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das Mwangibecken und dessen Umgebung.
Dahak wird von den Ekujae besiegt und ver-

bannt, allerdings bleibt ein Fragment seiner Macht
,zwischen" den Elfentoren gefangen zurtick. Rlck-
schlagende Energien toben sich in Alsetas Ring aus
und zerstoren das Portal zum Tor des Lotus.
Grindung der Zwergenstadt Saggorak.

Beginn der Orkinvasion der Flinfkonigsberge.
Saggorak wird von Orks belagert.

Saggorak fallt nach 12jahriger Belagerung.

Khadon der Méachtige und seine Truppen beginnen
mit der Riickeroberung der Fuinfkonigsberge von
den Orks.

Khadons Streitkrafte besiegen die Orks in der
Schlacht am Spaltnebelpass. Dann grindet er das
Reich Tar Khadurrm.

Khadon der Méachtige lasst die Tore Saggoraks
zumauern, nachdem entdeckt wurde, dass die Stadt
voller Untoter ist.

Mengkare schllipft in Taldor im Weltenrandgebirge.
Die Drachenplage sucht Taldor heim.

Mengkare und seine Eltern fallen unter die Kontrolle
der Sphdre der Golddrachenherrschaft und sind ge-
zwungen, Maheto zu belagern.

Mengkare wird nach Axis verbannt, seine Eltern
werden getotet.

Die Drachenplage endet in Taldor.

Mengkare kehrt nach einem Jahrhundert des Exils
und der Studien in Axis nach Golarion zurtck.
Mengkare wird von einer leidenschaftlichen jungef
Kreuzfahrerin namens lomedae davon (iberzedgf,
sich dem Kreuzzug des Lichts anzuschlieBenger tut
dies in der Verkleidung als menschlichefMagier.
Araznis Tod bringt fiir Mengkare das FasszumUber-
laufen und er wendet sich vom Kreuzzug des Eichts
ab, nachdem er das Schlimmgst€geséhen hat, was
die Menschheit zu bieten hat* den“tuntoten Magiers
konig Tar-Baphon.

Mengkare vernimmigGertiehte tber das \Wiedehauf-
tauchen der Sphdfeder Galddrachenherrschaf@umnd
konfrontiert ireMfneuen BeSitzemllgreth, nur um
erneut untefdigKontrolle der Sphdre, zu fallen.
Mengkare zerstartligreth und die Sphare der Gold-
drachenherrschaftyBraskars Fels bricht als Resultat
aus.

Mengkareienteeckt das Y@rder Racherin, Alsetas
Ring undfdie'gefangene Inkarnation Dahaks.
Mengkare beginntdaserste Glorreiche Unterfangen
in derNahe vorpAlsetas Ring.

Mengkare erkghint, dass sein erster Versuch, ein
Utopia zimsehaffen, ein Fehlschlag ist, und léscht die
Exinnertingen der Burger von Bruchhugel.

Nachdem Mengkare den Bewohnern von Bruch-
higel nach ihrem Gedachtnisverlust geholfen hat,
wieder Halt zu finden und FuB zu fassen, Gberlasst
er den Ort seinem Schicksal und kehrt nach Hermea
zurlck, um seine Plane zu Uberdenken.

Mengkare grindet die Stadt Hoffnung auf Hermea;
er plant nun, Menschen lieber zu ,ernten” statt zu
rekrutieren und die Wahrheit hinter seinen Planen
vor ihnen geheim zu halten.

Aroden stirbt. Stirme verheeren Hermea und

sorgen fr gewaltige Rickschlage beim Glorreichen
Unterfangen.

Grindung der Blutroten Triade, welche damit be-
auftragt wird, vielversprechende Menschen nach
Hermea zu schicken, so dass Mengkare dem nicht
mehr nachgehen muss.

4638 Grindung des Ordens des Nagels, Beginn der Er-
richtung der Zitadelle Altaerein.

4607

4682 Der Orden des Nagels zieht nach Varisiayum.

4690 Die Blutrote Triade steigt in den Sklavenhandel ein.

471 Die Zitadelle Altaerein isgv@lstandig aufgegeben.

4715 Die Blutrote Triade beginnt mit der Suche ragh
Splittern der Sphdgéder Golddgaehénherrschaft,um
eine mindere VerSion des Astefakt@s zfertigen.

4717 Die Hummelbrummergedlins zieheninrdigyitadelle
Altaerein. Absalom Verbigtet die Sklavergi:

4719 Das aktuelle Jahr, deFAseheklauenkult aktiviertdes

Tor des Jagers und dringt in@i€Zitadelle Altacrein ein.

