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schönsten Adressen in Ardis. Wie fallende Dominosteine zogen 
die Adelsfamilien aus und verkau� en oder verließen einfach ihre 
Anwesen, bis die Häuser, die früher die begehrtesten Heime der Stadt 
waren, nichts weiter waren als Wracks, die im matschigen Ufer des 
Vhatsun untergingen. Manchmal wagen sich Banden von Jugend-
lichen in die Gärten auf der Suche nach vergessenen Erbstücken 
oder ein wenig Aufregung. Häufi g kommen sie mit Geschichten 
darüber zurück, wie sie mysteriöse Schritte gehört oder Gesichter in 
den Fenstern der oberen Stockwerke gesehen haben. Manchmal aber 
kommen sie überhaupt nicht zurück.

Gerüchte in Ardis
Nicht einmal der Abzug des Königshofes konnte die Liebe der 
Ardealer für Klatsch und Tratsch dämpfen.

Erben der Asche: Als Barstoi in Ardeal einfi el, wurden Scharen 
von prahlerischen Adelssprösslingen angezogen, die, in einem Fest 
des Wahns, nach Osten zum Ruhm marschierten. Fast alle wurden 
abgeschlachtet. Nun, in einer Stadt, die den Schatten und dem Ruin 
anheimgefallen ist, sucht eine neue Generation von jungen Adligen 
nach einer Möglichkeit, ihre Hand nach Heldentaten und einem 
Sinn auszustrecken, den ihnen das Schicksal anscheinend verwehrt 
hat. Doch ohne einen Feind und ohne die Erwartung, etwas von ihren 
verarmten Eltern erben zu können, werden unter einer arroganten 

und wütenden Generation Schreie laut, dass die alten Herrscher 
gestürzt, Fremde vertrieben, die Bauern wieder auf ihren Platz 
verwiesen und sich ein „Wiedererwachen der Herrscher“ einstellen 
müsse.

Neue Einwohner: Bevor die Hauptstadt nach Caliphas verlegt 
wurde, nannten mehr als 20.000 Bewohner Ardis ihr Heim.  
Da tausende Familien und Geschä� sleute dem königlichen Hof nach 
Süden folgten, sind nun ganze Häuserblöcke verlassen, Docks hängen 
unbenutzt durch, einst königliche Häuser zerfallen aus Mangel an 
Pfl ege und selbst das frühere Kapitol steht leer. Trotzdem machen 
Gerüchte über neue Einwohner unter der verbliebenen  Bevölkerung 
die Runde, Geschichten über lebendig gewordene Lumpen, die 
ebenso verlassene Durchgänge beschreiten, über Ratten in den 
Gutshäusern, die das Aussehen der früheren Hausherren annehmen, 
über Familiengräber, die seit langem tote Verwandte ausspeien, die 
ihre verlassenen Residenzen wieder in Besitz nehmen wollen, und 
über lebende Schatten, die früher in der Menge ignoriert wurden und 
sich nun dreist und tödlich in den Territorien bewegen können, die 
gänzlich ihnen gehören.

Ardis

• Palastzinne

•Wonneweggärten

• Unsere Herrin 
 des Lichts

Friedhof von 
Corona Aeterna

• Blindstein

•
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verzierten Thron des Prinzen Ordranti, die hallende Halle der 
Gleichen mit den 16  traditionellen Sitzen, einem Portraitkorridor, der 
als Ahnen galerie bekannt ist, das königliche Archiv, einen privaten 
Flügel für Würdenträger auf Besuch sowie einen Irrgarten aus schat-
tigen Alkoven, Konferenzräumen und Salons. Zudem verbreiten die 
Diener Gerüchte über unzählige Geheimnisse, sowohl typische – 
wie Geheimböden, verborgene Gänge und Fluchtwege – als auch 
dunkle – wie Schächte, die in unbekannte Tiefen führen, Lagerräume 
mit verräterisch versteckten Gi� en und Konstruktionspläne, die von 
gotteslästerlichen Plänen sprechen.

