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einer geheimen Kammer, in welcher Imron ein 
mächtiges Artefakt, das so genannte Id-Porträt, 
versteckt hat. Er hat es benutzt, um mächtiger 
zu werden, musste jedoch einen schrecklichen 
Preis dafür zahlen.

Einführung

Absalom. Auf der ganzen Welt gibt es keinen 
vergleichbaren Ort. Rufe und Schreie in Dutzenden 
verschiedenen Sprachen erfüllen die Lu� . Personen 
aus allen nur vorstellbaren Ländern drängen sich in 
den vielen Vierteln. Der Strom an Geschöpfen und 
Gestalten gleicht dem Lebensnerv einer monströs 
großen Kreatur. Innerhalb dieser Mauern existieren 
Leben neben Tod, Freiheit neben Tyrannei, Liebe 
neben Hass, es herrschen Krieg, Armut und Reichtum 
und es gibt vor allem eins: Gelegenheiten.

Das Abenteuer beginnt, wenn die SC in 
das Haus eines gewissen Ascheron Ryng 
 eingeladen werden. Ryng ist ein wohlhabender 
 Kunstsammler und -kritiker, der im Efeuviertel 
lebt. Es gibt verschiedene Möglichkeiten, wie die 
SC an die Einladung geraten können. So könnten 
sie etwa versuchen, Schmuck oder Kunstwerke 
zu verkaufen und Ryng zu Beratungszwecken 
aufsuchen, wodurch sie in das Abenteuer hinein-
gezogen werden. Der Kunstkritiker könnte der 
Gruppe aber auch Geld für vorangegangene 
Dienste schulden. Er könnte ein alter Bekannter 
der SC oder gar ein Familienmitglied sein, von 
dem man weiß, dass er des Ö� eren Au� räge für 
Abenteurer hat. Sind die Charaktere hingegen 
Mitglieder oder Mitarbeiter der Stadtwache, 
könnten sie zu seinem Haus gerufen worden 
sein, um wegen einer Ruhestörung zu ermit-
teln. Vielleicht spazieren sie aber auch einfach 
nur an Ascheron Ryngs Haus vorbei und hören 
Lärm und Schreie aus dem Innern, was ihr Inter-
esse lange genug wecken könnte, dass sie in das 
Abenteuer hineingezogen werden. 

Wenn sie auf diese anfängliche Begegnung 
eingehen, sollten die SC genügend Gründe 
haben, den grausamen Mord zu untersuchen. 
Schließlich erfahren sie, dass weitere bedeutende 
Persönlichkeiten aus dem Efeuviertel in Gefahr 
schweben. Wenn deine Gruppe etwas mehr 
Motivation braucht, um zu ermitteln, könnte 
die überarbeitete Stadtwache ihr eine Belohnung 
anbieten, damit sie die anderen Adligen beschützt 
und Ascherons Mörder zur Strecke bringt.

TEIL 1: DER 
SCHRECKLICHE TOD 
DES ASCHERON RYNG
Zu Beginn des Abenteuers erhalten die SC ein 
Schreiben von Ascheron Ryng, einem promi-
nenten Kunstmäzen aus Absalom, der sowohl als 
eifriger Sammler seltener Kunstwerke als auch 
als respektierter Kritiker bekannt ist. Er lebt in 
einem bescheidenen, aber eleganten Stadthaus, 
welches auf einem kleinen Hügel steht, der 
die Zinnoberstraße überblickt. Ryng sponsert 
regelmäßig Expeditionen zu weit entfernten 
Ruinen und untergegangenen Zivilisationen, 
um seine Sammlung um weitere alte Kunst-
werke, Schmuckstücke und Artefakte ergänzen 
zu können. Ihm ist zu Ohren gekommen, dass 
die SC einen Ruf als Abenteurer haben, und 
so hat er ihnen eine Einladung geschickt, um 
die Erforschung einer erst kürzlich entdeckten 
Tempelruine zu besprechen.

Das Abenteuer beginnt, wenn ein Kurier der 
Gruppe ein zusammengerolltes Schreiben auf 
teurem Pergament überbringt, welches mit einem 
ebenfalls kostspieligen Seidenband verschnürt 
ist. Der Brief spricht die SC namentlich an und 
sein Inhalt besteht aus der Nachricht von Spiele-
runterlage 1.

Wenn die SC bereit sind, sich mit Ascheron zu 
treff en, können sie sich zu seinem Stadthaus in 
der Zinnoberstraße aufmachen. Wenn sie durch 
das Efeuviertel laufen, lies ihnen den folgenden 
Abschnitt vor oder gib ihn mit eigenen Worten 
wieder, um sie in die entsprechende Stimmung 
für ihr Abenteuer in diesem bunten und aufre-
genden Viertel Absaloms zu versetzen.

Die Straßen des Efeuviertels sind von den unzähligen 
Sehenswürdigkeiten und Gerüchen seiner Gewerbe 
geprägt. Ihr seht Blumenverkäufer und Obststände, 
riecht das Holz und die Politur der Schreinereien, 
aus den Bäckereien wehen euch verführerische 
Aromen in die Nase und ihr nehmt den schweren, 
öligen Geruch der Farben wahr, die von den 
zahllosen Straßenkünstlern benutzt werden. Die 
vielen leuchtenden Farben vermitteln den Eindruck, 
als würde hier ständig irgendein Festtag gefeiert 
werden.

