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31. Arodus 4588: Caliphas

Werte Herren,

Ich lasse mein Werk als Einfiihrung sprechen. Obwohl ich nicht
erwarte, dass viele von Euch es in diesen verderblichen Tagen
als solches ansehen, wird das grofle Kunstwerk, das ich hinter-
lasse, vielleicht als Bemiihungen eines Helden angesehen werden
— Scharmiitzel in einem Krieg gegen die verdorbene Seele der
Gemeinschaft. Das kranke Glied muss amputiert werden, damit es
nicht den ganzen Korper vergiftet. Ich strebe auf dieses Ziel zu. Thr

werdet mein Messer kennen, doch niemals mein Gesicht.

17. Pharast 4594: Sturnidae

Giitige Giste,

Ich entschuldige mich demiitigst fiir das Durcheinander, das ich
hinterlassen habe. Ich bin es nicht recht gewohnt, meine Mahlzeiten
selbst zuzubereiten, und meine Prisentation lisst viel zu wiinschen
iibrig. Ich vertraue diesen guten Mann, ein Metzger von Beruf - oh,
welch Ironie! —, Eurer héflichen Aufmerksamkeit an. Weder seine
Frau noch seine Kinder sollten allzu sehr verirgert sein iiber sein
Ableben, da ich es war, der ihn auf ihr stummes Gesuch hin aus der
Schar entfernte. Ich hoffe, Thr werdet es mir nachsehen, dass ich die
Filetstiicke flir mich selbst mitgenommen habe, jedoch verspreche

ich, vor dem Ende der Woche zu teilen. Lasst es Euch schmecken!

16. Lamashan 4621: Karcau
Herr Detektiv,

Ich habe mich einer Beschwerde der Besucher des Firbmeir-
Orchesters an diesem Abend angenommen. So wie ein Tropfen Urin
eine Schiissel voll feinster Sahne verdirbt, so verdirbt ein schlechter
Ton eine ganze Symphonie. Mit meiner Tat habe ich nicht nur
die Prizision von Karcaus héchst illustrem Ensemble verbessert,
sondern auch die gesamte honigsiiffe Stimme eines Volkes, das so

oft Harmonie mit Tugend verwechselt.




20, Arodus 4651; Caliphas

Lieber Boss,

Es ist nur recht und billig nach so einer langen Reise wieder
Daheim zu sein. Ich frage mich, ob Ihr Euch an diese Mauern erinnert
oder ob Ihr diese Notiz iiberhaupt erhalten werdet, da diese niederen
Typen sich allzu oft mit meinen Sendschreiben davonmachen. Thr
solltet wissen, dass sie immer nur allein fiir Eure Augen bestimmt
gewesen sind. Hier finden wir die Spreu aus der Gosse, und mit ihrem
eigenen Messer habe ich sie in die Abwasserkanile zuriickgeschickt,
aus denen sie gekrochen kam. Nicht gerade das Fest, das ich bei
meiner Heimkehr vorgezogen hitte, doch was ich an diesem Abend
an Prunk vermisse, werde ich durch die Linge meines Aufenthaltes
und der Grofle meines Werkes erginzen.

24. Desnus 4679: Ardis
Schniiffler,

Ich bin nur widerwillig in dieses Loch gekommen, da ich
Geschichten iiber eine galoppierende Krankheit dort gehért haben
und flirchtete, dass ich, sollte ich mein Werk dort beginnen, keine
Gelegenheit haben werde, es zu Ende zu fithren. Doch der Zufall
hat mich dazu getrieben, zumindest eine fliichtige Diagnose bei
diesem Patienten zu stellen, und die Prognose ist — wie erwartet —
todlich. Wie Ihr hier sehen kénnt. Ich habe diesen Schwerenster
in einem Tableau arrangiert, dass es sein Leben zusammenfasst. In
den Gesichtern der Engelchen, wie ich sie arrangiert habe, solltet
Ihr — oder Eure gebildeten Experten — die sieben Tugenden des
antiken Thassilon erkennen, von denen dieser Lump die Mehrheit
darstellt. Ich wiirde auch weiterhin das Fett aus der gestrauchelten
Schicht Ardis’ herausschneiden, doch ich erwarte, dass die Zeit und
die murmelnden Massen diese Arbeit in den folgenden Jahren fiir
mich erledigen werden. Betrachtet dies derweil als Hausbesuch, aber
seid versichert, dass ich zuriickkehren und mich in nichster Zeit
ernsthaft niederlassen werde.

1. Abadius 4700:; Tamrivena

Uberlebender der Jahrhundertwende,

Ein neues Jahrhundert triigt nun die Last der Offenbarung, eines neuen
Anfangs der bevorstehenden Aufgaben und driuenden Dringlichkeit
der noch unvollendeten Arbeit. In Versex hittet Thr mich beinahe gehabt,
also habe ich in diesen langen Jahren meine schweigende und dunkle
Kunst perfektioniert. Doch zu Ehren dieses denkwiirdigen Datums bin
ich mit frischer Tatkraft und einem neuen Kunstwerk wieder an die
Offentlichkeit getreten. Immerfort soll der Schild den Arm schiitzen,
der ihn trigt, wenn er nicht eine blofle Belastung fiir den Korper ist.
Im Lichte des neuen Zeitalters habe ich just solch eine Belastung
entfernt und habe den sich zankenden Herrschern dieser veringstigten
Gemeinde eine Nachricht zukommen lassen. Eure Titel und Euer
Tand werden Euch nicht freisprechen und selbst die Richter werden
gerichtet werden.

22, Neth 4704: Courtaud

Ergebener Jiger,

Diese beiden fanden ihr Vergniigen in Abscheulichkeiten, wihrend
sie sich in den Schatten dieses glorifizierten riickstindigen Ortes
versteckten, und mit einem Versprechen dergleichen fiihrte ich sie
ihrem Ende zu. Nun, bei Feuer und Wachs, finden sie gemeinsam
ihren ranzigen Segen, in Ewigkeit in der Umarmung des Todes.
Ich glaube, Thr werdet die keusche Schénheit erkennen in dem,
was bleibt. Bleibt wachsam, mein gerissener Schniiffler, denn
wenn dieses Beispiel fiir all Eure Begleiter gilt, flihrt mich mein
nichster Besuch vielleicht in Euer Heim. Meine besten Griifle an
Lisara und die Kinder.

REGELN DER ANGST

Ustalav ist an Geschichten voller Mysterien und lauerndem
Schrecken angelehnt, ein Thema, das sich von denen vieler
anderer Linder in der Welt von Pathfinder unterscheidet. SL,
die Elemente von solcher Unsicherheit und Furcht in das Spiel
einbauen méchten, kénnen viel tun, um ihre Spieler rund
um den Spieltisch ein wenig mit den diisteren Vorahnungen
ihrer SC anzustecken. Zu Beginn jedes neuen Kapitels
finden die Leser einen Kasten mit der Uberschrift ,,Regeln
der Angst®, in dem Vorschlige gemacht werden, wie ein SL
Elemente des Grauens in sein Spiel einbauen kann. Subtilitit
ist das Schlagwort fiir all diese Vorschlige, und man sollte
die Reaktionen der Spieler auf jede Veridnderung sorgfiltig
abschitzen, um sie zu einer positiven Erweiterung des Spiels
zu machen. Im Pathfinder Spielleiterhandbuch finden SL weitere
Vorschlige, um ihrem Spiel mehr Authentizitit und Stimmung

zu verleihen.

WACHSENDER SCHRECKEN

Dieses Buch entstand gleichzeitig mit dem Pathfinder
Abenteuerpfad ,Die Kadaverkrone“, welcher die Spieler auf
eine erschreckende Reise durch die Lindereien Ustalavs
mitnimmt. Mit sechs Binden und mehr als 550 Seiten Inhalt
beziehen sich der Hintergrund sowie die Stimmung der
Reihe stark auf dieses Buch, wihrend sie gleichzeitig aufviele
Details hierin Bezug nimmt: Kapitel tiber Heimsuchungen,
Siedlungen, Geheimgesellschaften, Monster und Charaktere,
die im Reich der Schauergeschichten in Golarion heimisch
sind. Selbst fiir Leser, die nicht an den Abenteuern innerhalb
dieser Kampagne interessiert sind, erlaubt der Umfang dieses
Bandes, dass die vielen Bedrohungen, die hier vorgestellt
werden, in Regeln und Werten wiedergegeben werden
kénnen, um sich perfekt in jede andere Horrorkampagne
einzupassen. Mit dem ,Carrion Crown Poster Map Folio*
haben SL auferdem iiberarbeitete und vergréferte Karten
an der Hand, die sie als wunderbare Handouts an ihre Spieler
weitergeben kénnen. Weiterhin kann sich der geneigte SL
weitere Inspiration fiir diesen Hintergrund in dem Roman
Prinz der Wélfe aus der Reihe Pathfinder Romane holen.

1. Abadius 4710; Caliphas

Alter Freund,

Ich habe es gesehen. Ich werde bald kommen. Dies ist nur ein
Vorgeschmack auf die Hoélle, die Thr Euch selbst geschaffen habt.
Wirt Thr auf Kurs geblieben, hitten wir diese unausweichliche
Begegnung eventuell vermeiden kénnen, doch solch Bedauern gehort
der Vergangenheit an. Ihr solltet Euch dennoch geehrt fithlen, denn
Thr seid der Erste und, was ich bezweifle, der Letzte.

Dr. D

Ich verbleibe
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GESCHICHTE

Ardurras erwies sich an diesem Tag als Erbe des Heldenblutes: Zu Dutzenden
erschlug er die Orks und schickte die Leichen in Pharasmas Schof3 zuriick. Es
war die Erkenntnis, die letztlich seine Klinge innehalten lief3. Tyrus Tldimios hatte
ein Jahr in seiner Wache gedient, ein Junge, dessen Wagemut ihn als Adligen
auszeichnete, selbst wenn es sein Blut nicht tat, Nun lag der Jingling mit offenem
Mund neben thm, die Augen leer, die Hinde ausgestreckt, als wiirde er betteln,
mit einer blutenden Wunde, die das Beil eines Orks in seine Braue geschlagen
hatte, Als Ardurras in die leeren Augen des Toten blickte, lie} er die Klinge
sinken, Um den Konig herum wendete sich das Schlachtengliick und jeder Ritter,
der erschlagen wurde, fiillte die Ringe der Eindringlinge. So schnell die eiskalten
Hande nach Ardurras’ Fleisch griffen, so schnell griffen sie nach seinem Herzen,
und die Toten beanspruchten die Krone ihres Konigreiches fiir sich.,

— Ailson Ziindler, aus ,,Das Konzil der Toten*

h--d



stalav ist ein altes Land, und seine Geschichte reicht mehr als Kreuzfahrern des Lichts eingekerkert. Ustalav wird
4 [ 2000 Jahre zuriick, ein Epos voller Tragddien und vergessener seinem Volk zuriickgegeben.
Ruhmestaten. Was folgt, ist eine Chronik der gréfiten

Errungenschaften, finstersten Taten und schrecklichen Mysterien, Das Unvergﬁngﬁche Firstentum von Ustalav

die Ustalav zu der heimgesuchten Nation gemacht haben, die sie 3 Tl Vo b o rr o, Thol bz e

heute ist. Wihrend vieler dieser Daten und Ereignisse den Kontext . x .

) . i ] und eine Suche nach Uberlebenden der adligen
fiir Elemente bilden, die in spiteren Kapiteln vorkommen, enthalten Blutlinien.

manche Ideen fiir zukiinftige Abenteuer und Schrecken, die noch s R e pinnt on den UeroRilRi i

darauf warten, entfesselt zu werden. . X . . " JR

missees zu predigen und verbreitet eine diistere Vision

Das Konigreich Ustalav und die Zeit davor E;iijﬁzng i e S e

2361 Soividia Ustav vereint die Varisischen Wanderer nordlich 3834 Die Volkszihlung endet mit der Entdeckung der Erben
des Encarthansees und griindet das Land Ustalav. der Geschlechter Ordranti und Caliphvaso. Andredos

2397 Varisische Siedler lassen sich nahe der fritheren heiligen Ordranti steigt zum ersten Prinzen des wiederhergestellten
Stitte der Kelliden, dem Aashiigel, nieder. Unvergiinglichen Fiirstentums von Ustalav auf.

3203 Der Wispernde Tyrann kehrt ins Leben zuriick und 3836 Sesasgia Caliphvaso griindet erneut die Stadt Caliphas.
vereint die grausamen Orkstimme von Belkzen. Der 3859 Orks beginnen mit regelmifigen Raubziigen im Westen
Zauberer Sokorro fiihrt in Aashiigel einen Aufstand Ustalavs.
an und metzelt Tausende im Namen des Wispernden 3866 Luvick Sirvag, einer der iltesten Vampire der Nation
Tyrannen nieder. und Gegner der Herrschaft des Wispernden Tyrannen,

3204 Prinz Ardurras IL, Sohn Kénig Ardurras Virholts, wagt verlegt seine vampirischen Untergebenen in die Ruinen
sich in den Kampf gegen den erwachten Leichnam unter der bliihenden Stadt Caliphas.
und fillt durch die Hand des Tyrannen. Seine Untote 3879 Die Priesterin Kavapesta stirbt. Ihre Anhinger beginnen
vernichtende Klinge, Leichenlicht, geht verloren. mit dem Bau einer Kathedrale, griinden in der Nihe die

3205 Ustalav wird von den monstrésen Horden des Stadt Kavapesta und nennen den Divirmissee zu ihren
Wispernden Tyrannen belagert. Unterstiitzt von der Ehren um.

Kirche der Pharasma, beginnen Ustalavs Armeen einen 3882 Das Kloster vom Schleier, eine pharasmische Klause,
Kreuzzug gegen den Leichnam. Der pharasmische wird in Ulcazar gegriindet.

Bischof, Prinz Adamondais Virholt, der den magischen 3808 Lepidstadt wird gegriindet.

Streitkolben Rabenkopf trigt, fiihrt die Kreuzfahrer nach 3988 Aldus Aldon Kanter, zukiinftiger Graf von Vieland, kehrt
Galgenkopf. Die heiligen Krieger fallen der Magie des von seinen Expeditionen in Osirion und dem tiefsten
unheiligen Erzmagiers zum Opfer. Der uneheliche Prinz Garund zuriick. Nach seiner Heimkehr beginnt er,
Andriadus Virholt, junger Herrscher iiber die Grafschaft Vorlesungen {iber fremde Philosophien und mystische
Virholt, wird als koniglicher Erbe der Krone anerkannt, Pfade zu magischer Macht zu halten. Innerhalb des Jahres
gibt seine Verantwortung jedoch ab, um direkt gegen griinden Kanter und seine Anhinger den Esoterischen
den Tyrannen zu Felde zu ziehen. Andriadus rekrutiert Orden des Pfalzgriflichen Auges.

lykanthropische Sczarni fiir seinen Schattenkrieg gegen 3999 Nur Sekunden vor Beginn des neuen Jahres unterbricht
den Leichnam. eine aufgebrachte Menge aus Biirgern Vielands eine rituelle

3206 Die verstreuten Grafschaften Ustalavs fallen an den mitternichtliche Orgie bei dem Monolithen, der Spindelstein
Wispernden Tyrannen. Koénig Ardurras, Letzter Konig genannt wird. Graf Kanter wird unter den ,Hexen® entlarvt
von Ustalav, wird in der Schlacht von Dimmermoor und gezwungen, seinem Titel zu entsagen. Sein Vetter
erschlagen. Der gefallene Konig, der als Grimmiger s st o il ke oo (e
Possenreiffer, der der Heulende Herrscher genannt 4028 Aldus Kanter wird als Haupt des Esoterischen Ordens
wird, wiederaufersteht, eilt den Legionen des Tyrannen des Pfalzgriflichen Auges abgesetzt, angeblich wegen
voraus nach Ardis und erhingt sich an den Zinnen der immer stirkerer Launenhaftigkeit und Demenz. Der
Palaszinne. Orden bietet jedem die Mitgliedschaft an, der reich

. . genug ist, um die jihrlichen Gebiihren zu bezahlen und

Die Herrschaft des Wlspernden Tyrannen lockt damit junge Adlige aus dem ganzen Land an. Spiter

3206-3800 Der Wispernde Tyrann herrscht beinahe 6 Jahrhunderte in diesem Jahr verschwindet Kanter.
lang unangefochten. 4042 Graf Andachi von Tamrivena, der der stindig

3220 Der Vampirfiirst Maljas fithrt eine als Blutdiirre wachsenden Bedrohung durch die Orks gegeniibersteht,
bekannte Reinigungsaktion durch und tétet oder fleht Zon-Kuthon um Hilfe an. Der Séldner Kazovan
exiliert alle Vampire in Ustalav, die sich weigern, dem erscheint daraufhin.

Wispernden Tyrannen die Treue zu schworen. Eine 4043 General Kazovan vertreibt die Orks aus dem westlichen
kleine Zelle Widerstand leistender Vampire iiberlebt in Ustalav, griindet jedoch initten des eroberten Orklandes
den siidlichen Auflenbezirken des Reiches. sein eigenes Reich.

3801 Durch den Kreuzzug des Lichts wird in Ustalav ein 4051 Graft Andachi fiihrt eine Armee gegen den despotischen
Briickenkopf in der heutigen Gemeinde Vauntil Kazovan. Andachi wird besiegt und ermordet.
gesichert. 4063 Arkane Zauberwirker, die mit dem Orden des Pfalz-

3827 Der Wispernde Tyrann wird in Galgenkopf von den griflichen Auges verbunden sind, unterstiitzen den
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Helden Mandraivus bei der Belagerung von Narbwall.
Kazovan fillt. Mandraivus wird von den Orks
erschlagen.

Als Rache fiir den Tod ihrer Kinder, der durch die
Untitigkeit der Ménche mitverschuldet wurde, lisst
die Grifin Robeska von Ulcazar die Bewohner des
Klosters vom Schleier heimlich im Namen Norgorbers
erschlagen und beschlagnahmt daraufhin die Bibliothek
mit uralten Geheimnissen, die sich im Kloster befindet.
Der im Kloster neue gegriindete Kult des Rufmérders
verschreibt sich der Sammlung und Erhaltung verschie-
dener Geheimnisse und griindet den als Anaphexia
bekannten Assassinenorden.

Burg Maienruh in Varno wird von einem mysteridsen
Fluch befallen und in Bastardhall umbenannt.

Die als Trauerhauch bekannte Krankheit fegt durch
Kavapesta, und Hunderte sterben. Nur wenige verlassen
die Stadt, denn die Plage wird als eine Priifung Pharasmas
angesehen.

Zahlreiche Ubergriffe, die eindeutig Vampiren
zugeschrieben werden, fithren zu einer weitreichenden
Siuberung der Stadt von den Untoten. Der Anfiihrer der
Vampire, Luvick Sirvag, befiehlt seinen Anhiingern, sich
zu verbergen und subtilere Praktiken anzuwenden.

In einer Kutsche aus Bastardhall werden Bewohner der
umliegenden Dérfer entflihrt.

Die Heimstatt von Aldus Aldon Kanter, Kanterslust, fingt
nur Sekunden vor Beginn des neuen Jahres Feuer. Das
Feuer bringt ein mehrere Stockwerke hohes Monument
aus schwarzem Stein, das im Inneren verborgen war,
zum Vorschein.

Erneut sucht die schwarze Kutsche aus Bastardhall
die umliegenden Doérfer heim. Ortsansissige Helden
belagern das Schloss und brennen es erfolgreich bis auf
die Grundmauern nieder.

Die Briider Liron and Kadamon Trejes untersuchen
und zerstéren in Vieland den hiigelartigen Bau, der
als Kalexhof bekannt ist. Sie griinden die Universitit
Lepidstadt, um ihre Funde dort unterzubringen und
ihre Forschungsergebnisse weiterzugeben.

Bastardhall erscheint wieder vollstindig aufgebaut. Der
schwarzen Kutsche fallen beinahe ein dutzend Leute
zum Opfer, bevor sie wieder verschwindet.

Graf Ristomaur Tiriac und seine Verlobte, Iltainja
Arsbeta, werden nahe Corvischior angegriffen. Iltainja
wird ermordet und Tiriac beinahe zu Tode gepriigelt.
Radaja, ein treuer, wenn auch fehlgeleiteter Diener,
infiziert den Grafen mit dem Vampirfluch. Uberwiltigt
von der Trauer iiber den Tod von Itailnja, dem Verlust
ihrer Leiche und seiner eigenen Verwandlung, erschligt
Tiriac die Bewohner seines Familienbesitzes im Palast
von Korisnoria und zieht sich in die Einsamkeit
zuriick.

Ristomaur Tiriac verbirgt seinen Vampirismus, erlangt
die Kontrolle iiber Varno zuriick und reist aus Ustalav
ab auf der Suche nach einem Heilmittel fiir sein
Gebrechen.

Die Sincomakti-Schule der Wissenschaften wird in
Rozenport gegriindet. Die Professoren und Griinder
rithmen die zweifache Tugend von breitgeficherter
Bildung und schiitzender Unwissenheit.

4588

4606

4611

4613

4638

4662

4665

4669

4670

4674

4675

4685

4687

Das erste, in zwei Hilften geschnittene Opfer des
beriichtigten ,Dr. D.“ wird in Caliphas aufgefunden.
Innerhalb des folgenden Monats werden nahe der Stelle
vier weitere, gleichermaflen grausam get6tete Opfer
entdeckt.

Mit Arodens Tod beginnt das Zeitalter der Verlorenen
Omen. In Sarkkoris 6ffnet sich die Weltenwunde.
Durch die wachsende Weltenwunde sind hunderte
Einwohner Sarkoris’ gezwungen, ihre Heimat zu
verlassen. Prinzessin Maraet Ordranti weigert sich, den
geschichtlich belegten Feinden ihrer Nation Zuflucht
zu gewihren, was zum gewalttitigen Tod zahlloser
Unschuldiger an den nérdlichen Grenzen des Landes
fiihrt. Die Furcht davor, dass die Sarkoriser von den
Dimonen korrumpiert sein kénnten, fithrt dazu, dass
die Invasion Dimonenblutkrieg genannt wird.

Wieder erscheint die schwarze Kutsche aus Barstardhall.
Erneute Versuche, das Schloss niederzubrennen, enden
damit, dass die gesamte aufgebrachte Menge aus Bauern
erschlagen wird.

Der Wanderzirkus Carnivale Cosmopolis kommt in
Ardis an und verlisst es nicht mehr.

Dem Chaos im Erzherzogtum Melcat folgend, wird die
Anbetung des Gottes Razmir in Ustalav verboten.

Prinz Valislav genehmigt Aericnein Neska fiir eine
Amtsperiode die vorliufige Herrschaft iiber Barstoi.
Missionare Razmirs nehmen Lindereien entlang der
unbefestigten Stidgrenzen Varnos in Besitz. Graf Tiriac
tritt ganz offen zusitzlich mehrere Hundert Morgen
Land an die Fanatiker ab. Schon bald verschwinden in
diesen Lindereien Leute, und blutleere Leichen werden
entdeckt - dafiir umso weniger im Rest von Varno —, was
weitere Einwanderer abschreckt.

Schwache Ernten und schlechte Fithrung fithren zu
Aufruhr und einer unblutigen Rebellion im Westen
Ustalavs. In den Grafschaften Lozeri, Tamrivena
und Vieland wird der erbliche Herrschaftsanspruch
abgeschafft und eine die Grafschaften iibergreifende
parlamentarische Demokratie gegriindet, die der Krone
gegeniiber immer noch treu ist und als die Pfalzen
bekannt ist.

Die Hauptstadt Ustalavs wird von Ardis nach Caliphas
verlegt. Kurz darauf stirbt Prinz Valislav Ordranti an
einer langanhaltenden, aber namenlosen Krankheit.
Prinz Aduard III. besteigt den Thron. Mirkalla Caliphvaso,
die langjihrige Gemahlin des verstorbenen Prinzen,
bringt ein Kind zur Welt, von dem sie behauptet, es sei
Valislavs Sohn, und nennt es Reneis Ordranti. Mirkalla
verschwindet. Reneis wird von seiner Tante, der Grifin
Carmilla Caliphvaso, an Kindesstatt angenommen.

Die Helden Duristan Barlhein und Ailson Ziindler
erschlagen in Amaans den Vampir Galdyze.

Graf Aericnein Neska von Barstoi beschuldigt den
Grafen Olomon Venacdahlia, auf kriminelle Weise die
Gelder des Landes auf die brachliegende, dennoch
moglicherweise reiche Region Furcina auf den Dragos-
vetebenen verschwendet zu haben. Truppen aus Barstoi
nehmen das 6stliche Ardeal ein, wodurch der Krieg ohne
Gleichen beginnt. Bitten um Rechtsprechung und einen
koniglichen Tadel gegen Barstoi gehen in politischen
Streitereien unter.
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Der Adel von Ardeal nimmt sich selbst der Angelegenheit
an und greift mit Unterstiitzung der Einwohner Varnos
die Soldaten aus Barstoi an. Die Invasoren erweisen sich
als hartnickige Verteidiger, und Felder verwandeln sich
in Griben.

Dr. Henri Moritz, ein ausgesprochener Streiter fiir sein
Volk, wird von seiner geheimen Schépfung ermordet
— einem monstrésen Amalgam aus Teilen von Leichen
und Monstern, die ihm ein unnatiirliches Leben
verliehen haben. Die Schreckensgestalt totet zahlreiche
beriihmte Biirger und Mitglieder des Regierungsrates in
Lepidstadt. Das Monster wird als Bestie von Lepidstadt
bekannt.

Ein Versuch von Sisandra Liebhuld, der 16 Jahre alten
Tochter des Grafen Birmion Liebhuld, aus dem Internat
der Oper von Karcau zu fliichten, fiihrt dazu, dass sie
aus dem Schatten heraus entfiihrt wird. Ein Suchtrupp
findet sie 3 Monate spiter unbeschadet in den labyrin-
thischen Abwasserkanilen der Stadt wieder.
Nach Jahren langwieriger Kimpfe zieht Graf
Neska seine Truppen zuriick und tritt Furcina
wieder an Ardeal ab, jedoch nicht ohne

zuvor Hunderte von Quadratmeilen
Ackerland abzubrennen und mit Salz

zu bestreuen. Das verbrannte, von

Griben durchzogene Land wird in

die Furchen umbenannt.

In Lozeri geschieht der erste Mord,

der dem Wolf namens Teufel in

Grau zugeschrieben wird.

Das Massaker von Chastel. Der Teufel

in Grau wiitet in Chastel und t6tet

19 Biirger, bevor er untertaucht.

Die Sechs-Augen-Steine, eine

Sammlung uralter, zeremonieller

Gotzen aus Kellid, werden nahe

Kalexhof gefunden, verschwinden

jedoch auf dem Weg zur Sincomakti-

Schule der Wissenschaften.

In einem Zeitraum von 3 Monaten

werden in und um Lepidstadt 13

Leute getétet und man erinnert

sich dieses Vorfalls als Schwarzlicht-

Morde. Die Bestie von Lepidstadt wird dafiir
verantwortlich gemacht.

Graf Muralt stirbt an Altersschwiche und hinterlisst
seinen Titel und seine Besitztiimer seinem Adoptivsohn
Conwrest.

Das laufende Jahr.
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GRAFSCHAFTEN

Nur sein Schrei hallte zu thm zuriick, als hatte das Licht des Vollmondes den
einst weitreichenden Wald in ein beengendes Gefingnis aus eisernen Stidben
und reilenden Haken verwandelt. Trgendetwas in seinem Geist, erziirnt iiber den
Ungehorsam seines Korpers, kimpfte um die Vorherrschaft, griff nach Verstand,
Strategie oder den Geschichten eines Traumes, oder es versuchte zumindest, etwas
iiber das betdaubende Rauschen seines aufstandischen Blutes zu horen, Hinter ihm
klaffte das Ende der Welt, vollig still, widhrend es seine Schritte und die Spur
seiner Angst verschlang, Viel zu spit erschienen die gewinselten Geschichten
iiber das verschlingende Dunkel als weise und verniinftig, ein Verstidndnis, dessen
schreckliche Wirklichkeit sich auf seinen Verstand stiirzte und das Bollwerk seiner
Unreife zerschmetterte, das er so lange fiir Tapferkeit gehalten hatte,

— Ailson Ziindler, ,,Jigermond*’




as uralte Emblem des Konigreichreichs Ustalav, des
vergangenen Reiches, besteht aus blutroten Sternen, die

einen Turm bei Nacht zeigen, aus dem Geweihe hervor-
spriefen. In den goldenen Jahren, nachdem Soividia Ustav seine
Nation begriindet hatte, symbolisierte dieses Siegel alles, was das
Reich war und sein wiirde. Die Palaszinne erhob sich bei Ardis im
Herzen der Hauptstadt, und sein erleuchtetes Fenster auf der Spitze
spiegelte die stindige Wachsamkeit der Konige Ustalavs wider. Denn
fiir jede der urspriinglich 16 Adelsfamilien des Reiches — und spiter
fiir die 16 Grafschaften — glinzte ein einziger Stern mit dem Blut, das
diese heroischen Herrscher vergossen hatten. Die Kénigshérner, die
aus der Turmspitze ragen, krénten den Schlachtenhelm des ersten
Konigs, und selbst die Farben — Mitternachtsblau und Kénigspurpur
— entsprangen Soividias Standarte.

So bedeutungsvoll das Reichsemblem einst gewesen war, konnte
doch kein Symbol besser die Wunden widerspiegeln, die das alte
Konigreich erlitt. Von den grofien Adelsfamilien sind nur noch zwei
am Leben. Die Palaszinne steht ungenutzt inmitten einer verrottenden
Stadt, und die Blutlinie Ustavs ist nicht mehr. Uberall in Ustalav stehen
noch immer die Mahnmale der beschimenden Eroberung durch den
Erzleichnam Tar-Baphon - das unruhige Zittern einer Vergangenheit,
die nicht in ihrem Grab ruhen will.

Die Lander Ustalavs

Das Land Ustalav besteht aus drei unterschiedlichen Regionen:
Soivida, den Pfalzen und Virlych.

Das grofite dieser Kleinreiche, Soivida, wird aus den neun
Grafschaften Ustalavs gebildet: Amaans, Ardeal, Barstoi, Caliphas,
Odranto, Sinaria, Ulcazar, Varno und Versex. Diese Lindereien bilden
den mittleren und den &stlichsten Teil des Landes und werden von
Mitgliedern einer Adelsfamilie regiert, die den Erbtitel Graf tragen.
Der Graf'eines jeden Teils des Reiches hat die Macht, nach Gutdiinken
zu regieren, wobei alle niederen Adelshiuser und Bauern gleich nach
dem Prinzen der Nation ihrem Herrn zur Lehnstreue verpflichtet
sind. Die Grafschaften sind gréfitenteils unabhingig und tragen
sich mit Generationen alten Bitterkeiten und Rivalititen, die oft zu
Gezink oder, in den extremsten Fillen, zu bewaffneten Auseinander-
setzungen fiihren, zum Beispiel dem Krieg ohne Gleichen zwischen
Barstoi und Ardeal, der zur Entstehung des mit Asche iiberzogenen
Odlands fiihrte, das die Furchen genannt wird. Obwohl der Prinz
die nicht zu unterschitzende Macht in Hinden hilt, Verinderungen
herbeizufiihren und iiberall im Land Gesetze zu erlassen, so werden
die Miihen, die Grafen dazu zu bringen, diese Traktakte, die sie nicht
unterstiitzen — jedoch muss man sich letztlich darauf verlassen, dass
sie sie durchsetzen —, anzuerkennen, durch deren Reichtum, Einfluss
und Stolz zunichte gemacht. Somit bildet jede Grafschaft einen
eigenen Staat, der sein Volk verteidigt und eine Kultur aufrechterhilt,
die géinzlich auf den Traditionen der Grafschaft und dem Willen eines
einzigen, unumstofilichen Herrschers beruht.

Ganz im Nordwesten Ustalavs liegen die selbsternannten
Lindereien der Pfalzen: Kanterwall, Lozeri und Vieland. Vor knapp 40
Jahren fiithrte die Unzufriedenheit der Bewohner dieser Grafschaften
mit den schwachen Herrschern zu einer Reihe kurz hintereinander
folgender und grofStenteils unblutiger Revolten, wodurch dem
vererbten Herrscherrecht in diesen Lindern ein Ende gesetzt wurde.
Sie ersetzten ihre Herrscher, und die neuen Pfalzen organisierten je
einen einzigartigen regierenden Rat mit demselben verantwortungs-
vollen Amt wie ein Graf. Was die Bewohner der Pfalzen an Herrschern
gewannen, die sich von Feindschaften und unverhohlen eigenniitzigen
Agendas lossagten, verloren sie an Entscheidungskraft und Effizienz,

REGELN DER ANGST;
VERSCHWORUNGSTHEORIEN

Wenn du versuchst, eine geheime Information an einen
einzigen SC weiterzugeben, kannst du dieses Ziel schnell und
einfach durch Notizen und kurze Unterhaltungen auflerhalb
des Raumes erreichen. Beide Méglichkeiten haben jedoch
noch einen zweiten Effekt: Du l4sst alle anderen am Spieltisch
wissen, dass einer ihrer Verbiindeten etwas weif3, das sie
nicht wissen. Mit ein wenig Gerissenheit kannst du aus der
Weitergabe von Notizen fiir die tibergeordnete Handlung
Kapital schlagen und ein wenig Misstrauen unter deinen
Spielern sden. Anstatt eine Notiz weiterzugeben — was im
Spiel das Gleiche ist, wie mit dem Finger auf jemanden zu
zeigen und zu schreien: ,Dieser Kerl weif§ irgendwas!“ —, lass
drei herumgehen: eine mit den Details, die du vermitteln
willst, und zwei mit der Anweisung, die Notiz zu lesen, sie
zuriickzugeben und nichts iiber ihren Inhalt zu verraten.
Alternativ dazu kannst du einen Spieler aus dem Raum bitten
und an ihn die benétigten Informationen weitergeben. Dann
rufst du einen oder zwei weitere Spieler fiir ein paar Minuten
nach drauflen, wie es dir gerade zupass kommt. Dass einige
Informationen auf diese Weise zuriickgehalten werden,
erinnert die SC daran, dass ihre Gruppe eventuell keine
Einheit darstellt, sondern eher aus Individuen mit eigenen
Beobachtungen und - vielleicht — eigenen Plinen besteht.
Kann man jedem auf dieser Seite des Spielleiterschirms
vertrauen? Wie viele Informationen werden zuriickgehalten?
Und werden alle von ihrem gewieften SL hereingelegt oder
nur von den anderen?

um Verinderungen in der Nation herbeizufiihren, wihrend die
geringschitzigen Adligen bei Hofe Anstoff an dem Eindringen oft
wechselnder Biirgervertreter nahmen.

Virlych schuldet keinem Herrn die Lehnstreue, abgesehen von
der schrecklichen Erinnerung an den Wispernden Tyrannen, dem
Erzleichnam, der unter diesen verfluchten Weiten eingesperrtist. Virlych
ist von widerwirtiger Magie und dem Fluch des Untods gezeichnet
und besitzt keine Regierung, und nur Ausgestofiene, Wachen aus dem
nahegelegenen Finismur und Diener des gefallenen Leichnams trauen
sich in das zerstorte Land und seine heimgesuchten Ruinen.

Es gab noch drei weitere Grafschaften innerhalb der Grenzen
Ustalavs. Die Grafschaft Janoyt erstreckte sich einst entlang des
Ostufers der Avalonsbucht und der siidlichen Ausliufer Varnos. Nach
der Neugriindung des Landes unterlagen diese nur spirlich besiedelten
Lindereien hauptsichlich der Kontrolle des Erzherzogtums Melcat,
an welches die neue Regierung von Ustalav friedlich die Herrschaft
abtrat. Nach der Umwandlung von Melcat in die fanatische Theokratie
von Razmirian wurde das stindige feindliche Eindringen in ustala-
vische Linder mit subtiler, jedoch furchteinfl6flender Gegenwehr
seitens Varno beantwortet. Die Reiche Grodlych und Virholt wurden
ebenfalls wihrend der Herrschaft des Wispernden Tyrannen zerstort;
ihre Linder unterliegen nun der Kontrolle der Nachbarlinder
Finismur oder verbanden sich in ihrem gemeinsamen Verfall zu dem
Niemandsland Virlych.
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Amaans

Eingeklemmt zwischen den Zihnen der Hungerberge, erstreckt
sich Amaans von den Héhen von Ulcazar zu dem Hiigelland der
Ghorchapassage. Als verschlossenes Land voller Stiirme, dichten
Nebels und von tédlicher Schénheit gibt Amaans weder Schwert noch
Pflugschar freiwillig nach. Irgendetwas in dem kalten, unnachgiebigen
Stein des Gebirges durchdringt jedes Feld, jeden Baum und jeden
Strom und verbannt die wenigen Siedler des Landes auf die ertrags-
armen Rinder und stillen Lichtungen der wilden Hartholzwilder. Die
beherzten Einwohner der kleinen Nester und Familienheime schlagen
sich in den Tilern und Wildern mehr schlecht als recht und nur nach
dem Willen der grausamen Geister des Landes durch und tun, was sie
sie kénnen, um die wahrscheinlich unnatiirlichen Stiirme und geister-
haften Diener des gefallenen Leichnams im Westen zu meiden.

In dem schicksalhaften Krieg gegen den Wispernden Tyrannen
diente Amaans als eines der ersten Schlachtfelder. Nach dem raschen
Niedergang von Grodlych und Virholt griffen die geschickten Reiter
aus Amaans die eindringenden Untoten schnell an, und man erinnerte
sich an sie als Helden — wenn schon nicht fiir ihren Sieg, so doch fiir
die Zeit, die sie mit ihrem Leben erkauft hatten, damit ihr Volk vor den
untoten Horden fliehen konnte. Nach der Niederlage des Tyrannen
wurde Amaans zu einem Land der Zuflucht und der Erneuerung, da
jene, die dem Schrecken der Vergangenheit entfliehen wollten, einfach
zwischen den Bergen verschwinden konnten. Dariiber hinaus wurde
es zum Geburtsort der Pharasmischen BufSe: Im Jahre 3833 hallten die
Worte der Heilerin Kavapesta, genannt Schwester Schmerz, iiber das
Ufer des Sees, der zuvor als Divirmissee bekannt war— und spiter nach
der heiligen Frau benannt wurde —, und sie pries Leiden und stummes
Ertragen als Maf} der eigenen Gunst Pharasmas bei ihrem letzten
Gericht. Viele Ustalaver nahmen das Versprechen einer gréferen
Belohnung nach einem Leben voller Schmerz an und tibernahmen
die besonders diistere, zeremonielle Form der Anbetung, die noch
heute praktiziert wird.

Obwohl der Grofiteil Amaans’ von Bergen bedeckt ist, verbergen
sich in seinen beriichtigten Hundert Heimgesuchten Tilern die unter-
schiedlichsten Lebensriume. Dichte Wilder sind am hiufigsten, doch
gibt es in einigen T#lern neblige Stimpfe, weite Flichen spitzen Ger6lls
oder bodenlose Gebirgsseen. In den Volkssagen heifit es, dass Feen
und Hexen in den Tilern beheimatet sind und das Land nach ihren
bizarren Wiinschen formen wiirden. Solche Geschichten erkliren auch
die regelmifiigen Stiirme an den Gebirgsspitzen, da diese uralten
Bewohner versuchen, Eindringlinge zu verjagen.

Seit der Niederlage des Tyrannen haben die Adligen von Amaans
die Pflicht iibernommen, den Osten vor den lauernden Schrecken zu
schiitzen, die in dem verfallenen Land von Virlych verblieben sind.
Gruppen angeheuerter Reiter streifen auf den Riicken der landes-
typischen Fellponys die westlichen Grenzen entlang, immer auf der
Suche nach merkwiirdigen Kreaturen oder verdichtigen Wanderern.
Die Pfade dieser Truppen kreuzen sich regelmif$ig mit denen der
patrouillierenden Ritter aus Finismur, die die ehemaligen Lindereien
des Wispernden Tyrannen durchstreifen. Beide Parteien betrachten
sich gegenseitig als Eindringlinge auf dem Grund und Boden, der
ihrem Schutz unterliegt, doch wihrend oft harsche Worte fallen,
fliegen nur selten Steine oder Pfeile.

Die Bewohner Amaans’ unterscheiden sich selbst dadurch, dass
sie sich entweder Kavapestaner oder Talvolk nennen. Die Einwohner
Kavapestas sind glithende Anhinger der Pharasma und leben ein strenges
Leben ohne Leidenschaft und {iibertriebene Freude, weil sie fiirchten,
dass iibermiifiige Geniisse gegen sie sprechen werden, wenn die Gottin

des Todes ihr Leben beurteilt und sie im Jenseits zu bufifertigem
Leiden verdammt. Die strengen Leute misstrauen Anhingern anderer
Glaubensrichtungen, Kiinstlern und leichtherzigen Besuchern, da
sie den moralischen Verfall und ,die Verziickungen der Lebenden®
fiirchten. Das Talvolk wird ebenfalls mit Misstrauen betrachtet.
Dutzende kleiner Heimstitte sind iiber die Hiinge der Hochlande in
Amaans verteilt, in denen ein ruhiges, hofliches Volk inmitten der Berge
auf kleinen Inseln in relativem Frieden lebt. Wihrend die Bewohner
der Tieflande kaum einen Unterschied zwischen dem Talvolk und
den Hexen aus den Legenden machen, schitzen die Einwohner dieser
verschlafenen Gemeinden lediglich ihre Privatsphire und versuchen,
die unzihligen Naturgeister, Feen, Vetteln und Drachen ihrer
ausufernden Folklore nicht zu verirgern. In solchen Landstrichen
ist es ungewdhnlich, dass Reisende — besonders Nichtmenschen —
nicht fiir verkleidete, boshafte Feenwesen gehalten werden. Es geht
sogar soweit, dass das Talvolk kleine Beutelchen mit Eisenspinen,
alten Hufeisen oder verbogenen Nigeln um den Hals trigt, die sie
auf Fremde werfen, um sich ihrer Natur zu versichern, da der lokale
Aberglaube besagt, dass Eisen missgiinstige Geister verbrennen und
sie dazu zwingen wiirde, ihre wahre Gestalt anzunehmen.

(Uicbhtige Orte

In den Schatten Amaans’ gibt es zahlreiche Orte voller blendener
Schénheit und erdriickendem Schrecken.

Eransruh: Nur wenige erklimmen die Ziegenpfade nach Eransruh,
einer hochst malerischen Gemeinde, eingebettet in die Hundert
Heimgesuchten Tiler. Von hier aus iiberblickt man die dichten, immer-
griinen Wilder des Adchain-Tal, auch bekannt als Tal der Einsamen
Lichter, und das Tal dient Hirten und Webern als Brennpunkt fiir
Erzihlungen von ausgelassenen Feen, verlorenen Wanderern und
launischen Naturgeistern. Solche Erzihlungen werden in der Kunst,
der Architektur, den Geschichten und dem nicht enden wollenden
Aberglauben der Dérfler zum Leben erweckt, die jedes Jahr durch
geniigend Verschwundene und seltsame Geschehnisse untermauert
werden, um die Erzihlungen zu festigen und eine Gruppe von selten
gesehenen Blutrunen am Leben zu halten.

Kavapesta: Kavapesta, ein Ort, der von einem besonders verdriefi-
lichen Auswuchs an religiésem Fanatismus geprigt ist, ist die grofSte
Stadt in Amaans und den Pharasmiten heilig. Die Stadt hat ihren
Namen von Mutter Kavapesta, einer pharasmischen Missionarin und
Lehrmeisterin, deren Predigten iiber Beharrlichkeit und Leid den
Grundstein fiir die Philosophie legte, die heute als Pharasmische Bufie
bekannt ist. Nach dem Tod der Priesterin begannen ihre Anhéinger mit
dem Bau des Grufttor-Doms, der nach Jahrhunderten voller Um- und
Anbauten die grofite pharasmische Kirche samt Kloster im gesamten
Land werden wiirde. Durch die Miihen, die mit dem Bau dieses
Monuments verbunden waren, und die Grabstitten darunter kamen
scharenweise Pilger zu den Ufern des Divirmissees, den die Gliubigen
irgendwann in Kavapestasee umtauften. Nach der Fertigstellung des
Doms blieb die versammelte Gemeinde dort in der Hoffnung, eine
Gesellschaft zu errichten, die auf ihren Glaubenslehren fufite. Nach
und nach wuchs diese Gemeinde und wurde zu der Stadt, die sie
heute ist.

Dennoch braucht eine Stadt mehr als nur den Glauben, um zu
iiberleben—eine Tatsache, der sich die Einwohner Kavapestas starrkopfig
widersetzen. Die Gebirgsausliufer rund um die Stadt sind kaum fiir die
Landwirtschaft geeignet und der See ist mit giftigen Mineralien aus den
Hungerbergen verschmutzt. In einigen Bergwerken in den umgebenden
Hiigeln werden Zinn und Kohle aus der Erde gekratzt. Man muss sich
jedoch fragen, ob das Gold, das mit dieser Schufterei verdient wird,




die Leben wert ist, die durch Verbruch, Erstickungskrankheiten und
das mysteriose Verschwinden von noch mehr Leuten geopfert wurden.
Doch am schlimmsten sind die Seuchen, die ziigellosen Krankheiten,
die scheinbar einmal in jeder Generation aus dem Kavapestasee
aufsteigen, um sich wie ein Lauffeuer in der Stadt zu verbreiten.
Plagen wie das Welken, die Tolstimme und der Trauerhauch, der von
allen am meisten geflirchtet wird, haben Hunderte in ihren Betten
dahingerafft, wenn auch die Angst und das Wiedererscheinen alle
paar Jahre weniger werden. Trotzdem behaupten die Einwohner, ihre
Stadt sei gesegnet — nicht verflucht, wie viele Besucher behaupten —,
und sie bestehen darauf, dass jeder erneute Schicksalsschlag eine
Priifung durch Pharasma ist und fiir die Stidter eine Gelegenheit
darstellt, sich weiteren Glaubenspriifungen zu unterziehen, um sich
nach dem Tod noch gréflerer Entlohnungen zu versichern.

Kesselherz: Das Tal zwischen dem Aremetrus und Knorpelhécker
fillt scharf und steil ab, und der freiliegende, graue Stein bildet ein
tiefes, leberférmiges Tal, das mehr als 3 Meilen lang ist. Kein Pfad fiihrt
von Kesselherz nach oben, und nur hochst hartnickiges Efeu rankt
sich aus den sumpfigen Tiefen dieses breiten und angeblich nicht zu
erklimmenden Abgrund hinauf. Die Geschichten der Bauern erzihlen
von Hexenzirkeln, die wochenlange Riten auf den umgebenden
Gebirgsgipfeln abhalten, schwarze Stiirme herbeirufen, die das Tal wie
einen gigantischen Kessel fiir ihre dunkelste Magie fiillen, und solche
Abscheulichkeiten verursachen wie die Erschaffung iibernatiirlicher
Sklaven, die Verzerrung ganzer Landstriche und die Anrufung sowohl
michtiger als auch béser, namenloser Gottheiten.

Weidenweh: Der Besitz der Herrscherfamilie Amaans’, der
Galdanas, erstreckt sich entlang des Kavapestasees. Versehen mit
edlen Lustgirten, erlesen geschnittenen Blumen, Heckenlabyrinthen
und einem leicht zu verteidigenden Haupthaus, ist das Anwesen seit
Langem der Hintergrund fiir Geschichten iiber Ausschweifungen und
wilde Feiern. In letzter Zeit haben solche Geriichte einen diisteren Ton
angenommen, und man fliistert von Heimsuchungen und Mord.