KAPITELZUSAMMENFASSUNG

Die sechs Kapitél dessAbenteuerpfades werden im Folgenden
kurz zusamimengefasst samt der Charakterstufen, fiir die sie
ausgelegt'sind. Du sélltest alle Kapitel zuerst lesen und dich
mit ihrer Handldng vertrafit machen, um zu wissen, was
jeweils alsndehstes kommt)

DEREBLLENRITTERHUGEL

von Amanda Hamon; Stufen 1-4

Die, SC suchen hach der Ursache der seltsamen Signalfeuer
auf der verlassenen Hollenritterzitadelle Altaerein und stofSen
auf weitaus mehr als einen verzweifelten Goblinstamm: Eine
Gruppe Dahak Kultisten, die Ascheklauen, ist in die Gewolbe
ufiter der Festung eingedrungen! Zur selben Zeit plant eine
lokale Buchhindlerin und verdeckte Norgorbergldubige, die
Zitadelle Altaerein als Hauptquartier einer Assassinengilde
zuynutzen. Indem die SC diesen Plan durchkreuzen und zu-
dem die gestrandeten Kultisten besiegen, konnen sie nicht nur
den Ort Bruchhiigel vor einer Bedrohung bewahren, sondern
zudem die vergessenen Aiudara von Alsetas Ring entdecken
und die Besitzurkunde fiir die Zitadelle erlangen — was die SC
zu den neuen Herren der Zitadelle macht!

KULT DER ASCHE

von Eleanor Ferron; Stufen 5-8

Die SC nutzen das entdeckte Aiudara-Netzwerk, um ins
Mwangibecken zu reisen und der Herkunft der Kultanhinger
auf den Grund zu gehen, welche iiber die Portale in den
Héllenritterhiigel eingedrungen waren. Dabei treffen sie auf
Dahaks gefangene Inkarnation und freunden sich mit einem
Ekujaestamm an, der sie in ihr Dorf einladt. Die Elfen haben
ein grofSes Problem: Reisen sie nach Osten in den Dschungel,
werden sie mit Blindheit geschlagen! Thre Oberhdupter
glauben, dass der Dahakkult, gegen den sie seit Generationen
kiampfen, dafiir verantwortlich ist. Mit Unterstiitzung der
Elfen erkunden die SC den weglosen Dschungel und stofSen auf
seltsame magische Siulen, welche michtige, mit Dahaks Kult
in Verbindung stehende Magie in sich tragen, eine versteckte
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Mine, in welcher die Ascheklauen vergiftetes Gold abbauen,
und letztendlich auf die Festung des Kultes. Dort kénnen sie
die Ascheklauen endgiiltig besiegen und die Elfen retten.

DAS MORGEN MUSS BRENNEN

von Ron Lundeen; Stufen 9-11

Die Ascheklauen sind besiegt, aber die SC erfahren, dass
eine andere Gruppe, die ritselhafte Blutrote Triade, hinter
dem Kult steht, hat diese Gruppe den Kult doch nicht nur
mit machtiger Magie versorgt, sondern von ihm auch das
verderbte Gold erhalten. Als ein Agent der Triade Verbiindete
der SC in Bruchhiigel angreift, folgen sie der Spur nach
Ravounel und nutzen dafiir ein anderes Portal von Alsetas
Ring. Auf dem Gebiet von Alt-Cheliax angekommen, bringen
sie in Erfahrung, dass die Blutrote Triade von Kintargo aus
den Untergrundsklavenhandel auszuweiten versucht.

Sie erlangen die Hilfe der Halblinge des Glockenblumen-
netzwerkes im Kampf gegen die Sklavenhdndler und fugen
den Geschiften der Blutroten Triade in Cheliax einen ver-
nichtenden Schlag zu. Schlieflich kommt es zum Kampf mit
der gnollischen Sklavenhindlerin Laslann, der Nummer Drei
in der Fuhrungsspitze der Triade.

FEUER UND SPUK

von Linda Zayas-Palmer; Stufen 12-14

Die SC sind der Blutroten Triade nun bekannt. Angesichts
von Laslunns Niederlage und der DestabiliSierung ihrer
finsteren Geschifte in Ravounel setzt die Triade verstarke auf
ein Biindnis mit den Duergar der Finsterlande unter den Funf-
konigsbergen. Dort ist die stellvertreteride Leiterin der Triade,
die Zwergenklerikerin Ilssrah Glithmet “aktivs, sie arbeitet
nicht nur an dem Pakt mit densGrauzwergen sondern auch
an einem Biindnis mit demi Magmadrachen Veschumirix,
in dessen Hort sich der wahrscheinlich grofite Splitten, der
Sphire der Golddrachenberrschaft befindet.