Von der Feuerlilienallee biegt ihr in die 
Moosagatgasse ein, welche euch in die Zinn-
oberstraße führt. Bald schon seht ihr das Stadthaus 

von Ascheron Ryng. Es steht auf einem kleinen Hügel, 
welcher die Straße überblickt. Ein niedriger, mit 
du� endem Jasmin bewachsener Zaun grenzt es von 
der Straße ab. Hinter einem kleinen Tor führt ein Weg 
aus Steinplatten an Blumenbeeten, Springbrunnen 
und zurechtgestutzten Büschen vorbei zur Haustür. 
Neben dem Tor hängt eine Glocke und ein Schild 
informiert euch: „Bitte läuten.“

Die noch lebenden Bewohner des Stadthauses 
sind viel zu verängstigt, um ihre Verstecke zu 
verlassen, wenn die SC klingeln. 

WER IST ASCHERON RYNG?
Wenn den SC ein Wurf auf Diplomatie oder 
Wissen (Lokales) gelingt, erhalten sie die 
folgenden Informationen.

SG Ergebnis
10 Ascheron Ryng ist ein wohlhabender 
 örtlicher Kunstmäzen, der im 
 Efeuviertel lebt.
15 Abgesehen von seinen lokalen 
 Interessen sponsert Meister Ryng 
 großzügig Expeditionen zu Ruinen 
 und in die gefährliche Wildnis.
20 Meister Ryng hat erst kürzlich mit 
 jemandem über eine neu entdeckte 
 Ruine gesprochen, in der noch viele 
 Jahrhunderte alte Kunstwerke liegen 
 sollen, auf welche er höchst erpicht 
 ist.

Anmerkung des 
Entwicklers

DARF’S EIN WENIG 
PERSÖNLICHER 
SEIN?
Bedenkt man Ascheron 
Ryngs Verbindungen zu 
diversen Abenteurern, 

gibt es auch eine Möglichkeit, wie du deine 
Spieler auf eine etwas natürlichere und 
persönlichere Weise in Galerie des Bösen 
einbinden kannst. Du könntest Ryng bereits 
früher als reichen Auftraggeber in deiner 
Kampagne auftreten lassen. Er hat genug 
Geld, um zahlreiche Abenteuer zu sponsern, 
welche die SC vor diesem erleben. Wenn du 
ihn als  passionierten  Unterstützer ihrer Sache 
darstellst, der gegenüber den Charakteren 
stets freundlich und großzügig war, wird sein 
Tod zu einer  persönlichen Angelegenheit. Es 
wird für die Spieler sehr viel bedeutsamer und 
denkwürdiger, den Mord aufzuklären.

Seid gegrüßt! Ich hoffe, dieses 
Schreiben erreicht Euch bei guter 
Gesundheit und Ihr wärt einem für 
beide Seiten profitablen Geschäft 
nicht abgeneigt. Bitte besucht mich in 
meinem Stadthaus in der Zinnober-
straße 11 im Efeuviertel, wenn Ihr 
diese Botschaft erhalten habt. Dann 
werde ich Euch alle weiteren Details 
erklären. Gehabt Euch wohl bis auf 
Weiteres,

Ascheron Ryng

Spielerunterlage 1
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Bereich 1: Blut und Eingeweide
Ein genauerer Blick verrät, dass hier irgend-
etwas defi nitiv nicht stimmt. Lies den folgenden 
Abschnitt vor oder gib ihn mit deinen eigenen 
Worten wieder.

Die Tür des Stadthauses hängt nur noch an einer 
Angel und ist mit Blut verschmiert. Aus dem 
Innern des Hauses dringen glitschige Geräusche, 
die von lauten Schlägen und zerberstendem Glas 
unterbrochen werden.

Die Anzeichen von Zerstörung und 
 Blutvergießen sollten für die SC Anlass genug 
sein sich vorzubereiten, wenn sie das für nötig 
halten. Als Ascheron angegriff en wurde, hat er 
versucht durch die Eingangstür zu entkommen. 
Eine der Kreaturen hat die Tür fast aus den 
Angeln gerissen, als sie den armen Mann zurück 
in die Arme des Todes gezerrt hat.

Bereich 2: Die 
Tentakelschrecken (HG 7)

Die Inneneinrichtung des einstmals schönen 
Stadthauses liegt in Trümmern. Gemälde wurden 
von den Wänden gerissen und liegen zerfetzt auf dem 
Boden. Möbelstücke wurden umgeworfen. Überall 
liegen zerbrochene Glasgegenstände herum.