Graf Lucinean Galdana
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Graf Galdana, ein rauer Ehrenmann mit sonnengegerbtem Gesicht,
einer Mihne aus dunklem Haar und einem Kérperbau, der eher einem
Soldaten als einem Herrscher wiirdig ist, scheint sich in den Zwingen
seiner Position unwohl zu fiihlen und schiittelt schnell die Fesseln von
Tradition und Rang ab. Obwohl er einen scharfen Verstand und einen
starken Willen besitzt, ist sein Geschmack eher einfach, und er bringt
nur wenig Geduld fiir Unhéflichkeit, elitires Denken oder Getue auf.
Wiirde man die gliubigen Pharasmiten von Kavapesta nach ihrer
Meinung iiber den Grafen fragen, wiirden die meisten Geschichten
iiber einen lauernden Inkubus erzihlen, der nur darauf bedacht ist, die
Glaubensschwachen zu verfiihren und in seine Hohle der Ausschwei-
fungen zu locken und ihre rechtschaffenen Seelen zu verderben. Die
Adligen und weniger priiden Bewohner haben jedoch einen Blick auf
ihn, der etwas mehr der Wahrheit entspricht, und betrachten ihn mehr
wie einen lebenslangen Junggesellen mit respektablen Absichten,
jedoch wenigen politischen Vorhaben, die iiber jene hinausgehen,
die sein Interesse an einem guten Schluck, aufreizende Jagden und
schéne Damen hinausgehen. Graf Galdana, der weit davon entfernt ist,
ein Monster oder Genussmensch zu sein, liebt sein Land von ganzem
Herzen — selbst wenn ihn sein Volk hiufig frustriert. Da er sehr auf
seine Privatsphire und seine personlichen Freiheiten achtet, reist er
selten nach Kavapesta, wo die briitenden Einwohner der Stadt ihn
bedriicken. Stattdessen regelt er die meisten Geschiifte seines Landes
von seinem Gut, Weidenweh, aus oder im Feld, um eine Ausrede zur

Jagd zu haben. Der Herrscher nimmt jede Gelegenheit wahr, seine
Lindereien zu erkunden, da er ein geiibter und aktive Reiter, Bogen-
schiitze und Bergsteiger ist. Das Talvolk kennt seinen Herren gut, da
er ein Aufenstehender ist, der regelmifig eine Reihe ihrer Gemeinden
besucht. Geriichte unter den Adligen besagen, dass der Graf nur einen
Monat benétige, um in seinem Land herumzukommen und Dutzende
fihiger Minner aus hundert Bergdérfern zu rekrutieren, von denen
nur er weif3, dass es sie gibt.

Wie es seine Position verlangt, unternimmt der Graf die saison-
bedingten Reisen nach Caliphas, um dem koniglichen Hof beizu-
wohnen — eine Verantwortung, die er ausgesprochen verabscheut.
Wihrend er in der Stadt ist, gibt er sich allen Arten des Luxus hin - die
Geschichten dariiber schockieren die anderen Mitglieder bei Hofe,
sehr zum Vergniigen des Grafen. Galdanas Offenheit, seine einfachen
Absichten und sein genauer — wenn auch nicht immer beispielhafter
— moralischer Kompass machen ihn zu einem Liebling von Prinz
Ordranti, der all die viel zu seltenen Gelegenheiten wahrnimmt, sich
an seinen dhnlich gesinnten Freund zu wenden.

Wichtige Personlichkeiten

Neben Graf Gladana iiben noch mehrere andere bemerkenswerten
Einfluss in Amaans aus.

Bischéfin Bavhulla Ulametria (N Kleriker der Pharasma 11):
Konnte die herzliche heilige Mutter des Grabtor-Doms in Kavapesta
stehen, wiirde sie die meisten Mitglieder ihrer Gemeinde iiberragen,
doch hat sie ein Leben voller selbstauferlegter Demiitigungen in eine
stindig kniende Pose gezwungen.
Obgleich solche Qualen nicht vom
Glauben an Pharasma vorgeschrieben
sind, folgt die Bisch6fin unumst6flich
den Lehren der Pharasmischen BufSe
und glaubt, dass der Lohn, den
man nach dem Tode empfingt, mit
dem Leiden im Leben einhergeht.
Trotz ihres religiosen Eifers besitzt
Bischofin Ulametria einen scharfen
Verstand, predigt jeden Tag und
glaubt daran, die Kranken zu heilen
und ihre iibermifiige Last zu lindern.
Dennoch betrachtet sie Schmerz als
Tugend und mehrere Kleriker des
Grabtor-Doms tragen Narben und
Entstellungen, die die heilige Mutter
sie nicht heilen lisst.

Burggraf Oilic Galdyze (NB
Mensch Nosferatu Adeliger 3/
Schurke 9): Die Bewohner des
Dorfes Senpass flirchten sich erneut
davor, in die Nihe des Tals des Roten
Atems zu wandern, wo sich, wie sie
sagen, der beriichtigte Nosferatu
und Edelmann Galdyze wieder
regt. Obwohl der Burggraf und sein
Harem aus Vampirbriuten angeblich — -
vor Jahrzehnten erschlagen wurden,
flackern wieder héllische Lichter in
Burg Galdyze, und Geriichte erzihlen
von finsteren Fliisterstimmen und
verflihrerischen Schatten, die junge
Dorfler verfolgen.

Graf Lucinean Galdana




PATHFINDER KAMPAGNENWELT: AILMANACH ZU (STALAY

Ardeal

Vor dreiflig Jahren wurde das Herz Ustalavs durch die Launen eines
sterbenden Prinzen aus seinem traditionellen Heim gerissen. Was
iibrigblieb, war ein tiefer Hohlraum, in dem Jahrhunderte lang
dienbare Arterien und abhingige Organe keuchten und verzweifelt
versuchten, traurige Momente eines stockenden Lebens zu erhaschen.
Heute, Jahrzehnte spiter, ist dieses Loch eitrig mit Uberresten, die zu
hartnickig sind, um zu verrotten, und mit wuchernden Infektionen
voller Lotterigkeit und Trigheit, allesamt bedeckt mit einem
nutzlosen Verband aus Tradition und Formalitit. Was einst Ardeal
war, das konigliche Herz Ustalavs, liegt verarmt da, verwandelt in
einen Zustand grausamer Gerechtigkeit, da die adligen Parasiten zu
aufgebliht sind, um wie ihr Wirt abzusterben, wihrend die Bauern,
die lange schon verbittert sind iiber die Befehle ihrer Herren, sich
verloren und nutzlos fiihlen. Einst regierte der Herr von Ustalav von
diesem Land aus, doch nun ist all der Ruhm dahin und die Menschen
verhungern durch die bitteren Erinnerungen an bessere Zeiten.

Der Name Ardeals stammt von Ardealia, der ersten Frau des
Mannes, der Ustalav einte, Soividia Ustav. 9 Jahrhunderte lang
herrschten die Konige von Ustalav iiber die Stadt Ardis und vertrieben
die wilden Kelliden, die Orks aus Belkzen und weitere Bedrohungen,
wihrend sie ihr zerkliiftetes Land zihmten und ausweiteten. Hier
stellte sich Ardurras, der letzte Konig Ustalavs, den einfallenden
Legionen des Wispernden Tyrannen und fiel, wodurch die Linie der
ustalavischen Kénige zerstort wurde. Nach dem Kreuzzug des Lichts
wurde Ardeal erneut zur Heimat des Adels von Ustalav, wihrend
neu aufgestiegene Adelsfamilien das fruchtbare Herz der Nation
in eine Vielzahl von Lehen zerbrachen. Seit Generationen streiten
sich die Adligen iiber die fruchtbarsten Lindereien des Reiches,
wobei manche der Natur reiche Beute entlocken, wihrend andere
die besten Boden in Felder aus Asche verwandeln. Da durch das
letzte Dekret des vorherigen Prinzen die Hauptstadt der Nation nach
Caliphas verlegt wurde, leidet Ardeal seit Jahrzehnten an Mangeler-
scheinungen. Die einst lebendigen Giiter der Adligen stehen nun
leer, ihre Lindereien lagen brach oder fielen Herumtreibern in die
Hinde, wihrend die rechtmifSigen Besitzer dem koniglichen Hof an
die Ufer des Encarthansees folgten. Die weitliufige Stadt Ardis steht
wie ein verwelkter Schatten ihres fritheren Glanzes da, Tausende
haben die Stadt verlassen, ihre Industrie kimpft ums Uberleben, und
finstere Dinge kriechen in die Stadt, um die menschlichen Abziigler
zu ersetzen. In ihrem Verfall wird die Grafschaft von ihren eigenen
Schwesterlindern aufgefressen: Die Bewohner anderer Grafschaften
treten iiber die Grenzen, und ehrgeizige Grafen versuchen, die
Kontrolle iiber das Hinterland zu erlangen, fiir das Ardeal nicht
linger die Mittel besitzt, um es zu verteidigen.

Der Grofiteil des fruchtbarsten Ackerbodens in Ustalav liegt in
Ardeal, mit flachem Grasland, das die schachbrettihnlichen Felder
mit Weizen, Flachs und Bohnen umgibt, wobei auch Birnen- und
Quittenhaine sowie Hanf- und Beerenfelder keine Seltenheit sind.
Ebenso bedecken zahlreiche Bauernhéfe und Rinderfarmen die
Grafschaft, wobei in den meisten von ihnen Schafe, Ziegen, Schweine
und die fiir diese Region typischen, zotteligen Rinder geziichtet
werden. In jiingster Zeit haben heruntergewirtschaftete oder schlecht
bestellte Hofe Wolfe aus Schauderholz, Bergléwen aus den Gebirgen
und schlimmere Tiere angelockt, die iiber das unbeaufsichtigte Vieh
herfallen, wihrend sie sich in heruntergekommenen Hiusern und
inmitten tiberwucherter Felder verstecken.

Die Bewohner Ardeals stehen der Regierung und dem Adel
des Landes mit wachsender, gerechter Bitterkeit gegeniiber.
Zuriickgelassene Leibeigene im ganzen Land sind gezwungen, sich
ihren Lebensunterhalt mit Ackerbau zu verdienen, in die Stidte
auszuwandern oder sich in 4drmlichen Nestern zusammenzufinden
und sich gegen riuberische Nachbarn zu verteidigen. In grofleren
Gemeinden, insbesondere Ardis, wichst der Unmut umso stiirker, da
Geschifte und Industrien jeden Tag dahinschwinden und eingehen
und ganze Familien der Armut anheimfallen. Jene Stadtbewohner, die
die Mittel haben, um weiterzumachen, begegnen jeden Tag dem Spott
und den bettelnden Hinden der steigenden Zahl von Mittellosen,
doch das ist nichts im Vergleich zu den Angriffen, die die verbliebenen
Adligen ertragen miissen, die zum Ziel von Anfeindungen und Gewalt
werden. Oft jedoch sind die Adligen des Reiches nur wenig besser
dran als die einfachen Biirger, und die jahrhundertelang gesam-
melten Familienschitze und wertvollen Erbstiicke werden fiir jedes
Bisschen Taschengeld verpfindet, das den fritheren Besitzern erlaubt,
sich den Anschein von Wiirde zu bewahren. In dunklen Gassen und
ganzen verlassenen Hiuserblocken streifen immer mehr Diebe,
enttiuschte Revolutionire und Wahnsinnige umher, die verzweifelt
darum kimpfen, diese diisteren Zeiten zu iiberstehen und einen
Sonnenaufgang zu sehen mit der schwindenden Hoffnung, dass er
etwas heller sein wird.

Wichtige Orte

In Ardeal gibt es noch immer einige Ecken, deren Bewohner
verzweifelt versuchen, sich nicht dem Verfall der Grafschaft zu
ergeben, wihrend andere ihn zu beschleunigen versuchen.

Ardis: Die entvolkerte frithere Hauptstadt Ustalavs, Ardis, wird in
Kapitel 3 ausfiihrlich beschrieben.

Berus: In der lindlichen Gemeinde Berus hilt der Winter niemals
Einzug. Die Netze der Fischer scheinen immer voller Aschen zu sein,
die Birnbiume tragen das ganze Jahr lang Friichte, und die Blumen
blithen ohne Ende. Der Reichtum des Stidtchens ist seit Jahrhun-
derten eine Legende in der Region, was es seit Beginn des Elends
in der Grafschaft zu einem offensichtlichen Ziel fiir Scharen von
Vertriebenen und Verzweifelten machte. Aus Furcht vor dem Verfall
errichteten die Bewohner von Berus rund um ihre Stadt und ihre
Hofe Palisaden und lieflen niemanden hinein, der kein dringendes
Anliegen hatte. Trotz der Isolation der Gemeinde hat sich ein neuer
Glaube unter den Menschen erhoben: der an Mutter Sighel, eine
kiirzlich erwachte Erdgéttin, von der man sagt, sie sei der Grund
fiir den seltsamen Reichtum der Stadt und hungrig ist nach ihrem
Jahrhunderte wihrenden Schlummer.

Langitheide: Nachdem die Familie Loslimor ihren Besitz auf dem
Land vor dreifiig Jahren verkaufte, gingen das Herrenhaus und seine
900 Morgen Land in schneller Abfolge durch mehrere Hinde, bevor
es von jedem einzelnen Landbesitzer vergessen wurde. Da sie ohne
Herrn oder Einkommen waren, begingen die Dutzenden von Bauern-
familien, die das Land bestellt hatten, nach und nach Landflucht
und verlieflen den Besitz — so sagt man zumindest. Jeden Friihling
wachsen neue Reihen Flachs auf den spiralartig angelegten Feldern
rund um Langitheide, die von breiten Runen oder Kreisen aus geplit-
teten Pflanzen unterbrochen werden. Manche Reisende erzihlen
Geschichten dariiber, wie sie an dem Landgut vorbeigekommen sind
und kleine Gestalten gesehen haben, die inmitten der Felder herum-
getollt sind, oder von Begegnungen mit merkwiirdigen Kindern,

deren Augen so kalt und blau waren wie Kornblumen.




Grafin Solismina Venacdahlia

NB Mensch Adeliger 9

Zwei Jahrzehnte lang verzauberte Solismina Croscamille das
Volk von Ustalav mit ihrem Talent und ihrer Schénheit und zog
als Hauptdarstellerin des Nationaltheaters durch das Land. Wenige
Kritiker konnten ihren Wellen aus rabenschwarzem Haar oder ihrer
nymphengleichen Figur widerstehen, und sie wurde von Bauern
und Adligen gleichermafien verehrt. Thr Charme zog eine Armee von
Freiern an, doch im Jahre 4648 lief§ sie sich auf keinen Geringeren
als Graf Olomon Venacdahlia, dem Herrn von Ardeal, ein. Die Ehe
und die Geburt ihrer Kinder hatten nur wenig Einfluss auf ihren
Lebensstil, da ihre vier T6chter, Lasara, Radania, Opaline und Floriama,
grofitenteils von Kindermidchen und Dienern grofigezogen wurden.
Obwohl Solismina durch Ehe und Mutterschaft nicht geziigelt werden
konnte, so doch unweigerlich durch das Altern. Nach der schwierigen
Geburt von Floriama und einer lingeren Erholungsphase kehrte
die Grifin mit einem selbstgeschriebenen, auf sie selbst bezogenem
Stiick mit dem Titel “Des Wartens wert” in die Gesellschaft zuriick.
Das Stiick stellte sich als ziemliche Peinlichkeit heraus — nicht nur
fiir die bissigen Kritiker, sondern vor allem deshalb, weil Solismina
von der Riege jiingerer Schénheiten ginzlich an die Wand gespielt
wurde. Das Stiick wurde nur an zwei der geplanten vierzig Abende
gespielt und die zweite Darbietung endete vorzeitig, als die Grifin
das Publikum wiitend anfuhr, weil es beim Auftritt eines jiingeren
Sternchens vor Begeisterung pfiff.

Obwohl Solismina sich nach diesem Debakel nicht ginzlich
aus dem Offentlichen Leben zuriickzog, wurde ihre Gesellschaft
wesentlich kleiner, da sie sich mit Schmeichlern und fritheren
Bekannten umgab. Die alternde Grifin hilt an den Erinnerungen
ihrer Glanzzeiten fest und betrachtet sich selbst als charmanteste
Prominente in Ustalav, als Gipfel dessen, was eine ardealische Dame
sein sollte. Sie verlisst selten Lavendelruh, ihren Besitz in Ardis,
und verbringt den Grofteil des Tages im Bett und weigert sich,
die Schwere ihres Alters anzuerkennen. Zudem beschwert sie sich
stattdessen stindig, dass man sie ,iibermiflig beansprucht” oder sie
yempfindlich gegen die Dimpfe” ist. Obgleich nur wenige Ereignisse
die 65-jiahrige Grifin aus ihren Riumlichkeiten locken kénnen, sitzt
sie doch jedes Jahr ohne Fehl mit ihren Téchtern fiir das Familien-
portrit Modell, worauf ihre T6chter immer so abgebildet werden, wie
sie sind, wihrend sie in der Bliite ihrer Jahre dargestellt wird. Die
Grifin empfindet ein wildes Vergniigen daran, dass die Jahre ihre
Toéchter allmihlich einholen, da sie ihnen die Schuld fiir den
Verlust ihrer eigenen Schénheit gibt.

Wichtige Personlichkeiten

Mehrere Seelen haben sich in Ardis
ein Heim geschaffen und halten an
ihrem trostlosen Leben fest oder
suchen inmitten des Staubs nach
neuer Hoffnung,

Ailson Ziindler (NG Mensch
Barde 6/Kundschafter-Chronist 4):
Ustalavs beriihmteste Schriftstellerin, die
Autorin von Galdyzes Gast: Festmahl des
Nosferatu, Nie bluteten ihre Wunden, Schritte
auf der Bluttreppe und Dutzender weiterer
Erzihlungen lebt bequem in Ardis in der
Gemeinde von Grimolhof. Ziindler war
in ihrem fritheren Leben eine
Abenteurerin und floh aus

Ustalav, nachdem sie unter Caliphas vampirischen Schrecken begegnet
war. Ihre Reisen verhalfen ihr zu einer langen Karriere als Ermittlerin bei
grauenhaften Ritseln und zu einer Mitgliedschaft in der Gesellschaft der
Kundschafter, jedoch wurde sie letztendlich von Kummer tiberwiltigt
und kiindigte offiziell ihre Mitgliedschaft bei dieser Organisation.
Heute lebt sie als Autorin im Vorruhestand; in ihre Liebesromane lisst
sie grofiziigig ihre eigenen Erfahrungen als Abenteurerin einfliefSen
und erteilt verstindnisvollen Lesern weise Ratschlige.

Reneis Ordranto-Caliphvaso (RN Mensch Adeliger 2/Zauberer s):
Geboren im Skandal, hat der mutmaflliche Sohn des fritheren
Prinzen Valislav Ordranto und der seit langem vermissten Schwester
der Grifin Carmilla Caliphvaso, Millaera, den eigentlich direktesten
Anspruch auf den Thron von Ustalav. Seit seine Tante ihn kurz
nach seiner Geburt isoliert hat, weifd Reneis kaum etwas von seinen
Eltern oder von der Welt jenseits des familiiren Landhauses bei
Dornentor, doch seit seiner Kindheit ist er dazu erzogen worden, der
erste Caliphvaso zu sein, der die Krone tragen wird. Mit seinen mehr
als 30 Jahren besitzt Reneis einen hervorragenden Kérperbau und
einen analytischen Verstand, jedoch fehlt es ihm an Sozialkompetenz
und er leidet unter stindig wiederkehrenden Kopfschmerzen.
Prinz Ordranti lidt seinen Mochtegernneffen regelmifliig an den
Hof ein, doch Grifin Caliphvaso schreibt stindig wohlbegriindete
Ablehnungsschreiben. Bis heute sind sich Reneis und Prinz Aduard
noch nie personlich begegnet.

.;'




PATHFINDER KAMPAGNENWELT: AILMANACH ZU (STALAY

Barstoi

Seit die Herrschaft iiber dieses Land an Graf Aericnein Neska fiel,
ist in Barstoi kein Platz mehr flir Hoffnung. Die Region war niemals
hiibsch: Ertragsarmer Boden und steiniges Heideland machen die
Lindereien zwischen dem Prophyriasee und den Obstgirten Varnos
aus. Kellidische Barbaren und numerianische Pliinderer bedrohen
die Grenzen im Osten. Vergessene Geschichten von Geistern und
Gremlins sickern in der Gestalt von zerlumpten Gruftschrecken
und endlos tiefen Hoéhlen in die Gegenwart ein. Lange Zeit ist das
Land unter der Herrschaft schwacher Anfiihrer gestrauchelt, doch
das hat sich geindert. Heutzutage kennt das Volk von Barstoi das
Antlitz ihrer Furcht nur allzu gut, da die herzlosen Ritter des Grafen
mit ihren rasiermesserscharfen Lanzen v6llige Unterwerfung durch-
setzen und ein Land verteidigen, das innerhalb einer Generation
von einem unverwiistlichen Hinterland zu einer herzlosen Utopie
geworden ist.

Barstoi wurde schon immer als riickstindiger Ort in Ustalav
betrachtet. Wo sowohl Kanterwall als auch Odranto sich der
Bedrohung von auflerhalb stellen, tun sie dies, um reiche Linder
zu verteidigen. Auf der anderen Seite wurde Barstoi immer als
Sache von nationalem Stolz angesehen, die die Herrschaft iiber alle
Lindereien von den Groflen Hauern bis zum Westlichen Sellen
untermauert. Bis vor wenigen Jahrzehnten bargen die steinige Erde
und die krinkelnden Felder unzihlige Gefahren — angefangen von
umherstreifenden Monstern bis hin zu kellidischen Fanatikern,
die verstreute Hohlen oder Steine als heilige Orte beanspruchten.
Wihrend der vergangenen 4o Jahre hat das Land einen erschre-
ckenden Wandel durchlebt. Im Jahre 4665 endete die Blutlinie der
Herrscher von Barstoi mit dem Tod von Graf Biryce. Prinz Valislav
Ordranti versuchte, mehrere bevorzugte Adlige als Herrscher dieses
Landes einzusetzen, doch alle lehnten ab, da sie sich nicht darum
scherten, die Macht iiber das mittellose, vielleicht sogar verfluchte
Land zu iibernehmen. Nachdem die Grafschaft monatelang ohne
Verwalter war, bot sich der Zinnmagnat Aericnein Neska, Mitglied
einer niederen Adelsfamilie aus Versex, der Prinzessin fiir ein provi-
sorisches Dienstjahr als dessen Verwalter an. Er versprach, er wiirde,
wenn man ihm einen Zeitraum von 3 Jahren gewihrte, dem rauen
Land Profit fiir die Krone abtrotzen. Da kein anderer Kandidat einen
Anspruch vorbrachte, sagte Prinz Valislav zu.

Rasch setzte Neska seine Pline fiir soziale Projekte in dieser
Region in die Tat um, indem er sie aus seinem eigenen Vermégen
finanzierte und Scharen von Arbeitern anzog. Ganze Berge von
weit verstreutem Gestein wurden geriumt, neue pharasmische
Klsster wurden gebaut, Barbaren, Goblinoide und Drakas wurden
erschlagen, und tauglichen Séldnern wurden Titel als Ritter des
Landes verliehen. Die Erkundung der Abgriinde und Hohlen, die
die Grafschaft durchzogen, forderten reiche Salzvorkommen in den
Hiigeln im Norden zutage. Vor Ablauf der 3-Jahres-Frist hatte sich
der Ruf Barstois von dem eines wertlosen, gefihrlichen Heidelandes
in den eines sicheren Landstriches verwandelt, der viel Potential bot.
4 Monate vor Beendigung seines Auftrages verlieh Prinzessin Maraet
Aericnein Neska personlich den Titel eines Grafen.

Durch wahre Macht inderte sich Neskas Herrschaft rasch. Darauf
versessen, Barstoi iiber alle anderen Grafschaften zu stellen, fiihrte der
Graf weitere riesige Bauprojekte durch und baute neue Grenzposten,
StrafSen, Stidte und der Grafschaft geh6rende Héfe und Salzminen.
Auflerdem brachte er eine ganze Reihe neuer, strikter Gesetz ein, die
iiber die Bestrafung von Verbrechen hinausgingen, um autoritire,
moralische Strafen, ein absolutes Verbot von arkaner Magie und

die Verehrung Phrasmas in der gesamten Grafschaft durchzusetzen.
Die Strafe fiir ,Abweichungen“ waren schon von vornherein hart,
doch mit zunehmendem Alter wurden die Erlasse des Grafen immer
drakonischer, bis sie schlieflich in einer einzigen Strafe fiir alle
Verbrechen miindeten: dem Tod.

Im Jahre 4687 entziindete Neskas Intoleranz gegeniiber
Inkompetenz und Korruption einen 6 Jahre wihrenden Biirgerkrieg
zwischen seiner Grafschaft und dem benachbarten Ardeal. Zwar
erwies sich sein Kreuzzug letztendlich als fruchtlos, doch verwan-
delte er die einst fruchtbare Region Furcina in ein mit Griben
durchzogenes Odland, das heutzutage als die Furchen bekannt ist.
(Fiir ausfiihrliche Informationen, siehe Kapitel 4).

Heute ist Barstoi eine der wehrhaftesten Grafschaften in Ustalav:
ein Polizeistaat uniformer Gemeinden und sogar Felder, in dem
Ritter, die Neskas grauen Kondor als Wappen tragen, und schwarz
berobte pharasmische Hexenjiger eine ingstliche Bevolkerung
unterdriicken und standig beobachten. Obwohl durch harte Arbeit,
Gehorsam und Gnadenlosigkeit, die sich als Patriotismus tarnen,
Einzelpersonen zu Gold und Lindereien gekommen sind, zihlt
das Volk von Barstoi jedweden Reichtum in seinen Taschen mit
Hoffnungslosigkeit in der Seele.

Wichtige Orte

Obgleich strikt regierte und grofitenteils identisch aussehende
Gemeinden das Heideland Barstois bedecken, heben sich bestimmte
Orte von den anderen ab.

Die Schuldkapelle: Im Dreigespann der pharasmischen Kloster
in Barstoi — wozu auch die Gruft der Trinen und die Schidel-
mutter zihlen — besitzt die Schuldkapelle den schrecklichsten Ruf.
Das festungsartige Kloster iiberblickt und steht teilweise inmitten
einer Salzmine, die von dem Orden betrieben wird; in seinen
diisteren Hallen finden sich aus Salzkristall gehauene Statuen
und Katakomben, die aus dem groben Fels geschlagen wurden. Als
demiitige Anhinger der Lehren der Pharasmischen Bufie folgen die
Monche den ersten Philosophien von Abt Phavad Nholinarm, der
streng die Regeln iiber Verkiindigung, Geiffelung und Inquisition
sowohl im Alltag als auch in der Rolle vieler Mitglieder als Missionare
oder Hexenjiger befolgt.

Sturnidae: Im Angesicht der von Flammen verzehrten Weite der
Furchen leidet die Stadt Sturnidae unter den Siinden der Vergan-
genheit. Mit jedem starken Windstof§ wird die Asche iiber die tote
Ebene getragen, die die Stadt in einen grauen Schleier hiillt und jede
Ernte und jede Mahlzeit mit dem Geschmack des Verfalls verdirbt.
Wer sich an den Krieg ohne Gleichen erinnert— meistens Veteranen,
denen Land in der Region zugestanden wurde —, behauptet, in dem
stindigen Dunst die Geister der biuerlichen Soldaten oder ganze
Heerscharen von gespenstischen Rittern gesehen zu haben, die vor
dem aufkommenden Staubsturm hergeritten sind.

Vische: Vische ist die eigentliche Hauptstadt Barstois und erhebt
sich als Beispiel der grofiten Errungenschaften und dem dunkelsten
Elend der Grafschaft. In dieser Stadt tun die misstrauischen, grau
gekleideten Einwohner ihr Bestes, keine Aufmerksamkeit zu
erregen, da die Ritter des Grafen stindig nach Abweichlern Ausschau
halten und alle wissen, wie gut Informanten belohnt werden. Alle
Liden schlieffen bei Sonnenuntergang, so dass niemand riskiert,
die nichtliche Ausgangssperre zu brechen, und nehmen den
Betrieb eine Stunde nach Sonnenaufgang und nach Beendigung
des obligatorischen Morgengottesdienst in Pharasmas mit einem
Zwiebeldach versehenen Haus des Trostes wieder auf.




Graf Aericnein Neska
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Im hohen Alter von mehr als 9o Jahren lenkt Graf Neska, dessen
Verstand nicht vom Alter vernebelt ist und der seine Vision einer
utopischen Gesellschaft unbeirrt verfolgt, noch immer aktiv die
Geschicke seines Reiches. Seine einst schlanken und scharfen Ziige
sind iiber die Jahrzehnte vertrocknet, sein scharf geschnittenes
Gesicht ist mit einem Labyrinth aus tiefen Falten durchzogen und
sein diinnes, weifles Haar bildet an seiner Stirn grofle Geheimrats-
ecken. Wenn auch unbewusst, demonstriert seine Gangart doch seine
Disziplin und seine Entschlossenheit, weder in seiner Haltung oder
einer anderen Facette seine Lebens Anzeichen des Alterns oder der
Schwiche erkennen zu lassen.Obwohl sein Kérper unter dem Zahn
der Zeit leidet, bleibt sein Intellekt beharrlich. Da er in jungen Jahren
ein harter Geschiftsmann war, hat ein Leben als politischer Fithrer
ihn zu einem Meister kalter Logik und unerwarteter Scharfsinnigkeit
gemacht. Wihrend er selbst sich an die strengen Philosophien von
selbstauferlegter Disziplin und Distanziertheit hilt, betrachtet er
sich selbst als einen idealistischen Menschenfreund, der darum
bemiiht ist, eine Generation von fihigen, talentierten, intelligenten
und starken Individuen heranzubilden, wihrend er gleichzeitig ein
Paradies schafft, in dem sie gedeihen koénnen. Er glaubt, dass seine
Gesetze jene, die unter ihnen leben, sie zu produktiven, hoflichen
und moralischen Menschen machen, und gleichzeitig Radikale und
Parasiten ausmerzen, und er akzeptiert, dass ein gewisses Mafd an
Korruption und menschlichen Verlusten in solch einem System
unumginglich sind. Obgleich er das Land und das Volk als sein
Lebenswerk betrachtet, weifd er doch, dass er ihr Aufblithen zu einer
idealen Gesellschaft nicht mehr erleben wird. Da er zu traditionell
und fromm ist, um daran zu denken, sein Leben zu verlingern — erst
recht, wenn man bedenkt, wie sehr er Magie verabscheut —, sucht
Neska einen passenden Erben, da es in seinem Leben keinen Platz
fiir eine Familie gab. Wihrend er nach einem potentiellen Nachfolger
Ausschau hilt, der eventuell seine Vision teilt, verfeinert er gleichzeitig
Pline, um sicherzugehen, dass das Ergebnis seiner Bemiithungen
nach seinem Tod niemals in die Hinden von Pliinderern oder
Abweichlern fillt.

Wichtige Personlichkeiten

Obgleich niemand es wagt, Graf Neskas Autoritit anzuzweifeln, haben
sich einige Biirger Barstois bemerkenswerten Respekt verdient.
Eilisilo Varga (RN Mensch Ritter s/Héllenritter 5): Als jiingste
in einer langen Reihe schoner Frauen, die Neska als Seketirinnen,
Beschiitzerinnen und wichtigste Begleiterinnen gedient haben, zog
Varga die Aufmerksambkeit des Grafen wihrend eines Staatsbesuches
in der chelischen Haupstadt Egorian auf sich, wo sie als Hollen-
ritterin dem Orden der Geiflel diente. Nachdem er unbeabsichtigt
Zeuge ihrer Fihigkeiten wihrend eines Angriffs auf desnische
Revolutionire wurde, kam er auf sie zu und bot ihr an, seinem
Gefolge beizutreten. Obgleich sie anfangs ablehnte, 4dnderte sie ihre
Meinung jedoch am Ende seines Aufenthalts auf mysteriose Weise
und reiste mit ihm nach Ustalav. In den 8 Jahren nach dem Eintritt
in den Dienst des Grafen ist Varga in eine Position aufgestiegen, die
gleich nach der Neskas kommt, und iiberwacht aktiv die politischen
Angelegenheiten Barstois. Die Ritter des Landes verachten und
beneiden ihre Kommandantin — hinter vorgehaltener Hand nennen
sie sie Kettengrifin —, dennoch gehorchen ihr alle, weil sie ihre
gnadenlose Kampfkraft und ihre Héllenritterriistung flirchten.

Richter ,Hexentilger” Erdin Koim (RN Mensch Inquisitor 6):
Trotz seiner 72 Winter, weigert sich der ilteste Priester der
Schuldkapelle, Erdin Koim, seinen Posten fiir das asketische, auf
Selbstdemiitigung beruhende Leben seines Ordens einzutauschen —
nicht aus Angst vor der Knute oder der Folterung durch seine Briider,
sondern wegen des fanatischen Glaubens, dass sein irdisches Wirken
unvollstindig ist und er es beenden muss, bevor er sich der Bufle
seiner Seele hingeben kann. Als beriichtigter Landesrichter mit mehr
als 5 Jahrzehnten Erfahrung, der das nordéstliche Ustalav bereist, hat
ihm sein Scharfsinn bei der Entlarvung von iiblen Zauberern und
der Vereitelung boser Magie unter den Inquisitoren Barstois den
geflirchteten Titel ,Hexentilger” eingebracht. Bei seinen Reisen wird
er von Donnerhuf, seinem alten, einiugigen Schlachtross, seinem
fanatisch ergebenen Knappen Chisson, sowie von Sibilie, einer
13-jihrigen, gefangenen Hexe begleitet, die den alternden Richter

davon tiiberzeugt hat, ihre Siinden
wiedergutzumachen, bevor sie dem
Henker gegeniibertritt.

Graf Aericnein Neska
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Calipbas

Ein 6rtliches Sprichwort sagt: ,Traue keinem Freund in den Nebeln von
Caliphas.” Ein Rat, der einst von Seeminnern hiufig erteilt wurde, die
um die felsige Kiiste der Avalonsbucht gesegelt sind, sich heutzutage
jedoch hiufiger in den Gassen und Freudenhiiusern der Hauptstadt
Ustalavs herumtreiben. Vor gerade einmal 34 Jahren wurde der kénig-
liche Hof'in die Grenzen dieser Grafschaft verlegt und brachte Ruhm
und Einfluss in die lang begehrte Region. Doch, wie es so oft der
Wahrheit entspricht, kam der Hochmut vor dem Fall. Heuer suchen
die eingewanderten Adligen nach immer neuen Ausschweifungen und
beuten dabei ungeziigelt die schibigen Leben der einfachen Leute der
Grafschaft aus. Die Kiistenstidte werden immer stirker iibervolkert,
was dazu fiihrt, dass Krankheiten, sowohl des Korpers als auch des
Geistes, ausgelost werden. Und wihrend die Natur ausgebeutet wird,
um den Hunger einer stetig wachsenden Bevolkerung zu stillen,
erheben sich Dinge, die lange geschlummert haben und auf deren
Unmut die Welt nicht vorbereitet ist.

In der Geschichte Ustalavs hatte Caliphas einst den Ruf, das Hoheits-
gebiet von Hexen und ihren seelenlosen Dienern gewesen zu sein.
Die Legenden besagen, dass nach der Niederlage des letzten Konigs die
geheimnisvollen Schwestern aus dem Albriawald mit dem Wispernden
Tyrannen verhandelten, um die Kontrolle iiber das Land zu bekommen,
das sie als das Thre betrachteten, doch der gleichgiiltige Leichnam jagte
sie davon und verstreute sie in alle Himmelsrichtungen. Nach dem Fall
des Tyrannen war Caliphas unter den ersten Grafschaften, die wieder-
aufgebaut wurden, und ihre Herrscher — die Familie Caliphvaso —
gehorten einer der beiden adligen Blutlinien an, die die Herrschaft des
Leichnams iiberlebt hatten. Beinahe sofort begann sich die Rivalitit
zwischen der Grafschaft an der Kiiste und der Hauptstadt Ardis zu
entwickeln, die noch durch den Streit der Caliphvasos mit der kiirzlich
gekronten Blutlinie der Ordranti verschirft wurde — ein Groll, der bis
zum heutigen Tage anhilt.

Hinab von den felsigen Spitzen der Hungerberge, durch die mit
Wildern und Fliissen durchzogene, fruchtbare Landschaft bis zu der
Felsenkiiste des Encarthansees und der Avalonsbucht besitzt Caliphas
eine atemberaubende Landschaft. Der Grofiteil der hochgepriesenen
Zivilisation der Grafschaft findet sich entlang der Kiiste und iiberlisst
den Platz einer Wildnis, die so zerkliiftet ist, und Nestern, deren
Bewohner so abergliubisch sind, wie man es nur im Hinterland dieses
Fleckchens Erde findet. Wihrend auf den Hiigeln und in den Wildern
magere Wolfe auf Jagd gehen, ist Caliphas duflerst beriichtigt fiir riesige
Schwirme fliegender Schatten — Raben und Fledermiuse, vor denen
die ortliche Folklore geradezu iiberquillt. Obwohl die Bewohner von
Caliphas sich ihrer Aufgeklirtheit rithmen, hat der Aberglaube einfach
nur einen Hauch des Stidtischen bekommen - traditionelle Heilmittel
und Bauernregeln wurden ersetzt durch Vorurteile und weit verbreitete
Vorzeichen. Eine solche falsche Weltgewandtheit fiihrt dazu, dass viele
Stidter das Ubernatiirliche als Humbug abtun, das keinen Platz unter
der modernen Vernunft hat. Persénliche Freiheit und eine ablehnende
Haltung der Krone gegeniiber prigen das ortliche Bild und bringen
der Region den Ruf ein, eine Zuflucht fiir Andersdenkende und die
erste unter den Grafschaften zu sein, die die Monarchie ablehnt, auch
wenn sie den Thron beherbergt.

Wichtige Orte

Trotz ihres Rufes als eine der kosmopolitischsten Regionen,
hat Caliphas dennoch einiges an geheimnisvollen Orten und
merkwiirdigen Schauplitzen zu bieten.

Anactoria: Entlang der finsteren Rinder des Albriawaldes stechen
die herzlichen Menschen von Anactoria Torf, der in ganz Ustalav
als billiger Heizstoff verwendet wird. Am bekanntesten ist der Ort
jedoch fiir seine lokale Berithmtheit, die Jungfer von Anactoria, eine
uralte, aber gut erhaltene Leiche, die in den Mooren gefunden wurde
und nun die Hiitte eines Privatmanns schmiickt. In den Legenden
werden der verwitterten Leiche allerhand Krifte zugeschrieben—von
prophetischen Seufzern bis hin zu heilenden Trinen —, wihrend die
Geschichten von einer tragischen Liebenden erzihlen, die durch
Raum und Zeit von ihrem Herzallerliebsten getrennt ist. Obwohl
sich die meisten der Wunder des uralten Kadavers als Anekdoten
herausstellen, wird das Angebot zahlreicher Gruppen — von der
Universitit in Lepidstadt bis hin zum Aspis-Konsortium — zum Kauf
der Jungfer abgelehnt, was zu regelmifligen Suchaktionen nach
dhnlichen Moorleichen gefiihrt hat, die in der Gegend als ,totes
Gold“ bekannt sind.

Caliphas: Die in Nebel getauchte Hauptstadt Ustalavs ist die
wohlhabendste Stadt des Landes und die Heimstatt des Hofes des
Prinzen Aduard Ordrantis IIL. Sie wird in Kapitel 3 ausfiihrlich
beschrieben.

Chateau Douleurs: Stindig verindert durch Generationen
exzentrischer Caliphvasos, besessener Kiinstler und Heerscharen
von Bediensteten, steht am Ostufer des Raitesosees ein prahlerisches
Paradies aus labyrinthischen Girten, mit Statuen versehenen
Pavillons, seltsamen Menagerien und luxuriésen Riickzugorten,
die symmetrisch um die alles beherrschende Groéfe des mittig
gelegenen Chateau Douleurs angelegt sind. Die hohen Galerien, die
Salons und Ballsile bergen die gesammelten Kunstwerke, Schitze
und Dekadenzen des Caliphvaso-Clans. Dennoch haben nur wenige
jemals einen Blick auf die Lindereien rund um den Besitz geworfen
und noch weniger auf das Innere des Palastes, da eine Legion aus
todlichen Familienwichtern nur geladene Giste einlisst. Solch auf
den Tod beschiitzte Privatsphire ist der Nihrboden fiir zahllose
Geriichte iiber kultische Orgien, mérderische Jagden, Palast-
kammern, die sich auf zum Wahnsinn treibende Weise verindern
und eifersiichtig gehiitete Familiengeheimnisse.

Huld: Diese ruhige Gemeinde dient als Tor zu Finismur. Ihre
fromme Gemeinschaft aus Bauern, Schifern und Webern betet
ein provinziales Pantheon an, das Iomedae, Pharasma und die
himmlische Herrscherin Andoletta mit einschlief§t. Hier spannt sich
die Kapellbriicke, eine Schlagbriicke aus Holz, iiber den Lauf und
verbindet sich mit den Strafen, die in nordwestlicher Richtung nach
Vigil und in siidlicher Richtung nach Vellumis fiihren.

Vauntil: Weingiiter und Blumenzuchten erstrecken sich meilenweit
um die selbsternannte ,Stadt der Sinne“ und machen sie zu einer der
hiibschesten und reichsten Regionen der Grafschaft. Jedes Jahr treten
die Kiichenmeister, Parflimeure, Juweliere und Kiinstler aller Couleur
wihrend des Festes des letzten Atemzugs gegeneinander an, einem
die Berufsstinde iibergreifenden Wettkampf dariiber, was das Beste
im Leben ist. Ausgesprochene Feinschmecker—von denen viele hohe
Summen fiir die Gelegenheit ausgegeben haben—bewerten zahlreiche
sinnliche Erlebnisse und kiiren schliefilich einen einzigen Sieger mit
der begehrten Bezeichnung ,zum Sterben schon®. Regelmifig ist
der Wettbewerb in seiner Geschichte von Tragodien heimgesucht
worden — von Skandalen wie menschlichen Zutaten, der Ermordung
von Rivalen und dem Tod von Preisrichtern im Vollrausch —, doch die
heutigen Teilnehmer nehmen diese Ungliicke als gegeben hin und
lassen dem Wettbewerb sowohl seinen morbiden Grundton als auch

seinen gefihrlichen Ruf.
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Als zweiter Sohn von Prinzessin Maraet Ordranti und Herzog
Ardeten Holzver erwartete Aduard Ordranti niemals, dass er regieren
wiirde. Als er volljihrig wurde, war ersichtlich, dass er nur wenig fiir
das Leben eines verwohnten Prinzen iibrig hatte, da er eine gesunde
Ausdauer, einen eigensinnigen Charakter und einer Vorliebe fiir
die freie Natur, die Jagd und die Gesellschaft von Soldaten besafi.
Nach seiner schulischen Ausbildung bereiste Aduard die wilderen
Teile des Landes, jagte und besuchte die Kastelle an den Grenzen
im Norden und im Westen und fand Gefallen am Soldatenleben. Bei
diesen Ausfliigen geriet er bei zahlreichen Gelegenheiten in Gefahr,
sowohl durch Bestien als auch Gesetzlose. Diese Bereitschaft, sich
den Gefahren zu stellen, und seine Ablehnung klassenbedingter
Einschrinkungen brachten ihm die Gunst der Soldaten des Landes
ein, jedoch brachte er den Kénigshof dadurch in Verlegenheit.

Obwohl er sich weder den Tod seines Bruders noch seinen eigenen
Aufstieg auf den Thron gewiinscht hatte, nahm Aduard beides als
Pharasmas Willen an und bestieg den Thron im Alter von 29 Jahren.
Ungehobelt, unvorbereitet und mit iibermifligem Vertrauen in sein
gottgegebenes Herrscherrecht, waren die ersten Jahre von Aduards
Regentschaft in einer Zeit, in der das 6stlich gelegene Ardeal sich
vom Krieg ohne Gleichen erholte, durch Frechheit und politische
Gutgliubigkeit geprigt.Wihrend der folgenden 36 Jahre hat sich
Aduard seinen tiefen Glauben an die Fithrung Pharasmas und seine
angenommene Tradition militirischen Gleichmuts erhalten, ist
jedoch wesentlich bewanderter darin geworden, politische Gegner
zu manipulieren. Endlose Debatten verachtet er immer noch und
gelegentlich fithrt dies zu Zornesausbriichen und dem abrupten
Ende des hofischen Protokolls. Obwohl er — mehr schlecht als recht
— versucht, seine private Meinung nicht durchblicken zu lassen,
empfindet der Prinz eine tiefe Abneigung gegeniiber Graf Neska
und Grifin Caliphvaso, die auf ihrer Arroganz und ihren nicht
enden wollenden Rinken fufit, auch hilt er die stindig wechselnden
Sprecher der Pfalzen fiir licherliche Feiglinge, doch im Grafen von
Amaans, Graf Galdana, hat er einen Gleichgesinnten und politischen
Verbiindeten gefunden.

Grifin Carmilla Caliphvaso

RB Mensch Adeliger 4/ Schurke 11
Berichten zufolge sagte Oberbefehlshaber Haldrian Ganailad
aus Finismur iiber Grifin Caliphvaso: ,Diese Dame verkorpert
alles, was Ustalav ausmacht. Die Flamme des Ehrgeizes brennt an
der Spitze einer Kerze voller Selbstvertrauen und unleugbarem
Charme, ginzlich eingehiillt in ein mitternichtliches Tuch
unausgesprochener Verlockungen.“ Dies gilt noch immer
fiir die sehr forsche und aktivste Adelige des Landes, die
einen Anblick von unerreichbarer Schénheit bietet, sowohl
fiir ihre ausgefallenen Frisuren und ihrem Trotz gegen
das Altern als auch fiir ihre waghalsigen Anklagen gegen
die konigliche Politik Ordrantis bekannt ist. Sie scheint
immer Mitte vierzig zu sein und sich eine Fassade
kiihler Distanziertheit und zogerlichem Scham erhalten
zu haben, wie man es von einer ustalavischen Adeligen
erwartet, selbst wenn ein Netzwerk aus Informanten,
Séldnern, hoffnungslosen Freiern, Speichelleckern,
auslindischen Sendboten und Adeligen der Nation
damit beschiftigt ist, um ihre eigene Grafschaft zu berei-
chern und ihre ohnehin beinahe kdnigliche Position
zu stirken. Geschichten hinter vorgehaltener Hand

erzihlen von ihrem sagenhaften, allerdings niemals bezeugten
Temperament, in dessen Angesicht bése Zungen verstummen und
halb durchtriebene Rivalen inmitten eines Sturms von blutroten
Blitzen getroffen werden. All diesen Angsten zum Trotz, ist die eitle,
aber dennoch mérderisch verlockende , Kénigin von Caliphas“ von
endlosen Geriichten umgeben, von denen die meisten sich um die
angeblich skandalése Beziehung zu ihrem Neffen Reneis (siehe Seite
13 Seite einsetzen), dem Verschwinden ihrer Schwester Millaera, ihrer
angeblichen Neigung fiir verbrecherische Ausschweifungen oder um
die Tatsache drehen, dass Oberbefehlshaber Ganailads schmeichelnde
Worte vor mehr als 50 Jahren aufgezeichnet wurden.

Prinz Aduard Ordranti 11T,
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RKanterwall

Ein einziges, weites Moor umgibt den Liassee und erstreckt sich
bis zum morastigen Eschirwald im Osten. Hier geht aus Vorsicht
und Schroffheit ein derbes Vélkchen hervor und die Grafschaft
wird von entschlossenen Leuten bewohnt, die nur allzu gut wissen,
dass Reichtum, der mit Blut und Schweif§ erworben wird, oft keinen
grofleren Lohn einbringt als stindige Unbill und einen schnellen
Tod. Das Land Kanterwall - einst als Tamrivena bekannt - hat fiir sein
Volk nichts iibrig, selbst nachdem Generationen von unerschiitter-
lichen Ustalavern ihre Leben fiir das Land hingegeben haben, nur um
den grausamen Klingen der Orks von Belkzen zum Opfer zu fallen
oder auf mysteriése Weise verschlungen zu werden, anscheinend von
dem nebligen Moor selbst.

