Ein inoffizielles Abenteuer fiir das Warhammer FRP™ von Karl-Heinz Zapf



= Teilen der Welt zu

ie Abenteurer erhalten einen
DBrief in einem &ulerst edlen

und teuer wirkenden Umschlag,
in dem sie herzlich dazu eingeladen
« werden, zusammen mit anderen Gai-
sten aus der Adelsschicht und einigen
reichen Kaufleuten aus Nuln und dem
gesamten Empire an der Er6ffnung des
Museums und Zoos von

' Hoalbert AHulenbacher

teilzunehmen!
Wie die Abenteurer sich erinnern kon-
nen, schwirren nun schon seit Monaten
in Nuln — ja, sogar im ganzen Empire —
einige wirre Geriichte iiber das ,,sagen-
. hafte, wunderbare und uniibertroffene*
. Aulenbacher-Museum umher und von
Woche zu Woche, Tag zu Tag werden
diese Geschichten immer farbenpréch-
tiger und immer weiter ausge-
schmiickt.
Immerhin wissen die Abenteurer, dass
: Adalbert Aulenbacher nach einigen
brotlosen Jahren als verarmter Gelehr-
“ter vor einiger Zeit tatsdchlich eine
Anstellung bei der weithin bekannten

- Countess Smumanuelle
von Dicbewitz

in Nuln erhalten hat.

Und bereits nach kurzer Zeit ging er
daran, seine iiber die Jahren gekniipf-
ten Verbindungen zu nutzen und be-
gann damit, allerlei Material aus allen
seinem kleinen
Landsitz vor Nuln bringen zu lassen,
wo alsbald eifrige Bauarbeiten unter
der Schirmherrschaft der Countess be-

= gannen.

In der Tat wurde dort in nur kurzer Zeit
. ein prichtiges Bauwerk errichtet, das
in seinen Mauern Gegenstidnde, Arte-
fakte, Schriften, ja sogar Kreaturen aus
allen Teilen der bekannten Welt beher-
bergt und das die Countess — die ja fiir
P ihre ausgefallenen Ideen beriihmt-
beriichtigt ist — schon sehr bald besich-
tigen mochte.

Zu diesem Zwecke wird eine grofle
Feier zur Eroffnung des ,,Aulenbacher-
® Museums* gegeben, zu der nur auser-
wihlte Personen — wie zum Beispiel
die Geldgeber — aber auch personliche
Bekannte von Adalbert Aulenbacher
und seiner Tochter

Hoelheid Hulenbacher

eingeladen werden!
Die Abenteurer sollten eigentlich in
der Vergangenheit schon die Gelegen-

heit gehabt haben, Aulenbacher den ei-
nen oder anderen ,,Gefallen* getan zu
haben, falls nicht, so wird er einfach
als Bekannter von einem der Gruppen-
mitglieder eingefiihrt...

drste Srkundigungen

alls die Abenteurer tatsdchlich
E noch weitere Informationen

tiber das mittlerweile schon fast
sagenhafte Bauwerk vor den Toren der
Stadt einholen wollen, so steht dem
nichts entgegen...
Allerdings werden sie grofie Schwie-
rigkeiten haben, echte Nachrichten
iiber das Museum von falschen zu un-
terscheiden, denn es kursieren mittler-
weile so viele Geriichte iiber Aulenba-
cher und sein Lebenswerk, dass diese
bei weitem die richtigen Informatio-
nen liberwiegen!
Einige der Geriichte besagen zum Bei-
spiel, Aulenbacher habe einen echten
Drachen fangen lassen, Dunkelelfen
hitten beim Bau des Museums gehol-
fen und es wire auf einem alten Fried-
hof errichtet, so dass die Geister der
Toten dort nun herumspuken wiirden.
Auferdem sagt man, Aulenbacher sei
ein michtiger Hexer — Constant Dra-
chenfels gleich — und er habe lebende
Pflanzen, die Menschen verschlingen
wiirden, angepflanzt und Untote hitten
das Bauwerk fertiggestellt.
Und iiber all’ dem kreisen die Geriich-
te immer wieder um die fantastischen
Ausstellungsstiicke, die aus Lustria,
Araby, den South Lands, dem fernen
Cathay, Kislev und sogar Ulthuan
stammen sollen und die in endlosen
Kolonnen von Kérren zu dem Haus ge-
bracht wurden!
Bekannt ist weiterhin, dass allerlei
,fremdldndisches Volk* sich um Adal-
bert Aulenbacher geschart hatte, so
heillt es, Baumeister aus Bretonia und
Kislev und Zwerge und sogar Elfen
wiren bei der Erstellung des Bauwerks
beteiligt gewesen!
Obendrein seien viele Zauberer und
Gelehrte aus aller Welt eingeladen und
zu Rate gezogen worden, die bei ihrem
Einzug in Nuln und der baldigen Wei-
terreise zum Museum von vielen Men-
schen bestaunt worden sind.
Es stellt sich jedoch schon bald heraus,
dass fast alle Einwohner Nulns ledig-
lich einige Halbwahrheiten kennen



und es bewuBt geheimgehalten wird,
um was es sich beim ,,Aulenbacher-
Museum wirklich handelt...

Sollten die Abenteurer auf die dreiste
Idee kommen, sich dort bereits vor
dem Einladungstermin einmal genauer
umzusehen, so werden sie hoflich,
aber bestimmt, von den um das fast
fertige Bauwerk stationierten Wachen
abgewiesen; sollten sie dabei beobach-
tet werden, wie sie im Schutze der
Nacht eindringen wollen (was die
Wachhunde durchaus vereiteln diirf-
ten), so werden sie unverziiglich in den
Kerker von Nuln gebracht, wo sie erst
nach einigen Schwierigkeiten wieder
auf freien Full gelangen konnen!
Immerhin kann man das Museum aus
einiger Entfernung bestaunen, denn es
ist vom Stadttor aus gut sichtbar, da es
sich auf einem Hiigel befindet, der ei-
gens fiir das Gebdude brandgerodet
wurde.

Das Bauwerk scheint duflerst grofl zu
sein und besitzt zwei- oder drei Fliigel,
die links und rechts vom Haupthaus
abfiihren.

Vor dem Museum scheint sich eine
breite, gepflasterte Strae zu befinden,
die mit Sadulen oder Statuen flankiert
wird und ein umfangreicher Park ist
offensichtlich auch angelegt worden.
Eine hohe Mauer aus weillen Steinen
umgibt die Anlage bisher nur zum Teil
und auch die StraBe, die Nuln einst mit
dieser Sehenswiirdigkeit verbinden
wird, ist noch nicht ganz fertiggestellt
und besteht erst auf der Strecke den
Hiigel hinauf aus prichtigen weillen
Pflastersteinen.

Auch die Vorderfront des Gebidudes
wurde mit weilem Gestein verkleidet
und vor dem umgebenden, dichten
Wald sticht daher das Museum sehr
deutlich hervor; ein wenig ungewohn-
lich ist der hohe, schlanke Turm, der
ein wenig abseits des Hauptgebdudes
steht und keinem deutlich erkennbaren
Zweck zu dienen scheint...

Noch wihrend der Woche, die bis zum
Termin der Einladung vergeht, konnen
die Abenteurer vollgeladene Wigen
mit Kisten und Fissern beobachten,
die zu dem seltsamen Bauwerk hin-
ausrumpeln, und es herrscht immer
noch hektische Betriebsamkeit auf den
Teilen des Geldndes, die noch fertigzu-
stellen sind, was weiter neue Nahrung
fiir die Geriichte und Geschichten in
der Stadt liefert.

Hbenteueruberblick

as ,,Museum des Wahnsinns“ ist ein Abenteuer, das eigentlich wirklich
Dvéllig harmlos beginnt und in dessen Verlauf die Abenteurer zunchst nicht
sehr viel zu tun bekommen, aber einige sehr wichtige Personen aus dem
gesamten Empire kennenlernen kdnnen.
Allerdings kann so viel Reichtum und Luxus, den die Abenteurer um sich herum
sehen werden, die Gruppe nur allzu leicht in Sicherheit lullen und als ein lange
geplantes Komplott endlich aufgeht, kann es durchaus sein, dass sie davon vol-
lig tberrumpelt werden.
Das Aulenbacher-Museum ist ein Ort voller Wunder, dessen Ruf bald schon
durch das gesamte Empire eilen wird — vorausgesetzt, die Abenteurer schaffen
es, die Ublen Kultisten aus Cathay an der Ausfihrung ihres wahrlich diabolischen
Planes zu hindern, der vorsieht, alle dort Uber Nacht verweilenden Personen auf
grauenhafte Art und Weise zu téten und so einen Umsturz anzuzetteln.
Naturlich tun sie dies im Namen des Chaos und ihr Gebieter Tsien-Tsien — also
Tzeentch — wére nur allzu erfreut Giber eine Anderung der Dinge...
Falls die Gruppe aber die Personen im Museum beschiitzt, so erhalten sie durch
sie machtige und einflussreiche Freunde, die ihnen in ihrem weiteren Abenteu-

rerleben durchaus von Nutzen sein kdnnen...

