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Der Abenteuerpfad Was ewig liegt beginnt damit, dass eure
Charaktere in einer Irrenanstalt erwachen, ohne sich dar-
an erinnern zu kénnen, wer sie sind oder wie sie dorthin
gekommen sind. Der erste Eindruck der Anstalt ist der von
albtraumartigem Chaos. Die Dinge sind definitiv nicht so,
wie sie sein sollten, findet doch in den trostlosen Gingen
und Riumen des Sanatoriums ein Gemetzel statt. Ihr miisst
euch den Herausforderungen der Anstalt und euren eigenen
nebligen Erinnerungen stellen, wenn ihr iiberleben wollt!
Dieser Abenteuerpfad nutzt zahlreiche lovecraftsche
Themen des Horrors fiir eine Kampagne, welche Gola-
rions neueste Heldentruppe gegen wahnsinnbringende
Bedrohungen von jenseits von Raum und Zeit stellt. In
diesem Abenteuerpfad werdet ihr Ortlichkeiten wie Irren-
hiuser, unheimliche alte Hiuser, modrige Bibliotheken,
vergessene Wiistenstidte und noch weitaus seltsamere
Orte betreten. Zugleich verbleibt er aber auch im Kern
eine Pathfinder-Kampagne. Eure Charaktere sammeln
Erfahrung, gewinnen weitere Stufen und damit auch an
Macht. Von ihnen wird erwartet, gegen scheinbar untiber-
windbare Schrecken zu bestehen und zu iiberleben. To-
desfille sind niemals ausgeschlossen, dennoch hat auch
hier der SL keinen Freifahrtschein, die Gruppe in fast
jeder Begegnung ganz oder teilweise auszuradieren. Wie
bei allen Abenteuerpfaden entfaltet sich auch bei diesem

' SPIELERLEITFADEN _

die Geschichte am besten, wenn von Anfang bis Ende mit
gleichbleibender Besetzung gespielt wird. Die Charakte-
re konnen Narben an Kérper und Geist ansammeln, doch
letztendlich sind die Begegnung als machbar angelegt.

DIE ZUSAMMENKUNFT

Zu Beginn des Abenteuerpfades erwachen die SC im Kel-
ler einer Irrenanstalt und werden Zeugen einer furcht-
erregenden und grauenhaften Szene. Wihrend die SC
langsam zu Sinnen kommen, fiihlen sie sich, als wiirden
sie aus einem Nebel heraustreten oder aus einem Traum
erwachen, haben aber Probleme sich zu erinnern, wer sie
sind und wie sie in diese Lage gekommen sind. Thre ein-
zigen Erinnerungen sind vage Hinweise und Bauchgefiih-
le, also kaum klare Erkenntnisse. Ein SC kénnte sich an
Bruchstiicke seiner Kindheit als Kind von Hindlern erin-
nern, wihrend ein anderer noch weif§, dass er in Oppara
geboren wurde, doch damit hat es sich. Es liegt an euch zu
bestimmen, woran sich eure Charaktere noch erinnern —
sie konnten sogar v6llig unbeschriebene Blitter sein. Die
Kampagne geht davon aus, dass die Spielercharaktere sich
an die letzten Jahre iiberhaupt nicht erinnern kénnen. Im
Laufe der Abenteuer stiickeln sie dann zusammen, was ih-
nen widerfahren ist und etwa zur Mitte des Abenteuerpfa-
des erlangen sie ihre Erinnerungen zuriick.
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GEDACHTNISVERLUST

Du weiBt nicht, wie es geschehen ist, wer oder was es
dir angetan hat oder warum es passiert ist. Dies konnte
manchen Spielern Unbehagen verbreiten, doch sei versichert,
dass du im Verlauf des Abenteuerpfades die Antworten
erhalten wirst. Zu Beginn der Handlung besitzt du allerdings
keine Erinnerungen daran, wer du bist, und verfiigst nur
ber eine vage Erinnerung an deine Kindheit und einige
verschwommene Bilder deiner Jugendjahre. Beunruhigender
ist aber noch, dass die letzten Jahre deines Lebens vollig
fortgewischt sind, als hatte es sie nie gegeben. Mit der Zeit
wirst du weitere Hinweise finden, mehr iber dich und die
fur deinen Zustand Verantwortlichen erfahren und schlieRlich
deine weggesperrten Erinnerungen wieder freisetzen, auch
wenn dies vielleicht zu hasslichen Enthallungen fiihren mag.
Trotz dieses Zustandes kannst alle anstehenden
Aufgaben normal ausfihren. Du entdeckst, dass du immer
noch weiBt, wie du deine Klassenfahigkeiten einsetzt.
Auch der Zugang zu deinen Fertigkeiten und Talenten ist
nicht im Geringsten eingeschrankt, und du erinnerst dich
auch an triviale Informationen Gber die Welt, ehe dich
dieser Zustand ereilt hat.
Maglicherweise weist du der Heilung deines
Gedachtnisverlustes oberste Prioritat zu und willst alles
andere links liegen lassen, allerdings sind alle Versuche
diesbeziiglich vergeblich. Aufgrund der ungewdhnlichen
und machtvollen Umstande deines Erinnerungsverlustes
kann nichts unterhalb von Wunder oder Wunsch diesen
Zustand beseitigen, auch wenn deine kinftigen Taten
vielleicht deinen gebrochenen Verstand heilen kénnten.

Beim Erwachen spiirt dein Charakter die Gegenwart
anderer Personen, die ihr Gedichtnis verloren haben, in
derselben Zelle. Thr alle verspiirt nachhallende Zweifel
und eine vage Bekanntschaft zueinander aus unbekannten
Griinden. Wahrscheinlich erkennt dein Charakter sogleich,
dass ihr alle zusammen in einer furchtbaren Lage seid und
dass die anderen den Unterschied zwischen Leben und Tod
darstellen kénnten — zwischen Entkommen und Krepieren
in einem Irrenhaus, in welchem das Chaos wiitet.

Ebenso hallt ein Gefiihl von Dienstbarkeit oder Knecht-
schaft beim Erwachen in den Erinnerungen deines Cha-
rakters nach. Es ist mehr nur verschwommen, aber du hast
eine Vorstellung, dass man dich gefangengenommen hat.
Zugleich verspiirst du Schrecken, in der Vergangenheit
vielleicht unter Zwang finstere Taten ausgefiihrt zu ha-
ben. Méglicherweise erscheint es dir als Segen, dich nicht
an mehr erinnern zu kénnen...

