn, Untoten und dhnlichen Bestien als Heimat dient, was durch
Passagen in die Tiefe der Finsterlande nur noch verschlimmert wird, die noch gefihrlicheren
Kreaturen Zugang zur Oberfliche gestatten.

MAGISCHE SCHULTERSTUCKE DER ADLERRITTER

Schulterstiicke oder Epauletten sind Teil fast jeder Uniform der Adlerritter, weshalb inner-
halb der Organisation magische Versionen weit verbreitet sind.

4606 AK

4667 AK

4669 AK

4717 AK

4718 AK

Der Gott Aroden stirbt. Dies lost
weltweit Katastrophen und einen
Burgerkrieg in Cheliax aus.

In Galt kommt das erste Revolu-
tionskomitee zusammen, nachdem
die Provinz sich gegen Cheliax
erhoben hatte. Die Letzten Klingen
werden in Auftrag gegeben und in
Dienst gestellt.

Andoran erklart seine Unabhan-
gigkeit von dem von Haus Thrune
beherrschen Cheliax und richtet
eine nie zuvor dagewesene Demo-
kratie ein.

Andoran etabliert eine erfolgrei-
che Kolonie in den zerschmetter-
ten Ruinen von Azlant.

GroRfurst Stavian Ill. von Taldor
lasst den halben taldanischen
Senat ermorden. Der folgenden
Krieg um die Krone ist dramatisch
und blutig. Eutropia gelingt es
schlieBlich, als GroBfirstin den
Thron zu besteigen.
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ABSALOM UND
DIE INSEL DES
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ALT-CHELIAX

DAS AUGE DES
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WICHTIGE PERSONLICHKEITEN

Die folgenden sind wichtige Personen des o6ffentli-
chen Interesses in den Strahlenden Reichen:

KONIGIN TELANDIA EDASSERIL

Kyonins Konigin ist seit jeher eine respekteinflo-
Bende politische Person. Sie hat die Ruckkehr des
Wispernden Tyrannen dazu verwendet, Verbindun-
gen mit anderen Landern zu starken.

\' %
GROSSFURSTIN EUTROPIA

Trotz ihrer blutigen Thronbesteigung hat Taldors
erste Kaiserin bewiesen, dass ihre MaBnahmen
zur Verbesserung ihrer Nation angemessen und

wobhlliberlegt sind.

HOHER PROPHET KELLDOR

Der derzeitige Anflihrer der Propheten von Kalis-
trade (bt fast vollstandige Kontrolle sowohl Gber
die Angelegenheiten der Kalistokraten als auch
von Drumas Strahlender Biirokratie aus.

\ 4

ERSTE GEWAHLTE ANDIRA MARUSEK

Als erfahrene und fir ihren jahrelangen Kampf
gegen Sklaverei bekannten Generalin wurde
Andira Marusek im Jahr 4716 AK gewahlt, das
Parlament von Andoran anzufthren.
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SCHULTERSTUCK DER GOLDENEN LEGION
JUNGEWOHNLICHE MAGISCH lil RESONANZ |

Preis 55 GM

Verwendung Getragenes Schulterstick; Last L

Diese glanzenden, goldenen Schulterstiicke werden an Offiziere der Adlerritter ausgegeben und von
diesen als Teil ihrer Uniform getragen. Sie kdnnen zwar mit unterschiedlichen Effekten verzaubert
werden, aber die Schulterstticke der Goldenen Legion kommen am haufigsten vor.

Aktivierung *® (Befehlswort); Haufigkeit Einmal am Tag; Effekt Sprich als Teil eines Befehls das
Befehlswort aus. Du und alle Verblindeten innerhalb von 18 Metern Entfernung, die diesem Befehl
folgen, erhalten bis zum Beginn deines nachsten Zuges einen Zustandshonus von +1 auf Angriffs-
und Schadenswiirfe sowie auf Rettungswiirfe gegen Furcht.

GEGENSTAND 3

DRUMA

Das Gebiet siidostlich des Encarthansees ist zusammen mit den Fiinfkonigsbergen der einzige Teil
der Strahlenden Reiche, der nie vom Taldanischen Kaiserreich beansprucht wurde. Diese Ebenen
und Wilder waren neben der recht ansehnlichen Feenbevolkerung des Palakarwaldes zuerst die
Heimat einer der iltesten kellidischen Kulturen Avistans. Als die Zwerge an die Oberfliche ge-
langten, wurde das Gebiet Teil der Fiinfkonigsberge. Dies dauerte bis zum Jahr 2332 AK an,
als die Unterzeichnung des historischen Kerse-Abkommens gleichzeitig 700 Jahre zwergischen
Biirgerkrieg beendete, die Unabhingigkeit Drumas besiegelte und ein fir allemal die 6ko-
nomische Uberlegenheit der Propheten von Kalistrade bewies.

Die Propheten von Kalistrade sind eine drumische pseudo-religiose Gruppierung und be-
ruchtigt fur ihre strikten Entsagungen und ihren endlosen Drang zur Selbstbereicherung.
Die Behauptung, sie wiirden Druma kontrollieren, ist nur teilweise richtig. Auf dem Papier
regiert die Strahlende Biirokratie, ein Organ aus hunderten ziviler Verwalter, das Land. Die
Mitgliedschaft bei den Propheten verleiht niemandem offizielle politische Macht. In der
Praxis sorgen die gewaltigen finanziellen Ressourcen der Kalistokraten jedoch dafiir, dass sie
mehr Einfluss als die offizielle Regierung besitzen. Des Weiteren werden die Kalistokraten
von einem Hohen Propheten angefiihrt, der das Recht hat, Entscheidungen der Biirokratie
zu widerrufen. Der derzeitige Hohe Prophet Kelldor verwendet michtige Erkenntnismagie
und einen scharfen Geschiftssinn, um (fast) die Zukunft vorherzusagen, und hat seine Macht
dazu benutzt, mit den Herrschern verschiedener Linder an der Inneren See Beziehungen
aufzubauen.

Die drumischen Streitkrifte sind in der Region der Inneren See genauso bekannt wie die
immer in weiffe Roben gekleideten Kalistokraten selbst. Die Organisation und Mitglieder
der ehemals sogenannten Soldnerliga werden aufgrund ihrer markanten vollstindig in
schwarz gehaltenen Uniformen allgemein als ,,Schwarzjacken® bezeichnet. Thr Status als die
Armee eines Landes aus phinomenal reichen Hindlern bedeutet, dass sie mit Riistungen
und Waffen der hochsten Qualitdt ausgeriistet sind, sowie die beste Ausbildung entlang
der Inneren See geniefSen, ganz zu schweigen vom héchsten Sold. Aus diesem Grund ist
die Loyalitit der Schwarzjacken zur Strahlenden Biirokratie legendir und individuelle Mit-
glieder sind entschieden und unverziglich bereit, ihre Befehle ohne einen Gedanken an
Moralitdt auszufiihren.

Fiir die derzeitige Stirke der Schwarzjacken ist der Hohe Prophet Kelldor verantwort-
lich, der vor zwei Jahren mit einem ,,Edikt der Vorbereitung® damit begann, die Soldner-
liga auszubauen, was Befehle zur Verdoppelung der Rekrutierungs- und Ausbildungsbe-
mithungen der Armee beinhaltete. Das Ergebnis ist eine enorm grofle Streitkraft aus sehr
fiahigen Kriegern mit speziellem Training zum Kampf gegen Orks und Untote. So ist Druma
aufSergewohnlich gut auf die Riickkehr des Wispernden Tyrannen vorbereitet. AufSerdem ist
dies der Grund, dass das Land bisher nicht so sehr wie seine Nachbarn unter der Erweckung
von Tar-Baphon gelitten hat. Manche seiner Biirger machen sich jedoch wegen der Unter-
brechung lukrativer Handelswege, insbesondere entlang des Encarthansees, Sorgen, dass die
Legionen der Untoten ein Problem darstellen konnten, das man mit Geld nicht lsen kann.

Wahrenddessen erhalten die Kalistokraten ihre gewinnbringenden Handelsnetzwerke
aufrecht. Thnen kommt die Gelegenheit zum vermehrten Handel mit Kyonin gerade recht
und sie machen ihren Einfluss geltend, um sich als primire Zwischenstation zwischen dem
Elfenreich und dem Rest der Welt zu etablieren. Manche Kalistokraten versuchen, Allianzen
mit der neuen Fiihrung von Galt zu forcieren in der Hoffnung, dass sich neuerliche Stabili-
tit in diesem Land als profitabel erweisen konnte, wihrend andere schlicht so viele grund-
legende Vorrite und Waffen wie moglich umsetzen. Letztendlich hat sich Druma angesichts
der jungsten Ereignisse nur wenig verdndert und seine Biirger versichern sich gegenseitig
gern, dass unabhingig von den gekronten Hiuptern in angrenzenden Landern das Geld die
Welt regiere.
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DIE FUNFKONIGSBERGE

Der erste Ort, an dem die Zwerge aus den Tiefen an die Oberfliche Golarions drangen,
lag in den Funfkonigsbergen. Als ihre Anfithrer von den zerklifteten Berggipfeln in
den endlosen, fremdartigen Himmel blickten, verstanden sie zum ersten Mal, wie un-
sicher und verwundbar ihr Volk in diesem fremden Land sein wiirde. Aus diesem Grund
errichteten sie Hochhelm, die erste und michtigste ihrer Himmelszitadellen. Deren
steinerne Hallen und klug angelegte Verteidigungsanlagen boten ihnen Sicherheit und
eine vertraute Umgebung. Von hier aus breitete sich das Konigreich Tar Taargadth tiber
Avistan aus, das wihrend des Zeitalters des Zorns gedieh und machtig wurde. Doch
wie alles wihrte auch dies nicht ewig. In den folgenden Jahrtausenden gingen viele der
anderen Himmelszitadellen verloren oder wurden erobert. Orks und Menschen drangen
zunehmend in ihre Territorien ein, bis im Jahr 1551 AK das Konigreich schliefSlich
kollabierte. An seiner Statt erhoben sich fiinf kleinere, streitbare Konigreiche, die dem
Gebirgszug seinen heutigen Namen gaben. Diese Reiche fielen eines nach dem anderen
durch Biirgerkrieg oder Invasion, wihrend ihre Bevolkerungszahlen schrumpfen und
die Zwerge sich immer mehr isolierten. Selbst heute fehlt dem Gebiet immer noch eine
zentrale Regierung. Hochkonig Borogrim der Ristige lidt zwar die aus den Ober-
hduptern der fiinf Konigreiche bestehende Ratsversammlung in seine Hallen ein und
viele Zwerge in der Region der Inneren See betrachten das Gebirge immer noch als ihre
angestammte Heimat, aber die Bewohner dieser Berge kann man schon seit 250 Jahren
nicht mehr ein gemeinsames, geeintes Volk nennen.

Trotz allem verleihen die seit langer Zeit bestehenden Traditionen der Zwerge ihrer
Gesellschaft eine enorme Stabilitdt. Neben ihrem Widerstand gegen Invasion von auflen
haben sie ihre eigenen, internen Konflikte tiberstanden. Dies gilt insbesondere fiir den
gesellschaftlichen Verfall nach dem Ausbruch von Droskars Fels im Jahr 3980 AK, bei
dem viel ihrer Kunst und Kultur verloren ging, als die Zwerge sich unter Ordrik Talhrik
der Verehrung Droskars zuwandten. Seit Ordriks Fall vor 250 Jahren haben die Zwerge
viele ihrer alten Traditionen wiederbelebt. Heute sind die Fiinfkonigsberge das Zentrum
einer stirker werdenden zwergischen Renaissance. Die Fiinfkonigszwerge beginnen
damit, wieder Kontakt mit anderen Zwergenreichen aufzunehmen, die durch den Fall
von Tar Taargadth in die Isolation gezwungen wurden. Gleichermaflen besinnen sie
sich auf uralte magische Traditionen wie die des schamanischen Rivethun. Dieses neue
Vertrauen in zwergische Kultur hat auch zu vermehrtem Handelsverkehr mit dem be-
nachbarten Elfenreich Kyonin gefithrt und der folgende Anstieg von Zusammenarbeit
zwischen Handwerkern produziert kontinuierlich Werke von unvergleichlicher Schon-
heit und Funktionalitit.

Die grofien Ansiedlungen Hochhelm, Kovlar, Larrad, Rolgrimmdur, Taggoret und
Tar-Kazmukh genieflen trotz der Unruhen in den umliegenden Lindern relative Sicher-
heit und Stabilitdt. Allerdings kann man Tradition und Stabilitdt nicht mit Ignoranz
oder Naivitit gleichsetzen. Die Zwerge haben ein wachsames Auge auf Tar-Baphon, die
zunehmenden Spannungen zwischen Andoran und Cheliax, die Eisenzahnhobgoblins
sowie das neu etablierte Reich von Neu-Thassilon. Die Stidte der Fiinfkonigs-
berge unterhalten starke Handelsbeziehungen mit benachbarten Lindern, ins-
besondere dem merkantilen Druma, aber auch mit Andoran, Isger und Taldor.
Der Handel mit Galt ist grofStenteils zum Erliegen gekommen, seit das Land
ins Chaos abgeglitten ist, auch wenn manche Héandler keine Skrupel haben,
die Grauen Girtner oder Widerstandskdmpfer mit Nachschub zu ver-
sorgen. y

Ein grofler Teil der Kultur in den Fiinfkonigsbergen dreht
sich um die Verehrung der traditionellen Zwergengotter.
Torag iberragt zwar in Bedeutung alle anderen Gott-
heiten, ist aber nur Teil eines grofseren Pantheons:
Magrim und Angradd wachen iiber Schlachten
und werden als Vorbild fiir viele Beziehungen
zwischen Lehrern und Lernenden heran-
gezogen. Trudd wird von impulsiven jungen
Zwergen bevorzugt. Folgrit reprisentiert
Ehefrauen, Miitter, Tochter sowie jene
Zwerge, welche Emotionsarbeit leisten. Bolka
wird von Zwergen um Hilfe in Herzensangelegenheiten gebeten, welche aufgrund
der betroffenen Emotionen als harte Arbeit, Herausforderung und Berufung angesehen
werden, die Leistungen in Schlacht und Schmiede in nichts nachstehen. Zwerge, die
Beziehungen ermoglichen und als Botschafter oder Diplomaten in fremden Lindern
agieren, wenden sich um Anleitung und Hilfe an Grundinnar. Kols wird
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OKONOMIE

Die Strahlenden Konigreiche sind reich an
Ressourcen, weshalb die Okonomien der
dortigen Staaten sich auf den Export von
Material und Waren konzentrieren. Ando-
rans Wirtschaft wurde um die Holzfallerei
errichtet, wahrend die Flinfkonigsberge hoch-
wertige Metallarbeiten, Edelsteine und andere
Handwerksprodukte ausfiihren. Kyonin ist
ebenfalls fir die Qualitat seiner Kunsthand-
werker berihmt, wobei das Land vornehmlich
fertige Waren exportiert. Druma lasst derweil
seine merkantilen Muskeln und Netzwerke
spielen. Taldor ist in den Bereichen von Kunst,
Kultur und Musik weiterhin fihrend in der
Region, auch wenn entlang seiner Kiiste der
Schiffbau einen seit langem existierenden
wirtschaftlichen Maotor darstellt. Die Region
fhrt in erster Linie LuxusgUlter und -waren
ein, inshesondere nach Oppara, der Haupt-
stadt Taldors.
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DIE LETZTEN KLINGEN

Galts Letzte Klingen sind machtige Artefakte.

LETZTE KLINGE GEGENSTAND 20
{ BOSE | INEKROMANTIE|
Last 40

Eine gefesselte oder bereitwillige Kreatur der
Kategorie GroR oder kleiner kann mit einer
Letzten Klinge hingerichtet werden. Als Arte-
fakt kann eine Letzte Klinge nur mit sehr spe-
ziellen Mitteln beschadigt werden.
Aktivierung 1 Minute (Interagieren); Effekt Du
exekutierst eine Kreatur, die unter der Klinge
gefesselt ist. Eine exekutierte Kreatur erleidet
11W10 Punkte Hiebschaden und muss einen
Zahigkeitswurf gegen SG 45 ablegen; bei
einem Fehlschlag wird ihr Kopf abgetrennt,
als hitte sie einen Kritischen Treffer mit einer
Nattrlichen 20 von einer +3 Enthauptenden
Sense des Mdchtigen Schadens erhalten.

Die Seele einer von einer Letzten Klinge
hingerichteten Kreatur wird darin eingefan-
gen, sodass die Kreatur mit keiner Methode
ins Lebens zurtckgeholt werden kann, nicht
einmal mittels Wunder oder ahnlicher Ma-
gie. Eine Letzte Klinge kann auf diese Weise
eine beliebige Anzahl von Seelen aufnehmen.
Diese koénnen nur entkommen, indem man
die Letzte Klinge zerstort oder ein komplexes
Ritual durchfuhrt, dass nur den Grauen Gart-
nern bekannt ist.

im Allgemeinen mit viel Respekt behandelt und im Zusammenhang mit formellen Eiden
angerufen, wie in der weit verbreiteten Wendung: ,,Kols bezeuge diese Worte!“ Nur
Dranngvit und Droskar werden aus dem grofSeren Zwergenpantheon nur selten verehrt.
Allerdings erkennen die Zwerge sie als notigen, wenn auch unappetitlichen, Teil ihrer
Lebenserfahrung und damit als Teil ihrer Gottheiten an.

GALT

Obwohl Galt allgemein als geografische Region anerkannt wird, so kann man es nur
schwerlich als Staat bezeichnen, da Regierung und Gesellschaftsstrukturen durch jahr-
zehntelange, unaufhorliche, blutige Revolution zerstort wurden. Was einst eine Ge-
sellschaft bekannt fiir ihre brillanten Poeten, Kiinstler und Philosophen gewesen war,
entflammte unter dem vom Haus Thrune kontrollierten Cheliax in einer Rebellion.
Doch wihrend es Andoran gelang, mit seinen demokratischen Idealen schlussendlich
einen Frieden zu etablieren, wird Galt heute von Mobs aus paranoiden revolutioniren
Fanatikern bewohnt. Die aufler Kontrolle geratenen Radikalen stiirzten den Adel
und die meisten anderen Institutionen mit ihm. Galts Bastionen der Bildung wurden
in politische Gefingnisse verwandelt. Das Land hat in den 50 Jahren seit der ersten
Revolution mehr als ein Dutzend Regierungen gesehen, von denen keine imstande
war, effektiv zu regieren oder linger als einige wenige Jahre die Macht zu behalten.
Infrastruktur und soziale Unterstiitzungssysteme blieben auf der Strecke, was zu weit
verbreiteter Armut und einer groflen Anzahl heimatloser Biirger, Banditen und un-
gehinderte Angriffe durch wilde Bestien gefiihrt hat.

Das derzeitige Revolutionskomitee besteht schon linger als die meisten anderen
Regime Galts, aber es gibt bereits Anzeichen fiir seinen bevorstehenden Zusammen-
bruch. Mehr als ein Jahrzehnt lang konnte Biirger Korran Goss durch ein grofles Talent
fiir das Ablenken der Wut des Mobs von sich selbst und der Regierung in Richtung
fremder Linder das Komitee zusammenhalten. Doch wie so viele vorherige Anfithrer
fand sich Korran als Ziel einer skrupellos gesteuerten Gewaltexplosion wieder, die
selbst die gewaltige Kraft seiner Personlichkeit nicht abwenden konnte. Anfiihrern
des Revolutionskomitees ist nun Biirgerin Camilia Drannoch, eine Populistin, die
darauf besteht, dass Korrans Angewohnheit, Galts Fehler auf auswirtige Krifte zu
schieben, nur zur Verschlechterung der Situation im Land fiithrte. Unter ihrer Fithrung
hat das Revolutionskomitee scheinbar eine Kampagne begonnen, Abtriinnige und de-
stabilisierende Einflisse in Galt auszurotten. In vielen Fillen hat es dieses Unterfangen
Camilia lediglich erlaubt, den Mob zur Entfernung von Personen zu manipulieren, die
ihrer Position hitten gefihrlich werden konnen.

Seit dem Abgleiten ins Chaos existieren nur zwei Konstanten in Galt: die
Grauen Girtner und die Guillotinen, die man auch als Letzte Klingen be-
zeichnet. Die Grauen Girtner sind Galts Scharfrichter, ein Orden
maskierter Vollstrecker, dessen Hauptquartier sich in der Stadt Litran
befindet. Anonymitit spielt in Hinblick auf Sicherheit und Macht der
Girtner die wichtigste Rolle, denn in dieser konnen sie als gesichts-
lose ausfithrende Hinde des galtischen Mobs agieren. Thre Macht be-
steht darin, dass keine einzelne Person ihren Zorn aus der Angst heraus
riskieren will, eine Letzte Klinge aus nichster Nihe begutachten zu
konnen. Die Guillotinen sind mit michtiger Magie verzaubert, welche
die Seelen ihrer Opfer einfingt, damit die Verurteilten nicht mittels Magie
wiedererweckt werden oder in die Klauen chelischer Teufel geraten. Diese
Instrumente des Todes haben sich als unempfindlich gegentiber physischem
Schaden erwiesen, auch wenn es in Isarn inzwischen Geriichte gibt, dass
Untergrundkimpfer endlich ein Ritual gefunden haben, um die
Letzten Klingen zu zerstoren und alle in ihnen gefangenen Seelen
befreien zu konnen.
Galt hat nur wenige Bezichungen zu anderen Lindern oder
Organisationen. Gesandte aus Kyonin haben erst kiirzlich eine be-
scheidene Prisenz in Isarn etabliert und die Gesellschaft der Kundschafter
unterhilt eine kleine, geheime Loge in Waldsend. Die meisten anderen Staaten
betrachten Galt jedoch als eine Art Krankheit und beobachten es aus der Ferne,
wihrend sie hoffen, dass sich das dort herrschende Chaos nicht ausbreitet. Taldor
ist immer noch vom Schrecken einer eigenen Revolution wihrend der leicht ver-
worrenen Thronfolge von Grof$fiirst Stavian III. zu Groffirstin Eutropia
erschiittert und fiir Andoran stellt Galt ein abschreckendes Beispiel dar,
da beide Linder auf denselben Prinzipien gegriindet wurden.
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KYONIN DER SECHSTE KONIG DER BERGE

Die meisten Wesen in der Region der Inneren See betrachten die Elfen von Kyonin als unnah- Die Fiinfkénigsberge sind fUr die in ihnen

bare Isolationisten, was ein Vorurteil darstellt, das die Elfen mit ihrer langen Fokussierung lebenden Zwerge bekannt, doch das Gebirge

auf interne Angelegenheiten ungewollt bestiarkt haben. Die erneute Bedrohung durch Tar- dient noch einem weiteren bemerkenswerten

Baphon hat jedoch dafiir gesorgt, dass die Elfen ihre Aufmerksamkeit jetzt wieder nach Wesen als Heimat. Der GroRe Rote Wyrm Dar-

auflen wenden. Die Erfahrung der elfischen Experten sowie historische Aufzeichnungen alathyxl streift schon seit mehr als 2.000 Jah- ABSALOM UND

deuten an, dass es nur eine Frage der Zeit ist, bevor Tar-Baphon zur unvermeidlichen Gefahr ren in diesem Teil der Welt umher und richtete PSRN

fiir die gesamte Region wird. Daher hat Kyonins Fithrung damit begonnen, zur Vorbereitung sich um das Jahr 3001 AK einen Hort in den > STERNENSTEINS

auf einen grofen Krieg, der den Kontinent verwiisten konnte, mehr diplomatische Gesandte Funfkénigsbergen ein. Als einer der mach- ALTCHELIAX

in andere Linder zu schicken. Gleichzeitig ist die Notwendigkeit zu mehr Kooperation tigsten Drachen Golarions wird Daralathyxl

mit anderen Staaten der Grund dafiir, dass die Anfithrer Kyonins ihre eigenen, sorgfiltig heute auch als der ,Sechste Kénige der Berge" DAS AUGE DES

iiberwachten Grenzen fiir Botschafter und Besucher aus einer ganzen Reihe verschiedener bezeichnet. Die Zwerge in der Region halten = SCHRECKENS

Herkiinfte und Linder geoffnet haben. wachsam Ausschau, damit ihr wutentbrannter DIE
Diese Offensive der Elfen in Richtung einer internationalen Allianz wird auflerhalb Kyonins Nachbar nicht unbemerkt auftaucht und die \ GOLDSTRASSE

als drastischer Politikwechsel empfunden, doch Aufzeichnungen und Erinnerungen des lang- Strahlenden Reiche verwustet. DIE HOHE SEE

lebigen Volkes enthalten viele dhnliche Kollaborationen gegen das Bose, welche die jiingeren
Linder allerdings vergessen haben. Dabei liegt es in der elfische Freiheitsliebe begriindet,
dass viele dieser Anstrengungen die Handlungen dhnlich denkender Individuen anstatt von
herrschenden Institutionen waren. Tatsichlich sind auch die derzeitigen Unterfangen der Elfen DIE SAGALANDE
weniger das Ergebnis einer formellen Anordnung der Regierung und mehr ein kollektives . . DIE
Streben einzelner Elfen, fiir das Wohl aller zu sorgen. Der Umstand, dass Kyonins Unter- E* & STRAHLENDEN
stiitzung fast nie auf Grundlage einer gemeinschaftlichen Entscheidung kommt, sondern aus - “\ REICHE
unabhingigen Unternehmungen unzihliger Individuen besteht, hat zum allgemeinen Eindruck E Y DIE
gefiihrt, dass die Elfen sich insgesamt wenig um die anderen Lander Avistans scheren. Die " UNFASSBAREN
nicht lange zuriickliegende Zerstoérung von Finismur hat viele junge Elfen motiviert, sich am . ¢ LANDE
Kampf gegen den gleichgiiltigen Ruf ihres Landes sowie gegen den Wispernden Tyrannen j &

zu beteiligen. . = . ZERRUTTETEN

Trotz dieses vermehrten Engagements auf der weltpolitischen Biihne ) LANDE
hat sich das Leben in Kyonin in den vergangenen Jahrhunderten kaum g5 =
verandert. Die Elfen schitzen weiterhin das tiefschiirfende Lernen, ¢J%
die Handwerks- und die arkanen Kiinste, obwohl der Zustrom von
Fremden in das Reich zur Einfithrung neuer Ideen gefiihrt hat, die von der
rein elfischen Tradition abweichen. Das scheinbare Desinteresse der Elfen
und ihre Distanziertheit tduschen iiber ihren scharfen Blick auf aktuelle Er-
eignisse, eine veranderliche politische Landschaft sowie wachsende und sich
verindernde Bedrohungen globaler und langfristiger Natur hinweg. Sogar am
Hof von Kénigin Telandia Edasseril existiert eine Fiille von Intrigen, mit denen ver-
schiedene Gruppierungen um Einfluss ringen, und nicht alle seiner Mitglieder
stimmen mit der Entscheidung iiberein, Fremde ins Reich zu lassen. Gleicher-
mafSen hat das zunehmende auflenpolitische Engagement Kyonins nicht fiir
die Beilegung langanhaltender Rivalititen gesorgt: Seine Beziehungen zu den
Flusskonigreichen, insbesondere mit den von Menschen besetzten Elfen-
ruinen von Siebentor, sind immer noch schwierig und Razmirans feindselige
Politik gegeniiber den Elfen hat einen bestidndigen kalten Krieg an den Ufern
des Westlichen Sellen ausgel6st.

