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Obwohl der Kriegsgott Gorum tot ist, bedeutet das nicht,
dass das Universum yom, Krieg befreit wurde! Der Regen sei-
nes gottlichen Blutes undwon Teilen seiner Riistung haben
in ganz Golarion alle Arten won Konflikten ausgeldst, und
bosartige und tugendhafte Nationen leisten sich ein Wettren-
nen um diesé gottlichesBedte. Nun ist die Zeit gekommen, in
der sich Helden und Schurken gleichermaflen bewaffnen und
ins Schlachtgetimmel werfen miissen, um fiir ihre Sache zu
kimpfen!

Vonhkleinen Scharmiitzeln um Lindereien zwischen un-
abhangigen Gruppen bis hin zu Zusammenstofen zwischen
den Armeen verschiedener Nationen um Ideale und Moral
— solche Ereignisse werden die Zukunft Golarions prigen.
Spieler konnen die in diesem Buch vorgestellten Optionen
nutzen, um fiir diese Wendepunkte gestihlte Charaktere zu
erschaffen, oder die Kampfkunst ihrer aktuellen Charaktere
verfeinern, um das nichste wilde Monster zu besiegen, dem
sie begegnen.

ZUM INHALT
DIESES BUCHES

Krieg kann jede Art von Charakter beeinflussen, egal ob er an

einer grofSen Schlacht teilgenommen hat, die Folgen eines Feld-
zugs zu spiiren bekam oder sich auf bevorstehendes Blutvergie-
Ben vorbereitet. Dieses Buch bietet eine Fiille von Optionen fiir
nahezu jeden kriegerisch gesinnten Charakter. Zwei neue Klassen
— der Beschiitzer und der Kommandant — fithren entscheidende
Moglichkeiten ein, um Kampfbegegnungen zu beeinflussen, wih-
rend Archetypen wie der Armbrust-Infiltrator und der Freischir-
ler unterschiedliche Kampfstile ermoglichen. Riiste deinen Cha-
rakter mit mundaner Abenteurerausriistung, magischen Waffen
und Riistungen sowie neuen Arten von magischen Gegenstinden
aus: Bannern und Wetzsteinen. Natiirlich kann der geschickte
Einsatz von Magie in jedem Kampf fiir Uberraschungen sorgen.
Dabher enthilt dieses Buch neue kampfbezogene Zauberspriiche
und Rituale, die fiir beide Seiten einer Belagerung niitzlich sein
konnen, sowie neue Archetypen fiir Zauberwirker wie den Nek-
rologen und den Kriegsmagier.




Dieses Buch stellt auch eine neue Abstammung vor: die Vahn-
dyr. Von den Géttern erschaffen und als einige der ersten Wesen,
die als Wichter des sterblichen Universums fungierten, wurden
die Vahndyr in Bereiche des interplanaren Raums ,unterhalb“
der Realitdt verbannt. Heute machen die Vahndyr in ganz Gola-
rion auf sich aufmerksam, um bei der Beseitigung des Chaos zu
helfen, welches Gorums Tod hinterlassen hat. Mit dem Blut von
Titanen in ihren Adern sind die Vahndyr eine imposante Erschei-
nung auf dem Schlachtfeld, aber sie sind auch auf einzigartige
Weise mit Ebenenmagie verbunden.

Scharmiitzel

Was wire ein Krieg ohne Truppen? Ein Trupp als einzelne Krea-
tur ist, dhnlich einem Schwarm, ein Konzept, das es schon seit
einiger Zeit im Spiel gibt. Uberarbeitete Spielwerte fiir Trupps
finden sich in den Kernregeln: NSC und den Kernregeln: Mons-
ter 2, aber dieses Buch stellt eine neue Moglichkeit vor, sie zu
verwenden. In Scharmiitzeln iibernehmen die Spielercharaktere
das Kommando iiber Trupps und kimpfen an ihrer Seite gegen
andere Trupps, die moglicherweise von NSC angefiihrt werden.
Die Helden konnen weiterhin die gleichen Fihigkeiten und
Taktiken wie in einem normalen Kampf einsetzen, aber jetzt
haben sie die Unterstiitzung von Dutzenden Soldaten, Waldldu-
fern oder Kriegsmagiern hinter sich! Dieses leicht zu erlerne
de Untersystem eignet sich perfekt, um groflere Schlachten
simulieren.

Nach diesem Abschnitt folgt eine Garnison voller neuer Spiel-
werte fiir Trupps, damit sich jeder Kampf wie Teil eines grofferen
Krieges anfiihlt. Viele dieser Trupps konnen als Verbiindeg
Spielercharaktere in Scharmiitzeln eingesetzt werden.
schnitt enthilt aufSerdem Tipps zum Erstellen von_Sp
eigener Trupps, falls du deine eigenen Armeen rek
test.
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te Begegnung kampferisch verlief, schlossen sie sich letztlich zu-
sammen, um sich auf den Weg nach Cheliax zu machen und ihre
Krifte im Kampf gegen diese Teufel verehrende Nation zu ver-
einen. Thre Geschichte wird in Schlachtgetiimmel! in Form von
Berichten einer investigativen Journalistin erzdhlt, die alles iiber
diese tiberraschend einflussreichen Personlichkeiten herausfindet

KKRIEG IN DEINER
KAMPAGNE

Ein andauernder Krieg kann eine
Kampagne bieten. Die Helden kf)l?
ginnen, die sich aufgrund ihr i
lichen General auszuschalten.