Damit eine Kampagne auf derart wackligen Beinen be-
ginnen kann, miissen die Angehérigen der Gruppe einan-
der vertrauen. Die Spieler miissen die Kontrolle iiber die
Vergangenheit ihrer Charaktere teilweise abgeben, damit
diese Unsicherheit sich im Verlauf des Abenteuerpfades
entfalten und auswirken kann. Die Spieler sollten dem
SL vertrauen und wissen, dass dieser iiber Informationen

iiber ihre Vergangenheit und Zukunft verfiigt, die ihnen
nicht zuginglich sind, und die sie sich gréfitenteils auch
nicht ausmalen kénnen. In den Hinden eines guten SL
stellt das langsame Enthiillen der Geschichte der Cha-
raktere ein weiteres Spannungselement dar. Es konnte
sich aber auch anfiihlen, als besiflen die Spieler keine
Entscheidungsfreiheiten oder als wiirde der SL gegen sie
arbeiten. Solltest du zu irgendeinem Zeitpunkt der Kam-
pagne das Gefiihl haben, dass dir dein Charakter aus den
Hinden genommen wurde oder du im Grunde nur auf
dem Beifahrersitz hockst, wihrend der SL die Entschei-
dungen vorgibt, dann sprich mit dem SL und der Grup-
pe, wie die Handlung vielleicht begradigt oder verindert
werden kénnte, um dir wieder ein Gefiihl der Kontrolle zu
geben. Ungewissheit kann aber auch interessant sein und
zum Horrorgenre gehért es auch, zuzustimmen, einen
Teil der Kontrolle abzugeben.

Da sich der Abenteuerpfad Was ewig liegt lovecraftscher
Themen, okkulter Elemente und auflerweltlicher Myste-
rien bedient, kénnte es dir als gute Idee erscheinen, wenn
dein Charakter mit diesen Michten vertraut ist. Ebenso
konnte es aber auch faszinierend sein, jemanden zu spie-
len, der tiberhaupt keine Ahnung vom Mythos hat, statt
das Okkulte regelrecht zu atmen. Es liegt an dir und dei-
ner Gruppe, wie ihr diesen Abenteuerpfad angeht — es gibt
kaum falsche Ansitze. Es ist viel wichtiger, dass die Spie-
ler an den kosmischen Schrecken des Mythos interessiert
sind, als dass ihre Charaktere von diesen furchtbaren und
unbekannten Dingen wissen. Ferner miissen die Spieler
keine Experten fiir Lovecrafts Werke und Schépfungen
sein, um gruselige Unterhaltung aus dieser Kampagne zu
ziehen.

IcH witt MEIN GEDACHTNIS

ABER NICHT VERLIEREN!

Nichtalle Gruppen —und erst recht nicht alle Spieler — wer-
den mit Charakteren in eine Kampagne ziehen wollen, die
nur iiber eingeschrinkte Erinnerungen verfiigen. Manche
mogen vielleicht auch nicht, dass sich manche Umstinde
der Vergangenheit ihrer Charaktere ihrem Zugriff und
ihren Entscheidungen entziehen. Sei aber unbesorgt! Du
kannst immer noch diesen Abenteuerpfad spielen. Dein
SL und du werden Anpassungen vornehmen miissen und
natiirlich verpasst ihr ein beunruhigendes Element der
Kampagne, doch der Gedichtnisverlust ist nicht der ein-
zige Faktor, der die Handlung vorantreibt.

Wenn du das Element des Gedichtnisverlustes elimi-
nierst, benétigst du jedoch einen alternativen Grund, was
dein Charakter in einem Irrenhaus macht, in welchem das
Chaos ausgebrochen ist. Vielleicht hat er jemanden dort
besucht. Vielleicht hat ein Freund oder Familienangehéri-
ger ihn eingewiesen (oder er sich selbst). Vielleicht arbeitet
er auch eigentlich dort als Aufseher oder in anderer Funk-
tion oder ist eine Art Gelehrter und hat gehort, dass in der
Anstalt seltsame Dinge vorgingen, so dass er nachsehen
wollte. All diese Optionen erméglichen es, die Kampagne
auch ohne Gedichtnisverlust zu beginnen, sie beeinflus-
sen und verindern aber zugleich auch viele Handlungsele-
mente in der ersten Hilfte der Kampagne.

Ebenso ist es moglich, dass nur ein paar SCihr Gedicht-
nis verloren haben. In diesem Fall miissen die iibrigen




helfen, die Handlung vorzutreiben, weil sie ihren Gefihr-
ten helfen wollen, sich wieder zu erinnern — oder mégliche
Siinden auszugleichen. Es besteht immer die Méglichkeit,
dass ein Charakter in der Frithphase der Kampagne eine
Begegnung nicht iiberlebt und durch einen neuen Cha-
rakter ersetzt wird, der keinen Gedichtnisverlust erlitten
hat. In diesem Fall sollten SL und Spieler zusammenarbei-
ten, um den neuen Charakter bestmoglich zu integrieren.
Dies hingt in der Regel aber auch vom jeweils aktuellen
Handlungsort ab. Insgesamt stehen bei Was ewig liegt
weitaus persénlichere Dinge auf dem Spiel als in anderen
Abenteuerpfaden.

TIPPS FUR CHARAKTERE

So, ihr fangt also den Abenteuerpfad Was ewig liegt an.
Aber welche Art von Charakter solltest du spielen? Wie
weit solltest du den Hintergrund deines Charakters ent-
wickeln, wenn dir doch bekannt ist, dass er sich kaum
an seine Vergangenheit erinnert? Was sind die besten
Optionen, um gegen kosmische Schrecken von jenseits
von Raum und Zeit zu kimpfen? Die folgenden Tipps
und Vorschlige konnen dir dabei helfen, Charaktere
zu erschaffen, welche perfekt geeignet dafiir sind, sich
den kommenden Gefahren und Herausforderungen zu
stellen. Diese Ideen sind nicht abschliefend und
natiirlich gibt es noch viele weitere mogliche
Charakterkonzepte, welche in dieser Kampag-
ne bestens zurechtkommen wiirden. Hab keine
Hemmungen, das Ulisses-Forum und http://
www.ulisses-spiele.de/forum/index.php  zu
besuchen und an den dort laufenden Dis-
kussionen teilzunehmen oder dein Konzept
vorzustellen.