Gerüchte in Caliphas
Zwischen den Intrigen bei Hofe und den wilden Gerüchten der 
Bürgerlichen erschöpfen die Wellen des Klatsches eine Bevölkerung, 
die längst an Skandale und Unglücke gewöhnt ist.

Königliche Rivalen: Seit den frühesten Tagen nach der 
Neugründung des Landes herrscht eine verbitterte Rivalität zwischen 
der Herrscherfamilie der Prinzen der Ordrantis und den Grafen der 
Caliphvasos. In den vergangenen Generationen haben  festgesteckte 
Territorien die Konfl ikte zwischen diesen mächtigen Adelshäusern 
eingeschränkt, doch nun sind ihre Schlachtfelder wieder dieselben. 

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

Die alte Stadt: Die Hauptstadt Ustalavs ist kaum die jüngste 
Siedlung, die den Herrinnenhafen kontrolliert und den Namen 
„Caliphas“ für sich beansprucht. Über die Jahrhunderte sind an 
diesem Ort viele Gemeinden errichtet worden und wieder unter-
gegangen, und ihre Ruinen dienten als Fundamente für neue Städte. 
Heute wissen die Bewohner von Caliphas kaum etwas von dem, was 
sich unter ihren Straßen befi ndet, während man bei der Errichtung 
neuer Gebäude oder der Erweiterung des Abwassersystems regel-
mäßig in vergessene Gewölbe oder Grabkammern vorstößt. Arbeiter, 
Verbrecher und Konstabler, die sich häufi g in die Abwasserkanäle 
wagen, kehren nicht zurück und wenn doch, sprechen sie von 
 Ablageplätzen hunderter Leichen, lebendigem Unrat und dem 
Edelmann der Kanäle mit rubinroten Augen.

Caliphas

• Jungfernchor

Irrenanstalt 
Hafernwacht

• Schloss Streyth

• Quatrefaux-
 Archiv

• Haus  
 Lethean
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besuchten Tempel, der Erastil geweiht ist. Der Hüter, Romeyl Kaimain, 
wacht über den massiven Steintempel und hält unregelmäßig Gottes-
dienste ab, wenn seine exzessive Sauferei es zulässt. Diejenigen, die 
sich an die vergangenen zehn Jahre erinnern, erinnern sich an einen 
nüchternen Kaimain und an den früheren Namen von Schützenheim 
– Halbmondpfad – als er noch der Göttin Desna gewidmet war.

Zur Wildrebe: Mischea Lessina und ihr überschwänglicher 
Gatte betreiben den bei Reisenden und Einheimischen gleicher-
maßen beliebten Haltepunkt in Cesca. Gutes Essen, ein warmes 
Feuer, Gemeinscha� sbänke und Artefakte aus der Zeit Lisiennas 
als Winzer prägen das gemütliche Gasthaus und die Taverne ebenso 
wie Mieschas Vorliebe für grobschlächtige Volkslieder und neuartige 
seltsame Geschichten. Abgesehen von den annehmbaren Preisen und 
den gemütlichen Zimmern, würde nur wenig die Rebe von anderen 
Tavernen unterscheiden, wären da nicht die Eisengitter vor jedem 
Fenster und die massiven Schlösser und schweren Holzriegel, die an 
jeder Tür angebracht sind.

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

Fünfundfünfzig Karten: Irgendwo auf einem Dachboden oder 
verborgen unter einem losen Dielenbrett befi ndet sich eine kleines 
Kästchen aus Mahagoni, das mit wundersamen Singvögeln in einem 
kunstvoll gefertigten Käfi g verziert ist. Darin liegt, eingeschlagen 
in ein Tuch aus schwarzem Samt, ein antikes, aber robustes Blatt 
Turmkarten, allesamt erstaunlich kunstfertige Karten, auf denen 
wunderschöne, seltsame und manchmal nervenaufreibende 
Vögel abgebildet sind. Jeder, der die Karten zählt, wenn er auf die 
 illustrierten Vorderseiten blickt, kommt auf 54. Zählt man allerdings 
die identischen Rückseiten, kommt dabei immer 55 heraus. Alle, die 
das Blatt bisher besessen haben, das die Stumme Voliere genannt 
wird, sind verschwunden und wurden vermutlich von der verfl uchten 
fünfundfünfzigsten Karte verschlungen: dem Käfi g.

