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kaBsinetTtT Oes unglucks
In Ustalav sammeln viele wohlhabende Familien
aus Tradition exotische Schitze, ungew6hnliche
Wesen und natiirliche Merkwiirdigkeiten in
Kuriosititenschrinken. Meistens handelt es

sich um Filschungen und Volkskunst, doch in
den auflergew6hnlichen Sammlungen konnen
sich durchaus Wertgegenstinde verbergen,
Relikte mit mysteriosen Eigenschaften oder
Hinweise auf noch grofiere Geheimnisse.
Manche Erben kamen durch den Verkauf

von Teilen solcher Sammlungen zu einem
Vermogen, wihrend andere zu Recht

flirchten, was im Keller der Familie

weggeschlossen wurde.

JAGeRr Bel moNoOlicht
Fledermiuse nehmen einen Platz in der varisischen
Folklore als dunkle Kreaturen und gefiirchtete
Sendboten der Krankheit ein. Ahnlich den Pharasma

und Desna heiligen Vogeln und Schmetterlingen
werden sie mit Urgathoa in Verbindung gebracht

und flir die Verbreitung von Krankheiten von

Tollwut bis Vampirismus verantwortlich gemacht.
Dem Aberglauben nach kénnen Kranke geheilt
werden, wenn sie das Fell der Fledermaus essen,
welche sie mit einer Krankheit angesteckt hat.
Verschiedene Korperteile dieser Nachtjiger sind daher

normale Zutaten in den Heilmittelchen der Leute.
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jir missten eigenklich tok sein

ollt ihr ein Geheimnis erfahren? Wir sind Zeitreisende.
Ja, das stimmt. Wir senden aus dem Jahr Zwei Null Eins
Null. Wenn diese Ausgabe euch erreicht, wird sich die
Welt verindert haben und voller Wunder und Schrecken sein,
die auch nur zu erahnen unsere primitiven, eingeschrinkten
Geister zerschmettern wiirden. Wenn ich euch das nichste Mal
schreibe und wir dann noch nicht herausgefunden haben sollten,
wie wir euren Verstand mit einem Sperrfeuer virtueller helden-

hafter und adjektivischer Geriiche wegsprengen kénnen, werde
ich es aus meinem Schwebetank von posiGoo aus tun und mein
Schreiben mit nahrhaftem Hippchengeschmack und von den

Ultracorporations genehmigten unterbewussten Bekriftigungen
trinken. Doch bis die Ioschianischen Korsaren ihren Phasen-
tankwagen in die von Mantiden angenagten Ruinen Seattles am
Valentinstag 2011 abstiirzen lassen, werde ich den Kadaverkrone-
Spielerleitfaden in drei blassen Dimensionen weiterentwickeln.
4Was?!“ sagt ihr, ,du sitzt an diesem Leitfaden nun schon seit
Wochen, sicherlich hast du schon daran gesessen, ehe ,Der Spuk
von Schreckenfels“ erschienen ist?! Wie konnte denn etwas, mit

dem du dich so lange beschiftigt hast, nach etwas erscheinen, was
gerade erst eingetroffen ist?“ Nun, wie ich schon gesagt habe: Wir
sind Zeitreisende.

Und da dies nun gesagt ist, flirchterliche Wesenheiten der
Zukunft, kann ich auch hinzufligen, dass unsere Vision eurer
Epoche zuweilen nicht perfekt ist. Wenn ich in meine, im
Gebrauchtwarenladen erworbene, Kristallkugel blicke, die es
uns ermoglicht, in eure Zeit zu sehen, erfahre ich gerade, dass
die fiir das neue Jahr vorhergesagte Plage von Nanorevolten mit
23%iger Wahrscheinlichkeit erst 2012 stattfinden wird. Sollte es so
kommen, besteht die Méglichkeit, das auch sich sofort aktualisie-
rende Fliissigseiten nicht so rasch erfunden werden, was unsere
Annahmen, welche Binde sich bereits in euren stihlernen kyber-
netischen Greifzangen befinden, geradewegs aus der nichsten
Luftschleuse wirft. Das ist zwar nichts, was wirklich eintreffen
wird, doch ich ziehe es vor, jede potentielle Zukunft mit einer
Wahrscheinlichkeit von mehr als 0,5% zu beriicksichtigen.

Wie ihr seit Wochen wisst, enthilt der Kadaverkrone-Spieler-
leitfaden — obwohl ich ihn zum gegenwirtigen Zeitpunkt noch gar
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nicht verfasst habe - ein System zur Nutzung der Turmkarten als
eine Art Heldenpunktvariante. Genial, ich weif§! Doch zusitzlich
gibt es ein alternatives System fiir die wahrhaft masochistisch
veranlagten SL unter euch, mit denen ihr eure Spieler fiir das
Erledigen bestimmter Aufgaben innerhalb des Abenteuers
belohnen kénnt. Diese Aufgaben sind von der Thematik her
heroisch, oder zumindest clever positionierte Reifen, durch
die Tausende an SC springen werden. Wir haben uns natiirlich
bemiiht sicherzustellen, dass die Einzelheiten dieses Systems in
jeder Ausgabe des Kadaverkrone-Abenteuerpfades erscheinen, so wie
es in diesem Band auf Seite 44 geschieht.

[Anmerkung des Ubersetzers: Und da die wahren Zeitreisenden
bei Ulisses sitzen, ist es auch so im ersten Band des Abenteuer-
pfades geschehen.]

im nameN Oer wissenschafc!

Der nichste Abschnitt unserer lehrreichen Reise ins Makabere
fithrt uns in den Todestrakt und konfrontiert uns mit den Schép-
fungen verriickter Wissenschaftler. Beim , Bestienprozess“ geht es
zwar mehr um ein Gerichtsdrama und die diesbeziiglichen Ermitt-
lungen, doch gibt es immer noch genug Raum fiir Reagenzgliser
mit blubbernden Fliissigkeiten und Gehirne in Einmachglisern.

Die Musikauswahl des letzten Monats sollte fiir die Prisen-
tation der diesmonatigen Mysterien und Begegnungen mit den
unruhigen Toten recht zweckdienlich sein, doch wenn es um
unheimliche Laboratorien geht, die in gotischen Schléssern
versteckt sind, konnten euch auch die folgenden Werke zur Unter-
malung eurer bosen Pline interessieren:

Alwyn, Kenneth: Frankensteins Braut

Ashkenazy, Vladimir: Prelude in C Sharp Minor, Op.3, No.2
Aufort, Cyrille: Splice — Das Genexperiment

Band, Richard: Reanimator

Beltrami, Marco: Mimic — Angriff der Killerinsekten
Bergeaud, David: The Outer Limits

Burwell, Carter: Gods & Monsters

Davis, Carl: Frankenstein Unbound

Doyle, Patrick: Mary Shelley’s Frankenstein

Shore, Howard: Die Fliege

Nichstes Mal stehen Werwolfe und Zombies auf dem Programm,
also bereitet euch auf Zwei-Schrecken-fiir-einen-Preis im
nichsten Band des Pathfinder Abenteuerpfades ,,Zerbrochener Mond*
VOr.

F. Wesley Schneider
Managing Editor

wes@paizo.com

auf pem cticelsilp

Dave Rapoza prisentiert seine Version der Bestie von
Lepidstadt, dem Angeklagten im diesmonatigen Gerichtsdrama
»Der Bestienprozess“. Die Werte der Bestie befinden sich am
Ende des Abenteuerteils auf Seite 62.

i
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BURGER VON LEPIDSTADT, JUBELT! DIE BESTIE WURDE GEFANGEN! BALD WIRD UBER DAS SCHEUSAL,
FUR SEINE VERBRECHEN GEGEN DAS GUTE VOLK VON VIELAND, GERICHT GEHALTEN! DER FUNKENMANN
WIRD BEREITS YOR DEM GERICHTSGEBAUDE ERRICHTET! DIE HOLZSCHEITE WERDEN GEGEN SEINE FLANKEN
AUFGESCHICHTET UND DAS OL WIRD IN SEINE ADERN GEGOSSEN. DER FUNKENMANN WARTET BEREITS
DARAUF, DIE BESTIE ZUR HOLLE ZU BEFORDERN! ER WIRD AUF DIESES VERGNUGEN NICHT MEHR LANGE
WARTEN MUSSEN ...

~ STADTSCHREIER YON LEPIDSTADT
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ABENTEeUERhINTERGRUND

Jahrelang flirchteten sich die Bewohner von Lepidstadt, nachts
auf den einsamen Straffen nahe ihrer abgelegenen Stadt zu
reisen, denn im Dunklen lauerte die Bestie von Lepidstadt, ein
teuflisches Geschopf, welches tiber die Unschuldigen und Unacht-
samen herfiel. Im Laufe der Jahre wurden der Bestie Dutzende von
Morden zugeschrieben und Hunderte von Sichtungen sorgten
dafiir, dass die Bevolkerung mehr und mehr in Angst versank.
Jedoch ist die Bestie von Lepidstadt, so wie sie in den Mythen und
Legenden dargestellt wird, mehr Mirchen als Monster. Es gibt sie
zwar wirklich, jedoch hat sie in den zwanzig Jahren ihrer Existenz
weniger als zehn Leute get6tet und wurde hochstens ein paar
Dutzend Male gesichtet. Dennoch beherrscht die Legende iiber die
Bestie die Albtriume der Bevélkerung und die Lepidstidter sind
weitaus begabter darin, ihre eigenen Angste zu verstirken und sich
gegenseitig furchtbare Geschichten zu erzihlen, als es die Kreatur
bei der Verbreitung von Furcht und Schrecken ist. Die Bestie ist
daher zugleich eine Art Schwarzer Mann und ein Siindenbock
fiir alles Ubel, alle Unfille und jedes ungeklirte Verbrechen, zu
denen es in einer groffen und alten Stadt wie Lepidstadt hiufiger
kommt.

Genaugenommen ist die Bestie von Lepidstadt ein Fleisch-
golem, der durch einen Unfall seiner selbst gewahr wurde und
nicht nur iiber die sonstige rudimentire Intelligenz seiner Art
verfligt. Die Bestie ist eine Schépfung des Grafen Alpon Karomark.
Der alternde Grafiist ein genialer Alchemist und der zuriickgezogen
lebende, frithere Herrscher Vielands. Die Kreatur ist ein Produkt
von Karomarks Leidenschaft — zu Beginn ihrer Existenz diente
sie als Werkzeug fiir Karomarks Zorn iiber seine Abdankung. Der
Graf hat die Herrschaft nach auflen hin zwar freiwillig abgegeben,
aber nur, weil er keinen anderen Weg gesehen hatte. Heute jedoch
ist die Bestie zwar ein Meisterstiick des Alchemisten, jedoch muss
Karomark dies zu seiner eigenen Enttiuschung geheim halten
— und oft reut ihn ihre Erschaffung sehr. Sein Interesse an der
Erschaffung von Leben hat er weitestgehend verloren und da
alle seine Versuche, den Grund fiir die Intelligenz der Bestie
herauszufinden, gescheitert sind, betrachtet er sie nur mehr als
gliicklichen Zufall und als Sackgasse in seinen Forschungen. Die
Bestie lebt die meiste Zeit in einer grob zusammengezimmerten
Hiitte mitten im Dippelweihersumpf, besucht aber zuweilen die
Bibliotheken von Schloss Karomark und damit das Zuhause ihres
Meisters.

Der Graf'ignoriert seine Schépfung weitestgehend, doch sollte
Karomark den Golem fiir irgendetwas benétigen, besitzt er eine
Geritschaft, die er das Herz des Leibeigenen nennt. Dieser Gegen-
stand erlaubt dem Grafen, die Kontrolle iiber den Verstand der
Bestie zu erlangen und ihr jede beliebige Handlung zu befehlen.
Wie die alten Aufzeichnungen des Grafen iiber die Erschaffung der
Bestie sammelte auch dieses Werkzeug in seinem Turmlabor Staub
an, nachdem Karomark sich vielversprechenderen Forschungen
iiber Alchemistische Golems und anderen, noch seltsameren
Experimenten zugewandt hatte. — Jedenfalls bis vor kurzer Zeit...

Vor einigen Jahren erfuhren Vertreter des Wispernden Pfades
von Graf Karomarks unheiligen Experimenten iiber das Leben und
seine Verbindung zur Bestie von Lepidstadt. Unter der Fithrung
des Nekromanten Auren Vruud zog der Kult von Ravengro nach
Lepidstadt weiter und lief} Karomark wissen, dass man iiber sein
Geheimnis Bescheid wisse und mit ihm einen Handel abschliefien
wolle.

aufsvtiegsuBersicht

,Der Bestienprozess“ verwendet die mittlere
Aufstiegsgeschwindigkeit (siehe Pathfinder Grundregelwerk,
S. 30). Die Charaktere sollten sich bei Beginn des Abenteuers
auf der 4. Stufe befinden. Falls sie die 4. Stufe noch nicht ganz
erreicht haben, sollte es in Ravengro oder auf dem Weg nach
Lepidstadt zu einigen Begegnungen kommen, ehe die SC auf
die Verwachsenen stoffen. Wenn die SC Schloss Karomark
erreichen, sollten sie sich auf der 6. Stufe befinden und die 7.

Stufe erreichen, ehe das Abenteuer endet.

il

Der Graf rechnete mit einem Erpressungsversuch. Da er die
in seinen Augen dummen Erpresser loswerden wollte, stimmte
er einem Treffen um Mitternacht am Spindelstein aufierhalb der
Stadt zu. Statt seiner schickte er jedoch die Bestie. Der Wispernde
Pfad hatte jedoch mit genau dieser Reaktion gerechnet und nutzte
die Gelegenheit, um in Schloss Karomark einzudringen, den
Grafen und seine diversen, niederen Schépfungen zu iiberwiltigen
und das Herz des Leibeigenen unter seine Kontrolle zu bringen.
Eigentlich hatte Vruud den Grafen als Druckmittel gegentiber der
Bestie nutzen wollen, doch die Geritschaft war fiir ihn natiirlich

noch besser geeignet.

Nachdem er den grofiten Schrecken Vielands unter seine
Herrschaft gezwungen hatte, befahl Vruud dem Golem, in die
Fakultit fir Altertumskunde an der Universitit von Lepidstadt
einzudringen und eine ritselhafte, groteske kleine Statue aus
tritbem griinem Stein zu stehlen, welche als das Bildnis des meeres-
grauen Schreckens bezeichnet wird. Der Einbruch verlief ohne
Probleme und der Wispernde Pfad setzte sich mit seiner Beute
ab. Die Kultanhinger verliefen Schloss Karomark und zogen
weiter nach Osten zu ihrem nichsten Ziel im Schauderholzwald.
Da sie fiir die Bestie keinen Nutzen mehr hatten, lieflen sie den
benommenen Golem am Schauplatz des Verbrechens zuriick. Dort
wurde er gefunden und festgenommen.

Die Bestie von Lepidstadt wurde also endlich gefangen
genommen und die ganze Stadt ist in Aufruhr aufgrund des
anstehenden Prozesses. Dass man sie ihrer vielen Verbrechen fiir
schuldig befinden und festnehmen wird, steht eigentlich bereits
fest. Jedoch ist eine Angehorige des Richterkollegiums, welches
iiber den Fall entscheiden wird, Embreth Daramid, nicht von der
Schuld der Bestie iiberzeugt. Die Richterin, welche zudem der
Geheimgesellschaft des Esoterischen Ordens des Pfalzgriflichen
Auges angehort, sucht nach verlisslichen Beweisen, um Schuld
oder Unschuld der Bestie zu beweisen, statt sich auf Geriichte und
Legenden zu verlassen.

szeu‘ceuenzusammequxssuuq

Die SC fithren die Aufgabe aus, welche Professor Lorrimor ihnen
in seinem Testament gestellt hat: Sie bringen seine Biicher zu
Doktor Montagnie Krol und Richterin Embreth Daramid in
Lepidstadt. Dort erfahren sie, dass die beriichtigte Bestie von
Lepidstadt vor Gericht steht. Richterin Daramid heuert die SC
fiir eine anscheinend unmégliche Aufgabe an - sie sollen beweisen,




dass die Bestie unschuldig ist. Bei ihren Nachforschungen kénnen
die SC erkennen, dass andere fiir die Taten verantwortlich sind,
welche der Bestie angedichtet werden. Ein kérperstehlender
Hautdieb und ein Dunkelkriecher iiben ein grissliches, aber
sehr gewinnbringendes Geschift aus und nutzen die Bestie als
Siindenbock fiir ihre Verbrechen. Wenn die SC versuchen, den
Namen der Bestie reinzuwaschen, wird ersichtlich, dass die Lepid-
stidter nicht an einem fairen Prozess interessiert sind. Plotzlich
stehen die SC zwischen der Bestie und einem Lynchmob, der sie
ohne ein Urteil hinrichten will.

Nach dem Prozess folgen die SC der Bestie nach Schloss
Karomark, der Heimat des letzten Grafen von Vieland — und des
Schopfers der Bestie. Auf der Suche nach dem exzentrischen Grafen
miissen die SC sein seltsames Schloss erforschen, welches vom
Wispernden Pfad in eine Todesfalle verwandelt wurde. Wenn sie
den eingekerkerten Karomark schliefllich finden, miissen sie sich
zugleich seinem finstersten Geheimnis stellen. Und nur indem
sie von der Bestie von Lepidstadt Kontrolle ergreifen, kénnen
sie Karomarks grofite und gefihrlichste Schopfung besiegen und
erfahren, was der Wispernde Pfad als nichstes plant.

Teil eins:
Die reise Nnach lepidostaoT

Zu Beginn des Abenteuers halten die SC sich immer noch in
Ravengro in der Pfalz Kanterwall auf. Sie wollen nach Norden nach
Lepidstadt reisen, um Professor Lorrimors Auftrag zu vollenden
und seine Sammlung finsterer Biicher abzugeben. Ehe die SC sich
verabschieden, konnten sie ein wenig iiber die Reiseroute und die
Einwohner Lepidstadts von den Bewohnern Ravengros erfahren.

Ein Wurf auf Diplomatie zum Sammeln von Informationen
oder ein Wurf auf Wissen (Lokales) enthiillt die folgenden
Informationen:

SG 10: Von Ravengro bis nach Lepidstadt sind es etwa 150
Kilometer. Generell birgt natiirlich jede Reise in Ustalav Gefahren,
doch die alte Bergstrafle wird als die beste Verbindung betrachtet.
Diese Strafle verliuft durch die Hiigel am siidostlichen Fufle der
Groflen Hauer und dann durch die Ort Tamrivena und Courtaud,
ehe sie dem Kleinen Moutray bis Lepidstadt folgt.

SG15: In Lepidstadt herrscht gegenwirtig grofie Aufregung: Die
gefiirchtete Bestie von Lepidstadt, eine schreckliche Abnormalitit,
welche Vieland seit Jahren in Angst und Schrecken versetzt hat,
wurde gefangen genommen! Hunderte von Besuchern kommen
daher in die Stadt, um einen Blick auf diesen Schrecken zu
erhaschen und die Bestie fiir ihre Taten brennen zu sehen.

Der erste Teil der Reise verliuft ereignislos. Die SC bekommen
immer weniger Reisende zu Gesicht und dafiir immer mehr
Ruinen, Biume und Marschgebiete. Falls der SL diesen Teil der
Reise ausgestalten will, kann er auf die Einzelheiten auf Seite 83
oder den Almanach zu Ustalav zuriickgreifen. Nach etwa einem
Drittel des Weges, der sich durch Moore und dunkle, hissliche
Hiigel windet, treffen die SC bei Einbruch der Dimmerung am
Straflenrand auf den Wagenzug der Verwachsenen.

Die verRwzachsenen

Bei den Verwachsenen handelt es um eine Schaustellertruppe,
die gleichzeitig aus missgestalteten Wesen besteht, die sich als
Attraktionen darbieten, welche durch Vieland und Lozeri zieht, um
die guten Biirger Ustalavs zu unterhalten. Die ganze Truppe reist in

neun varisischen Planwagen, die von alten Kleppern und Schind-

mihren gezogen werden. Die Wagen sind bunt bemalt und tragen
Bilder der Darsteller unter dem Schriftzug ,Die Verwachsenen
— Ustalavs Grofites Reisendes Kuriosititenkabinett!“ Jeder Wagen
hat eine Vorder- und eine Hintertiir, die in den engen Wohnraum
fiihren.

Da die Verwachsenen Geriichte iiber die grofle Zahl von
Leuten gehort haben, welche vom Bestienprozess nach Lepid-
stadt gezogen werden, beeilen sie sich, ebenfalls in die Stadt zu
kommen, um dies auszunutzen. Die Gruppe hat frither am Tag
zur Rast am Straflenrand angehalten. Ein Mitglied der Truppe,
die einfach gestrickte Alice, horte merkwiirdige Geriusche, ging
nachsehen und ist bisher nicht zuriickgekehrt. Die iibrigen
machen sich inzwischen Sorgen, schliefflich hilt man sich an
einem merkwiirdigen, gefihrlichen Ort auf und es sind bereits
mehrere Stunden vergangen. Daher fragen sie sich im Augenblick
verzweifelt, was sie tun sollen.

Die schzausteller

Die Verwachsenen haben 13 Angehérige, allesamt Schausteller mit
diversen korperlichen Behinderungen oder Deformierungen. Dazu
kommen einige zusitzliche Attraktionen fiir die Vorstellung. Sie
sehen zwar alle exotisch und zum Teil Furcht einfl6f8end aus, sind
aber aufrichtige Leute, die ihren Lebensunterhalt mit ehrlicher
Arbeit verdienen und um eine der ihren besorgt sind. Die Truppe
besteht aus den folgenden Personen:

Hap Tarvin, der Flohdompteur (CN Menschlicher Experte 1):
Hap tritt mit seinem Flohzirkus auf, dem Unglaublichen Zirkus
der Winzigen Wunder.

Kaleb Hesse, der Zirkusdirektor (N Menschlicher Experte 3):
Dieser Albino mit roten Augen und knielangem weiflen Haar
trigt einen hohen roten Zylinder, einen langen roten Mantel mit
Goldknépfen und gestreifte Hosen. Er ist der inoffizielle Anfiihrer
der Verwachsenen.

Lidia Gerod, die Biirtige Dame (NG Menschliche Biirgerliche
3): Lidia ist fast 2,00 m grof$ und trigt einen gepflegten Bart bis zur
Hiifte. Sie verhilt sich gegeniiber den anderen Mitgliedern der
Truppe wie eine Glucke.

Die Schwachsinnigen: Alice (CN Menschliche Biirgerliche 1),
Lettie (NG Menschliche Biirgerliche 2) und Mohn (N Menschliche
Biirgerliche 1) sind Schwestern, die alle an Mikrozephalie leiden
(thre Kopfe weisen eine vergleichsweise geringe Grofie auf). Alice
hat sich vor einiger Zeit vom Wagenzug entfernt und ist noch nicht
wieder zuriickgekommen.

Prinz Zar, der Menschliche Tausendfiiffler (CN Menschlicher
Experte 2): Dieser Mwangimann hat weder Arme noch Beine. Er
war einst ein Sklave in einem chelischen Kuriosititenkabinett,
konnte aber genug Geld verdienen, um seine Freiheit zu erkaufen.
Er hat sich dann den Verwachsenen angeschlossen und tritt als der
verbannte Prinz der ,Vergessenen Stidte des Finstersten Garund“
auf.

S’jier, die Vudranische Prinzessin (N Menschliche Adelige 2):
S’jier wurde mit vier Armen geboren. Sie kleidet sich in exotische

Seidenstoffe und spricht mit einem schweren Akzent, ist in
Wirklichkeit aber die Tochter eines Fischhindlers aus Galt.

Der Clownschwarm: Diese drei Minner, Gerik, Josef und Tam
(alle N Menschliche Experten 2), besitzen jeder eine zusitzliche
Gliedmaf3e (Josef hat drei Beine, die anderen drei Arme). Sie sind
begabte Spafmacher, aber auch fihige Akrobaten und Jongleure.

Trollblut, der Riese (N Menschlicher Experte 2): Dieser




PER BESTIENPROZESS

abstoflend hissliche Ulfe misst fast 2,4om und unterhilt die
Menge als Feuerschlucker und Muskelprotz.

Das Wolfskind (N Menschliches Kind Biirgerlicher 1): Der
Zehnjihrige wurde wahrscheinlich im Schauderholz von Wolfen
aufgezogen. Sein ganzer Korper ist von dichtem Haar bedeckt.
Ungliicklicherweise ist er wahnsinnig, jedoch behandeln ihn die
einfiltigen Schwestern wie einen jiingeren Bruder.

Ferner gehoren zum Kabinett zwei eingesperrte Goblinhunde,
ein Morlock und ein Riesenfrosch.

Wenn die SC eintreffen, wandern die verschiedenen Angehérigen
der Truppe ziellos zwischen den Wagen umbher. Alices Schwestern
Lettie und Poppie weinen und sind véllig aufgelost, weshalb auch
das Wolfskind traurig heult. Lidia und S’jier versuchen, ihnen
Trost zu spenden, wihrend die anderen streiten, was sie machen
sollen. Trollblut und Prinz Zar wollen Alice suchen, doch Hap und
die drei Clowns zogern die Moore zu betreten, aus Furcht, dass
ihnen dasselbe zustofSen kénnte wie Alice.

Sobald die Verwachsenen bemerken, dass Fremde eingetroffen
sind, kommt Kaleb aus seinem Wagen, um die SC zu begriifien.
Obwohl die Schausteller von Natur aus Fremden gegeniiber
misstrauisch sind, will Kaleb nicht das Leben seiner Leute bei
einer wagemutigen Suche im nichtlichen Moor riskieren. Mehrere
Reisende sind an den Wagen bereits vorbeigekommen und wurden
von der Erscheinung der Schausteller abgestofSen. Trotz seines
irgendwie unheimlichen AufSeren benétigt Kaleb wirklich Hilfe.
Er nihert sich daher in seiner Aufmachung als Zirkusdirektor den
SCund erklirt ihnen die Situation, wobei er ihnen versichert, dass
er und seine Leute harmlose Schausteller sind, die einen der ihren
verloren haben. Er fleht die SC um Hilfe an und verspricht ihnen
einen magischen Dolch als Belohnung, wenn sie die verschwundene
Alice finden kénnen. Fiir die SC sollte klar erkennbar sein, dass die
Verwachsenen fiir eine Expedition ins Moor schlecht vorbereitet
sind und eine nichtliche Rettungsmission daher wahrscheinlich
in einer Katastrophe enden wiirde.

alices schicksal (hg 5)

Alices Spuren sind noch frisch und mit einem Wurfauf Uberlebens-
kunst gegen SG 10 zu finden. Sie fiihren einen knappen Kilometer
in ein sumpfiges Flusstal hinein und anschlieffend in eine dicht
bewachsene Marsch voller Miicken. Bei der Marsch handelt es sich
um Seichten Sumpf (Pathfinder Grundregelwerk, S. 427) mit 1,80m
bis 2,40m hohen Schilfhalmen, welche Bewegung und Fihigkeiten
dhnlich beeinflussen wie Dichtes Unterholz in Dichtem Wald
(PF GRW, S. 426). Alices Spuren verschwinden bald im Wasser
(Uberlebenskunst SG 20, um ihnen zu folgen) und fithren noch
etwas iiber einhundert Meter weiter bis zu einer schmalen Lichtung
voller trister grauer Blumen. Hier wurde Alice von einer Ather-
spinne aus dem Hinterhalt angegriffen, erlag rasch dem Gift der
Spinne und starb. Die Spinne schleppte ihre Leiche zum spiteren
Verzehr fort. Alices bleicher, zerschundener Koérper liegt ein paar
Meter jenseits der Lichtung zur Hilfte im Sumpfwasser. Mit einem
Wurf auf Uberlebenskunst oder einem Wurf auf Wahrnehmung
im Rahmen einer allgemeinen Suche gegen SG 20 kann man die
Schleifspuren entdecken, welche zur Leiche fithren.

Kreaturen: Die Lichtung ist das Versteck einer Atherspinne,
welche auf der Atherebene lauert. Die Spinne nennt sich selbst die
Verschlingerin im Wissrigen Schatten. Sie besitzt die Fihigkeit,
menschliche Stimmen und Rufe nachzuahmen, und hat auf diese
Weise Alice vom Wagenzug fort- und in den Tod gelockt. Die Ather-
spinne hat grofle Freude daran, die Schreie ihres jeweils letzten

Opfers nachzuahmen, jedoch kénnen diese mit einem Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 15 als merkwiirdig nichtmenschlich
erkannt werden.

Wenn die SC zum ersten Mal die Lichtung betreten, kommt die
Atherspinne mittels Atherischer Ausflug auf die Materielle Ebene
aufSerhalb der Lichtung und ahmt Alices letzte Schreie nach, wobei
sie sich von der Lichtung wegbewegt und dann mit Atherischem
Ausflug wieder auf die Atherebene zuriickkehrt. Dies macht sie vier
Mal, wobei sie hofft, so die Gruppe teilen zu kénnen, indem sie die
SC dazu bringt, den aus verschiedenen Richtungen kommenden
Schreien nachzugehen. Dann legt sie sich im dichten Unterholz
auf die Lauer, um aus dem Hinterhalt zuzuschlagen.

KALEB HESSE




Di€ VERwWAChSENEN

im spiel
Falls die SC den Verwachsenen helfen und sich mit
ihnen anfreunden, kénnen die Schausteller wihrend der
Nachforschungen in Teil 2 niitzliche Verbiindete sein. Als
Darsteller begegnen sie vielen Leuten und schnappen
etliche értliche Geriichte und andere Informationen auf. lhre
Reisen haben sie zudem durch ganz Ustalav gefiihrt, wo sie
Bewohner aus der ganzen Welt getroffen und allerlei Wissen
zu den seltsamsten Themen gesammelt haben. Wahrend
des Bestienprozesses kénnen sich die SC jederzeit an die
Verwachsenen wenden und erhalten dabei einen Bonus von
+2 bei jedem Fertigkeitswurf, um Geriichte zu erfahren,
Hinweisen zu folgen oder die Bedeutung von selbigen
einzuschitzen. Die Verwachsenen geben den SC jedoch keinen
Boni auf Wiirfe fiir Diplomatie, um Informationen zu sammeln
oder beim Prozess Beweise vorzufiihren, da ihr groteskes
AuReres solchen Interaktionen mit den Einheimischen eher
im Wege steht.

Ferner kannst du die Verwachsenen als Stichwortgeber
einsetzen, welche den SC hilfreiche Hinweise und Ratschlige
geben kénnen. Sie werden den SC nicht im Kampf helfen,
kénnen sie aber dennoch bei ihren Untersuchungen
und Interaktionen in Lepidstadt auf verschiedene Weise

i

DiE VERSCHLINGERIN IM WASSRIGEN SCHATTEN HG
EP 1.600

Weibliche Atherspinne (PF MHB, S. 18)

TP 51

unterstiitzen.

TAKTIK

Im Kampf Die Verschlingerin greift ihre Beute aus dem
Hinterhalt der Atherebene an, beift zu und nutzt den
Atherischen Ausflug, um darauf zu warten, dass ihr Gift wirkt.
Sie greift auf diese Angriffsmethode so oft wie méglich
zuriick, solange sie ihr sicher erscheint.

Moral Die Verschlingerin flieht, wenn sie auf 10 TP oder
weniger reduziert wird.

Schitze: Der Sumpfist iibersit mit den Uberresten der Besitz-
tiimer fritherer Opfer. Ein Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 20
fordert einen Trank: Schldue des Fuchses, ein Vergroflerungsglas
mit goldenem Griff (Wert 100 GM), eine kleine Holzschachtel
mit Messinggewichten (die Schachtel hat ein Geheimfach im
Boden, das man mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG
25 finden kann; das Fach enthilt drei Silberklumpen im Wert
von jeweils 100 SM), einen Reisekoffer aus Walnussholz mit zwei
hochwertigen Schléssern und den dazugehérigen Schliisseln in
Wachs versiegelt sowie ein Glas mit eingelegten Knoblauchzehen
zwischen verschiedenen, beunruhigenden Knochenstiicken.

Entwicklung: Sollten die SC mit der Nachricht von Alices Tod
oder ihrer Leiche zu den Verwachsenen zuriickkehren, sind diese
durch den Verlust betriibt, aber dennoch den SC fiir ihre Hilfe
dankbar. Kaleb hilt sein Wort und tiberreicht ihnen zur Belohnung
einen Dolch des Verderbens (Humanoide [Gestaltwandler]) +1. Obwohl
die Verwachsenen normalerweise zdgern, in der Gesellschaft von
Fremden zu reisen, haben sie nach dem Zwischenfall mit Alice

Sorge, welche anderen Schrecken vielleicht noch auf sie lauern.
Daher laden sie die SC ein, sie zu begleiten, wenn sie wollen.
Sollten die SC annehmen, bittet Kaleb sie, die Straffe auszukund-
schaften und nach Schwierigkeiten oder Gefahren Ausschau zu
halten. Die Verwachsenen kénnen den SC dafiir keine Bezahlung
anbieten, bieten ihnen aber die Benutzung eines der Wagen an.
Auflerdem konnen alle Barden und Darsteller in der Gruppe mit
ihnen auftreten. Sollten die SC nicht mit den Schaustellern reisen
wollen, danken diese ihnen nochmals, wiinschen ihnen Gliick
und verabschieden sich. Die SC kénnten ihnen jedoch spiter in
Lepidstadt wieder begegnen.

lepiOstadT

Bei der Ankunft in Lepidstadt finden die SC eine fast schon
jahrmarktihnliche Atmosphire vor. Der Bestienprozess wurde
bereits eréffnet und es steht nicht gut um die Kreatur. Ein riesiger
Scheiterhaufen in der Form eines Menschen — Lepidstadts
bekannter Funkenmann — wurde auf dem Hauptplatz vor dem
Gerichtsgebiude errichtet und zur Vorbereitung der Hinrichtung
der Bestie fligen die Einheimischen eifrig Brennmaterial hinzu.

Lepidstadtist eine kleine Stadt am Ufer des Kleinen Moutray. Der
Ort ist bekannt wegen seiner Universitit und der merkwiirdigen
stehenden Steine auflerhalb der Stadt, die als die Spindelsteine
bezeichnet werden.

Kiirzlich wurden einige Baumafinahmen ausgefiihrt und nun
tummeln sich Studenten und Akademiker auf den neugepflasterten
Straflen, breiten Plitzen und in den grofartigen Gebiude aus
importiertem Holz und Stein. Abseits der Universitit und des
Stadtzentrums offenbaren die schmalen, gewundenen Strafien
aber ihr Alter: Sie sind gesiumt von verfallenen Hiitten, bréckligen
Steinmauern und engen Hofen.

N Kleinstadt

Gesellschaft +4, Gesetz -1, Korruption +1, Verbrechen +1,
Wirtschaft +3, Wissen +3

Eigenschaften Akademie, Geriichtekiiche, Sehenswiirdigkeit,
Wohlhabend

Gefahr +5

BEVOLKERUNG

Regierungsform Rat

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

Wichtige Persénlichkeiten
Die Bestie von Lepidstadt (N Fleischgolem Barbar 6)
Dekan der Universitit Azziani Viazarri (RN Experte 6)
Ehemaliger Graf Alpon Karomark (N Menschlicher
Alchemist 13)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 6.000 GM; Kaufkraft 37.500 GM

Zauberei 7. Grad

Gegenstinde, Schwache 4\W4; Durchschnittliche 3W4;
Michtige 3W4
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Die SChaben in Lepidstadt dem Testament Professor Lorrimors
nach zwei Aufgaben auszufiihren: Sie sollen die Biicher aus der
Kiste des Professors an Doktor Montagnie Krol an der Universitit
aushindigen und das seltsame Handbuch des Ordens des Pfalz-
griflichen Auges Richterin Embreth Daramid in ihrem Wohnhaus
in der Stadt iibergeben. Es spielt keine Rolle, welche Aufgabe die
SC zuerst ausflihren — Einzelheiten zu beiden Kontakten folgen
weiter unten. Sollten die SC sich, auf Grund irgendwelcher
Griinde nach ihrer Ankunft, nicht mit Doktor Krol oder Richterin
Daramid in Verbindung setzen, erfihrt die Richterin recht rasch
von ihrem Eintreffen in Lepidstadt. Sie schickt ihnen daraufhin
eine Einladung, sie in ihrem Haus zu besuchen, und erinnert sie
daran, dass sie das restliche Vermichtnis des Professors verwahrt
und ihnen iibergibt, sobald sie seine Biicher abgeliefert haben.

DOKTOR mMONTAGNie krol

Die Universitit ist recht leicht zu finden. Wenn die SC nach
Dr. Krol fragen, werden sie zur Universitit geschickt. Ein Wurf
auf Diplomatie gegen SG 10 zum Informationen sammeln
iiber Dr. Krol enthiillt, dass der exzentrische Professor im Ort
wohlbekannt ist, besonders da der jiingste Diebstahl aus seinem
Ressort zur Gefangennahme der gefiirchteten Bestie von Lepid-
stadt gefiihrt hat, iiber welche nun Gericht gehalten wird. Bei
Ankunft an der Universitit bemerken die SC mehrere Bauarbeiter
und Handwerker, diese beseitigen die Schiden an der Fakultit

fiir Altertumskunde, welche die Bestie beim Einbruch verursacht
hat.

Dr. Montagnie Krol (N Menschlicher Experte 6) ist an der
Universitit Professor fiir Altertiimer. Er ist exzentrisch aber
liebenswert und neigt dazu, enthusiastisch mit den Armen zu
wedeln. Er trifft die SC in seinem Institut, eine Mischung aus
Bibliothek und Werkstatt. Die Werkstatt wird zwar gerade aufge-
riumt, ist aber immer noch ein einziges Durcheinander. Dr.
Krol ist betriibt zu erfahren, dass sein alter Freund und Kollege
Lorrimor verstorben ist und nimmt die ihm vermachten Gegen-
stinde mit trauriger Dankbarkeit in Empfang. Sollte man ihn zu
den Schiden befragen, berichtet Krol vom Einbruch der Bestie und
dass seltsamerweise nur ein Gegenstand mitgenommen wurde —
eine seltsame kleine Statue, welche als das Bildnis des meeresgrauen
Schreckens bezeichnet wird. Krol weifd sichtlich nichts mit den
Ereignissen anzufangen, er gibt zu, dass die Figur mit Sicherheit
ein FEinzelstiick, andererseits aber nicht wirklich wertvoll ist. Auch
wenn die gestohlene Statue nicht wieder aufgetaucht ist, ist er
jedoch zufrieden, dass die Bestie gefangen wurde. Er erkennt aber,
dass die arme Kreatur ihre Beweggriinde nicht erkliren kann und
offenbar dem Wahnsinn anheim gefallen ist.

Falls die SC den Diebstahl untersuchen wollen, erértert
Dr. Krol gerne das Geschehen und lisst die SC den Tatort
besichtigen. Ansonsten werden die SC spiter auf Wunsch Richterin
Daramids zur Fakultit fiir Altertumskunde zuriickkehren. Die
Untersuchungen werden auf Seite 16 geschildert.




RichTeriN emBRrReTh DARZAMIO

Die Richterin wohnt in einem edlen Stadthaus im Zentrum
von Lepidstadt, wo sie sich mit Kunst umgibt. Ein Wurf auf
Diplomatie zum Sammeln von Informationen bringt zu Tage,
dass sie aufgrund ihres ausgeglichenen Temperaments und
ihrer Fairness sehr respektiert wird. Embreth Daramid (NG
Alte Menschliche Adelige 3/Expertin 4) ist eine der Richterinnen
von Vieland und Magistratin von Lepidstadt, aber zudem auch
Angehorige des Esoterischen Ordens des Pfalzgriflichen Auges,
einer geheimen Gesellschaft der grofiten Denker und Gelehrten
mit einer Tradition des Mystizismus (weiteres iiber den Orden ist
auf der Seite 7o zu finden).

Richterin Daramid 14dt die SC, sobald diese eintreffen, in ihr
Haus ein. Sie ist Mitte sechzig, trigt ihr graues Haar als Dutt und
hat eisblaue Augen. Sie ist ernst, versteht kaum Spaf und scheint
immer gleich auf den Punkt zu kommen. Ein Wurf auf Motiv
erkennen gegen SG 15 enthiillt aber, dass Lorrimors Tod sie mehr
mitnimmt, als sie nach auflen hin zeigt - vielleicht war ihre

RICHTERIN DARAMID

o

Beziehung irgendwann einmal mehr als nur beruflich. Sie fragt
die SC, ob sie die Auftrige aus dem Testament des Professors
erledigt haben, und nimmt gnidig das ihr hinterlassene Buch in
Empfang. Falls die SC sie hinsichtlich des Buchs befragen, verrit
sie nichts und bestitigt bestenfalls den Titel, sofern die SC ihn
iibersetzen konnten. Sofern die SC die anderen Biicher bereits an
Dr. Krol iibergeben haben, hindigt sie ihnen die versprochene 100
Platinmiinzen pro SC aus.

Nachdem die Richterin ihre Verpflichtung aus dem Testament
Professor Lorrimors erledigt hat, bittet sie die SC zu bleiben und
fiigt hinzu, dass sie ein wenig Hilfe briuchte. Wenn Petros ihnen
vertraute, sei auch sie geneigt, ihnen zu vertrauen.

Richterin Daramid erklirt, dass sie glaube, dass es in Lepid-
stadt ein verborgenes Krebsgeschwiir gibe, eine Finsternis, die
sich im Schatten eines Siindenbocks verstecke. Seit vielen Jahren
geben die Bewohner von Lepidstadt fiir alles einer Kreatur
die Schuld, welche als die Bestie von Lepidstadt bekannt ist —
Morde, Diebstihle und Schrecken wurden allesamt der Bestie
zugeschrieben, doch die Richterin weif3, dass viele Geschichten
{ibertrieben oder einfach unwahr sind. Sie weif§ auch, dass manche
Leute andere Geschichten iiber die Kreatur erzihlen, welche von
ihrer Freundlichkeit und Menschlichkeit berichten und wie sie
geliebte Menschen gerettet oder jenen in Not beigestanden hat.
Und nun ist es an der Zeit, dass solche Freundlichkeit entgolten
wird, doch niemand wagt es, vorzutreten und dem schlechten Ruf
der Bestie zu widersprechen.

Als Richterin besitzt Daramid einen scharfen Sinn fiir Gerech-
tigkeit. Sie beflirchtet, dass die Bestie keinen fairen Prozess
erhalten wird. Die Lepidstidter geben der Bestie einfach fiir zu
viel die Schuld, egal ob wahr oder eingebildet. Auflerdem ist die
Richterin wegen der Tat besorgt, bei welcher die Bestie gestellt
werden konnte — dem Einbruch und Diebstahl an der Universitit.
Sie ist davon iiberzeugt, dass hinter der Gefangennahme der Bestie
in der Universitit mehr steckt, denn warum sollte eine intelligente
Kreatur wissentlich die Universitit betreten, wo sie in der Falle
sifle?! Sie kann ihren Verdacht jedoch nicht 6ffentlich kundtun,
da sie dadurch beruflich und politisch alles riskieren wiirde. Als
einer der drei Richter beim Bestienprozess kann sie sich auch
nicht offen einmischen und nur darauf bestehen, dass die Bestie
wihrend des Prozesses auch angemessen verteidigt wird.

Was Richterin Daramid wirklich braucht, ist daher eine Gruppe
von Personen ohne Vorurteile, welche die Wahrheit iiber die Bestie
und die ihr angedichteten Taten aufdeckt. Der gesetzmiflige
Pflichtverteidiger der Bestie, Gustav Kappel, ist mit dem Fall
hoffnungslos iiberfordert und benétigt Hilfe durch jemanden,
der Beweise zu den angeblichen Verbrechen der Bestie sammelt
und auch als Zeuge vor Gericht aussagt. So jemand miisste duflerst
mutig sein und iiber eine wahre Silberzunge verfligen, um sicher-
zustellen, dass der Gerechtigkeit Geniige getan wird, sofern es
mehr iiber die Bestie zu sagen gibt. Sollte die Bestie fiir schuldig
befunden werden, kann Daramid ruhig schlafen im Wissen, ein
faires Urteil gesprochen zu haben.

Die Richterin bietet den SC gerade heraus an, Lorrimors
Vermichtnis von 100 Platinmiinzen pro Kopfzu verdoppeln, wenn
diese die Untersuchungen zur Bestie von Lepidstadt iilbernehmen.
Dabei sollen sie ihren Namen allerdings nirgends erwihnen, da
jeder Hinweis auf ihre Beteiligung ihre Unvoreingenommenbheit
in Frage stellen wiirde. Sie sagt den SC, dass sie auf Nachfrage jede
Beteiligung abstreiten wird, aber duferst dankbar wire, wenn sie
der Sache auf den Grund gingen wiirden.
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Falls die SC zusagen, weist Richterin Daramid ihnen den Weg
zum Gerichtsgebiude und weist sie an, sich bei den Gerichts-
schreibern als freiwillige Verteidiger der Bestie registrieren zu
lassen und sich dann mit dem Advokaten Gustav Kappel zu treffen.
Diesem sollen sie ihre Hilfe bei der Sammlung von Beweisen
anbieten, welche die Verteidigung unterstiitzen kénnten.

Sollten die SC daran interessiert sein, mehr tiber den bisherigen
Prozessverlauf herauszufinden, kénnen sie Wiirfe auf Wissen
(Lokales) oder Diplomatie zum Sammeln von Informationen
machen, um die folgenden Geriichte aufzuschnappen:

SG 5: Verbrennt die Bestie!

SG 10: Ich habe gehort, dass wihrend des ersten Prozes-
stages eine lange Liste der Verbrechen der Bestie verlesen wurde.
Drei davon bilden die Grundlage der Anklage und werden zu
ihrer Hinrichtung fithren - sie wird lebendig im Funkenmann
verbrannt, einem gewaltigen Scheiterhaufen, welcher derzeit vor
dem Gerichtsgebiude aufgebaut wird!

SG 15: Ha! Der Trottel Gustav Kappel verteidigt die Kreatur,
dabei bekommt er keinen ganzen Satz heraus ohne zu stottern! Die
Bestie ist so gut wie tot! Ich habe gehort, dass die Anklage wasser-
dicht sei — die Morde an den armen Kindern in Hergstag, den
Sumpfleuten in Morast und das Niederbrennen des Hospizes des
guten Doktor Brada... Ein Hurra auf den Ankliger, Otto Heiger!

SG 20: Ja, ich habe Geschichten gehort, dass die Bestie auch
Gutes getan habe, aber sie plagt Lepidstadt schon viel zu lange.
Selbst wenn sie diese Dinge getan hat, dann ist das doch Beweis
genug, dass sie wahnsinnig ist und es verdient zu brennen!

DAsS lepiOsTtAaOTER
GgerichtsgeBauoOe

Ein grofles, gedrungenes Gebiude, welches von einer
gewaltigen Uhr dominiert wird, beherrscht den Rathausplatz.
Vor dem Gebiude steht eine riesige, holzerne und grob
menschenférmige Gestalt.

Das Gerichtsgebiude wurde einst als Befestigung aus dunklem
Gestein erbaut. Die Winde sind aus verstirktem Mauerwerk
(Klettern SG 20). Das Haus besitzt drei Etagen, die Fenster-
Sffnungen sind schmal und gerade 30 cm bereit. Alle Aufientiiren
sind starke Holztiiren (Hirte 5, 20 TP, Zerbrechen SG 25), wihrend
alle Innentiiren gute Holztiiren (Hirte 5, 15 TP, Zerbrechen SG
18) sind. Die Auflentiiren haben gute Schlésser (Mechanismus
ausschalten SG 30) und der diensthabende Wachmeister hat die
Schliissel daftir.

Auf dem Platz vor dem Gerichtsgebiude steht der Funkenmann,
Lepidstadts traditionelle Hinrichtungsmethode fiir Mérder und
andere Schwerverbrecher. Der Funkenmann ist eine riesige, iilber
9om hohe, menschenférmige Ansammlung von Brennholz, ein so
genannter Korbmann. Verurteilte Verbrecher werden in die leere
Brusthohle der Figur gesteckt, dann wird der Funkenmann in
einer 6ffentlichen Zeremonie angeziindet. Wihrend der Prozess
fortschreitet hiufen willige Arbeiter immer mehr Brennholz um
die Beine der Figur herum auf und 6len ihre hélzernen Glied-
mafien, wihrend Kinder daneben spielen und Gras, Blumen und
Abfall zwischen das Holz werfen.

Kreaturen: Zwolf Gerichtswachen beschiitzen das Gerichts-
gebiude und bewachen die Gefangenen in seinem Inneren.
Sie arbeiten in 12 Stundenschichten zu jeweils sechs Wachen.
Wachmeister Dan hat die Befehlsgewalt, seine Spielwerte

entsprechen denen der anderen Gerichtswachen, jedoch hat er
die Schliissel zu allen Tiiren des Gebiudes, weigert sich aber, in
diese ohne Anweisung von oben herzugeben. Die wachhabenden “?
Gerichtswachen erfreuen sich ihres Ruhmes als Kerkermeister ]
der beriichtigten Bestie von Lepidstadt und quilen die Bestie mit
Freuden.

Die einzige andere stindig vor Ort anwesende Person ist
Advokat Gustav Kappel, der damit beauftragt wurde, die Bestie
wihrend des Prozesses zu verteidigen.

GERICHTSWACHEN (12 HG 1/2

EP je 200

Menschlicher Krieger 2

N Mittelgrofer Humanoider (Mensch)

INI +0; Sinne Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf3 15 (+5 Riistung)

TP je 15 (2W10+4)

REF +0, WIL +0, ZAH +4

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Hellebarde +5 (1W10+3/x3)

Fernkampf Schwere Armbrust +2 (1W10/19-20)

TAKTIK

Im Kampf Die Gerichtswachen sind schlecht organisiert und
haben keine Ahnung von Taktik, sondern greifen immer
den am nichsten stehenden Gegner an. Wenn man
ihnen im Kampf Anweisungen geben will, ist ein Wurf auf
Einschiichtern gegen SG 12 erforderlich, damit sie die
Befehle auch befolgen.

Moral Gerichtswachen, die auf 5 TP oder darunter reduziert
werden, suchen Deckung oder versuchen zu fliehen.

SPIELWERTE

ST 15, GE 11, KO 12, IN 9, WE 10, CH 8

GAB +2; KMB +4; KMV 14

Talente Einschiichternde Kraft, Waffenfokus (Hellebarde)

Fertigkeiten Einschiichtern +5, Klettern +2, Schwimmen +2,
Wahrnehmung +1

Sprachen Gemeinsprache

Ausriistung Schuppenpanzer, Schwere Armbrust mit 10
Bolzen, Hellebarde

Die hauptraume des
GgerichtsgeBauOdes

A1. Haupteingang: Verzierte Siulen tragen einen Balkon in
4,50m Hohe (Bereich A1s). Unter dem Balkon fithren breite Stufen
zu einer michtigen eisenbeschlagenen Tiir hinauf. An einer
holzernen Tafel neben der Tiir sind gedruckte 6ffentliche Mittei-
lungen angeschlagen. Gegenwirtig befassen sich diese Notizen in
der langatmigen Sprache der Juristen mit den Einzelheiten des
bevorstehenden Prozesses.

A>. Eingang: Von diesem Raum aus kann man in die meisten
anderen Riume im Erdgeschoss des Gerichts gelangen. Unter
einer schweren, eisernen Falltiir befindet sich eine Steintreppe, die
nach unten in das im Keller untergebrachte Gefingnis fiihrt.

A3. Lagerraum: Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG
15 kann man zwischen den Eimern, Schrubbern, Seilen, Fackeln
und anderem Allerlei in diesem winzigen Lagerraum die Teile
einer Balliste und 20 Bolzen auf drei Kisten verteilt vorfinden.




Diese Speerschleuder (Pathfinder Grundregelwerk, S. 435) kann mit
einem Wurf auf Wissen (Baukunst) oder Beruf (Ingenieur) gegen
SG 15 oder einem Wurf auf Mechanismus ausschalten gegen SG 20
zusammengebaut werden. Jeder Versuch dauert 4 Stunden.

A4. Aufenthaltsraum: Ein zerschrammter Tisch und Stiihle
stehen in der Mitte des Raumes vor einem grofien Kamin in der
Ostwand. Die sechs wachhabenden Gerichtswachen verbringen
zwischen den stiindlichen Patrouillen im Gefingnis und dem
Gebiude ihre meiste Zeit hier.

As. Unterkiinfte: Ein Dutzend Feldbetten, Kisten und ein Wasch-
becken fiillen diesen Raum, wo die sechs Gerichtswachen, die
gerade nicht im Dienst sind, in der Regel schlafen. Eine steinerne
Wendeltreppe flihrt nach oben in den Gerichtssaal (Bereich A18).

AG. Plumpsklos: Die Toiletten sind gegenwirtig nicht besetzt.

A7. Wandschrank des Sergeanten: Ein schmales Feldbett ist in
den einzigen freien Raum in diesem vollgestopften Lagerraum
gequetscht, in dem zurzeit Advokat Gustav Kappel haust.

A8. Eingang fiir die Offentlichkeit: Zwei schwere Eichentiiren
im Norden und im Siiden erméglichen der Offentlichkeit, das
Gebiude zu betreten. Im Inneren fiihren zwei schmale, eiserne
Wendeltreppen zu den offentlichen Galerien 9m weiter oben
(Bereich A22).

Ag. Kiiche: An diesem schmutzigen und unschénen Ort werden
die Mahlzeiten fiir die Wachen und die Gefangenen zubereitet. Die
Kochin Celia (N Menschliche Biirgerliche 2) arbeitet hier tagsiiber,
geht abends aber nach Hause.

A1o. Speisekammer: Dieser Raum enthilt wohlsortierte
Nahrungsmittel sowie ein paar Fisser des hervorragenden
ortlichen Weizenbieres.

A11. Brunnen: Ein 15m tiefer Brunnen, dessen Abdeckung vor
langer Zeit zerbrochen ist, dient der Versorgung des Gefingnisses
mit Frischwasser.

A12. Gefingnis: Eine steile Steintreppe fiihrt in diesen grofien
Keller. Der Boden ist mit Steinfliesen belegt und die Deckenhéhe
betrigt etwa 4,50 m. Im Zentrum des Kellers fiihrt eine schmale
eiserne Wendeltreppe in den Gefangenenraum hinaus (Bereich
A16). Ein Schrank an der Siidwand enthilt diverse kleine Folter-
werkzeuge wie Daumenschrauben und Mundbirnen.

A13. Leere Zellen: Drei Eisenkifige stehen an der Nordwand des
Gefingnisses nebeneinander. Jeder verfiigt iiber ein gutes Schloss
(Mechanismus ausschalten SG 30) und ein kleines Feldbett, jedoch
sind die Kifige gegenwirtig leer.

A14. Der Gefangene: In diesem groflen Kifig werden normaler-
weise mehrere Gefangene aufbewahrt, doch momentan hilt sich
nur ein besonderer Gast hier auf, die Bestie von Lepidstadt. Die
Kreatur ist mit 12 Handschellen und Fufifesseln von meisterlicher
Arbeit, die iiber Hervorragende Schlésser verfligen (Hirte 10, 10
TP, Zerbrechen SG 28, Mechanismus ausschalten SG 40), an einen
eisernen Stuhl gefesselt. Der Stuhl ist am Boden festgeschraubt.

A1s. Balkon: Von diesem grofien Balkon kann man den 4,50 m
tiefer liegenden Rathausplatz iiberblicken. Das steinerne Gelinder
ist 1,20m hoch. An der Riickwand des Balkons befindet sich eine
riesige Uhr aus Messing und Holz. Im Ort nennt man sie nur
,Gevatter Zeit“. Die Uhr ist schmucklos, aber sehr laut, ihre
gewaltige Glocke, die in einem kleinen Turm oberhalb von Bereich
A16 hingt, schligt zu jeder Stunde und kann in ganz Lepidstadt
gehort werden.

A16. Gefangenenraum: Drei Paare meisterlich gefertigter
Handschellen mit hervorragenden Schlssern hingen in diesem
ansonsten nackten Raum neben der Tiir zum Gerichtssaal an der

Wand. Die schmale, aus dem Gefingnis (Bereich A12) fiihrende
Treppe endet hier, so dass Gefangene nach oben gebracht werden
konnen, ohne dabei an der Offentlichkeit vorbei zu miissen. Ein
grofies Regal aus Eichenholz nimmt einen grofien Teil des Raumes
in Anspruch, in dem Ersatzteile fiir Gevatter Zeit und der Schliissel
zum Aufziehen der Uhr liegen. Eine Leiter in der siidéstlichen
Ecke fiihrt nach oben in den Glockenturm der Uhr.

Azj. Biiro: In diesem kleinen, ordentlichen Biiro stehen ein
Schreibtisch aus Mahagoni und ein Lederstuhl. Drei weitere Stiihle
stehen an der Siidwand. Dieser Raum dient als neutraler Boden fiir
alle Treffen, die die Richter fiir erforderlich halten.

A18. Gerichtssaal: Dieser grofle Raum ist mit dunklem
Eichenholz getifelt. Die gew6lbte Decke ist 7,50m hoch. Vor
der Ostwand stehen fiir die Richter drei thronartige Stiihle mit
eingebauten Lesepulten. Direkt vor diesen befindet sich der
Zeugensitz. Zwei auf Hochglanz polierte Mahagonitische, einer fiir
die Anklage, der andere fiir die Verteidigung, stehen den Richter-
stithlen gegeniiber. In der Mitte des Raumes steht ein eiserner
Fesselstuhl, der extra fiir den Prozess angefertigt wurde, mit
sechs Paaren Hand- und Fufifesseln bereit. Hinter dem Platz des
Angeklagten befinden sich zwei Reihen mit jeweils zwolf Stithlen
mit Blick auf die Richter. Im Westen befindet sich eine 3m erhéhte
Zuschauergalerie (Bereich A22).

A19. Kammer des AnkLigers: Dieses kleine, einfache Biiro wird
von der Anklage benutzt. Es enthilt zwei Stithle und einen Schreib-
tisch, in dessen Schubladen Schreibzeug und Pergament liegen.

Azo. Richterkammer: In dieser opulenten Kammer stehen
drei luxuriése Lederstiihle, ein Kleiderschrank und ein verziertes,
lackiertes Waschbecken. Der Kleiderschrank enthilt die Roben
und Halskrausen der Richter, die gepuderten Perticken und einen
grofien holzernen Hammer fiir den Vorsitzenden Richter.

A21. Kammer des Verteidigers: Die Einrichtung dieser kleinen
Kammer entspricht der von A19. Der Advokat Gustav Kappel nutzt
sie gegenwirtig als Biiro.

A22. Zuschauergalerie: Von dieser Tribiine aus kann man aus 3m
Hohe auf den Gerichtssaal blicken. Ein niedriges Gelinder trennt
die Galerie vom Saal. Man kann sie nur iiber die steilen Wendel-
treppen am Offentlichen Eingang (Bereich A8) aus erreichen.

DER aovokat

Advokat Gustav Kappel (NG Menschlicher Adeliger 3/Experte 2)
trifft sich mit den SC in der Kammer des Verteidigers (Bereich
A21). Mit seiner gewaltigen Gerichtsperiicke ist Gustav eine beein-
druckende Erscheinung, doch leider kann der erste Eindruck
tiuschen: Gustav musste zuletzt mehrere Niederlagen hinnehmen
und zusehen, wie seine letzten sechs Mandanten gehingt wurden.
Und genaugenommen wurde der aus-dem-letzten-Loch-pfeifende
Advokat eben aufgrund seiner Unfihigkeit als Verteidiger und
seines Stotterns zum Pflichtverteidiger der Bestie bestimmt.
Das Stottern tritt auf; sobald Gustav gestresst ist. Der Advokat
besitzt keine Zweifel an der Schuld der Bestie, will sie aber
dennoch so gut es ihm méglich ist verteidigen. Er findet nur
keinerlei Beweise, welche fiir die Unschuld der Bestie sprechen
konnten. Gustav erzihlt den SC gerne, wie es zur Festnahme der
Bestie in der Universitit gekommen ist (siehe Seite 7), und legt
den Verfahrensablauf dar (siehe Seite 16). Er informiert die SC
dariiber, dass die Anklage drei kiirzlich stattgefundene, der Bestie
zugeschriebene Verbrechen als Anklagepunkte benutzt, um die
Kreatur des Mordes zu iiberfithren: den Mord an zehn Biirgern
des Dorfes Morast vor einem Jahr, den Mord an sechs Kindern im




PER BESTIENPROZESS

lepiootﬁnten Gerichtsgesiupe

1 felp = 1,50 m

Bauerndorf Hergstag vor sieben Monaten und die Brandstiftung
in der Zuflucht auf der Insel Karb von vier Monaten, bei der Doktor
Brada und Patienten umgekommen sind und der Assistent des
Doktors, Karl, das Augenlicht verlor.

Gustav hat die Hauptzeugen aller drei Taten befragt und ist zu
dem Schluss gekommen, dass ihre Geschichten sehr plausibel
sind. Er will jedoch, dass Gerechtigkeit geschieht, und ist sich
sicher, dass die Bestie ohne Gegenbeweise verurteilt werden wird.
Daher ist er bereit, den SC bei ihren Untersuchungen zu helfen,
wie es seine sonstigen Verpflichtungen bei Gericht zulassen. Seine
Aufgabe wihrend des Prozesses ist die Darstellung von Beweisen,
das Kreuzverhér von Zeugen und die Unschuld der Bestie zu
beweisen. Aufgrund seines Stotterns schligt er jedoch vor, dass es
besser wire, wenn die SC alle zugunsten der Bestie sprechenden
Beweise vorlegen wiirden.

Gustavmacht sich ferner grofle Sorgen wegen des Zeitfensters, da
der Prozess bereits begonnen hat und einleitende Beweise bereits
den Richter vorgelegt wurden. Der Prozess wird am nichsten Tag
langsam ins Rollen kommen und wihrend der nichsten drei Tage
werden die meisten Beweise fiir die drei Verbrechen vorgelegt
werden. Die SC miissen daher schnell handeln, wenn sie Beweise
fiir die Unschuld der Bestie finden wollen. Gustav schligt vor, dass
die SC zuerst die Geschehnisse in Morast untersuchen sollten, da
die Beweise zu dieser Tat am nichsten Tag prisentiert werden.
Anschlieflend kénnen sie den beiden anderen Taten in den Folge-
nichten nachgehen.

Und sofern die SC keine weiteren Fragen mehr an ihn

haben, schligt Gustav vor, der Bestie ebenfalls einen Besuch
abzustatten.

€iN TRreffen mitT Oer BesTie

Gustav Kappel begleitet die SC in den Keller des Gerichtsgebiudes,
um die dort festgehaltene Bestie von Lepidstadt in Bereich A4
zu treffen.

Lies das Folgende vor, wenn die SC erstmals einen Blick auf die
Bestie werfen kénnen:

Eine hiinenhafte ScheuRlichkeit sitzt in einem Eisenstuhl,
festgehalten mit nicht weniger als zwélf Paar Fesseln. Nihte
halten das groteske Flickwerk aus Fleisch und Knochen, Bestie
und Mensch zusammen. Die Drihte sind derart straff gespannt,
so dass sie wirken, als kénnten sie jeden Moment reiflen. Der
Mund der Kreatur ist zu einem stindigen Hohnlacheln verzerrt
und ein diinner, dunkler Haarschopf hingt von der aufgenshten
Kopfhaut herab. Das Wesen hockt in seinem Stuhl, mit einen
niedergeschlagenen Ausdruck auf dem monstrésen Gesicht.

Die Bestie von Lepidstadt ist hisslich, freundlich, zornig und
sanftmiitig. Sie ist zudem edel, furchtbar, aufSergew6hnlich und
fiirchterlich. Sie trigt ihren Namen jedoch zu Unrecht. Zwar hat
sie bereits getotet, besitzt aber dennoch eine kindliche Unschuld.
Denn jedes Mal, wenn sie getdtet hat, war das Opfer selbst dafiir
verantwortlich, da es die Bestie angegriffen oder verspottet hat, bis
die Bestie in einen Kampfrausch verfiel. Mit den Jahren hat die




Bestie gelernt, ihre Wut einigermafSen zu kontrollieren, doch die
Hitze des Gefechts lisst sie immer noch die Kontrolle verlieren
und zu einem Berserker mutieren. Nachdem sie getotet hat, ist die
Bestie stets voll Trauer gewesen und versuchte zu verstehen, warum
die Leute sie hassen. Die Bestie versteht, dass sie kein Mensch

ist, und méchte die Menschen besser verstehen. Hierzu hat sie
sogar die Verse in einem alten taldanischen Buch mit Gedichten
auswendig gelernt, iiber das sie gestolpert ist. Die Bestie versucht
mitlerweile nicht linger, zu einem Teil der menschlichen Gesell-
schaft zu werden, mochte aber verzweifelt akzeptiert werden. Um
ein wenig Toleranz zu gewinnen, hatte sie einst Kinder, die sich im
Wald verlaufen hatten, unbeschadet nach Hause gebracht.