Wenn du dich daran machst, einen Cha-
rakter fiir den Abenteuerpfad Was ewig liegt
zu erstellen, dann gehst du dabei vor, wie bei
Charakteren fiir andere Kampagnen auch. Wihle
deine Volks- und Klassenzugehorigkeit, deine Talente,
Fertigkeiten, Wesensziige und Startausriistung. Dein SL
wird dich wissen lassen, was du zu Beginn der Kampa-
gne bei dir hast — doch keine Sorge, die restliche Aus-
riistung wie im Laufe des ersten Abenteuers schon
gefunden werden.

Um die Horrorelemente in diesem Aben-
teuerpfad aufzugreifen, konntest du in Be-
tracht ziehen, einen Charakter zu erschaf-
fen, der iiber eine offenkundige Schwach-
stelle oder Empfindlichkeit verfiigt. Dies
erfordert ein gewisses Vertrauen in den SL, dass
dieser diese Schwiche nicht spiter schamlos ausnutzt, da-
her besprich dein Konzept mit ihm im Vorfeld.

Die folgenden Vorschlige sind gute Wahloptionen pas-
send zu Thema und Ton dieses Abenteuerpfad:

RKLASSEN, ARCHETYPEN UND PRESTIGEKLASSEN
Die meisten Optionen, welche fiir grofSartige Charaktere
bei jedem Abenteuerpfad sorgen, funktionieren auch bei
dieser Kampagne, es gibt aber ein paar Klassenoptionen,
welche sich besonders fiir den Kampf gegen unbeschreib-
liche Schrecken eignen.
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Der lovecraftsche Schrecken spricht die besorgniser-
weckenden Aspekte des Unbekannten und der Bedeu-
tungslosigkeit des sterblichen Lebens im weiten Kosmos
an. Die Idee, die Schichten der Realitit zuriickzustreifen,
um darunter unbekannte Wahrheiten zu finden, passt
bestens zu den iibersinnlich begabten Klassen, welche in
den Ausbauregeln VII: Okkultes vorgestellt wurden. Ebenso
kann es Spaf machen, jemanden zu spielen, der von die-
sen verborgenen Wahrheiten gar keine Ahnung hat. Men-
talmagische Zauberkundige passen zwar thematisch gut
zu diesem Abenteuerpfad, kénnten aber aufungewshnlich
grofSe Probleme stoflen, dass die Chance grofler ist, mit
Furchteffekten und Effekten der Kategorie Gefiihl zu-
sammenzustofien. Beachte dies, wenn du erwigst, einen
mentalmagisch begabten Charakter zu erschaffen. Ebenso
soll an dieser Stelle nicht verschwiegen werden, dass jeder
Charakter niitzlich sein wird, der imstande ist, sich und
andere von negativen Zustinden zu befreien.

Die folgenden Vorschlige betreffen Archetypen, welche
zugleich niitzlich sein kénnten und thematisch zum Aben-
teuerpfad Was ewig liegt passen diirften:
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WEITERER LESESTOFF

Mehrere weitere Bande konnen dabei helfen, die
Erlebnisse im Rahmen des Abenteuerpfades umfangreicher
zu gestalten. Die folgenden Bicher sind natirlich nicht
notwendig, um Was ewig liegt zu spielen.

FOUR SPIELLEITER

Wenn du neue Mechanismen und interessante optionale
Regeluntersysteme ausprobieren willst, dann wirf einen
Blick in die Ausbauregeln IX: Horror. Wenn du im Rahmen
der Kampagne auf die Regeln zu Nachforschungen nutzt,
dann halte die Ausbauregeln Vill: Intrigen bereit. Und wenn
es um Traume geht, sind die Ausbauregeln ViI: Okkultes
ein praktisches Referenzwerk. Mehr Gber den Mythos und
weitere lovecraftsche Monster findest du in Kadaverkrone
#4: Wdchters Totenwache. Und zu Ustalav gibt es den
Almanach zu Ustalay.

FUR SPIELER

Falls du an interessanten Charakteroptionen interessiert

bist, dann besorge dir die Ausbauregeln Vii: Okkultes und
das Handbuch: Okkulte Helden.

Expertenregeln: Abergliubischer Barbar (Barbar), Ar-
chivar (Barde), Detektiv (Barde), Ermittler (Schurke), Ji-
ger (Waldliufer), Ménch der Hungrigen Geister (Ménch),
Stadtdruide (Druide), Stadtwolf (Waldliufer).

Ausbauregeln: Magie: Chirurg (Alchemist), Eidgebun-
dener (Paladin [Eid gegen Verderbtheit]), Infiltrator (In-
quisitor), Mentalist (Alchemist), Psychonaut (Alchemist),
Vivisektionist (Alchemist).

Ausbauregeln II: Kampf: Hexenjiger (Inquisitor), Zau-
berbrecher (Inquisitor).

Ausbauregeln VI: Klassen: Bannpriester (Kriegspries-
ter), Besessener Schamane (Schamane), Falscher Alche-
mist (Schurke), Falscher Zauberer (Schurke), Geisterjiger
(Schamane), Géttlicher Fihrtenleser (Waldldufer), Hellse-
her (Schamane), Hexenpriesterin (Hexe), Infiltrator (Er-
mittler), Logiker (Ermittler), Mutagenkrieger (Kimpfer),
Schniiffler (Ermittler), Spiritualist (Ermittler), Sprecher
der Toten (Schamane), Sucher des Unfassbaren (Mystiker).

Ausbauregeln VII: Okkultes: Esoteriker (Kampfmagus),
Falsche Medium (Schurke), Okkulter Detektiv (Ermittler).

Ausbauregeln VIII: Intrigen: Boses Auge (Mesmerist),
Enigma (Mesmerist), Fanatiker (Vigilant), Forensische
Mediziner (Ermittler), Gauner (Schurke), Geheimnisleser
(Inquisitor), Gesinnungsjiger (Inquisitor), Halluzinator
(Ermittler), Phantomdieb (Schurke), Schwarzhexer (Vigi-
lant), Spiirhund (Schurke), Verschwérer (Ermittler).

Ausbauregeln IX: Horror: Gelehrter des Mythos (Ma-
gier), Hexenhammer (Inquisitor), Hexenjiger (Attentiter),
Kultjiger (Ermittler), Lebendes Zauberbuch (Inquisitor),
Seelenhiiter (Paladin), Spuksammler (Okkultist), Talis-
manwirker (Okkultist), Totengriber (Ermittler), Verriick-
ter Wissenschaftler (Alchemist).