Hexenjagd: Auch wenn Miamara Vitters vor mehr als 10 Jahren 
als Hexe verbrannt wurde, lebt ihr Vermächtnis weiter. Auraylia, eine 
verbitterte junge Frau, die die Gegend im Planwagen ihrer Mutter 
durchstrei� , tauscht das Lesen der Turmkarten und mystische 
Amulette gegen Münzen jener Leute ein, die Gerüchte über ihre 
unheiligen Krä� e verbreiten. Obwohl sie die bosha� en Einwohner 
Cescas hasst, bleibt sie auf der Suche nach ihrem Vater – von dem 
viele sagen, er sei ein besessener Landarbeiter, ein ertrunkener 
 Schürzenjäger oder ein verkleideter Teufel gewesen – und ihrem 
5-jährigen Sohn Lukain in der Nähe.

Cesca

• Burg Azurti

• Flussweinhaus

• Zur Wildrebe

• Schützenheim

• Flüstermauer

• Mahnstein

60 Meter

 Flüstermauer Flüstermauer

4343

Städte und Siedlungen
3

AlmanachzuUstalav-Innen.indd   43 28.09.2011   14:14:50



1

halbrunde Monolithen stehen in gleichem Abstand in einem Dreieck 
auf den Hügel der Stadt, wobei in jeden Stein nicht-kellidische 
Runen und missratene Sterne eingemeißelt sind. Alle drei zeigen 
ungefähr auf einen Punkt in der Nähe dessen, was heute das Zentrum 
der Siedlung ist – oder besser, sie würden, wenn nicht einer der 
Steine durch den Bau von Irishügel vor Jahren zerstört oder entfernt 
worden wäre.

Zum Schandfl eck: Die Kneipe, die Hauptmann Emman Gulston 
betreibt, hat als Gäste für gewöhnlich träge Junggesellen, langjährige 
Fischer und raue Hafenarbeiter und gehört zu den ehrlichsten 
Plätzen in Drosselmoor: der Branntwein ist nicht verwässert, die 
beiden einfachen Zimmer mit den Kojen sind spärlich eingerichtet, 
dafür aber sauber und die beißend humorige Menge weiß es besser, 
als selbst die wildesten Geschichten abzutun.

Gerüchte in Drosselmoor
Auch wenn die Einwohner Drosselmoors dazu neigen, sich zurück-
zuziehen und ihren Nachbarn gegenüber voreingenommen zu sein, 
gibt es einige Dinge, die den Umgang mit ihnen erleichtern, wie zum 
Beispiel Geschichten über das Unglück anderer.

Der verfl uchte Graf: Es ist kein Geheimnis mehr, dass Graf 
Haserton Lowls seine Verantwortung als Herrscher von Versex 
vernachlässigt, doch während der letzten Monate hat sich der 

arrogante Herrscher völlig zurückgezogen und ist noch exzentrischer 
geworden. Ratsherr Patschett hat vor Kapital aus der Nachlässigkeit 
des Grafen zu schlagen. Er streut Gerüchte über Wahnsinn und die 
Anbetung von etwas Unheiligem auf Irishügel in der Hoff nung, dies 
würde eine Rebellion auslösen, vergleichbar mit der, durch die die 
Pfalzen entstanden, nur dass er dadurch die Herrscha�  über die 
Grafscha�  erringen könnte. Das einzige Hindernis bei seinen Plänen 
sind die Assistenten des Grafen, die ein untrügliches Gespür für 
seine Umtriebe haben und deren verhüllte Gesichter er bereits an 
den Toren seines Heimes sieht.

