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contributed Open’ Game Content; (b? “Derivative Material” means copyrighted material
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“Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmi
or otherwise distribute; F “Open Game Content” means the game mechanic and includes
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the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional conten
clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by
this License, including translations and derivative works under copynght law, but specifically
excludes Product_Identity. (e) “Product Identity” means_product and product line names,
logos_ and identifying marks’ including trade dress; artifacts, creatures, characters, stories,
storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs,
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2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice
indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this
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may be added to or subtracted from this License except as described by the License itself.
{\#p olﬁher terms or conditions may be applied to any Open Game Content distributed using

is License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of
the terms of this License, b ;
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er Abenteuerpfad ,Eisengétter” spielt im rauen Land

Numeria, wo Barbarei und Superwissenschaft Seite an

Seite existieren. Entsprechend enthilt er neben den eher
traditionellen Fantasyelementen auch einige an Science Fic-
tion orientierte Motive. Wihrend es also immer noch dort
Drachen, Orks, Magie, Schwerter und machtvolle Zauber gibt,
werden es die SC im Laufe dieser Kampagne zudem mit Ro-
botern, Cyborgs und Auflerirdischen konfrontiert, welche mit
technologischen Waffen und Ausriistungsgegenstinden aus-
gestattet sind. All diese Monster, Gefahren und wunderbaren
Beutestiicken kamen vor vielen tausend Jahren im Rahmen
des sogenannten Sternenregens nach Numeria.

AM ANFANG

Egal welche Entscheidungen du im Rahmen der Erschaf-
fung deines Charakters triffst, die Kampagne beginnt
im numerianischen Stidtchen Fackel. Dein Charakter
kann entweder ein Einheimischer oder relativer Neu-
ankéommling im Ort sein. Auflerdem geht die Kampag-
ne davon aus, dass die SC sich bereits zu einer Gruppe

zusammengeschlossen, allerdings noch nicht zusammen
Abenteuer erlebt haben.

Die Kampagnenwesensziige in diesem Spielerleitfaden bie-
ten den Charakteren Griinde, sich in Fackel aufzuhalten und
mit den anderen SC zusammenzutun. Beachte dabei, dass
nur der erste Teil der Kampagne in Fackel spielt und sich die
Handlung dann weiter nach Numeria hineinverlagert. Sollte
ein Charakter iiber starke Bindungen zum Ort verfiigen und
diesen nicht verlassen wollen, passen sie nicht sonderlich gut
zu diesem Abenteuerpfad, denn die Handlung fiihrt die SC
nicht nach Fackel zuriick.

Auch wenn Technologie eine wichtige Rolle in diesem
Abenteuerpfad spielt, verfiigt dein frisch erschaffener,
neuer Charakter der 1. Stufe noch nicht iiber derartige
uralte Wunder der Superwissenschaft. Méglicherweise
hat er Geschichten iiber die Wunder der Silberkuppe, die
Schrecken der Todestiler oder die seltsamen metallenen
Zahnradleute gehort, die der Technikliga dienen — aber
kein Charakter beginnt die Kampagne mit irgendwelcher
hochtechnologischen Ausriistung. Das wird sich natiirlich
friih genug indern!




TIPPS ZUR CHARAKTERERSCHAFFUNG

Du bist bereit, mit dem Abenteuerpfad Eisengétter loszule-
gen, dir aber nicht sicher, welche Art Charakter du spielen
willst? Welche Charaktere passen am besten nach Numeria
und zur Hintergrundthematik eines primitiven Landes, in
dem Elemente von Superwissenschaft verteilt liegen? Solltest
du einen kellidischen Stammeskrieger erschaffen, der gegen
die Unterdriickung durch die Technikliga ankimpft? Einen
auslindischen Gelehrten, der die Geheimnisse der in Nume-
ria befindlichen, auflergolarischen Objekte aufdecken will?
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Oder einen in Gewélbe hinabsteigenden Opportunisten, wel-
cher auf'die Suche nach Schitzen geht?

Die folgenden Hinweise, Tipps und Vorschlige sollen dir
bei einigen Entscheidungen helfen, was sich am besten fiir
deinen Charakter eignet, um dieses Land zu erkunden und
sich den vielen wartenden Herausforderungen zu stellen.
Die Vorschlige decken natiirlich bei Weitem nicht alles ab,
schliefllich gibt es Tausende unterschiedlicher Charakter-
konzepte, welche sich perfekt in diese Art Kampagne einfii-
gen wiirden.

Gesinnung
Die Handlung des Abenteuerpfads ist nicht von der Gesin-
nung der SC abhingig. Natiirlich solltest du dich mit den
anderen Spielern besprechen, um sicherzugehen, dass die
Personlichkeit und Gesinnung deines Charakters zur rest-
lichen Gruppe passen. Wie im Falle der meisten Aben-
teuerpfade werden nicht-bése Gruppen sich leichter
in die Handlung einfiigen als bése Gruppen, wel-
che weitaus weniger Interesse daran haben diirften,
Dorfbewohnern in Not zu helfen.

Rlassen und Archetypen
Der Gutteil des Abenteuerpfads Eisengdtter handelt da-
von, durch Numeria zu reisen, um uralte technologische
Ruinen zu erkunden und die seltsamen Wichter zu treffen,
die in diesen Ruinen leben. Alle Klassen kénnen im Aben-
teuerpfad antreten, wobei manche sich thematisch natiirlich
besser einfiigen.

Empfehlenswerte Archetypen sind der Brecher (Barbar),
Wilde Barbar (Barbar), Archivar (Barde) und der Fiulnisdru-
ide (Druide) aus den Expertenregeln; der Klonmeister (Alche-
mist), Elementarmagier des Metalls (Magier) und der Stern-
deuter (Mystiker) aus den Ausbauregeln: Magie; der Gepanzerte
Koloss (Barbar), Archiologe (Barde), Sprengmagier (Magier),
Zauberschiitze (Magier) und der Pistolero (Schiitze) aus den
Ausbauregeln II: Kampf. Solltest du einen Charakter spielen
wollen, der mit der Gesellschaft der Kundschaft in Verbin-
dung steht, passt der Archetyp des Suchenden (Hexenmeister
und Mystiker) aus dem Almanach der Kundschafter II. Der Ar-
chetyp des Hammertrigers (Ausbauregeln III: Vilker) ist zwar
aufZwerge beschrinkt, verfiigt aber dennoch iiber brauchba-
re Klassenmerkmale.