Handbuch: Helden der Strafle: Urbaner Blutwiiter
(Blutwiiter), Urbaner Jiger (Jiger), Urbaner Skalde (Skalde).
Handbuch: Magietaktiken: Kryptozoologen (Ermittler).
Handbuch: Okkulte Helden: Es-Wiiter (Blutwiiter),
Mithralthron (Schamane), Reliquarist (Okkultist), Schiiler
der Turmbruderschaft (Arkanist), Seelenmentor (Spiri-
tist), Tiergeistrufer (Druide).

Solltest du erwigen, eine Prestigeklasse zu wihlen,
dann ziehe einige der folgenden Optionen bitte in Be-
tracht: Da dein Charakter sich mit Biichern beschiftigen
wird, die gefihrliches Wissen enthalten, wire der Wis-
senshiiter“®Y eine ansprechende Option. Solltest du einen
religiosen Charakter planen, sieh dir den Erhabenen, den
Hiiter und den Verkiinder in Gétter von Golarion an. Falls
du einen Detektiv bauen willst, dann iiberlege, ob er viel-
leicht den Nimmermiiden angehért, indem du ihm die
Prestigeklasse des Nimmermiiden aus dem Almanach der
Prestigeklassen Golarions verleihst. Im selben Band findest
du den Kluftwichter, der gut zu Charakteren passt, welche
gefihrliche Portale schlieffen und gegen die Schrecken
ankimpfen, die instabilen Ebenengrenzen entspringen
konnen.

BrutuNieN, MYSTERIEN, SCHUTZHERREN UND

MENTALMAGISCHE DISZIPLINEN

Blutwiiter: Blutwiiter haben weniger Optionen als Hexen-
meister, thematisch passen die folgenden am besten: Ab-
normal®PRVl Arkan®PRVIund SchicksalhaftBRVI,

Hexen: Es gibt einige Schutzherren, die gut zu den
Themen des AP passen: In den Ausbauregeln: Magie fin-
dest du die Schutzherren der Geister, des Okkulten, der
Sterne, der Vorzeichen, des Wahnsinns und der Zeit. Die
Ausbauregeln VII: Okkultes enthalten die Schutzherren des
Atherischen und des Verstandes und die Ausbauregeln IX:
Horror die Schutzherren der Dekadenz, der Verschwérun-
gen und des Weltalls. Ebenso gut geeignet ist der Schutz-
herr der Grenzen fiir Charaktere, welche auflerweltliches
Boses bekimpfen:

Schwellen: Schutz vor Bésem (2.), Unsichtbares sehen (4.),
Schutzkreis gegen Bises (6.), Dimensionsanker (8.), Herbeigezau-
berte Kreatur kontrollieren*®® (10.), Verbannung (12.), Atherischer
Ausflug (14.), Dimensionsschloss (16.), Tor (18.).

Hexenmeister: Nahezu jede Blutlinie ist eine geeignete
Wahl, wobei zu den Themen des Abenteuerpfades die fol-
genden besonders gut passen: Abnormale Blutlinie, Ekto-
plasmatische Blutlinie*®® V"', Gebieterische Blutlinie*®R ™",
GhulblutlinieM*°, Mentalmagische BlutlinieA®® V!, Schick-
salhafte Blutlinie, Traumblutlinie®*?, Turmkarten-Blutli-
nief™PS6 Verfluchte Blutlinie®BR,

Mentalisten: Die folgenden Mentalmagischen Diszipli-
nen aus den Ausbauregeln VII: Okkultes eignen sich thema-
tisch bei dieser Kampagne: Abscheulichkeit, Halluzinoge-
ne, Traum und Wissen.

Mpystiker: Zu den Mysterien fiir Mystiker mit den stirks-
ten Banden zum Abenteuerpfad zihlen das Mysterium
des Dunklen Firmaments und das der Zeit, beide in den
Ausbauregeln: Magie zu finden, ferner das Mysterium des
Wissens aus den Expertenregeln und das Mysterium der
Straflen, zu finden im Handbuch: Helden der Straflen.
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TIERGEFAHRTEN, VERTRAUTE UND ANDERE

Der Gedichtnisverlust, unter dem die Spielercharaktere
leiden, betrifft auch ihre Eidola, Phantome, Tiergefihr-
ten, Totemtiere und Vertrauten, die sich ebenfalls nicht
an jiingere Ereignisse erinnern kénnen. Auch wenn dein
Charakter sich nicht daran erinnern kann, einen solchen
Gefihrten jemals besessen zu haben, ist das Band zwi-
schen euch immer noch vorhanden!

Auch wenn die Kampagne in Ustalav beginnt, kann
dein Charakter von tiberall her stammen und entspre-
chend mit jedem méglichen Tiergefihrten oder Vertrau-
ten das Spiel beginnen, den der SL zulisst. Ein exotisches
Haustier muss er natiirlich lange vor seiner Ankunft in
Ustalav gefunden haben.

Da grofle Teile der Handlung in engen Gebiuden,
Bibliotheken und heimgesuchten Laboratorien spielen,
raten wir von Charakteren mit Reittieren ab. Ebenso
konnten auflergewdhnlich grofle Tiergefihrten Proble-
me haben, manche Schauplitze zu betreten oder sich dort
bewegen zu kénnen.

ERzFEINDE UND BEVORZUGTES GELANDE
Eine gute Wahl fiir Erzfeinde in diesem Abenteuerpfad
wiren Aberrationen und Humanoide (Menschen),
gefolgt von Externare (Bose) und Untote und
schlussendlich Magische Bestien und Schlicke.
Dies deckt zwar nicht alle Monster und Her-
ausforderungen ab, mit denen es dein Cha-
rakter zu tun bekommen wird, wohl aber die
hiufigsten Gegner, welche auftreten werden.
Ein guter Teil der Handlung spielt in stid-
tischer Umgebung, so dass diese Option
sich bei Bevorzugtem Gelinde als niitz-
lich erweisen diirfte. Die SC werden aber
mit dem Boot unterwegs sein und spiter
Wiisten bereisten, so dass auch Aquatisch
und Wiiste gute Optionen sind.

SPRACHEN

Die Gemeinsprache wird von den
meisten Gegnern und Verbiindeten ge-
sprochen, denen die SC begegnen wer-
den. Auch die meisten Texte, die sie fin-
den werden, sind in der Gemeinsprache
verfasst. Um mit einigen der seltsameren
Gegner kommunizieren zu kénnen, wire
Aklo eine Hilfe, allerdings wire die Spra-
che der Aberrationen und dunklen Feen
zugleich eine ungewéhnliche Fertigkeit fiir
Charaktere am Beginn ihrer Karriere und
wiirde eine gute Erklirung benétigen.