Jene Fraktionen, welche weiterhin die
Weisheit anzweifeln, Fremde in Kyonin g
zu dulden, konnten hinsichtlich des
Fieraniwalds und besonders der Haupt-
stadt Tadara Erfolge verbuchen. Dort ver-
binden mehrere Aiudara — Elfentore — das
Elfenreich mit entfernten Liandern und ist
der Sovyrianstein sorgfiltig verborgen,
der alle Aiudara mit Energie versorgt.
Aus diesem Grund bleiben Teile der
Stadt in Illusionen und ubernatiir-
lichen Nebel gehiillt, um nichtelfische
Besucher davon abzuschrecken, sich
aus den ihnen zugewiesenen Be-
reichen der Stadt hinauszubewegen. ]
Ironischerweise schitzen dieselben ' ﬂ, l
Fraktionen, die sich um die Sicher- -
heit der Hauptstadt sorgen, den [ 'j f
Zustrom nichtelfischer Krieger aus ‘

DAS MWANGI-
BECKEN
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BAUMSCHNITTER dem Norden, da diese Erfahrungen aus den gegen die Damonen gefiihrten Mendevischen

Der Werdende Ddmonenherrscher Baum- Kreuzziigen mitbringen, die wichtig fiir die elfischen Anstrengungen sein konnten, die Be-
schnitter ist die Brut des Damonenherrschers drohung durch Baumschnitter im siidlichen Kyonin einzudimmen.

Cyth-V'sug. Er zog sich aber den Zorn seines

Erzeugers zu und wurde aus dem Abyss DAS DORNENWIRR

ausgestoRen. Da Baumschnitter Gefallen an Der lange Aufenthalt der Elfen in Sovyrian wihrend des Zeitalters der Finsternis mag ihr
Golarion fand, machte er sich auf, sich dort Volk gerettet haben, aber ihre Flucht iiberliefS ihre angestammten Lindereien dem Verfall. In
auf der Materiellen Ebene eine Heimat zu der Zeit ihrer Abwesenheit beanspruchte der Werdende Damonenherrscher Baumschnitter
schaffen, und lieB sich letztendlich im vor dem einen groflen Teil Kyonins fiir sich und pervertierte die Erhabenheit seiner Wilder, was im
Erdenfall von den Elfen verlassenen Kyonin Versuch endete, den Sovyrianstein in ein permanentes Portal in den Abyss zu verwandeln.
nieder. Seitdem konnte er zwar in die Simpfe Zum Gliick fiir Golarion wurde letztere Griueltat rechtzeitig entdeckt und brachte die Elfen
des Dornenwirrs zuriickgedrangt und dort dazu, zu einem wilden Gegenangriff in grofSer Zahl nach Golarion zuriickzukehren. In den
festgesetzt werden, aber Baumschnitter be- folgenden Jahrhunderten vertrieben die elfischen Streitkrifte den Werdenden Damonen-
hélt seine nominelle Gottlichkeit und manche herrscher aus dem Zentrum ihres Landes und dringten ihn in einen riesigen Sumpf, dem
Kulte verehren ihn auch als einen Gott. sie den Namen Dornenwirr gaben. Doch trotz ihrer Remigration in die Welt, die sie zuriick-

gelassen hatten, sowie ihrer neugeformten Verbindungen mit der Menschheit und anderen
Volkern, haben es die Elfen nicht geschafft, Baumschnitter endgiiltig zu vernichten oder aus
ihrem Land zu vertreiben.

Nur wenige Elfen wiirden behaupten, dass ihr Konflikt mit Baumschnitter von Erfolg ge-
segnet war, raumen jedoch ein, dass die Bedrohung durch ihn groftenteils eingedimmt ist.
In letzter Zeit haben die elfischen Streitkrifte Verstirkung durch einige Kreuzfahrer aus der
Weltenwunde erhalten, die sich zum gemeinsamen Kampf gegen Baumschnitter entschieden,
anstatt nach Siiden zu ziehen, um sich Tar-Baphon entgegenzustellen. Dies hat den Ver-
teidigern neue Hoffnung gegeben, dass ein Sieg kurz bevorstehen konnte.

Die Wichter des Dornernwirrs konnen allerdings noch nicht ruhig schlafen. Es kriechen
in der Form von Diamonen, dunklen Feenwesen, fleischfressenden Pilzen und mehreren,
den Werdenden Damonenherrscher anbetenden Kulten immer noch mit todlicher Regel-
mafigkeit gefdhrliche Wesen aus dem Sumpf. Aufferdem ist Baumschnitter der Sohn des
Dimonenherrschers der Pilze und Parasiten, Cyth-V‘sug. Die beiden mogen zwar zer-
stritten sein, aber der Riickgang von Cyth-V‘sugs Einfluss im Klauenwald und der Welten-
wunde haben Befiirchtungen ausgeldst, dass Vater und Sohn sich versohnen konnten.
Gemeinsam hitten die beiden Damonenherrscher womoglich geniigend Macht,
um eine Offensive zu starten, die ganz Kyonin sowie weitere Linder unter ihre
Kontrolle bringen kénnten. Schlimmer noch: Jeder von den beiden konnte sich
mit Tar-Baphon verbiinden. Diese Moglichkeit regt Plinkler und Spaher zur
ewigen Wachsambkeit an.

TALDOR

Taldor ist eines der dltesten Liander der Region der Inneren See. Einst be-
fand sich der GrofSteil Avistans unter der Kontrolle des Lowenthrons. Die
Geschichte des Kaiserreichs von Expansion, militdrischer Macht und des
heldenhaften Ruhms ist in das Selbstbild jedes seiner Biirger imprigniert
und sogar der niederste Bauer, der die taldanische Erde durchpfligt,
ist stolz darauf, Taldaner zu sein. Jahrtausende der Tradition und

Stagnation haben dem Reich allerdings einiges an Kraft entzogen und

es hilt heute nur noch einen kleinen Teil seiner ehemaligen Lindereien.

Ein anhaltender, episodisch aufflammender Krieg mit dem benach-
barten Satrapenstaat Qadira hat zur Entwicklung antikeleschitischer
und antisarentischer Vorurteile in der Bevolkerung gefiihrt. Die lange

Zeit geltende agnatische Erbregelung des Kaiserreichs, die die Erbfolge

auf minnliche Nachkommen begrenzte, ist dafiir verantwortlich, dass

in seiner Gesellschaft und Politik im Allgemeinen ein sexistischer Trend
existiert. Die Konzentration des Adels auf Prestige und personliche
Macht verschlingt einen unverhiltnismifSige Anteil ihrer Aufmerksam-
keit und Ressourcen, sodass die unteren Klassen in immer schlimmere
Not geraten und die ehemals hervorragende Infrastruktur des Reichs
zunehmend verfillt.

Der kiirzliche, heftig umstrittene Machtwechsel in Taldor sorgt dafiir,
dass sich manche dieser Tendenzen dndern. GrofSfiirstin Eutropia Stavian
ist die erste Frau auf dem Lowenthron in der Geschichte des Kaiser-
reichs, was erst moglich wurde, nachdem der taldanische Senat die lang-
jahrige Politik der mannlichen Erbfolge abschaffte. Obwohl Eutropia
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immer noch eine relativ neue Monarchin ist, hat sie sich doch bereits durch ihre weisen
Schlichterspriiche und schlaue Diplomatie als formidable Herrscherin erwiesen. Sie hilt die
reichhaltige und stolze Kultur Taldors hoch, wihrend sie in die so lange vernachlissigte
Infrastruktur Taldors investiert. Mit der Unterstiitzung ihres wieder zum Leben erweckten
Bruders Prinz Carrius — der eine starke spirituelle Verbindung zu einigen der gréfSten von
Taldors ehemaligen Herrschern besitzt — ist es ihr bereits gelungen, einige der Wunden zu
heilen, die wihrend des blutigen Biirgerkriegs gerissen wurden, der ihre Thronbesteigung
begleitete. Nach allen Berichten steht Eutropia davor, Taldor als Nation wiederzubeleben.
Doch der Krieg um die Krone befindet sich immer noch in jedermanns Gedichtnis und
auch die alte Garde Taldors existiert weiterhin. Viele von Eutropias ehemaligen Rivalen ver-
bleiben in Machtpositionen und widersetzen sich ihrer Herrschaft. Durch alle Schichten der
taldanischen Gesellschaft ziehen sich zudem geheime Plidne und Intrigen.

Taldor unterhilt schon seit langer Zeit ein beeindruckendes Militdr, dessen Krifte die
Taldanische Phalanx und Reiterei sowie die Kaiserliche Marine umfassen. Diese Streit-
krifte sind umso wichtiger geworden, nachdem Tar-Baphon Absalom fiir sich beanspruchen
wollte, welches sehr nahe zu Taldors Hauptstadt Oppara liegt. Fast alle Taldaner konnen die
Geschichte der ruhmreichen Fiihrerschaft Taldors wihrend des Kreuzzuges des Lichts und
des Sieges des taldanischen Generals Arnisant darin nacherzihlen. Viele von ihnen betrachten
Tar-Baphons Riickkehr als Gelegenheit, erneut Ruhm auf dem Schlachtfeld zu ernten.
Auflenposten der Armee, die vor nicht allzu langer Zeit Ausgangspunkt von Scharmiitzeln
mit Qadiras Streitkriften waren, widmen sich nun der Ausbildung von Truppen fiir einen
erneuten Zug gegen den Wispernden Tyrannen. Gleichermafsen hat die Stadt Cassomir eine
enorme Wiederbelebung erfahren, da die Marine dort begonnen hat, mit nie zuvor gesehener
Eile neue Schiffe zu bauen.

Ganz Taldor behilt seine Nachbarn genau im Auge. Ein Teil davon geschieht durch
offizielle Kanile, aber ein grofer Teil der Informationsbeschaffung liegt in den unsichtbaren
Hinden der geheimnisvollen Lowenklingen. Diese rekrutieren ihre Agenten in erster Linie
an Opparas beriihmten Bardenschulen und haben sich zur Wahrung der Interessen ihres
Landes auf Infiltration, Spionage und sogar Attentate spezialisiert. Der derzeitige Anfiithrer
der Lowenklingen ist Dominicus Rell, der dem vorherigen Grof$fiirsten Stavian III. offiziell
als Berater gedient hat und diese Rolle auch fiir Eutropia tibernimmt. Geriichte inner-
halb der Lowenklingen erzahlen aber von einer wachsenden Spaltung in der Loyalitit von
Agenten, da einige die erfahrene Agentin Laurisa Tromayn Dominicus vorziehen.

VERDURAWALD

Das grofite Waldgebiet Avistans liegt auf beiden Seiten der Grenzen von Andoran, Galt
und Taldor. Obwohl es sie auf dem Gebiet mehrerer Groffmachte leben, geniefSen die
hier ansissigen Druiden, Feen und Gnome ein grofSes Mafs Autonomie von den um-
liegenden Liandern.

Taldor einigte sich im Wildwaldvertrag sich schon vor langer Zeit mit
seinen Nachbarn im Wald. Der Vertrag etablierte friedliche und fiir beide P
Seiten vorteilhafte Bedingungen hinsichtlich sowohl des Baumschlags als auch @
der Bewahrung der Natur. Bewohner im andoranischen Teil des Waldes finden
sich jedoch zunehmend im Konflikt mit Holzfillern und dem Holzkonsortium
wieder, gerade weil der drohende Krieg die Nachfrage nach Rohholz in
der ganzen Region verstirkt hat. Nur die Bemithungen der Gnome von
Wispil unter Beriicksichtigung des Wildwaldvertrags konnten dhnliche
Spannungen mit Taldor verhindern, dessen Schiffbau ebenfalls mehr Be-
darf an Holz aus dem Verdurawald hat.

Die Druiden des Wildwaldes konnten in den letzten Jahren
dennoch neue Verbiindete gewinnen: Einige von Kyonins
ersten diplomatischen Ouvertiiren erklangen in Richtung des
Verdurawaldes, da beide Kulturen die Natur sehr schitzen. Die
Elfen versorgen das Wildwaldheim mit Informationen tiber
die Welt jenseits von deren Grenzen. Dies ist zunehmend
wichtig, da die Nihe des Waldes zu Absalom bedeutet,
dass seine Bewohner kaum Chancen haben werden, in
jeglichem Konflikt mit dem Wispernden Tyrannen
neutral zu bleiben. Eine wachsende Anzahl von
Rivethunzwergen aus den Fiinfkonigsbergen reist
auflerdem in den Verdurawald, um dort in die /
Lehre zu gehen. i
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DER GRONE GLAUBE

Der Griine Glaube existierte vor allen Reichen.
Viele Zeitalter lang haben seine Anhanger -
vornehmlich Druiden, aber auch der eine oder
andere Naturmagiezauberer oder Kleriker

- Anspruch auf den Verdurawald als Zentrum
ihrer Verehrung erhoben. Das Wildwaldheim F3
stellt den ersten und bekanntesten dieser >
Orden dar. Er kontrolliert die Insel Arenwey,
die er als besonders heilige Statte ansieht,
und verteidigt den ganzen Wald gegen Ein-
dringlinge.
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HINTERGRUNDE

Die folgenden Hintergriinde eignen sich besonders fiir Charaktere
aus den Strahlenden Reichen:

ANHANGER VON KALISTRADE HINTERGRUND

Du folgst der Philosophie der Prophezeiungen von Kalistrade und ver-
suchst, in diesem Leben deinen Reichtum zu vermehren, damit du der
nachsten Welt selbstbestimmt entgegentreten kannst.

Wahle zwei Attributsverbesserungen aus. Eine davon muss
Konstitution oder Intelligenz zugewiesen werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du besitzt den Fertigkeitsgrad Gelibt in den Fertigkeiten Diplomatie
sowie Kenntnis: Kalistrade. Du erhiltst das Fertigkeitstalent Schnapp-
chenjager.

HOLZKONSORTIUMSARBEITER HINTERGRUND

Du hast als Arbeiter unter den harschen Arbeitsbedingungen des
skrupellosen Holzkonsortiums in den gefahrlichen Waldgebieten
Andorans gelitten.

Wahle zwei Attributsverbesserungen aus. Eine davon muss Starke
oder Geschicklichkeit zugewiesen werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du besitzt den Fertigkeitsgrad Gelbt in den Fertigkeiten Athletik
sowie Kenntnis: Walder. Du erhiltst das Fertigkeitstalent Routine.
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KYONISCHER GESANDTER HINTERGRUND

Du wurdest als Botschafter des Elfenreichs Kyonin ausgebildet. Jetzt hat
man dich in die weite Welt entsendet, wo du Allianzen zwischen Kyonin
und seinen Nachbarreichen schmieden sollst.

Wahle zwei Attributsverbesserungen aus. Eine davon muss
Charisma oder Intelligenz zugewiesen werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du besitzt den Fertigkeitsgrad Gelibt in den Fertigkeiten Gesell-
schaftskunde sowie Kenntnis: Politik. Du erhaltst das Fertigkeitstalent
Vielsprachig.

RIVETHUN-ENTHUSIAST HINTERGRUND

Du hast Zeit damit verbracht, die Praktiken und Traditionen der uralten
zwergischen Rivethun-Schamanen zu erlernen und bist imstande, alle
Arten von Magie zu erkennen. Du magst seitdem deinen eigenen Weg
gehen oder weiterhin ein Anhanger der Philosophie geblieben sein.

Wahle zwei Attributsverbesserungen aus. Eine davon muss
Konstitution oder Weisheit zugewiesen werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du besitzt den Fertigkeitsgrad Gelbt in den Fertigkeiten Kenntnis:
Geister sowie Okkultismus. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Zauber er-
kennen.

TALDANISCHER RANKESCHMIED HINTERGRUND

Du wurdest, egal ob freiwillig oder nicht, in die vielen morderischen
politischen Intrigen Taldors verwickelt. Vielleicht wurdest du als Mitglied
der Aristokratie in sie hineingeboren und konntest sogar eine aktive Rolle
in den jungsten Ereignissen des Kriegs um die Krone gespielt haben.
Wahle zwei Attributsverbesserungen aus. Eine davon muss Charisma
oder Konstitution zugewiesen werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.
Du besitzt den Fertigkeitsgrad Gelbt in den Fertig-
keiten Diplomatie sowie Kenntnis: Politik. Du erhaltst
das Fertigkeitstalent Informationssammler.

UBERLEBENDER
DER LETZTEN KLINGE HINTERGRUND

Du fielst den Launen des galtischen Mobs zum Opfer und
standest kurz vor der Hinrichtung durch eine Letzte Klinge.
Du konntest dich aber durch deine Fahigkeiten - oder
schieres Gllck - herausreden.

Wahle zwei Attributsverbesserungen aus. Eine davon
muss Charisma oder Weisheit zugewiesen werden, die
andere ist eine freie Attributsverbesserung.

Du besitzt den Fertigkeitsgrad Gelbt in den Fertig-
keiten Kenntnis: Revolution sowie Tauschung. Du erhaltst
das Fertigkeitstalent Charmanter Liigner.

\ WILDWALDBEWOHNER
HINTERGRUND

Du konntest inmitten der Druiden des
Verdurawaldes geboren und aufgewachsen
sein oder als Erwachsener Zeit mit ihnen
verbracht und ihre Methoden erlernt
haben.

Wahle zwei Attributsverbesserungen
aus. Eine davon muss Geschick-
lichkeit oder Weisheit zugewiesen
werden, die andere ist eine freie
Attributsverbesserung.

Du besitzt den Fertigkeitsgrad Gelibt
in den Fertigkeiten Kenntnis: Walder sowie
Naturkunde. Du erhaltst das Fertigkeits-
talent Naturheilkunde.
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LOWENKLINGE

Du wurdest als Spion in Diensten Taldors ausgebildet und hast mit
Leichtigkeit die Geheimnisse der Verkleidung, der Manipulation
von Mengen und Tduschung verschiedener Arten von Zauber-
kundigen erlernt. Du hast wahrscheinlich dein Studium an der
Kithara-Akademie, Taldors bester Bardenschule, abgebrochen, um
in einer der Elite-Schattenschulen der Lowenklingen zu trainieren.

LOWENKLINGEN-ZUGANG TALENT 2
UNGEWOHNLICH | ZUGANG]
Voraussetzungen Mitglied der Lowenklingen, Kompetenzgrad Gelbt in
Darbietung; Kriterien Du kommst aus Taldor
Deine Spionageaushildung bei den Lowenklingen hilft dir dabei, dich
und deine Identitat zu verschleiern. Du erhaltst entweder in Heimlich-
keit oder Tauschung sowie der Kenntnis: Spionage den Kompetenzgrad
Geubt. Besitzt du in ein einer dieser Fertigkeiten bereits den Kompetenz-
grad, so erlangst du anstatt dessen in dieser den Kompetenzgrad Experte.
Du erhéltst niemals Situationsmali, wenn du dich als eine andere Her-
kunft, Alter usw. verkleidest, solange deine Gestalt in Verkleidung deiner
GroRenkategorie entspricht.
Speziell Du darfst kein anderes Zugangstalent auswahlen, solange du
nicht zwei weitere Talente des Archetyps der Lowenklinge ausgewahlt
hast.

IN DER MENGE UNTERTAUCHEN
Voraussetzungen Lowenklingen-Zugang

Du hast gelernt, dich mit der Menge zu bewegen und dich darin zu ver-
stecken. Du kannst im Handumdrehen auf einer belebten StraRe ver-
schwinden. Du bewegst dich in Mengen mit voller Bewegungsrate und
kannst die von Mengen gewahrte Deckung zum Schleichen und Ver-
stecken benutzen. Wenn die Menge aus mindestens 10 Kreaturen besteht,
erhaltst du einen Situationshonus von +2 auf deine Fertigkeitswirfe fiir
Heimlichkeit. Besteht sie aus mindestens 100 Kreaturen, betragt dieser
Bonus auf Heimlichkeitswiirfe +4.

FLANKIERENDE MENGE

Voraussetzungen In der Menge untertauchen

Du kannst eine Menge zu deinem Vorteil verwenden, indem du die Auf-
merksamkeit eines Feindes auf moglicherweise darin lauernde Gefahren
lenkst. Wenn du bestimmst, ob dein Feind als Flankiert gilt, behandle alle
von der Menge belegten Felder, als wirde sich darauf ein Verblindeter
mit einem Angriffsradius von 1,50 Metern befinden.

RASCHES VORRUCKEN

Voraussetzungen Lowenklingen-Zugang

Anforderungen Du tragst keine oder eine Leichte Ristung

Du riickst schnell vor und ziehst dich ebenso schnell zurlick. Du er-
haltst einen Zustandsbonus von +3 m auf deine Bewegungsrate.

SPIONAGEZAUBERKONTER  TALENT 10

Voraussetzungen Lowenklingen-Zugang

Du hast gelernt, die am haufigsten gegen Spione eingesetzte Magie
zu analysieren und deine Reaktion darauf vorzutauschen. Wenn du
mit einem Rettungswurf gegen einen Effekt der Kategorien Erkennt-
nismagie oder Mental erfolgreich bist, dann kannst du mit einer Freien
Aktion, die durch deinen Erfolg ausgelost wird, den Zauber mittels
Magie identifizieren erkennen. Dies gilt selbst dann, wenn du nicht be-
merkt hast, wie der Zauber gewirkt wurde. Identifizierst du erfolgreich
einen Erkenntniszauber, dessen Ziel du bist, und wiirde dieser ansonsten
fehlschlagen oder keinen Effekt haben, dann darfst du ein Resultat
vortauschen. Dies lasst den Zauberwirker glauben, dass sein Zauber
Erfolg hatte, doch das Resultat bleibt dir Uberlassen. Identifizierst du

TALENT 4

TALENT 6

TALENT 6
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erfolgreiche einen Mentalen Effekt, dessen Ziel du bist, und wiirde der
Zauber ansonsten fehlschlagen oder keinen Effekt haben, dann darfst du
so tun, als hatte der Zauber Erfolg gehabt und versuchen, den Effekt
vorzutauschen. Sollte dieser Zauber ansonsten eine mentale Verbindung
herstellen, so funktioniert diese wie gewohnt, aber du darfst alle Befehle

ignorieren, die du Uber diese Verbindung erhaltst. ABSALOM UND

©  DIEINSELDES
FLACKERN TALENT 12 450G

. . ALT-CHELIAX
Voraussetzungen Lowenklingen-Zugang

Du benutzt deine Bewegungen und Verkleidungen, um dich flackernd
verschwimmen zu lassen. Du besitzt bis zu deinem nachsten Zug den
Zustand Verborgen. Wie gewohnt bei Verborgenheit mit einer offen- DIE

sichtlichen visuellen Manifestation darfst du den Zustand nicht zum Ver- GOLDSTRASSE
stecken verwenden.
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KALENDER

-3000 AK Osirion erreicht unter der

-1498 bis
-1431 AK

-929 AK

-892 AK

1439 AK

166 AK

253 AK

563 AK

576 AK

632 AK

2822 AK

3890 AK

4329 AK

4588 AK

4601 AK

Herrschaft der Gottkonige den
Hoéhepunkt seines Wohlstands.
Das als die Vier Gottlichen
Pharaonen bekannte Bundnis
aus vier Gottkonigen herrscht
wahrend des Zweiten Zeitalters
des osirischen Reichs.