Die Wabrbeit

atiirlich sind die Geriichte, die
Dﬁber das Museum kursieren,

grofBtenteils ilibertrieben, aber
andererseits reichen sie oft auch bei
weitem nicht an die Wahrheit heran.
Adalbert Aulenbacher hat wirklich kei-
ne Miihen gescheut, sein Lebenswerk
— wie er es selbst nennt — fertigzustel-
len und die Ausstellungsstiicke sind
selten und iiberaus wertvoll; nur selten
ist der alte Gelehrte einer Filschung
aufgesessen und daher ist in dem Mu-
seum eine ungeheure Menge an Wis-
sen liber die bisher bekannte Welt an-
gesammelt.
Aber dabei hat es Aulenbacher natiir-
lich nicht bewenden lassen: Zauberer
und Zwerge sorgten dafiir, dass die
Themenridume des Museums entweder
durch Magie oder mechanische Hilfs-
mittel imposanter und interessanter ge-
staltet wurden und die dadurch erziel-
ten Effekte sind wirklich sensationell.
Der schlanke, weifle Turm ist natiirlich
ein Leuchtturm, dessen Licht die
Nacht erhellen und von iiberall aus
dem Empire die Besucher anlocken
soll, um ,,sein“ Museum zu bestaunen.
Finanziert wurde dies alles von nie-
mand anderem als der Countess von
Nuln, die der ewigen Bélle und Feste
langsam tiberdriissig geworden ist und
ihre Stadt obendrein wieder einmal
zum Zentrum des Empire machen
mochte, wie sie es frither einmal war.
Die Kosten sind zwar enorm, aber die
undurchschaubare Emmanuelle von
Liebewitz ist sich sicher, dass die Ein-
trittsgelder und vor allem der Gewinn

an Ansehen und Prestige die Aufwen-
dungen auf jeden Fall wieder mehr als
wettmachen werden...

Alles in allem konnte also ein fantasti-
sches Fest auf die Abenteurer zukom-
men, ware da nicht...

Feng Fu Zengxian

der ein Vertrauter der Tochter von
Adalbert Aulenbacher ist, der sie
wihrend ihrer Studienreise im fernen
Cathay aufgesucht und sie dann hier-
her zuriickbegleitet hat.

Der Auftrag von Feng Fu Zengxian ist
nichts anderes, als die Familie Aulen-
bacher und moglichst viele der einge-
ladenen Adligen und einflussreichen
Personen zu toten, so dass ein Auf-
schrei und Erbeben durch das gesamte
Empire gehen wird!

Schon lange beobachtet der Kult, dem
er angehort und der sich

oons of the Chird SQue

nennt, die Familie Aulenbacher und es
gefillt ihnen nicht, dass diese so viele
der uralten Geheimnisse der Welt of-
fenbaren und preisgeben — mit diesem
Museum ist Adalbert Aulenbacher aber
endgiiltig zu weit gegangen und der
Anfiihrer des Kults, der niemand ande-
ren als Tzeentch anbetet, hat entschie-
den, dass er sterben muss.

Und Tsien-Tsien, wie Tzeentch im
Lande Cathay genannt wird, hat zu
ihm gesprochen, dass die Zeit reif ist
fiir grofle Verdnderungen und daher
soll in der Nacht nach dem Fest, wenn
so viele wichtige Personen versammelt
sind, ein gewaltiges Mordkomplott in
die Tat umgesetzt werden, in dessen
Verlauf nicht nur die Familie Aulenba-




Der Aulenbacher-Zoo

eben den ,,normalen® Tieren

I !der Old World befinden sich
auf dem Grundstiick auch noch
solche Kreaturen, denen man norma-

lerweise nur unter auBerster Vorsicht §

bzw. unter akuter Lebensgefahr be-
gegnet.

Auch diese Geschopfe sind zumeist
in Kafigen untergebracht, doch magi-
sche Schutzrunen verstarken das kal-
te Metall, damit diese oft grausigen
Wesen nicht entkommen und eine un-
beschreibliche Verwilistung anrichten
kénnen...

Uberhaupt wurde der Zoo wohl mit
der Hilfe von allerlei Magie erbaut,
denn Gberall lassen sich deutliche An-
zeichen hierflir erkennen: Ob es nun
der Eindruck ist, die Anlage erstrecke
sich in alle Richtungen ewig weit oder
aber die zusatzlichen Gerausche,
welche ab und zu erschallen.

Mit Hilfe einiger einfacher lllusions-
zauber wurde dies ermdglicht und
vermittelt dem Besucher den ge-
wulnschten Eindruck, dass er sich
wirklich in der Heimat der jeweiligen
Kreaturen befindet...

Prachtige, exotische Voégel mit ge-
stutzten Fligeln laufen Gberall im
Park herum und auch andere, zu-
meist sehr zahme Tiere kénnen frei-
laufend beobachtet werden.

cher, sondern auch viele wichtige Ad-
ligen ums Leben kommen sollen — dies
wiirde Tzeentch wahrlich gefallen...

Zu diesem Zwecke hat der Kultist
nicht nur heimlich einige seiner
Landsleute und Kultisten nach Nuln

_geholt, sondern auch einen gewaltigen

Wandteppich, den er Adalbert Aulen-

* bacher zum Geschenk gemacht hat.

Zusammen mit den anderen Kultisten
wird er dann am Abend der Feier zu-
schlagen und der Wandteppich spielt

_ eine entscheidende Rolle bei ihrem

diabolischen Plan: Er stellt einen der
michtigen Drachen aus Cathay dar,
der iiber eine Stadt hinwegschwebt
und von Wolken umspielt wird; dieser
Drache wird auf ein geheimes Kom-
mandowort von Feng Fu Zengxian hin
lebendig und verwandelt sich in ein
Geschopf des Schreckens, das nur Tod
und Vernichtung im Sinn hat und aus
dem Bild heraustreten kann, um sich
seine Opfer zu suchen...

“Beng Bu Zengxian

Der standig unergriindlich lachelnde, kleine
und kahlkopfige Mann aus dem fernen Cat-
hay, der sich gerne in erlesene Gewander aus
Seide und anderen feinen Stoffen kleidet,
scheint allein durch seine mysteriése Art irgend-
ein Geheimnis zu verbergen. Wenn er mit je-
mandem spricht, so driickt er sich nur orakel-
haft aus und gibt niemals eine klare und eindeu-
tige Antwort. Er wirkt kdrperlich eher schwéch-
lich, scheint aber eine wahre Fundgrube an Wis-
sen zu sein — wenn man seine ratselhaften
Spriche einmal deuten kann. Dummerweise
gehort Feng Fu Zengxian einem Kult aus Cathay
an, der den Gott Tsien-Tsien anbetet (es handelt
sich hierbei natirlich um den Chaosgott
Tzeentch) und er hat ganz bewusst das Vertrau-
en von Adelheid Aulenbacher gesucht, da er
Uber sie an ihren Vater herankommen konnte,
ohne dass dieser Verdacht schépfen wirde. Der
Kopf des Kultisten ist kahlrasiert und er tragt
gerne kleine, runde und reichverzierte Kappen,
ebenso wie auserlesenen und exotischen
Schmuck. Seine Kleidung besteht aus wallen-
den Gewandern, die mit allerlei Symbolen aus
seiner fernen Heimat bestickt sind...

M WS BS S T W I
4 43 36 3 5* 13 63*

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 43 48 66 65 62 35

Skills: Acting, Astronomy, Blather, Cast Spells:
Battle Magic Lvl. 1-2, Demonic Magic Lvl. 1-2,
Tzeentch Magic, Charm, Chemistry, Cryptogra-
phy, Demon Lore, Disguise, Embezzling,
Etiquette, History, Identify Magical Artifact,
Lightning Reflexes*, Linguistics, Magical Awa-
reness, Magical Sense, Meditation, Mime, Mi-
mic, Numismatics, Palm Object, Prepare Poi-
sons, Public Speaking, Read/Write, Scroll Lore,
Shadowing, Sixth Sense, Speak Additional Lan-
guage: Bretonian, Estalian, Kislevik, Reiksspiel,
Tilean, Super Numerate, Torture, Very Resilient™.
MP: 39

Battle Magic Lvl. 1: Aura of Resistance, Cat
Eyes*, Fire Ball, Flight, Hammerhand, Immunity
from Poison, Steal MInd, Wind Blast.

Battle Magic Lvl. 2: Aura of Protection, Cause
Hatred, Cause Panic, Hold Flight, Invisibility*,
Lightning Bolt, Mystic Mist, Zone of Sanctuary,
Zone of Steadfastness.

Demonic Magic Lvl. 1: Bind Demon, Dispel
Lesser Demon, Summon Guardian, Summon
Steed, Zone of Demonic Protection.

Demonic Magic Lvl. 2: Stop Demonic Instabili-
ty, Summon Energy, Summon Lesser Demons,
Summon Magical Aid, Zone of Demonic Nullifi-
cation.

Tzeentch Magic: Boon of Tzeentch, Pink Fire
of Tzeentch, Transformation of Tzeentch.

Gifts of Tzeentch: The Gift of Magic.
Mutations: Hypnotic Gaze, Regeneration,
Strong (S +3).

Trappings: Chaos Amulett of Tzeentch (wirkt
wie ein Energy Jewel, MP 11, Trager wird nicht
als Zauberer erkannt), Chaos Dagger of
Tzeentch (Animation, Damage), Arm Bracers of
Wizardry, Robe of Toughness (T +1), Boots of
Silence.

ie Gefolgsleute, die Feng Fu

Zengxian um sich geschart hat,

sind allesamt rangniedrige Ma-
gier seines Kults und einige wenige
Kéampfer, die dazu bendtigt werden,
das Gebidude und die Gérten zu bewa-
chen, damit niemand entkommen kann
und das Museum so praktisch von der
AuBenwelt abgeschnitten wird...
Sie sind in seinen Augen durchaus ent-
behrlich und sie werden auch dement-
sprechend eingesetzt.
Die méachtigste Waffe des Chaoszaube-
rers ist jedoch der magische Wandtep-
pich und er wird versuchen, seine wah-
re Natur so lange als moglich geheim
zu halten, da dieser machtvolle Gegen-
stand wihrend der Zeit, wenn der Dra-
che aktiv ist, sehr anfillig wird...
Und natiirlich besitzt Feng Fu Zengxi-
an noch seine eigene Magie, die durch
die Unterstiitztung von 7zeentch un-
gleich michtiger ist als die gewohnli-
cher Zauberer... allerding entzieht der
Chaosgott seine Gunst auch schnell
wieder und im Falle seines Versagens
steht Feng Fu ein schreckliches Ende
bevor!

dianying diang

ieser fahige Kampfer ist der Anflhrer der

kleinen Truppe der Kultisten aus Cathay und
bietet einen durchaus bedrohlichen Anblick:
Weit groBer als ein normaler Mann aus seinem
Heimatland und mit einem Gesicht, das von un-
zahligen rituellen Narben durchzogen ist. Die
groBe Rune des Tzeentch wurde ihm auf die
Stirn eingebrannt und er ist seinem Gott und
Feng Fu Zengxian bis zum Tode treu ergeben...