In Ustalav herrschte schon immer die Angst vor einer Invasion aus
dem Westen. Wihrend die iibrigen Grenzen der Nation sicherlich
von Menschen und Bestien bedroht werden, stellen die Orks von
Belkzen, deren Reich aus Grausambkeit und Massakern sich jenseits
von Kanterwalls Schwelle erstreckt, eine geballte Bedrohung dar.
Seit Griindung der Nation haben die Grafen der Region die unter-
schiedlichsten Taktiken ausprobiert, um die Linder im Westen
gegen die wilden Horden zu verteidigen. Die Ruinen Dutzender
Festungen und Wachtiirme — von denen einige nur wenige Meter
auseinander stehen — kennzeichnen die Grenzen und legen Zeugnis
ab iiber die Leistungen fritherer Verteidiger. Die Geschichte der
Verteidigung Ustalavs ist eine Erziihlung voller Tragik und Wahnsinn
mit Momenten voller Schicksalsschlige und unterstrichen durch
Epen iiber Katastrophen — die den Versuchungen und dunklen
Versprechungen, die der Drachengeneral Kazavon auf die Welt
losliefs, in nichts nachstehen. Doch heutzutage muss sich Kanterwall
nicht allein gegen die Brutalitit aus dem Westen zur Wehr setzen.
Die Bewohner von Finismur nehmen es gleichermaflen aufsich, die
Schlachten gegen Belkzen zu schlagen, eine grimmige Gnade, durch
die die Angriffe auf die Linder Ustalavs stark zuriickgegangen sind.
Jedoch schlafen nur die Tollkithnen unachtsam in Kanterwall, denn
der Wahnsinn der Orks respektiert weder Grenzen noch Vernunft
und es gibt mehr als nur Tiermenschen, die die Felder des uralten
Landes heimsuchen.

Kanterwall ist eine fruchtbare Region, die durch die Rissnitz
bewissert wird und von schachbrettartigen Feldern und Bauern-
hofen gekennzeichnet ist. Wihrend Wélfe und Fiichse die Bauern
ohne Ende belistigen, kommt das gréfite Argernis des Landes auf
schwarzen Fliigeln daher — riesige Schwirme storrischer Raben,
jihrlich einfallende Heuschrecken, Zikaden und Ohrwiirmer richten
riicksichtslos Verwiistungen an. Die Region ist gleichmifig von leicht
bewaldeten Ebenen und diisteren Mooren bedeckt, die allesamt in
dicken Nebel gehiillt sind, der sich von den Bergen im Siiden ins
Tiefland ergiefit. Die Einheimischen sprechen viele Warnungen und
abergliubische Bemerkungen iiber diesen Nebel aus, und einige Alte
weigern sich, hinaus in den Nebel zu treten ohne ein Symbol der
Pharasma, um die Seelen abzuhalten, die darin verlorengegangen
sind. Andere schworen, dass ganze Dorfer im Nebel verschwinden,
dabei ginzlich von der Welt abgeschnitten werden und im Dunst
einfach aufhéren zu existieren.

Unter der Regierung des regionalen Pfalzrates schlagen sich die
Menschen von Kanterwall alleine durch. Da nur wenige Mitglieder
des Adelsstandes des Landes in dieser lindlichen Region geblieben
sind, haben Lehnsgiiter biuerlichen Dérfern und Gemeinden Platz
gemacht. Im Osten gibt es friedvolle Inseln im Nebel, auf denen
einfache, pharasmafiirchtige Leute von fadem Essen und harter Arbeit

leben. Im Westen ist es dhnlich, jedoch liuten hier die Kirchen-
glocken, wenn Gefahren nahen und nicht zum Essen, und die von
Feuern verwiisteten Uberreste von Hiusern bezeugen die tédliche

Anwesenheit von Monstern, die im Dunkel der Nacht lauern.

Wichtige Orte

In Kanterwall gibt es viele sehenswerte Orte, die entweder fiir ihre
Entschlossenheit beriihmt oder fiir ihre grausame Geschichte
beriichtigt sind.

Kleewang: Es begann mit einer Erschiitterung, die im gesamten
Dorf spiirbar war, einem nie dagewesenen, aber schon bald
vergessenen Beben. Eine Woche spiter wurde die Kirche wihrend des
Gottesdienstes von einem Erdfall verschlungen, wobei der Priester
und die frommsten Einwohner getétet wurden. Kurz darauf hallten
Schreie durch die Nacht und eine Spur, die von geschleiften Kérpern
herriihrte, fiithrte zum Kirchhof, wo jedes Grab entweder Spuren
einer morbiden Absenkung trug oder weit aufklaftte, als wire es in
ein Tor zu chthonischen Albtriumen verwandelt geworden. Niemand
kann sagen, wann die Ghule kamen oder wie viele unter Kleewang
lauern, doch was einst ein friedlicher Zufluchtsort fiir die Lebenden
war, ist nun eine Hélle voller Untoter.

Marian Leigh: In der von Lavendel gesiumten Stadt Marian Leigh
sind die Frauen den Minnern 10 zu 1 {iberlegen. Rund um die {ippigen
Gartenlandschaften des Gutes der Dame Urora Demerval, einer Witwe,
die neun Eheminner iiberlebt hat, ist eine Gemeinde entstanden, die
sich damit briistet, der angenehmste Ort im Land zu sein, grofitenteils
aufgrund ihrer homogenen Bevélkerung. Obgleich es Minnern
gestattet ist, in Marian Leigh zu bleiben, ist mehr als ein durch-
reisender Schiirzenjiger oder honigmiuliger Chauvinist zwischen den
Gartenlabyrinthen und Gewichshiusern verschwunden.

Odwall: Eine unebene Mauer aus Stein und gefallenen Festungen,
den Uberresten jahrelanger Kriege und Zerstdrung, erstreckt sich
gut 9o Meilen entlang der Grenze zwischen Ustalav und Belkzen.
Das lange Bauwerk, das aus verstreuten Barrikaden und Bollwerken
gefallener Festungen besteht, ist nur dem Namen nach ein Wall und
ist im Allgemeinen nicht mehr als 60 bis 120 Zentimeter hoch und
wird gelegentlich in einem Abstand von einer Viertelmeile oder
mehr unterbrochen. Auch wenn die spirlichen, iibriggebliebenen
Wachtiirme der Miliz der Grafschaft gelegentlich als Wachposten
dienen, ist nur noch von den diisteren Ruinen der Valballustrutz und
der Andachiburg geniigend Architektur geblieben, dass sie als die
Zitadellen zu erkennen sind, die sie einst waren. Jedoch werden selbst
diese Festen gemieden, da man sich Geschichten von Kreaturen
erzihlt, die schlimmer sind als Orks und zwischen den zerbrochenen
Steinen lauern.

Ravengro: Wihrend Dutzende von #hnlichen Gemeinden
ausgestorben und verrottet sind, floriert das ruhige Stidtchen
Ravengro und besteht als Beweis fiir die Standhaftigkeit und
Entschlossenheit der Bewohner Kanterwalls. In der Nihe befinden
sich driuend die Ruinen des Gefingnisses von Schreckenfels, einem
Zuchthaus, in dem Wachen und Gefangene gleichermafien vom Feuer
einer Revolte verzehrt wurden. Man erzihlt sich, dass niemand von
ihnen in Frieden ruht.

Das Safranhaus: Unter der eitrigen Haut des Safranhauses
lauert etwas Schlimmeres als Geister. Es wird in Kapitel 4 niher
beleuchtet.

Tamrivena: Verdichtigungen und Misstrauen gedeihen
in der Festungsstadt Tamrivena, die in Kapitel 3 ausfiithrlich
beschrieben wird.




Der Pfalzrat von Kanterwall

Von ihrem griflichen Sitz in Tamrivena wachen die neun Mitglieder
des Herrscherrates von Kanterwall iiber die Verwaltung ihres
Heimatlandes. Die Ratsmitglieder sind sich wohl bewusst, dass
das Uberleben vieler Lindern von den Ertrigen der Felder ihrer
Grafschaft abhingt und dass der grobschlichtige Prinz der Nation
aufjeden Verdacht von Betrug und Erpressung mit Gewalt reagieren
konnte. Sie nehmen grofle Mithen auf sich, um der Region den
Ruf eines Reiches voller anspruchsloser, hart arbeitender und
unentbehrlicher Arbeitskrifte zu geben. Wihrend dies im Allge-
meinen der Wahrheit entspricht, achten die Verwalter sehr genau auf’
die gut geflillte Bérse des Landes, weil sie den Neid der benachbarten
Adeligen flirchten. Nur wenn es um die Verteidigung der Grafschaft
geht, werden grofiziigige Ausgaben gewihrt, da die regionale Miliz
sehr gut bezahlt und ausgeriistet wird, besonders jene Mitglieder, die
die Stadtmauern Tamrivenas bewachen.

Von den Ratsmitgliedern setzen sich Flusskapitin Charidian
Vanx, die Landbesitzerin Taladda Jovanki und die zuriickhaltende
Abgeordnete Zoenessa Thell am schirfsten flir ihre eigenen politischen
Interessen ein — die aus nationalem Einfluss, regionaler Sicherheit
beziehungsweise einfach Gerechtigkeit bestehen. Abgesehen von
der Verwaltung der regionalen Politik und dem Schlichten bedeu-
tender Streits, nimmt der recht effektive Pfalzrat von Kanterwall
Berichte von beiden Fliigeln ihrer Geteilten grafschaftlichen Miliz
entgegen: die Frontgarde, die unter dem Kommando des wachsamen
Veteranen Hauptmann Daladmin Quin die Grenzen der Grafschaft
bewacht, und der Wallgarde, die nach Anweisung des paranoiden
Hauptmannes Balton Rasrakin {iber Tamrivena wacht. Obwohl beide
Minner sich als fihige Anfiihrer erwiesen haben, verliert der Rat doch
langsam die Geduld mit dem alternden Hauptmann Quin, der keine
Erklirung fir das plétzliche Verschwinden von Dérflern und sogar
dem ganzer Dérfer entlang der siidlichen Grenzen hat. Wihrend dies
den wetteifernden und arroganten Hauptmann Rasrakin freut, mehrt
es auch seinen Wahn iiber Verschworungen und verstirkt zusitzlich
die Panikmache unter seinen Méinnern (und im Privaten auch unter
mehreren Ratsmitgliedern).

Wichtige Personlichkeiten

In einem so inselartigen Land wie Kanterwall horen die Leute auf
jene, die zu ihren Herzen sprechen oder ihre Furcht anstacheln und
die folgenden Individuen sind beriichtigt dafiir, die Herzen ihrer
Landsleute zu ergreifen und festzuhalten — auf Gedeih und Verderb.

Doktor Emrer Events (CN Mensch Barde 3): Der geschwitzige
frithere Kleriker der Pharasma, der zum wandernden Verkiufer von
Quacksalberei wurde, hat als ,Doktor” beinahe jedes kleine Nest
und jede Gemeinde in Kanterwall besucht — und wurde aus allen
wieder hinausgeworfen. In den vergangenen Monaten ist Events
etwas nervos geworden: Er erzihlt Geschichten von Feldern, wo einst
Stidte gestanden haben, und von einem Heulen, das des Nachts
seinem Wagen hinterherjagt. Nur wenige schenken dem Betriiger
jedoch Beachtung, da ihm der Ruf seiner ausgekliigelten Schwin-
deleien vorauseilt.

Hauptmann Balton Rasrakin (RB Mensch Kimpfer 7): Als Orks
das Dorf Adarak, etwas iiber 20 Kilometer von der westlichen Grenze
entfernt, dem Erdboden gleichmachten, wurden der junge Balton
und acht weitere halbtote Kinder gefangen genommen — als Fraf3
und Unterhaltung fiir die Riickreise nach Belkzen. Es war reines
Gliick, dass Ritter aus Finismur die Wilden abfingen und ihre Opfer
befreiten, doch obwohl Balton iiberlebte, haben diese entsetzlichen

Tage als Sklave der Orks dauerhafte Narben auf seinem Kérper und

seiner Seele hinterlassen. Nun dient Rasrakin als Kommandant der
Wallgarde von Tamrivena und birgt einen brennenden, rassistischen
Hass gegen die Orks und Thresgleichen und lisst seine Minner
als Vorbereitung auf einen Krieg endlos exerzieren. Trotz seines
Glaubens, dass Horden von Wilden aus Belkzen jeden Moment iiber
die Groflen Hauer einfallen kénnten, drehen sich seine Fantasien
um den Aufbau einer richtigen Armee, um die Orks ein fiir allemal
auszurotten.

Zoenessa Thell (NG Wechselbalg* Schurke 5): Zoenessa wuchs in
Klingborn auf, einem Nest am Rande des Eschirwaldes und erwartete
so zu leben wie ihre Eltern, also auf dem Hof der Familie und in
der hiesigen Taverne zu arbeiten. All dies
inderte sich, als eine Stimme aus dem
Schatten des Waldes nach ihr rief; ein
sanftes Gurren von Mutter zu Kind.
Verschreckt besuchte sie sofort
ihren Onkel, einen Konstabler in

Tamrivena, und kehrte nie zuriick.
In Tamrivena entwickelte sie einen
starken Gerechtigkeitssinn und
entdeckte das fiir ihre Familie
typische Talent, Vorzeichen

in den Turmkarten zu
erkennen - Eigen-
schaften,dieihrseitdem

gute Dienste geleistet
haben. Im Laufe ihrer

34 Lebensjahre ist
Zoenessa weit gereist und

hat viel dazugelernt; sie hat
Ermittler von Magnimar bis
Kerse unterstiitzt, und die Ubung
mit den Karten hat ihren analyti-
schen Geist und ihr ausgeprigtes
Urteil gestiitzt. Zoenessa verweilt
noch immer in Tamrivena, hat

- auf Einladung - einen Sitz
im Rat inne und ist bemiiht,
allen nach Méglichkeit zu
helfen. Jedoch hort sie des
Nachts manchmal dieses
unheimliche Gurren und
weif, dass die Stimme aus
ihrer Jugend sie wieder
aufgespiirt hat (*siehe
Pathfinder Abenteuerpfad

7 — ,Der Spuk auf
Schreckenfels").

Zoenessa Thell
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[.ozeri

Das Schauderholz beherrscht Ustalavs wildeste Grafschaft, in der
geheime Tiler, trige Fliisse und die Monumente des Versagens der
Zivilisation unter einem Dach aus gnadenlosem Griin verborgen sind.
Dies ist Lozeri, das Land des Jigers, in dem Mensch und Bestie in
den Tiefen sowohl des unheimlichen Waldes als auch des sterblichen
Herzens endlos miteinander ringen. Viele betrachten Lozeri als
gleichbedeutend mit dem Schauderholz und sehen kaum einen
Unterschied zwischen der tédlichen Wildnis und den verstreuten
Dérfern, von denen sie unermiidlich bewacht wird, denn hier wird
dem Leitspruch des Jigers eine grofie (und allzu oft wortwortliche)
Wahrheit beigemessen: ,Bei Mondlicht werfen alle Menschen den
Schatten eines Tieres.”

Ohne Furcht und ohne einen Feind wire es Soividia Ustav
vermutlich nie gelungen, die Varisischen Wanderer nahe den Hunger-
bergen in einer einzigen Nation zu einen. Letztendlich waren es die
Kelliden, die Ustav auf den Thron setzten, wodurch sich seine Armeen
erhoben, um die Barbaren aus den Lindern zu vertreiben. Dennoch
sah sich der Konig nirgends gréfleren Herausforderungen und
Niederlagen gegeniiber als unter den Stimmen von Schauderholz,
deren Wissen iiber den Wald und scheinbare Ubereinkunft mit
den boshaften Tieren diesen griinen Ort fiir Invasoren zu einer
Todesfalle machten. Nur durch Beharrlichkeit, zahlenmifige
Uberlegenheit und scharfe Axte konnte der Wald schliellich von den
kellidischen Stimmen gesiubert werden. Dennoch machten schon
bald Geschichten die Runde, dass keine Armee die barbarischen
Stimme giinzlich aus ihrer Heimat vertreiben konnte und dass sie
sich lediglich mit den Biestern vereint hitte, die sie selbst halb zu
sein schienen. Dies war der Anfang der Geschichten iiber die Wolfe
aus Schauderholz, Bestien mit den Herzen von Menschen und Hass
auf die Erben K6nig Ustavs.

Im Zwielicht unter dem Geist von Schauderholz bilden schroffe
Hiigel, steil abfallende Kliifte und reiffende Strome ein tddliches,
verfinstertes Reich voller Raubtiere. Werwélfe und Ihresgleichen
machen nur einen Teil der Gefahren Schauderwalds aus — dazu
noch einen kleinen. Obwohl es nicht zu leugnen ist, dass Lykan-
thropen die Wilder durchstreifen, erstreckt sich ihr Territorium
hauptsichlich vom Herzen des Waldes bis zu den Rindern im Osten
und sie iiberlassen den Norden — und seine sagenumwobenen boden-
losen Abgriinden — Stimmen von zwitschernden Atterképpen und
anderen Spinnenmonstern. Dennoch verblassen die iibernatiirlichen
Gefahren im Vergleich mit den Wolfsrudeln, riesigen Jagdspinnen
und Schwarzbiren, die auf den robusten Bestand aus Buschebern,
Flussforellen, Heckenkuckucks und Schwarzwild Jagd machen.

Esistschon richtig, dass viele der beriichtigten Erzihlungen iiber die
von Lykanthropen begangenen Massaker und herumschleichenden
Wertieren in Avistan aus den Nestern um Schauderholz stammen.
Obgleich die meisten Nacherzihlungen die Tatsachenberichte extrem
romanhaft iibertrieben darstellen, klingen die Geschichten nur allzu
wahr fiir die Einwohner Lozeris, deren Mitmenschen und Nachbarn
zahllose Narben durch die Finge des Waldes tragen.

Wichtige Orte

Wihrend die meisten Siedlungen in Lozeri, die auf einer Karte
verzeichnet sind, sich auflerhalb von Schauderholz befinden, ist der
Wald aus Klauen und Netzen dennoch bewohnt — und nicht nur von
Menschen.

Ascanorhiitte: Ascanorhiitte zieht wohlhabende Jiger aus dem
ganzen Land und von jenseits der Grenzen an und wird als Insel des

Luxus in der verbliebenen Wildnis Ustalavs angepriesen, wo Jiger
aus der Oberschicht die tédlichsten und im Uberfluss vorhandenen
Wildtiere des Landes erjagen kénnen, ohne auf den Komfort eines
Landgutes verzichten zu miissen. In der Schroffheit eines Grenz-
postens schmiicken der rustikale Holzbau der Hiitte und zahllose
Jagdtrophien die unzihligen Orte der Zerstreuung — verschwende-
risch eingerichtete Gemicher, edle Restaurants, Ballsile, Theater,
Menagerien, Girten, Heilbidder und ein ,geheimes” Bordell — des
palastartigen Grundstiicks. Wihrend die reiche Kundschaft nach
belieben kommt und geht, ist die Hiitte fiir die dort lebenden
Bediensteten ein Gefingnis, da sich niemand von ihnen eine Fahrt auf
den luxurisen Flussschiffen der Giste leisten kann und jenseits der
eingepferchten Rotwildherden und betiubten Wélfen die wirklichen
Gefahren des umgebenden Schauderholzes lauern.

Chastel: An einer prominenten Stelle an der Kreuzung der Fliisse
Rissnitz und Vhatsun gelegen, iibertreiben die Bewohner Chastels
mafllos, wenn sie ihre Stadt als die grofite in Lozeri bezeichnen. Zwar
ist sie zweifellos die bevolkerungsreichste Gemeinde der Grafschatft,
jedoch mangelt es ihr an der Gréfie und dem Rang einer wirklichen
Stadt und hat daher mehr Ahnlichkeit mit einem {ibergrofien
Bauerndorf mit einem Markt, der den Hauptplatz in Beschlag nimmt,
sich die Hauptstrafle hinunter erstreckt und in kleinen Teilen das
Dorf kreisformig umgibt. Chastel wird von keiner Mauer geschiitzt,
und sowohl die Holzlager als auch die Viehmirkte ziehen verzwei-
felte Riuber geradezu magisch an, von denen die beriichtigsten in
der Geschichte die Ratten von Karneik sind — ein Schwarm Schre-
ckensratten und ihr grotesk anzuschauender Rattenkonig — sowie seit
kurzem der Teufel in Grau.

Courtaud: Die zylindrischen Tiirme der fritheren Adelsfamilien
Lozeris durchbrechen stellenweise die hiigeligen Baumgrenzen, die
die Milchbauernhéfe und Weiden Courtauds umgeben. Wihrend
lindliche Bauernhofe das steinige Land karieren, schlummert die
Gemeinde friedlich in einem Tal mit einem sich schlingelnden Fluss,
wihrend die graue pharasmische Kathedrale, die Velonstiege, iiber
allem thront. Hier erheben sich die einfachen Hiuser der Bewohner
aufnahegelegenen Hingen, wihrend noble Betriebe, die die 6rtliche
Herrschaftsschicht mit Speisen und Getrinken versorgen, um einen
Platz am Fluss konkurrieren. Am 6stlichen Stadtrand gibt es zwei
uralte Quellen, die weniger als eine Armesléinge voneinander entfernt
stehen: die Quickwasser und die Dunkeldiirre. Wihrend Erstere noch
bis heute regelmiflig Verwendung findet, ist Letztere mit einem
angelaufenen Eisensiegel und einem Netz aus schweren, rostigen
Ketten versehen. Es gibt nur ein einziges, daumengrofes Loch in
dem Deckel iiber der Dunkeldiirre, durch das man in die absolute
Dunkelheit hineinblicken kann, von der die Legende sagt, ein Stiick
des Nachthimmels sei in einem vergangenen Zeitalter dort hinein-
gefallen und versiegelt worden.

Morcei: Die Bewohner von Morcei kennen sich mit Fledermiusen
aus, da die nordéstlichen Ausliufer des Schauderholzes die Heimat
zahlreicher Arten von ihnen sind. Vor kurzem wurde ein uralter
Baum gefillt, den die Kinder des Ortes ,Daimonenhand” nannten,
aus dessen Innerem sich ein Schwarm riesiger Fledermiuse ergoss.
Nach der Zerstérung des Baumes iiberrannte der Schwarm dieser
Jliegenden Wolfe den Glockenturm der Kirche von Morcei, peinigte
die Dérfler und drang sogar bei Nacht in deren Hiuser ein. Dennoch
liutet jeden Morgen kurz vor Sonnenaufgang die Kirchenglocke
und die Fledermiuse ziehen sich zuriick, als wiirden sie von einem

unsichtbaren Herrn heim gerufen.




Der Pfalzrat von Lozeri

Obwohl die Denkweisen der Pfalzen von Gelehrten aus Vieland
stammen, wurde das Feuer der Revolution erstmals in Chastel
entziindet. Uber Generationen hatte das Volk von Chastel unter
den grausamen Erlassen und hohen Steuern der Familie Beauturne
gelitten, doch die 6ffentlichen Protestwellen wurden zur Revolte,
nachdem der Graf Ghilin Lochnab, einen freimiitigen Brauer und
Priester Cayden Caileans, fiir dessen Beleidigungen vor Gericht
stellte und ihn zum Tode verurteilte, indem er ihn den Wélfen
zum Fraf§ vorwerfen lassen wollte. Die Beliebtheit des Hindlers
und die Grausamkeit der Strafe fithrten zu einem Aufruhr in der
Bevolkerung, der damit endete, dass Beauturne in einen Pferch mit
ausgehungerten Wolfen stiirzte und iible Bisswunden davontrug,
bevor er und seine S6hne flohen — zunichst aus ihrem Heim,
schliefflich ginzlich aus der Grafschaft. Der Aufstand breitete
sich in der gesamten Grafschaft aus und fiihrte in Tamrivena und
Vieland zu dhnlichen Ausbriichen. Innerhalb eines Jahres waren die
meisten der Adligen des Landes geflohen oder hatten Geschifts-
abkommen mit ihren Untergebenen getroffen.

Wie auch in den benachbarten Pfalzen, begann der Aufbau des
regierenden Rates in Lozeri damit, dass frei denkende und edel gesinnte
Biirger die Politik der Grafschaft umgestalteten — zu Anfang unter der
Fithrung der zentralen Figur der Revolte, Ghilin Lochnab. Doch nach
und nach ist den Biirgern die Kontrolle iiber ihre Regierung
entglitten. Obgleich in Lozeri keine regionalen Adels-
wiirden mehr anerkannt werden, existieren Reichtum
und Einfluss jenseits von Titeln, was vielen fritheren
Adelsfamilien erlaubt, auch weiterhin politische
Kontrolle und einen opulenten Lebenswandel zu
pflegen. Von den derzeit 17 Ratsmitgliedern sind
RogeifJarloc und Schidon Lochnab— Ghilians Neffe
- die einzigen, die keine Vorfahren in Adelsfamilien
hatten. Die Briider Daboin und Giron Maured, der
Lebemann Kalt-Harpe Ricark und die reaktionire
Vivian Schansa neigen dazu, die Ratsversamm-
lungen fiir ihre eigenen Pline in Anspruch zu
nehmen, so dass die Bediirfnisse der Grafschaft
erst an zweiter Stelle stehen.

Wichtige Personlichkeiten

Selbst unter den Anfiihrern Lozeris scheint
die Trennlinie zwischen Mensch und Tier zu
verschwimmen.

Der Teufel in Grau (NB verbesserter
Winterwolf HG 7): Er ist so grofd wie ein Streitross
und trigt einen aschgrauen Pelz. Sein Heulen ruft
Teufel herbei und treibt jeden, der es hért, in den
Wahnsinn. Mit seinen Kiefern kann er den Schidel
eines Pferdes zerquetschen, und er kann in einer
Wolke aus Nebel und Asche verschwinden. Zahllose
Geschichten ranken sich um den Teufel in Grau, dem
meist geflirchteten Morder in Lozeri. Seit vor 10 Jahren
sein unberechenbarer Amoklauf mit der brutalen
Ermordung einer einsamen Waschfrau begann, sind auch
die Angriffe auf ganze Gruppen von Verfolgern und das
Eindringen in Chastel im Jahre 4701, bei dem er beinahe 20 Opfer
abschlachtete, Teil seiner blutigen Legende geworden. Dutzende
Todesfille werden den Fingen des Teufels zugeschrieben,
und selbst wenn manche behaupten, sie hitten das Biest
getotet, wiitet er auch nach Jahrzehnten des

Schreckens immer noch. Wihrend einige behaupten, die Kreatur sei
ein Werwolf, firchten angeblich die Lykanthropen aus Schauderholz

die Bestie und meiden sie. Wenn auch die menschlichen Jiger bisher
keine Spur von der Kreatur finden konnten, so wissen die Werwolfe
angeblich von ihrem Versteck — einem Ort voller grausiger Trophien
und gieriger Welpen.

Rogeif Jarloc (N Mensch Waldliufer 5): Jarloc ist ein Volksheld und
regiert als berithmtester Jiger von Lykanthropen Lozeri. Er wurde von
dem Pfalzrat als Marionette fiir die Vertretung des gemeinen Volkes
eingesetzt und hat kaum etwas iibrig fiir seine Position, abgesehen
von dem Ruhm, die sie ihm bringt. Er zieht es lieber vor, seine Zeit
mit der Jagd nach intelligenter Beute im Schauderholz zu verbringen.
Jarloc besucht regelmifSig die Ascanorhiitte, obgleich er behautet, eine
eigene Hiitte nahe seiner ,geheimen Jagdgriinde“ zu unterhalten. An
der Jagd auf gewdhnliche Tiere ist er kaum interessiert, da er meint,
es bereite kein Vergniigen, einen ungleichen Gegner zu jagen.

Rogeif Jarl&
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Qdranto

Die in Varisia geborenen Wanderer waren nicht das erste Volk, das
die Linder Ustalavs fiir sich beanspruchten. Unziihlige Generationen
lang herrschten Stimme brutaler Kelliden iiber die Region, schlossen
vergessene Pakte mit den Geistern des Landes und siten mit ihren
Knochen die Erde. Nur durch Klingen und Blutvergieflen wurden
die Barbaren vertrieben und iiber Jahrhunderte griffen ihre
rachsiichtigen Vorfahren die nérdlichen Tore zu der Nation an, die
ihr angestammtes Heim an sich gerissen hatte. Lange schon haben
die Grafen von Odranto jene Tore bewacht und furchteinfléfende
Burgen errichtet, um sich gegen die wahnsinnigen Wilden aus dem
Norden zu verteidigen — Burgen aus Stein, den man den Barbaren-
herrschern abtrotzte, und Lehmziegeln, die mit der Asche kellidi-
scher Kénige gebrannt wurden.

So wie Festungen, Throne, Kapellen und Griifte wurden auch
Hunderte von Schlssern innerhalb der Grenzen Odrantos errichtet.
Seit der Zeit der Einigung versucht Ustalav, seine Grenzen gegen die
barbarischen Eindringlinge zu verteidigen, die ihr Land zuriicker-
obern wollen. Die eigentliche Grenze zwischen Ustalav und dem
Land, das einst Sarkoris war, hat sich iiber die Jahre dramatisch
verschoben und als Folge blieben iiberall in der Grafschaft verstreute
Festungen zuriick. Wihrend der Herrschaft des Wispernden Tyrannen
suchten untote Adelige die vielen Zitadellen der Region heim, und
der Leichnam verstirkte die Grenzen mit seinen eigenen, durch
Nekromantie entstandenen Befestigungen, von denen einige selbst
Jahrhunderte nach dem Sieg tiber ihren Erschaffer nicht zerfallen.

Selbst nach der Neuentstehung Ustalavs sah sich Odranto feind-
lichen Eingriffen gegeniiber. Mit der Offnung der Weltenwunde in
Sarkoris drangen Scharen kellidischer Fliichtlinge in Ustalav ein.
Da sie nicht wollte, dass ihr Heimatland von den Erbfeinden ihrer
Nation iiberrant wiirde, befahl Prinzessin Maraet Ordranti, dass alle
Sarkoriser, die den Moutray iiberquerten, als Invasoren angesehen
wiirden und Stahl schmecken sollten, damit ihr dimonischer Makel
nicht auch Ustalav befallen wiirde. Somit rannten viele Sarkoriser, die
dem Albtriumen ihrer verdorbenen Nation zu entflichen versuchten,
geradewegs in die Spiefle und Armbrustbolzen der Verteidiger
Odrantos. So begann eine Reihe von Massakern, die filschlicher-
weise als Dimonenblutkrieg bekannt wurde, ein Konflikt, der erst
endete, nachdem keine Sarkoriser mehr iibrig waren, die zuriick in
ihre hollengleiche Heimat hitten fliehen kénnen. Zum ersten Mal
in der Geschichte war es an den Grenzen Odrantos ruhig. Der Sieg
war jedoch diisterer, als irgendeiner der Verteidiger des Reiches sich
hitte vorstellen kénnen.

Heute fiihren die Menschen von Odranto ein tristes Leben, da
sie nach gut einem Jahrhundert noch nicht ginzlich iiberzeugt sind,
dass die Gefahr einer Invasion v6llig gebannt ist. Was vor Jahren der
Abschreckung der Barbaren diente, ruht nun auf beinahe jedem Haus
der Grafschaft: Gargyle aus Stein, Holz, Ton und Keramik besetzen
jeden Giebel, Tiirsturz, Pfosten und jede Traufe und angeblich
wehren sie gleichsam Invasoren und bose Geister ab. Die Bewohner
Odrantos sind begabt im Behauen von Steinen, dem Kriegshandwerk
und dem Spielen von Dudelsicken — der Ton der letzteren hallt mit
eindrucksvoller Schénheit von den Felsen in der gesamten Grafschaft
wider. In den Erzihlungen heifit es, dass die Toten in bestimmten
Nichten von den Ténen geisterhafter Musiker auferweckt werden
und aus ihren uralten Gribern kriechen wiirden, um ihre Knochen
noch einmal iiber das Land zu bewegen.

Wichtige Orte

Nicht alle Ruinen, die iiber die Felder Odrantos verteilt sind,
liegen ruhig da und viele sind voller Erinnerungen an vergangene
Tragodien.

Ardagh: Die Stadt Ardagh wurde auf den Ruinen eines kellidischen
Dorfes errichtet und wurde mehr als ein dutzend Mal zerstért und
wiederaufgebaut. Ringe aus zerfallenen Mauern umgeben den Hiigel,
auf dem sich die kleine, festungsartige Gemeinde erhebt, und wurden
mit dem Stein barbarischer Menhire erbaut, die einst in der Region
verstreut lagen. Erzihlungen von alten Schitzen und kellidischen
Fliichen beherrschen die Provinzlegenden und die Wahrzeichen
der Umgebung, die Starenquell, Prewllers Feld und Pharasmas
Nadel — eine mit Gargylen bewehrte Kapelle mit Wachturm, die als
»Burgfried” der Festungsstadt dient —, sind als Ruhestitten verwun-
schenen Goldes und michtiger Magie besonders beriichtigt.

Burg Kronquist: Wihrend der Regentschaft des Wispernden
Tyrannen beherrschte der Vampirflirst Maljas von der albtraumhaften
Burg Kronquist aus das nordliche Ustalav. Von hier aus unterjochten
die Toten die Uberlebenden des Reiches, wihrend sie gleichzeitig die
nahegelegenen Lindereien terrorisierten. Obwohl man glaubt, dass die
beriichtigten Jagdschidel, hypnotischen Schreckgespenster, untoten
Kriegsmaschinen und daimonischen Wichter angeblich mit dem Sieg
{iber den Leichnamsfiirst verschwunden sind, kann man es nicht mit
Sicherheit sagen, denn die verrufenen, mit Zihen bewehrten Tore
schlossen sich nach dem Fall des Tyrannen und haben sich seitdem
nicht wieder geéfinet. Etwas bewegt sich dennoch in der abgeschlos-
senen Festung, denn wie schon seit Jahrhunderten schligt die Uhr
in dem mit Hoérnern besetzten Glockenturm in der Nacht zu jedem
Neumond bei Mitternacht dessen dunkelsten Moment.

Feld der Vergossenen Trinen: Das schindlichste Massaker
wihrend des Dimonenblutkrieges fand nahe des Weidenwind-
priorats statt, einem pharasmischen Refugium, von dem man glaubte,
darin wiirde vertriebenen Sarkorisern Zuflucht gewihrt. Eine Grenz-
patrouille, die mehreren kellidischen Familien nachjagte, verfolgte
die Fliichtlinge bis zu dem Priorat und als die Nonnen den Verfolgern
den Zutritt verwehrten, steckten sie das Refugium in Brand. Die
Legenden besagen, dass das Priorat geriuschlos abbrannte und man
hinterher keine Knochen fand — weder von den Sarkorisern noch
von den Nonnen. Heute kann man, abgesehen von Schluchzen, kein
Gerdusch inmitten des geschwirzten Steins wahrnehmen, die diesen
heiligen Boden umgeben, doch am heiligen Feiertag der Pharasma,
dem Tag der Knochen, 6ffnet sich ein Schatten in der Erde und
die schattenhaften Gestalten pharasmischer Nonnen fiihren eine
Versammlung von Hunderten von Barbaren ins Gebet dieses Tages.

Haus Beumbhal: Als Niklavos Beumhal in einer einsamen Nacht all
seine Jagdhunde, seinen Lieblingshengst, seine Zwillingss6hne, seine
Schwester und letztlich sich selbst erhingte, zweifelte niemand mehr
daran, dass Haus Beumhal ein verfluchter Ort war. Uber Jahrzehnte
wurde der Besitz gemieden und stand leer, bis Korinnia Avorbina das
Landgut kaufte und es als Tarverne und Gasthaus wiedererdffnete.
In dem heimgesuchten Gasthaus werden mittlerweile die Mutigen
und Neugierigen verkostigt, wobei mystische Kugeln, Geistererschei-
nungen und erstickte Schreie selbst den zynischsten Gast erschrecken.
Keinem der Besucher ist es gestattet, in den dritten Stock — oder, bis
vor kurzem, Teile des dritten — zu betreten, da man sagt, dies sei die
Domine des Hausherren, Niklavos Beumhal personlich.

Graf Conwrest Muralt

NG Mensch Adeliger 2 (wenn besessen: RB Mensch Zauberer 10)
Conwrest, ein in Ardagh aufgewachsenes Waisenkind, verbrachte




die ersten 12 Jahre seines Lebens in der Obhut pharasmischer Laien-
briider, bis er von dem alternden Grafen Manfray Muralt adoptiert

wurde. Sein neues Leben auf Odrantoburg stellte sich als friedlich
heraus, und abgesehen von dem privaten Arbeitszimmers, durfte er
sich auf dem Anwesen frei bewegen. Als Conwrest 14 Jahre alt war,
kehrte sein Vater vom Hofe mit Lyrabella zuriick, einer 10-jihrigen mit
dunklem Haar und scharfem Verstand. Die Kinder freundeten sich
schnell an und als sie dlter wurden, war ihre gegenseitige Zuneigung
mebhr als nur familiir. Jahre spiter, nach einem Schlaganfall, rief Graf
Manfray seinen erwachsenen Sohn an sein Bett. Wenige Augenblicke
vor seinem Tod sprach der gehetzt aussehende Graf mit seltsamer
Stimme und gab Conwrest Hinweise auf ein verstecktes
Kabinett in seinem Arbeitszimmer.

Die Trauer um Manfrays Tod verwandelte sich durch
die Hochzeit Conwrests und Lyrabellas bald in Freude.
Wochen verstrichen, bevor der frischgebackene Graf
die Gelegenheit bekam, das Arbeitszimmer seines
Vaters genauer zu untersuchen, wo er eine Schatztruhe
mit Biichern iiber mystische Kulte, den Stammbaum der
Ordrantis und den — trostlosen — Wahnsinn in der Familie
fand, dessen heimliches Opfer sein Vater gewesen
war, was aus dessen persoénlichen Tagebiichern
hervorging. Verborgen hinter den Tagebiichern
mit den unmoglichen Bekenntnissen seines Vaters
und iiber dessen zwiespiltige Personlichkeiten,
fand Conwrest das Geheimkabinett und darin
einen grauenvollen Schatz: ein mit einer
Fliissigkeit geflilltes Probenglas, in welchem
ein uralter, vertrockneter Kopf schwamm.
Als der Kopf sich zu Conwrest umdrehte
und ihn anblickte, blieb der Aufschrei ihm
in der Kehle stecken und sein Verstand war
nicht linger nur sein eigener. So erhielt Iselin,
Anhinger des Wispernden Pfades und
Verriter an der Ordranti-Familie, einen
neuen Kérper — zumindest teilweise.

Als der Wispernde Tyrann sich
im Jahre 3203 erhob, gab es jene,
die ihn willkommen hief§en. Unter
ihnen war Iselin Ordranti, der
ausgestofiene Sohn des Herrschers
von Odranto. Das Wispern des Tyrannen
reichte weit und als der Leichnam im Westen
seine Armee erweckte, bereiteten Iselin und
seine Unheilsverkiinder ihm im Osten den
Weg. Der Lohn des Nekromanten stellte sich
jedoch als bitter heraus, da ihn das verspro-
chene ewige Leben in eine verfaulende Hiille
verwandelte. Der Nekromant war aufier sich
vor Zorn und in seinem Wahn verlangte er
von dem Vampirregenten Maljas Entschi-
digung. Der Vampir, unduldsam gegeniiber
Narren, schlug Iselins Kopf von dessen
Schultern. Er rief Iselins eigene Nichte zu sich,
eine Sklavin und Uberlebende des Einmarsches der
Untoten, gab ihr den noch immer schreiende Kopf
und befahl ihr, in wegzusperren. Auf diese
Weise rettete Iselin mit seinem Verrat
seine Familie, denn obwohl er seine
Verwandten dazu verdammte, ein
Zeitalter des Grauens mitzuerleben, so

schiitzte sie die Bewachung des Kopfes vor den Verwiistungen durch
den Tyrannen.

Als der junge Andredos Ordranti zum Prinzen des neu entstan-
denen Ustalav ernannt wurde, hatte er bereits von dem Kopf
gehort, jedoch nur als eine Legende. Jahrzehnte spiter, als nur
wenige Mitglieder der Ordranti-Familie noch versuchten, Odran-
toburg auf den Lindereien zu errichten, auf denen ihre Vorfahren
dem Wispernden Tyrannen widerstanden hatten, entdeckten die
Arbeiter Iselins vergrabenen Kopf. Nachdem ihn die Jahre der
Einsamkeit in den Wahnsinn getrieben hatten, hitte man Iselin

beinahe vernichtet, wenn er nicht zu einem Abkémmling der
Ordranti-Linie gebracht worden wire, einem entfernten
Verwandten, in dessen Adern das lang vertrocknete
Blut des Nekromanten floss. Iselin kam zu einer
schrecklichen Offenbarung, als er entdeckte, dass
er ein bestimmtes Maf§ an Kontrolle iiber seinen
Verwandten ausiiben konnte, und so gebot er
seinem entfernten Grofineffen, ihn zu verstecken
und zu schiitzen. Als dieser Neffe verstarb, wurde
Iselins Geheimnis dem Nichsten in der
Ahnenreihe offenbart und der Erbe geriet
unter die Kontrolle des Kopfes, wodurch diese
geheime Biirde iiber die Jahre weitergegeben
wurde. Dann kam Muralt. Als das Schicksal
sich gegen Iselin stellte und sein Schutz von
einem Nachkommen iibernommen wurde,
der keine Kinder zeugen konnte, raste der
uralte Verriter vor Zorn. Die Versuche, andere
Beschiitzer zu iiberwiltigen, stellten sich als nutzlos
heraus und selbst der kithne Vorstof, Prinz Valislav
Ordranti seinen Willen aufzuzwingen, stieff auf
einigen, merkwiirdigen Widerstand oder entgegen-
wirkende Verfiihrung. Iselin-Muralt tauchte tief
in die Familiengeschichte ein und er brauchte
Jahre, um einen potentiellen neuen Erben zu
finden, den Abkémmling eines vergessenen
Familienzweiges, der nahe Ardagh der

Armut anheimgefallen war: Conwrest.

Iselins anfingliche Versuche, Conwrest zu

kontrollieren, waren jedoch nutzlos, was

er dessen ausgediinntem Familienblut
zuschrieb. Also suchte er nach einem zweiten
Verwandten, den er in einer Familie in der Nihe von
Caliphas fand. Nachdem er dafiir gesorgt hatte, dass ihre
Familie einem Ungliick zum Opfer fiel, begann Lyrabella
ihr Leben in Odrantoburg, wo Iselin zwei entfernte und
unterschiedliche Familienzweige zu einem einzigen,
einfacher zu beeinflussenden Ast zusammenzuftigte.
Derzeit iibt der untote Nekromant nur teilweise die

Kontrolle iiber Graf Conwrest aus. Seine Frau Lyrabella,

die nichts von dem Vorhandensein des Kopfes weif3,

sieht, wie ihr Mann mit sich ringt und sucht im

Stillen Hilfe fiir seinen wachsenden Wahnsinn. Bis

heute glaubt Conwrest, dass er seine

Frau bisher vor Iselins Verlangen nach

einem Erben beschiitzt hat, doch durch

die Ausfille wihrend der Zeit, in der

sein Vorfahre die Kontrolle hat, in
Verbindung mit der Hingabe seiner Frau
schwebt sie in stindiger Gefahr.




PATHFINDER KAMPAGNENWELT: AILMANACH ZU (STALAY

Sinaria

In Schmerz und Schrecken war Sinaria schon immer ein Land der
Lieder. Die Stimmen der unterdriickten Bauern, des geheimnisvollen
Sumpfvolkes und den Virtuosen der berithmten Oper in Karcau
hallen iiber die mit Algen befallenen Wasser des Prophyriasees und
hinaufzu den Himmeln. Sie bitten um ein besseres Leben, das ihnen
gewihrt wurde, und — wenn dieses Flehen nicht erhért wird — singen
sie zu den Choren darunter flir das Wohl der Verdammten.

An den Ufern des Prophyriasees banden die Kelliden vor Urzeiten
ihre heiligsten Opfer und am meisten verehrten Mystiker an und
iiberantworteten sie den Geistern der Sumpfes. Inmitten des
morastigen Drecks und dem saugenden Matsch des Sees ruhen die
Schidel uralter kellidischer Hexen und Seher, ihre Fiulnis vermischt
sich mit der der Tiere des Sumpfes sowie dem krinklichen Wasser:
All dies trinkt das Land mit dem Blick der Uralten und dem Erbe
zeitloser Pakte und wilder Magie. Wihrend der Herrschaft des
Wispernden Tyrannen spiirte der Leichnamsfiirst eine seltsame
Macht inmitten des Wassers des Sees und exekutierte Dutzende
von vorgeblichen Hexenmeistern und Arkanen Zauberwirkern in
den Gewissern — eine grausige Parodie der Opferungen der alten
Zeit. Heute erscheint der Glaube an eine unheimliche Magie im
Weitmoor und im Prophyriasee in den Képfen der Biirger Sinarias als
absolute Wahrheit. Verbrecher, kellidische Fliichtlinge und jene, die
merkwiirdige Magie praktizieren, haben schon seit langem Zuflucht
inmitten des Sumpfes und der knorrigen Biume und herabhingenden
Schleier aus Moos gesucht, wodurch sich ein Volk aus stolzen,
dunkelhiutigen kellidisch-varisischen Sumpfbewohnern entwickelt
hat, die in der Gegend als ,Schmarotzer” oder ,Sumpfler” bekannt
sind. Wihrend viele von ihnen kaum mehr sind als Riuber und
Lumpensammler, sammeln sich einige versteckte Sumpfbewohner
um die zerfallenen, mit Ranken iiberwucherten Monumenten der
barbarischen Mystiker aus alter Zeit in dem Versuch, die uralten
Blutpakte zu erneuern. Einige sind sogar erfolgreich.

Jenseits der gemiedenen Tiefen des Weitmoores breitet sich
eine Landschaft mit sich schlingelnden Strémen, verstreuten
Teichen und nassem Grasland aus. Vorhersagbare, jahreszeitlich
auftretende Regenfille und Trockenzeiten schaffen Auen, auf denen
Reis, Baumwolle, Senf und Oliven im Uberfluss wachsen. Wihrend
der Trockenzeiten trockenen die Strome und kleinen Seen zu
zahllosen winzigen Fischteichen aus, in denen wilde Knochenhechte,
Prophyria-Aale mit blutroten Flecken und giftige Flussmokassin-
schlangen Jagd auf die gefangenen Populationen von Welsen und
Stichlingen sowie gelegentlich auf unaufmerksame Angler machen.
Sumpfschweine, Rankenkatzen mit spitzen Ohren und Schwirme von
Morastschlangen, Riesenfledermiusen, Pilzkriechern und Diister-
faltern machen ebenfalls gelegentliche Ausfliige aus ihrer Heimat im
Weitmoor und belistigen die Kleinbauern und Plantagenarbeiter, die
einen Grofiteil des offenen Landes einnehmen.

Die Menschen von Sinaria haben groflen Respekt vor den
Mysterien und Kreaturen ihres Landes und werden dazu erzogen,
mehr {iber Schlangen und Raubkatzen zu wissen, die sich im Schilf
verbergen, das in der gesamten Grafschaft wichst. Obwohl die Stadt-
bewohner und selbst die Landbevélkerung die Sumpfler oft verachten
und den Mitgliedern dieser einsiedlerischen Clans mit Misstrauen
begegnen, wissen doch alle, dass diese Sumpfbewohner fiir den
richtigen Preis vielleicht einen Feind verhexen, Omen in den Algen
lesen oder sogar eine Medizin zusammenbrauen kénnen, mit der
man Tote auferweckt. Dennoch kennzeichnen gekrinkter Stolz und
hinterlistige Wortverdrehungen die meisten Abmachungen mit den

Flofifahrern und oft sucht die Hexerei, die gekauft wurde, um einem
Feind den Wind aus den Segeln zu nehmen, den Kiufer hundertfach
heim. Als Schutz vor solch alter Magie hingen sogenannte Hexen-
banne an den Stiirzen von Fenstern und Tiiren in der gesamten
Grafschaft, wozu hiufig mit Heidekraut gefiillte Schlangenhiute,
Hiihnerflifle mit nach aufSen gedrehten Zehen und Windspiele aus
Spiegelglas hergenommen werden, um Fliiche und rachsiichtige

Sumpfgeister zu schwichen oder abzuwehren.

Wichtige Orte

Sinaria ist zwar die kleinste Grafschaft in Ustalav, doch innerhalb
ihrer Grenzen gibt es mehrere Orte von seltsamer Schoénheit und
antiken Geheimnissen.

