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ie Abenteurer kommen gerade
D in Altdorf an, der Hauptstadt
des Empire und Sitz des Em-
perors Karl-Franz...
Bereits bei ihrer Ankunft an den Stadt-
toren wird ihnen klar, dass die Wachen
besonderen Wert darauf legen, die an-
kommenden Reisenden zu kontrollie-
ren und dabei auch nicht gerade
freundlich oder zimperlich sind.
Es scheint fast so, als wiren sie wegen
irgend etwas nervos oder unruhig!
Altdorfliegt ja bekanntermaflen an den
Fliissen Reik und Talabec und hier
lauft aller Schiffshandel des gesamten
Empire an einer zentralen Stelle zu-
sammen. Altdorfist eine Stadt der In-
seln und unzdhligen Briicken und der
Hafen am Reik ist grofl und es liegen
hier unzédhlige Flussboote und sogar
méchtige Schiffe vor Anker!
Die Stadt ist beriihmt fiir seine Univer-
sititen und viele Studenten sind in den
Straflen anzutreffen.
Das bekannteste Bauwerk Altdorfs
aber — sogar noch vor dem prichtigen
Palast von Karl-Franz — ist der gewal-
tige Tempel Sigmars...

o Altdorf in Aufruhr e
n der Tat haben die Wachen allen
Grund zur Sorge und besonderen

Aufmerksamkeit: Seit einigen Wochen
machen besonders grausame Morde
die Stadt zu einem Ort des
Schreckens, wo sich nachts niemand
mehr auf den Stralen sicher fiihlen
kann!

Bisher sind bereits fiinf Frauen getotet
worden, und die Morde geschehen in
immer kiirzeren Abstanden!

Die Morde werden im allgemeinen
vom Volk der

Bestie von Altdorf

zugeschrieben.

Alle Frauen waren Damen von zwei-
felhaftem Ruf aus den zwielichtigeren
Vierteln Altdorfs und ihnen allen war
gemeinsam, dass thnen meist fast der
Kopf vom Rumpf getrennt wurde und
das Herz fehlte, als hitte ihnen eine
riesige Bestie mit seinen Krallen die
Brust aufgerissen!

Alle Leichen waren iiber und tiber mit
schrecklichen Schnittwunden bedeckt,
die aussahen wie die Schnitte einer
riesigen Krallenhand.

Diese grauenvollen Morde wurden
von einigen Kultisten des Gottes
Khaine verubt, dem Gott des Mordes!
Der Anfiihrer des schrecklichen Kultes
ist ein Dunkelelf namens

Cassarion Moranis
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der vor einigen Jahren von seinem
Volk verstoflen wurde und nun auf die-
se Weise seinem Gott zu dienen trach-
tet! Er schleicht sich nachts in die Ar-
menviertel und tiberféllt seine Opfer
lautlos, um sie dann in den Katakom-
ben Altdorfs wihrend eines abscheuli-
chen Rituals zu toten.

Er tragt dabei spezielle Kampfkrallen,
mit denen er die Opfer so zurichtet, als
wiren sie von einem Ungeheuer zer-
stiickelt worden.

Das Herz wird Khaine im Ritual als
Opfer dargebracht!

Cassarion fiihlt sich sicher und begeht
die Morde immer o6fter, denn er glaubt,
damit bei seinem Gott Gefallen zu fin-
den. Indes wird er schon seit seiner
Flucht vor seinem Volk von einem As-
sassinen der Dunkelelfen verfolgt,
denn Versagen wird bei diesen finste-
ren Elfen nicht geduldet!

Diese Dunkelelfe namens

Syllania Bellissia

reist in der Verkleidung einer Hochelfe
durch die Lénder und wird in den
néchsten Tagen hier in Altdorf eintref-
fen, angelockt durch die Gerilichte um
die furchtbaren Morde.

Thr Auftrag ist es, Cassarion fiir seine
Dreistigkeit zu bestrafen...



Normalerweise hatten diese Morde
nicht so viel Aufsehen erregt, denn die
ermordeten Frauen waren aus der un-
tersten sozialen Schicht und es gab
nicht viele Menschen, denen sie etwas
bedeutet haben, doch zur Zeit hélt sich

Enrico-Vincenzo Montorsi

in Altdorf auf, ein beriihmt-beriichtig-
ter Revolutionar aus Estalia, der sich
geschworen hat, den Adel zu Fall und
die untersten sozialen Schichten an die
Macht zu bringen!

Er nutzt die Unruhe der einfachen
Menschen schamlos aus, um sie gegen
die herrschende Schicht aufzubringen
und plant, zusammen mit seinen bei-
den Verbiindeten

Angelika ,der Engel”
Bremer

und

Marat Abramov

einen Putsch zu starten, der die Erstiir-
mung des Palastes zum Ziel hat!

In der Tat ist Enrico-Vincenzo aber ein
méchtiger Mutant im Dienste
Tzeentchs, der nicht dem gemeinem
Volk, sondern nur seinem Herrn und
Meister dienen will...

Aber damit noch nicht genug!
Ebenfalls in Altdorf unterwegs sind
zur Zeit die Priester eines Glaubens,
welche fanatische Sigmar-Anhianger
sind und wider alle Siinde predigen!
Zu erkennen sind diese Fanatiker, die
sich selbst

Kinder Sigmars

nennen, an ihren schmutzig-weiflen
Kutten und den schweren und meist
rostigen Eisenketten, die sie mit sich
herumtragen.

Diese Ketten sollen, laut ihrem charis-
matischen Anflihrer, dem Priester

Gerhard Gramlich

zeigen, dass die Anhénger dieser Be-
wegung sich selbst eher in Ketten le-
gen wirden, als sich solchen Silinden
wie Wollust oder Vollerei hinzugeben
und aullerdem ein Kennzeichen fiir al-
le jene Ketten darstellen, welche sich
die zu ziichtigenden Siinderdurch ihre
Unzucht selbst anlegen wiirden!

Gefahrlich an dieser Bewegung ist,
dass sie nicht auswihlt, wer in ihre
Reihen aufgenommen wird und sie be-
reits so viele Gefolgsleute hat, dass sie
zu einer nicht zu unterschitzenden
Kraft in Altdorf und einigen anderen

Die Bestie von Altdorf istein kurzes, relativ komplexes Abenteuer, das keiner
genauen Zeitlinie folgt und auch keine festen Vorgaben der Handlungsstrange hat.

Daher bietet es flr den Spielleiter und die Spieler eine verwirrende Vielzahl von M&glich-
keiten, wie die Handlung sich entwickeln kann.

Der Haupthandlungsstrang ist natirlich der Kult Khaines und die damit verbundenen
Morde. Den Héhepunkt dieses Abenteuers erreichen die Spieler in den Katakomben Alt-
dorfs, wenn sie gerade rechtzeitig kommen, um eine weitere Opferung zu Ehren Khaines

zu verhindern...

Der beriichtigte Altdorfer Nebel, der am zweiten Tag nach der Ankunft der Abenteurer
aufzieht, dient dazu, die Atmosphare von Aufruhr und Unruhe in der Stadt noch zu unter-

streichen!

Als Nebenhandlung dient die Gruppe von Aufriithrern, deren Anfiihrer einem ganz eige-
nen Zweck folgt und dem Chaosgott Tzeentch dient. Die ausbrechenden Aufstédnde kén-
nen durchaus sehr gefahrlich fir die Abenteurer werden und der Sturm auf den Palast ist
als Hohepunkt der Nebenhandlung fest vorgesehen!

Die ,,Kinder Sigmars“ sorgen fir weitere Verwirrung, sind aber wirklich nur als eine klei-
ne Ablenkung fiir die Spieler gedacht und bald nach dem Abenteuer wird festgestellt,
dass ihr Anfihrer ein Mutant ist, was das Ende dieser Gruppe bedeutet...

Ansonsten stehen den Spielern weitere mégliche Wege offen...

Sie kdnnen viele interessante Personen kennenlernen, bei einigen werden sie sich hinter-
her vielleicht wiinschen, sie hatten es nicht getan.

Und falls die Spieler sich als zu ungeschickt fiir dieses Abenteuer anstellen, sollte der
Spielleiter ihnen wirklich eine harte Zeit in Altdorf bereiten...

Stddten des Empire, zum Beispiel
Nuln, geworden ist.

Aber brutale Schliager gehdren genau-
so zu den ,,Kindern Sigmars®, wie auf-
richtige Gldubige, und es kann eher
geschehen, dass die Abenteurer einem
Schlagertrupp begegnen, der einige
leichtbekleidete ,,Damen‘ mit Ketten
verpriigelt, als dass sie einen normal
agierenden Priester darunter antreffen!
Gerhard Gramlich selbst, der fanatisch
gegen alle Siinde und die Unreinheit
der Menschheit wettert, ist ein Mutant
und verbirgt dies unter seiner weillen
Robe!

Er hat bereits gute Kontakte zum
Grand Theogonist aufgebaut, der sei-
ner Bewegung nicht unbedingt ableh-
nend gegeniibersteht...

Sein fanatischer Glaube riihrt einer-
seits aus ehrlicher Uberzeugung, ande-
rerseit aus seinem Wahnsinn, dem er
anheim fiel, als er zu mutieren be-
gann!

Jedenfalls miissen die Abenteurer sich
in diesem Gewirr zurechtfinden und
der Hauptspur, ndmlich den grauen-
vollen Morden, folgen...

* Willkommen in Altdorf e
eim Gang durch die Stralen A/t-
dorfs konnen die Abenteurer sofort

nach ihrer Ankunft feststellen, dass die

Einwohner alle in einer seltsamen At-

mosphére gefangen zu sein scheinen,

die sie aber nicht genauer identifizie-
ren konnen...

Auftillig (INI-Test) ist aber auf jeden

Fall die groBe Anzahl der Stadtwa-

chen, die unterwegs ist und viele Kon-
trollen durchfiihrt; hier und da kann
sogar ein Kontingent der Templer des
Feurigen Herzens aus dem Sigmar-
Tempel gesehen werden!