Blutlinien,
Mysterien und Schutzherren
Hexenmeister und Blutwiiter kénnen eigentlich keine ,fal-
sche Blutlinie wihlen. In Numeria sind die Abnormale Blut-
linie, die Elementare Blutlinie und die Schicksalhafte Blutli-
nie hiufig vertreten. Die Sternenblut- und die Sturmblutlinie
aus den Expertenregeln besitzen ferner thematische und regel-
mechanische Vorteile im Rahmen dieser Kampagne.
Mystiker (und Schamanen) wihlen in Numeria hiufig die
folgenden Mysterien (bzw. Totems): Flammen, Firmament,
Schlacht und Wind. Aber auch die Mysterien der Ahnen, des
Dunklen Firmaments und des Metalls aus den Ausbauregeln:
Magie stellen gute Auswahlmoglichkeiten fiir Mystiker dar.
Hexen seien die folgenden Schutzherren nahegelegt: Beweg-
lichkeit, Elemente, Schicksal, Sterne, Verwandlung und Zeit.



Tiergefahrten und Vertraute
Die folgenden Tiergefihrten kénnen in Numaria angetrof-
fen werden: Antilope, Auerochse, Bir, Dachs, Elch, Grauelch,
Hirsch, Hund, Mastodon, Pferd, Pony, Riesenwiesel, Schre-
ckensfledermaus, Schreckensratte, Viper, Vogel, Wild-
schwein, Wolf und Ziegenbock.

An Vertrauten, die Magiern und Hexen dienen, trifft man
dagegen Eichhoérnchen, Eule, Falke, Fledermaus, Flughérn-
chen, Fuchs, Giirteltier, Igel, Katze, Krote, Rabe, Ratte, Rie-
senfloh, Schwein, Skorpion, Stinktier, Tausendfiifler, Viper,
Waschbir und Ziege an.

Erzfeinde und

Bevorzugte Gelandearten

Der Grofiteil der Handlung des Abenteuerpfades findet in
stidtischer Umgebung und in unterirdischen Kammern statt.
Entsprechend sind Stidtisch und Unterirdisch als Bevorzug-
te Gelindearten zu empfehlen. Als Erzfeinde stehen in erster
Linie Humanoider (Androide), Humanoider (Mensch), Konst-
rukt, Untoter und sogar Pflanze zu Wahl. Allerdings tauchen
auch andere Kreaturenarten als Gegner auf.

Sprachen

Die Landessprache von Numeria ist Hallit. Die meisten Be-
wohner der Region sprechen diese Sprache und die Gemein-
sprache; bei Verhandlungen mit Barbaren und den Bewoh-
nern abgelegener Ortlichkeiten ist Hallit aber unverzichtbar.
Auch andere Sprachen, insbesondere Orkisch, werden im
Laufe der Kampagne sich als praktisch erweisen. Ferner gibt
es in Numeria eine nur dort gesprochene Sprache: Androffa-
nisch. Dies ist die Sprache der auflergolarischen Besatzung,
deren Raumschiff wihrend des Sternenregens vor iiber 9.000
Jahren in Numeria abgestiirzt ist. Androffanisch wird von Ro-
botern und einigen Mitgliedern der Technikliga gesprochen
und man findet darin verfasste Schriftstiicke in den techno-
logischen Ruinen, die tiber Numeria verstreut sind. Beachte:
Der Kampagnenwesenszug Numerianischer Archiologe ver-
leiht dir Kenntnis dieser Sprache. Du kannst Androffanisch
auch erlernen, indem du einen Fertigkeitsrang in Sprachen-
kunde investierst; allerdings kann diese seltene Sprache nicht
als Bonussprache im Rahmen der Charaktererschaffung ge-
wihlt werden.

Volker

Alle Volker des Grundregelwerks (E1f, Gnom, Halb-EIlf, Halb-
ling, Halb-Ork, Mensch und Zwerg) eignen sich fiir diesen
Abenteuerpfad. Wie in den meisten Nationen des Gebiets
der Inneren See sind auch die meisten Bewohner Numerias
Menschen. Davon wiederum gehéren die meisten der Volks-
gruppe der Kelliden an. Allerdings sind auch andere mensch-
liche Volksgruppen dem Ruf der unerforschten Technologie
und ritselhaften Ruinen folgend in die Region eingewan-
dert. Ebenso verbreitet sind Aasimare, Orks, Tieflinge und
Wechselbilger. Noch exotischere Entscheidungen miissen
aber vom SL abgesegnet werden. Angehorige anderer Volker
konnten eventuell zu ausgefallen sein oder sich schlichtweg
am falschen Ort befinden. Sollte dein SL die Verwendung
machtvollerer Volker wie Aasimare oder Tieflinge gestat-
ten, kann es sein, dass er Angehérigen schwicherer Volker

: WEITERE QUELLEN

Der Almanach der Technologie gehért eigentlich zu den
unverzichtbaren Begleitbanden dieses Abenteuerpfades,
enthdlt er doch eine Fille technologischer Gegenstande
und Regeln fir ihre Anwendung, sowie zu Themen wie
Strahlung, Energie und Kinstlicher Intelligenz. Als Spieler
solltest du eventuell von ihm die Finger lassen, da du aus ihm

Hintergrundinformationen erfahren konntest, die dir vorab
manches Gber die Kampagne verraten konnten.

FUR SPIELLEITER

Der Almanach der Monster Golarions enthalt einige Roboter.
Auch in den Bestiarien des AP wird man neue Kreaturen dieser
Kategorie finden konnen.

FUR SPIELER

Der Almanach der Technologie enthdlt neue Archetypen,
Talente und Zauber, die gut zur Kampagne passen dirften.
Wie oben bereits angemerkt birgt der Band aber auch das
Risiko, dass du dir den SpielspaR verdirbst. Halte daher vorher
mit deinem SL Rucksprache, wie er (oder sie) es mit dem
Almanach und dem darin enthaltenen Material halt.