Baallalota: Wihrend der Nacht zur Friihlingstagundnachtgleiche
finden sich die Téchter des Sumpfes und ihre Beschiitzer in den
Tiefen des Weitmoores auf dem Boden von Baallalota zusammen und
tanzen fiir die Geister, wie es die alten Kelliden der Vergangenheit
taten. Wihrend der Nacht drehen sich die Sumpffrauen im Kreis,
die Messer in ihren Schirpen blitzen auf, wihrend die eifersiich-
tigen Geister des Sumpfes sich wieder einmal in warmes Fleisch
hiillen. Wenn schliefflich das Morgenlicht kriinklich blass durch das
herabhingende Laubmoos fillt, bleibt nur eine unter den Schwestern
stehen, wihrend der Boden rutschig ist vom Blut, das den Seelen der
Farne, des Morasts und der Schlangen geopfert wurde, und fiir ein
Jahr ist sie die Knigin von Baallalota, bevor der Sumpf seine Braut
zuriickfordert.

Das Cormegi-Gut: Als der geizige Adelige Hest Cormegi Minner
aussandte, um Kinder aus den Siimpfen zu entflihren, damit diese
auf seinen heruntergewirtschafteten Plantagen arbeiten sollten,
erhob sich das Sumpffolk mit Feuer und Schlingpflanzen, um den
alten Mann zu lynchen. Doch selbst in ihrem Zorn waren sie den
Schligern des Landbesitzers nicht gewachsen, die ihre Leichen in
der Erde vergruben, um die Felder zu diingen. Erst als die Leichen
sich wieder erhoben, war das Schicksal von Cormegi und seinen
Lakaien besiegelt. Doch das Verhingnis, das iiber das Cormegi-Gut
hereingebrochen war, nahm kein Ende, denn die befreiten Kinder
konnten nirgends hin und ihre verfaulenden Eltern weigerten sich,
sie allein zu lassen. Heutzutage traut sich niemand in die Nihe der
schlammigen Felder von Cormegi, da die Sumpfler, die auf den
Plantagen arbeiten, in achtsamer Verschwiegenheit leben und die
Vertreter der Generation verbergen, die ihre Chance zu sterben
aufgegeben hat, um ihre Kinder zu retten.

Heiligenhain: Geschichten erzihlen von einem Schrein der
Desna, der einst auf diesem abgeschiedenen Grund zwischen uralten
Olivenbiumen stand. Als eine Priesterin der Gottin des Untods
versuchte, den Schrein und die kleine Wandergemeinde dort dazu
zu auszunutzen, sich als eine der monstrésen Gotter Urgathoas
zu vergéttlichen, griff das Sphirenlied ein und lieff die Biume in
einem einzigen Moment um eintausend Jahre altern. Als der Hain
schlagartig kleiner wurde, umschlossen die Biume die Leichen von
Desnas gefallenen Anhingern und sperrten so das halb verwandelte
Monstrum fiir alle Zeiten in einem Gefingnis aus zupackenden Asten
und knorriger Borke ein.

Karcau: Die Stadt der Stimmen hat den Ruf, dass aus ihr die
besten Singer und Musiker in Avistan hervorgegangen sind,
obwohl nur wenige, die ihre Ausbildung an der berithmten Oper in
Karcaus abgeschlossen haben, lange in der geheimnisvollen Stadt
bleiben. Karcau prachtvolle Dicher werden in Kapitel 3 ausfiihrlich
beschrieben.




Grafin Sasandra Liebhuld

NG Mensch Adeliger 3/ Barde 7

Als Graf Birmion Liebhuld seine 8-jihrige Tochter ins Internat
des Konservatoriums von Karcau im Schatten des berithmten Opern-
hauses der Grafschaft schickte, stellte er sich vor, wie sie als Diva
iiber Nacht die Bithne erobern und gleichzeitig zu einer umso mehr
bewunderten Grifin heranwachsen wiirde. Was er nicht erwartete, war
ein Skandal voller Wahnvorstellungen, Besessenheit und Bewusst-
seinsspaltung,

In den Schlafsilen der Midchen des Konservatoriums genoss
Sasandra keine bevorzugte Behandlung und sie musste sich
demselben strengen Lehrplan wie ihre Klassenkameradinnen beugen.
Ballet, Chor, Orchester, gepaart mit einer vollstindigen akademi-
schen Laufbahn, forderten die junge Adelige, boten ihr jedoch auch
endlos Gelegenheit, ihre anscheinend grenzenlosen Talente
zur Schau zu stellen. Wihrend 6 der 8 Jahre dauernden
Ausbildung im Konservatorium blithte Sasandra auf und
iiberzeugte mehrere Lehrerinnen davon, dass ihr ein
Platz unter den gréften Primadonnen der Oper von
Karcau gebiihrte. Doch dann begegnete sie dem Geist
der Oper.

Alle Studenten des Konservatoriums sowie die Beleg-
schaft des Opernhauses und die Darsteller wussten von
dem Geist der Oper, dem Phantom, das fiir jeden
filschlich gefallenen Vorhang, alle verloren gegangene
Kostiime oder jeden Defekt bei der Bithnentechnik
verantwortlich war. Doch wihrend die meisten
Berichte iiber den Geist die Schulmidchen unter
ihren Laken gerade einmal zum Schaudern brachte
oder neu eingestellte Bithnenarbeiter verschreckte,
wurde Sasandra von ihm verzaubert. Wihrend
ihres siebten Jahres verbrachte sie immer mehr
Zeit auf der Galerie und im Lagerkeller des Opern-
hauses und suchte zunichst nach Hinweisen
auf diesen mysteriosen Geist, spiter jedoch,
so wiirden ihre Klassenkameradinnen
berichten, unterhielt sie sich fliisternd mit
irgendeiner Muse. Irgendwann kam ihr
seltsames Verhalten ihren Lehrern, der
Oberlehrerin und - als sie am Héhepunkt
ihres wichtigen achten Jahres anfing,
Proben zu versiumen — auch dem
Grafen zu Ohren.

Als ihr Vater sie danach fragte,
erklirte sie, dass der Geist der Oper
ihr im Geheimen ein Wissen lehren
wiirde, das weit iiber die Musik
hinausging. Zornig und davon
iiberzeugt, dass irgendein verklei-
deter Bithnenarbeiter sich Freiheiten
mit seiner Tochter erlaubte, verbot
Graf Birmion seiner Tochter, zum
Konservatorium zuriickzukehren.
Rasend verfluchte Sasandra ihn
und spiter in dieser Nacht floh sie
aus dem Anwesen ihres Vaters.
Obwohl ihre Klassenkamera-
dinnen sie dabei sahen, wie
sie das grofSe Theater betrat,
war Sasandra verschwunden

Grafin Sasandra Liebhuld

und im Verlauf der darauffolgenden Suche konnten weder die

Angestellten des Opernhauses, die Minner des Grafen noch die
Polizei irgendeine Spur der jungen Frau finden.

Drei Monate sollten vergehen, bevor jemand Sasandra wiedersah:
Man fand die junge Frau unter einem Abwasserrohr, das in den
Prophyriasee fiihrte. Sobald es ihr gut genug ging, um reisen zu
konnen, schickte der Graf seine Tochter heimlich nach Caliphas, wo
Sasandra das folgende Jahr in der Obhut von Dr. Trice in der Irren-
anstalt Hafenwacht verbrachte. Wenn man auch immer mehr von
einem ausgedehnten Stelldichein oder einer politisch motivierten
Entfiihrung munkelte, so erfuhr doch niemand in Karcau jemals die
Wabhrheit iiber Sasandras Verschwinden — darunter auch Sasandra, die
behauptet, keine Erinnerungen an diese Zeit zu haben.

Jetzt regiert Sasandra Sinaria mit sanfter Hand. Obgleich sie zwar
niemals zu einem Stern auf der Bithne geworden ist, ist sie eine

ausgezeichnete Solistin und auch beim Tanz sowie mit der Violine
nicht unbegabt. Ihr alter Vater, Birmion, wohnt noch immer bei
ihr im Besitz von Liebhuld, dem Starenhaus, wo die beiden ruhig
und bescheiden leben. Wenn er auch einige Jahre jiinger ist als
die Grifin, sucht ein ehemaliger Straflendieb namens Vennel
Endronail sie schon linger auf, und das Pirchen teilt eine stille
Romanze — wenn die Dame auch schnell jede Diskussion iiber
eine Hochzeit ohne Erklirung abschmettert. In gleichermafien
untypischer Manier rufen bestimmte Téne unerwartete
Reaktionen in der Grifin hervor, wie zum Beispiel Teile von
Liedern in einer fremden Sprache oder das Vortragen einer
Reihe von Fakten. So ungewohnlich sie auch sind, verbergen
Grifin Liebhuld und ihr Gefihrte ihre Ausbriiche sehr gut,
obgleich sich viele fragen, welche Verbindung diese Episoden
mit dem Verschwinden in ihrer Jugend haben - allen voran
Sasandra.

Wichtige Personlichkeiten

Neben den Adeligen herrscht eine Person iiber die
Seelen des Volkes von Sinaria.
Zeffiro Lebelaguer (NB Mensch Kleriker des
Alikino 5): Von seiner Dachwohnung, die das
noble Eylusiahaus kront, regiert Lebelaguer ein
Reich des Schmerzes. Seit seinen Anfingen nahe
des Friedhofs des Gartens der Herrin hat Lebel-
aguer Trauer zu einem Geschift gemacht: sein
Unternehmen stellt Grabdenkmiler her und
beschiftigt professionelle Klageweiber. Doch
vor kurzem hat sich Lebelaguers lebenslange
Beschiftigung mit dem Tod in ein Verlangen
nach den dunkelsten Vergniigungen
des Lebens verwandelt. Jeden Monat
fiihrt Lebelaguer eine Versammlung
von maskierten hochgestellten Person-
lichkeiten aus Karcau in die gewolbe-
dhnlichen Wasserwege unterhalb der
Stadt, um in einer Kapelle der
Laster unter dem Bildnis des
infernalischen Alikino, dem
Teufelszecher und Narren-
konig, zu huldigen.
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Ulcazar

Die Grafschaft Amaans beansprucht alles fiir sich, ausgenommen die
eisigen Hohen der Hungerberge. Dort, zwischen gezackten Gebirgs-
spitzen, tiickischen Ziegenpfaden und peitschenden Winden erhebt
sich die Zitadellengrafschaft Ulcazar, eine uneinnehmbare, natiirliche
Festung, in der bestialische Elemente auf brutale Weise sicherstellen,
dass die Geheimnisse des Reiches nicht bekannt werden.

Ohne viel Ackerland und nur mit wenigen Bodenschitzen, die man
ausbeuten kann, ist Ulcazar nur dem Namen nach eine Grafschaft
und wurde als Gefiingnis errichtet —jene, die verurteilt worden sind,
sich ihrer Herrschaft zu beugen, leben in einer Verdammung aus
Abgeschiedenheit und Armut. Der Gefangene, fiir den das Gefingnis
gebaut wurde, war kein anderer als Nuilivisso Ulca, Vetter zweiten
Grades und Feldherr unter Soividia Ustav, beriichtigt dafiir, dass er
den ersten Koénig von Ustalav an die Armeen des kellidischen Hiupt-
lings Dornstirn verriet — wenn ihm auch niemand nach dem Sieg
tiber den Herrn der Barbaren den Verrat nachweise konnte. Man sagt,
Ulca sei in seinem Gut auf den Abhiingen des Laophis verhungert,
seine Blutlinie {iberlebte jedoch bis zum Aufstieg des Wispernden
Tyrannen. Mit der Ankunft des Erzleichnams verinderte Ulcazar sich
kaum, da seine Lindereien fiir die untoten Legionen kein Ziel boten.
Ohne Unterstiitzung aus den umliegenden Nationen starben die
meisten Einwohner Ulcazars, wenn auch einige verzweifelte Gruppen
es wihrend der Herrschaft des Tyrannen iiber Jahrzehnte inmitten
der Tiler und Héhlen aushielten. Jedoch iiberlebte niemand, um das
Ende der Tyrannei mitzuerleben. Jahrhunderte nach Beendigung der
Herrschaft des Leichnams kam ein neues Verderben nach Ulcazar.
Was als einfacher Riickzugsort flir monastische Gelehrte im Dienste
der Herrin der Griber begann, wurde durch Tragik und Rache in den
Thron tédlichen Schweigens verwandelt. Das Kloster vom Schleier
steht driuend inmitten der Gebirgshinge, ein Konvent, von dem
gescheite Antiquare behaupten, er wiirde unter seinem Dach nicht nur
die ilteste und grofte Bibliothek des modernen Avistan beherbergen,
sondern auch eine Bruderschaft aufmerksamer Chronisten. Die
Mitglieder des pharasmischen Ordens, die das Kloster als Heiligtum
gegriindet hatten, von dem aus sie Berichte iiber die vergehenden
Aonen aufzeichnen wollten, starben in Wahrheit vor Jahrhunderten. An
ihrer Stelle erwuchs ein geheimnisvoller Kult, der Anaphexia, dessen
Mitglieder zu den wahren Herren von Ulcazar geworden sind und
einen Schleier aus namenlosem Schrecken iiber all jene ausbreiten,
die es wagen, in ihrem Land der Schatten zu verweilen.

Auf den Héhenziigen von Ulcazar gibt es nur wenig Leben.
Abgesehen von den Raubvogeln, die das Land nach den scheuen
Wiithlmiusen und dem Aas besonders trittsicherer Gebirgsbocke
absuchen, wagen sich nur wenige Kreaturen in den von Blitzen durch-
zuckten Himmel, und noch weniger auf die bréckelnden Pfade und
schnell abbrechenden Hinge. Wegen mangelndem ebenem Boden
oder weicher Erde, in der sie ihre Wurzeln schlagen kénnen, bestehen
die wenigen Pflanzenarten, die man gewdhnlich im Gebirge findet,
aus verkiimmerten Biumen, dornigem Getriipp, zupackendem Efeu
oder verschiedenen Schimmelpilzen und Flechten, die in steinigen
Aushohlungen zu finden sind und oft dazu beitragen, dass die fast
senkrechten Abhiinge noch heimtiickischer werden.

Obwohl keine der Gemeinden in Ulcazar grof§ genug ist, um als
Dorf bezeichnet zu werden, gibt es doch ungefihr ein halbes Dutzend
verstreuter Nester oder Kommunen, die geniigend Schutz gefunden
haben, um sich inmitten der unbarmherzigen Gipfel mehr schlecht

als recht durchzuschlagen. Wer sich zu einem Leben in der Grafschaft

entscheidet, gehort entweder zu der Handvoll erbirmlicher Adeliger
und ihren Bediensteten, zu den religiésen Einsiedlern, die inmitten
des kargen Gesteins nach Erleuchtung suchen, oder zu den freudlosen
Bauern, die ein Leben in Armut, Furcht, Verstohlenheit, im Exil oder
zu einer Mischung von allen fiihren. Viele in Ulcazar werden mit
der Zeit wahnsinnig, da sie die Schwere des mitleidslosen Landes
oder die ihrer eigenen Vergangenheit erstickt. Was immer der Fall
sein mag, die wenigen Bewohner des Landes warnen einander vor
der ,Steinkrankheit”, durch die Leute wie Steine werden — stumm,
unbeteiligt und irgendwann rissig. Am Fuf§ des Berges lauern alle
Arten sonderbarer Schrecken, da sich unzihlige Risse und Hohlen
durch die trostlosen Adern der Grafschaft ziehen. Diejenigen,
die mutig genug sind, diese Untiefen zu erforschen, erzihlen von
unheimlichen Liedern, die durch die Dunkelheit hallen, Felsen,
die iiber die lichtlosen Zeitalter zu weiten Kapellen geworden sind,
Schutzwillen, die kellidische Runen tragen und Hinweisen, die mehr
sind, als nur die Knochen vergangener Landesherrscher. Das heifit,
wenn solche Forscher iiberhaupt wieder herauskommen.

Wichtige Orte

Trotz ihrer Abgeschiedenheit ist Ulcazar alles andere als verlassen.

Das Kloster vom Schleier: In den Kreisen der Gelehrten geht das
Gertiicht um, das Kloster sei eine Schatztruhe voller nicht enden
wollender Geheimnisse und Wunder und innerhalb der Grenzen
seiner eigenen Grafschaft besitzt es einen wesentlich unheilvolleren
Ruf. Das Kloster vom Schleier wird in Kapitel 4 noch ausfiihrlicher
beschrieben.

Scharthe: Das als die Scharthe bekannte Tal liegt im Gebirge des
gleichen Namens und ist ein winziges, bewaldetes Tal, das vollstindig
von einer Gebirgsspitze umgeben ist, die wie von Gorums Klinge
gespalten ist. Beherrscht wird dieses Tilchen von den Schwestern
von Scharthe, einem Zirkel kluger, vorausschauender Hexen, unter
ihnen die griine Vettel Librikes, die ihre Nase fiir einen Stecken aus
lebendigen Wurzeln verkauft hat, Soathmoa, die Annisvettel und
legendire Mutter eines Wurfes von Geistern, und Hipethia, eine
schéne menschliche Hexe, deren Seele dunkler ist als die ihrer
monstrosen Schwestern.

Schloss Penatha: Das Schloss Penatha wurde auf einem Abhang auf
der qadiranischen Seite des Weltenendes errichtet und verschwand
vor ungefihr 20 Jahren bis auf die Grundmauern mitsamt den
wertvollen Wandteppichen, verschwenderischen Mobeln und anderen
Reichtiimern. Erst vor kurzem wurde es auf dem Gipfel des Rectzaid
wiederentdeckt. Das Schloss ist grofitenteils unbewohnt, wenn man
von einem einzigen, mit einer goldenen Kuppel versehenen Eckturm
absieht, das als luxuriése Heimstatt des mit Purpur berobten Isla
Bellsan dient, dem selbsternannten gréfiten Diebes in Avistan.

Wachspanne: Weniger als zwei dutzend Jiger und Hausierer lebten
um die hélzerne Briicke herum, die Wachspanne genannt wird, eine
bedriickende Gemeinde, die nur sechs Meilen vom Kloster vom
Schleier entfernt liegt. Obwohl Bischof Senir behauptet, das Nest sei
aufgrund eines durch einen Blitz ausgebrochenen Feuers nieder-
gebrannt worden, kénnen sich nur die wenigsten, die die zerstorten
Gebiude und die unbeschadete iiberdachte Briicke gesehen haben,
vorstellen, dass die Gemeinde von einem blofSen Sturm so griindlich
vernichtet wurde. In den Geriichten werden allerlei finsterere
Alternativen dargestellt und die beliebteste ist die, dass jemand aus
Wachspanne in die Nihe des dunklen Klosters gereist ist oder etwas
gesehen hat, was er nicht sollte, und die ganze Gemeinde den Preis
dafiir bezahlt hat.




Bischof Yasmardin Senir
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Als dritter Sohn eines dritten Sohnes war es Yasmardin Senir nicht
bestimmt, Macht zu erhalten. Wenn man den ustalavischen Briuchen
folgte, sollte er eher dienen — der dritte Sohn jeder Adelsfamilie war
traditionell dazu verpflichtet, die Geliibde der Pharasma abzulegen.
Da der Tod eines Onkels verhinderte, dass sein Vater jemals die
Priestereide leistete, wiirde Senir seit Generationen der erste sein,
der nicht nur dem Pfad der Pharasma folgte, sondern tatsichlich
auch in dem Land leben wiirde, das die Senirs beherrschten. Der
verzogene, junge Yasmardin verlief} den Familienbesitz der Senirs
in Ardis, das Gut von Niedermaun, und reiste voller Neid in die kalte
Strenge von Ulcazar, wihrend er kindische Rinke schmiedete, den
fetten Ménchen zu entkommen und binnen einer Woche wieder
daheim zu sein.

Doch was Senir im Kloster vom Schleier vorfand, war viel
schockierender als ein stiller religiser Orden. Sich gegen
die Unterbrechung striubend, musste Bischof Rithwayn
dennoch die Kutsche des Grafen begriiflen — da es
verdichtig gewirkt hitte, ihr die Einfahrt zu verwehren
- und beabsichtigte, den Herrn willkommen zu heifien,
ihm die nétige Gastfreundschaft zukommen zu lassen
und dafiir zu sorgen, dass er schnell wieder abreiste.
Dass er allerdings nicht den Grafen selbst, sondern
nur dessen Sohn vorfand, war der Gipfel der
Belistigung. In dem Empfehlungsschreiben
des Grafen, in dem er seine Absicht kundtat,
dass sein Sohn den Moénchen beitrat,
erkannte Rithwayn den triigerischen
Segen seines dunklen Gottes. Nachdem
die Kutsche abgefahren war und die
uralten eisernen Tore sich lautlos
geschlossen hatten, fand sich
Yasmardin unwissentlich als
Gefangener der als Anaphexia
bekannten Assassinen wieder.

Bischof Rithwayn
verschwendete keine Zeit
darauf, dem Jungen den
geheimen Schutzgott zu
offenbaren, schleifte ihn
in die endlosen Tiefen der
Bibliothekskatakomben des
Klosters und schloss ihn im
Allerheiligsten von Norgorber
ein. Yasmardins Schreie
wiirden seine erste Opfergabe
an den Rufmoérder sein.
Beinahe einen Monat lang
folterte Bischof Rithwayn
den Jungen und lief} ihn
aushungern und kam zu
jeder Mitternacht, um zu
fragen, ob der Rufmaérder zu
ihm gesprochen hatte. Obwohl
der Junge bettelte, fluchte und
Versprechungen machte, kannte der
Herr der Anaphexia keine
Gnade. In der Nacht des
Neumondes sprach

endlich eine Stimme aus den Schatten zu dem Jungen und Punkte aus
rubinrotem Licht tropften wie Blut von den Klingen der Statue von
Norgorber. Yasmardin wiirde die Hand sein, die die Klingen des Gottes
hielt und leitete und mit seiner Arbeit wiirde er die Geheimnisse eines
Zeitalters der Narren stehlen und bewahren, um sich fiir eine Zukunft
vorzubereiten, die reif fiir ihre Ausbeutung war. Als Gegenleistung
wiirde er ein Herrscher sein, wie niemand sonst es aus seiner Familie
gewesen war, und Reichtum, Macht und Arglist erhalten, die jenseits
der kleinlichen Sorgen sterblicher Adeliger lagen. Obwohl er angst-
erfiillt war, nahm der Junge das Versprechen von Freiheit und Leben
an und schwor dem dunklen Gott die Treue. In der Nacht, als Bischof
Rithwayn zu dem Junge kam, weinte Yasmardin nicht, sondern zog als
Opfergabe eine Klinge iiber seinen Kérper.

In den folgenden Jahren wuchs Yasmardins Macht, so wie der
dunkle Gott es versprochen hatte. Er entledigte sich des Bischofs
Rithwayn auf seine eigene Art, indem er dem Herrn der Assassinen
tiglich eine Dosis Gift verabreichte. Als Bischof des Klosters vom

Schleier schwang er seine Klinge gegen seine eigene Familie und
brachte seine Briider um, so dass der Umhang des Herrschers
auf'seinen Schultern ruhte. Nach Jahrhunderten herrscht der

Graf von Ulcazar nun zum ersten Mal in seinem eigenen

Reich. Bischof Senir hilt seine Tarnung als strenger Bischof

der Pharasma aufrecht und iibt seinen Einfluss sowohl iiber
die Politiker als auch die Sektierer aus, wobei er
die Mitglieder bei Hofe durch politische
List, Manipulationen des Glaubens und

von der Gottin stammende Visionen® —

Informationen, die seine Bruderschaft

von Assassinen und seine Spione heraus-
gefunden haben - ausnutzt. Uber die
Jahre sind mehrere iiber die Wahrheit
hinter dem Glauben des Bischofs
gestolpert, doch niemand hat iiberlebt,

um das Geheimnis der Anaphexia
preiszugeben.

Wichtige
Personlichkeiten

Zwar kann sich niemand mit
Bishof Senirs Einfluss in Ulcazar
messen, doch auch andere besitzen
ein gewisses Maf$ an Ansehen.

Heiler Tib (CN Mensch Hexe 8):
Man sagt, dass der uralte Tib, ein

Eremit und weiser Mann, einst ein
groflartiger Heiler in Geb war, doch er
wurde von Feinden aus seinem untoten

Heimatland vertrieben. Nachdem
er jahrelang vor den Assassinen
geflohen war, versteckt er sich nun
in seiner wundersamen Hiitte unter
einer schattigen Klippe, genannt
Geierfang. Die Einheimischen
behaupten, er konne noch immer
Umschlige herstellen, um Krank-
heiten zu behandeln, gebrochene
Knochen zu heilen und die Toten
wiederzubeleben, doch da er alt wird,
lisst ihn sein Kénnen manchmal auf
katastrophale Weise im Stich.




PATHFINDER KAMPAGNENWELT: AILMANACH ZU (STALAY

Varno

Dunkle Wesen schweben auf schattenhaften Schwingen zwischen
einem kalten Mond und den hiigelige Obstgirten Varnos hindurch.
Hier fiihren die Legenden ein Dasein, das grofier ist als das der
Lebenden und die Bauern halten an jahrhundertealten Traditionen,
Angsten und Aberglauben fest. Inmitten von nebligen Weiden und
Hainen erblitht noch immer das Erbe des varisischen Volkes und
die heimlichen Kiinste, die iiber die Jahrhunderte von Generation
zu Generation weitergegeben wurden, erzihlen von der Macht in
Karten, Liedern und Blut. Dennoch verbergen sich unter solchen
Mysterien die Erinnerungen an vergangene Schrecken, grauenvolle
Geheimnisse und die Namen schlafender Ubel, gegen welche die
moderne Welt allzu verwundbar ist.

Zeit hat in Varno nur wenig Bedeutung. Eine Generation wird
geboren, Leben werden gelebt und irgendwann beriihrt der Tod
Diener und Prinzen wie auch die Gerechten und Ungerechten. Seit
der Vertreibung der Kelliden aus dem Land ist dies die Denkweise der
Menschen in Varno gewesen und noch heute ist es ein weitverbreitetes
Sprichwort. Als sich die untoten Legionen in einem eifersiichtigen
Krieg gegen die Lebenden erhoben, schitzten die meisten Bewohner
Varnos ihr Leben héher als ihr Land und verlieflen Ustalav, um
sich unter Menschen des benachbarten Erzherzogtums von Melcat
zu mischen, sich ihren umherwanderten Verwandten in Varisia
anzuschlieffen oder nach neuen Méglichkeiten Ausschau zu halten,
indem sie das weite Reich von Taldor erforschten. Nachdem die Toten
zur Erde zuriickgekehrt waren, siedelten sich einige wandernde
Varisianer an und brachten ihre Traditionen und das Andenken
daran mit sich, dass ein Land keine Erinnerungen besitzt— nur seine
Bewohner kénnen sich erinnern. Trotz aller Widerstandsfihigkeit
und all der Weisheit der Einwohner Varnos, haben ihre Erzihlung
jedoch weniger Ahnlichkeit mit Mirchen als eher grimmigen Epen
voller Tragik, Mahnungen und gerechtem Argwohn. Nur wenige im
ostlichen Ustalav wissen nichts von den Hirten, denen sich ihr Volk
stellen muss, oder von der Plétzlichkeit, mit der sich das Paradies in
ein Pandimonium verwandeln kann. Daher lebt das Volk von Varno
nach dem zeitlosen varisischen Sprichwort: ,Heifle deine Schwester
willkommen, jedoch niemals ihr Messer.”

Sanfte Hinge erstrecken sich in leichten Wellen von smaragd-
griinen Obsthainen und goldenen Feldern iiber ganz Varno. Im
Westen ist der Schleierforst zu einem Gewirr aus dicht stehenden
Zypressen, Lorbeerbiumen und Erlen verknotet, dessen Aste wie die
Gewolbepfeiler einer grofien Kathedrale aufragen, ein Heiligtum, das
jeden Herbst in grellem Blutrot seiner Blitter erstrahlt. Raubtiere
sind in Varno keine Seltenheit: Fledermiuse und Wolfe durch-
streifen Wilder und Felder und gelegentlich gesellen sich Biren
und Bergléwen zu ihnen. Auch Schlangen, Katoblepas, Tatzelwiirmer
und noch seltsamere Wesen iiberschreiten gelegentlich die Grenzen
von Versex und Numeria, wihrend die unterirdischen Héhlen, die
von Erdspalten und Lochern freigelegt werden, die Nistplitze von
Ungeziefer und wesentlich monstréseren Lauerern offenbaren. Unter
den Bauern des Landes verbreiten sich dariiber hinaus Geschichten
von Vampiren und den Heerscharen ihrer tédlichen Sippe, unsterb-
lichen Hexen, Kindern von Schatten, bosartigen Feen, Teufeln, die
die Haut von Menschen tragen und zahlloser anderer Raubtiere, die
danach trachten, die Lebenden mit Leib und Seele zu verschlingen.

Das Volk von Varno ist ein hart arbeitender Menschenschlag,
der das Leben genief3t, selbst wenn er immer dem Tode gedenken
muss. Obwohl sie Pharasma gegeniiber ebenso ergeben sind wie
ihre Verehrer in anderen Grafschaften, beten sie bei ihren wéchent-
lichen Gottesdiensten zusitzlich um Reichtum bei Desna, um gutes

Wetter bei Gozreh und um Freude bei Shelyn. Zudem hingen sie
auch verschiedenen Volksglauben der Region, traditioneller Weisheit
und Aberglauben an. Trotz all ihrer Abhingigkeit von Talismanen
und reimenden Zauberspriichen hegen sie eine bestindige Angst
gegeniiber arkaner Magie, wihrend sogar Wahrsagerei, Alchemie,
Medizin und traditionelle T4nze als Handlungen mystischer
Krifte angesehen werden, die die Aufmerksamkeit von bdsen
Geistern auf sich ziehen konnten. Der Grofiteil der Bewohner der
Grafschaft arbeitet auf bescheidenen Bauernhéfen, in Obsthainen
und Weinbergen oder auf den Giitern der wenigen verbliebenen
Adeligen der Region, doch einige von ihnen haben den nomadischen
Lebenswandel der alten Varisianer beibehalten. Selbst unter ihrem
eigenen Volk erregen diese Wanderer Misstrauen. Wenn auch viele
Clans aus freien und lebensfrohen Menschen bestehen — die den
uralten Briuchen des Tanzes und Weissagungen folgen, die Desna
ihre Vorfahren lehrte —, gehéren zu den anderen Clans Sczarni,
wandernde Wolfe, Betriiger und Riuber, die in einem bitteren
Kreislauf aus Misstrauen und Hass sesshafte Varisianer und Fremde
gleichermafien berauben.

Wichtige Orte

Bei Tag ein friedliches Land von einfacher Schonheit, findet man in
Varno viele Orte, die bei Nacht furchteinfl6f3end sind.

Bastardhall: Umgeben von den Nebeln des Larubasees steht die
Ruine dessen, was einst Haus Arudora war und heute als Bastardhall
bekannt ist. Dieses Gefingnis zeitlosen Schreckens wird in Kapitel 4
ausfiihrlich beschrieben.

Cesca: Cesca erhebt sich inmitten ausgedehnter Weingirten und
verschlafener Felder und klammert sich im Angesicht echter und
eingebildeter Schrecken an seinen Frieden, wobei ihre Bewohner
Auflenseitern gegeniiber misstrauisch sind. Das provinzielle Paradies
wird in Kapitel 3 niher betrachtet.

Corvischior: In dem heruntergekommenen Herzen der Grafschaft
Corvischor an den Ufern des Korsinoriasees leben weniger als 300
Einwohner. Auf der anderen Seite des vernunftwidrig rauen Gewissers
erhebt sich Schloss Corvischior, das von den Alten manchmal noch
Palast Korsinoria genannt wird, da sie sich an Geschichten aus einer
fréhlicheren Zeit erinnern, als es noch die Heimstatt eines beliebten
Grafen war. Heute ist das Schloss ein verlassener Schatz und nur
dem Namen nach das Heim eines pflichtvergessenen Herrn, der
lieber seinem Vergniigen in fernen Lindern nachkommt als sich
um die Bediirfnisse seines Volkes zu kiimmern. Seit der Zeit, da
die Familie Tiriac ihre Herrschaft aufgab, erzihlen Geriichte von
geheimnisvollen Lichtern im Schloss, Schatten, die zwischen den
Zinnen hindurch huschen, und unbemannten Toren, die sich zur
Mitternacht fiir Kutschen 6ffnen. Welches Geheimnis auch immer
tiber Corvischior liegen mag, die Leute streiten dariiber, ob sie
gesegnet oder verflucht sind, da die Bewohner des Dorfes trotz der
Geriichte gegen Béses immun zu sein scheinen.

Rotblatt: Die Gutshiuser der Familien Adler, Boadely, Druanwiet,
Millair und Vanach umgeben den an einem Wald gelegenen
Rotblattsee. Obgleich dieser Riickzugsort flir seine Abgeschiedenheit
bekannt ist und dafiir, dass seine Wasser jeden Herbst die Farbe von
Feuer annehmen, stéren Generationen alte Streitigkeiten zwischen
den ansissigen Familien die friedliche Ruhe. Wihrend die tibrigen
vier stolzen Anwesen den See in ungefihr gleichem Abstand umgeben,
erhebt sich, von jeder Stelle des Ufers sichtbar, das Adlerhaus
unheilvoll auf erodierten Klippen, das Heim der boshaften, zuriick-
gezogen lebenden Damita Adler — wenn auch niemand seit Jahren
die verbitterte alte Jungfer gesehen hat.




Graf Ristomaur Tiriac
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4521 war ein glinzendes Jahr fiir die Familie Tiriac. Voller Stolz
und grofler Hoffnung hatte der beliebte Graf Dionis Tiriac seinen
Titel und seine Herrschaft iiber Varno an seinen einzigen Sohn,
Ristomaur, vererbt. Die dunkle Geiflel der Grafschaft, der tierhafte
Vampir namens Beruso, war von einem adeligen Jiger eingefangen
und gepfihlt worden, wodurch die Zeit des Schreckens beendet
worden war. Zudem hatte vor kurzem die schéne Iltainja Arsbeta
Ristomaurs Heiratsantrag angenommen und es wurden Vorbe-
reitung flir eine Friithlingshochzeit getroffen. Die Grafschaft schien
gesegnet zu sein und es war gerade dieser Kontrast, der das Unheil,
das folgen sollte, weniger wie eine Tragodie als mehr wie einen Fluch
erscheinen lief3.

Als er von einem Urlaub nach Corvischior zuriickkehrte,

wurde seine Kutsche aus dem Hinterhalt von Riubern ,;,

iiberfallen und eine magische Explosion lieff das Fahrzeug in
einen Abgrund stiirzen. Der verwundete Edelmann entkam aus
dem Wrack und bewies sein Kénnen mit dem Rapier, indem
er trotz eines zersplitterten, spitzen Holzstiickes, das aus seiner
Brust ragte, mehrere der Wegelagerer zur Strecke brachte. Es
stellte sich jedoch heraus, dass Iltainja nicht soviel Gliick hatte.
Verzweiflung und Liebe gaben dem jungen Mann die Kraft,
mit der ohnmichtigen Gestalt seiner zukiinftigen Braut
zu entkommen, doch die mysteriésen Angreifer lieflen
sich nicht so leicht abhalten. In Sichtweite des Korsino-
riasees iiberholten die Banditen den Grafen, schlugen
ihn vom Pferd und priigelten ihn beinahe tot.

Da die Familie des Grafen noch immer im
Land weilte, brachten Diener den Korper ihres
Herrn zuriick. Ristomaurs Pflege fiel der alten

o~

Hausmutter der Tiriacs, Radaja, zu. Radaja
stiitzte sich aufihr Erbe als Wanderer und bot

all ihre Kunst auf, um ihren Herrn zu retten.
Doch selbst ihre mysteriésen Krifte reichten
nicht aus und Ristomaurs Leben schwand dahin.
Besessen von ihrer Hingabe an die Familie, gab
die runzelige Hausmutter seltsame Befehle und
wegen der Entsetzlichkeit dieses Momentes
gehorchten die Diener.

Um Mitternacht lag der stille Koérper des
Vampirs Beruso in der grofien Halle von
Korsinora, angebunden mit Ketten aus
Knoblauch und Eisenkraut. Radaja zog den
Pflock, der in der Brust der Kreatur steckte,
heraus, schwenkte Desnas Symbol und
befahl dem Vampir, dem Grafen wieder
Leben einzuhauchen, selbst wenn es der
Hauch seiner verfluchten Art war. Beruso,
wild und hungrig, kicherte, als er von dem
sterbenden Grafen trank und ihm so den
Rest seines zitternden Lebens entzog. Als
der Vampir die letzten Lebenstropfen aus
Ristomaur gesaugt hatte, unterbrach Radaja
die Bestie und rammte ihr erneut den Pflock r
aus Esche in die unheilige Brust.

Wihrend der folgenden dreizehn Tage
betete Radaja iiber der Leiche des Grafen
und sprach zeitlose Beschworungen, damit in
der letzten Nacht, wenn der Korper des Grafen
sich wieder erhob, seine wahre Seele und nicht

der Geist eines Teufels erneut die Herrschaft iibernehmen wiirde.
Als Ristomaur erwachte, tat er es mit einem Hunger, den er nie
zuvor verspiirt hatte. Radaja, die iiber ihn wachte, erklirte ihm, wie
sie ihn gerettet hatte. Dennoch hatten sich ihr Aberglaube und ihre
Gebete als machtlos erwiesen, denn wie das kalte Fleisch des Grafen
Zeugnis ablegte, site der Vampirfluch nur Tod. Obwohl er dngstlich
und zornig war, wusste Ristomaur, dass sein Tod nicht umsonst
gewesen war, solange Iltainja in Sicherheit war. Als die verdutzte
Hausmutter ihm erzihlte, dass der Korper seiner Verlobten nie
gefunden worden war, drehte er durch und bluthungriger Wahnsinn

tiberkam ihn.
Ristomauer erwachte in der folgenden Nacht in den mit Blut
getrinkten Ruinen der Familienkapelle und fand das Schloss leer
vor— die Diener waren entweder brutal ermordet worden oder
sie waren geflohen. Nur Radaja blieb zuriick; ihr Kérper
war zwar zerschmettert, doch ihr treuer Geist blieb. Als
Ristomaur auf dem héchsten Palastturm kniete und auf’
die reinigende Vernichtung durch den Sonnenaufgang
wartete, erklirte ihm der Geist der alten Frau, dass seine
Seele, sollte er in seiner jetzigen Verfassung sterben,
in die knéchernen Abgriinde der Hélle verbannt
werden wiirde. Ob Iltainja noch lebte oder
nicht, er wiirde seine Geliebte nie wieder-
sehen. So verzweifelte der Graf, verfluchte
die Hexe und floh aus Corvischior.

Wihrend des folgenden Jahrzehnts
suchte Tiriac, mehr Tier als Mensch,

Varno heim und jagte jedem Geriicht

iiber Iltainja nach. Nach und nach

verstand er das, was ihn befallen hatte,
und betrachtete den Vampirismus
als Krankheit. Und wenn es ein
Leiden war, so folgerte er, musste
es ein Heilmittel geben. Durch
diese Moglichkeit fand Ristomaur zu
Vernunft und einem Ziel zuriick, und
allmihlich wurde er wieder er selbst.

Seit seinem Tod ist Ristomaur Tiriac
weit gereist. Im Jahre 4536 kehrte er als
Vetter des totungliicklichen Herrschers zu
seinem Volk zuriick, iibernahm die Herrschaft
iiber Varno und entsandte seine Agenten als

Stellvertreter bei Hofe. Da Tiriac auf seiner
Suche nach einem Heilmittel viel reist, ist
er in vielen Lindern bekannt, manchmal
unter seinem eigenen Namen, manchmal
unter einem Decknamen, und oft nimmt
er einen Titel an, der seinen eigenen
verballhornt, wie ,,Conte”. Durch seinen
Charme und seine ewige Jugend hat
er sich einen Schatten seines Gemiits
erhalten, dass er im Leben besaf3, doch
haben ihm die Jahre als Raubtier die
Gerissenheit und die manipulative

Voraussicht eines Herren der

Untoten geschenkt. Doch obwohl

ihn seine Nachforschungen zu einem

Gelehrten geheimer Kiinste gemacht

haben, bleibt ihm die langersehnte
Heilung weiterhin verwehrt.




PATHFINDER KAMPAGNENWELT: AILMANACH ZU (STALAY

Versex

Viele, die ein Gespiir fiir die Kreuzungspunkte von Kraftlinien,
die Drehung der Sphiren der Realitit und die Konjunktionen von
Himmelskorpern haben, reisen in das geheimnisvolle Land Versex,
um eins zu werden mit den esoterischen und okkulten Michten.
Doch aus demselben Grund meiden jene Versex, die sich der schreck-
lichen Dinge bewusst sind, die von der verwundbaren Welt durch
die unvorstellbaren Weiten des Athers getrennt sind. Hier ist das
Geflecht der Ebenen klar ersichtlich und sehr diinn, und die Spuren
aus einem Meer unbemerkten Wahnsinns vergiften ein bescheidenes
Reich und unvorbereitete Seelen. Schlimmer noch: Wihrend sich
naive Arkane Zauberwirker und leichtfertige Medien um die losen
Nihte der Existenz sorgen, l6sen sich einige dieser ausgefransten
Fiden und den Verstand zerschmetternde, namenlose Michte, die nie
nach Golarion hitten kommen sollen, richten ihren Blick auf eine
wehrlose Welt und setzen ihre Gliedmaflen auf'sie.

Nur wenige wissen etwas Genaueres iiber die Verderbtheit, die die
Hiigel und Kiisten des unebenen Landes der Grafschaft befleckt. Viele
haben hier ihr ganzes Leben verbracht und obwohl es unmaglich
ist, die Geschichten iiber wahnsinnige Propheten und unheilvolle
Eindringlinge nicht gehort zu haben, haben sie vielleicht niemals
unter den nichtlichen Schrecken gelitten oder je einen Jiger von
den hungrigen Sternen gesehen. Obwohl die Lebenden wihrend der
Herrschaft des Wispernden Tyrannen aus diesem Land hinweggefegt
wurden, hat die Grafschaft durch die Regentschaft des Leichnams
nur wenige Narben davongetragen — ganz so, als sei die Region
gereinigt und dann absichtlich gemieden worden. Als die Lebenden
erneut in dieses Land kamen, siedelten sie an Orten, die schon vor
Urzeiten bewohnt waren, von stimmlosen Rufen an dieselben Plitze
gezogen, an denen ustalavische Psychopathen sich der Droge des
Schmerzes hingaben, kellidische Ausgestofiene Rituale durchfiihrten,
die selbst bei ihren wilden Briidern tabu waren, und zu Dingen, die
inmitten des Verderbens schwelgten, dem sie wihrend des Zeitalters
der Finsternis gefront hatten. Heute stehen nur wenige Gemeinden
auf dem Grund und Boden, der vor Tausenden von Jahren nicht
unbewohnt war und Erinnerungen an das, was das Land lingst
hitte verlassen sollen, sind mit einem unfassbaren und bésartigen
Vermichtnis verbunden.

Die Hiigel von Versex reichen vom Gebirge bis zur Kiiste und
ihre felsigen Abhiinge sind stellenweise mit einer Mischung aus
verkiimmerten Grisern und dichten Moosen bedeckt, die wiederum
mit unheimlichen, spiralférmigen Feenkreisen iibersit sind. Die
Erde ist fiir den Ackerbau nicht geeignet, da die meisten Feldfriichte
nur kiitmmerlich oder verkriimmt wachsen. Im Boden von Versex
wachsen nur Knollen mit verlisslichem Erfolg, doch die meisten
haben, wenn man sie endlich der schwammigen Erde entrissen hat,
aufgeblihte, seltsam zweideutige Formen. Die Tiere in Versex leiden
schon lange an einer dhnlichen Krankheit, da sowohl die Wildtiere als
auch die Nutztiere den ,Fressern“ zum Opfer fallen, einer Hunger-
krankheit, die gekennzeichnet ist durch unnatiirliche Blisse, ein
ausgehungertes Erscheinungsbild, unkontrollierte Gewaltausbriiche
und grausig entstellte Nachkommen — wobei mit Tumoren bedeckte
Korper, Gliedmafien, die der anderer Lebewesen dhnlich sind, und
mehrere Képfe am hiufigsten sind.

Die Grafschaft hat ein hartes, abgeschiedenes Volk hervorgebracht,
das in den Traditionen von Zuriickhaltung und distanzierter
Hoflichkeit behaftet ist. Durch den Glauben, dass anstindige Leute
sich nicht in die Angelegenheiten ihrer Nachbarn einmischen und
dass die Aufrichtigen anderen nicht zur Last fallen, sind Dérfler und

Stadtbewohner gleichermaflen gesellschaftlich isoliert. Die meisten
Einwohner der Grafschaft beschiftigen sich nicht mit ihren Nachbarn
und falls doch, dann typischerweise nur, um iiber ihre schlechten
Eigenschaften herzuziehen. Dieser gegenseitige Ausschluss besteht
sogar zwischen zwei Dérfern, wobei die Mitglieder einer Gemeinde
alle Arten von Vorurteilen hegen und Verleumdungen in Bezug
auf die Sittenlosigkeit der Auflenseiter in Umlauf bringen. Ein
gehobener Lebensstil ist die Sorge der meisten Biirger in Versex,
wobei Handel, Seefahrt und ehrliche landwirtschaftliche Arbeit ein
hoheres Ansehen genieflen als ,sittenwidrige” und ,fragwiirdige”
Kiinste. Wenn sich also ,die Fithlenden“ — ein regionaler Sammel-
begrift fiir alle Kiinstler, Schriftsteller, Magier und Wahnsinnige —
launenhaft benehmen, wie es irgendwie iiberall in der Grafschaft der
Fall ist, ist niemand iiberrascht.

Wichtige Orte

Zwar wiirden nur wenige Bewohner Versex’ kaum eine Gemeinde
aufler der eigenen als ,wichtig“ bezeichnen, doch gibt es einige Orte
innerhalb der Grafschaft, in denen die Fremdartigkeit lauert.

Aashiigel: In einer Stadt, wo es keine geben sollte, in einer Bastion
der Seltsamkeiten im Herzen von Nirgendwo, zehrt ein uraltes Ubel
von dem lauernden Wahnsinn an einem Ort namens Aashiigel. Dieser
Opferaltar wird in Kapitel 4 ausfiihrlich beschrieben.

Argmoor: Niemand begibt sich nach Argmoor, eine sogar nach den
unfreundlichen Standards in Versex einsame Gemeinde. Ganz so, als
sei der urzeitliche Schimmel inmitten der eingefallenen Vordicher
und mit dicken Vorhingen versehenen Fenstern willkommen,
dringt der morastige Moder aus den Feuchthélzern, dem sumpfigen
Ausliufer im Westen des Schleierforstes, bis in das verrottende,
holzerne Tragwerk. Ein verlassener Uferweg, gesiumt von halb
versunkenen Schifferbooten, zerfillt entlang des mit Gischt iibersiten
Wassers; die Holzplanken erstrecken sich zu Stegen, die an unfertige
Briicken erinnern, jede von ihnen ein direkter Pfad vom Herzen der
Gemeinde in den wirbelnden Schlund der finsteren Tiefe.

Drosselmoor: Frither war diese Stadt eine Festung gegen religiosen
Fanatismus, ein Hafen fiir Flusspiraten, ein Sammelplatz geschei-
terter Revolutionen, und heute ist sie der Regierungssitz von Versex.
Diese mysteridse Stadt wird in Kapitel 3 ausfiihrlich betrachtet.

Hyannis: Die Lungen und Herzen vieler Bewohner in der
hiigeligen Bergwerksgemeinde von Hyannis sind voller Kohlenstaub.
Das kreischende Lachen und die gebrochenen Zihne der Schwarzen
Aggie, einer Hexe, suchen noch immer die Albtriume der Bewohner
heim, die sich vor weniger als 40 Jahren dem Monstrum entgegen-
stellten, ihre Leiche in Stiicke rissen und verbrannten, bevor sie sie in
einen aufgegebenen Minenschacht warfen. Wihrend der letzten Jahre
haben Phantome die traurige Ansammlung von Hiitten heimgesucht
— nicht nur als Sichtungen eines griinspanigen Schreckgespenstes,
das sich aus dem Bergwerk schleppte, sondern auch als Besessenheit
von Arbeitern durch den erstickenden Odem der Schwarzen Aggie.