Selbst der Schopfer der Bestie, der abgesetzte Graf Alpon
Karomark, betrachtet sein Werk inzwischen als Fehler — die Bestie
wird nie der Sohn sein kénnen, den er und seine tote Frau sich
gewiinscht hatten. Die Bestie weif$, dass sie ihren Schopfer
enttiuscht hat, kennt aber den Grund nicht. Sie hat dem
Grafen vergeben, vergisst manchmal aber, was sie ihm
iiberhaupt vergeben hat.

Wenn die SC der Kreatur zum ersten Mal
begegnen, wie sie angekettet und verpriigelt von
den grausamen Wachen dahockt, wirkt sie wahrlich
wie eine Bestie. Sie ist schmutzig und elendig und
von Fliegen bedeckt. Man erhilt den Eindruck, dass
es wahrscheinlicher ist, dass sie zu Briillen beginnt
und versucht ihre Ketten zu sprengen, als dass sie
sprechen wiirde. Sollten die SC die Bestie irgendwie
beruhigen kénnen und sich mit ihr anfreunden,
miissen sie feststellen, dass die Kommunikation
schwierig ist. Denn die Bestie versteht die Lage, in
der sie sich befindet, nicht vollstindig und
versucht zu verstehen, warum Menschen
sie gefangen genommen und gefoltert
haben. Falls sie zu den ihr zur Last
gelegten Verbrechen befragt wird,
sagt die Bestie nur immer wieder ,Ich war es
nicht®. Sie weiff nur von den Geschehnissen
in Hergstag, weil sie dort anwesend war im Gegensatz zu den
anderen Taten. Weitere Einzelheiten, an welche die Bestie sich
erinnert, befinden sich im Abschnitt Die Kinder von Hergstag auf
Seite XYX. Unter keinen Umstinden verrit die Bestie vor dem
Ende des Prozesses den Namen ihres Schépfers. Sollten die SC
Druck ausiiben, schweigt die Kreatur.

Spiele die Bestie als Kind im Korper eines Monsters. Sie kann
iiberraschend sanftmiitig, unersittlich neugierig und ein wahrer
Freund, aber auch unglaublich gefihrlich, unkontrollierbar wild
und einfach nur schwierig sein. Sollte sie auch nur ein wenig
freundlich behandelt werden, entwickelt die Bestie rasch eine
kindliche, unschuldige Zuneigung zu ihren , Freunden®, doch sollte
man ihr mit Grausamkeit begegnen, wird sie zu einer wiitenden
Bestie, die ihres Namens wiirdig ist. Tue dein Bestes, um die Bestie
so darzustellen, dass die SC Sympathie fiir die Kreatur entwickeln
und schliefflich verstehen, dass sie zwar wie ein Monster aussieht,
aber keines ist.

DieE BESTIE VON LEPIDSTADT HG1

EP 25.600
TP 118 (siehe Seite 62)

Tell zwei:
Die BesTie VOR Gericht

Sobald die SC die Bestie und ihren Verteidiger Gustav Kappel
getroffen haben, liegt es an ihnen, wie sie die angeklagten
Verbrechen untersuchen. Insgesamt gibt es vier Orte zu
erforschen: das Sumpfnest Morast, das verlassene Dorf Hergstag,
die niedergebrannte Zuflucht auf der Insel Karb und die Lepid-
stidter Universitit, wo der Einbruch stattgefunden hat und die
Bestie gefasst wurde. Die Hinweise an diesen Orten konnen die
SC zudem zu einem fiinften Ort fiihren, dem Versteck der wahren
Schuldigen in Vorkstags und Greins Alchemistischer Werkstatt
in Lepidstadt. Der Vorfall in Morast ist zwar fiir den folgenden
Prozesstag angesetzt, jedoch konnen die SC die Tatorte in belie-
biger Reihenfolge untersuchen. Die folgenden Abschnitte befassen
sich mit den Orten und Plitzen, die die SC untersuchen
kénnen und den Hinweisen, auf welche sie dort
stoflen konnten.
Der Prozess dient aufgrund des Zeitdrucks als
Mittel, um den Verlauf des Abenteuers voran-
zutreiben, du solltest aber nicht sklavisch genaue
Zeiten fiir alles nachhalten. Die Betonung liegt
eher darauf, dass die SC schnell handeln und sich
wahrlich anstrengen miissen, wodurch sie weniger
Gelegenheit erhalten, sich vollstindig auszu-
ruhen. Nichtliche Abenteuer und Erschépfung
aufgrund von Schlafmangel konnen die gruselige
Atmosphire noch verstirken. Mach dich mit den
Regeln zu Lichtverhiltnissen (Pathfinder Grund-
regelwerk, S. 172-173) und zu Entkriftung und
Erschopfung (PF GRW, S. 566) vertraut. Du
kannst auch auf eine Hausregel zuriick-
greifen, dass Charaktere, die nicht die
ganze Nacht schlafen kénnen, unter
Erschépfung leiden. Wenn ein SC keine
sechs Stunden Schlaf bekommt, muss ihm ein
Zihigkeitswurf gegen SG 15 gelingen, oder er
ist erschopft und erleidet einen Malus von —1 auf all seine Wiirfe
sowie seine Rettungswiirfe gegen Schlafeffekte. Eine zweite Nacht
ohne Schlaf erfordert einen weiteren Zihigkeitswurf gegen SG 15.
Ein Fehlschlag bedeutet, dass der Charakter entkriftet ist und der
Malus auf-2 steigt. Ein dritter Fehlschlag in der Folgenacht erhoht
den Malus sogar auf—3.

DeR DieBsTzahl zin Oer
lepiOSTADOTER UNIVERSITAT

Falls die SC Professor Lorrimors Nachlass noch nicht bei Dr.
Montagnie Krol an der Fakultit fiir Altertumskunde an der Univer-
sitit abgeliefert haben, konnen sie dies mit der Untersuchung
des Ortes kombinieren, an dem die Bestie gefangen genommen
wurde. Einzelheiten zum Treffen mit Dr. Krol befinden sich auf
den Seiten 11. Krol lisst die SC bereitwillig den Tatort untersuchen,
warnt aber zugleich, dass bereits Aufriumarbeiten stattgefunden
hitten.

Der Spur des Diebes kann man leicht folgen; der Dieb brach
durch die Hintertiir ein, marschierte durch den Hérsaal und holte
sich das Bildnis des meeresgrauen Schreckens.

Die Hintertiir der Fakultit flir Altertumskunde war urspriinglich
mit einem hervorragenden Schloss versperrt, man kann aber




PER BESTIENPROZESS

problemlos erkennen, dass die Tiir erst kiirzlich beschidigt wurde.
Die 2,5 cm dicke Eisentiir (Hirte 10, 30 TP, Zerbrechen SG 26)
ist gegenwirtig mit einem Vorhingeschloss gesichert (einfaches
Schloss, Mechanismus ausschalten SG 20) und wurde nur grob in
Ordnung gebracht.

Zwischen der Hintertiir und dem Hoérsaal befand sich eine
einfache Holztiir, die aus den Angeln gerissen wurde. Dies ist auch
mit der in die Werkstatt fiihrenden Tiir geschehen.

Der Horsaal ist in Eiche getifelt und weist einen um 1,50m
abgesenkten zentralen Bereich auf. Dieser ist von Biichern,
Stammesfetischen und anderen Besonderheiten flankiert. In der
Mitte des abgesenkten Bereiches befindet sich eine Biithne mit
dem Lesepult. Die Vertiefung ist von einem niedrigen Eichen-
gelinder umgeben, welches iiber die Jahre von der Beriihrung der
Studenten, die in den Vorlesebereich hinunterblickten, glatt
gerieben wurde.

An den Winden der kombinierten Werkstatt-
Bibliothek stehen hauptsichlich leere Regale. Die
Decke ist hoch und drei grofie, in Blei gefasste f(
Fenster erlauben den Blick auf den Rasen der %
Universitit. Auf dem Boden liegt verteilt eine
ungewohnliche Ansammlung von Biichern,
Schriftrollen, Karten und Kuriosititen, zu
denen Schrumpfképfe, Stammesmasken
und Topferscherben gehoren. Alles
wurde anscheinend aus den Regalen
gerissen. Ansonsten ist der Raum
voller umgestiirzter Tische, Pulte und
Schrinke.

Hinweise: Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 5 reicht aus, um
zu erkennen, dass die Hintertiir von aufien
aufgebrochen wurde. Mit einem Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 15 finden die SC
die Reste eines diinnen Silberdrahtes und eines
winzigen Glockchens, die an der Tiir befestigt
waren. Mit einem Wurfauf Wissen (Arkanes) gegen
SG 20 konnen diese Uberreste als die Materialkomponenten des
Zaubers Alarm identifiziert werden. Seit dem Einbruch haben zwar
schon mehrere Leute das Gelinde betreten, doch mit einem Wurf

Ein

auf Uberlebenskunst gegen SG 20 findet man die Spuren einer
grofien, schweren Kreatur in Stiefeln mit Eisenbeschlag.

Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 10 kann man
zudem den schwachen Geruch von Bienenwachs im Hoérsaal
bemerken, wihrend ein Wurf auf Wahrnehmung oder Uberlebens-
kunst gegen SG 20 ein paar tiefe Kratzer im Holzgel:inder zu Tage
fordert. Wenn man unterhalb des zerkratzten Bereiches in der
Senke sucht, kann man mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen
SG 20 feststellen, dass etwas Schweres auf die Fliesen gefallen oder
dort gelandet ist.

Trotz der Unordnung in der Werkstatt kann man mit einem
Waurf auf Wahrnehmung gegen SG 15 erkennen, dass ein Teil
des Raumes unberiihrt zu sein scheint, wihrend iiberall sonst
starke Schiden vorherrschen. Das Podest, auf dem das Bildnis des
meeresgrauen Schreckens neben kleinen Fetischen und zerbrech-
lichen Perlmuttschnitzereien gestanden hat, ist tatsichlich
unbeschidigt. Die Fenster der Werkstatt wurden seit Jahren nicht
geoftnet, wie der angesammelte Schmutz beweist. Mit einem Wurf
auf Wahrnehmung gegen SG 15 kann man jedoch erkennen, dass
dieser Schmutzfilm beim mittleren Fenster fehlt.

DIE BESTIE VON LEI’IDSTADT

Schlussfolgerungen: Als die Hintertiir aufgebrochen wurde,
alarmierte der Alarm die Wachen in der nahen Wachstube, welche
6 Runden spiter eintrafen, um die Bestie zu {iberwiltigen. Sollten
diese Wachen befragt werden, erinnern sie sich daran, die in der
Werkstatt wiitende Bestie vorgefunden, aber keine Komplizen
gesehen zu haben. Die Fufispuren an der Hintertiir entsprechen
den Stiefeln, welche die Bestie trigt.

Wenn man die Angestellten der Fakultit nach dem Bienen-
wachsgeruch fragt, erfihrt man, dass der Geruch im Hérsaal von
der Politur kommt, mit der die Reinigungskrifte alle Holzober-
flichen in der Universitit behandeln. Die Kratzer im Gelinder
und Eindriicke in den Bodenfliesen konnten von den eisen-
beschlagenen Stiefeln der Bestie stammen.

Das mittlere Fenster der Werkstatt ist zwar unhandlich, geht

aber mit Leichtigkeit auf, wihrend die anderen Fenster hierzu
einen Stirkewurf gegen SG 25 erfordern. Auf Nachfrage
teilen die Angestellten mit, dass das Fenster
geschlossen war, als sie nach der Tat einge-
troffen sind.
Auch wenn alle in der Fakultit fur
Altertumskunde gefundenen Hinweise
auf die Bestie von Lepidstadt als Schul-
digen hinweisen, gibt es immer noch
unbeantwortete Fragen: Aus welchem
Motiv hat die Bestie das Bildnis
. des meeresgrauen Schreckens
entwendet? Warum hat sie in
der Werkstatt derart gewiitet, die
kleine Figur aber mit solcher
Vorsicht entfernt? Und was hat
sie mit der gestohlenen Statue gemacht,
bevor sie gestellt wurde?
Tatsichlich war die Bestie nicht aus
eigenem Antrieb hier. Nachdem der
Wispernde Pfad in Schloss Karomark einge-
drungen war, nutzten die Bésewichte das Herz
des Leibeigenen, um die Bestie zu kontrollieren
und den Golem beim Einbruch in die Universitit
zu steuern. Da sie den Bereich zuvor magisch
ausgekundschaftet hatten, liefen sie die Bestie
sofort zum Bildnis vorstofSen und dieses durch das Fenster einem
wartenden Homunkulus reichen, welcher die kleine Figur den
Kultanhingern brachte. Nach getaner Arbeit floh der Wispernde
Pfad mit dem Bildnis des meeresgrauen Schreckens und iiberlief§ die
Kreatur ihrem Schicksal. Frei von der Kontrolle des Herz des Leibei-
genen verfiel die Bestie in Raserei und wiitete in der Fakultit fiir
Altertumskunde ohne Sinn und Verstand, bis die Wachen sie mit
der Hilfe der Stadtwache iiberwiltigen konnten. Letztere sperrte
die Bestie daraufhin ins Gefingnis.

Leider besitzt die Bestie keine Erinnerungen an die Zeit, die sie
unter der Kontrolle des Herz des Leibeigenen verbringt. Wenn man
sie befragt, kann sie daher nur sagen, dass sie in einem Moment
noch im Dippelweihersumpf gewesen war und im nichsten in
Ketten aus der Lepidstidter Universitit gefiihrt wurde, ohne sich
an die dazwischenliegende Zeitspanne erinnern zu kénnen.

Wird Dr. Krol zum Bildnis des meeresgrauen Schreckens befragt,
steht er begeistert Rede und Antwort: Er ist sich nicht sicher, woher
die kleine Statue urspriinglich kam, weif aber, dass sie seit vielen
Jahren Teil der Sammlung der Fakultit ist. Auflerlich ist sie eine
dunkelgriine Figur einer grotesken, tentakelbedeckten Kreatur.
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Dr. Krol gibt zu, dass das Bildnis ihn fasziniert hat, da sie einfach zu
keinem bekannten géttlichen Wesen passt. Er hegt den Verdacht,
dass es sich um das Bildnis von etwas handelt, woriiber in den
uralten Legenden Golarions gefliistert wird, einer Kreatur aus dem
geheimnisvollen Dunklen Firmament. Unabhingig davon glaubt
Dr. Krol aber, dass die Figur aufgrund des Wiedererkennungs-
effektes rasch wieder auftauchen wird.

. pie sumpfleute von
MORAST

Das erste Verbrechen, welches der Bestie zur Last gelegt wird, ist
der Mord an zehn Bewohnern Morasts, eines kleinen Weihers
im Dippelweihersumpf etwa 12 km 6stlich von Lepidstadt. Eine
schmale Strafle fiihrt von Lepidstadt zum Dorf. Morast ist eine
elende Ansammlung von etwa zwanzig Hiitten aus Flechtwerk mit
Lehmbestrich, die auf Stelzen im Sumpf'stehen und untereinander
mit durchgeweichten Plankenwegen verbunden sind. Die Dorf-
bewohner leben vom Fischfang und fangen zuweilen auch einen
Blutkaiman (ein Krokodil mit einem rotgeschuppten Kopf, das im
Norden heimisch ist), welcher verspeist oder verkauft wird.

N Nest

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

Eigenschaften Isoliert

Gefahr —5; Makel Verarmt
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BEVOLKERUNG

Regierungsform Rat

Einwohner 62 (60 Menschen, 2 sonstige)

Wichtige Persénlichkeiten
Alte Mutter Korl (RN Alte menschliche Hexe 2)
Dorfiltester Lazni (N Mittelalter menschlicher
Biirgerlicher 4)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 100 GM; Kaufkraft 500 GM

Zauberei 2. Grad

Gegenstinde, Schwache Trank: Schutz vor Bésem, Schwimmring

Die Sumpfbewohner von Morast sind ein merkwiirdiges
Volkchen. Den Geriichten nach haben ihre Vorahnen nicht nur
Inzucht betrieben, sondern sich zudem mit seltsamen Sumpf-
kreaturen gepaart, was ihr Blut verunreinigt und ihnen ihr eigen-
artiges Aussehen beschert hat. Niemand weify warum, aber die
Leute aus Morast besitzen eine bereits legendire Konstitution. Sie
werden nur selten krank und leben in der Regel lange und gesund.
Hierfiir werden sie zwar bewundert, zugleich aber auch wegen
ihres Aufleren gemieden. Thre Zihigkeit und die Isolation des
Dorfes machten sie zugleich zu interessanten Zielen fiir Vorkstag
und Grein. Die Leichendiebe haben vor einem Jahr eine Leiche
auf dem Beinacker von Morast ausgegraben und waren verbliiftt,
in welchem guten Zustand diese sich befand — selbst nach einer
Woche in der Erde zeigte die Leiche nur schwache Anzeichen von
Verwesung. Thr Kunde war dariiber sehr erfreut und beauftragte
sie bald mit der Beschaffung weiterer Leichen. Vorkstag und
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Grein stahlen insgesamt sechs Leichen vom Friedhof, ehe ihnen
die frischen Griber ausgingen. Vorkstag totete daraufhin eine
Wilderin und stahl ihr Gesicht, so dass er das Aussehen der Frau
nutzen konnte, um sich frei im Sumpf zu bewegen. Von seiner
Operationsbasis auf dem Beinacker aus nutzte Vorkstag dann die
Haut des Schlurfers, um das Dorfin Schrecken zu versetzen, wobei
er vorgab, die Bestie von Lepidstadt zu sein. Ehe er von einem
Mob verjagt wurde, konnte er sich auf diese Weise zehn weitere
Opfer greifen.

Die Dorfbewohner jagten die ,Bestie“ in den Sumpf, wo sie von
einem Blutkaiman angegriffen wurde, so dass sie davon ausgingen,
dass das Monster getotet worden war. Die Wachsamkeit der Sumpf-
leute und der Angriff des Kaimans reichten aus, um Vorkstag nicht
wieder nach Morast zuriickkehren zu lassen. Deshalb hat er sich
auch bisher nicht seine auf dem Beinacker zuriickgelassenen
Sachen geholt.

Der Zeuge: Die Dorfbewohner erkannten erst, dass die ,Bestie”
entkommen war, als der Dorfilteste Lazni vom Ankliger im
Bestienprozess als einer der Kronzeugen benannt worden war.
Lazni hat den Haufen der Dorfler angefiihrt, der die Bestie
fortgejagt hatte. Er ist ein Mann mittleren Alters mit schmutzigen
grauen Haaren. Seine Haut hat dieselbe Farbe wie der Sumpf-
schlamm. Er kaut auf einem iibel riechenden Sumpfkraut herum
und unterstreicht fast jeden Satz, indem er den Saft des Krautes auf
den Boden spuckt. Lazni mag , Stadtleute und Pelzhindler” nicht
sonderlich (damit meint er jeden, der nicht aus Morast stammt,
und ist bestenfalls Lepidstidtern gegeniiber etwas toleranter).
Zu Beginn ist er unfreundlich. Wenn die SC mit ihm tiber die
der Bestie zur Last gelegt Tat sprechen wollen, miissen sie ihn
zunichst mit einem Wurf auf Diplomatie gegen SG 25 freundlich
stimmen. Bei Erfolg erzihlt der Dorfilteste seine Geschichte.

Lazni behauptet, dass die Bestie zunichst nur Dorfbewohner
geholt hat, die allein in der Nacht ihr Haus verliefien, bald aber
mutiger wurde und die Hiuser selbst angriff. Diese Angriffe
fanden erst ein Ende, als Lazni die Dorfbewohner mobilisierte
und der Bestie eine Falle stellte. Er erinnert sich noch gut an
diese Nacht. Die Dorfler lagen auf der Lauer und warteten. Die
Bestie griff direkt nach Anbruch der Nacht an. Die Einheimischen
waren mit Fackeln bewaffnet und griffen die Kreatur an, es war ein
riesiger, breitschultriger Klotz mit einer Kérpergrofie von etwa
2,10 m. Sie konnten die Bestie verwunden, welche ins Wasser floh,
und verfolgten sie mit ihren Booten bis zum Beinacker des Dorfes,
wo sie von einem Blutkaiman angegriffen wurde.

Lazni grinst bei der Erinnerung an die Fliiche und Schimpf-
worter, die die Bestie ausgestoffen hat, und welche selbst die
verkommenste Hure in Lepidstadt erroten lassen wiirde, als der
Kaiman sie angegriffen hat. Er beschreibt die tiefe Bisswunde,
welche der Kaiman in der Schulter der Bestie verursacht hat, als
er sie unter Wasser zog. Das Blut der Bestie verschmutzte den
Friedhof des Dorfes, so dass die Dorfbewohner ihn aufgeben und
einen neuen anlegen mussten, doch in den Augen der Sumpf-
leute war dies ein geringer Preis flir den Tod des Monsters. Als
Lazni horte, dass die Bestie iiberlebt hat, brauchte er keine weitere
Motivation, um seine Geschichte den Behorden zu berichten. Er
freut sich darauf, das Monster brennen zu sehen.

Sollte Lazni iiber die gute Gesundheit und Langlebigkeit der
Dorfbewohner befragt werden, sagt er nichts. Falls er hilfreich

gestimmt wurde, verrit er nur, dass die Sumpfbewohner ,starkes
Blut“ hitten. Eigentlich gibt es gar kein Geheimnis. Das Wasser,
welches die Dorfler trinken, ist mit Mineralien angereichert und

pi€e wahrheit

Bei all den Verbrechen, die der Bestie von Lepidstadt
zugeschrieben werden, war sie nur in Hergstag anwesend,
hat aber auch diese Tat nicht begangen. Die anderen beiden
Vorfille waren das Werk der Lepidstidter Alchemisten
Vorkstag und Grein, welche die Bestie bei ihren eigenen
Verbrechen als Stindenbock benutzten. Die beiden nutzen
ihr harmloses Geschift fiir Alchemie als Fassade fiir weitaus
dunklere Geschifte: Sie handeln mit gestohlenen Leichen und
Leichenteilen, mit denen sie bekannte Arzte der Region seit
tiber zehn Jahre versorgen. Zuerst hatten sie ihre Fahigkeiten
nur zum einfachen Leichendiebstahl genutzt, doch konnten
sie bald die wachsende Nachfrage nach frischen Leichenteilen
nicht mehr befriedigen. Daher dauerte es nicht lange, bis die
Alchemisten zu Mérdern wurden, um an frische Leichen zu
gelangen. Dabei achteten sie darauf, dass stets die Bestie von
Lepidstadt fiir die Todesfille verantwortlich gemacht wurde.
Vorkstag und Grein sind zudem keine einfachen Alchemisten;
Vorkstag ist ein Hautdieb, eine Kreatur, welche die Hiute
der von ihm ermordeten tragen kann, wihrend Grein ein
mérderischer Dunkelkriecher ist, der sich als Gnom tarnt.

Wenn sie einen Mord begehen, legt sich Vorkstag eine
besonders grauenvolle Haut an. Diese gehdrte einer
hiinenhaften Missgeburt, deren tible Erscheinung wunderbar
als die Bestie von Lepidstadt durchgeht und jeden in Schrecken
versetzt, der sie sieht. Durch ihre Maskerade sind die wahren
Ubeltiter bisher jedem Verdacht entkommen, schlieglich
hatten sie einen — unschuldigen — Stindenbock.

a2l

in Verbindung mit ihrer gesunden, fischbasierten Ernihrung und
relativer Abgeschiedenheit sind sie weniger anfillig fir Krank-
heiten, was eine hohere Lebenserwartung zur Folge hat.

Lazni weif§ nichts iiber die seltsamen ,nicht verwesenden”
Leichen vom Moraster Beinacker, welche Vorkstag und Grein
iiberhaupt erst auf das Dorf aufmerksam gemacht hatten. Denn
auch dies hat nichts mit der guten Gesundheit der Dorfbewohner
zu tun, da der sumpfige Boden mit seiner Kombination aus saurem

Wasser, niedrigem Sauerstoffgehalt und geringen Temperaturen
sich sehr konservierend auf Leichen auswirkt. Die Verwesung
wird aufgehalten und auf diese Weise werden die mumienartigen
Moorleichen erschaffen.

Der aufgegebene Beinacker, auf dem die Bestie angegriffen
wurde, kann nur mit einem Boot erreicht werden. Die Sumpfleute
befahren den Sumpf mit kleinen Nachen und leihen den SC die
winzigen Boote fiir § GM pro Boot und Tag. Falls Lazni freundlich
gestimmt wurde, bringen die Dorfbewohner die SC zum Beinacker,
sollte er auf hilfreich gestimmt werden, iibernimmt er dies sogar
personlich. In jede der Nachen passen maximal zwei Kreaturen
mittlerer Grofie.




B. aufGgegeBeNner BeiNacker
(hg 5)

Eine winzige, elende Insel erhebt sich aus dem Sumpf. Sie ist von
Schilf bedeckt und wirkt einténig. Hunderte Fetische hingen
von den Asten einer kleinen Baumgruppe, dabei handelt es sich
um einfache, humanoide Figuren aus zusammengebundenen

Asten. Grofiere Fetische stecken tiber die Insel verteilt im Boden
und stecken schief im weichen Matsch als wiren sie betrunken.
In der Krone eines von drei Biumen im Nordwesten der Insel
sitzt ein grofles Nest aus wassergetrinktem Sumpfholz.

Der alte Beinacker des Dorfes liegt etwa 1,5 Kilometer nérdlich
von Morast auf einer flachen, baumbewachsenen Insel (siehe die
Karte auf Seite 23). Etwa 40 Griber liegen auf der Insel, die meisten
sind mit einem einfachen hélzernen Schutzzeichen markiert.

Kreaturen: Der jiingste Besucher des Friedhofes seit seiner
Aufgabe durch die Dorfbewohner ist eine hochschwangere Manti-
korin. Sie baut ein Nest in etwa 6m Hohe in den Baumkronen,
wo sie ihr Junges aufziehen will (Bereich B1). Die Mantikorin
jagt in den nahen Marschen, hilt sich aber aus Sorge vor einem
Angriff vom Dorf fern. Wenn die SC erstmals auf dem Beinacker
eintreffen, besteht eine Wahrscheinlichkeit von 50%, dass sie sich
gerade in ihrem Nest befindet. Andernfalls ist sie auf Jagd und
kehrt 1W6 Minuten nach Ankunft der SC zuriick. Die Mantikorin
betrachtet jeden auf der Insel als Bedrohung ihres Nests und greift
sofort an.

MANTIKOR HG

EP 1.600

TP 57 (PF MHB, S. 177)

TAKTIK

Im Kampf Die Mantikorin schleudert zuerst Stacheln nach
Gegnern, die sich ihr ndhern, und fiihrt dann Angriffe im
Vorbeifliegen aus. Sie bleibt nach Méglichkeit in der Luft,
damit sie nicht umzingelt werden kann.

Moral Die Mantikorin flieht, wenn sie unter 20 TP reduziert
wird und verschieflt zum Abschied noch einmal Stacheln,
um mdogliche Verfolger abzuschrecken.

Schiitze: Das Nest der Mantikorin ist offenbar eine relativ neue
Konstruktion. In ihm liegt die Leiche eines zwergischen Reisenden,
der vor ein paar Wochen mit einem Boot den Sumpf durchqueren
wollte. Die Leiche trigt immer noch einen bunten Flickwerk-
mantel mit vielen Taschen; diese enthalten ein Ol: Schérfen, eine
Packung Kérperbalsam (siehe Abenteurers Riistkammer, S. 10), einen
silbernen Flachmann mit Branntwein im Wert von 30 GM und
eine blutrote Geldbérse aus Filz, die 31 PM und 22 GM enthilt. Ein
Kurzschwert [Meisterarbeit] liegt neben der Leiche, wihrend auf
dem Boden unter dem Nest ein Zauberstab: Geisterhaftes Gerdusch
(22 Ladungen) liegt.

Hinweise: Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG

25 kann man erkennen, dass sich jemand oder etwas an sechs
Gribern auf dem Beinacker zu schaffen gemacht hat. Die Griber
sind eingesackt, als wiren sie eingestiirzt, so dass breite Mulden
im Schlamm entstanden sind. Diese sechs Griber sind leer, die
iibrigen wurden nicht geschiindet.

SC, denen bei der Suche am siidlichen Ende des Beinackers
ein Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 15 gelingt, stoffen auf

Vorkstags altes Lager (Bereich B2). Neben einer kleinen Feuerstelle
liegen ein halb voller Weinschlauch, die Reste alter Wegrationen
und eine merkwiirdige, gliserne Phiole. Am Boden der Phiole
befinden sich die angetrockneten Reste einer griinen Substanz,
die vage nach Mohrriiben riecht. Mit einem Wurf auf Handwerk

(Alchemie) oder Wissen (Arkanes) gegen SG 20 kann man die
Substanz identifizieren, es ist kein magischer Trank, sondern ein
alchemistischer Extrakt: Dunkelsicht.

Ein Wurfauf Wahrnehmung gegen SG 20 geniigt, um Vorkstags
zwischen Biumen und Biischen versteckten Nachen am siidwest-
lichen Ufer der Insel (Bereich B3) zu finden. Ein weiterer Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 20 weist auf getrocknetes Blut im Boot
hin. Im Nachen liegen ein Ruder, eine schimmlige lederne Reise-
tasche mit feuchter Kunsthandwerkerkleidung (Hemd, Hosen,
Schuhe, Stoffschiirze) sowie einen wahrlich finsteren Gegenstand:
ein abgetrenntes menschliches Gesicht (Vorkstag trug dieses
Gesicht als Maske, wenn er sich in den Sumpf begab).

Ein Seil reicht vom Boot ins Wasser. An diesem Seil hingt
ein schwerer Sack, den man mit einem Stirkewurf gegen SG 10
bergen kann. Der Sack ist ziemlich groff (ausreichend fiir eine
mittelgroffe humanoide Kreatur) und ist von eingetrockneten
Blutflecken bedeckt. In ihm befinden sich Seile, ein Knebel, eine
rostige Laterne, drei schwere Messer und eine rostige Schaufel.

Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 30 kann man
zudem im nahen Unterholz eine lederbeschlagene Schatulle
finden, welche gut gearbeitete Werkzeuge aus Silber mit Amethyst-
griffen enthilt. Die Werkzeuge sind zusammen 300 GM wert.
Ein gelungener Wurf auf Heilkunde gegen SG 20 fiihrt zu der
Erkenntnis, dass es sich um chirurgisches Besteck handelt, wie
es von Arzten und Chirurgen benutzt wird. Mit einem Wurf
auf Wahrnehmung gegen SG 25 kann man ein kleines Symbol
in Form eines Raben auf den Griffen erkennen. Die Werkzeuge
haben ebenfalls Vorkstag gehort, jedoch weif$ er nicht, dass er sie
hier verloren hat, weshalb er auch nie zuriickgekommen ist, um
sie zu holen.

Schlussfolgerungen: Bei der Untersuchung der Hinweise
konnen die SC zu den folgenden Schliissen kommen:

Erstens: Jemand hat sechs Leichen vom Beinacker gestohlen
(1.200 EP).

Zweitens: Ein gelungener Wurf auf Wissen (Natur) gegen
SG 15 flihrt zu der Erkenntnis, dass der Biss des Blutkaimans
Narben hinterlassen haben miisste, welche der Bestie aber fehlen
(1.200 EP).

Drittens: Mit einem Wurf auf Wissen (Arkanes) gegen SG 17
erkennen die SC, dass die Bestie als Fleischgolem iiber Dunkel-
sicht verfligt, also keinen alchemistischen Extrakt dazu benétigt
(1.200 EP).

Viertens: Das Gesicht im Nachen ist schwer zu identifizieren,
da es nur noch eine ausgefranste Maske ist, doch ein Bewohner
von Morast kann es als das Gesicht Nam Klebems erkennen. Diese
Wilderin hat Morast etwa einmal im Monat besucht, sich aber
seit einem guten Jahr nicht mehr blicken lassen. Die Angriffe der
Bestie erfolgten zum selben Zeitraum. (1.200 EP).

Die chirurgischen Werkzeuge sind zwar keine Beweise fiir die
Unschuld der Bestie, kénnen aber zu den wahren Schuldigen
fithren. Sie sind zugegebenermaflen etwas ungewoéhnlich, aber in
Lepidstadt nichts Besonderes.

Sofern die SC dieser Spur folgen wollen, miissen sie nach
Lepidstadt zuriickkehren. Um den Besitzer der Werkzeuge
aufzuspiiren, sind mehrere Fertigkeitswiirfe erforderlich, von
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denen jeder zu einem neuen Hinweis fiihrt, mit dem die SC sich
auseinandersetzen miissen (siehe unten). Diese Wiirfe kénnen
von den SC, loyalen Gefolgsleuten oder sogar anderen NSC
gemacht werden. Jedem Hinweis kann man mittels eines Wurfes
auf Diplomatie zum Sammeln von Informationen folgen, aller-
dings benétigt dies jeweils 1W4 Stunden Zeit. Alternativ konnen
die SC auch auf andere Fertigkeiten zuriickgreifen, was weniger
zeitaufwendig ist, aber schwieriger sein kénnte. Zudem miissen sie
diverse Geschiifte aufsuchen, welche natiirlich nur von sechs Uhr
morgens bis sechs Uhr abends geoffnet haben.

Wo werden solche Werkzeuge angefertigt? Nur wenige sind
imstande, ein chirurgisches Besteck anzufertigen, doch aufgrund
der Prisenz der Universitit gibt es etwa zwanzig Kunsthandwerker
vor Ort, die es konnten. Ein Wurf auf Diplomatie zum Sammeln
von Informationen oder auf Wissen (Lokales) gegen SG 15 enthiillt,
dass all diese Handwerker in einem Stadtteil arbeiten, der als
Wundarztheim bekannt ist.

Wer hat diese Werkzeuge angefertigt? Ein Wurfauf Diplomatie
zum Sammeln von Informationen oder auf Schitzen gegen SG 20
identifiziert das Rabensymbol auf den Werkzeugen als das Zeichen
von Zbraslav Hora und Séhne, deren Werkstatt in der kleinen
Anatomengasse liegt.

Wer hat die Werkzeuge gekauft? Zbraslav Hora ist ein
wortkarger Biicherwurm, der eine Brille mit dicken Glisern
triagt. Er titigt oft Geschifte mit verschiedenen Bastlern und
umherziehenden Straflenhiindlern, die seine Waren verkaufen,
und fiihrt genau Buch iiber seine Verkiufe. Zbraslav hat als Kiufer
eine Vladka Kostel notiert, eine rothaarige Variserin, die einen
griinen Schal mit dem Motiv eines Schwans trigt. Zbraslav weif3,
dass sie fiir ein Auktionshaus arbeitet, erinnert sich aber nicht,
welches es ist. Mit einem Wurf auf Diplomatie zum Sammeln von
Informationen gegen SG 25 oder auf Wissen (Lokales) gegen SG 20
kann man Vladka und ihren Arbeitgeber, Ledovs Chirurgiebedarf,
aufspiiren.

Wem hat das Auktionshaus die Werkzeuge verkauft? Vladka
Kostel erinnert sich, dass der Kiufer einen ungew6hnlich hohen
Hut und eine Lesebrille mit griinen Glisern getragen hat. Der
Auktionator, Ollo Klad, ist ein biederer, anmafiender Glatzkopf,
dessen letzte Haare in Biischeln oberhalb der Ohren wachsen.
Er ist nicht gewillt, Informationen iiber seine Kunden an Leute
weitergeben, die einfach von der Strafle hereinkommen. Ein Wurf
auf Diplomatie zum Sammeln von Informationen zu Vladkas
Beschreibung (SG 25) oder auf Bluffen (SG 20), um Meister Klad
zu iiberlisten, so dass er die Identitit des Kiufers enthiillt, fithrt
zu einem Laden fiir Chirurgiebedarf im Wundarztheim, welcher
einem Mann namens Radnitsch gehort.

Wer hat die Werkzeuge erworben? Radnitschs Laden ist
vollgestopft mit Skeletten, eingelegten Dingen in Glisern und
alchemistischen Komponenten. Er ist stolz darauf, die Identi-
titen seiner Kunden vertraulich zu behandeln und wird daher
nicht freiwillig mitteilen, wer die Werkzeuge gekauft hat. Eine
Bestechung oder ein Einkauf in seinem Geschift fiir wenigstens
20 GM bringt ihn dazu, sich an den Kiufer zu erinnern — einen gut
aussehenden Burschen, der von Kopf bis Fuf§ recht triibsinnig in
Schwarz gekleidet war und behauptet hatte, irgendwo in der Nihe
eine Alchemistische Werkstatt zu besitzen.

Ein Wurf auf Diplomatie zum Sammeln von Informationen

gegen SG 25 oder auf Einschiichtern gegen SG 20 bei Radnitsch
enthiillt den Namen des Mannes, der das chirurgische Besteck
erworben hat: Meister Vorkstag aus Vorkstags und Greins Alche-

hinweise uND
schlussfolgerungen

Bei der Untersuchung der Verbrechen, welche der Bestie
zugeschrieben werden, und der Erkundung der Tatorte
kénnen die SC Hinweise finden, welche fiir die Unschuld der
Bestie sprechen und auf die wahren Schuldigen hinweisen.
Um die Bedeutung dieser Hinweise zu erkennen, miissen
die SC zunichst einschitzen, ob sie fiir ihre Untersuchungen
relevant sind. Fiir viele dieser Schlussfolgerungen erhalten die
SC Erfahrungspunkte, welche in Klammern aufgefiihrt sind.
Fiir Schlussfolgerungen zu den Hinweisen an der Lepidstidter
Universitit erhalten die SC keine EP, da diese die Anwesenheit
der Bestie am Tatort belegen, nicht aber ihre Unschuld. Die
SC kénnen zudem zusitzliche EP verdienen, wenn sie ihre

Beweise wihrend des Prozesses vorlegen.

il

mistischer Werkstatt (siche Seite 27). Wenn es den SC gelingt, die

Spur der Werkzeuge zu Vorkstag zuriickzuverfolgen, dann belohne
sie mit 1.200 EP.

Belohnung: Die SC kénnen maximal 6.000 EP erlangen,
wenn sie die Bedeutung der in Morast gefundenen Hinweise
erkennen.

Die kinDeRr VON hergstag

Das zweite der Bestie zur Last gelegte Verbrechen ist der Mord
an sechs Kindern in Hergstag, einem fritheren kleinen religiésen
Bauerndorfim Dippelweihersumpf. Ein Wurf auf Wissen (Lokales)
gegen SG 15 enthiillt, dass das Dorfvor sieben Monaten aufgegeben
wurde. Bis dahin fithrten die Dorfbewohner von Hergstag ein
ruhiges Leben und lebten von der Jagd und dem Ackerbau. Die
wenigsten von ihnen wussten, dass die Bestie von Lepidstadt zu
diesem Zeitpunkt an einem kleinen See in der Nihe lebte und
sich mit einem der Kinder des Dorfes angefreundet hatte. Dieses
Kind, ein Midchen namens Ellsa, hatte an der Furcht einfléf8enden
Erscheinung der Bestie nichts auszusetzen, so dass die beiden
rasch Freunde wurden. Die Bestie fand in Ellsa eine sanftmiitige,
liebe Freundin, bat sie aber, seine Anwesenheit geheim zu halten,
da sie fiirchtete, wozu ihre Familie vielleicht imstande war.
Irgendwann kam schlieflich Bruder Schwarm in den kleinen
Ort. Zu Lebzeiten war er einst ein Kindsmoérder , bis ihn Verfolger
fingen und grausam hinrichteten: Er wurde von Kopf bis Fuf8 mit
Honig beschmiert und dann von Hornissen zu Tode gestochen.
Ungliicklicherweise erhob er sich wieder als Todesalb und wanderte
durch den Dippelweihersumpf, bis er auf Hergstag stief§ und sich
in einer kleinen Hohle auf der Spitze eines Hiigels aufSerhalb des
Dorfes niederlieff. Ein kleiner Junge namens Marten hatte das
Pech, beim Spielen auf dem Hiigel in die Hohle zu stiirzen, wo
er von Bruder Schwarm rasch getétet wurde. Marten erhob sich
alsbald als Brut des Todesalbs und wurde von Bruder Schwarm
losgeschickt, weitere Kinder zum Hiigel zu locken, so dass er seine
Brut vergroflern konnte. Fiir die Dorfbewohner sah es aus, als




wiirden ihre Kinder einfach verschwinden und dann als Geister

das Dorf heimsuchen. Als Ellsa von einem ihrer geisterhaften
yFreunde” zum Hiigel gelockt wurde, folgte die Bestie ihr zu Bruder
Schwarms Verstecks, konnte den kérperlosen Morder jedoch nicht
beriihren. Ellsa starb schliefflich und die Bestie barg ihre bleiche
Leiche und wollte sie zu ihrem Vater bringen, wurde aber von den
Dorfbewohnern angegriffen und aus dem Dorf gejagt. Halbwahn-
sinnig vor Trauer floh die Bestie zu ihrem Versteck im Dippel-
weihersumpf und schwor, nie wieder etwas mit Menschen zu tun
haben zu wollen. Die von den Geistern ihrer verlorenen Kinder
heimgesuchten Dorfbewohner gaben bald darauf das Dorf auf.

Die Zeugen: Durch einen Wurf auf Diplomatie zum Sammeln von
Informationen gegen SG 10 oder einen Wurf auf Wissen (Lokales)
gegen SG 20 kann man erfahren, dass von fritheren Bewohnern
Hergstags nur drei in der Gegend geblieben sind. Die Schwestern
Garrau, Starli und Flicht (N Menschliche Biirgerliche 2) besitzen
eine kleine Windmiihle am Rand von Lepidstadt und wurden von
der Anklage als Zeugen benannt. Alle drei sind Ende vierzig und
haben ihr ganzes Leben in Hergstag verbracht. Sie erinnern sich
der Todesfille nur zu gut. Die Kinder des Dorfes verschwanden
eines nach dem anderen, nur um als Geister zuriickzukehren. Dann
fand man eines Tages den Schuldigen — die Bestie von Lepidstadt.
Sie marschierte unerschrocken ins Dorf, auf den Armen eines der
toten Kinder, ein Midchen namens Ellsa. Die Zeuginnen erinnern
sich alle, dass die Bestie gelacht hat, als sie die geschundene Kinder-
leiche trug. Sobald die Dorfbewohner die Bestie sahen, holten sie
ihre Mistgabeln, konnten das Monster aber nicht fangen, welches in
den Sumpf entkam. Die armen Unschuldigen, die es get6tet hatte,
spukten weiterhin im Dorf, was die Dorfbewohner bald nicht mehr
ertrugen und somit das verfluchte Dorf aufgaben.

Die drei Zeuginnen liigen zwar nicht, geben aber eine kompri-
mierte Fassung der Geschehnisse wieder. Jeden, der mit ihnen
spricht, steht ein Wurf auf Motiv erkennen gegen SG 20 zu, um zu
erkennen, dass sie etwas verheimlichen. Ein Wurf auf Diplomatie
oder Einschiichtern gegen SG 15 bringt sie dazu zu enthiillen, dass
eines der sechs Kinder, ein Midchen namens Karin, in seinem
eigenen Bett gestorben ist — und das zwei Tage, nachdem die Bestie
aus Hergstag verjagt worden war.

Thr Vater horte sie schreien, doch als er endlich bei ihr war, war
sie bereits tot. Karin hatte keine Verletzungen oder irgendwelche
Spuren und auch es gab auch keinerlei Zeichen eines Eindringens.
Die drei Dorfbewohnerinnen kénnen den SC die Richtung zu dem
Haus in Hergstag weisen, in dem Karin gestorben ist (Bereich B2).

Die Bestie war nur bei einer der drei Taten, derer sie angeklagt
ist, tiberhaupt in der Nihe. Sie war in Hergstag, als es zu den Todes-
fillen kam. Wenn die SC sie zu dem Fall befragen, erinnert sich
die Bestie an Hergstag. Sie murmelt leise Ellsas Namen und ist
sichtlich erschiittert. Thr Gesicht wird starr und die Nihte ziehen
den Kiefer zu einer Grimasse zuriick, dass es beinahe aussieht, als
lache die Bestie. Doch in Wirklichkeit weint sie, auch wenn ihre
Augen keine Trinen hervorbringen kénnen.

Mit sehr einfachen Worten kann die Bestie berichten, woran
sie sich erinnert: Sie hat im Einsiedlergehélz am See (Bereich B4)
gelebt und sich mit einem Midchen namens Ellsa angefreundet.
Die Bestie behauptet, dass die Kinder von einem ,Geist, der ihre
Seelen raubte und nur in der Nacht wandelte, getotet wurden. Die
Bestie beschreibt den Tag, an dem sie Ellsas toten Kérper fand und
wie sie ihn ins Dorf bringen wollte, um den Dorfbewohnern vom

Geist zu erzihlen, aber verjagt wurde.

c. hergstag (hg 4 oder 5)

Das Dorf Hergstag liegt etwa 15 Kilometer nordwestlich von
Lepidstadt (siehe die Karte auf Seite 23). Es ist verlassen und
mittlerweile teilweise iiberwuchert. Die Natur hat die Acker in
kurzer Zeit zuriickerobert und selbst die ausgeprigten Trampel-
pfade erfordern einen Wurf auf Uberlebenskunst gegen SG 15, um
ihnen folgen zu konnen. Die Saat ist bereits aufgegangen und der
Mais steht iiberall hoch, was die Sichtverhiltnisse beeinflusst und
Tarnung wie leichtes Unterholz gewihrt (Pathfinder Grundregelwerk,
S. 426). Die Bauernhiuser sind verlassen. Einige Mébelstiicke wie
Tische und Waschbretter sind zuriickgeblieben, doch Termiten
und Kakerlaken haben die Gebiude erobert (aufSer es ist anders
vermerkt). Im noérdlichen Teil des Dorfes weichen die Gebiude
tiefem Sumpf (Pathfinder Grundregelwerk, S. 427). An dieser Stelle
ist es noch schwieriger, den Wegen zu folgen (Uberlebenskunst
SG 20), und SC, die sich von ihnen entfernen, stoffen rasch auf
Treibsand (Pathfinder Grundregelwerk, S. 427).

Fallen: Ehe die Einheimischen ihr Dorf aufgaben, lieflen
sie einige Birenfallen in der Hoffnung zuriick, die Bestie zu
ergreifen, sollte diese zuriickkommen. Ein Dutzend dieser Fallen
sind versteckt im Gras und Unterholz iiber das Gebiet verteilt.
Wenn die SC sich zum ersten Mal dem Dorf nihern, stoflen sie
auf eine dieser Fallen. Wihrend sie das Dorf erforschen, besteht
eine Wahrscheinlichkeit von 20%, auf eine weitere Falle zu stofien,
wann immer sie sich zwischen den Gebiuden bewegen.

BARENFALLEN (12 HG1

EP je 400

Typ Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus
ausschalten SG 20

EFFEKTE

Ausléser Ort; Riicksetzer manuell

Effekt Nahkampfangriff +10 (2W6+3); scharfe Metallkiefer
schliefen sich um den Knéchel der Kreatur und halbieren
ihre Bewegungsrate (oder fesseln sie, falls die Falle an
einem festen Gegenstand befestigt ist); die Kreatur kann
mit einem Wurf auf Mechanismus ausschalten gegen SG
20, einem Wurf auf Entfesselungskunst gegen SG 22 oder
einem Stirkewurf gegen SG 26 entkommen.

BRUOER SChwzaRrRmM UNO seine
kinOer

Der groteske Todesalb Bruder Schwarm und seine sechs Todes-
albbrut-“Kinder“, Alan, Ellsa, Gerd, Karin, Marten und Rachel,
streifen in der Nacht durch das Dorf. Jedes der Kinder ist dabei
an einen Ort gebunden, der ihm zu Lebzeiten etwas bedeutete.
Alan spukt im Ostteil des Dorfes, Ellsa nahe ihres Elternhauses im
Siidosten und Gerd am nordéstlichen Dorfrand. Karin bleibt in
der Nihe ihres Hauses (Bereich C2) im Westen, Marten spukt im
Nordwesten und Rachel lauert in der Kapelle (Bereich C1), wo sie
leise Melodien vor sich hin summt. Nur Bruder Schwarm bewegt
sich frei und ungebunden, kann in der Regel aber in der Nihe
seines Versteckes, einer verschimmelten Vogelscheuche auf einem
kleinen Hiigel im Siidwesten, angetroffen werden (Bereich Cs).
Kreaturen: Die Todesalben erscheinen nur in der Nacht und
lauern tagsiiber in ihren fritheren Heimen, bzw. im Falle Bruder
Schwarms in seinem Versteck, um das Sonnenlicht zu meiden.
Nachts wandert Bruder Schwarm in der Nihe des Hiigels herum,
in dem sein Versteck liegt, und greift jeden Eindringling an.
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Ansonsten sollte er zu einem sich zuspitzenden Héhepunkt
erscheinen, wihrend die SC das Dorf auskundschaften — vielleicht
nachdem die SC bereits gegen einen Teil der Brut gekimpft oder
den letzten Hinweis gefunden haben. Bruder Schwarm wirkt
wie ein Sturm aus Schatten, die eine Gestalt erhalten haben. In
den Schatten glithen rote Augen (eines fiir jedes Kind, dass er
zu Lebzeiten getdtet hat) und geisterhafte Hornissen schwirren
zwischen den dunklen Schatten seiner spektralen Gestalt umher.
Thn umgeben das dréhnende Summen eines Hornissenschwarms
und der eklig siiffe Geruch von Verwesung.

Seine Todesalbbrut bewegt sich dagegen in einem Radius von
45m um die jeweiligen Hiuser herum (siehe die Karte auf Seite
23). Die Angehdérigen der Brut wirken wie Schatten, die zu Kinder-
korpern verzerrt und dann in schwarze Flammen gehiillt wurden.
Jedem Todesalb steht jede Minute, in der die SC sich in seinem
Bereich aufhalten, ein Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 16 zu. Bei
einem erfolgreichen Wurf'kannst du davon ausgehen, dass die Brut
sich den SC auf 18m genihert und ihre Anwesenheit mit ihrem
Lebensgespiir bemerkt hat. Die Todesalbbruten wissen um die
Sumpflécher und Birenfallen in ihren Bereichen und versuchen,
die SC hineinzulocken, indem sie um Hilfe rufen und sich als
huschende Schatten zeigen. Die Brut greift die SC an, die in Biren-
fallen oder im Treibsand feststecken, sowie jeden, der das Heim
einer der Todesalbbruten betritt (blau auf der Karte markiert).

BRUDER SCHWARM HG 5

EP 1.600

Todesalb (PF MHB, S. 263)

TP 47

TAKTIK

Im Kampf Bruder Schwarm nutzt das Gelidnde zu seinem
Vorteil, indem er in Maisfeldern oder Sumpfléchern
verschwindet, um sodann zuriickzukehren und ein
einzelnes Ziel am Rand des Kampfbereiches anzugreifen.

Moral Sollte Bruder Schwarm auf 25 TP oder weniger reduziert
werden, flieht er zu der verrotteten Vogelscheuche auf dem
Hiigel. Falls er dort in die Enge getrieben wird, kimpft er
bis zur Vernichtung.

VERZWEIFELTE KINDER (6 HG 4

EP je 1.200

Todesalbbrut (PF MHB, S. 281)

RB Kleiner Untoter (Kérperlos)

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m, Lebensgespiir; Wahrnehmung +8

Aura Unnatiirliche Aura (9 m)

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf3 14 (+3 Ablenkung,
+1 GE, +1 GroRe)

TP je 37 (5W8+15)

REF +2, WIL +4, ZAH +4

Immunititen wie Untote; Verteidigungsfihigkeiten Kérperlos,
Resistenz gegen Fokussieren +2

Schwichen Machtlos im Sonnenlicht, Todesalbbrut

ANGRIFF

Bewegungsrate 18 m (Gut)

Nahkampf Kérperlose Beriihrung +5 (1W4 negative Energie
plus 1W2 KO-Entzug)

TAKTIK

Im Kampf Eine Todesalbbrut konzentriert sich ganz auf
einzelne Gegner, bspw. solche, die in Bérenfallen

festhangen oder sich von der Gruppe ein wenig absondern.
Sollte eine Todesalbbrut angriffen werden, flieht sie und
kehrt zuriick, um denselben Gegner anzugreifen, wenn
keine Gefahr mehr besteht.

Moral Eine Todesalbbrut flieht, wenn sie auf 10 TP oder
weniger reduziert wird, kampft in ihrem Elternhaus aber bis
zur Vernichtung.

SPIELWERTE

ST—, GE 12, KO —, IN 14, WE 10, CH 7

GAB +3; KMB +3; KMV 16

Talente Blind kimpfen, Kampfreflexe, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Diplomatie +8, Einschiichtern +11, Fliegen +5,
Heimlichkeit +13, Motiv erkennen +8, Wahrnehmung +8,
Wissen (Die Ebenen) +5

Sprachen Gemeinsprache, Varisisch

BESONDERE FAHIGKEITEN

Konstitutionsentzug (UF) Der SG des Rettungswurfes, um
dem Konstitutionsentzug durch eine Todesalbbrut zu
widerstehen, betrigt 15. Bei jedem erfolgreichen Angriff
erhilt die Brut 2 temporire Trefferpunkte.

Todesalbbrut (UF) Die verzweifelten Kinder sind die Brut
des Todesalbs Bruder Schwarm und stehen unter seiner
Kontrolle. Daher sind sie kleiner und schwicher als
gewdhnliche Todesalben. Sollte Bruder Schwarm zerstért
werden, werden sie zu ausgewachsenen Todesalben mit
freiem Willen, die keinen Mali unterliegen.

Entwicklung: Sollte Bruder Schwarm vernichtet werden, wird
seine Brut zu vollstindigen Todesalben und flieht schreiend in
die Marschen. Die Todesalbbrut spielt in diesem Abenteuer keine
weitere Rolle mehr.

Belohnung: Sobald Bruder Schwarm vernichtet wurde, belohne
die SC mit EP, als hitten sie zudem die Brut vollstindig ausge-
16scht, selbst wenn sie nicht allen Angehérigen der Brut begegnet
sein sollten.

c1l. pie kapelle

Ein kleines geweifites Holzgebiude steht von Grabsteinen
umgeben in der Mitte des Dorfes.

Die Kapelle des Dorfes war Desna geweiht, zeigt aber bereits
die Spuren der Aufgabe des Gebiudes. Das Innere der einfachen
Kapelle verrottet allmihlich, die Kirchenbinke sind bereits
moosbewachsen und einige der Fenster sind zerbrochen. Miuse
nisten im Altar, das Weihwasser im Becken ist griin vor Algen und
die einst wunderschénen Fresken, die Desna und den Himmel
zeigen, beginnen abzublittern.

Schiitze: Die Dorfbewohner haben beim Verlassen des Dorfes
nur die wirklich wertvollen religiosen Gegenstinde aus der Kapelle
mitgenommen. Das Wasser im Becken ist immer noch Weihwasser
und reicht aus, um damit fiinf Flaschen zu befiillen.

Hinweise: Die Griber der sechs ermordeten Kinder kénnen
leicht mittels eines Wurfes auf Wahrnehmung gegen SG 5 auf dem
Friedhof der Kapelle ausgemacht werden, da sie die Namen und
Todesdaten tragen. Jedoch sind hier nur Ellsa und Karin begraben.
Die anderen vier Griber sind leer, da ihre Leichen nie gefunden
wurden.
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c2. karins haus

Dieses Haus scheintsich in einem besseren Zustand zu befinden
als die meisten anderen. Die Tiir ist geschlossen und versperrt.

Karins Vater wollte hierher zuriickkommen und hat daher sein
Haus verriegelt. Die gut gefertigte Holztiir ist zugenagelt (Hirte 5,
15 TP, Zerbrechen SG 18). Das Haus ist sauber und ordentlich. Es
gibt unten eine Kiiche und ein Esszimmer und zwei Schlafriume
im Obergeschoss.

Hinweise: Karins Schlafraum enthilt die wichtigen Hinweise.
Das einzige Fenster des Raumes liegt 4,50 m iiber dem Boden.
Wenn die SC es untersuchen, kénnen sie mit einem Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 10 feststellen, dass es keine Schiden
aufweist und von innen mit dem festen Riegel verschlossen
werden kann. Ein weiterer Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 10
enthiillt zudem, dass die dufleren Holzwinde schwer zu erklettern
sind und keine Beschidigungen aufweisen.

C3. DER TOTE MANN

Was auf den ersten Blick wie eine umgestiirzte Vogelscheuche
am Wegesrand aussieht, sind in Wahrheit Knochen, die aus
zerschlissenen Lumpen ragen.

Die Vogelscheuche ist in Wirklichkeit der verschrumpelte
Leichnam eines Mannes, dessen Bein immer noch in einer Biren-
falle steckt. Dieser gemeine Dieb hitte nie allein hierher kommen
sollen, dachte allerdings, dass es in den verlassenen Hiusern noch
Wertgegenstinde geben miisste. Als er Kinderstimmen horte,
folgte er ihnen und trat in die Birenfalle. Die kindliche Todes-
albbrut spielte mehrere Tage lang mit dem Gefangenen und quilte
ihn, bis er sich nicht mehr bewegte; jedoch dauerte es noch viele
Tage, ehe er verstarb.

Schitze: Der Dieb hat immer noch seine Habseligkeiten bei
sich, auch wenn seine Kleider nur noch Lumpen sind. Um den
Hals triigt er an einer Lederschnur einen Tiirkis (Wert 100 GM)
und in seinen Taschen befinden sich 12 GM, 22 SM, ein kleines
silbernes Taschenmesser (Wert 25 GM) und ein Satz Diebeswerk-
zeuge [Meisterarbeit].

C4. DAS €iNsiedlerGgehoOlz

Mehrere Weiden wachsen eng beisammen am Ufer dieses
kleinen Sees, von denen die meisten Brandspuren aufweisen.

Diese seltsame Unterkunft, die einst einem Haus dhnelte, diente
der Bestie frither einmal als Versteck. Als sie es entdeckten, haben
die Dorfbewohner es gepliindert und niedergebrannt, wie die
ausgebrannten Fackeln zeigen, die am Boden liegen. Mit einem
Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 20 findet man zudem in den
Ruinen die verbrannten Reste eines Buches mit taldanischen
Gedichten.

C5. Die VERROTTENDE
vogelscheuche

Eine verrottende Vogelscheuche lehnt sich auf der Spitze dieses
niedrigen Hiigels gegen ihre Sense. Das Kiirbisgesicht ist zu
einem Grinsen zurecht geschnitzt und der Kieferknochen eines
Schafes hingt schlaff herab.

BRUDER SCHWARM

Bruder Schwarm verbirgt sich in einer kleinen Hohle unterhalb

der Vogelscheuche mit einem Durchmesser von 3 m. Der Zugang
zu dieser Hohle ist verborgen, kann aber mit einem Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 20 gefunden werden.

Hinweise: In der Hohle liegen die Skelette von vier Kindern an
der Stelle, an der sie tot zusammengebrochen sind.

Schlussfolgerungen: Die SC kénnen aus den in Hergstag gefun-
denen Hinweisen folgende Schlussfolgerungen ziehen:

Wenn die Bestie die Kinder getotet hat, warum hat sie dann
Ellsas Leiche zurtickgebracht und nicht die anderen? Wenn die
SC die Bestie hierzu befragen, konnen sie in Erfahrung bringen,
dass die Bestie nicht lachte, sondern weinte, als sie Ellsas Leiche
zuriickbrachte (1.200 EP).

Karin starb zwei Tage, nachdem die Bestie fortgejagt wurde, also
kann die Bestie sie nicht getétet haben (1.200 EP). Zudem ist der
Mérder weder aufSen am Haus hochgeklettert (1.200 EP), noch hat
er sich anderweitig Zugang verschafft (1.200 EP). Wenn es also die
Bestie war, wie ist sie hineingelangt?

Die SC konnen ferner die Leichen der vier verschwundenen
Kinder aus Bruder Schwarms Versteck bergen (1.200 EP).

Mit Toten sprechen funktioniert bei den Leichen erst, wenn die
SC die Todesalbbruten vernichten, zu denen die Kinder geworden
sind. Wenn dies erfolgt ist, konnen die SC die Wahrheit iiber die
Ereignisse in Hergstag erfahren. Ellsas Leiche liefert dabei die
bedeutensten Beweise, da sie standhaft erklirt, dass die Bestie ihr
Freund war und sie oder die anderen Kinder nie verletzt hitte
(1.200 EP).

Belohnung: Die SC kénnen maximal 7.200 EP erhalten, wenn
sie die Bedeutung aller in Hergstag gefundenen Hinweise
erkennen.




Die Zzuflucht auf Oer insel

kzars

Das dritte Verbrechen, dessen die Bestie angeklagt ist, ist die
Brandstiftung in der Irrenanstalt auf der Insel Karb. Dabei kamen
der Direktor der Zuflucht, Doktor Brada, und alle seine Patienten
ums Leben und dort verlor Karl, der Assistent des Doktors, sein
Augenlicht.

Die Zuflucht begann als edles Vorhaben. Doktor Brada
griindete die Einrichtung zur Heilung jener Ungliicklichen, die
unter Wahnsinn und kérperlichen Entstellungen litten. Seine
Motive waren aus seinem Schrecken iiber das Schicksal seines
Onkels erwachsen, den ein Mob aufgrund seines monstrésen
Aufleren verbrannt hatte. Leider flihrten seine Behandlungen zu
keinem Erfolg, so dass er sich finsteren und weniger ethischen
Heilmethoden zuwandte. Dies fiihrte ihn bald zu Experimenten mit
Leichenteilen, die ihm von Vorkstag und Grein geliefert wurden.
Bradas Geschiftsbeziehung zu Vorkstag und Grein war fiir beide
Seiten vorteilhaft: Der gute Doktor versorgte die Leichendiebe mit
korperlich entstellten Opfern aus dem Irrenhaus und einer Liste
von Geschiftskontakten in ganz Ustalav, so dass die beiden weitere
Kontakte kniipfen konnten. Im Gegenzug versorgten Vorkstag und
Grein den Doktor mit exotischeren Kérperteilen und zahlten ihm
einen Anteil an ihren Gewinnen aus. Uber dieses Geld kam es zum
Streit zwischen den Dreien und der nervose Brada begann, sich um
sein Leben zu sorgen. In seiner Angst drohte er dem Paar, sie zu
verraten, wenn sie ihm keinen gréfleren Anteil zahlen sollten. Dies
sollte sein letzter Fehler sein. Vor vier Monaten kam Vorkstag eines
Nachts in der Haut des Schlurfers, um Brada zu téten. Wihrend
des Kampfes wurden Laternen umgeworfen und brennendes Ol
verspritzt, wodurch die Zuflucht bis auf die Grundmauern nieder-
brannte, und dadurch Brada und seine Patienten umkamen. Nur
Vorkstag und Karl iiberlebten das Feuer, doch der Assistent des
Doktors wurde durch die Hitze der Flammen dauerhaft geblendet.
Die Leichen Bradas und der meisten seiner Patienten wurden
nie geborgen und ihre Griber, welche in der Nihe des Hospitals
liegen, sind leer.

Der Zeuge: Mit einem Wurf auf Diplomatie gegen SG 10 oder
auf Wissen (Lokales) gegen SG 20 konnen die SC Karl (NG Mensch-
licher Experte 3) aufspiiren. Dieser lebt in einer kleinen Hiitte am
Fluss in Lepidstadt. Er ist zwar blind, aber stolz darauf, unabhingig
zu sein. Er bekommt nur selten Besucher, so dass er sich den SC
zumindest zu Beginn gegeniiber freundlich verhilt. Er zeigt ein
hohes Maf§ an Gastfreundschaft und besteht darauf, dass die SC
mit ihm das Brot brechen und eine Flasche Wein éffnen.