Kreatur: Das Gemälde, das Ascheron Ryng vor 
kurzem geliefert wurde, war eine tödliche Falle. 
Es war in Papier eingeschlagen und wartete nur 
darauf, von Meister Ryng ausgepackt zu werden. 
Als er dies tat, schossen zwei künstliche Riesenok-
topi aus Imrons Erinnerung hervor und griff en an. 
Imron nennt sie „Tentakelschrecken“. Wenn die 
Kreaturen sich der Anwesenheit der SC bewusst 
werden, lassen sie Ascherons Leiche fallen und 
wenden sich den Neuankömmlingen zu.

TENTAKELSCHRECKEN (2) HG 5
EP 1.600
TP je 74; Anhang 2, S. 28
TAKTIK
Im Kampf Die Tentakelschrecken ergreifen ihre 

Beute mit ihren Tentakeln und würgen sie. 
Sie lassen nicht eher von ihren Opfern ab, 
bis diese tot sind.

Moral Da es sich um geistlose Wesen handelt, 
kämpfen sie bis zu ihrer Vernichtung.

Entwicklung: Werden die Kreaturen getötet, 
verwandeln sie sich in Farbpfützen. Durchsuchen 
die Charaktere das Anwesen, stoßen sie auf diverse 
verschreckte Hausangestellte. Einer von ihnen 
erklärt der Gruppe, dass sein früherer Arbeit-
geber vor ungefähr einer Stunde ein unerwartetes 
Geschenk von jemandem erhalten hat, welchen 
der Kurier einen „kunstbegeisterten Bruder im 
Geiste“ genannt hat. Während er dies sagt, zeigt 
er auf das einzige noch intakte Gemälde. Es stellt 
ein Schiff  auf sturmgepeitschter See dar. Der 
Diener kann den Mann genau beschreiben. Für 
einen einfachen Kurier war er gut gekleidet und 
außergewöhnlich eloquent. Er hatte noch einen 
schäbig gekleideten Gehilfen dabei, der weitere 
in Papier  eingeschlagene Gemälde trug. Als der 
Diener den Boten zu diesen befragte, antwortete 
der Kurier, dass es noch weitere Persönlichkeiten 
im Viertel gäbe, an die er ähnliche Geschenke 
ausliefern würde. Als Ascheron das Bild auspackte, 
erschienen auf einmal die Monster. 

Der Kurier, den der Diener beschreibt, ist 
ein örtlicher Gauner namens Darius Finsch, 
der im Allgemeinen als der Geschniegelte 
Kavalier bekannt ist. Er wird in Teil 2 genauer 
beschrieben.

Wenn die SC sich entscheiden, der Stadtwache 
den Zwischenfall zu melden, statt selbst zu ermit-
teln, teilt der wachhabende Offi  zier ihnen bedau-
ernd mit, dass er keine Männer abstellen kann, 
um den Angriff  zu untersuchen, da seine Leute 
gerade eine wichtige Feierlichkeit bewachen, in 
die ein mächtiger ausländischer Adliger invol-
viert ist. Er ernennt die SC zu Ermittlern in dieser 
Angelegenheit und bietet ihnen eine Belohnung 
von 2.500 GM an, wenn sie den Kurier erfolgreich 
davon abhalten können, weitere Bilder auszulie-
fern und andere Bürger in Gefahr zu bringen. Er 
stellt ihnen die dreifache Belohnung in Aussicht, 
wenn es ihnen zudem gelingt, Ascherons Mörder 
ausfi ndig zu machen. 

WER IST DER GESCHNIEGELTE 
KAVALIER?
Wenn den SC ein Wurf auf Diplomatie oder 
Wissen (Lokales) gelingt, erhalten sie die 
folgenden Informationen.

SG  Ergebnis
10 Der Geschniegelte Kavalier ist das 
  Mitglied eines in Ungnade gefallenen 
  Adelshauses. Er ist nicht mehr als ein 
  eloquenter Gauner.
15  „Der Kavalier“, wie er oft einfach 
  genannt wird, besitzt Verbindungen. 
  Er hat Freunde in allen gesellschaftlichen 
  Kreisen Absaloms. Zahl ihm genug 
  und er wird herausfinden, was du 
  wissen willst.
20 Sein wahrer Name ist Darius Finsch. 
  Im Volk wird er liebevoll als reichster 
  Bettler Absaloms bezeichnet. Er ist 
  dafür bekannt, ein Experte im Mani
  pulieren von Personen zu sein und die 
  Geheimnisse der Stadt zu ergründen. 
  Ebenso legendär sind auch seine 
  Kauforgien, wenn er mal ein paar 
  Münzen zusammengekratzt hat.
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gelingen sollte, das Vertrauen der Angestellten zu 
gewinnen, sind die Gäste doch alle so betrunken, 
dass niemand sich großartig daran stört, wenn 
sie unangemeldet und ohne Einladung ins Haus 
platzen.