Rozenport: Rozenport erhebt sich auf und inmitten steiler
Meeresklippen und ihre archaische Architektur hat ein beinahe
organisches Muster: Thre spitzen Kirchtiirme, Herrenhiuser mit
flachen Dichern und das Rathaus mit dem Kuppeldach lassen ihre
Umrisse wie einen unheimlichen Organismus erscheinen. Der
Campus der Sincomakti-Schule der Wissenschaften verbirgt sich
zwischen den labyrinthisch angelegten Strafien der Stadt und seine
drei festungsgleichen Anlagen — Baltvresthalle, der Graue Turm und
die Klause — bewachen die unterschiedlichsten besessenen Gelehrten
und gefihrlichen Biicher.
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Sollte jemals adeliges Blut durch die Adern der Familie Lowls
geflossen sein, wurde seine Pracht lange vor der Geburt Hasertons
IV. verdorben. Als vierter in einer aufeinanderfolgenden Reihe von
Grafen mit Namen Haserton Lowls, die Versex regiert haben, war
dieser Graf'in mittleren Jahren lange fiir sein fast lihmendes gesell-
schaftliches Ungeschick bekannt, das er in arrogante Introvertiertheit
verwandelte. Nach 14 Jahren als Herrscher von Versex, empfindet er
das Regieren als listig und iiberlisst den GrofSteil seiner Pflichten
habgierigen Biirgermeistern und Friedensrichtern.

Auf seinem Familienanwesen in Drosselmoor auf dem Irishiigel
widmete er sich frither einem strengen, aber fehlgeleiteten Lehrplan
aus Geschichte, Theologie, Liebhaberei, Philologie, Dichtkunst und
Okkultismus. Er lehnte es ab, Lehrer zuzulassen — da er glaubte, sie
seien seinem grandiosen Intellekt nicht gewachsen —, und korrespon-
dierte tiglich mit Gleichrangigen und Rivalen an der Universitit von
Lepidstadt, der Arcademae von Korvosa, der Sincomakti-Schule der
Wissenschaften und des Forae Logos in Absalom.
Da er sich selbst als Experte auf vielen Gebieten
sah, die iiber den Verstand niederer Gelehrter
hinausgingen, verfasste Haserton zahlreiche,
weit schweifende Abhandlungen, mit denen er
dubiose und schlecht recherchierte Thesen
untermauerte. Seine Werke, ,Verstand
der Azlanti“ und ,Die Sterne sind
nicht mit uns: Eine unangreifbare
Widerlegung der Werke des
Pseudogelehrten Dr. Henri
Mertman* (letzteres beendete
seine stiirmische Beziehung
mit der Sincomakti-Schule),
befinden sich in vielen
Zentren der Gelehrsamkeit in
Ustalav, jedoch eher aufgrund
der grofiziigigen Spenden
des Grafen als des gelehrten
Wertes. Obwohl Graf Lowls wegen
seiner Selbstiiberschitzung als
Gelehrter sowie seines gesellschaftlichen
Ungeschicks als Narr hingestellt wurde,
den man ignorierte, dem man vergab
oder den man ausnutzte, ist wihrend der
vergangene Monate eine erschreckende
Verinderung mit dem kérperlich und auch
vor Prahlerei aufgeblasenen Akademiker
vorgegangen.

Vor kurzem wurde Graf Lowls durch
die koniglichen Wachen der Zutritt zu
einem Treffen des ustalavischen Hofs
verwehrt, und nur dadurch, dass der
verdutzte Bischof Senir ihn erkannte,
wurde der Fiirst irgendwann herein-
gelassen. In den vergangenen Jahren
war Haserton stark gealtert; sein einst
rosiges Gesicht hatte eine ungesunde
Blisse und einen stindig gehetzten
Ausdruck angenommen. Im Laufe
der vergangenen 8 Monate schloss
sich der ohnehin zuriickgezogen

Graf Haserton Lowls TV,

lebende Graf in seiner Bibliothek ein und stellte die Geduld der
Buchhindler in Drosselmoor auf die Probe, indem er Unmengen

verschiedenster und bestimmter Biicher verlangte. Auf halbem Wege
in seiner Abgeschiedenheit entlief§ er seine gesamten Hausbediens-
teten und ersetzte sie durch ein Gefolge seltsamer und schweigender
Fremde, die ihm assistierten. Er zog zudem einem Grofiteil seiner
fortlaufenden Spenden zuriick und setzte sich mit einer Reihe
verschiedener und kaum bekannter Gelehrter in ganz Avistan in
Verbindung und bot ihnen grofiziigige Fordergelder an, damit sie
ihre Forschungen auf den Gebieten der Friihgeschichte, Astronomie,
Folklore und Metaphysik weiterfiihren konnten. Zusammen mit den
dramatischen kérperlichen Verinderungen und seinen gelehrten
Interessen hat sich ebenso die Personlichkeit Graf Lowls verindert.
Misstrauen, geschiftiges Murmeln und gelegentliche Zornes-
ausbriiche iiberschatten sein gesellschaftliches Ungeschick. Was es
genau ist, das so schwer auf der Seele von Graf Haserton Lowls lastet,
oder was er erfahren hat oder begegnet ist, um jeden Aspekt seines
Lebens so radikal zu verindern, weiff niemand zu sagen.

Wichtige Personlichkeiten

Da der Graf von Versex das Interesse daran verloren
hat, sein Volk zu fithren, haben andere diese Aufgabe
iibernommen.

Dr. Henri Mertman(RG Mensch Experte8):
Der alternde, aber noch immer fihige
Dekan der Expeditionen an der

Sincomakti-Schule der Wissen-
schaften hat eine eindrucks-
volle Karriere voller Reisen und

Entdeckungen vorzuweisen.

Mertman hat gute Verbindungen
unter den Gelehrten Avistans
und ist stindig auf der Suche
nach neuen Stellen, die sein
gelehrtes Interesse anstacheln,
sowie nach mutigen und
vielversprechenden Schiilern
und begabten Leibwichtern,
die ihn und seine notorisch
kurzlebigen Forschungs-
assistenten beschiitzen.
Vanten Heggard (N Mensch
Adeliger 9): Als stindig bedringter

Biirgermeister von Aashiigel,
bemiiht sich Heggard um Vernunft
und Ordnung in einer Stadt, die mit
dem Fluch ihrer eigenen Geschichte
behaftet ist. Obwohl die Stadtwachen,
die Krihengarde, keine Probleme mit
gelegentlich auftretenden Ghulen,

Morlocks, Derros oder Dunkel-

welschen haben, die aus den
befallenen, mehrstockigen Ruinen
unter der Stadt nach oben kriechen,
bringen ihn seine gequilten

Ahnungen dazu, das Schlimmste

anzunehmen und sich grofiere
Gefahren vorzustellen, die
die Bewohner seiner Stadt
bedrohen, die in der trostlosen
Dunkelheit schlummert.
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Vieland

Zwischen den von Orks heimgesuchten Groffen Hauern und den
Siimpfen des Schauderholzes liegt eine Prophezeiung in Triimmern.
Uberall in dem abgeschiedenen Nordwestteil Ustalavs, der Vieland
genannt wird, errichteten die alten Kelliden Monumente fiir
seltsame Michte tiefin der Erde und in den weit entfernten Sternen.
Heutzutage finden diese Gotzenbilder missgebildeter Gottheiten
keine Beachtung mehr und sie werden entweder als lindliche Kurio-
sititen betrachtet oder als Grundstein fiir ein Zeitalter arroganter
Vernunft zweckentfremdet. Von den Hiigeln aus erhebt sich eine
Bastion der Wissenschaften und neuen Wahrheiten, die die stummen
Warnungen der Vergangenheit hochmiitig ignoriert.

Die kellidischen Druiden und vernarbten Priester, die solche
steinernen Monumente wie den Hornschrein, den Bardenstein,
die Zihne bei Granab, das Tor von Masgath oder Dutzende von
anderen Menhiren, Dolmen und Grabhiigel errichteten, waren lingst
verschwunden, als die Varisier sich im Schatten der GrofSen Hauer
ansiedelten. Wenn auch viele Gelehrte die Theorie aufstellen, die
barbarischen Stimme der Region wiirden versuchen, die unméog-
lichen Monumente nachzubauen, welche die Thassilonier des
Westens hinterlieflen, gehen andere von Aufstieg, Anbetung und
furchtsamer Aufgabe eines ganzen Pantheons seltsamer Gottheiten
aus und verweisen dabei auf sich wiederholende Schnitzereien
von grausamen Opfergaben an schlangenképfige oder kroten-
artige Scheusale. Wissbegierige, Arkane Zauberwirker und neue
Kultanhiinger versuchen, die Geheimnisse der mit Runen bedeckten
Steine zu liiften. Obwohl die meisten Versuche mit Enttiuschung
enden, halten Geschichten sowohl iiber wundersame Ereignisse
— wie Schweben, Wunderheilungen und mystische Visionen — als
auch albtraumbhafte Episoden — wie das Herbeirufen von unsicht-
baren Raubtieren oder das Offnen von Wegen zu unaussprechlichen
Reichen - das Interesse aufrecht. Vielands historische Ritsel und
das Interesse der Gelehrten flihrte im Jahre 4422 zur Griindung
der ruhmreichen Universitit von Lepidstadt, die sich wihrend der
vergangenen Jahrhunderte in ganz Avistan einen Ruf als Zentrum
der Gelehrsamkeit erworben hat, insbesondere durch ihre Tradition
in Geschichte, Philosophie und Theologie, doch wihrend der letzten
paar Jahrzehnte durch ihre Lehrstiihle der Alchemie und Medizin. Die
Entschiedenheit und die ausgesprochene Beflirwortung zahlreicher
Universititsprofessoren fiir eine gesellschaftliche Umwilzung haben
dazu gefiihrt, dass viele behaupten, die ,Idee” der Pfalzen stamme
aus Lepidstadt - eine Verfilschung, die nichtsdestoweniger dadurch
unterstiitzt wird, dass mehrere Dekane Sitze im regierenden Rat der
Grafschaft innehaben.

Vieland ist ein schroffes Land und seine Hiigel und Tiler steigen
und fallen von den Gebirgen im Westen aus und verwandeln sich
in Wellen aus Stein, die allmihlich in dichte Siimpfe und Wilder
tibergehen. Die staubigen Anhéhen, die am Fufe der Grofien Hauer
liegen, erstrecken sich iiber ein Land, das unter anderen Umstinden
gutes Ackerland gewesen wire doch durch seine Felsbrocken und
steilen Abhinge eignet sich das Land eher zum Hiiten von Vieh
als fiir jede andere Form der Landwirtschaft. Auch bergen diese
Hiigel seit Jahrhunderten fantastische Entdeckungen, da erst vor
kurzem einige Wissenschaftler herausgefunden haben, dass viele der
Gesteinsfomationen und verstreuten Teiche eigentlich die Uberreste
gigantischer Hiigelgriber und versteckter Schachtgriber sind. Diese
eigentiimliche Geographie wird nur unwesentlich durch das Schau-
derholz getriibt, das die éstlichen Ausliufer der Grafschaft bedeckt,
dessen morastige Tiefen sich zwischen dem Kleinen Moutray und

dem Trollschweif befindet, die den Dippelweihersumpf bilden,
ein Sumpfland, das fiir seine tédliche Fruchtbarkeit bekannt ist.
Abgesehen von den Trollen und Sumpfriesen, die angeblich in
dieser Region jagen, gibt es reichlich Erzihlungen iiber territoriale
Pflanzenwesen und uralte Sumpfherrscher mit der Macht, die
verfaulenden Hiigel zu kontrollieren.

Die Einwohner von Vieland sind flir gew6hnlich sehr gastfreundlich
und man sagt, sie wiirden herzhafte Mahlzeiten und starke Getriinke
lieben. Dies trifft zwar hauptsichlich fiir die Hirten und Jiger zu,
doch auch viele der Einwohner Lepidstadts, die von sich behaupten,
sie wiirden iiber solchen provinziellen Rollenbildern stehen, geben
ihre Protzigkeit wihrend einer der zahlreichen Gedenktage und
Feiertagen der Grafschaft auf. Uber die Jahrhunderte haben sich
selbst solche Stidter, die niemals eine Schule besucht haben, durch
die Universitit von Lepidstadt eine skeptische Haltung angeeignet
und betrachten den Aberglauben von Auffenstehenden und Bauern
als grundlos und wunderlich. Einige der Landbewohner nehmen
Anstof§ an der Arroganz ihrer Nachbarn, doch die meisten iibersehen
diese Schnitzer in dem Wissen, dass in Traditionen Weisheit liegt,
dass Blutwurz und Stechpalme ein Heim schiitzen und dass dunkle
Arroganz nur ein anderes Wort fiir Furcht ist.

Wichtige Orte

Obwohl Vieland eine relativ kleine Grafschaft ist, bedecken zahlreiche
faszinierende und tédliche Orte ihre Hiigel und Siimpfe.

Kanterslust: Auch bekannt als Thron zwischen Sonne und Sternen,
war Kanterslust in der letzten Hilfte des vierten Jahrtausends der
Besitz der Herrscher von Vieland aus der Blutlinie der Kanters.
Hier griindete Graf Aldus Aldon Kanter den Esoterischen Orden
des Pfalzgriflichen Auges und nahm an unzihligen geheimen
Riten und Ausschweifungen teil. Ungefihr 200 Jahre nach Kanters
Verschwinden brannte das Haus der Familie nieder. Wihrend des
Brandes kam ein turmhoher, ovaler Monolith — der wie ein riesiges,
auflerirdisches Ei aussah — zum Vorschein. Das Gebiude war um das
knapp 10 Meter hohe Monument erbaut worden. Ohne Zeichen oder
Erklirungen verbliifft es sogar Kanters Erben des Pfalzgriflichen
Auges: Es steht das ganze Jahr iiber nur da, bis exakt zum Jahresende
etwas darin zu schwimmen und zu zucken scheint. Gliicklicherweise
hat das, was immer auch im Kanterslust lauert, nicht die Kraft, seine
ebenholzschwarze Schale zu durchbrechen.

Lepidstadt: Als Heimat der angesehenen Universitit von Lepid-
stadt und dem Verwaltungssitz der Grafschaft von Vieland wird die
Stadt ausfiihrlich in Kapitel 3 beschrieben.

Schloss Karomark: Das Schloss des fritheren Grafen von Vieland,
des abgeschieden lebenden, aber genialen Alpon Karomark, steht
mitten im Schlurfersumpf. Sein hochster Turm ragt iiber die
abfallende Baumgrenze hinaus und die gewaltigen Gewitter, die
gelegentlich iiber die Grafschaft hinwegziehen, scheinen einen Groll
gegen das Schloss zu hegen, da viele gesehen haben, wie es vom
Blitz getroffen wurde — manchmal mehrere Male wihrend eines
einzigen Sturms. Erstaunlicherweise steht das alte Schloss noch und
weist keine Spuren eines Feuers oder eines Blitzschlages auf. Wenn
man ihn danach fragt, gibt sich Karomark scheinbar unwissend und
meint, dass dieses Wunder vielleicht ein Trick bosartiger Irrlichter
ist oder vom Sumpfgas herriihrt.

Der Pfalzrat von Vieland

Von den drei Riten, die die Pfalzen regieren, scheint der Rat von
Vieland so zu funktionieren, wie es die Reichsherren ersonnen
haben - zum endlosen Wohl sowohl der Landbevélkerung als




auch der Herrscher. Die Mitglieder des Rates bestehen aus vielen tédlichen Preis bezahlt. Die Einfachheit, mit der man hinter dem

Weisen der Pfalzen und wohlwollenden Biirgern, darunter selbstlose Riicken eines fehlerhaften und abgelenkten Rates regieren kann,
Landbesitzer, nachdenkliche Patrioten, angesehene Richter und die erregt sogar die Vorstellung selbstloser Mitglieder und im Schatten
Gelehrtesten der Universitit von Lepidstadt. Wenn sich jedoch die des Rates von Vieland nehmen die geheimen Triume von einer
Tiiren zu den Ratskammern schliefen, haben die Angelegenheiten, eigenen Herrschaft langsam Gestalt an.

iiber die diskutiert werden, wenig mit der Verwaltung als mehr mit

den Philosophien und Moralvorstellungen einer idealen Regierung Wi_chﬁge Personlichkeiten

il B R e e G R e el it Jenseits des Pfalzrates iiben noch andere bemerkenswerten Einfluss

in den Ruinen und Vorlesungssilen von Vieland aus.
Die Bestie von Lepidstadt (N Fleischgolem Barbar 6):
Seit mehr als einem Jahrzehnt treibt sich die Bestie in
den Hiigeln und den Gassen von Lepidstadt herum: eine
Kreatur leibhaftiger Wut und teuflischer Lust, die die
Nacht durchstreift und gleichermafien Jagd auf die
Gerechten wie Ungerechten macht—so zumindest
heif$t es. Die Wahrheit dahinter ist eine ganz
andere. Der Fleischgolem wurde von einem
jlingeren, zornigeren Alpon Karomark
geschaffen, um Rache an jenen zu iiben,
die ihm seine Grafschaft gestohlen haben
— allen vorran der angebliche Schépfer der
Kreatur, Henri Moritz. Die Bestie besitzt

die Regierenden von dem ab, was im Moment getan werden muss
und verstricken sich in endlose akademische Debatten.

Aufgrund der Schwere, mit der jedes Ratsmitglied
seine oder ihre Position betrachtet, wird jede
Entscheidung aus unzihligen Blickwinkeln
einer genauen Uberpriifung unterzogen. Sehr
zum Leidwesen — und der Langweile — der
Minderheit der weniger gelehrten Mitglieder
des Rates bleiben die Treffen im Sumpf
akademischer Vortrige stecken.
Diskussionswege und die
Neuvergabe von Verant-
wortlichkeiten, um die
Bemiithungen des Rates

straffer zu organisieren ] ]
5 ’ einen fast menschlichen Verstand und legt

ein friedliches, wenn auch neugieriges,
Verhalten an den Tag. Nichts-
destotrotz reizt die Legende

der Bestie die Albtriume der

Einwohner Lepidstadts und

trotz des friedlichen Verhaltens
des Golems, totet jemand oder
etwas seit Jahren in den Schatten
der Stadt.

Alpon Karomark (N Mensch
Alchemist 13): Obwohl die
Geschichtsschreibung etwas von
einem friedlichen Ablegen seines
Grafentitels berichtet, gibt die

todliche Wut eines Genies seinen

fithren zu noch mehr
Zeitverschwendung.
Verirgerte Ratsmit-
glieder argumen-
tieren fiir und gegen
den Zeitaufwand, der
im Streit verbracht
wird und so dreht
sich die Spirale der
Leistungsschwiche
weiter.

Mehrere Mitglieder
haben mit dem Geist der
Ratsmandate gebrochen
und sich auf administrative

b Ui ialeelibanan Testobjekten nur wenige Zeit fiir

Vorbereitungen. So erhob sich die Bestie von
Lepidstadt, das Instrument von Alpon Karomarks
Rache an dieser neuen Generation von Narren. Doch
nachdem sich sein gereiztes Blut abgekiihlt hatte,
nahm der frithere Graf seinen Platz innerhalb der
neuen Pfalzen ein. Obwohl in seinem Nacken

sich nicht darauf verlassen
kann, dass die Regierung des
Landes, dingliche Angelegenheiten mit
der notigen Ernsthaftigkeit angeht,
haben einige Ratsmitglieder wie
der Architekt Eton Valryn, die
ortsansissige Richterin Embreth
Daramid und Dr. Leis Richleau
persénliche Agenten eingesetzt,
um die Verinderungen voran-
zutreiben. Die verirgerten

der Tod lauert, verbringt Karomark seine
verbleibenden Jahre damit, immer tiefer in die
Geheimnisse des Lebens einzudringen. Da er
weif3, dass die angeblich so fortschrittlichen
Denker von Lepidstadt ihn fiir seine
Forschungen verdammen wiirden,

hilt er seine Experimente und deren
manchmal schreckliche Ergebnisse
geheim. Sein Grof§grundbesitz, Schloss
Karomark, ist zu diesem Zweck hiufig
umgebaut und damit zu einer

Alpon Karomark Festung der Zuriickgezogenheit
P geworden.

Ratsmitglieder versuchen
angeblich, den Wechsel herbei-
zufiihren, fiir dessen Férderung
sie dem Pfalzrat beigetreten
sind, und setzen dafiir ihr
eigenes Vermogen ein,
fordern Gefallen ein und
unterstiitzen Abenteurer.
Obwohl das ihr Ziel sein

mag, haben einige der
Agenten in ihren Diensten einen
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Virlyeh

Die mit Ketten versehene Bergspitze von Galgenkopf— der Pfahl im
Herzen Ustalavs — steht driuend iiber einem verfluchten Odland
zerschmetterter Gebirge und dunkler Magie, ein Mahnmal aus einer
Zeit des Volkermords und der Gotteslisterung. Um die Bergspitze
herum, befleckt durch die Nihe zum Thron des Wispernden
Tyrannen, erstrecken sich die Narben der wahnsinnige Vision
des Erzleichnams: ein zerstortes Reich, das von unkontrollierten
Zauberstiirmen verdorben worden ist und von den herrenlosen
Missgeburten unheiliger Experimente heimgesucht wird. Fiir die
Erben dieses mit Narben bedeckten Zeitalters trigt Virlych mehr als
nur die Wunden der Geschichte, denn im Schof§ des Landes schlift
der Urheber dieses grausamen Epos, eine todlose Obszénitit, deren
Triume noch immer hervorkriechen, um die Welt zu vergiften. In
dem Zeitalter, bevor Ustalav das Schlachtfeld der lebenden Toten
wurde, erstreckten sich die Grafschaften von Grodlych und Virholt
iiber die westlichen Ausliufer der Hungerberge und kontrollierten
viele der Lindereien siidlich des Laufes. Wihrend Grodlych sich
von den Gebirgen im Siiden bis zur Kiiste erstreckte, die das heutige
Vellumis umgibt und einen Grofieil des als Finismur bekannten
Landes einnahm, erstreckten sich die kleinen, felsigeren Lande
Virholts nach Siidwesten, weiter bis zu den Grenzen, die heute von
Kanterwall geschiitzt werden, und enden im Schatten des Klauen-
waldes. Wihrend Grodlych wie seine benachbarten Grafschaften
dem Osten zufiel — und letztendlich nach dem Sieg iiber den
Tyrannen an die Befreier des Landes abgetreten wurde —, steht in
den Geschichtsbiichern, dass Virholt es verdient hatte, vernichtet zu
werden, als Preis dafiir, das es nicht nur die Nation, sondern auch
die Lebenden verraten hatte. Auch wenn nur wenige Texte konkrete
Hinweise dariiber enthalten, so verhandelte der Graf von Virholt
mit dem wiederbelebten Leichnam und verkaufte im Austausch fiir
seine eigene Rettung sein Land und trieb sein Volk in die Sklaverei.
Welches Ende der Verriter nahm, bleibt ein Geheimnis, doch manche
Berichte gehen von der unbegriindeten Annahme aus, dass ihm ein
Schicksal zuteil wurde, das so qualvoll war wie jenes, das sein Reich
erdulden musste. Der Grofiteil der verbliebenen Geschichte ist
eigentlich die Chronik von der Griindung Finismurs, zusammen
mit dem Sieg iiber den Tyrannen durch den Kreuzzug des Lichts
und dem Schwur der Schutznation, diese Linder voller Griber zu
bewachen. Seitdem sprechen die Einwohner Ustalavs nur ungern
iiber die Triimmer ihres Reiches ganz im Westen, da das Trauma
vergangener Jahrhunderte in den arkanen Stiirmen, wandelnden
Geistern, unheiligen Ruinen und verfluchten Kreaturen, die sich in
diesen tédlichen Landen vermehren und den unsterblichen Willen
des Leichnams ausfiihren, noch allzu fassbar ist.

Es gibt kaum Leben in Virlych, wenn das Reich auch kaum
unbewohnt ist. Wihrend es bekannt ist, dass von den Hungerbergen
im Osten Regen und schwere Gewitter kommen, nehmen diese im
Westen einen schrecklichen Aspekt an, denn dort wird das raue Wetter
mit scheinbar bosartiger Absicht mit magischem Aether durchtrinkt.
Geriichte von lebendigen Sandstiirmen und Blitzphantomen werden
unter jenen weitergegeben, die gezwungen sind, auf ihren Reisen in
die Nihe dieser Linder zu kommen, wobei solche Erscheinungen
manchmal schon iiber Meilen hinweg sichtbar sind. Es gibt natiirliche
Wesen in Virlych, wenn auch die spirliche Vegetation und unaufhér-
lichen Stiirme selbst das hirteste Tier diirr und wild werden lassen.
Kleine Rudel ausgehungerter Wolfe, stachelige Kifer, wilde Nagetiere
und alle Arten von Aasvégeln suchen das tote Land nach den wenigen
Pflanzen und Eindringlingen ab, die von Dingen erschlagen wurden,
die keine Verwendung fiir Nahrung haben.

Wichtige Orte

Obwohl nur wenige es wagen, ihr Heim in oder um Virlych zu
errichten, weigert sich die Leiche dieses verdammten Landes, in
Frieden zu ruhen.

Adorak: Vor Galgenkopf stand die Stadt Adorak. Die Stadt war
der Verwaltungssitz der Grafschaft und verdankte ihren Reichtum
den Eisen- und Nickelminen und einige der besten Waffenschmiede
in Ustalav stammten aus Adoraks Schmieden voll trostloser Kunst.
Aufgrund ihrer Nihe zu Belkzen diente Adorak jahrhundertelang als
Zuflucht und als Wellenbrecher gegen orkische Riuber, war jedoch
nie durch einen echten Krieg gepriift worden. Der erste Angriff der
Legionen des Wispernden Tyrannen zeigte, dass die Horde mehr war
als eine kurzfristiger Zusammenschluss von Orkstimmen — dieses
mal war es eine regelrechte Invasionsarmee und als die wilden
Krieger fielen, erhoben sich ihre Leichen mit neuem, unheiligem
Leben. Weniger als 3 Tage, nach dem der erste heulende Ork auf
dem Bergzug iiber Adorak erschienen war, begannen die Sklaven des
Tyrannen im Zentrum der gefallenen Stadt mit der Errichtung eines
Geriistes aus Eisen, Knochen und dunklem Stein: Der Turm von
Galgenkopf wurde errichtet. Er befleckte den Himmel und listerte
der Welt. Heute umgeben die Ruinen von Adorak, dessen mit Schideln
gepflasterten Straflen, Girten voller Pfihle, Gift ausstromende Minen
und Festungen untoter Adeliger, die grofitenteils — allerdings nicht
ginzlich — von den einfallenden Kreuzfahrern in Schutt und Asche
gelegt wurden, noch immer das Gefingnis des Wispernden Tyrannen.
Jedoch ist seit der Herrschaft des Erzleichnams dessen magische
Macht nicht ginzlich geschwunden und zwischen den brockelnden
Steinblocken und vom Krieg erschiitterten Willen schlafen noch
immer herrenlose Wichter, todlose nekromantische Reserven,
die bisher unangetastet geblieben sind, und unheilige Diener des
Tyrannen, deren Dienste weder Tod noch Alter kennen.

Ruwido: Nur die Ausgestoflensten unter den AusgestofSenen
wiirden es wagen, inmitten der Schrecken von Virlych nach Frieden
zu suchen — doch genau das tun sie. Die Verkriippelten, die Irren,
die grauenhaft Missgestalteten, die Halbbliiter, die Inziichtigen und
jene, die nicht sein sollten — in Ruwido finden die S6hne und Téchter
tausender Vorfille und Tragodien Erholung, Aufnahme und ein
normales Leben, wie es kein anderes Heim bieten kénnte. Obwohl sie
als Monster verschrien sind und von den Reitern aus Finismur und
Amaans gemieden werden, wissen die manchmal beunruhigenden
Einwohner von Ruwido, dass man Fremden gegeniiber misstrauisch
sein muss und sie verteidigen sich, wenn sie es miissen. Wenngleich
viele der Dorfbewohner — ob aus Gutgliubigkeit oder aus einer
Menschlichkeit heraus, die iiber das Fleisch hinausgeht — sich
denen gegeniiber als treue Freunde herausstellen, die ihr Vertrauen
gewinnen, schmollen andere inmitten der Schatten der armseligen
Stadt und geben sich Triumen von Vernichtung und Rache hin.

Spuk von Virlych: In Virlych gibt es mehr heulende Ruinen
und tragische Orte als selbst in den 6desten Grafschaften Ustalavs.
Ausfiihrliche Informationen iiber die beriichtigsten Heimsuchungen
und die unheiligen Orte des Landes wie die gefallene Magierakademie
von Casnoriva, die versteinerte Oase, die als Bleigarten bekannt ist,
der Sitz des gotteslisterlichen Wipernden Pfades in Renkirch, der
Gefingnispalast des Wispernden Tyrannen in Galgenkopfund noch
mehr finden sich in Kapitel 4.

Der Wispernde Tyrann

Eingesperrt unter der schwarzen Turmspitze von Galgenkopf in
der zerstérten Stadt Adorak lauert der Wispernde Tyrann in untoter
Meditation. Durch die Uberbleibsel seiner Jahrhunderte dauernden




Herrschaft und seinen Kult vom Tod besessener Fanatiker,
dem Wispernden Pfad, ist der Schatten des eingeschlossenen

Erzleichnams das, was einem Herrscher von Virlych am nichsten
kommt. Mit Ausnahme von den Visionen von Wahnsinnigen und der
unterschwelligen Manipulation der nekromantischen Energien, die
um sein Gefingnis herum toben, besitzt der Wispernde Tyrann nicht
die Macht, die Welt auflerhalb seiner Zelle direkt zu beeinflussen.
Abgesehen davon, ob der beriichtigte Erzzauberer tatsichlich mit
seinen Anhingern in Kontakt steht oder nicht, arbeiten doch Irre,
morbide Visionire und untote Drahtzieher daran, den Leichnams-
flirst zu befreien und das kommende, neue Zeitalter der Verdammnis
einzuliuten.

Wichtige Personlichkeiten

Obwohl Virlych hauptsichlich von
den Verriickten und Wahnsinnigen
bewohnt wird, gibt es dort auch
mehrere Individuen, die einen
nicht zu unterschitzenden
Einfluss auf die merkwiirdige
Bevélkerung ausiiben.

Azra (NG Mensch
Klerikerin der Desna 6):
Als stumme, wandernde
Priesterin der Desna
reist Azra von Kanterwall
bis Caliphas viel durch
das westliche Ustalav,
hilft Reisenden und
handelt mnach dem
Willen ihrer Gottin.
Wihrend ihrer Zeit
unter den Anhingern
der Pharasma hat sie
einiges iiber die Gottin
des Schicksals gelernt
und hat begonnen, ihren
Glauben mit dem Wissen
um die Wege Pharasmas zu
stirken. Auf ihren Reisen
durchquert sie absichtlich
Virlych, wo sie Freunde
unter den missverstandenen
Bewohner von Ruwido hat. Da
sie betrichtlich viel Zeit in diesem
verfluchten Land verbracht hat,
kennt Azra viele seiner Geheimnisse
und ebenso jene, die eventuell noch mehr
wissen als sie. Obgleich sie es ablehnt, als
Fremdenfiihrerin zu dienen, fiihrt sie jene mit guten
Seelen durch die todliche Region, sollte die Lage wirklich
verhingnisvoll sein.

Hauptmann Menas Neverion (RG Mensch Ritter 5):
Als Rangiltester unter den Soldaten von Finismur, die Virlych
durchstreifen, ist Neverion einer der wenigen, die verstanden
haben, dass der Krieg gegen den Wispernden Tyrannen
nie zu Ende gegangen ist. Der gealterte Hauptmann
hat sich geweigert seine Truppen von irgendeinem
Kommandoposten nahe Vigil fithren zu lassen und
reitet regelmifiig in das heimgesuchte Gebirge entlang

Luxia Mirsaad

seiner Streife. Neverion ist zwar kein Feigling, doch ebenso wenig ein
Held und er befiehlt seinen Vorreitern, einen weiten Bogen um Orte
zu machen, die besonders gefihrlich und voller Untoter sind. Obwohl
es verflucht ist, ist Virlych auch friedlich und der Hauptmann stellt
sicher, dass kein verriickter Kultanhiinger oder tollkithner Abenteurer
etwas daran dndert.

Luxia Mirsaad (CB Mensch Zauberer 8): Luxia wurde als Sczarni
geboren und war die einzige ihres Clans, die einen Hinterhalt durch
Orks iiberlebte. Kultanhiinger des Wispernden Pfades fanden das
junge Midchen nahe der Grenze zu Virlych und brachten sie nach
Renkirch, wo sie sich gefesselt und geknebelt auf einem grausigen

Altar wiederfand. Doch als der Opferdolch aufsie niedersauste, gab
Luxia keinen Laut von sich und starb auch nicht. Die

Kultanhinger nahmen dies als Zeichen des Schutzes

durch den Wispernden Tyrannen,
verbanden ihre Wunden und erzogen
sie als eine Tochter der Toten. Nun
verbirgt sich Luxias gebrochener Geist
hinter sadistischem Fanatismus,
‘ einem morbiden Sinn fiir Humor
und einem auf finstere Weise
schénen Koérper. Luxia ist
eine begabte Nekromantin
und das Objekt der
Begierde vieler der
michtigsten Mitglieder
des Wispernden Pfades,
und sie manipuliert ihre
Liebhaber meisterhaft.
Trotz ihrer grausam
verfiihrerischen Artdient
Luxia hingebungsvoll
dem Wispernden Pfad und
lisst sich nicht zum Spielzeug
irgendeines Fanatikers
machen, wovon die belebten
fliegenden Schidel dreier
ihrer fritheren Liebhaber
Zeugnis ablegen, die um

sie herum schweben.
Talvien Graumard (CB
Wiederginger): Talvien, der
untote Korper eines elfischen
Waldliufers, ist auf der endlosen
Suche nach Gerechtigkeit gegen
k Gildais, Tar-Baphons Seneschall, fiir
b die Ermordung seiner Familie. Bevor

der kimpfende Tote jedoch Galgenkopf

d | erreichen konnte, war der Turm bereits

versiegelt und seine Armeen waren zerstreut.
Obwohl er wesentlich gerissener ist als die meisten
Wiederginger, durchwandert Talvien noch immer
Virlych in der Uberzeugung, dass Gildais in einer der
verbliebenen Bastionen eingeschlossen ist, die von den
Lakaien des Tyrannen heimgesucht werden. Wihrend
der grofitenteils skelettierte Leichnam seinen Zorn
an niederen Untoten oder den Kultanhinger des
Wispernden Weges auslisst, verhiillt er gelegentlich
sein verwestes Angesicht, um andere Wanderer fiir
seine unsterbliche Suche zu gewinnen.
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Fiir jene, die es sehen wollten, war Caliphas verflucht, Von der Dammerung bis
zum Tagesanbruch blies irgendein Leviathan auf dem Meer seinen eiskalten Atem
auf die Stadt und erfiillte die Nacht mit haftenden Nebelschleiern und iiblen
Traumen, Von Tagesanbruch bis zur Dimmerung kamen die Bewohner dran:
tausend lasterliche Kamine spuckten verbrannte Opfergaben aus, um den Himmel
zu ersticken, wahrend die Leute auf ithnen herum Kkletterten und misstonend

krakelten, als wollten sie sich mit Dis messen, Als die wahre Siindhaftigkeit in
der Stadt einzog und die Abwasserkanile iiberzulaufen und zu stinken begannen
wie die Sickergrube eines Schlachthauses, nahm alles so faulig und triibe seinen
Gang, dass keine Seele davon Notiz nahm, und jene, die es merkten, konnten nur
schwerlich entscheiden, ob die Monster Teufel oder Engel waren,

— Ailson Ziindler, ,,Nie bluteten ihre Wunden*’

.’al




A4 m Tage unterscheiden sich die Mirkte und Straffen in Ustalav
kaum von denen anderer zivilisierter Linder und nur hin
%und wieder weisen eine Kette aus Knoblauchbliiten oder
eine Gargyle iiber einem Tiirsturz auf die Traditionen und den
volkstiimlichen Aberglauben hin, der das Ethos des Landes wie
Massendemenz durchzieht.

Ustalav mag ein heimgesuchtes Land sein, doch wird es nicht von
seinen Schrecken aufgezehrt. Wihrend die Bewohner zahlreicher
kleiner Gemeinden und Provinznester sich vor nichtlichen
Bedrohungen flirchten, sind solche Gefahren auf dem ustalavischen
Land kaum eine Seltenheit und es stellt sich oft heraus, dass die
Einwohner besser vorbereitet sind, um sich gegen die Schrecken, die
in der Nihe lauern, zu schiitzen und Ratschlige iiber sie zu erteilen
als die Landbevolkerung anderer Reiche. Obwohl die Bevélkerung
von Ustalav nicht v6llig aus Feiglingen besteht, verlassen sich die
Ustalaver auf Gebete und uralten Aberglauben, was heift, dass die
meisten versuchen, die Dinge abzuwehren, die die Nacht durchstreifen,
statt ihr Leben und das ihrer Familien aufs Spiel zu setzen, indem sie
sich dem Ubernatiirlichen direkt stellen. Anscheinend gibt es in jeder
Generation in jeder Gemeinde junge Landarbeiter oder stolze Streiter,
die es sich zur Aufgabe gemacht haben, ihre Leute von jedweden
Legenden oder dem Schwarzen Mann zu befreien, die die Region
heimsuchen. Nur wenige kehren von ihrer Queste zuriick — und, was
noch schlimmer ist, manche kehren als neue Bedrohung zuriick, die
mit der im Bunde stehen, die sie zu vernichten gehofft hatten. Doch
selbst das ist nicht das iibelste Ende, denn andere erwecken Schrecken,
die lange geschlafen haben, und bringen so das Verderben iiber ihre
Nachbarn. Daher wandeln nach Meinung der Ustalaver Helden
und Narren auf demselben Pfad. Viele Dorfbewohner ziehen es vor,
jahrhundertelang unter der Furcht und den Hirten zu leiden, da die
wahrscheinlichste Alternative ein kreischender Tod ist. Und selbst
wenn einige Helden manche der uralten Monster oder aufdringlichen
Geister flir immer verscheuchen, was dann? Helden ziehen weiter, und
Streiter altern, und sie lassen die Menschen hilflos gegeniiber dem
neuen Schrecken zuriick, der die Leere des vorherigen ausfiillt. Und
so lebt die Landbevélkerung Ustalavs in den Mooren und versteckten
Tilern wie seit Alters her: verbissen, fromm, still und immer mit einem
Auge auf die nichste Nacht.

In den Stidten Ustalavs fallen lindliche Warnungen und die
Masse an praktischen Traditionen weg und werden von den
angeblich aufgeklirten Stidtern ins Reich des Aberglaubens und
der Ignoranz verbannt. Hinter den Stadtmauern umbhiillen Stolz,
Familientraditionen und Skeptizismus die Menschen wie eine
verrostete Riistung, die Schutz verspricht, jedoch bei einem starken
Schlag zerbricht. Fiir jene, die noch nie hinter einer diinnen Tiir
gelebt haben, die sie von allen nichtlichen Bestien und Albtriumen
abzuschirmen versucht, klingen die lindlichen Erzihlungen wie
fantasievolles Gefasel. Sicherlich gibt es Monster in der weiten und
wundersamen Welt, doch sicher nicht in der Zahl und sie sind nicht
immer so nahe, wie die Geschichten der geschwitzigen Kleinbauern
einen glauben machen wollen. Doch wenn das Grauen zuschligt
und Blut auf das Kopfsteinpflaster spritzt, haben die Stadtbewohner
zwei Moglichkeiten: Entweder, sie akzeptieren, dass die unange-
nehme Wahrheit, die sie bisher als Narretei und Einbildung abgetan
haben, tatsiichlich real sein kénnte — dass sie tatsichlich in einem
Land voller tédlicher Geheimnisse und wilder Bestien leben —, oder
sie leben weiter ungliubig in Selbsttiuschung. Von einigen héochst
auflerordentlichen Fillen abgesehen, scheint Letzteres die beunru-
higend beliebte Wahl zu sein. Und somit, von den verschwenderi-
schen Salons zu den lirmenden Kneipen, spotten die Stidter iiber
die Erzihlungen iiber Ghule und Hexen und tun das meiste davon
als das Werk von Scharlatanen und Wahnsinnigen ab, wihrend sie

STADTE UND SIEDLUNGEN |

REGELN DER ANGST;
JENSEITS DES SPIELBRETTS

Obwohl es einfacher ist, Kimpfe mithilfe von Spielbrettern
und Miniaturen zu veranschaulichen, haben sie doch den
gegenteiligen Effekt, sodass die Charaktere zu Figuren auf
einem Spielbrett reduziert werden. Was auch immer den
grofiten Teil des Spieltisches einnimmt, ist der Brennpunkt
des Spieles und du solltest versuchen, die Aufmerksamkeit
deiner Spieler mehr auf die Geschichte und weg von den
Miniaturen zu lenken, indem du solche Hilfsmittel vom
Spieltisch nimmst.

Indem man die Spielbretter und Figuren wegnimmt, verlagert
man den Grofteil der Handlung in die Képfe der Spieler und
verlisst sich weniger auf taktische und festgelegte Regeln. Dies
ermutigt die Spieler hiufig dazu, iiber die Einschrinkungen
dessen hinaus zu denken, was ihre Figuren tun kénnen,
doch es bedeutet auch, dass du verantwortungsvoll mit der
Interpretation der Grundregeln umgehen musst. Wenn du ein
Hilfsmittel wie eine Tafel besitzt, kannst du eine ungefihre und
verdnderbare Darstellung des Kampfgeschehens einbringen,
welche die Vorstellungen der Spieler von dem Schlachtfeld
zusammenfiihrt und ein zentraler Teil des Spiels ist. Doch
selbst mit so einer Darstellungen musst du entscheiden, was
du mit den offensichtlichen Elementen auf einer markierten
Karte anfingst. Bei so einem Spielstil ist es wichtigst, dass die
Spieler nicht das Gefiihl bekommen, ihre Charaktere kénnten
ihre Fihigkeiten nicht zur Ginze nutzen. Da du gleichzeitig
keine offensichtlichen Mafle hast, die deine Entscheidung
leichter machen, ist es am besten, diese zugunsten der SC zu
fillen, wenn es knapp wird. Selbst wenn du das Gefiihl hast,
den SC sagen zu miissen, dass sie etwas nicht tun kénnen,
dann erklire ihnen, warum und auch, was sie tun kénnen, um
die von ihnen gewiinschten Handlungen doch durchzufiihren,
oder biete ihnen eine Alternative. Wenn sie héren; ,Wenn du
den Pfad entlang rennst, kannst du den Ghul in diesem Zug
nicht erreichen, aber du kannst die halbe Strecke zurticklegen
— oder du kénntest von oben auf ihn springen®, ist das immer
bedeutend besser als ,,nein®.

Zu guter Letzt unterstiitzt dieser Spielstil viele Gruppen
dabei, cinematisch zu denken, und bindet die Spieler starker
in die Erzihlung des Spiels ein. Das ist allerdings nicht
jedermanns Sache — insbesondere nicht fiir groffe oder
taktisch denkende Gruppen —, also sprich es vorher mit jedem
deiner Spieler ab, bevor du ein eventuell beliebtes Element
herausnimmst.

sich im gleichen Atemzug laut tiber das mysteriése Verschwinden
von Leuten und unerklirliche Ereignisse wundern, die jeden Tag um
sie herum geschehen.

Auf den folgenden Seiten werden sieben verschiedene Gemeinden
in Ustalav beschrieben — von heimgesuchten Dérfern bis zu
schattigen Stidten —, von denen jede so angelegt ist, dass sie perfekt
in alle Arten makabrer Geschichten passt. Die Werte der Stidte,
die hier beschrieben werden, entsprechen dem Format und den
Beschreibungen in Kapitel 7 des Pathfinder Spielleiterhandbuchs.

b,
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Ardis

Die eigentlichen Ardealer sprechen von Ardis als wahre Hauptstadt
Ustalavs, auch wenn sie sich bewusst sind, dass der langsame Verfall
der Stadt mit der Verlegung des Hofes nach Siiden zusammenhingt.
Mit der arroganten Starrkopfigkeit derjenigen, die noch immer
den Stich der Niederlage von vor Jahrzehnten spiiren, halten die
Bewohner von Ardis an ihrem Stolz, ihren Traditionen und ihrer
ruhmreichen Vergangenheit fest, wihrend beinahe alles andere an
ihnen voriibergeht.

Gargyle hocken aufnadelspitzen Tiirmen und lehnen sich iiber die
zwiebelformigen Kuppeln der alten Gebiude in Ardis. Geschwungene
Bogen, diistere Tiirme und rippengleiche Gewoélbestreben dienten
frither dazu, dem Stadtzentrum eine Atmosphire von Heiligkeit zu
verleihen, als wire jedes steinerne Bauwerk ein Handlungsort von
grofiter Wichtigkeit. Als wiirden sie nicht mehr linger von der GrofSe
der Taten getragen, die einst in ihren Hallen geschahen, zeigt sich
jedoch auf den einstmals groflartigen Gebiuden das Gewicht der
finsteren Jahre und gibt ihnen eher das Aussehen von verwahrlosten
Griiften und eingesunkenen Grabsteinen. Wihrend sich in ganz
Ardis die Spuren der Verwahrlosung zeigen, sind einige Stadtteile
grofitenteils verlassen und die griindlich ausgepliinderten Bereiche
sind hauptsichlich das Reich von Ratten und Herumtreibern.

Die Einwohner von Ardis teilen einen weitreichenden,
ohnmichtigen Zorn und ein Gefiihl der Ungerechtigkeit, dennoch
driicken sich diese Gefiihle auf unterschiedliche Weise aus. Die
meisten betrachten sich selbst als Patrioten und Vertreter der harten
Linie, wihrend sie die Adeligen und fritheren Einwohner als Narren
und Verriter beschimpfen. Viele aus der jiingeren Generation haben
das Gefiihl, in die Nachwirkungen eines ausgemachten Schwindels
hineingeboren worden zu sein, mit dessen Konsequenzen sie
gezwungen sind zu leben. Ihr Zorn sitzt grofitenteils tief, da besitzlose
Sprosslinge von Adeligen die Siinden ihrer Ahnen in Alkohol
ertrinken und in Rauch ersticken, wihrend die verarmten Biirger-
lichen Banden bilden und ihre Rache an den verlassenen Gebiuden
und den Eliten nehmen, die in ihr Territorium eindringen — selbst
wenn die zuriickbleibenden Adeligen es selten besser haben als sie.

NB Grof3stadt

Korruption +6; Verbrechen —2; Gesetz +5; Wissen +4;
Gesellschaft +1

Eigenschaften Beriichtigt, Fromm (Pharasma), Geriichtekiiche,
Strategische Lage, Aberglaubisch

Gefahr 20; Makel Verarmt

BEVOLKERUNG

Regierungsform Fiirst

Einwohner 12.080 (11.800 Menschen; 100 Zwerge; 75 Elfen;
55 Halblinge, 50 andere)

Wichtige Persénlichkeiten
Grifin Solismina Venacdahlia (NB Mensch Adeliger 9)
Ailson Ziindler (NG Mensch Barde 9/Kundschafter-Chronist 4)
Pater Ossmander (N Mensch Kleriker der Pharasma 8)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 5.600 GM; Kaufkraft 37.300 GM

Zauberei 6. Grad

Gegenstinde, Schwache 2\W4; Durchschnittliche 1W4;
Michtige 1W4

Orte in Ardis

Auch wenn ein Grofiteil der Stadtsich in einem heruntergekommenen
Zustand befindet, kann man noch immer einige nennenswerte Orte
in Ardis finden.

