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Passage fällt ins Auge: „Wir, denen die Justiz 
anvertraut wurde, müssen über jeden Tadel 
erhaben sein. Wer der Gerechtigkeit nicht blind 
dient, der soll ernten, was er gesät hat.”

FLIEGENDE BÜCHER  HG ½ 
EP 200
CB Spukerscheinung (Eingangstür)
Zauberstufe 0
Bemerken Wahrnehmung SG 20
TP 1; Auslöser Nähe; Rücksetzer 1 Tag
Eff ekt Auf jeden Anwesenden fl iegt ein Buch 

zu, Angriff  +5 (1W4 Punkte nicht-tödlicher 
Schaden)

Schatz: Unter den Büchern fi ndet sich eine 
alte Papyrusrolle, auf der die folgenden Zauber 
stehen: Licht, Magierrüstung, Magisches 
Geschoss und Schild.

5. Richter Felgors Zimmer (HG 1)

In diesem aufwändigen Raum aus kaltem Marmor 
liegt ein großes, aber inzwischen zerschlissenes 
Eisbärfell. In einem verzierten Tisch aus Schwarzholz, 
ist ein merkwürdiges Bild geschnitzt, das die mit 
Vipern ringende Cherubim darstellt. Hinter dem 
Tisch steht ein Lederstuhl mit hoher Lehne, auf dem 
ein Skelett in Richterornat sitzt. Über die Roben 
fl ießt noch immer ein langer weißer Bart. Um den 
Hals des Gerippes hängt eine rostige Eisenkette. 
In der Nähe des Tisches liegt das blanke Skelett 
eines großen Hundes. Einige seiner Rippen und sein 
Schädel sind gebrochen.

Bei diesem Raum handelt es sich um das 
frühere Arbeitszimmer Seiner Ehren, Rayndros 
Felgor. Felgor war ein übergewichtiger Mann 
mit einem herzha� en Apettit für fette Speisen, 
Luxusgüter und Huren, der seinen Gerechtig-
keitssinn mehr als einmal besiegt hat. Rayndros 
hatte sich bereit erklärt, Stillschweigen zu 
bewahren und als Komplize bei Jarbins Prozess 
zu fungieren. Nachdem er zugeschaut hatte, 
wie ein unschuldiger Mann stumm zu seinem 
eigenen Galgen geführt wurde, wurde er jedoch 
von seinen Schuldgefühlen aufgefressen. Er 
konfrontierte Silman Trab damit, dass er die 
ganze stinkende Lüge auffl  iegen lassen würde. 
Also bezahlten Trab und Weïd Malgrim Hurks, 
um den Richter zum Schweigen zu bringen. Der 
krä� ige Hobgoblin trat erst Felgors treuen Hund 
tot, der seinen Herrn verteidigen wollte, und 
erwürgte den Mann dann mit seiner Stachelkette. 
Da das Gericht in den Wirren der Evakuierung 
von Beldrinssturz vernagelt wurde, machte 
Malgrim sich nicht einmal die Mühe, die Leiche 
des fetten Richters verschwinden zu lassen. Er 
ließ ihn einfach in seinem Stuhl sitzen, wo er 
mit der alten Stachelkette um den Hals verrotten 
sollte.

Kreatur: Rayndros’ Wolfshund, Karso, kam 

nicht zur Ruhe. Da er nicht in der Lage gewesen 
war, seinen Herrn zu verteidigen, weilt seine 
Seele noch immer in dem Zimmer. Karsos Skelett 
erwacht zum Leben, um jeden anzugreifen, der 
sich Rayndros’ Gebeinen nähert. Er verteidigt 
seinen Herrn selbst noch aus dem Tod heraus.

KARSO, WOLFSHUND-SKELETT  HG 1
EP 400 
Pathfi nder Monsterhandbuch (Skelett, Wolf )
NB mittelgroßer Untoter (Wolf )
INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0
VERTEIDIGUNG
RK 15, Berührung 13, auf dem falschen Fuß 12 

(+3 GE, +2 natürlich)
TP 9 (2W8)
REF +3, WIL +3, ZÄH +0
Verteidigungsfähigkeitenm wie Untote, Kälte; 

SR 5/Wuchtwaff en
ANGRIFF
Bewegungsrate 15 m
Nahkampf Biss +2 (1W6+1 plus Zu-Fall-

bringen)
TAKTIK
Im Kampf Karso greift  Malgrim Hurks an, 

wenn dieser noch am Leben ist und die 
SC begleitet. Ansonsten greift  er das 
nächststehende Ziel an.

Moral Karso kämpft  (wieder) bis zum bitteren 
Ende, um seinen Herrn zu verteidigen.

SPIELWERTE
ST 13, GE 17, KO –, IN –, WE 10, CH 10

GAB +1; KMB +2; KMV 15
Talente Verbesserte Initiative

Schätze: Um seinen Kater zu bekämpfen und 
sich auf lange Gerichtsverhandlungen vorzube-
reiten, bewahrte Rayndros einen Trank: Teilweise 
Genesung und einen Trank: Ausdauer des Ochsen 
in seinem Tisch auf. Außerdem hat er noch 
einen Trank: Mittelschwere Wunden heilen in einer 
staubigen Glasfl asche gehortet. Der vergoldete 
Dolch [Meisterarbeit] des Richters liegt in seiner 
verzierten Scheide aus Smaragd und Silber auf 
dem Tisch (die Scheide ist 100 GM wert).