Wenn die SC Karl zu den Ereignissen vor vier Monaten befragen,
beschreibt Karl das letzte, was er gesehen hat, ehe das Feuer ihm
das Augenlicht nahm: Eine schlurfende, watschelnde Bestie, die
aus dem brennenden Hospital floh, wihrend er selbst seinen
geliebten Herrn zu retten versuchte. Er glaubt, dass es sich bei
der Kreatur um die Bestie von Lepidstadt gehandelt hat. Seine
Beschreibung entspricht in Wirklichkeit dem Schlurfer, ist aber
vage genug, um sie auch auf die Bestie anzuwenden.

Karl weiff, dass Bradas Leiche nicht geborgen wurde. Sollte
er hilfreich gestimmt worden sein, verrit er, dass es im Dippel-
weihersumpf in der Nihe der Insel Karb Grule gibt.

D. Die Zzuflucht

Die Zuflucht liegt etwa 4,5 Kilometer nérdlich von Lepidstadt am
Kleinen Moutray. Eine schmale Straffe verliuft am Westufer des

Flusses, wobei sie durch deprimierend graues Marschland fiihrt,

ehe sie die einsamen Ruinen der Zuflucht auf Karb erreicht.

Die traurigen Ruinen eines zerstérten Gebiudes liegen auf einer
in den Fluss reichenden Halbinsel. Das verbrannte Holz eines
groflen Hauses versackt zwischen Disteln und Brennnesseln.
Die Natur ist dabei, die verkohlten Ruinen zuriick zu erobern,
als wollte sie finstere Erinnerungen ausléschen. In der Nihe
ragen mehrere, dicht beisammen stehende Grabsteine aus dem
hohen Gras.

Obwohl Karb als Insel bezeichnet wird, ist sie in Wirklichkeit
eines Landenge und mit dem Festland verbunden (siehe die Karte
auf Seite 23). Insgesamt zw6lf Griber liegen am Rand der gepflas-
terten Strafle, die nach Lepidstadt fiithrt. Sollten die SC sie 6ffnen,
finden sie nur leere Griber vor.

Die Ruinen der Zuflucht (Bereich D1) sind voller Schutt und
gelten als Viel Schutt (Pathfinder Grundregelwerk, S. 428). Der Zugang
zum Keller der Zuflucht wurde wihrend des Feuers verschiittet,
aber die gegenwirtigen Bewohner des Kellers haben ihn wieder
gedffnet. Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 15 kénnen
die SC das 0,90 cm breite Loch an der Siidseite der Ruinen (Bereich
D2) finden. Der Zugang fiihrt in einen 4,50m tiefen Schacht mit
steinernen Winden in den Keller (zum Hinabsteigen ist ein Wurf
auf Klettern gegen SG 15 erforderlich).

Hinweise: Beim Durchsuchen der Ruinen fordert ein Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 25 eine angesengte Metallkassette zu
Tage, die sich durch die Hitze des Feuers verformt hat. Das Schloss
ist geschmolzen, die Kassette kann aber mit einem Stirkewurf
gegen SG 23 aufgebrochen werden. Doktor Brada hat in der
Kassette seine Unterlagen aufbewahrt, mit denen er Vorkstag und
Grein erpressen konnte. Leider hat die Hitze die meisten Papiere
bis zur Unkenntlichkeit versenkt. Ein Wurf auf Sprachenkunde
gegen SG 20 reicht aber aus, um die Worte ,Vorkstags und Greins
Alchemistische Werkstatt” zu entziffern, die wiederholt in den
Unterlagen auftauchen.

D3. DeR keller (hg 6)

Der feuchte Keller des Hospitals, in dem sich Doktor Bradas
privater Arbeitsraum befunden hatte, hat das Feuer ziemlich
unbeschadet iiberstanden. Zwei grofSe Wasserfisser stehen unter
dem Zugangsschacht, auf welche man hinaufklettern kann. Der
Keller hat eine Deckenhgéhe von gut 4,50 m und befindet sich in
einem chaotischen Zustand, da die Reste des Arbeitsraumes durch
die Gegend geschleudert und in Unordnung gebracht wurden.

Von einem eisernen Kronleuchter an der Decke nahe dem
Schacht hingen als grausige Trophien verbrannte Képfe an Ketten
herab.

Kreaturen: Vier Grule halten sich hier tagsiiber im Schmutz des
Kellers auf. Sie kommen nur nachts heraus und ziehen dann durch
die Siimpfe. Eindringlinge werden sofort angegriffen, sobald sie
gesehen werden.

GRULE (4 HG 2
EP je 600

Verbesserte Ghule (PF MHB, S. 125, 295)

TPje 17

TAKTIK

Im Kampf Die Grule greifen als Gruppe an und versuchen,
ihre Gegner in die Zange zu nehmen. Sie beifien
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gelihmte Gegner zu Tode und versuchen, sofern sie dazu
imstande sind und ohne ein Risiko einzugehen, ihnen den
GnadenstofS zu geben (indem sie zu einen Coup de grace
ansetzen).

Moral Ein Grul flieht, wenn er auf 5 TP oder weniger reduziert
wird. Sollten zwei von ihnen getétet werden, flieht die
ganze Gruppe.

Schitze: Im Schutt vergraben liegen ein Kécher mit 12 silbernen
Armbrustbolzen, eine leicht angeschmolzene goldene Giirtel-
schnalle (Wert 15 GM) und ein eiserner Armreif mit silbernen
Einlegearbeiten, die einen Mond zeigen, der eine Eule verschlingt
(Wert 75 GM).

Hinweise: Die Grule haben die Ruinen wiederholt durchsucht
und mehrere verbrannte Leichen gefunden. Dabei handelte es
sich um diverse Patienten und Brada selbst. Wenn die SC sich die
verbrannten Kopfe ansehen und ihnen ein Wurf auf Wahrnehmung
gegen SG 20 gelingt, kénnen sie feststellen, dass die Kopfe bis auf
einen Missgestaltungen aufweisen.

Ebenso kénnen sie in den Ruinen zahlreiche rufigeschwirzte
Glassplitter finden. Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG
15 kénnen sie eine heile Phiole entdecken, welche in eine Ecke
gerollt ist. Das Etikett ist zwar stark durchnisst, doch die Worte
Vorkstag und Grein, Alchemistische Bleiche“ kénnen noch gut
entziffert werden.

Schlussfolgerungen: Die SC konnen aus den in der Zuflucht
gefundenen Hinweisen die folgenden Schliisse ziehen:

Die Papiere in der Kassette und die Phiole im Keller weisen auf
Vorkstag und Grein hin (1.200 EP jeweils).

Karl, der Gehilfe des Doktors, weiff nichts von Bradas
Ubereinkunft mit Vorkstag und Grein. Sollte er zu den beiden
Alchemisten befragt werden, kann er nur sagen, dass sie
gelegentlich die Zuflucht besucht haben (1.200 EP).

Die SC sollten an dieser Stelle auf jeden Fall den Wunsch
verspiiren, die beiden Alchemisten iiber ihre Geschiftsbeziehung
zu Doktor Brada zu befragen. Thre Alchemistische Werkstatt wird
weiter unten im Einzelnen prisentiert. Sollten die SC die Haut
des Schlurfers aus der Alchemisten Werkstatt erlangen (siehe
Bereich E8) und diese Karl beschreiben, kann er sie als die Kreatur
identifizieren, welche die Zuflucht angegriffen hat.

Der Kopf, welcher keine Missbildungen aufweist, gehort Doktor
Brada, und ist der einzige niitzliche Beweis fiir die SC. Obwohl nur
noch sein Kopf iibrig ist, kénnen die SC immer noch Mit Toten
sprechen einsetzen. Bradas Antworten sind schwer zu verstehen,
da er nur atemlos zu fliistern vermag, allerdings kénnen die SC
von ihm immer noch erfahren, was wirklich in jener Nacht in der
Zuflucht geschehen ist (1.200 EP).

Belohnung: Die SC kénnen sich maximal 4.800 EP verdienen,
wenn sie alle in der Zuflucht gefundenen Hinweise richtig
zuordnen.

VORKSTAGS UNO GReINS
alchemistische werkstact

Die wahren Ubeltiter und Schuldigen an den Verbrechen, welche
der Bestie zugeschrieben werden, sind Vorkstag und Grein,
zwei Alchemisten und Leichendiebe. Diese operieren von einer
gewohnlichen alchemistischen Werkstatt in Lepidstadt aus, wo
versklavte Angehorige des Mischvolkes fiir sie titig sind. Grein
hat die in der Kanalisation in der Nihe der Werkstatt lebenden

Angehorigen des Mischvolkes gefunden und entschieden, dass
sie die perfekte Belegschaft fiir die Werkstatt abgeben wiirden. Die
beiden Alchemisten ermordeten den Anfiihrer der Gruppe, ein
riesiges, missgestaltetes Wesen, und schiichterten die Angehorigen
des Mischvolkes derart ein, dass die iibrigen nun fiir sie arbeiten.
Aus der Haut des Anfiihrers erschuf Vorkstag seine Verkleidung
als der Schlurfer. Das Mischvolk arbeitet in der Werkstatt und
kiimmert sich um die Sicherheit. Der Umstand, dass Vorkstag
oft als der Schlurfer in Erscheinung treten muss, hat den Neben-
effekt, dass die Angehérigen des Mischvolkes nie vergessen, wer
ihr Herr und Meister ist. Daher versuchen sie auch nur selten
zu entkommen und die Siuren und Bleichmittel, welche die
Werkstatt herstellt, waren nie von besserer Qualitit. Vorkstag und
Grein sind sich des Verkaufswertes ihrer Waren wohlbewusst und
haben daher kiirzlich eine Ubereinkunft mit zwei intelligenten
Alchemistischen Zombies getroffen und einen Fleischgolemhund
erworben. Diese Kreaturen bewachen seitdem das Gelinde.

Bei Tage halten sich Vorkstag und Grein in der Regel in der
Werkstatt auf, wo sie entweder die Produktion iiberwachen,
experimentieren oder in ihren Riumen anderen Dingen
nachgehen. Nachts kiimmert Vorkstag sich um verschiedene
Angelegenheiten und nutzt hierfiir diverse seiner Hiute. Wenn
die SC die Werkstatt in der Nacht beobachten sollten, sofern sie
die Zeit dafiir haben, kénnen sie im Laufe der Nichte mehrere
Personen hinein und hinaus gehen sehen und so zu dem Schluss




kommen, dass sich mehrere Personen in den Riumen der
Werkstatt aufhalten, wihrend es tatsichlich immer nur Vorkstag
in wechselnden Verkleidungen ist. Grein verlisst das Gebiude
nur selten.

Sollten die SC mehr iiber Vorkstag und Grein herausfinden
wollen, kénnen sie auf Diplomatie zuriickgreifen, um Informa-
tionen zu sammeln, oder auf Wissen (Lokales), um das Folgende
zu erfahren:

SG 10: Vorkstag und Grein sind sehr angesehene Hindler.
Grein ist ein recht eigenbrétlerischer Bursche, wie nun mal alle
Gnome sind, nicht wahr?!

SG 15: Der Kamin der Werkstatt ist stets am Rauchen.
Seltsamerweise sieht man nur nie Arbeiter zur Arbeit gehen oder
von dieser kommen. Sehr merkwiirdig!

SG 25: Meister Vorkstag hat viele Freunde bei der Obrigkeit und
selbst bei kleinen Schwierigkeiten ist stets jemand bereit, sich fiir
ihn zu verbiirgen.

Wenn die SC vor Vorkstags und Grein Alchemistischer Werkstatt
stehen, lief§ folgende Beschreibung vor:

Der hohe, eiserne Schornstein dieses kleinen Fabrikgebaudes
aus Ziegelsteinen stofit gelblichen Rauch in den Himmel aus.
Ein gutes Dutzend Bleiglasfenster sitzt in den Auflenmauern
des Gebiudes, jedoch sind sie verschmiert und undurchsichtig.
Ein grofles Tor fiihrt in einen Innenhof, und iber diesem
verkiindet ein Schild: ,Vorkstag und Grein, Alchemistische
Werkstatt®.

Das Gebiude hat zwei Ebenen und einen Turm, an dem sich
ein Blitzableiter befindet.

Wenn man sich dem Gebiude auf wenigstens 18 m nihert,
kann man die siduerlichen Dimpfe wahrnehmen, die aus dem
Schornstein steigen. Mit einem Wurf auf Handwerk (Alchemie)
gegen SG 10 kann man den Rauch als Nebenprodukt der Siure-
und Bleichmittelherstellung identifizieren. Der eiserne Schorn-
stein ist schwer zu erklettern (Klettern SG 30) und erhebt sich
iiber den Kesseln (Bereich E4) 12m hoch. Die Auffenmauern
sind Mauerwerk aus 6rtlich hergestellten Ziegelsteinen (Klettern
SG 25). Alle Fenster sind derart verdreckt, dass man nicht hindurch-
sehen kann, und alle Tiiren sind Gute Holztiiren (Hirte 5, 15 TP,
Zerbrechen SG 18 falls verschlossen). Die Fuflbdden in Keller und
Erdgeschoss sind aus Stein und in den oberen Riumen aus Holz,
wo sie auf Eisenbalken aufliegen.

€1. inneNhof (hg 6)

Eine 6m hohe Steinmauer, in deren Krone Glassplitter
eingearbeitet wurden, umgibt einen kleinen Hof vor der
Werkstatt. Ein schweres Eichenholztor versperrt den Zugang
und ein Schild verkiindet stolz, dass man vor ,Vorkstag und
Grein, Alchemistische Werkstatt“ steht. An einer Seite des Tores
hingt eine Glocke.

Sofern keine Lieferung erwartet wird, ist das robuste Holztor
jederzeit versperrt (Hirte 5, 20 TP, Zerbrechen SG 25). Alle
Lieferungen und Mitnahmen erfolgen durch Personen, die den
beiden Alchemisten gut bekannt sind, und immer zu bestimmten
Zeiten. Die Mauer besteht aus Ziegeln (Klettern SG 25) und trigt
Glassplitter in der Krone. Jeder SC, der sie erklimmt, muss einen
Reflexwurf gegen SG 18 schaffen oder erleidet 1W6 Schadens-
punkte.

Sollte jemand die Glocke liuten, taucht entweder Vorkstag oder
Grein am oberen Zugang zur Laderampe auf und fragt, was die
Besucher wollen. Sie mogen kein fremdes Publikum und haben
genug Kunden, um ausgelastet zu sein, daher werden sie sich auch
nicht mit Unbekannten iiber Geschifte unterhalten.

Ein Auslieferungskarren mit Eisenridern steht im Hof. Eine
verschlossene Tiir (Mechanismus ausschalten SG 25) im Norden
fithrt in die Werkstatt und eine Doppeltiir im Osten in einen
Lagerraum (Bereich E2). Uber diesen befinden sich zwei grofle
Tiiren, hinter denen die Verladerampe liegt (Bereich Es).

Kreaturen: Ein Fleischgolemhund bewacht den Innenhof.
Tagstiber trigt er einen Maulkorb und ist an seinen Zwinger in
der siidostlichen Ecke des Innenhofes an einer 6m langen Kette
(Hirte 10, 5 TP, Zerbrechen SG 26) festgekettet. Nachts entfernt
Grein Maulkorb und Kette und lisst die Kreatur frei herumlaufen.
Wenn der Golem seinen Maulkorb trigt, kann er nur Hiebangriffe
ausflihren.

Grein oder Vorkstag kénnen den Maulkorb mit einer
Bewegungsaktion entfernen, dies provoziert einen Gelegenheits-
angriff. Sollte der Hund mit Fernkampfwaffen oder Zaubern aus
der Entfernung angegriffen werden, verschwindet er in seinen
Zwinger und versteckt sich, bis er jemanden angreifen kann.

EP 2.400

Fleischgolemvariante (PF GRW, S. 133)

N Mittelgrofles Konstrukt

INI +0; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf$ 20 (+10 natiirlich)

TP 64 (8W10+20)

REF +2, WIL +2, ZAH +2

Immunititen Magie, wie Konstrukte; SR 5/Adamant

ANGRIFF

Bewegungsrate 12m

Nahkampf Biss +13 (2W8+7) oder Hieb +13 2W6+7)

Besondere Angriffe Berserkerwut

TAKTIK

Im Kampf Der Fleischgolemhund greift jeden aufler Vorkstag
oder Grein an, der den Innenhof betritt.

Moral Der Fleischgolemhund kdmpft bis zu seiner Zerstérung.

SPIELWERTE

ST20,GE11,KO—, IN—-,WE1l,CH1

GAB +8; KMB +13; KMV 23 (27 gegen Zu-Fall-bringen)

€2. lagerraum (hg 4)

Diese Kammer enthilt zahlreiche Kisten, Truhen und Strohballen
zum Verpacken von Gegenstanden.

Kreaturen: Drei Angehorige des Mischvolkes arbeiten in dieser
Kammer. Sie greifen jeden an, der sie betritt.

MISCHVOLK (3 HG1
EP je 400
TP je 15 (PF MHB i)
TAKTIK
Im Kampf Die Angehérigen des Mischvolkes priigeln mit ihren
Kniippeln auf jeden Eindringling ein, den sie zu Gesicht
bekommen.
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Vorkstags uND GREINS
Alchemisctische Werkstact

Moral Die Angehérigen des Mischvolkes fliehen, wenn sie auf
5 TP oder weniger reduziert werden.

Schiitze: Die Kisten in diesem Raum enthalten 12 Phiolen
mit Alchemistenfeuer, 12 Phiolen mit Fliissigem Eis*, 10 Rauch-
kugeln*, 10 Rauchstiibe und sechs Flaschen mit Bleiche (jeweils
5 GM wert), welche dieselben Etiketten tragen wie die Flasche in
Bereich D3 in der Zuflucht. Zudem kann man mit einem Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 20 eine Flasche Portwein entdecken, die
als Geschenk fiir einen Kunden gedacht ist (Wert 100 GM).

* sieche Pathfinder Expertenregeln.

€3. stall

In diesem einfachen Stall gibt es zwei mit Stroh gefiillte Stall-
boxen. In jeder befindet sich ein uraltes Pferd, das eigentlich schon
mit einem Huf beim Pferdemetzger steht. Wenn die Angehérigen
des Mischvolkes nicht arbeiten, schlafen sie ebenfalls im Stall,
wihrend der Fleischgolemhund im Innenhof (Bereich E1) sie an
der Flucht hindert.

€4. Die kessel (hg 4)

Die Kammer beansprucht einen GrofSteil des Gebiudes und
erstreckt sich von der Kellerebene bis unters Dach. Sieben Eisen-
kessel, jeder von 3 m Durchmesser, fiillen den Grofteil des Raumes
aus. Im Keller werden die Kessel iiber Brennéfen befeuert. Auf
der Erdgeschossebene sind die Kessel mit Planken verbunden, so

dass man zu einer Eisenleiter gelangen kann, iiber welche man
eine eisernen Laufbiihne eine Ebene hoher erreicht kann. Zwei
Leitern fithren ferner aus der Kellerebene zu den Planken hinauf.
Die Luft in dieser Kammer ist widerlich siuerlich. Die Tiir aus
Bereich Ex fiihrt auf eine schmale Steinplattform 4,50 m iiber dem
Boden. Die Decke liegt weitere 6 m dariiber. Im Keller fiihrt eine
verschlossene Tiir (Mechanismus ausschalten SG 25) nach Osten
nach Bereich E11. Drei der Kessel enthalten Siure (diese sind
mit ,,a“ gekennzeichnet), wihrend sich in den anderen vier (mit
,b“ gekennzeichnet) Bleiche befindet. Alle Chemikalien werden
gegenwirtig noch verarbeitet und sind nicht kriftig genug, um
als Waffe eingesetzt zu werden.

Die Planken zwischen den Kesseln sind 25 c¢m breit, um sie zu
iiberqueren, ist ein Wurf auf Akrobatik gegen SG 10 erforderlich.
Falls einer SC Schaden erleidet, wihrend er iiber eine Planke
balanciert, ist ein weiterer Wurf auf Akrobatik fillig, um nicht in
einen Kessel oder auf den Kellerboden zu stiirzen.

Gefahr: Die SC miissen in jeder Runde, die sie sich in dieser
Kammer aufhalten, einen Zihigkeitswurf gegen SG 12 bestehen,
ansonsten leiden sie aufgrund der siurehaltigen Dimpfe fiir 1
Runde unter Ubelkeit. Wenn sie den Atem anhalten oder durch
eine Art Filter atmen (bspw. einen Schal oder eine der Masken des
Mischvolkes), ist kein Rettungswurf erforderlich. Kreaturen, die in
einen Siurekessel fallen, erleiden in jeder Runde, in der sie sich in
der Siure befinden, 3W6 Punkte Siureschaden. Kreaturen, die in
einen Bleichekessel fallen, erleiden in jeder Runde, in der sie sich
in der Bleiche befinden, 1W6 Punkte Siureschaden und miissen




zudem einen Zihigkeitswurf gegen SG 15 bestehen oder sind fiir
1W6 Minuten geblendet. Um aus einem Kessel zu klettern, ist ein
Stiarkewurf gegen SG 25 erforderlich.

Kreaturen: Acht Angehorige des Mischvolkes mit Atemmasken
aus Stoff kiimmern sich um die Kessel. Durch ihre schweren
Brandnarben aufgrund ihres Kontaktes mit der Siure wirken sie
noch entsetzlicher als die meisten Vertreter ihrer Art. Drei von
ihnen genieflen das Vertrauen der beiden Alchemisten und sind
fiir die Sicherheit verantwortlich. Sie greifen jeden Fremden an,
der die Kammer betritt. Die anderen fiinf gehen Kimpfen aus
dem Weg und arbeiten weiter, sie kimpfen nur, wenn sie zuerst
angegriffen werden.

MisCHVOLK HG1

EP je 400

TP je 15 (PF MHB i)

TAKTIK

Im Kampf Die Angehérigen des Mischvolkes priigeln auf alle
Eindringlinge mit ihren Kniippeln ein.

Moral Die Angehérigen des Mischvolkes fliehen, wenn sie auf
5 TP oder weniger reduziert werden.

Entwicklung: Kampflirm in diesem Raum kann die Aufmerk-
samkeit von Grein (Bereich E6) oder Vorkstag (Bereich E7) im
Obergeschoss wecken. Nachts ist Vorkstag meist in der Stadt
unterwegs, wihrend Grein schlift. Tagsiiber ist Grein wach und
Vorkstag schlift in der Regel. Mache Wiirfe auf Wahrnehmung
fiir beide Alchemisten, der SG betrigt 10, wenn sie wach sind, und

FLEISCHGOLEMHUND

20 falls sie schlafen (die SG enthalten bereits Mali fiir Entfernung,
Ablenkung durch eigene Arbeit und den Lirm der Fabrikebene). Die
Mischvolkarbeiter sind untereinander jedoch zerstritten und die
drei Aufseher setzen oft Gewalt ein, um ihre Kollegen zur Ordnung
zu rufen. Daher neigen Vorkstag und Grein dazu, Kampflirm zu
ignorieren, sofern dieser nicht linger als 4 Runden anhilt. Bei
einem lingeren Kampf (und dem erfolgreichen Gelingen ihrer
Wiirfe auf Wahrnehmung) kommen einer oder beide Alchemisten
nachsehen, nachdem sie ihre Vorbereitungen getroffen haben
(siehe der Taktikabschnitt in den Spielwerten der beiden). Setze
Grein und Vorkstag so ein, dass sie eine Herausforderung fiir
die SC darstellen — falls die SC problemlos die Angehorigen des
Mischvolkes besiegen, konnen beide Alchemisten erscheinen, falls
die SC jedoch schwer verwundet sind oder arge Probleme haben,
konnten sie ihnen auch nacheinander begegnen.

€5. verladerampe

Dieser Raum liegt iiber dem Innenhof. Mit einem einziehbaren
Kran aus Holz und Eisen kénnen durch eine Schiebetiir Waren
auf Wagen im Hof verladen werden. Momentan stehen hier nur
ein paar Holzkisten.

Vorkstag und Grein haben im Moment keine Waren auszu-
liefern, daher enthalten die meisten Kisten nur Stroh.

Schitze: Zwischen den leeren Kisten sind Behilter mit 12
Phiolen Siure, 12 Phiolen Salmiak (siche Pathfinder Expertenregeln),
5 Verstrickungsbeutel und 3 Donnersteine, die alle mit Stroh
verpackt sind.

€6. greins schlachteank (hg 4)

Dieser Raum dient zugleich als Schlachthaus und Schlafgemach.
Er enthilt nicht nur ein Himmelbett, sondern auch mehrere
Werkbanke und alchemistische Ausriistung. An den Winden
stehen Regale mit seltsamen, in Flussigkeit eingelegten
Utensilien. Auf dem Boden liegen Stofffetzen und die Luft
stinkt nach verdorbenen Lebensmitteln und sdurehaltigen
Chemikalien. Eine Leiter flihrt zu einer Falltiir in der Decke
hinauf.

Dieser Raum ist teils alchemistisches Labor, teils Schlafzimmer.
In den vielen Behiltern im Raum befinden sich alchemistisch
konservierte Korperteile, die von einer Vielzahl von Kreaturen
stammen. Am Boden eines glockenférmigen Einmachglases voller
Fliissigkeit liegt ein kleiner goldener Schliissel. Bei der Fliissigkeit
handelt es sich um Siure und jeder, der hineingreift, um den
Schliissel zu entwenden, erleidet 1W6 Punkte Siureschaden. Dieser
Schliissel ist fiir Greins Tresor (siehe unter Schitze). Wenn Grein
den Schliissel braucht, fischt er ihn mit einem Stiick Golddraht
heraus. Die Leiter in der siidostlichen Ecke fiihrt in den Turm
hinauf (Bereich Eg).

Kreaturen: Der Dunkelkriecher Grein bewohnt diese Kammer.
Er ist nicht nur ein Kleriker des Norgorber, dem Gott der Gifte und
des Mordes, sondern auch ein Alchemist, Leichendieb, Giftmi-
scher und laienhafter Vivisektionist. Viele seiner Experimente
und Versuche sind iiber den Raum verstreut; manche sind in
Einmachglisern voll Chemikalien konserviert, wihrend andere
auf den Tischen vor sich hin faulen. Grein trigt schmutzige
Lumpen. Er verkleidet sich meist als Gnom, kiimmert sich um
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solche VorsichtsmafSnahmen aber nur, wenn er das Haus verlisst.
Eindringlinge begriifit er mit einem Fletschen seiner Zihne und
seiner vergifteten Klinge.

GREIN HG 4

EP 1.200

Dunkelkriecher Kleriker des Norgorber 1/Schurke 2
(PF MHB, S. 88)

NB Kleiner Humanoider (Dunkelvolk)

INI +8; Sinne Im Dunkeln sehen; Wahrnehmen +12

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 17, auf dem falschen Fuf$ 15 (+2 Ablenkung,
+4 GE, +1 Grof3e, +2 Riistung)

TP 38 (6\W8+12)

REF +10, WIL +5, ZAH +5

Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen

Schwichen Blindheit durch Licht

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m; Klettern 6 m

Nahkampf Beil [Meisterarbeit] +9 (1W4+1/x3 plus Gift)

Fernkampf Wurfaxt [Meisterarbeit] +9 (1W4+1 plus Gift)

Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +2W6, Negative
Energie fokussieren 2/Tag (SG 9, 1W6), Todeszuckungen

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 3; Konzentration +2)
Beliebig oft — Dunkelheit, Magie entdecken

Zauberihnliche Dominenkrifte (ZS 1; Konzentration +3)
5/Tag — Blutige Hand (1 Runde)
5/Tag — Nachahmungstiter (1 Runde)

Vorbereitete Klerikerzauber (ZS 1; Konzentration +3)

1. — Befehl (SG 13), Schild des Glaubens, Selbstverkleidung®
(SG 13)

0. (beliebig oft)— Ausbluten (SG 12), Magie entdecken, Magie
lesen

D Dominenzauber; Doménen Tricks, Todeszuckungen

TAKTIK

Vor dem Kampf Grein wirkt Schild des Glaubens und schluckt
seinen Trank: Spinnenklettern.

Im Kampf Grein zieht es vor, Gegner bei den Kesseln
anzugreifen (Bereich E4). Falls er in seinem Raum
angetroffen wird, versucht er, sich in diesen Bereich
zuriickzuziehen, wo er sich besser bewegen kann und ihm
mehr Méglichkeiten offenstehen. Er nutzt Dunkelheit, um
sich zu verbergen, um dann Hinterhiltige Angriffe mit
seinen vergifteten Wurfixten ausfiihren zu kénnen. Er
versucht ferner, Gegner auf die gefihrlichen Planken tiber
den Kesseln zu locken.

Moral Sollte Grein auf 10 TP oder weniger reduziert werden,
zieht er sich nach Bereich E9 zuriick, um seine Homunkuli
einzusammeln. AnschlieBend flieht er mit Spinnenklettern
durch den Turm aus dem Werkstattgebiude.

Grundwerte Ohne seine Zauber und den Trank besitzt Grein
die folgenden Spielwerte: RK 17, Beriihrung 15, auf dem
falschen Fuf§ 13; Fertigkeiten Klettern +10.

SPIELWERTE

ST 12, GE 18, KO 15, IN 10, WE 15, CH 8

GAB +3; KMB +3; KMV 19

Talente Fertigkeitsfokus (Fingerfertigkeit), Verbesserte
Initiative, Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +10, Bluffen +4, Fingerfertigkeit +14,
Handwerk (Alchemie) +7, Heimlichkeit +18, Klettern +14,
Mechanismus ausschalten +8, Verkleiden +8 (mit

Selbstverkleidung +18), Wahrnehmung +12

Sprachen Dunkelwelsch, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Fallen finden +1, Gift einsetzen,
Lumpenriistung, Schurkentricks (Gestrecktes Waffengift*)

Kampfausriistung Trank: Leichte Wunden heilen,
Trank: Spinnenklettern, Gegengift, Siure; Sonstige
Ausriistung Lumpen, Beil [Meisterarbeit], Wurfixte
[Meisterarbeit] (3), Schminkzeug, Heiliges Symbol des
Norgorber, Gift: Schwarze Schliere (6 Anwendungen),
Zauberkomponentenbeutel, Diebeswerkzeug

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) — Schwarze Schliere: Verwundung; Rettungswurf ZAH
SG 15; Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden; Effekt 1W2 ST;
Heilung 1 Rettungswurf

* siehe Pathfinder Expertenregeln.

Falle: Greins Tresor (siche unten unter Schitze) ist durch
eine Falle geschiitzt. Jeder, der versucht ihn ohne den richtigen
Schliissel zu 6ffnen, 16st diese Falle aus und setzt somit eine Wolke
giftigen Ungolstaubes frei.

UNGOLSTAUBFALLE

EP 1.200

Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 15; Mechanismus
ausschalten SG 20

EFFEKTE

Ausléser Beriihrung; Riicksetzer reparieren

Effekt Giftgas (Ungolstaub — Einatmen; RW ZAH SG 15;
Frequenz 1/Runde fiir 4 Runden; Primireffekt 1
CH-Entzug; Sekundireffekt 1W2 CH-Schaden;
Heilung 1 Rettungswurf); verfehlt nie

HG 4

Schitze: Der Raum ist voller Kuriosititen und medizinischer
Merkwiirdigkeiten, darunter ein vollstindiges Alchemistisches
Labor und vier Phiolen mit Gegengift, das Grein kiirzlich
hergestellt hat. Fiir den richtigen Sammler wire der Inhalt des
Raumes 750 GM wert. Unter dem Bett befindet sich ein kleiner,
verschlossener Tresor (Mechanismus ausschalten SG 30 zum
Offnen). Der Tresor wird durch eine Falle geschiitzt (siche oben).
Der Schliissel liegt in einem glockenfSrmigen Einmachglas (siehe
weiter oben). Im Tresor befinden sich 200 GM, vier Phiolen mit
Gegengift und ein kleiner purpurner Samtbeutel mit 4 kleinen,
triiben Diamanten (Wert jeweils 300 GM).

€7. VORKSTAGS ARBEITSZIMMER
(hg 5)

Bei diesem Raum scheint es sich um das Studierzimmer eines
Gelehrten zu handeln. Ein Schreibtisch mit einem Lederstuhl
steht an einer Wand, auf dem Tisch befindet sich diverse
alchemistische Ausriistung. Hunderte von Biichern liegen auf
jeder verfiigbaren Oberfliche. Ein schmales Bett steht in einer
Ecke hinter einer Mauer aus Biichern. In der nérdlichen Wand
befindet sich eine Tiir.

Sieht man von den allgegenwirtigen Biicherbergen ab, ist diese
Kombination aus Alchemistenlabor, Bibliothek und Schlafgemach
absolut sauber. Ein grofies Glas auf dem Schreibtisch enthilt den
konservierten Kopf und die Schulterpartie eines menschlichen
Mannes (ein Bewohner von Morast). Die Tiir in der Nordwand




fithrt nach Bereich E8 und ist mit einem Hervorragendem Schloss
versperrt (Mechanismus ausschalten SG 40 zum Offnen). Vorkstag
hat den Schliissel bei sich.

Kreaturen: Die andere Hilfte des Duos der Leichendiebe, der
Hautdieb Vorkstag, wohnt hier. Vorkstag ist ein boses Feenwesen,
welches die Haut eines Opfers stehlen und als eigene tragen kann.
Erist ein fihiger Alchemist und ein Schiiler der Anatomie und der
Chirurgie. Nachts ist er meist in Lepidstadt unterwegs und geht
seinen Geschiften nach, wobei er eine seiner gestohlenen Hiute
trigt. Tagsiiber schlift er, studiert seine Biicher oder stellt alche-
mistische Gegenstinde her. Falls er in diesem Raum angetroffen
wird, springt er auf die Beine und greift jeden Eindringling an.

VORKSTAG HG

EP 1.600

Hautdieb Alchemist 4 (siehe Seite 32)

NB Mittelgrofies Feenwesen

INI +7; Sinne Diammersicht; Wahrnehmung +11

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf$ 16 (+3 GE,
+2 naturlich, +4 Schild)

TP 72 (8 TW; 4W6+4W8+40)

REF +11, WIL +7, ZAH +10; +2 gegen Gift
Verteidigungsfihigkeiten Verschwimmen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m
Nahkampf Schwerer Streitkolben [Meisterarbeit] +11
(1W8+5 plus Gift) oder 2 Klauen +10 (1\W4+5)
Fernkampf Bombe +9 (2W6+4 Siure oder Feuer)
Besondere Angriffe Bombe 8/Tag (2W6+4 Siure oder Feuer,
SG 16), Haut stehlen, Hinterhiltiger Angriff
Vorbereitete Alchemistische Extrakte (ZG 4)
2. — Feuerspeien® (SG 16), Verschwimmen
1. — Auge des Bombenwerfers*, Schild, Springen, Zielsicherer
Schlag

TAKTIK

Vor dem Kampf Vorkstag trinkt sein Mutagen und seinen
Trank: Bdrenstdrke, dann die Extrakte: Schild, Springen und
Verschwimmen.

Im Kampf In der ersten Kampfrunde trinkt Vorkstag seinen
Extrakt: Auge des Bombenwerfers. Er zieht es vor, Gegner
bei den Kesseln (Bereich E4) zu bekimpfen, wo er seine
Bomben effektiver einsetzen kann. Wenn nétig nimmt
er sich und jeden Verbiindeten mit Prizisionsbomben
vom Schaden aus. Er versucht zudem, Gegner auf die
Planken zwischen den Kesseln zu locken, damit es fiir
sie gefihrlicher wird. Sollte Vorkstag in den Nahkampf
gezwungen werden, trinkt er seinen Extrakt: Feuerspeien
und wirft weiterhin mit Bomben um sich. Mit seinem
vergifteten Streitkolben oder seinen Klauen greift er nur
an, wenn ihm kein anderer Ausweg mehr bleibt.

Moral Sollte Vorkstag auf 20 TP oder weniger reduziert
werden, zieht er sich aus dem Kampf zuriick und nimmt,
sofern es ihm méglich ist, seinen Trank: Unsichtbarkeit
zu sich. Falls er verfolgt wird, versucht er seine Feinde
zum Kadaverbecken (Bereich E13) zu locken, wo seine
Verbiindeten, die Alchemistischen Zombies, warten.

Grundwerte Ohne sein Mutagen, den Trank und seine Extrakte
hat Vorkstag die folgenden Spielwerte: RK 15, Beriihrung
13, auf dem falschen FuR 12; TP 56; ZAH +8; Nahkampf
Schwerer Streitkolben +9 (1W8+3 plus Gift) oder 2 Klauen +8
(1W4+3); ST 17, KO 16, CH 18; KMB +8; KMV 21; Fertigkeiten
Akrobatik +14, Bluffen +15, Magischen Gegenstand benutzen
+15, Verkleiden +17 (mit gestohlener Haut +27)

SPIELWERTE

ST 21, GE 16, KO 20, IN 18, WE 10, CH 16

GAB +5; KMB +10; KMV 23

Talente Eiserner Wille, Improvisierter Fernkampf, Tauscher,
Trank Brauen, Verbesserte Initiative, Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +14 (Springen +24), Bluffen +14,
Entfesselungskunst +10, Fingerfertigkeit +10, Handwerk
(Alchemie) +15 (alchemistische Gegenstande herstellen
+19), Heilkunde +13, Heimlichkeit +18, Magischen
Gegenstand benutzen +14, Motiv erkennen +9, Verkleiden
+16 (mit gestohlener Haut +26), Wahrnehmung +11,
Wissen (Lokales) +13

Sprachen Aklo, Elfisch, Finsterlindisch, Gemeinsprache,
Varisisch

Besondere Eigenschaften Alchemie (Alchemistische
Gegenstinde herstellen +4, Trinke identifizieren),
Entdeckungen (Prizisionsbombe [4 Felder], Sdurebombe),
Gift einsetzen, Mutagen (+4 KO/-2 CH, +2 natiirliche
Riistung, 40 Minuten), Schnelle Alchemie



PER BESTIENPROZESS

Kampfausriistung Trank: Bdrenstdrke, Trank: Leichte Wunden
heilen (2), Trank: Spinnenklettern, Trank: Unsichtbarkeit,
Trank: Wasseratmen; Zauberstab: Sdurepfeil (21
Ladungen); Sonstige Ausriistung Schwerer Streitkolben
[Meisterarbeit], Spurlosigkeitspulver (2 Anwendungen),
Alchemistenausriistung, Formelbuch (enthilt alle
vorbereiteten Extrakte plus Ausdauer des Ochsen, Dunkelsicht,
Elementen trotzen, Leichte Wunden heilen, Spinnenklettern und
Unsichtbarkeit), Schliissel (fiir alle verschlossenen Tiiren im
Gebiude, den Kabinettschrank der Hiute und Gesichter
[Bereich E8] und das Gitter hinter Bereich E12 inbegriffen),
Gift (Schwarzviperngift [2 Anwendungen], Blauer Ginster
[2 Anwendungen] und Todesklinge [1 Anwendung])

* siehe Pathfinder Expertenregeln.

Schiitze: Vorkstag Biichersammlung, die sich in erster Linie
mit Anatomie und Chirurgie beschiftigt, wire einem entspre-
chenden Gelehrten oder einer Universitit 500 GM wert. Hinzu
kommen ein vollstindiges Alchemistenlabor auf dem Tisch, drei
Pickchen Blitzpulver* und fiinf Tépfe Alchemistische Schmiere*,
die Vorkstag gerade erst zubereitet hat.

* sieche Pathfinder Expertenregeln.

Hinweise: Wenn die SC Volkstags Kérper untersuchen, nachdem
sie ihn besiegt haben, geniigt ein Wurf auf Wahrnehmung gegen
SG 10, um die Narben eines Blutkaimanbisses auf seiner Schulter
zu bemerken.

Schlussfolgerungen: Die Narbe verbindet Vorkstag mit Morast
und der Nacht, in der die Sumpfleute die , Bestie“ verjagten (1.200
EP).

€8. per kaBinettschrank Oer
haiute uNO gesichter

Hinter der verschlossenen Tiir befindet sich eine winzige
Kammer, welche nur einen einzigen Gegenstand enthilt: einen
grofen eichernen Kabinettschrank.

Der Schrank in dieser Kammer enthilt die Hiute und Gesichter,
die Vorkstag wihrend seiner jahrzehntelangen Verbrecherkarriere
gestohlen hat — und damit die Antwort auf einige ungeklirte
Verbrechen in Lepidstadt, die teilweise der Bestie angelastet
wurden. Fast ein Dutzend abgezogener Hiute hingen wie leere
Sicke aus Fleisch im Schrank, darunter die Hiute des vermissten
Miillers aus Hargen, der Olga Slovech (die skandalumwitterte
»Hure aus dem Cernybordell“ in Lepidstadt), des respektierten und
offentlichkeitsscheuen Hindlers Borgo Znojmo, der geschitzten
Universititsdozentin Katarina Vilt und vieler anderer, die zugleich
vermisst, aber doch immer wieder gesehen werden. Ganz vorne
hiingt Vorkstags Schlurfererverkleidung, die groteske, deformierte
Haut eines 2,40m groflen Angehoérigen des Mischvolkes, die aus
Fleisch, Fell und Schuppen besteht und mit beulenférmigen
Pilzflechten und grisslichen Eiterbeulen bedeckt ist. Mit dieser
Haut hat der Hautdieb die Bestie von Lepidstadt nachgeahmt.

Schiitze: Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 30 kann
man erkennen, dass der Schrank eine falsche Riickwand aufweist.
Hinter dieser lagert Vorkstags Schatz: 500 GM in Miinzen,
eine silberner Becher mit Einlegearbeiten aus Obsidian (Wert
400 GM) und eine Spritze mit sechs Phiolen Nekromantisch-
alchemistischen Elixiers. Vorkstag verabreicht den beiden Zombies

im Bereich E13 wochentlich eine Injektion mit diesem Elixier, um
ihre Gehirne zu erhalten und sich ihrer Loyalitit zu versichern.
Ferner enthilt das Geheimfach einen Aktenordner, in dem die
Kunden aufgefiihrt sind, die Vorkstag und Grein gestohlene
Leichen und Korperteile abgekauft haben. Viele der Namen
gehéren zu ortsansissigen Arzten und Gelehrten, doch zwei fallen
besonders auf: Doktor Brada aus der Zuflucht und Auren Vruud
(dies ist der Nekromant des Wispernden Pfades, der in Ravengro
Professor Lorrimor ermordet und hinter dem Diebstahl des Bildnis
des meeresgrauen Schreckens aus der Lepidstidter Universitit steckt).
Bradas Name diirfte den SC bekannt sein, Vruuds zu diesem
Zeitpunkt wahrscheinlich nicht, die SC werden sich aber vielleicht
an ihn erinnern, wenn die dem Nekromanten spiter in Verlauf des
Abenteuerpfades begegnen.

Belohnung: Belohne die SC mit 1.200 EP, wenn sie die Kammer
und den darin enthaltenen Kabinettschrank der Hiute und
Gesichter sowie die Haut des Schlurfers entdecken.

€0. TURM Oer KUrRIOSITATEN
(hg 4)

Dieses Turmzimmer ist voller seltsamer Kunstgegenstinde und

Artefakten aus fernen Lindern. Eine weitere Leiter fiihrt nach
oben zu einer Falltiir in der Decke.

Grein ist ein zwanghafter Sammler von Kuriosititen aus der
ganzen Welt. Er lagert seine Sammlung im Turm {iber seinem
Zimmer.

Kreaturen: Grein hilt sich hier im Turm drei ledrige Kreaturen
mit Kiefern aus Knochen und Metall zur Unterhaltung und
zugleich als Wachen fiir seine Sicherheit. Es handelt sich um
winzige Konstrukte, die als Schnappkieferhomunkuli bekannt
sind. Grein schaut immer wieder gern mit Begeisterung zu, wie
diese Wesen ihrer Beute das Fleisch von den Knochen reiffen. Er
hat sie zwar nicht selbst erschaffen, aber dennoch wurden sie aus
seinem Blut gemacht, so dass er ein telepathisches Band zu den
Dienerkreaturen besitzt. Diese greifen jeden aufler Grein an, der
den Turm betritt, mischen sich aber nicht in Kampfhandlungen
im Raum unter Bereich Eg ein. Zwei halten sich in diesem Raum
auf, der dritte im Raum dariiber.

SCHNAPPKIEFERHOMUNKULI (2 HG 2

EP je 600

Verbesserte Homunkulusvariante (PF MHB, S. 152)

NB Winziges Konstrukt

INI +3; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +4

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 16, auf dem falschen Fuf§ 12
(+1 Ausweichen, +3 GE, +2 Gréfe)

TP je 16 (3W10)

REF +6, WIL +2, ZAH +1

Immunititen wie Konstrukte

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 15 m (Gut)
Nahkampf Biss +5 (1W6/x3 plus Gift)
Angriffsfliche 0,75 m; Reichweite 0 m
Besondere Angriffe Ausrenkbare Kiefer




TAKTIK

Im Kampf Die Schnappkieferhomunkuli greifen Eindringlinge
mit ihren birenfallenartigen Kiefern an. Sollte ein Gegner
ihrem Gift erliegen, greifen sie den nachsten an.

Moral Sollten die Schnappkieferhomunkuli unter 8 TP
reduziert werden, fliehen sie durch die Falltiir zu ihrem
Herrn, Grein.

SPIELWERTE

ST 10, GE 17, KO —, IN 10, WE 12, CH 7

GAB +3; KMB +4; KMV 15

Talente Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe

Fertigkeiten Fliegen +11, Heimlichkeit +14, Wahrnehmung +4

Sprachen Gemeinsprache (kann nicht sprechen);
Telepathisches Band

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ausrenkbare Kiefer (AF) Ein Schnappkieferhomunkulus kann
sein Maul sehr weit aufreifen, was seinem Bissangriff bei
Kritischen Treffern einen Multiplikator von x3 verleiht.

Gift (AF) Biss — Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit, SG 13;
Frequenz 1/Minute fiir 60 Minuten; Effekt Opfer schlift fiir
1 Minute; Heilung 1 Rettungswurf.

Schitze: Zwischen den Kuriosititen und Artefakten in dieser
Kammer liegt eine Stammesmaske aus dem Mwangibecken. Sie
ist aus Ebenholz gefertigt und 175 GM wert. Hinzu kommen ein
silberner Halsreif aus dem Land der Lindwurmkoénige im Wert
von 200 GM und eine Elfenbeinschnitzerei aus einem Mammuth-
stofizahn, in die mehrere Zauberspriiche eingeritzt sind. Der Zahn
wiegt 20 Pfund um funktioniert wie eine Schriftrolle mit den
Zaubern Bdrenstdirke, Eissturm und Geisterross.
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€10. tTurmspicze (hg 5)

Die Fenster des Turmzimmers, 18 m iiber dem Erdboden, sind mit
geriffelten Fensterliden aus Holz verschlossen.

Kreaturen: Grein hat seinen dritten und letzten Homunkulus in
dieser schmutzigen Kammer postiert, damit er die Alchemistische
Werkstatt vor Einbrechern und Dieben beschiitzt, welche iiber den
Turm eindringen wollen.

SCHNAPPKIEFERHOMUNKULUS HG 2

EP 600

TP 16 (siehe oben)

TAKTIK

Im Kampf Der Homunkulus konzentriert seine Angriffe auf
Eindringlinge, die durch die Falle (siehe unten) betaubt
wurden.

Moral Der Homunkulus kdmpft bis zur Vernichtung.

Falle: Die Falltiir nach Bereich Eg ist mit einer magischen Falle
versehen. Diese wird ausgeldst, sobald die Falltiir ge6ffnet wird.
Der Homunkulus ist immun gegen den Betiubungseffekt, nicht
aber gegen den Schallschaden.

GERAUSCHEXPLOSIONSFALLE HG 3

EP 800

Art Magisch; Wahrnehmung SG 27; Mechanismus
ausschalten SG 27

EFFEKTE

Ausléser Ort; Riicksetzer keiner

Effekt Zaubereffekt (Gerduschexplosion, 1W8 Schallschaden
plus betdubt fiir 1 Runde, RW ZAH SG 13, keine Wirkung);
mehrere Ziele (alle Ziele innerhalb von 3 m Ausbreitung)

Schiitze: Auf dem Dach des Turmes befindet sich ein kupferner
Blitzableiter in Form eines Raben, der einen Wolf frisst (Wert:
100 GM).

€11. UNTERER lagerraum

Dieser unterirdische Raum enthilt mehrere Dutzend Kisten, ein
paar Sirge, viel Stroh und mehrere riesige Glasglocken.

Diese Kammer wird zum Lagern und Verpacken geheimer
Waren benutzt. Die Tiir im Westen fiihrt zu den Kesseln (Bereich
E4) und ist verschlossen (Mechanismus ausschalten SG 25 zum
Offnen). Die Geheimtiir im Osten wird hiufig benutzt und kann
daher mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 20 entdeckt
werden.

Schiitze: Die Kisten enthalten fiinf Tépfe mit Klingenschutz*,
10 Anwendungen Blutungstiller*, jeweils 5 Anwendungen Waffen-
beschichtung Silber* und Kaltes Eisen* sowie eine einzelne
Anwendung Waffenbeschichtung Adamant*.

* siehe Pathfinder Expertenregeln.

€12. gGeheimer sektTioNnsrRaum

Dieser Raum enthilt grissliche Dinge in Glisern, zwei
vollstindige Skelette monstréser Wesen, einen Sarg und einen
Handkarren.

PI2Y



PER BESTIENPROZESS

Die Gliser enthalten verschiedene Korperteile, die auf
ihren Versand warten, darunter ein konservierter Drowkopf,
die eingelegten Augen eines Hiigelriesen, der mitten in der
Verwandlung begriffene Kopf einer Werratte samt Wirbelsiule und
drei Chuultentakel. Die Skelette gehorten zwei Eulenbiren. Im
Sarg liegt die mit dem Zauber Sanfte Ruhe konservierte Leiche eines
erst kiirzlich get6teten Reisenden aus Tamrivena; Grein hat diesen
Mann namens Jakob Terrell vergiftet und will ihn nun einem
Kiufer schicken, der ihn sezieren und zerlegen wird. Ein schmaler,
nach Osten fithrender Gang endet an dem verschlossenen Gitter
(Hérte 10, 60 TP, Zerbrechen SG 25). Vorkstag hat den Schliissel fiir
das Schloss, andernfalls kann es mit einem Wurf auf Mechanismus
ausschalten gegen SG 25 geknackt werden. Etwa 40 Meter weiter
trifft der Tunnel auf die Kanalisation. Vorkstag und Grein benutzen
diesen Weg, um Leichen und Handelsware ungesehen durch die
Stadt zu bewegen.

Schiitze: Im Handwagen liegt ein Aktenordner, in dem alle
Gegenstinde im Raum, ihre Kiufer und die Orte, an die sie
geliefert werden sollen, aufgefiihrt sind. Alle gehen an Gelehrte
in Caliphas und wurden zu recht hohen Preisen verkauft. Auf dem
Ordner liegt ein Zauberstab: Sanfte Ruhe (28 Ladungen).

€13. kaoaversecken (hg 4)

Der Boden dieser groffen Kammer ist in trilbem Wasser
verborgen, welches ihn unterhalb der Tiréffnung ausfiillt.
Dutzende bleiche Leichen treiben lautlos im eiskalten Wasser
und stoflen dann und wann zusammen oder gegen die
feuchten Winde. Die Luft steht still. Es ist véllig ruhig in der
Kammer, sieht man vom Geriusch des Wassers ab, das gegen
die Steinmauern plitschert.

Am Fufle der Treppe, die zu diesem Raum fiihrt, befindet sich
eine Eisentiir (Hirte 10, 60 TP, Zerbrechen SG 28). Eine 3m lange
Stange mit einem Haken hingt neben der Tiir an der Wand. Mit
dieser werden Leichen aus dem Wasser geholt und Richtung Tiir
gezogen. Insgesamt treiben 36 Kadaver im Wasser, die alle mit
Sanfte Ruhe konserviert wurden. Das Wasser ist nur 1,20 m tief, die
meisten mittelgrofen Kreaturen kénnen hindurch waten, ohne
Wiirfe auf Schwimmen ablegen zu miissen. Der ganze Raum zihlt
aber als schwieriges Gelinde. Kleine Kreaturen oder Wesen unter
1,50 m Kérpergrofle miissen einen Wurfauf Schwimmen gegen SG
10 bestehen, um den Raum durchqueren zu kénnen.

Kreaturen: Zwei Zombies, die durch alchemistische Prozesse
statt Nekromantie erschaffen wurden, hausen in diesem Raum.
Diese beiden Alchemistischen Zombies waren frither Ménche und
haben ihre Intelligenz, Fihigkeiten und Fertigkeiten behalten,
die sie zu Lebzeiten besaflen. Sie bendtigen aber regelmifige
Injektionen mit einem seltenen alchemistischen Extrakt, um ihre
Gehirne funktionsfihig zu erhalten. Vorkstag und Grein versorgen
die Zombies im Gegenzug fiir ihre Hilfe mit ihrer wochentlichen
Dosis dieses Extraktes, um den natiirlichen Verfall ihrer Gehirne
aufzuhalten.

Wenn die SC die Tiir 6ffnen, nutzen die Zombies Heimlichkeit
und verstecken sich zwischen den treibenden Leichen. Sie warten,
bis moglichst alle SC den Raum betreten haben, ehe sie sich zu
erkennen geben. Die Zombies greifen aufler Vorkstag und Grein
jeden an, der hereinkommt.

ALCHEMISTISCHE ZOMBIES (2 ‘
EP je 600 ei‘
Menschliche Juju-Zombievariante Ménch 2 (PF MHB 1) ;?

RB Mittelgrofler Untoter

INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +7

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf§ 15
(+3 GE, +3 natiirlich, +2 WE)

TP je 15 (2W8+3)

REF +6, WIL +5, ZAH +2

Immunititen Elektrizitt, Kilte, Magisches Geschoss, wie
Untote; Resistenzen Feuer 10; SR 5/Magie und Hiebwaffen;
Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen, Resistenz gegen
Fokussieren +4

Schwichen Alchemistische Abhangigkeit

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Hieb +5 (1W6+6) oder Schlaghagel +4/+4 (1W6+4)

Besondere Angriffe Betdubender Schlag (2/Tag, SG 13),
Schlaghagel

TAKTIK

Im Kampf Die Zombies nutzen ihre Talente Behidnde
Bewegung und Geschmeidige Bewegung, um sich
ungehindert durch den Raum zu bewegen. Sie greifen
mit Schlaghagel an und nutzen Betdubenden Schlag, um
Gegner zu betduben und sie unter Wasser zu ziehen, um sie
zu ertranken.

Moral Wenn sie auf 5 TP oder weniger reduziert werden,
versuchen die Zombies, zu fliehen und Vorkstag und Grein
zu warnen.

SPIELWERTE

ST 18, GE 17, KO —, IN 10, WE 15, CH 8

GAB +1; KMB +5; KMV 20

Talente Akrobatik +8, Entfesselungskunst +8, Heimlichkeit +8,
Klettern +16, Schwimmen +8, Wahrnehmung +7

Sprachen Gemeinsprache

BESONDERE EIGENSCHAFTEN

Alchemistische Abhingigkeit (UF)
Alchemistische Zombies sind von
einem Nekromantisch-alchemistischen
Elixier abhingig, welches ihre Gehirne
konserviert und funktionsfihig hilt.

Ein Alchemistischer Zombie benétigt
mindestens eine Dosis dieses Elixiers pro
Woche. Erhilt er es nicht, verliert er jede
Woche 1W4 Intelligenzpunkte. Der
Verlust ist permanent und kann nicht
riickgingig gemacht
werden, weiterer
Intelligenzverlust
kann aber mit einer
neuen Injektion

des Elixiers
vermieden
werden.

Sobald

die




Intelligenz eines Alchemistischen Zombies auf 0 fillt,
verliert er seine besonderen Fihigkeiten und wird zu einem
gewdhnlichen Zombie.

Entwicklung: Die Zombies sind fiir Vorkstag und Grein nur
titig, weil sie anders nicht an ihr Elixier kommen. Sie verspiiren
ihnen gegeniiber weder Loyalitit noch Pflichtgefiihl. Sollten die
SC ihnen nachweisen konnen, dass Vorkstag und Grein tot sind,
brechen sie sofort alle Angriffe ab und versuchen, mit den SC iiber
den Rest des Extraktes zu verhandeln, den sie benotigen, um ihre
Intelligenz zu erhalten.

DER BESTIENPROZESS

Der Bestienprozess besteht aus einer Reihe von Szenen und
Ereignissen. Wihrend der Ablauf jedes Tages im Folgenden
wiedergegeben wird, beteiligen sich die SC jedoch nicht am
allgemeinen Ablauf des Prozesses — ihre Aufgabe besteht darin,
die Verbrechen der Bestie fiir Advokat Kappel zu untersuchen
und, falls erforderlich, neue Beweise dem Gericht vorzulegen. Der
Prozess kann so einfach oder umfangreich gestaltet und prisentiert
werden, wie du es mochtest. Du kannst ein Gerichtsdrama voller
Zeugenaussagen, emotionsgeladener Reden und Kreuzverhoren
ausspielen. Jedoch geht das Abenteuer selbst eher davon aus, dass
der Prozess den Hintergrund fiir die Ermittlungen der SC in und
um Lepidstadt darstellt. Die SC kénnen nachts den Tatort des
angeklagten Verbrechens untersuchen, welches am Folgetag bei
Gericht behandelt wird. Thre Rolle vor Gericht dagegen besteht in
der Darlegung der neuen Beweise, dies erfolgt in Form von Fertig-
keitswiirfen und wird weiter unten niher beschrieben.

Abhingig davon, wie viele Beweise die SC finden und wie gut
sie diese dem Gericht prisentieren, wird die Bestie am Ende des
Prozesses fiir schuldig oder nicht schuldig befunden werden.

Der Prozess verliuft folgendermaflen: Am ersten Tag wird der
Mord an den Dorfbewohnern von Morast vehandelt, am zweiten
werden die Beweise fiir den Mord an den Kindern von Hergstag
vorgelegt. In der Nacht des zweiten Prozesstages entscheidet sich
ein Lynchmob aus Stadtbewohnern, die Sache selbst in die Hand
zu nehmen und Gerechtigkeit auszuiiben — der Mob greift das
Gerichtsgebiude an und will sich die Bestie holen, um Lynch-
justiz iiben.

Am dritten und letzten Tag werden der Brand der Zuflucht
und der Tod des Doktors und seiner Patienten verhandelt. Dann
sprechen die Richter ihr Urteil.

DAS VORleGgeN VON BeweiseNn

Wenn die SC Beweise zum Vorlegen haben, kénnen sie dies tun.
Allerdings sollten sie sich vorher mit Gustav Kappel beraten und
abstimmen, welche Fragen er ihnen stellen soll. Das Verfahren
unterliegt allerdings den historischen Traditionen Ustalavs, daher
miissen alle neuen Beweise dem Gerichtsschreiber bis 10 Uhr
vormittags an dem Tag angemeldet werden, an dem sie vorgelegt
werden sollen. AufSergewohnliche Beweise, wie beispielsweise alle
Entdeckungen in der Alchemistischen Werkstatt, kénnen nach
denselben Regelungen ebenfalls zur Begutachtung angemeldet und
dann ins Verfahren eingefiihrt werden, damit die SC Gelegenheit
haben, ginzlich neue Punkte ins Verfahren einzubringen.

Sobald Beweise angemeldet wurden, bleiben die SC in
der Kammer des Verteidigers (Bereich A21), bis sie als Zeugen
aufgerufen werden. Dann werden sie im Gerichtssaal befragt und

schliefSlich entlassen. Es kénnen durchaus mehrere SC als Zeugen
aussagen, jedoch kann ein Beweisstiick immer nur von einem SC
prisentiert werden. Dies funktioniert im Rahmen einer Reihe
von Wiirfen auf Diplomatie gegen SG 20 durch den aussagenden
SC als Antwort auf Kappels Fragen und die Fragen der Anklage.
Dabei gewihrt die Qualitit des Beweises einen Modifikator auf
den Wurf. Eine schwache Information gibt wahrscheinlich keinen
Bonus, wihrend zB. Vorkstags Kabinettschrank der Hiute und
Gesichter einen Bonus von +20 verleihen wiirde (was eigentlich
einen automatischen Erfolg bedeuten sollte). Die SC miissen iiber
ein Beweisstiick verfiligen, um einen Wurf auf Diplomatie ablegen
zu koénnen. Nur ein SC kann den Wurf fiir einen bestimmten
Beweis machen und fiir jeden vorgelegten Beweis ist nur ein Wurf
moglich. Sollte ein Spieler seine Aussage iiberzeugend ausspielen
oder eindrucksvoll beschreiben, wo man den Beweis gefunden
hat und in welche Gefahr man sich dabei begeben hat, erhilt er
nach Mafigabe des SL einen Bonus von +2 auf seinen Wurf. Den
SC miissen mindestens 12 Wiirfe auf Diplomatie wihrend der drei
Prozesstage gelingen, damit die Bestie fiir unschuldig befunden
wird. Anderenfalls wird die Bestie schuldig gesprochen. Weitere
Informationen zum Urteil befinden sich auf Seite 42.

Alle bedeutenden Hinweise sind weiter unten aufgefiihrt, aller-
dings kénnten die SC auch Hinweise entdecken, welche nicht
genannt sind, oder Handlungen unternehmen, die nicht aufgeftihrt
sind. In diesem Fall orientiere dich an den oben aufgefiihrten
Regeln und improvisiere, um Hinweise und/oder Handlungen
zu integrieren.

Gustav Kappel warnt die SC vor jedem Versuch, das Gericht
durch Liigen oder Zauber zu tiuschen. Letztere sind im Gerichtssaal
nicht erlaubt (siehe Seite 39). Kappel wird sich nicht wissentlich an
Betrugsversuchen beteiligen und weigert sich mitzuarbeiten, falls
ihm klar wird, dass die SC tiuschen wollen.

Die zanGgehorigen des gerichts

Die wichtigen, wihrend des Verfahrens anwesenden, Personen
sind:

Die Kammer: Die Kammer besteht aus drei Richtern, welche
dem Verfahren vorsitzen und das Urteil sprechen. Letzteres muss
nicht einstimmig erfolgen und kann auch eine Mehrheitsent-
scheidung sein. Die Richter sind eindrucksvolle Erscheinungen in
weiten schwarzen Roben mit gestirkten Kragen und imposanten,
gepuderten Periicken, die sie auf ihren Koépfen tragen. Die
Kammer besteht aus Richter Aldaar, Richterin Daramid und dem
Vorsitzenden Richter Khard.

Vorsitzender Richter Ambros Khard (N Menschlicher Adeliger
8): Richter Khard ist ein miirrischer Mann in den Achtzigern.
Er spricht mit einer tiefen, befehlenden Stimme und duldet
keinen Unfug in seinem Gerichtssaal. Als Vorsitzender Richter
fiihrt er den Hammer aus schwarzem Ebenholz, mit dem er den
Saal zur Ordnung rufen kann, und eine gewaltige, wagenradartige
Halskrause, die ihn noch imposanter erscheinen lisst. Er kann
Zuhorer aus dem Saal werfen lassen, die Vorlage von Beweisen
ablehnen und Liigen vor Gericht bestrafen (das Strafmaf} geht bis
zu Erhingen). Jede Leichtfertigkeit und jedes Gelichter im Saal
wird von ihm mit einem Bufigeld (bis zu 1.000 GM) oder einem
nichtlichen Aufenthalt in einer Zelle bestraft.

Richter Kasp Aldaar (RB Menschlicher Adeliger 2/Kimpfer 4):
Richter Aldaar ist der Schrecken angeklagter Verbrecher. Er vertritt
eine harte Linie und ist aufgrund seiner gnadenlosen Recht-
sprechung in ganz Ustalav geflirchtet. Frither war er General beim




PER BESTIENPROZESS

Militir und ist immer noch dafiir beriichtigt, vier Dutzend Deser-
teure hat pfihlen zu lassen, welche aus einem Kampf geflohen
waren.

Richterin Embreth Daramid (NG Menschliche Adelige 3/
Expertin 4): Richterin Daramid ist eine Magistratin von Lepidstadt
und Angehorige des Esoterischen Ordens des Pfalzgriflichen Auges.
Richterin Daramid ist den SC bereits bekannt (siche Seite 12).