Osirion verliert die Kontrolle Gber
seine stdlichste Kolonie an den
Nekromanten Geb.

Die Nationen Nex und Geb er-
klaren einander den Krieg.

Die Mystiker von Geb vernichten
die Landschaft von Nex, sodass
das gesamte Land auBerhalb
seiner Stadte unbewohnbar wird.
Der Erzmagier Nex belagert
erfolglos Absalom. Im Verlauf

der Belagerung errichtet er den
riesigen Turm von Nex auf den
Knochenfeldern.

Nex reilt die Kontrolle Gber die
Insel Jalmeray an sich.
Khiben-Sald, der legendare Maha-
radscha von Vudra, verbringt ein
Jahrzehnt auf der Insel Jalmeray
und flihrt so die vudrische Kultur
in der Inneren See ein.

Nex verschwindet spurlos aus
seiner Hauptstadt in Quantium,
wahrend eine von Geb gefuhrte
Attacke tausende seiner Unter-
gebenen totet.

Verzweifelt versucht Geb in einem
Akt des rituellen Selbstmordes
von Golarion zu entkommen,
kehrt jedoch bald darauf als Geist
zurlick.

Radschahs der Vudrani ringen
die Kontrolle Gber Jalmeray den
dekadenten Hohen Gebietern von
Nex ab.

Geb entfiihrt die sterblichen Uber-
reste Araznis aus den Handen der
Ritter von Ozem und belebt sie
als Leichnam. Er zwingt sie, seine
Konigin zu werden.

Geb versteinert die einfallende Ar-
mee der Piratenkonigin Mastrien
Schnitter und erschafft damit das
Jungfernfeld.

Alkenstern flieht vor der Verfol-
gung durch Nex in die Manadden
und findet dort die Ruinen von
Dongunsfeste.

Das Herzogtum Alkenstern wird
gegrlindet. Grundsteinlegung der
Waffenwerke.

.

Die unabhingigen Konigreiche von Garunds sogenannten Unfassbaren Landen konnen ihre
Geschichte iiber Jahrtausende zuriickverfolgen. Selbst heute sind die funkelnden Stidte, die
atemberaubenden Monumente und arkanen Errungenschaften der Region scheinbar in einer
weit entfernten Epoche verwurzelt, als Wunder noch allgegenwirtig waren und legendire
Monster an der Seite von Helden wandelten, denen das Schicksal GrofSes prophezeit hatte.
In der Zeit vor der Geschichtsschreibung wurde die Region von einem gewaltigen Reich
der Zyklopen beherrscht, deren megalithische Ruinen und breiten, halb verschiitteten
Chausseen nur Hinweise auf eine Kunstfertigkeit geben, welche bis heute unerreicht zu sein
scheint. Lange nachdem der Erdenfall diese Monumente umgestiirzt und ihre Erschaffer
zu verstreuten, ums Uberleben kimpfenden Massen gemacht hatte, errichteten die Armeen
der Gottkonige Osirions ihre Stidte und Kolonien inmitten der Ruinen. Die Legionen der
Pharaonen brachten den ilteren menschlichen Reiche wie dem Imperium von Jistka oder der
Tekritanischen Liga an der nordwestlichen Kiiste Garunds das Ende. Sie unterwarfen auch
viele der Ureinwohner der Ostkiiste, sei es durch Befriedung oder Unterwerfung. Dadurch
erweiterten sie die Grenzen ihres Reiches ungemein. Im Verlauf der Jahrtausende schwand
die Macht Osirions. Die geschwichten Pharaonen brachen den Kontakt mit ihren weit ent-
fernten Kolonien ab, was es diesen Nationen erlaubte, sich zu unabhingigen Konigreichen
zu entwickeln.

Die Geschichte der Unfassbaren Lande wird hauptsichlich von zweien der machtvollsten
Nationen der Region bestimmt. Beide fithren ihre Namen auf ihre unsterblichen Magier-
konige zuriick: Geb und Nex. Die beiden Konigreiche brandeten vor tausenden von Jahren
in einem vernichtenden, Jahrhunderte wihrenden arkanen Krieg aneinander, welcher das
Geflige des Kontinents selbst veranderte. Die offensichtlichste Narbe dieses Konfliktes ist
das von arkanen Stiirmen durchzogene, verzerrte Odland der Manasden. Von den albtraum-
haften Bestien der Fleischschmieden von Nex bis zu den zahllosen Untoten, welche die Be-
volkerung von Geb ausmachen, bleibt die Region vom Hochmut dieser beiden Magier ge-
zeichnet. Der Gedanke, dass ihre Lander einst frei vom Einfluss der Tyrannei von Nex oder
Geb gewesen sein konnten, wirkt fiir die Einwohner mehr wie ein Mirchen denn wie eine
Tatsache.

Trotz der unruhigen Vergangenheit zihlen die Reiche Nex, Geb und Jalmeray zusammen
mit dem Stadtstaat Alkenstern zu den michtigsten und fantastischsten Nationen der ganzen
Region der Inneren See. Nex, der einer der machtvollsten und einflussreichsten Erzmagier
war, die Golarion je gesehen hat, erschuf die Vorlage fiir die Unfassbaren Lande. Uber die
Jahrtausende seiner unsterblichen Existenz hinweg riss er die Kontrolle iiber die Stadt-
staaten von Quantium, Ecanus und Oenopion an sich und iiberhdufte diese mit arkanen
Innovationen sowie architektonischen Wundern. Der gehasste Feind von Nex, der ebenfalls
uralte, geisterhafte Nekromant Geb, herrscht iiber eine reiche, kosmopolitische Nation. Diese
konnte man fiir eines der wohlhabendsten und vielversprechendsten Reiche Garunds halten,
wiare da nicht die Tatsache, dass die meisten ihrer Einwohner untote Monstrosititen sind,
welche ihrem schrecklichen Anfiihrer freiwillig in eine ewige Knechtschaft zur Erfiilllung
seiner dunklen Pline gefolgt sind. Jenseits der Kiiste liegt die griine Insel Jalmeray. Sie bildet
das Tor zum westlichen Casmaron und prisentiert hier an der Schwelle zur Inneren See
einen kleinen Teil der Kultur des weit entfernten Vudra. Monche aus der ganzen Welt reisen
auf diese Insel, um Koérper und Geist zu stihlen, wobei sie esoterischen Traditionen folgen,
welche seit uralter Zeit von anderweltlichen Wesenheiten weitergegeben werden. Wie Nex
und Geb zuvor versuchen diese Wagemutigen, durch groffe Anstrengung und noch groflere
Kreationen die Grenzen der ordindren Welt hinter sich zu lassen — eine Aufgabe, die nirgends
so angebracht scheint wie in den Unfassbaren Landen.

ALKENSTERN

Die arkanen Kriege zwischen Nex und Geb waren auch fiir die umgebenden Regionen
verheerend. Die eroberten Territorien wurden sehr oft in eine von Kratern tibersite Ein-
O0de mit verzerrter Strahlung verwandelt, welche jede Magie am Funktionieren hinderte.
Die Nation Alkenstern entsprang einem solchen Ort im Schatten von Dongunsfeste, einer
zwergischen Himmelszitadelle. Diese wurde von den einstigen Bewohnern versiegelt, damit
sie kein Spielball zwischen den beiden kriegfithrenden Parteien werden konnte. Auch wenn
die Zwerge diese Festung knapp eintausend Jahre zuvor aufgegeben hatten, wurden die um-
gebenden Ruinen schnell ein Heim fiir eine zusammengewiirfelte Gruppe aus Fliichtlingen
und Vagabunden. Als der abtriinnige Ingenieur Alkenstern aus Nex floh, um sich der Straf-
verfolgung zu entziehen, entdeckte er die zerschmetterten Ruinen von Dongunsfeste und
nutzte seine Technologie, um die Siedlung zu befestigen, Ackerbau auf die nahegelegenen
Ebenen zu bringen und den michtigen Fluss Ustradi in eine wahrhaftig schopfende Kraft
zu verwandeln.
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Da er nicht damit zufrieden war, einfach im Schatten des michtigen Dongunsfeste zu
leben, entwarf er eine geniale Methode, um die zwergische Himmelszitadelle zu 6ffnen und
ihre vielen Geheimnisse zu erforschen. Er und seine Gefolgsleute konnten die vermissten
Zwerge aufspiiren, welche jetzt in einem Gewdlbe tief in den Finsterlanden lebten, an einem
Ort, wo die Ausiibung von Magie nicht mehr moglich ist. Ein Handel zwischen Alkenstern
und diesen Zwergen gab der aufstrebenden Stadt Zugang zu einer zwergischen Innovation,
welche diese in ihrer Zeit in dieser Gruft perfektioniert hatten und die Moglichkeit bot, das
Fortschreiten der Geschichte ein fiir alle Mal zu verdndern: Feuerwaffen. So war sicher-
gestellt, dass die Flichtlinge sich nicht mehr schutzlos in den Schlachten zwischen Nex und
Geb wiederfanden. Uber das letzte Jahrhundert wuchs das GrofSherzogtum von Alkenstern
zu einem zwar isolierten, aber doch machtvollen Konigreich heran.

Da die Armeen von Nex Dongunsfeste im Zeitalter des Schicksals als letzte vor der Flucht
der Zwerge gehalten hatten, betrachtet Nex Alkenstern immer noch als seinen Vasallenstaat.
Auflerhalb der Regierungsgebiude von Quantium versucht aber niemand, diesen Anspruch
in eine Tatsache umzusetzen. Alkenstern fungiert derzeit als unabhingiger Stadtstaat mit
einigen Besitzungen, wie der Dongunsfeste oder der Stadt Martel.

Alkenstern-Stadt ruht auf der Spitze der Hollensturzklippen, wo aus einem schmalen Tal
der Ustradifluss tiber hunderte Meter weit iiber die riesigen Alkenfille in die Tiefe donnert,
ehe er seine Reise nach Nex fortsetzt. Eine diinne RufSschicht liegt auf den meisten normalen,
aus Ziegeln und Eisen errichteten Gebduden der Stadt. Es schimmern jedoch elegante
Messingverzierungen durch den Schmutz, die stille Zeugen der darunter liegenden grofs-
artigen Architektur sind. Volumingse Dampfwolken hingen iiber der Stadt und bedecken
manchmal auch die StrafSen, wo sie sich mit den dicken Nebelschwaden des Ustradi und dem
dtzenden schwarzen Rauch aus den allgegenwirtigen Fabrikschloten der Stadt vermischen.

An der stidostlichen Kiiste des Ustradisees steht eine massive Festung, welche die Waffen-
werke genannt wird. Dort entwickeln Metallurgen und Ingenieure aus Alkenstern an
Feuerwaffentechnologien. Thre stolzeste Errungenschaft ist eine gewaltige Kanone namens
Rovagugs Schlund, eine enorme Bombarde mit kilometerweiter Reichweite. Sie wird oft
gegen die mutierten Riesen aus den Manadden eingesetzt, welche die Stadt nahezu in jedem
Sommer angreifen.

Der Einfallsreichtum, der Alkenstern zu einer Nation emporgehoben hat, durchdringt
nun die Haltung seiner Einwohner und die technologischen Innovationen sorgen trotz der
scheinbar prekiren Situation fiir 6konomische und politische Relevanz. Die beriihmten

4620 AK

46390 AK

4716 AK

4718 AK

4719 AK

Fertigstellung der Waffenwerke
von Alkenstern-Stadt. Die ersten
Feuerwaffen werden in Alkens-
tern-Stadt gefertigt und kdnnen
von reichen Sammlern sowie
neugierigen Gelehrten erworben
werden.

Der Gorillak6nig Ruthazek aus der
Stadt Usaro im Mwangibecken
greift Alkenstern-Stadt an und
erobert die grote Bombarde der
Waffenwerke als Trophae.

In Quantium offnen sich erneut
die Tore zum Refugium von Nex,
was die GerUchte (iber die baldige
Ruckkehr des Erzmagiers anfacht.
Die groBe Disqualifikation aller
Hauser der Vollkommenheit sorgt
dafur, dass der Wettstreit der
Himmel nicht abgeschlossen
werden kann.

Arazni verlasst Geb, was den
geisterhaften Nekromanten dazu
bringt, wieder die flihrende Rolle
in der Verwaltung des untoten
Reiches zu tibernehmen.
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WICHTIGE PERSONLICHKEITEN

Die Folgenden Personen sind Schltsselfiguren in
dieser Region:

GEB

Flr einen aus Qual und Missgunst geborenen,
uralten Geist scheint Geb derzeit weit mehr mit
seinem Konigreich beschaftigt zu sein als zu
irgendeinem anderen Zeitpunkt seit dem Ver-
schwinden von Nex.

KHARSWAN
Thakur Kharswan, der lachelnde Herrscher
Jalmerays, muss seine Verpflichtungen zu den
Mystikern der Insel, den GroBmeistern der Kloster
und machtvollen Geisterwesen gleichermalen im
Gleichgewicht halten.

NEX

Der unsterbliche Erzmagier Nex verschwand vor
so langer Zeit, dass er fir die Bevolkerung des
Landes, das seinen Namen tragt, heute mehr
Legende als Realitat ist.

TRIETTA RICIA

\‘ Die berihmte Wissenschaftlerin und Herzogin aus
/ ‘4 Alkenstern bewahrt sich ihren Erfindungseifer und
ihr frohliches Gemut, wahrend sie die Aufzeich-

nungen des Griinders der Stadt studiert.
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Mechanischen Wichter sind nur das sichtbarste der Wunder von Alkenstern. Gilden aus
geschiftstiichtigen Metallurgen, Alchemisten und Ingenieuren arbeiten zusammen oder
konkurrieren miteinander, um immer auflergewchnlichere Entdeckungen zu machen. Der
Status von Alkenstern als sicherer Ort vor den spihenden Augen aus Nex und Geb lockt
Flichtlinge und Auswanderer in einem so steten Strom an, dass dieser dem machtigen
Ustradi fast schon Konkurrenz macht. Auf diese Weise wichst die Bevolkerung an; im Kiel-
wasser dieser Strome verbreiten sich Wissen und politische Philosophien.

Dieses plotzliche Wachstum und der wundersame Aufstieg zur Weltmacht haben jedoch
einen Preis: Auch wenn das Hohe Haus des Landes sowie die ausgezeichnete Polizei grof3-
artige Arbeit leisten, um Recht und Gesetz durchzusetzen, bleibt Alkenstern doch eine
Stadt, die an ein feindseliges und harsches Gebiet angrenzt. Die Regierung der Stadt und
ihre Industrie sind aufgebldht und ungeordnet, durchsetzt mit Mangeln und Redundanzen,
welche sich im Laufe der Zeit aufgehiduft haben, da organisatorische Bediirfnisse die Kapazi-
tiat der Biirokratie tibersteigen. Korruption und Rivalititen zwischen Sippen, Gilden und
Familien sind an der Tagesordnung, die nur den Zweck haben, den eigenen Einfluss im Land
zu starken. Die gewohnlichen Biirger erkennen die Vorteile der Industrie der Stadt kaum. Der
schnelle Fortschritt sorgt fiir ein kurzes Leben in den dicken Abgasen der Fabriken. Unter
den Waisen, den Verstoflenen und Armen verbreitet sich Kriminalitit wie eine Seuche und
besonders die finanzielle Unsicherheit verzweifelter Fliichtlinge aus anderen Nationen wird
schamlos ausgenutzt.

Die Produktion von Feuerwaffen und Belagerungsgeschiitzen hat sich im Lauf des letzten
Jahrzehnts stark erhoht. Dies liegt nicht unwesentlich an der Fithrung durch die Grofs-
herzogin Trietta Ricia, welche sowohl gewitzte Politikerin als auch Wissenschaftlerin ist. Die
ohnehin schon bei Schmugglern und Revolutiondren im Mwangibecken und auf den Fessel-
inseln beliebten Feuerwaffen sickern langsam auch in das nérdliche Garund. Ricia strebt
nach weiteren Kontakten mit der AufSenwelt, um die wundersamen Werke aus Alkenstern
nach nah und fern zu exportieren. Diese Offnung der Stadt lockt trotz der risikoreichen An-
reise nur noch mehr Vagabunden und Mochtegern-Technokraten in den Stadtstaat.

GEB

Dreihundert Jahre nach dem Fall von Osirions berithmten Vier Gottlichen Pharaonen brachte
der fromme Tyrann Kenaton einen Anschein von Stabilitit in das schwindende Reich. Er
spiilte die Feinde des Landes aus Osirions heraus und erneuerte die Kontrolle des Reichs
iiber die weiter entfernt liegenden Gebiete. Anstelle iiber den Horizont in ewiges Exil zu
entschwinden, kehrte der boshafte Nekromant Geb in Osirions siidlichste Kolonie zuriick,
eroberte sie und gab ihr seinen Namen. Er formte sie nach seinem eigenen nekrotischen
Bild um. Jahrzehnte nach seinem Aufstieg zur Macht begann der Konflikt Gebs mit dem
Erzmagier Nex. Dieser hatte nordlich des Konigreichs des Nekromanten mehrere Nationen
unter seinem Banner geeint und damit Gebs Uberlandzugang zu den Mirkten der Goldstraf3e
abgeschnitten. Um -892 AK herum entwickelte sich aus den territorialen Bestrebungen von
Nex und Geb ein katastrophaler offener Konflikt, welcher iiber mehrere Jahrhunderte an-
dauern sollte.

Der Krieg erreichte seinen schrecklichen Hohepunkt, als Geb die Landereien von Nex mit
einer Seuche iiberzog. Diese lief§ die Bevolkerung verhungern und brachte Nex nahe an die
Niederlage. Nex jedoch antwortete, indem er eine ganze Serie magischer Kataklysmen ent-
fesselte, welche unzihlbar viele Einwohner Gebs toteten. An der Schwelle zur Vernichtung
war Geb so verzweifelt, dass er all seine erschlagenen Einwohner als gigantische untote
Armee erhob, die er sofort gen Norden in Marsch setzte. Im Jahr 576 AK, ein knappes
Jahrtausend gegenseitiger Vernichtungskriege spiter, riickten die untoten Horden Gebs auf
Quantium vor und erreichten die Tore von Nex‘ Bandescharpalastes. Giftiger gelber Rauch
erstickte die Hauptstadt des Erzmagiers und totete Tausende, aber Nex selbst floh auf eine
Halbebene, welche als die Zuflucht von Nex bekannt ist. Er kehrte nicht zuriick.

Trotz dieses deutlichen Sieges war Geb dennoch der Uberzeugung, dass sein alter Feind
irgendwie tiberlebt hatte. Die kommenden Jahrzehnte verlebte er in tiefem Groll auf Nex,
wihrend er vergeblich auf dessen Riickkehr wartete. Nex‘ Hausdiener, die sogenannten
Hohen Gebieter, erwiesen sich auch als frustrierend widerstandsfihig und schlugen eine Viel-
zahl von Angriffen auf den Bandeschar zuriick, welche darauf ausgelegt waren, das Schicksal
von Nex ein fur alle Mal zu besiegeln. Im Jahr 623 AK wurden schliefSlich Gebs Qualen zu
stark und er beendete sein sterbliches Dasein in einem Akt des rituellen Selbstmordes. Doch
selbst im Tod fesselte sein Hass ihn als Geist an Golarion.

Daraufhin ergab sich die gesamte Gesellschaft von Geb der Nekromantie. Tausende der
fanatischen Gefolgsleute Gebs brachten sich um, damit ihre untoten Seelen ihrem geister-
haften Herrscher dienen konnten. Sie schworen in diesem ultimativen Akt des Gehorsams
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Geb die ewige Gefolgschaft. Heute, knapp 4.000 Jahre spiter, besteht die Gesellschaft des
Landes aus Untoten. Die meisten Sterblichen im Konigreich dienen entweder als Sklaven
oder als Nahrung. Der als Totenkodex bekannte komplexe Korpus aus Rechtsdokumenten
schiitzt die Rechte der Sterblichen und intelligenten Untoten in Geb, indem die Fiitterung
von wilden Untoten geregelt wird, bestimmte Formen der Nekromantie gedchtet werden,
das Fokussieren von Positiver Energie unter Strafe gestellt sowie der richtige Umgang mit
lebenden wie untoten Sklaven vorgegeben wird. Diese Regeln schiitzen nominell auch die
Lebenden, welche in der Sprache der Gesetze der Toten als ,,die Erquickten“ bezeichnet
werden, vor zufilligen Angriffen hungriger Toter. Doch der aus Ghulen bestehende niedere
Adel Gebs sowie einige unersittliche Vampire betrachten sich als von diesem Gesetz aus-
genommen. Sie riskieren oftmals Strafverfolgung und sogar den ewigen Tod, um ihre ge-
frafligen Geluste zu stillen.

Durch kéniglichen Erlass sollen - sofern nicht anders spezifiziert - alle Sterblichen als un-
tote Sklaven wiedererweckt werden, die auf dem Land Gebs ihr Ende finden, um der Nation
auf den iippigen Feldern oder den luxuriosen stidtischen Anwesen zu dienen. Sterbliche, die
in Geb geschiftlich zu tun haben, arrangieren meist, dass sie nach dem Tod zu intelligenten
Untoten gemacht werden, um diesem Schicksal zu entgehen. Die meisten Sterblichen meiden
Geb jedoch ginzlich. Sterbliche Nekromanten bilden hierbei eine Ausnahme, hauptsichlich
weil sie die einzigen mit dem Wissen sind, um sich vor der Verderbtheit der Adligen Gebs
zu schiitzen. Die michtigsten und ehrgeizigsten Nekromanten in Geb treten den Blutherren
bei. Diese 60 personlichen Schiiler wurden von Geb selbst in der Hauptstadt Mechitar aus-
gebildet und mit der Aufgabe versehen, die Alltagsgeschifte des Konigreiches zu fiihren.
Einst waren die Blutherren komplett sterblich, doch heutzutage sind sie tiberwiegend untot.
In ihren Reihen findet sich eine Vielzahl von Vampiren, Geistern, Mumien, Schatten und
Leichnamen.

Trotz der schamlosen Angriffe von Mochtegernhelden mit dem Ansinnen, das untote
Konigreich zu vernichten, versucht Geb keine offenen Konflikte mit anderen Nationen zu
fithren. Die Spannungen mit Nex haben sich abgekiihlt, seitdem Nex
aus Golarion floh und die von Zombies eingebrachte Ernte, die in
den Norden exportiert wird, zu den wichtigsten Exportgiitern seines
Landes zahlt. Die untote Herrscherkaste Gebs altert nicht, sodass ihre
Mitglieder es sich leisten konnen, geduldig zu sein und auf langfristige
Ziele hinzuarbeiten. Sie spinnen politische Intrigen, die Jahrhunderte
iiberspannen und weit tiefer in der internationalen Politik der Inneren
See verwoben sind, als irgendjemand ahnt.

In den letzten Jahrhunderten hatte sich Geb grofStenteils von den All-
tagsgeschiften seines Konigreiches zuriickgezogen und tiberliefs die Ver-
waltung den fihigen Handen seiner eingekerkerten Leichnam-Konigin
Arazni. Als ehemalige Heroldin von Aroden, die von Geb als Rache fiir
die wiederholten Angriffe durch die Paladine von Finismur von den
Toten erhoben wurde, verwaltete Arazni das Reich fiir Jahrhunderte,
bevor sie vor wenigen Jahren aus Gebs Zugriff und seinem Konig-
reich fliechen konnte. Ohne Arazni und von der baldigen Wiederkehr
von Nex iiberzeugt, hat Geb wieder die aktive Herrschaft tiber sein
Konigreich tibernommen. Die morbiden Straflen und Alleen Mechitars
werden von offentlichen Prozessionen gefillt, bei denen Haufen von
Skeletten Gebs Erneuerung feiern, und man weifS, dass die Agenten des
geisterhaften Herrschers in der AufSenwelt seltene Zutaten sammeln.
Diese werden scheinbar fiir eine Reihe an obszonen nekromantischen
Ritualen bendtigt, welche in einem massiven zeremoniellen Maf3-
stab veranstaltet werden. Heute bereitet Geb sich und sein niemals
sterbendes Konigreich auf ein grofsartiges Schicksal vor — fort scheint
der einstige melancholische Einsiedler, der seine Losung im Selbstmord
gesucht hatte.