M WS BS S T W I

6 52 47 T7* 6% 16 32
A Dex Ld Int CI WP Fel
2 39 38 36 43 46 23

Skills: Ambidextrous, Consume Alcohol, Dis-
arm, Dodge Blow, Ride, Specialist Weapon:




Two-handed Weapon, Street Fighter, Strike
Mighty Blow, Strike to Injure, Strike to Stun, Tor-
ture, Very Resilient*, Very Strong*, Wrestling.
Mutations: Blood Substitution: Acid, Bulging
Eyes, Growth (x2).

Trappings: Two-handed Chaos Axe (Skeleton
Summoning, INI -10, D +2), Sleeved Mail Shirt
(1 AP, Body/Arms), Helmet (1 AP, Head), Plate
Leggins (1 AP, Legs).

Cultist from Cathay

iese Handlanger von Feng Fu Zengxian wiir-

den alles tun, um ihm und ihrem Gott Tsien-
Tsien zu gefallen und werden daher bereitwillig
in den Tod gehen, falls es von ihnen verlangt
wird...

M WS BS S T W I
4 35 34 3 3 11 34
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 32 29 34 35 30 33

Skills: Dodge Blow, Concealment Rural/Urban,
Silent Move Rural/Urban, Specialist Weapon:
Left-handed Dagger, Throwing Knife, Street
Fighter, Strike Mighty Blow, Strike to Stun.
Trappings: Short Bow, Throwing Knifes, Leat-
her Jack (0/1 AP, Body), Leather Bracers (0/1
AP, Arms), Leather Leggins (0/1 AP, Legs),
Shield (1 AP on all locations).

Special Rules: Die Pfeilspitzen und Waffen der
Cultists from Cathay sind jeweils bestrichen mit
2 doses Manbane!

(Dagician from Cathay
Zusammen mit Feng Fu Zengxian sind auch

einige unbedeutende und entbehrliche Zau-
berer angereist, um sicherzustellen, dass der
Plan auch wirklich aufgeht. Sie sind wie ihr Mei-
ster in rote und dunkelblaue, wallende Gewan-
der gehullt und tragen versteckt tlckische Dol-
che, die sie vergiftet haben...

M WS BS S T w I

4 29 28 3 3 9 42

A Dex Ld Int CI WP Fel

1 34 37 48 35 36 33
Skills: Astronomy, Cast Spells: Petty Magic,

Battle Magic Lvl. 1, Demonic Magic Lvl. 1, lllu-
sionist Magic Lvl. 1, Tzeentch Magic, Demon
Lore, Identify Undead, Magical Sense, Scroll
Lore.

MP: 19

Petty Magic: Gift of Tongues, Glowing Light,
Marsh Lights, Sleep, Sounds, Zone of Silence.
Battle Magic Lvl. 1: Aura of Resistance, Cat
Eyes, Fire Ball, Flight, Steal Mind.

Demonic Magic Lvl. 1: Bind Demon, Summon
Guardian, Summon Steed.

lllusionist Magic Lvl. 1: Assume lllusionary Ap-
pearance, Bewilder Foe, Cloak Activity.
Tzeentch Magic Lvl. 1: Boon of Tzeentch.
Trappings: Dagger (INI +20, D -2), Spell Ingri-
dients.

Special Rules: Die Dolche der Magicians from
Cathay sind bestrichen mit 3 doses Manbane!

Der Gag der Ginladung

chlieBlich und endlich riickt
der Tag der festlichen Einwei-
hung heran und hoffentlich ha-
ben die Abenteurer dafiir gesorgt, dass
sie dementsprechende Kleidung tra-
gen, denn ansonsten werden sie bei der

groffmmg des

mimscht.

Dochoerehrte Damen,
geschatzte Derren!

Diermit tun wir kund und zu wissen,
bass die Derrscherin von Duln, unsere
licbreizende und gerechte Countess

Smmanuelle von Diebewitz
Ihre Hnwesenbeit bei der feierlichen

Hulenbacher-(Museums

Die dem Anlass angemessene Garderobe wird erbeten.

vornehmen Gesellschaft sehr unange-
nehm auffallen...

Sie konnen erfahren, dass neben der
Countess und ihrem Bruder sowie eini-
gen ihrer engeren Vertrauten, erstaunli-
cherweise auch einige etwaige Be-
kannte von ihnen, ndmlich

Sopbie-Antoinette
Jitten DaBelle

und niemand anderes als

Isabelle-Gleonore
Duoignaud

bei der Festivitit anwesend sein wer-
den; die meisten der {ibrigen Personen
kennen sie nicht, allerdings sind einige
sehr einflussreiche Kaufleute und Ad-
lige aus Nuln und den Stadten Altdorf
und Middenheim zugegen!

Alles in allem also wird sehr viel Pro-
minenz anwesend sein...

Am frithen Abend ist es dann endlich
soweit: Eine Kutsche holt die Abenteu-
rer bei ihrer Unterkunft ab und setzt
sich durch die abendlichen Gassen in
Bewegung, durch das Stadttor und hin-
aus und durch dichten Wald in Rich-
tung Museum!

Schon von der Stadt aus ist nun zu se-
hen, dass der Turm im oberen Stock-
werk ein machtiges Licht entziindet

wurde, das sicherlich bei Einbruch der
Nacht weithin sichtbar sein wird.
Feuerschalen wurden auf der Strafle
vor dem Gebdude aufgestellt, dann
aber verdeckt der Wald auf dem groB-
ten Teil der Fahrt die Sicht auf das
grole Anwesen, bis die Kutsche auf
der weill gepflasterten Strae an-
kommt, die den Hiigel hinauffiihrt, wo
sich ihnen ein fantastischer Anblick
bietet: Nachdem sie das offenstehende
Eingangstor, an dem zwei Wachen ste-
hen, passiert haben, iliber dem ein
maichtiger Giant Eagle aus Stein seine
Schwingen ausgebreitet hilt, fahren
sie vorbei an unzihligen, eindrucks-
vollen Statuen aus weillem Stein, die
zahllose Ungeheuer darstellen, die teil-
weise gerade in todliche Kampfe mit-
einander verwickelt sind!

Da gibt es die furchteinfloBende Hy-
dra, den schrecklichen Mantikor und
die grauenhafte Chimire; ein Einhorn
kdmpft mit einer Wyvern und eine
Amphisbaena hilt eine Harpyie in ei-
ner todlichen Umklammerung gefan-
gen! Diese Statuen werden beleuchtet
von Feuerschalen, deren Licht in den
verschiedensten Farben brennt und mit
einem zischenden Auflodern bisweilen
die Farbe wechselt...

Zu beiden Seiten der Strale befindet



Pavillons und Sitzbanke laden Uberall
dazu ein, zu verweilen und es hat den
Anschein, als wurde bei diesem Zoo
wirklich an alles gedacht...

Hmpbhisbaena

eim Gehege dieser riesigen, zweikop-

figen Schlange wurden keinerlei Git-
terstdbe verwendet, lediglich ein tiefer
Wassergraben und ein umlaufender Wall
trennt die staunenden Besucher von der
legendéren Bestie. Das Gehege besteht
vor allem aus Kies, Sand, einigen BU-
schen und Baumen und mehreren groBen
Felsbrocken, vor denen die Amphisbaena
zumeist dost — allerdings wird sie zur Fut-
terzeit sehr behende, wenn ein Warter ei-
nige Tiere, bei denen es sich vor allem um
Kaninchen und andere Kleintiere handelt,
zu ihr hineinwirft...

(bimera

Die furchterregende Chimera ist hinter
stabilen Gitterstédben eingesperrt und
dieses

Exemplar  besitzt

machtige
Schwingen und drei Képfe, jeweils den ei-
ner Ziege, einer Schlange und einer Raub-
katze! Dieses Geschopf faucht und zischt
jeden Besucher an, welcher der Absper-
rung um ihren groBen Ké&fig zu nahe
kommt und bietet einen wirklich schau-

derhaften Anblick. Immerhin bietet der
Kéfig ein wenig Platz fir Fliige und er be-
sitzt viele Baume und groBe Felsen, wo
das Ungeheuer ihr Lager errichtet hat.
Zum Gllck fur alle Besucher besitzt diese
Chimera keinerlei magischen Eigenschaf-

sich innerhalb der Mauer ein grofan-
gelegter Park, der aber scheinbar noch
nicht ganz fertig ist: Die Abenteurer
sehen Blumenbeete mit exotischen
Pflanzen, Irrwege aus mannshohen
Hecken, unzéhlige Springbrunnen und
zahllose Lampen, welche die Garten-
anlagen erhellen; groe Hecken wur-
den in der Form von weiteren Fabeltie-
ren geschnitten und tiberall laden Lau-
ben und Pavillons dazu ein, sich aus-
zuruhen und den Garten zu betrachten!
SchlieBlich aber kommen sie zum Ge-
baude selbst und konnen nun erken-
nen, dass es in der Tat aus einem
Hauptgebidude besteht, von dem nach
hinten und zu beiden Seiten lange Sei-
tenfliigel abgehen, die ebenfalls aus
weillem Stein bestehen, der mit zahl-
reichen Fresken verziert wurde.