Im Kielwasser der Wächter: Jene, die die unberechenbaren 
Gewässer der Avalonsbucht befahren, sprechen von seltsamen 
Sichtungen auf See: von monströsen Aalen, unerklärlichen Wasser-
hosen und geisterha� en Fischerbooten, die ihre Netze nach den 
Lebenden auswerfen. Die am häufi gsten erzählten Geschichten 
drehen sich um die Wächter der Tiefe, ein schwer zu beschreibendes 
Volk von fi schähnlichen Hellsehern, denen man nachsagt, sie würden 
den Schiff en folgen, denen ein schlimmes Schicksal vorherbestimmt 
ist, oder die Fänge der Fischer gegen lästerliche Götzenbilder aus 
verfl uchtem Gold eintauschen. Viele Seeleute weigern sich, ein Schiff  
zu betreten, welches die schwimmhäutigen Klauenabdrücke des 
Fischvolkes tragen, und Schiff en, die auf See verlorengingen, sagt 
man nach, sie hätten „die Wächter im Kielwasser“ gehabt.

Drosselmoor

• Irishügel

• Zum Schandfl eck

• Kai 19

• Sternstele

• Sternstele

• Nimmermüdgebäude
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Liebhuld hält hier informell Hof, im Gegensatz zu dem grimmigen 
Amt ihres Vaters, des früheren Grafen Birmion, der ebenfalls in 
dem Familienanwesen residiert. Die Gräfi n betrachtet das Haus, 
in dem sie ihre Kindheit verbrachte, als ihren privaten Zufl uchtsort 
und o�  zieht sie sich auf den Rundlauf des Daches zurück, um die 
Stadt zu betrachten und manchmal ihren melodischen Gesang zu 
üben. Obwohl es sich um das eleganteste Haus in Karcau handelt, 
ist das Anwesen ein wenig altmodisch, da es keine Verbindung zu 
den Abwasserkanälen der Stadt besitzt – eine Tatsache, die Gräfi n 
Liebhuld mit unerklärlichem Trost erfüllt.

Gerüchte in Karcau
Ebenso schnell und unmöglich zu ignorieren wie ihre Musik fl itzen 
Gerüchte in der Stadt von einem Klatschmaul zum nächsten – zu 
jenen, die sich selbst als Erzähler kurzer Geschichten gefallen.

Gespenstische Oper: Da Darsteller und Ihresgleichen per 
Defi nition ein dramatischer Haufen sind, scheint jedes Spielhaus 
in Karcau sein eigenes Pantheon aus geisterha� en Diven, Phantom-
lehrern und Skelettmusikern zu beherbergen. Obwohl die meisten 
davon kaum mehr sind als Geschichten, um die Arbeiter hinter den 
Kulissen oder beginnenden Ballerinen zu erschrecken, sind einige 

über Generationen, durch halb regelmäßige Sichtungen und sogar 
dem gelegentlichen, mit ihnen in Zusammenhang gebrachten 
Todesfall so weitererzählt worden, dass solchen Erzählungen Leben 
eingehaucht worden ist. Unter den berüchtigsten Theatergeistern 
der Stadt fi ndet man: Die Wirklich Irre Margarete, die neidische 
Maskenbildnerin und Friseurin des Cloisoi-Theaters, die der 
gesamten Besetzung die Kehlen durchschnitt, bevor sie in einem 
mit Blut durchtränkten Kleid die Bühne betrat; eine Gesangsgruppe 
aus fl iegenden Schädeln, die die Abwasserkanäle von Karcau durch-
streifen; Padirallis Marionetten, die Kinder auf ihre herrenlose 
Bühne locken; und die berühmtesten Gespenster der Färbmeir-
Oper, der Prinz der Todesfeen mit seinem Geisterpublikum und die 
Verhüllte Maestra, eine schattenha� e Dirigentin, Stücke schreiberin 
und Mäzenin, die nur versteckt hinter einer Maske oder einem 
Schleier au� aucht.

Kanalratten: Manche sagen, das Sumpfvolk hätte genug davon, in 
dem von Moskitos verseuchten Weitmoor zu leben und sie wurden 
gesehen, wie sie mit ihren Kähnen in die Abwasserkanäle unter der 
Stadt gerudert sind. Viele Bürger haben bereits behauptet, mensch-
liche Schatten gesehen zu haben, die sich unter den Kanalgittern 
bewegt haben und Schreie der Ausschreitung gehört zu haben, die nur 
von den verkommenen Ritualen dieser Völker stammen können.