VOLKSZUGEHORIGKEIT
Da dein Charakter theoretisch von
iiberall auf Golarion stammen kann,
sind alle Volker des Grundregelwer-
kes bestens geeignet. Sollte dein
Charakter aus Ustalav mit seiner
hauptsichlich menschlichen Be-

volkerung stammen, so gehort er
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wahrscheinlich der Volksgruppe der Kelliden oder der Va-
risischen Wanderer an.

Andere Volker sind zwar méglich, kénnten aber von der
Horroratmosphire ablenken — ein Wechselbalg wire wohl
eine interessante Wahl, wihrend ein Nagaji eher fehl am
Platz wire.

RELIGION

Auch wenn die Religion kein Hauptfokus in diesem Aben-
teuerpfad ist, wird deine Gruppe dennoch einen Kleriker
oder ihnlichen Charakter benétigen, der sich um die
Verletzungen kiimmert, welche ihr unweigerlich erleiden
werdet. Méglicherweise bist du versucht, einen Anhinger
eines Groflen Alten oder Aufleren Gottes zu spielen, al-
lerdings sind dies keine groflartigen Optionen fiir diesen
Abenteuerpfad. Thr werdet es mit Kultanhingern dieser
finsteren Dinge zu tun bekommen, und alles iiber den
Mythos zu wissen, vereitelt, hinsichtlich des Unbekannten
Schrecken zu verspiiren. Die anderen Gétter der Kampag-
nenwelt sind in Ordnung, doch solltest du eine in Ustalav
- wo die Handlung beginnt — verbreitete Gottheit wihlen
wollen, dann entscheide dich fiir Desna oder Pharasma als
Schutzgéttin.

Solltest du eine Gottheit verehren und von dieser Macht
erlangen, so erwachst du mit Wissen um deinen Glau-
ben und kannst die géttliche Verbindung spiiren. Soll-
test du eine gute Gottheit verehren, so verspiirst du
eventuell vage Schuldgefiihle und Scham, ohne die

Griinde zu kennen. Trotz deiner nachhallenden
Zweifel spiirst du, dass deine Gottheit dir eine

zweite Chance verliehen hat, um fiir deine Un-

taten Bufle zu tun.

FERTIGKEITEN UND TALENTE
Talente, die dabei helfen, furchtbares Wissen auf-
zuspiiren, an fremdartigen und fernen Orten
zu iberleben und unaussprechliche Schre-
cken zu bekimpfen, sind alle-
samt eine gute Wahl, allerdings
ist keines absolut erforderlich,
um die Kampagne zu beenden.
Der Abenteuerpfad Was ewig
liegt enthilt einige Begeg-
nungen und Ereignisse,
bei denen es auf Kopf-
chen ankommt.
Nachforschungen
spielen  zuweilen
eine Rolle. Die Spieler miissen zwar
keine Experten fiir Nachforschun-
gen sein, es schadet aber definitiv
nicht, wenn wenigstens ein Mit-
glied der Gruppe iiber ver-
schiedene Wissensfertigkeiten
verfiigt. Am niitzlichsten sind
dabei Wissen (Adel), Wissen
(Arkanes), Wissen (Die Ebe-
nen), Wissen (Geschichte),
Wissen (Gewélbe) und
Wissen (Religion).
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Da es zudem viele gesellschaftliche Interaktionen ge-
ben wird, wire es zudem eine gute Idee, jemanden in der
Gruppe zu haben, der in Bluffen und Diplomatie geiibt
ist. Da die Gruppe in einem Irrenhaus beginnt und spi-
ter in ritselhafte Bibliotheken, unheimliche Landsitze
und an vergessene Orte vorstofit, wire es auch nicht zu
verachten, iiber jemanden zu verfiigen, der Fertigkeits-
ringe in Mechanismus ausschalten investiert hat.

Zu BEACHTENDE PUNKTE

Neben den oben aufgefithrten Tipps zur Charakterer-
schaffung und der Erklirung, wie die SC die Kampagne
beginnen, gibt es speziell bei diesem Abenteuerpfad noch
ein paar Dinge zu beriicksichtigen:

Vertraue deinem SL: Da dieser Abenteuerpfad einen
ungewdhnlichen Handlungsansatz prisentiert, ist star-
kes Vertrauen zwischen dem SL und den Spielern erfor-
derlich, damit alles reibungslos abliuft. Dein Charakter
hat Beginn der Kampagne kaum Kontrolle iiber seine Ver-
gangenheit, wohl aber Pline fiir die Gegenwart. Wahr-
scheinlich beabsichtigt er zunichst einmal, zu tiber-
leben und aus der Anstalt zu entkommen und die
fehlenden Jahre zuriickzuerlangen. Mit der Zeit
entdeckt mehr iiber sich, allerdings kénnte dies
unangenehm oder frustrierend sein, schliefflich
konntest du als Spieler diese Entscheidungen nicht
treffen. Spiel mit und beschiftige dich um-
fassender mit deinem Charakter, um das
Geschehene zu rechtfertigen. Fiir ma-
ximalen Spafl an der Handlung solltest
du mit eventuellen Frust {iber externe
Kontrolle und Verderbnis deinen Zorn
auf die Gegenspieler der SC speisen, statt
ihn gegen deinen SL oder deine Mitspieler
zu richten. Der SL sollte seinerseits das in ihn
gesetzte Vertrauen nicht auf die leichte Schulter
nehmen. Indem du mit ihm in Kommunikati-
on iiber die Motive deines Charakters und die
Grenzen deiner Wohlfiihlzone bleibst, bleiben
hoffentlich alle gleichermaflen involviert und
haben Spaf.

Habe keine Hemmungen, vorsichtig vor-
zugehen: Im Verlauf des Abenteuerpfades
wird dein Charakter ein paar Mal aufSer-
gewohnlich herausfordernden Gegnern
begegnen. Vergiss nie, dass es zuweilen
kliiger ist sich zuriickzuziehen, statt
kimpfend unterzugehen — und dass man
sich nicht mit jeder potentiellen Gefahr
anlegen muss. Dies sollte dabei helfen,
deinen Charakter am Leben zu erhal-
ten, und kann zudem die furchter-
fiillte Atmosphire der Kampagne
stirken.