Auf dem kleinen, mit Kies bedeckten
Platz vor dem Eingangsportal des
Haupthauses hilt die Kutsche an und
die Abenteurer konnen die Treppe hin-

" aufsteigen zu dem palastdhnlichen

Bauwerk, das bereits hell erleuchtet
ist; das etwas vorgelagerte Haupthaus
besitzt drei Stockwerke und die Ein-
gangsfront wird beherrscht von zwei
riesigen Statuen von zwei sitzenden
Personen, die fremdliandisch wirken
und aus den South Lands stammen.

Michtige Sdulen mit den Abenteurern
unbekannten Schrift- und Bildzeichen
stiitzen das Vordach und beim zwei-
fliigligen Eingangsportal werden sie
bereits von einigen Dienern erwartet
sowie von einer Frau mittleren Alters,
die sie lichelnd willkommen heift.

Spiter konnen die Abenteurer sie ge-
nauer in Augenschein nehmen: Bei
Adelheid Aulenbacher handelt es sich
um eine hagere, hochgewachsene und

- relativ unattraktive Frau von ungeféihr

30 Jahren, die schwarze Haare — zu ei-
nem Pagenschnitt geschnitten — hat
und stidndig einen ziemlich verbisse-
nen Gesichtsausdruck zur Schau tragt;
sie kleidet sich in unvorteilhafte graue
und braune Kleidungsstiicke und ir-
gendwie scheint sie dlter zu sein als sie
wirklich ist...

Nichtsdestrotrotz empfingt sie die
Abenteurer herzlich!

, Willkommen im Aulenbacher-Muse-
um! Bitte begeben Sie sich in die Vor-
halle, sobald alle Gdiste da sind, wird
mein Vater eine kleine Ansprache hal-
ten und dann wird das Museum von

der Countess erdffnet. Sie konnen sich
solange an der Tafel bedienen!

Hoelbeid Hulenbacher

iese unscheinbare Person wirde in einer

Menge von Menschen héchstens dadurch
auffallen, da sie fiir eine Frau sehr unattraktiv ist
und fast schon ménnlich-kantige Gesichtsztige
hat. Ihr Pagenschnitt ist véllig aus der Mode und
ein standig verkniffenes Gesicht tréagt auch nicht
gerade dazu bei, dass sie netter aussieht. Adel-
heid Aulenbacher tragt meist dunkle und wal-
lende Gewander. Sie ist extrem wortkarg und
wird erst dann wirklich gesprachig, wenn es um
ihr Lieblingsthema geht: Wissenschaft und For-
schung. Sie war schon in fast allen Teilen der
Welt und steht ihrem alten Vater bereits jetzt in
Wissen kaum noch nach, allerdings ist ihre Ge-
fuhlswelt unterentwickelt und sie ist Menschen
gegenuber zu naiv und vertrauensselig...

M WS BS S T W I
4 32 31 2 3 10 36

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 42 34 55 43 40 30

Skills: Art, Astronomy, Cartography, Chemistry,
Cryptography, Engineer, Evaluate, Heraldry,
Herb Lore, History, Identify Magical Artifact,
Identify Plant, Law, Linguistics, Manufacture
Scrolls, Metallurgy, Numismatics, Read/Write,
River Lore, Rune Lore, Scroll Lore, Speak Addi-
tional Language: Arabian, Bretonian, Cathayan,
Estalian, Kislevik, Tilean, Super Numerate,
Theology.

Trappings: Simple Clothing, Cheap Jewellry.

iner der Diener bringt die

Gruppe in das Gebiude, das in-

nen tatsidchlich ebenso préchtig
aussieht wie auflen, wenn man an man-
chen Stellen auch noch bemerkt, dass
noch ein wenig Hand angelegt werden
muss.
Die Eingangshalle ist bereits bevolkert
mit zahlreichen Personen und auch
hier bestehen die Winde aus weilem
Stein, der mit Wandgemailden mit Sze-
nen aus der Geschichte des Empire ge-
schmiickt ist.
Besonders eindrucksvoll st das
Deckengemilde, das niemand anderen
als Sigmar Heldenhammer darstellt,
der an der Spitze seiner Heerscharen
die Goblins und Orcs davonjagt...
Ein riesiger Kerzenleuchter und zahl-
lose Kerzenhalter erhellen den Saal,
die von den Gesprichen der anwesen-
den Personen widerhallt.
Zwei Riistungen, jeweils von einem
bretonischen Ritter und einem Ritter
aus dem Empire, stehen in den Ecke
der Halle, komplett mit Reiterharnisch
und Puppen, welche die ganze Kon-
struktion zusammenhalten.
Der hintere Teil der Halle, wo eine
doppelfliiglige Tiir zu sehen ist und
zwei Treppen nach oben zu einer run-



ie Kultisten aus Cathay ver-

fligen unter anderem {ber

zwei Zauberspriiche, die im
Empire schon lange in Vergessen-
heit geraten sind und die sie zu
ihrem Vorteil ensetzen kénnen und
dies auch eifrig tun werden...

dat Ques

Spell Level: 1 (Battle Magic)
Magic Points: 2 per hour

Range: Personal

Duration: 1+ hours

Ingredients: Teeth of a Cat

Mit Hilfe dieses Zauberpruchs er-
hilt der Magier die gleiche Fihig-
keit im Dunkel zu sehen wie eine
Katze oder ein anderes Lebewesen
der Nacht.

Er erhilt Night Vision bis zu 50
yards, wird aber von sehr hellen
Licht auch stark geblendet (gilt als
drowsy fiir 1 Round).

Inoisibility

Spell Level: 2 (Battle Magic)
Magic Points: 6

Range: Personal

Duration: 1 hour per level
Ingredients: White Pearl

Durch diese Abwandlung des
Become Ethereal-Spruchs vermag
der Zauberer, unsichtbar zu werden.
Er kann in diesem Zustand aller-
dings weder kimpfen noch zaubern
und sollte er sich aufféllig verhal-
ten, so ist anwesenden Personen ein
INT-Test gestattet, in welchem Fal-
le sie ihn bemerken (sie erhalten
aber Abziige auf alle Werte von
-10/-1). Alle am Leibe getragenen
Gegenstinde werden gleichsam un-
sichtbar, allerdings keine anderen
Kreaturen; ist der Abenteurer das
Ziel eines Zauberspruchs, so wird
er sofort sichtbar.

dum entlanglaufenden Galerie fiihren,
ist mit einem roten Band abgetrennt
und die groBe Tafel, die mit allerlei
kleinen Kostlichkeiten vollbeladen ist,
kann die Abenteurer durchaus einige
Zeit beschiftigen.

Der restliche Teil des imposanten,
dreistockigen Bauwerks beinhaltet vor
allem Gistezimmer, die fiir jene hoch-
gestellten Personlichkeiten bereitge-
halten werden, die hier iibernachten
wollen; alle Korridore und Zimmer
sind mit verschwenderischem Luxus
hergerichtet worden, um den meist ad-

ligen Gésten gerecht zu werden!

Sogar in den Zimmern und den Fluren
befinden sich in Vitrinen diverse Aus-
stellungsstiicke, Gemilde und Wand-
teppiche schmiicken die Winde und
vor allem die Bider sind von einer er-
lesenen Qualitit.

Zur Sicherheit der Giste und auch der
ausgestellten Gegenstinde befindet
sich normalerweise am Ende eines je-
den Korridors eine Wache, die jedoch
ungeriistet ist und lediglich einen
Dolch und einen Kniippel bei sich
tragt.

(Duseum Guard

Die Wachen, welche im Aulenbacher-Muse-
um eingesetzt werden, sind zumeist bullige
Gestalten, die gekleidet sind in eine Art Waffen-
rock, auf dem das Zeichen des Museums — der
Giant Eagle — prangt. Sie sind nur unzureichend
bewaffnet, da nicht mit ernsthaften Schwierig-
keiten gerechnet wird. Dummerweise sind die
meisten von ihnen bereits durch Kultisten er-
setzt wordem oder wurden bereits vor der Eroff-
nung eingeschleust, so dass ihnen nicht zu trau-
en ist...

M WS BS S T W I

4 39 31 4 4 10 35
A Dex Ld Int CI WP Fel
2 34 35 33 36 32 30

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

Trappings: Dagger (INI +10, D -2), Club.
Special Rules: —

ie es seine Art ist, war es

Adalbert Aulenbacher

selbst nicht genug, in die-
sem Gebidude zu wohnen und lief3 sich
den Leuchtturm als Wohnhaus herrich-
ten, in dem er mit einigen Vertrauten,
Dienern und natiirlich seiner Tochter
lebt — dementsprechend befindet sich
dort auch sein Labor, seine Instrumen-
te und unzihlige Gegenstinde und Ar-
tefakte aus aller Welt, die er noch un-
tersuchen will...
Ob Drachenschuppen, Federn eines
Rukh, alten Miinzen aus aller Welt,
Slann-Artefakten oder Masken aus den
South Lands — im Leuchtturm ist nicht
nur die Wohn-, sondern auch die etwas
chaotische Arbeitsstitte des Gelehrten.
Sein Lieblingsstiick ist seine ganz pri-
vate Schmetterlingssammlung, die
aber noch nicht sehr viele Personen zu
Gesicht bekommen haben — Aulenba-
cher erachtet es als eine ganz grofie
Ehre, die Sammlung jemandem zu zei-
gen und tut dies nur bei Personen, die
er wirklich gerne mag...
Im Haupthaus wiederum befindet sich

neben der groBen Fingangshalle eine
gut ausgestattete Kiiche und auf der
anderen Seite der schon eingerichtete
Speisesaal, in dem unzihlige, meist
fremdartige und exotische Pflanzen ei-
ne ganz besondere Atmosphire er-
schaffen.