Die SC reisen tibér Alsetas Ring in die von Spuk und Un-
toten heimgesuchte Zwergenstadt Saggorak und gewinnen
die UnterstiitZzung der Zwerge von Kolvar im Kampf gegen
die Triade. Sollte Ilssrah Glithmet das beabsichtigte Biindnis
mit den_Duergarsklavenhindlern schlieffen kénnen, wiirde
diesidie Ressourcen derTriade stirken — doch eine Allianz mit
einem machtigen Drachen, in>dessen Besitz sich ein Splitter
des Artefaktes befindet, das fiir die Pline der Triade benotigt
wird, konnte eine noch groflere Gefahr bedeuten... sofern die
SC es/so weit kommen lassen...

DIE BLUTROTE TRIADE

von John Compton; Stufen 15-17

Nachdem die SC bereits zweimal die Pline der Blutroten
Triade durchkreuzen konnten, ist es nun soweit, dendampf
in ihr Hauptquartier in Katapesch zu tragen! Zderst aber
miissen sie die Gnome von Finderplatte retten, deren Dorf vor
brutalen, iibernatiirlichen Sandstiirmen heimgesucht wird.
Mit Hilfe der Gnome koénnen die S€ in der Stadt Katapesch
aktiv werden. Zuerst giltges, die mysteribsen Herrenmyder
Stadt dazu zu bringen, dér Blutroten Triade ihren Schutz zu
entziehen, so dass siefohne Verbiindete dasteht, ehe die SC
gegen das Hauptqliartier der Organisation ziehen konnen.
Ein schneller, entscheidender Schlag kann nicht nur dieser
Gruppe von Sklaventhandlern ein Ende setzen, sondern auch
den SC die wahre Géfahr anfzeigen — dass Mengkare selbst
eine verheerende Katastrophe plant in einem irregeleiteten
Versuch Dahak zu besiegen!

ZERSEOREE HOFFNUNG

von Luis Loza; Stufen 18-20

Die Blutroté Triade ist besiegt und die SC besitzen nun alle
Portalschliissel fiir@lsetas Ring, doch ihr Werk ist noch nicht
vollerdet. Zu Beginn des letzten Kapitels gelingt Dahaks
Avatar,'welcher 80 lange korperlos im Limbus von Alsetas
Ring gefangen war, die Flucht. Die SC miissen sich dem ersten
Drachensturm seit Jahrtausenden stellen, der tiber ihrer
Heimatstadt Bruchhiigel tobt!

Die Verteidigung des Ortes erkauft den SC aber nur
Zeit — sie miissen nach Hermea vorstofSen und in der Stadt
Hoffnung Mengkare mit ihrem Wissen konfrontieren,
ehe dieser seinen Plan ausfithrt und die Bewohner seines
Utopias opfert im Glauben, so Dahak besiegen zu koénnen.
Vielleicht konnen die SC dem Drachen seinen Irrtum auf-
zeigen, vielleicht miissen sie ihn im Kampf besiegen, doch
am Ende muss auch noch Dahaks Avatar exorziert werden
—solange er Alsetas Ring heimsucht, besteht Gefahr fiir alle
Gebiete, in welche die Portale fithren, dass dort Drachen-
stiirme ausbrechen. Auch auf dem Hohepunkt ihrer Macht
benotigen die SC all ihre Ressourcen und all ihr Konnen,
um in mehrere Halbebenen im Inneren von Alsetas Ring
einzudringen. Hier hat Dahaks Manifestation im Laufe der
Jahrtausende mit moglichen Apokalypsen gespielt und nur
hier kann der Avatar besiegt werden. Erst wenn die Prisenz
des Gottes vollig ausgetrieben wurde, konnen sich die SC
gewiss sein, dass ihre Heimat keiner neuen Zeit der Asche
zum Opfer fallen kann!









TEIL 1: DER HELDENRUF ERGEHT! 14

Der Abenteuerpfad Die Zeit der Asche beginnt mit einer normalen Ratssitzung im
Stadtchen Bruchhiigel. Doch ehe die SC erfahren koénnen, fiir welch ein Abenteuer
der Stadtrat sie vielleicht anheuern will, bricht im Gebaude ein Feuer aus!

TEIL 2: DIE RUINEN DER ZITADELLE 22

Die Helden reisen zum Hollenritterhiigel und erkunden die Ruinen der dortigen
Zitadelle. Moglicherweise finden sie dort neue Freunde, doch sicherlich stoffen sie
auch auf viele neue Gegner, ehe sie einen Goblinstamm aus groffer Gefahr rettén
konnen.

