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WARHAMMER: DAS ROLLENSPIEL

DER OLDENHALLER VERTRAG

Dieses Szenario ist als Einfihrung in Warhammer: das Rollenspiel
gedacht und cignet sich auch fiir Spicler, die noch nie an einem
Rollenspiel teilgenommen haben. Ein Spieler iibernimmt die
Aufgaben des Spielleiters (SL). Der SL muss sich das Abenteuer
mindestens einmal aufmerksam durchlesen und sollte mit den Regeln
des Spiels cinigermaBen vertraut sein. Im Text des Szenarios haben
wir viele Anmerkungen, Hilfestellungen und Verweise angebracht, die

die Leitung vereinfachen.

Der Oldenhaller Vertmg ist zwar fiir Anfﬁngcr ausgelegt, aber auch
fiir erfahrene Spieler entwickelt sich ein interessantes Abenteuer neben

einer Einfﬁhrung in die chclmcchanismen.

DIE CHARAKTERE

Am Ende des Szenarios finden sich vier vorbereitete Charaktere. Sie
sollten diese Charaktere verwenden, um ohne groBen Aufwand direkt
losspielen zu konnen. Natiirlich konnen Sie stattdessen auch selbst
erschaffene Charaktere einsetzen. Das Abenteuer wurde fiir vier
Charaktere ausgelegt, lasst sich aber auch mit einer anderen

Gruppengrofe spiclen.

FORMAT

Dies gibt den Spielcrn eine Beschrcibung der Situation, wie sie die
Charaktere auf den ersten Blick erfassen konnen. Informationen, die
ausschlieBlich fir den SL bestimmt sind, schlieBen sich hieran an.
Weiterhin enthalten sind Hinweise fir neue SL zur Lcitung des

Spiels.

Am Ende jeder Episode folgt der Abschnitt Ausgénge, in dem
beschrieben wird, wie das Abenteuer in Abhingigkeit der Handlungen
der Charaktere weitergeht. Im zweiten Teil zeigt dem SL ein Blick
auf die Karten, in welchen neuen Raum die Charaktere gclangcn,
wenn sie cinen der moglichen Ausgénge des aktuellen Raums

verwenden. Die Raume sind hier durchnummeriert.

Das Abenteuer - und besonders der erste Teil - wurde speziell fiir
unerfahrene Spieler entworfen. Erfahrene SL kénnen cinzelne Details
verindern, weglassen oder ergénzen, und den Spielem dadurch mehr

Handlungsfreiheit einrdumen.

VORBEREITUNG

Der erste Teil des Abenteuers beschaftigt sich mit der Ankunft der
Charaktere in Nuln und den folgenden aufregenden 24 Stunden.
Dieser Teil ist in cinzelne Episoden gegliedert. Im zweiten Teil wird
cine das ,Asyl” genannte Rauberhshle beschricben. Dieser Abschnitt
besteht aus vier Teilen, von denen wiederum jeder aus mehreren

Riumen besteht.

Die Schilderung ciner Episode oder cines Raumes beginnt meist mit

cinem Kasten, dessen Text den Spiclern laut vorgelesen werden kann.
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Vor dem Spiel sollten Sie die Datenblatter der Spielercharaktere
cinmal fir die Spieler und ein zweites Mal fiir den SL kopieren.
Wenn der SL die Datenblatter der Charaktere - zumindest aber ihre
Charakteristika und Fertigkeiten - vor sich liegen hat, wird das Spiel
dadurch stark beschleunigt. Der SL sollte auch die ersten Seiten von

Kapitel 2 lesen, um sich mit seinen Aufgaben vertraut zu machen.

Vorteilhaft ist es, den Huydermansschen Teil des Asyls
mafstabsgerecht aufzuzeichnen, um die sich dort entwickelnden
Kimpfe mit Miniaturen durchspielen zu kénnen (siche Kampf- Das

Schlachtfeld). Des Weiteren legen Sie noch folgendes bereit:

o  Wirfel - mindestens je zwei W4, W6 und WI0.

®  Miniaturen oder Spielmarken fir die Spieler- und
Nichtspielercharaktere.

e Lineal.

e  Einige Blatt weies oder kariertes Papier.

e Eine Auswahl Bleistifte, Kugelschrcibcr und Filzstifte.

ABENTEUER

EPISODE 1: DIES IST ALSO NULN

Nachdem sie sich entschlossen haben, Abenteurer zu werden,
brauchen die Charaktere nun ein Abenteuer, das ihrer

Aufmerksamkeit wen ist. Da bleibt keine andere Méglichkeit, als



sich in die nichste Stadt aufzumachen und dort nach hilfreichen
Kontakten zu suchen. Und schlieBlich liegt das Gold ja auf der
StraBBe, nicht wahr?

Dieses Szenario geht davon aus, dass es mit den vorbereiteten
Charakteren gespielt wird, die aus dem Gebiet des Oberen Reik
stammend und ganz neu im Geschaft sind. Alles was sie iiber
Abenteurer wissen ist, dass man die langweilige Heimat verlésst und
sich auf den Weg nach Nuln macht. Das Abenteuer beginnt also auf
einem Flussboot, mit dem sich die Charaktere der Stadt nihern. Fiir
dieses Abenteuer selbst erschaffene Charaktere sollten méglichst alle
aus einer chcnd stammen, bcziehungswcisc, wenn cinigc der
Charaktere einen stidtischen Hintcrgrund haben, bereits in Nuln

sein.

Nach einer elend langen Reise nihert sich das Boot schlieBlich Nuln.

Ihr seid alle nass und durchgefroren. Oh ja, ihr bereut bereits, die
billige Passage an Deck ciner alten Flussbarke gebucht zu haben und
nein, dies ist kein besonders ruhmreicher Beginn einer Karriere als
Abenteurer. Wihrend der Reise habt ihr euch kcnncngclemt und euch
angesichts eures gemeinsamen Wunsches, der Langeweile eurer

Heimat zu cntkommcn, etwas angcfreundct.

Der Lotse steuert das Boot an den Kai. Die Schiffer werfen
wartenden Hafenarbeitern Taue zu, die sie um starke Poller schlingen
und das Boot dann zum Ufer ziehen. Eine Planke wird ausgcbracht
und hélzerne Krine bcginnen, die Fracht zu entladen. Ein paar
Zollner kommen an Bord und die Formalititen wollen cinfach nicht
zu Ende gehen; es ist wohl bald Mitternacht, als ihr endlich an Land

kommt.

Ihr wendet euch den Gasthéfen am Hafen zu, aber sie sind alle
belegt. Miide und erschopft wollt ihr doch nur ein Bett fir die
Nacht! Da ist es ein Hoffnungsschimmer, dass ihr in ciner Taverne
cinen Mann, der sich als Georg van Eyk vorstellt, trefft. Er spricht
mit einem fremdartigcn Akzent und driickt sein Mitleid aus, wenn er
hort, dass ihr Nevankommlinge in der Stadt seid. Er warnt euch

davor, bei Nacht ziellos durch Nuln zu streifen und sagt:

»Leute, fiir'n paar Schilling wiisste ich cin schones warmes Zimmer

fir die Nacht, und trocken und sauber ist es auch noch.”

In der Rolle des Taschendiebes versucht der SL, die Charaktere zur
Annahme seines Angebots zu bringen. Sind die Charaktere

offensichtlich misstrauisch und weigern sich, sein Angcbot
anzunchmen, dann verliert Ccorg bald das Interesse und sucht nach

neuen OPfCYﬂ.

Ausgz"mgc: Nehmen die Spieler Ceorgs Angebot an, dann fihrt dies
zu Episode 2.

Verweigem sie die Hilfe des Taschendicbs, dann lassen Sie sie einige
Zeit in den nichtlichen StraBen herumzichen. SchlieBlich stoBen sie

auf den Gasthof Schnitter und das Spiel geht mit Episode 3 weiter

EPISODE 2: HINTERHALT!

Sie konnen natiirlich auch die Reise auf dem Reik im Detail
durchspielen und den Spielcm dabei Cclegcnhcit gebcn, ihre
Charaktere vorzustellen und sich kennenzulernen. Eine Diskussion
mit dem Zollner auf dem Boot bictet die Gelegenheit, sich in die
Rolle des Charakters hincinzuversetzen. Das Treffen mit Georg van
Eyk ist die erste ausfiihrliche Episode dieses Szenarios. Georg van
Eyk ist der falsche Name cines kleinen Taschendicbes, der mit einer

Bande Wegelagerer zusammenarbeitet und die Charaktere in cine

Falle locken will.

Ceorg fihrt euch durch dunkle, verwinkelte Gassen und verschmutzte
StraBBen voller verfaulten Gemiises und stinkenden Abfalls.

SchlieBlich erreicht er eine Tiir.

»S0, da sind wir,” sagt er. Blitzschnell reit er die Tir auf, springt
hindurch und zieht sie hinter sich wieder zu. Ihr hort nur noch, wie
cin Riegel vorgeschoben wird. Auf einmal bemerkt ihr, dass ihr nicht

allein seid.

,,Nun gut,“ sagt eine Stimme aus dem Schatten, ,,lasst cinfach eure
Waffen und euer Geld fallen und geht ganz ruhig weg, wenn ihr

keinen Arger wollt.”

Ihr dreht euch um und seht vier stimmige Gestalten aus der

Dunkelheit auf euch zu kommen.

Sollten die Spicler nervés werden, wihrend Georg sie noch durch die
Stadt fiihrt, dann beruhigt er sic und erklért ihnen, dass er
Abkﬁrzungen verwendet, die eine Menge Zeit sparen. Sollten die
Charaktere wieder zurl’ickgehen wollen, dann kann der SL ihnen
klarmachen, dass sie in der Dunkelheit kaum den Weg zuriick zum

Hafen finden werden.




Vier Wegelagerer bilden den Hinterhalt, in den Georg die
Charaktere gefiihrt hat. Ihre Ausgangspositionen sind in Karte
eingetragen. Diese Art des Verbrechens ist in Nuln stark verbreitet,
es gibt so viele potenticlle Opfer, dass die Verbrecher von ihrem
Vorhaben ablassen, wenn die Charaktere entschlossen Widerstand
leisten. Den Zeitpunkt, zu dem dies geschicht, legt der SL fest, wir
empfehlen aber die Flucht der Banditen, wenn sie zusammen mehr

als finf LP verloren haben.

Wegelagerer
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Fertigkeiten
e  Betiubender Hieb
o  Schleichen auf dem Land
e  Schleichen in der Stadt

Ausrix’stung
e  Holzkeule
o Kapuze

o  Lederjacke

Geben die Charaktere nach, dann kommt ciner der Wegelagerer
niher und nimmt ihre Waffen und Geldbeutel an sich, andernfalls
wenden sic Gewalt an. Richten Sie sich nach den Regeln im Kapitel
Kampf.

Wenn der Kampf beginnt, haben die Wegelagerer bereits ihre auf der
Karte verzeichneten Positionen cingenommen; die nichste Runde
beginnt jetzt. Beim Spiel mit den vorbereiteten Charakteren achten
Sie darauf, dass Bianca, Mellory und Soho eine hohere Initiative als
die Wegelagerer haben und somit vor ihnen handeln. Sie haben
damit geniigend Zeit, in Position zu gehen und ihre Waffen zu

zichen, bevor die Wegelagerer angreifen.
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Die Wegelagerer machen einen Sturmangiff. Die vollstindigen
Regeln zum Nahkampf konnen Sie im Kapitcl Kampf nachlesen, wir
haben sie hier aber noch mal kurz zusammengefasst. Angreifende
Charaktere wiirfeln mit 1W100. Ist der Wirfelwurf kleiner oder
gleich dem KG-Wert des Angreifers, dann hat er cinen Treffer
erzielt, andernfalls war es ein Fehlschlag. Wegen ihres Sturmangriffs
wird der KG-Wert der Wegelagerer fiir ihren ersten Angriff um 10
erhoht. Bei einem Treffer werden Einer und Zehner des Wurfes
vertauscht (aus Z3 wird zum Beispiel 32), um den Ort des Treffers
zu ermitteln. Die durch den Schlag erlittene Verletzung betragt IW6
LP plus der Stirke des Angreifers minus der Widerstandsfahigkeit
des Opfers. Eventuell wird der Schaden noch fiir die verwendete
Waffe modifiziert; fir dic Keulen der Wegelagerer gilt dies aber
nicht. Tr'eigt das Opfer am getroffenen Kérperteil eine Rﬁstung, dann
wird ihr Ristungsschutz ebenfalls abgezogen.