Geschiftig huschen Diener in der Ein-
gangshalle hin- und her, um den Gi-
sten Getrinke und kleine Speisen an-
zubieten und die Abenteurer werden
neugierig und eventuell auch ein we-
nig abfillig von den reich und prunk-
voll gekleideten Gésten beobachtet...
Eine wunderbare Stimme singt fremd-
landische Lieder in einer Sprache, wel-
che die Abenteurer nicht verstehen und
bald entdecken sie auf einem kleinen
Podest einen elfischen Minstrel, der
scheinbar ebenfalls zu den Freunden —
oder zumindest den geladenen Gésten
— von Adalbert Aulenbacher zu
gehoren.

Es gibt mehr als genug Moglichkeiten,
wihrend des Empfangs vor der Mu-
seumseroffnung  interessante  und
wichtige Leute kennenzulernen, aller-
dings auch viele Situationen, in denen
ein Abenteurer sich danebenbenehmen
kann (INT-Test, +10% fiir Etiquette);
sollte ein Abenteurer tatsédchlich ir-
gendwie unangenehm auffallen, so
wird dies bei den anwesenden Perso-
nen von einem irritierten Stirnrunzeln
bis hin zu offener Missbilligung rei-
chen (zum Beispiel konnte der Aben-
teurer auf dem Kleid einer Besucherin
stehen oder aber den Inhalt seines Gla-
ses verschiitten...)!

Allerdings wird in diesem Fall plotz-
lich ein glockenhelles, bezauberndes
Lachen ertonen und auf diese Art und
Weise konnen die Abenteurer die sa-
genhafte Geliebte des Emperors, So-
phie-Antoinette L.aBelle kennenlernen,
die sich unter so vielen ,,reichen Lan-
geweilern* vollig fehl am Platze fiihlt
und sich daher gerne mit der Gruppe
einldsst. Sie trdgt ein atemberauben-
des, weinrotes Kleid in das unzihlige
Perlen eingearbeitet sind mit samte-
nen, langen und dunkelgriinen Hand-
schuhen sowie eine Halskette mit roten
und griinen Edelsteinen; damit {iber-
strahlt sie sogar Emmanuelle von Lie-
bewitz in ithrem dunkelblauen Kleid,
das mit weiflen Riischen und Silber-
stickereien abgesetzt ist...

Sollte Sophie-Antoinette sich oben-
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ten - zumindest im Moment, bei einer
Kreatur des Chaos kann sich dies aller-
dings noch andern...

©riffon

ieses wunderschéne, wenn auch ge-

féahrliche Wesen liegt meistens in sei-
nem Lager oder fliegt im oberen Bereich
des machtigen Kéafiges umher, wo es zu
den Zeiten seiner Fiutterung wie ein Raub-
vogel herabstirzt und seine Opfer zer-
reiBt! Der Ké&fig besteht fast ausschlieBlich
aus gewaltigen Baumen und einem klei-
nen Teich...

Darpy

Der Gestank verrat die Bewohner des
nachsten Kéfigs, noch ehe die Besu-
cher sie sehen kdnnen und der Geruch
nach Verwesung und Fékalien ist nahezu
betdubend, weswegen dieses Gehege
wohl auch etwas abseits des normalen
Rundweges liegt. Der Kéfig hat die Form
einer Glocke und schon beim Naherkom-
men der Géaste ertdnt witendes Geschrei
wie von gewaltigen, wenn auch seltsamen
Vogeln. In der Tat hausen in den Wipfeln
der Baume und in den nachgebauten Rui-
nen zwei der widerwartigsten Geschopfe
des Chaos, namlich Harpies...

Dippogriff
uch dieses eigentlich anmutige und
bei der Jagd todliche Wesen lebt in
einem hohen Kafig, in dem zahlreiche
Baume und Blsche wachsen. Meist kann
dieses Wesen dabei beobachtet werden,

drein noch gut mit den Abenteurern
unterhalten, so konnen diese eventuell
bemerken, wie die Countess sie mit
giftigen Blicken beobachtet und mit
ihren Hoflingen und ihrem Bruder tu-
schelt! Wihrend die Countess stets

_von drei grimmig aussehenden, dunkel

gekleideten Leibwichtern umgeben
ist, befindet sich Sophie-Antoinette le-
diglich in Begleitung eines bdrtigen,
leicht geriisteten Mannes...

Sophie-Antoinette DaBelle

iese junge Frau bietet wohl den bezau-

berndsten und hinreiBendsten Anblick, den
ein Mensch in seinem Leben genieBen kann. Sie
spruht vor Witz, Intelligenz und Charme und ist
obendrein von so delikater und dennoch wohl-
proportionierter Schoénheit, dass sie sicher die
Blicke aller anwesenden Personen auf sich
zieht. Sie ist stets umgeben vom verflhreri-
schen Duft von Blumen. Allerdings ist sie auf
vielen Gebieten sehr bewandert und kann sich
durchaus auch selbst verteidigen. Es gibt nicht
enden wollende Gerlichte Uber ihre mysteriose
| Herkunft, von dem eines besagt, dass ein Hoch-
elf ihr Vater gewesen sein soll...

M WS BS S T w |

5% 57  67* 3 3 10  69*
A Dex Ld Int ClI WP Fel
2 57 64 71 59 62 79

Skills: Acrobatics, Acting, Ambidextrous, Art,
Blather, Charm, Charm Animal, Dance, Disarm,
Disguise, Dodge Blow, Etiquette, Evaluate, Ex-
cellent Vision, Fleet Footed*, Gamble, Haggle,
Heraldry, History, Law, Lightning Reflexes*, Lin-
guistics, Lip Reading, Marksmanship*, Mime,
Mimic, Musicianship, Palm Object, Public Spea-
king, Read/Write, Ride, Seduction, Sing, Sixth
Sense, Speak Additional Language: Bretonian,
Estalian, Tilean, Kislevik, Cathayan, Arabic,
Specialist Weapon: Fencing Sword, Story Tel-
ling, Swim, Theology, Wit.

Trappings: Dagger (INI +10, D -2), Duelling
Pistol, Fencing Sword, Expensive Clothes,
Jewellry, Protection Ring: Humans, Ring of El-
venkind.

Special Rules: -

Oiovanni Rossi

ieser Veteran vieler Kdmpfer war friiher ein
beriihmt-bertichtigter Séldner in Tilea, bis
ihn ein einflussreicher Auftraggeber aus dem
Weg rédumen lassen wollte, woraufhin er das
Land verlassen musste. Er trégt sein Haar kurz-
geschnitten und einen gestutzten Vollbart, eini-

Isabelle-Gleonore Duvignaud

ine der schillerndsten und wohl auch in-
Gteressantesten Personen, welche auf

dem Jahrmarkt von den Abenteurern
getroffen werden kénnen, ist Isabelle-Eleono-
re Duvignaud...
Isabelle kleidet und benimmt sich wie eine ad-
lige Dame aus Bretonia.
Ihr Verhalten ist von nobler Vornehmheit und
inre Sprache klar und bestimmt.
Ihre Kleidung ist von sehr guter Qualitat, sie
aber in keinster Weise Ubertrieben herausge-
putzt. Sie spricht aber selten und fast gar
nicht zu den Ubrigen Gasten, auBer sie wird
direkt angesprochen, und dann bricht sie das
Gesprach meist hoflich, aber bestimmt, ab!
Falls sie jedoch ein wirklich faszinierendes
und interessantes Thema geboten bekommt,
hort sie gerne zu und kann selbst auch - fur
inr Alter — erstaunlich viele Geschichten von
ihrem Leben in Bretonia und von Reisen um
die ganze bekannte Welt erzéhlen...
Sie wirkt extrem jung und kann noch keine 20
Jahre alt sein und hat die in Bretonia bei Adli-
gen so beliebte bleiche Hautfarbe, die ihr aus-
gezeichnet steht.
Isabelle hat ein hiibsches, keckes Gesicht,
wirkt aber durch ihre wissenden Augen und ihr
Verhalten weit reifer, als sie es ihrem Ausse-
hen nach sein kann.
In der Tat handelt es sich bei dieser jungen
Dame in Wahrheit um Genevieve Sandrine
du Pointe du Lac Dieudonne, einen Vampir!
Sie ist es, die vor geraumer Zeit zusammen
mit einigen Gefahrten und Oswald von Ko&-
nigswald, dem Kronprinz von Ostland, die
Burg von Constant Drachenfels aufgesucht
hat, dem gréBten Magier dieser Welt!
Sie und Oswald boten diesem Hexenmeister
die Stirn und kehrten als einzige zurtick, um
von ihren Abenteuern zu berichten.
Seit damals reist der Vampir wieder allein und
unter einem falschen Namen, nutzt aber die-
ses Fest, um ein wenig zu rasten und vor al-
lem ihre enge Freundin ,Kitten® zu treffen, in
deren Begleitung sie in den nachsten Tagen
des Ofteren angetroffen werden kann!

Genevieve ist eine tragische Gestalt, denn sie
verabscheut das Vampirdasein an sich und
erndhrt sich daher nur von ihren zahlreichen
Liebhabern, und nimmt dann nur Blut mit deren
Einverstandnis und nie genug, um sie zu téten.
Sie hat schon sehr viel von dieser Welt gese-
hen, ist aber immer noch begierig darauf, durch
neue und interessante Ereignisse aus dem mo-
notonen Einerlei ihres unsterblichen Daseins
gerissen zu werden..