Sprich mit der Gruppe: Was
ewig liegtist eine Kampagne tiber
kosmischen Schrecken. Kos-
mischer Schrecken besitzt
zwar nicht dieselben beings-
tigenden und blutigen Ele-
mente wie kérperlicher

Schrecken oder Schlitzerschrecken, dennoch gibt es hin-
reichend beunruhigende Elemente, auf welche dein Cha-
rakter im Verlauf der Handlung stoflen wird. Du solltest
wissen, was es bedeutet, sich an einem Horrorabenteuer
zu beteiligen, und dich entsprechend vorbereiten. Es wird
beunruhigende Geschehnisse und seltsame Charaktere
und Kreaturen geben. Solltest du hinsichtlich bestimm-
ter Themen empfindlich sein, so teile dies deinem SL und
den Mitspielern mit, damit sie daraufachten. Mehr zur er-
forderlichen Zustimmung bei Horrorabenteuern findest
du auch in Kapitel 6 der Ausbauregeln IX: Horror.

KAMPAGNENWESENSZUGE

Diese Kampagnenwesensziige verbinden Charaktere mit
dem Abenteuerpfad Was ewig liegt, wo die Gruppe mitten
in einem Albtraum erwacht, sitzen die Charaktere doch
in einem Irrenhaus fest und werden mit einer furchtbaren
Szene konfrontiert. Auch wenn die SC sich nicht an ihre
Vergangenheit erinnern, sollten diese Wesensziige ihnen
ein Gefiihl verleihen, wer sie sind oder vielleicht waren.
Aus den Wesensziigen resultieren zwar nur vage Gefiih-
le und personliche Elemente, konnen einem Charakter
aber helfen, sich besser in eine Was ewig liegt-Kampagne
integrieren.

Aberrationenfeind: Du erwachst aus einem
furchtbaren Albtraum, wurdest von den bi-
zarren Kreaturen, von denen du getriumt
hast, aber nicht veringstigt, sondern gegen
sie gestihlt. Du weifit, dass du merkwiirdi-

gen Umstinden und widerwirtigen Michten
zum Opfer gefallen bist, weigerst dich aber, dich
dem Gefiihl von Hilflosigkeit zu ergeben. Statt-
dessen schworst du, gegen den Verantwortlichen
zuriickzuschlagen. Die Kreaturen deiner Alb-
triume schrecken dich nicht ab - du wirst den
% Kampfzuihnen tragen!
) Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +1
auf Rettungswiirfel gegen Auflergewshnliche,
Ubernatiirliche und Zauberihnliche Fi-
higkeiten von Aberrationen (z.B. gegen das
Plappern eines Plappernden Hundertmauls
oder die Verwirrung eines Intellektver-
schlingers). Wenn du den Zustand Verwirrt
besitzt und in einer Runde dein Verhalten
auswiirfelst, ziehe 10 vom Ergebnis ab.

Einfiihlungsvermégen: Du erwachst im

Irrenhaus und bist dir der nahen Gefahren
auf furchtbare Weise bewusst. Deine Erin-
nerungen mogen vernebelt und unscharf
sein, doch deine Umgebung nimmst du da-
fiir in aller Deutlichkeit wahr. Du hast eine
Ahnung, dass du schon immer recht acht-
sam warst und selbst nach kurzer Zeit eine
Menge iiber eine Person aussagen kannst.
Diese Empfinglichkeit kann dich aber

auch zuweilen iibermannen - insbeson-
dere in der gegenwirtigen Lage.

Du erhiltst einen Wesenszugbonus
von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Motiv
erkennen, Schitzen und Wahrneh-

mung. Eine dieser Fertigkeiten ist
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fiir dich stets eine Klassenfertigkeit (deine Wahl). Ferner
kannst du ein Mal pro Woche die Okkulte Fertigkeitsspe-
zialisierung Psychometrie ein Mal pro Woche einsetzen,
selbst wenn du nicht imstande sein solltest, mentalmagi-
sche Zauber einzusetzen, und auch nicht iiber das Talent
Okkulte Sensibilitit verfiigen solltest — siche auch Ausbau-
regeln VII: Okkultes.

Getrieben von Schuldgefiihlen:
Du erwachst mit dem ungewissen
Gefiihl, an etwas beteiligt gewesen
zu sein, das eigentlich auflerhalb
deiner Moralvorstellungen liegt.
Egal ob du zu einem bestimmten
Zeitpunkt dem Bosen erlegen oder
gezwungen warst, eine nun vergesse-
ne Tat zu vollbringen, deine Schuldge-
fiihle treiben dich an, gegen diese Michte
anzukimpfen, welche dem Guten Schaden
zufiigen. Du betrachtest deinen gegenwirti-
gen Zustand als Moglichkeit, Bufle zu tun und
dieses beunruhigende Gefiihl loszuwerden.

Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +1 auf Rettungs-
wiirfe gegen Zauber und Zauberihnliche Fihigkeiten, die
von bosen Kreaturen eingesetzt werden. Ferner kannst du
ein Mal am Tag als Schnelle Aktion deinen Charismabo-
nus fiir 1 Runde gegen bose Kreaturen auf deine Angriffs-
wiirfe addieren und 1 zusitzlichen Schadenspunkt pro
Klassenstufe verursachen. Du musst von guter Gesinnung
sein, um diesen Wesenszug wihlen zu kénnen.

Gewalttitig: Du erwachst im Irrenhaus mit schmerzen-
den Muskeln und blutigen Fingerknocheln, als hittest du
dich jiingst gepriigelt. Du hast sogar das vage Gefiihl, ge-
wonnen zu haben. Du kannst es dir nicht erkliren, glaubst
aber, dass du schon immer recht aufbrausend gewesen bist
- und wirst du in die Enge getrieben, dann besteht dein
erster Reflex darin, um dich zu schlagen. Im Irrenhaus
festzusetzen, macht dich nervés und du willst nicht nur
herausfinden, was mit dir passiert ist, sondern dich auch
befreien und herausfinden, wer dir dies angetan hat —und
ihn bezahlen lassen.

Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +1 auf Angriffs-
wiirfe, wenn du von mehreren Gegnern bedroht wirst.
Ferner kannst du ein Mal am Tag als Augenblickliche Ak-
tion einen der folgenden Effekte erlangen. Du kannst fiir
1 Runde die Reichweite deiner Nahkampfangriffe um 1,50
m erhohen oder deine Waffe hinsichtlich Schaden behan-
deln, als wire sie eine Kategorie grofier.