Bereich 2: Foyer: Personen-
verwechslung (HG variabel)

Hinter einer massiven Doppeltür aus polierter 
dunkler Eiche, die mit Messing beschlagen ist, 
erstreckt sich ein großes gewölbtes Foyer. Eine 
Prunktreppe führt zu einem Balkon, der mit 
Teppichen geschmückt ist und dem Eingang direkt 
gegenüber liegt. Auf der einen Seite des Foyers 
befi ndet sich eine weitere, geschlossene Doppeltür, 
auf der anderen führen geöff nete Türen in einen 
großen, eleganten Saal, in dem sich eine Menge 
Männer und Frauen in teurer Kleidung aufhalten. 
Einige von ihnen scheinen zu wetteifern, wie wenig 
man gerade noch tragen kann, und wandeln auf 
einem schmalen Grat zwischen Unschicklichkeit 
und Mode. Eine Gruppe Musikanten spielt gegen 
den Lärm der lauten Gäste an.

Vier betrunkene Gäste (Menschen, Frauen 
und Männer, Adelige 3, 10 TP) stolpern gerade 
die Prunktreppe herunter. Sie lallen bereits und 
debattieren über die Vorteile von Holz gegen-
über Leinwand. Wenn sie die SC erspähen, eilen 
sie herbei und begrüßen sie, als handle es sich 
bei den Charakteren um die „Unterhaltungs-
künstler“, die Belfor bestellt hat. Sie fragen 
nuschelnd nach den Kostümen, betatschen die 
Ausrüstung der Gruppe und fragen sich, ob die 
SC wohl eine Schlacht nachstellen werden.

Entwicklung: Die SC können versuchen 
zu bluff en und behaupten, dass sie tatsäch-
lich Unterhaltungskünstler sind. Die Gruppe 
 Betrunkener erhält einen Malus von –5 auf ihre 
Fertigkeitswürfe für Motiv erkennen. 

Während die SC sich noch mit den Betrun-
kenen auseinandersetzen, hören sie, wie Belfor 
Vittanis seinen Gästen zuru� , dass die Zeit 
gekommen sei, das geheimnisvolle Gemälde zu 
enthüllen. Zähle von nun an die Runden, wenn 
die SC vorhaben sollten, die Enthüllung zu 
verhindern. Belfor zerreißt das Papier nach 10 
Runden und löst somit die Falle aus. 

Wenn den SC ihr Bluff-Versuch nicht 
gelungen ist (oder sie es erst gar nicht versucht 
haben) und sie keine gute Ausrede für die 
betrunkenen Gäste parat hatten, behindern 
diese das Fortkommen der Charaktere und 
halten sie 2 Runden lang auf.

Ad Hoc-EP-Belohnung: Wenn der Bluff-
Versuch gelungen ist, gib den SC so viele EP 
wie für eine Begegnung mit einem HG von 5 
(1.600 EP).

Bereich 3: Ärger im Ballsaal 
(HG 9)

Der lange, gewölbte Saal ist geschmackvoll mit 
wunderschönen polierten Eichentischen, Vitrinen, 
Gobelins und hohen, schlanken Kerzenleuchtern 
ausgestattet, die ein warmes Licht verstrahlen. 
Zahlreiche, fast fünf Meter hohe Fenster durchziehen 
die Wände. Die oberen Häl� en der Fenster sind 
mit Buntglas versehen und zeigen Cherubim, 
Feen und mächtige Kriegsherren. Sie stehen in 
geschmackvollem Kontrast zu den mit poliertem 
Holz vergitterten unteren Fensterhäl� en, die gerade 
geöff net sind, um ein wenig Frischlu�  herein zu 
lassen. Purpurrote Vorhänge mit goldenen Quasten 
rahmen die Fenster ein. 

Die Feier scheint sich momentan vor allem 
hier abzuspielen. Die Gäste drängen sich eng 
aneinander, nippen an ihrem Wein, fl üstern sich 
skandalöse Geheimnisse zu oder geben mit ihren 
Leistungen in diversen gesellscha� lichen Kreisen an. 
Der Gastgeber – ein schlanker Mann in mittleren 
Jahren mit einer lange Nase und gewölbten Brauen, 
der stets lächelt, als würde er sich an einen privaten 

Anmerkung des 
Entwicklers

DER EMPFANG
Beim Testen dieses 
Abenteuers waren 
meine Spieler und 
ich uns einig, dass 

Belfors  unglückselige Feier bei Weitem der 
 unterhaltsamste Teil war. Wenn du deine 
Spieler ihre Rollen gerne ausspielen lässt oder 
sie gerne in merkwürdige und  unangenehme 
Situationen verwickelst, dann sollte dir dieser 
Teil des Abenteuers besonders viel Spaß 
machen. Dreh so richtig auf, wenn du die 
etwas verschrobenen oder geistlosen und 
vollkommen besoffenen Gäste darstellst, die 
in Belfors Haus feiern. Noch lustiger wird das 
Ganze, wenn du die SC dazu zwingst, eine 
gefälschte Einladung vorzuweisen und sich 
als kunstbegeisterte Adlige auszugeben, um 
in Belfors Residenz eingelassen zu werden. 
Lass sie dabei ruhig so richtig ins Schwitzen 
geraten.

Sollten die SC sich an den betrunkenen 
Feiernden vorbei mogeln wollen, die sie in 
Bereich 2 ansprechen, indem sie behaupten, 
Unterhaltungskünstler zu sein, zwinge sie dazu, 
Farbe zu bekennen. Die NSC werden Monster-
kostüme, falsche Waffen, vielleicht sogar ein 
Zwei-Mann-Pferdekostüm hervorzaubern und 
sich als anderer Teil der Schausteller truppe zu 
erkennen geben, der noch auf den Rest – also 
die SC – gewartet hat.