JALMERAY

Der Inselstaat Jalmeray war einmal das Herrschaftsgebiet des
legendiren vudrischen Maharadschas Khiben-Sald. Einst ein gern
gesehener Gast des Erzmagiers Nex, iiberbeanspruchte er dessen
Gastfreundschaft jedoch, worauf der Erzmagier begann, seinen
neuen Freund schlieflich als Ablenkung und potentiellen Rivalen zu
betrachten. Um diese Situation ohne Konflikt zu l6sen, ibergab Nex
Khiben-Sald die ganze Insel Jalmeray als eigenes Herrschaftsgebiet.
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DIE BLUTHERREN VON GEB

Die dusteren nekromantischen Herrscher ; l'
Gebs regieren aus Mechitars riesiger zentral 4
gelegener Pyramide, welche als Cinerarium 3

bekannt ist. Eine ganze Legion an niederen >
Nekromanten, Grabesrittern, Skeletten, Zom-
bies, Ghulen und Grulen dient den Blutherren
als Stadtwache Mechitars, aber in den meisten
Fallen reicht die bosartige Reputation der
herrschenden Klasse von Geb aus, um die Ein-
wohner im Zaum zu halten. Wahrend die 60
Nekromanten bedingungslosen Gehorsam von
den Einwohnern der Nation fordern, sind ihre
internen, von Intrigen und Morden gekenn-
zeichneten Fehden legendar. Nach dem Fort-
gang von Arazni hat sich der interne Zwist
noch verstarkt. Gleichzeitig berschlagen sich
die meisten Uberlebenden Blutherren darin,
ihre Loyalitat zum frisch auferstandenen Geb
zu beweisen, indem sie all jene ihrer Kollegen
erschlagen, welche der ehemaligen Kanigin
vielleicht zu nah gestanden haben.
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DIE HAUSER DER
VOLLKOMMENHEIT

Die vier groBten und einflussreichsten Kloster
auf Jalmeray sind als die Hauser der Voll-
kommenheit bekannt. Dort beschaftigen sich
Schuler und Meister gleichermaRen mit der
steten Perfektionierung von Geist und Willen
nach den Lehren von Irori.

Das Kloster des Festen Eisens: Schtler des
Festen Eisens meistern Monchswaffen, be-
sonders jene, welche aus den Metallen der
Erde hergestellt wurden. Dieses Haus hat
zwei aufeinanderfolgende Siege im Wettstreit
der Himmel vorzuweisen und wird deswegen
besonders respektiert.

Das Kloster des Frischen Windes: Die Schuler
des Frischen Windes bewaffnen sich nur ,mit
der Luft selbst”, weswegen sie sich auf unbe-
waffnete Kampftechniken spezialisieren und
ihre Korper in todliche Waffen verwandeln.
Das Kloster der Steten Flamme: Die alterslose
GroBmeisterin Anandala zieht okkulte Philo-
sophien dem korperlichen Kampf vor, der von
den anderen Hausern bevorzugt wird.

Das Kloster der Ungebrochenen Welle: Dieses
Haus, welches erst im letzten Jahrzehnt wie-
dereingerichtet wurde, bevorzugt defensive
Techniken, welche den Fluss des Wassers an
Hindernissen vorbei nachzubilden suchen.
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Schlussendlich reiste Khiben-Sald in sein Heimatland zuriick und lief§ herrliche Monu-
mente und beschworene Qarini zuriick. Der Inselstaat wechselte daraufhin zweimal den
Besitzer. Die Hohen Gebieter von Nex wurden aus ihrer Nation im Rahmen der Macht-
kdmpfe nach dem Verschwinden von Nex vertrieben und suchten trotz des Widerstandes
der verbliebenen Qarini von Khiben-Sald Zuflucht auf Jalmeray. Im Jahr 2822 AK trafen
jedoch hunderte Radschas der Vudrani mit einer riesigen Flotte ein und beanspruchten
Jalmeray fiir sich, indem sie Dokumente vorwiesen, welche ihre Blutsverwandtschaft
zu Khiben-Sald und damit ihren rechtmifSigen Anspruch auf die Insel bewiesen. Als
die Hohen Gebieter sich weigerten, die Insel zu verlassen, beschworen die Vudrani eine
Armee aus Qarini, welche fast alle Schiffe der Hohen Gebieter vernichteten und nur eines
verschonten. Danach offneten die Vudrani die uralten Monumente und hauchten den
anderweltlichen Wachtern erneut Leben ein.Heute ist Jalmeray das Tor zum Osten, eine
Bastion der vudrischen Kultur am Rand der Region der Inneren See. Atemberaubende
Wunder der Architektur verbinden sich hier mit machtvoller Magie, aus denen die wunder-
schonen und luxuriésen Siedlungen der Nation bestehen. Ein bedeutsames Beispiel dafiir
ist die Hauptstadt Jalmerays, die mehrstufige Pagodenstadt Niswan. Fremde, die sich von
Jalmerays einzigartigen Sehenswiirdigkeiten anziehen lassen, werden von einer freund-
lichen und gastlichen Kultur begriifst, welche die Insel zu einem beliebten Reiseziel fiir all
jene macht, die sich die Reise leisten und sie auch bestehen kénnen. Uralte Adelsfamilien,
machtvolle Mystiker und hochgeschitzte Meister der Kloster achten auf die Bediirfnisse
von Biirgern und Besuchern gleichermaflen. Sie schworen Lippenbekenntnisse zu ihrem
Monarchen, wickeln in Wahrheit die meisten Tagesgeschifte eigenstindig ab.

Auch wenn der grofste Teil der Bevolkerung seine Ahnenreihe bis nach Vudra zuriickver-
folgen kann, findet man auf den Straflen Jalmerays alle Arten von Leuten und Kreaturen,
viele als Besucher aus weit entfernten Lindern. Qarini und Elementarwesen aus den alten
Tagen der Insel haben den Auftrag, die Stadt zu bewachen und die natiirliche Schonheit des
Landes zu kultivieren, damit es auf der ganzen Welt fiir seine Pracht bekannt sei. Als Folge des
generationenlangen Zusammenlebens der Bevolkerung mit Qarini gibt es eine grofle Population
aus Qariniabkémmlingen, welche Funken elementarer Abstammung in sich tragen. Garudas
und Nagas entsenden Boten zu Jalmerays Monarchen, wihrend Rakschasas und Asuras sich
in den Stadten verbergen, um die Glaubigen in Versuchung

zu fithren und in den Ruin zu stiirzen.

Trotz all der Wunder Jalmerays belasten die
dunklen Aspekte der Nation doch die Bevolkerung.
In einem Land, in dem Wunder gewohnlich sind,
werden die Biirger hdufig Opfer von ebenso wunder-
samen Fliichen. Jenen, welche sich nicht von dieser
teuflischen Magie befreien konnen, bleibt meist
nichts anderes iibrig, als ein von allen anderen ge-
mieden auf der Quarantineinsel im Norden der
Kiiste von Jalmeray zu leben. Grausamer jedoch
ist das Schicksal derjenigen, welche mit Zeichen
des Makels von bosen Asuras oder Rakschasas ge-
boren werden. Diese werden gezwungen, niederste
Knochenarbeiten, wie das Reinigen der Abwasser-
kanile, zu verrichten.

Der Handel hat Jalmeray unglaublich reich ge-
macht, aber das Land ist am berithmtesten fiir seine
Lehren und Philosophie. Schulwissen verschmilzt
hier mit Religion. Tempel dienen als Bastionen des
Lernens und Bibliotheken prahlen mit ihren reich
illustrierten Ausgaben der heiligen Texte. Tausende
Schreine sind tausenden Gottern gewidmet und
bieten schriftliche Anleitung fiir die verschiedenen
Pfade zur Erleuchtung. Angesehene Schulen kénnen
fiir jeden Bereich des tdglichen Lebens in den
Stiadten auf Jalmeray gefunden werden; dies reicht
von Magie tiber Dichtkunst und politischer Intrige
bis zur Verfilhrungskunst. Die berithmten Kloster

Jalmerays werden zusammen als die Hiuser der Voll-
kommenheit bezeichnet. Diese verbreiten ihre Lehren
der physischen, mentalen und geistigen Entwicklung
nach Avistan, Casmaron und Garund.
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Diese Hauser bilden auch das Zentrum der stolzen jalmeranischen Tradition der aufSer- BEZIEHUNGEN

gewohnlichen Kampfkiinste. Schiiler aus der ganzen Inneren See reisen nach Jalmeray, Der zentrale Konflikt der Region - das Jahr- " WELTEN-
um sich den Priifungen der Hiuser zu stellen. Jene, welche ihren Wert beweisen wollen, tausend des Krieges zwischen den unsterb- z BAND
miissen in einer Reihe aus nahezu unmoglich scheinenden Priifungen gegen die Botschafter lichen Zaubererkonigen Nex und Geb -,

der Elemente selbst bestehen: ein Wettlauf gegen die windschnelle Geschwindigkeit eines entspannte sich vor einigen Jahrhunderten. UBERSICHT
Dschinns, ein Ringkampf gegen die gewaltige Macht eines Schaitans, ein Messen mit dem Zuruck blieben zwei Nationen, die sich sehr ABSALOM UND
feuerscharfen Verstand eines Ifrits oder andere, dhnlich fantastische Aufgaben. Die aus- darauf ausgerichtet haben, sich gegen jeden DIE INSEL DES
gewihlten wenigen, welche diese Aufgaben erfiillen, werden ausgebildet, um ihre Korper auf zu verteidigen, der es wagen sollte, sie be- > STERNENSTEINS
den Gipfel der physischen und mentalen Vollkommenheit zu bringen. Sie erreichen spirituelle siegen zu wollen. Aus diesem Grund sind die ALT-CHELIAX
Balance und 6ffnen ihren Geist, um die normalen Grenzen des sterblichen Potentials zu Unfassbaren Lande derzeit frei von internen

iiberschreiten. Einmal pro Jahrzehnt treffen sich die Hiuser der Vollkommenheit in einem Kriegen, wobei aber keiner in Nex, Jalmeray s DASAUGEDES

grofSen Turnier, bekannt als Wettstreit der Himmel, zum freundlichen Wettstreit. Schiiler oder Alkenstern sich zu sehr an Geb annahern SRR

treten im Geschichtswissen, Schwertkampf, unbewaffneten Kampftechniken, Meisterschaft mochte. Diese drei Lander kommen miteinan-
des Selbst, arkanen Fihigkeiten und anderen esoterischen Disziplinen gegeneinander an. der gut genug zurecht, um die Region recht
Thakur Kharswan und seine riesige Legion an Beratern, die man als Maurya-Rahm kennt, friedlich zu halten.

unterstiitzen weitere Wettbewerbe wie das Feierliche Grofse Himmelsduell der Meister, das
Wettstreiter aus allen Teilen der Welt, nicht nur aus der Region der Inneren See, anlockt.

DIE
GOLDSTRASSE

——t

DIE HOHE SEE

DAS MWANGI-
BECKEN

DIE SAGALANDE
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DIE MANAODEN

Das verheerte Odland zwischen Nex und Geb trigt unausloschliche Narben von 14 Jahr-
hunderten arkanen Konflikts. In den alten Tagen war diese Region bekannt fiir ihre wunder-
schone Natur, welche die atemberaubenden Kunstwerke der Zwerge aus Dongunsfeste it
inspiriert hatte. Die Zwerge beherrschten das Land um ihre Himmelszitadelle fiir Jahr- UNFASSBAREN
hunderte, ohne von den Gottkonigen Osirions oder den geringeren Tyrannen, welche deren ¢ LANDE
ruinierte Kolonien beherrschten, behelligt zu werden. Als aber der Erzmagier Nex Krieg j

gegen den Nekromanten Geb fiihrte, fand sich Dongunsfeste eingekesselt zwischen : ZERRS‘IIETETEN
zwei unerbittlichen Feinden wieder. Kleinere Gefechte weiteten sich zu Schlachten { LANDE
zwischen riesigen Armeen, Legionen aus Konstrukten, machtvollen beschworenen i
Monstern und wilden Untoten aus.

Nach Jahrhunderten der wechselnden Annektion durch Geb oder Nex zogen sich
die Zwerge von Dongunsfeste in ihre Himmelszitadelle zuriick und lieffen den
Eingang zu ihrer imposanten Festung einstiirzen. Damit iiberliefen sie ihre
Lande dem Schicksal, zu ein Odland aus arkanen Ruinen verwiistet zu werden.

Von riesigen, alchemistisch erschaffenen Krankheiten iiber chaotische urtiim-
liche Stiirme bis hin zu den ruhelosen Seelen der vernichteten Armeen quellen die
Manadden iiber vor unvorhersehbaren Gefahren, die man sonst nirgendwo
auf Golarion findet. Ubersit mit fleischfressenden Pflanzen, Sandstiirmen,
welche zerborstenes Glas mit sich tragen, und giftigen Nebeln scheint die
Landschaft selbst all jene vernichten zu wollen, welche diese Wildnis
durchqueren oder gar darin zu siedeln versuchen.

Im Westen bietet das Grofsfirstentum Alkenstern in einer
sich ausbreitenden Region toter Magie den sichersten
Zufluchtsort und zieht damit nicht nur normale Fliicht-
linge, geflohene Sklaven und Wanderer an, sondern sieht
auch immer mehr reisende Hindler, fremdlindische
Diplomaten sowie Zwerge, die sich mit den zuriick-
gekehrten Vettern in Dongunsfeste vereinen wollen.
Jene, welche nach Alkenstern reisen oder dorther
kommen, miissen sich nicht nur den Schrecken der
Manadden und ihrer unnatiirlichen Umwelt stellen,
sondern auch den Nachstellungen der von Magie ver-
zerrten Monstrosititen, welche diesen Ort ihre Heimat
nennen: mit Gewehren bewaffnete Mutanten, geisterhafte
Soldaten, unberechenbar mordende Konstrukte und
noch weitaus Schlimmeres.

Weiter im Westen ziehen sich die Manasden
von Alkenstern aus hoch in die Hiigel und
Gebirgsauslaufer der Westlichen Ver-
heerung. Hier leben, verborgen durch
dieselben Energien, welche die Magie von
Alkenstern fernhalten, verschiedene Stimme
aus mutierten Riesen, Ettins und Ogern. Dies
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DIE HOHEN GEBIETER VON NEX

Die Hohen Gebieter von Nex konnen ihre Ur-
spriinge bis zu den Hausdienern und Schiilern
niederen Ranges des groBen Erzmagiers
zuriickverfolgen. Sie bezeichnen sich selbst
auch gerne als Erzmagier. In den vier Jahr-
tausenden, seitdem Nex Golarion verlassen
hat, hat sich ihr Einfluss und ihre Macht in
der gesamten Region der Inneren See und da-
ruber hinaus gewachsen. Die Hohen Gebieter
bestimmen die Politik des Rats der Drei und
Neun in Nex, leiten tGber das Arkanamirium
die nachste Generation der Zauberkundigen
aus Absalom an und dienen als scheinbar
loyale Berater an den Hofen von Oppara

bis nach Azir. Sie geben ihren Ratschlag

in Angelegenheiten von der Verteidigung
Molthunes gegen den Wispernden Tyrannen
bis hin zu den effektivsten Meeresrouten fur
die opportunistischen Piraten der Fesseln.
Jene, welche sich dem Studium der geheimen
Tagebucher von Nex und seinen von Hand
abgeschriebenen Zauberblchern widmen,
konnen eine tiefe Einsicht in die Geheimnisse
Golarions und des GroRen Jenseits in Form
eines einzigartigen arkanen Auges erhalten.

sind brutale Kreaturen, welche nahezu jahrlich im Sommer Uberfille auf den Stadtstaat
durchfithren und in brutale Kdmpfe untereinander verwickelt sind, wenn sie sich gerade
nicht auf ihren gemeinsamen Feind konzentrieren. Nach Jahrzehnten des Leids durch Be-
nutzer von Feuerwaffen aus Alkenstern erachten es die Riesen der Westlichen Verheerung
als notwendig, endlich Dongunsfeste aufzubrechen und dessen Reichtum zu plindern.
Thre Uberfille auf die Waffenwerke haben bereits Dutzende Langwaffen, einen ganzen
Haufen Pistolen und einige Kanonen als Beutegut eingebracht. Letztere tragen die Riesen
wie Gewehre.

Im Osten weitet sich das Tiefland in ein knorriges Odland voller zerkliifteter Felsen und
steiniger Diinen hin aus. Dieses Gebiet ist die Zaubernarbode. Vollig frei von Wasser und
jeden Tag von sengender Hitze gebacken, ist das lebensfeindliche Gebiet tibersdt mit ver-
fallenen anderweltlichen Ruinen, welche noch weit vor die Vernichtung durch den Krieg der
Zauberer Konige datieren. Die mutierten Bewohner dieser verlassenen Ruinen, deren Kérper
durch dieselben arkanen Scheufllichkeiten geplagt werden, welche auch die Landschaft so
verzerrt hat, machen Jagd auf all jene Reisenden, die dumm genug sind, einen Weg durch die
Ode zu suchen.

Der Mangel an Magie ldsst den Anschein von Normalitdt innerhalb von Alkensterns Ge-
biet in der Westlichen Verheerung erwecken, aber die Zaubernarbdode wird immer wieder
durch die wogenden Stromungen roher Magie verheert. Diese iibernatiirlichen Stiirme,
Risse im Mantel der Realitit und andere desastrose Ereignisse, sind nur noch Nachwehen
der nahezu endlosen arkanen Kataklysmen des Kriegs der Magier. Diese ungewohnlichen
Effekte verindern sowohl das Land als auch seine Bewohner und sickern manchmal auch
den Ustradi hinauf in den Norden oder werden durch ungiinstige Winde tiber die Ebenen
von Geb und Nex geweht. Oftmals haben diese Stiirme keine physische Manifestation,
werden aber genauso oft vom Aufmarsch verseuchter geisterhafter Armeen, stundenlang
nachhallendem kakophonischem Geplapper, schneidenden Regenfillen aus kleinen Metall-
splittern oder anderen schrecklichen Phanomenen begleitet.

NEX

Der Erzmagier Nex, ein eifriger Arkanist und gewillt, der an Moglichkeiten so
reichen Welt seinen Stempel aufzudriicken, gelangte in den Jahrhunderten an
die Macht, nachdem Osirion sich aus seinen Kolonien im ostlichen Garund
zuriickgezogen hatte. Angetrieben von der Art von Bestreben, welches dem
Zeitalter des Schicksals seinen Namen gegeben hatte, perfektionierte
Nex sein arkanes Handwerk und erlangte die Herrschaft iiber den
machtvollen Stadtstaat Quantium, welcher auf heute noch an der
Miindung des méchtigen Ustradi liegt. Von seinem Thron unter-
warf Nex daraufhin in grofser Eile die Nachbarstidte Ecanus
und Oenopion. Die unterworfenen Reiche vereinigte er in
einem neuen Konigreich, das er nach sich selbst benannte.
Im Laufe der folgenden Jahrhunderte bereiste Nex die
Welt und das Grofse Jenseits. Im Rahmen dieser Reisen
etablierte er bedeutsame Theorien der Magie, welche noch
bis zum heutigen Tag Giiltigkeit besitzen. Er investierte die
Schiitze, die er wihrend seiner Abenteuer anhiufte, in sein
Konigreich und bildete hunderte lernwillige Magier in den
Geheimnissen der arkanen Entdeckungen aus, welche er auf
seinen Reisen in anderen Welten gestohlen hatte. Er nutzte
Wiinsche und dhnlich machtvolle Magie, um sein Konig-
reich zu verbessern und vor Schaden zu bewahren. Auf
seinen Erfolg vertrauend marschierte Nex schliefSlich mit
seinen Konstruktarmeen weiter in den Siiden in das tippige
Ackerland einer aufgegebenen osirischen Landwirtschafts-
kolonie — welche nun aber das Reich des Nekromanten-
firsten Geb war.
Der darauffolgende unerbittliche Krieg zwischen Nex und
Geb dauerte Jahrhunderte an. Beide Magier verlingerten
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ihre Leben und versuchten, den Gegner mit einer Serie aus immer heftigeren katastrophalen
magischen Angriffen zu vernichten. In einer dieser Eskalationen fiihrten Geb und seine
finsteren Gefolgsleute Rituale durch, welche die lindlichen Bereiche von Nex korrumpierten,
dessen Wilder entlaubten und sofort und auf ewig seine Ebenen und Felder verseuchten.
Die Magier aus Nex erschufen magische Barrieren, um die Stadte zu schiitzen, aber die
Lindereien auflerhalb der Stadtmauern wurden in ein Odland verwandelt. Die uralten
Fliiche bestehen bis zum heutigen Tag. Sie sind eine der schlimmsten der vielen Narben,
welche der Jahrtausende wihrenden Krieg der Magier der Welt zugefiigt hat.

Ironischerweise lief die Zerstorung des Grofsteils seines Reiches Nex jetzt geniigend Zeit,
um noch mehr zu studieren und sein Handwerk zu perfektionieren. Er erreichte schluss-
endlich wahre Unsterblichkeit, indem er eine personliche Halbebene erschuf, welche er die
Crux von Nex nannte. Nex schnitt einen Teil der Crux heraus, um den kilometerhohen
Turm von Nex auflerhalb Absaloms zu errichten, genauso wie er die Zuflucht von Nex,
einen iibernatiirlichen Riickzugsort, erschaffen hatte. Letztere verankerte er in den Keller-
gewodlben seines personlichen Palastes, dem Bandeschar. Die Crux verband die Zuflucht und
den Turm zu einem riesigen mehrdimensionalen Komplex. Im Jahr 567 AK zog sich Nex in
seine Zuflucht zuriick, als eine Armee aus Geb vor den Toren Quantiums stand und giftige
Gasschwaden durch die Straflen sickerten. Er wurde nie wieder gesehen.

In den darauffolgenden Jahrhunderten fiel die Herrschaft iiber die Nation in die Hande ver-
schiedener aufeinanderfolgender Machtgruppen, welche fiir sich beanspruchten, den Willen
des abgereisten Erzmagiers zu erfiillen und seine Projekte zu vollenden. Das umstrittene Konzil
der Drei und Neun versucht, zwischen den zerstrittenen Sekten von Nex zu vermitteln, und hat
es geschafft, dass Nex seit Verschwinden seines Griinders nicht erobert werden konnte.

In den Jahrhunderten nach Nex‘ Fortgang nahm der offene Krieg mit Geb immer weiter
ab. Heute herrscht zwischen den beiden Nationen eine unsichere Waffenruhe. Die Hohen
Gebieter von Nex, Nachfahren der Schiiler und Hausdiener des Magiers, welche angeblich
die personlichen Schriften von Nex besitzen und demnach am Besten seinen Wiinschen ent-
sprechen konnen, behaupten, dass Nex durch den aktuellen Zustand des Friedens entsetzt
wire und das dieser Zustand des Friedens mit seinem verhassten untoten Feind auch zu der
Wiedereroffnung der magischen Tore in die Zuflucht von Nex fiihrte. Dies wird als klares
Zeichen dafir gesehen, dass der alte Konflikt bald wieder von neuem entfacht werde.

Quantium, die Hauptstadt von Nex, ist eine kosmopolitische Metropole mit an-
nihernd 80.000 Seelen (wobei nicht alle davon sterblich sind), monumentalen Palisten,
am Himmel kratzenden Tiirmen und Straflen, in denen es vor Kreaturen nur so wimmelt,
die andernorts auf Golarion als Monster gelten wiirden. Der Rat der Drei und Neun
herrscht aus dem Bandeschar heraus. Die Nervositit iiber das, was viele als die baldige
Riickkehr von Nex interpretieren, sorgt fiir ernstzunehmende politische Unruhen im Rat,
die sich schon bald zu einem Spionagekrieg hochschaukeln konnten.

Jenseits des 6den, von Gesetzlosen beherrschten Odlands arbeiten die Alchemisten
von Oenopion daran, die mystischen Elixiere und Trinke zu erschaffen, die
so wichtig fiir die Wirtschaft der Nation sind. Die elende Stadt verfiigt
iiber eindrucksvolle Golemwerkstitten sowie eine Schlickkolonie,
welche den riesigen giftigen See im Zentrum der Stadt ein-
nimmt. Diese ist ein intelligentes Schwarmbewusstsein,
welches fiir machtvolle Weissagungen niitzlich ist und
gleichsam als Entsorgungsort fiir fehlerhafte magische
Gegenstinde, defekte Golems und Staatsfeinde
dient. Die ausgedehnte und schwer befestigte
Stadt Ecanus ist der Sammelpunkt des riesigen
Militars von Nex.

In der Kriegskunst und der taktischen Hervor-
rufungsmagie ausgebildete Kampfmagier
bilden dabei das Riickgrat der mobilen
Streitkrifte. Sie werden durch albtraum-
hafte Bestien unterstiitzt, die von den
monumentalen Fleischschmieden der
Stadt ausgestofsen werden.
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DAS AUGE DER HOHEN GEBIETER

Die Hohen Gebieter von Nex haben ein einzig-
artiges magisches Meisterwerk erschaffen.