Auf jeden Fall kommen die Abenteu-
rer an einem kleinen Platz vorbei, auf
denen sich ihnen ein erstaunliches
Bild bietet...

* Die Kinder Sigmars «
Auf der Mitte des Platzes brennt ein
grofes Feuer und ein Mann in ei-
ner weillen, ziemlich verschmutzten
Robe hilt eine flammende Rede an die
gaffende Menge, die sich groBtenteils
aus den einfacheren Bewohnern Alt-
dorfs zusammensetzt.
Er hat einen hochroten, kahlgeschore-
nen Kopf und um ihn herum stehen
fiinf weitere Gestalten, die ebenso ge-
kleidet sind wie er, welche aber ihre
Kapuzen tief ins Gesicht gezogen und
sich schwere Ketten um die Handge-
lenke gewickelt haben.
,,Bekennet! Bereuet! Betet! Lasst ab
von Siinde und ihr werdet gerettet!
Lasst ab vom Alkohol, lasst ab von
Véllerei, lasst ab von der Wollust, lasst
ab von der Gier! Nur dann werdet ihr
das Licht des Kometen sehen und zu
Kindern Sigmars werden! “
Er hat sich in einen fanatischen
Rausch geredet und plotzlich schweift
sein Blick iiber die Abenteurer und
bleibt an ihnen haften!
,, Und lasst auch ab von weltlichen
Geniissen, der Gier nach Gold und
Besitz und vor allem der verruchten



* Die Kinder Sigmars °

Diese religidsen Fanatiker werden an-
gefthrt von einem sehr einfluBrei-
chen und charismatischen Mann namens

Gerhard Gramlich

der einst selbst ein ranghoher Sigmar-
Priester war, bis er dann eines Nachts an-
geblich eine Vision des Gottes hatte, der
ihm seine neue Mission auftrug!

Und diese lautet, die Siinde und
Unreinheit der Menschen auszumerzen,
und sei es mit Feuer und Schwert.

In der Tat sind viele der ,,Kinder Sigmars*
nichts anderes als brutale Schléger, die
ihre Ketten und die Anonymitét ihrer Kut-
ten dazu nutzen, zum Beispiel wehrlose
Freudenmadchen zu verpriigeln!

Die ,Kinder Sigmars“ verbrennen die
Blicher von Dichtern und Poeten, verfol-
gen Andersdenkende und Freigeister und
haben nur Verachtung flr Akademiker
und Zauberer.

Kurz und gut, dies ist ein gefahrlicher Or-
den von Fanatikern...

Gerhard Gramlich selbst indessen hatte
keine Vision, sondern mutierte im Laufe
der Jahre, bis er seine Mutationen fast
nicht mehr im normalen Ordensleben ver-
bergen konnte.

Durch diese schreckliche Veranderung im
Laufe der Zeit wahnsinnig geworden,
glaubt er nun, den Rest der Menschheit
bekehren und mit dem reinigendem Feuer
Sigmars Uberziehen zu missen!

Gerhard Gramlich

M WS BS S T W 1
4 33 33 3 3 10 53
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 33 53 53 23 53 43
Skills: History, Law, Magical Sense,
Public Speaking, Read/Write, Scroll Lore,
Theology.

Trappings: Robes, Symbol of Sigmar.
Mutations: Multiple Arms (zwei verkiim-
merte Arme unter den Achseln).

Gefolgsmann

M WS BS S T W I

4 33 33 5% 3 8§ 33
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 33 23 23 33 33 23
Skills: Very Strong*.

Trappings: Dirty Robes, Chains (INI -10).

Prediger

M WS BS S T W 1
4 33 33 3 3 8§ 33
A
1

Dex Ld Int CI WP Fel
33 33 43 33 43 43
Skills: History, Public Speaking.

Trappings: Dirty Robes, Symbol of Sigmar.

Zauberei! Seht dort die verblendeten
Narren stehen, die mit ihren dunklen
Seelen das Licht des Kometen verdun-
keln!“ Damit deutet er mit fanatischer
Miene auf die Gruppe und der Grof3-
teil der anwesenden Einwohner dreht
sich um und starrt diese mit einer Mi-

schung aus Verwunderung und blan-
kem Hass an!

Einige beginnen auf sie zuzukommen
und Steine aufzuheben, als auf einmal
eine Abteilung Stadtwachen auf dem
Platz erscheint und fiir Ruhe sorgt —
murrend verschwinden die Einwohner
in den Gassen Altdorfs...

Dabei konnen die Abenteurer die Wa- &
chen miteinander murmeln horen:
,Als ob dieser Montorsi mit seinem.
aufriihverischen Gewdsch noch nicht
schlimm genug wire, jetzt haben wir s
diese Briider auch noch am Hals...
Bei einer Nachfrage erzihlt die miirri-
sche Wache ihnen, dass ein gewisser
Enrico-Vincenzo Montorsi, der wohl
aus Estalia stammt, seit einigen Tagen"
mit seinen Reden gegen den Adels-
stand fiir Unruhe sorgt; es sei sogar
schon zu Aufstinden im Hafenviertel
gekommen, bei denen es einige Tote
gab!

Montorsi behauptet, die Morde seien &5
das perverse Spielchen einiger Adliger %%
und wiegelt so die einfache Bevolke- i
rung auf... 4{*'

-

« Grausige Geschichten _
rgendwann werden die Abenteurer
wohl den wahren Grund fiir die selt-

same Atmosphére erfahren, der liber

der Stadt liegt.

In den letzten Wochen sind bereits

Frauen aus dem gemeinen Volk auf

grauenhafte Art und Weise ermordet:

worden und unzdhlige Geriichte | “'
schwirren durch die Luft! ¢

Im allgemeinen wird ein Monster, =

eben die ,,Bestie®, fur diese Taten ver- 5"

antwortlich gemacht, denn die Toten

wurden ja ganz offenbar von einem

Ungeheuer mit messerscharfen Kral-

len zerfetzt!

Alle Morde geschahen im Hafenvier-

tel, zwischen Lagerhallen, Briicken -

und den verfallensten Wohnhéusern
und billigsten Spelunken A/tdorfs.

Dort, wo sich normalerweise sowieso

keiner darum schert, wenn eine Leiche

im Wasser treibt...

Aber bei diesen Fillen ist alles anders!

Es gibt sogar Spekulationen, die Kin-

der Sigmars oder ein verriickter Adli-

ger habe die Morde begangen, letzte-
res Geriicht wird geschiirt von einem
gewissen Enrico-Vincenzo Montorsi,
der tiberall in Altdorf gegen den Adels-
stand seine aufriihrerischen Reden
schwingt und verschwindet, ehe die



~ Wache erscheint! finden war! Daraus folgert er, dass die
Wie dem auch sei, jedenfalls hat der Morde keineswegs von einem Mon-

" Emperor Karl-Franz hochstpersonlich ster, sondern von einem intelligenten
& cine Belohnung von 300 Goldcrowns Morder durchgefithrt wurden, der
fiir jene Person(en) ausgesetzt, die die- scheinbar nach einem bestimmten Mu-
se Mordfille aufkldren kann... ster vorgeht.

Die Haf h Die Namen der Toten sind:
¢ 1)1e nalenwacne ¢ 3 . v
Die Altdorfer Hafenwache ist nicht E ranmska Gruber
gerade fiir ihre Effizienz bekannt. Helpna Strumpf
Hier finden sich so ziemlich die iibel- Jtlia Stadel
» sten Halsabschneider, die sich quasi
als Stadtwachen getarnt haben, und | ¢ Die Khaine-Kultisten ¢
Korruption ist an der Tagesordnung. iese kleine Gruppe von menschlichen
So wird schon gerne mal in die andere Kultisten, die den verderbten Gott

Richt L ind g des Mordes — Khaine — anbeten, trifft sich
RIS SESChaut, WEN Gl e e immer haufiger zu ihren Menschenopfern

mit Schmuggelware ankommit... in den Katakomben Altdorfs.
Die Leitung des Falles hat der Leiter | Angefihrt werden sie von einem Dunkelelf
der Hafenwache namens

Volker Niemoller Cassarion Moranis

; ] der ein AusgestoBener seines eigenen
ein trager und unselbstindiger Mann | Volkes ist, da er sich gegeniiber seinem

ohne jegliche Phantasie und obendrein | Meister, einem angesehenen Priester

. . Khaines, zu dreist benommen hatte. Nun
s mit einem ernsthaften Alkoholpro- will er auf eigene Faust den Ublen Gott

f blem, das jedem sofort an seinem | verehren und hofft, durch méglichst viele
" Atem auffallen diirfte (es geht im Ha- | Opfer dessen Wohlwollen zu erringen.
fenviertel das Geriicht um. dass man Cassarion  behandelt seine sechs
9

: : - menschlichen Gefolgsleute, die Ubrigens
Volker Niemoller einfach dadurch t6- allesamt von Adel sind und dies eigentlich

] ten konnte, indem man ihm eine bren- | nur wegen des Nervenkitzels tun, wie Ab-
nende Fackel unter die Nase halt und | schaum. Er findet groBe Freude an der

darauf wartet. dass er ausatmet) Verfolgung seiner Opfer im Hafenviertel,
] e : ¥ wo er sie lautlos Uberwéltigt und dann zu-
¢ Er ist der Mem}mga die Morde gehen | sammen mit seinen Gefolgsleuten zu den
~ auf das Konto einer der beiden Hafen- | Katakomben bringt, wo sie geopfert wer-
k. banden, also entweder der ,,Fische* den. Danach verstimmelt er sie mit sei-
« . ¥ nen Kampfklauen, denn er will damit den
Oder, der ,,Haken qnd seien das Resul- Glauben an eine Bestie schiren...
b tat eines Bandenkrieges! . . .
' Dementsprechend lasch sind auch sei- | Cassarion Moranis

ne Nachforschungen... M WS BS S T W I
-+ Volker Niemoller ¢ 5 53 43 4 4 9 63
M WS BS S T W I A Dex Ld Int CI WP Fel
1 53 53 63 63 63 53
4 43 43 4 4 10 43 P —— o :
A Dex Ld Int CI WP Fel kills: Concealment: Rural, Urban, Dodge

Blow, Magical Sense, Read/Write, Scale
! 33 43 33 43 33 33 Sheer Surface, Scroll Lore, Silent Move:

Skills: Consume Alcohol, Disarm, Dodge Rural, Urban, Sixth Sense, Specialist
Blow, Strike to Stun. Weapon: Fist Weapon, Strike to Stun,
Trappings: Mail Coat (1 AP, Body/Legs), Torture, Wit.
¢ Helmet (1 AP, Head), Shield (1 AP, all Trappings: Blackwand, Fighting Claws
locations), Dagger, Mace. (INI +10), Dagger of Khaine.
MP: 16
hm zur Seite steht seit dem gestri- gftstiylelzaglc' Curse, Marsh Lights, Zone

gen Tag jedOCh ein junger Wach- Battle 1: Fire Ball, Hammerhand, Strength
mann namens of Combat.

