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ZORN

er Abenteuerpfad ,Der Zorn der Gerechten®
D beginnt mit dem Ausbruch des Fiinften Men-
devischen Kreuzzuges kurz nach einem verhee-

renden Angriffder Dimonenarmeen auf das Grenzgebiet
der Weltenwunde.

CHARAKTERHINWEISE

Wie soll man sich auf die Gefahren vorbereiten, die einen im
Abenteuerpfad ,Der Zorn der Gerechten® erwarten? Beachte
das Folgende bei der Charaktererschaffung. Diese Hinweise,
Vorschlige und Charakteroptionen sollen dabei helfen,
perfekt zur Kampagne passende Charaktere zu erschaffen,

welche sogleich mit dieser legendiren Kampagnen begin-

nen und dabei gedeihen konnen.

Gesinnung: Durch den ganzen Abenteuerpfad zieht
sich die Thematik Gut gegen Bése. Dieses Thema ist
noch stirker ausgeprigt als das Thema Ordnung gegen
Chaos. Charaktere guter Gesinnung sind bei diesem
Abenteuerpfad am sinnvollsten, egal ob rechtschaffen,
neutral oder chaotisch. Dabei ist es egal, ob man einen
rechtschaffen guten Helden oder einen Charakter mit etwas
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flexibleren Moralvorstellungen spielt, solange dieser sich
leicht motivieren lisst, zur Weltenwunde zu ziehen, um
gegen Dimonen zu kimpfen. Wie bei jeder Kampagne ist
es natiirlich eine gute Idee, keine Gesinnung zu wihlen, die
die restliche Gruppe stért. Wie sehr sich unterschiedliche
Gesinnungen innerhalb der Gruppe storend auswirken
konnen, variiert von Gruppe zu Gruppe, daher solltest du
im Vorfeld mit den anderen Spielern sprechen.

Freunde: Freundliche NSC werden im Laufe des AP wich-
tige Rollen als Verbiindete spielen. Dies heifdt nicht, dass du
nicht eigene Freunde mitbringen kannst: Kleine oder mittel-
grofle Eidola und Tiergefihrten sind zu Kampagnenbeginn
sehr passend, wihrend groflere Gefihrten und Reittiere
ab dem zweiten Abenteuer glinzen konnen. Es gilt auch
umherzureisen, so dass man ein Reittier nicht im Stall
stehen lassen muss.

Klassen: Weise Generile nutzen jedes verfiigbare
Werkzeug, so dass auch alle Disziplinen im Kampf gegen
die Dimonen der Weltenwunde eingesetzt werden. Beim
kommenden Abenteuerpfad hat jede Klasse Platz, wobei
einige Wahlentscheidungen besonders passend scheinen:
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WEITERE INFORMATIONEN

Eine ganze Reihe an Biichern kann dich bei deiner Zorn der
Gerechten-Kampagne unterstiitzen und einige sind auch
unerlisslich. Da dies der legendire Abenteuerpfad ist, sind
die Ausbauregeln V: Legenden erforderlich, um den Aben-
teuerpfad wie geschrieben leiten zu kénnen. Ebenso werden
verschiedene Elemente aus den Ausbauregeln [V: Kampagne
genutzt, z.B. die Massenkampfregeln und das System fiir
die Zeit zwischen den Abenteuern. Folgende Quellenbinde
sind nicht zwangsliufig nétig, kdnnen aber stark dazu bei-
tragen, dass der Abenteuerpfad ein Erfolg wird:

FUR SPIELLEITER

Wenn du mehr iiber die Weltenwunde und ihre Bewohner
und Gefahren erfahren willst, dann sieh dir den Almanach
zur Weltenwunde an. Hinsichtlich der Arten von Dimonen
und den Abyss sei dir das Buch der Verdammten II: Abyss
nahegelegt.

FUR SPIELER

Hilfestellung im Kampf gegen Dimonen der Welten-
wunde findest du im Handbuch: Didmonenjiger. Weitere
Informationen zu den Ritterorden und Kreuzfahrern von
Mendev sind im Handbuch: Ritter von Golarion enthalten,

wihrend das Handbuch: Legenddre Helden die Ausbaure-

geln V unterstutzt.

Der Paladin ist eine offenkundige Wahl, was aber auch fiir
jede religiése Klasse guter Gesinnung gilt. Dies umfasst
Kleriker (insbesondere solche mit kriegerisch orientier-
ten Archetypen wie dem Kreuzfahrer), Inquisitoren und
sogar Mystiker mit dem Mysterium der Schlacht. Auch
Ritter geben gute Kreuzfahrer ab, insbesondere jene, die
dem Sternenorden oder den diversen Schlachtfeldorden
angehoéren. Waldliufer, welche bose Externare als Erzfeind
wihlen, sind ebenfalls sehr wertvoll. Ein Gutteil dieses
Abenteuerpfades befasst sich zwar mit géttlicher Magie
und kimpferischen Elementen, dies schliefit arkane
Zauberkundige aber nicht aus: Hexenmeister und Magier
mit einer Gabe fiir Beschworungsmagie werden ebenfalls
im Rahmen des APs glinzen kénnen. Und Wissen iiber die
Ebenen ist sehr wichtig, wenn man Dimonen bekimpft.
Ziehe bei der Klassenwahl auch die neuen Optionen in
Betracht, die sich dir eventuell durch die Ausbauregeln V:
Legenden ergeben. Legendenpfade sind nicht an bestimmte
Klassen gebunden, allerdings erhalten bestimmte Klassen
grofere Vorteile aus bestimmten Pfaden.
Kreuzfahrerreligionen: Die Religionen von Abadar,
Iomedae, Sarenrae, Schelyn und Torag gehoren zu den

aktivsten Kirchen unter den Kreuzfahrern von Mendey,

auch wenn jene anderer guter Gottheiten und Himmlischer
Herrscher (insbesondere Desnas und der Himmlischen
Herrscherin Pulura) wichtige Rollen spielen. Der Glaube
an eine Gottheit ist nicht vorausgesetzt, allerdings werden
viele Verbiindete und Ressourcen, die dir begegnen werden,
Verbindungen zu den guten Gottheiten Golarions besitzen.

Dimonen und andere Gegner: Die Hauptgegner im Zorn
der Gerechten sind Dimonen. Allerdings wirst du nicht
nur auf chaotisch bése Externare stofen. Auch Menschen,
Zwerge und einheimische Externare sind weitverbreitet
in Form von Kultanhigern und anderen Gegnern. Untote,
Aberrationen, magische Bestien und Ungeziefer treten
ebenfalls relativ hiufig auf.

Urspriinge: Leute aus dem Gebiet der gesamten Inneren
See kommen nach Mendevin den Norden, um ihre Schwerter
fiir den Kampfgegen die Dimonen der Weltenwunde anzu-
bieten. Daher kann dein Charakter praktisch von iiberallher
im Bereich der Inneren See stammen. Der Abenteuerpfad
beginnt in der Kreuzfahrerstadt Kenabres, daher sollte dein
Charakter einen Grund haben, sich zum Kampfzu melden
und nach Kenabres zu reisen. Die Kampagne beginnt an
einem Feiertag. Vielleicht befindet sich dein Charakter auf
einer Pilgerfahrt und nimmt an den Feierlichkeiten teil, um
am nichsten Tag seinen Kreuzfahrereid abzulegen. Ab Seite
9 dieses Leitfadens findest du einen kurzen Reisefiithrer
zu Kenabres.

Paladine: Dieser Abenteuerpfad ist eine exzellente Wahl
fur Paladincharaktere. Nicht nur gibt es eine Menge Gegner,
gegeniiber denen Paladine glinzen kénnen, zudem ist der
Kreuzzug gegen die Weltenwunde vom rollenspielerischen
Standpunkt aus wie mafigeschneidert fiir Paladine. Beachte
aber auch, dass es im Rahmen der kommenden Abenteuer
finstere Momente geben wird, zu denen du vor schwierigen
moralischen und ethischen Entscheidungen stehen wirst
—und lief§ auch die Hinweise zu Erlésung und Vergebung
auf Seite 11.