AUGE DER HOHEN

GEBIETER -» TALENT 2
|UNGEWGHNLICH]
Voraussetzungen Kompetenzgrad Experte in
Arkane Kiinste, Gesplr fir Magie; Haufigkeit
Einmal pro Tag; Zugang Du bist ein Mitglied
der Hohen Gehieter von Nex

Du offnest ein weiRglihendes drittes Auge auf
deiner Stirn. Das Auge kann bis zu eine Minute
lang offenbleiben und du kannst es vorzeitig mit
einer einzelnen Aktion der Kategorie Konzent-
ration schlieBen. Besitzt du den Kompetenz-
grad Meister in Arkane Klnste, kann es flr 2
Minuten offenbleiben. Verfligst du sogar (iber
den Kompetenzgrad Legende, kann es flir 5
Minuten offenbleiben. Wahrend das Auge offen
ist, erhaltst du folgende Vorteile: Du erhaltst
zu Beginn jedes deiner Zlge den Effekt Magie
entdecken deines Arkanen Gespurs, ohne den
Zauber wirken zu mussen. Du erhaltst Dunkel-
sicht. Du erhaltst einen Zustandsbonus von +2
auf Wahrnehmungswiirfe, um unentdeckte und
versteckte Kreaturen zu finden, sowie auf dei-
nen Wahrnehmungs-SG gegen Fertigkeitswirfe
zum Schleichen und Verstecken. Nachdem du
dein drittes Auge geschlossen hast, erhaltst du
fur dieselbe Zeit, die es offen gewesen ist, den
Zustand Geblendet.
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HINTERGRUNDE

Die folgenden Hintergriinde sind besonders fiir Charaktere aus den
Unfassbaren Landen geeignet:

ALKENSTERN-BASTLER HINTERGRUND

Deine Hingabe zur die wissenschaftlichen Herangehensweise als Ein-
wohner von Alkenstern ermoglicht dir ein groBes Verstandnis von
mechanischen und chemischen Innovationen.

Wahle zwei Attributserhohungen. Eine davon muss Geschicklichkeit
oder Intelligenz zugewiesen werden, wahrend die andere eine frei wahl-
bare Attributserhohung ist.

Du erhaltst in Handwerkskunst und Kenntnis: Ingenieurkunst den
Kompetenzgrad Gelbt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Alchemistische
Gegenstande herstellen.

ERQUICKTER HINTERGRUND

Zwischen den hungrigen, intriganten Untoten in Geb zu Uberleben, er-
fordert ein tiefes Verstandnis ihrer Motivationen, Fahigkeiten und
Schwachen. Ofter als es zu wiinschen ware, ist es notwendig, Alibis und
Halbwahrheiten zu erfinden, welche selbst ein nicht mehr schlagendes
Herz zu erweichen vermogen.

Wahle zwei Attributserhéhungen. Eine davon muss Charisma oder
Konstitution zugewiesen werden, wahrend die andere eine frei wahlbare
Attributserhohung ist.
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Du erhdltst in Tauschung und Kenntnis: Untote den Kompetenzgrad
Gelbt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Charmanter Lugner.

KREUZFAHRER GEGEN GEB  HINTERGRUND

Du bist in dem Wissen aufgewachsen, dass schon die reine Existenz der
untoten Nation Geb eine Abscheulichkeit ist, und wurdest ausgebildet,
um eines Tages daran teilzuhaben, wie sie vernichtet und die finsteren
Bewohner ihrer letzten Ruhe zugefiihrt werden. Der Kern deiner Vor-
bereitungen war ein intensives Studium von Pharasma, Urgathoa und
anderer untotenbezogener Gotter sowie ihrer Philosophien.

Wahle zwei Attributserhohungen. Eine davon muss Konstitution oder
Weisheit zugewiesen werden, wéahrend die andere eine frei wahlbare
Attributserh6hung ist.

Du erhaltst in Religion und Kenntnis: Untote den Kompetenzgrad Ge-
Ubt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Religionenschler.

MANAODEN-FLUCHTLING HINTERGRUND

Deine innere Essenz wurde verandert, da du dem korrumpierenden
Einfluss der Manadden ausgesetzt warst. Dies resultiert in unvorher-
sehbaren Interaktionen mit magischen Gegenstanden und mehr als nur
ein wenig Wissen dartber, wie man in bizarren und feindlichen Umwelt-
bedingungen (iberlebt.

Wahle zwei Attributserhohungen. Eine davon muss Intelligenz oder
Konstitution zugewiesen werden, wahrend die andere eine frei
wahlbare Attributserhéhung ist.

Du erhaltst in Arkane Kinste und Kenntnis (Wildnis) den
Kompetenzgrad Gelibt. Du erhéltst das Fertigkeitstalent Magischen
Gegenstand austricksen.

NEXISCHER MYSTIKER HINTERGRUND

Deine EinfUhrung in die Nexischen Mysterien und Philosophien der
Hohen Gebieter von Nex gewahrt dir ein auBerordentliches Verstandnis
der arkanen Grundfesten der Existenz.

Wahle zwei Attributserhohungen. Eine davon muss Intelligenz oder
Weisheit zugewiesen werden, wahrend die andere eine frei wahlbare
Attributserhohung ist.

Du erhaltst in Arkane Klnste und einer Kenntnis entsprechend einer
Ebene deiner Wahl, auBer der Materiellen Ebene, den Kompetenzgrad Ge-
Ubt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Gespr fir Magie.

SCHLICKHUTER AUS OENOPION HINTERGRUND

Deine Ausbildung an einer der unorthodoxen arkanen und alchemistischen
Akademien in Oenopion hat dir ein weitreichendes Reservoir aus weitest-
gehend zutreffendem esoterischen Wissen verschafft. Dazu kommt
noch eine tiefe Verbitterung, die von den zahllosen Stunden herrthrt, in
welchen du die Schlickgehege geputzt und hilflose Kreaturen an wilde,
glucksende Schlicke und Gallerten verfuttert hast.

Wahle zwei Attributserhéhungen. Eine davon muss Intelligenz oder
Konstitution zugewiesen werden, wahrend die andere eine frei wahlbare
Attributserh6hung ist.

Du erhaltst in Handwerkskunst und Kenntnis: Schlick den Kompetenz-
grad GeUbt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Gefahrliches Halbwissen.

VOLLKOMMENHEITSSUCHERHINTERGRUND

Du strebst danach, deinen Korper und Geist in der Tradition der Hauser
der Vollkommenheit in Jalmeray zu perfektionieren. Dabei verbesserst du
deine akrobatischen Fahigkeiten und minderst deine geistigen Schwachen
in Vorbereitung auf ein Leben, in welchem du die Grenze dessen, was
andere Uberhaupt als moglich betrachten, immer weiter ausreizt.

Wahle zwei Attributserhohungen. Eine davon muss Geschicklichkeit
oder Weisheit zugewiesen werden, wahrend die andere eine frei wahl-
bare Attributserhohung ist.

Du erhaltst in Akrobatik und Kenntnis: Kriegskunst den Kompetenz-
grad GeUbt. Du erhaltst das Fertigkeitstalent Katzenhafte Landung.
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SCHULER DER VOLLKOMMENHEIT

Du hast die Kampfkiinste in einem der Hiuser der Vollkommenheit
von Jalmeray studiert.

SCHULER-DER-
VOLLKOMMENHEIT-ZUGANG
'UNGEWOHNLICH| | ZUGANG|
Voraussetzungen: Machtvolle Fauste oder Kompetenzgrad Experte in

Waffenlosem Angriff; Mitglied eines der Hauser der Vollkommenheit;

Kriterien Du stammst aus Jalmeray.
Du hast die Kampfkiinste deines Hauses der Vollkommenheit gelernt. Du
erhaltst den Kompetenzgrad Gelbt in einer der folgenden Fertigkeiten:
Akrobatik, Athletik oder Kenntnis: Kriegskunst. Wenn du bereits Gelibt
in der Fertigkeit deiner Wahl sein solltest, erhaltst du stattdessen den
Kompetenzgrad Experte. Du erhaltst das Monchstalent Ki-Schlag. Dies
verleiht dir den Ki-Zauber Ki-Schlag und einen Fokusvorrat in Hohe von
1 Fokuspunkt. Diesen kannst du durch die Aktivitat Fokus erneuern
wiederherstellen, wie es auch ein Monch kann. Deine Ki-Zauber, die dir
dieser Archetyp verleiht, sind okkulte Zauber.

Speziell: Du kannst kein anderes Zugangstalent wahlen, solange du
nicht mindestens zwei andere Talente des Archetyps des Schulers der
Vollkommenheit gewahlt hast.

PERFEKTER SCHLAG

ARCHETYP

TALENT 2

TALENT 4

Voraussetzungen: Schiiler-der-Vollkommenheit-Zugang
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Ein Erfolg unterdrickt die Wirkungsdauer der lllusion, statt den Effekt
zu beenden.

PERFEKTER SCHLAG FOKUS 2

'UNGEWOHNLICH|
Zauber D Verbal, Ausléser Du verfehlst bei einem Waffenlosen Angriff.

Du erinnerst dich an die Lehren deines Trainings, um deine Zielsicherheit
wiederherzustellen.

Wiederhole den fehlgeschlagenen Angriffswurf und behalte das neue
Ergebnis.

BLOCK DES FESTEN EISENS
'UNGEWOHNLICH

Zauber *¥ Verbal

Du schickst Strome aus schitzendem Ki an die Oberflache deines Korpers,
um dich vor Schaden zu schutzen oder bis deine Feinde sie verstreuen.
Du erhaltst 15 Temporare Lebenspunkte, welche bis zu 3 Runden lang
anhalten.

Erhéhung (+1) Die Zahl der Temporaren Lebenspunkte erhéht sich um 5.

VORSTOSS DER
UNGEBROCHENEN WELLE
'UNGEWOHNLICH| |_WASSER |
Zauber *¥ Verbal

Wirkungsbereich 4,50 m-Kegel
Rettungswurf Zahigkeit

FOKUS 3

FOKUS 3

Du erhaltst den Ki-Zauber Perfekter Schlag. Erhohe die Anzahl der Fokus-
punkte in deinem Fokusvorrat um 1.

PERFEKTER KI-ADEPT

Voraussetzungen: Schuler-der-Vollkommenheit-Zugang
Du erhaltst den entsprechenden Ki-Zauber deiner Schule der Voll-
kommenheit: Offenbarung der Steten Flamme fir die Stete Flamme, Vor-
stoB der Ungebrochenen Welle fir die Ungebrochene Welle, Ansturm des
Frischen Windes fiir den Frischen Wind oder Block des Festen Eisens fiir
das Feste Eisen. Erhohe die Anzahl der Fokuspunkte in deinem Fokus-
vorrat um 1.

FOKUSZAUBER DES SCHOLERS DER VOLLKOMMENHEIT

ANSTURM DES
FRISCHEN WINDES
UNGEWOHNLICH!
Zauber ¥ Verbal

Du bewegst dich auf einer Windbo. Nutze zweimal Laufen oder zweimal
Schritt oder jeweils einmal Laufen und Schritt (in beliebiger Reihenfolge).
Du kannst wahrend dieser Bewegung in der Luft Laufen oder Schritt
nutzen. Dabei kannst du dich in bis zu einem 45-Winkel aufwarts be-
wegen. Wenn du deine Bewegung in der Luft beendest, stiirzt du nach
dem Ende der Aktion oder am Ende deines Zuges, sollte dieser zu-
erst eintreten. Eine Windwand erscheint in allen von dir wahrend
dieser Bewegung verlassenen Feldern. Sie halt eine Runde an.
Erhohung (+1) Die Windwand halt 3 Runden an.

OFFENBARUNG DER STETEN FLAMME FOKUS 3

'UNGEWOHNLICH|

Zauber *¥ Verbal, Voraussetzung Deine vorherige Aktion war ein erfolg-
reicher Waffenloser Angriff.

Ziele die getroffene Kreatur

Wirkungsdauer 2 Runden

Du erhellst deinen Feind mit der offenbarenden Flamme. Der

Spielleiter fihrt einen verdeckten Wurf zum Entgegenwirken

gegen jede lllusion aus, welche derzeit auf der Kreatur liegt.

TALENT 6

FOKUS 3

V4

N\

Du entfesselst aus deinen Handen eine machtvolle Welle, welche deine
Feinde zurlckdrangt. Jede Kreatur im Wirkungsbereich muss einen Zahig-
keitswurf ablegen. Wenn eine Kreatur durch die Bewegung der Welle in
ein festes Hindernis oder eine andere Kreatur bewegt werden wdrde,
endet die Bewegung und erleidet die Kreatur 3W6 Schadenspunkte.
Erfolg Die Kreatur ist nicht von dem Effekt betroffen.

Fehlschlag Die Kreatur wird 3 m (2 Felder) weit in gerader Linie bewegt.
Kritischer Fehlschlag Die Kreatur wird 6 m (4 Felder) weit in gerader

Linie bewegt.

Erhéhung (+1) Der Schaden, den die Kreatur beim Bewegen in
eine Kreatur oder ein festes Hindernis erleidet, erhoht
sich um 1W6.
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KALENDER
-4363 AK  Vor dem Zeitalter des Zorns wer-

4499 AK

4606 AK

4622 AK

4638 AK

4661 AK

4665 AK

4692 AK

4699 AK

4707 AK

4716 AK

4718 AK

den die Kelliden Numerias Zeugen
des Sternenregens.

Choral der Eroberer vereint Issia
und Rostland und griindet das
neue Konigreich Brevoy.

In Sarkoris offnet sich die Welten-
wunde. Damonen stromen aus
dem Riss in der Realitat, Uber-
rennen das Land und hinterlassen
nur Verwistung.

Der Erste Mendevische Kreuzzug
beginnt.

Der erste Kreuzzug scheitert,
nachdem die Stadt Drezen der Da-
monenhorde zum Opfer fallt. Als
Antwort wird der Zweite Mendevi-
sche Kreuzzug ausgerufen und
errichtet die Schutzsteine, eine
mystische, aber diinne Verteidi-
gungslinie gegen das Verderben.
Razmir, der lebende Gott, verkiin-
det sich selbst in den Flusskonig-
reichen, erobert rasch mehrere
kleine Festen und vereint sie als
das neue Reich Razmiran.

Der Dritte Mendevische Kreuzzug
wird ausgerufen, versinkt aber
schon bald in inneren Macht-
kampfen und der Verfolgung

des animistischen Glaubens der
Kelliden und Sarkorier.

Als Antwort auf das Erscheinen
des Balors Khorramzadeh wird
zum Vierten Mendevischen
Kreuzzug gerufen. Der Orden der
Herolde beendet die Sauberungs-
aktionen des Dritten Kreuzzuges.
Das konigliche Haus Rogarwia
verschwindet aus Brevoy und die
Stadt Himmelswacht schottet sich
vollkommen von der AuBenwelt
ab. Noch im selben Jahr bean-
sprucht Haus Surowa die Krone.
Der Vierte Kreuzzug endet in
einer Pattsituation. Zwar wurden
die Damonen zum Ruckzug
gezwungen, aber auch die Streit-
krafte von Mendev waren zu
erschopft, um weiter zu kampfen
Die Technikliga Numerias zerfallt
nach dem unerwarteten Tod ihres
Anflihrers. Es beginnen Ger(ichte zu
kursieren, dass von der Silberkuppe
eine neue Gottheit aufstiegen sei.
Eine kleine Gruppe von Helden
besiegt den Damonenherrscher
Deskari, schlieBt die Weltenwun-
de und bringt somit den Flinften
Kreuzzug zu einem glorreichen
Sieg. Viele traumatisierte und er-
schopfte Veteranen verlassen bald
darauf das Gebiet.

.

Die Zerriitteten Lande werden von Knappheit definiert. Ein Grofsteil des Landes ist fiir die
Landwirtschaft ungeeignet, die Stidte sind klein und liegen weit verstreut und die Menschen,
die dort leben, sind harte und unerschiitterliche Selbstversorger. Das Uberleben ist ein
stindiger Kampf, der keine Zeit fiir die weniger dringenden Belange ldsst. Den Lindern
dieser Region fehlen die angesehenen Institutionen von Kunst, Kultur und Wissenschaft, in
deren Genuss die Reiche im Siiden kommen. Dafiir fehlt ihnen auch die starke Ungleich-
heit und die starren Strukturen, welche die Gesellschaft dieser Linder definieren und deren
Weiterentwicklung bremsen. Hier hilt jeder sein Schicksal selbst in den Hinden und den
Mutigen winkt das Gliick.

Das Land wurde gleichermaffen von klimatischen Begebenheiten und historischen
Katastrophen geformt. Es ist unmoglich, die steinigen und vom Wind geschliffenen Hiigel
des nordlichen Brevoy und die von Miicken verseuchten Stimpfe der Flusskonigreiche zu
kultivieren, wihrend die verstrahlte Einode Numerias und die von Damonen heimgesuchte
Sakorisnarbe sogar noch unwirtlicher und menschenfeindlicher sind. Das landwirtschaft-
lich nutzbare Land dieser Region findet sich hauptsichlich im siidlichen Brevoy, entlang
Teilen der Ufer des Sellens und seiner Nebenarme sowie in kleinen Gebieten in Mendev
und Numeria. Da es die Sorge eines jeden Reiches ist, seine Bewohner zu versorgen, sind
die Getreidekammern von Rostland in Brevoy von grofSter Bedeutung, wihrend Razimrans
fruchtbares Ackerland wohl der hauptsichliche Grund fiir die unangefochtene Herrschaft
des maskierten Gottes ist.

Die Geschichte dieser Region entfaltete sich immer schon vor dem Hintergrund der
Knappheit und wird immer noch von ihr bestimmt. Vor Jahrhunderten fiel ein gewaltiges
Raumschiff vom Nachthimmel, zerbarst als der Sternenregen iiber Numeria und iibersite
das Land mit unbeschreiblichen Wundern und Gefahren. In einem weiter entwickelten Land
hitte man diese Geheimnisse schon lange analysiert und katalogisiert, aber da Numeria von
seinen abergliubischen Bewohnern nur spirlich besiedelt war und ist, blieben die Relikte des
Sternenfalls bis jetzt nahezu unerforscht.

Als die Weltenwunde im Norden aufbrach und Ddmonen nach Golarion ausspie, pfliigten die
abyssalen Armeen durch das diinn besiedelte Sarkoris, ohne auf nennenswerten Widerstand zu
treffen. Die Scheusale iiberrannten das Land, bevor die Kreuzritter des benachbarten Mendevs,
unterstiitzt von den Soldaten der Landern der Inneren See, die Flut aufhalten konnten. Fiir Jahr-
zehnte schickten die Nationen des Siidens Soldaten und Nachschub nach Norden, um die Ver-
teidigung der Kreuzziige zu unterstiitzen, aber nachdem die Weltenwunde geschlossen wurde und
nun neue Gefahren niher an den eigenen Grenzen erschienen sind, haben die anderen Nationen
ihre Unterstiitzung wieder zuriickgezogen.

Auch wenn die grofste Bedrohung jetzt eingedimmt ist, so bleiben doch unzihlige Damonen
und ihre Verderbtheit iiber die Sarkorisnarbe und die Schlachtfelder von Mendev verteilt und
nur wenige Individuen finden sich, die sich ihnen entgegenstellen wollen.

Die Zerriitteten Lande bleiben wild, gefdhrlich und zu grofSen Teilen unerforscht, voller
Gefahren und Mysterien, sowohl alter als auch moderner Natur. Hier ist die Zivilisation zer-
brechlich und fragil und in der unermessliche Weite von Wildern, Seen und windgepeitschter
Tundra herrschen Feen oder noch seltsamere Dinge.

BREVOY

Vor 220 Jahren fegte Choral der Eroberer iiber die rivalisierenden Konigreiche Issia und
Rostland hinweg, formte aus ihnen mit Schwert und Drachenfeuer das Reich Brevoy und
grindete das konigliche Haus Rogarwia. Seine Nachkommen herrschten fiir die nachsten
zweihundert Jahre iiber das Land. Die alte Feindschaft zwischen Issia und Rostland kam
aber nie zur Ruhe, sondern wurde nur mit Waffengewalt unter Kontrolle gehalten. Als
Choral sein Kénigreich unter den sieben groflen Familien von Brevoy neu aufteilte, dnderte
er zwar ihre Titel und ihre Oberhidupter, aber er behielt die Grenzen ihrer alten Besitzungen
weitestgehend bei. So blieben die gesetzlichen und kulturellen Unterschiede zwischen Issia
und Rostland unverindert. Nachdem das gesamte Haus Rogarwia mit all seinen Mitgliedern
praktisch iiber Nacht spurlos verschwand, belebten die adligen Familien Brevoys recht rasch
ihre alten Fehden wieder. Heute, zwanzig Jahre nach dem Verschwinden, steht Brevoy trotz
der heroischen Bemiithungen der Diplomaten zur Uberwindung der Kluft immer noch am
Rande eines Biirgerkrieges.

Die Versiegelung der Weltenwunde sorgt dafiir, dass der Handel auf und entlang des
Nebelschleiersees wieder zunimmt, und die Wiederbesiedlung von ehemals ddmonenver-
seuchten Landstrichen bewirkt, dass Mendevs Nachfrage an Brevoys widerstandsfihigem
Saatgut und Vieh stark gestiegen ist. In der Zwischenzeit hat auch Tar-Baphons Machtan-
spruch auf den Encarthansee dazu gefiihrt, dass sich der Handel mit dem Siiden auf den in
Brevoy entspringenden Sellen verlagert hat. Doch wihrend Rostlands fruchtbares Ackerland
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die meisten Handelsgiiter des Landes produziert, so sind es doch die Schiffer von Issia, welche
den Transport kontrollieren und deswegen das meiste Gold dafiir einstecken.

Die Rostldnder glaubten lange, dass sie von den hinterlistigen und spitzziingigen Issianern
ausgebeutet werden, denn immerhin waren diese Piraten, bevor Choral sie unterwarf. Auf-
grund dieser vermeintlichen Ungerechtigkeit wichst ihre Frustration weiter an. Issias reiche
Kaufleute argumentieren dagegen, dass sie die notigen Schiffe zur Verfiigung stellten und
die Handelsabkommen abschléssen, welche letztendlich allen Wohlstand brichten. Wenn
sie nicht in ihre Flotten investierten, so verléren sie das Geschift an auslindische Rivalen.
Wihrenddessen beschwert sich das gemeine Volk immer lauter dariiber, dass Issia sie aus-
beuten und ihre Steuern ,,stehlen® wiirde.

Eine mogliche Heirat zwischen dem herrschenden Haus Surtowa und dem wohlhabendem
Haus Lebeda hitte die Kluft zwischen Rostland und Issia wohl schliefen konnen, wurde
aber sehr abrupt aufgehalten, als die Schwester des Konigs, Natala Surtowa, First Lander
Lebenda des Verrats beschuldigte. Daraufhin verschwand der junge Adlige. Es blieb der Bei-
nahe-Braut Elanna Lebeda nichts anderes iibrig, als sich aus Solidaritit gegen die unvermeid-
baren Aggressionen des Herrscherhauses von Brevoy nach Hause zuriickzuziehen. Da tiber
Lander seit seiner Jugend Geriichte kursierten, er hege revolutionires Gedankengut, nahmen
viele der Adligen Brevoys an, dass dies nur ein weiterer Vorfall sei, mit dem er seinem Haus
Schande bereitete. Aber die Umstinde seines Verrats sind wirr und widerspriichlich. Das
Haus Orlowski zum Beispiel ist der festen Uberzeugung, dass die Anschuldigungen nur ein
falsches Spiel des Hauses Surtowa seien, sodass der bestehende Konflikt zwischen den beiden
Hiusern schon lingst den Punkt iiberwunden hat, an dem sie noch verniinftig miteinander
hitten sprechen kénnen.

Zusitzlich zu diesen Spannungen hat das Ende des letzten Mendevischen Kreuzzuges viele
Soldaten ohne Beschiftigung zuriickgelassen. Manche der weniger angesehenen Krieger
kamen nach Brevoy und haben sich den groffen Hiusern als Soldner angeschlossen oder
gingen bei den Aldori-Schwertherren in die Lehre. Diese ehemaligen Kreuzfahrer sind eher
unberechenbar; mit Narben aus ihrer Vergangenheit als Dimonenjager bedeckt, sind sie ab-
gehirtet gegen alltdgliche Gewalt und tragen dazu bei, dass die nationale Stimmung dunkler
und disterer wird.

Zu guter Letzt hat auch das Ende der Versiegelung von Himmelswacht viele Bewohner
Brevoys verunsichert. Um ein mysteridses und altes Observatorium herum gebaut, hatte die
Stadt jeden Kontakt zur Auflenwelt genau am Tag des Verschwindens des Herrscherhauses
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Man beginnt mit dem ernsthaften
Versuch, die Sarkorisnarbe zurlck
zu erobern, aber bald wird klar,
dass die an die Weltenwunde
verlorenen Stadte zur Rettung zu
verdorben sind. Storasta, Undarin
und Iz werden nach schweren
Kampfen zerstort.

Die Hoffnungen auf anhaltenden
Frieden in Brevoy werden zerstort,
als das Oberhaupt von Haus
Lebeda des Verrats angeklagt
wird. Dadurch wird die Moglich-
keit einer Heirat zwischen Haus
Lebeda und dem herrschenden
Haus Surtowa zerstort
Der Wispernde Tyrann bricht frei.
Die meisten der verbleibenden
heiligen Streiter Mendevs reiten
nach Suden, um sich dem Leich-
nam entgegenzustellen. Nerosyan
verbleibt unter der Regentschaft
von Kanzlerin Irahai.
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WICHTIGE PERSONLICHKEITEN

Die folgenden Personen sind wichtig fur die
ZerrUtteten Lande:

KHISMAR KOHLENHAKEN

Wahrend die meisten seiner Kollegen in der
Technikliga flohen, blieb Khismar mit der
Absicht in Sternenfall, alle seine Rivalen in der
Liga auszumerzen und so seinen Einfluss Uber
Numeria geltend zu machen.