DIE TECHNIKLIGA

Da der Abenteuerpfad in Numeria spielt, kann
es sein, dass manche Spieler Charaktere
erschaffen wollen, die der Technikliga
angehdren. Allerdings handelt es bei
den Mitgliedern der Technikliga in
Numeria um sadistische und brutale
Manipulatoren der Regierung.
Im Laufe des Abenteuerpfads

werden sich die Charaktere immer
wieder Mitgliedern der Technikliga

gegenibersehen, beginnend mit dem ersten Teil.
Spielercharaktere sollten daher weder der Liga angehéren
noch ihr beitreten wollen.

die Moglichkeit gibt, mit Hilfe des Volksbaukastens der Aus-
bauregeln III: Vilker dies etwas auszugleichen — in diesem Fall
miissten die Begegnungen aber méglicherweise an ein hohe-
res Machtniveau der Charaktere angepasst werden.
Besondere Beachtung verlangen Androiden: Dieses Volk ist
in Numeria zahlreicher vertreten als anderswo auf Golarion,
aber dennoch selten. Die sadistische Technikliga betrachtet
Androiden als Gegenstinde, die man besitzt, wihrend andere
Bewohner der Region allen technischen Dingen voller Furcht
und Misstrauen begegnen. Manche Begegnungen der Kam-
pagne konnten daher Androiden-SC vor besondere Heraus-
forderungen stellen. Daher mag es ganz praktisch sein, sich
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ANDROIDEN ALS CHARAKTERE

Androiden werden uber ihre Klassenstufen definiert. Sie
besitzen keine Volkstrefferwiirfel. Alle Androiden besitzen
die folgenden Volksmerkmale:

+2 Geschicklichkeit, +2 Intelligenz, -2 Charisma: And-
roiden besitzen schnelle Reflexe und sind sehr intelligent,
haben aber Schwierigkeiten, Beziehungen aufzubauen und
die Motive anderer zu verstehen.

AuBergewdohnliche Sinne: Androiden besitzen Dunkel-
sicht 18 m und Dammersicht. Sie erhalten zudem einen
Volksbonus von +2 auf Fertigkeitswirfe far Wahrnehmung.

Gefiihllos: Androiden verstehen Gefiihle nur unzureichend
und erhalten daher einen Malus von -4 auf Fertigkeitswiirfe
fur Motiv erkennen.

Konstruiert: Androiden zdhlen als Humanoide und Kon-
strukte hinsichtlich Effekten, die auf diese Kreaturenarten
abzielen. Androiden erhalten einen Volksbonus von +4 auf
alle Rettungswiirfe gegen Betaubung, Geistesbeeinflussende
Effekte, Gift und Lahmung und unterliegen weder Erschop-
fung noch Entkraftung. Sie sind immun gegen Krankheit und
Schlafeffekte. Androiden kdnnen niemals Moralboni erhalten
und sind immun gegen Furchteffekte und alle Emotions- bzw.
Gefuhlsbasierenden Effekte.

Nanitenschub: Der Leib eines Androiden ist mit Naniten
aufgeladen. Einmal am Tag kann ein Android als Augen-
blickliche Aktion sich mittels seiner Naniten einen Bonus in
Hohe von Charakterstufe +3 auf einen beliebigen W20-Wurf
verschaffen; diese Fahigkeit muss aktiviert werden, ehe
der Wurf erfolgt. Bei Einsatz dieser Fahigkeit strahlen die
Stromkreistatowierungen des Androiden fur 1 Runde Licht
von der Starke einer Fackel ab.

sprachen: Androiden beherrschen zu Spielbeginn die
Gemeinsprache. Androiden mit hoher Intelligenz konnen
jede beliebige Bonussprache auswahlen, abgesehen von
Geheimsprachen wie Druidisch.

mittels der Fertigkeit Verkleiden als Mensch zu tarnen (sieche
auch den Kasten zu Androiden).

Manche Spieler kénnten Kasathas spielen wollen. Dieses
Volk ist nicht auf Golarion heimisch, sondern stammt von
einer fernen Welt in einer anderen Galaxis. Dennoch leben
einige von ihnen weit verstreut auf Golarion. Der Abenteu-
erpfad geht aber davon aus, dass unter den SC keine Kasat-
has sind; du kannst einen Kasatha nur mit Erlaubnis des
SL spielen, da in diesem Fall mehrere Handlungselemente,
die sich durch die gesamte Kampagne ziehen, angepasst
werden miissten.

Religion

Numeria gehdrt nicht wirklich zu den ersten Dingen, die
den Leuten einfallen, wenn sie iiber Religion und Religiosi-
tit nachdenken. Die Bewohner des Landes verehren aber eine
viele unterschiedliche Gottheiten, darunter am hiufigsten:

EISENGOTTER

Abadar: Manche Abadaranhinger versuchen, die Zivilisa-
tion ins raue Numeria zu bringen. Die meisten Anhinger des
Herrn der Ersten Schatzkammer leben als in den gréfleren
Stidten.

Brigh: Die Gottin der Mechanismen, Uhrwerke, Erfindun-
gen und der Zeit besitzt in Numeria viele Anhinger. Die meis-
ten davon verbringen ihre Zeit damit, sich mit geborgenen
Maschinen zu befassen, um besser die in Numeria prisente
Technologie verstehen zu lernen.

Desna: Die in Numeria heimischen Kelliden verehren Des-
na schon lange. Man trifft ihre Kleriker sowohl in den nume-
rianischen Stidten als auch den rauen, lindlichen Gebieten
an. Thr Fokus auf die Sterne und Reisende passt gut zu vielen
in Numeria auftretenden Motiven.

Erastil: Als Gott der Familie, des Ackerbau, der Jagd und
des Handels hat Erastil viele Anhinger in Numeria. Beson-
ders im Ort Iadenveigh gibt es sehr gliubige Anhinger des
Alten Meisterschiitzen.