M WS BS S T W I

5% 52 48 7 7 22 65
A Dex Ld Int CI WP Fel
2 53 58 64 66 58 55

Skills: Acute Hearing, Bribery, Charm, Dodge
Blow, Etiquette, Evaluate, Excellent Vision,Fleet
Footed*, Follow Trail, Heal Wounds, Heraldry,
History, Immunity to Disease, Immunity to Poi-
son, Law, Linguistics, Luck, Musicianship, Pu-
blic Speaking, Read/Write, Ride: Horse, Secret
Language: Classical, Seduction, Sing, Speak
Additional Language: Arabian, Bretonian, Cat-
hayan, Estalian, Kislevik, Lustrian, Tilean, Strike
Mighty Blow, Strike to Injure, Strike to Stun,
Surgery, Wit.

Trappings: Amulet of Iron, Multiple Spell Jewel
(Cure Light Injury, Aura of Protection, Lightning
Bolt), Robe of Toughness (+2), Ring of Enchan-
ted Jade.

Special Rules: Nichtmagische Waffen verursa-
chen keinen Schaden!

Nimmt normalen Schaden durch magische
Waffen hin.

Nimmt doppelten Schaden von Silberwaffen
hin und Feuerschaden (S 4, W4 fir Schaden),
falls sie Silber in irgendeiner Form berlhrt.
Kann nach Wunsch Fear in lebenden Wesen
erzeugen! Wird von Sonnenlicht, religidsen
Symbolen und Knoblauch nicht beeinflusst.

Ist ihr Leben oder das Leben einer Person be-
droht, die ihr nahesteht, so ist sie subject to
blood lust (die Anzahl ihrer Angriffe wird ver-
doppelt und sie erhalt +3 auf Damage, nimmt
aber 2 Punkte weniger an Schaden hin). In die-
sem Zustand wird sie kAdmpfen, bis ihr Gegner
tot ist und ihm dann das Blut aussaugen!




ge graue Strahnen sind bereits zu sehen. Eine
lange Narbe zieht sich quer durch sein grimmi-
ges Gesicht, das aber unter Freunden sehr
schnell auch freundlich dreinblicken kann. Gio-
vanni ist Kitten gegenuber absolut loyal, man
kann sogar sagen, er liebt sie auf gewisse Art
und Weise...

M WS BS S T W I
4 69 58 5% 5% 12 61
A Dex Ld Int CI WP Fel
3 43 46 48 64 61 44

Skills: Acute Hearing, Animal Care, Consume
Alcohol, Disarm, Dodge Blow, Etiquette, Follow
Trail, Gamble, Night Vision, Orientation, Ride,
Shadowing, Specialist Weapon: Two-handed
Weapon, Street Fighter, Strike Mighty Blow, Stri-
ke to Injure, Strike to Stun, Torture, Very Resili-
ent*, Very Strong*, Wrestling.

Trappings: Two-handed Sword (INI -10, D +2),
Bastard Sword (INI -10, D +2), Mail Coif (1 AP,
Head), Breastplate (1 AP, Body), Arm Bracers (1
AP, Arms), Plate Leggings (1 AP, Legs), Cross-
bow.

Special Rules: —

s sind jedoch nicht nur Ein-

wohner aus Nuln auf dem Emp-

fang zugegen, ganz im Gegen-
teil: Menschen aller Hautfarbe und in
exotischen Gewidndern sind zugegen,
Einwohner Kislevs, Bretonias, aus
Cathay, Araby und vielen anderen
Léandern mehr — und es sind Zwerge,
Gnome, Halblinge und Elfen zugegen,
von denen sich einige sogar angeregt
miteinander unterhalten.
Die Halblinge sprechen allerdings
ziemlich wenig, sie sind mit dem Ban-
kett beschiftigt und einige von ihnen
sind offensichtlich K&che...
Irgendwann wird jedenfalls Adelheid
Aulenbacher bei der Gruppe auftau-
chen und den Abenteurern einen dun-
kelhdutigen Mann vorstellen, der in
fremdlidndische Kleidung gewandet
ist.
,,Liebe Gdste, darf ich ihnen

(Duamba Walugembe

aus dem fernen Reich der South Lands
vorstellen?

Es wird iibrigens nicht mehr sehr lan-
ge dauern, dann wird mein Vater seine
Ansprache halten.*

Damit eilt sie weiter und der exotisch,
aber prachtvoll gewandete Fremde
lachelt die Abenteurer an.

., Ihr euch sicher fragen, woher Muam-
ba kennen Herrn Aulenbacher. Oooh,
sein traurige Geschichte und voller...
hm, Gefahren! Herr Aulenbacher mich
gerettet vor Awolowo Mobutu... sein
Menschenfresser.*

Er blickt um sich und deutet auf die
versammelten Personen.

L Herr Aulenbacher nun endlich be-
lohnt worden fiir alle die Jahre, in de-
nen er Gutes getan und geforscht, ge-
sucht nach den Geheimnissen der
Welt... Sein gut so...*

In diesem Moment verstummt das
Stimmengemurmel und Adalbert Au-
lenbacher erscheint oben auf der Ba-
lustrade und blickt — iiber das ganze
Gesicht strahlend — nach unten, wo
Ruhe einkehrt und plétzlich eine ge-
spannte Stille herrscht.

,Liebe Countess, liebe Gdste! Ich
welifs, die Ungeduld, das Museum end-
lich zu sehen, von dem es nun so viele
Geriichte gibt, wird grof3 und immer
grofer.

Leises Geldachter und zustimmendes
Gemurmel erschallt.

JAber dennoch mochte ich zundichst
noch jenen Personen danken, ohne die
mein Traum niemals hditte Wirklichkeit
werden konnen. Zundchst unsere ge-
liebte und geschdtzte Herrscherin,
Countess Emmanuelle von Liebewitz,
die niemals zauderte oder zweifelte an
meinen Visionen! “

Er verneigt sich vor ihr und sie kann
ein geschmeicheltes Léacheln nicht un-
terdriicken.

Ebenso danken mochte ich meinem
Freund, dem Zwergenmeister

Bjarte Steinheim

und natiirlich dem Zauberer

Hrederick Pabl

Ohne sie und die Mithilfe ihrer Ge-
fahrten hdtten viele Dinge in diesen
Hallen niemals verwirklicht werden
konnen.*

Er deutet auf die beiden Angesproche-
nen, die sich kurz verneigen.

»Nun aber mochte ich das grofie Er-
eignis nicht mehr ldnger aufschieben.
Und ein grofies Ereignis ist es, das
mochte ich hier betonen. Nicht nur fiir
mich, nein, fiir Nuln und das gesamte
Empire. Wunder iiber Wunder haben
wir hier versammelt und das ist erst
der Anfang. Ich bin sicher, dass Nuln
schon sehr bald wieder seinen ange-
stammten Platz im Empire haben
wird.*

Er sagt den letzten Satz mit einem
schiefen Seitenblick und einem ironi-
schen Licheln in Richtung der
Countess, die ihm zunickt...

Dann begeben sich die beiden zum ro-
ten Band, das den hinteren Teil des

Hulenbachers Gaste

ieses Fest zu Ehren der Eroff-
Dnung des Bauwerks, das in die

Geschichte des Empire einge-
hen soll (so glaubt es zumindest Adal-
bert Aulenbacher) bietet den Abenteu-
rern eine unglaubliche Anzahl von
Méglichkeiten, neue, interessante und
vor allem einflussreiche Personen
kennenzulernen.
Natirlich haben sie echte Schwierig-
keiten damit, sich nicht danebenzube-
nehmen und einige der anwesenden
Gaste — vor allem aus den gehobenen
Adelsschichten — werden sich auf kei-
nen Fall mit ihnen abgeben wollen,
aber abgesehen von diesen Ausnah-
men kénnen sich die Abenteurer be-
reits auf dem Empfang vor der Eroff-
nung mit einigen sehr interessanten
Leuten unterhalten... Die folgenden
Personen bleiben auch allesamt Uber
Nacht im Gastetrakt und einige von
ihnen werden mit Sicherheit Opfer der
grausigen Ereignisse, die das Muse-
um erschittern werden!

Viviane-Beatrice Duvall

ie duBerst attraktive und modebewusste

Adlige aus Bretonia ist am besten zu fin-
den, wenn man dem lautesten Lachen folgt!
Sie hat ihre langen Haare schneeweiB ge-
farbt (der letzte Schrei in Bretonia) und ihr
Gesicht ist stark gepudert. Sie ist eine typi-
sche Hofdame und bietet daher nur sehr
oberflachliche Konversation, hat aber ein
herzerfrischendes Wesen, wenn auch ein
wenig naiv. Dennoch - oder gerade deswe-
gen - ist sie eine amisante Gesprachspart-
nerin und sie wird sich nur zu gerne Uber die
Konventionen hinwegsetzen und sich mit
den Abenteurern unterhalten...

M WS BS S T W 1
4 23 25 2 3 9 34

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 36 39 35 31 33 54

Skills: Blather, Charm, Etiquette, Heraldry,
Luck, Musicianship, Read/Write, Ride, Wit.
Trappings: Expensive Clothing, Jewellry.
Special Rules: —

Karoly Vargba

Dieser drahtige und vollbartige Mann
stammt aus der N&he von Kislev und ist
der Jager, welcher die meisten der im Zoo le-
benden Kreaturen gefangen oder aufgesplirt
hat. Karoly ist ein Mann, der sich in freier Na-
tur am wohlsten fiihlt und wirkt unter den
vielen schwatzenden Menschen unsicher
und nervds. Er kann sich an den meisten
Themen nur bedingt beteiligen und wird erst
dann ,auftauen“, sobald die Rede auf die
Jagd kommt. Dann allerdings ergieBt er sich
relativ wortgewandt in einem schier endlo-
sen Redeschwall darliber, wie er die ver-
schiedensten Tiere und Kreaturen jagt und
was es dabei zu beachten gilt...