Die Heilige Schwester der Gerechtigkeit (N Menschliche
Klerikerin der Pharasma 3): Diese Priesterin trigt graue Roben und
soll sicherstellen, dass beim Verfahren keine Magie zum Einsatz
kommt, die nicht auf Wunsch der Richter gewirkt wird oder von
diesen abgesegnet wurde. Sofern die Heilige Schwester keine
anderen Anweisungen erhilt, hilt sich stindig nach ungeneh-
migten Zaubern Ausschau und sucht den Raum mit Magie entdecken
ab, wobei sie den Zauber auch erneut wirkt, wenn es erforderlich
ist. Die Heilige Schwester hat zudem Sprachen verstehen und Zone der
Wabhrheit vorbereitet, falls das Gericht dieser Zauber bedarf.

Der Gerichtsdiener (N Menschlicher Kimpfer 7): Der Gerichts-
diener triigt einen schwarzen Plattenpanzer und einen Vollhelm
mit Visier. Seine Identitit ist geheim. Er verkiindet offizielle
Mitteilungen und schligt dabei einen groflen Gong, ruft die
Zeugen auf und sorgt im Saal fiir Ordnung. Er fungiert zudem
als Beschiitzer der Richter und hat jederzeit einen zeremoniellen
Zweihinder [Meisterarbeit] griffbereit.

Die Gerichtsschreiber: Fiinf iltere, blasse und lebensfremde
Schreiberlinge mit Tintenflecken an den Hinden nehmen neue
Beweisantrige flir den Prozess entgegen und schreiben diese
nieder. Ebenso dokumentieren sie den Ablauf des Verfahrens und
sorgen fiir die wortgenaue Einhaltung der Prozessordnung. Sie
neigen dazu, im Juristendeutsch zu sprechen, was effektiv bedeutet,
dass sie zehn Mal so viele Worte benutzen, als notig wire.

Die Anklage: Der Ankliger fiir die Pfalz Vieland ist Otto Heiger
(N Menschlicher Adeliger 2/Experte 4). Otto ist gebildet und intel-
ligent, aber leider nicht gegen die Vorurteile in Lepidstadt immun
und hilt die Bestie fiir schuldig. Zusammen mit seinen drei Mitar-
beitern strebt er eine Verurteilung der Bestie an und wird bis zum
(erlaubten) Auflersten gehen, um die Bestie brennen zu sehen.

Die Verteidigung: Advokat Gustav Kappel (siehe Seite 14) ist
der Pflichtverteidiger der Bestie. Gustav hilt die Bestie ebenfalls
fiir schuldig, sieht es aber als seine Pflicht, dass die Kreatur einen
fairen Prozess erhilt. Ungliicklicherweise beginnt Gustav in einem
vollen Gerichtssaal stets derart zu stottern, dass man ihn nicht
mehr verstehen kann.

Der Angeklagte: Die Bestie von Lepidstadt (siehe Sete 15und 62)
steht vor Gericht. Sie wurde dreier Verbrechen gegen das Volk von
Vieland angeklagt, doch jeder weifi, dass diese Anschuldigungen
nur stellvertretend fiir die vielen Schandtaten stehen, welche in
den letzten mehr als 20 Jahren der Bestie zugeschrieben wurden.

Ferner findet der Prozess unter Teilnahme der Offentlichkeit
statt. Die Zuschauergalerie (Bereich A22) ist an jedem Verhand-
lungstag voller Schaulustiger. Es handelt sich gréfitenteils um
Einheimische aus den verschiedensten Schichten und Berufen.
Die Menge will die Bestie fiir ihre ,Verbrechen“ brennen sehen
und schreit nach ihrem Blut. Die Leute jubeln und klatschen jedes
Mal, wenn etwas fiir die Schuld der Bestie spricht, und buhen und
schimpfen, wenn Beweise fir ihre Unschuld vorgebracht werden.
Drei nervose Gerichtswachen (siehe Seite 14) sind im Saal postiert,
um sicherzustellen, dass die Menge die Ruhe bewahrt und die
Bestie nicht entkommt.

DER BEGINN Oes prozesses

Der folgende Abschnitt prisentiert die Zeitlinie der Ereignisse
an jedem Prozesstag als Ubersicht fiir den SL. Das meiste brauch
nur kurz angeschnitten zu werden und du kannst von den SC
einfach die erforderlichen Wiirfe auf Diplomatie verlangen, um
ihre Beweise zwischen ihren Nachforschungen darzulegen. Die
Ubersicht soll jedoch Spielleitern behilflich sein, die das Verfahren
detaillierter ausspielen wollen. Jeder Prozesstag dauert gerings-
tenfalls vier Stunden; wenn die SC ihre Beweise vorlegen und
aussagen, verlingert sich diese Zeit entsprechend dem Umfang.

An die Ubersicht zu jedem Tag schliefit sich eine Liste der
Beweise an, welche die SC vorlegen kénnten anhand der eventuell
gefundenen Hinweise und der von ihnen gemachten Schluss-
folgerungen bei der Untersuchung der Tatorte. Jeder Hinweis gibt
einen Bonus auf den Wurf auf Diplomatie hinsichtlich dieses
Beweisstiickes, gefolgt von der EP-Belohnung, welche die SC bei
einem erfolgreichen Wurf erhalten. Sollte den SC ein Wurf auf
Diplomatie misslingen, erhalten sie hierflir keine zusitzlichen
Erfahrungspunkte.

Unabhingig von den vorgelegten Beweisen — und selbst bei
so iiberzeugenden Beweisen fiir die Unschuld der Bestie wie z.B.
ein Gestindnis von Vorkstag und Grein - verliuft der Prozess wie
im Folgenden dargelegt, da alle Beweise in ordnungsgemifSer
Weise vorgelegt werden miissen, um die Offentlichkeit davon zu
iiberzeugen, dass das Verfahren griindlich durchgefiihrt wurde.
Damit die Bestie in Sicherheit ist und der Gerechtigkeit Geniige
getan wird, muss der Prozess seinen vorgesehenen Ablauf nehmen.

ERSTER PROZESSTAG: MORAST

Bei Sonnenaufgang versammelt sich eine grofle Menge um den
Funkenmann. Es scheint, als finde am Gerichtsgebiude ein
Volksfest statt. Die Gerichtsschreiber erscheinen friih, um den
Gerichtssaal und die Kammern vorzubereiten. Andere Angehérige
des Gerichtes treffen gegen zehn Uhr vormittags ein. Die drei
Richter erscheinen in schwarzen Kutschen mit mehreren Wachen
als Geleitschutz.

10:00 Uhr: Der Bestienprozess beginnt. Drei Wachen fithren die
Bestie in den Saal und fesseln sie an den groflen Eisenstuhl in der
Mitte des Raumes, wihrend die Menge johlt.

10:10 Uhr: Das Verfahren wird eréffnet. Der Vorsitzende Richter
Ambros Khard hilt eine lange Rede zu den Verfahrensregeln und
den Regeln in seinem Gerichtssaal. Zur Untermalung einzelner
Absitze schligt der Gerichtsdiener immer wieder den Gong.
Khard beendet seine Rede mit der Ankiindigung, dass die guten
Leute von Lepidstadt viele Jahre lang unter den vielen Akten des
Schreckens und der Barbarei gelitten hitten, welche die Bestie von
Lepidstadt begangen hitte, und dass die Bestie zweifellos vieler
Morde schuldig sei, die Anklage sich aber auf drei jiingere Vorfille
beschrinke, um die Schuld der Bestie wihrend des Verfahrens zu
beweisen.

10:30 Uhr: Eroffnungsplidoyers. Ankliger Otto Heiger legt
seinen Fall dar. Er behauptet, dass die Bestie fiir den Mord an zehn
Bewohnern des Dorfes Morast vor einem Jahr verantwortlich sei,
sowie an zwei weiteren Verbrechen, welche im Laufe des Prozesses
dargelegt werden wiirden. Advokat Gustav Kappel meldet sich
anschliefSend als Verteidiger fiir die Bestie zu Wort und plidiert auf
nicht schuldig. Sein halbherziger Versuch geht jedoch in seinem
Stottern und unangenehmen, peinlichen Pausen unter, wihrend
die Menge auf der Galerie ihn ausbuht und johlt.
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11:00 Uhr: Zeugen der Anklage. Otto lisst drei Einwohner von
Morast, zwei junge Frauen und einen Mann, als Zeugen aufrufen.
Die drei beschreiben die Ereignisse aus ihrer Sicht: Im Laufe
mehrerer Nichte kam die Bestie zum Dorf und verschleppte
Bewohner, so dass ihr eine Falle gestellt wurde und die Bestie in
den Sumpf'gejagt wurde, wo sie— wie die Dorfbewohner annahmen
—ums Leben kam. Otto lisst anschlieffend den Dorfiltesten, Lazni,
welcher die Dorfbewohner beim Vertreiben der Bestie angefiihrt
hatte, als Zeugen aufrufen. Dieser bestitigt die Schilderungen der
anderen drei Dorfbewohner.

12:30 Uhr: Zeugen der Verteidigung. Gustav lisst die SC
aufruhen, damit diese alle Beweise vorbringen, die sie in Morast
gefunden haben.

14:00 Uhr: Vertagung. Der Vorsitzende Richter Khard beendet
den ersten Prozesstag. Stelle wihrend die Bestie abgefiihrt wird
die wiitende Menge dar, die ihren Hass gegeniiber jedem, der fiir
die Bestie eintritt und sie verteidigt, zum Ausdruck bringt. Zu
diesem Zeitpunkt beschrinkt sich die Menge auf Beleidigungen
und Beschimpfungen. Nach dem Prozesstag konnen sich die SC
mit Gustav Kappel in der Kammer des Verteidigers treffen. Falls sie
es noch nicht getan haben sollten, bittet er sie, vor dem morgigen
Prozesstag den Tatort in Hergstag zu untersuchen.

Beweise: Aufgrund ihrer Untersuchungen in Morast konnten

die SC das Folgende dem Gericht im Verlauf der Beweisaufnahme

vortragen wollen:

« Auf dem Beinacker von Morast wurden sechs Griber geschindet
und die Leichen geraubt (Bonus von +o auf den Wurf flir
Diplomatie; 1.200 EP).

Die Bestie kann im Dunkeln sehen, benotigt also keinen Extrakt:
Dunkelsicht (Bonus von +5 auf den Wurf fiir Diplomatie; 1.200 EP).
Es wurde klar gesehen, dass die ,Bestie“ von einem Blutkaiman
angefallen und gebissen wurde, doch die Bestie im Saal weist
keine Narben eines solchen Angriffes auf (Bonus von +10 auf
den Wurf fiir Diplomatie; 1.200 EP).

Das Gesicht der Wilderin Nan Klebem (Bonus von +o auf den
Wurf fiir Diplomatie; 1.200 EP).

ZWEeITER PROZESSTAG:
hergstag

Obwohl dies kaum méglich ist, ist die Menge an diesem Tag noch
grofier. Alles redet iiber die gestrigen Ereignisse. Die Schreiber
treffen wieder frith ein, um alles herzurichten, und die iibrigen

Angehoérigen des Gerichtes kommen gegen 10 Uhr. Die Menge
rast bereits und ist erziirnt tiber den Tod der Kinder und noch
lauter als am gestrigen Tag, Vergiss daher nicht, auf die Gefiihle der
Zuschauer im Laufe des Verhandlungstages einzugehen.
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10:00 Uhr: Wiederaufnahme des Prozesses. Der Vorsitzende
Richter Khard fordert die Anklage auf, die Einzelheiten der zur
Last gelegten Vorginge in Hergstag zu schildern.

10:30 Uhr: Zeugen der Anklage. Die Anklage beschreibt die
Ereignisse, die in Hergstag vor Monaten passiert sind. Sie wirft
der Bestie vor, sechs Kinder getétet zu haben und als sie ertappt
wurde, aus dem Dorf gejagt worden zu sein. Otto lisst drei frithere
Bewohner Hergstags in den Zeugenstand rufen, die Schwestern
Garrau, Starli und Flicht. Diese liefern einen Augenzeugenbericht
der Ereignisse im Dorf ab.

12:30 Uhr: Zeugen der Verteidigung. Gustav lisst die SCaufrufen,
damit diese alle in Hergstag gefundenen Beweise vorlegen.

14:00 Uhr: Vertagung. Nach der Verhandlung schligt Gustav
vor, dass sich die SC die Zuflucht vor dem morgigen Prozesstag
ansehen sollten, sofern sie dies noch nicht erledigt haben.

Beweise: Abhiingig von ihren Untersuchungen in Hergstag
konnen die SC dem Gericht das Folgende als Beweismittel
vorlegen:

« Sie konnen die Frage aufwerfen, weshalb die Bestie Ellsas Leiche
zuriickgebracht hat, aber nicht die der anderen Kinder (Bonus
von +o auf den Wurf fiir Diplomatie; 1.200 EP).

« Sie kénnen durch die Erwihnung von Ellsas Namens die Bestie
zum Weinen bringen und so belegen, dass sie nicht gelacht hatte
(Bonus von +15 auf den Wurf fiir Diplomatie; 1.200 EP).

« Sie konnen darauf hinweisen, dass Karin zwei Tage nach der
angeblichen Flucht der Bestie in ihrem Bett gestorben ist
(Bonus von +20 auf den Wurf flir Diplomatie; 1.200 EP).

« Sie kénnen darauf hinweisen, dass die Hauswand von Karins
Schlafraum fast unméglich zu erklettern ist (Bonus von +o auf’
den Wurf fiir Diplomatie; 1.200 EP).

Sie konnen die Leichen von vier Kindern aus Bruder Schwarms
Versteck bergen (Bonus von +10 auf den Wurf flir Diplomatie;
1.200 EP).

« Sie konnen vor Gericht Mit Toten sprechen auf die Kinderleichen
wirken, um die Wahrheit hinsichtlich der Ereignisse in Hergstag
zu erfahren, oder berichten, wie die Befragung verlaufen ist
(Bonus von +10 auf den Wurf fiir Diplomatie, Bonus von +20,
falls die SC mit Ellsa sprechen; 1.200 EP). Sollten die SC Mit
Toten sprechen auf die ermordeten Kinder anwenden, wird die
Menge dies allerdings als Leichenschindung betrachten (aufler
Ellsa bestitigt die Unschuld der Bestie). Die Wut und Empérung
der Menge manifestiert sich in der Nacht im Angriff auf das
Gerichtsgebiude (siehe unten).

Entwicklung: Nach dem zweiten Prozesstag wird die Menge
immer zorniger. Erlaube den SC am Ende des Prozesstages
einen Wurf auf Motiv erkennen gegen SG 20, um die wachsende
Unzufriedenheit der Menge zu bemerken. Sie kénnen so auch
bemerken, dass der Mob kurz davor steht, die Gerechtigkeit
selbst in die Hand nehmen zu wollen. Die meisten Richter und
auch Wachtmeister Dan weigern sich, eine mogliche Gefahr zu
erkennen und etwas dagegen tun zu wollen. Sollten die SC ihre
Beflirchtungen Richterin Daramid oder Gustav vortragen, bitten
diese die SC, die Nacht im Gerichtsgebiude zu verbringen und
die Bestie zu beschiitzen, fiir den Fall, dass der Mob tatsichlich
angreifen sollte.

ZWeITER PROZESSTAG (NachT):
lynchjustiz (hg variasel)

In der zweiten Nacht nach Beginn des Prozesses entscheidet

ZAUBER UND ZANDERE
magi€e im gericht

Der Gebrauch von Magie ist in Gerichtssilen verboten, egal
ob in Form von Zaubern oder magischen Gegenstinden. Die
meisten Gerichte (dieses eingeschlossen) beschiftigen einen
Kleriker des Abadar oder der Pharasma, um die Unverletzlichkeit
des Gerichtes mit wiederholten Anwendungen von Magie
entdecken zu wahren. Zauber wie Liigen erkennen, Zone der
Wahrheit und Person bezaubern stehen dem Gericht zur
Verfligung, werden aber nur unter ganz aulergewéhnlichen
Umstinden genutzt. Lepidstadt und die Pfalz Vieland legen
hohen Wert darauf, dass alle gleich behandelt werden und sind
daher der Ansicht, dass solche Mittel der Uberzeugung und
Erkenntnis bei einem fairen Prozess keinen Platz haben.

Die SC kénnten jedoch Zauber wie Mit Toten sprechen
einsetzen wollen, um mit Hilfe der Opfer Beweise aus erster
Hand zu prisentieren. In solchen auflerordentlichen Fillen
kénnten die SC das Gericht um Erlaubnis bitten, Magie
zuzulassen. Erforderlich ist ein Wurf auf Diplomatie gegen
SG 20. Beachte aber, dass Mit Toten sprechen automatisch
scheitert, falls der Zauber bereits innerhalb der letzten Woche
aufdie Leiche angewendet wurde. Sollten die SC also wihrend
ihrer Nachforschungen bereits mit den Opfern gesprochen
haben, werden sie die Beweise selbst vortragen miissen.

Falls die SC dabei erwischt werden sollten, dass sie gegen
die Gerichtsordnung verstoflen, indem sie zaubern oder sich
anderer Tricks bedienen, werden alle von ihnen an diesem Tag
vorgelegten Beweise abgewiesen und es werden alle bei der
Prasentation erfolgten Wiirfe auf Diplomatie als gescheitert
betrachtet. Auflerdem wird dem verantwortlichen SC eine
Geldbufle von 1.000 GM auferlegt. Sollte es sich um eine
Wiederholungstat handeln, betrigt die Bufle 2.500 GM
und der SC wird fiir ein Jahr und einen Tag aus dem Gericht

d

ein einheimischer Mob, dass die Bestie schuldig ist und daher

verwiesen.

kein Bedarf mehr am Fortgang des Prozesses bestehe. Von Zorn
und Alkohol angetrieben, sammeln die Stidter Fackeln und
andere Ausriistung und marschieren zum Gerichtsgebiude, um
der Gerechtigkeit Geniige zu tun und die Bestie lebendig im
Funkenmann zu verbrennen. In ihren Augen ist jeder, der sich
ihnen in den Weg stellt, nicht besser als die Bestie und verdient
es ebenfalls zu brennen.

Diese Begegnung sollte irgendwann in der Nacht stattfinden,
wenn die SC entweder von der Untersuchung eines Tatortes
zuriickkehren oder aus anderen Griinden in der Stadt sind. Falls
sie sich nicht im Gerichtsgebiude aufhalten, kann ein Verbiin-
deter oder anderer Kontakt (eventuell einer der Verwachsenen)
sie dariiber informieren, dass sich ein Mob formiert, und die SC




AUSSERORDENTLliche
BEWEISE

Sollten die SC zusitzliche Hinweise in Vorkstags und Greins
Alchemistischer Werkstatt finden, kénnen sie sie jederzeit in
den Prozess einbringen, vorausgesetzt sie folgen dem oben
beschriebenen Verfahren der Beweisaufnahme. Nachfolgend
sind fiir jeden dieser Hinweise die dazugehdrigen Beweise sowie

Boni auf die Wiirfe fiir Diplomatie und die EP-Belohnungen

aufgefiihrt:

. Die Spur der in Morast gefundenen chirurgischen
Werkzeuge bis Vorkstag zuriickverfolgen (Bonus von +o
auf den Wurf fiir Diplomatie; 1.200 EP).

. Die Hautdes Schlurfers vorfiihren (Bonus von +15 auf den
Wurf fiir Diplomatie; 1.200 EP).

«  Vorkstags Narbe des Blutkaimanbisses vorfiihren (Bonus
von +10 auf den Wurf fiir Diplomatie; 1.200 EP).

« Vorkstags Kabinettschrank der Hiute und Gesichter
prasentieren (Bonus von +20 auf den Wurf fiir Diplomatie;
1.200 EP).

. Ein Gestindnis von Vorkstag (persénlich, mit Mit
Toten sprechen oder indem ein SC im Zeugenstand das
Gestindnis wiedergibt) (Bonus von +20 auf den Wurf fiir
Diplomatie; 1.200 EP).

. Ein Gestindnis von Grein (persénlich, mit Mit Toten
sprechen oder indem ein SC im Zeugenstand das
Gestindnis wiedergibt) (Bonus von +20 auf den Wurf fiir
Diplomatie; 1.200 EP).

ha

dringen einzuschreiten. Sollten die SC nicht in der Stadt sein

oder sich noch von anderen Kimpfen erholen, ist dies eine rein
optionale Begegnung. Es ist nicht wirklich erforderlich, dass der
Mob das Gericht angreift, allerdings kénnten sich die Ereignisse
der Nacht auf das Urteil auswirken.

Kreaturen: Die Grofle des Mobs hingt in erster Linie von den
Handlungen der SC in der Stadt ab und welche Freunde und
Feinde sie sich gemacht haben. Verniinftige Personen, wie die
Verwachsenen, kénnten die Kunde von den guten Taten der SC
verbreiten, so wie ihre Feinde iible Geriichte unters Volk tragen
konnten. Besonders Vorkstag und Grein sind sehr begabt darin,
Fehlinformationen zu verbreiten und bereits der Umstand, dass
jemand die Bestie verteidigt, verlangt eine Reaktion der Leichen-
diebe, kénnte dies doch zur Entdeckung ihrer eigenen Missetaten
fithren. Die Standardgréfie des Mobs liegt bei 50 Stadtbewohnern
und 5 Anfiihrern, dies wird jedoch nach der Tabelle auf Seite 43
modifiziert.

Der wiitende Mob greift das Gericht in drei Wellen an, braucht
aber im Vorfeld etwa 5 Minuten, um sich zu organisieren und den
Mut aufzubringen, tatsichlich gegen das Gebiude vorzugehen.
In dieser Zeit kénnen die SC versuchen, den Mob zu besinftigen

und zu zerstreuen (siehe unten unter Interaktion mit dem Mob).

Jede feindselige Handlung der SC, wie z.B. ein Angriff auf ein
Mitglied der Menge, fiihrt dazu, dass der Mob sofort mit seinem
ersten Angriff beginnt. Sollte der Mob ins Gebiude und zur Bestie
gelangen, versuchen seine Angehoérigen diese zu tiberwiltigen und
als Gruppe niederzuringen (Pathfinder Grundregelwerk, S. 201), um
sie zum Funkenmann zu bringen. Neben ihren Waffen besitzen
die Stadtbewohner vier 6 m-Leitern, vier tragbare Rammbdcke,
9m Seil und einen Wurfhaken.

1. Angriffswelle: Die meisten Mitglieder des Mobs rufen den
Wachen im Gerichtsgebidude im Chor zu, die Bestie ihnen zu
iibergeben. Inzwischen versuchen 10 Stadtbewohner, den Haupt-
eingang (Bereich A1) mit Tragbaren Rammbdécken aufzubrechen,
um ins Gefingnis zu gelangen. Die Anflihrer kommen aus der
Deckung und gehen in Schussposition, um jeden im Gerichts-
gebiude (die SC eingeschlossen) mit Armbriisten zu beschief§en.
Diese Welle wird abgewehrt, wenn fiinf der Angreifer an der Tiir
iiberwiltigt oder verjagt werden. Die zweite Welle erfolgt 1W4
Runden spiiter.

2. Angriffswelle: Die Masse der Leute ruft weiter nach dem Kopf
der Bestie und beginnt dabei, um das Gebiude herumzugehen.
Die Anfiihrer geben mit ihren Armbriisten Deckung. Zugleich
versuchen 10 Stidter mit tragbaren Rammbdcken durch den
Offentlichen Eingang (Bereich A8) hineinzugelangen, wihrend
10 andere Leitern herantragen und versuchen auf den Balkon
zu gelangen (Bereich Ais). Diese Welle wird abgewehrt, wenn
mindestens 5 Angehorige jeder Angreifergruppe tiberwiltigt oder
verjagt werden konnen. Die letzte Welle erfolgt 1W6 Runden
spater.

3. Angriffswelle: Fiir den letzten Angriff bewegen sich die
Armbrustschiitzen niher an das Gebiude heran und schieffen auf
jeden, den sie im Gefingnis sehen kénnen. Der Rest des Mobs
versucht derweil halbherzig, das Gerichtsgebiude niederzu-
brennen. Die Stidter werfen brennende Fackeln hinein, wihrend
die Anfithrer Alchemistenfeuer schleudern. All dies beeindruckt
die Steinmauern des Gebiudes wenig, falls die SC aber bisher den
Mob mit Leichtigkeit abwehren konnten, kannst du auf die verein-
fachten Regeln aus dem 1. Band des Abenteuerpfades zu Brinden
zurtickgreifen, um die Gefahr eines Gebiudebrandes hinzuzu-
fiigen. Diese Angriffe setzen sich fort, bis der Mob zerstreut wird
oder die 6rtliche Miliz eintrifft (sieche unten unter Entwicklung).

Interaktion mit dem Mob: Der zornige Mob gibt dir Gelegenheit,
um die Wut der Einheimischen auf die Bestie Ausdruck zu
verleihen. Wie die SC auf die Angriffe des Mobs reagieren, liegt
ganz bei ihnen, den Spielern sollte aber klar sein, dass ihre
Charaktere einer Gruppe grofitenteils schlecht bewaffneter Stidter
gegeniiberstehen, und dass eine schwere offensive Handlungen,
wie ein paar gut gezielte Feuerbdlle, aus der Situation schnell ein
Massaker machen kénnten.

Die Gerichtswachen verschliefSen, sobald der Mob auftaucht,
rasch alle ins Gebiude fiihrenden Tiiren, unternehmen aber
nichts gegen die Menge. Sollten die SC das Kommando iiber die
Wachen iibernehmen wollen, muss ihnen zuerst ein Wurf auf
Einschiichtern gegen SG 12 gelingen, damit diese ihren Befehlen
folgen.

Neben roher Gewalt kénnen die SC auch anderweitig versuchen,
die Menge zu zerstreuen. Ein Wurf auf Diplomatie gegen SG 15
oder auf Einschiichtern gegen SG 20 gegen einen dhnlichen Wurf
eines der Anfiihrer des Mobs iiberzeugt 1W4 Stadtbewohner pro
Waurf, sich zuriickzuziehen und nicht wiederzukommen. Die
Anfiihrer konnen auf diese Weise nicht vertrieben werden. Zauber
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wie Fesseln, Gefiihle besdnftigen, Person bezaubern, Person festhalten,
Schlafoder dhnliches kénnen ebenfalls benutzt werden, betroffene
Leute fliehen auf Befehl oder verschwinden, wenn der Zaubereffekt
endet. Der Mob geht auseinander, wenn 25% seiner Mitglieder
iiberwiltigt oder entfernt (d.h. getstet, bewusstlos geschlagen oder
verjagt) wurden, oder sobald die Miliz eintrifft.

Die SCkonnen auch entscheiden, sich nicht an der Verteidigung
des Gerichtsgebiudes oder der Bestie zu beteiligen. In diesem
Fall dringt der Mob nach 10 Runden in das Gebiude ein und die
veringstigten Wachen iibergeben die Bestie, damit sie gelyncht
werden kann. Ehe der Mob die Bestie in den Funkenmann stecken
kann, beginnt diese in Todesangst zu verfallen und wiitet durch die
nun selbst veringstigten Stadtbewohner. Die Bestie totet mehrere
Biirger, ehe die Miliz eintrifft und die Bestie iiberwiltigen und
erneut einkerkern kann.

LEPIDSTADTER STADTBEWOHNER (50 HG 1/2

EP je 200

Menschlicher Biirgerlicher 2

N Mittelgroer Humanoider (Mensch)

INI +0; Sinne Wahrnehmung +3

VERTEIDIGUNG

RK 10, Bertihrung 10, auf dem falschen Fuf§ 10

TP je 9 2W6+2)

REF +1, WIL -1, ZAH +1

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Kniippel +2 (1W6+1) oder Fackel =3 (1W3+1 plus
Feuer)

Fernkampf Stein —3 (1W2+1)

TAKTIK

Moral Ein Stadtbewohner flieht, sobald er oder sie Schaden
nimmt.

SPIELWERTE

ST 12, GE 11, KO 13, IN 10, WE 9, CH 10

GAB +1; KMB +2; KMV 12

Talente Fertigkeitsfokus (Beruf [beliebig]), Verbundenheit mit
Tieren

Fertigkeiten Beruf (beliebig) +7, Klettern +6, Mit Tieren umgehen
+7, Reiten +2, Wahrnehmung +3, Wissen (Lokales) +1

Ausriistung Keule, Steine, Fackeln (3)

ANFUHRER HG 2

EP je 600

Menschlicher Experte 2/Krieger 2

CN Mittelgrofler Humanoider (Mensch)

INI +1; Sinne Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 14, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf 13 (+1 GE;
+3 Riistung)

TP je 20(4 TW; 2W8+2W10)

REF +1, WIL +5, ZAH +3

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Kniippel +5 (1W6+2) oder Fackel +0 (1W3+2 plus 1
Feuer)

Fernkampf Schwere Armbrust +4 (1W10/19-20)

TAKTIK

Moral Anfiihrer fliehen, wenn sie auf 5 TP oder weniger
reduziert werden.

SPIELWERTE

ST 14, GE 12, KO 11, IN 11, WE 10, CH 12

GAB +3; KMB +5; KMV 16

Talente Beredsamkeit, Eiserner Wille, Improvisierter
Fernkampf

Fertigkeiten Beruf (beliebig) +7, Diplomatie +10,
Einschiichtern +10, Klettern +8, Mechanismus ausschalten
+5, Wissen (Lokales) +7

Sprachen Gemeinsprache

Kampfausriistung Alchemistenfeuer (2); Sonstige Ausriistung
Beschlagene Lederriistung, Kntippel, Schwere Armbrust mit
20 Bolzen, Krug Apfelwein, Fackeln (6)

Entwicklung: Bis die im Gerichtsgebiude belagerten Vertei-
diger Hilfe erhalten, vergeht verdichtig viel Zeit. Drei Minuten
nach dem Beginn der letzten Angriffswelle erscheinen beim
Gerichtsgebiude endlich 40 Angehérige der Lepidstidter Miliz
(N Menschliche Krieger 1), die von einem Feldwebel angefiihrt
werden (RN Menschliche Kiampferin 5). Der Grund hierfiir liegt
darin, dass die hoherrangigen Offiziere der Stadtwache nicht nur
selbst von der Schuld der Bestie iiberzeugt sind, sondern auch
Waut dariiber verspiiren, dass Fremde in die Stadt gekommen
sind, um die Bestie zu verteidigen. Der Hauptmann der Wache
hat einen Einsatz der Miliz daher bis zum letzten gerade noch
zu verantwortenden Moment verzdgert, da er hoflte, so die Stadt
von dem ganzen Arger zu befreien. Falls es dem Mob gelingen
sollte, das Gebiude in Brand zu stecken, tritt die Miliz jedoch eher
in Erscheinung, da der Mob dann zu einer Gefahr fiir die ganze
Stadt wird. Unabhingig davon, wann die Miliz eingreift, stellt sie
rasch die Ordnung wieder her und zerstreut den Mob. Sollten die
SC einige der Unruhestifter gefangen genommen haben, nimmt
die Miliz diese in Gewahrsam, fiihrt ansonsten selbst aber keine
Verhaftungen aus.

Wie die SC mit dem Angriff der Menge umgehen, hat direkte
Auswirkungen auf den Ausgang des Prozesses. Zwar wird niemand
den SC vorwerfen, sich verteidigt zu haben, jedoch wird auch
niemand dariiber hinwegsehen, wenn es mehrere Tote oder
schwerwiegende Sachbeschidigung gegeben haben sollte. Falls
die SC vorsitzlich ein Blutbad anrichten (mehr als der halbe Mob
wird von ihnen getotet), werden sie von gut bewaffneten Milizi-
oniren verhaftet und ins Gefingnis geworfen. Der Esoterische
Orden des Pfalzgriflichen Auges sorgt am nichsten Morgen vor
Prozessbeginn (auf geheime Anweisung Richterin Daramids) flir
die Entlassung der SC aus dem Gefingnis, jedoch benétigen diese
wihrend des Prozesses nun 18 erfolgreiche Wiirfe auf Diplomatie,
um einen Freispruch der Bestie zu erreichen. Sollten die SC nicht
am oder im Gerichtsgebiude gewesen sein, sie die Bestie und
das Gebiude nicht verteidigt oder nicht verhindert haben, dass
es Feuer fingt, so benétigen sie nur 15 erfolgreiche Wiirfe auf
Diplomatie, da das Gericht (wenn auch irrational) der Bestie
die Verantwortung fiir das Geschehene gibt. Wenn die SC das
Gerichtsgebiude und die Bestie ohne nennenswerte Todesfille
(weniger als flinf) verteidigen konnten, bleibt ihre Erfolgschance
unverindert bei 12 erfolgreichen Wiirfen. Sollten sie den Angriff
abgewehrt und den Mob zerstreut haben, ohne einen einzigen
Biirger zu toten, bendtigen sie wihrend des Prozesses nur noch
10 erfolgreiche Wiirfe auf Diplomatie.

Was immer auch passiert, der Prozess geht am nichsten Tag
planmifig weiter.

Belohnung: Wie viele EP die SC fiir die Verteidigung des
Gerichtsgebiudes erhalten, hingt von ihrem Vorgehen gegen den




Mob ab. Fiir die Anfiihrer erhalten sie die normale Menge an
EP, sofern sie sie nicht téten, ansonsten erhalten die SC nur die
Hilfte der EP. Die SC erhalten keine EP dafiir, wenn sie Stadtbe-
wohner besiegen oder téten. Falls es den SC gelingt, den Mob zu
zerstreuen, ehe die Miliz erscheint, belohne sie mit zusitzlichen
1.200 EP. Falls sie den Mob zerstreuen, ohne dabei jemanden zu
toten, belohne sie mit zusitzlichen 2.400 EP. Diese Belohnungen
sind fiir hauptsichlich gute und neutrale Gruppen — eine in erster
Linie bése Gruppe konnte stattdessen die vollen EP erhalten, wenn
sie den Mob bei der ersten Welle mit aller Macht zuriickschligt
und aufreibt.

DRITTER PROZESSTAG:
Die Zzuflucht und 0zs urcteil

Nach den Geschehnissen der letzten Nacht wirkt die Menge immer
noch zornig, wird aber selbst dann zum Prozess eingelassen,
wenn die SC es zu verhindern versuchen. Die Atmosphire ist am
letzten Tag des Verfahrens aufgewiihlt, die Ortsansissigen sind
entschlossen, die Bestie brennen sehen zu wollen. Die Schreiber
treffen friithzeitig ein, wihrend die anderen Angehérigen des
Gerichts gegen 10:00 Uhr erscheinen.

10:00 Uhr: Der letzte Verhandlungstag des Bestienprozesses
beginnt. Der Vorsitzende Richter Khard weist die Menge noch
einmal darauf hin, dass Ausschreitungen Strafen zur Folge haben
werden, und erklirt, dass er den Saal riumen lassen werde, falls
die Zuschauer sich nicht zu benehmen wissen sollten. Ebenso
warnt er sie, dass wiitende Mobs kein Schaubild Lepidstadts
sind, und er jeden, der die Verteidigung mit Gewalt bedroht, aus
der Stadt peitschen oder aufhingen lisst. Dann fordert er die
Anklage auf, die zur Last gelegten Geschehnisse in der Zuflucht
zu beschreiben.

10:30 Uhr: Zeugen der Anklage. Die Anklage berichtet in Einzel-
heiten tiber den Brandanschlag auf die Zuflucht, eine Irrenanstalt
auf der Insel Karb, vor vier Monaten. Otto legt der Bestie zur Last,
das Gebiude in Brand gesetzt und dadurch Doktor Brada und
seine Patienten darin ermordet zu haben. Er weist darauf hin,
dass nur Bradas loyaler Assistent Karl mit dem Leben davonkam.
Otto lisst Karl als Zeugen aufrufen, um so einen Beweis flir die
Anschuldigungen zu erbringen.

12:30 Uhr: Zeugen der Verteidigung. Gustav lisst die SC aufrufen,
um die in der Zuflucht gefundenen Beweise vorzulegen.

14:30 Uhr: Schlussplidoyers. Die Anklage plidiert auf Schuldig
hinsichtlich der Morde in Morast, Hergstag und der Zuflucht. Otto
behauptet, dass die Bestie eine Gefahr fiir die Gesellschaft sei und
ein Monster, welches zerstért werden miisse. Er beantragt eine
Bestrafung gemif§ dem traditionellen Gesetz: Hinrichtung durch
Verbrennen im Funkenmann.

Vorausgesetzt, die SC haben Beweise fiir die Unschuld der Bestie
vorgelegt (und wenigstens ein paar der erforderlichen Wiirfe auf
Diplomatie geschafft), erklirt Gustav, dass die Beweise und Indizien
der Anklage nicht flir einen Schuldspruch hinsichtlich auch nur
eines der Anklagepunkte geniigen wiirden. Er plidiert auf Nicht
Schuldig und beantragt die sofortige Freilassung der Bestie.

15:00 Uhr: Abschluss der Verhandlung. Der Vorsitzende Richter
Khard verkiindet, dass die Verhandlung beendet sei und er und die
anderen Richter sich zur Beratung zuriickziehen.

Beweise: Auf der Grundlage ihrer Ermittlungen in der Zuflucht

konnten die SC das Folgende als Beweis dem Gericht vorlegen:
« Sie kénnten Karl bestitigen lassen, dass Vorkstag und Grein

gelegentlich die Zuflucht besucht haben (Bonus von +5 auf den
Wurf fiir Diplomatie; 1.200 EP).

« Sie konnten Karl die Haut des Schlurfers beschreiben, die sie
eventuell in Vorkstags Kabinettschrank der Hiute und Gesichter
gefunden haben (Bonus von +20 auf den Wurf fiir Diplomatie;
1.200 EP).

« Mit Hilfe der gefundenen Papiere oder der Phiole mit Bleiche
konnten die SC nachweisen, dass Brada Vorkstag und Grein
kannte (Bonus von +10 auf den Wurf fiir Diplomatie; 1.200
EP).

« Sie konnten vor Gericht Mit Toten sprechen auf Doktor Bradas
Kopf anwenden (oder berichten, was dieser ihnen mitgeteilt
hat), um die Wahrheit iiber die Ereignisse in der Zuflucht
herauszufinden (Bonus von +20 auf den Wurf flir Diplomatie;
1.200 EP).

DAS urcteil

Nachdem die Richter eine Stunde beraten haben, kehren sie mit
recht grimmigen Gesichtern zuriick. Der Gerichtsdiener ruft
den Saal zur Ordnung auf, woraufhin die Menge augenblicklich
verstummt!

Sollten die SC im Laufe des Prozesses nicht gentigend Erfolge
angesammelt haben, lautet das Urteil: Schuldig im Sinne der
Anklage! Lies dazu den folgenden Text vor oder umschreibe ihn
mit deinen eigenen Worten:

“Wir haben griindlich tber die vorgelegten Beweise und
gehdrten Zeugenaussagen beraten und sind durch sie auf
das AuRerste entsetzt. Es ergeht daher das Urteil, dass die
Bestie von Lepidstadt des mehrfachen Mordes fiir schuldig
befunden wird. Die Bestie soll morgen bei Sonnenaufgang zum
Funkenmann gebracht werden, wo sie bei lebendigem Leibe
verbrannt wird. Mége Pharasma ihrer Seele gnidig sein, sofern
sie eine besitzt.“

Falls die SC genug Erfolge wihrend des Prozesses angesammelt
haben, lautet das Urteil: Nicht Schuldig, im Sinne der
Verteidigung! Lies den folgenden Text vor oder verwende eigene
Umschreibungen:

JWir haben die vorgelegten Beweise begutachtet und die
Zeugenaussagen angehért. Und danken Pharasma dafiir, dass es
uns méglich war, denn andernfalls hitte dieser Prozess miteinem
entsetzlichen Fehlurteil geendet. Es gibt viele Grausamkeiten in
der Welt, doch die schlimmste aller Siinden besteht darin, zu
liigen und andere fiir die eigenen Verbrechen zu beschuldigen.
Wir haben uns selbst eine Frage gestellt: Wer ist hier das wahre
Monster? Ist es diese Kreatur vor uns mit ihrem verunstalteten,
geschundenen Leib und seiner furchterregenden Erscheinung,
oder sind wir es — wir, die Bewohner von Lepidstadt mit unserer
Bigotterie und unseren Unwahrheiten?! — Die Bestie ist nicht
schuldig!“

Sollte die Bestie fiir schuldig befunden werden, grélt und jubelt
die Menge und liuft hinaus auf die Straffe, um die Neuigkeit zu
verbreiten. Innerhalb weniger Augenblicke beginnen in Lepidstadt
die Tempelglocken zu liuten, um das Urteil zu feiern.

Sollte die Bestie allerdings fiir nicht schuldig befunden werden,
briillt die Menge vor Zorn iiber das Urteil und die Wachen miissen
ihre Waffen ziehen, um sie im Zaum zu halten. Innerhalb weniger
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GRORe Oes lepidsSTAOTER MOBS
Handlungen der SC

Modifikator der Gré8e des Mobs

SC freunden sich mit den Verwachsenen an

Vorkstag muss noch enttarnt werden

SC nutzen Mit Toten sprechen auf die Kinder von Hergstag

SC nutzen Mit Toten sprechen auf Ellsa, um zu beweisen,
dass die Bestie die Kinder von Hergstag nicht getétet hat

SC bergen die Kinderleichen

—10 Biirger [ -1 Anfiihrer
+20 Biirger /[ +2 Anfiihrer
+30 Biirger / +3 Anfiihrer
—30 Biirger [ —3 Anfiihrer
(hebt den Malus fiir Mit Toten sprechen auf)
—10 Biirger / —1 Anfiihrer

Minuten bildet sich ein Mob vor dem Gerichtsgebiude und es
erklingen Sprechchére: ,Verbrennt die Bestie! Tod dem Biest!“

ausklang 0Oes prozesses

Wenn die Bestie fiir schuldig befunden wird, wird sie schluchzend
in ihre Zelle zuriickgebracht. Ehe sie fortgezerrt wird, blickt sie die
SC bittend an und briillt: ,Helft mir! Geht zu Karomark. Er kann
mich retten! Er kann beweisen, dass ich es nicht war!“

Ein Wurf auf Wissen (Adel) oder (Lokales) gegen SG 15 identifi-
ziert ,,Karomark" als den friitheren Grafen von Vieland oder seinen
Familienstammsitz noérdlich von Lepidstadt, verrit aber nichts
iiber eine Beziehung zwischen dem Grafen, bzw. dem Schloss zur
Bestie. Spit in der Nacht liuft die Bestie Amok, zerbricht letzten
Endes ihre Fesseln und bricht durch die Wand in einen benachbart
verlaufenden Tunnel der Kanalisation. Sie folgt den Tunneln und
entkommt in den Sumpfim Norden der Stadt.

Wenn die Bestie fiir unschuldig befunden wird, dankt sie
den SC fiir ihre Hilfe und bezeichnet sie als ihre ,allerbesten
Freunde auf der ganzen Welt“. Die Bestie vertraut ihnen dann an,
dass es ihr grofiter Wunsch ist, ihren ,Vater” zu sehen, ,der auf
Schloss Karomark lebt“. Die Bestie teilt den SC mit, dass ihr Vater
eigentlich keine Besucher mag, lidt sie aber dennoch ein, sie in ein
paar Tagen dort zu besuchen. Die Wachen eskortieren die Bestie
durch die buhende Menge zum Rand des Sumpfes und entlassen
sie sodann in den Dippelweihersumpf.

Unabhingig vom Ausgang des Prozessverfahrens, aber
vorausgesetzt, dass die SC sich bei der Verteidigung der Bestie
angestrengt haben, bittet Richterin Daramid die SC, sich mit ihr
am nichsten Morgen zu treffen, damit sie sie auszahlen kann.
Wenn die SC beim Haus der Richterin eintreffen, iiberreicht
sie thnen die versprochene Belohnung und fligt hinzu, dass sie
sich diese verdient hitten, da die Bestie einen gerechten Prozess
erhalten konnte. Dennoch bittet sie die SC noch eine Aufgabe
zu erledigen. Sollte die Bestie verurteilt worden sein, informiert
Richterin Daramid die SC von ihrer Flucht in der letzten Nacht.
Der Schuldspruch bleibt natiirlich bestehen, aber Daramid glaubt,
dass die SC genug Beweise aufgetan haben, um zumindest in
ihren Augen die Schuld der Bestie in Frage zu stellen. Sie ist aber
neugierig, was die letzte Auferung der Bestie bedeuten kénnte,
und bittet die SC daher herauszufinden, warum sie es gesagt hat
und was es bedeuten koénnte. Sofern die SC noch nicht selbst
die Verbindung zu Schloss Karomark hergestellt haben sollten,
bitte Daramid sie, nach Schloss Karomark zu reisen und Licht in
die Angelegenheit zu bringen. Daramid informiert die SC ferner
dariiber, dass die Stadtbewohner einen Lynchmob aufstellen, um
die Bestie wieder einzufangen. Deshalb rit sie zur Eile, um weitere,

unnétige Gewalt zu vermeiden.
Sollte die Bestie freigesprochen und freigelassen worden sein,
bittet Richterin Daramid auch in diesem Fall die SC, Schloss

Karomark zu besuchen und die Bestie und ihren Erschaffer
aufzuspiiren. Sie ist an der Geschichte der Bestie interessiert und
glaubt, dass diese immer noch gefihrlich sein konnte. Wenn die
SC also ihren Erschaffer aufspiiren kénnten, kénnten sie vielleicht
auch in Erfahrung bringen, wie man die Bestie kontrollieren kann,
oder ihn iiberzeugen, seine Schopfung kiinftig besser im Griff zu
haben. Die Richterin hat zudem Geriichte vernommen, dass die
Stadtbewohner die Bestie aufspiiren und das Urteil des Gerichts
durch ihr eigenes ersetzen wollen. Falls die SC die Kreatur
beschiitzen wollen, sollten sie sich daher beeilen.

Auf dem Riickweg vom Haus der Richterin fillt den SC auf, dass
viele Leute sich auf den Strafien mit Fackeln und verschiedenen
Waffen und Ackergerit versammeln. Sollten sie nachfragen,
erfahren sie, dass die Stadtbewohner planen, in den Sumpf vorzu-
stoflen, um die Bestie aufzuspiiren und ihr letztendlich ,die
Gerechtigkeit zukommen zu lassen, die sie verdient — und das
endgiiltig!“ Unabhingig davon, ob die Bestie fiir schuldig oder
unschuldig befunden wird, miissen die SC Schloss Karomark vor
dem wiitenden Haufen erreichen.

Belohnung: Sollte die Bestie freigesprochen werden, belohne
die SC mit zusitzlichen 3.200 EP.

Teil prei: pie ReTTUNGSAKTION
auf schloss karomark

Schloss Karomark liegt knapp 38 Kilometer nordostlich von Lepid-
stadt in einer felsigen Kluft am Rand des Dippelweihersumpfes.
Die Bestie marschiert geradewegs durch diesen Sumpf, um zu
dem Schloss zu gelangen. Neben dem Pfad durch den Sumpf gibt
es auch eine Strafle, welche dem Westufer des Kleinen Moutray
folgt und direkt zum Schloss fiihrt. Dieser Weg ist zwar von der
Entfernung her etwas grofier, es wiirde auf diesem Wege aber
ebenso lange dauern, das Schloss zu erreichen, als wenn man den
Sumpfpfaden folgen wiirde.

Aufihrem Weg durch den Sumpf hilt die Bestie kurz an ihrem
Versteck an, um ihre Habseligkeiten einzusammeln, bevor sie
dann weiter zum Schloss marschiert, um ihren ,Vater“ zu suchen.
Sobald sie der Trolle am Torhaus gewahr wird, wendet sie sich vom
Schloss ab und wandert anschlieffend durch die Siimpfe. Dennoch
wird die Bestie noch einmal in Erscheinung treten, sobald die SC
das Herz des Leibeigenen einsetzen (siehe Bereich Ls fiir weitere
Einzelheiten).

Falls die SC fiir ihrem Aufbruch mehr iiber Schloss Karomark
und seinen exzentrischen Bewohner in Erfahrung bringen wollen,
konnen sie mit Wiirfen auf Diplomatie, Wissen (Lokales) oder
Wissen (Adel) Informationen sammeln und das Folgende in
Erfahrung bringen:

SG 10: Auf Schloss Karomark lebt Graf Alpon Karomark, der
frithere Herrscher Vielands. Der Graf dankte ab, als die Pfalzen




€EINSZATZ DER
TUrRMKkARTEN

Sollte die Bestie aufgrund der von den SC vorgelegten
Beweisen freigesprochen werden, dann belohne jeden Spieler
damit, dass er sich eine Turmkarte ziehen

kann, wie im Kadaverkrone-Spielerleitfaden
beschrieben.
Falls du das dortebenfalls vorgestellte
optionale System verwendest, erhilt
die ganze Gruppe stattdessen die
Karte Die Verborgene Wahrheit. Diese
Karte kann eingesetzt werden,
um einen automatischen Erfolg
bei einem beliebigen Wurf auf
Diplomatie zum Sammeln von
Informationen oder bei einem
Wurf auf eine Wissensfertigkeit
zu erhalten. Effektiv erhalten die
Spieler dann das héchstmégliche Resultat
fiir diesen Wurf. Die Karte Die Verborgene Wahrheit kann nur
einmal eingesetzt werden und die ganze Gruppe muss ihrer

il

das schwere Joch der Adelsherrschaft abwarfen.

SG 15: Graf Karomark ist ein exzentrischer Einsiedler. Sein
Schloss ist als Hingendes Haus bekannt und zieht Besucher
gleichermafien an, wie es sie abschreckt. Es liegt im Nordosten
des Dippelweihersumpfes und besteht eigentlich aus mehreren
Gebiuden, die in die Winde einer Schlucht iiber einem Wasserfall

Nutzung zustimmen.

errichtet wurden. Die unteren Bereiche des Hauses sind so luxurits
eingerichtet, wie ein Stadthaus, doch je héher man vordringt, umso
gefihrlicher und ungastlicher werden die Gebiude.

SG 20: Es heifdt, der exzentrische Graf Karomark leide unter
Verfolgungswahn, dass man seine Experimente und Entdeckungen
stehlen wolle, und habe daher Teile seines Schlosses zu Fallen
umfunktioniert, um einen Diebstahl zu vereiteln. Ferner soll er
zahlreiche Wichterkreaturen erschaffen haben, die ihm dienen
und ihn beschiitzen.

schloss karomark

Diese Marschen weichen einer tiefen Felsschlucht am nérdlichen
Rand des Sumpfes. Ein sonderbares Gebiude — oder besser, eine
Ansammlung von Gebauden — hingt hoch oben an den steilen
Klippen tiber etwa einem halben Dutzend Wasserfillen. Jenseits
eines befestigten Torhauses spannt sich eine steinerne Briicke
elegant tiber die wirbelnden Wassermassen. Sie fiihrt zu einem
hochwertigen, befestigten Herrenhaus, das gefihrlich an der
Felswand haftet, sowie einer Ruine, die wahrscheinlichzumTeil in

den Fluss gestiirzt ist. Eine schmale Hiangebriicke fiihrt anstelle
einer zusammengebrochenen steinernen Briicke zu einem

merkwiirdigen Turm mit wunderschénen Buntglasfenstern, die
bizarre Bestien abbilden. Ein weiteres Geb3dude ragt nérdlich
davon empor, jedoch kann man von unten nicht erkennen, wie

man es erreichen konnte. Weiter oberhalb erhebt sich auf einer
steinernen Insel ein grofler Turm, der mit einem Spitzdach
bedeckt ist, auf dem ein riesiger Blitzableiter sitzt.

Es ist wahr, dass nur selten Besucher nach Schloss Karomark
kommen. Graf Alpon Karomark hatte jedoch in letzter Zeit mehr
Besuch, als ihm lieb ist. Vor zwei Monaten kamen drei bekannte
Baumeister aus Caliphas an, um geplante Reparaturen am Alche-
mistischen Fliigel (Bereich H) und der zerstérten Briicke zum
Lebenden Museum (Bereich J) zu iiberwachen, die bei Karomarks
Experimenten mit unter Druck gesetztem kochenden Alchemis-
tenfeuer zerstort worden waren. Zum Ungliick der Baumeister
hielten sie sich immer noch auf dem Schloss auf; als der Wispernde
Pfad das Schloss angriffund damit begann, die Pline hinsichtlich
der Bestie in die Tat umzusetzen.

Nachdem der Wispernde Pfad das Bildnis des meeresgrauen
Schreckens dank der Bestie an sich gebracht hatte, sabotierte er
das Schloss beim Verlassen so, dass es nun eine noch schlimmere
Todesfalle fiir jeden Besucher darstellt als es schon bei seiner
Ankunft war. Als die Kultanhinger fort waren, versuchte eine
Gruppe einheimischer Trolle, das Schloss zu iiberfallen. Diese
Trolle konnten bisher aber nur das Torhaus erobern, da Karomarks
Golemhund sie bisher noch vom Herrenhaus fernhalten konnte.

allgemeine €igenschaften
VON schloss karomark

Die AufSenmauern des Schlosses bestehen aus hochwertigem
Mauerwerk. Um sie zu erklettern, ist ein Wurf auf Klettern gegen
SG 25 erforderlich. Zum Erklettern der schliipfrigen Felswinde der
Schlucht ist dahingegen ein Wurf gegen SG 30 nétig. Sofern nicht
anders vermerkt, sind die Innenwinde aus Holz gefertigt und mit
hochwertigen Holztiiren bestiickt. Alle Bleiglasfenster sind 0,15m
breit (sofern nicht anders vermerkt).

Die Bereiche F, G und H liegen 30m oberhalb des unteren Fluss-
abschnittes und die Bereiche I und J in 45m Hohe. Die Bereiche
K und L wurden in einer Hohe von 6om iiber den rauschenden
Wassern errichtet. Kreaturen, die ins Wasser fallen, ignorieren
die ersten 6m des Sturzes, miissen aber gegen die wirbelnden
Wassermassen ankimpfen (Schwimmen SG 20). Charaktere, die
in den oberen Flussabschnitt stiirzen, kénnen zudem iiber den
Wasserfall getragen werden und erleiden weitere Schiden durch
den 15m tiefen Sturz in den unteren Flussabschnitt.

Torhaus

Das Torhaus von Schloss Karomark ist grof genug, dass Besucher
hier jede Art von Kutsche unterstellen kénnen. Bis vor kurzem
wachte hier ein Paar Homunkuli, welche Karomark berichteten,
doch diese wurden vom Wispernden Pfad getotet. Eine kleine
Gruppe von Trollen hilt den Bereich nun besetzt. Die Trolle hoffen,
ins Schloss vordringen zu kénnen, sobald sie den Golemhund in
Bereich G1 bezwungen haben. Dazu sind jedoch augenblicklich
nicht in der Lage. Obwohl die Trolle und ihre ,Haustiere ihre
Verletzungen auskuriert haben, tragen sie hissliche Narben von
ihren letzten Kimpfen mit dem Hund.



PER BESTIENPROZESS

f1. Aufleres ToOR (hg 5)

f2. torweg (hg 7)

Ein zweigeschossiges Torhaus flihrt zum Schloss. An jeder Ecke
befindet sich ein mit Zinnen versehener Turm. Das Haupttor ist
geschlossen. Das starke Holztor ist mit Eisenstriemen verstarkt
und von innen verbarrikadiert (Harte 5, 20 TP, Zerbrechen SG 30).

Kreaturen: Die Trolle haben zwei Trollhunde als Wachen vor
dem Tor zuriickgelassen. Diese grofien, trollartigen Hundewesen
mit iibergroflen Kiefern heulen bésartig auf und greifen jede
Kreatur aufler Trollen und Goblins an, die sie sehen.

TROLLHUNDE (2

EP je 800

N Mittelgrofle magische Bestie (AP Kénigsmacher Band 2)

INI +5; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf3 14 (+1 GE,
+4 natirlich)

TP je 30 (4W10+8); Regeneration 3 (Feuer oder Siure)

REF +5, WIL +1, ZAH +6

ANGRIFF

Bewegungsrate 12m

Nahkampf Biss +8 (1W6+6 plus Krankheit und Zu-Fall-
bringen)

Besondere Angriffe Krankheit

TAKTIK

Im Kampf Gegner, welche die Trollhunde Zu-Fall-bringen
kénnen, greifen sie weiterhin an. Sie verfolgenden
niemanden, der sich aus der Sichtweite des Torhauses
entfernt.

Moral Die Trollhunde kimpfen bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 18, GE 13, KO 15, IN 2, WE 11, CH 6

GAB +4; KMB +8; KMV 19 (23 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung), Verbessertes Zu-Fall-
bringen

Fertigkeiten Heimlichkeit +5, Uberlebenskunst +1
(Spurenlesen mittels Geruchssinn +5), Wahrnehmung
+8; Volksmodifikatoren Uberleben +4 beim Spurenlesen
mittels Geruchssinn

BESONDERE FAHIGKEITEN

Krankheit (AF) Der Speichel eines Trollhundes enthilt eine
ansteckende Krankheit. Kreaturen, die von einem Trollhund
gebissen werden, werden hiufig mit Blutfeuerfieber
angesteckt.

Blutfeuerfieber: Biss — Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit,
SG 14; Inkubation 1 Tag; Frequenz 1/Tag; Effekt 1W3
ST-Schaden, 1W3 GE-Schaden und Ziel ist erschépft;
Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

HG 3

Entwicklung: Falls die Trolle von den Trollhunden iiber die
Anwesenheit von Angreifern in Kenntnis gesetzt werden, steigen
jene Trolle, die sich im Torhaus (Bereich Fz) aufhalten, auf die
Tiirme und werfen mit groflen Felsbrocken nach ihren Gegnern.
Der Troll-Anflihrer Grork (Bereich Fs) benutzt dahingegen seine
Armbrust.

Hinter dem Tor befindet sich eine grofle Kammer mit einer
Gewdlbedecke. Zwei grofle Feuer brennen im Raum und in
jeder Ecke fiihrt eine Wendeltreppe nach oben aufs Dach. Das
Tor auf der anderen Seite des Raumes ist mit Bauholz und
Mébelstiicken verbarrikadiert.

Die Trolle haben das innere Tor (Hirte 5, 20 TP, Zerbrechen
SG 23) gegen den Fleischgolemhund verbarrikadiert, der das
Herrenhaus auf der anderen Seite der Briicke bewacht, sowie
gegen alle anderen von Karomarks Bestien. Die Barrikade besteht
aus ein paar Feldbetten, Tischen und anderen Mobelstiicken, die
von sechs hier stationierten Wachen des Grafen benutzt worden
sind. Als der Wispernde Pfad eintraf; toteten die Kultanhiinger die
Wachen, warfen zwei von ihnen in den Fluss und liefSen die iibrigen
ein noch viel schlimmeres Schicksal erleiden (sieche Bereich K6).
Ein Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 10 beim Untersuchen der
Barrikade enthiillt eine fleckige, zerrissene graue Tunika mit
blauen Absitzen. Sollte diese Wachuniform irgendwie zurecht-
geflickt werden, beispielsweise mit Ausbessern, konnen die SC mit
ihr am Golemhund und verschiedenen anderen Schlosswachen
vorbeikommen (Niheres in der jeweiligen Beschreibung).

Kreaturen: Zwei Trolle und ihre drei Goblinsklaven ruhen sich
im Torhaus aus. Sollten die Trollhunde drauflen anschlagen oder
anderweitig Alarm gegeben werden, eilen die Trolle zur Vertei-
digung des Torhauses auf die Tiirme, um mit Felsen zu werfen.
Falls die SC in diesen Raum eindringen, stellen sich ihnen die
Trolle zum Kampf entgegen und ziehen sich gegebenenfalls auf
die Terrasse hinter dem inneren Tor zuriick (Bereich F3) zuriick,
sollten sie auf 35 TP oder weniger reduziert werden.

Die Goblins machen viel Lirm und werfen nach allen Kampf-
beteiligten — SC wie Trollen — mit Dreck, greifen selbst aber nicht
an und versuchen bei der ersten Gelegenheit zu fliehen, sollten
sie angriffen werden.

[GoBLins(3) __HGu3 |
EP je 135
TP je 6 (PF MHB, S. 128)

TROLLE (2 HG
EP je 1.600

TP je 63 (PF MHB, S. 265)

Fernkampf Felsen +1 (1W8+5)

Entwicklung: Die Goblins hassen die Trolle und sind
iibergliicklich, sollten diese get6tet werden. Wenn sie ihre Herren
los sind, berichten sie auch gern vom Fleischgolemhund in
Bereich Gi. Da sie sich nie jenseits des Torhauses aufgehalten
haben, besitzen sie keine weiteren Informationen iiber den Rest
des Schlosses. Die Goblins erzihlen zudem von einer Gruppe
Menschen, die vor einiger Zeit die Gegend verlassen hat (Goblins
sind nicht so gut darin, die Tage zu zihlen). Sollten sie nach
dem Aussehen dieser Leute gefragt werden, zucken sie mit den
Schultern und sagen, dass doch alle Menschen gleich aussihen.

Einer der Goblins trigt ein kleines Amulett, welches einen
geknebelten Totenschidel zeigt. Er hat es im Torhaus gefunden
und eingesteckt. Mit einem Wurf auf Wissen (Arkanes) oder
(Religion) gegen SG 20 kann man den geknebelten Schidel als das
Symbol des Wispernden Pfades identifizieren. Einer der Kultan-




hinger hat das Amulett unbeabsichtigt fallen gelassen und nun
dient es den SC als erster Hinweis, dass der Wispernde Pfad vor
ihnen hier gewesen ist.

Schiitze: Zwischen den Holzst6f8en hingen an Fleischerhaken
Brocken merkwiirdigen Fleisches (in erster Linie Fleisch einer
hier vorkommenden Bergziegenart), welche an einem alten Stock
befestigt sind. Der Stock ist in Wirklichkeit ein Stecken der Insekten
(7 Ladungen), aber das wissen die Trolle nicht. Die Trolle haben
ihre gepliinderte Beute in mehrere Sicke gesteckt, darunter
zwei Blasebalge, eine Schaufel, ein Schlitten, ein angeschlagener
Trinkkrug, mehrere hiibsch anzusehende, aber wertlose Steine
sowie 208 GM und 345 SM.

£3. INNEReS TOR UNO TERRASSE
(hg 6)

Am Rand dieser breiten, steinernen Terrasse verliuft kein
Gelidnder. Im Norden fiihrt eine Steinbriicke iiber einen
Wasserfall hinweg, der gut 60 m weit in die Tiefe stiirzt.

Kreaturen: Ein Troll und sein Trollhund wachen auf der Terrasse
und beobachten das Herrenhaus nach Anzeichen fiir Arger. Der
Golemhund in Bereich Gz ist zwar nicht angebunden, doch die
Trolle wissen mittlerweile, dass er sie nicht angreift, solange sie

J!’f F

TROLL UND TROLLHUND

|

ihn nicht zuerst angreifen, daher besitzt der hier postierte Troll
klare Anweisungen, sich von dem Hund fernzuhalten. Sollten der
Troll und sein Trollhund angegriffen werden, kimpfen sie bis zum
Tod, da der Fleischgolemhund die einzige Fluchtroute versperrt.

TROLL HG
EP 1.600

TP 63 (PF MHB, S. 265)

TROLLHUND HG
EP 800

TP 30 (siehe Seite 45)

f4. torhausturme

Jeder der drei Tiirme hat Zinnen, welche Deckung gegen Angriffe
vom Boden her bieten. Die Trolle haben in allen drei Tiirmen
grofSe, spitze Steine zum Schleudern aufgehiuft.

f5. suowesTtlicher
torhzausturm (hg 6)

Die um die Turmkrone herum verlaufenden Zinnen bieten
Deckung gegen Angreifer von unten. Die Trolle haben in diesem
Turm keine Steine zum Werfen angehiuft.

Kreaturen: Der Anfiithrer der Trolle, Grork, lungert im
Stidwestturm herum und hilt mit einem gestohlenen Fernrohr
nach Eindringlingen Ausschau. Leider gilt sein Interesse mehr
dem Herrenhaus und dem Golemhund, von denen er wie besessen
ist. Daher erleidet er einen Malus von —5 auf seine Fertigkeitswiirfe
fiir Wahrnehmung auf alles, das sich aus einer anderen Richtung
nihert. Sobald er jedoch Eindringlinge bemerkt hat, greift er sie
mit seiner schweren Armbrust an.




PER BESTIENPROZESS

GRORK
EP 2.400
Verbesserter Troll (PF MHB, S. 265, 295)
TP 75
Fernkampf Grofle schwere Armbrust +5 (2W8/19-20)
Ausriistung Grofle schwere Armbrust mit 20 Bolzen

Schiitze: Grork trigt die mumifizierten Hinde von 20 seiner
Opfer an einer Kette um den Hals. Ferner hat er sich mehrere
Nadeln durch sein Fleisch gestochen, bei Dreien davon handelt es
sich um extravagante Hutnadeln, die mit winzigen Rubinen besetzt
sind (Wert jeweils 75 GM). Ferner besitzt er ein beeindruckendes,
goldummanteltes Fernrohr (Wert 1.000 GM).