Vélker: Die Kreuzfahrer sind in der Unterzahl und wer-
den bestindig von bosen Externaren angegriffen. Daher gibt
es keine Vorbehalte hinsichtlich der Volkszugehorigkeit,
wenn es gilt, Truppen aufzustellen. Fihige Minner und
Frauen sind willkommen, solange sie bereit sind, fiir das
Gute zu streiten. Einst hat man Tieflinge gemieden und
voller Misstrauen behandelt, doch mittlerweile kimpfen
manche Tieflinge infernalischer Abstammung an der Seite
der Aasimare und verteidigen Mendev oder gehen gegen die
Schrecken der Weltenwunde vor. Viele Tieflingkreuzfahrer
behaupten, aufgrund ihrer Abstammung bestens geeig-
net zu sein, Dimonen zu bekimpfen, zumal sie iiber
Abwehrkrifte gegen die gefihrlichsten Angriffe mancher
Dimonen verfiigen.

Eine grofle Anzahl von Zwergen hat sich den Kreuzziigen
angeschlossen, um den Kontinent gegen die Dimonen zu
verteidigen, aber auch in der Hoffnung eine verlorene
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Himmelszitadelle auf dem Gebiet der Weltenwunde
zuriickzuerobern.

Man kann an der Weltenwunde nahezu jede menschliche
Ethnizitit antreffen, die im Gebiet der Inneren See vertre-
ten ist. Manche behaupten aber, die Kelliden wiirden die
Heilung der abyssalen Wunde am leidenschaftlichsten ver-
folgen. Als die Weltenwunde aufbrach, fiel ihr Heimatland
Sarkoris, so dass viele Kelliden in Mendevs Armee nicht nur
die Sicherheit kiinftiger Generationen anstreben, sondern
auch ihr zerstortes Mutterland befreien wollen.

Bufle: Nicht jeder bése NSC muss im Rahmen des
Abenteuerpfades Der Zorn der Gerechten getotet werden.
Abund an werdet ihr NSC begegnen, die stark daran arbei-
ten, BufSe zu tun, oder anderweitig im Gegensatz zu ihrer
bosen Natur handeln. Die Charaktere werden mehrere
Gelegenheiten erhalten, NSC und ganze Organisationen zu
liutern und auf'den Pfad der Rechtschaffenheit zu fithren.
Zudem befindet sich ein SC vielleicht auch auf einer per-
sonlichen Mission und kimpft in den Kreuzziigen, um fiir
dunkle Flecken in seiner Vergangenheit Sithne zu leisten.

KAMPAGNENWESENSZUIGE

Die folgenden Kampagnenwesensziige verbinden
Charaktere mit dem Hintergrund und der Handlung des
Abenteuerpfades ,,Der Zorn der Gerechten®. Der Abenteuerpfad
geht davon aus, dass jeder Charakter einen der folgen-
den Kampagnenwesensziige besitzt. Dabei ist es wichtig,
dass du den Wesenszug wihlst, der am besten zu deinem
Charakter passt; zudem wird die Wahl sich auf den Verlauf
der Kampagne auswirken. Diese Wesensziige sind auch im
Handbuch: Dimonenjiger zu finden. Die Regelmechanismen
sind identisch, wobei die Wesensziige hier mit deutlich mehr
Hintergrundbezug prisentiert werden.

Diese Wesensziige erkliren, welche Verbindung dein
Charakter zur Weltenwunde besitzt, sind zugleich aber auch
mit den sechs Legendenpfaden assoziiert — dein Charakter
beginnt nicht als legendirer Charakter, sondern erlangt
seine Legendenkraft erst am Ende des ersten Abenteuers,
so dass er sich noch gréferen Herausforderungen im
Verlauf der Kampagne stellen kann. Wihlst du einen
Kampagnenwesenszug, welcher zu dem Legendenpfad passt,
den du spiter beschreiten willst, wird der Wesenszug verbes-
sert, sobald dein Charakter legendir wird. In gewisser Weise
kannst du die Wahl des Wesenszuges als Wahl verstehen, wie
das legendire Schicksal deines Charakters aussehen soll!

Ferner stellt jeder der folgenden Kampagnenwesensziige
eine Verbindung zu einer bestimmten Begegnung oder
Handlungsentwicklung im Rahmen des Abenteuerpfades
dar — worum es sich dabei handelt, erfihrst du aber erst
im Laufe der Handlung. Daher wire es das Beste, wenn
alle Spieler in deiner Gruppe sich fiir unterschiedliche
Wesensziige entscheiden. Sollten du und ein anderer

Spieler denselben Kampagnenwesenszug wihlen wollen,

dann verstindigt euch darauf, beide beim selben Ereignis
zugegen gewesen zu sein — Beispiele hierzu sind bei jedem
Wesenszug zu finden.

Schlussendlich wird dir auffallen, dass diese Wesensziige
etwas michtiger sind als die meisten anderen. Dies ist beab-
sichtigt, da sie den Einstieg zum legendiren Hintergrund
der Charaktere bilden!

Dimonengezeichnet: Als Kind wurdest du beinahe
von einem Dimon getotet, der es geschafft hatte, an den
Schutzsteinen vorbeizukommen. Der Dimon wurde getotet,
ehe er dir den Rest geben konnte, allerdings verbrachtest du
Wochen im Koma an der Schwelle des Todes, ehe du wieder
erwachtest. Seitdem bist du aber ungewoéhnlich gesund
und kriftig, als hitte dein Korper auf die Begegnung mit
iibernatiirlicher Gesundheit reagiert. Die kérperlichen und/
oder geistigen Narben deiner Nahtoderfahrung sind aber
verblieben und du hast oft Albtriume. Irgendetwas hat dich
stirker gemacht, vielleicht deine eigene Willenskraft, viel-
leicht eine seltsame , Infektion“ durch die Begegnung. Du
weifdt nicht, was du von den diversen Theorien zu deinem
Uberleben halten sollst, dass du vielleicht einen Dimonen
unter deinen Vorfahren haben kénntest, dessen Erbe dir
einen Vorteil verliehen hat — doch was immer der Grund
ist, du bist froh dariiber! Deine seltsame Widerstandkraft
gegen dimonische Angriffe besteht immer noch: Sollte dir
ein Rettungswurfgegen einen von einem Dimonen erzeug-
ten Effekt misslingen, welcher dich téten oder kérperlich
kampfunfihig machen wiirde, kannst du einmal am Tag
als Freie Aktion den Rettungswurfsofort wiederholen, auch
wenn das Ergebnis vielleicht schlechter ausfillt. Assoziierter
Legendenpfad: Wichter. Mehrere Charaktere: Sollten andere
Charaktere ebenfalls diesen Wesenszug wihlen, solltet
ihr irgendwie miteinander verwandt sein. Thr konntet
Geschwister oder Vettern sein — dieser Umstand verleiht der
Theorie etwas Gewicht, dass ihr vielleicht keiner gew6hn-
lichen Blutlinie angehort.

Geraubter Zorn: Als Jugendlicher wurdest du von
Kultanhingern gezwungen, an einem dimonischen
Ritual teilzunehmen. Egal welchen Zweck das Ritual
eigentlich erfiillen sollte, es funktionierte nicht so, wie
die Kultanhinger es sich vorgestellt hatten. Deine Seele
wurde nicht verdorben, stattdessen konntest du die Energie
des Rituals aufsaugen und dir aneignen, ehe dir die Flucht
gelang. Seitdem hast du aber Albtriume hinsichtlich des
Geschehens und spiirst seit langem, dass die Energie, in
der du gebadet wurdest, dich verindert hat. Vor kurzem hat
sich aber etwas verindert — es ist, als hiittest du dich endlich
mit deiner Vergangenheit abgefunden und kannst nun die
nachhallenden Effekte des Rituals zu deinem Vorteil ein-
setzen. Wie sagt doch das alte Sprichwort: Was dich nicht
umbringt, macht dich stirker! Du konntest nichts tiber das
Ritual oder seinen Zweck in Erfahrung bringen, auch wenn
du dich hiufig mit dieser Frage beschiftigst. Als Resultat
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verspiirst du Zorn auf Dimonen. Wenn dir Dimonen im Fertigkeitswurf fiir Akrobatik, Bluffen, Fingerfertigkeit,
Kampf gegeniiberstehen, stirkt die Energie des Rituals Heimlichkeit oder Verkleiden wiederholen, musst dann
deinen Zorn und verleiht dir einen Wesenszugsbonus aber das neue Ergebnis behalten, auch wenn das Ergebnis
von +2 auf alle Kampfmanoverwiirfe gegen Dimonen. vielleicht schlechter ausfillt. Assoziierter Legendenpfad:
Assoziierter Legendenpfad: Streiter. Mehrere Charaktere: Alle Trickster. Mehrere Charaktere: Thr wurdet alle wihrend
Charaktere mit diesem Wesenszug waren Teil desselben eurer Kindheit von derselben ritselhaften Frau gerettet.
Rituals und konnten nur durch Zusammenarbeit entkom- Dies kénnte im Rahmen desselben oder unterschiedli-
men. Zudem hat der Kontakt zu den anderen Uberlebenden cher Geschehen passiert sein. Die Entdeckung, dass die