Karcau

• Oper von Karcau

• Das Lumpenpack

• Starenhaus
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Zum Bronzeschädel: Die Kneipe Zum Bronzeschädel ist bei den 
Mitgliedern der Duellbruderscha� en der Universität sehr beliebt 
und an den Wänden des Schankraumes hängen an Ehrenplätzen 
die Rapiere berühmter Abgänger, die wie tödliche Strichlisten in 
Rängen angeordnet sind. Über dem Kamin mit seinem Wald aus 
Trophäen hängen die Klinge der Besitzerin Kaysian Cazynsik und ein 
mit Bronze überzogener Riesenschädel, von dem man sagt, er würde 
jedes Mal eine einzelne Träne vergießen, wenn ein Mitglied einer der 
duellierenden Bruderscha� en der Universität stirbt.

Gerüchte in Lepidstadt
Ob nun durch den Tratsch der Straßenhändler oder die Theorien 
der Studenten, die Gerüchteküche brodelt in Lepidstadt ebenso stark 
wie in anderen ustalavischen Städten, doch wo viele Lepidstädter in 
den Einzelheiten eine Verschwörung sehen, werden sie von anderen 
als Zufall abgetan.

Das allsehende Auge: Fragt die misstrauischsten Bürger, was die 
größte Gefahr für ihre Stadt darstellt, und sie werden antworten: Aldus 
Aldon Kanter, Vielands entehrter und seit 700 Jahren  verschwundener 
Graf. Solche Verschwörungstheorien besagen, dass die Erben von 
Kanters Lehren, der Esoterische Orden des Pfalzgräfl ichen Auges, 
weiterhin aus den Schatten heraus Lepidstadt, Vieland, die Pfalzen 
und tatsächlich ganz Ustalav manipuliert. Wie das ausgehen wird, 

können nur wenige sagen, doch viele sprechen von Verschwörungen 
einer wachsenden Schattenregierung, Welt verändernden Arkane 
Zauberwirkern und dem Überleben Kanters nach Jahrhunderten 
und weisen auf die verschwörerischen Treff en innerhalb der Elite 
der Stadt, das stadtgroße Siegel und eben den Namen der Pfalzen 
als Beweis für die immer stärker werdende Kontrolle durch das 
 Pfalzgräfl iche Auge hin.

Die Bestie von Lepidstadt: Obgleich nur wenige ernsthaft 
behaupten können, die berüchtigte Bestie von Lepidstadt jemals 
selbst gesehen zu haben, kennen alle Einwohner der Stadt die lebende 
Legende des 3 Meter großen Schreckens, des unheiligen Amalgams 
des Bösen, das an Böses genäht ist, des ungeborenen Sohnes toter 
Mörder, tollwütiger Tiere und streunender Teufeln, die durch Nägel 
und Fäden an das Fleisch gebunden sind. Die Gerüchte besagen, die 
Bestie würde Kinder fressen, einsame Reisende ermorden, isoliert 
stehende Bauernhäuser belagern und all jene Gräueltaten begehen, 
die man in anderen Gemeinden Banditen und Tieren anlastet. Doch 
noch seltsamere Geschichten berichten von einer morbiden Vorliebe 
zum Leichendiebstahl und von ständigen Sichtungen mehrerer 
mysteriöser Gestalten inmitten des Armenfriedhofs außerhalb der 
Stadt, als würde der albtraumha� e Körper der Bestie nach noch mehr 
schrecklichem Fleisch gieren.

• Spindelstein

• Bauchrednerkanzel

• Universität von Lepidstadt

• Grabfülle

• Zum Bronzeschädel
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der Wallgarde über getarnte Orkagenten und anarchische kellidische 
Kultanhänger unterschreiben würden, wird Reisenden der Zutritt 
durch Weißenfels weit weniger erschwert, wenn sie hinein wollen 
und es ist unwahrscheinlicher, dass sie Stunden oder Tage damit 
verbringen müssen, bürokratische Hindernisse aus dem Weg zu 
räumen.

Gerüchte in Tamrivena
Obwohl die Wallgarde ständig auf das oppositionelle und  konspirative 
Gefl üster achtet, verbreiten sich Gerüchte schnell und verdeckt unter 
den Bürgern.