Riidiger Schaffner Khaine-Kultist

der bereits seine eigenen Theorien WS BS S T W I
iiber die Morde aufgestellt hat. 43 43 3 3 9 43
Er kann den Abenteurern zum Beispiel .
) ! 43 53 33 43 33 43
sagen, dass die Morde nicht an dem - :
B | oano e Rt N o O Skills: Blather, Charm, Etiquette, Heraldry,
] g g ) r Z Luck, Public Speaking, Read/Write, Ride,
die LelChen jeweils gefunden wurden, Specialist Weapon: Fencing Sword, Wit.
da die Opfer fast Vélllg blutleer waren, Trappings: Expensive Clothes, Fencing

um sie herum jedoch kaum Blut zu | Sword (INI+20, D -1).




* Die Aufriihrer ¢

iese Gruppe von Fanatikern ist nach
den Khaine-Kultisten die bei weitem
gefahrlichste Fraktion in Altdorf!
Angefuhrt vom bekannten und bei der Ob-
rigkeit geflirchteten

Enrico-Vincenzo Montorsi
einem gutaussehenden Mann aus Estalia,
verbreiten sie durch ihre Ansprechen und
aufrihrerischen Reden Unruhe beim ge-
meinen Volk.

Sie wollen den Adel und die herrschende
Schicht stlirzen und das Volk an die Macht
bringen, wofiir sich natirlich vor allem die
vom Leben wenig begliickten Armen aus
dem Hafenviertel gerne begeistern lassen!
Wahrend Angelika Bremer ein einfaches,
sehr hiibsches Madchen aus Altdorf ist, die
flr eine gerechte Sache kédmpft aber leider
verriickt ist und

Marat Abramov

ein Poet von aufrlihrerischen Versen aus
Kislev ist, fhrt ihr Fihrer die Pldne seines
finsteren Herren aus. Enrico-Vincenzo nutzt
die Panik vor dem ,,Biest” geschickt flr sei-
ne Zwecke und wird beim nachsten Mord,
bei dem ja ein Fetzen eines Mantels gefun-
den wird, der einem Adligen gehéren muB,
dies in seine Reden einbauen.

Zuletzt wird er die vom Volk geliebte

Angelika ,,der Engel“ Bremer
selbst toten und es auf den Adel schieben,
und dann bricht der Aufstand und Sturm
auf den Palast los!

Naturlich verfolgt der verruchte Enrico-Vin-
cenzo insgeheim ganz eigene Ziele, denn er
ist ein loyaler Gefolgsmann des Chaosgott-
es Tzeentch und will die Ordnung in Altdorf
zu Fall bringen...

Enrico-Vincenzo Montorsi

M WS BS S T W I
4 43 43 6% 4 10 53
A Dex Ld Int CI WP Fel
2 33 63 63* 53 53 73

Skills: Blather, Charm, Disguise, Mimic,
Public Speaking, Read/Write, Wit.

Gifts of Tzeentch: Gift of Magic, Withering
Gaze.

Mutations: /nvisibility, Magic Immune,
Massive Intellect (INT +20)*, Rapid
Regeneration, Strong (S +3).

MP: 9

Battle 1: Aura of Resistance, Fire Ball, Flight,
Steal Mind.

Ilusion 1: Assume Illlusionary Appearance,
Cloak Activity.

Trappings: Dagger of Glittering (INI +10,
D -2, -20 auf WS des Gegners).

Angelika Bremer

M WS BS S T W I
4 33 33 2 3 7 33

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 33 43 33 33 33 63

Skills: Charm, Heal Wounds, Musicianship,
Public Speaking, Sing.
Trappings: Lute, Dagger.

Marat Abramov
M WS BS S T W I
4 33 33 3 4 9 33

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 33 33 43 33 43 33

Skills: Blather, Etiquette, Law, Read/Write.
Trappings: Dagger, Writing Equipment.

Judith Wuttke

und

Elfriede Beckert

Soweit er weil}, gibt es keinerlei Ver-
bindung zwischen den Opfern, auller
dass sie aus dem Hafenviertel stam-
men und wenig ehrbaren Berufe wie
Téanzerin oder Prostituierte hatten...

Er weill auch, dass ein Adliger aus
dem Palast, ein gewisser

Friedrich-Leopold
von Wiedenholm

bereits begonnen hat, eigene Nachfor-
schungen anzustellen.
Aus welchem Grund, das kann er aber

leider nur vermuten...
* Riidiger Schaffner ¢
M WS BS S T W 1

4 43 33 4 3 9 43
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 43 33 43 33 43 43

Skills: Dodge Blow, Drive Cart, Law, Read/
Write, Strike Mighty Blow, Strike to Stun, Wit.

Trappings: Mail Coat (1 AP, Body/Legs),
Helmet (1 AP, Head), Shield (1 AP, all
locations), Crossbow, Dagger, Sword.

*Eine seltsame k¥remde ¢
ahrend ihres Aufenthaltes bei der
Hafenwache taucht eine Fremde

auf, die sogar in Altdorf fir Aufsehen

sorgt.

Es ist eine hochgewachsene, wunder-

schone Elfe mit wallendem, schloh-

weillem Haar, die in wallende, blaue
und purpurfarbene Kleider gewandet
ist, darunter aber anscheinend (INI-

Test) zumindest ein Kettenhemd tragt,

was ein leises metallisches Gerdusch

verrat.

Sie trigt einen Haarreif aus Gold mit

eingearbeiteten Edelsteinen, der jedem

Betrachter sofort auffallen muss!

An ihrer Seite tragt sie einen reichver-

zierten Dolch und ein Langschwert.

Sie stellt sich mit Syllania Bellissia

vor und gibt an, eine Hochelfe zu sein

und sich fiir die merkwiirdigen Vor-
kommnisse zu interessieren, da sie

frither einmal von dhnlichen Vorfillen
gehort haben will...

Sie gibt nur vage Auskiinfte und ist
herrisch und arrogant, dabei jedoch
von einer kithlen Unnahbarkeit, dass
es jedem Anwesenden so scheint, als
miisse ihr Charakter einfach so sein,
wie er ist und jeder dies gerne akzep-
tiert, solange er nur noch einige Au-
genblicke in ihrer Gegenwart verwei-
len darf.

In Wahrheit ist sie natiirlich eine Dun-
kelelfe, die auf der Spur eines Abtriin-
nigen ist und vermutet, dass er hinter
den Morden steckt.

Sie erkennt ndmlich im herausgetrenn-
ten Herz den Teil eines alten Rituals
zu Ehren Khaines wieder...

Sobald sie alle Informationen hat, die
sie benoétigt, wird sie hochmiitig wie-
der im Menschengewirr verschwinden
und eventuelle Verfolger ohne Miihe
abschiitteln.

Blicken die Abenteurer ihr nach, so
konnen sie noch sehen, wie sie einen
Zwerg entdeckt und sich ihr Gesicht
angewidert verzieht und ihr die mei-
sten Menschen fast ehrerbietig Platz
machen...

« Syllania Bellissia

M WS BS S T W 1
5% 73 63 4 5% 12 93

A Dex Ld Int CI WP Fel
4 73 63 73 73 63 63

Skills: Acrobatics, Acting, Acute Hearing,
Ambidextrous, Charm, Concealment: Rural,
Urban, Disguise, Escapology, Excellent Visi-
on, Fleet Footed*, Immunity to Poison, Marks-
manship, Prepare Poisons, Scale Sheer Surfa-
ce, Seduction, Shadowing, Silent Move: Rural,
Urban, Specialist Weapon: Fist Weapon, Flail,
Lasso, Throwing Knife, Whip, Strike Mighty
Blow, Very Resilient*.

Trappings: Magical Sleeved Mail Coat (2 AP
Body/Arms/Legs), 6 Throwing Knifes (with 2
doses of Manbane), Ring of Protection (T +1),
Boots of Speed, Enchanted Rope, Potion of In-
visibility, Chaos Whip of Screaming and Fla-
me (-10 to hit, +2 D).

« Im Hafenviertel «
ie Abenteurer werden wohl (hof-
fentlich) auf die Idee kommen,
sich selbst einmal ein Bild vom Hafen-
viertel machen zu wollen.
Zuniachst einmal fallt ihnen der ziem-
lich unangenehme Geruch auf, der
iiber dieser Gegend héngt.
Dann bemerken sie, dass die Hauser
ziemlich schdbig sind und ein weiller
Dunst langsam aus dem Wasser in
Richtung Stadt wabert...



Wenn sie sich umhoren, ist es nicht
schwer, die Orte der Morde zu finden.

Bei einem dieser Plétze treffen sie auf
eine junge Frau mit kurzgeschnittenen
Haaren, einem kurzen, billigen Kleid
und einem offenen, sommersprossigen
Gesicht.

Sie legt gerade einen kleinen, klagli-
chen BlumenstrauB} in der Seitengasse
ab, wo der Mord geschehen ist.