des Rituals eine wichtige Rolle dabei gespielt, sich mit geheimnisvolle Fremde noch anderen geholfen hat,

dem Geschehen abzufinden, so dass ihr bis heute hat zu einer langen Freundschaft (oder vielleicht

eng befreundet seid (oder eine freundschaftliche auf Rivalitit) mit diesen gefiihrt.
Rivalitit untereinander unterhaltet). Kluftwichterwaise: Du trigst ein seltsa-
Gliickliche Begegnung: Als Kind neigtest mes Muttermal am Leib in Form des Zeichens
du dazu, dich immer in Schwierigkeiten zu der Spirale des Suchenden. Diese Rune wird
mit der Geheimgesellschaft der Kluftwichter

assoziiert. Du hast Nachforschungen ange-

bringen. Einmal fandest du dich ,versehent-
lich“ hinter den feindlichen Linien der gJ
Weltenwunde wieder. Wahrscheinlich stellt und erfahren, dass die Kinder von
hittest du es ohne die Unterstiitzung Kluftwichtern, welche mit besonders
einer geheimnisvollen Frau fremdartigen planaren Energien
nicht nach Kenabres zuriick- Kontakt hatten, dieses Zeichen zuwei-

geschafft, die dir dabei
half, eine Gruppe

len tragen. Leider hast du deine
Eltern nie kennengelernt, da du
von Kultanhingern von Adoptiveltern in Kenabres
auszutricksen.

Sie nannte dir nie ) '. & , i \':.q.h
'
#

grofigezogen wur-
dest. Diese
ihren Namen, doch konnten aber
du erinnerst dich an bestitigen,

ihre Schonheit und dass sie dass deine

von tiefer Traurigkeit erfiillt Eltern den
zu sein schien. Thr Kénnen mit Kluft-
dem Bogen war beeindruckend wichtern
gewesen, doch am stirksten erin- angehorten

nerst du dich daran, dass sie und einen guten Monat nach deiner Geburt bei

das Symbol getragen und einer geheimen Mission in der Weltenwunde
dieses oft scheinbar -2 - - verloren gingen. Du weifSt nicht, was ihnen
unbewusst festge- ' - zugestoflen ist, bist dir aber sicher, dass sie tot
sind — und dein Gefiihl sagt dir, dass ihr Mérder
noch lebt! Zudem fliefit Magie durch deine
Adern und dir fillt das Wirken von Zaubern

leicht: Du erhiltst einen Wesenszugsbonus von

halten hatte, wie ein
Ertrinkender ein ihm
zugeworfenes Seil
festhalten wiirde.
+2 auf alle Konzentrationswiirfe. Assoziierter
Legendenpfad: Erzmagier. Mehrere Charaktere: Thr
solltet alle Geschwister sein und dieselben, ver-

Unmittelbar bevor

ihr einer Patrouille
der Kreuzfahrer in
die Arme gelaufen seid,

welche dich dann nach y Pflegeeltern haben.

’-_'_’/" 4 { / missten Eltern haben. Thr kénntet sogar dieselben
L?

Hause brachten, verlief
sie dich und du hast

sie nie wieder gese-

Kreuzfahrerkind: Deine Eltern gehorten den
Kreuzfahrern an, wie schon deren Eltern vor ihnen.
(Solltest du ein Elf, Gnom oder Angehériger eines ande-
hen. Seitdem ist dir
das Gliick hold, wenn
du tricksen musst.

ren langlebigen Volkes sein, kénnte es sich dabei auch
um Geschwister oder Vettern handeln, da es durchaus
moglich ist, dass die Weltenwunde zum Zeitpunkt
Einmal am Tag kannst deiner Geburtnoch gar nicht existierte.) Manchmal

hast du das Gefiihl, die Rechtschaffenheit der

du einen misslungenen
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Kreuzziige in deinen Adern zu spiiren, als wiirde es dich
gegen dimonische Einfliisse abhirten. Vielleicht leben
deine Eltern noch, vielleicht sind sie aber auch bereits
verstorben — die Wahl liegt bei dir. Du kanntest sie aber
und teilst ihren Eifer und ihre Treue zum Kreuzzug. Sie
haben dir von anderen Familienmitgliedern berichtet,
die auch mit dem Kreuzzug in Verbindung stehen, daher
triffst du des Ofteren ferne Vettern, Tanten, Onkel und
andere Verwandte bei deinen Reisen durch die Grenzstidte
Mendevs. Diese starken Familienbande stirken deinen Geist
und dein Zugehorigkeitsgefithl zum Kreuzzug. Sollte dir
ein Rettungswurfgegen einen von einem Dimon ausgehen-
den Effekt misslingen, der zu Besessenheit oder geistiger
Kampfunfihigkeit fiihren wiirde, kannst du einmal am Tag
als Freie Aktion den Rettungswurfsofort wiederholen, auch
wenn das Ergebnis vielleicht schlechter ausfillt. Assoziierter
Legendenpfad: Marschall. Mehrere Charaktere: Sollten andere
Charaktere ebenfalls diesen Wesenszug wihlen, solltet ihr
allesamt miteinander verwandt sein und dies auch wissen,
egal ob ihr nahe oder entfernte Verwandte seid.

Vom Géttlichem beriihrt: Solange du dich zuriicker-
innern kannst, besafit du ein unerklirliches Interesse an
einer bestimmten Gottheit. Vielleicht war ein Elternteil
ein Priester dieser Gottheit, vielleicht bist du auch als
Waise von seiner Kirche aufgezogen worden. Allerdings
kann dies allein deine tiefgehende Verbindung zu dieser
Religion nicht erkliren. An heiligen Stitten der Gottheit
fithlst du dich stets ruhig und in Frieden mit dir selbst.
Auch triumst du oft, der Gott oder die Gottin wiirde dich
besuchen, meistens in Gestalt eines ihm heiligen Tieres
oder Wesens. Dein Glaube ist stark, selbst wenn du kein
gottlicher Zauberkundiger sein solltest. Solltest du ein
gottlicher Zauberkundiger sein, solltest du ein Anhinger
dieser Gottheit sein. Du beginnst das Spiel mit einem
silbernen Heiligen Symbol deiner Gottheit, ohne dafiir
bezahlen zu miissen. Ferner wihle eine der Dominen aus,
welche deine Gottheit verleiht; du kannst einmal am Tag
den entsprechenden Dominenzauber des 1. Grades als zau-
berihnliche Fihigkeit einsetzen, die ZS entspricht deiner
Charakterstufe. Assoziierter Legendenpfad: Hierophant.
Mehrere Charaktere: Sollten mehrere Charaktere diesen
Wesenszug wihlen, solltet ihr zusammen entscheiden, mit
welcher Gottheit ihr in Verbindung steht — es sollte bei allen
Charakteren dieselbe Gottheit sein. Thr konntet sogar alle
dasselbe triumen.

ZusATzLICHE QUELLENBANDE

Der Abenteuerpfad ,Der Zorn der Gerechten® greift in
hohem Umfang aufzwei weitere Pathfinderbinde zuriick:
Die Ausbauregeln V: Legenden enthalte die Regeln fiir
legendire Charaktere. Ferner werden die Ausbauregeln IV:
Kampagne stark in Form der Massenkampfregeln und des
Systems fiir die Zeit zwischen den Abenteuern genutzt. Auch

wenn dein SL diese Regeln weitaus umfangreicher nutzen
wird, schadet es nicht, wenn auch die Spieler sie kennen.