feindlichen Linien wieder un

Kampagne verlduft, bietet Schlachtget
zahlreiche Tipps zur Strukturierung und

urz gesagt: Krieg ist nicht immer ein ge-
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mel zielt darauf ab, das Konzept des Krieges

inem heroischsten Sinne darzustellen. Die Spielercharak-
ynnen im Verlauf eines Krieges mit einem Schwertschlag

nem Zauberspruch grofle Verinderungen bewirken. Tod

efahr sind natiirlich immer noch vorhanden, aber das Ge-
amtergebnis eines Krieges sollte der Triumph des Guten tiber
das Bose sein. Es gibt in der Regel eine ,richtige Seite” und eine
sche Seite”, und die Spielercharaktere stehen auf der richti-

Das bedeutet jedoch nicht, dass das Thema Krieg in Pathfin-
der vollig frei von Problemen ist. Spieler konnten personliche
Schwierigkeiten mit dem Thema haben, mit denen sie sich wih-
rend des Spiels nicht auseinandersetzen mochten. Wie immer ist
es am besten, diese Grenzen in der Gruppe zu besprechen, bevor
du eine Kriegskampagne beginnst. Weitere Informationen dazu,
wie du dieses und andere schwierige Themen in deinem Spiel an-
sprechen kannst, findest du in den Kernregeln: Spielleitung.

Wenn ihr nicht diese Art von Abenteuern spielt, eignen sich
viele der in diesem Buch vorgestellten Optionen dennoch her-
vorragend fiir jede Kampagne, deren Begegnungen kriegerisches
Geschick erfordern, ganz gleich, ob die Helden in ein dunkles,
modriges Gewdlbe vordringen oder die Wildnis einer nebelver-
hangenen Insel voller bésartiger Dinosaurier erkunden.

Eine Bericht-
erstatterin zieht
in den Krieg,
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€ine Berichterstatterin
Zieht in den Krieqg

Aus Fernen Landen / 8. Pharast 4725
Berichtet von Arianna Dreth

ABSALOM, INNERE SEE - Seit jenem als
Gotterregen bekannten bedeutsamen Ereig-
nis haben Konflikte auf der ganzen Welt
an Zahl und Intensitit zugenommen.
Einige sind neue Kimpfe um die
gottlichen, vom Himmel fallenden
Ressourcen, wihrend andere,

bereits bestehende Konflikte

sich verscharft haben. Von an-

haltenden Scharmiitzeln ent-

lang der Grenze zwischen

Nirmathas und Molthune

bis hin zu Geriichten tiber

wachsende Unruhen im
Padischah-Reich -  die

Akteure auf der Weltbithne

waren noch nie so bereit fii

einen blutigen Krieg wie Meute.

Dies ist der Fall beimsogenannten

Dritten Korsarenkrieg zwisechen den

Freien Kapitianen der Fesselnund den
Mbe’ke-Zwergen 'des Terwahoehlands

im Mwangibecken.»Vor weniger als einem
Jahrzehnt, im Jahr 4717 AK, beschloss die
jungst gebildete,Regierung von Vidrian, die regel-
miffigen Zahlungen an die Freien Kapitidne fiir
ihren Séhutz vor  chelischen Invasionen einzu-
stellen./ Stattdesseén schlossen sie ein Biindnis mit
dem nahe gelégenen Senghor, um potenzielle An-
greifer zu Lande und zu Wasser abzuwehren. Dies
fithrte zu einer groflen Zahl an Freibeutern, be-
gierig auf die nidchste Beute. Fast schon traditions-
gemalS richteten die Piraten der Fesseln ihren Blick
wieder auf ihre zwergischen Nachbarn.

Um zu verstehen, wo wir uns in diesen turbulenten
Zeiten befinden, miissen wir zunachst einen Blick
in die Geschichte werfen. Obwohl er damals
noch nicht so genannt wurde, begann der Erste
Korsarenkrieg vor iiber einem Jahrhundert, im
Jahr 4607 AK, als der allererste sogenannte

Orkankoénig der Fesseln Uberfille auf Schiffe der

Mbe‘ke anodrdneten— zweifellos» angezogen

von den reichen' Handelsgiitern, die diese

produzierten undhentlang der Kiiste

Garunds zu den Haifen Avistans

transportierten. Mbe‘ke-Schiffe

sind zwar fir ihre Robustheit

und starke Bewaffnung bekannt,

doch die dem Orkankoénig ver-

schriebenen Piraten konnten

sich auf ihre zahlenmafige

Uberlegenheit verlassen,

um ihre Feinde zu iiber-

waltigen. Einige Schiffe der

Mbe‘ke genossen allerdings

den Schutz von Wolken-

drachen aus Terwa, wodurch

aus vermeintlich schnellen

Scharmiitzeln verheerende

Schlachten wurden. Historikern

zufolge weigerten sich  beide

Seiten, in diesem Konflikt auch nur

einen Zentimeter Boden (oder Meer,

sozusagen) preiszugeben, was nicht weiter
verwunderlich ist.

Wihrend dieser Zeit tobte in Cheliax ein Birger-
krieg, der schliefSlich zu der langen Herrschaft
des Hauses Thrune fiihrte, wie wir sie heute alle
kennen. Diese sollte zu diesem Zeitpunkt jedoch
noch mehrere Jahrzehnte auf sich warten lassen.
Chelische Schiffe, die Soldaten aus der damaligen
Kolonie Sargava in ihre Heimat transportierten,
miissen jedoch durch das Konfliktgebiet zwischen
den Piraten und den Mbe‘ke-Zwergen gesegelt
sein. Dabei ist nicht uiberliefert, ob es zu Verlusten
kam. Die Anwesenheit chelischer Truppen in
dieser Region sollte jedoch schlieflich zu weiteren
Konflikten fuhren.

Nach vier Jahren voller Tod und Zerstorung endete
der Erste Korsarenkrieg im Jahr 4611 in einem an-