Ausgiinge: Gelingt es den Charakteren, ihre Angreifer in die Flucht
zu schlagen, dann endet cine eventuelle Verfolgung schon nach
wcnigcn Minutcn, da die bessere Ortskenntnis der chelagerer ihnen
das Entkommen erméglicht. Der SL kann die Charaktere nun den
Gasthof Schnitter finden lassen und das Spiel mit Episode 3
fortsetzen. Alternativ kann, besonders wenn die Charaktere einen oder
mehrere ihrer Angreifer umgebracht haben, die Stadtwache oder
Mitgliedcr der Diebcsgilde am Ort des Geschehens auftauchen,
sofern die Charaktere dort langer warten. Diese méglichen Episoden
sind hier nicht ausgefiihrt, Sie kénnen sie bei Bedarf cinfach

improvisieren.

Geben die Charaktere den Forderungen der Wegelagerer nach, dann
verlieren sie ihre Waffen und ihr Geld und stehen alleine auf der
StraBe. Wahrscheinlich wissen sie nicht, was sie nun tun sollen, aber
Sie konnen mit Episode 1 fortfahren, wenn die Spieler keine anderen

guten Ideen haben.

EPISODE 3: DER SCHNITTER

Nachdem ihr euch fiir rund eine Stunde auf den StraBen Nulns
herumgetrieben und in vielen Gasthofen erfolglos nach cinem Platz
fir die Nacht gefragt habt, seht ihr in ciner dunklen, engen Gasse
ein Schild. Vertrauenerweckend sicht es nicht aus, wie es trage im
Wind hin und hcrschwingt, mit der dunklen, robenbehangcncn

Gestalt, die anscheinend eine Sense hilt.

Kein Laut dringt von innen auf die Strale, aber durch ein
schmutziges Fenster ist zu schen, dass das Zimmer dahinter
erleuchtet ist. Diese Ecke wirkt noch schlimmer als so manche

andere, die ihr geschen habt, aber ihr seid mittlerweile hundemiide.

Wahrscheinlich wird einer der Charaktere die Tir 6ffnen wollen, aber
sie klemmt und gibt nicht nach. Doch jetzt ist von innen cine

Stimme zu horen:




»Kriftig driicken”, und gleich noch mal ,los, kriftig driicken musst
Du sie!”

Die Tir 6ffnet sich nur, wenn man sich mit ganzer Kraft dagegen
wirft. Wer dies versucht, muss mit einem IW100 einen Starke-Test
wiirfeln. Ist das Ergebnis groBer als das Zehnfache der Starke des
Charakters, passiert nichts. st das Wiirfelergebnis aber kleiner oder
gleich diesem Wert, dann gibt die Tir plétzlich nach. Mellory hat
beispiclsweise cine Stirke von 3 und sein Spieler muss also eine 30

oder weniger wiirfeln, um die Tir aufzubekommen.

Sobald die Charaktere iiber die Trimmer der Tir hinweg in den
Gasthof steigen, bemerken sie den weihaarigen Wirt mit seinem

faltigen Gesicht, der hinter ciner Theke steht und die Stirn runzelt.

»Ihr spinnt ja wohl! Den Schaden miisst ihr mir ersetzen®, sagt er.
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Rudolf Grasser, Wirt
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Fertigkeiten

e Dinge verbergen

o Lesen/Schreiben

Ausriistung

e Dolch im Girtel

Dies ist cine gute Gelegenheit zum Handeln. Grasser verlangt 6 Kronen
fir die Tir und 1 Krone fiir eine Ubernachtung pro Person. Einer der
Charaktere kann versuchen, ihn herunterzuhandeln. Dieser Spieler wiirfelt
1W100. Ist das Ergebnis groBer als sein Kameradschaft-Wert, dann
beharrt Grasser auf seiner Forderung. Ist der Wurf kleiner oder gleich
dem Kameradschaft-Wert des Charakters, dann kommt er ihnen um 10%
oder, bei cinem besonders gelungenen Wurf, mehr entgegen. So befindet
beispiclsweise Bianca (KAM 43), dass der Preis zu hoch sei. Ihre
Spiclerin wiirfelt bei dem Test cine 37, ist erfolgreich, und bringt
Grasser dazu, 9 statt der bisher geforderten 10 Kronen anzunehmen.
Soho weiB durch seine Fertigkeit Schitzen, dass 6 Kronen fiir die Tir
viel zu viel ist. Wenn er die Verhandlung fihrt, bekommt er entweder
einen Bonus von +10 auf seinen Kameradschaft-Wert oder der

Preisnachlass ist bei einem Erfolg hoher als 10%.

Ausgang: Nachdem die Sache mit der Tiir geklart und der Preis fir die
Ubemachtung gezahlt ist, bringt Grasser die Charaktere zu ihrem
Zimmer. Weiter geht es mit Episode 4.

EPISODE 4: UNTER DEM DACH DES SCHNITTERS

Nachdem ihr ihm das Geld gcgebcn habt, zeigt euch Rudolf Grasser
ever Zimmer. Der Schnitter hat drei Stockwerke und das Zimmer liegt
direkt unter dem Dach. Die Stufen knarren bedrohlich unter eurem
Gewicht, und das Treppengelinder fiihlt sich arg wackelig an. Endlich

seid ihr in eurem Zimmer.

,Ihr habt'nen schonen Ausblick auf den Kanal,” grinst euch Grasser an
und zeigt euch dabei seine Zahnstummel. Zwar konnt ihr durch das

dreckige Fenster rein gar nichts sehen, den Kanal aber deutlich riechen.

Beschwerden iiber das Zimmer sind absolut zwecklos. Grasser legt den
Fingcr an die Stirn, murmelt ,,Schénen Tag noch® und geht wieder nach

unten.

Die Ercignissc der nichsten paar Stunden h'zingcn davon ab, was die
Charaktere nun tun. Falls sie den Schnitter wieder verlassen wollen,
verbringen sie entweder cine kalte Nacht auf der StraBe oder Sie landen
in cinem anderen, dhnlichen Gasthof. Bleiben sie aber in dem Raum,
dann achten Sie darauf, welche Vorkehrungcn die Spielcr ihre Charaktere
treffen lassen. Fragen Sie nach ciner genaueren Beschreibung des
Zimmers, dann erwihnen Sie die Riegel an Tir und Fenstern und sagen
ihnen, daB} sie nicht gcschlossen sind. Sofern die Spicler nicht cxplizit
sagen, daB sie die Riegel schlieBen, dann unterlassen die Charaktere diese

Vorsichtsmanahme.

Ausginge: Sofern die Charaktere die Riegel geschlossen haben, schlafen
sie bis zum Morgen und Episode 9 ruhig durch.

Sind die Riegel offengeblieben, und haben die Charaktere cine Wache

eingerichtet, geht es mit Episodc S weiter.

Haben die Charaktere weder cine Wache aufgestellt noch Tiren und
Fenster verriegelt, dann folgt Episode 6.




EPISODE §: DAS GESICHT AM FENSTER

Die Charaktere konnen es nicht wissen, aber ihre Ankunft im
Schnitter wurde von Bertoldo Vasari, cinem recht erfolglosen Dieb

und

Mitglied der Valantinas, ciner Verbrecherbande, die im zweiten Teil
noch cine Rolle spielt, beobachtet. Mitten in der Nacht klettert er am
Regenfallrohr auf das Dach des Schnitters und kriecht zum Fenster der
Charaktere. Da es sehr dreckig ist, muss er erstmal cine Stelle
freiwischen, um hindurchsehen zu kénnen. Falls er sieht, dass jemand

wach ist, gibt er auf und verschwindet iiber die Dacher Nulns.

Der SL wiirfelt insgeheim cinen Beobachten-Test fiir dic Wache, um
herauszufinden, ob sie Bertoldo bemerkt. Wiirfeln Sie 1W100.
Bertoldo kann unbemerkt verschwinden, wenn der Wiirfelwurf gr(’jﬁer
als die Initiative der Wache ist. Andernfalls bemerkt sie Bertoldo und
der SL erzahlt dem Spicler folgendes:

Plstzlich bemerkst Du ein Gesicht am Fenster. Wer immer es sein

mag bemerkt dich und verschwindet sofort.

Ausginge: Wenn Bertoldo unbemerkt verschwindet, weil der

Beobachten-Test fir die Wache nicht gclungen ist (denken Sie daran,
Charaktere und Spieler sollten in diesem Fall keine Ahnung haben,
dass irgendetwas los gewesen ist) oder die Charaktere ihn zwar geschen

haben, ihn aber nicht verfolgen, dann ereignet sich als nichstes

Episode 9. EntschlieBen sich die Charaktere nicht schnell genug zu
einer Verfolgung (das heiBt, die Spicler diskutieren Iéinger als eine
Minute iiber ihr Vorgchen), verschwindet Bertoldo ebenfalls, ohne dass

sie ihn noch erwischen kénnen. In diesem Fall folgt ebenfalls Episode

9.

Entscheiden sich die Charaktere ganz schnell, Bertoldo zu vexfolgen,
gibt es cine Verfolgungsjagd iiber den Dachern Nulns. Spiclen Sie
Episode 8.

EPISODE 6: SCHLAFENDE HUNDE

Die Charaktere konnen es nicht wissen. aber ihre Ankunft im Schnitter
wurde von Bertoldo Vasari. cinem recht erfolglosen Dieb und Mitglied
der Valantinas, einer Verbrecherbande, die im Zweiten Teil noch eine
Rolle spielt, beobachtet, Mitten in der Nacht dringt er in ihr Zimmer

ein und versucht. sie zu bestehlen.

In dieser Episode schlafen die Charaktere alle und Sie beschaftigen sich
mit den Handlungen Bertoldos. Bei seinem Einstieg durch das Fenster
verursacht Bertoldo ein leises Geriusch. Schlafende Charaktere haben
nur eine Chance von 10%. dies zu héren. Wird Bertoldo tatsachlich
gehé’)rt, dann versucht er durch das Fenster wieder zu verschwinden.
Ansonsten bemiiht er sich, der Reihe nach die Geldborsen aller
Charaktere zu stehlen. Die Reihenfolge sollten Sie zufallig festlegen.
]edcr Versuch gilt als Taschendiebstahl; Wiirfeln Sie mit 1W100 gegen
Bertoldos Geschicklichkeit von 41. Er erhilt einen Bonus auf seine
Geschicklichkeit von +10 durch seine Fertigkeit Taschendicbstahl. Bei
cinem Wurf von 51 oder weniger gelingt es Bertoldo somit, eine
Geldborse zu entwenden. und er wendet sich dem nichsten Opfer Zu.
Ein Ergebnis von 52-71 heifit, dass Bertoldos Versuch fehlschlug. er es
in der nichsten Runde aber erneut versuchen kann. Ist der Wurf noch
hoher, dann hat der Dieb nicht nur die Geldborse nicht bekommen,

sondern sein Opfer auch noch aufgeweckt.

Ausgﬁnge: Sollte Bertoldo alle Geldborsen stehlen und unbemerkt

entkommen kénnen. dann geht das Abenteuer mit Episode 10 weiter.