LEGENDARE HELDEN

Alle Charaktere besitzen grofies Potential, ihre Umwelt auf
mehr oder weniger subtile Weise zu beeinflussen. Manche
Helden folgen aber einem noch gréferen Schicksal. Diesen
Helden ist es vorherbestimmt, wichtige Rollen bei welt-
verindernden Ereignissen zu spielen. Man kennt sie als
legendire Helden, deren Kraft die Aufmerksamkeit hoherer
Michte auf Seiten des Guten und des Bosen anzieht. Der
Zorn der Gerechten ist auf die Verwendung der Regeln in
den Ausbauregeln V: Legenden ausgelegt. Dein Charakter ist
zwar nicht von Beginn an eine Legende, besitzt aber das
erforderliche Potential und wird es schon bald entdecken!

MASSENKAMPF

Wenn ihrin immer gréflerem Umfang gegen die Dimonen
der Weltwunde antretet, hast du die Gelegenheit, Schlachten
mit Hilfe des Massenkampfsystems zu schlagen, welches
in den Ausbauregeln IV: Kampagne vorgestellt wird. Der
Massenkampf wird dhnlich wie ein normaler Kampf
abgehandelt: Jede Armee besitzt einen Verteidigungswert,
der wie die Riistungsklasse funktioniert, und erfolgrei-
che Angriffe verursachen abstrakten Schaden. Erlittener
Schaden bestimmt den Zustand der gegnerischen Armee
nach dem Manover. Der Maf$stab ist dabei viel grofier beim
normalen Kampf;, so dass der Spaf§ dabei aus der Wahl der
Taktiken besteht und wie sie sich auf dem Schlachtfeld
auswirken.

Jeder SC kann im Massenkampf eine Anfiithrerrolle
iibernehmen, du kannst deinen Charakter aber auch spe-
ziell daraufauslegen: Die meisten bei der Fithrung einer
Armee niitzlichen Fihigkeiten basieren auf Charisma.
Auch das Talent Anfiihren ist fiir einen Kommandeur

niitzlich, ebenso wie Fertigkeitsringe in Beruf (Soldat).

DIE ZEmr ZwWISCHEN DEN ABENTEUERN
Zwischen aufregenden Momenten im Verlauf des
Abenteuerpfades mag es passieren, dass dein Charakter
Gelegenheit hat, einen Beruf auszuiiben, magische
Forschungen zu unternehmen oder sich anderen Aktivititen
zu widmen. Klire daher im Vorfeld mit deinem SL, ob ihr
die Regeln fiir die Zeit zwischen den Abenteuern nutzt, die
in den Ausbauregeln IV: Kampagne zu finden sind.

Diese Regeln bieten viele Optionen fiir nichtabenteu-
erbezogene Aktivititen, mit denen sich dein Charakter
befassen kann. Aufdiese Weise erhalten Berufsfihigkeiten
und andere Fihigkeiten, die nicht im Kampfzum Einsatz
kommen Bedeutung. Aktivititen zwischen Abenteuern kon-
nen zum Gelderwerb genutzt werden oder im Dienst der
Gruppe oder einer grofleren Organisation erfolgen — du
konntest Gefolgsleute rekrutieren, Nachforschungen zu
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EIN kKiEINER UIBERBLICK:

Die FEINDE DER KREUZZUGE
Manche Charaktere mégen zu Beginn der Kampagne frisch
in Mendev und Kenabres eingetroffen sein. Andere dage-
gen kénnten sich schon langer in der Stadt aufhalten und
das eine oder andere aufgeschnappt haben. Die meisten
Geriichte beschiftigen sich mit dem Kampf gegen die
Weltenwunde und wihrend Unterhaltungen fallen immer
wieder die Namen wohlbekannter Bésewichte — meist
begleitet von einem Fluch und Ausspucken. Im Rahmen
eines langen Krieges gegen tibernatiirliche Michte schadet
es nicht, das eine oder andere lber die wichtigsten Betei-
ligten zu wissen. Zu den bekannten Anfiihrern auf Seiten
der Weltenwunde gehéren:

Aponavicius: Diese Marilith herrscht tiber Drezen,
seitdem sie mit ihren Armeen den Ort erobert hat. Sie
entsendet ihre Truppen und Kultanhinger immer wieder
gegen die mendevischen Armeen.

Areelu Vorlesch: Es heifdt, dass diese Hexe teilweise fiir
das Aufreilen der Weltenwunde verantwortlich sei. Spaher
und Soldaten, die in die Tiefen der Weltenwunde vorge-
drungen sind, erklaren, dass sie immer noch am Leben sei.

Deskari: Der Dimonenherrscher der Schluchten, des
Befalls und der Heuschrecken war die abyssale Hauptmacht
hinter dem Offnen der Weltenwunde nach Arodens Tod.

Khorramzadeh: Dieser auch als der Sturmkénig
bekannte, michtige Balor hat einst den Schutzstein von
Kenabres angegriffen.

Minagho: Diese Lilituddmonin herrscht iiber die Ruinen

von Raliscrad und ist fiir die Ausbildung und Befleckung

gefangener Kreuzfahrer zustindig.
Stanton Vhain: Dieser Zwerg wurde vor kurzem als Anti-
paladin und Verriter an den Kreuzzligen enttarnt.
Templer des Elfenbein-Labyrinths: Diese Gruppe von
Baphomet-Kultanhdngern korrumpiert schon seit langem
die Kreuzfahrer von innen heraus.

Gegnern betreiben oder sorgfiltige Pline fiir das nichste
Abenteuer erstellen. Sollten die Regeln fiir die Zeit zwischen
den Abenteuern zur Anwendung kommen, hast du einen
weiteren Anreiz, einen abgerundeten Charakter zu erstellen,
der auch iiber Fihigkeiten verfiigt, die nicht allein im Kampf’
und im Abenteuer zur Anwendung kommen.

EIN KtEINER UBERBLICK ZUR
GESCHICHTE DER KREUZZUGE

Bis heute wurden vier Kreuzziige gegen die Dimonen der
Weltenwunde begonnen, welche allesamt zu unterschiedli-
chen Graden an Erfolgen und Fehlschligen gefithrt haben.

Keinem aber ist es gelungen, die Armeen Deskaris, des

Herrn der Heuschrecken, von Golarion zu vertreiben. Der
Krieg ist bisher folgendermafien verlaufen:

Erster Kreuzzug (4.622 AK - 6.630 AK): Obwohl eine
grofle Anzahl heiliger Krieger in den ersten Jahren nach
Aufbrechen der Weltenwunde Sarkoris zu Hilfe eilte, rief
die Kirche der Jomedae erst im Jahre 4.622 AK zum Ersten
Kreuzzug auf, da die Nachwehen von Arodens Tod die
Reaktionen der Kirche auf die wachsende Krise deutlich
verlangsamten. Als der Erste Kreuzzug Mendev erreichte,
hatten die Dimonen lingst die zentralen Gebiete von
Sarkoris unter Kontrolle und beanspruchten zudem schon
grofle Teile Mendevs fiir sich.

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

Zweiter Kreuzzug (4.638 AK - 4.645.AK): Als im
Jahre 4.636 AK eine zweite Welle von Dimonen aus der
Weltenwunde stréomte, hatten die Kreuzfahrer sich in
ihrer neuen Heimat Mendev mittlerweile eingewohnt.
Sie griffen wieder zu den Waffen in der Erwartung einer
kurzen Reihe von Schlachten und ténten bereits, dieses
Mal die Horde iiber den Rand der Weltenwunde selbst
hinwegzutreiben. Doch ihre Erwartungen erfiillten sich
nicht. Zuvor hatten sie gegen eine ungeordnete, chaotische
Horde aus Individuen gekidmpft, doch nun standen ihnen
Legionen aus Dimonen gegeniiber, welche von michtigen
Befehlshabern angetrieben wurden. Pl6tzlich ging der Feind
planmifRig vor — Uberfalltrupps teleportierten hinter die
vorriickenden Linien der Kreuzfahrer und trieben sie vor
sich her in die wartenden Klauen der Horde. Die Armeen
der Marilith Aponavicius eroberten mit solchen Taktiken
die Kreuzfahrerstadt Drezen und zwangen die Kirche der
Iomedae schlief}lich den Zweiten Kreuzzug auszurufen.