Wird sie angesprochen, so erschrickt
sie fiirchterlich und muss erst wieder
beruhigt werden, ehe sie sich mit

Elsie Stadel

vorstellt.

Sie hat Tranen in den Augen und er-
klart den Abenteurern, dass die Tote
Judith Stadler ihre Freundin und —
ebenso wie sie — eine Tanzerin im
,Morrslieb* war.

Dabei handelt es sich um eine Kneipe
von wenig untadeligem Ruf, in dem
vor allem Hafenarbeiter und zwielich-
tige Gestalten verkehren und die hier
gleich um die Ecke ist...

Sobald Elsie sich verabschiedet, horen
die die Abenteurer kurz darauf wiistes
Geschrei aus dieser Richtung.

., Léutert die dreckige Hure! Lasst sie
fiir ihre Stinden biifien! *

Eine Gruppe der ,,Kinder Sigmars®
(insgesamt 1W6+3, davon einer ein
Prediger) hat sich um die veréngstigte
Elsie versammelt und beginnt bald, sie
zu bedrohen und auf sie einzuschla-
(Pl

Falls die Abenteurer eingreifen, so
wenden sich die verhiillten Gestalten
hasserfiillt ihnen zu!

Immerhin erscheint einige Zeit spéter
ein Trupp der Hafenwache, die aber
sofort auf die Abenteurer einzupriigeln
beginnen und sie auffordern, die Waf-
fen fallenzulassen.

Die Gruppe wird mit zum Wachgebiu-
de genommen...

« Auf der Wache ¢
m ziemlich verschmutzten und hofft-
nungslos tberfiillten Wachgebdude
werden die Abenteurer befragt, warum
sie die Gruppe der Sigmar-Anhénger
angegriffen haben.
Falls sie bereits Riidiger Schaffner
kennengelernt haben, so kommt dieser
zu ihnen und sorgt dafiir, dass sie bes-
ser behandelt werden.
Auf jeden Fall geht plotzlich die Tiire
auf und ein gutgekleideter Adliger mit
einer langen Narbe und einem gestutz-

ten Oberlippenbart betritt die Wach-
stube. Er unterhdlt sich kurz mit
Volker Niemoller, blickt die Abenteu-
rer an und kommt dann zu ihnen.
,,Seid mir gegriifft, Fremde. Ist es mir
gestattet, ein paar Worte unter vier -
ha, ha — Augen mit euch zu wech-
seln? “

Diese Person ist niemand anderes als
der Adlige Friedrich-Leopold von
Wiedenholm und er wird die Gruppe
ausgiebigst befragen, ohne selbst et-
was preiszugeben!

Er weil3, dass einige ihm bekannte Ad-
lige bereits seit geraumer Zeit irgend-
welchen merkwiirdigem Zeitvertreib
nachgehen und befiirchtet nun, sie
konnten tatsachlich die Morder sein.
Er hat aber keine Beweise und fiirch-
tet einen Volksaufstand, sollte bekannt
werden, dass es wirklich der Adel ist,
der seine Hand mit im Spiel hat.

Er ist sich aber unsicher, denn die
Morde scheinen nicht von den ihm be-
kannten Leuten begangen worden zu
st 4

Friedrich-Leopold wird die Abenteurer,
falls sie ihm sinnvolle Antworten ge-
ben konnen und sich nicht danebenbe-
nehmen, mitnehmen, so dass sie einer
Nacht in der Zelle entgehen kdnnen.

Er kann sich als einflussreicher Ver-
biindeter der Abenteurer herausstellen.
Allerdings warnt Volker Niemoller sie,
dass sie beim néchsten Male nicht so
glimpflich davonkommen wiirden...

« Friedrich-Leopold
von Wiedenholme

M WS BS S T W I
4 43 43 3 3 9 43
A Dex Ld Int ClI WP Fel
2 43 53 43 43 33 43
Skills: Blather, Charm, Etiquette, Gamble,
Heraldry, History, Luck, Musicianship, Public
Speaking, Read/Write, Ride, Specialist
Weapon: Fencing Sword, Wit.

Trappings: Expensive Clothes, Horse,
Fencing Sword (INI +10, D -1).

* Das Volk erhebt sich ¢

Is die Abenteurer zusammen mit
threm Gonner durch das Hafen-

* Die Altdorfer Wache ¢

ie Altdorfer Wache patroulliert bei

Tag normalerweise in einer Stérke von
1W6+2 Mann, bei Nacht von 1W6+4 Mann.
Normalerweise ist ein ranghdherer Offizier
mit dabei, ab und zu (50%) auch ein rang-
niedriger Zauberkundiger!
Leider rekrutiert sich die Altdorfer Hafen-
wache aus den ,,Restbestédnden® der Ubri-
gen Stadtviertel, denn die Arbeit im Hafen
ist weder beliebt noch sonderlich ange-
nehm und zudem ziemlich gefahrlich.
Die Arbeit dieser Wachsoldaten besteht
dann auch meist darin, Trunkenbolde aus-
zunlichtern (durch Priigel) oder mal ein Au-
ge zuzudriicken, wenn gestohlene oder ge-
schmuggelte Ware im Hafen im Umlauf
ist...
Es kann durchaus auch flir Besucher Alt-
dorfs duBerst unklug sein, sich mit einem
Trupp dieser meist ziemlich bulligen und
ruppigen Wachen anzulegen, denn sie sind
meist duBerst schlecht gelaunt und zudem
oft unter Alkoholeinfluss!
Und ein Uberfall von vermummten Gestal-
ten auf unliebsame Fremde ist schlieBlich
in einer so unsicheren Gegend wie dem
Hafenviertel nicht ungewdhnlich...

Altdorfer Wachmann

M WS BS S T W 1
4 43 33 4 3 9 43

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 33 33 33 33 33 33

Skills: Disarm, Dodge Blow, Strike Mighty
Blow, Strike to Stun.

Trappings: Mail Coat (1 AP, Body/Legs),
Helmet (1 AP, Head), Shield (1 AP, all
locations), Crossbow, Dagger, Sword.

Altdorfer Hauptmann

M WS BS S T W 1
4 53 43 4 5% 10 53

A Dex Ld Int CI WP Fel
2 43 53 43 53 33 43

Skills: Disarm, Dodge Blow, Drive Cart,
Strike Mighty Blow, Strike to Stun, Very
Resilient*.

Trappings: Sleeved Mail Coat (1 AP,
Body/Legs/Arms), Mail Coif (1 AP, Head),
Helmet (1 AP, Head), Shield (1 AP, all
locations), Crossbow, Dagger, Bastard
Sword.

Zauberer

M WS BS S T W 1
4 33 33 3 3 8 43

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 33 33 43 43 43 43

Skills: Cast Spells (Petty Magic, Battle 1),
Identify Plants, Magic Sense, Read/Write,
Rune Lore, Scroll Lore.

MP: 16

Petty Magic: Glowing Light, Open, Sleep, Zo-
ne of Silence.

Battle 1: Cure Light Injury, Flight, Steal Mind,
Wind Blast.

Hafenwache

M WS BS S T W I
4 43 33 5% 3 10 33
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 33 33 33 33 33 33
Skills: Disarm, Strike Mighty Blow, Strike
to Stun, Very Strong*.

Trappings: Mail Coat (1 AP, Body/Legs),
Helmet (1 AP, Head), Shield (1 AP, all
locations), Dagger, Mace.




viertel laufen, miissen sie mit Befrem-
den feststellen, dass sich ein leichter
Nebel tiber die Gassen Altdorfs gelegt
hat. Zwar kann man noch weit schen,
aber dieser Nebel scheint stidndig dich-
ter zu werden!

Der Adlige kann ihnen dazu erkldren,
dass es sich hierbei um den berithmt-
bertichtigten Altdorfer Nebel handelt,
der meist im Herbst die gesamte Stadt
in eine grofe, graue Masse verwan-
delt!

Plotzlich horen sie von einem kleinen
Platz eine Rede heriiberschallen!

Dort hat sich auch schon eine kleine
Menge von einfachen Leuten versam-
melt, die mit gliihenden Augen dem
Redner zuhort — die Wache ist nir-
gends zu sehen.

Auf einem improvisierten Podest steht
ein fremdldndisch angezogener Mann
(INI-Test um zu erkennen, dass er
wohl aus Estalia stammt) mit dunkler
Haut und schwarzen Haaren, der mit
wiitend geballten Fdusten eine mit-

-1r

.

reilende Ansprache gegen die herr-
schende Oberschicht halt!

Er ist sehr gutaussehend und einige
der anwesenden Frauen betrachten ihn
mit sichtlichem Entziicken.

Neben ihm auf dem Podest steht eine
sehr junge Frau mit hiiftlangen, golde-
nen Locken, die immer wieder Zwi-
schenrufe einbringt, die sich vor allem
um die Kinder drehen, die unter der
Herrschaft des Adels am meisten zu
leiden hétten.

Eine dritte Person mit Vollbart und
dunkler Kleidung steht neben den bei-
den und scheint mit einer Schreibfeder
etwas auf ein Stiick Perga-

ment zu kritzeln...

Die Ansprache ist so
mitreilend,  dass
sogar die Aben-
teurer  die
versklav-

A ..“

by T -

ten einfachen Leute vor ihrem geisti-
gen Auge sehen konnen, die von einer
ungerechten Adelsschicht gnadenlos
ausgepresst werden!
Da beginnt Friedrich-Leopold von
Wiedenholm zu sprechen und erklért
ihnen, dass es sich bei dem Sprecher
um den gesuchten Aufrithrer Enrico-
Vincenzo Montorsi und bei der Frau
um die in A/tdorf geborene und vom
Volk wie eine Heilige verehrte Angeli-
ka, genannt ,,der Engel®, Bremer han-
delt.
Der Schreiberling sei ein gewisser
Marat Abramov, der eine eher unbe-
deutende Rolle spielen wiirde.
Fiir die Abenteurer fast unmerk-
lich hat sich rings um sie ein
Ring von Personen gebildet
(INI-Test), die sie alle
hasserfiillt anstarren.
Auf einmal nimmt die
Rede eine beunruhi-

gende Wendung:

/1, meine

Freunde, lasst
unseren

adligen



Zuhdrer ruhig zu mir nach vorne kom-
men und bringt seine gedungenen Wa-
chen gleich mit, die eure Rechte auch
mit Fiifsen treten!