Blindstein: Nach dem Sieg iiber den Geisterkénig Voagx und der
Vertreibung des letzten Kelliden aus dem Land lief Konig Ustav
den Gottesstein des gefallenen Sturmherz-Clans als Zeichen seines
Sieges in Ketten in seine Hauptstadt schleifen. Jahrhunderte spiter
steht der uralte, Blindstein genannte Menhir in der Mitte des Platzes
der Kreuzfahrer. Berichte iiber die Griindung des Landes sprechen
von dem Stein als Mittelpunkt schamanistischer Riten der Sturm-
herzen, auf dem barbarische Tinzer abgebildet sind, die um den 6
Meter hohen Stein herumtanzen und wo ein Wesen aus Stiirmen
und Augen seine Kinder willkommen heif$t. Niemand in unzihligen
Jahrhunderten hat je einen Blick auf diese Schnitzereien geworfen,
da die rostigen Glieder Ustavs schwerer und michtiger Ketten das
Denkmal selbst nach so langer Zeit noch umgeben.

Friedhof von Corona Aeterna: Verlisst man den Vhatsun und
paddelt den Kleppertrink entlang, vorbei am Keiversquell und in
den kleinen See mit dem Namen Trinensee, erstreckt sich auf dem
gegeniiberliegenden Ufer der uralte kénigliche Friedhof von Corona
Aeterna. Der Ruheort der fritheren Kénige von Ustalav, der einst ein
verschwenderischer Garten voller majestitischer Denkmiler war,
die Helden und Adeligen der Vergangenheit Ustalavs ehren, steht
nun unbewacht. Seine einst glinzenden Steine und stillen Statuen
werden jetzt von kriechenden Ranken, schamlosen Banden und mit
Recht beleidigten Toten belagert.

Die Palaszinne: Uber den gewdlbten Dichern und dornigen
Spitzen von Hirschkron erhebt sich die frithere, verlassene Heimstatt
des koniglichen Hofes des Landes, die Palaszinne, als Symbol der
unerschrockenen Vergangenheit und der jimmerlichen Gegenwart
Ustalavs. Soividia Ustav erbaute den Turm, um selbst iiber sein Land
wachen zu kénnen, doch wihrend der vergangenen Jahre ist der
unheimliche schwarze Speer ein Haus des Wahnsinns, ein Gefingnis
fiir Verriter und der Tod mehr als nur eines Herrschers gewesen. Hier
erhingte sich Kénig Ardurras, der letzte Kénig Ustalavs, der spiter als
der Heulende Herrscher wiederbelebt wurde, mit seinem kichernden
Kadaver iiber Ardis und schrie eine Melodie aus Verdammnis und
Gotteslisterungen heraus, wihrend die Legionen des Erzleichnams
die Bewohner seiner Stadt massakrierten. Danstird Klas, Erbe des
Erzherzogtums von Melcat, verbrachte 11 Jahre in einem ausladenden
Gefingnis in der Hohe des Turms, nachdem er Gaila Ordranti die
Tugend geraubt hatte — und die sich, da sie eine Prinzessin war, nach
der Freilassung ihres Liebhabers von der Turmspitze in den Tod
stiirzte. Nun liefert der Turm in seiner Verlassenheit den Hinter-
grund fiir Geschichten iiber geisterhafte Adelige und korperlose
Wichter und hat dadurch einen noch unheimlicheren Ruf erworben.
Man sagt, dass die adeligen Gespenster an der Verlassenheit der
Hauptstadt Anstofy nehmen und des Nachts von dem widerhallenden
Thronsaal bis zu den heulenden Hohen der Palaszinne erneut
geisterhafte Treffen und konigliche Feste abhalten.

Unsere Herrin des Lichts: Zwischen den einst gepflegten Teichen,
die als Nebelteiche bekannt sind, erhebt sich Unsere Herrin des Lichts
und bringt den Bewohnern von Ardis die Geduld und Sachlichkeit
Pharasmas niher. Fiinfzehn zwiebelfsrmige Glaskuppeln werfen
ein bestindiges Licht von den Tiirmen der Kirche auf ihren Grund
und die umgebende Nachbarschaft — insbesondere auf die 6stliche
Gemeinde von WeifSeck, wo sonst kein anderes Licht scheint.

Wonneweggirten: Diese Reihe von Gartenanwesen, die im
Volksmund als ,Schmutzweg“ bezeichnet wird, war einst eine der




schonsten Adressen in Ardis. Wie fallende Dominosteine zogen
die Adelsfamilien aus und verkauften oder verlieffen einfach ihre
Anwesen, bis die Hiuser, die friiher die begehrtesten Heime der Stadt
waren, nichts weiter waren als Wracks, die im matschigen Ufer des
Vhatsun untergingen. Manchmal wagen sich Banden von Jugend-
lichen in die Girten auf der Suche nach vergessenen Erbstiicken
oder ein wenig Aufregung. Hiufig kommen sie mit Geschichten
dariiber zuriick, wie sie mysteriose Schritte gehort oder Gesichter in
den Fenstern der oberen Stockwerke gesehen haben. Manchmal aber
kommen sie iiberhaupt nicht zuriick.

Geriichte in Ardis

Nicht einmal der Abzug des Konigshofes konnte die Liebe der
Ardealer fiir Klatsch und Tratsch dimpfen.

Erben der Asche: Als Barstoi in Ardeal einfiel, wurden Scharen
von prahlerischen Adelssprésslingen angezogen, die, in einem Fest
des Wahns, nach Osten zum Ruhm marschierten. Fast alle wurden
abgeschlachtet. Nun, in einer Stadt, die den Schatten und dem Ruin
anheimgefallen ist, sucht eine neue Generation von jungen Adligen
nach einer Méglichkeit, ihre Hand nach Heldentaten und einem
Sinn auszustrecken, den ihnen das Schicksal anscheinend verwehrt
hat. Doch ohne einen Feind und ohne die Erwartung, etwas von ihren
verarmten Eltern erben zu kénnen, werden unter einer arroganten
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und wiitenden Generation Schreie laut, dass die alten Herrscher
gestiirzt, Fremde vertrieben, die Bauern wieder auf ihren Platz
verwiesen und sich ein ,Wiedererwachen der Herrscher” einstellen
miisse.

Neue Einwohner: Bevor die Hauptstadt nach Caliphas verlegt
wurde, nannten mehr als 20.000 Bewohner Ardis ihr Heim.
Da tausende Familien und Geschiftsleute dem koniglichen Hof nach
Siiden folgten, sind nun ganze Hiuserbldcke verlassen, Docks hiingen
unbenutzt durch, einst kénigliche Hiuser zerfallen aus Mangel an
Pflege und selbst das frithere Kapitol steht leer. Trotzdem machen
Geriichte iiber neue Einwohner unter der verbliebenen Bevolkerung
die Runde, Geschichten iiber lebendig gewordene Lumpen, die
ebenso verlassene Durchginge beschreiten, iiber Ratten in den
Gutshiusern, die das Aussehen der fritheren Hausherren annehmen,
iiber Familiengriber, die seit langem tote Verwandte ausspeien, die
ihre verlassenen Residenzen wieder in Besitz nehmen wollen, und
iiber lebende Schatten, die frither in der Menge ignoriert wurden und
sich nun dreist und t6dlich in den Territorien bewegen kénnen, die
ginzlich thnen gehéren.




PATHFINDER KAMPAGNENWELT: AILMANACH ZU (STALAY

Caliphas

Segelt man vom Encarthansee aus, vorbei an den Schnitterfelsen,
tauchen zogerlich eintausend Nebelleuchten aus dem wogenden
Dunst auf und das merkwiidig schallende Lirmen zahlloser, gesichts-
loser Seelen kiindigt die Ankunft in Caliphas an, der vom Nebel
umgebenen Hauptstadt Ustalavs.

Caliphas wurde hinter dem triigerischen Schutz eines natiirlichen
Wellenbrechers erbaut und floriert als die reichste, am leichtesten
erreichbare und weltgewandteste Stadt der Nation. Diese Faktoren
— gemeinsam mit anderen, geheimnisvolleren Uberredungskiinsten
- sprachen flir die Verlegung des kéniglichen Hofes in diese Stadt-
mauern vor 30 Jahren. Wenn auch eine neue Hauptstadt, so ist
Caliphas noch immer eine alte Stadt und die grimmigen Skulp-
turen, hoch aufragenden Stiitzpfeiler, scharfen Giebel und endlos
einschiichternden Verzierungen, wie sie typisch sind fiir die iltesten
Stidte der Nation, schmiicken die unheilvolle Architektur. Auch
spucken neue Manufakturen schwarze Wolken in die Luft, diese vermi-
schen sich mit dem bestindigen Nebel und bedecken einige Teile der
Stadt mit einem deprimierenden Mantel aus Asche. Dennoch gibt es
in der Stadt zahlreiche Girten, private Menagerien, und hier und da
finden sich eingeziunte Parkanlagen in dem iiberfiillten Stadtbild,
die Caliphas zu einem wesentlich lebendigeren Ort machen als viele
andere ustalavische Stidte — die oft eher als Grabstitten fiir tote
Fiirsten geeignet zu sein scheinen. Wihrend die Wohlgeborenen mit
Leichtigkeit luxuriése Behausungen finden und einrichten, haben ihre
Bediensteten wesentlich groflere Schwierigkeiten. Diese Umstinde
haben nicht nur zur Uberbevélkerung, ansteigender Verschmutzung
und Straflengewalt in manchen Stadtteilen gefiihrt, sondern auch zu
merkwiirdigen Verbrechen, gegen die die iiberforderte Gendarmerie
nur wenig ausrichten kann, wie Entfiihrung, verdeckte Sklaverei,
Untergrundkimpfe, mysteriése Morde und Geriichte iiber Schrecken
in den labyrinthischen Abwasserkanilen der Stadt.

RN Grofistadt

Gesellschaft +1; Gesetz +6; Korruption +4; Verbrechen -3;
Wirtschaft +4; Wissen +4

Eigenschaften Beriichtigt, Wohlhabend, Geriichtekiiche,
Strategische Lage, Aberglaubisch

Gefahr 20

BEVOLKERUNG

Regierungsform Fiirst

Einwohner 15.640 (14.950 Menschen, 350 Zwerge, 220 Elfen,
120 andere)

Wichtige Persénlichkeiten
Prinz Aduard Ordranti lll. (RN Mensch, Adeliger 3 /Kdmpfer 8)
Grifin Carmilla Caliphvaso (RB Mensch, Adeliger 4/
Schurke 11)
Diaudin (RN Mensch, Schurke 10)
Luvick Sirvag (RB Vampir, Adeliger 2/Kimpfer 15)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 13.600 GM; Kaufkraft 100.000 GM

Zauberei 5. Grad

Gegenstinde, Schwache 4\W4; Durchschnittliche 3W4;
Michtige 2W4

Orte in Caliphas

Hinter jeder Ecke in Caliphas gibt es mogliche Hintergriinde fiir
unzihlige Geschichten, Tragédien, Méglichkeiten und Verbrechen.
Unten werden nur die beachtenswertesten hervorgehoben.

Haus Lethean: Hinter privaten Girten mit siiff duftenden
Giftpflanzen und wachenden Statuen verbergen sich die angestammten
Stadthiuser der Grafen von Caliphas. Das luxuriése Anwesen von
Carmilla Caliphvaso, das auf dem Berlichthiigel erbaut wurde, dient
der Grifin als am hiufigsten genutzte Residenz sowie als Wohnsitz
ihres ausschliefSlich minnlichen Stabes und als Ort ihrer regelmi-
Rigen, privaten Feiern. Jene, die den persénlichen Einladungen der
Grifin folgen, erinnern sich an die dekadenten Unterkiinfte und die
hedonistische Unterhaltung inmitten skandaldser Anspielungen und
stindiger Bewachung, doch an wenig sonst.

Irrenanstalt Hafenwacht: Ein hochst ungewdhnliches Hospital
spreizt seine fledermausartigen Schwingen iiber einer bréckelnden
Klippe iiber Caliphas aus. An diesem Ort versuchen die Arzte iiber
die Legenden von teuflischer Besessenheit und verfluchtem Blut
hinwegzusehen, um jene Ungliicklichen zu behandeln, die unter
Geisteskrankheiten leiden. Unter der Leitung ihres Griinders,
des hingebungsvollen, jedoch in der Stadt verleumdeten Dr.
Beaurigmand Trice, versuchen die Arzte der Anstalt ihre Patienten
ohne teure magische Einmischung zu schiitzen, zu verstehen und
zu heilen — wenn auch viele ein mangelndes Verstindnis der Krank-
heiten, die sie behandeln, oder Fehltritte in den eher experimentellen
Heilungsmethoden eingestehen miissen. Gelegentlich offenbaren
die Behandlungen der Arzte die beunruhigenden Griinde fiir das
Unwohlsein ihrer Patienten, was die Stellung von Dr. Trice als
Kundschafterhauptmann der Gesellschaft der Kundschafter und die
Unterstiitzung seines Hospitals fiir Mitglieder dieser Organisation
zu einem hiufig eingeforderten Gefallen macht.

Jungfernchor: Wie eine grofle, leere Augenhohle starrt eine
gigantische Kuppel aus schwarzem Marmor mit amethystfarbenen
Adern vom Tempel der Pharasma in Caliphas unverwandt in Richtung
Himmel. Im Herzen der Kirche befindet sich ein mausoleumsihnlicher
Reliquienschrein, von dem man sagt, in ihm wiirden sich solch heilige
Schitze wie die sarkorischen Singschidel, die Nasenwurzel von Pater
Gesenge, das gepanzerte Trinengewand und — das zumindest behauptet
die Hohepriesterin Mutter Verith Thestia — eine der abgebrochenen,
stihlernen Federn der Heroldin der Géttin befinden.

Das Quatrefaux-Archiv: Die Kuratoren des Quatrefaux-Archivs, das
sowohl als Museum als auch als Akademie fiir die jungen Adeligen
von Caliphas dient, versuchen nicht, die Welt zu erkunden, sondern
ihre Wunder nach Ustalav zu bringen. Ob nun von herumwandernden
Professoren gesammelt oder von gewissenlosen Organisationen
erstanden, die Artefakte des Museums reichen von Langbooten der
Ulfen und mysteriésen Fossilen aus dem Nordland bis zu lebenden
Wurzelskulpturen der Elfen und seltsamen Mwangi-Fetischen. Von
grofitem lokalem Interesse sind derzeit die Atherkanopen Menedes’
V., die von dem Osirionologen Abraun Chalest entdeckt wurden,
und die kurzzeitige Ausstellungen des thassilonischen Schatzes der
Familie Moulot, das Invidische Auge.

Schloss Streyth: Als sie die Nachricht erreichte, dass der Kénigshof
verlegt werden sollte, befahl Grifin Caliphvaso und iiberwachte
personlich den Bau von Streyth, eines Schlosses aus elegantem
Buntglas, gewagten Ausschmiickungen und blutrotem Stein. Da
sie nun fertiggestellt ist, ragt die imposante, mit Tiirmen gekroénte
Zitadelle in der Stadtmitte wie ein mit Klingen bewehrtes, teufli-
sches Herz inmitten eines Netzes aus aufgesetzten Strebepfeilern auf.
Sie beherbergt den Audienzsaal und den mit schwarzen Geweihen




Irrenanstaltis
Hafernwacht]™

verzierten Thron des Prinzen Ordranti, die hallende Halle der
Gleichen mit den 16 traditionellen Sitzen, einem Portraitkorridor, der
als Ahnengalerie bekannt ist, das konigliche Archiv, einen privaten
Fliigel fiir Wiirdentriger auf Besuch sowie einen Irrgarten aus schat-
tigen Alkoven, Konferenzriumen und Salons. Zudem verbreiten die
Diener Geriichte iiber unzihlige Geheimnisse, sowohl typische —
wie Geheimbdéden, verborgene Ginge und Fluchtwege — als auch
dunkle — wie Schichte, die in unbekannte Tiefen fiihren, Lagerriume
mit verriterisch versteckten Giften und Konstruktionspline, die von
gotteslisterlichen Plinen sprechen.

Geriichte in Caliphas

Zwischen den Intrigen bei Hofe und den wilden Geriichten der
Biirgerlichen erschépfen die Wellen des Klatsches eine Bevolkerung,
die lingst an Skandale und Ungliicke gewohnt ist.

Konigliche Rivalen: Seit den frithesten Tagen nach der
Neugriindung des Landes herrscht eine verbitterte Rivalitit zwischen
der Herrscherfamilie der Prinzen der Ordrantis und den Grafen der
Caliphvasos. In den vergangenen Generationen haben festgesteckte
Territorien die Konflikte zwischen diesen michtigen Adelshiusern
eingeschrinkt, doch nun sind ihre Schlachtfelder wieder dieselben.

Manche behaupte, Grifin Carmilla habe die Verlegung der Hauptstadt
und Prinz Arduards Aufstieg auf den Thron als Schritte eines
unheimlich feinsinnigen, Jahrzehnte dauernden Staatsstreichs in die
Wege geleitet. Andere sagen, der bissige Prinz plane, seiner politisch
versierten Rivalin die Macht zu entreifien und er beschiftige Spione,
um die gerissene Adelige bei einer unzweifelhaft verriterischen
Tat zu ertappen. Abgesehen davon, welcher von beiden Adeligen
letztendlich die Oberhand gewinnt, das Ergebnis verspricht in Blut
und in Bilde bevorzustehen.

Die alte Stadt: Die Hauptstadt Ustalavs ist kaum die jiingste
Siedlung, die den Herrinnenhafen kontrolliert und den Namen
,Caliphas“ fiir sich beansprucht. Uber die Jahrhunderte sind an
diesem Ort viele Gemeinden errichtet worden und wieder unter-
gegangen, und ihre Ruinen dienten als Fundamente fiir neue Stidte.
Heute wissen die Bewohner von Caliphas kaum etwas von dem, was
sich unter ihren Straflen befindet, wihrend man bei der Errichtung
neuer Gebiude oder der Erweiterung des Abwassersystems regel-
miflig in vergessene Gewolbe oder Grabkammern vorstofit. Arbeiter,
Verbrecher und Konstabler, die sich hiufig in die Abwasserkanile
wagen, kehren nicht zuriick und wenn doch, sprechen sie von
Ablageplitzen hunderter Leichen, lebendigem Unrat und dem
Edelmann der Kanile mit rubinroten Augen.




&% PATHFINDER KAMPAGNENWELT: fILMANACH TU (STALAY

Cesca

Hoch aufragende Zypressen, versteckte Olivenhaine und mit dunklen
Trauben behangene Weinreben stehen in trigen Reihen entlang der
iippigen Ebenen des nérdlichen Varno. Uber dem Sogusta krént
Cesca einen seicht abfallenden Hang im Herzen der Region, eine
einfache Gemeinde freundlicher Leute, die auf einem Meer hiigeligen
Ackerlandes dahintreiben.

Enge Straflen winden sich den Mendesanni hinauf, dem Hiigel, auf
dem Cesca schlummert. Jahrhundertelang haben die Einwohner auf
dieser Anhohe gebaut, als hitten sie Angst, die Sicherheit des Hiigels
zu verlassen. Wunderlich beengte Hiuser aus Lehm und verwittertem,
unbehauenem Stein bilden ein Labyrinth aus verstecken Héfen
und schattigen Gassen — von denen einige so eng sind, dass sich
nicht einmal Katzen hindurchzwingen konnen. Ecksteine, in denen
die Gesichter, Wappen oder Namen der Erbauer und vergangener
Bewohner eingeritzt sind, schmiicken die iltesten Hiuser und jede
neue Generation hinterlisst ihre eigenen Zeichen auf den Gebiuden.
Aufvielen der Bauten ruhen auf mehreren Stockwerken Jahrhunderte
der Geschichte, wobei einige Besitzer neue Stockwerke oder Fassaden
hinzufligen, um einfach sicherzustellen, dass sie einen Platz fiir ihre
eigenen Gedenkstitten aus Ecksteinen haben. Kunst spielt eine
viel gerithmte Rolle bei der Architektur des Ortes: eingemeifielte
Weinstocke und feenartige Gargylen schmiicke zu Tausenden die
Tiirstiirze, Fenstersimse und Regenspeicher. Die meisten Plitze und
Hofe sind mit Mosaiken bedeckt — das Bankett des Lebens erstreckt
sich iiber den Platz der Vorsehung und die hundert versteckten Teufel
des Ommamechihofes sind noch eindrucksvoller.

Die meisten Einwohner haben ihr gesamtes Leben in oder nahe der
Kleinstadt verbracht, was man auch von ihren Eltern und Grofieltern
sagen kann. Viele konnen ihre Wurzeln auf eine der ungefihr zwolf
GrofSfamilien zuriickverfolgen, denen Land oder ein anderer Anteil
an der Region gehorte, und die bedeutendsten — zum Beispiel die
Clans der Aluther oder Roiat — kiimmern sich um die Weingirten
und Reben ihrer Vorfahren, die vor Jahrhunderten von ihren fast
legendiren Familienoberhiuptern angelegt wurden. Obwohl sie
erst einmal als freundlich erscheinen, hegen die Cescaner wenig
Verstindnis fiir Seltsamkeit, Unglidubigkeit und Gotteslisterung.
Wer ihre Traditionen oder dichte Anhiufung von Aberglauben nicht
respektiert, findet schnell heraus, dass die gesamte, eng zusammen-
geschlossene Gemeinde innerhalb weniger Stunden jede Gastfreund-
schaft vergisst.

NG Kleines Dorf

Gesellschaft +2; Gesetz +2; Korruption +/-0; Verbrechen —4;
Wirtschaft +0; Wissen +2

Eigenschaften Geriichtekiiche, Aberglaubisch

Gefahr 0

BEVOLKERUNG

Regierungsform Autokratie

Einwohner 1.160 (1.145 Menschen, 15 andere)

Wichtige Personlichkeiten
Biirgermeister Kernin Sapualo (N Mensch, Biirgerlicher 6)
Wirtin Mischea Lessina (CG Mensch, Kleriker 2,
Biirgerlicher 2)
Schmied Aulton Volks (CN Mensch, Waldlaufer 3)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 1.000 GM; Kaufkraft 5.000 GM

Zauberei 2. Grad

Gegenstinde, Schwache 3\W4; Durchschnittliche 1W6;
Michtige —

Orte in Cesca

Da in Cesca Jahrhunderte der Geschichte an einem einzigen Ort
versammelt sind, gibt es zahlreiche interessante Plitze und Stadtteile,
die man besser meiden sollte.

Burg Azurti Cescas einzig wirkliche Befestigung war niemals mehr
als eine steinerne Feste, die von vergessenen Grafen als armselige
Verteidigung gegen kellidische Riuber erbaut worden war, und
steht als Beleg flir das wohlgesonnene Schicksal, das der Stadt in
seiner Geschichte zuteil wurde. Wihrend manche nur grimmig
{iber den Gedanken licheln, die zum Denkmal umfunktionierte
Festung konnte irgendeinem gut organisierten Angriff standhalten,
behaupten andere, das genau dies seit Jahrhunderten der Fall sei und
dass die Leichen dutzender Kelliden — manche sagen Schamanen,
andere sagen Kinder, Fiirsten oder Streiter —, die inmitten der
steinernen Fundamente begraben liegen, die Umgebung verdorben
und zu einem verfluchten Ort gemacht hitten, auf den die Barbaren
keinen Fufl zu setzen wagen.

Flussweinhaus: Erbaut auf dem héchsten Punkt des Mendesanni,
kann das mit Tiirmen versehene Haus des Biirgermeisters von Cesca
von beinahe jeder Strafle der Stadt aus gesehen werden. Derzeit ist
Flusswein das Heim von Biirgermeister Sapualo, seiner Frau Lauranin
und ihrer fiinf Kinder, beherbergte frither jedoch eine noch gréflere
Gemeinschaft, da es in ferner Vergangenheit als kleiner Konvent
und Winzerei erbaut wurde. Wenn man sie nach dem Gebiude
fragt — das vielleicht nicht das, sondern nur eines der iltesten ist —,
behaupten viele Einheimische, Geschichten aus zweiter Hand iiber
feiernde Alteste der Desna, Winzer von pharasmischem Rotwein,
oder Weinhersteller, die Anhinger Cayden Caileans waren, gehort zu
haben. Doch solchen Vermutungen zum Trotz, haben die zustindigen
Behorden bisher keinen eindeutigen Hinweis darauf gefunden, wem
oben auf dem Mendesanni gehuldigt wurde.

Fliistermauer: Auf einer Anhéhe im Siiden steht der Tempel
der Pharasma von Cesca in der Mitte des stidtischen Friedhofs.
Beinahe alle, die in dieser Gemeinde gelebt haben, sind auf diesem
Hiigel, einer bescheidenen Gartenanlage, begraben, die von dem
schwerfilligen Pater Olkun Prinirdo betreut wird, der sich mehr
fiir die Pflege der Girten als der der Lebenden interessiert. Um die
Verbindung zwischen den Lebenden und den Toten zu erhalten, trigt
das Allerheiligste den Ehrennamen Fliistermauer und seine dicken
Mauern weisen in regelmifSigen Abstinden Tausende von Vertie-
fungen auf; in denen je eine kleine Kerze steht, eine fiir jedes Grab
in dem nahen Garten. Oft kommen die Einwohner zu der Mauer,
um zu beten, zu ihren verstorbenen Vorfahren zu sprechen und, wie
manche sagen, die Toten mit ihnen reden zu lassen.

Mahnstein: Das einsinkende Haus des Witwers Ammanal Urlheinz
steht diister inmitten knorriger Olivenbiume und der schlammigen
Béttcherinsel. Der 7o-jihrige verbrachte den GrofSteil seines Lebens
in der Stadt Caliphas — als Offizier der Stadtwache, wenn man der
Riistung, die in seiner Behausung hingt, Glauben schenken darf.
Er ist zuriickgezogen, launisch, kommt nur selten in die Stadt und
die meisten gehen dem miirrischen alten Mann wenn moglich
respektvoll aus dem Weg. Dennoch erinnert sich jeder in der Stadt
daran, als man den alten Urlheinz dabei beobachtete, wie er an der
Rankenspirale vorbeiging — nackt, ein Rasiermesser in der Hand, von
Schnittwunden iibersit und etwas davon murmelte, ,das bdse Blut
auszutreiben“. Obwohl sich Urlheinz allem Anschein nach von seinem
Ausbruch erholt hat, fiirchten viele den alten Mann nicht mehr fiir
seine Verschrobenheit, sondern aus einem anderen Grund.

Schiitzenheim: Auch wenn es fiir das Land ungewdhnlich
ist, unterhilt Cesca einen halb respektablen, wenn auch schlecht
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besuchten Tempel, der Erastil geweiht ist. Der Hiiter, Romeyl Kaimain,
wacht iiber den massiven Steintempel und hilt unregelmifSig Gottes-
dienste ab, wenn seine exzessive Sauferei es zulisst. Diejenigen, die
sich an die vergangenen zehn Jahre erinnern, erinnern sich an einen
niichternen Kaimain und an den fritheren Namen von Schiitzenheim
— Halbmondpfad - als er noch der Géttin Desna gewidmet war.

Zur Wildrebe: Mischea Lessina und ihr iiberschwinglicher
Gatte betreiben den bei Reisenden und Einheimischen gleicher-
maflen beliebten Haltepunkt in Cesca. Gutes Essen, ein warmes
Feuer, Gemeinschaftsbinke und Artefakte aus der Zeit Lisiennas
als Winzer prigen das gemiitliche Gasthaus und die Taverne ebenso
wie Mieschas Vorliebe fiir grobschlichtige Volkslieder und neuartige
seltsame Geschichten. Abgesehen von den annehmbaren Preisen und
den gemiitlichen Zimmern, wiirde nur wenig die Rebe von anderen
Tavernen unterscheiden, wiren da nicht die Eisengitter vor jedem
Fenster und die massiven Schlésser und schweren Holzriegel, die an
jeder Tiir angebracht sind.

Geriichte in Cesca

Mit einer Bevélkerung, die in Cesca wie auf einer Insel lebt, verbreiten
sich Geriichte schneller weiter als Wahrheiten und werden ebenso
schnell missbilligt.

Fiinfundfiinfzig Karten: Irgendwo auf einem Dachboden oder
verborgen unter einem losen Dielenbrett befindet sich eine kleines
Kistchen aus Mahagoni, das mit wundersamen Singvégeln in einem
kunstvoll gefertigten Kifig verziert ist. Darin liegt, eingeschlagen
in ein Tuch aus schwarzem Samt, ein antikes, aber robustes Blatt
Turmkarten, allesamt erstaunlich kunstfertige Karten, auf denen
wunderschone, seltsame und manchmal nervenaufreibende
Vogel abgebildet sind. Jeder, der die Karten zihlt, wenn er auf die
illustrierten Vorderseiten blickt, kommt auf's4. Zihlt man allerdings
die identischen Riickseiten, kommt dabei immer 55 heraus. Alle, die
das Blatt bisher besessen haben, das die Stumme Voliere genannt
wird, sind verschwunden und wurden vermutlich von der verfluchten
fiinfundfiinfzigsten Karte verschlungen: dem Kifig.

Hexenjagd: Auch wenn Miamara Vitters vor mehr als 10 Jahren
als Hexe verbrannt wurde, lebt ihr Vermichtnis weiter. Auraylia, eine
verbitterte junge Frau, die die Gegend im Planwagen ihrer Mutter
durchstreift, tauscht das Lesen der Turmkarten und mystische
Amulette gegen Miinzen jener Leute ein, die Geriichte iiber ihre
unheiligen Krifte verbreiten. Obwohl sie die boshaften Einwohner
Cescas hasst, bleibt sie auf der Suche nach ihrem Vater — von dem
viele sagen, er sei ein besessener Landarbeiter, ein ertrunkener
Schiirzenjiger oder ein verkleideter Teufel gewesen — und ihrem
5-jahrigen Sohn Lukain in der Nihe.
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Drosselmoor

Wihrend Geschichten iiber das Meer und seine Geheimnisse entlang
der gesamten Kiistenlinie Avistans erzihlt werden, erweisen sich
die iiber die Ufer des Encarthansees als nur wenig anders, denn
Hindler und Fischer berichten von seltsamen Dingen, die unter
der tritben Oberfliche lauern. Das karge Stidtchen Drosselmoor
markiert den nérdlichsten Punkt des weiten Sees und auch wenn
seine iiberdachten Docks und oft genutzten Fischerboote an nichts
anderes denken lassen als eine Gemeinde von hart arbeitenden
Fahrensmiinnern, ziehen die Dorfiltesten die Spirale der Pharasma
iiber ihre Herzen, wihrend sie beschworen, dass die seltsamen
Stréomungen alles Merkwiirdige und Unnatiirliche in die Tiefen der
Avalonsbucht treiben.

Erschiittert durch stindige Stiirme und die raue See, sieht das
alte Dorf abgetragen und verwildert aus und keine Pflege oder Farbe
kann iiber die der Gischt ausgesetzten Anlegestellen und moosbe-
deckten Kais hinwegtiuschen. Wihrend man den Wohnhiusern und
Bauten am See die Schiiden durch schlagende Wellen und stindige
Uberflutungen ansieht, stellen jene auf héherem Grund - dem
Territorium der ,Elite“ des Dorfes — die Heimat der wohlhabenden
Landbesitzer mit makellosen Gartenziunen, spitzen Giebeln und
mit Siulen versehenen Fassaden dar. Zwar sind nur wenige in
Drosselmoor wirklich wohlhabend, doch die Einwohner gehen
ziemlich weit, um den Eindruck aufrechtzuerhalten.

Zu irgendeinem Zeitpunkt sind die Frommigkeit und Einigkeit,
die man sonst in Fischerdérfern vorfindet, in Drosselmoor bitter
geworden. Obwohl Pharasma wihrend der tiglichen Andachten noch
immer um einen reichen Fang und eine sichere Riickkehr gebeten
wird, klingen solche Gebete in einer Gemeinde, die sich mehr um
die Sitzordnung in der Kirche sorgt und darum, wessen Familie am
besten aussieht, ziemlich hohl. Um Ansehen, Achtbarkeit und einen
abstinenten Lebensstil bemiihen sich die Dorfler am meisten, die
alles in ihrer Macht stehende tun, um sich Peinlichkeiten zu ersparen
und den kritischen Blicken ihrer Nachbarn aus dem Weg zu gehen.
Doch in den Schatten der Speicher und Keller lauern die Siinden
und verdringten Gefiihle Drosselmoors, und just hinter der Maske
der Anstindigkeit bilden die Anhinger unnennbarer Gottheiten eine

Bevolkerung von Sonderlingen und Verriickten.

NB GrofSes Dorf

Gesellschaft —3; Gesetz +3; Korruption +1; Verbrechen -3;
Wirtschaft +0; Wissen +2

Eigenschaften Isoliert, Geriichtekiiche, Abergliubisch

Gefahr 5; Makel Verflucht

BEVOLKERUNG

Regierungsform Fiirst

Einwohner 3.480 (3.394 Menschen, 56 Halblinge, 12 Zwerge,
18 andere)

Wichtige Persénlichkeiten
Graf Haserton Lowls IV. (NB Mensch, Adeliger 2, Barde 2)
Kesadia Renz (N Mensch, Schurke 7)
Ratsherr Tillus Patschett (RB Mensch, Experte 4)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 2.000 GM; Kaufkraft 10.000 GM

Zauberei 5. Grad

Gegenstinde, Schwache 3\W4; Durchschnittliche 2W4;
Michtige 1\W4

Orte in Drosselmoor

Trotz des eingeschrinkten Rufes Drosselmoors stechen aus der
abblitternden Farbe und den von Méwen verseuchten Dichern der
Siedlung einige Stellen hervor.

Aedicula Nova: Aedicula Nova ist das mehr als ein halbes
Jahrhundert alte religiése Zentrum von Drosselmoor und der regel-
miflig besuchte Treffpunkt fiir Leute mit Klasse im Dorf. Viele
denken jedoch, die Kirche sei verhext, da man stindig das Kratzen
von Ratten unter den Dielen horen kann, ein hartnickiger Fleck in
Form eines Schidels, der die weif§ gestrichene Ostfassade ruiniert,
und zwei Priester auf unerklirliche Weise aus dem schmalen Fenster
des Glockenturmes gestiirzt sind.

Aedicula Antiqua: Der Kirchturm steht schrig wie der Speer
eines schibigen Wachmanns oberhalb des fritheren Heims der
Kirche Pharasmas in Drosselmoor. Vor mehr als 60 Jahren gaben
die Gliubigen das von der Sonne gebleichte, graue Gebiude auf,
vermutlich weil sie der zentraleren Lage der Aedicula Nova den
Vorzug gaben. Trotzdem raunen einige der Alten des Dorfes von
anderen Griinden. Angeblich wurde der frithere Priester des Stidt-
chens, Causton Credo, von religiéser Hysterie ergriffen und sein Plan,
seine gesamten Anhinger fiir immer in ihr Grab zu fiihren, verdarb
den heiligen Boden.

Irishiigel: Der Irishiigel, der seit der Herrschaft Pragmus Lowls
vor zweihundert Jahren das Heim der Familie Lowls ist, erstreckt sich
auf der Spitze der gleichnamigen Anhshe und das mittig gelegene
Herrenhaus ist von Stillen, den Unterkiinften der Dienerschaft
und den Hiitten fiir Giste umgeben. Bis vor kurzem wurde das
Anwesen noch als elegantestes Heim in Drosselmoor bezeichnet,
doch im Verlauf des letzten Jahres ist es stark vernachlissigt worden.
Die langjihrigen Diener wurden entlassen, Efeu und Unkraut
tiberwuchern alle Gebiude, lose Fensterliden quietschen selbst in
der leichtesten Brise und mehrere zerbrochene Fenster lassen Wind
und Regen herein. Dennoch ist Irishiigel nicht verlassen und im
Inneren beschiftigen sich Graf Lowls und seine schattenhaften,
auslindischen Assistenten ruhelos inmitten der sich stindig
erweiterten Bibliothek, nur gelegentlich unterbrochen von den
mitternichtlichen Lieferungen durch eine schwarze Kutsche ohne
Kennzeichen.

Kai 19: Niemand wagt sich in die Nihe des einsinkenden,
unsicheren Fachwerkhauses, das die Hafenarbeiter Wurmhaken
nennen. Geriichten zufolge stieg vor Jahren ein stinkender Dampf
auf, der den gesamten Uferweg entlang die Leute krankmachte und
drei Minner buchstiblich aufloste, die an der Kante angelten. Die
Metalleimer mit den Kédern, die die Fischer mitgebracht hatten,
rosten noch immer auf einem Pfosten am Ende des Kais dahin.

Das Nimmermiidgebiude: Die Nimmermiidagentur wirbt damit,
dass sie Sicherheit verkauft — doch welche Form diese Sicherheit
annimmt, hingt ganz von den verschiedenen Kunden der Organi-
sation ab. Diese Agentur von Wachleuten und Detektiven, die gute
Verbindungen hat, straff’ organisiert ist und professionell und
skrupellos vorgeht, wird von der geheimnisvollen Kesadia Renz
geleitet und verdingt sich fiir jeden, der das Geld hat, fiir ihre Dienste
zu bezahlen. Wihrend die Organisation mit den Erfolgen beim
Auffinden von vermissten Personen wirbt, spielt sie die Neigungen
ihrer Mitglieder zu Zudringlichkeit, Sabotage und korperlicher
Schikane herunter.

Sternstelen: Die Gelehrten der Sincomakti-Schule haben lingst
nachgewiesen, dass in ferner Vergangenheit kein echter kellidischer
Stamm die Region von Versex bewohnte, dennoch belegen die
Sternstelen Drosselmoors das Gegenteil. Drei 3,60 Meter hohe,
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halbrunde Monolithen stehen in gleichem Abstand in einem Dreieck
auf den Hiigel der Stadt, wobei in jeden Stein nicht-kellidische
Runen und missratene Sterne eingemeifielt sind. Alle drei zeigen
ungefihr auf einen Punkt in der Nihe dessen, was heute das Zentrum
der Siedlung ist — oder besser, sie wiirden, wenn nicht einer der
Steine durch den Bau von Irishiigel vor Jahren zerstort oder entfernt
worden wire.

Zum Schandfleck: Die Kneipe, die Hauptmann Emman Gulston
betreibt, hat als Giste flir gewohnlich trige Junggesellen, langjihrige
Fischer und raue Hafenarbeiter und gehért zu den ehrlichsten
Plitzen in Drosselmoor: der Branntwein ist nicht verwissert, die
beiden einfachen Zimmer mit den Kojen sind spirlich eingerichtet,
dafiir aber sauber und die beiffend humorige Menge weif} es besser,
als selbst die wildesten Geschichten abzutun.

Geriichte in Drosselmoor

Auch wenn die Einwohner Drosselmoors dazu neigen, sich zuriick-
zuziehen und ihren Nachbarn gegeniiber voreingenommen zu sein,
gibt es einige Dinge, die den Umgang mit ihnen erleichtern, wie zum
Beispiel Geschichten iiber das Ungliick anderer.

Der verfluchte Graf: Es ist kein Geheimnis mehr, dass Graf
Haserton Lowls seine Verantwortung als Herrscher von Versex
vernachlissigt, doch wihrend der letzten Monate hat sich der
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arrogante Herrscher vollig zuriickgezogen und ist noch exzentrischer
geworden. Ratsherr Patschett hat vor Kapital aus der Nachlissigkeit
des Grafen zu schlagen. Er streut Geriichte iiber Wahnsinn und die
Anbetung von etwas Unheiligem auf Irishiigel in der Hoffnung, dies
wiirde eine Rebellion auslésen, vergleichbar mit der, durch die die
Pfalzen entstanden, nur dass er dadurch die Herrschaft iiber die
Grafschaft erringen kénnte. Das einzige Hindernis bei seinen Plinen
sind die Assistenten des Grafen, die ein untriigliches Gespiir fiir
seine Umtriebe haben und deren verhiillte Gesichter er bereits an
den Toren seines Heimes sieht.

Im Kielwasser der Wichter: Jene, die die unberechenbaren
Gewisser der Avalonsbucht befahren, sprechen von seltsamen
Sichtungen auf See: von monstrésen Aalen, unerklirlichen Wasser-
hosen und geisterhaften Fischerbooten, die ihre Netze nach den
Lebenden auswerfen. Die am hiufigsten erzihlten Geschichten
drehen sich um die Wichter der Tiefe, ein schwer zu beschreibendes
Volk von fischihnlichen Hellsehern, denen man nachsagt, sie wiirden
den Schiffen folgen, denen ein schlimmes Schicksal vorherbestimmt
ist, oder die Finge der Fischer gegen listerliche Gotzenbilder aus
verfluchtem Gold eintauschen. Viele Seeleute weigern sich, ein Schiff
zu betreten, welches die schwimmhiutigen Klauenabdriicke des
Fischvolkes tragen, und Schiffen, die auf See verlorengingen, sagt
man nach, sie hitten ,die Wichter im Kielwasser gehabt.
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Rarcau

Wo der Moutray in den Prophyriasee flieft, hallt ein Delta aus
Dutzenden kleiner Inseln mit dem Lied der Stadt der Stimme wider.
Musik hat einen matschigen Handelsposten an den tonfarbenen
Wassern des Sees in eine Stadt der Kultur und der Hoffnung, aber
auch der Geheimnisse und zerstorter Triume verwandelt.
Weitliufige Girten, mit Linden und Nussbiumen gesiumte
Straflen und ein Mangel an Befestigungen verleihen Karcau eine
Atmosphire, die unter den ustalavischen Stidten einzigartig ist.
In der Gegend abgebauter Kalkstein, blasse Sumpfwilder und eine
architektonische Liebe zu Bogen, Balkonen, Tiirmen und kunstvoll
verzierte Fenster tragen zur Offenheit der Stadt bei und erfiillen die
Straflen und Gebiude mit Licht. Das hellste Licht wirft jedoch den
dunkelsten Schatten und in Karcau verbirgt sich eine ebensolche
Dunkelheit. Unter den Straflen der Stadt lauern zwei miteinander
verwobene, unterirdische Netzwerke, ein System aus Héhlen voller
Wasser, die teilweise verstirkt, erweitert und als Abwasserkanile
zweckentfremdet wurden. Jahrhundertelang dienten diese schwarzen
Wege geflohenen Verbrechern, verkommenen Kultanhingern und
unaussprechlichen Dingen aus namenlosen Tiefen als Zuginge.
Karcau trigt mit Recht den Beinamen Stadt der Stimmen. Die
Musiker der Stadt und hoffnungsvolle Schiiler, deren Musik iiber
die Plitze und durch die Gassen hallt, iiben scheinbar endlos ihre
Kunst - eine Eigenschaft der Einheimischen, die Besucher zunichst
charmant und dann erschreckend schnell anst68ig finden. Was viele
im Siiden als Operntracht betrachten wiirden, gehért zur lokalen
Kleidung, wobei Umhinge, lange Handschuhe, grofle Hiite und
gewagte Abendkleider die tigliche Kleidung hervorheben. Doch selbst
die iiberheblichsten Einwohner haben Schwierigkeiten zu vergessen,
dass ihre Stadt sich am Rande eines besonders iibelriechenden
Sumpfes erstreckt, da sich aus den mit Algen verseuchten Wassern
des Prophyriasees Stechfliegen und fette Moskitos in pestartigen
Wellen erheben. Besonders im Friihling und im Sommer nimmt
die Mode einen Hauch des Mysteriésen an, da die Frauen verzierte

Schleier anlegen und die Minner Masken tragen.

N Grofistadt

Gesellschaft +1; Gesetz +6; Korruption +4; Verbrechen —4;
Wirtschaft +3; Wissen +6

Eigenschaften Akademie, Rassistisch (Kelliden und
Sumpfbewohner), Geriichtekiiche, Aberglédubisch,
Sehenswiirdigkeit

Gefahr 10

BEVOLKERUNG

Regierungsform Fiirst

Einwohner 10.240 (9.650 Menschen, 375 Elfen, 175 Halblinge,
40 andere)

Wichtige Personlichkeiten
Grifin Sasandra Liebhuld (NG Mensch, Adeliger 3, Barde 7)
Vennel Endronail (CG Mensch, Schurke 4)
Zeffiro Lebelaguer (NB Mensch, Kleriker des Alichino 5)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 9.600 GM; Kaufkraft 50.000 GM

Zauberei 6. Grad

Gegenstinde, Schwache 4\W4; Durchschnittliche 3W4;
Michtige 2W4

Orte in Karcau

Die Stadt der Stimmen bietet mehr als nur Theater und Konzert-
hallen, denn hinter vielen Gebiuden verbergen sich Geschichten, die
dunkler sind als jene, die selbst auf den avantgardistischsten Bithnen
der Stadt nicht aufgeflihrt werden diirfen.

Blasiusspeerplatz: Vor den kalten Augen der zahllosen Engel
des Cloisoi-Theaters stehen zwei Dutzend verzierte Granitsockel.
Auf diesen Siulen sind die posierenden Bronzefiguren der
grofiten Helden Sinarias verewigt — edle Gestalten wie Koalis, der
die Weitmoorschlange in ihr Verderben lockte, Jaid der Gefliigelte
Krieger, die Zwillinge Guitad und Maidce, die sich den Morlock-
horden entgegenstellten, Adterly, Priester der Desna, und Silberlied,
das Ross des verbannten Dichters Karmain Rauls. Inmitten dieser
Personlichkeiten ruhen noch einige leere Podeste, die auf zukiinftige
Helden warten.

Eylusiahaus: Dieser Turm, der Zeffiro Lebelaguers Eylusia-Gruppe
— ein Institut feinster Bestattungen — gehort, ist mit morbiden
Figuren und dem Zeichen der Organisation, einem Kreis aus
drei roten Trinen, versehen, die ihm weniger das Aussehen eines
Hauptquartiers eines wohlhabenden Unternehmens als mehr das
eines riesigen Mausoleums geben. Wihrend sich hoch oben in
dem Gebiude Lebelaguers private, ausladende Gemicher befinden,
verbergen sich ganz unten die Laboratorien, in denen Alchemisten
und Nekromanten die dunkelsten Geheimnisse des Todes ausloten,
sowie die schattigen Ginge, die hinab in die tiefsten Tunnel unter
der Stadt reichen.

Das Lumpenpack: Die Mitglieder der Narrenschule sind stolz
darauf] die fiihrende — und einzige — Schule fiir Possenreifler der
Welt zu sein. Der kleine Lehrplan lehrt die Komdédie als eine Form
der Kunst und reicht von Puppenspiel und Pantomime bis zu dem
beobachtenden Humor und der Satire, die Hofnarren und Harlekinen
zu eigen sind. Versteckt hinter einer Tiir zu einer engen Gasse, die nur
mit verblassendem Kunterbunt gekennzeichnet ist, halten weniger
als zwei dutzend extrem konkurrierender Schiiler und vier Lehrer
den Standort geheim — denn das Einzige, was schlimmer ist, als ein
Witz, an den man sich nur halb erinnert, ist ein halb ausgebildeter
Komgédiant. Der Dekan des Lumpenpacks, der zwergische Puppen-
spielmeister Wim Ilomos, betrachtet seine Kunst als ebenso erhaben
wie jene, die in den Theatern und Opernhiusern ausgeiibt wird. Im
Geheimen jedoch ist Ilimos dabei, die Kontrolle iiber seine Schule
an den stindig lichelnden Meisterpantomimen, den Albino Arlecht,
zu verlieren, einen Priester des verborgenen und verdorbenen Kultes
des Hollenflirsten Alikino.

Oper von Karcau: Die Oper ist die angesehenste Schule der
Kiinste im nérdlichen Avistan. Das Konservatorium von Karcau, das
Liebhuld-Orchester, die Firbmeir-Oper, das Sangesmuseum sowie
zahlreiche Unterkiinfte fiir die Angestellten und Studenten stehen
auf dem Campus nahe des Stadtkerns. Fiir die meisten Auflen-
stehenden zeichnen Eleganz und Tradition das Kolleg aus, doch die
Einheimischen wissen, dass das Institut eine dunkle Seite hat und
tauschen Geschichten aus iiber Geheimgiinge, ein unterirdisches
Labyrinth, ein exklusives Beinhaus fiir die Uberreste der beriihm-
testen Absolventen der Schule und einen versteckten Balkon, von
dem aus Zuschauer aus anderen Welten die gréften Darsteller
bewundern kénnen, die diese Welt zu bieten hat.