Gorum: Da Numeria ein chaotisches und brutales Land ist,
verehren viele Unseren Herrn im Eisen. Manche davon sind
Angehorige kriegerischerer Kellidenstimme, andere sind auf
dem Weg zum Kampf gegen die Weltenwunde in Numeria
hingengeblieben.

Iomedae: Nach Norden gegen die Dimonen der Welten-
wunde ziehende Kreuzfahrer brachten den Iomedaeglauben
nach Numeria. Die Gliubigen der Erbin wollen die Unter-
driickten beschiitzen und Gerechtigkeit und Tugend in das
wilde Land tragen.

Nethys: Nach Numeria kommende Gelehrte, welche die
Geheimnisse der Technologie entritseln und Kreaturen
von anderen Welten katalogisieren wollen, verehren hiu-
fig Nethys.

Talente und Fertigkeiten
Es gibt keine Fertigkeit, welche im Laufe des Abenteuerpfads
hiufiger zur Anwendung kommt als andere. Daher sollten
SC iiber Fertigkeiten verfiigen, die ihnen bei Erkundungen
von Orten und Recherchen helfen. Genauso ist es empfeh-
lenswert, Fertigkeitsringe in Fertigkeiten wie Diplomatie,
Klettern, Uberlebenskunst, Wahrnehmung und Wissen (Bau-
kunst, Gewélbe, Lokales und/oder Natur) zu investieren.
Trotz der groffen Anzahl im Pathfinder-Rollenspielsystem
verfiigbarer Talente ist keines davon fiir den Abenteuerpfad
notwendig. Ein Charakter, der das Maximum aus im Laufe
der Kampagne gefundener Technik ziehen will, sollte das Ta-
lent Technologe wihlen (du findest es im Almanach der Tech-
nologie, bzw. weiter hinten in diesem Leitfaden nachgedruckt).

KAMPAGNENWESENSZUGE

Die folgenden Kampagnenwesensziige verleihen den Charak-
teren Ankniipfungspunkte zum Abenteuerpfad Eisengotter.
Jeder Wesenszug erklirt deine Verbindungen zu Numeria
und gibt dir einen Grund, dich zu Beginn des Abenteuers in
Fackel aufzuhalten. Solltest du aus Fackel stammen, solltest
du als Volkszugehorigkeit Android (Almanach der Monster Go-
larions) oder eines der sieben Vo6lker des Grundregelwerkes
wihlen. Solltest du dagegen ein Neuankémmling in Fackel
sein, kannst du unter allen Voélkern wihlen, welche in Path-
finderprodukten enthalten sind (sofern dein SL es erlaubt).
Ob dein Charakter ein Einheimischer oder Neuankémmling



in Fackel ist, hat ansonsten keine Auswirkungen auf die
Charaktererschaffung.

Mehrere Wesensziige beziehen sich auf'technologische Ge-
genstinde oder das Talent Technologe. Dein SL besitzt weite-
re Informationen zu diesen Regeloptionen, welche im Alma-
nach der Technologie zu finden sind.

Jeder der folgenden Kampagnenwesensziige ist mit
einer bestimmten Begegnung oder Entwicklung
der Handlung im ersten Teil des Abenteuerpfads =i
verbunden — um welche Begegnungen oder Ge- = |
schehnisse es sich handelt, findest du im Verlauf :
des Abenteuers heraus. Es macht nichts, wenn du den-
selben Wesenszug wihlst wie ein anderer Spieler; dies
bedeutet lediglich, dass eure Charaktere eine tiefer
gehende Bindung teilen.

Hinsichtlich Fackel ist das wichtigste Ereig-
nis der Verlust des namensgebenden Merkmales. <
Lange hat eine seltsame, violette Flamme auf dem
Hiigel gebrannt, um welchen der Ort herum errich-
tet wurde. Die Flamme brannte heiff genug, um darin
Himmelsmetalle schmelzen zu kénnen. Dies verschaffte
Fackel eine besondere Einkommensquelle: Schmiede, Me-
tallbearbeiter und Schrottsammler aus dem ganzen Land
kamen in die Stadt, um dort Himmelsmetalle zu schmelzen
und zu bearbeiten. Ab und an begann die Flamme zu pulsie-
ren und schoss einen Feuerstrahl in den Himmel; wihrend
dieser Zeit war es auf dem Hiigel nicht sicher. Doch bis vor
einer Woche war die Flamme niemals erloschen. Nun ist sie
geldscht und niemand kennt den Grund. Ohne die Flamme
hat Fackel seine Haupteinkommensquelle verloren. Da der
Ort in Bilde den Zehnten und andere Abgaben an die Tech-
nikliga leisten muss, tiberlegen die Oberhiupter der Stadt,
wie man die violette Flamme wieder entfachen konnte.
Einer der beliebtesten Anfiihrer des Ortes, der Magier
Khonnir Bain, ist in bisher unbekannten H6éhlen unter
dem Haupthiigel des Ortes auf seltsame Aktivititen ge-
stofen. Dort fand er ein deaktiviertes Maschinenwesen,
welches nun in seinem Heim hinter seiner Schenke, der
»Gieflerei®, lagert. Als Khonnir aber zu weiteren Nach-
forschungen in diese merkwiirdigen Hohlen hinabstieg,
verschwand er dort. Die Bewohner des Ortes suchen im-
mer verzweifelter nach Antworten und hoffen nun zusitz-
lich auf die Riickkehr ihres vermissten Magiers. Da aber in
den Hohlen schon viele andere heimische und zu Besuch
weilende Abenteurer verschollen, finden sich kaum Freiwil-
lige, um nach ihm zu suchen.

