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führenden Doppeltür steht ein Hocker. Beide Wachen sind 
tot, ihre Leichen sind noch warm.

B5. Lustzimmer: Dieser Raum ist privaten Feiern und rei-
ßerischen Fantasien vorbehalten. Blutrote Vorhänge hängen 
zwischen falschen Säulen entlang der Westwand, sowie in den 
Ecken im Nordosten und Südosten, um den Raum größer er-
scheinen zu lassen (außerdem eignen sich diese Plätze zudem 
als Verstecke). Vier Kleiderschränke an den Wänden enthal-
ten zahlreiche Kostüme und Gerätschaften. Der Raum wird 
von einem übergroßen Bett dominiert, an dessen Pfosten 
Ketten und Seidenschlingen befestigt sind. Tote Opfer und 
lebende Geiseln bilden ein makabres Gesamtwerk.

B6. Badezimmer: Die große Sauna und das Badebecken 
in diesem Raum verleihen dem Bordell seinen Namen. Das 
große gef lieste Bad verfügt über eine schwache Verzauberung 
– es füllt sich von selbst mit Wasser, welches erhitzt werden 
kann, so dass der Raum sich mit Dampf füllt. Der natürli-
che Dampf stört die Sicht wie Verhüllender Nebel und löst sich 
nach 30 Minuten auf. Die magischen Kontrolleinrichtungen 
des Bades bestehen aus einer Reihe von Symbolen neben dem 
östlichen Eingang. Die Wände sind rot angestrichen. Es gibt 
zahlreiche Haken für Lampen, Handtücher und Kleidungs-
stücke. Das Becken ist 1,05 m tief.

B7. Private Zimmer: Diese Zimmer im Obergeschoss kos-
ten mehr als eines der Separees im Erdgeschoss. Jeder Raum 
hat ein nach Süden gerichtetes, mit Vorhängen verhülltes 

Fenster und enthält Kerzen oder eine nicht brennende Lam-
pe. In einigen befinden sich weitere Opfer oder Geiseln To-
malls, während andere leer sind.

BEGEGNUNG
Verwende die Spielwerte eines Meuchelmörders (PF SLHB, S. 
283) für Tomall. Tomall stehen einige unterschiedliche Tak-
tiken offen: Dank seiner natürlichen Fertigkeiten und seines 
magischen Umhanges kann er den SC im Bordell nachschlei-
chen. Im Badezimmer kann er sich dank seines Tranks: Gas-
förmige Gestalt verstecken oder den SC auf lauern. Ein Trank: 
Selbstverkleidung ermöglicht es ihm, sich als überlebendes Op-
fer zu tarnen. Sollte er die Gruppe nicht besiegen können, die 
Begegnung aber überleben, könnte er ihnen zu ihrer Unter-
kunft folgen und sich rächen.

WEITERE HANDLUNGSANSÄTZE
Darvengians hochgeschätztes Porträt von demjenigen zu 
erlangen, der es damals beschlagnahmt hat, ist eine weitere 
potentielle Komplikation für diese Begegnung. Das Gemälde 
besteht aus zwei zusammengeklebten, dünnen Leinwänden. 
Die Innenseiten wurden mit Bleifarbe bestrichen, um Magie 
entdecken zu blockieren. Dazwischen stecken Seiten eines Zau-
berbuches. Tomalls Morde könnten von Darvengian befohlen 
worden sein, damit ihn jemand um Hilfe bittet und er letzt-
endlich das Porträtgemälde erhält.
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ein 0,90 m hohes Geländer abgegrenzt, ansonsten besitzt 
das Podest keine Geländer. Das Becken ist nicht magisch 
und wird von einem Kanalrohr unter dem Tempel gespeist. 
Dieses Rohr ist mit einer Frischwasserleitung verbunden 
und sorgt so dafür, dass die beiden Strömungen das Was-
ser zum Aufwirbeln bringen. Eine weitere Röhre fungiert als 
Abf luss. Eine ins Becken gefallene Kreatur muss einen Fer-
tigkeitswurf für Schwimmen gegen SG 15 schaffen, um über 
Wasser zu bleiben. Jede Bewegung innerhalb des Beckens 
(auch der Versuch, es im Süden oder Osten zu verlassen) 
erfordert einen Fertigkeitswurf für Schwimmen gegen SG 
20; misslingt dieser Wurf um 5 oder mehr, wird die Kreatur 
nach unten in Richtung des Abf lusses gezogen. Eine sich am 
Geländer festhaltende Kreatur muss keine Fertigkeitswürfe 
für Schwimmen ablegen. Kreaturen, die unter Wasser gezo-
gen werden, ertrinken nicht automatisch, sondern landen 
ein paar Runden später in seichteren und langsamer f lie-
ßenden Kanälen, die meist viele Häuserblöcke entfernt sind. 
Der Kult Norgorbers entsorgt über das Becken die Leichen 
seiner rituellen Opfer.