Wenn sich die Abenteurer jetzt ihren
Weg nicht freihauen, so werden sie
zum Podest geschubst und gedringt,
wo sie sich von unzéhligen bosartigen
Blicken betrachtet sehen.

Am schlimmsten ist aber das vorher so
liebliche Gesicht von Angelika Bre-
mer, das beim Anblick des Adligen zu
einer verzerrten Grimasse des blanken
Hasses geworden ist!

Dort beginnt der Pobel dann, zunéchst
den Adligen und dann auch die Aben-
teurer mit Steinen zu bewerfen — wenn
diese sich nicht ihren Weg freibluffen
oder notfalls freikdimpfen (die Anwen-
dung von Magie wirkt hier ebenfalls
Wunder), so werden sie nicht mehr
sonderlich lange zu leben haben...
Allerdings erscheint nach 1W10+2
Rounds eine starke Einheit der re-
guldren Stadtwachen und treibt den
Mob auseinander; bis dahin sind die
Abenteurer aber pro Person 2W10
Steinwiirfen und eventuell mindestens
ebenso vielen Angriffen mit improvi-
sierten Waffen ausgesetzt (sie konnen
den Steinen {ibrigens nicht durch
Dodge Blow ausweichen)!

+ Wiitender Pohel ¢

M WS BS S T W 1

3 23 23 3 3 7 23
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 23 23 23 23 23 23
Trappings: Improvised Weapons (INI -10,
D -2), Dagger (INI +10, D -2).

Valls die Abenteurer sich in dieser
Situation bewahren und Friedrich-
Leopold beschiitzen, so wird er sie ins
Vertrauen ziehen und ihnen alles be-
richten, was er bisher erfahren hat:
Unter anderem auch die Tatsache, dass
er vermutet, dass eine kleine Gruppe
von Adligen vielleicht wirklich etwas
mit den Morden zu tun haben konnte...
Die drei Aufriihrer sind tibrigens beim
Eintreffen der Wache spurlos ver-
schwunden!

* Ein neues Opfer ¢
m ndchsten Morgen erwachen die
Abenteurer durch lauten Tumult
auf der Straf3e!
Einige einfache Biirger sind wohl mit
einem Héandler in einen Streit wegen
seiner (angeblich zu hohen) Preise ge-

* In den Straflen Altdorfs e

m dichten Altdorfer Nebel kann es zu al-
lerlei Begegnungen kommen und viele
davon sind vielleicht von den Abenteurern
gar nicht so erwlinscht...
Bei jedem ,,Spaziergang“ wird einmal auf
der folgenden Tabelle gewdrfelt und das
Ergebnis dementsprechend ausgespielt!

W100 Art der Begegnung

01-10 Biirger
Ein einfacher Einwohner Altdorfs kreuzt
den Weg der Abenteurer.

Biirger
M WS BS S T W I
23 25 3 3 5 30

4
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 30 29 28 32 30 30

Skills: Evaluate, Haggle.
Possessions: Dagger oder Stick, Purse mit
2W10 Shillings.

11-13 Adliger

Die Abenteurer begegnen einem oder einer
kleinen Gruppe von Adligen.

Diese kénnen betrunken sein und Streit su-
chen oder aber versuchen, der Gruppe aus
dem Weg zu gehen.

Adliger

M WS BS S T W 1
4 43 33 3 3 7 33

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 33 43 33 43 33 43

Skills: Charm, Luck, Specialist Weapon:

Fencing Sword.

Possessions: Expensive Clothes, Fencing
Sword, Jewels im Wert von 10W6 Gold-

crowns.

14-17 Stadtwache

Eine Abordnung der Altdorfer Stadtwache
taucht plotzlich auf und kdnnte die Aben-
teurer bei verdachtigem Verhalten routi-
nemaBig Uberprifen.

Stadtwache

WS BS S T W 1
43 33 4 3 9 43
Dex Ld Int CI WP Fel
33 33 33 33 33 33

Skills: Disarm, Dodge Blow, Strike Mighty
Blow, Strike to Stun.

Trappings: Mail Coat (1 AP, Body/Legs),
Helmet (1 AP, Head), Shield (1 AP, all
locations), Crossbow, Dagger, Sword.

18-22 Bettler

Die bedauernswerten AusgestoBenen sind
ein alltaglicher Anblick in Altdorf bieten ei-
nen jammerlichen Anblick.

Bettler

M WS BS S T W I
3 13 13 2 3 5 23
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 23 23 23 23 23 23
Skills: Begging, Concealment: Urban, Silent
Move Urban.

Possessions: Begging Bowl, Tattered
Clothes, Stick, Fleas, Knife.

— 4;3

23-24 Zwerg

Ein Zwerg oder eine kleine Gruppe dieses
alten Volkes kommt den Abenteurern ent-
gegen. Dies ist in Altdorf Gbrigens ein rela-
tiv normaler Anblick, da die Angehdrigen
dieses Volkes sténdig an den Stadtmauern
arbeiten.

Zwerg

M WS BS S T W I
3 53 33 4 5 10 23

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 33 53 43 53 53 23

Skills: Carpentry, Deive Cart, Engineering,
Read/Write, Set Trap, Smithing, Spot Traps,
Metallurgy.

Possessions: Leather Jack, Tool Bag, Ham-
mer/Nails, Saw, Hand Axe.

25-28 Student

Altdorf ist eine Stadt der Universitaten und
es kdnnen oft gréBere Ansammlungen von
Studenten in den StraBen getroffen wer-
den, die auch ab und an fir einen kleinen
»SpaB® zu haben sind.

Student

M WS BS S T W 1
3 33 33 3 3 8§ 43

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 33 33 43 43 33 43

Skills: Arcane Language: Magick, Read/
Write, Secret Language: Classical, Consume
Alcohol, History.

Possessions: Books, Writing Kit.

29 EIf

Elfen sind ein eher seltener Anblick in Alt-
dorf und dieses Volk bleibt auch meist un-
ter sich, vor allem wegen der vielen Zwerge
in dieser Stadt. Im Hafenviertel sind vor al-
lem See-Elfen anzutreffen.

EIlf

M WS BS S T W 1
5 63 43 5 5 10 73

A Dex Ld Int CI WP Fel
2 53 53 63 63 53 53
Skills: Boatbuilding, Sailing, Storytelling,
Swim.

Possessions: Cutlass, Leather Jack.

30-35 Dieb

In einer Stadt wie dieser sind Diebe haufig,
das Problem ist nur, sie auch wirklich zu

bemerken, ehe es zu spét ist. In den engen
Gassen wurden sie zu Meistern ihrer Kunst!

Dieb

M WS BS S T W I
5 43 43 3 3 8§ 43
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 43 33 33 33 33 43

Skills: Concealment: Urban, Flee!, Palm Ob-
ject, Pick Pocket, Silent Move: Rural/Urban.
Possessions: Dagger, Sack.

36-37 Templer

Der Anblick einer Abordnung der Templer
des Sigmar-Ordens ist ein ebenso erhe-
bender wie auch beunruhigender Anblick,
denn sie sind eigentlich nur dann zu sehen,
wenn wirklich groBes Ungemach droht.




Templer

M WS BS S T W 1
4 63 63 4 5 15 63

A Dex Ld Int CI WP Fel
3 53 53 53 53 53 53

Skills: Disarm, Dodge Blow, Read/Write,
Ride: Horse, Strike Mighty Blow, Strike to
Stun.

Possessions: Full Plate Armour, Horseman’s
Axe, Lance, Religious Symbol, Shield, War-
horse, Saddle/Harness.

38-39 Gaukler

Ein Gaukler ist in Altdorf gern gesehen,
verspricht er doch etwas Abwechslung
vom tristen Alltag. Manche von ihnen tre-

Petty Magic/Battle Lvl. 1, Identify Plants, Ma-
gic Sense, Rune Lore, Secret

Language: Classical, Scroll Lore.
Possessions: Bag mit Spell Components,
Dagger, Wizard’s Staff.

MP: 13

Petty Magic: Gift of Tongues, Glowing
Light, Magic Lock, Protection from Rain,
Sleep.

Battle 1: Aura of Resistance, Cure Light
Injury, Fire Ball, Wind Blast.

47-51 Straflenbande

Dieser menschliche Abschaum rottet sich
zusammen, um in wenig belebten Seiten-
gassen ahnungslose Burger zu Uberfallen
und auszurauben.

ten mit Tieren auf, andere flihren einstu- Bandenmitglied
dierte Tricks vor...
M WS BS S T W I
Gaukler 3 43 43 4 3 9 43
M WS BS S T W I A Dex Ld Int CI WP Fel

3 43 43 3 3 9 33
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 43 33 33 33 33 43

Skills: Acrobatics, Acting, Blather,
Comedian, Jest, Juggle, Musicianship, Sing.
Possessions: Pack of Cards, Wooden Balls,
Lute.

40-41 Soldat

Naturlich ist in der Hauptstadt Altdorf eine
groBe Menge von Soldaten stationiert, die
regelmaBig in den StraBen angetroffen
werden kénnen.

Soldat

M WS BS S T W I
3 43 43 3 3 9 43
A Dex Ld Int CI WP Fel
2 33 43 33 33 33 33

Skills: Disarm, Dodge Blow, Street Fighting,
Strike Mighty Blow.
Possessions: Bow/Arrows, Mail Shirt, Shield.

42-44 Freudenmidchen
Vor allem im Hafenviertel finden sich diese

,Damen*, die sich auf diese Art und Weise
ihren Lebensunterhalt verdienen missen.
Die meisten von ihnen sind todungliicklich
und hadern mit inrem Schicksal.

Freudenmiadchen

M WS BS S T W I
3 23 23 2 3 6 33

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 43 33 33 33 33 43

Skills: Blather, Charm, Seduction.
Possessions: Dagger, Revealing Clothes,
Parfume.