GalerieDesBoesen_Innen_mt.indd   6 20.07.2010   07:56:31



10

Galerie des Bösen

Leinwänden, die noch auf Pinsel und Farbe warten. 
Ein 90 cm mal 1,80 m großes Öl-auf-Holz-

Gemälde scheint neu zu sein. Auf dem Boden 
liegen Fetzen von dickem braunen Packpapier. Das 
Gemälde wird von Grautönen dominiert und stellt 
ein schreckliches altes Weib mit dunkler Haut und 
leuchtenden Augen dar, das auf einem schwarzen 
Streitross sitzt. Die Vettel schwenkt eine lange 
Stange, an deren Ende ein eiserner Dorn sitzt, vor 
einem Paar hässlicher Humanoider herum. Diese 
Wesen haben leuchtend grüne Augen und sind mit 
Ketten bedeckt. Die beiden ziehen einen zweirädrigen 
Handkarren, in dem sich große, fette Würmer mit 
menschlichen Gesichtern winden. Im Staub kriechen 
noch weitere dieser widerlichen Kreaturen umher. 
Ihre humanoiden Gesichter sind von Verachtung 
und Selbsthass verzerrt. Im Hintergrund erheben 
sich Schutthaufen und eine massive Steinmauer, die 
bis in die Unendlichkeit zu reichen scheint.

Das Gemälde scheint noch feucht zu sein. 
Außerdem wirkt es, als würden die Figuren 
sich zwar unglaublich langsam aber tatsächlich 
bewegen. Jeder, der das Bild berührt, wird sofort 
in einen außerdimensionalen Raum innerhalb 
des Gemäldes gebracht (kein Rettungswurf ). 
Solange die dargestellten Kreaturen (siehe unten) 
noch existieren, bleiben die SC in dem Gemälde 
gefangen. 

Ein Blatt Pergament, das vor dem Gemälde auf 
dem Boden liegt, beinhaltet einen kryptischen 
Brief (siehe Spielerunterlage 2).

Es heißt, die Seelen von Dieben und 
Lügnern sind zu ewigen Qualen in der 
Hölle verdammt. 

Nun denn, Meister Bogus, schaut Euch 
dieses Bild, ein Geschenk an Euch, genau 
an und denkt darüber nach, wessen 
verdammte Seele Ihr dort seht.

Ah, und bevor ich es vergesse: Euer 
Landsmann, Ihr solltet wissen, wen ich 
meine, wird sich bald zu Euch gesellen. 

Sein Doppelspiel nagt an ihm, da 
könnt Ihr sicher sein.

Spielerunterlage 2
Kreaturen: Die Wurmkreaturen sind 

verdammte Seelen, die von bösen Externaren 
gesammelt werden, welche sie verkaufen oder 
einfach nur verschlingen. Alle Würmer außer 
Bogus in seiner neuen Gestalt (die er mit Hilfe 
von Böswillige Verwandlung erhalten hat, als er 
das Gemälde berührte) sind Illusionen. Das Pferd 
ist ein Geisterross, siehe den  gleichnamigen 
Zauber. Die Kytons hingegen sind real und 
mit Imrons Talent Verstärkte Herbeizauberung 
verbessert. Die Kreatur auf dem Pferd ist ein 
Seelenernter, die gemalte Nachtvettel.

KYTON (2) HG 6
EP 2.400
TP 76 je Kreatur; Pathfi nder Monsterhandbuch 

165
TAKTIK

Im Kampf Die Kytons beleben die 
Ketten, mit denen sie an dem Wagen 
festgebunden sind, dann gehen sie in den 
Nahkampf . Aufgrund von Imrons Talent 
Verstärkte Herbeizauberung erhalten 
sie einen Bonus von +2 auf Angriff s-, 
Schadens- und Zähigkeitswürfe, und auf 
Kampfmanvöverbonus und -verteidigung, 
sowie ST 19 und KO 18.

Moral Die Kytons sind noch wilder als ihre 
normalen Gegenstücke. Sie kämpfen 
grimmig bis zum Tod.

ENDRIK BOGUS (WURMGESTALT) HG -
TP 27; benutze die Spielwerte einer kleinen 

Viper, Pathfi nder Monsterhandbuch 274
TAKTIK

Im Kampf Endrik Bogus beißt nach allem, 
was in seine Nähe kommt, um sich zu 
verteidigen.

Moral Wenn er verwundet wird, versucht Endrik 
sich ungelenk fort zu schlängeln.