Starenhaus: Das angestammte Heim der Liebhulds, Sinarias
herrschender Grafenfamilie, ist ein ausladender Herrensitz aus
weiflen Steinwinden, die ihm ein geisterhaftes Aussehen geben, da es
verborgen inmitten von Pappeln und herabhingendem Moos jenseits
des Echo-Meeresarmes am Hafen Karcaus steht. Grifin Sasandra




Liebhuld hilt hier informell Hof, im Gegensatz zu dem grimmigen
Amt ihres Vaters, des fritheren Grafen Birmion, der ebenfalls in
dem Familienanwesen residiert. Die Grifin betrachtet das Haus,
in dem sie ihre Kindheit verbrachte, als ihren privaten Zufluchtsort
und oft zieht sie sich auf den Rundlauf des Daches zuriick, um die
Stadt zu betrachten und manchmal ihren melodischen Gesang zu
iiben. Obwohl es sich um das eleganteste Haus in Karcau handelt,
ist das Anwesen ein wenig altmodisch, da es keine Verbindung zu
den Abwasserkanilen der Stadt besitzt — eine Tatsache, die Grifin
Liebhuld mit unerklirlichem Trost erfiillt.

Geriichte in Karcau

Ebenso schnell und unméglich zu ignorieren wie ihre Musik flitzen
Geriichte in der Stadt von einem Klatschmaul zum nichsten — zu
jenen, die sich selbst als Erzihler kurzer Geschichten gefallen.
Gespenstische Oper: Da Darsteller und Thresgleichen per
Definition ein dramatischer Haufen sind, scheint jedes Spielhaus
in Karcau sein eigenes Pantheon aus geisterhaften Diven, Phantom-
lehrern und Skelettmusikern zu beherbergen. Obwohl die meisten
davon kaum mehr sind als Geschichten, um die Arbeiter hinter den
Kulissen oder beginnenden Ballerinen zu erschrecken, sind einige
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iiber Generationen, durch halb regelmifiige Sichtungen und sogar
dem gelegentlichen, mit ihnen in Zusammenhang gebrachten
Todesfall so weitererzihlt worden, dass solchen Erzihlungen Leben
eingehaucht worden ist. Unter den beriichtigsten Theatergeistern
der Stadt findet man: Die Wirklich Irre Margarete, die neidische
Maskenbildnerin und Friseurin des Cloisoi-Theaters, die der
gesamten Besetzung die Kehlen durchschnitt, bevor sie in einem
mit Blut durchtrinkten Kleid die Biihne betrat; eine Gesangsgruppe
aus fliegenden Schideln, die die Abwasserkanile von Karcau durch-
streifen; Padirallis Marionetten, die Kinder auf ihre herrenlose
Bithne locken; und die bertihmtesten Gespenster der Firbmeir-
Oper, der Prinz der Todesfeen mit seinem Geisterpublikum und die
Verhiillte Maestra, eine schattenhafte Dirigentin, Stiickeschreiberin
und Mizenin, die nur versteckt hinter einer Maske oder einem
Schleier auftaucht.

Kanalratten: Manche sagen, das Sumpfvolk hitte genug davon, in
dem von Moskitos verseuchten Weitmoor zu leben und sie wurden
gesehen, wie sie mit ihren Kihnen in die Abwasserkanile unter der
Stadt gerudert sind. Viele Biirger haben bereits behauptet, mensch-
liche Schatten gesehen zu haben, die sich unter den Kanalgittern
bewegt haben und Schreie der Ausschreitung gehért zu haben, die nur
von den verkommenen Ritualen dieser Vélker stammen konnen.
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&% PATHFINDER KAMPAGNENWELT: fILMANACH TU (STALAY

L.epidstadt

Ein zerfallendes Hinterland und die Uberreste einer blutriinstigen
Religion scheinen ein unwahrscheinlicher Hintergrund fiir eine
gelehrte Revolution zu sein, doch an den Ufern des Kleinen Moutray
erbliiht just so ein dreistes Wiedererwachen. Unter der Schirmherr-
schaft der grofiten Universitit der Stadt treffen egalitires Gedan-
kengut und radikale Wissenschaften auf populiren Aberglauben
und vergessene Geheimnisse und verwickeln Lepidstadt in einen
Krieg zwischen einer Vergangenheit, die nicht ruhen will, und einer
unbesonnenen Zukunft.

Vor iiber 700 Jahren wurde die Gemeinde von Lepidstadt am Ufer
des Kleinen Moutray gegriindet und war wenig mehr als ein Aufien-
posten von Bauern und Férstern, die durch das triilbe Wasser des
Dippelweihersumpfes wateten, um die umherziehenden Banden von
Orks und Kelliden in Schach zu halten. Sie wussten natiirlich von
den uralten ,Hexenfelsen®, die in den Lindereien verteilt standen,
Monumente merkwiirdiger Wesenheiten, die von den kellidischen
Schamanen alter Zeiten angebetet wurden, doch wer auch nur
ein wenig bei Verstand ist, macht einen groflen Bogen um diese
bleichen Steine. Die Gebriider Trejes machten dem ein Ende, als sie
wihrend ihrer kithnen Erforschung der Spindelsteine Schiitze einer
mysteriésen Vergangenheit zutage forderten, deren Wert in Gold
und Ritseln jegliche Gefahr durch uralte Fliiche iiberlagerte. Schon
bald machte eine Armee aus Gelehrten und Abenteuersuchenden die
Stadt zu ihrer Garnison und belagerte die Ruinen des uralten Landes.
Als mit den Entdeckungen und Flauten die Neuigkeiten des Landes
aufkamen und abflauten, wurde Lepidstadt zur stindigen Heimat
zahlreicher Akademiker, deren Arbeit und Familien den Aufbau
der ortlichen Universitit unterstiitzten und sie nach und nach zu
dem viel gepriesenen Zentrum der Gelehrsamkeit machten, als die
sie heute bekannt ist. Wihrend der vergangenen 4o Jahre ist ein
Grofiteil von Lepidstadt saniert worden, wobei die Jahrhunderte alten
Gebiude durch solche aus frisch eingefiihrtem Holz und Marmor
ersetzt wurden. Jedoch beschiftigen sich nur die Eliten der Stadt
mit idyllischen Bestrebungen und wenn man sich von den zentralen
Plitzen entfernt, scheinen alte Steinhiuser und umgemodelte Miihlen
durch das moderne Furnier, in denen die Einwohner wie schon seit
Jahrhunderten leben und die Augen iiber jede neue Schnapsidee der
oberen Zehntausend der Stadt rollen.

LEPIDSTADT

N Kleinstadt

Gesellschaft +4; Gesetz —1; Korruption +1; Verbrechen +1;
Wirtschaft +3; Wissen +3

Eigenschaften Akademie, Wohlhabend, Geriichtekiiche,
Sehenswiirdigkeit

Gefahr 5

BEVOLKERUNG

Regierungsform Rat

Einwohner 9.780 (9.600 Menschen, 80 Zwerge, 50 Elfen,
30 Gnome, 20 andere)

Wichtige Personlichkeiten
Alpon Karomark (N Mensch, Alchemist 13)
Die Bestie von Lepidstadt (N Fleischgolem, Barbar 6)
Azziani Viazari (RN, Experte 6)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 6.000 GM; Kaufkraft 37.000 GM

Zauberei 7. Grad

Gegenstinde, Schwache 4\W4; Durchschnittliche 3W4;
Michtige 3W4

Orte in Lepidstadt

Bastionen sowohl der abergliubischen Vergangenheit als auch der
kithnen Zukunft verschanzen sich hinter den Mauern Lepidstadts
und diese entgegengesetzten Philosophien streiten um den Verstand
und die Seelen der Einwohner der Stadt.

Bauchrednerkanzel: Nahe des Stadtkerns gelegen, diente die
Bauchrednerkanzel einst als zentrales Rathaus und Nordfliigel des
Mandalahofs, dem Regierungssitz der fritheren Grafen Vielands. Beim
Abriss der Halle entdeckten die Arbeiter merkwiirdige akustische
Eigenheiten unter der Kuppel, durch die ihre Stimmen auf unvor-
hersehbare Weise mit engelhaften oder dimonischen Intonationen
zuriickgeworfen wurden. Begeistert lief§ der Regierungsrat den Rest
des Gebiudes als Museum fiir Ortsgeschichte und als Biirogebiude
fiir die Ratsmitglieder erhalten. Dennoch behaupten manche, es
seien nicht die geisterhaften Echos gewesen, die den alten Hof
gerettet hitten, sondern die Entdeckung eines geheimen Kellers,
in dem es nach Schwefel stank und der mit Insignien garundischen
Mystizismus' verziert war.

Grabfiille: Eine Armee von Skelettpferden galoppiert iiber die
Fassade und um die Mittelkuppe der Kathedrale der Pharasma in
Lepidstadt, immer im Aufstieg begriffen auf einem Kurs, der dem
Symbol der Géttin folgt, wihrend sie auffahren in ihre itherische
Domine. Pater Eswayn Kidaimoikis hilt tiglich Gottesdienste ab; die
Kanzel steht hinter einem Massengrab, in dem die uralten Gebeine
der Soldaten und Résser von Baldrumon Vielass, dem Waffenbruder
Soividia Ustavs, beigesetzt sind. In vergangenen Zeitaltern fiihrten
diese legendiren Ritter eine Schlacht gegen den Drachen Kulsyther
und kimpften lange genug gegen dessen giftigen Atem an, um die
Bestie zu bezwingen und das Land von der Barbarei zu befreien. Die
Gliubigen behaupten, dass 6 Meter unter den Gebeinen die Lanze des
Vielass noch immer die Kiefer von Kulsyther verschlieft.

Der Spindelstein: Obwohl sich die Beschreibung eigentlich auf
den Menhir in der Mitte bezieht, besteht der Spindelstein aus zwei
unfertigen Ringen aus stehenden Steinen, zwei versetzten Kreisen
mondweifler Menhire und einer verdrehten, knapp 5 Meter hohen
Felsspitze in der Mitte, die aus einem unbekannten schwarzen Stein
besteht, auf dem Abbilder von nackten, kellidischen Feiernden
eingeitzt sind, die von dimonischen Nymphen und kurvenreichen
Inkubi bei ihrem spiralfsrmigen, ausschweifenden Weg gen Himmel
begleitet werden.

Universitit von Lepidstadt: Ustalavs iiber alle Grenzen hinaus
bekanntes Zentrum der Gelehrsamkeit, die Universitit von Lepid-
stadt, unterstiitzt die sogenannten ,Weltlichen Wissenschaften“
und umschlief$t die Ausbildung in Medizin, Mathematik und den
Naturwissenschaften, um Wunder zu entschliisseln, die im Gegensatz
zu denen der Magie stehen. Der Campus, iiber dem Dekan Azziani
Viazari thront, beinhaltet die Lorbeermaf3-Bibliothek, die Vichker-
halle, das Trejesmuseum fiir Altertumskunde, die Hilfte der
nahen Zunderburg sowie weitere Vorlesungssile und Wohnheime.
Abgesehen von den Fortschritten der Fakultit beim Verstindnis
der Anatomie und Medizin, ist die Universitiit aufSerdem fiir ihre
zahlreichen Duellbruderschaften bekannt — Bruderschaften wie
die Torwache und die Malkenklaue, die stolz darauf sind, anderen
die Kunst und die Ehre des Schwertkampfes niher zu bringen. Vor
dem Abschluss treffen sich die Mitglieder einer Bruderschaft ohne
Riistung auf dem Fiinftsteinhiigel (einer Erhohung im Siiden der
Stadt) und duellieren sich einer nach dem anderen, bis man im
Gesicht geritzt wird. Solche ,Lepidstadtnarben” werden als Zeichen
von Stolz und Leistung betrachtet, die von allen Duellanten auf der
Welt anerkannt werden.




Zum Bronzeschidel: Die Kneipe Zum Bronzeschidel ist bei den
Mitgliedern der Duellbruderschaften der Universitit sehr beliebt
und an den Winden des Schankraumes hingen an Ehrenplitzen
die Rapiere berithmter Abginger, die wie todliche Strichlisten in
Ringen angeordnet sind. Uber dem Kamin mit seinem Wald aus
Trophien hingen die Klinge der Besitzerin Kaysian Cazynsik und ein
mit Bronze iiberzogener Riesenschidel, von dem man sagt, er wiirde
jedes Mal eine einzelne Trine vergieflen, wenn ein Mitglied einer der
duellierenden Bruderschaften der Universitit stirbt.

Geriichte in Lepidstadt

Ob nun durch den Tratsch der Straffenhindler oder die Theorien
der Studenten, die Geriichtekiiche brodelt in Lepidstadt ebenso stark
wie in anderen ustalavischen Stidten, doch wo viele Lepidstidter in
den Einzelheiten eine Verschworung sehen, werden sie von anderen
als Zufall abgetan.

Das allsehende Auge: Fragt die misstrauischsten Biirger, was die
grofite Gefahr fiir ihre Stadt darstellt, und sie werden antworten: Aldus
Aldon Kanter, Vielands entehrter und seit 700 Jahren verschwundener
Graf. Solche Verschworungstheorien besagen, dass die Erben von
Kanters Lehren, der Esoterische Orden des Pfalzgriflichen Auges,
weiterhin aus den Schatten heraus Lepidstadt, Vieland, die Pfalzen
und tatsichlich ganz Ustalav manipuliert. Wie das ausgehen wird,
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koénnen nur wenige sagen, doch viele sprechen von Verschworungen
einer wachsenden Schattenregierung, Welt verindernden Arkane
Zauberwirkern und dem Uberleben Kanters nach Jahrhunderten
und weisen auf die verschworerischen Treffen innerhalb der Elite
der Stadt, das stadtgrofie Siegel und eben den Namen der Pfalzen
als Beweis fiir die immer stirker werdende Kontrolle durch das
Pfalzgrifliche Auge hin.

Die Bestie von Lepidstadt: Obgleich nur wenige ernsthaft
behaupten konnen, die beriichtigte Bestie von Lepidstadt jemals
selbst gesehen zu haben, kennen alle Einwohner der Stadt die lebende
Legende des 3 Meter groflen Schreckens, des unheiligen Amalgams
des Bosen, das an Boses geniht ist, des ungeborenen Sohnes toter
Morder, tollwiitiger Tiere und streunender Teufeln, die durch Nigel
und Fiden an das Fleisch gebunden sind. Die Geriichte besagen, die
Bestie wiirde Kinder fressen, einsame Reisende ermorden, isoliert
stehende Bauernhiuser belagern und all jene Griueltaten begehen,
die man in anderen Gemeinden Banditen und Tieren anlastet. Doch
noch seltsamere Geschichten berichten von einer morbiden Vorliebe
zum Leichendiebstahl und von stindigen Sichtungen mehrerer
mysteridser Gestalten inmitten des Armenfriedhofs auflerhalb der
Stadt, als wiirde der albtraumhafte Kérper der Bestie nach noch mehr
schrecklichem Fleisch gieren.
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PATHFINDER KAMPAGNENWELT: AILMANACH ZU (STALAY

Tamrivena

Die Bewohner von Tamrivena wissen schon lange, was Angst ist.
Nur wenige Meilen westlich gibt die Barriere der Groflen Hauer
nach und zwischen den Felswinden schliipfen Banden blutriinstiger
Orks aus Belkzen hindurch. Tamrivena war als Schanze gegen die
Orks beziehungsweise die Barbaren gebaut worden, sollten sie
ihren Zorn von Norden aus entladen. In jiingster Zeit sind die
beruhigenden Mauern kalt und unheilschwanger geworden, da sich
Verfolgungswahn unter den Bewohnern breitmacht.

Obwohl man nicht genau bestimmen kann wann, hérte die
Wallgarde irgendwann wihrend der letzten 5 Jahre auf, die gut
ausgebildete Gendarmerie der Stadt zu sein und verwandelte sich
in eine Armee iibereifrig wachsamer Gegenspione und Durchsetzer
gesellschaftlicher Normen. Wihrend sie das Gesetz buchstaben-
getreu durchsetzen, bringt die Schnelligkeit, mit der sie Verdichtige
in den Kerker der Vhiledfestung schleifen, die meisten Biirger dazu,
ihre Augen abzuwenden und schnell an den straff organisierten
Patrouillen vorbei zu eilen. Das Leben und der Handel in Tamrivena
gehen weiter, da die Leute fiir ihren Lebensunterhalt auf Reisen und
Transporte auf dem Lamand sowie auf die naheliegenden Bauernhéfe
angewiesen sind. Dennoch werden viele Unternehmer durch immer
strengere Gesetze iiber die Durchfahrt durch die Stadt, dariiber,
welche Giiter man verkaufen darfund was als moralisch angemessen
erscheint, stark eingeschrinkt. Es werden immer mehr Geldbuf§en
verhingt oder Geschifte geschlossen, wihrend die Gesetze der Stadt
immer einschrinkender und zahlreicher werden. Und hin und
wieder kommen Geriichte aus unsicheren Quellen iiber wachsende
Verbrechersyndikate, mysteriose Saboteure und sich zusammenrot-
tender Orks im Osten auf, was dazu fiihrt, dass die Bewohner der
Stadt von ihrer Arbeit nach Hause hetzen und sich fragen, welcher
ihrer Nachbarn mit dem unsichtbaren, jedoch iibergreifenden Ubel
im Bunde stehen kénnte.

TAMRIVENA

RN Grofles Dorf

Gesellschaft +6; Gesetz +1; Korruption +0; Verbrechen —4;
Wirtschaft +1; Wissen —1

Eigenschaften Rassistisch, (Halb-Orks, Kelliden, Orks, Sczarni),
Strategische Lage, Aberglaubisch

Gefahr 5

BEVOLKERUNG

Regierungsform Rat

Einwohner 3.620 (3.558 Menschen, 42 Halblinge, 15 Zwerge,
5 andere)

Wichtige Personlichkeiten
Ratsmiglied Taladda Jovanki (NB Mensch, Barde 6)
Ratsmitglied Zoenessa Thell (NG Wechselbalg*, Schuke 5)
Daladmin Quin, Hauptmann der Frontgarde (RG Mensch,
Ritter 8)
Balton Rasrakin, Hauptmann der Wallgarde (RB Mensch,
Waldlsufer 7)

* siehe Pathfinder Abenteuerpfad 7

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 2.200 GM; Kaufkraft 10.000 GM

Zauberei 3. Grad

Gegenstinde, Schwache 3\W4; Durchschnittliche 2W4;
Michtige 1W4

ORTE TN TAMRIVENA

Obgleich mehrere Schauplitze einen immer schlechter werdenden
Ruf genieflen, beherbergt Tamrivena gleichsam die Gerechten wie
Ungerechten.

Flusshaus: Unter dem griinen Kies und dem Glockenturm des
Rathauses von Tamrivena trifft sich der Rat von Kanterwall, um die
Geschicke der Biirger der Pfalzen zu lenken. Wihrend der letzten
Jahre haben sich viele der stindigen Panikmache durch Hauptmann
Rasrakin angeschlossen, und die Furcht vor Ubergriffen durch Orks
oder Verschwérungen gesichtsloser krimineller Elemente hat sie
dazu gezwungen, strenge Gesetze einzufiihren, die Sittenlosigkeit,
Privatsphire, Magie, ungehinderten Zutritt zur Stadt und viele andere
Grundrechte missachten, die sonst iiberall im Land weitgehend
genossen werden. Obwohl viele der Ratsmitglieder beunruhigt sind
iiber die vermehrten Ahnlichkeiten zwischen ihrer Stadt und einem
Massengefingnis, besitzt der bosartige Redner Taladda Jovanki die
verstérende Fihigkeit, Kritik als Nachlissigkeit, Treulosigkeit oder
gar Verrat darzustellen.

Nathrusdorf: Aufgrund der Inspektionen der Wallgarde, fiir
gewohnlich wegen Verdachts auf verbrecherische Absicht oder
ganz einfach Rassismus, stranden viele dort, die vorhatten, durch
Tamrivena zu reisen. Am hiufigsten betroffen sind die Sczarni —
varisische Familien, die als Betriiger und Diebe beriichtigt sind.
Solche Wanderer, denen der Zutritt zu Tamrivena verwehrt oder
die ausgestoffen wurden, versammeln sich auflerhalb der Stadt-
mauern. Einige bleiben, bis sie ihre Launen woandershin treiben,
andere schmieden an fortlaufenden Plinen. Der grimmige, aber
alternde Harnin Mirgravos ist der Anflihrer des Elendsviertels aus
Planwagen und Bretterbuden. Mit Unterstiitzung seiner S6hne Opor
und Minnarn eint er seine Leute in einem Kreuzzug aus Einbruch,
Erpressung und Vandalismus, der gegen die Stadtratsmitglieder
gerichtet ist, denen er die Schuld fiir das Verschwinden seiner
Tochter Kiaria gibt.

Soldatenruh: Soldatenruh ist unter den Tempeln und Kathedralen
der Pharasma insoweit ungewo6hnlich, dass dieses Gotteshaus unter
seiner mit Spitzen versehenen, zwiebelfsSrmigen Kuppel Schreine
beherbergt, die Erastil, Gorum, Iomedae und Torag gewidmet
sind. Pater Onmanun Broscheilow diente vor Jahrzehnten in der
Wallgarde, bevor er dem Ruf Pharasmas folgte und obwohl es der
Wille der Géttin ist, Unbill stoisch zu ertragen, hat er nur wenig
Geduld fiir die Ubereifrigkeit der heutigen Miliz und seinem
fritheren Untergebenen, Hauptmann Rasrakin.

Vhiledfestung: Das Hauptquartier der Wallgarde, der Militirpolizei
in Tamrivena, die Vhiledfestung, bewacht die nérdlichen und
westlichen Einginge zur Stadt - eine verborgene Ader, die sich durch
die dicke Westmauer zieht, verbindet die eigentliche Festung mit
den anliegenden Befestigungen. Auch wenn die Festung als Schutz
gegen orkische Invasionen gebaut wurde, so scheint sich der priifende
Blick ihrer Steintiirme nun nach innen gerichtet zu haben, auf die
Einwohner der Stadt. Entlang der Baracken und Waffenkammer der
fast 200 Mann starken Wallgarde, erhebt sich aus der Festung der
gefiirchtete Verriterturm, in dem sich die Biiros Hauptmann Balton
Rasrakins, die Verhorkammern der Wallgarde sowie — angeblich —
mehrere Ebenen versteckter Gewodlbe und Verliefle befinden, in denen
jene verschwinden, die sich Rasrakin widersetzen.

Weif3enfels: Feste WeifSenfels — normalerweise wegen ihrer Mauern
aus weiflem Granit einfach Weiflenfels genannt — ist die Heimstatt
der Frontgarde sowie ihres Kommandanten Hauptmann Daladmin
Quin und wacht iiber den Siideingang zu Tamrivena. Wihrend die
Mitglieder der Frontgarde, die weniger wahrscheinlich die Theorien
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der Wallgarde iiber getarnte Orkagenten und anarchische kellidische
Kultanhinger unterschreiben wiirden, wird Reisenden der Zutritt
durch Weiflenfels weit weniger erschwert, wenn sie hinein wollen
und es ist unwahrscheinlicher, dass sie Stunden oder Tage damit
verbringen miissen, biirokratische Hindernisse aus dem Weg zu

raumen.

Geriichte in Tamrivena

Obwohl die Wallgarde stindig auf das oppositionelle und konspirative
Gefliister achtet, verbreiten sich Geriichte schnell und verdeckt unter
den Biirgern.

Invasion: Obgleich die Frontgarde, die Grenzmiliz Kanterwalls,
die Region vor den meisten Orkbanden beschiitzt, leben die Biirger
Tamrivenas in stindiger Angst vor einer vereinten Orklegion, die in
der Lage ist, ihre Beschiitzer zu iiberwiltigen und das volle Ausmaf§
der brutalen Kriegslust Belkzens bis vor ihre Tore zu tragen. Wie
um solchen Angsten noch mehr Ausdruck zu verleihen, gehen unter
der Wallgarde Geriichte um, die Frontgarde wiirde dem Rat von
Tamrivena ihre Entdeckungen vorenthalten, Neuigkeiten, die von
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einer aufmarschierenden Orkarmee berichten, die sich unter dem
Banner des Schinderschidels sammelt, eines monstrésen Kriegsherrn
der Orks, der nach Menschenfleisch giert. Warum Hauptmann Quin
der stidtischen Legion wichtige Informationen vorenthalten sollte,
konnen sich nur wenige vorstellen, doch es heifit, dass Hauptmann
Rasrakin bereits dabei ist, seine Minner auf die unausweichliche
Schlacht vorzubereiten.

Wiirger und Glas: Im Laufe der vergangenen 18 Monate wurden
an der Ecke Wiirgerweg und Glasstrafe neun Leichen entdeckt, alle
aufrechte Biirger, denen die Kehlen sauber durchgeschnitten wurden
und die die gleiche Nachricht trugen, die an ihr Fleisch geheftet war.
Wenn auch die Wallgarde versucht, Geriichte iiber einen Mérder, der
in der Stadt umgeht, zu unterdriicken und zum Schein Verhaftungen
vorgenommen hat, mit denen sie angeblich den Fall abgeschlossen
hat, gibt es dennoch weitere Tote. Nun bewachen Mitglieder der
Wallgarde des Nachts stindig die Ecke Wiirger und Glas, und dreimal
haben die Offiziere ansonsten normale Biirger dabei ertappt, wie
sie, scheinbar im Schlaf) Leichen zu der Ecke geschleift haben. Wie
in allen vorherigen Fillen, trugen auch diese Leichen die gleiche
Botschaft: ,,Mit besten GriifSen — K.“

. ___._..&,a




Konnte der uns umgebende Acker irgendeine Beleidigung von sich gegeben
haben, die nur der Sturm verstand, und ihn somit provoziert haben, seinen Segen
zuriickzuhalten? Vielleicht waren Bols und ich die Schuldigen, aber ich konnte
mich keines Skandals wiahrend der vergangenen Wochen entsinnen, die einen
Affront gegen das Wetter selbst dargestellt hidtten, Dennoch war es so: das
Gerausch des Regens iiberall, ein Strom von Tropfen, unsichtbar in der Diisternis.
Als ich mich umdrehte, um mit Bols Mutmallungen anzustellen, wobei ich meine
knochentrockene Hand als Beweis ausstreckte, jagte mir der Blick, den der Ermittler
in die Dunkelheit schickte, einen Schauer iiber den Riicken. ,,Kein Regen, Quintin,*
Er sprach ruhig und ohne sich umzudrehen, ,,Schritte.” Und wie ein Teufel, den
man beim Namen gerufen hat, durchbrach ein Ding aus Knochen und Faulnis und
uraltem Hunger den Schleier der Nacht, Und es war nicht allein,

— Ailson Ziindler, ,,Der Fall der trdumenden Toten*




LEGENDEN UND HEIMSUCHUNGEN

n der Diisternis Ustalavs gibt es weit mehr als die politischen
4 [Manéver unbedeutender Schurken und umherstreifende,

eigensinnige Geister. Von dem Aberglauben, der die Dérfler
beschiftigt, bis zu den Geriichten iiber schattenhafte Gruppierungen,
die Seelen fiir Macht eintauschen, gehen die Legenden dieses
grimmigen Landes weit iiber tragische Tode und Spukgeschichten
hinaus. Dennoch tun sich die Bewohner Ustalavs beim Erzihlen
von verkommenen Seelen, verdorbenem Blut und dunkler Magie
besonders hervor, teils wegen der mysteriosen Traditionen, die ihr
Leben durchdringt, doch noch mehr, da fiir sie die grauenvollsten
Geschichten allzu oft erschreckende Wahrheiten sind.

Aberglaube

Die Wurzeln des ustalavischen Aberglaubens reichen weit durch die
dunklen Korridore der Zeit zuriick in ein Zeitalter, als varisische
Karawanen durch das Land zogen und kellidische Schamanen
schreiend Tiergétter anbeteten, die iiber die Hiigel streiften.
Heutzutage gibt es in jedem Dorf oder jeder Familie eine weise
Grofimutter, die genau weifs, welche Gewiirze gegen eine Erkiltung
helfen, welche Gebinde Béses abhalten und wie man herausfindet,
wer ein Werwolfist. Wihrend viele dieser Verteidigungsmafinahmen
nur wenig mehr sind als Volksmedizin, Briuche und Humbug,
reichen viele auf einen halb vergessenen Rat, auf Geschichte, die zur
Legende wurde, und auf vergessene Magie zuriick. Daher, obwohl
sich ein Grofiteil des ustalavischen Volkswissens als unzuverlissig
herausstellt, wissen die Weisen, dass es man es trotzdem niemals
abtun darf.

Obwohl es regionale Unterschiede gibt, die zu unzihligen
abergliubischen Geschichten fiithren — wobei einige in Nestern
oder sogar Familien einzigartig sein kénnen —, befassen sich die
bekanntesten Erzihlungen mit den folgenden Themen.

Griber: Nur weil etwas tot ist, heif$t das nicht, dass es fort ist.
Ustalaver haben gréfiten Respekt vor den Toten und flirchten ihre
Riickkehr. Griber, Griifte, Mausoleen und Grabsteine werden als
Heime derjenigen betrachten, die in und unter ihnen bestattet
sind und diejenigen, die solche Orte entweihen, ziehen den Zorn
derer auf sich, die darinnen sind. Armengriber und Totenschreine
finden sich oft an Kreuzungen, so dass die unruhigen Seelen sich
auf der Strafle verirren, anstatt ihre Heimat zu terrorisieren. Es ist
auflerdem Gang und Gebe, die Leichen von Gottlosen oder jenen,
die auf mysteriése Weise ums Leben kamen, in Ketten zu legen, mit
Steinen zu beschweren oder senkrecht beziehungsweise auf dem Kopf’
stehend zu beerdigen — all das, um die Toten vor einer Riickkehr zu
hindern. Gewohnlich verbrennen die armen Einwohner Ustalavs ihre
Toten und man sagt, dass eine Prise Asche eines geliebten Menschen,
die auf die Tiirschwelle gestreut oder die mit Lehm oder Mértel
vermischt wird, ein Haus vor umherstreifenden Geistern schiitzt.

Hellsehen: Obgleich die meisten das Werfen der Knochen, das
Lesen von Teeblittern und das Interpretieren von Gewittermustern
als Zeitvertreib der Scharlatane und Irren abtun, betrachten sie die
ustalavischen Hexenbretter und Turmkarten mit respektvollem
Misstrauen. Die meisten glauben daran, dass man mit diesen Hilfs-
mitteln mit Geistern reden oder géttliche Hinweise auf die Zukunft
erhalten kann, doch kennen sie auch die furchtbaren Geschichten
von grauenvollen Michten, die von ungeiibten Anwendern freige-
lassen wurden. Daher neigt das gemeine Volk dazu, solche Weissa-
gungen — und Magie im allgemeinen — zu meiden, auf8er in Zeit
héchster Not.

REGELN DER ANGST: NACHTMUSIK
Fiir viele SL stellt die Verwendung von Hintergrundmusik in
ihren Spielen keine Neuheit dar. Es richtig zu machen, kann
jedoch schwierig sein. Das Pathfinder Spielleiterhandbuch enthilt
eine Auflistung Dutzender Alben, die als Hintergrundmusik
bei deinen Runden niitzlich sind, doch ob du nun die Stiicke
aus dieser oder deiner eigenen Sammlungen verwendest,
behalte die folgenden Tipps im Hinterkopf.

Unaufdringlichkeit: Man nennt es nicht umsonst
Hintergrundmusik, lass also die Lautstirke oder ablenkende
Elemente — wie Liedtexte — nicht deine Geschichte tiberténen.
Ist die Musik leise, aber bestindig, vergessen die Spieler sie
irgendwann ganzlich, doch die Eindriicke, die sie vermittelt
— alles ist fréhlich, alles ist gruselig usw. —, behalten sie im
Hinterkopf. Obwohl die Liedtexte die Spieler ablenken kénnen,
kénnen Texte in einer Sprache, die sie nicht verstehen, sehr
gut dazu eingesetzt werden, das Exotische einer fremden
Kultur oder das Unheimliche eines uralten Singsangs zu
unterstreichen.

Titelmusik: Gibt man wichtigen, wiederkehrenden
NSC ein bezeichnende Musik, formt dies eine Verbindung
zwischen den Charakteren, der Musik und den Erwartungen
der Spieler. Umsichtige SL setzen solch eine Titelmusik dazu
ein, das Auftauchen eines Schurken oder sogar nur seines
Teufelswerks anzukiindigen. Sei jedoch vorsichtig, da viele
grofle Schurken aus Film und Fernsehen fantastische, aber
erkennbare Titelmelodien besitzen und nichts ruiniert den
dramatischen Einzug eines Bésewichts mehr als eine Salve
von Witzen und Filmzitaten.

Mit den Stiicken tricksen: Genauso, wie viele SL wissen,
dass sie durch das Blittern in ihren Notizen oder das Wiirfeln
hinter einem Schirm ihre Spieler auf Trab halten, kannst du das
Gleiche durch Musik erreichen. Spieler bemerken, wenn du
absichtlich das Musiksttick wechselst (besonders dann, wenn
du ein bestimmtes Stiick fiir einige Zeit auf Wiederholung
gestellt hast), ob nun, um eine neue Szene einzulduten oder
einfach nur, um die Gruppe nervés zu machen. Auch wenn
man es vermeiden sollte, das Lied mitten in einem Stiick
dramatisch zu wechseln, kannst du mit ein wenig Timing und
Schauspielerei einen musikalischen Héhepunkt mit einem
Stiick laut gelesenen Textes koordinieren.

Tiere: Der Grofiteil des Aberglaubens iiber Tiere hat mit Pech zu
tun, zum Beispiel, dass Katzen einem die Siinden ansehen kénnen
oder dass Fiichse rot sind, weil der erste Fuchs in den Flammen
der Holle geboren wurde. Daher wird es gemeinhin als Ungliick
betrachtet, wenn man den Weg solcher Kreaturen kreuzt oder ihnen
Schaden zufiigt. Vielen Tieren sagt man auferdem nach, sie stiinden
mit den Toten im Bunde: Krihen seien Fenster, durch die die Toten
schauen kénnen, und Nachtschwalben wiirden einen nahenden

Tod ankiindigen (wobei das Auffinden einer toten Nachtschwalbe
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besonders viel Pech bringt). Hunde, Falken und Pferde jedoch sind
der Mittelpunkt guten Aberglaubens, da sie durch ihren scharfen
Geruchssinn, ihre scharfen Augen oder ihren tierischen Instinkt
ihre Besitzer vor dem Bosen warnen kénnen, bevor es zuschligt.
Schmiedearbeiten und dem Handwerk in der Zivilisation wird
ebenfalls nachgesagt, dass es die urtiimliche Wildheit dieser Bestien
bekimpfen kénne und so werden aus Silber und kaltgeschmiedetem
Eisen Waffen und Talismane hergestellt, mit denen sich jene
wappnen, die durch die Wildnis reisen miissen.

Blutlinien

In Ustalav bedeutet Blut Macht. Es fliefit langsam, tief und stromt
durch die Zeitalter der Erinnerung und Tradition, um die Leiden-
schaften und Auseinandersetzungen der Moderne zu formen. Uberall
im Land bestimmt das Blut den Wert des Lebens eines Menschen, sei
er nun ein Bauer oder ein Prinz, und welche Hirten es erschweren.
Dennoch tragen einige Blutlinien mehr in sich als nur Méglichkeiten
und Erwartungen in der Gesellschaft. Doch ebenso unentrinnbar wie
Familienihnlichkeit, beeinflussen vererbte Narben, lauernde Rache-
geliiste und alterslose Fliiche ustalavische Familien von den Gipfeln der
Macht bis zu den Tiefen der Armut und selbst wenn die Erben solcher
Biirden die Zwinge ihrer Geburt zu ignorieren oder zu vergessen
versuchen, kann man sich in Ustalav nie dem Blut entziehen.

Die Familien, die hier aufgefiihrt sind, reichen von den einfluss-
reichsten bis zu den beinahe unbekannten in Ustalav, doch tragen
alle verdorbenes Blut in sich, das ihre Geschicke lenkt oder sie in den
Ruin fiihrt. Jenseits von Gewolben oder lauernden Monstern kénnen
die vererbten Geschicke dieser Familien als Aufhinger fiir eine ganze
Reihe von Abenteuern dienen, da ihre Mitglieder ihrem Schicksal zu
entgehen versuchen oder andere mit in ihr Verderben reifien.

Merrschende

Jene, die an der Macht sind, scheinen Schicksal und Tragik geradezu
anzuziehen. Wihrend jene unter denen von Rang und Namen
versuchen, ihrem jeweiligen Schicksal nachzugeben oder ihm zu
entgehen, werden Tausende von Leben auf ewig verindert.

Caliphvaso: Seit langer Zeit sind die Geschicke der Prinzen der
Familien Caliphvaso und Ordranti miteinander verwoben. Seit dem
Wiederaufstieg der Nation haben die Herrscher von Caliphas nach
dem Thron gestrebt, doch trotz der Jahrhunderte der Manipulationen,
gescheiterter Verwandtenehen und unterschwelligen Verrats, hat
sich die Krone, die sie als ihr rechtmifliiges Erbe sehen, immer
ihrem Zugriff entzogen. Die Familienchroniken sprechen auch von
grofleren Skandalen innerhalb der Hiuser, zum Beispiel Laurisika
Caliphvaso, die wegen ihrer bedrohlichen Intelligenz und Beliebtheit
nach Sarkoris verbannt wurde, und Ralagan Caliphvaso, den Prinz
Gennen vergiftete, um skandalése Geriichte im Keim zu ersticken
— und dessen leuchtender Geist noch immer im Chateau Douleur
umgeht. Mit jeder Generation wurden die Caliphvasos verbitterter
und ehrgeiziger. All dies gipfelte in dem letzten reinbliitigen Famili-
enmitglied, Carmilla, die die Hauptstadt in ihrer Domine beherrscht
und nur auf den richtigen Zeitpunkt wartet, die Falle zuschnappen
zu lassen, an der sie Jahrzehnte gearbeitet hat.

Galdana: Wenn sie auch dem derzeitigen Grafen Amaans’ nur aus
verstaubten Familienlegenden bekannt ist, so besitzt die Blutlinie der
Galdanas ein angeborenes Talent fiir das Arkane, insbesondere fiir
solche Magie, die den Geist beeinflusst und die Toten beherrscht.

Muralt: Die Vettern der Familie Ordranti leiden im Geheimen als
Sklaven des Verriters Iselin, eines untoten Nekromanten, der den Erben
seiner Blutlinie seinen Willen aufzwingt. Obwohl dieser Schurke seit

langem die Familien Ordranti und Muralt manipuliert, kénnten alle
Beziehungen zwischen ihnen unter seiner Kontrolle zerbrechen.

Ordranti: Die Krone Ustalavs stirkt und lihmt gleichzeitig. Uber
Generationen hinweg haben die Prinzen aus der Familie Ordranti
den Thron mit den Vorstellungen von Einfluss und Erneuerung
bestiegen, nur damit ihre Hoffnungen durch jahrhundertealte,
unbeugsame Erlasse, Biirokratie und dem Gerangel der Adeligen
zerschlagen werden. Somit werden selbst die fihigsten Herrscher
der Familie fiir gew6hnlich zu einfachen Strohminnern und geben
sich der Zerstreuung hin, bevor sie die sich hiufenden Probleme
ihrer Nation mitsamt den Fesseln der Prinzenwiirde an ihre
Nachkommen weitergeben.

Trotz seiner militirischen Ungeduld, hat Prinz Aduard III. nur
wenige Verinderungen wihrend seiner Regierungszeit gesehen.
Aufgrund seines Stolzes und seiner Uberzeugung, seine Familie habe
das Recht, die Krone zu tragen, weigert er sich dennoch, den Thron an
den angeblichen Sohn seines schwachen Bruders und an eine Dirne
der Caliphvasos abzutreten, auch wenn er selbst keinen rechtmifSigen
Erben vorweisen kann.

Tiriac: Der Fluch des Vampirismus liegt auf dem Herrscher von
Varno, der sich immer als frithere Herrn aus der Blutlinie ausgegeben
hat. Tiriac, dem sein Zustand verhasst ist, sucht endlos nach einem
Heilmittel, damit er als Mensch sterben kann. Aber er ist nicht ohne
Nachkommen — wenn man so will. Auch wenn Tiriac sein Leiden
verabscheut, hat er iiber die Jahrhunderte mehr als einen Vampir
gezeugt, wobei er sein verfluchtes Blut an nur jene weitergibt, die
er am meisten hasst, oder an jene, bei denen die grofite Moglichkeit
besteht, dass sie ein Heilmittel fiir seinen Zustand finden, aber dazu
mehr Zeit benétigen.

Virholt: Nur wenige wissen von der geheimen Weissagung, die
beweist, dass der direkte Erbe Andriadus Virholt, ein unehelicher
Sohn des letzten K6nigs von Ustalav, noch immer am Leben ist. Doch
selbst wenn ein Nachkomme dieser uralten, koniglichen Blutlinie
sein Erbe anerkennen und sich zu erkennen geben wiirde, wiirde
Andriadus angeblicher Verrat seiner Nation an den Wispernden
Tyrannen eher dazu fithren, dass diese Offenbarung mit einer
Exekution statt mit einer Krénung endet.

HAdeclige

Dutzende ustalavische Adelige klammern sich an ihren nichts-
sagenden Titel und verschimmelte Erbstiicke, oft ohne zu ahnen,
inwieweit ihre toten Vorfahren noch immer ihr Leben bestimmen.

Arudora: Vor Jahrhunderten versuchte eine weit iiblere, bosere
und iltere Macht, die Familie Arudora zu vernichten und verwandelte
ihr Anwesen in die verfluchte Zitadelle, die als Bastardhall bekannt
ist. Uber die Jahre und unter Dutzenden verschiedener Namen hat
die Blutlinie der Arudora iiberlebt. Dennoch sucht immer noch eine
Macht nach den verbliebenen Familienmitgliedern und diirstet
danach, das Blut Bastardhalls wiederzubeleben.

Beauturne: Die fritheren Grafen der Pfalz Lozeri, die Beauturnes,
schmieden noch immer endlose Rinke und suchen nach Unter-
stiitzung in ihrem Privatkrieg gegen die Pfalzen, wihrend sie
verbittert darum kidmpfen, die Herrschaft iiber ihre gestohlenen
Linder wiederzuerlangen.

Beumhal: Obwohl man glaubt, die Blutlinie der Beumhals habe
in einer Nacht des Wahnsinns und Mordens ein Ende gefunden, hat
ein Familienzweig unter dem Namen Inimald alle ihre Bindungen
gekappt und iiberlebt. Durch einen erneuten Anspruch auf und das
Offnen des Hauses Beumhal kénnte ein Nachkomme dieser Familie
zuriickgeholt werden, ob durch Neugier, Gier oder etwas Anderes.

Millair: Vor mehr als 8o Jahren wurde Camille Adler in der Nacht
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ihrer Hochzeit mit Halister Millair ermordet. Dies lief die fiinf
Familien in ein Gedankengebiude aus Fehlinformation, Stolz und
Verdichtigungen verrennen. Irgendwann wird ein neuer Erbe das
Eigentum von Gut Millair ibernehmen und das Geheimnis um das
Jahrzehnte alte Ritsel wird sich wieder erheben.

Moulot: Als der Forscher Akaid Moulot mit einem riesigen, mit
eingeitzten Runen versehenen Diamanten aus Varisia zuriickkehrte,
machte er ihn seiner Frau zum Geschenk. Sieben Tage spiter kam
sie auf geheimnisvolle Weise ums Leben. Seitdem ist jedes weibliche
Familienmitglied, das den Stein fiir sich beanspruchte, aufs Ritsel-
hafteste ermordet worden, was dem thassilonischen Artefakt den
Namen das Invidische Auge einbrachte.

Ziindler: Mit ihrem Familienanwesen, Erntinghaus, das auflerhalb
von Ardis verrottet, haben die meisten verbliebenen Mitglieder der
verarmten Familie Ziindler ihre Titel und Besitztiimer aufgegeben.
Gegen den Rat seiner Tante, der beriihmten Schriftstellerin und
Kundschafterin Ailson Ziindler, zeichnet der junge Weise Styrian
Ziindler Legenden entlang der Westkiiste Avistans auf. Ein geheim-

nisvoller Schwertkidmpfer, der sich selbst Kalanvald Ziindler nennt,
durchstreift ebenfalls die Straflen Caliphas’ und jagt einem unsicht-
baren Feind hinterher, obwohl niemand aus der Familie der Ziindlers
irgendetwas von ihm weif3.

Biirgerliche

Dunkle Taten und verborgene Pline findet man nicht allein unter
den Herrschern Ustalavs, denn auch viele biirgerliche Familien
werden von den Gespenstern aus der Vergangenheit heimgesucht
oder gesegnet.

Ghalmont: Niemand in der Familie Ghalmont weif} etwas von
dem halb-kellidischen Blut, das durch seine Adern fliefit, oder
von dem wahren Namen des Clans, Falsche Zunge, obwohl das die
nichtlichen Albtriume iiber die mitternichtlichen Riten seiner
Vorfahren vor tierischen Obelisken erkliren sowie seinen Hass auf
die ustalavische Krone.

Lochnab: Da ihre Familie von Cayden Cailean gesegnet ist,
betrachten die Lochnabs Frieden und einfache Freuden als grofiten
Lohn im Leben. Viele in Chastel ersuchen die Familie in Zeiten der
Not um Fithrung und Hilfe.

Reinhold: Die Sumpfler aus dem Weitmoor hassen die Reinholds,
die seit acht Generationen ihren Viehhof am Rande des Sumpfes
verteidigen. Auch wenn die Familie unter Fliichen und Morden leidet,
sind sie die besten Spurenleser und Banditenjiger in Sinaria.

Thell: In 8o Jahren ist auf dem Land der Familie Thell nichts
aufregenderes geschehen als ein verirrtes Schaf. Merkwiirdigkeiten
und Gefahren waren auf dem Gehoft Schonblick so fremd, dass Braus
und Emuriel nach der Geburt ihrer Tochter Zoenessa es nicht einmal
bemerkten, als ihr Neugeborenes von den Dienern der gelihmten
Vettel Osiso Klapperklauen entflihrt und durch die Tochter der Hexe,
ein Wechselbalg, ersetzt wurde. Zoenessa wuchs als Mensch auf und
ahnte als einzige etwas von ihrem furchtbaren Erbe und selbst
als Erwachsene bedringen sie immer noch die Albtriume von
Augen, die aufihr ruhen, und die unheimlichen lockenden
Lieder, die sie bis in die Nacht verfolgen.

Trejes: Als Lirion und Kadamon Trejes die Ruinen
von Kalexhof pliinderten und die Universitit von Lepid-
stadt griindeten, bemerkten dies nicht nur die Einwohner
Ustalavs. Die Vorfahren dieser berithmten Gelehrten und
Abenteurer sind lange als Koryphien auf dem Gebiet der
Mysterien Ustalavs betrachtet worden, doch sie werden auch von
ebendiesen Geheimnissen heimgesucht.
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Voltiaro: Diese inziichtige Familie von Banditen und Heuchlern
ist die treibende Kraft hinter der verstérenden Kirche der
Unbezihmbaren See in Argmoor und sie verbirgt ihre verdorbenen
Pline hinter einem Schleier aus diisteren Prophezeiungen, Misstrauen
und Fanatismus. Obgleich zahlreiche S6hne und Téchter vor der
Familie und ihren schindlichen Traditionen geflohen sind, bringt
sie irgendein Ruf ihres verfluchten Blutes immer wieder zuriick.
Das jiingste dieser auflenstehenden Kinder, die den Ruf verspiiren,
ist Oskor Voltiaro, ein entfernter Cousin, dessen Eltern ihm niemals
von seinem Familienerbe erzihlt haben und der nun verzweifelt auf
der Suche nach jemanden ist, der ihm helfen kann, die merkwiirdige
und fischihnliche Verwandlung, die mit seinem Kérper vonstatten
geht, riickgingig zu machen.

Verschwdrungen

Die Kinder der Nacht sind nicht die einzigen Kreaturen, iiber
die die Einwohner Ustalavs angsterfiillt fliistern. An uralten
Versammlungsorten und in geheimen Kapellen treffen sich die
Initiierten vergessener Orden und seltsamer Religionen, Mitglieder
geheimnistuerischer Machtgruppen, die das Weltgeschehen fiir ihre
ritselhaften, habgierigen oder apokalyptischen Ziele manipulieren.