Bei der letzten Gruppe von Freiwilligen, die sich zu-
sammengefunden hat, handelt es sich um dich und deine
neuen Gefihrten. Zwar hat jeder von euch eigene Griinde,
die Hohlen unter Fackel zu erkunden (siehe die folgen-
den Wesensziige), aber du weifit, dass ihr das
Kommende nur durch Zusammenarbeit
iiberstehen werdet! es

Gegen die Technikliga: Dem Namen
nach mag der Schwarze Herrscher Nu-
meria regieren, doch die wahre Macht
liegt bei den Zauberkundigen der Tech-
nikliga. Deren Einfluss ist zwar in der
Hauptstadt Sternenfall am grofiten,
man kann ihre Hand aber sogar in Fackel
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spiiren, denn die Liga beansprucht einen bedeutsamen An-
teil der Einkiinfte des Ortes jeden Monat als ,Zehnten“. Du
verpiirst aus einem bestimmten Grund Zorn auf die Tech-
nikliga. Vielleicht haben deine Eltern ihre Arbeit verloren,
weil sie etwas getan haben, dass der Liga missfiel — vielleicht
glaubst du sogar, dass die Liga fiir ihren Tod verantwortlich
ist. Alternativ kénntest du die Liga auch verabscheuen, weil
sie die Sklaverei gutheifft und offen férdert, fiir Sadismus

und Grausamkeit bekannt ist oder weil sie technologische
Wunder hortet und kontrolliert. Sprich die Griinde mit dei-
nem SL ab. Doch egal, was du gegen die Technikliga hast: Du
bist davon iiberzeugt, dass sie irgendwie fiir das Erléschen
der Flamme von Fackel verantwortlich ist und dass du in den
Hohlen unter dem Hiigel dafiir Beweise finden kannst. Wenn
du diese Beweise sichern kannst, wire dies ein Schritt hin zur
Unabhingigkeit des Ortes von der Liga. Entscheide dich zwi-
schen Waffen oder Zaubern. Wenn du Waffen wihlst, erhiltst
du einen Wesenszugsbonus von +2 auf alle Schadenswiirfe
gegen Ziele, von denen du weif$t, dass sie zur Technikliga ge-
horen oder mit dieser zusammenarbeiten. Solltest du Zauber
wihlen, steigt der SG der Rettungswiirfe gegen deine Zauber
fiir solche Gegner um 1.

Himmelsmetallschmied: Die Feuer auf dem Fackelhiigel
sind seit langem ein Segen fiir Schmiede und Metallbearbei-
ter, was auch fiir deine Familie zutrifft. Egal ob du in Fackel
aufgewachsen oder mehrfach mit deinen Eltern hierher ge-
reist bist: Du wolltest die Flamme eigentlich fiir dein erstes
eigenes Projekt nutzen. Du konntest eine kleine Waffe oder
ein Riistungsstiick aus Himmelsmetall herstellen, doch dann
erlosch sie. Da die violetten Flammen ein Teil deiner Kindheit
waren, verstort dich ihr Erloschen sehr und du hoffst, unter
dem Hiigel einen Weg zu finden, sie wieder entfachen zu kén-
nen. Du hast schon lange darauf gehofft, mit Himmelsmetall
arbeiten zu kénnen, und beginnst das Spiel mit einem klei-
nen, metallischen Schmuckstiick aus einem Himmelsmetall
deiner Wahl, welches du selbst gefertigt hast. Es handelt sich
dabei um einen Kunstgegenstand im Wert von 100 GM, das
du verkaufen kannst, um bei der Charaktererschaffung zu-
sitzlich 100 GM zu erlangen. Solltest du es aber behalten,
verschafft dir dein Stolz auf deine Arbeit einen Wesenszugs-
bonus von +2 auf Willenswiirfe gegen Emotions-, Gefiihls-
und Furchteffekte. Du verlierst diesen Bonus, solltest du den
Gegenstand jemals freiwillig verkaufen oder aus der Hand
geben. Sollte er zerstort werden oder unverschuldet verloren
gehen, wird der Bonus lediglich auf +1 reduziert.
Numerianischer Archiologe: Numeria wartet nur
darauf, von Archiologen erforscht zu werden, da
viele der seltsamen technologischen Gewdlbe
von den abergliubischen Barbarenstim-
men entweder gemieden oder von der
Technikliga unter Verschluss gehal-
ten werden. Deshalb sind viele von

ihnen unberiihrt und geradezu

reif dafiir, erkundet zu werden.
Du hast die fremde Sprache studiert, wel-
che mit den unheimlichen, technologischen
Ruinen in Verbindung steht, und kannst es kaum
erwarten, diese zu erforschen. Du ahnst, dass die
Flamme von Fackel wohl nur ein Teil einer gréferen,
vergrabenen Ruine ist, welche du betreten méchtest, um ih-
ren urspriinglichen Zweck zu erfahren. Hierzu musst du die
Hoéhlen unter dem Ort erforschen. Du erhiltst Androffanisch
als zusitzliche Sprache. AufSerdem besitzt du ein Hindchen
fiir technologische Gegenstinde: Solltest du einen
abgenutzten Gegenstand verwenden, wiirfelst du
zwei Mal, ob eine Stérung eintritt, und wihlst das



Ergebnis, welches du verwenden willst. Frag deinen SL, was
Storungen sind und wie man sie beseitigen kann.

Ortliche Kontakte: Du stehst mit einem prominenten
Biirger von Fackel in Verbindung — dem vermissten Magier
Khonnir Bain. Falls du ein Alchemist, Magier oder anderer
Gelehrter bist, konnte er als dein Lehrer oder Tutor fun-
giert haben. Andernfalls konnte er auch ein Freund oder Ge-
schiftspartner deiner Eltern oder andere wichtige Person in
deinem Leben gewesen sein. Vielleicht war er sogar dein Ad-
optivvater. In letzterem Fall bist du wahrscheinlich mit seiner
Adoptivtochter Val befreundet oder zwischen euch besteht ge-
schwisterliche Rivalitit (in beiden Fillen besitzt dein SL wei-
tere Informationen zu ihr). Dein Kontakt zu Khonnir hat dir
Einsichten in die Funktionsweise von Technologie verliehen.
Wihle Mechanismus ausschalten oder Wissen (Baukunst). Du
erhiltst einen Wesenszugsbonus von +1 auf Fertigkeitswiir-
fe fiir die Fertigkeit deiner Wahl und sie wird fiir dich zur
Klassenfertigkeit. Auflerdem wirst du behandelt, als besifSest
du das Talent Technologe hinsichtlich von Fertigkeitswiirfen,
die nur abgelegt werden kénnen, wenn man dieses Talent be-
sitzt. Solltest du jemals das Talent Technologe erlangen, steigt
dein Wesenszugsbonus fiir die gewihlt Fertigkeit auf +3.