Doch selbst angesichts der hinzukommenden Truppen
des Zweiten Kreuzzuges wurde rasch allen klar, dass die
Dimonen siegen wiirden. Zum Gliick fiir Mendev war der
verheerende Angriff der Dimonen hauptsichlich nach
Westen und Siiden ausgerichtet. Die drohende Niederlage
zwang die Anfiithrer der Mendevischen Kreuzfahrer zu einer
schicksalhaften Entscheidung: Sie zogen ihre Truppen
aus Sarkoris zuriick und gestatteten der Dimonenarmee,
iiber die Reste dieses Landes herzufallen, wihrend sie
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selbst alle Anstrengungen darauf konzentrierten, entlang
des Westlichen Sellen und des Moutray Schutzsteine zu
errichten. Der Preis dieser Entscheidung war hoch, doch
als die Schutzsteine zum Leben erwachten, schlossen die
Hiinensteine die Dimonen im untergegangenen Sarkoris
ein und retteten Zehntausende vor einem furchtbaren Tod.
Doch trotz dieses Erfolges wird der nahezu vollkommene
Verlust von Sarkoris als der letzte Nagel im Sarg eines kata-
strophalen Kreuzzuges betrachtet.

Dritter Kreuzzug (4.665 AK - 4.668 AK): Die Dimonen
waren nun innerhalb der Grenzen des alten Sarkoris von
einer Kombination aus Schutzsteinen, erhohtem Druck von
Seiten der Mammutherren und der Ablenkung durch eine
ganze, zum Pliindern bereite Nation gefangen, schienen sich
aber damit zufriedenzugeben, in ihrem eroberten Gebiet
umzugehen. Je mehr Jahre verstrichen, umso mehr wuchs
die Befleckung durch das Bose unter den Mendevischen
Kreuzfahrern — teils lag dies an den subtilen Umtrieben
des Kultes des Baphomet, welcher zahlreiche Kompanien
und Kirchen mendevweit infiltriert hatte, teils aber auch
daran, dass die geldknappe Kirche der ITomedae zunehmend
weniger vertrauenswiirdige Kimpfer in ihre Truppen hatte
aufnehmen miissen. Die Kirche rief den Dritten Kreuzzug
hauptsichlich aus, um bei den Kreuzfahrern das alte Feuer
neu zu entfachen, doch als dieser sich zunehmend nach
Innen wandte und in selbstzerstorerischen Hexenjagden
und internen Streitigkeiten gipfelte, brach der Kreuzzug
unter dem eigenen Gewicht zusammen. In der Weltenwunde
erreichte er kaum etwas, sieht man davon ab, dass die dimo-
nischen Herren von Sarkoris die menschlichen Umtriebe
als sehr unterhaltsam erachteten.

Vierter Kreuzzug (4.692 AK - 4.707 AK): Nach
Jahrzehnten abyssaler Herrschaft traf mit Khorramzadeh
dem Sturmkénig ein gefihrlicher Neuankémmling in der
Weltenwunde ein. Die Gelehrten sind sich uneins, ob der
Sturmkonig schon die ganze Zeit lang in Iz geherrscht
hatte oder ginzlich neu aus dem Abyss gekommen war. Sein

erster Angriffaufdas Grenzland fithrt zu einem wahrhaft

katastrophalen Ereignis: Der Schutzstein von Kenabres
zeigte Risse! Die Wildheit des Angriffes iiberraschte die
Kreuzfahrer, doch letztendlich hielt der Schutzstein stand.
Als Antwort rief die Kirche der Iomedae zum Vierten
Kreuzzug auf. Dieser Kreuzzug sollte zum lingsten und
grausamsten der bisherigen Feldziige werden und endete
eigentlich aufgrund von Erschopfung und Kriegsmiidigkeit.
Die Dimonen verzeichneten kaum Gebietsverluste. Seit dem
wimmernden Ende dieses Kreuzzuges ist es mit der Moral
entlang der Grenze der Weltwunde stetig bergab gegangen.

KENABRES AUF EINEN BrLick

Die Stadt Kenabres liegt auf einer Klippe am Ostufer des
Westlichen Sellen. Von hier kann man weite Teile der
Weltenwunde iiberschauen und hier sammeln sich die
Kreuzfahrer, um in die Weltenwunde vorzustoflen. Die
Stadt ist die Heimat einer resoluten, wenn auch zuweilen
tbereifrigen Gruppe von Verteidigern.

Vor dem Aufbrechen der Weltenwunde und dem
Eindringen dimonischer Horden in das zum Untergang
verdammte Sarkoris war Kenabres eine kleine, geschif-
tige Grenzstadt. Die Bewohner des alten Kenabres trieben
flussauf- und —abwirts Handel und gewannen ihr Wasser
aus dem Sellen mittels eines cleveren Systems aus Pumpen
und Rohren. Nach dem Aufbrechen der Weltenwunde
fiillte sich die Stadt mit Fliichtlingen, welche die Biirger
von Kenabres zunichst freundlich aufnahmen. Diese
anfingliche Gastfreundschaft endete, als ein dimonischer
Eindringling im Frithjahr 4.607 AK sich als Fliichtling in die
Stadt schlich und 62 Biirger abschlachtete. Fortan wurden
Fliichtlinge genau befragt und mit Misstrauen behandelt
und mussten im Rahmen umfassender Priifungen beweisen,
dass sie Menschen waren.

Obwohl es zunehmend schwieriger wurde, in Kenabres
Einlass zu finden, strémten die Fliichtlinge weiterhin tiber
die sarkorisch-mendevische Grenze. Einhundert Jahre nach
Aufbrechen der Weltenwunde ist aus dem einstigen Dorf
eine Stadt geworden. Im Laufe des stidtischen Wachstums




Y
W
Rt
UJ
[Tt
4
A .




spielerleicraden

wurde die Stadtmauer wiederholt erweitert, so dass nun
mehrere voneinander abgrenzte Stadtviertel existieren. Die
iiber 12.000 Bewohner leben heutzutage fast ausschliefflich
innerhalb der Befestigungsanlagen, wihrend die sich sam-
melnden Kreuzfahrer ihre Lager vor der Mauer im Norden
der Stadt errichten.

Nach dem Zweiten Kreuzzug errichtete die Kirche der
Iomedae eine steinerne Burg, um Kenabres® Schutzstein
dort unterzubringen. Dieser gehért zu einer Reihe von
Steinen entlang der Grenze der Weltenwunde, welche die
dimonischen Michte daran hindern, sie zu iiberschreiten,
solange die zustindigen Priester ihre Krifte mit Gebeten
und Ritualen aufrechterhalten. Durch den Schutzstein und
die Befestigungsanlagen ist Kenabres ein relativdimonen-
sicherer Ort. Die Stadt ist aber dadurch nicht vor in ihren
Mauern aktiven Dienern des Bosen geschiitzt, welche ihre
Verderbnis von innen her verbreiten. Seit den Tagen des
Ersten Kreuzzuges mit seinem fehlgeleiteten Eifer gibt es in
Kenabres eine Tradition von Hexenjagden. Jene ,,Hexen®, die
in den Folgejahren auf dem Scheiterhaufen verbrannt wur-
den, waren aber in der Regel nur Leute anderen Glaubens
oder Aussehens. Die Hexenjiger operieren unter dem
Schutz der Kirche der Jomedae und nutzen dies oft frei-
giebigaus, indem sie ihre eigenen Gesetze machen und jede
Mafinahme ergreifen, die sie als erforderlich erachten, um
Kenabres dimonenfrei zu halten. In den Jahren nach dem
Vierten Kreuzzug hat die Vormachtstellung der Hexenjiger
nachgelassen, dennoch stehen sie immer noch bereit, um
aufjede dimonische Bedrohung zu reagieren — egal ob real
oder eingebildet.