SEELENERNTER HG 5
EP 1.600
Gemalte Schöpfung: Nachtvettel
N Mittelgroßes Konstrukt
INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m, Dämmersicht; 

Wahrnehmung +0
VERTEIDIGUNG
RK 26, Berührung 15, auf dem falschen Fuß 21 

(+5 GE, +11 natürliche Rüstung)
TP 65 (8W10+20)
ZÄH +4, REF +9, WIL +4
Immunitäten wie Konstrukte; SR 10/-; 

Verteidigungsfähigkeiten Flüssige Gestalt
ANGRIFF
Bewegungsrate 6 m
Nahkampf Biss +13 (2W6+7 plus Ergreifen plus 

Gi� )
Besondere Angriff e Würgen 2W6+7
TAKTIK
Im Kampf Der Seelenernter grei�  den nächst 

stehenden Gegner mit seinem Biss an.
Moral Kämp�  bis zur Vernichtung.
SPIELWERTE
ST 21, GE 21, KO –, IN –, WE 10, CH 1
GAB +8; KMB +14 (+18 Ringkampf ); KMV 28
Talente –
Fertigkeiten –
Sprachen Gemeinsprache (spricht nicht)
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Leinwänden, die noch auf Pinsel und Farbe warten. 
Ein 90 cm mal 1,80 m großes Öl-auf-Holz-

Gemälde scheint neu zu sein. Auf dem Boden 
liegen Fetzen von dickem braunen Packpapier. Das 
Gemälde wird von Grautönen dominiert und stellt 
ein schreckliches altes Weib mit dunkler Haut und 
leuchtenden Augen dar, das auf einem schwarzen 
Streitross sitzt. Die Vettel schwenkt eine lange 
Stange, an deren Ende ein eiserner Dorn sitzt, vor 
einem Paar hässlicher Humanoider herum. Diese 
Wesen haben leuchtend grüne Augen und sind mit 
Ketten bedeckt. Die beiden ziehen einen zweirädrigen 
Handkarren, in dem sich große, fette Würmer mit 
menschlichen Gesichtern winden. Im Staub kriechen 
noch weitere dieser widerlichen Kreaturen umher. 
Ihre humanoiden Gesichter sind von Verachtung 
und Selbsthass verzerrt. Im Hintergrund erheben 
sich Schutthaufen und eine massive Steinmauer, die 
bis in die Unendlichkeit zu reichen scheint.

Das Gemälde scheint noch feucht zu sein. 
Außerdem wirkt es, als würden die Figuren 
sich zwar unglaublich langsam aber tatsächlich 
bewegen. Jeder, der das Bild berührt, wird sofort 
in einen außerdimensionalen Raum innerhalb 
des Gemäldes gebracht (kein Rettungswurf ). 
Solange die dargestellten Kreaturen (siehe unten) 
noch existieren, bleiben die SC in dem Gemälde 
gefangen. 

Ein Blatt Pergament, das vor dem Gemälde auf 
dem Boden liegt, beinhaltet einen kryptischen 
Brief (siehe Spielerunterlage 2).

Es heißt, die Seelen von Dieben und 
Lügnern sind zu ewigen Qualen in der 
Hölle verdammt. 

Nun denn, Meister Bogus, schaut Euch 
dieses Bild, ein Geschenk an Euch, genau 
an und denkt darüber nach, wessen 
verdammte Seele Ihr dort seht.

Ah, und bevor ich es vergesse: Euer 
Landsmann, Ihr solltet wissen, wen ich 
meine, wird sich bald zu Euch gesellen. 

Sein Doppelspiel nagt an ihm, da 
könnt Ihr sicher sein.

Spielerunterlage 2
Kreaturen: Die Wurmkreaturen sind 

verdammte Seelen, die von bösen Externaren 
gesammelt werden, welche sie verkaufen oder 
einfach nur verschlingen. Alle Würmer außer 
Bogus in seiner neuen Gestalt (die er mit Hilfe 
von Böswillige Verwandlung erhalten hat, als er 
das Gemälde berührte) sind Illusionen. Das Pferd 
ist ein Geisterross, siehe den  gleichnamigen 
Zauber. Die Kytons hingegen sind real und 
mit Imrons Talent Verstärkte Herbeizauberung 
verbessert. Die Kreatur auf dem Pferd ist ein 
Seelenernter, die gemalte Nachtvettel.

KYTON (2) HG 6
EP 2.400
TP 76 je Kreatur; Pathfi nder Monsterhandbuch 

165
TAKTIK

Im Kampf Die Kytons beleben die 
Ketten, mit denen sie an dem Wagen 
festgebunden sind, dann gehen sie in den 
Nahkampf . Aufgrund von Imrons Talent 
Verstärkte Herbeizauberung erhalten 
sie einen Bonus von +2 auf Angriff s-, 
Schadens- und Zähigkeitswürfe, und auf 
Kampfmanvöverbonus und -verteidigung, 
sowie ST 19 und KO 18.

Moral Die Kytons sind noch wilder als ihre 
normalen Gegenstücke. Sie kämpfen 
grimmig bis zum Tod.

ENDRIK BOGUS (WURMGESTALT) HG -
TP 27; benutze die Spielwerte einer kleinen 

Viper, Pathfi nder Monsterhandbuch 274
TAKTIK

Im Kampf Endrik Bogus beißt nach allem, 
was in seine Nähe kommt, um sich zu 
verteidigen.

Moral Wenn er verwundet wird, versucht Endrik 
sich ungelenk fort zu schlängeln.