Wourde jemand durch den Diebstahl geweckt. dann ereignet sich
Episode 7.
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EPISODE 7: UNSANFTES ERWACHEN

Einem Spieler, dessen Charakter von Bertoldo aufgeweckt wurde, wird

4
“;

vom SL folgcndcr Text vorgelesen:

Mitten in der Nacht wird Dein Schlaf durch eine Hand in Deiner
Kleidung gestort, Verwirrt schreckst Du hoch und sichst eine Gestalt

zum Fenster huschen.

Um Bertoldo zu fangcn, miissen die Charaktere nun sehr schnell
reagieren. Jede Verzogerung lisst ihn unerkannt in der Nacht
verschwinden. Sollte ein Charakter tatsichlich schnell genug sein, dann
kann der SL cinen Kampf im Zimmer der Charaktere durchfiihren.
Wahrscheinlicher ist aber, da Bertoldo durch das Fenster entkommen

kann.

Ausginge: Es kommt zu Episode 8. wenn die Charaktere Bertoldo iiber
die Dicher verfolgen.

Unterlassen sie dies oder entkommt er ihnen, dann geht es mit Episode

9 weiter.

EPISODE 8: UBER DEN DACHERN VON NULN

DrauBen ist es kalt. und es regnet. Vor euch kénnt ihr gerade noch

ausmachen. wie eine dunkle Gestalt hinter dem Dachfirst verschwindet.

Bertoldo Vasari
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Ferti gkei ten

° Dinge verbergen
e  Flucht
®  Geheimsprache - Diebeszunge

e  Taschendiebstahl

Ausriistung
o  Dietriche
® Im Stiefel verborgener Dolch
o 7 scidene Taschentiicher

®  Zettel mit der Zeichnung eines Feigenblatts

Bertoldo versucht zu entkommen, indem er in Richtung einer kleinen
Tir. die er zu diesem Zweck offengelassen hatte. von Dach zu Dach
springt. Die Regeln fiir solche Aktivititen stehen im Abschnitt
Herabspringen. Fallen, Springen, Klettern auf Seite 77 und wir
cmpfehlen [hnen, die dortigcn Regcln beim Spiclcn dieser Episode zur
Hilfe zu nchmen. Bertoldos Weg vom Dach des Schnitters bis zum
Dach des Hauses eines Hindlers ist in Karte 2 aufgezcichnct.

Der erste Sprung gcht 2 Meter weit bei einem Anlauf von 3,5 Metern.
Bertoldo springt mit cinem Satz das Zweifache seines Bewegungstempos
minus W6 Meter weit. Somit kommt er mindestens 8-6=2 Meter weit,
dieser Sprung kann ihm nicht misslingen. Ein Charakter mit B 3
verfehlt das nichste Dach bei einem Wurf von 5 oder 6. Dies fiihrt zu

einem Sturz in 5 Meter Tiefe, wer diesen Sturz erleidet, verliert dabei

10-1W6 LP.

Der zweite Sprung geht bei 2,5 Metern Anlauf 3 Meter weit. Bertoldos
Sprung miBlingt nur bei ciner mit IW6 gewiirfelten 6. Charaktere mit B
3 stiirzen bei einem Wurf von 4 oder mehr. Da dieser Sprung iiber den
Kanal geht, erleiden abstirzende Charaktere keine Verletzung, werden
aber na und dreckig und scheiden aus der Verfolgung aus. Der Kanal
ist nur knapp | Meter, und kein Charakter kann in ihm ertrinken.

Der dritte Sprung schlieBlich geht bei cinem Anlauf von 6 Metern 4
Meter weit. Bertoldo kommt auf dem avisierten Dach nicht an, wenn fiir
ihn cine 5 oder 6 gewiirfelt wird. Charakteren mit B 3 passiert dieses
Missgeschick bei einer gewiirfelten 3 oder mehr. Gliicklicherweise steht
in der Gasse ein mit Heu beladener Karren, so dass ein Sturz nicht zu
Verletzungcn fishrt; dariiber hinaus konnen gestiirzte Charaktere die
Verfolgung am Boden fortsetzen. Sobald Bertoldo sein Ziel erreicht hat,
springt er vom Dach auf das Vordach und von dort auf die Strafe
herab. Der erste dieser Spriinge geht drei Meter herab. Die Folgen
dieses Sprunges werden mit 3-IW6 ermittelt. Bei cinem negativen
Ergcbnis gclangt der Charakter ohne Probleme hinunter, bei einem
positiven Ergebnis verliert er ebenso viele LP. Der zweite Sprung geht
nur 2 Meter in die Tiefe, wird also nach den gleichen Regeln mit 2-IW6
abgehandelt.



ihn vermutlich um Rat fragen. Andererseits kann Grasser auch
die Charaktere fragen, wie sie fiir ihren Unterhalt und die
Unterkunft aufzukommen gedenken, wenn die Charaktere
keinerlei Anstalten hierfir machen. Er wird ihnen jedenfalls
vorschlagen, sich auf dem Reiksplatz umzuschen. Eine dhnliche
Antwort erhalten die Charaktere von allen Nulnern, die sie

danach fragen.

Ausgang: Weiter geht es mit Episode 12.
EPISODE 10: AUSGERAUBT

Ihr wacht spat auf und stellt fest, dass eure Geldborsen gestohlen
worden sind. Einige schlammige FuBabdriicke fithren zum
Fenster, das ihr gestern Abend wohl nicht verriegelt habt. Jetzt
habt ihr kein Geld mehr und damit fiir die nichste Nacht auch
keine Unterkunft.

Karte 2

Gelingt es den Charakteren, Bertoldo zu stellen und ihm cine
Verletzung zuzufiigen, dann ergibt er sich sofort. Nach kurzer Zeit
kommt eine Patrouille der Stadtwache, die wegen der ]agd iiber die
Dicher alarmiert wurde, hinzu und zahlt den Charakteren vier

Kronen als Belohnung fiir die Gefangennahme des Dicbes.

Eine genaue Durchsuchung Bertoldos fordert ein Stiick Papier mit
der Zeichnung cines Feigenblatts zutage. Darunter folgt ecine
Aufzihlung von Datumsangaben, denen jeweils cin Wort folgt.
Hinter dem heutigcn Datum und den nichsten drei Tagen steht das
Wort Malindi (es ist das dcrzeitigc Passwort der Valantina-Bande,

das den Charakteren im zweiten Teil des Abenteuers niitzen kann).

Erreicht Bertoldo die Tir, dann liuft er hindurch und schlieft und
verriegelt sie hinter sich. Bis die Charaktere die Tiir gesffnet haben,

ist der Dieb lingst verschwunden.

Ausgang: Ungeachtet des Verlaufs der Verfolgungsjagd werden die
Charaktere wieder in ihr Zimmer zuriickkehren und dort bis zum

Morgen bleiben. Das Spiel geht dann mit Episode 9 weiter.
EPISODE 9: EIN NEUER TAG

Ob die Charaktere nun cine ruhige Nacht verbracht oder einen
uncingeladencn Besucher gehabt haben, sie wachen jedenfalls morgens

im Schaitter auf, bcreit, in Nuln nach Abenteuern zu suchen. Sie

konnen nicht lange in der Stadt bleiben, ohne Geld zu verdienen. Da

Grasser der cinzige Mensch in Nuln ist, den sic kennen, werden sie

Ausgang: Die Charaktere sind jetzt in einer noch schlechteren
Lage als gestern Abend, als sie in Nuln ankamen. Weiter gcht es
nun mit Episode 9. Sollten sie sich bei Grasser oder der
Stadtwache beschweren, dann wird man ihnen schnell klarmachen,
dass nur ausgesprochen dumme Leute ihr Fenster nachts nicht

verriegeln.

EPISODE 1I: EIN DACH UBER DEM KOPF

Die Wegelagerer lassen euch mit nichts auBer der Kleidung am

Leib zuriick und verschwinden spurenlos.

Der Versuch, von cinem Nulner Gastwirt einen Kredit zu
erhalten ist ebenso hoffnungslos, wie cinem Halbling sein letztes
Butterbrot ab nehmen zu wollen. Klagen bei der Stadtwache
fihren zu deren Erhcitcrung und einer Spur von Mitleid. Die
Wachleute erlauben den Charakteren, die Nacht in einer kalten,
schmutzigen Zelle zu verbringen, geben ihnen am Morgen cine
Schiissel Brei und sagen ihnen, ihre beste Hoffnung sei, auf dem

Reiksplatz nach Arbeit Ausschau zu halten.

Ausgang: Die Charaktere finden sich in Episode 12 wieder




EPISODE 12: DER REIKPLATZ

Jeden Nachmittag finden sich arbeitssuchende Leute auf dem
Reikplatz, einem groBen gepflasterten Platz im Zentrum Nulns ein.
Dies scheint auch eure Hoffnung zu sein, und so macht ihr euch
auf den Weg. Als ihr dort ankommt, ist er bereits voller Handler,
die Leibwachen, Bauern, die Knechte und Kapiténen, die
Besatzungsmitglieder suchen. Alle angebotene Arbeit erscheint Euch
langweilig und unterbezahlt — genau die Art Arbeit, die ihr mit einer

Karriere als Abenteurer hinter euch lassen wolltet.

In der Mitte des Platzes steht cine gewaltige alte Ulme, die von den
Leuten Deutz-Ulme genannt wird. Thr Stamm ist so breit wic eine
kleine Hitte und wird von den zahlreichen Durchreisenden und
Abenteurern der Stadt als Anschlagtafel genutzt. Ihr seht die
Nachrichten durch. Die meisten sind Versuche, alte Freunde und
Bekannte zu finden und zu treffen, aber es sind auch einige Notizen
von Leuten dabci, die ungewéhnlichc oder gcf’zihrliche Auftr'eige zu

vergcben habcn:

Axel Erickson — ich habe Dich in Middenheim verpasst, vielleicht
bist du hier irgcndwo. Die meisten Abende bin ich im Lachenden
Biiren - Trokki aus Kislev.

Hat jemand Birgit Ballifonse gesehen? S Kronen fiir Auskiinfte.
Fiedal Borenborg, Mauritzstrafe 5.

Spezialisten fiir ‘/Viedcrbescbaﬁung gesucbt. Arbeitsdauer cine
Nacht, legal, nicht ungefihrlich, gute Bezahlung. Militirische
Erfabrung bi]frcicb. Stadtrat Oldenhaller, Haus Oldenhaller,

Oldenhaller Strafe.
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EPISODE 13: DER OLDENHALLER VERTRAG

Der Versuch, Birgit Ballifonse ausfindig zu machen ist reine
Zcitverschwendung; sie hat die Stadt verlassen und dafiir gesorgt,
dass sie keine Spuren hinterlasst. Trokki und Axel sind zwei alte
Bekannte und dieser Aushang ist nichts, was den Charakteren Geld
cinbringen kénnte. Wollen die Charaktere dem Angebot von Rat
Oldenhaller nachgeben, fillt es ihnen leicht, dessen Haus zu finden,
da ihnen jeder belicbige Nulner den Weg weisen kann.

Ausgang: Weiter geht es mit Episode 13.

Ihr findet das Anwesen des Herrn Oldenhaller ohne Probleme.
Der Tiirwichter hat anscheinend mit Leuten gcrcchnct, die mit
ihren schweren Stiefeln die Teppiche seines Herrn beschmutzen.
Ein Bote wird zum Rat gesandt und nach ciner halben Stunde des
Wattens werdet ihr schlieBlich durch gcwundenc, aufwendig
geschmiickte Korridore in cin groBes Biiro gefithrt. Alle FuSbsden
sind mit exotischen Teppichen bedeckt und an den Wanden
héngen Familienportraits, ]agtrophﬁcn und gerahmtc Urkunden.

Albrecht Oldenhaller erwartet euch hinter einem gewaltigen
Schreibtisch aus dunklem Holz und spielt mit einem
edelsteinbesetzten Briefoffner. Er mustert euch genau und spricht

dann yAll CUCh!