Die Alten Kulte

Wahnsinnige Fanatiker namenloser Gottheiten

Gesinnung: CB

Machtzentren: Aashiigel, Argmoor, Andere

Anfiihrer: Verschiedene

Orte von grundlegender Falschheit beflecken bestimmte Winkel in
Ustalav. Dort ist die geistige Stabilitit der Wirklichkeit sehr diinn und
durch unmerkliche Risse in der Realitit versuchen Dinge, die sich
Sterbliche kaum vorzustellen wagen, ihren unsagbaren Hunger zu
stillen. An diesen Schwachstellen treffen sich die dunklen Gelehrten,
Verderber und Wahnsinnigen, die zusammen als die Alten Kulte
bekannt sind und ihre Stimmen wie die ausschweifenden kellidischen
Stimme der blutigen Vergangenheit im Singsang erhebend,
beten sie Gotterwesen an mit Namen wie Azathoth, Nyarlathotep,
Schub-Niggurath und Yog-Sothoth sowie weniger bekannte Wesen-
heiten, von denen alterlose Schriften wie der Kénig in Gelb, Mhar,
Tychilarius und der Sengende Sohn sprechen. Diese Kultanhinger
vertrauen ihren Verbiindeten nur selten und noch weniger den
Fanatikern anderer undurchschaubarer Michte, wodurch die Alten
Kulte zu einer allgemeinen Beschreibung fiir eine Reihe wahnsinniger
Pline werden. Mehrere wahnsinnige Machtgruppenmitglieder
suchen uralte Tore und diinne Orte auf, durch die sie mit ihren
unbeschreiblichen Herren kommunizieren kénnen. Die Menhire
in Vieland, die stinkenden Siimpfe des Weitmoores, die tote Stadt
Dornenkreuz, das Dorf Argmoor sowie die Stadt Aashiigel sind die
hellsten Leuchtfeuer fiir diese irrsinnigen Diener.

Die Anaphexia

Geheimnisse hiitender Assassinenorden

Gesinnung: NB

Machtzentren: Kloster vom Schleier

Anfiihrer: Bischof Yasmardin Senir

In jeder Welt existieren Geheimnisse, die ein Zeitalter verindern,
eine Nation vernichten und den Verstand zerschmettern kénnen,
und die Weisen wissen, dass solche Wahrheiten am besten verborgen
bleiben. Die Verbreitung solchen Wissens konnte eine Zerstérung
ungeahnten Ausmafes in eine unvorbereitete Welt bringen, daher

miissen diese Geheimnisse um jeden Preis geschiitzt und verwahrt
werden, bis die Zeit reif ist.

Die Anaphexia, ein hochst geheimer Orden gelehrter Assassinen,
der sich dem Norgorber verschrieben hat, beobachtet aus den Schatten
heraus alle, die zu viel wissen, und er schligt zu, sammelt ihre Geheim-
nisse und verwahrt sie in Erwartung eines erleuchteten Zeitalters.

Im Kloster vom Schleier in Ulcazar tarnen sich die Anaphexia als
zuriickgezogener Orden pharasmischer Ménche, die ein Schweige-
geliibde abgelegt haben. Die Wahrheit ist weit grausamer. Unter den
strengen Hallen des Klosters ist eine Ebene nach der anderen mit
Katakomben voller Bibliotheken verborgen, alle voller verbotener
Chroniken, Apokryphen und den Schideln namenloser Genies. Im
Herzen dieser Gruft des Wissens liegt das Allerheiligste des Ordens,
das dem Gott Nogorber geweiht ist, und wo alle Mitglieder des
Ordens ihre Zunge als Opfergabe darbieten, so dass sie niemals ein
Geheimnis verraten werden. Nur der Anfiihrer des Ordens und Graf’
von Ulcazar, Bischof Yasmardin Senir, hat das Recht, zu sprechen,
eine Gabe, die er mittels heilender Magie einem Mitglied in jeder der
Gruppen von Gedankenmérdern verleiht, die er aussendet, um die
grofiten Mysterien der Welt aufzuspiiren, fiir sich zu beanspruchen
und zu ihm zu bringen. Nur wenige wissen von den Anaphexia,
und diese behaupten, allein ihren Namen auszusprechen wiirde
ihre Aufmerksamkeit erregen, da ihre Anonymitit unter ihren
Geheimnissen am besten gehiitet wird. Fiir die meisten existieren
die Assassinen nur als beingstigendes Muster aus Tétungen, die
sich iiber die Nation und die Jahrhunderte erstrecken, wihrend ihre
Opfer enthauptet werden, so dass ihre Leichen nicht ihr Geheimnis
preisgeben konnen.

Die Harlekin-Bruderschaft

Sybariten des Narrenprinzen

Gesinnung: RB

Machtzentren: Karcau

Anfiihrer: Arlecht

Es ist erstaunlich, wie billig manche Leute ihre Seelen verkaufen.
Das Keuchen gieriger Ekstase und gewalttitigen Vergniigens hallt
durch die Kanalgitter von Karcau. Versteckt inmitten des Irrgartens
der Wasserwege der Stadt befindet sich die Kapelle der Verderbtheit,
in welcher sich die einflussreichen und hiibsch maskierten
Mitglieder der Harlekin-Bruderschaft zusammenfinden, um in ihren
hochst abstoflenden und verderblichen Fantasien zu schwelgen. Fiir
einen Hungerlohn aus Gold diirfen jene, die eine golden umrandete
Einladung der Gesellschaft erhalten haben, sich den geheimen
Treffen der Gruppe anschlieffen und sich ihre dunkelsten Wiinsche
von den Akolyten in buntscheckigen Roben in einer pseudoreligiésen
Zeremonie erfiillen lassen. Wihrend sich die meisten Mitglieder dem
irrigen Glauben der Mantras der Gesellschaft iiber das Wiirdigsein
und der falschen Moral hingeben, sehen andere weiter und sammeln
vernichtende Beweise, selbst wihrend sie andere Mitglieder zu immer
dunkleren Ausschweifungen treiben. Erst wenn es zu spit ist, um
zu entkommen, enthiillt die Gesellschaft ihren Harlekingbtzen als
mebhr als ihr Symbol, sondern als die Fratze des Teufels Alikino, des
hollischen Vorboten der unausweichlichen Verdammnis Golarions,
der durch Versuchung und wahnsinnige Kapriolen die Welt auf die
Eroberung durch die Holle vorzubereiten versucht. Auch wenn der
todlich gierige Zeffiro Lebelaguer die allmonatlichen ,Gottesdienste*
der Gesellschaft iiberwacht — sowie die Erpressungsgelder, die sie
moglich machen —, ist es doch der einschiichternde Pantomime
Arlecht, der von einem Heiligtum aus verdrehtem Glas und wirrer
Verziickungen aus die iibergreifenden Pline, die stindige Ausweitung
und die apokalyptischen Opferungen der Gruppe lenkt.




Orden des Pfalzgraflichen Auges

Bruderschaft des Einflusses und des Mystizismus

Gesinnung: RN

Machtzentren: Unterschiedliche regionale Logen

Anfiihrer: Verschiedene

Als Aldus Aldon Kanter von mystischen Pfaden predigte, um das
arkane Auge des eigenen inneren Gottes zu 6ffnen, hérten Dutzende
zu und wurden zu Anhingern dieser kryptischen Philosophie. Der
Esoterische Orden des Pfalzgriflichen Auges wurde zunichst als
Versammlung dieser Spiritualisten gegriindet, doch nach Kanters
Verschwinden verwandelte er sich in eine Schicke Geheimgesellschaft
flir die eitle Elite. Uber die Zeit ist der Orden iiber die Mysterien
seines Griinders und die Liebschaft ihrer zunichst herrschaft-
lichen Mitglieder hinausgewachsen und zu einer altehrwiirdigen
Gesellschaft der Wohlhabenden und Einflussreichen geworden.
Der dezentralisierte Orden ist in mehrere Ordenshiuser aufgeteilt
und kiimmert sich im allgemeinen um die Organisationen lokaler
Fithrung, die Verteidigung seiner Besitztiimer, den Austausch von
Informationen und Gefallen sowie der Ausfithrung unterschiedlicher
regionaler Programme, wihrend seine Mitglieder allesamt Lippen-
bekenntnisse auf die uralten Geheimnisse und Rituale des Griinders
der Gesellschaft ablegen. Als beliebtes Schreckgespenst paranoider
Verschworungstheoretiker verbirgt die Gruppe angeblich uralte
Schitze, lisst im Geheimen unliebsame Fiirsten ermorden, richtet
zeremonielle Gemetzel an und lenkt das Geschick der Pfalzen. Auch
wenn einige dieser Handlungen ein Koérnchen Wahrheit enthalten,
so interagieren die Ordenshiuser untereinander kaum. Wihrend das
Ordenshaus in Lepidstadt also ein Programm der Gleichberechtigung
verfolgt, trifft sich die Gesellschaft von Caliphas, um die Rinke
berithmter adeliger Mitglieder voranzutreiben, und die Gruppierung
in Vische nimmt Magiebegabte in dieser intoleranten Grafschaft in
Schutz, wohingegen andere ihre eigenen Ziele nach Gutdiinken der
Mitglieder und Anfiihrer verfolgen. Man weif} jedoch, dass in Zeiten
grof8er Not die Mitglieder des Ordens ihre unterschiedlichen Pline
beiseite schieben, um sich gegen die Bedrohung gegen die gesamte
Nation oder jene Gefahren zu vereinen, die in den kryptischen

Schriften ihres lange vermissten Griinders vorhergesagt sind.

Die Pharasmische Buf3e

Inquisitoren der Herrin der Grdber

Gesinnung: N

Machtzentren: Kavapesta

Anfiihrer: Bisch6fin Bavhulla Ulametria und Regionalbischéfe.

Geboren aus den gequilten Ruinen Ustalavs nach dem Niedergang
des Tyrannen, adelt dieser Zweig der pharasmischen Kirche Leid
und Geduld. Die grundlegenden Lehren unterscheiden sich nur
wenig von denen der Herrin der Griber, erweitern sie jedoch darum,
dass, wenn die Seelen wihrend des letzten Gerichtes auf Pharasmas
Waagen gewogen werden, der Schmerz und die Priifungen des
Lebens sie schwerer machen und die Géttin sie mit dem Geschenk
der Unsterblichkeit aufwiegt. Daher preist die Kirche Beharrlichkeit
und den Beistand des Gebetes und dass das Ertragen selbst der
schlimmsten Priifungen im Tod belohnt wird. Diese weit verbreitete
Denkweise unterstreicht den GrofSteil der Anbetung Pharasmas in
Ustalav - die, als Hauptreligion des Landes, Einfluss auf die meisten
der frommen Biirger hat.
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Wihrend die Lehren der Pharasmischen Bufie im Kern unschuldig
erscheinen, treiben manche die Ideologie fanatisch ins Extrem.
Innerhalb der Kirche gibt es Geifiler, die im Schmerz wie in einer
Form ekstatischer Opferung schwelgen und Monche, die sich selbst
der Sprache, des Augenlichtes oder anderer Sinne berauben, um die
Vergniigungen im Leben und die Aufheiterung der Seele durch sie
einzuschrinken. In Lindern wie Barstoi betrachten die extremsten
Anhinger das Ertragen von Schmerz als Verurteilung von Vergniigen
und Verinderungen, womit sie sich gegen iibertriebene Freude
aussprechen und jene verfolgen, die die Welt nach den Launen

Sterblicher verindern wiirden — besonders Magier.

Sczarni

Umbherziehende Diebe und Gliicksritter

Gesinnung: CN

Machtzentren: Keine

Anfiihrer: Unterschiedliche Familienoberhiupter

Wihrend die Mehrheit der varisischen Einwohner in Ustalav
die alte Nomadenkultur ihres Volkes abgelegt hat, passt so ein
unbewegliches Leben nicht zu den beriichtigte Sczarni. Obgleich
diese endlos umherziehenden Clans von Kesselflickern, Scharlatanen
und Dieben gelegentlich nahe einer Stadt ihre Zelte aufschlagen
oder sich in leer stehenden Stadthiiusern einnisten, ist die Strafe ihr
wahres Zuhause und sie verspotten ganz offen ihre niedergelassenen
Vettern, die sie als feige, gebrochen und , beinlos” betrachten. Sczarni
erwerben sich oft einen Ruf als Taschendiebe und Betriiger, doch
fiigen sie ihren Opfern nur selten Schaden zu. Die meisten sehen
ihre Gaunereien als Lektion in Sachen Vorsicht, ohne innewohnende
Boshaftigkeit. Wirft man ihnen aber eine — echte oder eingebildete
— Beleidigung an den Kopf, verlangt ihre Ganovenehre nach
einer gleichwertigen Entschidigung durch Verleumdung, Gewalt,
Entfiihrung oder Diebstahl. Trotz der schlechten Organisation der
weit reisenden Clans, halten die Sczarni an einer gemeinsamen
Tradition aus Legenden, miindlichen Uberlieferungen und geheim-
nisvoller Magie fest, und viele lesen die Zukunft noch immer aus den

Turmkarten oder mit anderen Methoden ihrer Vorfahren.

Der Wispernde Pfad

Das wahre Leben beginnt mit dem Untod

Gesinnung: CB

Machtzentren: Renkirch

Anfiihrer: Umstritten

In Ustalav bliiht der Jahrhunderte alte Kult des Untods. Viele in der
morbiden Gesellschaft der vom Untod besessenen Zauberkundigen,
Diener der Urgathoa und Wahnsinnigen setzen ihren Kurs in Richtung
Unsterblichkeit und dem Tod der Welt von dem verfluchten Kloster
von Renkirch aus, das nur wenige Meilen von dem Gefingnisthron
des Wispernden Tyrannen in Galgenkopf entfernt liegt. Doch auch
im iibrigen Ustalav streifen die Diener des Wispernden Pfades durch
die Nacht, rauben Griber aus, um nekromantische Experimente
voranzutreiben, streuen die Saat der Anbetung Urgathoas mit dem
Versprechen auf unsterbliche Macht auf fruchtbarem Boden aus
und suchen nach den Werkzeugen, um ihren gefallenen Streiter,
Tar-Baphon, wiederzuerwecken. Dennoch leidet der Wispernde Pfad
unter schlechter Organisation, da sterbliche Kultfiihrer, aufstrebende
Gelehrte des Todes und die unsterblichen Stellvertreter des Wispernden
Tyrannen alle nach Herrschaft streben und versuchen, ihre Vision vom
Ende der Welt wahr werden zu lassen.
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Meimsucbungen

Uberall liegen in Ustalav die Schauplitze von Geschichten iiber Schmerz
verstreut, Denkmiler historischer Tragddien, gottlose Altire, Flecken
existentiellen Ungleichgewichts und weit mehr unaussprechliche
Orte der Fiulnis aus Erde und Stein. Allzu oft springen die Schrecken
aus diesen Legenden selbst hervor, Bringer von Zerstérung und das
Geziicht von Gotteslisterungen, die iiber den Tod und den gesunden
Verstand hinausgehen. Unablissig rufen diese Orte nach Helden und
Wissenssuchenden, Abenteuern, deren Ziel es ist, der mysteriésen
und lauernden Fiulnis ein Ende zu setzen. Nur wenige, die diesem
dunklen Ruf folgen, kehren zuriick und die vernarbten Kérper und
zerbrochenen Seelen derjenigen, die dennoch zuriickkommen, stirken
nur den eisigen Griff dieser Bastionen der Angst.

Was folgt, ist eine Auswahl der beriichtigsten heimgesuchten Orte
und verfluchten Schauplitze in Ustalav. Auch wenn die Bewohner des
Landes die unzihligen Schauplitze des Schmerzes und des Ungliicks
in der Gegend meiden, zihlen diese zu den tiefsten Narben, die
das ustalavische Land verunstalten — jene Orte, in dem das Ubel
immer mehr zunimmt und Jahr fiir Jahr bésartiger wird. Lagerfeu-
ergeschichten malen ein furchterregendes Bild dieser Orte, ihrer
grausamen Herrn, den bekanntesten ihrer schattenhaften Bewohner
und den unerklirlichen Dingen, die ihre Hallen heimsuchen, doch
nur wenige behaupten, sie hitten sich auch nur in Sichtweite jener
grauenvollen Bauten gewagt. Daher erwarten die Offenbarungen, die
iiber die verstreuten Details, die hierin gesammelt wurden, hinaus-
gehen, ihre Entdeckung durch zukiinftige Gruppen von Mutigen
und Tollkithnen.

Bastardhall

Ewige Bastion der Gottesldsterungen

Gebieter: Kaydserris Arudora (RB Mensch, Mystiker 15)

Bewohner: Burgfried: Tochter der Urguthoa (Ryhasphinea),
Gorgonen, Kopflose Reiter, Skelette, Todesalben; See: Seetrolle,
Wasserschlange (Voldrak), Wierlinge; Tiirme: Daimonen, Leichnam
(Irrokeis), Vargouillen, Zehrer; Katakomben: Engel (Kevairie), Geist
(Fiirst Eragyl Arudora), Golems, Gugs

Spukerscheinungen: Geisterbriicke von Laroba, gefallene Dorfler
aus Maienruh, vergossenes Blut von Bastardhall, Shelyns Warnungen,
schauerliche Trinen

Wehe denen, in deren Adern das Blut von Bastardhall flie8t, denn
jeder Tropfen ist ein blutiges Glied in einer unsterblichen Kette, die
niemals weder durch Zeit noch Kummer verrosten darf.

Was 4213 AK in Burg Arudora geschah, war schrecklich, jedoch
schnell. Es begann in der Nacht, als eine Kiichenbedienstete
davon fliisterte, wie sie einen Fremden hereingelassen hatte, der
ein eingewickeltes Biindel in die Bibliothek Fiirst Raultz Arudoras
trug und welche schockierende Ahnlichkeit dieser Fremde mit der
Jahrhunderte alten Statue des Familienoberhauptes mit der adeligen
Riistung hatte, dem vermissten Paladin Fiirst Eragyl Arudora. Am
nichsten Tag eilten sieben Boten mit dringenden Einladungen an die
entferntesten Verwandten aus der Burg. Welche Dringlichkeit diesen
Aufruf allerdings erforderlich machte, wiirde niemand je erfahren.

Wenige sahen die schwarze Kutsche, die durch das Dorf Maienruh
jagte, doch das Peitschenknallen des Fahrers zerriss den Frieden der
ruhigen Gemeinde. In dieser Nacht stieg Nebel auf der anderen Seite
des Larobasees auf und abgesehen von geisterhaften Schatten, hiillte
er die Inselfestung von Arudora ein und hat sich in den langen Jahren
danach nicht mehr verzogen. Nichts als die schwarze Kutsche — der
Vorbote des Todes — hat die Burg seitdem verlassen.

Wenige wagen zu raten, welches Schicksal die Familie Arudora
befallen hatte, doch welcher Fluch auch immer den respektierten
adeligen Clan traf] er stellte sich als giftig und fortdauernd heraus.
Die Dérfler in Maienruh hatten wenig Hoffnung, als finstere Dinge
des Nachts iiber sie kamen — brutal zugerichtete Leichen der Diener-
schaft der Burg und iltere, lingst verstorbene Bewohner, die schrien
und brabbelten und viele Dorfbewohner iiber die neblige Briicke
mit sich zuriick schleiften. Die Dérfler konnten die Holzbriicke
zerstoren, die zu der Burg fiihrte, doch durch kein Werkzeug oder
Kénnen waren sie in der Lage, der astralen Briicke, die als Eratz fir
die zerstorte aufstieg, auch nur den geringsten Schade zuzufiigen. Im
Angesicht solchen Schreckens brockelte und zerbrach der Glaube, der
in der Dorfkirche Arodens gepredigt wurde, und letztendlich flohen
die Einwohner Maienruhs in alle Himmelsrichtungen oder waren
der Nacht schutzlos ausgeliefert.

Nun steht Burg Arudora — die Festung, die in vielen angstvollen
Erzihlungen und Verwiinschungen Bastardhall genannt wird —
geheimnisvoll und ruhig da, bis auf ein Jahr alle hundert Jahre. Dann
manifestiert sich der namenlose Fluch der Arudoras und reitet aus:
eine {ibernatiirliche Kutsche schwirzesten Ubels, das durch Varno
und die jenseitigen Gebiete streift auf der Suche nach Fahrgisten.
Der Kutscher kennt seine Passagiere und bittet sie, freiwillig
einzusteigen. Sollten sich diese schrecklich genau ausgesuchten
Fahrgiste weigern, entfernt sich die Kutsche mit dem Versprechen des
mysteriosen Fahrers, dass er binnen einer Woche zuriickkehren und
seine Worte nicht linger eine Bitte, sondern ein Befehl sein werden.
Seit Jahrhunderten fiirchten die Einwohner Varnos die schwarze
Kutsche und verbreiten Geriichte dariiber, warum sie gerade jene
mitnimmt, die sie sucht — dass die Opfer verborgene Hexen waren,
mit Heiligen verbunden, Verwandte der Dienerschaft von Arudora
oder verborgene, schuldige Verbrecher. Was auch der Grund sein
mag, die angsterfiillten Opfer haben lange versucht, der Kutsche
zu entkommen oder sie zu bekimpfen, doch alle sind gescheitert.
Im Jahre 4413 marschierte sogar eine Bauernarmee auf Bastardhall
zu und brannte das verfluchte Gebiude bis auf die Grundmauern
nieder. Doch ein Jahrhundert spiter, als sich der Nebel teilte, stand
die Burg wiederhergestellt und sogar mit mehr Tiirmen da und die
sechs mitternachtschwarzen Rosse der Kutsche galoppierten wieder
einmal voran.

Heutzutage flirchten sich die Einwohner von Cesca, Corvischior
und den verstreuten Nestern vor der Jahrhundertwende und beten,
dass sie niemals die schwarze Kutsche aus Bastardhall erblicken
werden. Jene, die sich trauen, die Burg aufzusuchen, sprechen von
einem zerstorten Dorf, wo noch immer erschreckte Schatten umher
huschen und eine itherische Briicke in den Nebel hineinreicht,
wihrend dunkle Gestalten, die im schwarzen Wasser wimmeln, beim
Durchkommen von etwas Nebelhaftem, aber Massivem auseinander
stieben. Gottesdiener und michtige Arkane Zauberwirker haben
versucht, die Inselfestung zu erforschen, doch ihre Krifte enthiillen
nur noch groflere Ritsel — wie einen Schleier aus unglaublich
heiliger Kraft, die die Insel wie ein gottliches Gefingnis umgibt.
Dennoch machen noch immer wilde Geriichte und Berichte iiber
merkwiirdige Sichtung die Runde, die behaupten, dass die Anhinger
der Gottin Urgathoa den Larobasee auf Ruderbooten durchfahren,
dass tote oder niemals geborene Dinge um die Tiirme kreisen und
sich an allem laben, was in den Nebel tritt, und dass jene, die niher-
kommen und ein Ohr auf die verfluchte Erde legen, eine schreck-
liche Erschiitterung verspiiren, wie von ruhelosen Trommeln in der
Tiefe oder dem Schlagen eines monstrésen Herzens. Nur wenige
werden jemals die Wahrheit dariiber erfahren, was sich in den Hallen,
zwischen den Tiirmen oder tief vergraben in den Kellergewolben der




LEGENDEN UND HEIMSUCHUNGEN

Bastardhall |

= e Ll

verfluchten Burg verbirgt, doch erneut riickt die Zeit niher und die
schwarze Kutsche wird wieder eine Generation neuer Sprosslinge
Bastardhalls nach Hause holen.

Bleigarten

Vergniigungspalast der Verdammten

Gebieter: Dissayn (CB Wintergruftschrecken)

Bewohner: Adamantgolem, Allips, Feuerelementare, Magma-
schlicks, Mohrgs, Salamander, Skelette

Spukerscheinungen: Ein endloses Geisterfest, brennende
Erscheinungen, kérperlose widerhallende Schreie, Tiere aus
geschmolzenem Blei

Die Geschichte berichtet vom Freigarten, in dem einst die
Konige Ustalavs inmitten auflergew6hnlicher, mit Wasserfillen
geschmiickter Girten und Menagerien fantastischer Tiere logierten.
Kurz nachdem Dissayn, die Skelettgrifin, eine Skeletthorde zu den
Toren des Gartens gefiihrt hatte, versammelte sie die Adeligen, die
sie im ganzen Land gefangengenommen hatte, zu einer letzten Feier.
In dieser Nacht fiillten ihre skelettierten Lakaien die geschwungenen
Korridore, verzierten Teiche und bezauberten Kanile mit geschmol-

zenen Blei. So erstarrt, wie sie in ihren letzten Momenten aussahen,
beherbergen die von der Katastrophe heimgesuchten Girten die
Leichen ihrer letzten kostiimierten Feiernden, deren Kérper und
grausiger Putz auf Ewig magisch in Blei gegossen sind. Es heifit
auch, dass Dissayn der Zerstérung wihrend des Falls Tar-Baphons
entging und sich in threm Wahnsinn hierhin zuriickzog, wo sie in
ihrem untoten Irrsinn als Gastgeberin des Tyrannen einer endlosen
Groteske schwelgt.

Burg Corvischior

Laboratorium des Vampirgrafen

Gebieter: Graf Ristomaur Tiriac (RB Mensch Vampir, Adeliger 3/
Kimpfer 11)

Bewohner: Versklavte Alchemisten, Fleischfressender Blob,
Derro, Gargylen, Nosferatu (Ramoska Arkminos; siehe Pathfinder
Abenteuerpfad 7), Vampirbrut

Spukerscheinungen: Geister der Dienerschaft der Familie Tiriac,
blasphemische alchemistische Fehlschlige, gescheiterte Forscher

Vom Regierungssitz der Grafschaft Varno aus gesehen, steht
auf der gegeniiberliegenden Seite des Sees die Burg Corvischior.
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In besseren Tagen war sie einst bekannt als Palast Korsinoria, als
heroische Grafen die Tore der Zitadelle zu grofien Festen ihren Unter-
tanen 6ffneten, doch die majestitischen Wasserspeier in Form von
Greifen sind durch Trinen der Vernachlissigung schwarz geworden
und die Armeen frohlicher, kunstvoll geschnittener Hecken sind
zu formlosen Schrecken verkommen. Obgleich es noch immer die
Heimstatt der Herrscherfamilie Varnos ist, der Tiriacs, glauben die
Bewohner des Landes, dass ihre Herrscher sie vor langer Zeit im
Stich lieflen, weil sie die Ferne und Dekadenz bei Hofe vorzogen. In
Wahrheit kennt das Land seit dem angeblichen Tod Graf Ristomaurs
im Jahre 4521 nur einen einzigen Herrscher: Graf Ristomaur Tiriac
selbst. Seit Jahrhunderten ist der zuriickgezogene Graf auf der Suche
nach einem Heilmittel fiir seinen todesihnlichen Zustand, sucht
die hellsten Kopfe in Sachen Alchemie und Arkanem auf und treibt
sie im Geheimen nach Corvischior, wo sie sich abplagen, um nach
einem alchemistischen Weg zur Erlésung zu suchen. Die einst schim-
mernden Hallen und Tiirme von Burg Corvischior sind verlassen,
doch die seltsamen Wichter und die Geister der Diener der Familie
Tiriac, die unter der Fuchtel der alten Radaja dienen, leiden in einer
Vorholle der letzten Momente ihres Lebens. Darunter beherbergen
die Keller weite Gewdlbe voller gottloser Laboratorien, erschre-
ckender Operationen, chemischer Untiefen, Kifige fiir Experimente
und die Unterkiinfte einer Armee von Gelehrten, sowohl lebendig
als auch tot. Unter alldem iiberwachen Tiriac und seine treuesten
Ratgeber die iibelsten Experimente in der ewigen Hoffnung auf
irgendeinen wundersamen Durchbruch, wihrend sie einen grotesken
Fehlschlag nach dem anderen in die H6hlen tief unter dem Korsi-
noriasee verbannen.

Casnoriva

Akademie des arkanen Wahnsinns

Gebieter: Kaltestrua (CB Marilith, Hexenmeister 7) und Herrin
Qais (CN Mensch Geist, Magier 14)

Bewohner: Dimonen, Geister von Zauberern und Lehrlingen,
Sceaduinar, verschiedene Golems

Spukerscheinungen: Geister getdteter Bewohner, magischer
Schutz und magische Abwehr, die die Grenze zwischen Falle und
Spuk verschwimmen lassen

Nachdem er die Armee Soividia Ustavs bei der Griindung der
Nation unterstiitzt hatte, errichtete der varisische Zauberer Casnori
im Gebirge von Virholt sein ausladendes, sternférmiges Herrenhaus.
Jahrelang bildete er Lehrlinge aus und war der Ratgeber der Konige
von Ustalav, bis er schliefllich Golarion ginzlich verlie}, um andere
Reiche zu erkunden. Bevor der Wispernde Tyrann sich der Welt
wieder zu erkennen gab, fiihrte der Leichnam einen Schlag gegen die
Magieschule von Casnoriva, sperrte die Gelehrten und Lehrlinge in
ihren eigenen auferdimensionalen Zufluchtsstitten ein und befreite
ungeahnte Schrecken aus den Ebenen, die die Hallen des Hauses
verdrehten und seine Bewohner jagten. Schweigend und mysterios,
so steht die halb erhaltende Ruine von Casnoriva da, wenn auch
herrenlose Magie sich zwischen den schwebenden Steintiirmen
endlos bekriegt.

Die Furchen

Von Griben und Kriegsnarben durchzogenes Odland

Gebieter: —

Bewohner: Belebte Kriegsmaschinen, Imps, Alraunen, Mohrge,
Nekromanten, Schlicke, Treibbiume, Schatten, Ungezieferschwirme,
Irrlichter, Xill, Zombies

Spukerscheinungen: Ruhelose Leichen gefallener Soldaten,

Erinnerungen an nachklingende Massaker, verriickt gewordene
Feenwesen

Eine Narbe zieht sich iiber das Herz von Ustalav, die nicht von
Nekromanten oder Monstern geschlagen wurde, sondern durch
die Grausambkeit verderbter Menschen. Was einst fruchtbares
ardealisches Ackerland war, das man als Ebene von Furciana kannte,
liegt nun tot und brach: die Bewohner wurden erschlagen, die
Bauernhofe niedergebrannt und mit Salz bestreut und der Boden
ist von den Griben der Kriegstreiber durchzogen, die von Stolz und
Gier getrieben wurden.

Erziirnt iiber die Misswirtschaft der reichen Lindereien Ardeals
und unter Ausnutzung der Unerfahrenheit des neuen Prinzen
iibernahmen die Ritter des Grafen Aericnein Neska im Jahre 4687 die
Kontrolle iiber Furcina. Durch Verzégerungen und Manipulationen
schaffte es Neska, einem koniglichen Verweis zu entgehen, und
schindete Zeit, um Graf Olomon Venacdahlia dazu zu zwingen, die
Lindereien an ihn abzutreten. Der widerspenstige Graf von Ardeal
war zu stolz, um das groftenteils brachliegende Land heraus-
zugeben, und stellte eine Armee aus unvorbereiteten Adeligen und
zwangsverpflichteten Bauern auf, um Neskas gut ausgebildete Ritter
zu vertreiben. Obwohl sie zahlenmifig stark unterlegen waren, bauten
die Soldaten aus Barstoi Befestigungen mitten auf den Feldern des
Landes, zogen meilenlange Griben und Befestigungsmauern, um
den Wellen der ardealischen Verpflichteten zu widerstehen. Blutige
Gefechte und grausige Umstinde waren bezeichnend fiir den 6 Jahre
andauernden Konflikt, der als Krieg ohne Gleichen bekannt wurde.

Graf Neska, der sich dem wachsenden, kéniglichen Zorn
gegeniibersah, zog seine Truppen aus Furcina zuriick, doch nicht
ohne einen letzten, vernichtenden Schlag zu fiihren: Seine Ritter
brannten auf dem Ruckzug die Felder und Wilder der Region nieder
und bestreuten die Asche hinter ihnen mit Salz. Die demoralisierten
ardealischen Uberlebenden eroberten ein wertloses Odland zuriick,
auf dem verstreut die Knochen ihrer Mitstreiter und die Ruinen einst
blithender Dérfer lagen. Obgleich der Hof Prinz Aduards Barstoi
irgendwann dazu zwang, Entschidigungen zu leisten, wurde im Laufe
der Jahrzehnte nur eine licherliche Summe gezahlt.

Noch heute sind die Furchen — wie die Einheimischen das mit
Griben durchzogene Furcina zu nennen begannen — grofStenteils
so geblieben, wie die Truppen Barstois sie vor Jahrzehnten zuriick-
liefen. Auch wenn ein wenig Leben sich verzweifelt durch die
Asche und den giftigen Boden arbeitet, ist das Land grofitenteils
tot— jedoch bei weitem nicht verlassen. Das Dorf Feldgrau, einst die
grofite Siedlung der Region, liegt schweigend da, ihre Einwohner
sind erschlagen und in einem Massengrab verscharrt worden, doch
ihre Erinnerung bleibt. Verfallene Gutshiuser von Adeligen, unter
denen das Enslandhaus und Gut Kerzenschein die beriichtigsten
sind, liegen wie riesige, leere Schidel inmitten ihrer staubigen
Lindereien und werden von hinterhiltigen Zockern und umher
springenden Geisterlichtern heimgesucht. Nur Staub und giftiger
Schlamm fliefen durch die getrockneten Flussbetten der Miihlrinne
und des Bannbachs, in denen Verseuchung und Schlamm so etwas
wie ein riuberisches Eigenleben entwickelt haben. Die Kreuzgalgen-
briicke, der Schauplatz, an dem der schurkische Koronel Jebaid gefan-
gengenommen und ertrinkt wurde, steht noch immer unberiihrt
da, jedoch erreicht niemand, der ihre iiberwucherte Fliche betritt,
jemals sein Ziel. Zwischen den toten Reihen des Fruchtbodens hat
etwas Widerwirtiges neues, abartiges Leben in die geschwirzten
Felder getrieben, wihrend die aschgrauen Geister uralter Biume und
verschreckte Feenwesen den verkohlten Drosselsangwald in ihrem
Wunsch nach Rache durchwandern. Doch am widerwirtigsten sind
die schwarzen Adern der Bauerngriber und des Totenlabyrinthes, die




beiden grofiten Irrgirten aus Griben, die das verfaulende Land wie

Narben durchziehen, wo die Uberreste verbitterter Soldaten zuriick-
gelassen wurden und denen man niemals vom Ende ihrer Schlacht
berichtete.

Galgenkopf

Geftingnis des Wispernden Tyrannen

Gebieter: Tar-Barphon (RB Leichnam)

Bewohner: Allips, Belebte Gegenstinde, Todesfeen, Kultanhiinger,
Dimonen, monstrdse Skelette, Verschlinger, Dimonische Nimrode

Spukerscheinungen: Riistungen gefallener Kreuzfahrer, diistere
Triume, verkriippelte untote Offiziere, die Stimme des Gebieters

Geschichtenerzihler in ganz Avistan und dariiber hinaus erzihlen
von dem todlosen Magier, der als Wispernder Tyrann bekannt ist,
tiber seinen Krieg der Untoten, um ein Land zu erobern und einen
Gott zu ermorden, sowie von einer Allianz von Helden, die ihn in
seiner Festung einsperrten. Fiir viele ist dies eine Heldenerzihlung
iiber Rechtschaffenheit, Opfer und Hoffnung. Doch diese Erzihler
beenden ihre Geschichten zu frith und ziehen es vor, die Wahrheit
zu ignorieren, dass Tar-Baphon niemals erschlagen wurde und
tatsichlich noch weiterlebt, eingeschlossen mit seinen grofiten
Errungenschaften und Dienern unter der Feste von Galgenkopf.

Seit fast goo Jahren steht Galgenkopf nun inmitten der Ruinen von
Adorak, der Stadt der Toten des Leichnamsfiirsten. Verzauberte Ketten
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und Klingen schmiicken den grausigen Turm, auf welchem die Wichter
des Leichnams ein endloses Unleben erleiden, wihrend gigantische
nekromantische Schrecken mit der Geduld der Toten auf die Befehle
ihres Gebieters warten. Sich windende Rampen, hoch aufragende
Loggien und mit Ketten gespickte Tunnel erklimmen die Auflenfassade
des Turmes und enden in einer geh6rnten Terrasse, auf der das matte
Silbersiegel des Kreuzzugs des Lichts den Zugang verwehrt, wenn auch
nur als Folge der Versiegelung des Herrn des Turms.

Grulhall

Palast des Fratzen

Gebieter: Gier (RB Halb-Leichnam)

Bewohner: Grabwichter, Fleischgolems, Gelugon (Botschafter
Kzei), Eisengolems, Kolyarut (Rigwil), Neh-thalggu, Nachtvettel, Oni,
empfindungsfihige magische Gegenstinde, Skelette, Geisternagas

Spukerscheinungen: Obduktionen an Lebenden, besessene
Maschinen, empfindungsfihige Experimente, Schwirme belebter
fliegender Schidel

Der Wispernde Tyrann, ein wahrer Drahtzieher, verschwendete
nur wenig. In der Gefingnisbibliothek von Grulhall, das manchen
als Palast der Fratzen bekannt ist, brachte der Leichnamsfiirst
uralte Texte, die keine sofortige Verwendung fanden, halb lebendige
alchemistische und nekromantische Experimente, verschiedene
Relikte und weitere undenkbare oder namenlose Kuriosititen und
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Versuche unter. Dort erfiillte eine Horde untoter Wichtergelehrter
ihren Geist mit Wissen und Entdeckungen, wobei ein einzelner
Knochenweiser an jedes Bruchstiick gebunden war. Ohne einen
Gebieter, der nach etwas verlangt, steht die uneinnehmbare Bibliothek
still da, wobei die Werke in ihrem Inneren grofStenteils zum Erliegen
gekommen sind, abgesehen von den endlosen Experimenten ihres
skrupellosen Verwalters, des Halb-Leichnams Gier.

Kalexhof

Gewdlbe der Hexenpriester

Gebieter: Konklave der Alten (einzigartige Untote)

Bewohner: Wiirger, Basidirond, Dragur, Mumien, Gelbstaub-
kriecher

Spukerscheinungen: Triume von toten Reichen, endlose Geister-
zeremonien, unverarbeitete Erinnerungen

In den Nebeln von Ustalav stehen die Denkmiler eines wilden
Zeitalters, als vernarbte Barbaren im Namen von Kriegsherren,
Totems, Gottern und unbeschreiblichen Wesen ihre Schlachten
schlugen. Jahrhundertelang stand Kalexhof, die Monolithen-
festung, inmitten der Hiigel Vielands. Dort, auf dem heiligsten
Boden der verschwundenen Kellidenstimme dieser Region,
wurden die Schamanen, die Weisen und die Hexenpriester wieder
der Erde anvertraut. Wihrend fahle Krieger auf den gigantischen,
zahnihnlichen Tiirmen Wache standen, vermischten sich die
gottlichen Toten in einer uralten Fiule tief unter der Erde, jeder
beigesetzte Korper fiigte die Erinnerungen seines Lebens hinzu
und erzihlte einer endlosen Ansammlung von Seelen von seinem
Einfluss iiber die Tiere des Landes und die Stréme des Schicksals.
Doch vor Jahrhunderten fiel Kalexhof unter den Schwertern der
Varisier und es wurden keine Schamanen mehr beigesetzt. Unzihlige
Jahre spiter drangen Forscher in die Geheimnisse der Grabfestung
vor und entdeckten einen Siegeslohn in Goldringen, mit Runen
beschriebenen Schilden und seltsamen Gétzen, jedoch erweckten
sie auch einen Schrecken, uralt und hungrig nach Seelen. Dutzende
starben in dem Grabhiigel, und nur dadurch, dass sie die gesamte
Ruine zum Einsturz brachten, konnten zwei Abenteurer das vorzeit-
liche Wesen in den Grabhéhlen darunter begraben. Uberall in Vieland
kennt man die verlogene Legende dariiber, wie die Gebriider Trejes
fantastischen Reichtum in den Tunneln von Kalexhof entdeckten und
wie ihre unvorsichtigen Assistenten die mysteriose Ruine zerstorten.
Doch nur in dem geheimen Tagebuch von Lirion Trejes steht die
Wahrheit: Dass inmitten des eigentlichen Reichtums von Kalexhof
noch immer die Hexenpriester der alten Kelliden lauern — und von
dem Massaker an ihrem Volk wissen.

Renkirch

Haretische Hallen des Wispernden Pfades

Gebieter: Der Graue Monch (NB Huecuva, Kleriker der Urgathoa 11)

Bewohner: Athach (Svoak der Torhiiter), Kultisten, Ghule,
Huecuvas, Mumien, Nachtmahre, Steingolems, Todesalben

Spukerscheinungen: Ekstatische tote Kultanhiinger, gescheiterte
Leichname, untote Scheusale, Seelen einer Massenopferung,
Einfliisterungen

Nach dem Niedergang des Wispernden Tyrannen wurden
Hunderte seiner sterblichen Untergebenen in der toédlichen
Wildnis von Belkzen entweder exekutiert oder zerstreut. Wihrend
die meisten starben, suchte einige wenige verzweifelt grimmige
Zuflucht in der zerstérten Feste von Renkirch, einer mit Klingen
betiirmten Klosterfestung, in der untote Ménche schon seit lingerem
die Vergéttlichung ihres schrecklichen Herrn geplant hatten. Uber

die Zeitalter erstarkte der Wispernde Pfad wieder. Heute gehorchen
sowohl lebende als auch tote Kultanhiinger den Einfliisterungen und
Triumen, wirken dunkle Magie und stehlen sich in die Welt, um sie
erneut fiir die Ankunft des Tyrannen vorzubereiten. In den letzten
Monaten ist ein Aufruf von dem schwarzen Kloster ausgegangen, der
die Streiter des Kultes zu sich ruft, um der Vorbereitung irgendeiner
Offenbarung beizuwohnen.

Das Safranhaus

Herrenhaus am Rande des Wahnsinns

Gebieter: Der Lachende (RB Kyton) und seine Dolmetscher

Bewohner: Belebter Traum, Gremlins, Jagdhund von Tindalos,
Juju-Zombie, Leuchtende Kinder, Totenmasken

Spukerscheinungen: Endlose Riume und Korridore, falsche
seelische Traumata, verlangsamte Zeit, der Befleckte Seelen-
schreiber

Tief im klebrigen Morast des Lederhautsumpfes rikelt sich
ein gelber Fleck inmitten des habgierigen Schwarz und Griin,
ein Schmierfleck sowohl auf der Natur als auch der Zeit, den das
Alter des Sumpfes nicht wegwischen konnte. Getaucht in die
Farbe verrottender Bandagen, entlisst das so passend bezeichnete
Safranhaus seine Falschheit sowohl auf'seine Umgebung als auch auf’
jene, die es betreten und seine Ubelkeit erregenden Schattierungen
iiberlagern jede Angst vor den Dingen, die im Morast lauern und
treiben die Opfer auf das einsinkende Herrenhaus zu. Jene, die sich
in dem scheinbar verlassenen, mit T{ichern bedeckten Riumen
umsehen, bemerken bald eine Nerven zerreiffende Eigenschaft: den
eigentlichen Aufbau des Hauses. Viele Zimmer, die als lebenswichtige
Organe eines Heims dienen, sind unterentwickelt oder verkiimmert,
wenig einladend in ihrer Enge oder ihrem verkriippelten Aufbau,
wihrend andere wie rudimentire, nachtrigliche Ideen erscheinen,
beinahe nutzlos in ihrer Beschrinktheit. Nach und nach sickert die
Erkenntnis durch: dass sich diirre Dinge in den Zwischenriumen
zwischen den Zimmern bewegen, dass eintausend Selbstmord-
versuche niemals den Besitzer, Kled Thord, von seinem Haus befreit
haben und dass die schindliche Farbe eine Manifestation eines
allgegenwirtigen, jenseitigen Eindringlings ist, der nur durch das
seelendurchtrinkte Tuch einer traumatisierten Realitit zu erkennen
ist — einer, der immer noch zusieht.

Sicnaviers Nest

Hohle des Schattenwyrm

Gebieter: Sicnavier VI. (CB sehr alter Zwielichtdrache)

Bewohner: Dunkelwelsche, Nachtschwingen, Schattenwiirmer

Spukerscheinungen: Belebte Schatzhorte, Drachenalbtriume,
Geisternestlinge, untote Drachenskelette

Seit der Zeit Soividia Ustavs bedroht der Drache Sicnavier
die Westgrenzen Ustalavs — selbst wenn er angeblich vom ersten
Konig der Nation und mehreren anderen nach ihm erschlagen
worden ist. Er ist keine untote Bedrohung, und ,Sicnavier” ist
zu so etwas wie einem Titel flir eine Dynastie von Despoten von
Zwielichtdrachen geworden, die iiber ein weites, lichtloses Nest
herrschen. Die fritheren Besitzer haben in der tiefen Schwirze, mit
einer teuflischen Folterkammer und einer zerschmetterten Wiege,
die zwischen den sich windenden Gewélben und riesigen Horten
verborgen ist, schreckliche Verbrechen an ihren Verwandten veriibt.
Der derzeitige Sicnavier trigt den Namen nun schon seit 400 Jahren,
obgleich Geriichte besagen, dass der Wyrm halb verriickt ist, geplagt
von einem Jahre andauernden, von Albtriumen heimgesuchten
Drachenschlummer.
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Ein verfluchtes L.and

Seit Tausenden von Jahren leidet das Unvergingliche Fiirstentum von Ustalav unter dem Erbe seiner
dunklen Vergangenheit. Zwischen Nebel umbhiillten Hiigeln wandeln widernatiirliche Wesenheiten.
Vampire, Werwolfe, untote Monster und noch merkwiirdigere Kreaturen heulen und kratzen an
den Tiiren der abergliubischen Einwohner halb-verfallener, dekadenter Stidte. Und selbst jene
Narren, die solche Gefahren ignorieren, erzittern beim bloflen Gedanken an den Wispernden
Tyrannen, der einst diesen gesamten Landstrich in seinem eisernen Griff hielt und nun zu
einem endlosen Schattendasein unter dem Gefingnisturm von Galgenkopf verdammt ist.
Auch wenn die meisten Einwohner Ustalavs normale Minner und Frauen, gewiefte Kaufleute
aus den Stidten oder gefallene Adelige sind, die sich an den letzten Fetzen ihres Wohlstandes
und Ansehens festklammern, wagt es hier niemand, zu tief in die Schatten hineinzusehen —
aus Angst vor dem, was sie dort finden kénnten.

Der Almanach zu Ustalav bietet einen umfassenden Uberblick iiber die Nation Ustalav,
ein Reich stidtischer Intrigen und Schauergeschichten, sowie den Hintergrund fiir den
Pathfinder Abenteuerpfad ,Die Kadaverkrone®. In diesem Buch findest du:

. Einen kompletten Uberblick iiber 13 Grafschaften voller Abenteuer,
von den von Geistern heimgesuchten Odlanden von Virlych bis zu den mit
Leben erfiillten Hafenstidten von Caliphas, einschlieflich ausfiihrlicher
Beschreibungen wichtiger Orte, besonderer Personlichkeiten und den
Herrschern jeder Region.

« Ausfiihrliche Beschreibungen sieben grofier Stidte, einschliefSlich
wichtiger Orte, Spielwerte und 6rtlicher Geriichte, die deine Spieler
direkt in die Handlung einbeziehen.

+ Sechs Verschworungen und Geheimgesellschaften und wie sie sich in
die groteske Regierung Ustalavs einfligen.

» Elferschreckende Orte flir Abenteuer mit ausfiihrlichen
Beschreibungen ihrer Herrscher, Bewohner und iibernatiirlicher
Spukerscheinungen.

- Informationen iiber 6rtlichen Aberglauben, Geheimnisse wichtiger
Familien (und die unsagbaren Fliiche, die sie tragen), Hinweise fiir
eine klassische Schreckenskampagne und vieles mehr!

Der Almanach zu Ustalav funktioniert am besten mit dem Pathfinder Rollenspiel

und dem Pathfinder Kampagnenband, kann aber leicht fiir jedes andere
Fantasyrollenspiel verwendet werden.
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