Hinweis: Malgrim Hurks hatte es eilig, das 
Gericht zu verlassen (Jarbins Ächzen im Dunkeln 
jagte ihm Angst ein), und dementsprechend seine 
Stachelkette am Hals des Richters vergessen. 
Wem ein Fertigkeitswurf auf Wissen (Lokales) (SG 
15) gelingt, erinnert sich an Malgrims Vorliebe 
für diese Waff e. Wem ein Fertigkeitswurf auf 
Wahrnehmung (SG 15) gelingt, bemerkt, dass 
Malgrims Stachelkette an seinem Gürtel eine 
verdächtige Ähnlichkeit mit der hat, welche 
um den Hals des Richters geschlungen ist. 
Außerdem fi ndet sich ein angefangener Brief, 
den Rayndros an das Hohe Gericht von Absalom 
schreiben wollte. Er ist allerdings nicht weit 
gekommen, bevor Hurks ihn erwischt hat. Sein 
letztes Testament besteht lediglich aus dem, was 
auf der Spielerunterlage 1 zu lesen ist.

An den höchst verehrten Hohen Richter, 
Archamais Meser,

ich schreibe Euch diesen Brief mit großer Reue. 

Das Chaos unserer Tage hat viele unschuldige 

Seelen dahingerafft, doch diese, von der ich 

spreche, ist nicht der Katastrophe, sondern einer 

bösartigen Ungerechtigkeit zum Opfer gefallen. 

Lügen haben heute einen Mann getötet und 

ich für meinen Teil habe nichts unternommen, 

um sie aufzuhalten. Mein angesehener 
Kollege, Silman Trab, hat einen Unschuldigen 

wissentlich zum Galgen verurteilt und ich 

habe stillschweigend zugesehen. Ich hoffe nur, 

dass Jarbin Caevis Seele Ruhe findet, wenn die 

Wahrheit ans Licht kommt

Spielerunterlage 1
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überrollt dich und lässt dich in einem Meer aus 
Hass zurück, während du verzweifelt versuchst zu 
atmen, was dir nicht länger möglich ist. Dunkelheit 
hüllt dich ein. Da bemerkst du einen Mann, der dich 
zufrieden angrinst. Es ist ein gut aussehender junger 
Mann mit blonden Locken und stechend blauen 
Augen. Er befühlt eine lange, dünne Narbe auf 
seiner linken Wange, die gerade frisch verheilt ist.

8. Die Folterkammer (HG 4)

Die traurige, kalte Steinkammer ist von Schmerz 
durchdrungen und mit dunklen Flecken und brutalen 
Gerätschaft en übersät, mit denen den Angeklagten 
ein Geständnis abgerungen werden sollte. In der 
einen Ecke steht eine Streckbank neben einer 
Eisernern Jungfrau. Im Zentrum der Folterkammer 
aber thront ein Stuhl, an dem alle möglichen 
Schrauben und Vorrichtungen angebracht sind, mit 
denen zerquetscht und bestraft  werden kann. Ein 
Gestell an der Wand trägt die verrosteten Werkzeuge 
der Überzeugung: Folterzangen, lange Nägel und 
eine Reihe rostiger Nadeln, Spritzen und Skalpelle.

Sofern man kein Geständnis abgelegt hat, 
selbst wenn das Urteil bereits gesprochen wurde, 
kann man nicht zum Tode verurteilt werden.Um 
der „Gerechtigkeit unter die Arme zu greifen”, 
ordnen Richter daher nicht selten Foltern an, 
um die Gefangenen zu einem Geständnis zu 
bringen. Caevis jedoch wurde die Fürsorge der 
Menschen und Maschinen in dieser Kammer 
nicht zuteil, da ein Geständnis in seinem Fall als 
reine Formalität abgetan wurde.

Kreatur: Das Grauen, das einst Vater Kelgaard 
gewesen war, ruht in der Eisernen Jungfrau. 
Fatalerweise ist es seiner Gruppe nicht gelungen, 
das Rätsel um den Mord an Jarbins Familie zu 
lösen, bevor sie dem Hauch des Wahnsinns des 
Röchlers zum Opfer gefallen ist und ein schreck-
liches Ende fand. Nun wartet der gequälte Geist 
des Vaters auf andere, die sein Leid teilen sollen. 
Kelgaard grei�  sofort an, wenn sich jemand 
der Eisernern Jungfrau nähert oder tiefer 
in die Folterkammer eindringt, um diese zu 
erkunden.