In Kenabres aufgewachsene Charaktere haben von
Kindheit an mit den Vorbereitungen auf einen Krieg und
der Gefahr eines Angriffes gelebt. Selbst die jiingsten
Abenteurer von dort haben beobachten kénnen, wie die Stadt
wuchs und sich verinderte, und waren Zeugen der in steti-
ger Verinderung befindlichen Kreuzfahrerstréme, welche
ihre Heimatstadt passierten. Das Leben im Schatten einer
dimonischen Bedrohungist anders als das Dasein in einem
gewohnlichen Kriegsgebiet — der Feind am Horizont ent-
zieht sich dem Verstehen und jeder Verhandlungsbasis, auch
ist es nicht moglich, die Motive der Dimonen zu verstehen
und gegen sie zu nutzen. Wer unter solchen Bedingungen
aufwichst, dessen Weltanschauung wird entsprechend
beeinflusst.

LAUTERUNG

Ein wichtiges Thema des Abenteuerpfades ist Bufle
und Liuterung. Die SC haben im Laufe des Zorns der
Gerechten viele Gelegenheiten, das Bose mit List oder
Worten zu besiegen statt mit Schwertern oder Zaubern.
Die Hexenjagden mogen in Kenabres nachgelassen haben,
doch die Befleckung des Bosen plagt die Kreuzfahrer noch

immer und jeden Tag wenden sich einstmals gute Minner
und Frauen der Finsternis zu.

DER PraD DER Busse
Ein Gesinnungswechsel kann ein komplizierter Vorgang
von den Regelmechanismen her und aus rollenspie-
lerischer Sicht sein. Auf Charaktere mit Klassen ohne
Gesinnungsbeschrinkungen hat ein Gesinnungswechsel
kaum regelmechanische Auswirkungen, so dass theoretisch
der SL einfach bestimmen kann, wenn die Gesinnung in die
eine oder andere Richtung schwankt. Fiir manche Spieler
mag die Liuterung ihres Charakters ein antreibendes Motiv
der Charakterentwicklung vor dem Kampagnen-hintergrund
sein. Wieder andere streben Stufen in einer Prestige- oder
Basisklasse an, welche eine gute Gesinnung voraussetzt,
oder wollen einen Gegenstand guter

Gesinnung einsetzen, so dass dies fiir

sie ein Grund ist, ihre Charaktere
einen entsprechenden Weg gehen zu
lassen. Das folgende System bietet
Richtlinien zum Nachverfolgen
der Fortschritte einer Kreatur
aufdem Weg der Liuterung. Es
gestattet individuelle
Anpassungen, damit
die Spieler die
Folgen als natiir-
lich erachten
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und es beilaufenden Kampagnen zum Einsatz kommen kann.
Beachte aber, dass manche Klassen und andere Regelelemente
eine umfassendere Form der Liuterung verlangen, z.B. im
Falle von Paladinen, welche Bufie tun, oder Klerikern und
Druiden, die verlorene Zauberkraft zuriickerlangen wollen.
Dieses System umgeht solche Voraussetzungen nicht.

EINE GUTE GESINNUNG ERIANGEN
Jeder Charakter beschreitet seinen eigenen Weg zum
Licht. Viele Kreaturen sind inflexibel und halten an einer
einmal gewihlten oder indoktrinierten Philosophie fest,
so dass derart fundamentale Anderung der Denk- und
Handlungsweise sie auf einen beschwerlichen Weg voller
Widerstinde fiihren. ,Gut-sein“ ist zugleich eine Frage der
Intention und des Handels. Es geniigt nicht, wenn eine
Kreatur objektiv gute Taten vollbringt, sie muss auch in
den Tiefen ihres Inneren gut sein wollen. Daher muss eine
Kreatur auf dem Weg zu einer guten Gesinnung mehrere
Phasen durchlaufen:

Absicht: Die Absicht einer Kreatur zu bestimmen, ist
hauptsichlich eine Frage des Rollenspiels. Kreaturen auf
der ernsthaften Suche nach Liuterung sollten ehrliches
Bedauern hinsichtlich begangener béser Taten zeigen
und bereit sein, sich auf den dornigen Pfad zum Guten zu
begeben. Solltest du aktiv danach streben, eine Kreatur zu
liautern, gibt es keine Erfolgsgarantie, allerdings konnten
Beispiele fiir Gnade und Anstand in ihr den Wunsch ent-
fachen, kiinftig Gutes zu tun. Oftmals besteht der erste
Schritt auf dem Weg der Liuterung darin, frithere Stinden
und bose Taten zu beichten. Vollzieht eine Kreatur eine
Bufifertige Handlung (siehe unten) und besteht dann einen
Willenswurf (wie im Folgenden dargelegt), sollte sie bereit
sein, ihren Weg zu beginnen.

Wie lang ist der Weg zum Licht? Um eine gute
Gesinnung zu erlangen, muss eine Kreatur in Abhingigkeit
von ihrer Ausgangsgesinnung mehrere Phasen durch-
laufen. Eine Kreatur boser Gesinnung muss zunichst
eine neutrale Gesinnung erlangen, ehe sie in den guten
Gesinnungsbereich gelangen kann. Hierzu muss sie eine
Anzahl Bufifertiger Handlungen in Hohe ihres doppelten
TW vollbringen. Diese Anzahl an Handlungen muss mit
dem Wechsel von Bose zu Neutral und erneut mit dem
Wechsel von Neutral zu Gut vollbracht werden. Sollte
die eine gute Gesinnung anstrebende Kreatur zusitzli-
che Trefferwiirfel oder Stufen dabei erlangen, steigt die
Anzahl der fiir den aktuellen Wechsel erforderlichen
Handlungen entsprechend an. Beispiel: Eine bose Kreatur
mit 7 Trefferwiirfeln vollbringt 14 Bufifertige Handlungen,
um eine neutrale Gesinnung zu erreichen. Wihrend sie
daran arbeitet, nun auch eine gute Gesinnung anzustreben,
steigt die Zahl ihrer Trefferwiirfel um 1 auf'8, so dass fiir
den Schritt von Neutral zu Gut 16 Buf$fertige Handlungen

erforderlich sind.

Bei besonders bosen Kreaturen kann ein SL auch die
Anzahl erforderlicher Buf$fertiger Taten erhéhen, um
ihr bisheriges, vollkommen verdorbenes Leben widerzu-
spiegeln. Bei Kreaturen der Unterart Bése kann ein SL
sogar bestimmen, dass ihre Gesinnung derart tiefin ihren
Seelen verwurzelt ist, dass eine Liuterung entweder vol-
lig unmoglich ist oder zumindest eine Reihe schwieriger
und auflergewohnlicher Handlungen erfordert, um einen
Gesinnungswechsel zu bewirken.

Buf$fertige Handlungen: Um auf dem Weg zum Licht
voranzukommen, muss eine Kreatur eine Anzahl guter
Taten in Hohe ihrer doppelten Trefferwiirfel vollbringen.
Wie solche Buf$fertigen Handlungen aussehen sollten und
was als solche in Frage kommt, bestimmt letztendlich der
SL. Weiter unten werden einige Beispiele aufgefiihrt.

Wenn eine Kreatur die erforderliche Anzahl Bufifertiger
Handlungen vollbracht hat, um ihre Gesinnung um
einen Schritt nach Gut zu verschieben, muss ihr noch
ein Willenswurf gelingen, um die eigene Natur zu tiber-
winden. Der SG dieses Rettungswurfes ist 10 + 2 TW +
CH-Modifikator.

Gelingt der Rettungswurf, wirken sich die Buffertigen
Handlungen aus und die Gesinnung der Kreatur verindert
sich um einen Schritt nach Gut. Misslingt der Rettungswurf
aber, muss die Kreatur mit den Bufdfertigen Handlungen
von vorn beginnen, um nach Vollbringen der erforderli-
chen Taten eine Chance auf einen erneuten Rettungswurf’
zu erhalten. Nach einem gescheiterten Rettungswurf
gibt es keine Obergrenze, wie oft eine Kreatur erneut
Buf$fertige Handlungen vollbringen und dann einen neuen
Rettungswurfversuchen kann.