TEIL 3: DIE GEWOLBE DER ZITADELLE 39

Die Helden steigen in die Gewolbe unter der Zitadelle Altaerein‘hinab, und stofSen
dort auf eine isolierte Gruppe finsterer Kultisten, welche sich die Aseheklauen
nennen, aber nur einen Vorgeschmack auf das Kommende darstellen.

TEIL 4: BRUCHHUGELS GEHEIMNISSE 52

Die Helden gelangen durch einen geheimen Tunnel aus der Hollenritterzitadelle
zuriick nach Bruchhiigel und miissen nun herausfinden, wer im Ort die Festung
zu finsteren Zwecken nutzen will. Spurentind Hinweise fithren zufeinem Hohlen-
komplex, welcher mit der untersten Géwolbeebene der Zitadelle verbunden ist. Dort
stoflen die SC auf den michtigen Anfiihrer der Kultisten und ein uraltes elfisches
Portal und miissen vereiteln, dassifurchtbare Schrecken, iiber Bruchhiigel — und
vielleicht ganz Golarion — hereinbrechen!

SUBERSICHT

pitelist auf vier Charaktere ausgelegt.

Abenteuer auf der 1. Stufe.

sollten die 2. Stufe erreicht haben, ehe sie im 3. Teil die Ge-
der Zitadelle Altaerein betreten.

sollten die 3. Stufe erreicht haben, nachdem sie die beiden
gel des Gewolbes im 3. Teil ausgeraumt haben.

Die SC sollten die 4. Stufe erreicht haben, ehe sie den Hohlenkomplex
betreten, der Alsetas Ring enthilt.

Am Ende des Abenteuers sollten die SC die 5. Stufe erreicht haben.
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NEU UND DOCH VERTRAUR!

Willkemmen zum allerersten Abenteuer-
pfad,'der fir die Zweite Edition von
Pathfinder geschrieben wurde. Von
einigendkosmetischen Veranderungen
abgesehen hat.sichtam Aufbau aber
nichts geandert, wie Ublich findest du
im Anschluss an die Kampagne Orts-
beschreibungen und andere Artikel,
sowie die NSC und Monster, welche im
Rahmen des Abenteuerpfades in Er-
scheinung treten.




or weit uber 10.000 Jahren erschuf der elfische

Held), Candlaron »wihrend des beriihmten Zeit-

alters der Legenden die allerersten Elfenportale. In-
spiration Mierzu zoger aus dem Portal zwischen Golarion und
Castroyel. Er nannte seine Portale Aiudara; sie ermoglichten
es, ohne Zeitverlust zwischen weit entfernten Orten zu reisen.
Er stellte, Verbindung zwischen der elfischen Hauptstadt
Tadara und einem viele Kilometer im Siidwesten unter einem
bewaldeten Hiigel liegenden Knotenpunkt mehrerer macht-
voller Leylinien her. Frustierenderweise gelang es ihm nicht,
einen richtigen Portalknoten zu schaffen, funktionierten
diese allerersten Aiudara doch nicht, wenn sich ihre Zielorte
uberlappten. Als Kompromiss schuf Candlaron eine runde
Kammer tber dem Nexus der unterirdisch verlaufenden
Kraftlinien und stellte fiinf weitere Aiudara her, um einen
Ring aus Portalen zu schaffen. Er nannte diese Kammer

Alsetas Ring nach der Halbgéttin der Tore und Uberginge
und weihte entsprechend jedes der insgesamt sechs Portale
einer der sechs elfischen Gottheiten. Das Tor des Lotus, die
Verbindung nach Iadara, weihte er Alseta, das Tor der Traume
zur Westkiiste Avistans Desna, das Tor der Dammerung ins
ferne Garund im Siiden Findeladlara, der elfischen Géttin von
Architektur und Kunst. Das Tor des Jigers in die Dschungel
des Mwangibeckens weite er Ketephys, dem Gott der Jagd
und des Mondes, das Tor der Juwelen in eine gewaltige Hohle
unter den spiteren Fiinfkonigsbergen Yuelral der elfischen
Gottin der Kristalle und der Magie und das Tor der Richerin,
welches mit einer Insel in der Brodelnde See verbunden war,
die eines Tages als Hermea Berithmtheit erlangen sollte,
weihte er Calistria.

In den folgenden Jahrhunderten verschwand Candlaron,
der Erdenfall verheerte die Welt und der Drachengott