Hinter dem Becken erhebt sich ein Altar aus schwarzem 
Marmor, der mit einem einfachen, grauen Tuch bedeckt ist. 
An der Süd- und der Ostwand stehen polierte Tische aus rötli-
chem Holz, auf denen sorgfältig arrangierte Opferdolche und 
–messer liegen.

S5. Lagerraum: Hier verwahrt der Geheimkult gestohlene 
Waren und Versorgungsgüter. Da er die Finanzen aller vier 
Kulte kontrolliert, lagert er hier alles, bis es an andere Orte 
gebracht werden kann.

BEGEGNUNG
Insgesamt kommen gerade fünf Kultanhänger im Tempel 
zusammen. Für den Anführer verwende die Spielwerte eines 
Kultanführers (PF SLHB, S. 275), aber ersetze die Domäne der 
Heilung durch Trickserei und den Elementaredelstein (Erde)
durch (Wasser). Wasserelementare (PF MHB, S. 102) sind pas-
sende Kreaturen, die herbeigezaubert werden können. Opti-
onal konnten die Elementare statt Mächtiger Doppelschlag 
über das Talent Verbesserter Ansturm verfügen.

Die übrigen Kultanhänger benutzen die Spielwerte für Fol-
terknechte (PF SLHB, S. 273). Alle vier sind gekleidet wie An-
gehörige des Häuterkultes und mindestens einer von ihnen 
gehört diesem Kult von Mördern wirklich an.

WEITERE HANDLUNGSANSÄTZE
Diese Mission kann als Fortsetzung des zweiten Teils des Pa-
thfinder-Abenteuerpfades „Das Erwachen der Runenherrscher“ 
genutzt werden. Der Kultanführer beabsichtigt, dem indok-
trinierten Häuterkultanhänger einen Ring der Geheimen Ge-
danken zu übergeben, damit die Gruppe nicht enttarnt wird.

S2S2
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das Erdgeschoss – Veriatrix erträgt nur ein begrenztes Maß an 
Saustall um sich herum. Die meisten Räume weisen keine Be-
sonderheiten auf, sieht man vom Elternschlafzimmer im Süd-
westen ab, welches Veriatrix belegt hat. Dort befindet sich eine 
verschlossene Kiste (Mechanismus ausschalten, SG 25), welche 
mit einer dünnen Bleischicht gegen Magie entdecken ausgeklei-
det ist. Das Äußere der Kiste ist mit einer Mächtigen Glyphe der 
Abwehr magisch geschützt (10W8 Punkte Schallschaden, Re-
f lex SG 23 halbiert). Zum Finden und Entschärfen der Falle 
sind Fertigkeitswürfe für Wahrnehmung und Mechanismus 
ausschalten gegen SG 31 erforderlich, die nur Charaktere mit 
dem Klassenmerkmal Fallen finden ablegen können. In der 
Kiste liegt ein Alarmstein, der ausgelöst wird, wenn jemand die 
Kiste öffnet. Ferner befinden sich in der Kiste 500 GM, 50 PM, 
mehrere Kunstgegenstände im Gesamtwert von 750 GM, die 
aus anderen Adelsvillen gestohlen worden sind, sowie ein Jour-
nal über die Verteidigungen der Stadt, welches der Stadtwache 
1.000 GM an Belohnung wert wäre. Nur Veriatrix und Zijillrik 
kennen die Schlüsselworte, allerdings wissen alle Bandenmit-
glieder, dass die Kiste mit einer Falle gesichert ist.

BEGEGNUNG
Verwende für Wilhelm Trannus und die vier Räuber die Spiel-
werte für einen Kriegsknecht und Wegelagerer (PF SLHB, S. 
297 und 289).