»Wie ihnen vermutlich bekannt ist, betreibt die Familie
Oldenhaller viele Geschifte und andere Aktivititen auf den
verschiedensten Ebenen. Es wiirde uns zutiefst betriiben, wenn
unser Umgang mit gewissen Mittelsmannern und Kontakten
bekannt wiirde. Daher muss ich sie bitten, absolute
Vcrschwiegenheit iiber alles zu garantieren, was wir hier bereden

werden.“ Er macht eine Pause, damit ihr dies verdauen konnt.

»In der Stadt ist cin bestimmter Edelstein aufgetaucht,” fahrt er
fort. ,Ich méchte sie nicht mit Einzelheiten langweilcn, muss ihnen
aber sagen, dass dieser Stein fir das Haus Oldenhaller von einer
Gruppe beschafft wurde, die vulgirerweise Schatzenheimerbande

genannt wird. Leider haben diese

Leute uns den Stein nicht ausgeliefert. Sie sollen den
Schatzenheimers den Stein abnehmen und ihn mir bis morgen
Abend bringen. Wie bei wertvollen Steinen iblich, ranken sich
auch um diesen cine Reihe von Legenden und Aberglauben.
Angeblich soll er von einem Ring stammen, der dem Chaosgott
Nurgle gehort hat und daher cine stark ansteckende Krankheit
iibertragen, dic auf jeden Triger des Steins iibergeht. Ich halte
nichts von Aberglauben, aber wenn etwas an der Geschichte dran
sein sollte... Nehmen sie daher diesen Kasten,” er schiebt euch
einen kunstvoll geschnitzten hoélzernen Kasten iber den Tisch zu,
,und transportieren sie den Stein darin. Er ist verzaubert und kann
Zauber darin befindlicher Gegenstinde fiir sechs Stunden
unterdriicken. Das sollte ihnen gcnﬁgend Zeit geben, den Stein
hier abzuliefern. Sie beginnen ihren Auftrag heute Abend bei
Sonnenuntergang. Ich werde sie zu cinem der Eingénge des Asyls

genannten Gebietes fihren lassen. Ich vermute, dass sich der Stein
dort befindet.”

Albrecht erlautert nun die Bedingungen seines Angebots.

. Wie ich bereits ausgcfﬁhrt habe. ist Gehcimhaltung das
oberste Gebot. Sie diirfen niemand anderen in die Mission
verwickeln und keinerlei weitere Hilfe mitnehmen, Sie werden
Zu einem Eingang des Asyls gclcitet und sind von dort an auf
sich gestellt. Dieser Eingang fiihrt in den Teil des Asyls, der
von der Schatzenheimerbande genutzt wird. Die
Schatzenheimers sind vorwiegend Nulner; sie produzieren
Falschgeld und handeln mit Dicbesgut und Schmuggelwaren.
Ich bin iiberzeugt, dass der Anfiihrer der Gruppe, Kurt
Holger. den Stein hat. Hinter dem Gebiet der
Schatzenheimers erstreckt sich das Asyl in Richtung Fluss.
Der gréBtc Bereich wird von den Valantinas kontrolliert,
hauptsichlich Immigranten aus Tilea. Die Valantinas sind die
starkste Bande in Nuln und haben ihre Finger in allen
méglichen illegalen Geschiften. Am 6stlichen Rand des Asyls,
direkt am Fluss, liegt das Hauptquartier der
Huydermansbande. Das sind fast alles Kriminelle aus den

Niederen Landen mit den Spezialititen Schmuggel und
Raubmord.

In dem Komplex kénnen sie sich relativ frei bewegen. aber
gewisse Teile sind nur iiber cin Passwort zuginglich. Das
Passwort der Schatzenheimers fiir heute ist ,Sile Hanna“. die
der anderen Gruppen sind mir unbekannt. Tja, das ist alles.

was ich ihnen sagen kann.”

Der SL sollte die Charaktere anschlieBend solange mit Rat
Oldenhaller diskutieren lassen, bis beide Seiten genug zu wissen
meinen. Albrecht Oldenhaller méchte zum Beispiel wissen. mit
was fiir Leuten er es zu tun hat und ob sie gcnﬁgcnd Erfahrung fiir
diesen Auftrag mitbringen. Es liegt an den Spielern. ihn zu

iiberzeugen, dass ihre Charaktere der Aufgabc gewachsen sind.

Die Spicler werden ihrerseits vermutlich auch einige Fragen haben,
vor allem die nach der Bezahlung, Oldenhaller bietet jedem
Charakter 100 Kronen, zahlbar bei Ablieferung des Steins. Die
Spieler kénnen natiirlich versuchen, sein Angebot mittels des
iiblichen Verfahrens fir Handeln in die Hohe zu treiben. Da
Oldenhaller ein erfahrener, harter Geschiftsmann ist, erleiden die
Charaktere cinen Abzug von -10) auf diesen Test. Bei cinem
gelungenen Test erhoht der Rat sein Angebot auf 120 Kronen und
bei cinem durchschlagenden Erfolg (d.h. der Test gelang um mehr

als 30 Punkte) sogar auf 130 Kronen; dies ist dann sein letztes

Wort.

Auch wenn die Charaktere das Gesprich fortsetzen wollen.
kann Albrecht Oldenhaller keine weiteren Angaben machen. In
diesem Moment taucht ein Diener des Hauses auf und fiihrt
die Charaktere aus dem Arbeitszimmer iiber Korridore in ein
anderes Zimmer. Hier finden die Charaktere ein leckeres Mahl
und ihnen wird angcbotcn, ihre persé‘mlichen Gcgenstéinde aus
dem Gasthaus holen zu lassen. Zu keinem Zeitpunkt sind die
Charaktere im Haus Oldenhaller allein. Eine weitere halbe
Stunde spiter erscheint der Fiihrer zusammen mit einem
Diener, der die angcfordcrtcn Cegensténde aus dem Schaitter
bringt. Die Sonne geht gerade unter als die Charaktere sich
auf dem Weg zum Asyl machen.




DAS ASYL

Die folgende Beschrcibung des Asyls basiert auf den Karten 3-6. Der
SL sollte diese Karten griffbereit haben. da die Riume des Asyls hier

nach Nummern gcordnet sind, die denen auf den Karten entsprcchen.

Das Asyl liegt im Norden der Stadt am Westufer des Reik. Es
umfasst Teile des Abwassersystems der Stadt und einige
langvcrgcsscne Keller, die untereinander verbunden und gegen andere
Keller abgeschlosscn wurden, so dass sie jetzt einen einzigen
unterirdischen Komplex bilden. Das Asyl dient drei kriminellen
Banden als Unterschlupf und Hauptquartier. Der von Albrecht
Oldenhaller gestellte Fiihrer bringt die Charaktere zu ciner kleinen
Gasse hinter einem Lagerhaus, deutet auf eine unscheinbare Tiir und

verschwindet in der Dunkelheit.

Die folgende Schilderung der jiingsten Ereignisse ist ausschlieBlich
fiir die Augen des SLs bestimmt. Die Spicler kénnen der
Angelegenheit durch ihre Erkundungen des Asyls und Gespriche mit
NSC:s auf die Spur kommen. Der SL kann sein Wissen iiber die
Vorginge nutzen, um die NSCS passend auf die Charaktere

reagieren zu lassen.

Wie Oldenhaller ihnen gesagt hat. befand sich der Edelstein im
Besitz Kurt Holgers, des Anfiihrers der Schatzenheimerbande. Die
jingsten Ereignisse haben aber zu ciner wesentlich komplizierteren
Situation gefiihrt. Nach ciner Reihe von Streitereien zwischen den
verschiedenen Banden haben die Valantinas cinen sorgfiltig geplanten
und iiberaus erfolgreichen Uberfall auf die Schatzenheimers
durchgefiihrt. Alle Schatzenheimer wurden bei diesem Uberfall
getotet und der gesuchte Stein ging, zusammen mit allen anderen
wertvollen Sachen, in den Besitz Emilio Valantinas, des Paten der

Valantinas, iber.

Dies blieb den Huydermans mit ihrem Anfithrer Dirck Huyderman
nicht verborgen. und Huyderman befiirchtete, er und seine
Schmuggelgeschifte wiren ebenfalls auf der Liste unerledigter Dinge
der Valantinas. Daher beauftragte er den Meuchelmorder Jan
Hoogen, Emilio Valantina umzubringen. ]an drang durch einen
gehcimen Zugang in Emilios Unterkiinfte ein, erschlug ihn und
schnitt seinen Kopf als Beweis seiner Tat ab. Sodann durchsuchte er
die Leiche und fand den Edelstein. Nach ciner hastigen
Untersuchung von Emilios Unterkunft verschwand er wieder mit

Edelstein und Kopf.

Jan gelangte aber nie zu den Huydermans zuriick. Er wurde von
cinem Schwarm Ratten angefallen, Zuriickgedringt kletterte der
Mérder in cine Lore, mit der die Huydermans ihr Schmuggelgut
transporticren und starb dort. Seine Leiche und der gesuchte Stein

liegen immer noch in der Lore.

Kurz bevor die Charaktere die Szenc betreten, starteten Anhénger des
Chaosgotts Nurgle cinen Uberfall auf die Huydermans. Dieser
Uberfall brachte nicht den erhofften Erfolg und die Angreifer warten
auf Verstéirkung, von den Resten der Huydermansbande in Schach
gehalten. Die Kultisten wissen, dass sich der Stein ihres Gottes
irgendwo im Asyl befindet und werden alles tun. um ihn an sich zu

bringen.

Die Huydermans sandten einen der ihren zu den Valantinas, um sie
um Unterstﬁtzung zu bitten. Die Valantinas glaubcn inzwischen,

einiges iiber den Stein zu wissen, und haben den Boten kurzerhand
getétet, Sie bereiten nun den Auszug aus ihren Quartieren vor, um

dem Risiko einer Ansteckung zu cntgehen.

Von hier an 4ndert sich die Darstellung des Abenteuers. Es gibt fiir
die cinzelnen Episoden keine Ausginge wie im ersten Teil des
Szenarios. Was die Charaktere erleben, hangt jetzt davon ab. in
welche Richtung sie sich wenden, Sobald sie cinen Raum des Asyls
verlassen. kann der SL anhand der Karten ermitteln. wo die
Charaktere als nichstes hingelangen werden. Anhand der
Raumnummer kann er dann die jeweilige Beschreibung des Raumes

und der dort stattfindenden Handlungen nachschlagen.
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DIE SCHATZENHEIMERBANDE

2: Wachkammer

1. Eingang

Dieses Zimmer ist verlassen und unbeleuchtet. Ein Tisch in der
Mitte des Raumes ist umgeworfen worden, an der gegeniiber
liegenden Wand stehen zwei holzerne Spinde. Sie wurden
anscheinend aufgebrochen und ihr Inhalt im Zimmer verteilt. Neben
der Tir, durch die ihr gekommen seid, ist ein groBer eciserner, mehr

als ein Meter langer Hebel. Er kommt aus cinem senkrechten Spalt

in der Wand.

Wenn der Hebel nach unten gelegt wird, ist die Falle vor der
Eingangstiir (siche oben) abgestellt. Mitten in der Ostwand ist eine
Tir, hinter der ein kurzer Gang in Raum 3 fihrt.

In der Wand hinter dem linken Spind ist ein niedriges Loch, von
dem nur die Schatzenheimer wussten. Dieser geheime Ausgang fiihrt

nach cinigen Windungen und iiber einige Stufen zu ciner kleinen

Cassc.

Dieser Raum ist von den Valantinas ausgepliindert worden, die nichts

Wertvolles hinterlassen haben.

3: Messe

Hinter der von curem Fihrer angezeigten Tir fithren Stufen in die Tiefe.