45-46 Zauberkundiger

Auch Zauberer der verschiedenen Schulen
gehen in Altdorf ihren undurchschaubern
Geschaften nach, meist trifft man jedoch
auf einfache Zauberlehrlinge.

Zauberkundiger

M WS BS S T W I
3 33 33 3 3 8 43

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 43 33 43 33 43 33

Skills: Arcane Language: Magick, Cast Spells:

1 33 33 33 33 33 33

Skills: Silent Move: Rural/Urban, Strike to
Stun.

Possessions: Short Bow/Arrows, Club,
Hood, Leather Jack.

52-58 Kinder Sigmars

Die meisten Angehdrigen dieses fanati-
schen Kults sind nichts weiter als maskier-
te Schlager...

Kind Sigmars

M WS BS S T W I
4 33 33 5% 3 8§ 33

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 33 23 23 33 33 23

Skills: Very Strong*.
Possessions: Dirty Robes, Chains.

59-65 Redner

Auf den vielen Platzen und Briicken in Alt-
dorf finden sich immer wieder jene Men-
schen ein, die glauben, ihre Meinung unter
das Volk bringen zu missen.

Redner

M WS BS S T W I
3 33 33 3 3 8§ 43

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 33 43 33 33 33 43

Skills: Public Speaking, Read/Write.
Possessions: Leather Jacket, Leaflets,
Writing Kit.

66-68 Kranker

Die Hygiene in den Stadten des Empire ist
miserabel und Krankheiten und Seuchen
sind an der Tagesordnung. Viele Kranke
ziehen bettelnd durch die StraBen.

Kranker

M WS BS S T W 1

2 13 13 2 2 5 13
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 23 13 23 13 13 13
Skills: Begging.

Possessions: Fleas, Tattered Clothes.

69-71 Hindler

Es gibt unzahlige ansassige Handler in Alt-
dorf und mindestens ebenso viele durch-
reisende Trodler, die sich in der groBen

raten und es bricht ein handfester
Streit aus, bei dem die Tochter des
Héndlers, ein kleines Madchen, durch
einen unbedachten Schlag schwer ver-
letzt wird!

Die Stimmung in der Stadt ist wie kurz
vor einem gewaltigen Gewitter und
der Nebel ist — falls das iiberhaupt
moglich sein sollte — noch dicker ge-
worden...

Die Stralen wimmeln von Geriichten
und bereits beim Friihstiick ist es in al-
ler Munde: Die Altdorfer Bestie hat
wieder zugeschlagen!

Die Gerlichte besagen, dass es sich um
ein Freudenmddchen aus dem Hafen-
viertel handeln soll.

In Wahrheit ist es niemand anderes als
Elsie Stadler, die Tanzerin aus der
Spelunke ,,Morrslieb®, welche die
Abenteurer erst gestern kennengelernt
haben!

* Der Ort der Schandtat
I‘ alls sich die Abenteurer ins Hafen-
viertel begeben, so konnen sie sich
relativ schnell zu der Stelle durchfra-
gen, wo der Mord geschehen ist.
Ein groBer Pulk von neugierigen Men-
schen hat sich bereits unter einer
Briicke versammelt, sind aber im dich-
ten Nebel kaum noch auszumachen.
Es erscheint den Abenteurern fiir einen
Moment so, als wiirden sie die Gestalt
der geheimnisvollen Elfe im Nebel
verschwinden sehen (INI-Test), aber
dies konnte natiirlich auch eine Tau-
schung gewesen sein; fragen sie aber
nach, so wird ihnen Riidiger Schaffner
aber bestitigen, dass die Elfe hier war
und sich die Leiche und die Umge-
bung genau angesehen hat...
Volker Niemoller und seine Leute un-
tersuchen lustlos die Umgebung und
nur Ridiger Schaffner macht einen
aufmerksamen Eindruck — er ist es
auch, der die Abenteurer begriifit.
Bei ihm schaukelt im schmutzigen
Wasser die verstiimmelte Leiche der
armen Elsie Stadler, die den iiblichen
entsetzlichen Anblick bietet.
Als die Abenteurer sich noch um-
blicken, entdecken sie in der Hand der
Toten (INI-Test) einen Fetzen roten
Stoff.
Falls sie ihn entfernen, konnen sie er-
kennen (INT-Test), dass es sich um
ein Stiick sehr teuren Materials han-
delt, wie viele Adlige der Stadt ihn am
Mantelkragen verwenden!



Auf einmal ertont eine Stimme aus der
versammelten Menschenmenge: ,, Da,
schaut hin! Die adligen Bastarde ha-
ben also doch ihre Finger im Spiel!
Sie toten uns!“

Blicken sich die Abenteurer schnell
genug um (INI-Test), so konnen sie
gerade noch eine Gestalt in der Menge
verschwinden sehen, die verdichtige
Ahnlichkeit mit dem Aufrithrer na-
mens Enrico-Vincenzo Montorsi be-
sitzt...

Die Stimmung in der Menge schlégt
sofort in beunruhigende Feindseligkeit
um und ein bedrohliches Gemurmel
erhebt sich.

Wenn die Abenteurer nicht sofort vom
Tatort verschwinden — was ihnen not-
falls auch Rudiger Schaffner mit ge-
hetztem Gesichtsausdruck vorschla-
gen wird — geraten sie in einen Auf-
ruhr, der bald zum Massaker wird,
denn die schiere Masse des Pobels
dringt die versammelten Hafenwa-
chen in den Fluss und es werden in
den entstehenden Kémpfen unzihlige
Einwohner und auch viele Manner der
Hafenwache ums Leben kommen!
Kurze Zeit spiter wird der Aufstand
von reguldren Truppen niedergewor-
fen, aber es scheint, dass Altdorf nun
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wirklich kurz vor dem Zusammen-
bruch steht...

« Auf der Spur der Tater ¢
igentlich haben die Abenteurer
Enun nur zwei Moglichkeiten: Den
Téater auf frischer Tat zu erwischen,
was fast unmdoglich ist, oder aber den
Hinweisen des Adligen Friedrich-Leo-
pold nachzugehen, der ja eine kleine
Gruppe von Adligen aus dem Palast
Altdorfs verdéchtigt.
Werden diese beschattet, so werden
die Abenteurer frilher oder spéter in
Erfahrung bringen konnen, dass diese
sich nach einigen geschickten Ablen-
kungsmanovern (zum Beispiel in ei-
nem Gasthaus einkehren und durch die
wieder Hintertiir verschwinden) in ein
Viertel abseits der Fliisse begeben, wo
der Boden einigermalien trocken ist.
Dort liegen die Armengriber und
natiirlich die Katakomben Altdorfs,
wo die Gebeine der Toten aufgebahrt
liegen.
Und dort, in den Gewdlben des Todes,
treffen sich die Khaine-Anbeter regel-
méBig, um ihren verderbten Gott an-
zubeten.
Die Frage ist nur, ob die Abenteurer
dies rechtzeitig genug in Erfahrung

bringen konnen, ehe am Abend ein
todlicher Aufstand in Altdorf los-
bricht...

* Der Sturm bricht los ¢
m frithen Abend wird Enrico-Vin-
cenzo Montorsi seinen lange ge-
hegten Plan in die Tat umsetzen!
Er unterhalt sich in seinem Versteck,
einem leerstehenden Haus im Hafen-
viertel, mit seiner Gefdhrtin Angelika
Bremer, nur um sie dann heimtiickisch
zu erdolchen.
Dann zerschneidet er ihren Leichnam
mit seiner Waffe und trigt sie dann in
die anbrechende Nacht hinaus.
,Mord! Mord! Jetzt haben die Buben
ihr grofites Schurkenstiick getan!*
schreit er immer wieder und bald
schon finden sich im Nebel unzdhlige
Bewohner des Hafenviertels zusam-
men, unglaubig auf den toten ,,Engel*
starrend.
Angelika Bremer war in Altdorf bei
den Armen extrem beliebt und bald
schon greift ein Murren um sich.
Enrico-Vincenzo bleibt auf der Treppe
eines Hauseingangs stehen und deutet
auf die tote Angelika.
,Viel zu lange haben wir gewartet!
Wollt ihr diesen letzten Mord auch un-



Stadt mehr Gewinn erhoffen alsin denun-  Straflenwachter
zivilisierten Dorfern der Alten Welt.
. M WS BS S T W 1
Hiandler 3 483 43 4 3 9 M@
M WS BS S T W I A Dex Ld Int CI WP Fel
3 43 33 4 3 9 43 1 33 43 33 33 33 33
A Dex Ld Int CI WP Fel Skills: Ride: Horse.
1 33 33 33 33 33 43 Possessions: Bow/Arrows, Horse, Saddle/

Skills: Animal Care, Blather, Drive Cart,
Evaluate, Haggle, Herb Lore, Specialist

Weapon: Fist Weapon.
Possessions: Wagon, Horse, Mattress/

Blankets.

72-73 Kutsche
Die adlige Bevolkerung Altdorfs lasst sich
gerne in der Kutsche durch die schmutzi-
gen StraBen fahren. SolchrmaBen dahinei-
lende Geféhrte stellen oft eine Bedrohung
fUr Leib und Leben dar, denn die Ge-
schwindigkeit ist dabei nicht immer den
Verhaltnissen auf der StraBe angepasst...

Kutscher

M WS BS S T W I
3 43 43 3 3 9 43
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 33 33 33 43 33 33

Skills: Animal Care, Drive Cart, Musician-
ship: Coach-Horn, Ride: Horse, Specialist

Weapons: Firearms.

Possessions: Coach-Horn, Blunderbuss/
Ammunition, Sword, Mail Shirt.

74-76 Diener
Zahlreiche adlige Herren, Zauberkundige,
Gelehrte, reiche Kaufleute — eben die bes-
sere Gesellschaft — lasst ihre Diener mit di-
versen Aufgaben durch die StraBen Alt-

dorfs hasten.