Sobald Kelgaard in Erscheinung tritt, 
geben die Angeln der Eisernen Jungfrau einen 
fürchterlich klingenden Ton von sich. Rost 
rieselt hinab, wenn der Deckel sich öff net. Sein 
ausgetrockneter Leichnam und sein Gesicht 
sind mit Dutzenden Stichwundnen übersät, die 
von der schrecklichen Umarmung der Jungfrau 
stammen. Er ist in verrottende Roben gehüllt, 
die er über seinem Kettenhemd trägt und auf 
denen noch das verblichene Symbol der Sarenrae 
zu erkennen ist. Seine zottigen blonden Haare 
kleben noch an seinem knochigen Schädel. Er 
schlur�  vorwärts und öff net seinen Mund.

VATER KELGAARD, GRUL-PRIESTER  HG 3
EP 800 
CB Mittelgroßer Untoter 
INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +9
Aura Gestank (3 m, Zähigkeit SG 15, 1W6+4 

Minuten kränkelnd)
VERTEIDIGUNG 
RK 22, Berührung 14, auf dem falschen Fuß 14 

(+4 GE, +4 natürlich, +4 Rüstung) 
TP 17 (2W8+8) 
REF +4, WIL +7, ZÄH +4 
Verteidigungsfähigkeiten Resistenz gegen 

Fokussieren +2
ANGRIFF 
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Biss +5 (1W6+3 plus Krankheit und 

Lähmung) und 2 Klauen +5 (1W6+3 plus 
Lähmung) 

Besondere Angriff e Lähmung (1W4+1 Runde, 
ZÄH SG 15) 

TAKTIK
Im Kampf Vater Kelgaard lähmt einen Gegner 

nach dem anderen und hoff t so, die gesamte 
Gruppe reaktionsunfähig machen zu 
können, um sich an ihrem Fleisch zu laben.

Moral Vater Kelgaard kämpft , bis er vernichtet 
ist.

SPIELWERTE 
ST 17, GE 19, KO –, IN 17, WE 18, CH 18 
GAB +1; KMB +5; KMV 18 
Talente Waff enfi nesse
Fertigkeiten Akrobatik +6, Einschüchtern +9, 

Entfesselungskunst +9, Heimlichkeit +9, 
Klettern +8, Schwimmen +5, Wahrnehmung +9

Sprachen Gemeinsprache
Ausrüstung Kettenhemd
BESONDERE FÄHIGKEITEN 
Krankheit (ÜF) Ghulfi eber: Biss – Verletzung, 

Zähigkeit SG 15; Inkubationszeit 1 Tag; 
Häufi gkeit 1/Tag; Schaden 1W3 KO und 
1W3 GE; Heilung 2 aufeinander folgende 
Rettungswürfe. Der SG des Rettungswurfs 
basiert auf Charisma. 

Spukerscheinung: Wenn jemand sich der Mitte 
des Raums nähert, schubst Gabriels Geist ihn auf 
den Folterstuhl. Unter dem Einfl uss des Jungen 
erwachen die Ledergurte und Schraubzwingen 
sofort zum Leben und fesseln das Opfer. Es wird 
1 Runde lang von ihnen überwältigt, während 
Gabriel ihm ins Ohr fl üstert: „Papa wird hier 
unten dafür sorgen, dass du deine Verbrechen 
gestehst!“ Nach der Überraschungsrunde endet 
die Spukerscheinung. Die Schrauben hören 
zwar auf zuzudrücken, doch die Person ist noch 
immer gefesselt.

FOLTERSTUHL  HG 2
EP 600
CB Spukerscheinung (Eingangstür)
Zauberstufe 0
Bemerken Wahrnehmung SG 20
TP 1; Auslöser Nähe; Rücksetzer 1 Tag
Eff ekt Ansturm (KMB +5) drückt das Opfer auf 

den Stuhl nieder. Ist das Kampfmanöver 
erfolgreich, wird der Betroff ene automatisch 
gefesselt und erleidet 1W6 Schadenspunkte 
durch die Schraubzwingen des Stuhls. Die 
Lederfesseln können zerrissen werden 
(TP 10, Härte 3, Zerbrechen SG 20) oder 
man kann sich aus ihnen herauswinden 
(Entfesslungskunst SG 20). Beides 
verbraucht eine Volle Aktion. Eine andere 
Person kann ebenfalls eine Volle Aktion 
einsetzen, um die Fesseln zu lösen.

Mein ganzes Leben lang habe ich als Todesengel gedient, nun wird 
mein eigener zu mir kommen. Selbst wenn es erst nach meinem Tode 
geschehen wird – ich werde Gerechtigkeit erfahren. Svet, mein einziger 
Freund, du wirst dies hier finden, wenn du meine Zelle sauber machst. 
Du bist jetzt mein Racheengel. Bring mir die Lügner und Narren, 
nachdem sie mich gehenkt haben, damit mir Gerechtigkeit zuteil wird. 
Zehn Jahre auf den heutigen Tag. Sie werden bezahlen. Meine Seele 
wird zehn Jahre bis auf den heutigen Tag hier bleiben. Wenn der 
wahre Mörder meiner lieben Malene und meines Jungen Gabriel wie 
ich am zehnten Jahrestag meiner Hinrichtung am Galgen baumelt, 
dann werde ich endlich frei sein.     J.T.

Spielerunterlage 2
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