Unten schlieBt sich ein enger Flur an, der nach wenigen Schritten vor einer

Tir endet. Auf einem Zettel an der Tiir steht: Beachtet das Gesetz des
Asyls. Klopfen und Warten!

Die Tir ist mit einer Falle versehen; wenn ein Charakter sie offnet, fragcn

Sie den Spielcr, in welche Richtung er den Tiirknopf dreht. Bei einer

Drehung gegen den Uhrzeigersinn wird die Falle nicht ausgelost, aber bei

ciner Drehung im Uhrzeigersinn 6ffnet sich vor der Tir eine Falltir, die

den, der die Falle ausgelost hat, vier Meter tief stirzen lasst.

Die Winde dieses Raumes sind von in rcgclmﬁﬁigen Abstinden
montierten Fackelhaltern gesiumt. Die meisten Fackeln sind
ausgebrannt und die beiden noch brennenden werfen ihren flackernden
Schein auf cine brutale Szene. Der Boden ist mit umgeworfenen
Mobelstiicken bedeckt und iiberall sind Blutflecken. Inmitten dieser
Trimmer licgt ein halbes Dutzend Lcichen, von denen jcde mehrere
Stichwunden aufweist oder auf makabre Art von Armbrustbolzen

geschmiickt wird.

Sollten die Charaktere die Tiir lieber aufbrechen wollen, dann miissen sie

sich mit Widerstandsfahigkeit 6 und 15 LP auseinandersetzen. Die Tir ist

ein unbcwcgtcs Ziel, wodurch jcder Angriff crfolgrcich ist und sich der

angerichtete Schaden verdoppelt. Es gibt niemanden mehr, der diesen Lirm

horen konate, was Sie den SPiclcm aber nicht erzihlen sollten.

Beachten die Charaktere den Zettel an der Tir, kénnen sie cine ganze

Weile vor der Tiir warten. Machen Sie sie durch die Schilderung

merkwiirdiger kratzender oder wie dumpfe Schl'eigc klingender Geriusche

nervos. Ansonsten passiert nichts.

Zwei der Leichen tragen Anhénger, die Feigenblittcr darstellen. Diese
zwei waren Mitglieder der Valantinas. Falls die Charaktere Bertoldo
Vasari (siche Episode 8) gefangen und ihm den Zettel abgenommen
haben, werden sie das Symbol wiedererkennen. Die anderen vier
Leichen gchértcn zu den Schatzenheimers. Auf jeder dieser vier
Leichen liegt ein kleiner Zettel mit der Aufschrift: ,Herzlichen
Gliickwunsch!“ Sie haben die Bekanntschaft der Richer der
Valantinas gemacht. Allen sechs Leichen sind samtliche
Wertgegenstinde cinschlieBlich Waffen und Kleingeld abgenommen

WOI‘CICII.

Aus diesem Raum gibt es drei Ausgéinge. Ein Cang fihrt zur
Wachkammer (2), einer nach Siiden zum Schlafsaal (5) und einer
zur Privatunterkunft Kurt Holgers (4) Die Tiiren zu den letzten

beiden Réumen sind eingeschlagen worden.




4: Kurt Ho]gers Zimmer

Dieses Zimmer ist unbeleuchtet. Teppiche liegen auf dem Boden und
die Einrichtung zeugt von hoher Qualitit. Dem Eingang gegeniiber
seht ihr einen Biicherschrank, dessen Inhalt auf dem Boden verteilt
ist. Wandbehéngc und Bilder wurden hcruntergerissen, das Schubfach

des Schreibtisches herausgezogen und ausgeleert.

Ein einziger Leichnam licgt am Boden. Es war ein Mann mittleren
Alters, dessen Kleidung fiir einigen Wohlstand spricht. Seine Haut
ist hellbriunlich, im Gesicht hat er drei nissende Narben und sein

rechter Arm ist ihm abgeschlagen worden.

Die Fackeln in den Wandhaltern sind lingst ausgebrannt: der Raum
liegt in Dunkelheit. Ihr scht cin Dutzend Sicke wie sie fiir Getreide
benutzt werden, vier groBe Holzkisten, drei anscheinen leere Fisser,
ein halbes Schwein und drei Leichen. Die Sicke sind aufgeschlitzt
und ihr Inhalt auf dem Boden verstreut, die Kisten aufgebrochen und

ausgerdumt, und cines der Fisser ist zerschlagen worden.

Dies ist die Leiche Kurt Holgers. Er hatte den Stein lange genug im
Besitz, um sich anzustecken, getotet wurde er aber von den
Valantinas und nicht von der Krankheit. In jeder Runde, die ein
Charakter damit verbringt, Die Leiche zu durchsuchen oder nur zu
beriihren, wiirfelt der SL mit cinem IW100. Bei ciner 4 oder weniger
hat sich der Charakter mit Nurgles Faulnis (siche unten) angesteckt.

Aus dem Raum und von der Leiche wurde alles Wertvolle entfernt.

AuBer dem Gang zum Raum 3 gibt es keine weiteren Ausgénge.

S: Schlafsaal

Auch dieser Raum ist unbeleuchtet und auch hier seht ihr eine Szene
des Todes und der Zerstorung. Euch gegeniiber stehen cinige Kojen
mit zerschnittenem, blutiiberstromtem Bettzeug. Vier Leichen hat

man in einer Ecke des Raumes auf einen Haufen gcworfen.

Die Leichen sind vier ermordete Schatzenheimer, auf denen wieder
die Visitenkarte der Valantinas liegt. Auch hier wurden alle

Wertgegenstinde entfernt.

Neben der Passagc zu Raum 3 gibt es noch eine Tiir, hinter der ein
Korridor zu Raum 6 fihrt. Die Tir ist intakt und gcschlossen, aber

nicht verriegelt.

6: Lagerraum

Der Mann in der Mitte des Raumes ist zwar schwer verwundet aber
noch nicht tot. Es ist Ulrich Vogcl, ein Mitglied der
Schatzenheimerbande. Ulrich hat neben sich eine gcladenc Armbrust
liegen. Er hilt die Charaktere fiir Mitglieder der Valantinas und

versucht, zumindest einen von ihnen mit seiner Armbrust zu treffen.

Der Raum ist durch die Trimmer sehr uniibersichtlich, weshalb die
Charaktere die Handlung Ulrich Vogels nur schen, wenn ihnen cin
Beobachten-Test gelingt. Wiirfeln Sie diesen Test fiir jeden
Charakter, der in die Richtung Vogels schaut. Der Charakter sicht
Vogels Bewegung, wenn das Wiirfelergebnis des IW100 kleiner oder
gleich sciner Initiative ist. Er kann dann eine Warnung ausrufen und
entscheiden, was er jetzt tun will. Erfolgt diese Wamung, dann
bemerkt jeder Charakter, der in dieser Runde noch nicht gchandclt
hat, Vogel, ohne cinen Beobachten-Test absolvieren zu miissen.
Charaktere, deren Initiative niedriger als die Vogels ist, konnen den

Schuss nicht vcrhindcrn, auch wenn sie gcwamt wurden.

Wenn Vogel nicht daran gehindert wird, schieBt er auf das einfachste
Ziel, wahrscheinlich also auf den ihm am nichsten stehenden
Charakter. Sein Charakteristikum Ballistische Fertigkeit (BF) ist 25,
er erhilt aber cinen Abzug von -10 wegen des schlechten Lichts und
seiner schweren Verletzung. Vogels Schuss trifft also, wenn der SL
fiir ihn eine 15 oder weniger mit IW100 Wiirfelt. Wenn es zu cinem
Treffer kommt, dann werden Einer und Zehner des Wiirfelwurfs
vertauscht, um das getroffene Korperteil zu ermitteln. Wirfelt der SL
beispiclsweise cine 14, dann gilt fiir den Ort des Treffers cine 41, er
ging also in den linken Arm. AnschlieBend wird die Schwere der
Wunde ausgcwﬁrfelt. Dic Armbrust hat eine effektive Stirke von 4,
das Opfer erleidet also IW6+4 LP, von denen seine
Widerstandsfahigkeit und eventuell vorhandene Riistung am
gctroffenen K(")rpcrteil abgezogen wird. Nach dem ersten Schuss
wiirde Vogcl drei Runden brauchen, um seine Armbrust nachzuladen;

gcnﬁgcnd Zeit ihn daran zu hindern.

Falls die Charaktere nicht ﬁberrcagieren und Vogcl toten, kann er
ihnen Vieles erkliren. Der Versuch, Informationen aus ihm
herauszulocken, wird mit einem Verhoren-Test abgewickelt. Mit
IW100 wird gegen die Willenskraft Ulrich Vogels gewiirfelt. Ist das
Ergcbnis hoher als die Willenskraft, dann erzihlt er den Charakteren
alles was er wei8. Er kennt die Plane der Schatzenheimerbasis und
des Valantinatrakts und wei® um den fremdartigen, méglicherweise
magischcn Stein, den Kurt Holger vor dem Angriff der Valantinas
besaf.




Ulrich Vogel
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Fertigkeiten

o  Entwaffnen

o  Raufen

e  Schleichen in der Stadt
Ausriistung

e Armbrust

e  Kocher mit 6 Bolzen

o Dolch

o Lederjacke

AuBer der Tiir zum Schlafsaal () gibt es noch einen weiteren

Ausgang. Durch ecine beim Angriff zertrimmerte Tiir gelangt man
zum Wachraum (7).

7: Ostlicher Wachraum

Auch dieser Raum zeigt die Spuren der Zerstbmng, die ihr in den

anderen Zimmern gesehen habt: Trimmer, Blutspritzer und Leichen.

Sollten die Charaktere anhalten, um die Leichen zu zihlen, dann
kommen sic auf sieben Angehérige der Schatzenheimerbande. Alle
wurden ausgeplindert und die Valantinas haben ihre Visitenkarte

zuriickgelassen.

Cegenﬁber der Tiir, durch die die Charaktere diesen Raum betreten
haben, fihrt eine andere Tir in den Trakt der Valantinas. Sie ist heil

und geschlossen aber nicht gesichert.
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DER STUTZPUNKT DER VALANTINAS

9. Lagerraum

8: Wachraum

Der die Riume 7 und 8 verbindende Gang stellt die Grenze
zwischen den Territorien der Schatzenheimers und der Valantinas dar.
Er endet an ciner mit dem Feigenblatt, das den Charakteren bekannt
vorkommen sollte, verzierten Tiir. Auch diese Tiir ist ge- aber nicht

verschlossen.

Dieser Raum wird durch in Wandhalter steckenden Fackeln erhellt.
In ciner Ecke steht ein kleiner Tisch, an dem drei kartenspiclende
und weintrinkende Manner sitzen. Sobald ihr eure Nase in den Raum
steckt, greifen sie zu Armbrust und Schwert und fragen euch nach

dem Passwort. [hrem Akzent nach zu urteilen, stammen sie aus

Tilea.

Die von der Decke herabhingenden Laternen beleuchten cine Szene
hektischer Aktivitit. Ein halbes Dutzend Tileaner wirft alle moglichen
Sachen in Kisten und beladt kleine Karren mit Fassern und
Stellagen. Kaum bemerkt euch ein Mann, der der Gruppe
anscheinend Befehle erteilt, ruft er euch etwas Unverstindliches zu.
Als ihm klar wird, dass ihr ihn nicht versteht, wechselt er zum
Reikspiel iiber, dass er mit sehr schwerem Akzent spricht. Er fordert

euch auf, beim Einpacken zu helfen.

Aufgabc dieser Valantinas ist es, eventuelle Angriffe iiberlebender
Schatzenheimer abzuwehren. Um durchgelassen zu werden, miissen
die Charaktere das Passwort Malindi nennen oder sich durchbluffen.
Das Passwort konnen sie wissen, wenn sie in Episode 8 Bertoldo

erwischt haben.