Dpas herrenhzaius

Das Herrenhaus ist die Residenz des Grafen Karomark und
ist ebenso bequem wie luxurios eingerichtet. Sechs dauerhafte
Unsichtbare Diener stehen bereit, um sich um die Bediirfnisse der
Besucher zu kiimmern, allerdings frustriert es Karomark, dass
sie nicht auch noch kochen kénnen. Die Diener kénnen in jedem
Raum des Herrenhauses beim Aufriumen und Saubermachen
angetroffen werden und reagieren auf alle einfachen Anweisungen.
Die Tiiren im Herrenhaus sind hochwertig gefertigt und mit
Riegeln versehen, die Winde sind mit Eichenholz getifelt und in
den Riumen gibt es Wandleuchter mit Fackeln, die abends von den
Dienern entziindet werden.

Nachdem die Kultanhinger des Wispernden Pfades Karomark
eingekerkert und seine wenigen lebenden Diener ermordet hatten,
ignorierten sie das Herrenhaus wihrend ihres weiteren Aufent-
halts. Sie haben weder Wachen noch Fallen in diesem Gebiude
zuriickgelassen, weshalb die SC hier sicher rasten kénnen, wihrend
sie das Schloss erforschen.

G1. Die uNnTere BRrRuUcke (hg 6)

Eine schmale steinerne Briicke fiihrt hier tiber einen tosenden
Wasserfall hinweg. Sie verbindet das Torhaus mit einem
befestigten Herrenhaus, das an der gegentiberliegenden Seite
der Schlucht an die Klippe gebaut wurde.

Die Briicke ist 3m breit und besitzt kein Gelinder. Thre
Bogenform reicht aus, um Kreaturen auf beiden Seiten Deckung
zu gewihren.

Kreaturen: Ein Fleischgolemhund bewacht die Briicke.
Urspriinglich wurde er angewiesen, Eindringlinge aufzuhalten,
indem er laut genug bellt, um Alarm zu schlagen. Nun jedoch greift
er jeden an, der versucht, die Mitte der Briicke zu iiberqueren, und
fithrt gegen jeden Eindringling einen Ansturm aus, um ihn von
der Briicke zu stoflen. Wenn er jedoch eine Wachuniform sieht
(wie z.B. jene, die in Bereich F2 gefunden werden kann), ignoriert
er Besucher und lisst sie in der Annahme vorbei, dass es keine
Fremden sind.

FLEISCHGOLEMHUND HG 6

EP 2.400
TP 64 (siehe Seite 28)

G2. DAS GRoOfze TOR (hg 7)

Der Briickenbogen endet an einer kleinen, gepflasterten Terrasse
mit einer ungewdhnlich aussehenden Eisentiir. Diese trigt das
Bild einer finster blickenden Sonne, welche von Wolken verzehrt
wird. Zur Linken donnert 6om unter euch ein gewaltiger
Wasserfall in die Tiefe.

Die Eisentiir ist verschlossen (Hirte 10, 60 TP, Zerbrechen
SG 28, Mechanismus ausschalten SG 30) und mit einer Falle
gesichert. Mit einem Wahrnehmungswurf gegen SG 20 kann man
ein verstecktes Glockenseil an der Ostseite der Tiir finden. Wenn
man an diesem zieht, erklingen Glocken in den Bereichen G8
und Gio. Diese alarmieren einen Unsichtbaren Diener, der zur Tiir
kommt und durch einen verborgenen Sichtschlitz blickt. Sollte er
eine Wachuniform sehen oder von Karomark angewiesen worden
sein, Besucher einzulassen, entschirft er die Falle an der Tiir und
6ffnet diese. Ansonsten geht er wieder und ignoriert die Tiirglocke
fiir die nichste Stunde.

Falle: Die Tiir ist mit einer Falle gesichert. Diese wird ausgeldst,
wenn jemand die Tiir 6ffnet, ohne zuvor einen Schalter auf
der Innenseite umzulegen. Die Falle zaubert einen Riesigen
Luftelementar herbei, welcher Eindringlinge abwehren soll.

LUFTWACHTERFALLE

EP 3.200

Art Magisch; Wahrnehmung SG 31; Mechanismus
ausschalten SG 31

EFFEKTE

Ausléser Beriihrung; Riicksetzer keiner; Umgehen Schalter in
Bereich G3

Effekt Zaubereffekt (Monster herbeizaubern VI, zaubert einen
Riesigen Luftelementar (°F MHB, S.100) fiir 11 Runden herbei)

HG 7

G3. Grof3e halle (hg 5)

Ein riesiges Gemilde hidngt tiber einem gewaltigen, brennenden
Kamin in dieser groffen Eingangskammer. Rechts davon fiihren
steile Treppen nach oben.

Ein kleiner Schalter schaltet die Falle am Haupteingang
(Bereich Gz2) ab. Die Treppe fithrt zum Flur des ersten Stocks
hinauf (Bereiche Gi1 bis G13).

Kreaturen: Einer von Karomarks Wichtern, ein merkwiirdiger
belebter Gegenstand aus Metall und Fleisch, lauert unter der
Treppe. Der Wiichter greift Eindringlinge sofort an, ignoriert aber
jeden Triger einer Wachuniform und jeden, der von jemandem
in einer Wachuniform begleitet wird. Dieses Konstrukt besteht
hauptsichlich aus Metall und Draht, besitzt aber auch organische
Teile, welche jedoch mehr als Dekoration zu dienen scheinen,
als das sie irgendeinen Zweck erfiillen. Der Wichter macht
ungelenke, hinkende Schritte und ruht sich immer wieder auf
seinen gewaltigen, sensenartigen Unterarmen aus.

DER HINKENDE APPARAT MIT HAKENKLAUEN
EP 1.600
GrofSer belebter Gegenstand (PF MHB, S. 31)
N Grofes Konstrukt
INI -1; Sinne Didmmersicht, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung -5

HG 5




VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 8, auf dem falschen Fuf§ 16 (-1 GE,
-1 Grofe, +8 natiirlich)

TP 52 (4W10+30)

REF +0, WIL —4, ZAH +1

Immunititen wie Konstrukte; Verteidigungsfihigkeiten
Harte 10

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf 2 Hiebe +9 (1W8+6)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3m

SPIELWERTE

ST22,GE8,KO—,IN-,WE1,CH1

GAB+4; KMB +11; KMV 20

Besondere Eigenschaften Konstruktionspunkte (Metall [Eisen],
Zusitzliche Angriffe)

Schitze: Die Gemilde iiber dem Kamin zeigt den Grafen
Karomark als duferst neugierigen Mann, der von Gegenstinden
in seinem Museum umgeben ist. Ein SC, dem ein Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 20 gelingt, kann durch ein gemaltes
Fenster hinter dem Grafen erkennen, wie die Briicke zwischen
dem Alchemistischen Fliigel (Bereich H) und dem Lebenden
Museum (Bereich J) ausgesehen hat, ehe sie vor ein paar Monaten
gesprengt wurde. Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen
SG 35 kann man zudem in einem Spiegel hinter Karomark die
Gestalt eines vierarmigen Affen mit deutlich sichtbaren Nihten
entdecken, es handelt sich um den Fleischgolemgirallon, dem die
SC in Bereich L1 begegnen werden. Das Gemilde hat einen Wert
von 500 GM.

G4. BiBlioThek

Mit Biichern vollgestopfte Regale ziehen sich an den Winden
dieses Raumes entlang. Ein bequemer Lederstuhl steht in der
Mitte des Raumes.

Mit einem Wurf gegen SG 30 entdecken die SC hier eine
Geheimtiir in der Nordwand. Es handelt sich dabei um ein nach
innen schwingendes Biicherregal.

Schitze: Die Biicher befassen sich alle mit Bau- und Ingenieurs-
kunst und verleihen einen Bonus von +2 auf alle hier erfolgenden
Wiirfe auf Wissen (Baukunst). Die Biicher haben einen Gesamtwert
von 500 GM.

G5. Rauchersalon

Zwei Pliischsessel stehen an einem kleinen, brennenden Feuer
in diesem engen Raum. Die Winde weisen Nikotinflecken aufl
Zahlreiche Tabakdosen stehen in einem Regal neben einem
Pfeifenregal voller merkwiirdiger Pfeifen. Mit einem Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 30 kann man in der Nordwand eine
Geheimtiir entdecken.

Schiitze: Die Dosen sind mit diversen exotischen Tabaksorten
gefiillt und haben einen Gesamtwert von 200 GM. Zwischen den
gewohnlichen Pfeifen stehen eine Kalebasse mit sechs kleinen

Holmen (Wert 75 GM) und eine langstielige Lesepfeife mit
goldenem Mundstiick (Wert 50 GM).

G6. TROphZAeNnRAUME

Schitze: Diese beiden Zimmer sind vollgestopft mit ausge-
stopften Tieren und Kopfen. Die zahlreichen Trophien sind zwar
interessant, aber nur von geringem Wert; die ganze Sammlung ist
allenfalls 300 GM wert.

G7. BillAROZIMmMeER

Schiitze: Ein Billardtisch nimmt fast den ganzen Raum in
Anspruch. An einer Wand steht ein Regal mit Queues. Eine aus
Gold und Messing gefertigte Tafel fiir Zihlstinde hingt neben
der Tor (Wert 9o GM).

G8. speisesanl

Die gewdlbte Decke dieses grofien Raumes ist goldverziert. An
der gegeniiberliegenden Wand hingen iiber einem riesigen
Kamin zwei Hellebarden. Ein grofer Esstisch mit zwdlf Stiihlen
steht in der Mitte des Raumes.

Giste sind selten auf Schloss Karomark. Obwohl regel-
miflig Staub gewischt wird, kénnen die SC mit einem Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 30 rund um die Stuhlbeine dennoch
eine Staubschicht erkennen. Neben dem Kamin hingt eine
grofle Glocke, die mit dem Zugseil am Haupteingang (Bereich
Gz) verbunden ist. Geheimtiiren in der Siidwand fithren in die
Bibliothek (Bereich G4) und den Rauchersalon (Bereich Gg), diese
Tiiren konnen mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 30
entdeckt werden. Obwohl die Geheimtiir in der Westwand sehr gut
verborgen ist, kann sie mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen
SG15ausgemacht werden, da es einen leichten Luftzug gibt, durch
den man das Rauschen der Wasserfille vernehmen kann.

Schiitze: Die beiden Hellebarden iiber dem Kamin sind Meister-
arbeiten. An Haken neben der Auffentiir im geheimen Korridor
hingen mehrere Mintel, ein Spazierstock und ein Umhang aus
Robbenleder im Wert von 120 GM.

GO. lagerraume

Diese vier Riume sind vollgestopft mit Gegenstinden in Kisten
und in Regalen. Der Geruch von Bienenwachs hingt in der Luft.

Bereich Goa enthilt Mébelpolitur, Wischmobs und Besen,
Fackeln und andere einfache Werkzeuge, welche die Unsichtbaren
Diener bei ihren tiglichen Arbeiten benétigen. Bereich Gob ist
ein gut geflillter Weinkeller und Bereich Ggc eine Speisekammer
voller hochwertiger Lebensmittel. Beide Riume werden iiber ein
Rohrensystem von unten her beliiftet, die Temperatur ist daher
niedriger als im iibrigen Haus, um die gelagerten Lebensmittel
besser frisch halten zu konnen. Der Bereich God ist voller Kohlen
fiir die Kamine des Herrenhauses. Nachschub kommt alle zwei
Monate aus Lepidstadt.

Schitze: Karomark mag guten Wein und hat mehrere hervor-
ragende Jahrginge auf Lager. Die ganze Sammlung ist 1.200 GM
wert.

G1o. kiiche

Diese grofle Kiiche enthilt einen brennenden Herd, mehrere
Arbeitsplitze und ein Gewiirzregal. Graf Karomark beschiftigt
zwar zuweilen Lepidstidter Koche, bereitet sich seine Mahlzeiten
aber in der Regel selbst zu. Uber dem Herd hingt eine Glocke, die
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mit dem Zugseil am Haupteingang (Bereich G2) verbunden ist.
Schiitze: Das Gewiirzregal ist im tianischen Stil hergestellt und

mit einer unglaublichen Sammlung verschiedenster Gewiirze
bestiickt. Die Sammlung ist insgesamt 300 GM wert.

Gll. GASTEQUARTIERE

In jedem dieser luxuri6s ausgestatteten Gistezimmer sind weif3e
Laken iiber die Matratze des Himmelbetts gespannt, daneben
befinden sich ein Kleiderschrank und eine Ankleidekommode.
Die Riume werden jedoch nur selten benutzt. Eine verschlossene
Tiir (Mechanismus ausschalten SG 25 zum Offnen) im siidlichen
Raum flihrt auf einen kleinen steinernen Balkon (Bereich Giia)
ohne Gelinder, von dem aus man einen spektakuliren Blick auf
die Wasserfille genief3t.

G12. uNTerkuUnfTe Der
BAUMEISTER

Drei einfache Feldbetten stehen in dieser Kammer. Auf einem
daneben stehenden Tisch liegen mehrere Zeichnungen und
Biicher.

Die von Karomark zur Reparatur des beschidigten Alchemis-
tischen Fliigels (Bereich H) angeheuerten Baumeister haben hier
gewohnt. Die Zeichnungen auf dem Tisch sind mehrere Ansitze
zur Planung der Wiederherstellung der Briicke zwischen Werkstatt
und Museum (Bereich I).

Schiitze: Die Biicher zur Baukunst sind technische Handbiicher
im Gesamtwert von 100 GM. Auf dem Tisch liegt hochwertiges
Schreibzeug, das mit Intarsien aus Jade und Gold verziert
ist. Daneben stehen mehrere Fisschen wertvoller Tinten im
Gesamtwert von 150 GM sowie ein kleines, tragbare Tintenfass
mit einer Silberschliefle im Wert von 20 GM.

G13. schlafzimmer Oes
hausherru (hg 6)

In diesem ordentlichen Schlafzimmer stehen ein fiirstliches
Himmelbett und Eichenmébel.

Dies ist das Schlafzimmer Graf Karomarks. Es fillt sofort ins
Auge, dass hier seit Tagen niemand mehr genichtigt hat. Das
Mobiliar besteht aus Kleiderschrank, Ankleidekommode, Truhen
und einem hohen Spiegel. Mit einem Wurf auf Wahrnehmung
gegen SG 35 kann man einen versteckten kleinen Schrank hinter
der Truhe finden.

Falle: Die Tiir des versteckten Schrankes ist mit einem Giftpfeil
gesichert, der abgefeuert wird, sobald die Tiir geéffnet wird.

WYVERNGIFTFALLE HG 6

EP 2.400

Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus
ausschalten SG 20

EFFEKTE

Ausléser Beriihrung; Riicksetzer keiner

Effekt Fernkampfangriff +15 (1W6/x3 plus Wyverngift —
Verwundung; Rettungswurf ZAH SG 17; Frequenz 1/Runde
pro 6 Runden; Effekt 1W4 KO-Schaden;
Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe)

Schiitze: Der Kleiderschrank ist voller guter Herrenbekleidung:
10 Garderoben eines Adeligen, 6 Garderoben eines Gelehrten
sowie 1 konigliches Kleidungsstiick. Eine Schublade des Tisches
enthilt eine Schmuckschatulle mit einer Silberkette (50 GM), einer
goldenen, mit einem Topas besetzen Schnupftabakdose (400 GM),
einem Vergréflerungsglas mit Platingriffin einem Lederetui (600
GM) und ein Monokel mit einer Silberkette, die in einer diaman-
tenen Anstecknadel ausliuft (8oo GM). Der geheime Schrank
enthilt mehrere Geldkassetten mit insgesamt 2.000 GM und eine
Zauberstatuette (Elfenbeinziege).

alchemistischer flugel

Graf Karomark hat in diesem Gebiude die meisten seiner
alchemistischen Experimente durchgefiihrt, bis es bei einem
Unfall zu einer Explosion in der Werkstatt kam und die Briicke
zerstért wurde, welche den Fliigel mit dem Lebenden Museum
(Bereich J) verband.

hi. schmaler pfao

Eine schmale Steinbriicke ohne Gelinder fiihrt oberhalb der
tosenden Wasserfille direkt an der Kante hinweg.

Die Briicke wurde mit Stein formen erschaffen und verbindet das
Herrenhaus mit dem Alchemistischen Fliigel. Die Briicke ist o,9om
breit und leicht zu tiberqueren, auch wenn sie gefihrlich wirkt.
Problematisch wird es erst, wenn die SC sie unter Ausnutzung
ihrer vollen Bewegungsrate iiberschreiten wollen, dann ist ein
Waurf auf Akrobatik gegen SG 10 erforderlich. Die Briicke endet an
einer kleinen steinernen Plattform vor einer Holztiir.

h2. gefahrliche alchemistische
werkstatct (hg 6)

Diese grofle Werkstatt ist mit alchemistischer Ausriistung
vollgestopft. Eine Explosion hat die Westmauer weggesprengt
und ein grofles Loch im Boden und der Wand hinterlassen.
Die Wand ist mit einem Baugeriist umziunt. Es sieht so aus,
als wire dieses Gebdude friiher durch eine Steinbriicke mit
einem anderen auf der gegeniiberliegenden Seite der Schlucht
verbunden gewesen, doch gegenwirtig befindet sich zwischen
den beiden Gebzuden nur eine Seilbriicke.

Vor ein paar Monaten fiihrte Graf Karomark Experimente mit
kochendem, unter Druck stehendem Alchemistenfeuer durch, um
die Wirksamkeit des Stoffes zu erhohen. Die folgende Explosion
zerstorte um ein Haar seine Werkstatt. Die Baumeister aus Caliphas
haben als Ubergangsmafinahme ein Geriist um die beschidigte
Werkstatt errichtet und eine Seilbriicke gespannt, um iiber den
darunterliegenden Wasserfall kommen zu kénnen, bis die zerstorte
Briicke zum Lebenden Museum wiederhergestellt ist. Die Ankunft
des Wispernden Pfades hat die Reparaturarbeiten jedoch zum
Stillstand kommen lassen, da die Kultanhinger die Baumeister in
der Ertrunkenen Menagerie (Bereich K1o) eingesperrt haben.

Als die Angehorigen des Wispernden Pfades diesen Gebiude-
fliigel erkundeten, fielen ihnen die eisernen Tragebalken unter der
Werkstatt ins Auge. Sie liefSen daraufhin drei Rostmonster in die
Werkstatt, die sich Karomark als Kuriosititen hielt. Daher stehen
die Balken nun kurz vor dem Zusammenbruch.
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Die alchemistische Ausriistung ist fast durchgehend
von meisterlicher Qualitit, allerdings geniigt ein Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 10, um festzustellen, dass nahezu alles
im Labor angerostet ist, wodurch die Ausriistung im Ergebnis
nicht mehr zu gebrauchen ist.

Gefahr: Die eisernen Balken unter der Werkstatt wurden von
den gefriffigen Rostmonstern gefihrlich beschidigt. Die SC
koénnen dies jedoch nur herausfinden, wenn sie sich die Unter-
seite des Gebiudes ansehen — dann geniigt jedoch ein Wurf auf’
Wahrnehmung gegen SG 5, um die Gefahr zu erkennen. Ein Wurf
auf Wissen (Baukunst) gegen SG 20 enthiillt aber, dass die Balken
selbst in diesem Zustand nur nachgeben werden, wenn sie einer
starken Kraft ausgesetzt werden oder ein hohes Gewicht tragen
miissen. Ein Kreatur der Kategorie Grof oder grofier, welche den
Raum betritt, verursacht mit einer Grundwahrscheinlichkeit von
10% pro Runde, dass der Boden unter ihr und ein benachbartes
Feld von 1,50m x 1,50m Grofle wegbrechen (20% bei Riesigen
Kreaturen, 40% bei Gigantischen). Ebenso werden Zauber, die
Flichenschaden verursachen oder den Boden stirkerer Belastung
als iiblich aussetzen (beispielsweise Feuerball, Gerduschexplosion,
Windstoff usw.), von einer 10%igen Wahrscheinlichkeit begleitet,
einen Zusammenbruch zu verursachen. Kreaturen auf einem weg
brechenden Feld miissen einen Reflexwurf gegen SG 15 bestehen
oder stiirzen 30m tief ins Wasser.

Kreaturen: Drei Rostmonster sind in der Werkstatt zuriick-
geblieben. Die Kreaturen haben zwischen all der alchemistischen
Ausstattung hinreichend Deckung und erhalten daher einen
Bonus von +5 auf ihre Wiirfe flir Heimlichkeit, um sich zwischen
dem Schutt zu verstecken. Die Monster greifen sofort jede neue
Quelle von Metall an (u.a. gepanzerte SC), versuchen aber, durch
das Loch im Boden unter das Gebiude zu fliehen, wenn sie auf 10
TP oder weniger reduziert werden.

ROSTMONSTER HG

EP je 800
TP je 27 (PF MHB, 224)

Schitze: Mit einem Wurfauf Wahrnehmung gegen SG 25 findet

man unter dem Schutt ein Loschzepter, das jedoch nicht wirklich zu
gebrauchen war, als das Labor explodierte.

1. seilBrucke (hg 7)

Hinter dem Geriist iiberwindet eine schwankende Seilbriicke
die Schlucht. Auf der anderen Seite liegt ein zweigeschossiges
Haus mit einem Turm.

Um die schwankende Briicke sicher iiberqueren zu kénnen, ist
ein Wurf auf Akrobatik gegen SG 15 erforderlich. Kreaturen, deren
Waurf misslingt oder die von der Briicke geworfen werden, miissen
einen Reflexwurf gegen SG 15 schaffen, um sich noch festhalten zu
konnen, ehe sie 45m tief ins Wasser stiirzen.

Falle: Der Wispernde Pfad hat die Briicke mit einer Falle
versehen. Sobald jemand die Mitte der Briicke erreicht, wird eine
Erinnye herbeigezaubert. Diese fliegt iiber die Schlucht und greift
Kreaturen auf der Briicke mit flammenden Pfeilen an. Beachte,
dass jeder, der Schaden erleidet, wihrend er auf der Briicke
balanciert, einen weiteren Wurf auf Akrobatik bestehen muss, um
nicht in die Tiefe zu stiirzen.

FALLENBESTUCKTE BRUCKE HG 7

EP 3.200

Art: Magie; Wahrnehmung SG 31; Mechanismus
ausschalten SG 31

EFFEKTE

Ausléser Nihe (Alarm); Riicksetzer keiner

Effekt Zaubereffekt (Monster herbeizaubern VI, ruft fiir 11
Runden eine Erinnye [PF MHB, S. 252] herbei)

leBenOes museum

Graf Karomarks privates Museum besteht aus tausenden von
Gegenstinden. Jeder Zentimeter an den Winden und auch der
Grofiteil des Bodens steht voller Kisten, Schrinke, Vitrinen und
ausgestopften Kreaturen oder Skeletten. Im ganzen Museum riecht
es muffig, das Gebiude selbst ist jedoch recht edel errichtet, mit
Buntglasfenstern, die verschiedene Bestien und Kreaturen zeigen.
Die Winde sind mit Eichenholz getifelt und in jedem Raum sind
Fackelhalter angebracht, welche von Unsichtbaren Dienern in der
Nacht entziindet werden.

J1. ZERSTORTER BRUCkenpfeiler

Ein Ende der zerstérten Briicke hingt an der Klippe neben
einem groflen Gebiude . Eine Statue einer wunderschdnen
Nymphe steht neben einer Doppeltiir. Uber der Tiir befindet
sich ein Buntglasfenster mit dem Motiv eines Einhorns.

Die noch vorhandenen Reste der Briicke sind sicher. Die Tiiren
lassen sich leicht 6ffnen, dies 16st aber einen dauerhaften Alarm
aus, welcher mental den Museumswirter in Bereich Ly aufschreckt.
Dieser schleicht fortan auf der Suche nach Eindringlingen durch
das Museum.

j2. eEMpfanGgsrRaum

Dieser Raum steht voller Schrinke mit merkwiirdigen,
alchemistisch konservierten Kreaturen, darunter zwei Fliigel eines
Eismephiten, mehrere grofe Spinnen, Teile einer Riesenschnecke
und der Verdauungstrakt und die Stacheln dreier Blutmiicken.
Schitze: Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 30
finden die SC drei Phiolen, die hinter einen Schrank in der Nihe
der Tiir gerollt sind. Alle drei sind beschriftet und enthalten eine
Anwendung Violettes Gift (Pathfinder Monsterhandbuch, S. 271), welche
Graf Karomark aus seinen Pilzen in Bereich K5 gewonnen hat.

J3. WeSeN 0es meeRres

Das unter der Decke schwebende Skelett einer Seekuh dominiert
den Raum. Es hingt an eisernen Biigeln und wird von einem
Stahlrahmen zusammengehalten. In den Regalen befinden
sich viele Gliser mit alchemistisch konservierten Tinten-
fischen, Posthornchenwiirmern, dem Kopf eines Abscheulichen,
einer seltsam ekligen aalartigen Kreatur mit Fangzihnen und
einem merkwiirdigen, meerjungfrauihnlichen Wesen mit dem
Oberkérper eines Affen und der Schwanzflosse eines Fisches. Mit
einem Wurf auf Wissen (Natur) gegen SG 16 kann man letztere als
einen Ningyo identifizieren. Sollten die SC bei Tage den Raum
betreten, wirkt der Ningyo in seinem Glas leblos. Bei Nachtjedoch
wird er zu einer belebten Leiche und himmert und kratzt am Glas.

Der Ningyo sitzt in seinem Glas fest und stellt fiir die SC keine
Bedrohung dar. Falls du eine Interaktion der SC mit der Kreatur




wiinschst, findest du ihre Spielwerte (fiir lebende wie untote
Ningyos) im Bestiarium des 1. Bandes des Schlangenschidel-
Abenteuerpfades.

Eine Wendeltreppe fiihrt in den ersten Stock hinauf] sie ist
hinter einer Geheimtiir versteckt (Wahrnehmung SG 20 zum
Finden).

J4. weseN des lanoes

Wenn man diesen Raum betritt, fillt der Blick zuallererst auf einen
ausgestopften Landhai. In Regalen an den Winden liegen ein
teilweise sezierter Grottenschrat, ein mitten in der Verwandlung
befindlicher Doppelginger (tot natiirlich) und ein vollstindiger
Goblinhund, die allesamt in alchemistischen Fliissigkeiten
konserviert wurden.

Jj5. BesTieN Ounklen rufes (hg 7)

In diesem Raum befinden sich lauter seltsam aussehende,
konservierte Kreaturen. Zwei kunstvoll geschnitzte und bemalte
Sarkophage stehen an der Ost- und der Westwand. In der Mitte
des Raumes liegt eine Ansammlung von Ketten.

Zwischen den widerwirtigeren Kreaturen, die hier ausgestellt
sind, liegen der Tentakel eines Froschkolosses, ein in Essig
eingelegter Intellektverschlinger und ein ausgetrockneter Dunkel-
mantler. Eine Falltiir fithrt nach unten zur Hingenden Treppe
(Bereich J6), eine Tiir in der Nordwand fiihrt zum Streckenden
Pfad (Bereich J11).

Kreaturen: Im westlichen Sarkophag liegt eine untote Mumie.
Karomark hat viel Geld fiir das osirische Relikt ausgegeben; er
plant sie zu studieren, um herauszufinden, wieso manche Untote
spontan zum Leben erwachen, damit er dieses Wissen bei seinen
Studien anwenden kann. Die Mumie war an ihren Sarkophag mit
starken Ketten gefesselt, jedoch hat der Wispernde Pfad diese
Ketten entfernt und die Mumie beim Verlassen des Schlosses
freigelassen. Die Mumie wartet in ihrem Sarkophag, bis dieser
gedffnet wird, bzw. fiir 1W4 Runden, nachdem sie in diesem Raum
Schritte oder andere Bewegungen wahrgenommen hat.

Der ostliche Sarkophag ist gar kein Sarg, sondern ein verkleideter
Mimik. Auch dieses Wesen wollte Karomark studieren und auch
dieses wurde vom Wispernden Pfad freigelassen. Da der Mimik
mit der Mumie in diesem Raum eingesperrt ist, konnte er seitdem
weder hinaus noch etwas essen. Er behilt seine Verkleidung bei,
bis die SC der Mumie begegnen. Dann greift er ahnungslose
Gegner an.

Mimik HG 4
EP 1.200

TP 52 (PF MHB, S. 185)

MuMIE HG

EP 1.600
TP 60 (PF MHB, S. 191)

Schitze: Der Mumiensarkophag ist uralte osirische Handarbeit
und 2.000 GM wert. Sobald sie vernichtet wurde, kann man bei der
Mumie unter ihren Bandagen einen Widderring mit einem Wurf
auf Wahrnehmung gegen SG 25 finden.

j6. Die hangeNnOe Treppe

Eine eiserne Wendeltreppe hingt wortwértlich tiber dem Tal unter
dem Museum. Sie ist die Verbindung zu einer kleinen Steinterrasse
mit einer Holztiir. Obwohl der Ausblick schwindelerregend ist,
sind Treppe und Terrasse stabil und sicher.

j7. geheimes
kuriosictactenkasinect (hg 7)

Karomark lagert einige seiner gefihrlicheren, wertvollen und
extravaganten Gegenstinde in diesem Kellerraum. Ferner lagert
er hier voriibergehend Lebewesen, die fiir seine Menagerie gedacht
sind. Drei grofie Kisten stehen in diesem Raum. Sie sind derzeit
leer, da der Wispernde Pfad die darin befindlichen Kreaturen
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freigelassen hat (die Rostmonster in Bereich Hz2, den Mimik in
Bereich J5 und die Vargouillen in Bereich K4).

Gefahren: Drei grofle, versiegelte und undurchsichtige
schwarz Glasbehilter steht in diesem Raum. Der erste enthilt
den alchemistisch konservierten Kopf einer Seevettel (Pathfinder
Monsterhandbuch, S. 236), der zweite Gelben Schimmelpilz (Pathfinder
Grundregelwerk, S. 416) und der letzte die halluzinogenen Sporen
eines Basidironden (Pathfinder Monsterhandbuch, S. 26).

Jeder, der eines der Gliser 6ffnet, wird entweder mit der griss-
lichen Erscheinung der Vettel, dem Gelbem Schimmelpilz oder
den Basidirondensporen konfrontiert.

Kreaturen: Der Museumswirter, ein gesichtsloser Fleisch-
golem, haust in diesem Raum. Sollte der Golem durch den Alarm
in Bereich J1 aufgeschreckt worden sein, bewegen er und seine
Helfer sich langsam und leise auf der Suche nach Eindring-
lingen durch das Museum. Der Golem ist blind und jagt nur nach
Geruch, weshalb er immer wieder innehilt um zu schniiffeln.
Thn unterstiitzen seine ,Augen”, sechs Homunkuli, die an ihn
angekettet sind oder um seinen Kopf herumschwirren. Der Golem

besitzt zwar keinen Verstand, doch die Homunkuli wurden aus
seinem Blut erschaffen und erméglichen es ihm daher, iiber die
telepathische Verbindung durch ihre Augen zu blicken. Im Kampf
versuchen die Homunkuli, sich fernzuhalten und Gegner zwar im
Blick zu behalten, sich ansonsten aber zu verstecken und Deckung
zu finden. Jeder getétete Homunkulus fligt dem Golem 2W1o
Schadenspunkte zu. Sollten alle Homunkuli getotet werden, ist
der Golem geblendet.

GESICHTSLOSER FLEISCHGOLEM HG

EP 3.200

Sinne Geruchssinn

TP 79 (PF MHB, S. 133)

Die AUGEN DES WARTERS (6 HG -
Homunkulus (PF MHB, S. 152)

TPje 11




J8. KreaTureN Oer lufc

Die geheime Treppe in Bereich J3 endet in diesem Raum. Drei
zerlegte und konservierte Harpien hocken in grofien Glocken-
glisern in diesem Raum. Daneben stehen Gefifle mit vier
ausgestopften Fledermiusen, den skelettierten Vorderbeinen
und dem Schidel eines Greifen sowie der konservierten Schwinge
eines Rochs, die langsam ihre Federn verliert.

J9. bachBooenlagerrzaum (hg 6)

Auch dieser grofle Raum ist mit Kisten und Truhen vollgestopft.
Diese enthalten Dinge wie Tierknochen, ausgestopfte Vogel und
eher gewohnliche, konservierte Kreaturen.

Kreaturen: Eine der grofien Kisten im Siidteil des Raumes
enthilt die belebten abgetrennten Hiupter zweier Medusen. Sollte
die Kiste gedffnet werden, kommen die Képfe herausgeflogen und
greifen jedes Lebewesen an, das sie erblicken.

KREISCHENDES MEDUSENHAUPT (2 HG 4

EP je 1.200

Verbesserte Schreiende Medusenhaupter (Kadaverkrone-
Abenteuerpfad Band 1, S. 81, PF MHB, S. 295)

NB Kleiner Untoter

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +2

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 14, auf den falschen Fuf3 16
(+3 GE, +1 Grofe, +5 natiirlich)

TP je 34 (4W8+16)

REF +4, WIL +6, ZAH +5

Immunitéten wie Untote

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 12 m (perfekt)

Nahkampf Biss +8 (1W4+4 plus versteinernder Biss)

Besondere Angriffe Kreischend

TAKTIK

Im Kampf Wihrend der ersten Kampfrunde kreischt der eine
Medusenhaupt auf, wihrend der andere den nichsten
Gegner beifit. Sie kreischen abwechselnd, um so viele
Gegner wie moglich zu betreffen, wihrend sie versuchen,
ihre Feinde mit ihren Bissen in Stein zu verwandeln.

Moral Die Medusenhiupter kimpfen bis zum Vernichtung.

SPIELWERTE

ST 18, GE 16, KO —, IN —, WE 15, CH 19

GAB +3; KMB +6; KMV 19 (kann nicht Zu-Fall-gebracht
werden)

Talente Angriff im Vorbeifliegen®

Fertigkeiten Fliegen +11

BESONDERE FAHIGKEITEN

Kreischend (UF) Alle 1W4 Runden kann eine Kreischende
Medusa ihren Kiefer 6ffnen und ein markerschiitterndes
Kreischen ausstofRen. Jede Kreatur innerhalb von 9m
muss einen Willenswurf gegen SG 16 bestehen oder ist
fiir 1W4 Runden erschiittert. Die ist ein schallbasierender,
geistesbeeinflussender Furchteffekt. Egal ob der Wurf
erfolgreich ist oder nicht, die betroffene Kreatur ist fiir
die nichsten 24 Stunden gegen das Kreischen desselben
Hauptes immun.

Versteinernder Biss (UF) Kreaturen, die von einer
Kreischenden Medusa gebissen werden, miissen einen
Zihigkeitswurf gegen SG 16 bestehen oder werden fiir 1W4

Runden in Stein verwandelt. Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Charisma.

j10. per DachBoodenN (hg 7)

Falle: Der Dachboden ist bis auf eine vom Wispernden Pfad
hinterlassene Falle leer. Diese wird ausgel6st, sobald eine Kreatur
durch die Falltiir tritt, und beschwort eine Sdurewolke herbei,
welche diesen Raum und Bereich J8 ausfiillt.

SAUREWOLKENFALLE HG 7

EP 3.200

Art Magisch; Wahrnehmung SG 31; Mechanismus
ausschalten SG 31

EFFEKTE

Ausléser Nihe (Alarm); Riicksetzer keiner

Effekt Zaubereffekt (Séiurewolke, hilt 11 Runden lang an);
mehrere Ziele (alle Kreaturen in den Bereichen J8 und J10)

j11. DerR gestreckte pfao

Der gestreckte Pfad ist ein schmaler, gewundener Weg, der ohne
Schutz vor den Elementen zur Menagerie (Bereich K1) 15m die
Klippe hinauffithrt. Um ihn hinaufzusteigen ist ein Wurf auf
Klettern gegen SG 10 erforderlich, doch es gibt weder ein Gelinder,
noch ein Fithrungsseil. Ein gescheiterter Wurf hat deshalb einen
Sturz in den unteren Teil des Flusses in 45 — 6om Tiefe zur
Folge.

ERTRUNKkeNEe MeNnAaGeRie

Dieses Gebiude besteht aus vier miteinander verbundenen
Tiirmen, die sich 6o m iiber den Wasserfillen befinden. Karomark
hat diesen privaten Zoo geschaffen, um hier lebende Wesen
festzuhalten und zu studieren. Er hat eiserne Laufstege oberhalb
der Aufbewahrungsgehege gebaut, um seine Wesen sicher
beobachten zu kénnen. Nachdem die Agenten des Wispernden
Pfades Karomark eingesperrt hatten, blockierten sie die Treppe
ins Obergeschoss und zerstérten die Laufstege, so dass jeder, der
nach Karomark suchen konnte, durch die Gehege gehen muss.
Zudem haben die Kultanhinger einen Bergbach umgeleitet und
das Untergeschoss iiberflutet. Dies macht es umso schwerer,
die Menagerie zu durchqueren. Das ganze untere Geschoss ist
iiberflutet. Das Wasser steht 0,9om hoch (sofern nicht anders
angegeben) und ist voller treibender Triimmerstiicke. Uberflutete
Riume gelten als schwieriges Gelinde; Kreaturen der Kategorie
Klein oder kleiner miissen Wiirfe auf Schwimmen gegen SG 10
ablegen, um sich durch das Wasser bewegen zu kénnen.

Die vier Gehege haben jeweils eine Deckenhéhe von 12 m. Die
Laufstege befanden sich in 9m Héhe. Aufgrund der vorhandenen
Feuchtigkeit sind die Winde auf der Innenseite rutschig und
erfordern daher Wiirfe auf Klettern gegen SG 25, um sie hinauf-
zusteigen. Soweit nicht anders vermerkt, sind alle Tiiren, die in
die Gehege fithren, mit Eisenstriemen verstirkt und von auflen
versperrt (Hirte 5, 20 TP, Zerbrechen SG 25).

ki. per schmale ausslick

Der gestreckte Pfad endet hier an einer kleinen Treppe, die
3m abwirts zu einer Fisentiir in der Wand fithrt. Die Tir ist
festgerostet und wird vom Druck des Wassers dahinter zugedriickt.
Ein Stirkewurf gegen SG 28 ist zum Offnen erforderlich.




PER BESTIENPROZESS

k2. Blockierte Treppe

Diese Treppe verband urspriinglich die beiden Ebenen der
Menagerie, so dass Karomark seine Sammlung begutachten
konnte, doch der Wispernde Pfad hat sie absichtlich zum Einsturz
gebracht. Etwa 6m felsigen Ger6lls blockieren nun die Treppe.

k3. Blutegelgruse (hg 6)

Falle: Karomark hat hier eine wassergefiillte Fallgrube
platziert und diese mit Blutegeln gefiillt. Kreaturen, welche die
Falle ausl6sen, stiirzen nicht in die Grube, miissen aber Wiirfe
auf Schwimmen ablegen, um im tieferen Wasser nicht plétzlich
unterzugehen.

UNTERWASSERFALLGRUBE HG -
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 25; Mechanismus

ausschalten SG 20
EFFEKTE
Ausléser Ort; Riicksetzer manuell
Effekt 6 m tiefe, wassergefiillte Fallgrube (Ziele miissen

Wiirfe auf Schwimmen gegen SG 10 bestehen, um nicht

unterzugehen); mehrere Ziele (alle Ziele in einem Bereich

von 3m x 3 m)

Kreaturen: Die iiberflutete Grube enthilt zwei beutehungrige
Blutegelschwirme. Diese schwimmen sofort nach oben, um alle
lebenden Wesen im Wasser anzugreifen.

BLUTEGELSCHWARME (2 HG 4

EP je 1.200
TP je 39 (PF MHB, S. 32)

k4. asBkoOmmlinge der affen
(hg 6)
Drei kopflose, affenartige Kreaturen in schweren Eisenkifigen

stinken nach Verwesung. Das Wasser platschert gegen die
Leichen, wihrend im Wasser halb versunken die verformten

Reste eines eisernen Laufsteges liegen. gm iiber dem Boden
befinden sich hoch oben in der nérdlichen und der &stlichen
Wand zwei Tiiren.

Der Gestank nach verwesendem Fleisch ist hier so iiberwil-
tigend, dass jede hereinkommende Kreatur einen Zihigkeitswurf
gegen SG 14 bestehen muss, um nicht zu krinkeln, solange sie sich
im Raum aufhilt.

Kreaturen: Als der Wispernde Pfad eintraf, befanden sich hier
in den Kifigen drei Girallons. Die Kultanhinger befreiten drei
Vargouillen aus dem Museum und entlieflen sie in diesen Raum,
ehe sie das Schloss verlieflen. Fiir die hungrigen Vargouillen waren
die Girallons eine herausfordernde Beute, jedoch wurden die
Affen durch ihre engen Kifige in ihrer Bewegungsfreiheit einge-
schrinkt und waren unterlegen, weshalb sie letztendlich getétet
wurden. Daraufhin wurden sie selbst zu Vargouillen und fraflen
ihre Erschaffer. Die girallonképfigen Vargouillen lauern nun in

der Dunkelheit unter der Decke in der Nihe der Reste des eisernen
Laufsteges, der einst durch den Raum hindurchgefiihrt hat.

GIRALLONKOPFIGE VARGOUILLEN (3 HG 3
EP je 800
Riesige Vargouille (PF MHB, S. 269, 295)

Im Kampf Die Vargouillen greifen als Gruppe an und
kreischen, ehe sie sich in den Kampf stiirzen. Sie versuchen,
so viele Gegner wie méglich zu beiflen in der Hoffnung, so
mehr ihrer Art zu erschaffen.

Moral Da die Vargouillen in dieser Kammer festsitzen,
kampfen sie bis zum Tode.

k5. per Befall (hg 7)

Diese Kammer scheint von verschiedenen Pilzarten befallen zu
sein, die an jeder Oberfliche haften. Die zerbrochenen Reste
eines eisernen Laufstegs ragen nun ebenfalls von Pilzen und
Flechten bewachsen aus dem Wasser. Hoch oben befinden sich
in den Winden zwei Tiiren.

Kreaturen: Neben den gewohnlichen Pilzarten, die Karomark
geziichtet hat, hilt er hier auch einen Basidirond und zwei Violette
Pilze, um ihre Sporen und ihr Gift zu ernten. Die Pilzkreaturen
greifen jedes Lebewesen an, das die Kammer betritt.

BASIDIROND HG
EP 1.600

TP 52 (PF MHB, S. 26)

VIOLETTE PiILZE (2 HG 3

EP je 800
TP je 30 (PF MHB, S. 271)

k6. GRuBe OerR ERTRUNKENEN
wachen (hg 7)

Falle: Karomark hat hier eine weitere einfache Fallgrube
angelegt. Als der Wispernde Pfad die Menagerie iiberflutete,
platzierte er hier zusitzliche Wachen.
UNTERWASSERFALLGRUBE HG -
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 25; Mechanismus

ausschalten SG 20
EFFEKTE
Ausléser Ort; Riicksetzer manuell
Effekt 6 m tiefe, wassergefiillte Fallgrube (Ziele miissen

Wiirfe auf Schwimmen gegen SG 10 bestehen, um nicht

unterzugehen); mehrere Ziele (alle Ziele in einem Bereich

von 3m x 3 m).

Kreaturen: Der Wispernde Pfad warf vier von Karomarks Wachen
in die Grube und reaktivierte die Falle. Als die Kultanhinger die
Menagerie fluteten, ertranken diese Wachen in der sich mit Wasser
fiilllenden Grube. Die nekromantischen Energien, welche die
Anwesenheit des Kultes hervorgerufen hatte, sorgten dafiir, dass
die Wachen als untote Draugr wiederbelebt wurden. Wenn die
Falle ausgel6st wird, schwimmen die rachsiichtigen ertrunkenen
Wachen sofort nach oben und versuchen, schwimmende SC unter
Wasser zu ziehen und zu ertrinken.
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ERTRUNKENE WACHEN (4 HG

EP je 800
Verbesserter Draugr (PF MHB II)
TPje 25

k7. DER TRANSPARENTE
Basilisk (hg 6)

Diese runde Kammer ist bis auf das dunkle Wasser leer.
Hoch oben befinden sich zwei Tiiren in der Nord- und der
Westwand.

Der Boden dieses Raumes liegt tatsichlich 6m unterhalb
des sonstigen Niveaus. Dies kann man mit einem Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 15 erkennen. Charaktere, die unvorbereitet
in diesen Raum eintreten, miissen einen Wurf auf Schwimmen
gegen SG 10 ablegen, um nicht unterzugehen. Wie in den anderen
Gehegen auch, wurde hier der eiserne Laufsteg, der frither im
oberen Teil der Kammer verlief, nach unten geworfen und liegt
nun am Boden der Kammer unter Wasser.

Kreaturen: Unter hohem Kostenaufwand hat Karomark einen
seltenen Basilisken erworben, der mit Abolethenschleim infiziert
ist. Diesen hat er zum Studium hier untergebracht — der Laufsteg
befand sich gerade auferhalb der Reichweite des Blickangriffes
der Kreatur. Karomark hat die Kreatur mit seinen Experimenten
weiter verindert und ihr effektiv die Unterart Aquatisch verliehen.

€Bene 2

Seitenansicht
pes Daches

Tirme vonu

Schloss Karomark
1 felp = 1,50 m

Der Basilisk hat nun durchsichtige Haut, wodurch er einen Bonus
auf Heimlichkeit im Wasser erhilt. Er nutzt diesen Vorteil, um
ahnungslos Kreaturen anzugreifen.

SCHLEIMINFIZIERTER BAsILISK HG 6

EP 2.400

Verbesserte Basiliskenvariante (PF MHB, S. 27, 295)

N Mittelgrole magische Bestie (aquatisch)

INI +1; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +12

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf§ 20
(+1 GE, +10 natiirlich)

TP 52 (7W10+14)

REF +6, WIL +7, ZAH +9

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 9m

Nahkampf Biss +12 (1W8+7)

Besondere Angriffe Blickangriff (9 m, SG 15)

TAKTIK

Im Kampf Der Basilisk ignoriert Gegner, die er bereits
versteinert hat und die zum Grund sinken. Stattdessen
beifSt er nach jenen, die sich noch im Wasser bewegen.

Moral Sollte der Basilisk unter 13 TP reduziert werden, zieht er
sich auf den Grund des Geheges zuriick.




PER BESTIENPROZESS

SPIELWERTE

ST 20, GE 12, KO 15, IN 2, WE 17, CH 15

GAB +7; KMB +12; KMV 23 (35 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Blind kimpfen, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus
(Wahrnehmung), Grofe Zihigkeit

Fertigkeiten Heimlichkeit +12 (unter Wasser +16),
Schwimmen +13, Wahrnehmung +12;
Volksmodifikatoren Heimlichkeit +4 (unter Wasser +8)

k8. pas DING &N Oer Decke (hg 7)

Sieht man von den beiden Steintiiren hoch oben in den Winden
ab, wirkt dieser Raum bis auf das dunkle, den Boden bedeckende
Wasser leer.

Alle Tiiren in diesem Raum bestehen aus Stein (Hirte 8, 60 TP,
Zerbrechen SG 28), um den Bewohner dieser Kammer im Inneren
festzuhalten. Von dem eisernen Laufsteg, der frither weiter oben
gehangen hat, ist keine Spur zu finden, da die Kreatur ihn vor
einiger Zeit zerstort hat.

Kreatur: Ein Schwarzer Blob hiingt an der Steindecke dieser
Kammer. Der Blob ist am Verhungern und greift jeden an, der
den Raum betritt.

SCHWARZER BLoB

EP 3.200
TP 105 (PF MHB, S. 234)

HG 7

ko. oBerer KORRIOORE

Diese Ginge haben frither die blockierte Treppe mit den eisernen
Laufstegen verbunden, die in den Gehegen 9m iiber dem Boden-
niveau verliefen. Seitdem der Wispernde Pfad die Laufstege
zerstort hat, ist jeder Gang abgetrennt.

Schiitze: Der mit ,a“ gekennzeichnete Alkoven im Hauptgang
enthilt Regale, in denen sich ein Trank: Gasformige Gestalt, ein
Trank: Standort vortiduschen und zwei Phiolen mit alchemistisch
konserviertem Basiliskenblut befinden (das Blut wird als frisch
behandelt hinsichtlich seiner Qualitit, versteinerte Kreaturen
wieder in Fleisch und Blut zuriickverwandeln zu konnen, siehe
Pathfinder Monsterhandbuch, S. 27). Der mit ,b“ gekennzeichnete
Alkoven im nordlichen Gang enthilt einen Trank: Unauffindbarkeit
und einen Zauberstab: Monster bezaubern mit 44 Ladungen.

k10. leBenDiG BegraseN (hg 7)

Der Wispernde Pfad begrub die drei anwesenden Baumeister,
welche Karomark angeheuert hatte, in diesem Alkoven mit einem
Zauber Stein formen. Um die Grausamkeit perfekt zu machen,
schlossen die Kultanhinger die Baumeister mit einem Gruft-
schrecken ein. Wenn die SC sich diesem Bereich nihern, konnen
sie mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 10 schwache
Kratz- und Klopfgerdusche aus der Wand kommen héren. Mit
einem weiteren Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 15 kann
man das iiberraschend glatte Wandstiick identifizieren, hinter
dem die Geriusche ihre Quelle zu haben scheinen, doch aufler
schwachem Geriuschen ist nichts zu vernehmen. Die Mauer
(Hérte 8, 15 TP, Zerbrechen SG 25) fillt in sich zusammen, wenn
sie durchbrochen wird.

Kreaturen: Die bedauernswerten Baumeister wurden von dem
Gruftschrecken rasch getotet und wandelten sich zu seiner Brut.

Sobald die Mauer durchbrochen wird, stoflen die vier Gruft-
schrecken hervor und greifen jedes Lebewesen an, das sie zu
Gesicht bekommen. Die Kreaturen sind durch ihre Gefangen-
schaft wahnsinnig geworden und fliehen nicht aus dem Kampf.

GRUFTSCHRECKEN (4 HG

EP je 800
TP je 26 (PF MHB, S. 142)

ki11. pie oBere BRrRUcCke

Eine grofSartige Steinbriicke erstreckt sich iiber die Schlucht zu
einer Klippe, auf der ein Turm steht. Das Dach des Turmes ist
mit einem Blitzableiter gekrént.

Die Briicke ist 0,gom breit und besitzt kein Gelinder. Solange
die SC sich beim Uberqueren Zeit lassen und nicht ihre volle
Bewegungsrate nutzen, ist sie ungefihrlich, andernfalls ist ein
Wurf auf Akrobatik gegen SG 10 nétig.

DeRrR BlitZzTurm

Uber dem Fluss sitzt ein groRer steinerner Turm auf einer
nackten, hohen Klippe. Auf diesem sitzt ein kunstvolles eisernes
Spitzdach, von dessen Spitze ein gewaltiger Blitzableiter den
Himmel herauszufordern scheint.

Dieser Turm ist Karomarks geheimes Labor. Hier befindet
sich auch seine grofite und vielleicht tragischste Schépfung: eine
Kreatur, die er den Abnormen Prometheus getauft hat. Seit seinem
Misserfolg mit der Bestie von Lepidstadt, hilt Karomark diese hier
unter Verschluss. Als der Wispernde Pfad mit der Bestie fertig war,
lieen die Kultanhinger die Kreatur frei und sperrten Karomark in
dessen eigenem Labor ein. Das Erdgeschoss des Turmes wird von
Karomarks letztem Wichter, einem Fleischgolem aus Girallon-
teilen, im Auftrag des Wispernden Pfades bewacht. Die AufRen-
winde bestehen aus hochwertigem Mauerwerk und benstigen um
sie zu erklimmen einen Wurf auf Klettern gegen SG 2.

l1. per wahunsinnige wachter
(hg 8)

Eine gewundene Steintreppe windet sich an der Wand dieser
runden Kammer bis zu einer Falltiir in der etwa 9m hohen
Decke hinauf. Der Raum ist ein einziges Chaos: Biicher,
alchemistische Ausriistungsgegenstiande und seltsam verbogene
Metallgegenstinde liegen iberall. Ein riesiger, zerschmetterter
Kifig steht in der Mitte des Raumes, seine Stangen sind
verbogen und die Tiir aufgebrochen.

Die standfeste, eisenbeschlagene Tiir, die in den Turm
fiihrt, wurde mit einem Arkanen Schloss versiegelt (Hirte 5, 20
TP, Zerbrechen SG 25 oder Mechanismus ausschalten SG 20).
Zwischen herausgerissenen Seiten und zerfetzten Biichern liegt
Karomarks Anleitung zur Benutzung des Herz des Leibeigenen.
Die Kultanhinger haben sie an die Riickseite der Eingangstiir
geheftet—man findet sie mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen
SG 30, bzw. automatisch beim SchliefSen der Tiir von innen. Die
Kultanhinger haben Karomarks merkwiirdige Notizen studiert




und ihre eigenen Anmerkungen und Diagramme handschriftlich
am Rand mit roter Tinte geschrieben. Leider wurden die Notizen
derart beschmutzt und beschidigt, dass sie im Grunde genommen
unleserlich sind. Mit einem Wurf auf Sprachenkunde gegen SG 30
oder Sprachen verstehen kann man sie jedoch weit genug entziffern,
um von der Existenz des Herz des Leibeigenen und dessen Fihigkeit,
die Bestie von Lepidstadt zu kontrollieren, zu erfahren, jedoch
nicht, wo es sich befindet oder wie es aktiviert wird.

Kreaturen: Zu Karomarks Experimenten gehorte auch ein furcht-
barer, vierarmiger Fleischgolem aus den Teilen toter Girallons. Da
der Graf wegen der Wildheit seiner Schopfung beunruhigt war,
hielt er sie in einem riesigen Kifig in diesem Raum gefangen. Als

die Kultanhinger den Turm verliefen, 6ffneten sie den Kifig und
lieen das Konstrukt frei. Der Golem greift jeden an, der diesen
Raum des Turmes betritt. Er verfolgt Flichende aus dem Turm
hinaus, kann aber niemandem durch die Falltiir in die nichste
Etage folgen.

DER TURMWARTER HG 8
EP 4.800
Verbesserte Girallonfleischgolemvariante (PF MHB, S. 126, 295)
N Grofles Konstrukt
INI +1; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +2




PER BESTIENPROZESS

VERTEIDIGUNG

RK 24, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf$ 23
(+1 GE, -1 GroRe, +14 natiirlich)

TP 79 (9W10+30)

REF +4, WIL +5, ZAH +3

Immunititen wie Konstrukte, SR 5/Adamant

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9m

Nahkampf 4 Klauen+15 (1W4+7 plus Zerreifien)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3m

Besondere Angriffe Berserkerwut, Zerreiflen (4 Klauen,
1W4+10)

TAKTIK

Im Kampf Der wahnsinnige Golem greift alles an, was sich
bewegt. Er konzentriert alle seine Angriffe auf einzelne
Gegner und versucht sie mit seinen Krallen zu zerreifen.

Moral Der Golem kampft bis zur Vernichtung.

SPIELWERTE

ST 24, GE 13, KO —, IN —, WE 15, CH 5

GAB +9; KMB +17; KMV 28

Fertigkeiten +15

Sprachen Keine

Schiitze: Die Falltiir ist ein solider Adamantblock im Wert von
3.000 GM. Der Block dient als Schutz gegen die Golems im Turm,
welche das Metall instinktiv meiden.

l2. pas leere gefanguis (hg 1)

Dieserrunde Raum hangtvoller Spinnenweben. Eine Steintreppe
windet sich an der Wand zu einer weiteren Falltiir in der Decke
entlang.

zeichnungen auf der Wand zu ziehen. Er deutet zur Decke hinauf
und stellt pantomimisch sowohl den eingesperrten Karomark,
als auch den wiitenden Golem dar. Wachsholz versucht, den SC
so gut er kann zu vermitteln, dass Karomark in dem Qualen-
gotzen gefangen ist und unbedingt rasch gerettet werden muss,
der Abnorme Prometheus aber ein furchtbarer und gefihrlicher
Gegner ist. Wachsholz zeigt den SC die Notizen des Wispernden
Pfades in diesem und dem darunterliegenden Raum und versucht
ihnen mitzuteilen, dass die SC die Bestie von Lepidstadt mit
dem Herz des Leibeigenen auf dem Dach herbeirufen und fiir sich
kimpfen lassen konnen. Wachsholz weif nicht, wie man das Herz
des Leibeigenen aktiviert und benutzt, nur dass es moglich ist. Falls
erforderlich, kénnen die SC mit Wiirfen auf Motiv erkennen gegen
SG 30 versuchen, die Informationsbréckchen zu verstehen, die der
Homunkulus an sie weiterzugeben versucht. Der SG sinkt um das
Ergebnis von Wachsholz’ Wurf auf Auftreten (der Homunkulus
hat einen Modifikator auf Auftreten von insgesamt —2). Sollten
die SC ihn absolut nicht verstehen, versucht Wachsholz es fiir sie
aufzuschreiben — er kann zwar nicht sprechen, wohl aber lesen und
schreiben. Seine Handschrift ist allerdings winzig und verkrampft.
Falls Wachsholz angegriffen wird, steckt er sich seinen Ring auf
und flieht, um eine Stunde spiter zuriickzukommen und es erneut
zu versuchen.

WACHSHOLZ HG1

EP 400
Homunkulus (PF MHB, S. 152)
TP 11

13. laBoORATORIUM DER
schopfung (hg 11)

Der Abnorme Prometheus (siehe Bereich L3) wurde in dieser
Kammer festgehalten, bis der Wispernde Pfad ihn freilie8. Dieser
erschuf die Netze, die diese Kammer fiillen und funktionieren,
wie vom Zauber Spinnennetz (SG 17) erschaffen. Mit einem Wurf
auf Wahrnehmung gegen SG 25 kann man an der Ostwand des
Raumes einige blasse Kreidezeichen erkennen. Der Wispernde
Pfad hat diese Zeichen gemacht, als die Kultanhinger heraus-
zufinden versuchten, wie das Herz des Leibeigenen aktiviert wird. Sie
haben sie nach getaner Arbeit zwar abgewischt, aber es sind noch
genug Spuren vorhanden, um mit einem Wurf auf Sprachenkunde
oder Wahrnehmung gegen SG 35 viel von dem zu erkennen, was
die Kultanhinger geschrieben haben. Eine grobe Kreidezeichnung
zeigt die Eisenspitze des Turms zusammen mit zwei seltsamen
Geriten. Ein Pfeil deutet auf die grofere Geritschaft, daneben
stehen die Worte: ,Der Gewitterrufer muss aktiviert sein, um das
Herz des Leibeigenen zum schlagen zu bringen.“

Kreaturen: Karomarks verunstalteter Homunkulus Wachsholz
versteckt sich nahe der obersten Treppenstufen mit Hilfe eines
Unsichtbarkeitsringes. Der Homunkulus versteckt sich hier, seitdem
der Wispernde Pfad angegriffen hat und bemiiht sich redlich,
seinen Herrn mit Ratten und Insekten, die er fingt, sowie winzigen
Hinden voll Regenwasser, am Leben zu erhalten. Er kann zwar
telepathisch mit Karomark kommunizieren, selbst aber nicht
sprechen. Wenn die SC den Raum betreten, verbirgt sich Wachsholz
aufler Sicht und beobachtet sie, bis er ihre Absichten einschiitzen
kann. Sobald er zu dem Schluss gelangt, das die SC Karomark
retten oder zumindest feststellen wollen, was mit ihm passiert
ist, tritt er hervor und versucht, einen der SC zu den Kreide-

Dieses Turmzimmer war einst ein Labor. Jetzt hingt es jedoch
voller gewaltiger Spinnennetze. Zwei seltsame Gegenstinde
stehen an der 6stlichen Wand: eine grofe Eisenfigur und ein
etwa gleich grofles Glockenglas. Das Glas ist mit Fliissigkeit
gefiillt und enthilt eine Menschenfrau, wihrend die eiserne
Figur nur zwei Sehschlitze besitzt, durch welche ein Paar
verdngstigter menschlicher Augen blinzelt.

Diese Kammer ist ebenso ein einziges Chaos wie viele andere
des Schlosses. Die Uberreste einer unbeschreiblichen Labor-
werkstatt wurden zerschlagen und zerstért. Riesige, in Hanken
endende Ketten hiingen von der 18 m hohen Decke. Eine eiserne
Leiter an der Stidwand fiihrt hinaus zu einer Falltiir in der Decke.
Neben der Leiter befindet sich ein metallener Hebel. Wie auch die
Kammer darunter ist dieser Raum mit den klebrigen Netzen des
Abnormen Prometheus gefiillt, welche wie der Zauber Spinnennetz
(SG 17) wirken. Uber den Netzen verschliefen riesige Eisen-
luken den zentralen Teil der Decke (Hirte 10, 50 TP, Zerbrechen
SG 28). Der Hebel neben der Leiter 6ffnet die Luken und enthiillt
in der Raumdecke ein runde, 6m durchmessende Offnung und
das eiserne Geriist auf dem Turm (Bereich Lg).

Das grofSe Glockenglas enthilt den konservierten Leichnam
von Graf Karomarks Gemahlin Ceryse. Sie starb vor vielen Jahren
im Kindbett und Karomark hat seitdem sein ganzes Leben und
einen grofien Teil seines Vermogens aufgewendet, um die Ehefrau
und den verlorenen Sohn zuriickzugewinnen. Zwar hat Karomark
die Bestie als seinen ,Sohn“ erschaffen, war aber letztlich nicht
imstande, seine Gemahlin Ceryse ins Leben zuriickzuholen,




auch wenn er zuweilen durch Mit Toten sprechen mit ihr Kontakt
aufnimmt.

Kreaturen: Sobald die Kultanhinger des Wispernden Pfades
wussten, wie sie mit dem Herz des Leibeigenen die Bestie kontrol-
lieren konnten, schlossen sie Graf Alpon Karomark (N Menschlicher
Alchemist 13) in einem ungewdhnlich grausamen Gegenstand ein—
einem Qualengotzen. Diese dhnelt dufierlich einer aufgedunsenen
Puppe mit eingravierten zusammengenihten Lippen in Gestalt
eines Mannes der zerquetscht wird. Bei dem Qualengétzen handelt
es sich um ein eisernes Behiltnis, das mit Adamant verstirkt
ist. Es ist ein furchtbares Hinrichtungsgerit, welches die darin
eingeschlossene Person eng umschliefit und es ihr unméglich
macht, sich zu bewegen. Die Adamantstriemen halten
den Abnormen Prometheus davon ab, das Behiltnis
anzugreifen. Karomark selbst beginnt wihrenddessen
allmihlich zu verdursten und zu verhungern. Der
Graf'ist dem Wahnsinn nahe — eingesperrt in dem
Qualengétzen und all seiner Bomben, Elixiere,
Extrakte und Mutagene beraubt. Da er sich seiner
Notlage vollig bewusst ist, hat er verzweifelt
iiberlegt, wie Wachsholz ihm helfen konnte, aller-
dings spiirt er den Tod nahen und befiirchtet, dass
die unbeholfenen Hilfeleistungen des Homunkulus
das Leiden nur verlingern. Karomark kann sehen
und auch schwach rufen, ist ansonsten aber zu nichts
anderem in der Lage, solange er in der Figur festsitzt
(Hérte 10, 60 TP, Zerbrechen SG 28). Ehe die SC
ihn befreien kénnen, miissen sie sich zuerst
dem Wichter stellen, den der Wispernde Pfad
zuriickgelassen hat.