KANZLERIN IRAHAI

Kanzlerin Irahai ist eine groBe Frau von thuvi-
scher Abstammung mit einer ruhigen Stimme,
deren Eltern Kreuzfahrer waren. Sie wurde
von Konigin Galfrey damit beauftragt, Gber
Mendev zu wachen.

=

KEVOTH-KUL

Friiher ein vom Ehrgeiz angetriebener
Kriegsherr, dann eine von seinen GelUsten be-
herrschte Marionette - nun aber schittelt der

Schwarze Herrscher langsam die Sucht und
seine falschen Berater ab.

NATALA SURTOWA

Natala ist die Schwester von Konig Noleski
von Brevoy und die eigentliche Herrscherin
der Nation, denn sie besitzt weitaus mehr Ein-
fluss auf die Lokalpolitik als der tatsachliche
Herrscher.
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Rogarwia abgebrochen. Vor Monaten 6ffneten sich aber ohne Ankiindigung die Tore der Stadt
und verschwand die seltsame Magie, welche sie gegen Ausspdhungen geschiitzt hatte, auch
wenn niemand sagen kann, warum und wie das passiert ist. Noch seltsamer ist, dass sich keine
einzige lebende Person innerhalb der Stadt befand, obwohl die gut instandgehaltenen Hauser
und sauberen Straffen darauf hindeuten, dass die Bewohner von Himmelswacht ihr alltigliches
Lebens bis vor Kurzem ganz normal weitergefiihrt hatten. Seltsame FufSspuren deuten allerdings
darauf hin, dass die Bewohner dort nicht alleine waren und eine seltsame Kreatur die Stadt ver-
lassen haben muss, nachdem sich die Tore 6ffneten.

Avoor-DueLLscHweRT

Der legendire brevische Schwertkampfer Sirian Aldori erreichte durch sein unerreichtes
Talent im Schwertkampf hohes Ansehen. Die Schiiler, die er annahm, mussten einen Eid
schworen, seinen geheimen Techniken ihr Leben zu widmen, und wurden die ersten der
Aldori-Schwertherren. Das spezielle Aldori-Duellschwert steht in den Augen der Schwert-
herren iiber allen anderen Waffen und nur jener elitire Teil, der das spezielle Training der
Schwertherren durchlaufen hat, vermag es wirklich effektiv zu fithren.

ALDORI-DUELLSCHWERT
UNGEWOHNLICHS _ FINESSE |
Preis 20 GM

Nutzung In 1 Hand geflihrt; Last 1

Ein Aldori-Duellschwert ist ein schlankes, einschneidiges und leicht gebogenes Duellschwert
mit einer scharfen und verstarkten Spitze. Es verursacht 1TW8 Punkte Hiebschaden. Ein Aldori-
Duellschwert ist eine Einhandige Spezialkriegswaffe der Waffengruppe Schwert.

DER NEBELSCHLEIERSEE

Der riesige SiifSwassersee an der Grenze von Brevoy, Mendev, Numeria und Iobaria erhilt
seinen Namen von dem dichten Nebel, welcher jeden Wintermorgen von seiner Oberflache
aufsteigt und sich erst langsam im Laufe des Tages auflost. Niedrige Wolken ziehen das
ganze Jahr Giber seine Wogen und manche Leute behaupten, dass Nebelschleier sogar unter
der Wasseroberfliache tanzen wiirden. Wihrend der Wintermonate entstehen hier schwere
Unwetter und Stiirme, welche das nordliche Brevoy mit starken Hagel- und Schneestiirmen
treffen.

Sowohl Piraten als auch Fischer und Hindler befahren den See regelmifSig mit ihren Booten,
wihrend Wahrsager behaupten, sie konnten aus den verschlungenen Formen im Nebel die
Zukunft vorhersehen. Aber jene, die die meiste Zeit auf dem Wasser des Nebelschleiersees ver-
bringen, behaupten, ihn am wenigsten zu kennen, denn nur sie hitten bis jetzt einen wirklichen
Blick auf die Geheimnisse in seinen Tiefen werfen konnen.

Ein solches Wunder sind die Jundlanwracks, ein von Frost gezeichnetes Gewirr halb ver-
sunkener Schiffe und alter gefrorener Leichen in der Jellikobucht. Sie sind das schwimmende
Vermichtnis einer gewaltigen Schlacht zwischen den seit langem verstorbenen Piratenfiirsten
von Issia. Die vom Sturm zerschlagenen Wracks sollen von bésartigen Feen heimgesucht
werden, die angeblich Altire und unheimliche Paliste aus den Uberbleibseln des Piraten-
schatzes gebaut haben. In mondlosen Nichten soll man zu Mitternacht noch die Schiffs-
glocken lauten horen und Briicken aus gefrorenen Menschenknochen entfalten sich von ver-
lassenen Schiffen, um jeden und niemanden zu einer Reise mit unbekanntem Ziel einzuladen.

Ein weiteres Geheimnis liegt nordlich von Chesed aufSerhalb der Sichtweite der Kiste.
Dort gibt es einen ruhigen Fleck Wasser, welcher weder vom Wind noch von Stromungen
gestort wird. Tief unter der Wasseroberfliche kann man den schwachen Umriss eines ge-
waltigen Schiffsrumpfs erkennen, dessen matte, dunkle Oberfliche von Schlamm oder See-
gras vollkommen unberiihrt ist. Seit Menschengedenken hat die seltsame Konstruktion
zweimal grofSe Blasen eines stif$lich riechenden Gases ausgestofSen. Beide Vorfille fithrten
zu einem massiven Fischsterben. Die Schiffsmannschaften, die dem Gas ausgesetzt waren,
verfielen in brutale Wahnvorstellungen. Manche der Opfer starben, andere entwickelten selt-
same neue Fihigkeiten. Das Bewusstsein wieder anderer wurde vollig zerstort und sie ver-
kamen zu leeren Hiillen ohne Geist.

DIE FLUSSKONIGREICHE

Verstreut zwischen den Wildern und Sumpfgebieten des Sellens und seiner Nebenarme liegen
die Flusskonigreiche: eine lose Verbindung kleiner, aber unabhingiger Staaten, von denen die
grofSten gerade mal ein paar tausend Seelen beheimaten. Hunderte solcher Konigreiche sind
wihrend der letzten Jahrhunderte entstanden und wieder zerfallen, denn in dieser Region
sind Chaos und Verrat weit verbreitet und keine Seltenheit. So iiberleben nur wenige der
Flusskonigreiche ihre urspriinglichen Griinder. In den letzten Jahren fiel zum Beispiel das
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Reich Pitax nach einem zu ehrgeizigen Versuch,, die eigenen Grenzen zu erweitern, wihrend
ein neues Konigreich sich aus den ehemaligen Raublanden an der Grenze zu Brevoy erhob.

Die gesetzlose Reputation der Flusskonigreiche zieht Ausgestofsene, Fliichtlinge und all
jene an, welche verzweifelt versuchen, ihrer Vergangenheit zu entkommen, und die sich
durch die Aussicht nicht abschrecken lassen, ihr neues Leben in einer rauen Grenzstadt zu
begriinden. Diese Siedler besitzen selten Geld; die Fihigkeiten, welche sie in der Heimat
erlernt haben, sind fiir das beschwerliche Leben nahe der Fliisse oftmals nicht wirklich ge-
eignet, sodass die meisten sich schwer tun, ihr Leben wieder aufzubauen. Die Region wird
durch die allgemeine Instabilitit der Flusskonigreiche geschwicht, was Héandler, Investoren
und sogar Reisende abschreckt. So sind die meisten der Flusskénigreiche verarmt, isoliert
und unterentwickelt - aber dennoch unbelehrbar stolz auf ihre Freiheit.

Zu den wichtigsten Flusskonigreichen zihlen die Folgenden:

DoLcHENMARK

Das grofste und wohl stabilste der Flusskonigreiche ist Dolchenmark, bekannt fiir die eng mit-
einander verbundenen Gilden der Assassinen und der Giftmischer. Hier findet auch die jahrliche
Versammlung der AusgestofSenen statt, bei der sich die Anfiihrer der verschiedenen Konigreiche
treffen, um zu planen, mit welchen Mitteln sie ihre Freiheit vor den Bedrohungen der grofferen
Michte beschiitzen wollen. Niher werden die Flusskénigreiche wohl nie an eine Form einer ver-
einten Regierung kommen, denn jedes Jahr sind die Sitzungen voller Streit und Zank

Levois

Die gefallene Stadt Leydis ist nur mehr eine von Moos iiberwucherte Ruine aus zerfallenden
Marmorbauten und zerbréselnden Mosaiken. Gegriindet wurde sie von einem taldanischen
Goldgriber in einer frither als Loriksod bekannten Region, aber sie zerfiel schon wieder, kurz
nachdem das erste Haus fertig gebaut worden war. Die Herrlichkeit ihrer Uberbleibsel und
die reichen Minen locken jedoch noch immer, sodass Leydis stets aufs Neue von Abenteurern
oder Monstern fiir sich beansprucht wird. Aber niemand von ihnen hielt die Stadt langer als
fiir ein Jahr und oftmals findet der nichste Besucher der Ruinen nur mehr blanke Skelette
vor. Die Medusa Chyrphaena und ihre blinden Zombies behausen Leydis derzeit, aber noch
bleibt abzuwarten, ob die Medusa ein besseres Schicksal erwartet als ihre Vorginger.

SIEBENTOR

Gegriindet zwischen den Uberresten heiliger elfischer Ruinen ist Siebentor derzeit in den
Hinden der Eichenwichter, geheimnisvoller Druiden, die das Land beherrschen, seit
Kyonins Elfen von Golarion flohen, um dem Erdenfall zu entkommen. Wihrend die Elfen ein
ureigenes Interesse daran haben, diese heilige Stitte zuriickzufordern, verweigern die Eichen-
wichter ihnen wegen der Schleierpest jedoch immer noch den Zutritt, denn diese todliche
und ansteckende Krankheit hat noch jeden Elfen dahingerafft, der die Ruinen je betreten hat.

TymoN

Berithmt fiir seine hoch angesehenen Gladiatoren und die sensationellen Arenakimpfe
bestreitet Tymon seine Existenz mit dem Verkauf von Stolz und Spektakel. Einflussreiche
Biirger aus anderen Flusskonigreichen besuchen Tymon oft, um ihre bevorzugten Kampfer
anzufeuern. Die charismatischen Gladiatoren konnen ihre Anhinger zu so viel Hingabe und
Treue inspirieren, dass schon politische Fehden, Ermordungen und sogar Kleinkriege vom
Zaun gebrochen wurden.

MENDEV

Fiir iiber ein Jahrhundert bestimmte die Weltenwunde das Leben im Kreuzfahrerreich
Mendev. Dieser die Realitit verindernde, in den Abyss fiihrende Riss, der ganz Golarion zu
verschlingen drohte, lag westlich des Landes. Helden aus Avistan und dariiber hinaus folgten
dem Ruf, sich der dimonischen Horde entgegenzustellen. Doch als die Jahre zu Jahr-
zehnten wurden, riickte die Hoffnung auf einen Sieg in immer weitere Ferne und legte
sich ein Schatten iiber die einst so strahlenden Kreuzziige. Infiltriert durch feindliche
Spitzel, welche Verrat und Paranoia siten, wandten sich die Inquisitoren des Kreuz-
zuges gegen die einheimischen Mendeven, deren animistische Religionen plotzlich ver-
dichtig erschienen. An der Front forderte die andauernde Schlacht ihren Tribut und die
Kommandanten mussten Rekruten akzeptieren, die immer 6fter Verbrecher oder VerstofSene
waren und mehr von Verzweiflung denn von Uberzeugung getrieben wurden.

Gerade als alles verloren schien, geschah ein Wunder: Eine kleine Gruppe mutiger Seelen
fand ein Ritual zum Schliefen der Weltenwunde und fiihrte es erfolgreich durch. Die
Abenteurer besiegten den Damonenherrscher Deskari und beendeten die existenzielle Be-
drohung, die Mendev fiir Jahrzehnte definiert hatte. Praktisch tiber Nacht zerstreuten sich
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WIRTSCHAFT

Brevoy ist einer der groBten Exporteure

fur Lebensmittel in der Region. Rostland
produziert Bauholz, Korn, Obst, Gem(se und
Nutzvieh, wahrend Issia getrockneten und ge-
salzenen Fisch, eingelegte Muscheln und SuR-
wasserperlen hervorbringt. Importiert werden
Fertigwaren, Tuch, Gew(rze und Biicher.
Mendev muss dagegen fast alles importieren,
was fiir das Uberleben notwendig ist. Numeria
exportiert Himmelsmetalle, geschmuggelte
technologische Bruchstticke und die Felle

und Zahne der seltsamen Tiere, die in seinem
Odland leben, ebenso wie lebend gefangene
Exemplare. Die wichtigsten Importglter

sind Lebensmittel, Alkohol und Schmuck.
Razmiran ist ein weiterer groer Exporteur
von Lebensmitteln, ebenso wie Tuch, Bauholz
und exzellenter Tischlerarbeit. Es importiert
vorwiegend alchemis-
tische, medizinische
und pflanzliche Ver-
sorgungsguter.
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die dimonischen Horden in heilloser Verwirrung, tiberrannte Konigin Galfreys Armee den
Feind und fiihrte der Fiinfte Mendevische Kreuzzug endlich zum Sieg.

Jetzt stehen die Bewohner von Mendev vor der langwierigen und schwierigen Aufgabe,
die eigene Nation wieder aufzubauen und sich an das zu erinnern, was sie vor dem Krieg
gegen die Damonen gewesen waren. Konigin Galfrey trat vor, um Iomedaes neuer Herold
zu werden, und die meisten ihrer heiligen Krieger marschierten nach Siiden, um sich der
neuen Bedrohung durch Tar-Baphon zu stellen. Einige wenige entschlossen sich aber, gegen
andere bose Wesen zu kimpfen, wie den Werdenden Damonenherrscher Baumschnitter im
Dornenwirr von Kyonin. In ihrer Abwesenheit steht die junge Regierung stark unter Druck,
die Bediirfnisse des Landes zu erfiillen. Kanzlerin Irahai, welche von der Kénigin vor ihrer
Abdankung ernannt wurde, ist eine weise und kluge Statthalterin, allerdings behindert durch
den weit verbreiteten Glauben, dass ihre Autoritit weniger wiege als die ihrer Vorgingerin.

Politische Streitigkeiten, welche ehemals durch das Kriegsrecht unterdriickt wurden - wie
zum Beispiel zwischen den einheimischen Mendeven, die von den Fremden, welche wihrend
CASANDA der Kreuzziige die Macht in der Hand hielten, im eigenen Land in die Bedeutungslosigkeit

Die Eisengottin war einstmals eine Androi- gedriangt wurden - , haben sich nun im Frieden wieder erhoben. Das Ende der Kreuzziige
din, welche wahrend des Sternenregens auf bedeutete auch das Ende der Hilfen und Spenden, welche viele Linder und Glaubige von
Golarion fiel. Nachdem sie fir Jahrhunderte aufSserhalb dem Reich zukommen liefSen, um gegen die Bedrohung der Dimonen bestehen zu
unter den organischen Lebensformen dieses konnen. Daher bleiben Mendev nur die eigenen, vom Krieg erschopften Ressourcen.

Planeten gelebt hatte, entwickelte sie sich zu Zusitzlich zu diesen Erschwernissen streitet Mendev immer noch mit iibernatiirlichen Be-
einer digitalen Intelligenz und stieg im Herzen drohungen, denn die Versiegelung der Weltenwunde beseitigte nicht jene Damonen, welche
der Silberkuppe schlieBlich zur Gottheit auf. bereits auf Golarion weilten. Mendev bleibt weiterhin ein wichtiger Sammelpunkt fiir heilige
Casanda sucht als Gottin ebenso den Entwick- Streiter, welche geschworen haben zu kidmpfen, bis auch das letzte Bose vertrieben ist. Die
lung kunstlicher Intelligenz voranzutreiben eisigen Schatten des Estrovianiwalds und die verfluchten Ruinen der Eisgrubburg sind Be-
wie das harmonische Zusammenleben zwi- drohungen, die wihrend des Krieges zwar vergessen wurden, aber jetzt wieder zuriick ins

schen kiinstlichen und organischen Lebens- Bewusstsein riicken.
formen. Ihre Religion ist neu und auBerhalb Aber auch dieses kalte und gefihrliche Land hat seine Wunder. Mendevs grofse Wilder,
Numerias kaum bekannt. die weif§ gekronten Berge und schneebedeckten Steppen sind von einer kargen Schonheit.

Dazwischen verstreut liegen die Knochen und Triume von erloschenen Generationen,
von jenen, welche versuchten, ein unnachgiebiges Land zu zihmen, und anderen, die eine
Zuflucht vor den unendlichen Griueln des Krieges suchten. Sie alle sind samt ihren Be-
sitztiimern unter dem Schnee und den Wurzeln der Baume verschwunden. Aber nicht alle
wurden vergessen. Die Kelliden des einst verlorenen Sarkoris kehren zuriick, um ihre zer-
storte Heimat zuriickzuerobern, und einige Kreuzfahrer haben geschworen, ihnen dabei
zu helfen, in der Hoffnung fiir die schrecklichen Griueltaten Buffe zu tun, welche uber-
eifrige Fanatiker in der Vergangenheit begangen haben. Das Wissen darum haben sich viele
Dimonen zunutze gemacht, indem sie ihre seelenverpestende Magie als alte Reliquien des
sarkorischen Glaubens tarnen, denn die meisten Auslinder konnen falsche Reliquien nicht
von echten unterscheiden.

NUMERIA

Als sich das Zeitalter der Finsternis dem Ende zuneigte, brach eine grofle
Feuerkugel mit einem rauchendem Herz aus Stahl an Numerias Nacht-
himmel in Fragmente auseinander - manche davon nur so grof§ wie
die die geballte Faust eines Mannes, andere fast so gewaltig wie
ganze Stadte - , welche sich tief in die steinigen Ebenen des Landes
gruben. Diese seltsamen Relikte aus einer anderen Welt jen-
seits der Sterne haben seitdem das Leben in Numeria fir die
dort ansissigen abgehirteten Stimme geformt. Unsichtbare
Strahlungen lielen die heimischen Tiere und Pflanzen zu
seltsamen verzerrten Formen mutieren und es ent-
kommen zuweilen Schreckgestalten aus kalten
Kammern, welche eigentlich dazu gedacht
waren, zwischen den Sternen zu reisen.
Weite Gebiete Numerias sind von
Kratern tibersdt und zu verstrahlten
Einéden verkommen, nur mehr be-
wohnt von Monstern mit Krallen
aus Metall und kalt glithenden
Augen. Aber die seltenen
Himmelsmetalle und
selbst Fragmente von
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Technologie sind machtige und wertvolle Ressourcen. Dieser Reichtum lockt sowohl die
Narren als auch die Mutigen an.

Die Ureinwohner Numerias sind abgebriihte Kelliden, Jiger und Hirten mit einer diisteren
und abergldubischen Weltsicht, welche von dem unerbittlichen Land und den vom Himmel
herabgestiirzten Gefahren gepragt werden. Traditionell nennt sich der stirkste Kriegsherr
einer jeder Generation der Schwarze Herrscher und beansprucht die Befehlsgewalt iiber
Numeria fiir sich. In der Praxis hat jedoch ein jeder Stamm sein eigenes Oberhaupt und man
schenkt weit entfernten Herrschern wenig Beachtung, denn nur Bauern und die verweich-
lichte Stadtbevolkerung beugen sich solchen Forderungen.

Dies trifft besonders auf den jetzigen Schwarzen Herrscher zu, einen ehemals michtigen
Krieger mit dem Namen Kevoth-Kul, der die Stadt Sternenfall bereits in seiner Jugend ein-
nahm, sodass viele glaubten, er wiirde Numeria in einem blutigen Feldzug erobern und zu
neuem Ruhm fiihren. Stattdessen erlag er dem Einfluss der Technikliga, einer geheime Ver-
bindung verschwiegener und zwielichtiger Arkanisten und Forscher, die davon besessen
waren, die Geheimnisse der numerischen Technologie zu entschliisseln. Sie bearbeiteten
Kevoth-Kul mit den geistesbeeinflussenden Substanzen, welche aus der Hiille der Silber-
kuppe sickern, jenem groflen und unvorstellbar verzweigten Komplex an auflergolarischer
Technologie, welcher halb vergraben in der Erde nahe Sternenfall liegt. Schon bald verfiel
der Schwarze Herrscher hoffnungslos der Sucht und wurde launisch, sprunghaft und trige.

Vor Kurzem jedoch verstarb der Hauptmann der Technikliga, wobei die Umstdnde seines
Todes jedoch streng geheim gehalten wurden. Mutige Seelen erzihlen hinter vorgehaltener
Hand, dass sich nach dem Ableben des Hauptmannes aus der Silberkuppel eine neue Gott-
heit erhoben habe, aber bis jetzt weiff niemand, wie viel Wahrheit in solchen Geriichten
steckt. Sicher ist jedoch, dass die Technikliga binnen Wochen in Streit und morderisches
Chaos zerfiel. Die Uberlebenden flohen aus Sternenfall und der Schwarze Herrscher, nun
endlich frei von ihrem Einfluss, hat damit begonnen, schrittweise seine Sucht zu bekampfen.
Viele Leute fiirchten, dass Kevoth-Kul seinen blutigen Heerzug der Eroberung iiber Numeria
fortsetzen wird, wenn er einmal seine Sinne wieder beisammen hat. Und da die meisten
Numerier sich an ihre Beinahe-Unabhingigkeit gewohnt haben und ihrem tyrannischen und
instabilen Herrscher nicht mehr vertrauen, ist das fiir sie keine angenehme Aussicht.

Die Alternative konnte jedoch noch weitaus schlimmer sein, denn wihrend der Schwarze
Herrscher fiir Jahrzehnte in seinem durch Drogen herbeigefiihrten Rausch gefangen war,
begannen andere Kriegsherren, in Numeria Territorien fiir sich zu beanspruchen. Der
Zerfall der Technikliga hat diese Kriegsherren nur in ihrer
Macht gestdrkt, denn viele ihrer urspriinglichen Mitglieder
haben jetzt Positionen als ihre Berater inne und brachten
zudem meist ein Arsenal an gestohlener Technologie mit.
Dies mag zwar dazu gefiihrt haben, dass die Technologie
Numerias noch immer ein gut gehiitetes Geheimnis ist und
die Nachbarlinder noch nicht erreicht hat, aber es steht
genau deswegen zu befiirchten, dass der Biirgerkrieg ver-
heerend sein wird - wenn er denn kommt.

RAZMIRAN

Die erdriickende Theokratie Razmiran wird von den

maskierten Priestern eines maskierten Gottes beherrscht und
seit langer Zeit von ihren Nachbarn mit Vorsicht beobachtet.
Die Fliche des jungen Konigreichs Razmiran wurde erst vor
knapp 50 Jahren aus den benachbarten Flusskonigreichen
herausgelost. Im Gegensatz zu den anderen kurzlebigen Reichen,
die in dieser turbulenten Region entstehen und bald wieder
zerfallen, erweist sich Razmiran bisher als verbissen stabil —
wird es doch im Gegensatz zu seinen Nachbarn von einem
lebenden Gott regiert.

Nur wenige haben diesen lebenden Gott je zu Gesicht
bekommen, aber Razmirs Prisenz in seinem Konigreich ist un-
ausweichlich. Seine maskierten Priester halten die Gesellschaft
unter strenger Kontrolle und sind mehr Vollstrecker als religiose
Ratgeber und Helfer. Im Zentrum jedes ihrer unverwechselbaren Tempel, die in allen
Dorfern auf allen Marktpldtzen stehen, befindet sich eine grofse Steintreppe, welche zu
einer riesigen Maske aus Gold oder Silber hinauffiihrt. Die Treppe hat 31 Stufen, welche
die 31 Schritte symbolisieren, die Razmir angeblich durchlief, um die Priifungen des
Sternensteins zu bestehen und ein Gott zu werden. Diese Treppe bildet zugleich ein
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RAZMIR

Der maskierte Zauberer Razmir wurde einst
als Sterblicher geboren, behauptet jedoch, im
fernen Absalom die Prifungen des Sternen-
steins bestanden zu haben und zur Gott-
lichkeit aufgestiegen zu sein. Er begriindete
seinen Glauben in den Flusskonigreichen

und eroberte rasch das Erzherzogtum Melcat
sowie kleinere Reiche durch Einschiichte-
rungstaktiken und Massenvernichtung. Heute
hat er Razmiran vollkommen in seiner Hand.
Seine Spione versuchen standig, sein Reich
zu vergroBern, indem sie benachbarte Reiche
untergraben. Der Klerus halt in Razmiran die
Macht in den Handen und Beforderungen wer-
den eher aufgrund von eroberten Territorien
vergeben denn fur auf Glauben beruhende
Taten. Meistens erreicht man dies, indem man
einen Tempel in einer verarmten und ver-
zweifelten Gemeinde auBerhalb des Reiches
errichtet und die dankbaren, zum Glauben
konvertierten Bewohner dazu drangt, sich flir
eine Annektierung stark
zu machen.
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HUZURIS

Die Stamme des alten Sarkoris waren
bertihmt fur ihre mystischen Hexenhliter,
ihre bemalten Krieger und ihre Huzuris ge-
nannten Gotterhilder. Jeder Huzuri begann
mit dem gebleichten Schadel eines Tieres,
welches flr den Stamm etwas Besonderes
darstellte, weil es das Totemtier des Stam-
mes war oder seine Geschichte gepragt hat-
te. Ein wohlgenahrter Bar, der den Jagern
eines hungernden Stammes begegnete, oder
ein treuer Hund, der den Anfthrer der Sippe
in der Schlacht beschutzt hatte, konnten
nach dem Tod zu geehrten Huzuris werden.
Nachdem die alteste Hexe des Stammes den
Huzuri geweiht hatte, wurde er ein wesent-
licher Teil der Ahnenmagie des Stammes.
Oftmals glaubten die Stammesangehorigen,
dass in dem Abbild der Geist des Stammes
selbst ruhte. Jeder Hauptling und jede Hexe,
die diese Titel erreichten, driickte einen
Fingerabdruck mit ihrem eigenen Blut auf
den Schadel. Dieser blutige Fingerabdruck
enthielt alle Erinnerungen seines Urhebers,
womit das kollektive Gedachtnis des Stam-
mes in spiritueller Magie, Blut und Knochen
gespeichert wurde. Wenn der Huzuri eines
Stammes jemals verloren ging oder zerstort
wurde, so glaubten die Sarkorier daran,
dass damit auch die Seele des Stammes
verloren ging.

wiederkehrendes Motiv in der theologischen Rhetorik und den Grundrissen der 6ffentlichen
Orte Razmirans.