Férderung: Es fillt einer Kreatur weitaus leichter,
ihre Gesinnung zu wechseln, wenn sie Unterstiitzung
und Weisung durch andere erhilt. Jemand, der eine gute
Gesinnung erlangen will, kann eine gute Kreatur um Hilfe
bitten, um die eigenen Erfolgschancen zu verbessern. Eine
Kreatur kann bei jedem Schritt auf eine gute Gesinnung
hin eine maximale Anzahl von Férderern in Hohe ihres
Charisma-Modifikators gewinnen. Jeder Férderer verleiht
dabei einen Bonus von +1 auf den Willenswurf(oder im Falle
eines Misserfolges auf die Willenswiirfe), um diese Phase
der Liuterung zu vollenden.

Ein Foérderer muss vollkommen daran glauben, dass
die bufifertige Kreatur ihre Gesinnung wechseln will
und kann, um den aufgefithrten Bonus zu liefern. Diese
Sicherheit, dass die Kreatur gut sein will, mag das Resultat
von Freundschaft oder géttlicher Fithrung sein, aus einer
Befragung mit gottlichen oder nichtmagischen Mitteln
resultieren oder einen anderen Grund haben.

Riickfall: Jede kleine bose Handlung, welche eine
Kreatur ausfiihrt (sei es das Wirken eines Zaubers der
Kategorie Bose, ein Gebet an eine bose Gottheit, die

Gedankenkontrolle guter Kreaturen zum Begehen béser
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Taten usw.) zihlt gegen die bereits begangenen Bufifertigen
Handlungen und hebt effektiv eine davon auf. Jede gro-
Rere bése Handlung (z.B. das wissentliche Téten einer
unschuldigen Kreatur, das Verbreiten einer Krankheit in
einer Gemeinde, einem Unschuldigen Schmerz zuzufiigen
oder das Beleben der Toten) hebt alle bisher vollbrachten
Bufdfertigen Handlungen wihrend dieser Phase des ange-
strebten Gesinnungswechsels auf, so dass die Kreatur von
vorn beginnen muss. Der SL kann im Falle einer besonders
widerlichen Tat bestimmen, dass alles umsonst gewesen
ist und die Kreatur ihre urspriingliche bose Gesinnung
wieder annimmt.

BEISPIELE FUR

BussFERTIGE HANDLUNGEN

Die folgende Liste enthilt Beispiele fiir Bufdfertige
Handlungen, welche eine Kreatur auf dem Weg der
Liuterung vollbringen kann oder die ihr ein Férderer auf-
erlegen konnte, sofern es der SL zulisst. Dein SL sollte
es vermeiden, zu viele Wahlmoglichkeiten an Buflen auf
einmal zu prisentieren, da man in diesem Fall dazu neigt,
die einfachste Bufle anstelle der vielleicht angemessenen,
aber schwierigeren zu wihlen — wer wirklich Bufe tun will,
sollte vor einer guten Tat nicht zuriickschrecken, nur weil sie
schwierig oder aufwindig ist oder ihm keinen Spaf macht.
Esist aber auch wichtig, mit dem SL zusammenzuarbeiten,
damit die BufSen auch machbar und bedeutsam sind und
man auch hinreichend Gelegenheit erhilt, sie wahrzuneh-
men, zugleich aber nicht den Fortlauf des Abenteuers und
die Gruppendynamik negativ beeinflusst. Es mag kompli-
ziert sein, dieses Gleichgewicht zu erreicht — insbesondere
wenn du es eilig hast, auf'die Seite des Lichts zu wechseln!

+ Beichte deine Siinden und bose Taten einem Vertreter
des Guten.

+ Heile eine dir nicht niher bekannte Kreatur von einer
Krankheit, Vergiftung oder einem anderen Leiden, ohne
daraus einen Vorteil zu erlangen.

» Unterwirf dich freiwillig Geas/Auftrag, Mal der Gerech-
tigkeit oder einem dhnlichem Zauber, um zu zeigen, dass
du derart zur Bufle bereit bist, dass du im Falle eines
Fehlschlages Schaden erleiden wiirdest.

» Wirke einen Zauber der Kategorie Gut. Diese Bufifertige
Handlung kann pro Schritt zum Gesinnungswechsel nur
ein Mal ausgefiihrt werden.

. Spende wenigstens 50 GM einer guten Organisation
oder Kirche. Vollbringst du diese Bufifertige Handlung
wiederholt, verdoppelt sich der erforderliche Grundwert
jedes Mal.

- Bringe etwas als Opfer dar, das du aufbosem Wege erlangt
hast.

« Befreie eine unterdriickte, versklavte oder misshandelte

Kreatur. Predige wenigstens 1 Stunde lang tiber die

Tugenden guten Verhaltens. Diese Bufifertige Handlung
kann nur ein Mal pro Woche vollbracht werden.

« Ubergib eine Kreatur, welche ein Verbrechen begangen
hat, einer Ordnungsbehérde guter Gesinnung.

.

Vollbringe eine Aufgabe oder Queste fiir eine Kirche
oder Organisation guter Gesinnung, ohne dafiir eine
Bezahlung anzunehmen. Der SL kann bestimmen, dass
besonders herausfordernde Begegnungen jeweils als zwei
oder mehr Bufifertige Handlungen zihlen.
« Faste und bete fiir 12 Stunden bis zur Erschépfung.
« Erschaffe einen guten Gegenstand und verschenke ihn.
 Zeige einem besiegten Gegner Gnade.
+ Vollbringe eine Aufgabe fiir einen Fremden und akzep-
tiere keine Belohnung.
« Fluche nicht und meide Blasphemie und Schimpfworte,
wenn du allein oder in Gegenwart anderer bist.
. Unterweise andere Charaktere oder NSC in guten
Handlungen.
. Bezihme dein Temperament und ignoriere Beleidigun-
gen und reagiere nicht auf Herausforderungen.
« Versuche, eine Situation friedlich mittels Diplomatie zu
16sen, statt zu Gewalt und Kampfzu greifen.
« Liige eine ganze Woche nicht und tiusche in dieser Zeit
auch nicht auf andere Weise.

Viele Taten im Rahmen des Spiels konnten als Bufifer-
tige Handlungen in Betracht kommen, so dass dein SL sie
durchaus dann zihlen lassen kann. Der Weg zum Licht ist
weitaus natiirlicher und ehrlicher, wenn reuige Charaktere
von sich aus hilfsbereit und rein sein wollen, statt eine Liste
abzuarbeiten.

DAMONENJAGD

Im Rahmen des Zorns der Gerechten werden die
Spielercharaktere aufeine grofle Anzahl an Dimonen sto-
fen. Egal ob sie auf die Dimonenbekimpfung von Beginn
an ausgelegt sind oder sich im Laufe der Kampagne den
Anforderungen anpassen miissen, ist es immer gut, den
Feind zu kennen.

Viele Kreuzfahrer studieren Dimonen, doch kaum jemand
hat dabei derartige Entschlossenheit und Tatendrang an
den Tag gelegt wie Yaniel, eine Dimonenjigerin zur Zeit
des Vierten Kreuzzuges. Yaniel wurde von einigen anderen
Kreuzfahrern gemieden und beschimpft, so dass sie sich
entschloss, allein in die Weltenwunde zu ziehen, um sich zu
liautern. Sie wollte mit ihrem Schwert meditieren und sich
mit Mut und Tapferkeit reinigen. Monate spiter kehrte sie
mit einer Gruppe Kreuzfahrer zuriick, die bereits als in der
Wildnis der Weltenwunde verlorengegangen abgeschrie-
ben worden waren. Sie hatte diese Minner und Frauen aus
den Fingen von Dimonen gerettet und brachte sie nun
heim ins sichere Mendev. Viele spitere Kreuzfahrer und

Dimonenjiger wissen von ihren Taten und Teile ihrer
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ABZEICHEN DER RECHTSCHAFFENHEIT

Die Anfiihrer der Mendevischen Kreuzziige halten stets Ausschau
nach Kreuzfahrern und verlisslichen Abenteurern, welche helfen
kénnen, die aus der Weltenwunde strémende Dimonenflut
aufzuhalten. Zu den vielen Methoden, geleistete Dienste zu
belohnen und weitere zu ermutigen, gehért die Verleihung pres-
tigetrachtiger magischer Abzeichen. Es gibt unterschiedliche
Abzeichen und jeder verleiht seinem Tréager einen bedeutsamen
Vorteil.