Seitdem Karomarks grofte Schépfung von
den Kultanhingern befreit wurde, briitet der

INI +0; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +2

VERTEIDIGUNG

RK 25, Beriihrung 8, auf dem falschen Fuf3 25 (-2 Grofe,
+17 natiirlich)

TP 117 (14W10+40)

REF +4, WIL +6, ZAH +4

Immunititen Magie, wie Konstrukte; SR 10/Adamant

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 6 m

Nahkampf 2 Hiebe +21 (4W6+9 plus Ergreifen)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 4,50 m
Besondere Angriffe Berserkerwut, Knebeln,

7 Lahmende Tentakel, Spinnennetz (Fernkampf

+12, SG 17, 14 TP), Stéhnen, Wiirgen (4W6+9)
TAKTIK
Im Kampf Der Abnorme Prometheus greift
das nichste, sich bewegende Ziel an,
drischt mit seinen Gliedmafen auf es ein
und versucht, soviel Schaden wie méglich
zu verursachen.
Moral Der Abnorme Prometheus kimpft bis
zur Vernichtung.
SPIELWERTE
ST28,GE11,KO—,IN—, WE15,CH5
GAB +14; KMB +25 (Ringkampf +29); KMV 35
Sprachen Keine
Besondere Eigenschaften Schnelligkeit
BESONDERE FAHIGKEITEN
Lihmende Tentakel (AF) Der Abnorme
Prometheus kann mit einer Bewegungsaktion
ein in einen Ringkampf verstricktes Opfer in
seine Tentakel beférdern. Die Tentakel ringen
mit derselben Stirke wie die Hiebangriffe,

Abnorme Prometheus in der Dachspitze des
Raumes in seinen Netzen. Er ist eine Abscheu- GRAI: ON KAROMA
verursachen aber keinen Schaden, stattdessen

lichkeit, die aus den Teilen von wenigstens
einem halben Dutzend Kreaturen besteht,
darunter Atterkopp, Chuul, Mantler und Wiirger - alles zu einer
abstoflenden Masse des Unlebens zusammengewiirfelt. Der
Prometheus kann sich wie eine Spinne in seinen Netzen bewegen
und verfillt in Berserkerwut, wenn jemand den Raum betritt
oder die Deckenluken 6ffnet. Dann greift er alles an, was sich
bewegt. Ein Wurf auf Wissen (Arkanes) gegen SG 17 geniigt, um
zu erkennen, dass der Abnorme Prometheus kein gewéhnlicher
Fleischgolem ist — und dass die SC es wahrscheinlich nicht mit
ihm aufnehmen kénnen. Die Monstrositit ist weitaus michtiger
als alles, was sie sicher besiegen kénnten. Die SC haben jedoch
Zugang zu einer Geheimwaffe — dem Herz des Leibeigenen! Wenn die
SC das Gerit aktivieren und die Bestie von Lepidstadt unter ihre
Kontrolle bringen kénnen, dann kénnen sie die Bestie einsetzen,
um gegen den Abnormen Prometheus zu kimpfen und ihn zu
besiegen. Siehe Bereich Ls zu weiteren Einzelheiten beziiglich
dieser Vorgehensweise. Sollten die SC sich nicht dem Prometheus
stellen wollen, kénnen sie auch auf das Dach hinauf fliegen oder
auflen am Turm hinauf klettern und so den Golem umgehen, bis
die Bestie eintrifft.

DerR ABNORME PROMETHEUS HG 11
EP 12.800
Verbesserte Fleischgolemvariante (PF MHB, S. 133)

N Riesiges Konstrukt

sondern sie ein lshmendes Sekret ab. Jedem,
der von den Tentakeln festgehalten wird, muss in jeder
Runde, wenn die Kreatur am Zug ist, ein Zihigkeitswurf
gegen SG 17 gelingen. Bei einem fehlgeschlagenen
Rettungswurf wird das Opfer fiir 6 Runden geldhmt.
Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution. Ein
Opfer, das von den Tentakeln festgehalten wird, erleidet
automatisch in jeder Runde 2W4+9 Punkte Schaden, egal
ob es gelahmt ist oder nicht.

Schnelligkeit (UF) Der Abnorme Prometheus ist iibernatiirlich
schnell. Er kann in jeder Runde wihrend seines Zuges eine
zusitzliche Bewegungsaktion durchfiihren.

Stéhnen (AF) Der Abnorme Prometheus kann mit einer
Standard-Aktion ein infraschallartiges Stéhnen ausstofen,
dieses hat einen von zwei méglichen Effekten:

Furcht: Alle Kreaturen in einer 9 m-Ausbreitung miissen einen
Willenswurf gegen SG 14 bestehen oder sind fiir 2 Runden
panisch.

Ubelkeit: Alle Kreaturen in einem 9 m-Kegel miissen einen
Zihigkeitswurf gegen SG 14 bestehen oder leiden fiir
1W4+1 Runden unter Ubelkeit und stiirzen zu Boden.

Eine Kreatur, deren Rettungswurf gegen das Stéhnen des
Prometheus gelingt, ist gegen dasselbe Stéhnen fiir 24
Stunden immun. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Charisma.

Wiirgen (AF) Der Abnorme Prometheus besitzt eine grofle
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Begabung darin, seine Opfer am Hals zu packen. Eine
Kreatur, die sich im Ringkampf mit dem Prometheus
befindet, kann weder sprechen, noch Zauber mit verbalen
Komponenten einsetzen.

Schitze: Karomarks Zauberstab: Mit Toten sprechen (31 Ladungen)
liegt in einem Regal neben dem Glas mit seiner toten Frau.

Entwicklung: Sollten die SC den Abnormen Prometheus
besiegen und Karomark befreien kénnen, mache mit dem
Abschnitt Abschluss des Abenteuers auf Seite 62 weiter.

14. TurmOach

Unter der Turmspitze befindet sich hoch iiber den tobenden
Wassern ein Aussichtspunkt. gewundene
Eisenspitze ragt vom Turmdach in den Himmel hinauf. Sie trigt
drei rechteckige eiserne Plattformen. Auf der obersten steht ein
riesiger Blitzableiter mit mehreren Fangstangen.

flacher Eine

Das Turmdach befindet sich 105m oberhalb des Flusses. Es
gibt kein Gelinder. Die dreieckige eiserne Struktur erhebt sich
weitere 9m im die Hohe, die Plattformen sind untereinander mit
Eisenleitern verbunden. Aufgrund der starken Winde sind zum
erklimmen der Leitern Wiirfe auf Klettern gegen SG 5 erforderlich.
Das Zentrum des Daches ist von eisernen Klappen blockiert (Hirte
10,50 TP, Zerbrechen SG 28), die nur mit dem Hebel in Bereich L3
geoffnet werden kénnen.

13. pas herz des leiBeigenen

Ein auffilliges Gerdt aus Messing steht hoch tiber dem Turm.
Es besitzt Hebel, Messanzeigen und Ausbuchtungen und ist mit
einer merkwiirdigen purpurnen Fliissigkeit gefiillt. Uber dicke,
gummiummantelte Leitungen ist es mit einem gewaltigen,
silbrigen Blitzableiter verbunden.

Auf der Spitze der Eisenstruktur steht das Herz des Leibeigenen,
jene Geritschaft, mit dem der Wispernde Pfad die Bestie kontrol-
liert und zum Diebstahl des Bildnisses des meeresgrauen Schreckens
gezwungen hat. Diese Apparatur miissen nun die SC einsetzen,
um die Bestie kontrollieren und im Kampf gegen den Abnormen
Prometheus steuern zu konnen. Auf der Eisenspitze befindet sich
neben dieser Geritschaft der Gewitterrufer, ein gewaltiger Blitz-
ableiter, der als Energiequelle des Gerites dient. Der Gewitterrufer
ist von zahlreichen Blitzableiterstiben umgeben, welche die Blitze
auffangen.

Das Herz des Leibeigenen ist ein grofier Apparat aus Messing und
wiegt fast 250 Pfund. Es ist mit dem Gewitterrufer iiber vier 2,50
cm dicke, gummiummantelte Kupferleitungen (Hirte 10, 20 TP,
Zerbrechen SG 26) verbunden. Sollte eine der Leitungen durch-
trennt oder das Herz des Leibeigenen anderweitig vom Gewitterrufer
getrennt werden, hort es auf zu wirken und eine eventuell erlangte
Kontrolle iiber die Bestie endet augenblicklich.

Um das Herz des Leibeigenen einsetzen zu kénnen, miissen die
SC es zunichst mit Strom versorgen, indem sie den Gewitter-
rufer einsetzen. Diesen zu aktivieren ist recht einfach, ein Wurf

auf Wissen (Arkanes) gegen SG 20 oder auf Magischen Gegen-
stand benutzen gegen SG 25 geniigt, um die Apparatur blind
einzuschalten. Eine Runde spiter beginnt der Gewitterrufer
tief zu summen und gibt zahllose Funken und Elektrost6fle ab,

welche wie der Zauber Blitze herbeirufen funktionieren. Kurz darauf
beginnen Blitze durch den gesamten Bereich zu peitschen. In jeder
Runde trifft ein Blitz eine jeweils zufillig bestimmte Kreatur auf
dem Dach sowie den eisernen Plattformen oder bei den ge6ffneten
Luken in Bereich L3 und verursacht 3W6 Punkte Elektrizitits-
schaden (RW REF SG 16, halbiert). Jede Kreatur, die sich mit dem
Herz des Leibeigenen in Kontakt befindet, wird behandelt, als hitte
sie hinsichtlich der Blitze das Klassenmerkmal des Schurken
Entrinnen (Pathfinder Grundregelwerk, S. 77). Wihrend dieses
Blitzinfernos erleidet jeder, der einen der Blitzleiterstibe auf dem
Turm beriihrt, automatisch 3W6 Punkte Elektrizititsschaden pro
Runde (kein Rettungswurf).

Beachte, dass Blitze den Abnormen Prometheus und die Bestie
heilen, sofern diese getroffen werden. Das Blitzinferno hilt an,
solange der Gewitterrufer aktiviert ist (diesen kann man mit einer
Standard-Aktion abschalten).

Sobald der Gewitterrufer eingeschaltet ist, kann das Herz
des Leibeigenen aktiviert werden. Dies erfordert einen Wurf auf
Magischen Gegenstand benutzen gegen SG 25, um es blind
einzuschalten (SC, welche die Notizen in den Bereich L1 und L2
entziffert haben, erhalten einen Situationsbonus von +2 auf den
Wurf). Sobald es aktiviert ist, stimmt das Herz des Leibeigenen mit
einem schrillen Geheule in das tiefe Summen des Gewitterrufer
ein. Die purpurne alchemistische Fliissigkeit in seinem Inneren
beginnt rasch zu kochen. Jeder, der nun das Gerit beriihrt, spiirt
die Gegenwart der Bestie von Lepidstadt und kann sogar ein
wenig von ihrem Schmerz und Leid empfinden. Automatisch wird
einem bewusst, dass man nun die Bestie herbeirufen und ihre
Handlungen kontrollieren kann.

Die BesTie UNTER koNTROlle

Sobald das Herz des Leibeigenen aktiviert wurde, erweckt die
summende Maschinerie die Aufmerksamkeit des Abnormen
Prometheus im Raum darunter (Bereich L3). Dieser versucht
umgehend, das Dach zu erreichen und bricht wenn nétig auch
durch die Luken, welche das Dach verschliefien. Die SC miissen
die Bestie von Lepidstadt rufen, damit diese ihnen beim Kampf
gegen den Abnormen Prometheus beisteht. Zu diesem Zeitpunkt
ist die Bestie 2W4 Runden entfernt.

Bis zu vier Kreaturen kénnen das Herz des Leibeigenen gleich-
zeitig benutzen, doch in jeder Runde kann immer nur einer die
Handlungen der Bestie kontrollieren. Sollten mehrere Charaktere
gleichzeitig versuchen, auf die Bestie einzuwirken, erhilt derjenige
die Kontrolle, der bei einem konkurrierenden Charismawurf
das hohere Ergebnis erzielt. Mit einer Vollen Aktion kann ein
Charakter unter Nutzung des Herz des Leibeigenen die Bestie vollig
kontrollieren und dabei von ihren Angriffen, Talenten, Fertigkeiten
und anderen Fihigkeiten Gebrauch machen. Zudem erméglicht es
die geistige Verbindung, die iiber das Herz des Leibeigenen aufgebaut
wird, dem kontrollierenden Charakter, seine eigenen Fihigkeiten
zu benutzen, um der Bestie beizustehen. Ein kampforientierter
Charakter kann so der Bestie fiir 1 Runde eines seiner Talente zur
Verfligung stellen. Ein Charakter mit der Fihigkeit Hinterhil-
tiger Angriff, kann diese flir 1 Runde auf die Bestie {ibertragen.
Ein arkaner Zauberkundiger kann arkane Energie manifestieren,
um der Bestie fiir 1 Runde einen Ablenkungsbonus auf ihre RK
in Hohe seiner Zauberstufe zu verleihen. Ein gottlicher Zauber-
kundiger kann géttliche Energien fokussieren, um der Bestie
fiir 1 Runde Schnelle Heilung in Héhe seiner Zauberstufe zu
verleihen. Nur der aktiv die Bestie kontrollierende SC kann diese




1;,.}:..'.:

¥

W

N
o

so unterstiitzen, daher kann die Bestie in jeder Runde nur eine
zusitzliche Fihigkeit erhalten.

Sollte kein Charakter die Bestie kontrollieren, handelt sie aus
freiem Willen — welche Handlungen sie in solch einem Falle
ausfiihrt, kannst du dem Taktikabschnitt in den folgenden Spiel-
werten entnehmen.

Die BESTIE VON LEPIDSTADT HG1

EP 25.600

Fleischgolem Barbar 6

N Grofles Konstrukt

INI -1; Sinne Didmmersicht, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +4

VERTEIDIGUNG

RK 24, Beriihrung 6, auf dem falschen Fuf} 24 (-1 GE,

-1 Grofle, -2 Kampfrausch, +12 natiirlich, +6 Riistung)

TP 118 (15 TW; 9W10+6W12+30)

REF +4, WIL +9, ZAH +8

Immunititen Magie, wie Konstrukte; SR 5/Adamant;
Verteidigungsfihigkeiten Fallengespiir +2, Verbesserte
Reflexbewegung

Schwichen Empfinglicher Geist

ANGRIFF

Bewegungsrate 12m

Nahkampf Ogerhaken +21/+16/+11 (2W8+10/x3) oder
2 Hiebe +21 (2W8+7 plus 1W6 Elektrizitat)

Fernkampf Doppelarmbrust +9 (2W6 und 2W6/19-20)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3m

Besondere Angriffe Berserkerwut, Kampfrausch (15 Runden),
Kampfrauschfihigkeiten (Erneuerte Lebenskraft [1W8+2 TP],
Klarer Augenblick, Zuriicktreiben)

TAKTIK

Im Kampf Sofern die Bestie nicht unter der Kontrolle des Herz
des Leibeigenen steht, verfillt sie in einen Kampfrausch und
greift den Abnormen Prometheus an, um Karomark aus
seinem Gefingnis zu befreien.

Moral Unter der Kontrolle des Herz des Leibeigenen und in
ihrer Berserkerwut kimpft die Bestie bis zur Zerstérung.
Ansonsten flieht sie, wenn sie unter 30 TP reduziert wird.

Grundwerke Wenn die Bestie sich nicht im Kampfrausch
befindet, besitzt sie die folgenden Spielwerte: RK 26,
Beriihrung 8, auf dem falschen Fuf 26; WIL +7; Nahkampf
Ogerhaken +19/+14/+9 (2W8+7/x3) oder 2 Hiebe +19
(2W8+5 plus 1W6 Elektrizitat); ST 21; KMB 21 (Ansturm
+23); Fertigkeiten Einschiichtern +14 (gegen Mittelgrofe
oder kleinere Kreaturen +18)

SPIELWERTE

ST 25, GE 9, KO —, IN 7, WE 11, CH 12

GAB +15; KMB +23 (Ansturm +25); KMV 30

Talente Doppelschlag, Einschiichternde Kraft, Eiserner Wille,
Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Heftiger Angriff, Umgang
mit exotischen Waffen (Doppelarmbrust), Verbesserter
Ansturm, Verbesserter Eiserner Wille

Fertigkeiten Einschiichtern +16 (gegen Mittelgrofe oder
kleinere Kreaturen +20), Heimlichkeit +13, Verkleiden +6,
Wahrnehmung +4

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Schnelle Bewegung

Ausriistung Verbeulte Brustplatte [Meisterarbeit], Grofe
Doppelarmbrust mit 20 Pfeilen (Pathfinder Expertenregeln),
Grofer Ogerhaken (siehe PF HB Abenteurers Riistkammer),

Sumpfstiefel (spurloser Schritt im Sumpf, +2 auf
Zihigkeitswiirfe gegen Gift und Krankheit, Wasserwandeln
tiber maximal 1,50 m tiefem Wasser, wodurch die
Bewegungsrate nicht eingeschrénkt wird), Elfenumhang,
Schockamulett der Mdchtigen Fiuste, abgerissene und
zerlumpte Kleidung eines Forschers

BESONDERE FAHIGKEITEN

Empfinglicher Geist (AF) Im Gegensatz zu anderen
Konstrukten ist die Bestie anfillig fiir geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberung, Zwang, Phantome, Muster und
Moraleffekte).

Kampfrausch (AF) Die Bestie erhilt keinen Bonus auf ihre
Konstitution, wihrend sie sich in einem Kampfrausch
befindet. Ebenso erhilt sie keine zusitzlichen Trefferpunkte.
Dafiir ist sie nach dem Kampfrausch nicht erschépft.

aBschuittsuBerschrifc:
aBschluss Oes aBeNTeUERS

Wenn die SC den Abnormen Prometheus besiegen und Karomark
befreien kénnen, kommt das Abenteuer zu seinem Ende. Allerdings
gibt es noch einige Punkte, die angesprochen werden sollen:

Zunichst einmal wissen die SC nun um die kranken
Experimente, die Karomark in seinem Labor durchfiihrt, die
auch zu der tragischen Existenz der Bestie von Lepidstadt gefiihrt
haben. Da sein Schloss in Triimmern liegt und seine Geheimnisse
enthiillt sind, wiirde Karomark es lieber sehen, wenn die SC ihrer
Wege gehen — und das rasch und leise, da jedes Gerede seinen Ruf
vollkommen zerstéren kénnte. Zudem diirfte seine Stellung in
Vieland wahrlich schwer werden, wenn die Bewohner von Lepid-
stadt erfahren sollten, dass er der Erschaffer der Bestie war. Daher
weist Karomark seine Bankiers in Lepidstadt an, den SC3.000 GM
als Belohnung flir seine Befreiung und weil sie den Mut besafien,
die Bestie zu verteidigen, auszuzahlen (letzteres unabhiingig vom
Urteilsspruch). Er bitte die SC, die gegen ihn und die Bewohner
von Lepidstadt begangenen Missetaten zu richen, indem sie den
Plan des Wispernden Pfades aufdecken und stoppen. Sollten die
SC weitere Ermutigungen benétigen, ist Karomark bereit, die
Belohnung auf 4.500 GM zu erhéhen, sofern sie ihm versprechen,
den Kultanhingern zu folgen.

Karomark berichtet den SC gern das wenige, was er iiber den
Plan des Wispernden Pfades weify: Die Kultanhinger haben
das Herz des Leibeigenen benutzt, um das Bildnis des meeresgrauen
Schreckens zu stehlen (er weiff aber nicht warum). Sobald sie es
besaflen, zogen sie schnell von dannen. Zudem konnte Karomarks
Homunkulus Wachsholz die Kultanhéinger belauschen, wie diese
iiber das Schauderholz gefliistert haben, den dunklen Wald im
Siidosten. Karomark vermutet daher, dass sie zur Ascanorhiitte
wollen, da diese die einzige Insel der Zivilisation in den dunklen
Tiefen des Waldes ist.

Karomark kann den SC die Richtung zum Stillen Pfad weisen,
einer uralten Jagdroute durch das Schauderholz. Diese ist
heutzutage nur noch wenigen bekannt, ihr Verlauf wird jedoch
durch seltsame Fetische aus Knochen markiert. In jungen Jahren
hat der Graf den Pfad 6fter benutzt, um seltene Pflanzen und Gifte
zu suchen. Man gelangt etwa anderthalb Kilometer flussabwirts
auf den Pfad. Sollte der Wispernde Pfad zum Schauderholz weiter-
gereist sein, diirfte dies die Strecke sein, die die Kultanhinger
benutzt haben.
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Falls die Bestie iiberlebt hat, bedankt sie sich noch einmal
bei den SC dafiir, dass sie sie verteidigt haben und die einzigen
Freunde sind, die sie hat. Beim Abschied der SC vom Schloss,
schluchzt die Bestie beim Abschied bitterlich.

Manche SC mégen Karomarks Handlungen nachvollziehen und
sogar verstehen kénnen — seine Experimente waren eigentlich nur
ein Zeugnis der Liebe zu seiner Frau und des Wunsches nach einem
Sohn und einem normalen Leben —, andere hingegen méchten ihn
fiir die abscheulichen Taten jedoch vor Gericht sehen. Wenn die
SC Karomark zum ersten Mal begegnen, ist er nicht imstande,
sich zu verteidigen, so dass sie ihn ohne Schwierigkeiten nach
Lepidstadt bringen kénnten. Sollten sie ihn der Lepidstidter Justiz
iibergeben, verspricht Richterin Daramid, dass er ein faires und
gerechtes Urteil erhalten wird.

Daramid gratuliert den SC zudem persénlich zu ihren Erfolgen
und teilt ihnen mit, dass die Bestie von Lepidstadt nicht linger
ihre Angelegenheit ist. Falls die Bestie schuldig gesprochen wurde
und noch am Leben ist, versichert sie den SC, dass fiir sie und
den Rest des Gerichts die Bestie im Schloss gestorben ist. Spiter
nimmt sie zu Karomark Kontakt auf, um sicherzustellen, dass
die Bestie sich nie wieder aus seiner Obhut entfernt, egal ob sie
schuldig gesprochen wurde oder nicht.

Richterin Daramid weist zudem darauf hin, dass es immer
noch einen offenen Faden in der ganzen Geschichte gibt: das
gestohlene Bildnis des meeresgrauen Schreckens, welches offenbar

der Grund fiir den ganzen Arger war. Sie zieht die SC dariiber ins

Vertrauen, dass sie dem Esoterischen Orden des Pfalzgriflichen
Auges angehort, einer Geheimgesellschaft, die unter anderem
Ustalav gegen Bedrohungen von innen und aufien verteidigt. Da
sie nun weif}, dass der Wispernde Pfad beteiligt ist, ist der Orden
sehr besorgt um deren Ziele in dem Ganzen. Der Todeskult verehrt
den Untod als Mittel des Aufstieges und besitzt beingstigende
Verbindungen zum Wispernden Tyrannen, Tar-Baphon. Sollten die
SC nicht aus eigenen Stiicken den Kultanhingern folgen wollen,
bietet Richterin Daramid ihnen unverbliimt eine Belohnung von
6.000 GM an, wenn sie den Kult aufspiiren. Sie deutet zudem an,
dass dies den SC ferner Tiir und Tor 6ffnen kénnte, um in die
Mysterien des Ordens initiiert zu werden, sofern sie sich als loyal
und fihig erweisen.

Die Reise durch das Schauderholz zur Ascanorhiitte wird im
nichsten Band des Kadaverkrone-Abenteuerpfades, ,Zerbrochener
Mond“ geschildert, in dem auch weitere Einzelheiten des finsteren
Planes des Wispernden Pfades enthiillt werden.




PHARASMA (DIE BETONUNG LIEGT AUF DER ZWEITEN SILBE) IST DIE STRENGE WACHTERIN UBER LEBEN UND TOD.
SIE BEOBACHTET DIE VERSTRICKTEN FADEN DES SCHICKSALS UND DER PROPHEZEIUNG UND IST BEI DER ERFULLUNG
[HRER GRIMMIGEN PFLICHTEN YOLLER GNADENLOSER KALTE. SIE HAT SAUGLINGE STERBEN, DIE RECHTSCHAFFENEN
IU FRUH FALLEN LASSEN UND TYRANNEN URALT WERDEN SEHEN, DAHER FALLT SIE KEIN URTEIL DARUBER, OB EIN
BESTIMMTER TOD GERECHT IST UND BETRACHTET JEDE GEBURT ALS GLEICH BEDEUTUNGSVOLL. BEREITS VOM
MOMENT DER GEBURT AN WEISS SIE, WO EINE BESTIMMTE SEELE ENDEN WIRD, FALLT IHR OFFIZIELLES URTEIL ABER
DENNOCH ERST IM ABSOLUT LETZTEN MOMENT, DENN SIE WEISS AUCH, DASS PROPHEZEIUNGEN TAUSCHEN ODER
VOLLKOMMEN FALSCH SEIN KONNEN. SIE GLAUBT AN DAS SCHICKSAL UND DIE VORHERBESTIMMUNG, VERSTEHT
ABER AUCH, DASS DIE DINGE ZUWEILEN VAGE GEHALTEN UND OFFEN FUR FEHLINTERPRETATIONEN SEIN MUSSEN,
DAMIT DIE TLLUSION DES FREIEN WILLENS AUFRECHTERHALTEN WIRD.




PHARASMA

ie Legenden behaupten, dass Pharasma wusste, dass der
j Tod Arodens nahte, und dass sie sogar iiber ihn gerichtet

hitte, wie iiber jeden anderen, der als Sterblicher geboren
wird. Sie hitte jedoch nichts unternommen, um ihre Anhinger
zu warnen, von denen viele durch das Geschehen wahnsinnig
wurden.

Obwohl Prophezeiungen nicht linger zuverlissig sind, werden
auch weiterhin Propheten geboren. Die meisten davon verlieren
iiber ihren verwirrenden und widerspriichlichen Visionen den
Verstand. Die Kirche der Pharasma nimmt sich dieser armen
Seelen an und nutzt Teile der grofleren Tempel als Sanatorien.

In der Kunst wird Pharasma abhingig von ihrer jeweiligen Rolle
als die Hebamme, die verriickte Prophetin oder der Sensenmann
dargestellt. Sie hat meist graue Haut und weifle Augen.
Als die Hebamme ist sie effizient und streng, ihre
Haare sind im Nacken zusammengebunden und ihre
Unterarme unbekleidet.

Als die Prophetin sind ihre Augen aufgerissen
und ihr Haar wirr, wihrend ihre Worte wie
Donner widerhallen.

Als Sensenmann ist sie grof§ und mager.
Sie trigt ein weites Kleid mit schwarzer
Kapuze und fiihrt eine Sanduhr mit sich,
in der roter Sand rasch fliefit. In dieser
Rolle bewegt sie sich mit wohliiberlegter
Sorgfalt statt mit Aggression.

Schwangere Frauen tragen oft kleine
Figuren der Hebamme an langen Ketten, um
die Ungeborenen zu schiitzen und ihnen ein
langes Leben zu verschaffen.

Pharasmas Reich ist der
Beinacker, die Nachwelt, die
alle Sterblichen erwartet. Der
Beinacker liegt auf der Spitze
eines unglaublich hohen
Turmes. Wer hier eintrifft,
findet sich in einer langen
Warteschlange wieder, um sein
letztes Urteil zu erhalten und seine letzte Belohnung zu erlangen.
Jene, die sterben, ehe sich ihr Schicksal erfiillt hat, kénnten so
gliicklich sein, wieder ins Leben zuriickzukehren oder neuge-
boren zu werden, doch in den meisten Fillen bestand ihr Schicksal
darin, einen unschénen oder frithen Tod zu finden. Die Herrin der
Griber betrachtet den Untod als Schindung der Erinnerungen des
Fleisches und Korruption der Seele auf ihrer Reise zum letzten
Urteilsspruch.

Die Kirche funktioniert wie eine starke, vorherrschend matri-
archaisch kontrollierte Familie. Manche vergleichen sie aber auch
mit einem strengen, konservativen Nonnenkloster. Obwohl die
Kirche der Pharasma als Ganzes von neutraler Gesinnung ist, gibt
esviele Traditionen, die von der Géttin selbst und ihre Propheten
weitergegeben werden und denen die Angehérigen der Kirche
strikt folgen. Die unterschiedlichen Zweige der Kirche gewichten
manche Rituale und Praktiken jedoch unterschiedlich, wenn auch
nie in solchem Mafle, dass es zwischen den Gruppierungen zu
Streit oder gar Kimpfen kime. Daher ist es einfach zu erkennen,
ob jemand der eigenen Sekte angehort oder ein Besucher ist, dem
die lokalen Praktiken nicht vertraut sind.

Pharasma zeigt ihre Gunst durch das Erscheinen von
Skarabien und Schwarzkehl-Nachtschwalben. Beide dienen als

»QEBURT UND TOD STEHEN IN DEN KNOCHEN, DOCH
KNOCHEN KONNEN GEBROCHEN WERDEN.

~ DIE KNOCHEN IN DER SPIRALE

Seelenbegleiter und geleiten die Seelen der Verstorbenen zum
Beinacker. Schwarze Rosen gelten als Gliicksbringer, vor allem
wenn die Stéingel keine Dornen tragen. Pharasma gestattet den
Geistern jener, die unter geheimnisvollen Umstinden gestorben
sind, zuweilen, ihren Hinterbliebenen kurze Nachrichten zu
{ibermitteln, um sie zu trosten, einen Mérder zu entlarven oder
gar einen Feind heimzusuchen.

TIhr Missfallen spiirt man hiufig in Form eines kalten Hauchs,
der die Wirbelsiule hinab streicht, blutenden Fingernigeln, dem
unerklirlichen Geschmack von Erde im Mund, dem Auffinden
einer toten Schwarzkehl-Nachtschwalbe oder dem Gefiihl, etwas

Wichtiges vergessen zu haben.
Pharasma ist von neutraler Gesinnung, ihr
Zustindigkeitsbereich umfasst das Schicksal,
den Tod, die Prophezeiung und die Geburt.

Thre Waffe ist der Skan, ein besonderer

Dolch von ritueller Bedeutung. Ihr heiliges

Symbol ist eine Spirale aus Licht, welche fuir

die Seele, ihre Reise von der Geburt zum Tod
und ins Nachleben, sowie den verwirrenden
Weg bis zur Entzifferung einer Prophezeiung
steht. Thre Dominen sind Heilung, Ruhe, Tod,
Wasser und Wissen. Die meisten Angehorigen

der Priesterschaft sind Kleriker, es gibt aber auf
eine betrichtliche Zahl an Sehern, Orakeln und

Adepten. Etwa zwei Drittel des Klerus besteht

aus Frauen, die genaue Zusammensetzung
variiert aber regional.

Zu Pharasmas Gliubigen gehéren Hebammen,
Bestatter, sogenannte ,Weifle Nekromanten®,
schwangere Miitter und (wenn
auch seit Arodens Tod weitaus
weniger) Turmdeuter, Handleser,
Traumdeuter, Wolkenleser und
andere, die auf nichtmagischem
Wege wahrsagen. In kleineren
Gemeinschaften kann ein
Priester der Pharasma mehrere
dieser Aufgaben ausfiillen, zuweilen teilt sie sich auch ein Ehepaar.
Als Géttin von Geburt und Tod besitzt Pharasma auch viele Laien-
gefolgsleute. Selbst in Lindern, in denen der Glaube nicht stark
verbreitet oder organisiert ist, beten die Biirgerlichen zu ihr um
Fithrung oder Schutz, so wie Bauern zu Erastil beten, dieser moge
ihnen eine gute Ernte bescheren.

Gliubige der Pharasma, sowie die meisten Biirgerlichen,
zeichnen das spiralférmige Symbol der Géttin auf der Brust
meist als eine Form des Gebetes, wenn sie schlechte Neuigkeiten
erhalten oder etwas Boses gesagt wurde, als Reaktion auf eine
Gotteslisterung und bevor oder wihrend eines Ereignisses mit
gefihrlichem oder unsicheren Ausgang. In verschiedenen Lindern
wird diese Geste unterschiedlich ausgefiihrt: in Ustalav erfolgt sie
mit der geschlossenen Faust, wihrend man in Osirion dabei Zeige-
und Mittelfinger ausstreckt. Besonders gliubige Leute sehen oder
vollfithren diese Geste auch bei alltiglichen Aktivititen, etwa beim
Umriihren von Suppe oder dem Schrubben des Fufbodens.

Der Gottesdienst zu Ehren Pharasmas ist eine Mischung aus
diisteren Gesingen und Freudenliedern, bei denen sich 6rtliche
Lobgesinge und niichterne Musik vermischen. Der Gottes-
dienst endet in der Regel mit einer positiven oder aufbauenden
Anmerkung. Zwar kommt der Tod zu allen, doch gibt es stets




neue Generationen des Lebens zu preisen — zumindest bis das
Ende der Welt niher riickt, aber damit kann man sich ebenso gut
zu gegebener Zeit befassen. Jeder Tempel fithrt Aufzeichnungen
iiber Geburten und Todesfille seiner Gemeindemitglieder und
zu den Jahrestagen sprechen die Priester die Namen aus, wihrend
jene, die den Verstorbenen nahestanden, ihnen zu Ehren Kerzen
entziinden.

Pharasma beflirwortet die Ehe, da aus ihr Kinder und neues
Leben hervorgehen, hat aber auch nichts gegen Kinder, die
unehelich geboren werden oder kinderlose Paare, die Kinder
adoptieren, oder Kinder, die in Waisenhiusern aufwachsen.
Kirchliche Hochzeiten konnen einfach oder prunkvoll sein, je
nach gesellschaftlichem Status und Reichtum der Teilnehmer.
Obwohl sie eine Géttin der Geburt ist, stellt sie sich nicht gegen
Empfingnisverhiitung und ihre Tempel sind bekannt dafiir,
Frauen zu helfen, die Todgeburten hatten oder Kinder mit Missbil-
dungen zur Welt gebracht haben. Pharasma glaubt allerdings,
dass es abscheulich ist, ein werdendes Leben zu téten, da dies
die Seele des Siuglings ins Jenseits schickt, ehe sie ihr Schicksal
erfiillen konnte. Daher weigern sich die Hebammen der Géttin,
in solchen Fragen zu helfen, selbst wenn die Schwangerschaft ein
grof8es Risiko fiir die Mutter bedeuten sollte. Manche Hebammen
der Kirche werden Kaiserschnitterinnen genannt. Sie sind derart
bewandert in einer Mischung aus Medizin, Magie und Chirurgie,
dass sie in einer iiblen Notlage imstande sind, ein lebendes Kind
aus dem Bauch der Mutter zu holen und beide zu retten. Interes-
santerweise verurteilt die Kirche den Selbstmord nicht, auch wenn
einzelne Priester sich durchaus dariiber streiten, ob es das natiir-
liche Schicksal mancher Seelen ist, sich das Leben zu nehmen,
oder es ein Weg ist, zur Gottin zuriickzukehren, um eine Chance
zu einem anderen Leben zu erhalten.

Mit der Kirche wird traditionell ein Brot namens Kolasch
verbunden. Es wird aus Teigzdpfen hergestellt, die zu einer engen
Spirale gebogen werden, bis sie einen runden Laib formen. Der
Teig ist oft mit Fruchtstiickchen gefiillt oder bedeckt. Das Brot
wird mit siiffem Kise verzehrt.

Beim Winterfest bleibt das Zentrum der Spirale oft leer, so
dass eine Wachskerze hineingestellt werden kann, die bei Beginn
der Mahlzeit entziindet und wieder geléscht wird, wenn das Brot
gegessen wird.

Die Kirche besitzt eine Tradition, derzufolge eine Familie am
dritten Tag nach der Geburt eines Kindes eine Feier abhilt, um
die neue Seele in der Welt willkommen zu heiflen. Der Aberglaube
verlangt, dass das Kind vor dieser Zusammenkunft seinen Namen
erhalten haben muss, da es andernfalls ein ungliickliches Leben
fithren wird. Besucher bringen kleine Kuchen, Saatkérner,
gesalzene Erbsen und wissriges Bier zum gemeinsamen Verzehr
mit der Familie und anderen Gisten mit. Ein Priester oder
Familieniltester zihlt die Namen der Vorfahren der Mutter oder
des Vaters entsprechen dem Geschlecht des Kindes auf. Dann
bittet er darum, dass das Kind einen Namen erhilt und ein Leben
in Gesundheit fiihrt und dass die Eltern so lange leben werden,
damit sie sehen konnen wie ihr Kind heiratet und ihre Enkel
geboren werden.

Wenn ein Angehériger der Glaubensgemeinschaft stirbt,
wird die Leiche gewaschen und in ein besonderes, mehrteiliges
Leichentuch gehiillt (bei einem Mann besteht es aus fiinf Teilen,

bei einer Frau aus neun). Ein auf Pergament, Rinde, Stoffe oder
Stein geschriebenes Gebet wird in das Leichentuch gesteckt
und die Leiche dann in einen Sarg gelegt (sofern einer benutzt

wird), der sodann verschlossen wird. Wihrend der Nacht vor der
Beerdigung bleibt eine Wache bei der Leiche, manchmal als Ehren-
wache flir den Toten, manchmal als Schutz vor Leichendieben und

manchmal um sicherzustellen, dass er sich nicht als Untoter erhebt.
Wer es sich leisten kann, bezahlt meist dafiir, dass seine Uberreste
von Priestern in heiligem Boden bestattet werden. Die Kosten
eines Begribnisses variieren nach der ortlichen Wirtschaftslage
und der Art der Beerdigung — eine winzige Grabnische in einer
Katakombe oder einem Beinhaus ist billig, besonders wenn man
sie mit anderen Leichen teilt, wohingegen sich oft nur die Adeligen
oder reiche Hindler zimmer grofSe Privatgruften leisten kénnen.
Eine Leiche zu exhumieren gilt als Stérung der Totenruhe und
die Kirche weigert sich meist, derartiges zu tun, selbst wenn eine
Stadtverwaltung eine Kanalisation graben will oder den Boden
fiir die Errichtung eines Aquiduktes oder anderen wichtigen
Einrichtung benétigt. Sollte ein Priester jedoch entdecken, dass
ein Gliubiger nicht korrekt bestattet wurde und nun vielleicht die
Leiche freiliegt, sorgt er meist daflir, dass eine richtige Bestattung
nach den Lehren der Kirche erfolgt.

Jemand, der um einen kiirzlich Verstorbenen trauert (in der
Regel die Eltern, die Geschwister, die Kinder oder der Ehepartner),
bestreicht traditionell seine Augenlider fiir die fiinf Tage nach der
Beerdigung mit schwarzer Asche oder einer Kriuterpaste. Die
Gliubigen ehren die Verstorbenen, indem sie Motivkerzen am
Jahrestag ihres Todes anziinden. Diese breiten Kerzen brennen 24
Stunden und viele Grabsteine weisen Nischen auf, um Seelenkerzen
vor dem Wind zu beschiitzen. Die Kirche gestattet das Verbrennen
der Toten, zieht eine Bestattung im Erdreich aber vor, wihrend
Seebestattungen, Bestattungen unter freiem Himmel oder Kanni-
balismus an der Leiche als respektlos betrachtet werden. Die
Kirche betrauert keine Abtriinnigen und die Priester verweigern
jenen, die dem Glauben den Riicken zugekehrt haben, die letzten
Riten.

In Ustalav glauben die Anhinger der Herrin der Griber an
die Pharasmische Bufle. Nach ihrer Auffassung fligen die Leiden
und Miihen des Lebens der Seele ein gewisses Gewicht hinzu,
welche Pharasma beim Bewerten der Seele durch Belohnungen
im Nachleben ausgleicht. Die meisten, die diesen Glauben teilen,
beschrinken ihre Ernihrung und die wenigen Freuden, die sie
im Leben haben, wie Asketen. Andere opfern mehr, indem sie
sich blenden, des Gehérs berauben oder selbst geifieln oder
beiflende Rosshaarhemden tragen, um jeden Gewichtsverlust
ihrer Seele zu verhindern, so dass sie im Nachleben eine gréfiere
Belohnung erhalten. In manchen Lindern betrachten Extremisten
das Ertragen von Schmerzen als Verdammung von Freude und
Verinderung,. Daher jagen sie jene, welche zur Befriedigung reiner
sterblicher Launen die Welt verindern, darunter besonders arkane
Zauberkundige.

tempel unO schreine

Pharasmas Tempel sind hiufig gotische Kathedralen, die meist
in der Nihe des stidtischen Friedhofs liegen. Ebenso kann aber
auch ein einzelner trostloser Stein in einem leeren Feld oder
auf einem Friedhof als Schrein dienen. Unter groflen Tempeln
liegen meist Katakomben voll von den Leichen der Reichen und
fritherer Priester, da man glaubt, dass das Begribnis unter einem
Tempel der Géttin deren Meinung von dem Verstorbenen positiv
beeinflusst, wenn dieser an der Reihe ist, sein Urteil zu erhalten.
Selbst ein abgelegenes pharasmisches Kloster reserviert ein
grofles Areal fiir Bestattungen und konnte die letzte Ruhestitte
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flir Generationen wohlhabender und einflussreicher Leute sein,
sieht man einmal grof8ziigig von den angesammelten Schitzen ab,
die als Grabbeigaben mit bestattet wurden.

Jeder Tempel verfiigt iiber einen Hohepriester oder eine
Hohepriesterin fiir jeden Aspekt des Glaubens: Geburt, Tod und
Schicksal. In der Theorie sind alle gleichgestellt, jedoch ist die
Position des Hohepriesters der Prophezeiung in den letzten
Jahrzehnten eher zweitrangig geworden und wird hiufig von
Fremden oder geistig instabilen Personen besetzt, wihrend
in kleineren Orten ein einzelner Priester alle drei Funktionen
erfiillt.

Bei Tempeln mit einer Krypta steht dieser Einrichtung ein Herr
der Krypta oder eine Herrin der Krypta vor. Die Rangordnung
in einem Tempel basiert in der Regel auf dem Dienstalter — wer
linger Teil der Priesterschaft ist, steht im Rang iiber jenen, die
kiirzere Zeit dienen. Die Hierarchie zwischen den Kirchen hingt
von der Gréfle der Gemeinden ab, ein grofier stidtischer Tempel
besitzt groferen Einfluss als ein Dorftempel.

Pharasma Gliubige tragen zu religiésen Zeremonien schwarze
Trauerkleidung, die mit Silber und winzigen Weihwasserphiolen
akzentuiert ist. Die Oberbekleidung ist immer schwarz, doch
darunter kénnen je nach Region auch andere Farben und Moden
getragen werden. In Kléstern lebende Priester kleiden sich
abhingig von den 6rtlichen Gebriuchen in Grau oder Schwarz
und viele leisten ein Schweigegeliibde, um ihre Treue der Herrin
der Griber gegeniiber zu zeigen.

Die AUufGABEN Des PRIESTERS

Die Angehorigen der Priesterschaft sind in der Regel Kleriker,
Seher oder ,Weifle Nekromanten“ (Magier, welche andere Gebiete
der Nekromantie studieren als die Erschaffung von Untoten
und die Zerstérung des Lebens), doch auch aufSergewéhnlich
begabte Hebammen und Wald- und Wiesenmagier sind bereits
mancherorts zu Autoritit gelangt. Die Priester kiimmern sich um
Geburten. Wenn ein pharasmischer Priester bei der Geburt eines
Kindes zugegen ist, stellt dies fast schon sicher, dass Mutter und
Kind die Tortur iiberleben werden.

Sie sind die Begleiter der Toten und in der Regel mit den Bestat-
tungsriten ihres eigenen Landes und der Nachbarlinder vertraut.
Sie sind die Beschiitzer der Friedhofe und der Erinnerung an die
Toten, bewachen Grabstitten vor Riubern und Leichen belebenden
Nekromanten und prigen sich ein oder schreiben auf, was sie tiber
jene wissen, die in ihrer Gegenwart sterben.

Die Kirche verachtet Untote als Abscheulichkeiten gegen
die natiirliche Ordnung. Alle Priester folgen dieser Lehre ohne
nachzufragen. Die Erschaffung von Untoten ist verboten und auch
das Kontrollieren existierender Untoter wird selbst von bosen
pharasmischen Priestern duflert kritisch betrachtet.

Ein gewohnlicher Priester verdient sich seinen mageren
Lebensunterhalt, indem er Frauen bei der Geburt beisteht, bei
Beerdigungen spricht oder sogar Griber aushebt oder Griifte fiir
die Reichen baut. Auf Abenteuer ziehende Priester vermeiden es,
Griifte zu betreten, um sie zu pliindern. Sollte eine Gruft aber
Untote enthalten, nehmen sie diese Uberschreitung der Regel,
Griber nicht zu storen, in Kauf, um die Abscheulichkeiten zu
vernichten, werden aber immer noch jeder Stérung der Totenruhe
nicht untoter Leichen widersprechen. Pharasmas Gefolgsleute
neigen zu schroffem Auftreten, da sie die meiste Zeit mit Toten,
welche keine Wiederworte geben und auch keine Geflihle mehr
besitzen, die verletzt werden kénnten, oder Leuten in extremen




Stresssituationen, wie gebirenden Miittern, verbringen. Wenn
diese Priester gebraucht werden, geben sie die Befehle und
erwarten, dass ihnen Folge geleistet wird, da eine sterbliche Seele
auf dem Spiel steht, egal ob verstorben oder gerade dabei, die Welt
zu betreten.

Alle Priester fiihren einen Skan mit sich, einen zweischneidigen
Zeremoniendolch mit stumpfgrauer Klinge, dessen Knauf oft ein
stilisiertes Abbild des Gesichts und Haares der Géttin trigt. Mit
dem Dolch werden Schrifirollen mit Gebeten beschwert, so dass
sie nicht wieder zusammenrollen, Teile der Leiche bei Bestat-
tungsritualen beriihrt, Leichentiicher fiir die Toten zurecht-
geschnitten und die Nabelschnur von Neugeborenen durchtrennt,
sowie Kolasch an Feiertagen geschnitten. Es ist dem Priester nicht
verboten, mit dem Skan Blut zu vergieffen oder ein Leben zu
nehmen, doch manche weigern sich, die rituelle
Waffe hierfiir einzusetzen, und nutzen eine
andere Waffe, wenn sie kimpfen miissen.

Eine Kaiserschnitterin benutzt einen beson-
deren Skan: der Knauf zeigt auf einer Seite
Pharasmas Gesicht und auf der
anderen ein schreiendes Kind.

feiertage
Der erste Frithlingsmonat, Pharast, ist

nach der Herrin der Griber benannt. Es
ist ein Monat des neuen Lebens und

der Erneuerung der Welt. Alle Tempel feiern zwei heilige Tage:

Tag der Knochen: Am fiinften Pharast tragen die Priester die
in Leichentiicher gehiillten Leichen der jiingst Verstorbenen
in einer Prozession durch die Straflen der Stadt. Diese Leichen
werden kostenlos auf einem Friedhof der Kirche, in einer Gruft
oder einem Beinhaus beigesetzt, was als groffe Ehre fiir die
Verstorbenen betrachtet wird.

Prozession der Unvergessenen Seelen: In Lindern, wo die
Herrin der Griber zu den bedeutendsten Gottheiten gehort,
wird diese Zeremonie iiber Wochen hinweg jede Nacht bis zum
Erntefest durchgefiihrt. Die Gliubigen bitten auf diese Weise die
Gottin um Aufschub. Die Priester tragen diinne, schwarze Roben
iiber ihren Festgewindern und fithren brennende Kerzen mit
sich. Mit diesen durchschreiten sie grofe Fontiinen, Teiche, Seen
oder stille Fliisse. Wenn sie tieferes Wasser betreten, erléschen die
Kerzen, entflammen aber wieder, wenn die Priester das andere
Ufer erreichen. Zudem macht das Wasser die schwarzen Roben
durchsichtig und enthiillt die Festkleidung darunter.

ReDEWENOUNGEN

Angesichts der Fiille an Ritualen, rituellen Gegen-
stinden und ritueller Kleidung ist es nicht
iiberraschend, dass die Kirche auch viele Sprich-
worte und Phrasen besitzt. Meistens wird dabei
das Zeichen der Herrin iiber dem Herzen gemacht,
wenn ein Gliubiger einen dieser Ausspriiche
nutzt.
Die am weitesten verbreiteten sind:
Nicht dieses Jahr, nicht schon jetzt: Dies ist ein
kurzes Gebet, mit dem auf die Nachricht von einer
Tragddie oder ein schlechtes Geriicht reagiert wird. Mit ihm
wird Pharasma gebeten, noch zu warten, wenn Gliubige in
ihr Reich gelangen, denn diese miissen zuvor noch vieles
erledigen. Die Gliubigen sprechen dieses Gebet morgens
und ehe sie zu Bett gehen.

Alles Leben muss vor ihren Richterstuhl treten: Dies
ist ein Versprechen, dass eine andere Person, meist ein
Feind, oft aber auch eine freche oder respektlose Person,
ihr zugedachte Schicksal erleiden wird, selbst wenn dies
vielleicht linger dauert, als der Sprecher gerne sehen
wiirde.

Die Herrin mége es bewahren: Dies ist ein Eid, ein

Geheimnis mit ins Grab zu nehmen und es niemanden zu
erzihlen. Nur Pharasma selbst soll es horen, wenn der Schwo-
rende gestorben ist, oder den Eidbrecher friith zu sich holen,
sollte er sein Versprechen brechen.

heilige schriften

Pharasmas heiliges Buch ist Die Knochen in der Spirale. Es wurde
vor langer Zeit hauptsichlich von einem Propheten geschrieben,
dessen Vorhersagen teilweise so vage sind, dass immer noch
dariiber gestritten wird, welche Ereignisse sie vorhersagen sollen
und ob einige davon eingetreten sind. Spiter hinzugefligte Kapitel

befassen sich mit der sicheren Geburt, der Bestattung von Toten
und dem Vermeiden, dass sie als Untote wiederkehren, usw.
In vielen, hauptsichlich ilteren Tempeln besteht
das heilige Buch aus einer Sammlung leuchtender
Schriftrollen, die nach Themengebieten sortiert
sind. Einige dieser mit seltenen Tinten und
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Drahtarbeiten erschaffenen Sammlungen sind historische Artefakte
im Wert von tausenden von Goldmiinzen. Da jede Schriftrolle
die fiir verschiedene Zeremonien erforderlichen Gebete enthiilt,
bringt ein Priester meist nur die benétigten Rollen mit in den
Gottesdienst und lisst die tibrigen an einem sicheren Platz. Jede
Schriftrolle wird in einer Hiille aus grauer Seide aufbewahrt; diese
Hiille wird als der Mantel bezeichnet und schiitzt die Rolle vor
Abnutzung und Missgeschicken. Da die Mintel mit den Jahren
durchscheinend und l6chrig werden, miissen sie ersetzt werden.
Die Kirchendoktrin verbietet es aber, sie einfach wegzuwerfen.
Ein gebrauchter Mantel wird daher entweder in einem winzigen
Fach im Tempel eingemauert oder als Teil eines Grabtuches eines
Priesters oder anderen wichtigen Angehorigen der Gemeinde
verarbeitet. Letzteres wird bevorzugt. Leichen, deren Grabtuch
u.a. aus einem pharasmischen Mantel besteht, sind angeblich
besonders resistent gegen die Schandtaten der Untoten, wozu
auch die Belebung als Untoter oder als Brut gehort.

BezZiehuNnGgeN Zu ZANDEREN
RrReligionen

Alle Gottheiten unterhalten friedliche Beziehungen zu Pharasma,
da ihre Vertreter Zugang zu Pharasmas Reich benétigen, um
Seelen zu den Heimstitten der jeweiligen Goétter eskortieren
zu kénnen. Sie hat keine wahren Feinde oder Verbiindeten, nur
Tomedae verachtet sie etwas dafiir, dass Pharasma den nahenden
Tod Arodens geheim gehalten hatte. Selbst Zyphus begegnet ihr
respektvoll, obwohl viele glauben, dass die beiden hinsichtlich
der Frage im Streit liegen, ob bestimmte Seelen zu rasch aus
der Welt der Sterblichen geholt werden. Ihre Beziehung zu dem
geheimnisvollen Groetus ist ein Ritsel. Die Herrin handelt aber
nur ungern mit Scheusalen, da sie nur zu gut weif3, dass diese den
ungerichteten Seelen nachstellen, wenn diese die Astralebene auf
dem Weg zum Beinacker passieren, und auch ihre Seelenbegleiter
belistigen.

Neuer gocttclicher zauser

Adepten, Barden, Hexenmeister, Magier und Waldliufer der
Pharasma konnen Totenglocke und Vorahnung als Zauber des 2.
Grades erlernen und Mit Toten sprechen als Zauber 3. Grades.
Kleriker und Mystiker, die Pharasma dienen, kénnen Falsches
Leben als Zauber des 2. Grades, Hellhiren/Hellsehen als Zauber
des 3. Grades und Moment der Eingebung als Zauber des 8. Grades
vorbereiten. Neben Schiitzender Knochen (siche Almanach der Gotter
und Magie) haben ihre Priester zu folgendem Zauber Zugang:

ABOMINATION NIEDERSTRECKEN

Schule Hervorrufung; Stufe KLE 5 (Pharasma)

Zauberdauer 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein Heiliges Symbol der Pharasma)/GF
Reichweite Persénlich

Ziel Du

Dauer 1 Runde/Stufe

Du nutzt positive Energie, um die Fahigkeit eines Paladins,
Untote niederzustrecken, teilweise nachzuahmen. Wihle eine
untote Kreatur. Bei Angriffen gegen diesen Untoten addierst
du deinen Weisheitsbonus auf den Angriffs- und deine
Zauberstufe auf den Schadenswurf. Deine Angriffe umgehen die
Schadenreduzierung der untoten Kreatur. Diese Boni addieren
sich nicht zu den Boni des Niederstreckens eines Paladins.

zusatctzliche
herBeigeZzauBERTE
kREATUREN

Priester der Pharasma kénnen Monster herbeizaubern und
Verbiindeten der Natur herbeizaubern nutzen, um neben den iiblichen
Kreaturen die folgenden herbeizuzaubern:

Thre Priester konnen Schwanzkehl-Nachtschwalben herbei-
zaubern, als wiren es Adler (mit denselben Spielwerten).

Monster herbeizaubern IIT:

Nosoi Seelenbegleiter (PF AP #11)

Monster herbeizaubern IX:

Morrigna Seelenbegleiter (PF AP #12)

il

VERBUNOETE AUS OEN EBENEN

Pharasmas géttliche Diener sind in der Regel merkwiirdige
Kreaturen, doch auch jene, deren Schicksal ungewshnlich strahlend
oder finster war, kénnten auf die Materielle Ebene kommen, um
fiir sie eine Nachricht zu iiberbringen, selbst wenn sie eigentlich
von Pharasma in das Reich oder die Obhut einer anderen Gottheit
geschickt wurden. Das Auftauchen eines solchen Geistes steht
meist mit seinen Handlungen zu Lebzeiten oder welchem Gott
er gedient hat in Verbindung. Um zum Beispiel ihre Anhinger
vor einer blutigen Schlacht zu warnen, kénnte sie den Geist eines
michtigen Kriegers des Gorum oder einen verstorbenen Streiter
Tomedaes entsenden. Thr Herold ist die Verwalterin des Skein
(siehe Seite 9o0-91), eine ghaeleartige Kreatur, die manchmal als
weifSblau schimmernde Riistung erscheint und zu anderen Zeiten
als korperlose Gestalt aus flackerndem orangenem Feuer. Zu den
Dienern, die ausschliefflich Pharasma gehorchen, gehéren:

Das Echo der verlorenen Gottlichkeit: Dieser geisterhafte Soldat
trigt hochwertige griingoldene Kleidung. Wenn er sein Gesicht
zeigt, dhnelt er einem Azlanti und entspricht den Darstellungen
Arodens als Gottheit. Da das Echo erst seit dem Tod des Letzten
Azlanti in Pharasmas Diensten steht, glauben viele, dass es ein
Uberrest dieses Gottes sei. Das Echo der verlorenen Géttlichkeit
verneint dies jedoch. Es zieht vor, diejenigen, die es rufen, zu heilen
und zu unterstiitzen, statt ihre Feinde direkt anzugreifen.

Der Unendliche Grabstein: Dieses Geschopf dhnelt einem
runden, rotierenden Grabstein. Der Stein trigt Inschriften in
vielen Sprache, diese sind aufgrund der stindigen Rotation aber
schwer zu lesen. Er ist ein exzellenter Bote und schreckt auch
nicht davor zuriick, durch Feinde hindurch zu stiirmen oder

Verteidigungslinien zu durchbrechen, wobei er sich aber mehr
dazu eignet, Sterbliche zu beschiitzen, als sie zu zerstéren.




{ Dic Fadaberkrone }

Per £ookerische Orden

des Rfalzqriflichen Huges

SIE SIND DIE WAHREN HERREN DER ALTEN WELT UND DIE MACHT HINTER DEN THRONEN DER HERRSCHER.
SIE TREFFEN SICH IM GEHEIMEN, UM UBER DAS SCHICKSAL USTALAVS IN FREMDEN SPRACHEN FLUSTERND 7U
ENTSCHEIDEN. M RITUAL WERDEN SIE WIEDERGEBOREN UND UMHULLEN SICH AUF EWIG MIT GEHEIMNISSEN.
DAS GLUHENDE AUGE DES ORDENS SIEHT ALLES, ES IST IN DIE SCHLUSSSTEINE ALTER UND NEUER GEBAUDE

EINGRAVIERT. WIR VERSTEHEN IHRE BIZARREN UBERLEGUNGEN NICHT, DOCH WIR WISSEN, DASS OHNE SIE
ALLES VERLOREN WARE, DA SIE DIE RETTER UNSERER LANDER SIND. )
- PROFESSOR BREVERIUS TRASDEL, UBER GEHEIMGESELLSCHAFTEN
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n getifelten Salons und dunklen Katakomben kommt
j die geheime Elite Ustalavs in exklusiven gesellschaft-

lichen Vereinigungen zusammen, die gemeinhin als der
Esoterische Orden des Pfalzgriflichen Auges bekannt sind. Was
vor Jahrhunderten als eine Kabale von Mystikern begann, die sich
mit verbotenem Wissen befassten, wurde zu einem organisierten
Netzwerk philosophisch veranlagter Edelleute, die fast alle die
einflussreichsten Positionen in der ustalavischen Gesellschaft
belegen. Dazu gehéren Richter, Dekane, adelige Grundbesitzer
und sogarhochrangige Priester der Kirche der Pharasma. Der
Orden steht flir géttliche Erleuchtung durch die Teilnahme an
geheimen Treffen, bei denen geheimnisvolle Philosophien und
merkwiirdige Rituale eine Rolle spielen.

Dass der westliche Teil Ustalavs die Adelsherrschaft ohne
BlutvergiefSen abgeschiittelt hat, wird natiirlich den wohlwollenden
Handlungen des Ordens zugeschrieben. Auch wird den Arkanisten
des Pfalzgriflichen Auges weithin der legendire Sieg iiber den
Drachen Kazavon in Narbwall zugutegehalten. Doch schiirt Macht
auch Missgunst und daher werden so iible Geschehnisse wie die
unerklirlichen Fille verschwundener Personen in Kanterwall
und die Angriffe von Lozeris Teufel in Grau von Verschworungs-
theoretikern dem Orden zugeschrieben. Der schwer greifbare
Orden weigert sich, zu solchen Geschichten Stellung zu beziehen,
wodurch die Geriichtekiiche der abergliubischen Ustalaver nur
neue Nahrung erhilt.

Die geschichte Oes OrROeNns

Aldus Aldon Kanter gehérte zu den beriihmtesten adeligen
Abenteurern seiner Zeit. Er gab ein Vermoégen fiir Safaris und
archiologische Expeditionen in das dunkle Herz Garunds aus.
Es hief}, er wire nach der katastrophalen Plinderung der Gruft
Tutmosets IV. im Jahre 3985 AK verflucht worden. Und als er bei
einer Expedition mit dem Ziel, die Pyramiden in den Diirren
Diinen Osirions zu pliindern, im selben Jahr verschwand, wurde
der zukiinftige Graf fiir tot gehalten.

Aldus tauchte drei Jahre spiter in Vieland wieder auf. Er war ein
anderer Mann geworden, der behauptete, von einem engelsgleichen
Mentor das Wissen um verlorene esoterische Riten und uralte
Mysterien erlangt zu haben. Seiner Schilderung nach war er auf
eine steinerne Grabstitte gestofen, welche ein tobender Sandsturm
freigelegt hatte. Darin stief} er auf unsterbliche Gelehrte, die einen
ausgetrockneten Engel namens Tabris verehrten. Dieser befand
sich im Besitz rissiger Schriftrollen, bei denen es sich laut Aldus
um die geheimnisvollen Annalen der Schépfung handelte. Die
folgenden drei Jahre verbrachte Aldus damit, die geheime Sprache
der Kabale zu erlernen und mit dem Engel zu kommunizieren,
wobei er das Wissen und die Philosophien der Mystiker in sich
aufnahm.

Aldus behauptete, dass die weisen Gelehrten ihn nach seiner
Erleuchtung ausgeschickt hitten, dass er als ihr sterblicher Bote
auf Golarion titig werde. Manche Verschworungstheoretiker gehen
davon aus, dass seine Geschichte von den ,geheimen Meistern®
eine einfallsreiche Liigengeschichte ist, mit der der Graf sein
schwindendes Vermégen erneuern wollte. Andere glauben, dass
der ,Engel“ in Wirklichkeit ein schlauer Teufel war, der Sterb-
liche mit diabolischem Einfluss korrumpieren sollte, oder dass
Aldus einen gottlichen Wichter vergiftet hiitte, um die von ihm
gehiiteten Geheimnisse an sich zu bringen.

Unabhiingig davon, wie viel Wahrheit in diesen Kritiken stecken
mag, zog Aldus eine treue Gefolgschaft aus jungen Adeligen an, die

REZITATIONEN

Angehérige des Ordens, welche den philosophischen
Grundsitzen anhingen, ziehen aus der mentalen Disziplin
grofle Vorteile.

Abhidngig von seiner Stellung kann ein geschatztes Mitglied
auf die folgenden meditativen Rezitationen in der altosirischen
Ausdrucksweise des Ordens zuriickgreifen; diese dienen als
tiblich genutzte Ausspriiche, Codeworte und Methoden, mit
denen die Mitglieder einander erkennen kénnen:

Ab Sek, Abet Sahu: Einst das Meine, auf ewig das Eure— dieser
Ausspruch bezieht sich auf das Teilen von Wissen unter den
Mitgliedern und die Philosophie, dass Wissen, welches ein
einzelner hortet, verganglich ist, es im Besitz des Ordens
aber ewig verbleibt.

Het Aaru Muut: Die Kiirze wird bevorzugt — dies spiegelt die
Ansicht des Ordens wieder, dass ihre Angehérigen durch ihre
rasche Denkweise den dummen Bauern, die nicht von der
Philosophie des Ordens wissen, um Minuten voraus sind.

Khu Ba Heteph: Suche und du sollst finden — dieses Motto
steht nicht nur fiir die endlose Suche des Ordens nach Wissen
und Erleuchtung, sondern auch den alles durchdringenden
Einfluss der Gruppe und die Bereitschaft ihrer Mitglieder
einander beizustehen.

Nib Imnet Hem Maa: Erinnere dich des Gelernten — dieser
uralte osirische Ausspruch lehrt, dass alles Wissen von Wert
ist und aufgezeichnet und geteilt werden sollte. Was fiir den
einen bedeutungslos scheint, mag die Forschungen des
anderen oder gar sein Leben retten.

Sek Ahmet Thul Khof: Bewahrte Geheimnisse erfdhrt niemand
sonst — diese Moral erinnert die Mitglieder an ihren Eid der
Geheimhaltung. Dieses heilige Mantra wird am Ende jeder
Zusammenkunft von Angehérigen des Ordens wiederholt,
besitzt aber noch eine zweite Bedeutung, da diese Phrase die
einzige ist, welche Mitglieder gegentiber jenen aussprechen
diirfen, die aus dem Orden ausgestofsen wurden.

il

hungrig an seinen Lippen klebten, wenn er seine weitschweifigen,
esoterischen Reden hielt. Schliefflich veroffentlichte er seine
Theorien in einem Buch, welches als das Verlorene Evangelium
des Tabris bekannt wurde. Dabei handelte es sich um eine
Verschmelzung aus osirischen Mysterien, pharasmischer Kirchen-
lehre und okkulten Traditionen Varisias. Der Text befasst sich

mit dem ersten von neun Schritten — oder Pfaden —, wie man
den eigenen géttlichen Funken férdern kénne, um im Sterben
mit dem Géttlichen eins zu werden. Weitere Offenbarungen
enthiillte Aldus jenen, die den Kabal finanziell unterstiitzten,
wobei er die Mitgliedschaft auf sein Gefolge aus adeligen Grund-
besitzern beschrinkte. Viele adelige Séhne flohen im Jahre 3999,
als die 6ffentliche Meinung sich gegen den Orden wandte und




Di€ VERIORENEN
EVANGElien

Die urspriinglichen osirischen Schriftrollen, die
Aldus vor Jahrhunderten gefunden hat, faszinieren
Verschwérungstheoretiker noch heute. Ausgestofene
Mitglieder des Ordens behaupten, dass es sich um das
verlorene Evangelium des ausgestoffenen Engels Tabris
handle, der gewagt habe, die geheime Geschichte des
Multiversums aufzuzeichnen — und dabei Biicher verfasst hat,
die teilweise zum Buch der Verdammten zusammengefasst
wurden. Dem Orden zufolge wurde Aldus von Tabris mit
einem himmlischen Mandat versehen, dieses verlorene Kapitel
der ewigen Wahrheiten mit diesem bésen Buch zu vereinen
in der Hoffnung, dass dadurch das unheilige Buch von
Golarion verschwinde. Stattdessen entnahm der egoistische
Aldus jedoch den Seiten die geheimen Biographien und
Hierarchien urzeitlicher gottlicher Wesen und verkaufte seine
Offenbarungen stiickchenweise, um reiche Anhinger dazu zu
bringen, seine weiteren Forschungen zu dem Manuskript zu
finanzieren. Manche Gelehrte spekulieren, dass es sich bei
dem Manuskript nur um einen weiteres verfluchtes Kapitel
des zersplitterten Buches der Verdammten handle, doch die
Philosophen des Ordens bleiben dabei, dass die Worte den ins
Exil geschickten Engel rechtfertigen und die Menschheit auf
einen géttlichen Pfad fiihren wiirden. In spiteren Jahren war
Aldus davon iiberzeugt, dass die Schriftrollen den Schliissel
zur Wiedergeburt eines urzeitlichen Wesens enthielten — und
das starke Interesse der Mitglieder des Ersten Throns an
diabolischem Wissen fiihrt dazu, dass viele die wahren Ziele
des Ordens in Frage stellen.