Zurzeit trostet sich Razmirs Volk damit, dass es personlich von einer Gottheit geschiitzt
wird. Bald nach der Riickkehr von Tar-Baphon und der Zerstérung von Finismur signalisierte
Razmiran, dass es sich dem Wispernden Tyrannen nicht entgegen stellen wiirde, solange der
Leichnam den lebenden Gott und seine Nation nicht store. Dieser Handel ist wohl fiir beide
Parteien zufriedenstellend. Daher scheint Razmiran das einzige Land am Encarthansee zu
sein, das neutral bleiben und sich in den kommenden Konflikt zwischen Tar-Baphon und den
lokalen Michten nicht einmischen wird.

Allerdings gibt es Hinweise darauf, dass dieser Frieden mit einem viel grausameren Preis
erkauft wurde, als die Priester zugeben wollen. Es gehen Geriichte um, dass Razmiran seine
Toten an den Leichnam ,,spendet“ und im Gegenzug dafiir von der untoten Horde verschont
bleibt. Diese Geriichte sind jedoch bis jetzt unbestitigt, was zum Teil daran liegt, dass in
Razmiran die Tabus hinsichtlich der Unreinheit von Leichen so grof$ ist, dass selbst Familien
ihre Toten rasch an kommunale Mausoleen tibergeben. Zum anderen Teil heifit es auch, dass
viele der Toten aus den grofsen Gefiangnisminen des Vergessenen Risses stammen, wohin Ver-
urteilte seit Jahren still verschwinden und nicht mehr wiederkehren. Fiir jene Leute, welche
diesen Geriichten Glauben schenken maochten, stellt sich auch die Frage, was passiert, wenn
dem nicht sonderlich bevolkerungsstarken Razmiran die Leichen ausgehen.

Vielleicht sogar noch beunruhigender sind jene gefliisterten Worte, welche von dem
Klerus nahestehenden Personen stammen und behaupten, dass Razmir beginne, launenhaft
und unstet zu werden und sich von seinen Priestern zuriickzuziehen. Mit dem Wispernden
Tyrannen als neue bestindige Bedrohung in der Region fiirchten sich die Glaubigen vor
einem Nachlassen der Aufmerksamkeit und vielleicht auch des Schutzes ihres Gottes. Bis
jetzt sind diese Befiirchtungen auflerhalb des innersten Kreises der Kleriker von Thronsteig
und der abgelegenen heiligen Festung der Ersten Stufe weitestgehend unbekannt und hat sich
das alltdgliche Leben in Razmiran nicht verdndert. Die Armen bleiben unterdriickt, miissen
schuften und werden fast bis zum Hungertod besteuert, wihrend Razmirs Kleriker sich der
Vollerei und anderen Lastern hingeben. Im ungezihmten Wald der Begeisterung und der ge-
schiftigen Ortschaft Pilgerrast triumen Geichtete und Abtriinnige davon, den maskierten
Gott zu stiirzen und seine Herrschaft zu beenden. Selbst die Erkenntnis, dass diese Traume
jetzt durch Tar-Baphons Aufstieg in noch weitere Ferne geriickt sind, bringt sie nicht von
ihrem Vorhaben ab, denn jene, welche von der Tyrannei erdriickt werden, sehen selten weiter
als bis zu dem Joch, dass auf ihre Schultern driickt.

DIE SARKORISNARBE

Die frither als die Weltenwunde bekannte Region wird
nach der rauen und hisslichen Scharte aus ge-
schwirzten und zerbrochenen Steinen, welche
dort verliuft, wo frither einst der Riss in den
Abyss aufklaffte, nun die Sarkorisnarbe ge-
nannt. Jetzt, da der Riss zwischen den Ebenen
geschlossen und der Dimonenlord Deskari
erschlagen wurde, wagen es die verstreuten
Nachfahren der Bewohner des alten Sarkoris,
wieder davon zu triumen, das Land ihrer
Vorfahren zuriickzuerobern, auch wenn die
vor ihnen liegende Aufgabe furchteinfléfend
ist.

Trotz Deskaris Tod und der Zerstreuung
seines Heeres bleiben die nordlichen Lande
voller Gefahren. Denn auch wenn das Ver-
siegeln der Weltenwunde den nicht enden
wollenden Strom an Dimonen abgeschnitten
hat, so wurden dadurch weder jene Feinde
besiegt, die bereits hier waren, noch wurden
die Lande geheilt, die bereits von der Zer-
storung durchdrungen waren.

Ein  Grofsteil der Krifte des
Mendevischen Kreuzzuges wurde neu
darauf ausgerichtet, sich Tar-Baphon im
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fernen Siiden entgegenzustellen. Nicht viele Kreuzfahrer sind zuriickgeblieben und auch
nicht mehr so wachsam wie einst. Die von Dimonen heimgesuchten Ruinen von Storasta,
Undarin und Iz - drei kurz nach dem Aufbrechen der Weltenwunde tiberrannte sarkorische
Stidte - konnte man zuriickerobern, aber die Aussicht, die Stidte auf derart entweihten
Grund wieder aufzubauen, war so abschreckend, dass die Sieger stattdessen beschlossen,
sie vom Erdboden zu tilgen. Einstweilen tiberldsst man die rufSbefleckten Minen vor Iz und
den schlammigen Sarkora, welcher tiber die Trimmer von Undarin fliefSt, den Damonen
und den Toten.

Nichtsdestoweniger ist eine kleine, aber mutige Koalition aus Kreuzfahrern, Anhingern
des Griinen Glaubens, Kindern des untergegangenen Sarkoris sowie den alten sarkorischen
Gottern entschlossen, so viel wie moglich des Landes wiederherzustellen. Thr einziger
permanenter Auflenposten ist die kleine Stadt Gundrun, welche sie als mit Mauern um-
gebenes und mit Magie geschiitztes Kastell wieder aufgebaut und mit Vorriten ausgestattet
haben. Ansonsten ziehen diese selbsternannten Riickeroberer einen nomadischen Lebens-
stil vor, was zum einen daran liegt, dass die Hexenhiiter und Krieger des alten Sarkoris den
Weg des Wanderers als sauberer und nobler als den hierarchischen Lebensstil der Stidte
ansahen, aber auch, weil die Sarkorisnarbe einfach zu gefihrlich bleibt, um sich an einem
Ort niederzulassen. Bevor nicht grofere Teile der Region gereinigt wurden, erscheint es
sehr unklug, ein grofleres Lager aufSerhalb von Gundrun zu einzurichten.

Anstatt die alten Stidte wieder aufzubauen, konzentrieren sich die Riickeroberer
darauf, das wilde Land wieder herzustellen. Zwei ihrer Primirziele sind die
mystische Stadt Schwindlicht und ihr Ring aus Auroragotterbildern sowie die Auf-
bewahrungsorte alter, tief im Schauderholz versteckter Druidentraditionen.
Beide verbleiben jedoch noch in verdorbenen Hinden: Schwindlicht ist
umringt von Stimmen infernalischer und kannibalistischer Riesen,
wihrend die im Schauderholz heimischen Feenwesen in verzerrter
und bosartigen Wesen verwandelt wurden. Sogar die wilden Tiere,
welche dieses Land durchstreifen, weisen in ihren gliihenden
Augen, bestialischem Gestank oder ihrer unnatirlichen Blutlust
bleibende Spuren von der Berithrung des Abyss auf. Die Riick-
eroberer kommen nur schmerzhaft langsam voran. Es gibt keine Sicher-
heit in der Sarkorisnarbe - noch nicht. Aber zum ersten Mal seit langer Zeit
gibt es Hoffnung.

DER SELLEN

Der stark befahrene Sellen ist der lingste und ausgedehnteste von Avistans
Fliissen. Seitdem die Riickkehr Tar-Baphons den Handel tiber den Encarthansee
behindert, ist der Sellen noch wichtiger fiir die Wirtschaft und die Kulturen
der Linder geworden, die er miteinander verkniipft. Dem Nebelschleiersee
entspringend, flieft der Fluss durch Numeria und die 6stlichen Flusskonig-
reiche, bevor er zu einer natiirlichen Grenze fiir viele von Avistans zentraleren
Reichen wird und schlieflich in die Innere See miindet. Die grofiten Neben-
fliisse, der Westliche und der Ostliche Sellen, sind wichtige Handelsrouten, die
Mendev, die Sarkorisnarbe und Brevoy mit den wohlhabenden und dichter
bevolkerten Lindern im zentralen und siidlichen Avistan verbinden.

Die nérdlichen Arme des Sellen sind strengen Wintern unterworfen, die den
Fluss gefrieren lassen und Reisende mit eisigen Winden plagen. Je weiter der
Fluss und seine Nebenldufe nach Siiden kommen, desto breiter und ruhiger
werden die Wasserstraflen, sind sie nun doch nicht mehr von Stromschnellen
zwischen von Frost gekronten Bergen beherrscht. Weites Grasland und dichte
Wailder breiten sich an den Flussufern aus und die Auffenposten der Zivilisation
werden immer zahlreicher.

Weil der Handel auf dem Sellen fiir jede seiner Anliegerstaaten so wichtig ist,
haben die meisten Reiche geregelte Hifen und Stidte am Flussufer errichtet,
wo Reisende im Tausch fiir Steuern und Zolle ein gewisses Maf$ an Sicherheit
genieflen konnen. Der Fluss ist jedoch zu grofs, als dass irgendwer ihn ganz
und gar kontrollieren koénnte, und Schmuggler, Piraten und Beutelschneider
gedeihen an seinen weniger besiedelten Ufern. Ein ganzer eigener Wirtschafts-
zweig hat sich gebildet, nur um die Reisenden vor diesen Gefahren zu schiitzen,
aber es ist auch ein offenes Geheimnis, dass viele der Flusslotsen und Séldner-
eskorten gerne die Seiten wechseln und selbst zu Piraten werden, wenn ihr legitimes
Gewerbe schleppend verlduft.
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BEZIEHUNGEN

Beziehungen mit dem Ausland sind in den
Zerr(tteten Landen eher selten. Brevoy und
Mendev unterhalten zwar diplomatische
Beziehungen untereinander, haben aber nur
eine sehr geringe Prasenz in anderen Landern.
Razmiran unterhalt kleine Tempelbotschaften
in ein paar Flusskonigreichen, aber die Ein-
stellungen seiner meisten Nachbarn reichen
von ablehnend bis offen feindselig, da die
Vertreter der Theokratie daftr bekannt sind,
andere Gesellschaften zu untergraben.

Die Flusskanigreiche wahlen ihre Bot-
schafter jahrlich bei der Versammlung der
Ausgestolenen, aber diese haben selten
klare Anweisungen oder Aufgaben, da die
Flusskonigreiche zu zersplittert sind, um ge-
meinsame Politik zu betreiben. Die Regierung

Numerias - seit ihrem Beginn nicht
wirklich organisiert - zerfiel nach der
Auflésung der Technikliga fast voll-
standig und betreibt derzeit keine
formelle Diplomatie.
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HINTERGRUNDE

Die folgenden Hintergriinde sind besonders geeignet fiir Charaktere,
die aus den Zerriitteten Landen stammen:

AUFSTREBENDER FLUSSKONIG HINTERGRUND

Standig entstehen neue Reiche in den Flusskonigreichen und du willst
eines davon anflihren. Damit deine Herrschaft aber auch andauert,
braucht es Starke und Umgangsformen.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine muss Charisma oder Weis-
heit zugeordnet werden, die andere ist frei wahlbar.

Du erhaltst in den Fertigkeiten Gesellschaftskunde und Kennt-
nis: Politik den Kompetenzgrad Getbt. Du erhaltst das Talent Hofische
Etikette.
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WUNDERSCHMECKER HINTERGRUND

Da du einst numerische Substanzen gekostet hast, bist du in den Genuss
von Wissen gekommen, die weit (iber dem normalen Begriffsvermogen
liegen. Du willst diese einmalige Erfahrung wiederholen.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine davon muss Intelligenz
oder Konstitution zugeordnet werden, die andere ist frei wahlbar.

Du erhaltst in den Fertigkeit Handwerkskunst und Kenntnis: Alchemie
den Kompetenzgrad Gelbt. Zusatzlich erhaltst du das Fertigkeitstalent
Alchemistischen Gegenstand herstellen.

ISSIANISCHER PARTISAN HINTERGRUND

Du bist zwischen den nordlichen Hausern von Brevoy im alten Issia auf-
gewachsen. Vertraut mit den kulturellen Vermachtnissen von Piraten und
Schmugglern, vertraust du auf deine Cleverness und deinen Charme, um
voranzukommen.
Wahle Zwei Attributsverbesserungen. Eine davon
muss Intelligenz oder Charisma zugeordnet werden,
die andere ist frei wahlbar.
Du erhaltst in den Fertigkeiten Kenntnis: Unter-

welt und Tauschung den Kompetenzgrad Getibt. Du
erlangst das Fertigkeitstalent Charmanter Ligner.

RAZMIRGLAUBIGER
HINTERGRUND

Du dienst einem lebendigen Gott, der tatsachlich Gber das
Angesicht Golarions schreitet, was deinen Handlungen ein
gottliches Mandat verleiht, mit dem man nicht spaBen sollte.
Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine davon muss

Starke oder Charisma zugeordnet werden, die andere ist frei wahlbar.
Du erhdltst in den Fertigkeiten Einschtchtern und Kenntnis: Razmir
den Kompetenzgrad Gelibt. Zusatzlich erhéltst du das Fertigkeitstalent
Gruppe bedrangen.

ROSTLANDISCHER PARTISAN HINTERGRUND

Du bist zwischen den stdlichen Hausern von Brevoy im alten Rost-
land aufgewachsen und vertraut damit, aus einer Position des Gering-
geschatzten heraus zu argumentieren.

Wahle zwei Attributsverbesserungen. Eine davon muss Konstitution
oder Charisma zugeordnet werden, die andere ist frei wahlbar.

Du erhéltst in den Fertigkeiten Diplomatie und Kenntnis: Politik den
Kompetenzgrad Gelibt. Zusatzlich erhaltst du das Fertigkeitstalent
Gruppe beeindrucken.

SARKORISCHER
RUCKEROBERER HINTERGRUND

Moglicherweise kannst du deine Ahnenreihe bis ins untergegangene
Sarkoris zuriickverfolgen, vielleicht bist du auch ein Kreuzfahrer, der
BuBe tut fiir die Missetaten fanatischer Mitstreiter. In jedem Fall willst du
das sarkorische Heimatland von den es schandenden Damonen befreien.

Wahle zwei Attributsverbesserungen, eine davon muss Konstitution
oder Weisheit zugeordnet werden, die andere ist frei wahlbar.

Du erhaltst in den Fertigkeiten Heilkunde und Kenntnis: Abyss den
Kompetenzgrad Geubt. Zusatzlich erhaltst du das Fertigkeitstalent Feld-
sanitater.

SARKORISCHER
UBERLEBENDER HINTERGRUND

Die Zerstoérung und das Blutbad der Weltenwunde waren allumfassend.
Trotzdem hast du es irgendwie geschafft zu Gberleben.

Wahle zwei Attributsverbesserungen, eine davon muss Starke oder
Konstitution zugeordnet werden, die andere ist frei wahlbar.

Du erhaltst in den Fertigkeiten Kenntnis: Sarkorische Geschichte und
Uberlebenskunst den Kompetenzgrad Geiibt. Zusatzlich erhaltst du das
Fertigkeitstalent Uberlebensspezialist.
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ALDORI-DUELLANT

Du hast den Schwertpakt von Aldori geschworen und studierst
die Schwertkunst der Aldoris. Diese berithmte Schule des Schwert-
kampfes basiert auf den seit mehr als einem Jahrtausend weiter-
gereichten Lehren Baron Sirians. Du hoffst, eines Tages auch dein
Konnen im Schwertkampf unter Beweis zu stellen, um als wahrer
Aldori-Schwertmeister anerkannt zu werden.

ALDORI-DUELLANTEN-ZUGANG
'UNGEWOHNLICH
Voraussetzungen Kompetenzgrad Geubt im Umgang mit dem Aldori-
Duellschwert; Kriterien Du kommst aus der Region der Zerrutteten
Lande
Deine Ausbildung zum Aldori-Duellanten lehrt dich kriegerische
Techniken und steigert dein Konnen mit dem Aldori-Duellschwert. Du er-
haltst den Kompetenzgrad Getibt in Akrobatik oder Athletik (deine Wahl)
sowie in Kenntnis: Duelle. Solltest du bereits darin den Kompetenzgrad
Gelbt besitzen, erhaltst du stattdessen den Kompetenzgrad Experte.
Wenn dein Kompetenzgrad im Umgang mit einer Waffe auf Experte oder
besser steigt, erlangst du ebenfalls diesen neuen Kompetenzgrad im
Umgang mit dem Aldori-Duellschwert. Du bekommst Zugang zu Aldori-
Duellschwertern (siehe Seite 124).
Speziell Du kannst kein anderes Zugangstalent auswahlen, bis du
nicht wenigstens zwei weitere Talente des Archetypen des Aldori-
Duellanten erlangt hast.

ALDORI-PARADE -

ARCHETYP

TALENT 2

TALENT 4

Voraussetzungen Aldori-Duellanten-Zugang

Anforderungen Du fiihrst lediglich ein Aldori-Duellschwert und hast
deine andere Hand oder sonstigen Hande frei.

Du kannst Angriffe gegen dich mit deinem Aldori-Duellschwert

parieren. Du erhaltst bis zum Beginn deines nachsten Zuges

einen Situationsbonus von +2 auf deine RK, so lange du die Be-

dingungen erfullst.

DUELLANTENVORTEIL ©

Voraussetzungen Aldori-Duellanten-Zugang

Ausloser Du wirfelst deine Initiative aus und kannst mindestens einen
Gegner sehen.

Durch Duelle hast du deine Reaktionszeit verbessert und kannst dein

Schwert sofort ziehen, sobald du einen Kampf beginnst. Du erhaltst einen

Situationsbonus von +2 auf den auslésenden Initiativewurf und kannst

augenblicklich Interagieren, um dein Aldori-Duellschwert zu ziehen.

ALDORI-RIPOSTE O TALENT 6

ARCHETYP

TALENT 4

Voraussetzungen Aldori-Parade
Anforderungen Du erhaltst den Vorteil von Aldori-Parade.

Ausloser Ein Gegner innerhalb deines Angriffsradius erzielt bei einem An-

griff gegen dich einen Kritischen Fehlschlag.

Du konterst mit deinem Aldori-Duellschwert, sobald dein Gegner seine
Deckung vernachlassigt. Fiihre mit dem Aldori-Duellschwert einen Nah-
kampfangriff gegen den auslosenden Gegner aus oder lege einen Fertig-
keitswurf zum Entwaffnen gegen ihn ab.

_ N

ZERMURBENDE
TREFFSICHERHEIT ©
Voraussetzungen Aldori-Duellanten-Zugang
Ausloser Du erzielst bei einem Angriff oder einem Fertigkeitswurf zum

Entwaffnen einen Kritischen Erfolg mit deinem Aldori-Duellschwert.
Dein unglaubliches Kénnen mit deinem Schwert zermUrbt deine Feinde.
Lege einen Fertigkeitswurf zum Demoralisieren des Zieles deines An-
griffes ab. Dieser Wurf gehort nicht zur Kategorie Horbar und du erhaltst
auch keinen Nachteil, wenn das Ziel deine Sprache nicht versteht.

RETTUNGSHIEB > TALENT 10

ARCHETYP

TALENT 6

Voraussetzungen Aldori-Duellanten-Zugang

Ausloser Ein Gegner erzielt gegen dich mit einem Nahkampfangriff einen
Kritischen Erfolg.

Du wirbelst deine Klinge rasch umher, um das Schlimmste des Angriffes

abzufangen. Lege einen Einfachen Wurf gegen SG 16 ab. Bei einem Erfolg

wird der Angriff statt zu einem Kritischen Treffer zu einem normalen

Treffer.
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GLOSSAR & INDEX

Dieser Anhang enthidlt kurze Erklirungen und Seitenverweise
zum Inhalt dieses Buches, einschliefSlich neuer Regeln, Gottern,
Organisationen, Orten und vieles mehr. Neue Regelinhalte sind mit

einem Stern (*) gekennzeichnet.

Abadar Rechtschaffen Neutraler Gott der Stadte, der Gesetze und des
Reichtums. Auch bekannt als der Herr der Ersten Schatzkammer.
(GRW, S. 437)

Absalom GroRte Stadt in der Region der Inneren See, befindet sich auf
der Insel des Sternensteins und wurde von Aroden gegrindet. 12-23
Absalomkalender (AK) Der am haufigsten verwendete Kalender in
Avistan und Garund. Er besitzt 52 Wochen und 12 Monate. Das

aktuelle Jahr ist 4719 AK

Abyssisch Vermutlich die erste Sprache, die sich in der AuBeren Sphare
entwickelte. Wird (iblicherweise von Damonen gesprochen.

Achaekek Rechtschaffen Boser Gott der Attentater, gottlicher Bestrafung
und der Roten Mantis. Auch bekannt als Er, der durch Blut watet. 65

Adlerritter Staatliche Armee Andorans. Einige Abteilungen bekampfen
Sklaverei in der Region der Inneren See. 98-99

Aionenstein (Schwarze Perle)” (Magischer Gegenstand) 63

Aldori-Duellant” (Archetyp) 131

Alkenstern Stadtstaat in den zentralen Manadden. Die Stadt ist bekannt
fur ihre einzigartigen Technologien, einschlieBlich Feuerwaffen. 110-112

Andoran Eine junge Nation im sldlichen Avistan, bekannt fir die
Wahrung personlicher Freiheit und Demokratie. 122-124

Arazni Neutral Bose Gottin der Missbrauchten, Wirde und der un-
freiwilligen Untoten. Auch bekannt als die Unnachgiebige. 42

Archaischer Wegweiser” (Magischer Gegenstand) 16

Arkadien Einer der Kontinente von Golarion. Westlich der Region der
Inneren See, jenseits der Ruinen von Azlant. 6-7

Aroden Rechtschaffen Neutraler Gott der Menschheit, Innovation,
Geschichte, Kultur und Erfullung des Schicksals. Auch bekannt als der
Letzte Azlanti. Verstorben. 14, 21

Asmodeus Rechtschaffen Boser Gott der Vertrage, des Stolzes, der
Sklaverei und Tyrannei. Auch bekannt als Prinz der Dunkelheit. (GRW,
S. 437)

Aspis-Konsortium Bekannte Handelsorganisation, die in der Region der
Inneren See weit verbreitet ist. Ber(ichtigt fur ihre Skrupellosigkeit. 74

Assassine der Roten Mantis” (Archetyp) 71

Auge von Abendego Ein riesiger Hurrikan der zwischen Mediogalti, den
Fesselinseln und den Flutlanden tobt.