Roboterjiger: Die fremdartigen Automata, welche die
Wildnis Numerias plagen, sind ein Schandfleck fiir die ganze
Welt. Die Vorstellung, dass zahllose weitere in den unbekann-
ten, tiber die ganze Region verstreuten Ruinen warten kon-
nen, lisst dir das Blut in den Adern gefrieren. Khonnirs Ent-
deckung eines deaktivierten Roboters in den Hohlen unter
Fackel macht dir grofle Sorgen — das Ding konnte nicht nur
aufwachen und im Ort Amok laufen, es kénnten noch mehr
davon in der Tiefe lauern! Du méchtest die Hohlen unter
Fackel erkunden, um herauszufinden, ob dort wirklich eine
Roboterbedrohung lauern konnte. Du erhiltst einen Wesens-
zugsbonus von +1 auf Angriffswiirfe gegen Roboter und einen
Ausweichbonus auf deine RK gegen Angriffe von Robotern.

Sterndeuter: Es heif$t, die fremdartigen, tiber Numeria ver-
teilten technologischen Ruinen seien vor Jahrtausenden vom
Himmel gefallen. Die Vorstellung, es kénnte auch fernen an-
deren Welten ebenfalls Leben geben, fasziniert dich und du
hoffst seit langem, mehr dariiber erfahren zu kénnen, wie das
Leben auf diesen anderen Welten ist. Du hast Geschichten
iiber die fremdartigen Kreaturen gehort, die numerianischen
Gewodlben lauern, und hoffst, alles tiber sie in Erfahrung zu
bringen zu kénnen - vielleicht gibt es solche Auflergolarische
auch in den Héhlen unter Fackel! Du erhiltst einen Wesens-
zugsbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wissen, um die
Fihigkeiten und Schwichen auflergolarischer Monster zu
identifizieren. Ferner erhiltst du einen Wesenszugsbonus
von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wissen (Geographie) und diese
Fertigkeit wird fiir dich zur Klassenfertigkeit. Du wirst be-
handelt, als besiflest du das Talent Technologe, um Fertig-
keitswiirfe zum Identifizieren auflergolarischer Kreaturen
mittels Wissensfertigkeiten zu nutzen und bei allen Wiirfen
fiir Wissen (Geographie). Solltest du iiber das Talent Techno-
loge verfiigen, steigt dein Wesenszugsbonus auf Wiirfe fiir
Wissen (Geographie) auf +3.

UBER TECHNOLOGIE

Dein Charakter beginnt das Spiel zwar nicht mit hochtech-
nologischer Ausriistung, diirfte ihr im Rahmen seiner Aben-
teuer aber schon bald begegnen. Diese kurze Ubersicht fasst
einige ungewohnliche Regeln zu Fertigkeiten und anderen
Dingen zusammen, welche in den Vordergrund treten, je
mehr es zu Kontakten mit technologischen Gegnern und Aus-
riisstungsgegenstinden kommt.

Technologe
Du bist mit den Grundlagen technologischer Mechanismen
vertraut

Vorteil: Wenn du Fertigkeiten im Hinblick auf Technolo-
gie einsetzt, giltst du als geiibt. Sollte die fragliche Fertigkeit
auch beim nicht-technologischen Einsatz Ubung erfordern,
musst du dennoch Fertigkeitsringe in sie investiert haben,
um die Vorteile dieses Talents zu erlangen.

Normal: Du behandelst alle Fertigkeitswiirfe hinsichtlich
Technologie, als wirst du in der Fertigkeit ungeiibt. Das kann
dazu fiithren, dass dir bestimmte Fertigkeitswiirfe nicht mog-
lich sind, obwohl du iiber Fertigkeitsringe in der fraglichen
Fertigkeit verfiigst.

FERTIGKEITEN

Es sind keine neuen Fertigkeiten zum Abhandeln der Inter-
aktion von Charakteren mit Technologie erforderlich. Da
Technologie aber in der Regel komplexer und komplizierter
ist, wirkt sich dies auf die bestehenden Fertigkeiten aus. Ohne
das Talent Technologe gilt ein Charakter als in einer Fertig-
keit ungeiibt, sobald diese in Verbindung mit Technologie
genutzt wird.

Handwerk (1IN)

Zum Konstruieren und Reparieren von technologischen
Gegenstinden wird die Fertigkeit Handwerk (Mechanik) in
Verbindung mit den Technologischen-Gegenstand-herstel-
len-Talenten genutzt, welche im Almanach der Technologie vor-
gestellt werden. Ohne das Talent Technologe kann Handwerk
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(Mechanik) immer noch eingesetzt werden, um weniger
fortschrittliche Arten von Technologie herzustellen — z.B.
Zahnrider, Scharniere und Flaschenziige. Beachte, dass auf
Golarion NSC sehr selten sind, welche technologische Gegen-
stinde herstellen kénnen. Zudem gehen wir davon aus, dass
die SC keinen Zugang zu solchen Ressourcen besitzen. Ein SL
sollte sich daher mit seinen Spielern besprechen, ehe er die
Herstellung technologischer Gegenstinde gestattet.

Mechanismus ausschalten

(GE; RR-Malus; nur geiibt)

Mit dem Talent Technologe kannst du die Fertigkeit Mecha-
nismus ausschalten nutzen, um sicher mit Explosivimecha-
nismen (z.B. Sprengfallen) zu interagieren und technologi-
sche Geritschaften sowie Fallen zu entschirfen.

Umgang mit elektronischen Gerdtschaften: Es ist leichter, eine
elektronisch gesteuerte Falle zu entschirfen oder elektro-
nisch verschlossene Tiir zu entschirfen, wenn man einen
Elektronischen Dietrich (siche Almanach der Technologie) ver-
wendet. Ohne ein solches Gerit unterliegt der Fertigkeits-
wurf fiir Mechanismus ausschalten gegen eine elektronische
Geritschaft einem Malus von -5.