Diener

M WS BS S T W I
3 33 3 3 3 7 33
A Dex Ld Int ClI WP Fel
1 33 33 33 33 43 33

Skills: Animal Care, Blather, Cook, Dodge

Blow.

Possessions: Club, Livery.

77-78 Fremdlander

Im groBen Hafen Altdorfs kommen jeden
Tag viele Schiffe an, die oftmals Reisende
aus fernen Landern wie Cathay, Estalia
oder gar Araby mit sich bringen. Sie wirken
in ihren fremdartigen Gewéandern und mit
ihren teilweise seltsamen Sitten besonders
interessant und geheimnisvoll...

Fremdlander

M WS BS S T W I
3 53 53 4 4 13 33
A Dex Ld Int CI WP Fel
2 53 53 63 53 53 53

Skills: Cartography, Etiquette, Evaluate,
Law, Lingustics, Read/Write.
Possessions: Expensive Clothes, Maps,

Sword, Servants, Mercenaries.

79-81 Straflenwichter

Zwar sind diese Reiter vor allem zum
Schutz der StraBen da, aber auch sie kom-
men bisweilen in dieser Stadt vorbei.

Harness, Mail Shirt, Rope, Shield.
82 Halbling

Ebenso wie Elfen sind die kleinwlichsigen
Angehdrigen des Volks der Halblinge in der
Hauptstadt ein eher seltener Anblick.

Halbling

M WS BS S T W I
3 23 33 2 2 6 53

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 43 23 43 23 43 53

Skills: Blather, Cook, Evaluate, Haggle.
Possessions: Food, Leather Jerkin.

83-84 Kopfgeldjager

In Altdorf treibt sich allerlei lichtscheues
Gesindel herum, und daher sind auch die
Kopfgeldjager meist nicht weit...

Kopfgeldjager

M WS BS S T W I
3 43 43 4 3 8 43

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 33 33 33 43 33 33

Skills: Follow Trail, Marksmanship, Sha-
dowing, Silent Move Rural/Urban, Specialist
Weapon: Lasso/Net, Strike Mighty Blow.
Possessions: Crossbow/Ammunition, Mace,
Mail Shirt, Rope, Net, Manacles.

85-88 Priester

Ein Priester aus dem prachtigen Sigmar-
Tempel oder einem der vielen kleineren
Tempel oder Schreine ist in Altdorf kein un-
gewodhnliches Bild.

Priester

M WS BS S T W I
3 3 3 3 3 8 43

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 33 33 33 43 43 43

Skills: Cast Spells: Clerical Lvl. 1, Heal Wo-
unds, Meditate, Public Speaking, Read/Wri-
te, Scroll Lore, Theology.

Possessions: Clerical Robes, Religious
Token.

MP: 16

Petty Magic: Remove Curse, Zone of
Warmth.

Clerical 1: Cure Light Injury, Cure Poison.
Clerical 2: Aura of Protection, Treat Illness.

89 Duellist

FUr einen Duellisten ist Altdorf ein idealer
Ort, um sich sein Geld zu verdienen.

Duellist

M WS BS S T W 1
3 63 63 4 6 9 53
A Dex Ld Int CI WP Fel
2 33 43 63 63 53 33

Skills: Disarm, Dodge Blow, Etiquette, Marks-
manship, Specialist Weapon: Fencing Sword/
Pistol, Strike Mighty Blow, Strike to Stun.

gestihnt lassen? Ich sage, wir zahlen
es den Mordbuben heim!*

Und in diesem Moment kann er den
Mob zu allem bewegen...

Mit alten Waffen, Kniippeln, Fackeln
und vereinzelten Schusswaffen be-
waffnet machen sie sich auf den Weg
in Richtung Palast!

Natiirlich stellen sich ihnen Stadtwa-
chen entgegen, aber diese sind vorerst
zu verbliifft und unorganisiert und
werden schnell niedergekdmptft!

Folgende Dinge konnen den Aben-
teurern nun unter anderem in den
Straflen zustoflen:

Heckenschiitzen

Wéhrend auf der Strafle der Pobel
tobt, zischen auf einmal wie aus dem
Nichts IW6+1 Pfeile aus dem Nebel
(INI-Test, um zu erkennen, aus wel-
chem Gebdude die Pfeile kommen)!
Mordversuch

Aus einer Seitengasse kommt tiberra-
schend eine verhiillte Gestalt und
rammt einem Abenteurer einen Dolch
in den Leib.

Dieser ist vergiftet und falls er Scha-
den verursacht und bei misslungenem
T-Test stirbt der Abenteurer innerhalb
von W6 Rounds!

Treibjagd

Eine grofie Horde von Einwohnern er-
kennt die Abenteurer und beginnt, die-
se erbarmungslos zu jagen!
Pliinderung

Aus einem Gebdude kommen die ver-
zweifelten Hilfeschreie einer Frau,
denn das Haus wird gerade von einer
Bande Pliinderer ausgerdumt.

Sie wird die Abenteurer anflehen, ihr
zu helfen bzw. sie zu retten, denn die
Pliinderer wiinschen keine tiberleben-
den Zeugen!

Folterung

Einige Mdnner der Stadtwache oder
vereinzelte Adlige wurden gefangen
und nun gellen ihre Schreie durch Alt-
dorf, als sie von den iibelsten Gesellen
aus dem Mob gefoltert und dann qual-
voll getitet werden!

Ansprache

Enrico-Vincenzo Montorsi hdlt eine
flammende Rede, um die Biirger zum
letzten Ansturm auf den Palast zu be-
wegen, wo der Widerstand am grofsten
ist. Falls die Abenteurer einschreiten,
wird er personlich gegen einen von ih-
nen kdmpfen, ohne aber seine Tarnung
fallen zu lassen!



« Kampf um den Palast ¢
Irgendwann werden auch die erbittert
umkimpften Briicken zum Palast
eingenommen und der Aufstand verla-
gert sich bis vor die Mauern!
Dort aber werden die Aufriihrer nicht
weiterkommen, denn sie werden be-
reits von samtlichen Einheiten der
Stadtwache und obendrein unzdhligen
Palastwachen und Soldaten erwartet.
Und hier gibt Enrico-Vincenzo Mon-
torsi auch seine Tarnung auf, denn er
will das grofle Tor zum Palastgeldnde
mit Hilfe von Magie aufsprengen!
In diesem Moment wenden sich die
Biirger entsetzt von ihm ab und zer-
streuen sich in alle Winde!
Enrico-Vincenzo kann entkommen, es
sei denn, die Abenteurer verfolgen und
stellen ihn.
Der Altdorfer Aufstand ist vorbei...

* In den Katakomben ¢

enn die Abenteurer irgendwann

den Adligen folgen, die von Frie-
drich-Leopold von Wiedenholm ver-
déchtigt werden, so gelangen sie in die
Niéhe der Altdorfer Katakomben!
Hier nun werden sie endlich den wirk-
lichen Feinden und dem Morder un-
schuldiger Menschen — nédmlich dem
Dunkelelfen Cassarion Moranis — be-
gegnen, wenn auch unter ungewohnli-
chen und natiirlich lebensbedrohlichen
Umstdnden...
Die Katakomben von Altdorf bieten
mit ihren aufgestapelten Gebeinen ei-
nen extrem unheimlichen Anblick, der
auch wackere Abenteurer zum Schau-
dern bringen kann: Wenn die Gruppe
durch einen der vier Eingénge in diese
unterirdische Totenwelt vordringt, so
muss jedem Mitglied direkt hinter der
Eingangspforte (die normalerweise
verschlossen ist — nur eine steht offen)
ein CL-Test gelingen oder es bleibt
vor Angst schlotternd stehen!
Natiirlich legt sich dies mit der Zeit,
aber dennoch wirkt die modrige, dii-
stere Atmosphire auf diese Personen
so belastend, dass sie wihrend ihres
Aufenthaltes in den Katakomben ei-
nen Abzug von -10/-1 Punkten auf alle
Werte hinnehmen miissen...
Die Gefahr, in diesem unterirdischen
Labyrinth von Géngen die Orientie-
rung zu verlieren, ist grof!
Aber irgendwann werden die Abenteu-
rer (INI-Test, +20% fiir Acute
Hearing) einen seltsamen Gesang ver-

Possessions: Duelling Pistols, Rapier.

90 Rattenfanger

Obwohl dieser Beruf nicht besonders an-
gesehen ist, sind die Rattenfanger Altdorfs
dennoch unentbehrlich fiir die Stadt und
ihre Einwohner.

Rattenfanger
M WS BS S T W I
3 33 3 3 3 6 33
A Dex Ld Int ClI WP Fel
133 33 33 33 33 33

Skills: Animal Trainer: Dog, Concealment:
Urban, Immunity to Disease, Immunity to
Poison, Set Trap, Silent Move: Urban,
Specialist Weapon: Sling, Set Trap.
Possessions: Animal Traps, Dead Rats, Rat-
ter’s Pole, Sling/Ammunition, Vicious Dog.

91 Hexenjager

Diese beim Volk gefiirchteten Gestalten
stehen jenseits der Gerichtsbarkeit und
sind Richter und Henker in einer Person.

Hexenjager
M WS BS S T W 1
4 63 63 4 4 12 63
A Dex Ld Int CI WP Fel
353 53 43 43 73 43

Skills: Dodge Blow, Marksmanship, Public
Speaking, Silent Move: Rural/Urban, Sixth
Sense, Specialist Weapon: Net/Crossbow
Pistol/Throwing Weapon, Strike Mighty Blow.
Possessions: Full Plate Armour, Pistol
Crossbow/Ammunition, Rope, Throwing
Knifes, Sword.

92-93 Gelehrter

Ab und an, wenn dringende Angelegen-
heiten es erfordern, verlassen die Gelehr-
ten Altdorfs ihre Schreibstuben und gehen
ihren Geschéften nach.

Gelehrter
M WS BS S T W I
3 33 33 3 3 8 43
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 43 33 63 43 63 43

Skills: Astronomy, Cartography, History, Iden-
tify Plants, Linguistics, Magic Sense,
Numismatics, Rune Lore, Speak Additional
Language.