Fir cinen Bluff miissen die Spicler den Wachen cine glaubhafte
Geschichte auftischen, die ihre Anwesenheit im Asyl erklirt. Der SL
wiirfelt dann 1W100 und modifiziert das Resultat, wenn die
Geschichte besonders iiberzeugend oder aber sehr unglaubwiirdig ist.
Die Charaktere werden durchgelassen, wenn das Ergebnis des Tests
kleiner oder gleich dem Kameradschaft-Wert des Sprechers ist.
Cclingt das nicht, dann fordern die Valantinas die Charaktere auf,

ihr Gebiet wieder zu verlassen.

Drei Valantina-Wichter
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Fertigkeiten

e  Entwaffnen
e  Raufen

e  Schleichen in der Stadt

Ausriistung
L Schwert
o  Messer

e  Armbrust mit sechs Bolzen

Dieses Zimmer hat nur zwei Ausginge. Der cine fihrt zuriick zum
Bereich der Schatzenheimer-Bande, wihrend der andere in Richtung

Raum 9 fishrt. Keine der Tiiren ist abgeschlossen oder verriegelt.

Der Aufseher hat die Charaktere mit bezahlten Arbeitern verwechselt
und wird misstrauvisch, wenn sie nicht tun, was er ihnen auftrigt. Die
Charaktere konnen ihn entweder wie oben schon beschrieben bluffen
oder seinen Anweisungen folgen und auf eine ginstige Celegenheit

warten, um zu entwischen. Der Aufseher wird den Lagerraum in den

nichsten 30 Minuten nicht verlassen.

Das Missverstindnis des Valantina mag sich als gliickliche Fiigung
fir die Charaktere erweisen, weil sie hierdurch einigc Informationen
sammeln konnen. Die Sache sieht natiirlich ganz anders aus, wenn
die Charaktere sich in Raum 8 cinen lauten Kampf geliefert haben.
Ist dies aber nicht der Fall, dann trauen die Valantinas den
Charakteren und sind einem Schwitzchen bei der Arbeit nicht
abgeneigt. Fiir jeden Charakter wird cin Geriichte-Test gewiirfelt.
Ebenso wie beim Bluffen wird auch bei diesem Test gegen den
Kameradschaft-Wen des Charakters gewiirfelt. Gelingt cinem der
Charaktere der Test, dann erfihrt er die letzten Ncuigkcitcn iiber den
Angriff auf die Schatzcnhcimcrs, den Angriff der Kultisten und die

Legende um den Stein.

Aufseher

B KG BF S W IP I A GES|FP INT BES WIL KAM
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Fertigkeiten
e  Entwaffnen
e  Raufen

e  Schleichen in der Stadt

Ausriistung




e  Schwert

o MCSSCI‘

Aus dem Lagerraum gibt es vier verschiedene Ausginge. Der Gang
zu Raum 8 ist den Charakteren bereits bekannt, in der linken
Wand beginnt hinter einer geschlossenen Tir ein kurzer Korridor

zu Raum 10, Korridore in der gegenﬁberliegenden Wand fishren in

die Raume 13 und M.

10: Vorraum

Zwei Laternen, cine von der Decke hingende und cine auf cinem
Tische stchende, erhellen dieses Zimmer. ]agdtrophéen, vermutlich
gestohlene StraBenschilder und gerahmte Steckbriefe verschiedener

Mitglieder der Valantinas bilden die Dekoration dieses Raumes.

Hinter dem Tisch sitzt cin breit gebauter, vornehm gekleideter
Tileaner mit viel Brillantine in den Haaren und roten Narben im
Gesicht, der mit ciner geladenen Armbrustpistole spiclt. Sobald die
Charaktere eintreten, teilt er ihnen mit, dass der Chef nicht gestort

werden will und fragt, was sie hier cigcntlich wollen.

Der Mann ist Sebastiano Sansovino, der Leibwichter Emilio
Valantinas. Emilio hatte ihm gesagt, er wolle sich zu einem Gebet
zuriickzichen und keinesfalls gestort werden. Da dies vollkommen
absonderlich fir Emilio ist, und er sich seitdem nicht wieder
gemeldet hat, ist Sebastiano etwas durcheinander, aber nicht

besonders besorgt.

Da die Charaktere ja schon recht weit in den Komplex der
Valantinas vorgedrungen sind, ist Sebastiano geneigt zu glauben,
dass sie in cinem offizicllen Auftrag unterwegs sind. Beim Versuch
ihn zu bluffen, erhalten die Spielcr daher cinen Bonus von +10.
Gelingt der Bluff nicht, dann kénnen sie ihr Gliick auch mit einer

Bcstcchung versuchen.

Emilio zu stéren zihlt hierbei als so kleine aktive Aufgabe, bei der
Sebastiano mit keinerlei Konsequenzen zu rechnen hat. Damit liegt
die minimale Bestechungssumme bei 1 Krone. Dies wird wegen
Sebastianos Status in der Bande noch verdoppelt; die Charaktere
miissen ihm also mindestens 2 Kronen bieten. In diesem Fall
wiitfelt der SL mit IW100 gegen 100 minus der Willenskraft
Sebastianos. Da sein Willenskraft-Wert 29 ist, bringt also cin
Wourf von 71 oder weniger cinen Erfolg. Tritt dieser Fall cin, dann
akzeptiert der Wichter das Geld, tut er dies nicht, kénnen die
Charaktere es mit einer um mindestens 10% erhohten
Bestechungssumme erneut probieren. Sie kénnen dies solange

fortsetzen bis Sebastiano das Bestechungsgcld annimmt.

Statt es mit einem Bluff oder Bcstcchung zu versuchen, konnen die
Charaktere Sebastiano natiirlich auch angreifen, gehen dabei aber

das Risiko ein, dass sie im Raum 9 gehort werden.

Haben die Charaktere mit Bluff oder Bestechung Erfolg, dann klopft
er an der Tir von Emilios Zimmer. Emilio antwortet natiirlich nicht,
da er schon tot ist. Sobald Sebastiano merkt, dass irgendetwas nicht

stimmt, bricht er die Tir auf, die eine Widerstandsfﬁhigkeit von 7
und 10 LP hat.

Sebastiano Sansovino
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Fertigkeiten
e Besondere Waffe - Armbrustpistole
®  Besondere Waffe - Faustwaffe
e  Betiubender Hieb
e  Entwaffnen
e  Gewaltiger Hieb

e  Raufen

Ausrijstung
° Schlagring
e Armbrustpistole

Der zum Raum 9 fiihrende Gang und die Tiir zum Raum I sind die

cinzigen Ausginge dieses Zimmers.
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1I: Emilio Valantinas Wohnzimmer

Im Schein des von der Decke hingenden Leuchters scht ihr ecinige
Bilder, die allesamt cin wenig schief hingen. Orientalische Teppiche
bedecken den Boden. An der Wand links von euch steht ein
Biicherschrank, aus dem einige Biicher herausgcrisscn und auf dem
Boden verstreut wurden. Der Schreibtisch mitten im Zimmer ist

anscheinend gri’mdlich durchsucht worden.

Inzwischen gibt es in diesem Zimmer nichts Wertvolles mehr. Der

einzige Ausgang ist die Tir, die die Vcrbindung zu Raum 1] herstellt.
13: Ostliches Wachzimmer

Im Schein dreier Fackeln seht ihr drei Valantinas, die hastig bemiiht
sind, eine Barrikade fcrtigzustcllcn. Alle Einrichtungsgegcnstﬁndc sind

scheinbar zu ihrer Konstruktion herangezogcn worden.

Von der Tir zu Raum 12 bis zum Biicherschrank fiihrt cine blutige
FuBspur. Jeder das Zimmer griindlich durchsuchende Charakter wird
das Blut bemerken, alle anderen mit einem gelungenen Beobachten-
Test. Dieser Test wird vom SL durchgcfﬁhrt, indem er fiir jeden

Charakter mit IW100 gegen seine Initiative wiirfelt; ein Wiirfelwurf
kleiner oder gleich der Initiative lasst den entsprechenden Charakter

die Blutspur bemerken.

Sobald die Charaktere die Spur bemerkt haben und ihr bis zum
Biicherschrank gefolgt sind, werden sie dort vermutlich nach
Geheimtiiren suchen. Der SL wiirfelt hier zweimal fir jeden
suchenden Charakter, beide Male gegen seine lntclligcnz. Ein Erfolg
beim ersten Wurf lisst ihn die Geheimtiir, ein Erfolg beim zweiten
Wourf den verborgenen Hebel, mit dem sie gesffnet wird, finden. Die
Suche davert cine ganze Phase (I Minute) und kann mit dem
glcichen Zeitaufwand wiederholt werden, wenn ein Charakter keinen

Erfolg hatte.

Jan Hoogen hatte den Raum nach dem Mord an Emilio Valantina
ﬂﬁchtig durchsucht und ist danach durch die Geheimtiir und den
dahinterliegenden Gang verschwunden. Dieser Gang verbindet
Emilios Riume mit den Abwasserkanilen Nulns und war vom
Anfiihrer der Valantinas als cine Art Notausgang gedacht. Kein
anderes Mitglied der Bande ahnt etwas von seiner Existenz. Ein

Huyderman entdeckte den Zugang vor einigen Monaten cher zuféillig.

Die Charaktere konnen den Mérder durch den Geheimgang
verfolgen, in den Vorraum zuriickkehren oder die verschlossene Tir,
die in Raum 12 fiihrt, versuchen. Diese Tir (Widerstandsfahigkeit 4,
10 LP) konnen die Charaktere aufbrechen. Alternativ kann ein
Charakter auch versuchen, das Schloss zu knacken. Dazu muss ihm
ein Ges-Test gelingen, der um den Schlosswert von 30 erschwert
wird. Charaktere, die die Fcrtigkeit Schlssser 6ffnen nicht gelemt

haben, erleiden dariiber hinaus einen Abzug von weiteren -30.

12: Emilio Valantinas Schlafzimmer

Dieses Zimmer wird durch einen vierarmigen Leuchter auf einem
niedrigen Schrank erhellt. Auch hier hat jemand sein Unwesen
getricben und alles durchwiihlt. Ein ganzer Haufen blutgetrinkten
Bettzcugs licgt in einer Ecke, davor die Leiche eines Mannes in
cinem violetten Hausmantel mit goldener Stickerei. Dieser Leiche ist

der Kopf abgetrennt worden.

In der Nahe des Eingangs liegt cine von blutigem Sackleinen
verhiillte Leiche. Die Valantinas sind eifrig darauf bedacht, dieser
Leiche nicht zu nahe zu kommen, und nicht in die Blutlache zu
treten. Der Leichnam ist der des Boten, den die Huydermans mit
cinem Hilfegesuch zu den Valantinas geschickt hatten. Er wurde aus
Angst vor Ansteckung erschossen, und die Valantinas haben die
Barrikade aufgcbaut, um die Kultisten und ihre Krankheiten im
Gebiet der Huydermans zu halten.

Die Reaktion der Valantinas auf die Charaktere h'aingt davon ab, aus
welcher Richtung sie kommen. Kommen sie aus dem Gebiet der
Huydermans, dann fordern die Valantinas sie auf, nicht niher zu
kommen und schieBen, wenn die Charaktere diesen Befehl
missachten. Aus der anderen Richtung ankommende Charaktere
werden mehr oder weniger ignoriert. Die Valantinas gestatten ihnen
auch das Ubersteigen der Barrikade, machen aber klar, dass sie nicht

zurﬁckgelassen werden.