Methodischer Verstand: Als du nur mit verschwomme-
nen Erinnerungen erwachst, nimmst du eine sorgfiltige
Bestandsaufnahme deiner Gedanken auf, um die Griinde
deines Zustandes zu bestimmen und wo du sein kénntest.
Dies beruhigt dich, da du tief in deinem Inneren weifit,
dass du dich stets auf deinen geordneten Verstand und
pragmatischen Ansatz bei Herausforderungen verlassen
konntest. Du kannst diesen Fokus und deine Sorgfalt zu
deinem Vorteil nutzen, wenn du zu deiner gegenwirtigen
schlimmen Situation Untersuchungen anstellst.

Wihle drei Wissensfertigkeiten. Du erhiltst einen We-
senszugbonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir die Wissens-
fertigkeiten und auf Konzentrationswiirfe. Wihle ferner
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eine Wissensfertigkeit; bei Nachforschungen wirst du be-
handelt, als besifiest du fiir diese Fertigkeit Fertigkeitsfo-
kus, wenn du wiirfelst, um die Wissenspunkte (WP) einer
Bibliothek zu reduzieren (siehe Ausbauregeln VIII: Intrigen).

Nervose Reflexe: Beim Erwachen im Irrenhaus bist du
nicht dariiber verwirrt, dass du dich nicht klar erinnern
kannst, sonst spiirst zunichst nur den Drang, einen siche-
ren Flecken zu finden. Du spiirst, dass von deinen
Gefihrten abgesehen alles um dich herum
zu einer Bedrohung werden kann, und
bist stets bereit zu reagieren. Viel-

leicht bist du paranoid oder nur
besitzt nur eine iiberaktive Vor-
stellungskraft, du weifSt jedoch,
dass dies dir helfen wird, am
Leben zu bleiben.
Du erlangst einen Wesens-
zugbonus von +2 auf Initiati-
vewiirfe und einen Wesenszugbo-
nus von +1 auf Reflexwiirfe.

Opfer von Geistestausch: Du erwachst mit
einem seltsamen Gefiihl, das iiber die beingstigende Er-
fahrung umfassenden Gedichtnisverlustes hinausgeht.
Die komplette Erinnerung ist wie vieles andere ausge-
16scht worden, doch irgendwann in deiner Vergangenheit
hat ein Yither seinen Verstand mit dir getauscht, ein au-
Bergolarisches Wesen von jenseits von Zeit und Raum. Du
erinnerst dich nicht an Einzelzeiten deiner Wanderungen
durch die Stadt der Yither im Leib des Yithers und sorgst
dich zudem, dass das alles eine seltsame Halluzination ge-
wesen sein konnte. Zugleich hast du ab und an einen Geis-
tesblitz als Resultat deiner Erfahrungen. Du weift, dass du
dich aufdiese fremdartigen Erinnerungen bei Ermittlun-
gen hinsichtlich deiner aktuellen Lage verlassen kannst,
da sie dir einen umfassenderen Blickwinkel zu einer an-
sonsten verwirrenden Welt verleihen.

Du kannst ein Mal am Tag einen misslungenen Fertig-
keitswurf fiir Wissen wiederholen. Ferner kannst du un-
geiibt Fertigkeitswiirfe fiir Wissen mit einem SG von bis
zu 20 statt 10 ablegen.

Ritualist: Du erwachst mit einem Gefiihl von Zielstre-
bigkeit und dem Kitzeln magischer Macht. Es ist zwar be-
unruhigend, dass du dich nicht an deine Vergangenheit
erinnern kannst, hast aber so eine Ahnung, dass du und
deine Gefihrten nur alles richtigmachen musst — und
den erforderlichen Schritten in der richtigen Reihenfolge
folgen —, damit sich die Antworten enthiillen und ihr von
eurem Zustand befreit werdet. Du hast das Gefiihl, in der
Vergangenheit stets auf sorgfiltige Planung und empiri-
sches Denken zuriickgegriffen zu haben, aber auch eine
gewisse Ungewissheit, dieses Kénnen in letzter Zeit nicht
zum Guten genutzt zu haben.

Wihle einen Zauber des Grades o. Du kannst diesen
Zauber ein Mal am Tag als Zauberihnliche Fihigkeit
mit effektiver Zauberstufe in Hohe deiner Charakter-
stufe einsetzen. Der SG des Rettungswurfes gegen diese
Zauberihnliche Fihigkeit basiert auf Charisma. Ferner
erhiltst du einen Wesenszugbonus von +2 auf alle Fertig-
keitswiirfe im Rahmen Okkulter Rituale.
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I ] g 7 Stoizimus: Obwohl dir das Blut in den Ohren pulsiert,
! | - wenn duim Irrenhaus erwachst, fiihlst du dich seltsam un-
W betroffen. Du kannst erkennen, dass du dich in einer ent-

setzlichen Lage befindest, weigerst dich aber, der Furcht
die Kontrolle zu iiberlassen. Zudem fiihlt es sich nicht so

A& an, als miisstest du dir zu viele Sorgen machen. Du weifit,
f L dass deine innere Ruhe dich am Leben erhalten wird,
v, wenn du unaussprechlichen Michten gegeniiberstehst.

A iy g Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +2 auf alle Ret-
: tungswiirfe gegen Zauber oder Effekte der Kategorien
Furcht oder Gefiihl. Ferner erlangst du einen Wesenszug-
bonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Einschiichtern dank
deiner einschiichternden Prisenz, da die Leute nicht wis-
i sen, was sie von dir erwarten sollen.

Wahre Hingabe: Du erwachst voller Scham, als hittest
du umfinglich gegen deine Uberzeugung und Moral ge-
siindigt. Du verspiirst aber auch etwas Erleichterung, als
hitte dein Gott dir eine zweite Chance gegeben. Du willst
nicht nur herausfinden, was mit dir geschehen ist, son-
dern auch dich gegen die unaussprechlichen Krifte des
A Bosen wehren. Solltest du im Rahmen dei-

ner Nachforschun-
{ gen herausfinden,
dass du an finsteren
= Aktivititen  beteiligt
t warst, welche normaler-
weise im Widerspruch zu
deinem Glauben oder deiner
Gesinnung stiinden, so hat dies
3 dank deiner neuerwachten recht-
schaffenen Uberzeugung keinen
\ Einfluss darauf, wie dein Gott dich
] sieht.