Invasion: Obgleich die Frontgarde, die Grenzmiliz Kanterwalls, 
die Region vor den meisten Orkbanden beschützt, leben die Bürger 
Tamrivenas in ständiger Angst vor einer vereinten Orklegion, die in 
der Lage ist, ihre Beschützer zu überwältigen und das volle Ausmaß 
der brutalen Kriegslust Belkzens bis vor ihre Tore zu tragen. Wie 
um solchen Ängsten noch mehr Ausdruck zu verleihen, gehen unter 
der Wallgarde Gerüchte um, die Frontgarde würde dem Rat von 
Tamrivena ihre Entdeckungen vorenthalten, Neuigkeiten, die von 

einer aufmarschierenden Orkarmee berichten, die sich unter dem 
Banner des Schinderschädels sammelt, eines monströsen Kriegsherrn 
der Orks, der nach Menschenfl eisch giert. Warum Hauptmann Quin 
der städtischen Legion wichtige Informationen vorenthalten sollte, 
können sich nur wenige vorstellen, doch es heißt, dass Hauptmann 
Rasrakin bereits dabei ist, seine Männer auf die unausweichliche 
Schlacht vorzubereiten.

Würger und Glas: Im Laufe der vergangenen 18 Monate wurden 
an der Ecke Würgerweg und Glasstraße neun Leichen entdeckt, alle 
aufrechte Bürger, denen die Kehlen sauber durchgeschnitten wurden 
und die die gleiche Nachricht trugen, die an ihr Fleisch gehe� et war. 
Wenn auch die Wallgarde versucht, Gerüchte über einen Mörder, der 
in der Stadt umgeht, zu unterdrücken und zum Schein Verha� ungen 
vorgenommen hat, mit denen sie angeblich den Fall abgeschlossen 
hat, gibt es dennoch weitere Tote. Nun bewachen Mitglieder der 
Wallgarde des Nachts ständig die Ecke Würger und Glas, und dreimal 
haben die Offi  ziere ansonsten normale Bürger dabei ertappt, wie 
sie, scheinbar im Schlaf, Leichen zu der Ecke geschlei�  haben. Wie 
in allen vorherigen Fällen, trugen auch diese Leichen die gleiche 
Botscha� : „Mit besten Grüßen – K.“

Tamrivena

• Flusshaus

• Vhiledfestung

• Soldatenruh

• Weißenfels
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verfl uchten Burg verbirgt, doch erneut rückt die Zeit näher und die 
schwarze Kutsche wird wieder eine Generation neuer Sprösslinge 
Bastardhalls nach Hause holen.

Bleigarten
Vergnügungspalast der Verdammten

Gebieter: Dissayn (CB Wintergru� schrecken)
Bewohner: Adamantgolem, Allips, Feuerelementare, Magma-

schlicks, Mohrgs, Salamander, Skelette
Spukerscheinungen: Ein endloses Geisterfest, brennende 

 Erscheinungen, körperlose widerhallende Schreie, Tiere aus 
geschmolzenem Blei

Die Geschichte berichtet vom Freigarten, in dem einst die 
Könige Ustalavs inmitten außergewöhnlicher, mit Wasserfällen 
geschmückter Gärten und Menagerien fantastischer Tiere logierten. 
Kurz nachdem Dissayn, die Skelettgräfi n, eine Skeletthorde zu den 
Toren des Gartens geführt hatte, versammelte sie die Adeligen, die 
sie im ganzen Land gefangengenommen hatte, zu einer letzten Feier. 
In dieser Nacht füllten ihre skelettierten Lakaien die geschwungenen 
Korridore, verzierten Teiche und bezauberten Kanäle mit geschmol-

zenen Blei. So erstarrt, wie sie in ihren letzten Momenten aussahen, 
beherbergen die von der Katastrophe heimgesuchten Gärten die 
Leichen ihrer letzten kostümierten Feiernden, deren Körper und 
grausiger Putz auf Ewig magisch in Blei gegossen sind. Es heißt 
auch, dass Dissayn der Zerstörung während des Falls Tar-Baphons 
entging und sich in ihrem Wahnsinn hierhin zurückzog, wo sie in 
ihrem untoten Irrsinn als Gastgeberin des Tyrannen einer endlosen 
Groteske schwelgt.