SEELENERNTER HG 5
EP 1.600
Gemalte Schöpfung: Nachtvettel
N Mittelgroßes Konstrukt
INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m, Dämmersicht; 

Wahrnehmung +0
VERTEIDIGUNG
RK 26, Berührung 15, auf dem falschen Fuß 21 

(+5 GE, +11 natürliche Rüstung)
TP 65 (8W10+20)
ZÄH +4, REF +9, WIL +4
Immunitäten wie Konstrukte; SR 10/-; 

Verteidigungsfähigkeiten Flüssige Gestalt
ANGRIFF
Bewegungsrate 6 m
Nahkampf Biss +13 (2W6+7 plus Ergreifen plus 

Gi� )
Besondere Angriff e Würgen 2W6+7
TAKTIK
Im Kampf Der Seelenernter grei�  den nächst 

stehenden Gegner mit seinem Biss an.
Moral Kämp�  bis zur Vernichtung.
SPIELWERTE
ST 21, GE 21, KO –, IN –, WE 10, CH 1
GAB +8; KMB +14 (+18 Ringkampf ); KMV 28
Talente –
Fertigkeiten –
Sprachen Gemeinsprache (spricht nicht)
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Galerie des Bösen

handelt sich um einen Teil der umfangreichen 
 Korrespondenz zwischen Endrik Bogus und 
Tharivol, die stattfand, als letzterer Kopien in 
Skizzenform von Imrons unfertigen Gemälden 
machte.

Ad Hoc-EP-Belohnung: Wenn die SC die 
Notiz fi nden, gib ihnen so viele EP wie für eine 
Begegnung mit einem HG von 4 (1.200 EP).

Erster Stock
Wände und Türen auf diesem Stockwerk sind 
mit denen im Erdgeschoss identisch. Die Decken 
und Fußböden bestehen aus Stein.

Bereich 9: Hinterhalt auf dem 
Balkon (HG 9)

Die Wendeltreppe führt auf einen mit Teppich 
ausgelegten Balkon, welcher das darunter liegende 
Zimmer überblickt. Am nördlichen Ende des Balkons 
befi ndet sich ein kurzer Flur mit zwei Türen, eine auf 
jeder Seite.

Kreatur: Ein Id-Duplikat, das Imrons 
 irrationale, gewaltsame Seite verkörpert, der 
so genannte Wütende Krieger, lauert im Gang 
zwischen den Bereichen 10 und 11. Er sieht 
wie eine muskulöse Version Imrons aus, seine 
Gesichtszüge sind wutverzerrt. Er führt eine 
antike Zweihändige Axt und trägt eine Rüstung 
aus sich überlappenden grünen und braunen 
Blättern, eine Numerianische Laubrüstung (siehe 
Anhang 3, S. 30. Beide Gegenstände stammen aus 
Bereich 3. 

Wenn der Wütende Krieger die SC auf dem 

Balkon sieht, stürmt er auf den ersten zu, den 
er erreichen kann, und versucht, den Charakter 
mit einem Ansturm über das Geländer zu 
werfen. Das Geländer, welches den Balkon 
umgibt, verleiht dem SC einen Bonus von +2 
auf den  konkurrierenden Stärkewurf. Wenn es 
dem Wütenden Krieger gelingt, den SC über das 
Geländer zu werfen, fällt dieser 3 m tief auf die 
darunter liegenden, harten Marmorplatten.

WÜTENDER KRIEGER (ID-DUPLIKAT) HG 9

EP 6.400
Menschlicher Barbar 11
NB Mittelgroßer Humanoider
INI +1; Sinne Magie Entdecken, Unsichtbares 

sehen; Wahrnehmung +15
VERTEIDIGUNG
RK 12, Berührung 9, auf dem falschen Fuß 11 

(+1 GE, +3 Rüstung, -2 Wut)
TP 143 (11W12+55)
ZÄH +12, REF +4, WIL +7 (+4 gegen Zauber)
SR 3/-; Verteidigungsfähigkeiten Fallengespür 

+3, Verbesserte Refl exbewegung
ANGRIFF
Bewegungsrate 12 m
Nahkampf Zweihändige Axt [Meisterarbeit] 

+15/+10/+5 (1W12+20/19-20 x3)
Besondere Angriff e Kampfschrei (9 m, 

Willenwurf SG 22, 1W4+1 Runden in Panik), 
Stärkerer Kampfrausch 25 Runden/Tag

TAKTIK
Vor dem Kampf Der Wütende Krieger nimmt 

seinen Trank: Bärenstärke zu sich und verfällt 
in einen Stärkeren Kampfrausch.

Im Kampf Der Wütende Krieger nähert sich 
dem am nächsten stehenden Gegner und 
versucht ihn mit einem Ansturm vom 
Balkon zu drängen. Bei seinem ersten 
Angriff  setzt er mit einer Vollen Aktion 
Verbessertes Gegenstand zerschmettern 
gegen die Waff en seines Feindes ein. Dann 
grei�  er den Gegner direkt an. Er nutzt 
He� iger Angriff  für 5 Punkte. 