M WS BS S T W I

5* 43 55 4 3 10 44
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 38 32 37 39 43 34
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,ﬁ Abalbert Aulenbacher

wie es im oberen Teil des Geheges hin-
und herfliegt und dabei die krdchzenden
Rufe eines gewaltigen Raubvogels aus-
stdBt. Da dieser Hippogriff schon langere
Zeit in Gefangenschaft lebt ist er relativ
zahm und nach der Er6éffnung des Zoos
soll mehrmals téglich ein Warter einige
Kunststiicke mit ihm auffihren...

DPubra

Dieses Gehege ist sehr aufwendig gestal-
tet und erstaunlich groB. Es wurde eine
Art Sumpf nachgebildet und das hintere
Ende des Kafigs ist nicht zu sehen, da
leichte Dunstschwaden in der Luft hangen
und einige machtigen Felsbrocken, in de-
nen eine Art Hohle zu sehen ist, die Sicht
erschweren. Hier haust eine junge Hydra
mit vier Képfen, die sich aber nur selten

sehen lasst — zum Glick, denn ihr Anblick §

kann selbst den erfahrensten Kriegern
den AngstschweiB auf die Stirne treiben...

(Danticore

Auch dieses Gehege stellt einen Hohe-
punkt der bisherigen Fihrung dar und es
besteht vorwiegend aus Sand mit einer
nachgebildeten Oase, in der sich auch ei-
nige Ruinen befinden. Dies ist die Heimat
eines machtigen Manticore, der die Besu-
cher schlafrig beobachtet und so man-
chem einen Schauer des schieren Entset-
zens einjagt! Das Gesicht des Manticore
scheint das einer Frau zu sein — wenn
man in dieser Hinsicht davon tberhaupt
sprechen kann — und was selbst Adalbert
Aulenbacher nicht weiB3, ist, dass diese
Kreatur weit intelligenter ist als die norma-

Saals abtrennt und die Countess nimmt
eine grofie Schere und blickt die An-
wesenden lange an.

Hiermit ernenne ich das Aulenba-

' cher-Museum fiir erdffnet. Moge es ein

Wunder sein fiir die gesamte Welt! Es

_soll allen Menschen zeigen, dass die

Familie von Liebewitz den Grofsmut
und Weitblick besitzt, nach wie vor die

Damit zerschneidet sie das Band und
die begeisterte Menge klatscht und
bricht in Hochrufe aus.

Adalbert Aulenbacher setzt sich an die
Spitze der Gruppe.

,, Verehrte Gdste, ich werde diese erste

% men. Sie werden sicherlich feststellen,

dass auch das Bauwerk eine Meister-
leistung der Baukunst ist, was wieder-

¥ um meinem Freund Bjarte zu verdan-

ken ist. Zundchst gelangen wir in den
Zoo, auf den ich besonders stolz bin.
Kreaturen aus aller Welt wurden ge-

| fangen und darunter nicht wenige, die

uns bis vor kurzem noch kaum bekannt
waren! “

dalbert Aulenbacher ist ein weiBhaariger,
stdmmiger und kleiner Mann, dessen falti-
ges und freundliches Gesicht fast vollig hinter

. einem weiBen Vollbart verschwindet. Er ist hu-

morvoll, allerdings meistens ziemlich geistesab-
wesend und weltfremd, denn sein ganzes Le-
ben gilt der Erforschung der Welt und ihrer Ge-
heimnisse. Gekleidet ist Aulenbacher zumeist in
weile Gewander, er tragt stets ein Leseglas und
einige besonders wichtige Blicher bei sich...

M WS BS S T W I
3 27 22 3 4 13 34

A Dex Ld Int ClI WP Fel
1 42 51 65 49 53 41

Skills: Art, Astronomy, Brewing, Carpentry, Car-
tography, Chemistry, Cryptography, Demon Lo-
re, Engineer, Evaluate, Haggle, Heraldry, Herb
Lore, History, Hypnotise, Identify Magical Arti-
fact, Identify Plant, Identify Undead, Law, Lin-
guistics, Manufacture Scrolls, Metallurgy, Mi-
ning, Numismatics, Read/Write, River Lore, Ru-
ne Lore, Scroll Lore, Speak Additional Langua-
ge: Arabian, Bretonian, Cathayan, Estalian, Kis-
levik, Tilean, Stoneworking, Super Numerate,
Theology.

Trappings: Books, Reading Glasses.

r offnet die doppelfliiglige Tiir

und nach einem kurzen Gang

treten die Abenteurer in einen
riesigen Park, der eingefasst ist von
den Innenmauern des Bauwerks.
Unzdhlige Pflanzen ranken sich hier
zwischen michtigen Kifigen, an de-
nen kaum erkennbare, gepflasterte We-
ge vorbeifiihren.

Die Gerdusche und Geriiche unzihli-
ger Tiere und anderer Kreaturen sind
zu horen und zu riechen und alle Giste
sind zunichst wie benommen von den
unzéhligen Eindriicken, die sich ihnen
hier bieten...

Es wurde scheinbar sehr viel Miihe
darauf verwendet, die unzédhligen Kéa-
fige, die sich auf dem offenen Platz be-
finden, durch Pflanzen und Baumgrup-
pen zu tarnen und im ersten Moment
sind die meisten Gitterstibe iiberhaupt
nicht zu erkennen — viele Tiere und ei-
nige der eingesperrten Kreaturen sind
sogar im Freien, nur abgetrennt von
den Gehwegen durch tiefe Grében...
Zu beiden Seiten des Zoos sind gerade
noch die AuBenmauern der beiden Sei-
tenfliigel zu sehen, deren Wénde mit
Kletterpflanzen und einigen Wandma-
lereien bedeckt sind, so dass der Zoo
wesentlich grofer aussieht, als er wirk-
lich ist.

Im oberen Stockwerk der Seitenfliigel
sind Balustraden und Nischen zu se-
hen, in denen man wohl sitzen und den
Z00 von oben betrachten kann.

Im Zoo selbst gibt es einige Pldtze mit
Pavillons und den Statuen der hier aus-
gestellten Geschopfe...

Gerade als die groBe Gruppe sich in
Bewegung setzt, mit Adalbert Aulen-
bacher an der Spitze, ertont ein grau-
enhaftes Zischen und mit einer blitz-
schnellen Bewegung stiirzt eine riesi-
ge, zweibeinige Echse auf die Giste
zu, die aber von den Gitterstdben ihres
Kifigs aufgehalten wird!

Einige der nahestehenden Miénner
schreien auf oder zucken zusammen,
ein paar Damen fallen in Ohnmacht —
Adalbert Aulenbacher jedoch verzieht
keine Miene und beginnt mit einem
leichten Schmunzeln seine Fiihrung...
LLiebe Gdste, es besteht keinerlei
Grund zur Besorgnis. Ich mochte nun
ohne weitere Umschweife mit der
Fiihrung beginnen. Diese auf den er-
sten Blick erschreckende Bestie ist
natiirlich ein Carnivorous Snapper, ei-
ne der vielen Kreaturen, die meinen
Zoo bevolkern...

Nervoses Geliachter erschallt, dann be-
ginnen die anwesenden Géste zu klat-
schen und Adalbert Aulenbacher be-
ginnt mit der Fiihrung durch den
auBergewohnlichen Zoo, wobei er un-
aufhorlich redet und die verschiedenen
Wesen beschreibt und erzihlt, wie und



wo sie gefangen wurden.

Manche seiner Geschichten erscheinen
den Abenteurern etwas sehr {ibertrie-
ben, aber die iibrigen Géste scheinen
alles fiir bare Miinze zu nehmen — im
groBen und ganzen jedoch scheint der
Vortrag sehr interessant und wissen-
schaftlich fundiert...

Im vorderen Teil des Zoos befinden
sich solche Geschopfe wie Giant Bats,
Bears, Giant Beetles, Boars, Wild
Cats, eine Dragon Turtle in einem ei-
gens fiir sie angelegten Teich in der
Mitte des Parks, Razorbills, Giant
Scorpions, Snakes und Spiders, Pack
Wolves und viele ,,gewohnliche* Tiere
der Old World mehr!

Dabei konnen die Abenteurer erken-
nen, dass sich der Pfad immer wieder
hin- und herschldngelt und der Zoo da-
durch weit groer wirkt, als er ist...
Die Besucher — wie auch die Abenteu-
rer — sind erstaunt und viele sind be-
reits jetzt vollig begeistert, doch dann
bleibt Adalbert Aulenbacher vor einem
Tor in einem grofien Gitterzaun stehen,
vor dem sich zwei Wachen aufhalten,
und blickt sich mit einem verschwore-
rischen Grinsen zu den Anwesenden
um: ,, Liebe Gdste, ich hoffe, sie haben
nicht geglaubt, dies sei bereits alles
gewesen. Nun folgen sie mir bitte nur
noch, wenn sie ein mutiges Herz haben
und nicht leicht verzagen. Denn in die-
sem abgetrennten Teil des Zoos befin-
den sich die Kreaturen, welche wir nie-
mals in unserem Leben zu Gesicht be-
kommen wollen und darum beten, dass
sie nur aus Sagen und Legenden stam-
men.

Wie auf Kommando ertont ein
schreckliches Briillen aus dem hinte-
ren Teil des Zoos und einige Personen
erbleichen... Adalbert Aulenbacher 6ff-
net das Tor und ungefihr die Halfte der
Gruppe, vor allem Frauen, bleibt hinter
dem Metallzaun zuriick.

Auch hier finden sich viele Kifige,
aber offensichtlich wurden an den Sté-
ben Runen angebracht, welche durch
Zauberei die Stirke der Kifige er-
hohen soll!