Sprengstoff entschirfen: Um Sprengstoff zu entschirfen,
muss dem Charakter ein Fertigkeitswurf fiir Mechanismus
ausschalten gelingen, als wiirde er eine Falle entschirfen.
Der SG liegt in der Regel bei 10, aufler die Person, welche
den Sprengstoff scharfgemacht hat, hat dabei einen hohe-
ren SG zum Entschirfen bestimmt. Scheitert ein Wurf zum

Entschirfen von Sprengstoff um 5 oder mehr, 16st dies augen-
blicklich den Sprengstoff aus.

Sprengstoff scharfmachen: Wenn du einen Ziinder (siehe Al-
manach der Technologie) besitzt, kannst du eine Sprengwaffe zu
einer Falle mache. Um einen Ziinder mit Sprengstoff zu ver-
binden, ist ein Fertigkeitswurffiir Mechanismus ausschalten
gegen SG 10 erforderlich. Ein Fehlschlag bedeutet, dass der
Versuch nicht gelingt, aber wiederholt werden kann. Schei-
tert der Wurf um 5 oder mehr, wird der Sprengstoff bei In-
stallation des Ziinders ausgeldst. Du kannst versuchen, das
Entschirfen von Sprengstoff zu erschweren; wihle hierzu
einen Ziel-SG von 15 oder hoher (erhhe den SG in ser-Schrit-
ten). Dies wird dein neuer SG, um den Sprengstoff scharfzu-
machen, und der SG, um ihn zu entschirfen.

Speziell: Ein Charakter kann beim Scharfmachen
oder Entschirfen von Sprengstoff 10 nehmen, aber
nicht 20.

Zeitaufwand: Sprengstoff scharfmachen erfordert in Ab-
hingigkeit von Umfang und Menge 1 Minute oder mehr.
Beim Entschirfen wird Sprengstoff wie eine komplizierte
Falle behandelt, jeder Versuch benétigt 2W4 Runden.

Sprachenkunde (IN; nur geiibt)
Ein Charakter mit dem Talent Technologe kann mittels
Fertigkeitswiirfen fiir Sprachenkunde versuchen, bestimm-
te komplexe Botschaften in numerischen Ruinen zu ent-
schliisseln. Viele dieser Nachrichten wurden in der Sprache
der Besatzung des abgestiirzten Raumschiffs geschrieben:
Androffanisch. Diese Sprache beherrscht kaum jemand au-
ferhalb von Numeria und selbst innerhalb des Landes be-
miiht sich die Technikliga stark (wenn auch erfolglos), Voka-

bular und Grammatik geheim zu halten.
Androffanisch: Dies ist die Sprache, welche
die menschliche Besatzung des abgestiirz-
ten Sternenschiffes gesprochen hat. Sie ist
neben oder anstelle der Gemeinsprache
und Hallit auch manchen Robotern
in Numeria bekannt

(dies hingt von der Art und dem
urspriinglichen Verwendungszweck
des Roboters ab). Androffanisch
kann nicht ohne Genehmi-
gung des SL als Bonussprache
fiir SC mit hoher Intelligenz
gewihlt werden. Manche Ge-
lehrte der Region der Inneren
See bezeichnen die Sprache auch
als Androffani.



Technologische Forschungen

Ein Charakter kann fiir technologische Forschungen die fol-
genden Fertigkeiten einsetzen; nach Maf§gabe des SL kénnten
noch weitere Fertigkeiten bei Forschungen von Nutzen sein.

Heilkunde: Wird genutzt, um Medikamente zu identifizie-
ren und zu verstehen.

Wissen (Arkanes): Roboter sind zwar Konstrukte, dennoch
konnen sie und/oder ihre Fihigkeiten und Schwichen nicht
mittels Wissen (Arkanes) identifiziert werden.

Wissen (Baukunst): Dies ist die wichtigste Fertigkeit im
Hinblick auftechnologische Themen, da sie auch Ingenieur-
skunst abdeckt. Sie kann genutzt werden, um die Fihigkeiten
und Schwiche von Robotern zu identifizieren. Ferner kann
man sie einsetzen, um unbekannte technologische Gegen-
stinde in dhnlicher Weise zu identifizieren und zu verstehen,
wie man mittels Zauberkunde die Eigenschaften magischer
Gegenstinde identifiziert. Der SG zum Identifizieren und
Verstehen eines unbekannten technologischen Gegenstandes
entspricht dem SG fiir Handwerk, um den Gegenstand herzu-
stellen. Ein Gegenstand mit einem Handwerk SG von 15 oder
weniger kann automatisch identifiziert und verstanden wer-
den, wenn man in Wissen (Baukunst) geiibt ist und iiber das
Talent Technologe verfiigt.

Wissen (Geographie): Kommt auch bei Astronomie zum
Einsatz.

NUMERIA

Einst war Numeria das gréfSte der Flusskonigreiche. Heute je-
dochistes ein Land der grimmigen Barbaren und dunklen Ma-
gie. Die Bevolkerung lisst sich davon zwar nicht unterkriegen,
wird aber von einer Kabale verdorbener Zauberer beherrscht,
welche ihr Leben Artefakten weihen, die sie nicht verstehen.
Diese Geheimnisse stammen nicht von dieser Welt, sondern
kamen nach Golarion, als ein kolossaler Berg aus Metall auf’
dramatische Weise auf das Land herabstiirzte, auseinander-
brach und sich iiber die Region verteilte. Die Verheerungen,
die er dabei verursachte, hinterlieSen groffe Odnis. Numeria
verfiigt daher kaum iiber Handelswaren, ist aber dennoch in
stidlicheren Gefilden als Hauptquelle fiir Himmelsmetalle
bekannt, sieben seltene Metalllegierungen, die aus dem vom
Himmel gefallenen Metallberg gewonnen werden. Diese Le-
gierungen kommen bei der Erschaffung einzigartiger Waffen
und Artefakte zum Einsatz, zumal jedes Himmelsmetall iiber
eigene, besondere Eigenschaften verfiigt. Das am hiufigsten
vorkommende ist Adamant und die Kunde vom wundersamen
»,Numerianischen Stahl“ ist mittlerweile bis in die entferntes-
ten Winkel von Avistan und Garund vorgedrungen.