Auge der Hohen Gebieter” (Fertigkeitstalent) 117

Avistan Einer von Golarions Kontinenten. Bildet den nérdlichen Teil der
Region der Inneren See. 7

Azlant Eine der groRten Nationen im Zeitalter der Legenden. Das Reich
wurde wahrend des Erdenfalls zerstort, die Ruinen findet man heute
immer noch auf den Inseln des Arkadischen Ozeans verstreut. 8, 63-64

Bekyar Eine der groBen Volksgruppen der Mwangi-Stamme. Lebt im std-
westlichen Garund. 75

Belkzen Eine Region im nordwestlichen Avistan. Heimat mehrerer
Orkstamme. 38-40

Besmara Chaotisch Neutrale Gottin der Piraten, Seemonster und des
Streits. Auch bekannt als die Piratenkonigin. 64

Blutbucht Hafenstadt an der Kiste des westlichen Mwangibeckens,
bekannt dafur, dass die meisten Bewohner Kriminelle oder Piraten
sind. 74

Bonuwat Eine der groBen Volksgruppen der Mwangistamme. Lebt an der
westlichen Kuste von Garund

Brevoy Ein Land im Nordosten Avistans. Bekannt fur seine politische In-
stabilitat. 122-124

Calistria Chaotisch Neutrale Gottin der Lust, Rache und Tauschung. Auch
bekannt als der Lustvolle Stachel. (GRW, S. 437)
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Casanda Neutrale Gottin des kiinstlichen Lebens, freien Denkens und
transzendierenden Intellekts. Auch bekannt als die Eiserne Gottin. 126

Casmaron Eines der Kontinente Golarions. Er befindet sich dstlich der
Region der Inneren See. 7

Cayden Cailean Chaotisch Guter Gott des Mutes, Bieres, Weines und der
Freiheit. Auch bekannt als der Betrunkene Held. (GRW, S. 437)

Cheliax Ein Land im siidwestlichen Avistan. Bekannt fiir seine Ver-
bindungen zu diabolischer Herrschaft. 26-28

Desna Chaotisch Gute Gottheit der Traume, des Glicks, der Sterne und
Reisenden. Auch bekannt als Lied der Spharen oder das Spharenlied.
(GRW, S. 438)

Die Fesseln Archipel vor der westlichen Kuste Garunds, bekannt fiir seine
ausufernde Piraterie. 64-65

Dornenwirr GroBer Sumpf im stdlichen Kyonin, bekannt als Doméane des
Déamonenflrsten Baumschnitter. 104

Drakonisch Uralte Sprache der Drachen.

Druma Land im sUdlichen Zentrum von Avistan. Bekannt flr seinen
Handel und Reichtum. 100

Elf Mysterioses Volk mit einer reichen Tradition an Magie und Gelehrten-
tum. (GRW, S. 34 ff))

Elfisch Sprache der Elfen

Encarthansee GroBer See im zentralen Avistan. Eine Ubliche Handels-
route zwischen den Landern der Region. 40

Erastil Rechtschaffen Guter Gott der Familie, des Ackerbaus, der Jagd und
des Handels, Auch bekannt als der Meisterschiitze. (GRW, S. 438)

Erdenfall Ein kataklystisches Ereignis im Jahre -5293 AK, bei dem ein
Meteoritenregen gewaltige Zerstérungen auf Golarion verursachte.

Esoterischer Orden des Pfalzgraflichen Auges Eine Geheimgesellschaft,
eingeschworen auf den Kampf gegen die Herolde der Nacht und den
Wispernden Pfad.

Feldforscher der Kundschafter” (Archetyp) 23

Finismur Ein zerstortes Land, das einst gegrindet wurde, um Uber den
Galgenkopf zu wachen, das Gefangnis des Leichnams Tar-Baphon. 40-41

Finismurwéchter” (Archetyp) 47

Finsterlande Name fur die unermesslichen Netzwerke aus Tunneln, Ka-
vernen und Kammern unter der Oberflache Golarions.

Flusskonigreiche Region im nordostlichen Avistan, bestehend aus vielen
kleinen Reichen. Diese streben stets danach, ihre Gebiete auszu-
dehnen. 124-125

Flutlande Region an der Nordwestkuste Garunds, die durch das Auge von
Abendego standig verheert wird. 80

Fiinfkonigsberge Eine Region im sldostlichen Avistan, die als Zentrum
der zwergischen Zivilisation in der Region der Inneren See betrachtet
wird. 101-102

Galt Land im 6stlichen Avistan. Bekannt flr seine stetigen politischen
Aufstande und Revolutionen. 102

Garund Ein Kontinent von Golarion. Der nordliche Teil macht die stdliche
Halfte der Region der Inneren See aus. 8

Garundi Eine der haufigen menschlichen Volksgruppen in den nordlichen
Landern Garunds, die als Teil der Region der Inneren See angesehen
werden.

Geb Ein Land im 6stlichen Garund und Zufluchtsort fur Untote. 112-113

Gemeinsprache Ein alternativer Name fiir Taldanisch, der am weitesten
verbreiteten Sprache in der Region der Inneren See.

Gesegnete Tatowierung” (Magischer Gegenstand) 80

Gesellschaft der Kundschafter Eine weitverzweigte Gemeinschaft von
Entdeckern, die sich der Entdeckung des Unbekanntem und der
Wiederbeschaffung verlorener Relikte verpflichtet haben. 16

Gholinom Ein Stadt der Alghollthu tief unter der Meeresoberflache. Be-
findet sich weit westlich der Kiste von Rahadoum. 68-69

Glockenblumennetzwerk Eine geheime Organisation die sich der Be-
freiung von Halblingsklaven, insbesondere aus Cheliax, verschrieben
hat. 33
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Gnome Ein Volk kleiner Humanoider, magisch begabt und standig auf der
Suche nach neuen Erfahrungen. (GRW, S. 38 ff)

Gnomisch Die Sprache der Gnome.

Goblins Kleine Humanoide mit einer ausgiebigen Liebe zu Feuer und
wenigen Hemmungen. (GRW, S. 42 ff)

Goblinisch Sprache der Goblins, Hobgoblins und Grottenschrate.

Golarion Hauptplanet in der Kampagnenwelt des Zeitalters der Verlorene
Omen. 6-9

Gorum Chaotisch Neutraler Gott des Kampfes, der Starke und Waffen.
Auch bekannt als Unser Herr im Eisen. (GRW, S. 438)

Gottlose Heilung” (Fertigkeitstalent) 56

Gozreh Neutraler Gott der Natur, des Meeres und des Wetters Auch
bekannt als Der Wind und die Wellen. (GRW, S. 438)

Grablande Region im zentralen Avistan die vormals als Finismur bekannt
war. Nun ein Ort, der von Untoten und anderen Schrecken heim-
gesucht wird. 40-41

Grenzberge Eine riesige Bergkette, die den Stiden von Rahadoum, Osirion
und Thuvia begrenzt. 50-51

GroBes Jenseits Zusammenfassende Bezeichnung flr alle Ebenen der
Existenz des bekannten Multiversums. 9-10

Griiner Glaube Eine Philosophie, die proklamiert, dass die Machte der
Natur Respekt und Anerkennung verdienen. (GRW, S. 440)

Halbelf Eine haufig auftretende Herkunft in der Region der Inneren See.
Sie vereinen Eigenschaften von Elfen und Menschen. (GRW, S. 51)

Halbling Ein kleines und frohliches Volk. Seine Angehérigen werden ge-
legentlich als Gliickskinder angesehen. (GRW, S. 46 ff))

Halblingisch Sprache der Halblinge.

Halbork Eine haufig auftretende Herkunft in der Region der Inneren See.
Sie vereinen Eigenschaften von Orks und Menschen. (GRW, S. 51f)

Hallit Sprache des Volkes der Kelliden im Hohen Norden.

HeiBsporne Eine aufrlhrerische Gruppe, die bekannt ist fir die
waghalsigen Aktionen ihrer Mitglieder und ihrem Kampf gegen Unter-
drickung.

Hermea Eine Inselnation in der Brodelnden See westlich der Kuste
Avistans, beherrscht vom Golddrachen Mengkare. 65-66

Herolde der Nacht Gemeinschaft, die den Kontakt zu disteren Machten
sucht, deren Heimat die Finsternis zwischen den Sternen ist.

Hintergriinde* 22, 34, 46, 58, 70, 82, 94, 106, 118, 130

Hohe Gebieter von Nex Magier mit der formalen Aushildung in den
Methoden des Erzmagiers Nex. 116

Hollenritter Eine Gruppe von Ritterorden, deren Ziele strikt auf die
Wahrung der Ordnung und der Aufrechterhaltung der Gesetze aus-
gerichtet ist. 27

Héllenritter-Armiger” (Archetyp) 35

Infernalisch Verkehrssprache der Bewohner der Holle. Sie erfordert eine
sehr prazise Ausdrucksweise.

Insel Erran Kleine Insel an der Nordkiiste der Insel des Sternensteins. Sie
ist Heimat der Marine von Absalom. 21

Insel des Schreckens Kleine Insel im Zentrum des Encarthansees, die
als Operationsbasis fur den Wispernden Tyrannen dient. Sie wird von
schrecklichen Stirmen heimgesucht und von untoten Schrecken be-
volkert. 40

Insel des Sternensteins Anderer Name fiir Kortos. 18-19

lomedae Rechtschaffen Gute Gottin der Ehre, Tapferkeit, Gerechtigkeit
und Herrschaft. Auch bekannt als die Erbin. (GRW, S. 438)

Irim Stadt der aquatischen Elfen im Meer vor der nordlichen Kiiste
Ravounels. 69

Irori Rechtschaffen Neutraler Gott der Geschichte, des Wissens und der
Selbstperfektion. Auch bekannt als der Meister der Meister. GRW, S.
438

Irrisen Land im nordwestlichen Avistan, bekannt flir seinen ewigen
Winter und die Herrschaft der Winterhexen. 86-87
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Iruxis Reptilienartige Humanoide, die extrem anpassungsfahig und ge-
duldig sind. Wurden friher oft als Echsenmenschen oder -volk be-
zeichnet. 74

Jaha Eine gewaltige befestigte Stadt im nordlichen Mwangibecken. 80

Jalmeray Insel vor der Ostkiste Garunds. Sie ist Heimat vieler Aus-
wanderer aus dem fernen Vudra. 113-115

Jotun Sprache der Riesen und mit ihnen verwandter Kreaturen.

Katapesch Ein Land an der norddstlichen Kiiste Garunds, bekannt fir
seine bedeutenden Markte 51-52

Keleschit Menschliche Volksgruppe der Region der Inneren See, haupt-
sachlich in den Gebieten der GoldstraBe verbreitet. (GRW, S. 430)

Kellid Menschliche Volksgruppe der Region der Inneren See. Sie stammt
aus den Gebirgen und Steppen des nordlichen Avistans. (GRW, S. 430)

Kho Uberreste einer fliegenden Stadt im nordéstlichen Mwangibecken. 81

Kibwe Eine Handelsstadt in den stlichen Auslaufern des Mwangibeckens.
7475

Kiemenmenschen Amphibische Humanoide, die verstreut im Meer der
Inneren See leben. Man behauptet, dass sie vom Volk der Azlanti ab-
stammen. Sie bezeichnen sich selbst als Azarketi und sind auch als die
Tiefen Azlanti bekannt.

Kienek-Li Eine unterseeische Siedlung der Kiemenmenschen nahe der
Insel des Sternensteins. 69

Klauenwald Ein groRes Waldgebiet, das sich zwischen den Grablanden
und Nirmathas erstreckt. 41-42

Kortos Insel, die Aroden zusammen mit dem Sternenstein aus dem Meer
erhob und auf der Absalom erbaut wurde. Auch bekannt als die Insel
des Sternensteins. 14

Kriterium Gewisse Ungewdhnliche Fahigkeiten, Talente und andere
Optionen haben einen Kriteriumseintrag. Charaktere, die dieses
Kriterium erftllen, erhalten Zugang zu dieser Option. 10

Krone der Welt Der nordlichste Kontinent Golarions. Er verbindet Avistan
mit Tian Xia. 7

Kyonin Land im zentralen Avistan. Bekannt als kulturelles Zentrum der
Elfen Avistans. 127-128

Lamaschtu Chaotisch Base Gottin des Wahnsinns, der Monster und Alb-
traume. Auch bekannt als Mutter der Monster. (GRW, S. 439)

Lander der Lindwurmkonige Region im nordwestlichen Avistan, bekannt
fur ihre unwirtliche Umgebung und unerschitterlichen Anfiihrer. 88-89

Lebender Monolith” (Archetyp) 59

Letzte Klinge* (Magischer Gegenstand) 102

Léwenklinge” (Archetyp) 107

Lowenklingen Eine geheime Gruppe von Spionen, von denen man glaubt,
sie schutzen Taldor und seine Interessen vor dessen Feinden. 105

Magaambya Golarions alteste Akademie der Arkanen Kiinste, die sich in
der Stadt Nantambu befindet. 76-77

Magischer Krieger™ (Archetyp) 83

Manadden Eine Region im ostlichen Garund, bekannt fir ihre Regionen
wilder und toter Magie. 115-116

Mauxi Eine der groBen Volksgruppen der Mwangi, hauptsachlich an-
gesiedelt in Thuvia und den Grenzbergen.

Mediogalti Eine groRe Insel vor der nordwestlichen Kuste Garunds. Sie ist
die Heimat der Assassinen der Roten Mantis. 66-67

Mendev Ein Land im norddstlichen Avistan. Heimat der Kreuzzlge gegen
die Damonen der Sarkorisnarbe. 125-126

Menschen Menschen sind ein Volk, das fir seine Verschiedenheit und An-
passungsfahigkeit bekannt ist. (GRW, S. 50 ff))

Molthune Land im zentralen Avistan, bekannt fur sein einflussreiches
Militar und seinen Krieg mit Nirmathas. 42

Mordantspitze Ein seltsamer Turm auf einer Insel innerhalb der
Brodelnden See. Heimat der geheimnisvollen Mordantspitzen Elfen.
67-68

Mualijae Oberbegriff flr die drei
Mwangibeckens. 81

elfischen Volksgruppen des
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Mwangi Gemeinschaftliche Bezeichnung fur die menschlichen Volks-
gruppen des Mwangibeckens. (GRW, S. 430)

Mzali Tempelstadt in den stidlichen Auslaufern des Mwangibeckens. 75-76

Nantambu Stadtstaat an der westlichen Grenze des Mwangidschungels.
76-77

Nebelschleiersee GroBer See im nordostlichen Avistan. 124

Nekril Sprache von Ghulen und anderen intelligenten Untoten.

Nethys Neutraler Gott der Magie. Auch bekannt als der Allsehende.
(GRW, S. 439)

Neu-Thassilon Eine junge Nation heimatloser Thassilonier im nordwest-
lichen Avistan. 89-90

Nex Land an der Ostkuste Garunds. Die Heimat des Erzmagiers Nex und
ein Zentrum Arkaner Studien. 117-118

Nidal Land an der StidwestkUste Avistans, bekannt als Land, auf dem das
wachsame Auge Zon-Kuthons ruht. 30-31

Nidaler Menschliche Volksgruppe der Region der Inneren See, hauptsach-
lich ansassig in Nidal und den benachbarten Landern. (GRW, S. 430)

Nirmathas Ein Land im zentralen Avistan, bekannt flr seine weitlaufige
Wildnis und seinen Krieg mit Molthune. 42-43

Nocticula Chaotisch Neutrale Gottin der Kunstler, Vertriebenen und
Mitternacht. Auch bekannt als die Erlgserkonigin. 90

Norgorber Neutral Boser Gott der Gier, des Mordes, der Gifte und Geheim-
nisse. Auch bekannt als der Rufmaorder. GRW, S. 439

Numeria Land im nordostlichen Avistan. Bekannt flr einzigartiges
Bergungsgut aus einem abgesturzten Raumschiff. 126-127

Ocotasee GroRer See im Zentrum des Mwangibeckens. 77-78

Oprak Land im zentralen Avistan, bekannt als Heimat der Hobgoblins, die
es gewaltsam grindeten. 43-44

Orkisch Sprache der Orks und Halborks.

Osibu Eine idyllische Stadt in den stdlichen Auslaufern des
Mwangibeckens. 81

Osirisch Weitverbreitetste Sprache im nordlichen Garund. Entwickelte
sich aus dem Alt-Osirischen; zuweilen auch als ,Garundisch be-
zeichnet.

Osirion Land im nordostlichen Garund. Hier befinden sich zahllose
Grabkammern und Tempel aus den Zeiten des groBen Alt-Osirischen
Reiches. 53-54

Pesch™ (Alchimistischer Gegenstand) 52

Pharasma Neutrale Gottin der Geburt, des Todes, Schicksals und der
Prophezeiung. Auch bekannt als die Herrin der Graber. (GRW, S. 439)

Polyglott Name der Handelssprache der Mwangi, zuweilen auch
,Mwangisch®.

Prophezeiungen von Kalistrade Eine Philosophie, um Reichtum mittels
spezifischem Verhaltens zu erlangen. 100 (GRW, S. 440)

Qadira Land im siidostlichen Avistan. Westlichster Satrapenstaat des
Padischareiches von Kelesch. 54-55

Quallenlaterne” (Gegenstand) 68

Rahadoum Land im nordwestlichen Garund, bekannt fir das Verbot jeg-
licher religidser Praktiken. 55-56

Ravounel Junges Land im slUdwestlichen Avistan, bekannt fir den
Aufstand gegen Cheliax und sein konstantes Drangen auf mehr
individuelle Freiheiten. 104-105

Razmir Rechtschaffen Boser Gott des Gesetzes, Luxus, Gehorsams und
dem Land Razmiran. Auch bekannt als der Lebende Gott. 127

Razmiran Land im zentralen Avistan, bekannt als Heimat von Razmir und
seiner Kirche. 127-128

Region der Inneren See Allgemeine Bezeichnung fiir den Kontinent
Avistan und den nordlichen Teil Garunds, die die Innere See umfassen.

Reich der MammutherrenRegion im ndrdlichen Avistan. Eine Wildnis mit
gefahrlichen Urzeittieren. 91-92

Ritter von Finismur Die Gberlebenden Ritter des zerstorten Finismur. Sie
streben danach, den Wispernden Tyrannen endgtltig zu besiegen. 41

Rote Mantis Gruppe effizienter Assassinen, die dem Mantisgott Achaekek
dienen und auf Mediogalti beheimatet sind. 66-67
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Rovagug Chaotisch Boser Gott der Zerstorung, Katastrophen und des
Zorns. Auch bekannt als die Grausame Bestie. (GRW, S. 439)

Runennarbentriger” (Archetyp) 95

Sarenrae Neutral Gute Gottin der Heilung, Ehrlichkeit, Vergebung und der
Sonne. Auch bekannt als die Dammerblume. (GRW, S. 439)

Sarkorisnarbe Eine Region im nordlichen Avistan, ehemals die Welten-
wunde. 128-129

Schattensprache Eine Sprache, die (blicherweise von Wesen der
Schattenebene und Nidalern gesprochen wird.

Schelyn Neutral Gute Gottin der Kunst, Schonheit, Liebe und Musik. Auch
bekannt als die Ewige Rose. (GRW, S. 440)

Schneeball” (Zauber) 88

Schoanti Menschliche Volksgruppe, beheimatet auf dem Storvalplateau,
der Wildnis Varisias und dartiber hinaus. (GRW, S. 430)

Schulterstiick der Goldenen Legion* (Magischer Gegenstand) 100

Schiiler der Vollkommenheit™ (Archetyp) 119

Schwimmflossen™ (Gegenstand) 69

Sczarni Eine Gruppe engverbundener, krimineller Sippen Varisischer
Wanderer.

Sellen Eine wichtiger Fluss, der durch die Zerrittenden Lande und
Strahlenden Reiche flieBt. 129

Senghor Stadtstaat im Siidwesten des Mwangibeckens und wichtiger
Hafen. 78

Skald Sprache der Ulfen.

Sonnenorchideenelixier” (Alchimistischer Gegenstand) 55

Taldaner Menschliche Volksgruppe, die in ganz Avistan, insbesondere den
stdlichen Regionen, verbreitet ist. (GRW, S. 431)

Taldor Land im stdostlichen Avistan. Dieses verfallende Reich versucht,
seinen urspranglichen Glanz wiederherzustellen. 104-105

Tar-Baphon Nekromant, der von Aroden getotet wurde und als
Leichnamkdnig - bekannt unter dem Namen Wispernder Tyrann -
wiederkehrte. Er versetzte die Region der Inneren See fur Jahrhunderte
in Angst und Schrecken, bevor er schlieBlich eingekerkert werden
konnte. Er brach jlingst aus seinem Gefangnis aus und terrorisiert die
Region erneut. 14, 38

Tatowierung (Kategorie) Eine Tatowierung ist eine Kategorie von Gegen-
stand, die in die Haut einer Kreatur geschnitten oder gezeichnet wird.
Es handelt sich dabei (iblicherweise um Bilder oder Symbole.

Thassilonisch Sprache der Einwohner Thassilons, die zu erneuter Be-
deutung durch Neu-Thassilon kam.

Thuvia Ein Land im nordlich zentralem Garund, bekannt fiir die Produktion
des Sonnenorchideenelixiers. 56-57

Tianer Der Oberbegriff fiir menschliche Volksgruppen vom Kontinent Tian
Xia, die man oft an den groBen Handelswegen Avistans und der Krone
der Welt antrifft. (GRW, S. 431)

Tian Xia Kontinent Golarions. Weit dstlich der Region der Inneren See
jenseits von Casmaron. 9

Tien Allgemeine Handelssprache der Tianer.

Torag Rechtschaffen Guter Gott der Schmiede, des Schutz und der
Strategie; Hauptgott der Zwerge. Auch bekannt als der Allvater oder
der Schépfer. (GRW, S. 440)

Ulfen Menschliche Volksgruppe, die in den nordlichen Auslaufern
Avistans verbreitet ist. (GRW 431)

Urgathoa Neutral Bose Gottin der Krankheiten, Vollerei und des Untodes.
Auch bekannt als die Fahle Firstin. (GRW, S. 440)

Usaro Stadt im zentralen Mwangidschungel. 78-79

Ustalav Land im nordlich zentralen Avistan, das von unzahligen Schrecken
heimgesucht wird. 44-45

Varisia Region im nordwestlichen Avistan, bekannt als Grenzland und
Fundort vieler Thassilonischer Ruinen. 92-93

Varisisch Sprache der Varisischen Wanderer.

Varisische Wanderer Menschliche Volksgruppe, die in Avistan weitver-
breitet ist, besonders in Ustalav und Varisia. (GRW, S. 431)
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Verdurawald GroRes Waldgebiet im studdstlichen Avistan, das zwischen
Andoran, Galt und Taldor liegt. 105

Vidrian Junges Land an der westlichen Kiste Garunds, das sich kurzlich
von seiner unterdrlckerischen Kolonialherrschaft befreite. 79-80

Vudra GroRe Halbinsel im stidwestlichen Casmaron, Heimat der Vudrani.

Vudrani Haufige menschliche Volksgruppe, die insbesondere auf Jalmeray
und den umliegenden Regionen verbreitet ist. (GRW, S. 431)

Vudrisch Sprache der Vudrani.

Weltenwunde Ein gewaltiger Riss, der sich in der Region von Sakoris
offnete. Er ermdglichte, den damonischen Horden des Abyss hervorzu-
brechen und die Region zu verheeren. Er ist mittlerweile geschlossen
und das damonenverseuchte Land wird nun Sarkorisnarbe genannt.
122,128

Wispernder Pfad Kult, der sich verschrieben hat, den Untod zu verbreiten
und dem Leichnam Tar-Baphon zu dienen. (GRW, S. 441

Wispernder Tyrann Anderer Name ftr den Leichnam Tar-Baphon. 7, 38

Zeitalter der Finsternis Das Zeitalter nach dem Erdenfall, das die Zeit-
spanne von -5293 AK bis -4294 AK umfasst.

Zeitalter der Verlorenen Omen Zeitalter, das mit dem Tod von Aroden ein-
gelautet wurde. Es beginnt 4606 AK und dauert bis heute an.

Zenj Eine der Hauptvolksgruppen der Mwangi, die (berall im
Mwangibecken angesiedelt sind.

Zon-Kuthon Rechtschaffen Boser Gott der Dunkelheit, des Neids, Verlusts
und Schmerzes. Auch bekannt als der Herr der Mitternacht. (GRW, S. 440)

Zwerg Ein stammiges Volk, das meist unterirdisch lebt. (GRW, S. 56 ff.)

Zwergisch Sprache der Zwerge.
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GRUNDREGELWERK:

Dieser 640-seitige Leitfaden zum Pathfinder-Rollenspiel gibt dir alles an die Hand,
was du bendtigst, um in eine Welt der unbegrenzten Fantasyabenteuer aufzubre-
chen! Wahle aus Abstammungen wie Elf, Mensch und Goblin und Klassen wie Al-
chemist, Kampfer und Zauberer, um deinen Helden zu erstellen und den Pfad der
Legenden zu beschreiten. Die Regeln der neuen Pathfinder-Edition sind leichter zu
erlernen und ermaglichen ein schnelleres Spiel. Zugleich bieten sie Optionen zu noch
umfangreicherer Individualisierung als jemals zuvor!

MONSTERHANDBUCH

Auf den Seiten dieser gewaltigen Sammlung der beliebtesten und haufigsten anzutr-
effenden Kreaturen der Pathfinder-Hintergrundwelt findest du (iber 400 der zahes-
ten Gegner des Fantasygenres! - Darunter vertraute Feinde wie Orks, Drachen und
Vampire, aber auch neue Schrecken wie der albtraumhafte Nilith und der dreikopfige
Mukridi. Hinzu kommen passende Diener flr Beschworer jeder Gesinnung. Dieser
Band ist ein unabdinglicher Begleiter zum Pathfinder-Grundregelwerk, um Charak-
tere aller Stufen herauszufordern.
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