Moral Der Wütende Krieger kämp�  im 
Rausch, bis er nur noch die Häl� e seiner 
Treff erpunkte besitzt. Dann nimmt er seine 
Tränke zu sich und stürzt sich erneut ins 
Gefecht, bis er tot ist.

Grundwerte RK 14, Berührung 11, auf dem 
falschen Fuß 13; TP 110(11W12+22); ZÄH 
+9, WIL +4; Zweihändige Axt [Meisterarbeit] 
+11/+6/+1 (1W12+16/19-20 x3); ST 18, 
KO 14; KMB +15 (+22 für Gegenstand 
zerschmettern); KMV 26 (28 gegen 
Gegenstand zerschmettern); Klettern +18, 
Schwimmen +18

SPIELWERTE
ST 24, GE 13, KO 20, IN 10, WE 12, CH 8
GAB +11; KMB +18 (+22 für Gegenstand 

zerschmettern); KMV 29 (31 gegen 
Gegenstand zerschmettern)

Talente Doppelschlag, Verbessertes Gegenstand 
zerschmettern, He� iger Angriff  (3), 
Mächtiges Gegenstand zerschmettern, 

Verbesserter Kritischer Treff er (Zweihändige 
Axt), Waff enfokus (Zweihändige Axt)

Fertigkeiten Akrobatik +15, Einschüchtern 
+13, Klettern +21, Schwimmen +21, 
Wahrnehmung +15

Sprachen Aural, Gemeinsprache, Drakonisch, 
Ignal

Besondere Eigenscha� en Id-Duplikat, 
Kampfrauschkra�  (Aberglaube, Erhöhte 
Schadensreduzierung, Erschütterndes 
Niederstarren, Kampfschrei, Spontane 
Treff sicherheit +3), Schnelle Bewegung

Kampfausrüstung Trank: Bärenstärke, 
Trank: Leichte Wunden Heilen (2); Andere 
Ausrüstung Numerianische Laubrüstung 
(siehe Kasten), Zweihändige Axt 
[Meisterarbeit]

BESONDERE FÄHIGKEITEN
Id-Duplikat (ÜF): Ein Id-Duplikat existiert, bis 

es vernichtet wurde oder bis eine Anzahl an 
Tagen abgelaufen ist, welche den TW oder 
der Stufe der Basis-Kreatur entsprechen. 
Der Wütende Krieger wird insgesamt 11 
Tage existieren. Dann stirbt er einfach. 

Permanente Zauber (ZF): Auf den Wütenden 
Krieger wirken , wie auch auf Imron selbst, 
permanent die Zauber Magie entdecken und 
Unsichtbares sehen.

Deine letzte Skizze war miserabel. 
Wenn du das nächste Mal die 
abgemachte Bezahlung haben willst, 
erwarte ich im Gegenzug eine bessere 
Wiedergabe der Farben und außerdem 
etwas ganz anderes. Ich habe langsam 
genug fremdartige Landschaften. Und 
sei vorsichtig. Imron ist vor kurzem in 
meiner Galerie vorbeigekommen und 
hat sie mit einem eigenartigen Ausdruck 
wieder verlassen. Er hat vielleicht 
Verdacht geschöpft.

Spielerunterlage 3
Entwicklung: Der Wütende Krieger schreit den 

Charakteren ätzende Flüche und Schlachtrufe 
entgegen und brüllt „Diebe!“ und „Verschwörer!“, 
während er seine Axt rücksichtslos und mit 
tödlicher Kra�  schwingt. Er lässt nicht mit sich 
verhandeln, verlässt seinen Bereich des Anwesens 
aber auch nicht, denn er soll Eindringlinge aus 
den Bereichen 10 und 12 fernhalten.

Ad Hoc-EP-Belohnung: Da der Wütende 
Krieger nicht die passende Ausrüstung hat, liegt 
sein HG 1 unter dem Normalwert.

Bereich 10: Imrons 
Schlafzimmer (HG 9)

Ein Plüschteppich bedeckt den Boden der Westseite 
des Zimmers. An der Ostseite der Nordwand steht 
eine große Kommode, auf der ein vergoldeter 

   Anmerkungen 
des Entwicklers

ICH GLAUB’, 
ICH BIN DER 
BÖSEWICHT
Während ich die 
Beschreibung für Imrons 

Küche (Bereich 5) verfasst habe, dachte ich 
mir, dass es sich hier um die perfekte Küche 
handelt. Und spätestens da fiel mir auf, dass 
ich mich selbst in diesem Abenteuer  porträtiert 
hatte – als Imron Gautknecht. Ich bin ein 
Ordnungsfanatiker (auch wenn du das dank 
eines zwei Jahre alten Wirbelsturms namens 
Alyssa Greer nicht bemerken würdest, wenn 
du dich in meinem Zuhause umschautest). 
Ich male und ich kann ziemlich nachtragend 
sein, wenn jemand mich wirklich ärgert. Mir 
war gar nicht klar, wie viel ich von mir selbst 
in dieses Abenteuer gesteckt habe, aber da 
habt ihr es – anscheinend bin ich selbst der 
Bösewicht.
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