Um eines dieser Abzeichen der Rechtschaffenheit zu erhal-
ten, muss man bestimmte, beachtliche Taten vollbringen. Im
Kampf gegen den Abyss kénnte dein Charakter sich eines
oder mehrere dieser Abzeichen verdienen, sofern er iiber
tiberdurchschnittliche Tapferkeit und hohes Kénnen verfiigt.
NSC, welche sich Abzeichen der Rechtschaffenheit verdient
haben, sind grofle persénliche Wagnisse eingegangen — der-
artige Belohnungen erhalten keine mit Zahlen jonglierenden
Buchhalter oder Generile, die von der Sicherheit des Feldher-
renhiigels fern der kimpfenden Linien eine Schlacht lenken.

Das Rechtschaffene Abzeichen der Beweglichkeit wird Helden
verliehen, welche einen Dimonen niederstrecken, ehe dieser
wihrend eines Kampfes handeln kann.

Das Rechtschaffene Abzeichen der Klarheit wird jenen ver-
liehen, die wichtige Informationen aufdecken und verbreiten,
welche der Sache gegen die Weltenwunde dienlich sind.

Das Rechtschaffene Abzeichen der Lebenskraft wird Kreuz-
fahrern verliehen, welche durch Dimonen auf negative
Trefferpunkte reduziert werden, dies aber iiberleben und
den Kampf wieder aufnehmen, ehe der Dimon besiegt wird.

Das Rechtschaffene Abzeichen der Tapferkeit wird Helden
verliehen, welche Ddmonen niederstrecken, die méchtiger
sind als sie selbst.

Das Rechtschaffene Abzeichen der Willensstdrke wird Kreuz-
fahrern verliehen, welche Besessenheit und Geisteskontrolle
iberwinden, ehe sie gezwungen werden, Béses zu tun.

Das Rechtschaffene Abzeichen des Befehlshabers wird Helden
verliehen, welche feindliche Kimpfer ldutern und auf die Seite
der Kreuzfahrer holen.

RECHTSCHAFFENES
ABZEICHEN DER
BEWEGLICHKEIT

RECHTSCHAFFENES
ABZEICHEN DER
KLARHEIT

RECHTSCHAFFENES
ABZEICHEN DES
BEFEHLSHABERS

RECHTSCHAFFENES
ABZFICHEN DER
WILLENSSTARKE

RECHTSCHAFFENES
ABZEICHEN DER
TAPFERKEIT

RECHTSCHAFFENES
ABZEICHEN DER
LEBENSKRAFT
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Geschichte sind die Grundlage einer Ballade, welche in
ganz Mendev in den Schenken gesungen wird.

Nach dieser Erfahrung begann Yaniel mit der Arbeit
an ihren Schriften iiber das Wesen der Dimonen und wie
man diese Kreaturen am besten bekidmpfen kénnte. Es folgt
ein Auszug aus ihrem ersten und einfachsten Werk zur
Dimonenjagd:

Die zevrstovericchen wund
Obevraus zahlreichen Ddmo-
nen kommen aus dem Aby<s.
Sie gleichen ih boses Wesen
Mt einer Treue zuam Chaos
ous, welche sie unbevechen-
bar und ebenso todlich wie
grausam macht.

AMle Ddmonen sind auberge-
wohnlich  widerstandefahia.
Die meisten, nsbescondeve
die m&chwtigeren unter thnen,
konnen Nerletzungen einfach
abschixtteln, allerdings kon-
nen Watfen aus Kaltem Eicen
und colche, die die Kvaft des
Guten in sich fragen, diecen
unheiligen Schutz umgehen.
Dadmonen <ind immun gegen
Gt and Elektvrizitdt and
<l resictent gegen feuev,
Kdlte und Sdure, es gibt
ober auch Aushalhmen, wel-
che Ober <spezialisierte
Tmnmunitdten verfigen.
Manche Ddamownen  <ind
duperst magieresistent, <o
doss aud e gewirkte Zau-
ber oft scheitern, sofern
sie wicht einer machtvollen
Ruelle entstammen. Diesev
Schutz vavriiert von Ddmown
zi DEmown, doch wer gegen
machtigere Scheusale zu

felde zieWt, sollte Zauber
nutzen, welche diese Magie-
resictenz umgehen.
D&monen konnen andeve ihev
At herbeizaubern, damit <ie
hnen helfen, then Zev<to-
rungedirang zu beflriedigen.
Sie konnen aich mit colchen
VerbOndeten auf Abyssioch,
ober auch auf Celestiach
wnd Drakownisch verstdndi-
gewn. Niele konnen sogar Tele-
pathie mit ener Reichweite
vown eftwa 20 m ensetzewn,
wobel machtigere Damonen
offenbar auch grofe ent-
fernungen auf’ diese \Weise
Oberbricken kdnnen.
Diece Kreaturen sind dev-
avrt mit dem Bosen und dem
haos verbunden, dass sich
dies ©0gav auf the Watfen
Obevtrdat: Die Klaunen, Z-dhne
wnd sonstigen gefdhlichen
Kovrperteile ewnes Ddmonen,
wie auch die Waffen, wel-
che er fOlvt, Figen Wesen
hoheren Schaden z\, welche
gegendber bosen und chao-
fiechen Enevgien empfindlich
.
Beachte all diese Grund-
regeln, wenn du gegen dewn
abyssalen Schatten kdmpfat,
devr auf unser Reich £l
Nutze dieses Wissen, um
deine Klinge zu \eifen, und
vertvraune auf die Evbin, auf
Azrss sie dein Hevrz \eitet. Wir
werden standhalten!
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OPEN GAME LICENSE VeRrsion 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and
is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights
Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or
trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b) “Derivative Material” means copyrighted material including
derivative works and translations (including into other computer
languages), potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in
which an existing work may be recast, transformed or adapted; ()
“Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast,
publicly display, transmit or otherwise distribute; (d) “Open Game
Content” means the game mechanic and includes the methods,
procedures, processes and routines to the extent such content does
not embody the Product Identity and is an enhancement over the
prior art and any additional content clearly identified as Open Game
Content by the Contributor, and means any work covered by this
License, including translations and derivative works under copyright
law, but specifically excludes Product Identity. () “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, depictions, likenesses, formats, poses,
concepts, themes and graphic, photographic and other visual or
audio representations; names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment,
magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or
graphic designs; and any other trademark or registered trademark
clearly identified as Product identity by the owner of the Product
Identity, and which specifically excludes the Open Game Content;
(f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs
that are used by a Contributor to identify itself or its products or the
associated products contributed to the Open Game License by the
Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute,
copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative
Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the
licensee in terms of this agreement.

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 License. You must affix such
a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be
added to or subtracted from this License except as described by the
License itself. No other terms or conditions may be applied to any
Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use
this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide,
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this
License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing
original material as Open Game Content, You represent that Your
Contributions are Your original creation and/or You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
modifying or distributing, and You must add the title, the copyright
date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of
any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the owner
of each element of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered
Trademark in conjunction with awork containing Open Game Content
except as expressly licensed in another, independent Agreement with
the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of
any Product Identity in Open Game Content does not constitute a
challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any
Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights,
title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must
clearly indicate which portions of the work that you are distributing
are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents
may publish updated versions of this License. You may use any
authorized version of this License to copy, modify and distribute
any Open Game Content originally distributed under any version
of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License
with every copy of the Open Game Content You distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise
the Open Game Content using the name of any Contributor
unless You have written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with
any of the terms of this License with respect to some or all of the
Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental
regulation then You may not Use any Open Game Material so
affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You
fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses
shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0a © 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document © 2000, Wizards of the Coast, Inc;
Authors: Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, based on
material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.

Demon Lord, Baphomet from the Tome of Horrors Complete © 2011,
Necromancer Games, Inc., published and distributed by Frog God
Games; Author: Scott Greene, based on material by Gary Gygax.

Wrath of the Righteous Player’s Guide © 2015, Paizo Inc.; Authors:
Adam Daigle and Jay Loomis.
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