14: Schlafraum

Die Tirr dieses Raumes ist geschlossen, lasst sich aber problemlos
offnen. Auch dieses Zimmer, dessen zahlreiche Kojen auf eine Art
Schlafsaal hindeuten, wird von Fackeln erhellt. Auf einem Tisch in
der Mitte des Raumes stehen vier halb aufgcgesscne Mahlzeiten, eine
halbe Flasche Wein und ein noch unversehrter Laib Brot. Keine

Menschenseele hilt sich hier auf.
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DIE KANALISATION

15: Das Rattennest

Auf der Karte sind Teile der groBeren Abwasserkanile Nulns
cingezeichnet, in denen ein gemauerter Vorsprung, der breit genug ist,
dass die Charaktere einer nach dem anderen trockenen Fufles
weitergehen kénnen, den Kanal entlangfiihrt. Charaktere mit der
Fertigkeit Spuren folgen (zum Beispiel Mellory) konnen der Spur aus
FuBabdriicken und Blutstropfen vom Kopf Emilio Valantinas folgen,
wenn die Beleuchtung ausreicht. Charakteren ohne diese Fertigkeit muss
hierfiir ein Beobachten-Test gelingen. Auf der Karte sind nur die
Abwasserkanile zwischen der Unterkunft Emilios und dem Hauptquartier
der Huydermans eingezeichnet. Die Kanalisation ist natiirlich wesentlich
ausgedchnter, aber die anderen Kanile sind fir das Abenteuer

bedeutungslos.

In diesem Teil der Kanalisation hat sich ein Schwann Ratten eingenistet.
Sie verteidigen ihr Nest schr aggressiv und greifen jeden an, der das
schattiert dargestellte Gangstiick betritt. Die Ratten bilden cinen
Schwarm (siche Bestiarium, Scite 246) mit dem folgenden Profil:

B KG BF S W IP I A GES|FP INT BES WIL KAM
43 011 1010 -1{8 5 8 8 -

* Der Ansturm der Ratten ist schier endlos und die Charaktere haben
keine Chance, sie alle zu crschlagen ohne sich selbst stark zu gcféhrden.

Irgendwann sollen sie zur Lore in Raum 16 getricben werden und mit

ihrer Hilfe entkommen.

16: Die Lore

Der Angriff der Ratten soll die Charaktere aus Raum 15 in dieses
Gebiet treiben. Aus dieser hohen kleinen Kammer, wo mehrere Kanile
zusammentreffen, fiihrt ein Einstiegsloch an die Erdoberfliche. Die Luke
ist sechs Meter iiber dem Boden der Kammer und mit cinem groBen

Vorhéingeschloss gesichert.

In der Kammer beginnt cin schmales Gleis, das in cinen steil
abfallenden Tunnel hinunterfihrt, an dessen Bcginn cine kleine Lore
steht. Dieses Gleissystem wird von den Huydermans zum Transport
ihrer Schmuggelware von ihrer geheimen Anlegestelle zum verlassenen

Lagerhaus iiber dem Loch in der Decke genutzt.

Jan Hoogen liegt tot in der Lore, neben ihm der Kopf Emilio
Valantinas. Beide weisen Hunderte kleiner Bisswunden auf. Jan
versuchte sich vor den Ratten in die Lore zu retten, erlag aber seinen
Verletzungen, bevor er die Bremse 16sen und in Sicherheit rollen
konnte. Klettern die Charaktere in die Lore, dann beginnen die sie
verfolgenden Ratten, daran hochzuklettern und dringen nach 1W3 in

die Lore ein.

Vier Charaktere haben in der Lore Platz und weitere vier konnen sich
auBen daran festklammern, wofiir ihnen ein Risiko-Test mit einem
Bonus von +10 gelingen muss. Sobald die Bremse gelést wird, beginnt
die Lore das Gleis herunterzurollen und gewinnt schnell an Fahrt.
Sollte ein Charakter in der Lore versuchen, sie mit der Bremse zu
verlangsamen, dann bricht das morsche Holz der Bremse. Jeder
Charakter, der wegen eines misslungenen Risiko-Tests von der Lore
stiirzt, erleidet wegen der Geschwindigkeit der Lore Schaden wie durch
cinen Sturz aus 2 Meter Hohe (siche Herabspringen, Fallen, Springen,
Klettern, Seite 77). Ein solcher Sturz ereignet sich erst, wenn die Lore

die Ratten hinter sich gelassen hat.

Eine Untcrsuchung der Leiche ]an Hoogcns fordert den gcsuchten
Edelstein, IW6 Kronen, 2WI10 Schillinge und ein Kurzschwert zutage.
AuBerlich ist der Stein ein recht wertvoller (80 Kronen) Opal. Jeder
Charakter, der in linger als drei Runden berihrt, infiziert sich mit
Nurgles Faulnis (siche unten). Der den Charakteren von Albrecht
Oldenhaller mitgegebene Kasten ist die cinzige Méglichkeit, den Stein

gefahrlos zu transportieren.

Die Lore bringt die Charaktere immer schneller werdend in die Basis
der Huydermans. Sobald sie in die erste Hohle (Raum 17) einfahrt,
kann jeder Charakter abzuspringen versuchen, bevor das Ende des
Gleises erreicht ist. Geben Sie den Spiclern nur wenige Sekunden Zeit
fiir ihre Entscheidung. Das Abspringen wird als Risiko-Test behandelt,
wobei Charaktere mit der Fertigkeit Akrobatik cinen Bonus von +10
erhalten. Bei einem gelungenen Test rollt sich der Charakter geschickt
ab und kommt sofort wieder auf die Beine, bei einem Fehlschlag kann
er seinen Fall nicht kontrollieren und verliert IW3 LP. An Bord
geblicbene Charaktere rasen mit der Lore vor den Prellbock am Ende
des Gleises. Sie werden dort aus der Lore herausgeschleudert. Die

Prozedur ist die gleiche wie bei beim Herausspringen, allerdings wird

der Test mit einem Abzug von -10 gemacht.
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DIE BASIS DER HUYDERMANS

17: Umladestation

[hr seid in einer Hohle in gewachsenem Gestein. Vier von der Decke

herabhingende Laternen beleuchten cinige verlassene Tische und

Stiithle in der Mitte.

Die sich gewéhnlich hier aufhaltenden Verbrecher sind vor den
Kultisten gcﬂohen; die Hoahle ist jetzt verlassen.

Neben dem Tunnelaus Raum 16 geht aus diesem Raum ein weiterer

Tunnel in Richtung von Raum 19 ab.

18: Wachzimmer der Huydermans

Diese augenschcinlich natiirliche Hohle wird von Fackeln beleuchtet,
die in an den Wanden befestigten Haltern stecken. Zwei dicht
nebcneinanderliegende Ausg'zinge wurden hastig mit Mobeln, Kisten,
Fassern und Sacken verbarrikadiert. Hinter jeder der Barrikaden
hockt ein Bogenschiitze mit Kurzbogen. Mitten in der Hohle sind

cinige Menschen in eine hitzigc Diskussion verwickelt.

Die Leute hier sind die Reste der Huydermansbande: sechs
Verbrecher und ihr Anfithrer Dirck Huydermans. Seit der Ankunft
der Kultisten vor etwa einer Stunde sind sie in dieser Hohle
eingeschlossen. Dirck ist sicher, dass sein zu den Valantinas
geschickter Bote umgebracht wurde. Er ist sich auch dariiber im
Klaren, dass die Kultisten auf Verstérkung warten und bald zum

Angriff iibergehen werden.

Dirck Huydermans
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Fertigkeiten
o  Ausweichen
o Betiubender Hieb
o  Entwaffnen
e Gewaltiger Hieb
e Raufen

e  Schwimmen

Ausrijstung
o  Kurzschwert
o  Lederwams

e  Armbrust mit 12 Bolzen

Huydermans Bande
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Fertigkeiten
e  Entwaffnen
e  Raufen
e Rudern

e  Schleichen in der Stadt

e  Schwimmen

Ausn’istung
e  Schwert
o  Messer

Gerade wenn die Charaktere diese Hohle erreichen, zerstdren die
Valantinas den Verbindungstunnel zwischen den Réumen 13 und 18
und schneiden damit die Basis der Huydermans ab. Der genaue
Zcitpunkt dieses Ereignis bleibt dem SL iberlassen. Jedenfalls horen
die Charaktere ein Krachen, gefolgt von einem langen Rumpcln.
Jodri (mit seiner Fertigkeit Bergbau) oder Dirck Huydermans wissen
sofort, was sich ereignet hat. Durch diesen Tunneleinbruch bleibt den

Charakteren nur ein einziger Ausweg aus dem Asyl: sie miissen zum

Fluss.

Da die Huydermans dringend Unterstﬁtzung brauchen, werden sie die
Charaktere kaum angreifen. Sie sind zur Zusammenarbeit bereit und
witken bei jedem von den Spielern vorgeschlagencn Plan mit, sofern

die Spielercharaktere dabei vorangehcn.

19: Haupthohle

Der Boden dieser groﬁen natiirlichen Hohle, die ebenfalls von an der
Wand befestigten Fackeln erhellt wird, fallt stark ab. Entlang der
Winde sind Kisten mit Weinflaschen, kleine Fisser mit Branntwein
und Kisten voller Gewiirze aufgestapelt. Ein schmales Gleis verlauft
quer durch die Hohle. Nahe dem Ende, an dem ihr seid, steht eine
Lore. Auf der anderen Seite verschwinden die Gleise in einem
dunklen Tunnel, in dem ihr geradc noch ein paar schattengleiche
Gestalten wahrnchmen kénnt. Aus der gleichen Richtung, aber
wahrscheinlich noch weiter entfernt erklingt cin schauriger Gesang.
An eurer Seite der Hohle gibt es zwei Durchgénge, die beide mit

Barrikaden abgeriegelt worden sind.

Nach der Zerstorung des Verbindungstunnels durch die Valantinas ist
der Fluss der cinzige Weg aus dem Asyl. Der Riickweg zur
Kanalisation fihrt durch eine unendliche Menge Ratten, und so
misssen die Spieler (und die Huydermans, wenn sie zur Mitarbeit
gebracht werden) sich an den Kultisten vorbei zum Boot
durchkampfen. Grundsitzlich gibt es zwei Moglichkeiten: zum cinen

konnen die Charaktere die Kultisten einfach angreifen und sich ihren




ch mit Waffengewalt bahnen und zum anderen kénnen sie die Lore
bcsteigen, mit ihr durch die Reihen der Kultisten durchbrechen und

zum Boot in Raum 20 stirmen, bevor die Anhﬁnger Nurgles sie

aufhalten konnen.

Acht Personen passen in die Lore und vier weitere kénnen sich
auBen an ihr festklammern, wofir die Bedingungen gcltcn, die bei
der Lore in Raum 16 schon beschrieben wurden. Das Gefille der
Hohle und des sich anschlieBenden Tunnels ist vergleichsweise
gering, daher muss die Lore angeschoben werden, damit der
Durchbruchsversuch erfolgversprechend ist. Am besten wire es, wenn
sieben oder acht Leute in die Lore steigen, die restlichen drei oder

vier sie anschieben und sich schlieBlich hinten festklammern.

Wer immer von der besetzten Lore getroffen wird erleidet cinen
Treffer der Starke 5. In der Lore befindliche Charaktere konnen im
Vorbeifahren einen Angriff gegen neben dem Gleis stehende
Gestalten ausfihren. Angriffe auf in der Lore stehende Charaktere
erleiden cinen Abzug von -10 auf den KG-Wert des Angreifers, da sie
sich hinter einem Hindernis befinden (siche Kampf - Einfliisse auf
den Angriffswurf). Auch ihre eigenen Angriffe leiden unter diesem
Abzug, da sie sich schnell bcwegcn. In der Lore licgcndc Charaktere
konnen weder selbst angreifcn noch ihrerseits angegriffcn werden.
Charaktere, dic hinten an der Lore hingen, kénnen schlieBlich selbst
nicht angreifen und werden mit cinem Abzug von -10 angegriffen, da

sie ein bewegtes Ziel darstellen.

Am Ende des Gleises kracht die Lore vor den Prellbock, wobei ihre

Passagiere dasselbe Risiko einer Verletzung cingehen, wie es fir

Raum 16 beschrieben wurde. Die Lore stiirzt nicht um, die Passagiere
miissen aus ihr herausklettern und zum Boot laufen. Dies dauert cine

ganze Runde.