Zijillrik, der Knochenteufel (PF MHB, S. 258) wird vorü-
bergehend von Veriatrix beschworen und erhält die Vorteile 
durch deren Talent Verstärkte Herbeizauberung. Passe seine 
Spielwerte entsprechend an:

TP 125; ZÄH 14; Nahkampf Biss +16 (1W8+7), 2 Klauen +16 
(1W6+7), Stachel +16 (3W4+7 plus Gift); Gift RW ZÄH SG 22. 

Für Veriatrix können die Spielwerte für einen Hohepriester 
(PF SLHB, S. 303) mit den folgenden Veränderungen verwen-
det werden: Besondere Angriffe Negative Energie fokussieren 
5/Tag (SG 18, 7W6); Zauberartige Domänenfähigkeiten 13/Tag 
— Meisterhafte Illusion (SG 23); 10/Tag — Nachahmungstä-
ter 2/Tag — Sense des Bösen (6 Runden); Fertigkeiten ersetze 
Heilkunde +11 durch Bluffen +11; Vorbereitete Klerikerzauber 
entferne die Folgenden Zauber: 7. — Abstoßung; 6. — Heilung, 
Heldenmahl, Verbannung; 5. — Telepathisches Band; 4. — Lügen 
erkennen; 3. — Magisches Schutzgewand (1x), Gleißendes Licht; 
2. — Fesseln; 1. — Göttliche Gunst, Schutz vor Chaos. Füge die 
folgenden Zauber hinzu: 7. — AbschirmungD; 6. — AblenkungD, 
Mächtige Glyphe des Schutzes (SG 23), Verbündeter aus den Ebenen; 
5. — Falsche ErkenntnisD; 4. — VerwirrungD (SG 21); 3. — Unauf-
findbarkeitD; 2. — UnsichtbarkeitD; 1. — Schutz vor Gutem, Selbst-
verkleidungD; Domänen Böses, Trickserei.
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Zu den höchsten Bauwerken der Stadt gehört dieses zehnstöckige, zylindrische Mo-
nument, welches das Scheingrab genannt wird. Diese Gedenkstätte des geliebtesten 
Stadtgründers Magnimars, Alcaydian Indros, sollte eine leere Gruft zu Ehren des lokalen 
Helden sein. Als die Jahre vergingen und Freunde und Familienmitglieder der Indros ver-
starben, baten Stadtbewohner darum, nahe dem Monument oder darin bestattet zu wer-
den. Aus der Ehrung wurde eine Modeerscheinung und schließlich eine Tradition. Nun ist 
es ein Statussymbol für alle, die sich eine Bestattung unter den Steinen des umgebenden 
Platzes der Wehklagen oder in den später unter der Gedenkstätte angelegten Katakom-
ben leisten können.
Pharasmische Priester patrouillieren das Scheingrab und die Katakomben häufi g, um 
das Monument frei von Untoten, Aasfressern, Hausbesetzern 
und Grabräubern zu halten.
Monumentvorteil: Bete 10 
Minuten auf dem Platz der 
Wehklagen und lege einen 
Fertigkeitswurf für Wissen 

(Religion) gegen SG 15 ab, um einen 
Moralbonus von +1 auf alle Zähigkeitswür-
fe für 24 Stunden zu erhalten. Dieser 
Bonus steigt um +1 pro 10 Punkte, um 
welche du den SG überbietest .

grÜ�  � hr
Das Gesicht Alcaydian Indros‘ ist in Magnimar weit verbreitet . Dieses 15 m hohe Monu-
ment des heldenhaften Stadtgründers gehört aber zu den ikonischsten und beliebtesten. 

Es erhebt sich nahe dem Stadttor und ist die erste wichtige Statue, 
welche die meisten Besucher Magnimars zu sehen bekommen. Pat-

riotische Städter hinterlassen oft Gaben aus 
Obst und Blumen zu Füßen der Statue in 
einer kleinen Nische, über welcher das Bild 
eines brüllenden Löwen wacht.
Monumentvorteil: Bringe eine Opfergabe aus 
Obst oder Blumen der Statue dar und studiere 
sie für 10 Minuten. Dann lege einen Fertig-
keitswurf für Diplomatie gegen SG 15 ab, um 

einen Moralbonus von +1 auf alle Fertigkeits-
würfe für Diplomatie in den nächsten 24 

Stunden zu erlangen. Dieser Bonus steigt um 
jeweils +1 pro 10 Punkte, um welche du den SG 

überbietest .
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starben, baten Stadtbewohner darum, nahe dem Monument oder darin bestattet zu wer-
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