Possessions: Dagger, Writing Equipment.

94 Arzt

Arzte sind hoch angesehen in Altdorf und
es gibt wirkliche Genies unter ihnen eben-
so wie ausgemachte Quacksalber. Man tut
gut daran, sich als Besucher der Stadt
stets erst nach dem Ruf eines Arztes er-
kundigen...

Arzt

M WS BS S T W I
3 033 33 4 4 9 43
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 63 53 63 53 53 43

Skills: Cure Disease, Heal Wounds, Manu-
facture Drugs, Prepare Poisons, Surgery.
Possessions: Black Bag, Dagger, Medical
Instruments.

95-96 Kaufmann

Reiche Kaufleute aller Art sind auf den
StraBen Altdorfs zu finden. Die meisten von
ihnen werden begleitet von Dienern, Kon-
kubinen oder Leibwéachtern.

Kaufmann
M WS BS S T W I
3 43 43 4 4 8 53
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 43 63 63 53 53 53

Skills: Evaluate, Haggle, Magic Sense, Nu-
mismatics, Read/Write, Ride: Horse, Speak
Additional Language, Super Numerate.
Possessions: Expensive Clothes, Jewels,
Walking Stick.

97-100 Straflenkind

Viele verwahrloste StraBenkinder hausen in
den zwielichtigeren Vierteln Altdorfs. Ob-
wohl sie zu bemitleiden sind, stellen sie
manchmal eine echte Plage dar. Sie verdie-
nen sich ihren Lebensunterhalt durch bet-
teln und stehlen.

Straflenkind
M WS BS S T W I
4 13 23 2 2 5 43
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 33 13 33 23 23 33

Skills: Begging, Pick Pocket, Flee!.
Possessions: Knife, Sling/Ammunition,
Tattered Clothes.

nehmen, der langsam aber stetig lauter
und ekstatischer wird...

+ Das Ritual der Kultisten ¢

ehen die Abenteurer dem schauri-
Tgen Gesang nach, so kommen sie
irgendwann vor einer alten, eisenbe-
schlagenen Tiire an, auf der einige
Zeichen in Runenschrift (geschrieben
in der Sprache der Dunkelelfen) zu
entdecken sind!
Dies ist ein Schutz- und Beschwo-
rungszauber und jeder, der nicht das
Losungswort ,, Khaine “ vor der Tiire
ausspricht, beschwort einen Damon
dieses Gottes herauf, der direkt vor der

Tiire erscheint und sofort wutent-
brannt angreift.

Dieser Lesser Demon sieht aus wie ei-
ne geborene Kampfmaschine!

Er hat vier Arme, die in sichelf6rmi-
gen Klauen enden, sein Korper ist von
schwarzem Horn bedeckt, aus dem
iiberall lange Dornen herauswachsen
und auf seinem stierdhnlichen Schadel
sitzen vier gewaltige Horner.

Aus seinem Korper wichst ein gewal-
tiger Skorpionschwanz!

Der Didmon scheint mit den hier herr-
schenden Schatten fast zu verschmel-
zen, so dass alle Personen beim
Kampf gegen ihn einen Abzug von -10



Punkten auf ihre Kampfwerte hinneh-
men miissen.

+ Wachdamon des Khaine ¢

M WS BS S T W 1
4 33 0 6% 4* 12 60
A Dex Ld Int CI WP Fel

6* 19 89 89 8 8 9

Mutations: Beweaponed Extremities, Blood
Rage (T +1)*, Horns (A +1)*, Iron Hard Skin
(5 AP), Long Spines (poisonous, INI-Test
oder S2-Hit), Scorpion Tail (A +1, S2-Hit,
poisonous, beim ersten Treffer paralyzed, Tod
beim zweiten Treffer in W6 Rounds), Strong
(S +3)*.

Special Rules: Lesser Demons erzeugen Fear!
Sie sind subject to instability!

Sollten die Abenteurer diesen
schrecklichen Gegner bezwungen
haben, so konnen sie durch die verrot-
tete Tir in den dahinterliegenden
Raum vorstof3en, wo sich ihnen ein
bedngstigender Anblick bietet...

Die Winde dieser ehemaligen Grab-
kammer sind mit blutroten Wand-
behédngen bedeckt, in den vier Ecken
der Kammer liegen aufgehdufte Kno-
chenstapel.

Ein Steinaltar steht am hinteren Ende,
vor einer Wandzeichnung, die wohl
den Gott Khaine darstellen soll.

Uber dem Altar schweben sechs To-
tenkopfe und drehen sich dabei lang-
sam im Kreis!

Vier méchtige Feuerschalen sorgen fiir
Licht und die Luft ist schwer vom
Rauch und dem Geruch nach faulig
riechenden Essenzen.

Der Gesang kommt von sechs Gestal-
ten in Roben, die sich vor dem Altar
aufgebaut haben und Trinkschalen in
den Héanden halten; ihre Gesichter sind
entriickt und sie starren auf die festge-
bundene Person und die Ablaufrinne
des Altars, wo bald frisches Blut fiir
sie flieBen wird.

Hinter dem Altar steht ein Elf in blut-
roter Robe und einem grausamen Ge-
sichtsausdruck, der einen vielfach ge-
zackten Dolch in der Hand hat.

Auf dem Altar vor ihm, mit eisernen
Ketten festgebunden, liegt der nackte
Korper von Syllania Bellissia, die dem
Tod scheinbar gleichmiitig entgegen-
blickt...

Als der Dunkelelf die Abenteurer ent-
deckt, hetzt er sofort tobend und briil-
lend seine Gefolgsleute auf sie, die je-
doch nur mit Dolchen bewaffnet und
zudem vom Rauch berauscht sind.

«Adlige Khaine-Kultisten ¢

M WS BS S T W 1
4 43 43 3 3 9 43

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 43 53 33 43 33 43

Skills: Blather, Charm, Etiquette, Heraldry,
Luck, Public Speaking, Read/Write, Ride,
Specialist Weapon: Fencing Sword, Wit.
Trappings: Expensive Clothes, Fencing
Sword (INT +20, D -1).

ind auch diese Gefolgsleute des

Bosen niedergerungen, so stlirzt
sich der nun wutschnaubende Dunkel-
elf Cassarion Moranis hdchstperson-
lich auf die Eindringlinge.
Er fiihrt bei sich den Dagger of Khai-
ne, den er auch vor geraumer Zeit bei
seinem Volk gestohlen hat und wird
diesen auch erbarmungslos einsetzen;
dieser Dolch hat INI +10, D -2, ist
aber ein Dagger of Double Damage!

¢ Cassarion Moranis ¢

M WS BS S T W 1
5 53 43 4 4 9 63

A Dex Ld Int CI WP Fel
2 53 53 63 63 63 53

Skills: Concealment: Rural, Urban, Dodge
Blow, Magical Sense, Read/Write, Scale Sheer
Surface, Scroll Lore, Silent Move: Rural,
Urban, Sixth Sense, Specialist Weapon: Fist
Weapon, Strike to Stun, Torture, Wit.
Trappings: Blackwand, Fighting Claws

(INI +10), Mail Shirt of the Magician (1 AP
Body/Arms), Dark Girdle of Protection (T +2,
Body only), Dagger of Khaine (INI +20/D -2,
Dagger of Double Damage).

MP: 16

Petty Magic: Curse, Marsh Lights, Zone

of Silence.

Battle 1: Fire Ball, Hammerhand, Strength of
Combat.

Es wire iibrigens ein guter Plan, die
Elfe zu befreien, denn sic konnte im
Kampf eine unschitzbare Hilfe sein...

«Ende gut, alles gut

obald die wunderschone (nackte)

Elfe frei ist, wird sie sich ihre Aus-
ristung (die sich in einer kleinen
Kammer hinter einem Wandbehang
befindet) zuriickholen und sich {iiber-
schwenglich bei den Abenteurern be-
danken.
Sie wird erzdhlen, sie sei auf einer ge-
heimen Mission gewesen, diesen
Dolch zu finden und ihn zu zerstoren,
was allerdings nur ihre Herrin tun
konnte (in Wahrheit ist sie eine He-
xenkriegerin und soll dieses Relikt zu
ihrer Hexenkonigin

Ellassandria Xerassin
bringen)!

Sie wird den Dolch sofort an sich neh-
men und sich hierbei auch auf keiner-
lei Diskussionen einlassen!

Bevor sie jedoch geht noch einmal an
den Abenteurer wenden, der zu ihrer
Befreiung am meisten beigetragen hat.
Sie blickt ihm tief in die Augen,
kommt auf ihn zu, nimmt ihn in die
Arme und kiisst ithn so leidenschaft-
lich, dass ihm buchstdblich die Luft
wegbleibt; dann aber beiflt sie ihn
plotzlich schmerzhaft in die Lippe,
reilt sich los und verschwindet Ia-
chend in den Katakomben...
Durchsuchen die Abenteurer die Sei-
tenkammer, so finden sie dort eine
kleine Truhe mit 150 Goldcrowns!

* Ruhe in den Strafen ¢
I\ alls die Abenteurer sich an ihren
adligen Gonner Friedrich-Leopold
von Wiedenholm wenden und ihm ihre
Beweise zeigen, da3 der Mordbube er-
ledigt ist, so erhalten sie natiirlich
auch die ausgesetzte Belohnung.
Zudem erhalten sie auf seine Fiirspra-
che hin eine kurze Audienz beim
Emperor Karl-Franz, wéhrend derer
sie vor allen versammelten Adligen
und Wiirdentrdgern des Palastes belo-
bigt werden...

Experience Points: Als Standard-
wert konnen alle Abenteurer 150
EP erhalten; hinzu kommen noch

bis zu 50 Punkte fiir gutes
Rollenspiel und iiberlegtes Vorge-
hen in diesem Szenario!

Text & Idee: Karl-Heinz Zapf
Ein ,Zapfs Pranger“-Rollenspielabenteuer