Erreichen die Charaktere und eventuell die Huydermans auf diese Art
das Boot, dann kénnen sie ablegen bevor die Kultisten irgendetwas
tun konnen, um sie aufzuhalten. In das Boot passen maximal sechs
Leute, aber die anderen konnen sich auBen festhalten und mit

fortgerudert werden.

20: FluBhohle

Diese natiirliche Hohle liegt im schwachen Schein des Mondes, der
durch irgendeine Offnung dringt. An cinem kleinen Kiesstrand liegen
zwei Ruderboote; ein drittes ist an einem Pier nahe dem Ende der
Gleise vertiut. Sechs Gestalten in schmutzig-braunen Roben mit
Kapuzen halten sich in der Hohle auf. Eine der Gestalten wird von

einer dichten Wolke aufgedunsener Fliegen umschwirrt.

Vier der Kultisten bilden einen Kreis und scheinen eine Art Ritual
durchzufihren. Die anderen bcidcn, mit Schwertern bewaffnet, stehen

am Eingang der Hohle.

Die Kultisten versuchen gerade, ein Biest Nurglcs zu beschworen.
Der SL muss sich hier bemiihen, einen sinnvollen Zeitablauf zu
gestalten. Haben sich die Charaktere lange Diskussionen mit den
Huydermans geliefert, oder sind sie insgesamt sehr langsam im
Abenteuer gewesen, dann wird das Biest schon vor Ort sein, wenn sie
in die Hohle kommen. Andernfalls taucht das Biest IW3 Runden
nachdem die Charaktere diese Hohle betreten haben auf. Die
Kultisten sind bemiiht, die Beschworung zu vollenden und
unterbrechen sie nur, wenn einer von ihnen vor dem Abschluss
verletzt wird. lhre chﬁhungcn sind dann hinfillig gcwordcn, das

Biest erscheint nicht und sie kaimpfen um ihr Leben.




Jonas Weif, Champion Nurglcs

B KG BF S W LP | A GES|FP INT BES WIL KAM
44 253 2 6 601 4343 43 43 29 A
Fertigkeiten

e  Alte Sprache - Magick

®  Magische Berihrung

o  Pflanzenkunde
e  Wissen um Runen
o  Wissen um Schriftrollen

o Zaubern - Chaosmagic

Ausriistung
e Stab Nurgles
e Dolch

Magicpunkte
e 16

Das cine Ende von Jonas Stab ist in der Form einer deutenden Hand,

das andere in der Form eines FuBBes geschnitzt. Der Champion tragt
einen langen, abgerissenen Mantel mit Kapuze. Seine chaotischen

Attribute sind:
Albino - Jonas hat weiffie Haut und rote Augen.

Fliegenwolke - ]onas wird stéindig von einer dichten, wirbelnden Wolke
von Lcichenﬂiegen umgeben. Wer ihn angreift, erhilt dadurch einen
Abzug von -10 auf seinen KG-Wert, da die Fliegen die Sicht
beeintréchtigen und in Mund und Nase des Angreifers geraten.

Ubler Gestank - Jonas riecht verteufelt schlecht. Dieser Gestank
beeinflusst jedes Wesen, das nicht mehr als 6 Meter von ihm entfernt

ist und nicht dem Kult angehé’)rt. Misslingt diesen Wesen ein
Widerstandsfahigkeits-Test, dann sinkt ihre Stirke fir IW6 Phasen
um | Punkt.

Auch als Zauberer hat Jonas ciniges zu bieten. Er beherrscht die

folgenden Zauber:
Kampfmagie - Aura des Widerstandes, Windboe

Kultmagie - Nurgles Biest beschworen

Kultisten
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Ferti igkeiten
e  Entwaffnen

e Raufen

Ausn‘]stung
e  Kurzschwert

o MCSSCI‘

Die beiden Kultisten, die den Eingang der Hohle bewachen, sind mit
Kurzschwertern bewaffnet. Alle Kultisten kimpfen im Nahkampf bis
zu ihrem Tod und kénnen nicht zum Verlassen des Kampfes

gCZWUﬂgCI‘l werden.

Gelingt den Kultisten die Beschwdrung des Biests von Nurgle,
erscheint es in ihrer Mitte, und Jonas befichlt ihm, den am

michtigsten aussehenden Charakter anzugreifen.



DAS BIEST VON NURGLE

Dieses monstrose Wesen ist etwa 1,50 Meter groﬁ, hat einen
kegelformigen Leib und keine Beine. An der Unterseite hat es
Saugnipfe und sondert cinen ibelriechenden Schleim ab. Auf diesem
Schleim rutscht das Biest voran, wobei es eine Schleimspur von einem
Meter Breite hinterlasst. Mit cinem Biindel ungemein starker
weiBlicher, auf Tentakeln sitzender Saugnipfe greift das Biest seine

Opfer an.

In jeder Kampfrunde kommen IW6 Saugnépfe bei Angriffen zum
Einsatz. Der Schaden dieser Angriffe kann nicht durch Ristung
verringert werden. Hinzu kommt noch, dass die Tentakel ein
lihmendes Gift in das Opfer spritzen. Bei jedem Treffer muss das
Opfer einen Widerstandsfﬁhigkeits—Test Wiirfeln, um nicht geléhmt zu
werden. In der Runde nach ciner erfolgten Lihmung tut das Biest
nichts anderes, als seinen lassoartigen Schwanz um sein Opfer zu
wickeln. Kommt es danach cinmal zur Ruhe, dann wird das gelihmte

Opfer mit Verdauungssekreten langsam aufgelst.

Wer in die Schleimspur ecines Biests tritt, stiirzt mit einer
Wahrscheinlichkeit von 3%, verliert 1 LP durch die darin enthaltene
starke Saure und zieht sich mit 5% Wahrscheinlichkeit Nurgles
Faulnis zu. Der SL sollte notieren, wo die Spur langfithrt.

Nurgles Biest
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NURGLES FAULNIS

Nurgles Faulnis oder cinfach die Faulnis ist eine seltsame Krankheit.
Sie versucht ihr Opfer in cinen von Nurgles pestverbreitenden
Dimonen zu verwandeln. Sterbliche Wesen iiberleben diesen Prozess
allerdings nicht und sterben an dieser Krankheit. Nur Champions und
Tiermenschen Nurgles sind gegen die Auswirkungen immun und

wirken nur als ﬂbcrtréiger.

Das Opfer verwandelt sich im Laufe der Zeit, bis sein Profil dem
cines Seuchentrigers entspricht. Jeden Monat verindert sich ein
zufillig ermitteltes Charakteristikum um 1 oder 10 Punkte in die
entsprechende Richtung. Das endgiiltige Profil eines Seuchentrégers ist:

Scuchentrﬁger

B KGBF S WLP I A GES|FP INT BES WIL KAM
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Neben der Anderung der Charakteristika wandelt sich auch der Korper

des Seuchentrégers.

e Nach | Monat: Haut wird gelblich-braun

e Nach 2 Monaten: Griine Flecken bilden sich

e Nach 3 Monaten: Haut verfault und zieht Fliegen an

e  Nach 4 Monaten: Auf der Stirn beginnt ein Horn zu wachsen

®  Nach 5 Monaten: Horn ist ausgewachsen, Augen beginnen, sich
aufeinander zuzubewegen, Nase verkimmert

(] Nach 6 Monaten: Augen vcrcinigcn sich zu einem groﬁen Augc,
FiBBe werden zu dreizchigen Hufen

e  Nach 7 Monaten: Gesicht schmilzt

e Nach 8 Monaten: Opfer stirbt

e  Es ist kein Heilverfahren fir diese Krankheit bekannt.




DAS ENDE DES ABENTEUERS

Nachdem es den Charakteren gelungen ist, das Asyl wieder zu
verlassen, sind sie in Sicherheit - fiirs erste. Albrecht Oldenhaller
zahlt ihnen, vorausgesetzt sie liefern den Stein ab, den vereinbarten
Lohn, und fordert sie dann zum Verlassen Nulns auf. Er mochte
die ganze Angelegenheit und scine Rolle darin absolut geheim
halten. Mit der Ubergabe des Steins an Oldenhaller endet dieses
Abentever. Uberlebende Charaktere erhalten aufier dem Geld 200
EP. Diese Zahl sollte der SL noch an die Leistung der Spicler
anpassen. Gute Darstellung des Charakters und cin aktiver Beitrag
lasst den Spieler mehr EP erhalten, geringe Beteiligung und
Vernachlissigung des Rollenspiels fihren zur Reduktion, Beachten
Sie bei der Vergabe der EP die Hinweise im Abschnitt Erfahrung
und Entwicklung der Charaktere Seite 92.

Die Geschehnisse im Abenteuer konnen in der Folge Zu weiteren
Abenteuern fihren. Die Charaktere haben jetzt in Person des
Stadtrats Oldenhaller einen michtigen Kontakt in Nuln. Er ist
derzeit zwar wegen der Gefahr des Bekanntwerdens seiner Rolle bei
den Geschehnissen im Asyl nicht bcgicrig darauf, Kontakt mit
ihnen zu pﬂcgcn, wird sie aber vielleicht erneut anheucm, wenn er
eine Arbeit zu erledigen hat, bei der er sich selbst die Hinde
beschmutzen wiirde. Andererseits konnte er, je nach dem Verhalten
der Charaktere im Anschluss an das Abenteuer, auch befiirchten,
dass sie cine Gefihrdung seiner geheimen Aktivitaten darstellen

und versuchen, sie ermorden zu lassen.

AuBer Oldenhaller kennen die Charaktere vielleicht noch einige
Mitglieder der Valantinabande. Deren Verhalten den Charakteren
gegem‘iber héingt von dem Eindruck ab, den sie bei ihrem

Aufenthalt im Stiitzpunkt der Bande gemacht haben.

Weiter kennen die Charaktere auch noch alle iiberlebenden
Mitglieder der Huydermansbande, eventuell auch ihren Anfishrer.
Haben sie den Huydermans beim Ausbruch aus dem Asyl
geholfen, dann sind sie damit deren Freunde geworden, cine
Tatsache, die den Charakteren vielleicht den einen oder anderen
nicht ganz legalen Gefallen zukommen lasst. Die Kehrseite der
Medaille ist, dass sowohl den Valantinas als auch den Huydermans
klar ist, dass die Charaktere den Zugang zum Asyl kennen und
damit ein Sicherheitsrisiko darstellen. Und diese Banden sind nicht
gerade fiir den verantwortungsbewussten Umgang mit

Menschenleben bekanant...

Bleiben noch die Kultisten, die den Edelstein immer noch in ihren
Besitz bringen wollen. Vielleicht schen sich die Charaktere noch
cinige Zeit von dolchschwingcndcn Fanatikern traktiert, denen nicht
klar ist, dass der Stein mittlerweile im Besitz Albrecht
Oldenhallers ist. Dies fihrt zu vielen neuen
Entwicklungsméglichkeiten. Versuchen die Kultisten, Oldenhaller
umzubringen? Warum will der Rat den Stein haben? Ist er
vielleicht selbst ein Kultist? Gehort er einem rivalisierenden Kult
an? Ein kreativer SL kann dic in Der Oldenhaller Vertrag

begonnene Geschichte zu einer groBen Kampagne weiterentwickeln.

Vielleicht meinen die Charaktere aber auch, dass das Pflaster in
Nuln voriibergehend etwas zu hei fiir sie ist. Dieser Situation
konnen sie mit einer Fahrt den Reik herunter entkommen, auf der
sie sich cntspanncn und in die Kampagnc ,,Der Innere Feind® mit
den Abenteuern ,,Unter falschem Namen® und ,,Schatten iiber

Bégenhafen“ verwickelt werden.