Burg Corvischior
Laboratorium des Vampirgrafen

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

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

Spukerscheinungen: Geister der Dienerscha�  der Familie Tiriac, 
blasphemische alchemistische Fehlschläge, gescheiterte Forscher

Vom Regierungssitz der Grafscha�  Varno aus gesehen, steht 
auf der gegenüberliegenden Seite des Sees die Burg Corvischior. 
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beiden größten Irrgärten aus Gräben, die das verfaulende Land wie 
Narben durchziehen, wo die Überreste verbitterter Soldaten zurück-
gelassen wurden und denen man niemals vom Ende ihrer Schlacht 
berichtete.

Galgenkopf
Gefängnis des Wispernden Tyrannen

Gebieter: Tar-Barphon (RB Leichnam)
Bewohner: Allips, Belebte Gegenstände, Todesfeen, Kultanhänger, 

Dämonen, monströse Skelette, Verschlinger, Dämonische Nimrode
Spukerscheinungen: Rüstungen gefallener Kreuzfahrer, düstere 

Träume, verkrüppelte untote Offi  ziere, die Stimme des Gebieters
Geschichtenerzähler in ganz Avistan und darüber hinaus erzählen 

von dem todlosen Magier, der als Wispernder Tyrann bekannt ist, 
über seinen Krieg der Untoten, um ein Land zu erobern und einen 
Gott zu ermorden, sowie von einer Allianz von Helden, die ihn in 
seiner Festung einsperrten. Für viele ist dies eine Heldenerzählung 
über Rechtschaff enheit, Opfer und Hoff nung. Doch diese Erzähler 
beenden ihre Geschichten zu früh und ziehen es vor, die Wahrheit 
zu ignorieren, dass Tar-Baphon niemals erschlagen wurde und 
tatsächlich noch weiterlebt, eingeschlossen mit seinen größten 
Errungenscha� en und Dienern unter der Feste von Galgenkopf.

Seit fast 900 Jahren steht Galgenkopf nun inmitten der Ruinen von 
Adorak, der Stadt der Toten des Leichnamsfürsten. Verzauberte Ketten 

und Klingen schmücken den grausigen Turm, auf welchem die Wächter 
des Leichnams ein endloses Unleben erleiden, während gigantische 
nekromantische Schrecken mit der Geduld der Toten auf die Befehle 
ihres Gebieters warten. Sich windende Rampen, hoch aufragende 
Loggien und mit Ketten gespickte Tunnel erklimmen die Außenfassade 
des Turmes und enden in einer gehörnten Terrasse, auf der das matte 
Silbersiegel des Kreuzzugs des Lichts den Zugang verwehrt, wenn auch 
nur als Folge der Versiegelung des Herrn des Turms.

Grulhall
Palast des Fratzen

Gebieter: Gier (RB Halb-Leichnam)
Bewohner: Grabwächter, Fleischgolems, Gelugon (Botscha� er 

Kzei), Eisengolems, Kolyarut (Rigwil), Neh-thalggu, Nachtvettel, Oni, 
empfi ndungsfähige magische Gegenstände, Skelette, Geisternagas

Spukerscheinungen: Obduktionen an Lebenden, besessene 
Maschinen, empfi ndungsfähige Experimente, Schwärme belebter 
fl iegender Schädel

Der Wispernde Tyrann, ein wahrer Drahtzieher, verschwendete 
nur wenig. In der Gefängnisbibliothek von Grulhall, das manchen 
als Palast der Fratzen bekannt ist, brachte der Leichnamsfürst 
uralte Texte, die keine sofortige Verwendung fanden, halb lebendige 
 alchemistische und nekromantische Experimente, verschiedene 
Relikte und weitere undenkbare oder namenlose Kuriositäten und 
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Safranhaus

Erdgeschoss

Dachboden Erster Stock
Keller

Nach unten

Nach unten
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