Die Originalmanuskripte sind ein michtiges Artefakt und
der Orden bewacht sie in einer verborgenen Kathedrale. Andere
Schriften des Ordens, insbesondere jene, die Ausschnitte aus
diesen Texten enthalten, werden stets in einem geheimen
Code verfasst und sind voller Gleichnisse. Zudem werden
sie stark magisch geschiitzt, z.B. durch Verborgene Seite oder
Tintenschlange.

Einige wichtige Biicher erfordern die Gegenwart magischer
Skarabienbroschen, um die Schutzzauber aufzuheben, und
mehr als ein neugieriger Neuzugang ist einem sorglos
fehlplatzierten Buch zum Opfer gefallen, das in einem
Feuerball explodierte, als er versuchte, die geheimen Schriften
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ein Mob aufgebrachter Biirger eine rituelle Neujahrsorgie an dem
Spindelstein unterbrach, bei der — wie viele behaupten — Aldus ein
himmlisches Wesen opfern wollte.

Die Zahl der Mitglieder schrumpfte rasch und auch Aldus’
geistige Stabilitit litt stark. Er wurde immer sprunghafter und

darin zu enthiillen.

war stindig damit beschiftigt, seine urspriinglichen Manuskripte
neu zu iibersetzen. Schliefflich musste er als Graf von Vieland
zugunsten eines entfernten Cousins abdanken. Jedoch war die
Philosophie des Ordens nun in Stein gemeifelt. Thre Anhinger
verbanden allegorische Lehrstunden mit der Geschichte der
Entdeckung des Manuskriptes und iibernahmen die Lehren der
Kirche der Pharasma bei den himmlischen Hierarchien, die in neu
geschriebenen ,verlorenen Evangelien“ dargelegt wurden. Diese
bildeten die Grundlage der Lehren des Ordens fiir den Aufstieg
aus den Tiefen des menschlichen Verlangens zu einem perfekten
engelsgleichen Zustand.

Der geschrumpfte und exklusive Orden bestand noch bis
4028 fort. In diesem Jahr verschwand Aldus unter geheimnis-
vollen Umstinden. Seine neun treuesten Apostel iibernahmen
die Kontrolle iiber die Manuskripte des Griinders und die stetig
kleiner werdende Organisation. Dieses Ereignis wurde als die
Erhebung der Neun bekannt und markierte den Beginn einer
neuen Ara. Unter ihrer neuen Fithrung 6ffnete der Orden ihre
Pforten fiir neue Mitglieder, die von den bisherigen eingeladen
wurden. Diese mussten jedoch bereit sein, den Philosophien
des Ordens zu folgen, und reich genug sein, um die jihrlichen
Betrige zahlen zu konnen. In aller Stille finanzierte der Orden
den Bau von Tempeln, Bibliotheken, Schulen und Pflegestitten fiir
kriegsversehrte Veteranen. Dank dieser wohlmeinenden Fassade
dringte es wieder Adelige zu den philosophischen Lehren des
halbgeheimen Ordens, so dass ihr Reichtum wuchs und ihr
Einfluss sich bald iiber ganz Ustalav erstreckte.

micglieoschafc
Seit seiner Griindung erfreut sich der Esoterische Orden der
Vorteile eines einflussreichen gesellschaftlichen Vereins mit
michtigen Kontakten. Nicht alle Mitglieder sind adelige Grund-
besitzer, doch von allen wird erwartet, dass sie sich wie hofliche,
respektvolle Biirger verhalten und ihren Beitrag zum Orden
leisten. Am Schwurtag findet das wochentliche Treffen statt; die
Zusammenkunft selbst wie auch der Versammlungsort werden als
Kathedrale bezeichnet, egal ob man in einer ehemaligen Kirche,
einer Jagdhiitte oder dem Keller einer Kneipe zusammenkommt.
Von den Mitgliedern wird zudem erwartet, dass sie die Gottes-
dienste zu Ehren Pharasmas besuchen und der Géttin ihren
Respekt erweisen. Sie diirfen aber auch andere Gétter verehren.
Fiir jene seltenen Nichtangehérigen des Ordens, welche den
Zeremonien, seltsamen Ritualen, bizarren Zusammenkiinften und
ungewohnlichen Zurufen-und-Antworten beiwohnen diirfen, ist
all dies oft verwirrend. Es sind ausgeschmiickte Vorginge, bei
denen selbst gewohnliche Dinge, wie das Zahlen der Beitrige,
das Verlesen der Tagesordnung und die Korrespondenz mit
anderen Kathedralen in ein pompdses Zeremoniell verpackt
werden. Jede Handlung folgt strengen Regeln, die einen Bezug
zu metaphorischen Lehrstunden tiber die personliche Errettung
besitzen. Durch diese Rituale wurde der Orden in die Nihe des
Okkulten geriickt; dieser Eindruck wird noch dadurch verstirkt,
dass alle Mitglieder in vollem Zeremoniengewand teilnehmen
miissen, welches aus geckenhaft verzierten Kleidungsstiicken wie
aufwindigen Roben, Handschuhen, Schiirzen und Kopfschmuck
besteht. Den Treffen folgen Vorlesungen respektierter Mitglieder,
so konnte ein Chirurg eine Autopsie an einem toten Mantikor
vorfithren oder Alchemisten die Prinzipien des Ordens anhand

metaphysischer Experimente demonstrieren. In der Regel verlagert
sich die Kathedrale dann in einen vorbereiteten Speisesaal oder
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Rauchsalon, wo die Mitglieder zusammenkommen und unter-
einander Gefallen austauschen, deren Durchfiihrung garantiert
wird, egal welchem Beruf das einzelne Mitglied nachgeht.

Unter der Woche veranstalten Kathedralen fiir ihre Mitglieder
einige Aktivititen, darunter philosophische Tagungen, Studien-
gruppen oder gemeinsame Essen an pharasmischen Feiertagen. Die
meisten Kathedralen verfligen iiber private Speiseriume, in denen
ihre Mitglieder miteinander verkehren kénnen. Séancen sind eine
beliebte Freizeitbeschiftigung, dies gilt auch flir Feiern, bei denen
Mumien ausgewickelt werden. Dabei werden osirische Mumien
langsam ihrer Bandagen beraubt und die getrocknete Haut dann
zu einem feinen Pulver zerstampft, aus dem ein berauschender Tee
gekocht wird, welcher den Anwesenden serviert wird. Mitglieder,
die héher in der Rangordnung stehen, halten geheime, private
Treffen nach einem esoterischen Kalenderzyklus ab, den nur jene
verstehen, die gut iiber die Geschichte des Ordens informiert sind.
Solche Treffen finden an geheimen Orten wie in den dunklen
Katakomben verfolgter und verbrannter Kathedralen oder in den
Griiften der Griinderfamilien statt. Bei diesen Treffen dringen
die Versammelten tiefer in die verborgenen Mysterien des
Ordens vor und die Ausgewihlten werden dem Géttlichen
oder dem himmlischen Aufstieg niher gefiihrt.

BUcher un0O philosophien

Im Mittelpunkt der Theologie des Pfalzgriflichen Auges
steht ein geordneter Weg des Lernens, der in die neun
Schritte des Aufstieges unterteilt wird. Jeder Schritt
wird innerhalb des Ordens mit einer Weihe gleichge-
setzt und soll die himmlische Hierarchie der Engel
widerspiegeln, wie der Orden sie wahrnimmt.
Diese Unterteilung besteht, um Ambitionen
anzuregen und Motivationen zu verhiillen,
aber auch um die Aktivititen der Gruppe
vor Verschwoérungstheoretikern, Religionen,

die den Zielen der Gruppe keine Sympathie
entgegenbringen, und zuweilen auch
gegeniiber dem Gesetz zu verschleiern.

Die urspriinglichen Schriften, die Aldus
Kanter geborgen hat, sind nur den hochran-
gigen Mitgliedern zuginglich. Sie waren aber
die Inspiration zu zahllosen Schriften iiber
die Ansichten des Ordens. Das urspriingliche
Evangelium behandelt unsterbliche Philosophien
und Hierarchien und erschafft ein System, nach
dem die Mitglieder géttliches Wissen suchen,
ihre Korper auf die Aufnahme dieses Wissens
vorbereiteten und ihr Leben so fiihren, dass ihre
erleuchteten Seelen im Tode freigesetzt werden. Texte
wie der Megalithkatechismus und Issachars Mysterien
des Ordens propagandieren diese philosophische
Weltsicht. Die Gefolgsleute glauben, dass der
menschliche Leib einen géttlichen Funken enthilt, der
sich nichts sehnlicher wiinscht, als mit den urzeitlichen
himmlischen Lichtern der oberen Ebenen wiedervereint
zu werden. Nur durch ein geordnetes Leben kénnen
Mitglieder wihrend ihres Lebens und im Nachleben zu
hoheren Weihen aufsteigen. Natiirlich werden viele auch
durch den Einfluss, den die Mitgliedschaft mit sich
bringt, zum Beitritt motiviert und sind der Ansicht,
dass die Erfolge der Mitglieder des Ordens in ihrem

Glauben begriindet ligen, so dass sie diese weiterhin finanziell
unterstiitzen.

Die Lehren des Ordens werden oft in Metaphern und
Gleichnissen dargestellt, welche fiir den Unkundigen, der nicht
in die Wege des Ordens initiiert wurde, selbst unter Zuhilfenahme
sprachenentziffernder Magie fast unméglich zu verstehen sind. Der
metaphorische Pfad zur Erleuchtung wird in Kathedralen in Form
von achtzehn Mosaikfliesen dargestellt, welche als die Hohen und
Niederen Weihen bezeichnet werden. Neun davon befinden sich
auf Augenhéhe, wihrend die anderen in den Boden eingearbeitet
sind. Die Hohen Weihen stellen einen gewohnlichen Menschen
dar, der mit jeder Fliese des Mosaiks an Macht, Reichtum und
Schmuck zunimmt, wihrend er die Lehren des Ordens befolgt.
Die Niederen Weihen dagegen beginnen mit dieser idealisierten,
erleuchteten Figur, welche den wahren Pfad verlisst. Mit jedem
Schritt wird er seiner Krifte und Gaben beraubt. Diese Fliesen
zeigen die Unwissenheit der Uneingeweihten und dienen als
Warnung fiir diejenigen, die den Orden verraten.

ANTRAG €& INITIATION

Mitglied in dem Esoterischen Orden des Pfalzgriflichen
Auges wird man nur auf Einladung. Anwirter werden
gesellschaftlich und mit Hilfe der Magie genau unter
die Lupe genommen und die Angehérigen des Ordens
untersuchen peinliche Affiren oder frithere Vergehen,
welche ein schlechtes Licht auf den Orden werfen
konnten. Rekruten miissen zeigen, dass sie bereit sind,
sich Hoherrangigen zu unterwerfen und dass sie die
universellen Wahrheiten der himmlischen Reiche
erlernen wollen. Der Orden ist eine rechtschaffen
neutrale Organisation und rekrutiert daher
Mitglieder mit rechtschaffener Gesinnung,
wobei die Ansichten beziiglich Gut und Bése
zwischen den Kathedralen variieren. Priester
der Pharasma werden stets ohne Ausnahme
akzeptiert.
Ein Anwirter verbringt seine ersten drei Jahre
unabhingig von seiner gesellschaftlichen Stellung
auflerhalb des Ordens als Schiiler; dies reprisentiert die
Priifung des Aldus Kanter in der Wiiste. Schiiler zahlen
die jahrlichen Mitgliedschaftsgebiihren fiir Angehérige
der ersten Weihe und erlernen die Codes des Ordens
und die geheime Sprache der Sphinxen, um sich
korrekt wihrend der Treffen des Ordens
verstindigen zu kénnen.

Nach der Indoktrination werden
Anwirter im Rahmen einer ausge-
schmiickten Zeremonie in den Status
von Vollmitgliedern erhoben. Sie
gehoéren fortan dem Dritten Thron an und tragen

den Titel eines Ehrenwerten Himmlischen Prinzen.
Der héchstrangige Meister einer Kathedrale leitet die

Initiation von einem Podest neben der mumifizierten, in
einem Sarkophag liegenden Leiche eines respektierten
Mitgliedes. Dem Anwirter sind die Augen verbunden.
Nach einem ausfiihrlichen, im Vorfeld auswendig
gelernten Gesprich zwischen dem Meister und dem

Schiiler wird der Anwirter von den anderen Mitgliedern

im Kreis herumgewirbelt, so dass er die ,Wiiste der
Unwissenheit” durchwandere auf seiner Suche nach




zwei Tiiren, die zeremoniell aufgestoflen werden miissen. Der
Schiiler, Meister und Sarkophag durchqueren das Tor. Dann wirkt
der Meister mit Hilfe eines aus Knochen gefertigten Zeremoni-
enstabes Bauchreden auf die Mumie und spricht, als wire er die
Leiche. Der Anwirter stellt der ,Leiche“ drei vorgegebene Fragen
und erhilt gefliisterte Antworten. Die letzte Frage ist stets ,Wie
sollich genannt werden? und die Leiche liefert als Antwort einen
extravaganten Namen von zweifelhafter altosirischer Herkunft
wie ,Alexdrandantalus”, Nebuzaradan“ oder , Seavolomeus®. Das
Ritual schlief8t ab mit dem Abbrechen des Unterkiefers der Leiche,
welcher sodann in einem heiligen Tiegel vor der versammelten
Kathedrale verbrannt wird, um die Leiche fiir immer schweigen
zu lassen. Der Schiiler wird dann in das vollstindige
Zeremoniengewand gekleidet und erhebt sich,
um seinen Platz zwischen seinen neuen

Briidern und Schwestern einzunehmen. J
[

s

Mit dieser ersten Weihe erhilt man
alle Vorteile der Mitgliedschaft.
Danach wird der Aufstieg innerhalb
des Ordens nur von den eigenen
Ambitionen bei der Verfolgung
ihrer Philosophie und den
Mitgliedsbeitrigen beschrinkt,
die man aufwenden kann.
Mitglieder verbessern
ihre Stellung aber
nur selten mehr als
einmal im Jahr.

Die Zahl jener, die die
hochsten Weihen erhalten,
ist begrenzt und Plitze
werden nur durch Tod,
Aufstieg oder Verbannung
aus dem Orden frei. Die Mitglieder
des Ordens werden derart indoktri-
niert, dass jeder, der die Gruppe verrit, indem er
Fremden ihre Codes, Geheimnisse oder Symbole lehrt, sofort
alle Vorteile verliert, die ihm die Mitgliedschaft normalerweise
bringt. Verriter werden schnell ausgeschlossen und verschwinden
hiufig auf geheimnisvolle Weise.

kactheoOrzalen uNnO
zusammenkunfce

Die Kathedralen des Esoterischen Ordens sind grofle Hallen, in
denen ihre Mitglieder zusammenkommen. Manche sind gewaltig
und beeindruckend, andere dagegen unauffillig. Sie unter-
scheiden sich in Grofle und Pracht, teilen meist aber Elemente
von metaphorischer Bedeutung: Steinerne Sphinxen flankieren
den Eingang und grofle Holztiiren mit goldenen Ketten versperren
dem Uneingeweihten den Zugang zu den Riumen, an denen die
Treffen abgehalten werden. Das Symbol des Ordens dient zuweilen
als eine Glyphe der Abwehr.

Die Mitglieder treffen zu den vom héchstrangigen Gruppen-
angehorigen geleiteten Treffen ein und die Tiiren werden von
innen von einem Mitglied gedffnet, der sich in der Kathedrale
eingeschlossen hat, um diese zwischen den Treffen zu bewachen.
Blendendes Licht hiillt die Zusammenkunft ein und die
Anwesenden werden mit der Frage begriifit ,Wer sucht in dieser
Grabstitte nach Wissen?“

Die Mitglieder treten dann ein und beginnen mit ihrer
Zusammenkunft.

Frither hat sich der Orden in Pharasmas Kirchen getroffen
und die Tradition befiehlt, dass die Kathedralen alles tun, um
ihre Treffpunkt Zhnlich zu gestalten, auch wenn viele durch die
bestehenden Baustrukturen und den verfligbaren Platz dabei
eingeschrinkt werden. Eine Kathedrale, die allen Vorstellungen des
Ordens folgt, besteht aus einem grofien, zentralen Raum, welcher
als der Grofle Versammlungssaal bezeichnet wird. Dieser ist die
wichtigste Kammer der Kathedrale. Die Béden sind in einem
Schachbrettmuster angelegt. Abgestufte Holzbéinke machen einer
neunstufigen Treppe Platz, welche zu einem richterbankartigen
Tisch hinauffithren. Hinter diesem sitzen die neun héchstrangigen

Mitglieder der Kathedrale dem Treffen vor.

Widerstandsfihige Tiiren fithren zu den Konferenz-
riumen, Archiven und holzgetifelten Salons dahinter und

f den Gruften, die stets darunter

liegen.
Die Symbolsprache
des Esoterischen Ordens
g i schmiickt jede flache

-~ Oberfliche der Konferenz-

“,«/ riume. Diese sind meist
- von auffilliger méchtegern-

- {"— e osirischer Pracht und thema-

tisch an Skarabien, Pyramiden,
glithenden Pharaonenaugen und
Sarkophagen orientiert, welche mit
pharasmischen Symbolen gemischt werden.
Uberall hocken ausgestopfte Kreaturen, die vor sich
hin modern und blicklos ins Leere starren. Dazu gehoren auch die
Vertrauten bekannter verstorbener Mitglieder. Uber der Bank der
Vorsitzenden hingt eine gewaltige Uhr, welche der Zeit auflerhalb
der Kathedrale (welche von den Mitgliedern als die Bauernzeit
bezeichnet wird) um eine Stunde voraus ist. Durch ihr Ticken
versinnbildlicht sie den Mitgliedern nicht nur, dass diese das
moglichste mit ihrer Zeit machen sollten, sondern spiegelt auch
die Mentalitit des Ordens wieder, dass die Michtigen den Unein-
geweihten stets einen Schritt voraus sind im Tun und Denken.

BeOeuteNOe katheoOralen

Der ungeheure Reichtum des Ordens hat zum Entstehen von
Kathedralen in ganz Ustalav und jenseits der Grenzen gefiihrt.
Die Philosophien der Gruppe haben sogar subtil den Baustil
ganzer Stidte inspiriert, wie z.B. die gewundenen Straflen von
Lepidstadt. Wenn eine Kathedrale kein Gebiude besitzt, in dem
sie zusammenkommen kann, treffen sich die Mitglieder auf den
Landsitzen der Adeligen, in Katakomben, Gruften und sogar
Schenken.

Haradaytheater: Als Caliphas die neue Hauptstadt Ustalavs
wurde, nutzte der Orden rasch seine Mittel und richtete eine
Kathedrale am neuen Sitz der Macht ein. Caliphas Kathedrale
befindet sich in einem ungenutzten Theater und enthilt eine
Bibliothek zu obskurem und dunklem Wissen im Keller, welche
als die Esoterischen Archive bekannt ist.

Nekropole der Getreuen: Die ausgedehnte Totenstadt, welche
den Hohen Tempel der Pharasma in Sothis umgibt, ist zugleich
die Heimstatt einer Sekte innerhalb des Ordens, die sich duferster
Geheimhaltung bedient. Sie wird vom Hohepriester Inebni Andabar
gefiihrt, einem Seraphen des Ordens. Die Sekte versammelt sich
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zum Sonnenuntergang bei den Kalksteingriiften, in denen die
Uberreste der Griinder des Ordens ruhen, und von denen es heifit,
dass es in ihnen eine Quelle géttlicher Macht gibe.

Bauchrednerkanzel: Dieses kuppeldachbekronte Verwaltungs-
gebiude ist der Sitz des herrschenden Rates der Pfalz Vieland.
Einst diente das lepidstidter Gebiude den Grafen der Region,
darunter auch Aldus Kanter, als Sitz. Obwohl das Gebiude
nach dem Ende der Adelsherrschaft abgerissen werden sollte,
verhinderte das Pfalzgrifliche Auge die Zerstérung und rettete so
eine seiner iltesten Kathedralen, welche unter den Grundmauern
verborgen liegt. Neben den iiblichen Konferenzriumen verfiigt
die Bauchrednerkanzel iiber zahlreiche versteckte Kammern,
die nach den ungewdhnlichen wie genauen Anforderungen des
Griinders des Ordens gebaut wurden. Einige Mitglieder behaupten
sogar, dass unter dem gegenwirtig genutzten Keller noch weitere
Etagen ligen voller Kammern mit in Schriftrollen eingewickelten
Mumien und einem Gefingnis flir Kreaturen, die keine Nahrung
benotigen.

symsole und weihen

Die geheimnisvollen Symbole des Ordens stellen metaphorische
Schlusssteine beim Streben der Mitglieder nach der géttlichen
Wahrheit dar. Schlaue SC konnen lernen, ein Mitglied in der
Auflenwelt an subtilen Symbolen zu erkennen, die in seine
Alltagskleidung oder Schmuckgegenstinde eingearbeitet sind. Die
wichtigsten und iiberall vorhandenen Symbole sind:

Das Buch der Apostel: Dieses Symbol eines grofien Buches steht
fiir verborgenes Wissen und ist eine Reprisentation von Kanters
urspriinglichem Evangelium. Das Buch befindet sich in einem
schlechten Zustand, dies steht fiir das unweigerliche Nachlassen
der Geheimhaltung mit dem Laufe der Zeit und der Verwitterung
der Seelen der Menschen. Ist das Buch offen, reprisentiert es den
Orden, ist es geschlossen, Ignoranz oder verbotene Geheimnisse.

Die Verschlossene Tiir: Dieses Symbol wird iiblicherweise in
Form einer mit Ketten versperrten Doppeltiir dargestellt, welche
von der blendenden Flamme der Erleuchtung aufgesprengt
wird. Es ist eine Einladung an alle, die nach Wissen suchen,
einzutreten und Fithrung zu finden. Geschlossene Tiiren stehen
fiir Engstirnigkeit und markieren Plitze, an denen der Orden
nicht willkommen ist oder an denen sich verborgenes Wissen
befinden konnte.

Das Pfalzgrifliche Auge: Das am weitesten verbreitete Symbol
des Ordens ist das glithende Pfalzgrifliche Auge, welches von dem
Riicken eines Skarabius ganz Golarion iiberschaut. Es durchdringt
alle Schatten mit dem Licht der Wahrheit. Nur durch sorgfiltige
Priiffung kann die verborgene Wahrheit enthiillt werden. Das
starrende Auge reprisentiert die Suche nach Begleitern in der
Wiiste der Unwissenheit und das Streben nach der Wahrheit. Ein
geschlossenes Auge steht fiir Tod und Ignoranz.

Das Grabmal: Dieses Zeichen markiert oft geheime Archive
oder Horte des Wissens, deren Hiiter dem Orden gegeniiber
freundlich eingestellt sich. Das Grabmal steht fiir heilige Hiuser
der Information und Gebiude, welche der Sammlung gottlicher
Einsichten sympathisch gegeniiber stehen. Ein zerstortes
Grabmal bedeutet durch verriterische Enthiillungen vernichtete
Mysterien.

Die Verdorrte Hand: Die Verdorrte Hand besitzt meist ein oder
mehrere gestreckte Fingerglieder und erinnert die Mitglieder
daran, dass man Geheimnisse mit sich ins Grab nehmen soll.
Ebenso steht sie fiir die Herausforderungen beim Erkennen

des Pfades des Ordens. Die Zahl der gestreckten Fingerglieder
steht fiir das erlangte verbotene Wissen in verschiedenen Phasen,
ferner kénnen auf diese Weise Mitgliedern geheime Botschaften
iibermittelt werden, welche die Zahl der Fingerglieder mit
bestimmten Gleichnissen in Verbindung bringen kénnen.

Die gemeinschaft in Der
kampagne

Die geheimnisvollen Handlungen des Ordens finden selten ihren
Weg an die Offentlichkeit, daher kann der Orden entweder als
unnahbarer Protagonist oder subtiler Gegenspieler verwendet
werden. Die Ziele der Gruppe sind so geheim, dass Abenteurer
vielleicht nie erfahren, dass sie fiir das Pfalzgrifliche Auge arbeiten.
Oder vielleicht werden Abenteurer an einem Tag von dem Orden
unterstiitzt und am nichsten behindert. Der SL sollte sich daher
bemiihen, die Ziele und Motive des Ordens in Geheimnisse zu
hiillen.

Charaktere als Mitglieder: Abenteurer sind in den Augen der
ustalavischen Aristokraten, welche oft mehr an héfischen Intrigen
interessiert sind, als sich bei so niederen Dingen wie gefihrlichen
Expeditionen und Erforschungen die Hinde schmutzig zu
machen, praktisch und wertvoll. Bedeutende Mitglieder kénnen
Abenteurergruppen ansprechen, um mit Informationen zu
handeln, oder ihnen Geld fiir die Durchfiihrung von Aufgaben
fir den Orden anbieten. Die Initiation ist eine langwierige
Angelegenheit und ganze Abenteurerkarrieren kénnten beginnen
und enden, ehe ein SC als Mitglied aufgenommen wird.

Sollte ein SL seinen SC die Mitgliedschaft gestatten wollen,
konnten diese sich zu Spielbeginn kurz vor ihrer Initiation
befinden. Ebenso kénnte er Ausnahmen von der Regel gestatten
oder jene, die ihre Treue zum Orden durch die Erfiillung besonders
gefihrlicher Aufgaben unter Beweis stellen, zu Ehrenmitgliedern
ernennen.

Feinde des Ordens: Das Pfalzgrifliche Auge liegt mit zahlreichen
rivalisierenden Organisationen im Streit und hat Pline fiir eine
ganze Reihe weiterer.

Der Orden hilt ein wachsames Auge auf Teufelskulte, da bereits
mehrere hochrangige Mitglieder der Versuchung zum Opfer
gefallen sind und sich der Teufelsanbetung zugewandt haben.
In Ustalav halten sich die Kulte des Dispater, des Lorkan und
der Malebranche Alikino mit besonderer Hartniickigkeit. Der
Orden bringt solche Blasphemien ans Licht, wo andere sie dann
ausléschen kénnen.

Der Glaube des Norgorber und seine Beschiftigung mit
Geheimnissen widersprechen einem Gutteil der Philosophien des
Ordens. In den meisten Fillen meiden Mitglieder diese Religion.
Der Orden hat aber bereits mehrere Mitglieder und wertvolle
Entdeckungen durch eine mérderische Gruppe Geheimnisse
hortender Assassinen verloren, welche als Anaphexia bekannt
sind.

Da der Orden auch daran interessiert ist, Ustalav und seine
Bewohner zu beschiitzen, stellt er sich auch gegen Gruppierungen
und Nationen, welche ihrem Heimatland schaden wollen, z.B.
die Horden von Belkzen, die Nekromanten des Wispernden
Pfades und sogar zu ehrgeizige Ritter aus Finismur, sowie gegen
die zahllosen anderen Bedrohungen, die innerhalb der eigenen
Grenzen erwachen. Mitglieder, die als die Augen und Hinde des
Ordens fungieren, konnen zu jeder Zeit Abenteurer anheuern oder
manipulieren, um die Ziele des Ordens zu férdern.
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Sehnldiges Bluk (2 fon 6)
Langgamer Yerfall

as vorher verschmiertes Blut gewesen war, rann langsam
herunter, tropfte die weifigetiinchte Tiir hinunter und
hinterlief§ einen klebrigen Schatten. Ich bemerkte kaum die
Schramme, die mein Himmern gegen die Tiir mit schmerzhaften
Stichen unterstrich, wihrend ich fluchend auf der Schwelle der
Schriftstellerin stand. Ich schrie, doch hérte ich nur Bruchstiicke
meiner eigenen Bitten, die von der soliden Tiir zuriickgeworfen
wurden und mit der gleichen leeren, verzweifelten Erfolglosigkeit
widerhallten wie mein unregelmifiiges, wildes Klopfen. Allmihlich
formte sich in einigen noch klaren Teilen meines Verstandes die
Frage, wie lange ich noch an die Tiir eines wahrscheinlich leeren
Hauses himmern wiirde. Nach und nach dimmerte es mir: Es
waren die Ubelkeit erregenden Tiefen meiner Verzweiflung, die
mich, wie eine Wahnsinnige schreiend, auf die Schwelle einer
Fremden getrieben hatten. Ich wusste, dass ich nirgendwo anders

hin konnte und der erste Anflug eines schwindenden Gefiihls
von Hilflosigkeit begann, meine Furcht zusammenzudriicken.
Schlieflich fiihlte ich sie aufsteigen: kalte Panik. Ich wiirde
schreien.

Das verschwindend leise Knirschen eines zuriickgeschobenen
Riegels schonte die wenigen zerfetzten Uberbleibsel meiner
Selbstbeherrschung.

Die Tiir 6ftnete sich einen winzigen Spalt weit und gab nur
den Blick auf eine Siule aus absoluter Dunkelheit und schwer zu
erkennende Ketten an der Tiir frei. Kein Laut drang nach draufien
— keine Begriiffung, keine Verwiinschung, nichts.

,Frau Ziindler?“, wagte ich zu fragen und streckte den Hals,
um hineinzusehen. ,Es tut mir leid, Euch zu solch gottloser Zeit
... zu storen. Ich bin Laurel Cylphra. Ich brauche ...

,Etwas Schreckliche, unterbrach mich eine Stimme wie ein
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rostiges, langsam gezogenes Messer. Ich hielt inne und verstand
einen Moment nicht, was gesagt worden war.

»Entschuldigt ...“ Doch ich wurde erneut unterbrochen.

,Ihr habt tiber ‘etwas Schreckliches’ gebrabbelt. Ihr habt nicht
zufillig Eure Manieren gemeint?“

»Es tut mir leid, Euch geweckt zu haben, gnidige Frau,
aber ..“

»Aber Ihr redet trotzdem weiter. Ihr seid weiter gegangen als
irgendein Betrunkener, und wenn Ihr eine Diebin seid, geht Ihr es
vollig falsch an. Also was wollt Ihr? Und macht es kurz.”

Ich verstand, dass ich die Frau geweckt hatte, aber einen
solchen Empfang hatte ich nicht erwartet. Ein wenig erniichtert
von der tadelnden Stimme, die krichzend aus der Dunkelheit
kam, versuchte ich, es kurz zu machen und verniinftig zu klingen
— Ziele, die einander ziemlich widersprachen. ,Ja, gnidige Frau.
Ich war vorher in dieser Nacht auf Corona Aeterna, zusammen mit
einigen anderen. Wir sind in eine der Griifte eingedrungen ... in
das Mausoleum der Familie der Grifin. Aus Versehen haben wir
etwas erweckt, etwas, das im Inneren einer der Leichen gelauert
hat. Als wir zu fliehen versuchten ... es war schrecklich. Es hat zwei
von denen niedergemacht, mit denen ich zusammen war. Ich bin
weggerannt. Ich konnte sonst nirgends ...“ Ich hatte das Zittern
recht gut aus meiner Stimme herausgehalten, verschluckte mich
jedoch bei dem Gedanken an dieses letzte Grauen — an den Tod
von Sayn und Garamand und an das Entsetzen in Liscenas Augen,
als ich floh und sie der Erscheinung iiberlief3.

»Zwei, die bei Euch waren, wie? Was fiir ein Luder. Ich nehme
an, Thr werdet Euch Euer nichstes Stelldichein besser iiberlegen,
hm?" Aus dem Inneren folgte ein verstaubten Kichern.

Mit stand der Mund offen. Sie hatte einen Scherz gemacht.
Ich berichtete ihr von dem grauenvollsten Vorfall meines Lebens
—und in der Tat zitterte ich deshalb immer noch —, und die einzige
Person, von der ich dachte, dass sie mir helfen kénnte, eine
wildfremde alte Jungfer, machte auf meine Kosten Witze. Sicher
hatte ich etwas dick aufgetragen. Sicherlich hatte ich versucht,
meine Notlage in ein mitleidheischendes Licht zu riicken — oder
zumindest versucht, mich nicht zu sehr als Kriminelle hinzu-
stellen. Aber ich hatte zu meiner Begriiffung etwas anderes als
Zuriickweisung erwartet. Ich hatte mir selbst etwas vorgemacht.

»Ach, kommt schon, Midchen, zeigt etwas Riickgrat, tadelte
die kérperlose Stimme. ,Ihr hattet Pech und habt es tiberstanden.
Es tut mir leid um Eure Freunde, doch offensichtlich hat die Herrin
noch einiges mit euch vor. Thr kénnt Euch gliicklich schitzen
und heimgehen. Sobald es morgen wird, werdet Thr wesentlich
dankbarer fiir Euer Gliick sein.“

Nachdem das gesagt war, ging die Tiir langsam zu. Sofort
schob ich die Spitze meines Stiefels in die Liicke, so dass sie
nicht zufiel. Dachte sie wirklich, ich sei irgendein Stérenfried,
irgendeine Fremde, die zufillig an ihre Tiir kam in der Hoffnung,
den Kopf getitschelt zu bekommen, wihrend sie zu Pharasma
betete und um ein besseres Morgen bat?

Die aufsteigende Verirgerung half mir, meine Entschlossenheit
und, wie ich hoffte, meine Stimme wiederzufinden. ,,Gnidige
Frau, ich bin hierhergekommen, um Euch um Hilfe zu bitten. Ich
dachte, Thr konntet ...“

Erneut schnitt sie mir das Wort ab. ,Wenn Ihr Hilfe benétigt
oder ein Verbrechen melden wollte, empfehle ich Euch die
Garnison der Wache in der Zimmermannsstrafle. Ansonsten weif§
ich nicht, woher Ihr den Glauben nehmt, dass ich Euch irgendwie
behilflich sein kann.“

Meine Augenbrauen zogen sich zusammen, als mir ein
frustrierender Gedanke kam. ,Ihr seid doch Ailson Ziindler,
richtig?“

Es folgte eine lange Pause und ein Geriusch, das ein Seufzen
hitte sein konnen.

»Richtig. Obwohl ich es vorziehe, so wenig wie moglich von
jemand Fremden damit belistigt zu werden wie ich es vorziehe,
um diese Stunde wach zu sein“, kam irgendwann die Antwort.
Zumindest sprach sie mit mir; man fragt nicht nach dem Namen
von jemandem, dem man die Tiir vor der Nase zuschlagen will.
Ich zog den Stiefel zuriick.

»Ich bin Laurel Cylphra. Ich hatte auch nicht gewollt, dass
wir uns unter solchen Umstinden treffen, gnidige Frau, aber ich
bin mit Euren Biichern vertraut und Eurer Fachkenntnis in ...
ungewohnlichen Dingen. Ich hatte gehofft, Thr konntet mir dabei
helfen herauszufinden, wie ich das Unrecht der heutigen Nacht, an
dem ich zum Teil eine Mitschuld trage, wiedergutmachen kann.”

,Cylphra.“ Sie schien den Namen hin und her zu drehen
und ihn in irgendeiner Ablage ihres Gedichtnisses zu suchen.
wVielleicht solltet Ihr damit anfangen, mir zu erzihlen, was heute
Nacht tatsichlich geschehen ist.“

Das ,zufillige” Klappern eines Teetabletts auf dem marmornen
Beistelltisch neben mir lief§ mich hochschrecken. Ich brauchte
einen Moment, um mich zu erinnern, wo ich war, und erneut
betrachtete ich Ziindlers gemiitliche Wohnstube. Sie sah so aus,
wie man es von der Teestube einer alten Jungfer iiber siebzig
erwarten wiirde, mit einer Sammlung aus Schnickschnack und
Kuriosititen, die sich im Laufe ihres Lebens angesammelt hatten,
inmitten ausladender Spitze und Porzellanwaren. Trotzdem war es
ebenso offensichtlich, dass Frau Ziindler mehr war als eine Witwe,
die langsam und melancholisch ihrem Ende entgegensah. Anstelle
von Bildern geliebter Menschen oder kitschiger Sammlerstiicke
stand in den Regalen ein wildes Durcheinander aus Seltsamem,
Seltenem und Groteskem. Von einem Regal, das mit Biichern
beladen war — von denen viele Ziindlers Namen als den der Autorin
trugen —, schielte ein zorniges Stammestotem herab, wihrend ein
Stand flir Reagenzgliser mehrere diinne Phiolen mit Fliissig-
keiten, verdrehten Holzstiicken und Seidenblumen aufwies.
Uber dem Kaminsims hing ein alter, aber augenscheinlich noch
immer scharfer Speer nebst einem Bild von vier verschiedenen
Reisenden im Rosengarten eines diisteren Schlosses. Auf einer
Anrichte lag der Schidel irgendeines Monsters mit Fangzihnen
zwischen Teilen von bemaltem Besteck, daneben ein uraltes Buch,
auf dem eine Schiissel mit getrockneten Blittern und Friichten
stand. Selbst das Teeservice, aus dem Ziindler geistesabwesend
eingoss, war ein merkwiirdiger Schatz, der die gewundene Form
eines fliigellosen, goldenen Drachens auf Porzellan zeigte, das
diinner als eine Eierschale war.

Ich erinnerte mich, Frau Ziindler meine Geschichte erzihlt
zu haben - zweimal eigentlich, nach all den Fragen, die sie gestellt
hatte —, bevor ich eindéste. Ich hatte das Gefiihl, verhért zu werden,
wihrend ich von den Geschehnissen des Abends berichtete; nicht

unbedingt, weil sie mich fiir irgendetwas verantwortlich machte
oder meine Taten missbilligte, sondern eher deshalb, weil ich bei
jeder Kleinigkeit, iiber die sie mich befragte, das Gefiihl hatte,
mehr preiszugeben, als ich beabsichtigt hatte. Am Ende erhieltich
nur wenig Mitgefiihl, und ich hatte das Gefiihl, als hitte ich mich
unbeabsichtigt als ein Midchen vorgestellt, das weggerannt war,
als ihr die Dinge iiber den Kopf gewachsen waren. Die Vorstellung




kotzte mich an, vor allem deshalb, weil ich nach dem, was ich getan
hatte, nicht sagen konnte, dass es gelogen wire. Die vergangene
Nacht, der Bericht dariiber und mein pochendes Gewissen hatten
mich erschopft, so dass ich auf Frau Ziindlers Sofa eingeschlafen
war, als sie fiir einen Moment hinausging.

Sie war mehr angezogen als vorher; ihr Haar war zu einem
losen, eisengrauen Knoten gebunden; der hohe Kragen und die
langen Armel betonten ihre Schlankheit. Sie unterschied sich nur
wenig von irgendeiner anderen alten Jungfer. Sie schien miide
und fast am Ende ihrer Krifte zu sein. Thre konservative, steif
gestirkte Kleidung bedeckte den GrofSteil ihrer Haut, doch was
sie zeigte, schien weniger ein Teil von ihr zu sein als vielmehr
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ein zerknittertes Laken, das auf einem viel zu kleinen Trocken-
gestell aufgespannt war. Irgendwann war ein siuerlicher Blick auf
ihr Gesicht gehuscht und hatte sich dort festgesetzt, was ihr den
fortwihrend missbilligenden Blick einer Priesterin Pharasmas
gab. Alles in allem war sie nicht die imposante Abenteurerin, die
ich mir vorgestellt hatte. Es waren die Details, die mich hoffen
lieen. Thre hartnickigen Fragen und sogar ihr undankbarer
Humor enthiillten einen noch immer aktiven und wachen Geist,
und durch ihre silberumrandeten Brillengliser blickten graue
Augen, die nicht getriibt waren von dem Schatten der Nostalgie
und des Bedauerns.

Sie gab mir eine ihrer feinen Teetassen. Sie war nicht mit
Tee, sondern mit recht starkem Kaffee gefiillt. Ich murmelte ein
Dankeschon, rieb mir den Schlaf'aus den Augen und schob einige
lose Strihnen zuriick.

,Es ist weit nach Sonnenaufgang®, sagte sie betont und fiillte
ihre eigene Tasse zur Hilfte aus einer passenden Teekanne und zur
Hilfte aus einer Kristallkaraffe mit einer brauen Fliissigkeit, die
auf dem Tisch stand. Die Karaffe war fast leer. ,Es ist vermutlich
das Beste, wenn Thr Euch auf den Weg macht.“

Geschmeidig nahm sie mir gegeniiber Platz. Sie betrachtete
mich geduldig, beobachtete mich wie einen Gegner bei einem
Spiel oder — was vielleicht treffender war — wie einen ungeladenen
Gast. Ich erwiderte ihren Blick. Es folgte ein langer Moment,
wihrend sie an ihrem Tee nippte.

,Nun?“ Endlich kam ich zum Punkt.

,Nun, das wars, wie es aussieht.” Sie nahm einen langen Schluck
aus ihrer Tasse. ,Es war schén, mit Euch zu plaudern, Liebchen,
aber nun wird es Zeit fiir Euch, nach Hause zu gehen. Kommt doch
wieder — vielleicht zu einer etwas respektableren Zeit.

,Frau Ziindler!“ Ich setzte mich kerzengerade auf und dachte
einen Moment, dass mein Eindruck von ihrer Scharfsinnigkeit
falsch gewesen war. ,Was ist mit dem, was ich Euch erzihlt habe?
Was ist mit dem Gespenst in Aeterna Corona?“

»Genau dariiber denke ich gerade nach, Liebchen.“ Weder ihr
Ton noch ihre Haltung éinderte sich. ,Am besten geht Ihr einfach.
Da kann man nichts machen.”

,Da kann man nichts machen?*, wiederholte ich ungliubig,
die bereits vergessene Teetasse in meinen Hinden klapperte, und
ein wenig Tee wurde auf die Untertasse verschiittet.

+Wenn Ihr tatsichlich so besorgt seid, schlage ich Euch vor, eine
klene Urlaubsreise zu unternehmen®, fuhr sie unbeeindruckt fort.
»Habt Ihr vielleicht Familie in Caliphas? Oder Karcau? Beide Orte
sind zu dieser Jahreszeit wirklich reizend; ich habe festgestellt,
dass der Aufenthalt am Wasser sich oft beruhigend auf meine
Nerven auswirkt.”

,Ein Urlaub?! Wie kénnt —“, begann ich, doch der Klang
meiner eigenen schrillen Stimme in dem engen Raum hielt mich
auf. Ich atmete tief durch, hielt einen Moment inne und versuchte
es noch einmal, schnell aber beherrscht. , Frau Ziindler, es tut mir
leid, aber Ihr scheint nicht zu verstehen. Meine Sorge gilt nicht
mir, sondern anderen. Letzte Nacht habe ich etwas Schreckliches
gesehen. Etwas Schreckliches, das bei allem, was recht ist, nicht
sein diirfte. Durch mein Verschulden Liuft es frei auf dem Friedhof
herum, und wer weif§ schon, welchen Schaden es anrichten kénnte.
Ich bin hergekommen, um Euch um Rat zu fragen, da ich gehort
habe, dass ihr Euch frither solchen Dinge entgegenstellt habt. Ich
muss wissen, wie, so dass ich das Gleiche tun kann.“

Nach ihrem Blick zu urteilen, war ich nicht sicher, ob sie
verstanden hatte. Sie schien nicht wiitend oder beleidigt zu sein,
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sonder eher enttiuscht oder vielleicht ein wenig traurig. Der Blick
verging mit dem Haltungswechsel, als sie ihre Tasse abstellte.
yFriulein Cylphra. Ich denke Ihr seid es, die nicht versteht.“
Thre Stimme war ruhig, ihre grauen Augen blickten silbern durch
die glinzenden Brillengliser. ,Ich gebe Euch meinen Rat — einen
Rat aus einem langen Leben, das viele traurige Dinge gesehen
hat. Vergesst es und geht. Geht heim oder, wenn Euer Gewissen es
nicht zulisst, geht weit fort. In jedem Falle: Belasst es dabei.”

Ich hatte genug. Dafiir war ich bestimmt nicht hergekommen,
und ich hatte meine Gastgeberin offenbar vollig falsch eingeschiitzt.
Ich stand aufund biss mir auf die Lippen, um nichts zu erwidern
— ich biss nicht hart genug. ,Wisst Ihr, Thr seid nicht die Person,
iiber die die Leute berichten. Ich hatte gehort, all Eure Geschichten
wiirden auf Eurem Leben beruhen, aber ...“ Ich sah die sehr alte
Frau mit vernichtendem Spott an. Sie betrachtete mich und war
scheinbar unbeeindruckt— was verliebte Siufer entmutigte, schien
sie nicht im Geringsten zu beleidigen. Ich machte mich auf den
Weg zur Tiir.

Wie es sich gehorte, stand sie auf, um mich zu verabschieden.
»Wohl wahr, Friulein Cylphra, aber so ist es nun einmal, und da
kann man nichts machen.”

Die Tiir stand offen, und ich befand mich wieder auf der
Veranda, wihrend die Sonnenstrahlen des frithen Morgens
sich iiber die Rinder des kiihlen Nebels ergossen. Da die Nacht
vertrieben worden war, dachte ich laut tiber andere Moglichkeiten
nach. ,Ich hitte sofort zur Kirche gehen sollen. Da wissen sie, wie
man mit so etwas umgeht.”

Ein zynisches Lachen verfolgte mich. Als ich mich umblickte,
stand Frau Ziindler in der Tiir.

,Oh, sie wissen es. Aber ich bezweifle, dass sie einer Strafien-
katze wie Euch glauben werden®, sagte sie mit einem herab-
lassenden Kichern. ,Und selbst wenn sie Eurer Geschichte
nachgehen, werden sie Euch wiihrenddessen wegen Grabriuberei
festsetzen — und sie werden schnell herausfinden, dass sie damit
Recht hatten. Die Diener der Pharasma gehen gnidig mit den
Toten um, allerdings nicht so sehr mit den Lebenden.”

Ich hielt nur einen Moment auf den Stufen inne, drehte mich
halb um und warf frustriert eine Hand in die Luft. ,Also was?
Einfach wegrennen, wie Ihr es vorschlagt? Pah!“ Ich tat mein Beste,
um den Eindruck zu erwecken, ein Ziel zu haben, und stapfte die
iibrigen Stufen hinunter. ,,Ich werde mich selbst darum kiimmern.
Guten Tag, Frau Ziindler.“

Ich horte ihre Antwort kaum, doch etwas in ihrem Tonfall,
etwas Wehmiitiges, hielt mich zuriick. ,Ihr werdet es nicht dabei
belassen, oder?“

,Ich dachte, ich hitte mich klar ausgedriickt®, versetzte ich.

»Nun, ich kann Euch nicht helfen“, begann sie abwesend, doch
nun war ich an der Reihe, ihr das Wort abzuschneiden.

,Das habt Ihr unmissverstindlich gesagt.“ Ich machte noch
einen Schritt.

»Aber falls Thr nicht zufrieden seid, bis Ihr eine Spur habt*,
sagte sie ruhig und mit einer hochgezogenen Augenbraue, , kenne
ich da jemanden, der es kann.“

Als ich noch ein Kind war, wurde dieser Stadtteil die Wonnen-
weggirten genannt. Ich erinnere mich, wie ich eines der Garten-
feste in einem der Anwesen dort besuchte, mich mit meinem
Bruder davonschlich, wir uns die die Hinde und die Gesichter

in einem Beet mit wilden Brombeeren schmutzig machten und
damit Mutter ziemlich verirgerten. Damals schimte ich mich, aber

als ich zuriickkehrte, suchte ich nach einem Hinweis auf dieses
Beet mit den Beeren.

Da war nichts. Das Leben war gemeinsam mit den hochnisigen
Besitzern der Herrenhiuser und ihrem Geld aus der Gemeinde
geschwunden. Was einst die Wonnenweggirten gewesen waren, ein
Zusammenschluss der reichsten und meist beneideten Adressen
in Ardis, war zu dem verkommen, was die Leute den ,,Schmutzweg*
nannten.

Die Bezeichnung war zweifellos passend. Da es nichts gab, was
ihn aufhielt, hatte der Vatsun begonnen, das Land an seinen Ufern
zuriickzuerobern und bediente sich dabei der Hilfe des stindigen
Regens, um die Erde aufzuweichen und alles zu unterhohlen, was
keine Wurzeln hatte. Pfiitzen weiteten sich zu ausgewachsenen
Seen aus Matsch aus und trugen zu der Verkommenheit bei, wobei
einst siuberlich geschnittene Wiesen und angrenzende Wilder
zu Feldern voller Unkraut und zu Windungen aus verwinkelten,
schattigen Biumen verkamen. Hin und wieder wiesen unregel-
miflig verstreute Pflastersteine auf die Wege hin, iiber die einst
die feinen Kutschen gerumpelt waren und die unweigerlich zu den
iiberwucherten Uberresten des Herrenhauses und den Resten der
Nebengebiude flihrten. Uber allem hing der alles beherrschende
Moschusgeruch von feuchter Erde und verrotteten Blittern,
wodurch alles noch ilter erschien. Ich hatte das Gefiihl, durch
uralte Ruinen zu wandern statt an Besitzungen vorbei, die erst vor
kurzem aufgegeben worden waren.

Aufgegeben, aber eventuell nicht verlassen. Ich hatte zu viele
Geschichten iiber den Schmutzweg gehért, um nicht wachsam zu
sein. Geschichten iiber Hiuser, die sich in die Hofe von grausamen
Banden verwandelt hatten und als Biihne fiir Verbrechen herhielten,
die innerhalb der Stadtmauern fiir zu viel Aufmerksambkeit gesorgt
hitten. Es gab auflerdem Geriichte iiber Pliinderer, die versuchten,
noch den letzten Rest Blattgold von einem iibersehenen Gelinder
oder einem Kronleuchter abzukratzen, nur um durch die Finge
von Bestien und durch hungrige Butzeminner ein grauenvolles
Ende zu finden. Als ich die meisten dieser Geschichten weit
auflerhalb ihrer Szenerie horte, tat ich sie zynischerweise ab. Jetzt,
hier, ging ich bedichtig vorwirts, ganz so, als wiren auch die fanta-
sievollsten Geriichte war.

Wihrend ich mich nahe bei den Baumreihen hielt, die einst
Gut von Gut getrennt hatten, bewegte ich mich so schnell ich
konnte und hoffte, niemandem sonst auf dem Weg zu begegnen.
Die Wache schickte keine Patrouillen mehr nach Schmutzweg,
und jeder, dem ich iiber den Weg laufen wiirde, verfolgte
wahrscheinlich ein schindlicheres Ziel als ich. Das sagte nicht
viel Gutes iiber denjenigen aus, den ich aufsuchen wollte, aber ich
wusste, wie viel die Adligen aufihre Hiuser gaben und wie weit sie
ihr Stolz treiben wiirde, um nur ein wenig von ihrem selbst leicht
als widerspriichlich zu erkennendes Auftreten aufrechtzuerhalten.
Ich zweifelte nicht daran, dass mein Gastgeber, ein Herr Barttel,
von dem mir Frau Ziindler geraten hatte, ihn aufzusuchen, ein
Exzentriker sein wiirde, doch um sich gegen den Verfall, der alles
durchdrang, zur Wehr zu setzen — ob durch die Vegetation oder
durch Menschen —, musste seine Heimstatt eine Festung sein.

Es ging bereits auf die Mittagszeit zu, als ich das Barttelhaus
erreichte, ein besonders baufilliges Wrack, das drohte, in den
Vatsun zu stiirzen. Der Boden um das Herrenhaus herum hatte
sich in einen morastigen Sumpf verwandelt, der den Grund
auflockerte und den Griff von Biumen, Zaunpfihlen und
Fundamenten gleichsam 16ste und allem einen unangenehmen,
schiefen Anblick verlieh. Das grofite Opfer war das Herrenhaus




mit seinem verlorenen Stand und der Schieflage. Das gesamte
Gebiude sah aus, als wiirde es unméglich langsam torkelnd
nach hinten schwanken, bevor es unwiederbringlich vorniiber
zu Boden fiel.

Doch wodurch diese Ruine aus den anderen hervorstach,
war ihr Mobiliar, welches in den Resten des Gartens verstreut lag,
die nicht dem Fluss anheimgefallen waren. Keine Gartenmabel,
sondern geschnitzte Tische sowie ein Haufen stabiler Esszimmer-
stiihle, ein trockenes Waschbecken, das von zerbrochener Keramik
iiberquoll, ein moosbedeckter Diwan und einiges mehr, das auf
dem mit Unkraut bewachsenen Rasen verstreut lag, als hitte es
jemand zum Teil hinausgetragen, allerdings dann in wahnsinniger
Eile zuriickgelassen. Jedes andere Haus, um das ich herum-
gegangen war, war ein Wrack gewesen, aber ein absichtlich leeres
Wrack. Hier hatte irgendetwas die Pliinderer ferngehalten.

Mit jedem Schritt auf das eingesunkene Haus zu versanken
meine Stiefel etwas tiefer in der sumpfigen Erde, und ich zog
Geschwindigkeit der Vorsicht vor, weil ich mir vorstellte, wie ich in
der morastigen Wiese versank, wenn ich noch linger zogerte. Ich
erreichte eine Ecke an der Vorderseite, und das Haus beugte sich
iiber mich. Von dem verwitterten Gebilk blitterten die schibigen
Uberreste von Farbe ab, die Fassade war mit dunklen Léchern
{ibersit, die allen Arten von Kifern, Wiirmern und Ohrkneifern
Schutz boten. Besonders Ohrkneifer — ganze Schwirme von diesen
hisslichen, braunen Kifern krabbelten in sinnlosen Windungen
umbher und streckten ihre Fiihler und klauenbewehrten Hinter-
teile aus scheinbar jedem Spalt und dunklem Loch im Holz.

Angewidert von dem, was innerhalb der verschimmelten
Winde gedeihen mochte und von der Vorstellung noch iiblerer
Dinge im Inneren, tat ich mein Bestes, um zu verhindern, das Haus
zu beriihren. Ich fand meinen Weg zu den Resten der Veranda,
und mit einem einzigen Satz betrat ich die Plattform. Die stabile
Eingangstiir sah weiterhin vertrauenerweckend aus: Sie hing nur
leicht schiefin den Angeln und wies ein gutes Schloss auf: Allerdings
kein grofartiges — irgendein stiimperhafter Herumtreiber hatte
sich offensichtlich an ihm versucht und das abgebrochene Stiick
seines Dietrichs im Schliisselloch zuriickgelassen. Es bedurfte
einiger Uberwindung, doch als ich meine Schulter gegen die Tiir
driickte, gab sie widerspenstig knarrend nach.

Da die Sonne noch hoch am Himmel stand, brach graues
Tageslicht durch unzihlige Spalten und verkrustete Fenster ins
Haus. Durch das plétzliche Eindringen von frischer Luft durch
die geoffnete Vordertiir bildeten sich ungewéhnliche Wirbel
in der Eingangshalle, wurde schwerer Staub durch den Raum
geworfen und erfiillte ihn mit einer Wolke aus Moder und dem
Geruch von Schimmel. Die Eingangshalle war ausgeriumt worden,
und nur eine fleckige Treppe flihrte zu einer Galerie im ersten
Stock dariiber. Leere Tiirrahmen 6ffneten sich zu der Halle, die
Zimmer dahinter waren entweder leer oder mit den Uberresten
umgestiirzter Mobel voll gestellt. Obwohl die hohe Decke im
Schatten lag, fiithlte sich das Hausinnere dennoch beengt an, als
wiirde die verbrauchte Luft zusammen mit den Erinnerungen an
vergangene Verschwendungssucht dahinsiechen.

Das Quietschen einer Bodendiele im oberen Stockwerk
heulte durch die Stille doch Geriusch wurde von dem dicken
Staub gedimpft. Im ersten Stock waren die Schatten noch tiefer
als im Erdgeschoss, und alles lag hinter einer Reihe runder
Gelinderpfosten verborgen. Wenn das Geriusch irgendetwas
anderes gewesen war als nur das Achzen eines alten Hauses,
dann, entschied ich, war es vermutlich nur ein kleines Tier —

eine Ratte oder ein Waschbir — oder vielleicht ein Obdachloser,
nichts, was gefihrlicher wire. Oder vielleicht Barttel selbst. Ich
verzog das Gesicht. Mein Vorhaben wurde von Minute zu Minute
haarstriubender, und wie die Dinge standen, handelte es sich um
nichts Gefihrlicheres als einen Pliinderer oder Herumtreiber, der
sich in diesem Haus eingerichtet hatte. Nichtsdestotrotz war ich
nicht den ganzen Weg hierhergekommen, um meine Neugierde
unbefriedigt zu lassen.

Ich war die knarrende Treppe halb hinaufgegangen und
hatte gerade einen Absatz auf halber Hohe erreicht, als ich von
einem riudigen Jagdhund iiberrascht wurde, der um die Ecke
am oberen Ende auftauchte. Er tappte weniger auf die Galerie,
als dass er taumelte, zuckend wie eine Marionette, die von einem
verriickten Kind geflihrt wird, zitterte und mit jedem plumpen
Schritt zusammenzubrechen drohte. Sein riudiger Kopf wand sich
mir zu, doch das, was zu mir herabblickte, war etwas Windendes in
den Augenhohlen des Hundes.

Krank? Verkriippelt? In meinem Kopf ging ich die Méglich-
keiten durch, wobei ich einen unheimlichen Gedanken nach
dem anderen verwarf, wihrend die Abscheu mich erzittern
liefS. War ich verflucht worden? Blieb nichts mehr tot in dieser
verdammten Stadt? Die Lefzen der wurmzerfressenden Uberreste
des Hundekadavers zogen sich zuriick und enthiillten eine Reihe
zersplitterter Fangzihne. Ein trockenes Krichzen kam ihm iiber
die herabhiingende, staubige Zunge, ein Geriusch, das ein Knurren
gewesen wire, wire das Tier noch am Leben. Schon zum zweiten
Mal in zwei Tagen raste das primitive Verlangen nach blinder
Flucht durch meinen Geist. Hitte ich in den vergangenen Stunden
meinen Riickzug von der Gruft der Venacdahlia nicht noch einmal
durchlebt, wire ich vielleicht wieder geflohen, doch der angestaute
Frust und die Entriistung hielten kimpften gegen das Gefiihl an.
Wenn ich schon getotet werden sollte, dann fiir meinen Stolz und
nicht wegen meiner Feigheit.

Die Leiche — ein Flickwerk aus Fellfetzen, herabhingenden
Bindern und splitternden Knochenstiicken — warf sich die Stufen
hinunter. Ich wich zum Gelinder des Treppenabsatzes aus und
zOgerte einen Moment, weil es wegen meines Gewichtes nachgab,
drohte zusammenzubrechen, letztendlich aber hielt. Das Hunde-
wesen aus filzigen Fellknoten und gebrochenen Gliedern landete
mit einen lauten, ekelerregenden Knacken zu meinen Fiiflen, seine
Zihne und freigelegten Rippen kerbten das Holz mit der gleichen
Wildheit ein. Es kiimmerte sich nicht darum, sein Gleichgewicht
wiederzufinden, und sofort sprang es mich seitlich an, als wiirde
das Ubel, das es belebte, keinen Unterschied zwischen reiffenden
Fingen und den zackigen Splittern in seiner Seite machen. Sein
wilder Angriff hatte mir gerade genug Zeit gegeben, die nichste
Treppe halb hinauf zu hechten, und als es mit seinem verrotteten
Zihnen auf mich zustiirzte, behielt ich die Oberhand. Mein
Schrei voller unterdriickter Wut unterstrich den Aufschlag, als
ich meinen Stiefel mit einem Tritt herumwirbelte. Der Korper
gab allzu leicht nach, mein Stiefel sank in die zerfledderte Haut,
und es kippte zur Seite. Wild schlugen die Glieder unter dem
Ding um sich, trieben es riickwirts gegen das schwere holzerne
Gelinder. Bei diesem zweiten Aufprall gab das Gelinder nach,
und in einer Kakophonie aus splitterndem Holz und schabenden
Knochen brach es endgiiltig und warf den Hund auf die Dielen
des Zwischengeschosses unter mir.

Ich hetzte die restlichen Stufen hinauf und drehte mich um,
bereit zu einem noch stirkeren Tritt, erwartend, dass die Kreatur
bereits hinter mir her galoppierte. Das schwere Schweigen im
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Haus war wie eine Decke aus erstickendem Rauch zuriickgekehrt.
Ich lehnte mich iiber das Gelinder im ersten Stock und blickte
hinunter auf den Hundekadaver, der nun mehr einer zertretenen
Tomate als einem Tier dhnelte. Mehrere grimmige Gelenke und
rauberische Organe zuckten inmitten des Chaos aus Knochen und
Hundefell, doch dieser Haufen Zerbrochenes hatte die Koordi-
nation eingebiifit, um mich zu verfolgen. Einen viel zu langen
Moment morbider Neugierde zogerte ich und sah zu, wie das
Ding starb, doch seine sinnlosen Zuckungen horten nicht auf. Ich
bedauerte es beinahe, als ich an das Leben dachte, wie auch immer
es aussah, das in dieser Abscheulichkeit dort unten gefangen war,
dazu verdammt, auf die langsame Erlésung durch den Verfall zu
warten, ohne das gnidige Ende des Todes zu erleben.

Das Zuschlagen einer Tiir hallte zu mir heriiber und brachte
mich in die Wirklichkeit zuriick. Ich verfluchte mich dafiir,
auf nichts Schlimmeres vorbereitet zu sein, als dieses Hunde-
monster zu sehen — und dafiir, nicht geflohen zu sein, wie ich
es verniinftigerweise hitte tun sollen —, und richtete meine
Aufmerksamkeit schnell auf den Gang, die Hand auf dem Dolch.
Strahlen aus staubigem Licht drangen schwach durch die durch-
16cherte Decke in den Korridor und gaben den Blick frei auf
verrottete Portraits und eingesunkene Tiiren; ansonsten nur
gesegnete Leere. Aufler, dass da noch etwas war: das einfache
Flackern von Licht, von einer Laterne oder einer Kerze, das vom
Ende des Ganges kam.

Das Haus stand nicht in Flammen - dieses Pulverfass
wire in wenigen Augenblicken hochgegangen, wenn nur ein
einsamer Funke iiber den Dielenboden gehuscht wire. Jemand
war tatsichlich hier. Kurz nachdem ich das Haus gesehen hatte,
hatte ich bereits die Idee aufgegeben, Barttel zu finden, und war
nur hineingegangen, um zu sehen, welchen Streich Ziindler mir
diesmal gespielt hatte. Obgleich ich ein unsinniges Unterfangen
erwartet und eine Todesfalle vorgefunden hatte, erwischte ich
mich doch wieder bei dem Gedanken, ob jemand tatsichlich in
diesem Wrack lebte.

Obwohl das Achzen der lange nicht betretenen Dielen jeden
Schleichversuch zunichte machte, ging ich behutsam den engen
Korridor entlang. Als das flackernde Licht auf meine Stiefel fiel,
stand ich vor einer soliden Eichentiir, deren untere Hilfte von
Klauen abgeschabt worden war. Konnte die Hundeleiche eine

,,Blieb nichts mehr tot in dieser
verdammten Stadt?“

Wache gewesen sein, die Barttel eingesperrt hatte? Oder sogar ein
herumstreunendes Monster, dem der Zerfall des Hauses zusagte,
und das dabei seinen unvorsichtigen Bewohner darin eingesperrt
hatte? So etwas erschien mir unwahrscheinlich, aber ich hatte
mehr als genug Unwahrscheinlichkeiten in den letzten Stunden
gesehen. Da mir gute Manieren in dieser Ruine als eine weit
entfernte und potentiell gefihrliche Belastung vorkamen, griff
ich nach der Klinke und bahnte mir mit der Schulter einen Weg
in das beleuchtete Zimmer, ohne anzuklopfen.