Numerias Hauptstadt Sternenfall ist ein trost- und gnaden-
loser Ort voller Gewalt und eine dekadente Verhohnung der Ko-
nigshofe des Siidens. Hier regiert unangefochten jener barbari-
sche Konig, der nur als der Schwarze Herrscher bekannt ist. Er
wird unterstiitzt von den perversen Zauberkundigen der Tech-
nikliga und deren Zahnraddienern. In den schmutzigen Stra-
fen setzen fremdartige Metallminner aus der Silberkuppe die
Dekrete des Diktators durch, wihrend jene, die an den Orgien
des Konigs teilnehmen (oder zumindest so tun), dank der Schuf-
terei anderer fett oder von den iiblen, giftigen Fliissigkeiten ab-
hingig werden, welche aus dem Wrack der Silberkuppe quellen.

rera

FACKEL

Sollte dein Charakter ein Einheimischer sein oder Fackel
schon 6fters besucht haben, sind ihm die folgenden Infor-
mationen iiber den Ort wahrscheinlich bekannt. Sprich mit
deinem SL hinsichtlich weiterer Einzelheiten zu Stidtchen
und Bewohnern.

Fackel erhielt seinen Namen wegen der violetten Flamme,
welche auf dem Hiigel im Herzen des Orts brennt. Die Flam-
me entziindete sich spontan im Jahre 4602 AK und stieg dann
ein gutes Jahr lang ohne Unterbrechung immer héher in den
Himmel hinauf. Da die Technikliga zu diesem Zeitpunkt mit
Unruhen und Problemen in Sternenfall zu tun hatte, konnte
sie sich erst spiter mit den Geriichten iiber eine Feuersiule
im Stiden befassen.

Im Jahr 4604 AK waren die Flammen zu einem menschen-
groflen Leuchteuer zusammengeschrumpft, und lieff die
Hiigelkuppe geschwirzt und verbrannt zuriick. Mehrere ge-
schiftige Einheimische erkannten bald, dass die Hitze der
Flamme iiber zwei ungewoéhnliche Eigenschaften verfiigte:
Sie war heiff genug, um Himmelsmetallerz zu schmelzen und
mit schwierigen Materialien wie Adamant zu arbeiten. Zu-
dem ging von den Flammen eine merkwiirdig ausgerichtete
Hitzestrahlung aus — warf man ein Stiick Holz so, dass er in
mehreren Metern Héhe iiber die Flamme hinwegflog, fing es
sofort Feuer, wihrend ein Blatt Papier quasi direkt neben der
Flamme nicht einmal zu schwelen begann. Diese einzigartige
Kombination machte die Flamme zu einer perfekten Schmie-
de. Nachdem wiederholt ein plétzliches Aufflackern mehrere
Schmiede auf tragische Weise zu Asche verbrannt hatte, er-
lernten die Einheimischen, das Flackern und Aufblitzen zu
interpretieren, welche solchen Ausbriichen vorangingen. Und
statt permanente Gebiude um das Feuer zu errichten, nutz-
ten sie tragbare Werkstitten, die sie mittels Wagen den Hiigel
hinauf transportierten, so dass die Schmiede sich in Sicher-
heit zuriickziehen konnten, bis das nichste Aufflackern der
Flamme vorbei war.

Aufdiese Weise hat Fackel sich seither finanziert und am
Leben erhalten. Als die Technikliga ihre innenpolitischen
Probleme 4612 AK geregelt hatte und Gesandte nach Fackel
schickte, stieffen diese auf ein gedeihendes Dorf, das um
den Fufl des Hiigels erwachsen war. Nachdem diese Repri-
sentanten sich das Feuer kurz angesehen hatten, trafen sie
sich mit den Oberhiuptern der Ortschaft und handelten
Folgendes aus: Solange Fackel jeden Monat einen Tribut
in Gold nach Norden zur Hauptstadt schicke, wiirde die
Technikliga keine offizielle Prisenz in der Region etab-
lieren. Auf diese Weise machte die Technikliga potentiel-
le Konkurrenz zu einer Einkommensquelle, zumal sie zu
diesem Zeitpunkt nicht in der Lage war, die Ressourcen
an einem abgelegenen Ort effektiv zu verwalten. Im Laufe
der folgenden Jahrzehnte wuchs Fackel bestindig, gedieh
aber niemals wirklich, da die Technikliga den Tribut stin-
dig erhéhte. Entsprechend bestehen in Fackel mittlerweile
Frustration und Ablehnung gegeniiber der Technikliga.
Bislang ist der Tribut aber nicht derart erdriickend, dass
es zur Rebellion kime. Daher herrscht in Fackel ein un-
angenehmes, aber stabiles Gleichgewicht zwischen Freiheit
und Unterdriickung.




EGENDE

Ivens Mietstall

Gemischtwarenladen

Silberscheibenhalle

Zur Frohlichen Maid

Zur Kupferminze

Garnison und Rustkammer

Olandir-Anwesen

Otterbieherrenhaus

. Tranenteich

. Kréhenfederpalast

. Marktplatz

. Schenke ,Zur GieBerei”

. Verfthrerische Tonika

. Sieben-Tranen-Gehofte

. Rathaus

. Kapelle des Wanderers

. Tempel der Brigh

. Gasthof ,Zur Brennenden
Kerze”

. Herberge

. Lagerhduser

. Fackelgildenhalle

. Dolgas GieRerei

. Schrottplatz

. Schwarzer Hiigel
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ShadowtheCrow@outlook.de
Haftnotiz
Die Legende etwas höher, damit der Maßstab nicht mehr verdeckt ist.


DAS CROWDFUNDING LAUFT IM JULI 2015!

Schnappt euch den Eisengotter-Abenteuerpfad in zwei Hardcovern oder sogar in einem exklusi-
ven Sammelband und erhaltet bei einer gut laufenden Kampagne weitere Produkte dazu!

WWW.ULISSES-CROWDFUNDING.DE

Analogfoliant

+Pramien +Pramien
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