Einmal am Tag kannst du beim
Wirken eines gottlichen Zaubers
versuchen, diesen zu wirken, ohne
den Zauber, bzw. den Zauberplatz
zu verlieren; die Erfolgschan-
ce liegt bei 20%. Wihle ferner
eine deiner Dominen oder
Inquisitionen; du kannst die
erste Fihigkeit dieser Domi-
ne oder Inquisition ein wei-
teres Mal am Tag einset-
zen. Um diesen Wesens-
zug wihlen zu konnen,
musst du von guter
Gesinnung sein und
einer Klasse angeho-
ren, welche gottliche
Zauber wirken kann.
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USTALAY

Die Handlung des Abenteuerpfades fithrt die SC im ers-
ten Abenteuer von einer Irrenanstalt in Ustalav zu einem
Nachbarort im zweiten Abenteuer und dann iiber einige
andere Ortlichkeiten nach Siiden aufihrer Suche nach der
Antwort, welche Ereignisse zu ihrer Einweisung gefiihrt
haben — und der Suche nach Rache an den Verantwortli-
chen. Im Folgenden findest du einige allgemeine Infor-
mationen iiber Ustalav; fiir weitere Informationen siehe
auch den Almanach zu Ustalav.

Das Unvergingliche Fiirstentum von Ustalav liegt am
Nordufer des Encarthansees als grimme Bastion der Zi-
vilisation, welche vom barbarischen Norden umgeben
ist. Die raue Landschaft und die tragédienreiche Ge-
schichte veranlassen die misstrauische Bevolkerung zu
Skepsis, religioser Treue und Aberglauben. Ustalav ist
ein loser Zusammenschluss mehrerer Grafschaften, die
von zerstrittenen Adeligen gefiithrt werden, welche un-
tereinander um Macht und Einfluss kimpfen. Das Land
ist nur noch ein Schatten seines einstigen Glanzes, ehe
es von den untoten Armeen des Wispernden Tyrannen
iber Jahrhunderte hinweg versklavt wurde. Nach dem
Sieg tiber den Wispernden Tyrannen lieffen die Nationen,
deren Streiter den Kreuzzug des Lichts gebildet hatten,
Ustalav im Stich. Seitdem miihen sich die Oberschichten
des Landes mit eben jenen Nationen zu konkur-
rieren, wihrend die gewohnlichen Biirger es

mit weitaus furchtbareren Lebensumstin-
den zu tun haben.

Nach Jahrhunderten der Knechtschaft

und angesichts der immer noch vor-
handenen Schrecken, welche fernab

der Stidte umgehen, misstraut das
Volk von Ustalav der Magie, der Re-
ligion, Fremden und sogar Mitbiir-
gern. Neben diesen exzentrischen und
abgewandten Eigenschaften betreten sie zu-
dem oft eine finstere, trostlose Weltanschau-
ung. Sie sind der Ansicht zu leben, um zu lei-
den, da nichts in der Geschichte des Landes
darauf hindeutet, dass man auf ein besseres
Leben hoffen kénnte. Trotz der kdrperlichen
und psychologischen Last, die dieses Volk trigt,
bringt Ustalav trotz allem einen sehr zihen und
sturen Menschenschlag hervor, glauben die Min-
ner und Frauen hier doch, aus der Landesgeschich-
te folgern zu kénnen, dass es stets noch schlimmer
kommen konnte
Ustalav hat seinen Bauern nur wenig zu bieten. Den
Bewohnern der vielen Stidte geht es aber etwas bes-
ser, ziehen ihre Zentren der Kultur und Gelehrsam-
keit doch Hindler und Reisende aus der gesamten Re-
gion der Inneren See an. Die Hauptstadt Caliphas liegt
am Ufer des Encarthansees; in ihren nebelverhangenen
Strafen sind einige der ehrwiirdigsten Handels- und
akademischen Einrichtungen des Landes zu
finden. Im Norden verfiigt die Stadt Karcau
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iiber eine gedeihende Kultur der Musik, des Theaters und
anderer schoner Kiinste, zumal die opulente Architektur
selbst mit den exotischsten taldanischen Palisten kon-
kurriert. Ustalavs nordwestliche Grafschaften haben sich
dagegen von ihren aristokratischen Herrschern trennt
und eigene, demokratisch gewihlte Bezirksregierungen
gebildet; sie nennen sich die Pfalzen und stellen fiir die
unterdriickten Bewohner des riickstindigen Ustalavs ei-
nen Schimmer der Hoffnung dar.

DROSSELMOOR

Auch wenn die Charaktere den Ort Drosselmoor erst im
zweiten Teil des Abenteuers erreichen, liegt die Irrenan-
stalt, in der sie erwachen, auf der Dornsteininsel. Dies
Insel befindet sich im Fluss Danver nicht weit von Dros-
selmoor entfernt.

Eine einst von kellidischen Wanderern gegriindete Ort-
schaft besteht seit fast siebenhundert Jahren an der Miin-
dung des Danver. Die ersten Siedler fanden hier sauberes
Wasser und reichhaltige Fischereigriinde, auch wenn viele
der Ansicht waren, die Gegend sei verflucht. Auch wenn
die Leute alle iiberlebensnotwendigen Ressourcen vor-
fanden, lauerten Gefahren in jedem Schatten und schien
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immer irgendetwas schiefzugehen bei ihren Bemiihun-
gen, das Land zu zihmen.

Drosselmoor ist der Sitz des Hofes der ustalaver Graft-
schaft Versex und Heimat seiner Herrscherfamilie, der
Lowls. Obwohl der Ort iiber eine Schattenseite verfiigt,
bemiiht er sich sehr um den Anschein von Recht und Ord-
nung. Graf Haserton Lowls IV. kiitmmert sich kaum um
die Regierungsgeschifte und iiberlisst diese weitestge-
hend den gewihlten oder ernannten Biirgermeistern. Im
Falle von Drosselmoor ist dies Magistrat Tillus Patschett.
Die Neigung des Grafen zum zuriickgezogenen Leben wir-
ken sich nur selten auf die drosselmoorer Alltagsaktiviti-
ten aus, da der Adelige die meiste Zeit auf seinem Anwe-
sen, dem Irishiigel, verbringt und sich dort mit arkanen
Werken und uralten Grimoires zu unbekannten Themen
befasst.

Drosselmoor ist hauptsichlich ein Fischerort, da die
gemifigten und fischreichen Wasser der Avalonbucht das
ganze Jahr iiber erméglichen, ihrem profitablen Gewerbe
nachzugehen. Die Geschiftigkeit kommt nur in den weni-
gen Tagen zu Erliegen, an denen die Oberfliche des Sees
gefriert — und selbst dann eignet sich die ruhige Hafen-
halbinsel bestens zum Eisfischen.
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