Dutzende Augen liefen mich erstarren, und einen
schrecklichen Moment lang dachte ich, ich sei in eine Art
Hinterhalt geraten. Ein grotesker Duft hiillte mich ein, der nichts
mit dem feuchten Schimmelgeruch, der iitber dem Rest des Hauses
lag, gemein hatte: der iibelriechende Zwilling des Gestanks, der
aus der Leiche des getretenen Hundes drang. Dieses Zimmer
war einst eine Bibliothek gewesen, obwohl ein undichtes Dach
dafiir gesorgt hatte, dass ganze Regalwinde zerstort und ein Teil
ihrer Bretter verrottet waren, so dass ein Grofiteil der Sammlung
zu Boden gefallen war. Diese Fundgrube hatte viel mehr als nur
Biicher enthalten; fleckige Statuetten, rissige Biisten von ernsten
Gelehrten und wesentlich seltsamere Kunstgegenstinde, die
sich entlang der Regale aufreihten, verstreut auf dem Boden
lagen und schief von den Winden hingen. Dennoch gab es neue
Ausstellungsstiicke: laienhaft ausgestopfte Tiere und morbide
Volkskunst auf Paletten aus Fell, Fleisch und Eingeweiden, die an
die leeren Winde genagelt wurden und mit Hilfe schwerer Alben
iiber den umgekippten Regalen schwebten. Es waren ihre Augen,
der leere Blick Dutzender Ratten und Schlangen und gefangener
Tauben, der mich gelihmt hatte, und der Geruch ihres Verfalls
— viele der Kreaturen verrotteten hier schon seit Monaten oder
linger — beleidigte meine Sinne.

Angeekelt stolperte ich zuriick in den Korridor und versuchte,
einigermaflen nach Luft zu schnappen. Zuerst dachte ich, dass
das scharrende Geriusch daher stammte, dass etwas mit kurzen,
unsicheren Schritten iiber den mit Splittern iibersiten Boden
geschleift wurde. Dann brach das Zischen mit wahnsinniger

Intensitit hervor, erfiillte den Raum und hallte entlang des
Korridors wieder und durchdrang das rissige Gebilk in einem
Ausbruch schrillen, irren Lachens.
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KLAUENAHNLICHE BLATTER UMSCHLANGEN MEINE KEHLE, MEINE GESICHT UND MEINE GLIEDER, HARTE
FASERN SCHNITTEN MIR TIEF INS FLEISCH. SOFORT WURDE ICH YON DEN BEINEN GERISSEN. NUR FUR DEN
BRUCHTEIL EINER SEKUNDE SAH ICH DIE RANKEN, DIE SICH UM MICH WANDEN UND MICH IN DAS DACH AUS
MOOSIGEM FARNKRAUT HOBEN. DANN SAH ICH ES: EIN ETWAS MIT SPLITTERN ALS ZAHNEN, SCHIMMEL
ALS FLEISCH UND GLUHENDEN AUGEN. £S BEWEGTE SICH LAUTLOS DURCH DEN MORAST UND KAM NAHER
AUF MICH 70, "MEIN REICH WIRD NICHT LANGER DEIN SCHLACHTFELD SEIN', ERTONTE EINE STIMME WIE
KNARRENDE BORKE. DAS DING BERUHRTE MEIN GESICHT, UND DIE BERUHRUNG FUHLTE SICH SCHWACH
IND TART WIE SCHNEE AN, UND ICH SPURTE, WIE DER SUMPF IN MEIN FLEISCH EINDRANG - UND ZU
WACHSEN BEGANN."

- BERICHT VOM HUTER DES ESCHIRWALDES




BESTIARTUM

n diesem Monat werfen wir mit dem Pathfinder Bestiarium
j einen Blick auf einige der missgestalteten Wesen und

Abscheulichkeiten, die in den Schatten der angeblich
erleuchteten Stadt Lepidstadt lauern. Wihrend Wissenschaft und
Forschung einen Grofiteil des Leuchtfeuers der Gelehrsamkeit an
einer von Ustalavs gefihrlichsten Grenzen einnehmen, lauern unter
dieser gelehrten Oberfliche Kreaturen aus fleischgewordenem
Aberglauben und grimmiger Verehrung. Geheimnisse, die niemals
von der Menschheit entdeckt werden sollten, offenbaren ihren
eigenen Schrecken: Monster, entstanden aus Wissenschaft und
unheiliger Magie, in ein grauenerregendes Leben gestofien in den
Laboratorien und arkanen Heiligtiimern von Wahnsinnigen, die es
es wagen, in die Bereiche der Gétter einzudringen.

verhaNGgNisvolle wege

So sehr sich der Abenteuerpfad ,Die Kadaverkrone* um schaurige
Umgebungen und das Bekimpfen von schrecklichen Kreaturen
der Nacht dreht, er6ffnet ,Der Bestienprozess“ eine weitere
Spielkomponente, die in allen folgenden Abenteuern vorkommt:
das Reisen. Ganz recht, ,Die Kadaverkrone® ist ein Reise-Abenteuer.
Ab diesem Monat und in den folgenden Abenteuern wir diese Seite
als Hilfe fiir die SL, die die Reisen ihrer SC etwas detaillierter und
gefihrlicher gestalten wollen, einen kleinen Reisefiihrer zu den
Gefahren beinhalten, denen die SC entlang ihrer Reiserouten am
hiufigsten begegnen werden. In diesem Monat begeben wir uns
entlang der Route von Ravengro in den Mooren von Kanterwall zu
der hiigeligen, mit Monolithen versehenen Landschaft von Vieland
und von dort aus ins Tiefland des Verwaltungssitzes Lepidstadt. Im
Folgenden werden zwei Begegnungsmoglichkeiten aufgezeigt, die
auch in den nebenstehenden Begegnungstabellen enthalten sind
und typisch fiir diese Region des westlichen Ustalav sind.

Grenzwachen: Die Westgrenze von Ustalav stof3t an eine wilde
Region, die als Belkzens Boden bekannt ist, was dazu fiihrt, dass
die westlichen Bezirke Grenzwachen bezahlen, um auf ihren
Straflen und ihren Grenzen nach Gefahren Ausschau zu halten.
Obwohl diese Wachen mit einer ehrenvollen Aufgabe betraut
worden sind, sind manche von ihnen nicht besser als Schliger,
die durch das Tragen der Nationaltracht ermichtigt wurden und
schnell dabei sind, selbst die harmlosesten Passanten zu belistigen
und zu erpressen. Die Wachen nahe der fremdenfeindlichen
Stadt Tamrivena sind héchstwahrscheinlich korrupt, ungerecht-
fertigt misstrauisch oder offen feindselig — besonders gegeniiber
Halb-Orks, sowie auch anderen nichtmenschlichen Vélkern und
Varisischen Wanderern.

Bei einer Begegnung mit den Grenzwachen besteht eine Chance
von 75 %, dass die Gruppe vorwiegend rechtschaffen neutral ist,
und eine Chance von 25%, dass sie aus neutral bosen Schligern
besteht (flir Patrouillen nahe Tamrivena steigt die Wahrschein-
lichkeit auf 50%). Benutze die Werte fiir Trosswichter (siehe
Pathfinder Spielleiterhandbuch, S. 296), um die Patrouillen der Grenz-
wachen darzustellen.

Varisische Wanderer: Obwohl die Mehrheit der Bevolkerung
Ustalavs aus niedergelassenen Varisiern besteht, besitzen viele von
ihnen immer noch das Fernweh ihrer Vorfahren und Vettern aus

Varisia im Westen. Manche von ihnen begeben sich aus diesem
Grund auf saisonale Reisen zwischen den beiden Lindern. Und
wihrend viele von ihnen nur wenig mehr als reisende Freigeister
sind, sind einige von ihnen als Sczarni bekannte Betriiger und
Diebe.

BEGEGNUNGEN iN kanTterwall

W% Ergebnis ?-HG Quelle

1-18 1W6 Bauern 2 PF SLHB* S. 261
19—24 1 Mérderranke 3 PF MHB, S. 189
2528 1 Doppelgidnger 3 PF MHB, S. 59
29-35 1 Schreckenswolf 3 PF MHB, S. 278
36—40 1 ]ethund 3 PF MHB, S. 158
41-43 1 Barghest 4 PF MHB, S. 25
44-53  2W6 Banditen 4 PF SLHB?, S. 288
54—63  1W4 Fledermausschwirme 4 PF MHB, S. 116
64—-68 1W4 Gelbstaubkriecher 4 PF MHB, S. 124
69—75  1W4 Varisische Wanderer 4 PF SLHB?, S. 290
76-84  2W4 Grenzwachen 5 PF SLHB?, S. 296
85-87  1W6 Schreckensfledermiuse 5 PF MHB, S. 116
88—95  2W12 Orks 5 PF MHB, S. 204
96—100 2W8 Wolfe 5 PF MHB, S. 278

BEGEGNUNGEN iN vielanp

W% Ergebnis ?-HG Quelle

1-5 1 Dryade 3 PF MHB, S. 86
6—9 1 Gruftschrecken 3 PF MHB, S. 142
10-17  1W4 Wildschweine 4 PF MHB, S. 276
18-21  1W4 Grottenschrate 4 PF MHB, S. 140
22-30 1 Eulenbir 4 PF MHB, S. 115
31-39  2W6 Woélfe 4 PF MHB, S. 278
40—46  1W4 Mérderranken 5 PF MHB, S. 189
47-55  2W4 Grenzwachen 5 PF SLHB?, S. 296
56—62 1W8 Ghule 5 PF MHB, S. 125
63—-68  2W8 Blutmiicken 5 PF MHB, S. 33
69—72 1 Troll 5 PF MHB, S. 265
73-78  1Wj4 Vielfrale 5 PF MHB, S. 270
79-82  1W6 Worgs 5 PF MHB, S. 279
83-87  1W4 Grizzlybiren 6 PF MHB, S. 24
88—90 1 Modernder Schlurfer 6 PF MHB, S. 187
91-93 1 lrrlicht 6 PF MHB, S. 157
94—95 1 Wyvern 6 PF MHB, S. 281
96—100 1W8 Varisische Wanderer 6 PF SLHB, S. 290

* Pathfinder Spielleiterhandbuch

il

Bei einer Begegnung mit Varisischen Wanderern besteht eine
Chance von 30 %, dass die Gesinnung der Gruppe hauptsichlich
chaotisch gut ist, eine Chance von 50 %, dass sie neutral ist, und
eine Chance von 20 %, dass die Gruppe aus neutral bosen Sczarni
besteht. Zudem besteht eine Chance von 30 %, dass ein Mitglied
der Gruppe im Lesen der Turmkarten bewandert ist. Verwende
die Werte des Fahrenden Volkes auf Seite 290 des Pathfinder
Spielleiterhandbuchs, um die Gruppen von reisenden Varisiern
darzustellen.




BORUTZA

Durchdringende gelbe Augen blicken aus dem moosigen Schdidel
dieses mit Efeu bedeckten Skeletts. Wo Kochen sein sollten, wachsen
knorrige Wurzeln, und verschlungene Ranken hdngen aus seiner

modrigen Brust wie zerrissene Eingeweide.

EP 6.400
N Mittelgrofe Pflanze
INI +6; Sinne Diammersicht; Wahrnehmung +20
VERTEIDIGUNG
RK 23, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf§ 20
(+1 Ausweichen, +2 GE, +10 natiirlich)
TP 105 (14W8+42)
REF +6, WIL +7, ZAH +12
Immunititen wie Pflanzen, Elektrizitit
ANGRIFF
Bewegungsrate 9m
Nahkampf 2 Klauen +13 (1W4+3 plus Wurzelfluch)
Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 7)
Immer — Spurloses Gehen
Beliebig oft — Verstricken (SG 14)
3/Tag — Pflanzen befehligen (SG 17)
1/Tag — Verbiindeten der Natur herbeizaubern V (nur 1
Modernder Schlurfer)
Vorbereitete Zauber (ZS 7; Konzentration +10)
4. — Steindornen (SG 17)
3. — Blitze herbeizaubern (2, SG 16), Pflanzenwachstum
2. — Baum, Erde und Gestein erweichen, Holz formen (SG 15),
Nebelwolke
1. — Gute Beeren, Magische Fiinge, Mit Tieren sprechen, Tiere
beruhigen, Tiere oder Pflanzen entdecken
0. (beliebig oft) — Ausbessern, Gift entdecken, Magie entdecken,
Richtung wissen, Wasser erschaffen
SPIELWERTE
ST17,GE 15,KO 16,IN 13, WE 17, CH 16
GAB +10; KMB +13; KMV 26
Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Eiserner Wille, Im Kampf
zaubern, In Tiergestalt zaubern, Kampfreflexe, Verbesserte
Initiative
Fertigkeiten Heimlichkeit +19, Uberlebenskunst +17,
Wahrnehmung +20
Sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch
Besondere Eigenschaften Baumsprache, Tiergestalt
LEBENSWEISE
Umgebung beliebig
Organisation Einzelginger, Gruppe (2-4) oder Trupp (2-4
Boruta plus 1-3 Modernde Schlurfer)
Schitze keine
BESONDERE FAHIGKEITEN
Baumsprache (AF) Ein Boruta besitzt die Fihigkeit, sich mit
Pflanzen zu unterhalten, als stiinde er stindig unter dem
Zauber Mit Pflanzen sprechen. Auflerdem sind die meisten
Pflanzen ihm gegeniiber freundlich oder hilfreich gesinnt.
Elektrische Zahigkeit (AF) Boruta erleiden keinen
Schaden durch Elektrizitit. Stattdessen erhéht jeder
Elektrizitatsangriff ihren Konstitutionswert temporar um
1W4 Punkte. Der Boruta verliert diese temporaren Punkten
mit einer Geschwindigkeit von 1 Punkt pro Stunde.

Tiergestalt (UF) Ein Boruta kann wie ein Druide der 7. Stufe
dreimal tiglichdie Fahigkeit Tiergestalt anwenden. Welche
Gestalt ein Boruta auch immer annimmt, sein Aussehen
bleibt stets das einer Pflanze, mit Ziigen aus Holz und
Blittern statt Fell oder Federn.

Wurzelfluch (UF) Jedes Lebewesen, das durch die Klauen eines
Borutas Schaden erleidet, muss einen Zihigkeitswurf gegen
SG 20 bestehen, ansonsten werden ihm Hunderte winziger
Samenschoten injiziert. Diese Samen beginnen rasend
schnellzu wachsen und brechen in der Runde nach der
Injizierung beim Opfer durch die Haut. Dabei richten sie
1W6 Punkte Schaden an und verstricken das Opfer durch
Schlingen und Ranken, die aus seinem Fleisch wachsen
und sich in die Erde graben. Das Opfer kann sich so lange
nicht bewegen, bis es einen erfolgreichen Starkewurf ablegt
und die Pflanzen aus dem Boden herausreifit, wodurch es
allerdings weitere 1W4 Punkte Schaden erleidet. Dieser
Effekt hilt 10 Minuten lang an. Die Zauber Fluch brechen,
Diirre, Pflanzen schrumpfen und Zhnliche Zauber beenden
den Effekt sofort. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Konstitution.

Als entfernter Verwandter der Modernden Schlurfer wirken
Boruta michtige Naturmagie und leben in Siimpfen und
Moorlindern, in denen sich ihre mysteriose Kontrolle iiber die
Umwelt als niitzlich erweist.

Obwohl sich niemand iiber die besondere Beziehung zwischen
Boruta und Modernden Schlurfern sicher ist, wird die Verbindung
zwischen ihnen verstindlich, wenn man beide vergleicht, wobei
ihre Krifte und Vorlieben fiir Sumpfgebiete die offensicht-
lichsten Ahnlichkeiten sind. Boruta— oder, Sumptherren®, wie sie
manchmal genannt werden - ihneln auf den ersten Blick mit Moos
iiberwucherten, menschlichen Skeletten mit knochenihnlichen
Korpern, bewachsen mit Ranken und mit hellen, gelblichen Augen.
Sie sind wesentlich intelligenter als ihre Vettern, die Modernden
Schlurfer, beanspruchen weitreichende Territorien fiir sich (fiir
gewohnlich Siimpfe, Wilder, Dschungel oder sonstige Landstriche
mit starkem Pflanzenbewuchs) und reagieren empfindlich, wenn
jemand es wagt in ihr Reich einzudringen. Da sie das Leben in
ihren Territorien, besonders Pflanzen und denkende Pflanzen-
wesen, bis zum Letzten verteidigen, sehen die Boruta sich selbst
als Richer derjenigen an, die sich nicht selbst verteidigen kénnen,
und zahlen Eindringlingen die Zerstérung mit ihren Naturkriften
gnadenlos heim. Bei den seltenen Gelegenheiten, wenn die Boruta
friedlich mit Wesen umgehen, die keine Pflanzen sind, bedecken
sie ihre erschreckende Gestalt mit dicken Schichten aus Gras oder
Torfmoos.

In der Regel sind Boruta ungefihr 2,10 Meter grofl und wiegen
knapp tiiber 200 Pfund.

leBensweise

Bevor die Boruta den dunklen Wassern von Siimpfen und
Marschen entsteigen, werden sie in den Tiefen eines Sumpfes und
Waldhohlen aus alleinstehenden Schoten geboren. Ein Boruta ist
von einem Kokon aus Reet und Sumpfgras umgeben und wichst
bis zur Reife, die ungefihr 2 Jahre nach dem Auftauchen der Schote
erreicht ist, in dieser Kammer. Sobald er dieses Reifestadium
erreicht hat, bricht der voll ausgewachsene Sumpfherrscher aus
seiner schiitzenden Schale.

Obwohl sie auflergewdhnlich stark sind, sobald sie
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herausgebrochen sind, sind sie doch wihrend ihres Reifeprozesses
in ihren Kokons unglaublich verwundbar. Wenn die schalen-
dhnliche Schote zerbrochen wird, bevor der Reifeprozess beendet
ist, wichst der Boruta nicht mehr weiter, was fiir gewohnlich dazu
fithrt, dass er verkiimmert. Nur wenige kénnen mit Bestimmtheit
sagen, woher die Boruta ihren Ursprung haben, obgleich manche
behaupten, sie wiirden aus naturbelassenen Landschaften hervor-
gehen, die von Vernichtung bedroht oder mit der Ersten Welt
verbunden sind.

Das rankenartige Fleisch eines Boruta nimmt fiir gew6hnlich
einen griinen Farbton an, allerdings wechseln die Farben mit dem
natiirlichen Fortschreiten der Jahreszeiten oder auf Grund der
Anpassung an das Blattwerk seiner Heimat. Je ilter ein Boruta
wird, desto dunkler werden seine Blitter, und das Blattwerk der
meisten uralten Sumpfherrscher ist so schwarz wie das finstere
Wasser, dem sie entstiegen sind. Niemand weif$, wie lange ein
Boruta lebt, da sich die einsiedlerischen Kreaturen gelegentlich in
ihre fruchtbare Heimat zuriickziehen und daher iiber Jahrzehnte
nicht mehr gesehen werden. Manche glauben sogar daran, dass
diese Kreaturen unsterblich sind, solange das Territorium, das sie
hiiten, intakt bleibt (oder zumindest eine Lebensspanne besitzen,
die der der iltesten Biume gleichkommt).

leBensSRZAUM &
sozialverhalten

Boruta achten das Leben der Tier-
und Pflanzenwelt genauso, wie sie
normalerweise das ihres eigenen Volkes
oder anderer intelligenter Wesen achten.
Als intelligente Pflanzenwesen sind Boruta
mit den iltesten Biumen und den kleinsten
Grashalmen in ihrem Territorium verbunden,
betrachten sie alle als Mitglieder ihrer weitver-
zweigten Familie und wachen iiber sie. Thre
Denkweisen und Ansichten unterscheiden
sich jedoch drastisch von denen der
humanoiden Vélker, da sie weit stirker
auf den Lauf der Jahreszeiten und
den mysteriésen Rhythmen der
Erde beruhen. Boruta wissen,
dass die Natur selten ruhig
oder friedlich ist und dass
ein einziger Schritt andere
Organismen stéren oder
richtiggehend vernichten
kann. Dennoch tun sie alles
erdenkliche, um unnatiirliche Krifte
davon abzuhalten, die Umwelt ihrer
Heimat zu storen oder zu vernichten. Da
sie auf'sich allein gestellt sind, kiimmern
sie sich um Pflanzen und bedrohte Tiere,
kommunizieren mit den iltesten -
Gewichsen und natiirlichen Kreaturen

in ihrem Territorium und fSrdern

neues Wachstum. Sollte ihr Heim

jedoch angegriffen werden — ob nun

durch die Axte unternehmungslustiger
Humanoider oder durch die Verwiistung
marodierender Monster —, tun Boruta alles in
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ihrer Macht stehende, um zukunftigen Schaden zu verhindern.
Manchmal bedeutet das, einen gefihrlichen Eindringling zu
erschlagen, doch in Extremfillen konnte ihre Rache auch in
einem ausgedehnten, naturgewaltigen Feldzug gegen eine ganze
Gemeinde miinden. Boruta versuchen méglichst, Unschuldige
zu schonen, aber wenn sie glauben, dass benachbarte Kreaturen
grundsitzlich zerstorerisch sind, oder sie gezwungen werden,
zwischen dem Leben der Eindringlinge und dem ihre Pflanzen
zu wihlen, schlagen sie sich immer auf die Seite der Natur. Solche
Entscheidungen fithren oft zu Auseinandersetzungen mit sich
ausdehnenden humanoiden Gemeinden und oft zu Geschichten
iiber gewalttitige Sumpfmonster oder bose Waldgeister, wobei
solche Erzihlungen meist einseitiger Natur sind. Die Boruta
besitzen ausreichend Intelligenz, um verniinftig mit ihnen
umgehen zu kénnen. Dennoch verteidigen sie voller Inbrunst ihr
Land und werden genau so wenig Teilverluste akzeptieren oder
kleinste Schiden an ihrer Heimat zulassen, wie eine humanoide
Gemeinde der Tétung eines Teiles ihrer Bevolkerung zustimmen
wiirde.
Da sie einsam geboren werden und niemals aus eigenem
Antrieb ihre Territorien verlassen, begegnen Boruta selten anderen
Vertretern ihrer Art. Fiir gewohnlich reagieren sie
nicht mit iiberschwinglicher Freundlichkeit
auf Humanoide und selbst Elfen, die eine
stirkere Naturverbundenheit aufweisen,
sind ihnen oft unangenehm oder fremd,
so dass sie diese meiden. Druiden, die von
einem Boruta in einer Region wissen,
gehen ihm normalerweise aus dem
Weg, um ihn nicht zu verirgern,
und dienen als Friedensstifter
zwischen dem Sumptherrscher
und den Gemeinden anderer
Humanoider; sie raten allen,
die das Land dieser stolzen
Pflanzenkreatur durchqueren
wollen, sie tunlichst zu meiden.
Trotz ihres gemeinsamen Interesses,
iiber die Natur zu wachen, teilen Baumhirten ihre
Territorien selten mit den Boruta, da sie Linder
-, mit vielen Wildern vorziehen und die Sumpf-
herrscher eher finstere Lande und die iibleren
Pflanzen des Waldes bevorzugen. Sollten jedoch
Vertreter beider Volker das Land teilen, arbeiten
sie unter Umstinden zusammen, um ihren
Wald zu schiitzen, obgleich die Baumhirten die
Taktiken der Boruta missbilligen, weil sie sie
als kurzsichtig und provokativ betrachten. Auch
die Feenwesen denken unterschiedlich iiber die
Boruta: gute Feenwesen meiden sie, wihrend sie
von den neutralen geschitzt werden. Trotz der
Unterschiede hegen die Boruta eine besondere
Bindung zu Mordernden Schlurfern. Sie
behandeln diese wilden Pflanzen als primitive
Verwandte und scharen und fiihren hiufig

stammesihnliche Gemeinden
E von Schlurfern, mit denen sie
oy zusammen arbeiten, um

jene zu vertreiben, die
ihre Linder bedrohen.
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‘_‘_ Dieses Wesen, dessen rotes Fleisch sich eng iiber seinen
ausgemergelten Korper spannt und dessen zuckende Muskeln

entblofSt sind, dhnelt einem ausgemergelten Menschen, dem man
die Haut abgezogen hat.

HAuUTDIEB

EP 600

CB Mittelgrofles Feenwesen

INI +3; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +7

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf§ 12
(+3 GE, +2 natiirlich)

TP 18 (4W6+4)

REF +7, WIL +4, ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf 2 Klauen +5 (1W4+1)

Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff (+1W6), Haut
stehlen

SPIELWERTE

ST 12, GE 17, KO 13, IN 16, WE 10, CH 17

GAB +2; KMB +3; KMV 16

Talente Tiuscher, Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +10, Bluffen +12, Entfesselungskunst
+10, Fingerfertigkeit +10, Heilkunde +8, Heimlichkeit +14,

Motiv erkennen +7, Verkleiden +16 (mit gestohlener Haut

+26), Wahrnehmung +7; Volksmodifikatoren Verkleiden

+4, Heilen +4, Heimlichkeit +4

Sprachen Aklo, Elfisch, Gemeinsprache, Sylvanisch

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelginger

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Haut stehlen (UF) Ein Hautdieb kann mit einer Vollen Aktion
die Haut einer kleinen, mittelgroflen oder groflen Kreatur,
die ungefihr humanoide Form hat, stehlen. Das Ziel muss
tot, hilflos oder bereitwillig sein. Wenn das Ziel noch lebt,
muss der Hautdieb einen erfolgreichen Coup-de-Grace-
Angriff ausfiihren, um dessen Haut zu stehlen. Mit einer
Bewegungsaktion kann der Hautdieb eine Haut anlegen
oder ablegen. Wenn er eine gestohlene Haut tragt, nimmt
er das Aussehen des urspriinglichen Trigers an, inklusive
der Stimme, des Kérperbaus und der Gréfe des Opfers,
jedoch erhilt er keine Fahigkeiten dieser Kreatur. Durch
die gestohlene Haut erhilt der Hautdieb einen Bonus
von +10 auf Verkleiden ohne die tiblichen Mali durch
Geschlecht, Volk, Alter und Gréf3e. Gestohlene Haut wird
konserviert und bleibt so weich wie lebendige Haut. Ein
Hautdieb kann nur eine Anzahl von Hiuten in Héhe seines
Charismawertes stehlen und verwenden. Der Hautdieb
kann sich jederzeit dazu entscheiden, stérende Hiute
abzuwerfen, um Platz fiir neue zu schaffen; abgelegte Hiute
verwesen und verfallen ganz normal.

Der Hautdieb, ein sadistisches Wesen aus dem Reich der
Feenwesen, ist schrecklich anzusehen. Diese blutroten Kreaturen
dhneln grauenvollen, abgemagerten Menschen ohne Haut, und
ihre gelblichen Augen und Zihne lassen auf Unterernihrung
oder Krankheit schliefen. Hautdiebe haben jedoch kein Leiden,
abgesehen von ihrem unstillbaren Verlangen nach Chaos und
ihrem Hunger auf Fleisch.

Hautdiebe stammen aus der Ersten Welt und sind Feenwesen,
die sich an Zerstérung und grausamen Morden weiden. Wenn sie
auf'sich allein gestellt sind, sind diese schlacksigen Wesen unbere-
chenbar und impulsiv; wenn sie aber von einer héheren, stirkeren
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Macht eine Pflicht auferlegt bekommen, stellen sich die Hautdiebe
bei Meuchelmord und Spionage als sehr geschickt heraus.

Ein Hautdieb ist knapp iiber 1,80 Meter groff und wiegt ungefihr
100 Pfund. Allerdings kann er seine Grofle anpassen, um in die
Haut der unterschiedlichsten Kreaturen zu schliipfen.

leBensweise

In der Ersten Welt konnen Albtriume ebenso wahr werden wie
Triume, und der Hautdieb ist der existierende Beweis dafiir. Der
Hautdieb ist eine Manifestation der Angste und Verachtung ihrer
Bewohner, und es verlangt ihn vorwiegend nach Betrug, Raub und
Mord. In einer Welt, in der Widerspriichlichkeit das Gesetz ist
und man sowieso nichts und niemandem wirklich trauen kann,
tragen diese iiblen Bewohner nur noch mehr zu dem Gefiihl der
wahnhaften Angste bei, die viele Reisende empfinden, wenn sie in
das magische Reich der Feen geraten.

Wenn ein michtiger Bewohner der Materiellen Ebene intensive
Gefiihle von Heimtiicke und Misstrauen empfindet, kann er
unabsichtlich - hiufig, wihrend er schlift — einen Hautdieb unter
dem Deckmantel eines Albtraumes herbeirufen. Somit erwacht
der unabsichtliche Herbeirufer eines solch dunklen Wesen kalt
und schweifigebadet und weifl nichts von dem Feenwesen, das
auflerhalb seines Schlafzimemrs Chaos hervorruft - wenn der
Bandit sich nicht schon mit seiner Haut davongemacht hat.

Hautdiebe haben nur wenig persénlichen Besitz, da sie aus
materiellen Giitern keine Befriedigung ziehen, und oft ist das
einzige, was sie bei sich tragen, ein scharfer Gegenstand. Obwohl
ihre Klauen - so dick und unansehnlich sie auch sind — hervor-
ragende Waffen sind, sind sie doch keine idealen Werkzeuge zum
Hiuten ihrer Opfer. Daher verwenden viele Hautdiebe rostige
Messer oder unverarbeitete Klingen als Skalpelle. Die meisten
Hautdiebe wiirden in der Agonie schwelgen, die ihre Opfer
empfinden, wenn sie ihnen bei lebendigem Leib die Haut abzégen,
doch es ist eine einfache Tatsache, dass das Abziehen der Haut
zu schwierig ist, solange das Opfer noch lebt. Es geschieht aus
Bequemlichkeit und nicht aus einem Gefiihl von Gnade, dass
Hautdiebe ihr Opfer zuerst téten, bevor sie ihre barbarische
Neuinterpretation von Chirurgie durchfiithren.

Obwohl die meisten glauben, Hautdiebe seien nichts anderes
als hirnlose Tétungsmaschinen mit der perversen Angewohnheit,
ihren Opfern die Haut abzuziehen, ist die Wahrheit viel grausamer.
Zusitzlich zu ihrer Neigung zu grisslichen Morden, haben
Hautdiebe eine Vorliebe flir Betriigereien, und sie genieflen das
Chaos, dass sie auslésen kénnen, indem sie einen hochrangigen
Politiker imitieren, den sie getdtet haben, oder das Durcheinander,
das sie verursachen kénnen, wenn sie die Haut eines getreuen
Wichters oder Beraters tragen. Wo ein Hautdieb hingeht, herrscht
nicht nur Tod, sondern auch Verwirrung vor.

Die Techniken, mit denen ein Hautdieb eine Haut fiir den
Gebrauch vorbereitet, wiirden bei den Fallenstellern Neid und
Bewunderung zugleich hervorrufen, wire der Vorgang nicht so
abscheulich. Vielleicht noch erstaunlicher als ihre Art des Hiutens
ist ihre Fihigkeit, das Fleisch ihrer Opfer iiber einen lingeren
Zeitraum zu konservieren. Hautdiebe falten den fleischigen
Uberzug ihres Opfers zu einem erstaunlich kompakten Biindel,
das sie in eine faustgrofSe Bérse oder Tasche stecken kénnen. Da
sie die Vorteile darin erkannt haben, die der Besitz mehrerer Hiute
mit sich bringt, tragen Hautdiebe gerne Kleidung mit zahlreichen
Taschen, so dass bevorzugt Abenteurern und Handelsreisenden
die Haut abgezogen und ihre Kleidung gestohlen wird.

Das Fleisch eines Hautdiebs hat Ahnlichkeit mit dem
Muskelgewebe unter der Haut eines Humanoiden. Diese dufiere
Schicht ist so straff, dass man die Haut perfekt iiberziehen kann.
Die dehnbaren Stimmbinder eines Hautdiebs befinden sich an
der Auflenseite der Kehle — wenn er das Fleisch eines anderen
Wesens tiiberstreift, fingt er die Stimmlage und die Flexion der
Stimme dieser Kreatur ein, indem er die Nackenmuskulatur so
streckt, dass sie perfekt in seine Hiille passt. Der leichteste Stofd
oder die leiseste Erschiitterung konnen jedoch die empfindliche
Anordnung der Stimmbinder stéren, und die die hiufigsten
verriterischen Anzeichen dafiir, dass es sich um einen verkleideten
Hautdieb handelt, sind eine abrupter Bruch in der Sprache oder
eine Verinderung der Stimmlage.

Ein Hautdieb stirbt nicht an Altersschwiche; stattdessen
durchwandert er kontinuierlich jedwede Ebene, die er selbst
entdeckt hat, bis er erschlagen wird, woraufhin er in die Erste
Welt zuriickkehrt, wo er in den kosmischen Energien, die seine
Heimat durchziehen, wiedergeboren wird.

leBeEnNsSRZAUM &
sozialverhalten

Hautdiebe tun sich besonders bei Spionagetitigkeiten als auch
kaltbliitigem Mord hervor und werden hiufig von michtigen
Wesen der Ersten Welt als Spione, Assassinen und Agenten des
Chaos eingesetzt. Auf der Materiellen Ebene ist es wesentlich
schwieriger, sich mit ihnen zu verbiinden, da ihr Verlangen nach
Fleisch durch den Uberfluss an neuen verfligharen Hautanziigen
nur noch weiter gesteigert wird. Wenn man sich dennoch den
Respekt eines Hautdiebs erworben hat (was normalerweise nur
durch Einschiichterung oder Zwang méglich ist), hat man einen
michtigen Verbiindeten gefunden.

Wenn ein Hautdieb aus der Ersten Welt in die Materielle Ebene
eindringt, versucht er sofort, eine Hiille fiir seine grissliche Gestalt
zu finden, da er nur zu gut weifs, dass eine Entlarvung zu seiner
sofortigen Ausléschung fithren wiirde. Zum Gliick fiir das elende
Feenwesen erreicht es diese Welt mit Hilfe der freigesetzten
Gefiihle eines hilflos Triumenden, der in grausame Visionen oder
nichtliche Schrecken versunken ist. Dieses hilflose Subjekt gibt
ein leichtes erstes Opfer ab und ein Hautdieb kénnte das Fleisch
dieser Person tagelang tragen, wihrend er seine Habe zusammen-
sammelt und die unmittelbare Umgebung genau erkundet.

Hautdiebe streunen jedoch selten lange an einem Ort herum.
Thre Liebe zum Chaos verwandelt jeden friedlichen Ort in ein
Tollhaus, und es ziemt sich fiir einen Hautdieb, stindig zwischen
verschiedenen Hiuten zu wechseln, sowohl um Chaos zu stiften
als auch seine Identitit zu verbergen. Wenn die Leute anfangen,
diesen grauenhaften Banditen zu verdichtigen und ihn bei seiner
blutigen Arbeit erwischen, verlisst er rasch die Gegend auf der
Suche nach neuen unwissenden Opfern.

Hautdiebe arbeiten mit niemandem zusammen, es sei denn,
eine héhere Macht zwingt sie dazu. Thre egoistischen Veranla-
gungen und individuellen Taktiken machen eine Zusammenarbeit
schwierig, und geplante Mordanschlige verlaufen flir gewohnlich
besser, wenn ein einsamer Hautdieb sie ausfiihrt. Jedoch sind
Hautdiebe, die bei ihrem Herrn bleiben, ebenso niitzlich, da sie
so geiibt darin sind, Doppelginger und andere Hautdiebe zu
erkennen. Da Hautdiebe Meister sowohl der Tarnung als auch
des Hiutens sind, kénnen nur wenige ihrem scharfen Blick
entgehen.




skelett

Geborstene Knochen stoflen aneinander, wdhrend diese uralte,
fleischlose Leiche sich klappernd fortbewegt.

VIERARMIGES MUDRA-SKELETT HG 1/2

EP 200

NB Mittelgrofler Untoter

INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf§ 12
(+3 GE, +2 nattirlich)

TP 4 (1W8)

REF +3, WIL +2, ZAH +0

Immunititen wie Untote, Kilte; SR 5/Wuchtwaffen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Kurzschwert +1 (1W6+2/19-20), 3 Kurzschwerter +1
(1W6+2/19-20) oder 4 Klauen +3 (1W4+2)

SPIELWERTE

ST 15, GE 16, KO —, IN —, WE 10, CH 10

GAB +0; KMB +2; KMV 15

Talente Kampf mit mehreren Waffen®, Verbesserte Initiative®,
Waffenfinesse®

Kampfausriistung 4 Kurzschwerter

Die Geschicklichkeit eines Mudra-Skeletts, das auch manchmal
~Wirbelwindskelett” genannt wird, erh6ht sich um +4 (statt um +2),
und es erhilt Kampf mit mehreren Waffen sowie Waffenfinesse
als Bonustalente.

SKELETTPFERD

EP 400

Verbessertes schweres Reitpferdskelett

NB Grofler Untoter

INI +9; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 13
(+4 GE, -1 GroRe, +2 natiirlich, +2 Riistung)

TP 9 (2W8)

REF +5, WIL +3, ZAH +0

Immunititen wie Untote, Kilte; SR 5/Wuchtwaffen

ANGRIFF

Bewegungsrate 15m

Nahkampf Biss +5 (1W4+5), 2 Hufe +0 (1W6+2)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m

SPIELWERTE

ST 20, GE 20, KO —, IN —, WE 10, CH 10

GAB +1; KMB +7; KMV 22 (26 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Verbesserte Initiative®

Sonstige Ausriistung Beschidigter Kettenhemd-

Pferdeharnisch

Skelettpferde entstehen aus den Skeletten von gewdhnlichen
schweren Streitréssern. Oft dienen sie Nekromanten und Skelett-
streitern als Reittiere.

GEPANZERTES OGER-SKELETT HG 2
EP 600
NB Grof3er Untoter
INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0
VERTEIDIGUNG
RK 19, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf3 19

(-1 Grofe, +2 natiirlich, +8 Riistung)
TP 18 (4W8)

REF +1, WIL +4, ZAH +1
Immunititen wie Untote, Kilte; SR 5/Wuchtwaffen
ANGRIFF
Bewegungsrate 9m, (Grund 12 m)

Nahkampf Zweihindige Keule +7 (2W8+7) oder 2 Klauen +7

(1W6+5)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3m

SPIELWERTE
ST 21, GE 10, KO —, IN —, WE 10, CH 10
GAB +6; KMB +9; KMV 19
Talente Verbesserte Initiative®
Kampfausriistung Plattenpanzer, Zweihindige Keule

Gepanzerte Skelette sind normale, mit Riistungen und Waffen
versehene schwere Skelette, die in einer Untotenarmee als Elite-
truppen dienen.

SKELETTMAGIER
EP 1.600

Mensch Skelettmagier Nekromant 3

NB Mittelgrofier Untoter

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf§ 16
(+2 GE, +2 natiirlich, +4 Riistung)

TP 38 (5 TW; 2W8+3W6+18)

REF +5, WIL +8, ZAH +2

Immunititen wie Untote, Kilte; SR 5/Wuchtwaffen;
Verteidigungsfihigkeiten Resistenz gegen Fokussieren +4

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Dolch [Meisterarbeit] +5 (1W4+1/19-20),
Klaue -1 (1W4) oder 2 Klauen +4 (1W4+1) oder
Geisterhand +6 Beriihrungsangriff (durch
Beriihrungszauber)

Fernkampf Strahl +4 Beriihrungsangriff im Fernkampf (durch
Zauber)

Besondere Angriffe Negative Energie fokussieren (SG 13, 6/
Tag, nur Untote befehligen)

Zauberihnliche Schulfihigkeiten (ZS 3; Konzentration +6)
6/Tag — Grabeshauch (1 Runde)

Vorbereitete Zauber (ZS 3; Konzentration +6)
2. — Geisterhand, Ghulhand (SG 17), Sengender Strahl
1. — Kalte Hand (SG 16), Magierriistung, Magisches Geschoss,
Schwiichestrahl (SG 16)
0. (beliebig oft)— Erschépfende Beriihrung (SG 15), Kiltestrahl,
Magie entdecken, Magie lesen, Magierhand

Verbotene Schulen Verzauberung, Illusion

SPIELWERTE

ST 12, GE 15, KO —, IN 16, WE 12, CH 15
GAB +2; KMB +3; KMV 15
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Talente Abhirtung, Im Kampf zaubern, Lautlos zaubern®, Ein Vervielfiltigendes Skelett zerfillt in kleinere Skelette, wenn ' ‘ .‘.":".‘.‘ {
Schriftrolle anfertigen, Untote Befehligen, Verbesserte es zerstort wird. Werden wiederum diese kleinen Skelette zerstort, - i‘
Initiative?, Waffenfinesse, Zauberfokus (Nekromantie) zerfallen sie in noch kleinere Skelette. Sobald die Trefferwiirfel ‘ ‘_?
Fertigkeiten Einschiichtern +8, Heimlichkeit +10, Motiv des Skelettes nicht mehr halbiert werden kénnen oder das daraus §
erkennen +9, Wahrnehmung +8, Wissen (Arkanes) +11 resultierende Skelett nur noch sehr klein oder kleiner ist, werden
Wissen (Religion) +11, Zauberkunde +11 schlieflich alle Skelette zerstort. Vervielfiltigende Skelette konnen

mit Tote beleben erschaffen werden, jedoch zihlen sie beim Zaubern

Sprachen Abyssisch, Drakonisch, Finsterlindisch, o
so, als hitten sie die doppelte Anzahl an Trefferwiirfeln.

Gemeinsprache

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelginger oder Paar

Schitze NSC-Ausriistung (Dolch [Meisterarbeit],
Resistenzumhang +1, Schidel, Beutel fuir
Materialkomponenten, Zauberbuch, 348 GM)

Skelettmagier sind niedere Zauberkundige (normalerweise 5.
Stufe oder niedriger), die sich sowohl ihre Intelligenz als auch
ihre Zauberfihigkeiten bewahrt haben. Diese Variante des Skelett-
streiters erhilt Lautloses Zaubern als Bonustalent. Ebenso wie
Skelettstreiter, konnen Skelettmagier ebenfalls nicht mit Tote
beleben erschaffen werden — sie erheben sich nur unter extrem

seltenen Bedingungen oder durch uralte mystische Rituale.

VERVIELFALTIGENDES T-REX-S. HG g

EP 6.400
NB Gigantischer Untoter
INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0
VERTEIDIGUNG
RK 14, Beriihrung 8, auf dem falschen Fuf 12
(+2 GE, -4 Grofe, +6 natiirlich)
TP 81 (18W8)
REF +8, WIL +11, ZAH +6
Immunititen wie Untote, Kilte; SR 5/Wuchtwaffen
ANGRIFF
Bewegungsrate 12 m
Nahkampf Biss +20 (4W6+22)
Angriffsfliche 6 m; Reichweite 6 m
SPIELWERTE
ST 32, GE 15, KO —, IN —, WE 10, CH 10
GAB +13; KMB +28; KMV 40
Talente Verbesserte Initiative®

Besondere Eigenschaften Michtiger Biss, Vervielfiltigen

BESONDERE FAHIGKEITEN

Vervielfiltigen (UF) Wenn die Trefferpunkte eines
Vervielfiltigenden Skelettes auf 0 reduzierten werden,
setzen sich seine Knochen nach 1W4 Runden zu zwei
kleineren vervielfiltigenden Skeletten zusammen, die halb
so viele Trefferwiirfel aufweisen wie die Ursprungsform.
Aus einem Vervielfiltigenden T-Rex-Skelett entstehen zwei
grofle Skelette mit je 9 TW, aus denen jeweils zwei weitere
kleine Skelette mit je 4 TW werden. Wenn diese vier kleinen
Skelette getstet werden, vervielfiltigt sich das Skelett nicht
mehr und ist endgiiltig zerstort.

Michtiger Biss (AF) Ein Vervielfiltigendes Tyrannosaurus-
Skelett addiert das Doppelte seines Stirkemodifikators zum
Bissschaden hinzu.




verwzalterin Oes skein

Diese gepanzerte Frau besitzt riesige Fliigel, die durch tiberstehende
Metallteile nur noch gréfier wirken. Ihre Riistung ist mit Schddeln
verziert, und ihr offener Helm gibt nichts von ihrem Gesicht preis,

aufer zwei hell gliihenden Augen.

VERWALTERIN DES SKEIN

EP 51.200

N Mittelgrofler Externar (Extraplanar, Gestaltwandler)

INI +7; Sinne Blindsicht 9 m, Chaotisches/Béses/Gutes/
Rechtschaffenes entdecken, Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m,
Lebensgespiir 18 m, Unsichtbares sehen; Wahrnehmung +27

Aura Aura des Schicksals

VERTEIDIGUNG

RK 31, Beriihrung 23, auf dem falschen Fuf§ 27 (+4 Ablenkung,
+1 Ausweichen, +3 GE, +8 natiirlich, +5 Verstindnis)

TP 199 (19W10+95); Schnelle Heilung 5

REF +20, WIL +22, ZAH +15

Immunititen Elektrizitit, Tod, Versteinerung; Resistenzen
Feuer 10, Kilte 10; SR 10/Kaltes Eisen; ZR 26

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m, Fliegen 45 m (durchschnittlich)

Nahkampf 2 Hiebe +26 (2W10+7 plus Blickangriff)

Besondere Angriffe Blickangriff, Schicksalsfaden spinnen

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 19; Konzentration +25)
Beliebig oft — Beistand, Dauerhafte Flamme, Gedanken
wahrnehmen (SG 18), Leichte Wunden heilen, Mdchtige
Unsichtbarkeit (nur selbst), Mdchtiges Teleportieren (nur selbst
plus 50 Pfd. an Gegenstinden), Mdchtiges Trugbild (SG 20),
Magie bannen, Monster bezaubern (SG 20), Monster festhalten
(SG 21), Selbstverkleidung, Tanz des Lichts, Todesschutz,
Vorahnung
3/Tag — Begrenzter Wunsch (SG 23), Ebenenwechsel,
Energiewand, Lebensatem, Kugelblitz (SG 22), Kugel der
Unverwundbarkeit, Mdchtige Magie bannen, Heilung,
Regenbogenspiel (SG 23), Tod den Untoten (SG 22)

SPIELWERTE

ST 25, GE 16, KO 20, IN 18, WE 21, CH 23

GAB +19; KMB +26; KMV 44

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe,
Defensive Kampfweise, Durchschlagende Zauber, Eiserner
Wille, Im Kampf zaubern, Verbesserte Initiative, Verbesserter
Eiserner Wille, Verbessertes Entwaffnen

Fertigkeiten Bluffen +19, Diplomatie +16, Einschiichtern +25,
Fliegen +16, Heilkunde +24, Heimlichkeit +16, Mit Tieren
umgehen +16, Motiv erkennen +27, Wahrnehmung +27,
Wissen (Die Ebenen) +26, Wissen (Geschichte) +26, Wissen
(Natur) +11, Wissen (Religion) +26

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch, Gemeinsprache,
Infernalisch

Besondere Eigenschaften Korperlose Gestalt, Schicksalshafte
Auferstehung, Segen der Herrin

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (extraplanar)

Organisation Einzelgidnger

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aura des Schicksals (UF) Die Aura der Verwalterin verleiht
ihr einen Ablenkungsbonus von +4 auf ihre RK und einen

Resistenzbonus von +4 auf ihre Rettungswiirfe. Durch die
Aura ist sie immun gegen Besessenheit und gegeniiber
Versuchen, ihre Geist zu kontrollieren, wie mit Schutz vor
Bésem (obwohl die Aura auch Effekte nicht-béser Herkunft
blockiert). Wenn eine Kreatur die Verwalterin erfolgreich
mit einem Nahkampfangriff trifft, wird die Kreatur
geblendet oder erleidet 1W6 Starkeschaden (nach Wahl
der Verwalterin, SG 25, um beiden Effekte zu widerstehen).
Die Aura des Schicksals funktioniert auch wie Ort weihen,
obwohl sie keinen Einfluss auf Altire oder andere feste
Gegenstinde hat, die einer Gottheit geweiht sind.

Blickangriff (UF) In humanoider Gestalt kann die Verwalterin
einen Blickangriff mit einer Reichweite von 18 Metern
ausfiihren, der eine Kreatur fiir 2W6 Runden benommen
macht (Willen, SG 25, keine Wirkung). Kreaturen, denen
der Rettungswurf gelingt, sind lediglich fiir 1W6 Runden
wankend. Kreaturen mit weniger als 5 TW, denen der
Rettungswurf nicht gelingt, sind betiubt statt benommen.
Untote, die den Rettungswurf nicht schaffen, sind fiir 2W6
Runden betdubt (wie mit Untote festsetzen) statt benommen
oder wankend. Eine Kreatur, die einen erfolgreichen
Rettungswurf gegen die Verwalterin ablegt, kann 24
Stunden lang nicht mehr von ihr beeinflusst werden.

Die Verwalterin ist gegen ihren eigenen Blickangriff
immun. Dies ist ein geistesbeeinflussender Effekt (bzw.
ein Nekromantie-Effekt gegen Untote). Eine Kreatur, die
vom Hiebangriff der Verwalterin getroffen wurde, muss
entweder einen erfolgreichen Rettungswurf ablegen, oder
sie wird durch den Blickangriff der Verwalterin beeinflusst.
Die SG der Rettungswiirfe basieren auf dem Charisma.

Korperlose Gestalt (UF) Die Verwalterin kann mit einer
Standard-Aktion kérperlos werden oder in ihre normale
Gestalt zuriickkehren. Im kérperlosen Zustand kann sie
ihre zauberdhnlichen Fihigkeiten und ihren Blickangriff
einsetzen, jedoch keine physischen Angriffe gegen
kérperliche Kreaturen ausfiihren. Wenn sie kérperlos ist,
verandert sich ihre Erscheinung radikal: Sie erscheint dann
als brennende, orangefarbene dunkle Seele; diese Dualitit
hat bei vielen dazu beigetragen, dass sie glauben, Pharasma
habe zwei Herolde.

Schicksalsfaden spinnen (UF) Die Verwalterin kann das
Schicksal eines Wesens beeinflussen und zwingt eine
Kreatur im Umkreis von 30 Metern, jeden abgelegten Wurf
zu wiederholen, bevor das Ergebnis feststeht. Das Ergebnis
des erneuten Wurfs gilt, selbst wenn es schlechter ausfillt
als das des urspriinglichen Wurfs. Die Verwalterin kann
diese Fahigkeit 3 Mal am Tag einsetzen.

Schicksalshafte Auferstehung (UF) Als Herold der Géttin
von Geburt und Tod erholt sich die Verwalterin schnell
wieder, wenn sie getétet wird. Sie bleibt lediglich fiir 1W4
Runden tot, es sei denn, ihr Kérper wird durch einen Effekt
véllig zerstort (beispielweise durch Auflésung). Andernfalls
erhebt sie sich nach 1W4 Runden nach ihrem Tod, als
ware sie durch Auferstehung wieder ins Leben zuriickgeholt
worden, und ist vollstandig geheilt. Die Verwalterin
erhilt 1 permanente negative Stufe, wenn dies geschieht
(jedoch wird diese normalerweise von Pharasma wieder
entfernt, wenn ihr Herold zum Beinacker zuriickkehrt).
Die Verwalterin kann einmal téglich Selbstauferstehung
(siehe Phénix im Pathfinder Monsterhandbuch, Seite 209)
anwenden. Wenn sie ein zweites Mal stirbt, bevor der Tag
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voriiber ist, ist sie permanent tot (wodurch jedes Eingreifen
Pharasmas oder Magie, die einen Externaren auferstehen
lasst, unterbunden wird).

Segen der Herrin (UF) Dieser besondere Segen wird
normalerweise nur wichtigen Helden des Schicksals oder
Kindern mit einer auflergewéhnlichen Bestimmung zuteil.
Das beriihrte Ziel erhilt einen Gliicksbonus von +1 auf
alle Angriffs- und Schadenswiirfe durch Waffen sowie auf
sein Rettungs- und Fertigkeitswiirfe. Seine Feinde erhalten
stattdessen einen Malus von —1 auf all diese Wiirfe, die
gegen das Ziel gerichtet sind. Der Segen hilt ein Jahr
lang an. Die Verwalterin kann diese Fihigkeit beliebig oft
einsetzen, doch tut sie dies ausschliefSlich auf Anweisung
Pharasmas, und sie segnet sich niemals selbst.

Die Verwalterin des Skein ist die bevorzugte Agentin Pharasmas
im Reich der Sterblichen - eine michtige Kriegerin, die ausgesandt
wird, um das Gleichgewicht des Schicksals aufrecht zu erhalten,
eine feierliche Geburt anzukiindigen oder eine Welt erschiitternde
Prophezeiung zu verkiinden. Oft erscheint sie als korperloser
Schatten auf Golarion, verkiindet ihre Botschaft und verschwindet
wieder, dennoch haben iiber die Aonen viele Kreaturen den
betiubenden Schlag ihrer gepanzerten Faust zu spiiren bekommen.
Kein Sterblicher kann sich erinnern, ihr im Zusammenhang mit
Arodens Tod begegnet zu sein, und ihre Rolle als Uberringerin von
Prophezeiungen ist seitdem fast ginzlich geschwunden.

Die Verwalterin ist emotional distanziert, und scheint Schwierig-
keiten im Umgang mit Sterblichen zu haben. Manche spekulieren,
sie sei durch den Tod des Letzten Azlants ein wenig dem Wahnsinn
anheim gefallen, andere glauben wiederum, sie sihe gleichzeitig
die Vergangenheit, die Gegenwart und die Zukunft, was dazu fiihrt,
dass sie Sterbliche als vergehende Dinge im Gewebe des Schicksals
sieht, dhnlich einem Imker, der sich nur wenig um eine einzelne
Biene kiimmert. Wenn sie von einer mittelgroflen oder kleinen
Kreatur betrachtet wird, scheint sie immer genauso grof} zu sein
wie der Betrachter, obwohl sich ihre Gréfle nicht indert. Jedoch
dokumentieren die wenigen Sichtungen, die von grofien Kreaturen
verfasst wurden, sie als nicht grofier als 1,80 Meter.

leBensweise

Die Verwalterin ist zeitlos, altert nicht und ist in der Lage, Hunderte
von Jahren auf ein bestimmtes Ereignis zu warten. Sie ist schon
tief unter der Erde gefunden worden, stillstehend wie ein Golem,
nur um bei der Ankunft eines bestimmten Individuums plétzlich
zu erwachen. Dann verkiindet sie ihre Botschaft und verschwindet.
Ebenso ist sie in Stidten oder abgelegenen Gegenden erschienen,
hat alle ignoriert, die sie angesprochen haben, jene betiubt, die
ihr schaden wollten, und auf die rechte Zeit zum Verkiinden
ihrer Botschaft gewartet. Man weify nicht, warum Pharasma sie
so handeln lisst, anstatt dass sie zum notwendigen Zeitpunkt
auftaucht, aber ihre Priester glauben, die Anwesenheit des Herolds
wiirde ausreichen, um die Schicksalsfiden auszurichten und dem
Willen der Géttin zu geniigen, so als wiirde sie in einem Strom
stehen und den Kurs eines schwimmenden Blattes verindern. Bei
mindestens zwei Gelegenheiten wartete sie in einem bekannten
Tempel der Pharasma und streckte kaum die Hand aus, um die
Gliubigen zu segnen, und in einem Fall fand ein treuer Anhinger
der Kirche sie in einem Feld stehend und baute um sie herum
einen Tempel.

Die Verwalterin totet nur, wenn es Pharasmas Wille ist. Wenn sie

in einen Konflikt gerit, zieht sie es vor, ihren betiubenden Blick, v - #
ihre Bezauberungen und Festhaltezauber sowie dhnlich nicht - i‘
tédliche Methoden einzusetzen, wodurch sie ihnen ausreichend ‘ ‘?
Moglichkeiten zur Flucht gewihrt. Mit ihrer Heilmagie geht sie
nur spirlich um und setzt sie nur bei jemandem ein, den Pharasma
in Zukunft noch benétigt — als sie bei geschichtstrichtigen
Schlachten zugegen war, heilte sie nur wenige und erweckte gerade
einmal einen oder zwei wieder zum Leben, die erst vor kurzem
gestorben waren. Im Umgang mit Untoten ist die Heroldin jedoch
ruchlos und schligt sie mit all ihr gebotenen Kraft nieder.

leBeENSRAZAUM &
sozialverhalten

Die Verwalterin ist eine Einzelgingerin und hat wenig Interesse
an den Wiinschen der Sterblichen. Gegeniiber anderen planaren
Dienern ihrer Schépferin empfindet sie zwar mehr Sympathie,
aber aufgrund ihrer einzigartige Aufgabe steht sie in der
religiosen Hierarchie iiber ihnen, weshalb sie sich selten mit
ihnen verbriidert, wenn sie dadurch von Pharasmas Planen fiir sie
abgehalten wird. Im Gegensatz dazu hat sie aber ein reges Interesse
an anderen Dienern der Géttin, die bald gebiren oder sterben
werden. Obwohl die Verwalterin kein Interesse daran hat, sich
selbst fortzupflanzen, hegt sie gegeniiber Geburten von celesti-
schen oder halb-celestischen eine besondere
\

Neugier, die sowohl physischer als auch
spiritueller Natur ist aus; vielleicht
auch deswegen, weil sie eine Vertreterin
Pharasmas ist, und die Anwesenheit der
Gottin bei der Geburt das Neugeborene
iiberfordern und seine Rolle im Gewebe
des Schicksals durcheinander bringen
wiirde. Ebenso ist sie auf eine fast
schon morbide Art neugierig, was den
Tod anderer, ihr idhnlicher Diener
betrifft, und sie besitzt einen beinahe
prikognitiven Sinn fiir solche Dinge,
so dass ihr Erscheinen neben einem
der anderen Diener der Pharasma
auf der Materiellen Ebene ein
wenig besorgniserregend ist.
Gelegentlich wird sie an Pharasmas
Hof gerufen, um iiber die
Taten oder das Schicksal
einer bestimmten Seele
Zeugnis abzulegen. Wenn
sie keinem direkten Befehl
der Gottin folgt, dann bereist die
Verwalterin bekanntermaflen die
Ebenen, wobei sie Untote erschligt,
dem Fluss der Seelen folgt und die
Seelen vor gierigen Daimonen und
anderen, Seelen verschlingenden
Kreaturen beschiitzt. Sie geniefit
jede Moglichkeit, die externaren
Untergebenen Urgathoas zu jagen
und zu vernichten, und sie hat
deren Herold (einen fliegenden,
mit Fingen ausgestatteten Schidel namens
Mutterschlund) schon mehrmals
erschlagen.
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LERBROCHENER MOND

von Tim Hitchcock

In den Schatten des beriichtigten Schau-
derholzes lauern gefihrliche Bestien,
primitive Wahnsinnige und Monster,
die irgendwo dazwischen fallen. Die
SC folgen der Spur des Wispernden
Pfades in diese furchtbare Wildnis,
vorangetrieben von dem Wunsch, ihren
ritselhaften Untaten ein Ende zu setzen.
Als die Durchreise der Kultanhiinger
jedoch den angespannten Frieden im
Wald iiber den Haufen wirft, finden
sich die SC mitten in einem Krieg
zwischen verschiedenen Lykanthropen-
stimmen wieder. Kénnen die SC der
entsetzlichen Wildnis entkommen und
den wahren Plan der Anhinger des
Todeskultes aufdecken? Oder wird der
Blutfluch der Lykanthropen auch von
ihnen Besitz ergreifen?
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DER WisperNnOe pfad

Die moérderischen Kultanhinger des Wispernden Pfades verehren
den Tod als das ultimative dunkle Ideal. Sie streben danach, die
Welt und ihre Bewohner auf die lautlose Perfektion von Asche
und Knochen zu reduzieren. Entdecke die finsteren Geheimnisse
des beriichtigsten Todeskultes der Inneren See und die dunklen
Geheimnisse seiner morbiden Magie.

Die leBensweise Oer

lykanchropen

Egal ob Rudel wilder Werwoélfe oder Schwirme schattenhafter
Werfledermiuse, jene, die unter dem Fluch der Lykanthropie
leiden, werden von bestialischen Leidenschaften verzehrt.
Erfahre mehr iiber die brutale Lebensweise zahlreicher Arten von
Werbestien und die Geheimnisse der gefiirchteten Krankheit, die
als Lykanthropie bekannt ist.

UNO mehr!

Die Jagd auf den geisterhaften Mérder beginnt im nichsten
Eintrag der Chronik der Kundschafter! Und eine Armee neuer
Schrecken erwacht im Bestiarium zu unnatiirlichem Leben.
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DAsS allsehende auge
Hinter den verschlossenen Tiiren von Ustalavs Hallen
der Macht treibt eine geheimnisvolle Gesellschaft
einflussreicher Familien und politischer
Puppenspieler die Vorhaben und die Geschicke
ihrer Mitglieder voran. Sie fordern Prinzen, formen
Nationen und bekimpfen jeden, der sich ihnen
entgegenstellt. Angeblich nennen sie sich der Esoterische
Orden des Pfalzgriflichen Auges. Jedoch konnte es

sich bei dieser Geheimgesellschaft auch nur um einen

, A
1\\\\@
@/ jahrhundertealter Verschwoérungen, die von den éltesten
magischen Traditionen des finsteren Garund inspiriert wurden.
Diese wiirden Ziele anstreben, welche nur jene verstehen kdnnen,

die in die Geheimnisse des Ordens eingeweiht wurden.

Die maske 0Oes tooes
Als der Bleiche Atem tiber die Stadt Kavapesta im Jahre
4249 AK kam, waren die pharasmischen Heiler iiberfordert.

Burdrumar Roltz, ein friitherer Schlachter, der eine
medizinische Laufbahn eingeschlagen hatte, schloss
sich den wenigen Arzten der Stadt an und verlangte
hohe Preise fiir seine aus dem Ausland stammenden
Behandlungsmethoden. Ein Zeitlang waren diese
Methoden populir und zahlreiche Heiler tibernahmen
seine zweifelhafte VorsichtsmafSnahme, eine mit
Kriuter und heiligen Symbolen der Pharasma
ausgestopfte Maske zu tragen. Obwohl Roltz
spater als Scharlatan verjagt wurde, der mehr
Leute angesteckt als geholfen hatte, werden seine
Masken heute noch in Ustalav und anderswo
gleichermafien von Arzten zweifelhafter Befihigung

und Kultanhingern Urgathoas benutzt.




Bises an Riges gebigk |

ie amoklaufende Abscheulichkeit, welche als die Bestie von Lepidstadt
j bekannt ist, wurde gefangen genommen! Doch statt das Monster fiir
seine zahllosen Morde und unglaublichen Verbrechen zu vernichten,
verlangt der Rat der Stadt, dass die Kreatur ein faires Gerichtsverfahren
erhilt. Bei ihrer Ankunft in Lepidstadt verstricken sich die Abenteurer
in die Untersuchungen und die Wut, welche den Prozess umgeben.
Bald schon liegt es an ihnen herauszufinden, ob das legendire Monster
wirklich ein Mérder oder nur das Werkzeug eines michtigeren Bosen ist —
und ob es vielleicht zu gefihrlich ist, um es tiberhaupt am Leben lassen
zu diirfen ...
Diese Ausgabe des Pathfinder-Abenteuerpfades setzt die Kampagne um
,Die Kadaverkrone” fort und enthilt:

« ,Der Bestienprozess” - ein Pathfinder-Abenteuer fiir Charaktere der
4. Stufe von Richard Pett.

- Einblicke in die Geheimgesellschaft, welche als der Esoterische Orden des
Pfalzgriflichen Auges bekannt ist, von Brandon Hodge.

« Enthiillungen zum Glauben an Pharasma, der Géttin der Geburt, des
Todes und des Schicksals, von Sean K Reynolds.

« Schrecken tiber Schrecken fiir Lorbeer Cylphra in der Chronik der
Kundschafter von F. Wesley Schneider.

« Vier aufregend und gefihrlich neue Monster von Rob McCreary,
Patrick Renie und Sean K Reynolds.
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