Unter anderem finden sich hier solche
auBergewoOhnlichen Wesen wie eine
Amphisbaena, eine Chimera, ein an-
mutiger Griffon, zwei Harpies, ein
Hippogriff, eine Hydra, ein Manticore,
zwei Pegasi, eine Wyvern und sogar
ein Unicorn, das aber einen sehr

krianklichen Eindruck macht.
Natiirlich sind diese Wesen in ihnen ei-
nigermaflen angemessenen Gehegen
untergebracht, so haben die Pegasi ein
riesiges Geldnde zum Fliegen und die
Harpies nisten in Hohlen an der
AuBenwand der Seitenfliigel...

Die Fiihrung ist atemberaubend, wenn
auch unheimlich und bedngstigend und
mehr als einmal springen die gefange-
nen Bestien gegen die Gitterstibe und
versuchen zu entkommen!

Dies ist so entnervend, dass einige Be-
sucher sich doch noch dazu entsch-
lieBen, umzukehren (CL-Test, anson-
sten Fear).

Nach diesem Rundgang sind die mei-
sten Personen wohl froh, wieder am
Ausgang anzukommen, aber dennoch
sind auch die dngstlichen Besucher der
festen Uberzeugung, so etwas noch nie
geboten bekommen zu haben und so-
wohl Adalbert Aulenbacher wie auch
Emmanuelle von Liebewitz sind
scheinbar hochzufrieden mit den bis-
herigen Resultaten.

. Hochverehrte Gdste, ehe wir nun zur
Besichtigung des Museums schreiten,
erwartet sie eine kleine Stdarkung in
der Eingangshalle. Bitte folgen sie

“«

mir...

dine kleine Atempause

“atsdchlich sind auch die
Abenteurer relativ froh, zuerst
einmal wieder ein wenig Ruhe

zu haben und ihre Eindriicke ordnen zu
konnen...

Da dies bei fast allen der anwesenden
Eroffnungsgisten so ist, schwirrt die
Eingangshalle nur so vor Geschichten
und Geriichten, die sich vor allem dar-
um drehen, wie nun wohl das Museum
aussehen wird und ob der Zoo noch
iibertroffen werden kann!

Wiederum ergibt sich hier eine sehr
schone Moglichkeit fiir die Abenteu-
rer, neue Kontakte zu kniipfen, gerade
dann, wenn sie die eine oder andere
Kreatur schon einmal gesehen haben
und daher dariiber berichten konnen.
Allerdings geht es nach relativ kurzer
Zeit bereits wieder weiter und Adalbert
Aulenbacher ergreift das Wort: ,, Hoch-
verehrte Gdiste, wir schreiten nun zur
Besichtigung des Museums selbst. Ge-
ben wir unseren Kochen und dienstba-
ren Geistern Zeit, ein exquisites

Skills: Concealment Rural, Follow Trail, Game
Hunting, Fleet Footed, Game Hunting, Immu-
nity to Poisons, Orientation, Secret Langua-
ge: Ranger, Secret Signs: Wood-man’s, Set
Trap, Silent Move Rural, Spot Trap.
Trappings: Dagger (INI +10, D -2).

Special Rules: —

Oeorg-dobann Kampfer

ieser junge Mann mit dem kecken Spitz-

bart und den dunklen Haaren ist vor-
nehm nach Mode der anséssigen Adligen
gekleidet, allerdings handelt es sich in Wahr-
heit bei ihm um niemand geringeren als Fritz
,das Wiesel“ Rasch, einen Dieb. Allerdings
ist Fritz kein normaler Dieb, sondern ein ge-
rissener Betrliger und Hochstapler und auch
diesmal ist seine Fassade als verschmitzter,
redegewandter Kaufmann kaum zu durch-
schauen. Zwar kennen die Ubrigen anwesen-
den Kaufleute ihn nicht personlich, aber er
hat einen tadellosen Ruf und weil3, wovon er
spricht. Er ist hier, weil er weiB, dass in die-
sem Museum unglaubliche Reichtiimer ver-
borgen liegen, die er gerne besitzen mdchte
— sobald es gefahrlich wird, bricht allerdings
seine Fassade rasch zusammen...

M WS BS S T W 1
4 43 41 3 3 12 52

A Dex Ld Int CI WP Fel
2 47 43 39 41 46 44

Skills: Art (Forgery), Charm, Concealment
Rural/Urban, Disguise, Evaluate, Flee!, Magi-
cal Sense, Mimic, Palm Object, Pick Lock,
Read/Write, Scale Sheer Surface, Secret Lan-
guage: Thieves Tongue, Secret Signs: Thieves
Signs, Silent Move Rural/Urban, Spot Trap,
Super Numerate.

Trappings: Expensive Clothing, Lockpicking
Tools, Dagger (INI +10, D -2).

Special Rules: —

donas Hassbenber

ieser von Pockennarben gezeichnete

Mann war friher — vor der schweren
Krankheit — wohl einmal sehr attraktiv und
der Schwarm vieler Frauen. Man kann wohl
behaupten, dass nur die schwere Krankheit
ihn damals wirklich in die Knie zwingen
konnte. Jonas Fassbender ist ein zynischer,
groBgewachsener Mann, der in teure Klei-
dung gewandet ist, die zu einem GroBteil aus
Leder besteht. Er tragt einen Degen an sei-
ner Seite und an seiner linken Hand fehlen
zwei Finger, die ihm — wie er gerne schmun-
zelnd berichtet — von einer riesigen Schlange
in den Waldern der South Lands abgebissen
worden sei. Jonas war friiher Seemann und
ist nun Forscher und enger Vertrauter von
Adalbert Aulenbacher, wenn er auch ein we-
nig verbittert dartber ist, dass ihm nie solche
Ehren zuteil wurden wie seinem alten
Freund...

M WS BS S T W 1
4 58 56 4 4 13 43

A Dex Ld Int CI WP Fel
2 57 55 62 53 56 50

Skills: Cartography, Dodge Blow, Drive Cart,
Evaluate, Follow Trail, Law, Linguistics, Orien-
tation, Read/Write, Ride, Row, Sailing, Scale
Sheer Surface, Speak Additional Language:
Arabic, Bretonian, Cathayan, Estalian, Tilean,
Kislevik, Street Fighting, Swim.

Trappings: Expensive Clothing, Rapier (INI
+20, D -2), Handcrossbow (D -2).

Special Rules: —




len Vertreter ihrer Art. Sie weiB, dass sie
im Moment nicht entfliehen kann und war-
tet daher ab — der Manticore spricht sogar
gebrochen Old Worlder und wird alles
daransetzen, zu entkommen...

Pegasus

Huch der groBe Kéfig der Pegasi bildet §

ohne jeden Zweifel einen Hohepunkt
des Rundgangs und das Gehege ist einer
Felsklippe nachgebildet, an dessen FuB
ein lichter Wald wéchst. Sogar ein kleiner
Wasserfall findet sich hier und am Teich
kénnen die staunenden Besucher sehen,
wie die beiden wunderschénen Pegasi zur
Tranke gehen. Es ist die Hoffnung von Au-
lenbacher und den Wartern, dass die bei-
den Pegasi trotz ihrer Gefangenschaft
eventuell Junge gebéren, was eine weite-
re Sensation des Zoos ware...

Wuoern

G’)egen Ende der Fihrung durch den
abgetrennten Teil des Zoos kommt
ein relativ hoher Ké&fig in Sicht, in dem
sich eine Ansammlung von Felsen befin-
det. In einer nachgebildeten Hohle lebt
dort eine Wyvern, die sich tagsuber bis-
weilen blicken lasst, um Rundfliige zu un-
ternehmen.

Vor allem zur Futterzeit wird die Wyvern
sehr lebendig und wenn Besucher in der
Nahe sind, dann blickt sie diese mit ihren
bésartigen kleinen Augen unverwandt an,
so dass diesen ein kalter Schauer Utber
den Ricken lauft und so manche der Be-
sucherinnen wird bei diesem Blick mit ei-
nem leisen Aufschrei ohnmachtig...

Abendessen zuzubereiten und machen
uns auf, die Wunder der Old World zu
bestaunen...*

Er setzt sich wieder an die Spitze der
Gruppe und fiihrt sie zu einer doppel-
fliigligen Holztiir an einer Seite des
Eingangsgebidudes, iiber der ein ge-
waltiger, ausgestopfter Tintenfisch
hingt — mit einem letzten, triumphie-
renden Blick offnet er sie und sofort
glauben die Abenteurer, in einer ande-
ren Welt zu sein!

Alle Zimmer sind kunstvoll gestaltet
und vor allem die Szenariordume
entlocken den Besuchern wahre Begei-
sterungsbekundungen — diese Rdume
sind so nach den jeweiligen Themen
ausgestattet, dass man wirklich glau-
ben muss, man befindet sich nicht
mehr in einem Zimmer in einem Mu-
seum. Zwischen diesen Rdumen befin-
den sich wiederum relativ gewohnli-
che Museumsrdume, in denen allerlei
ungewohnliche — zumeist nie zuvor

i gesehene — Gegenstinde auf die Besu-

cher warten... Das Museum ist so an-
gelegt, dass alle Besucher durch einen
Rundgang rings um den innen liegen-
den Zoo laufen konnen und letztend-
lich wieder in der Eiungangshalle her-
auskommen. Es gibt die Moglichkeit,

| in den normalen Riumen auf die rings-

um fiihrende Galerie hinauszutreten
und sich dort niederzulassen und den
Z.00 zu betrachten.

Das (Duseum

er Gang durch die Kammern

des Museums gleicht wirklich

einem Spaziergang durch die
gesamte bekannte — und den meisten
Gisten eher unbekannte — Welt.
Gleich bei dem ersten Raum handelt es
sich um einen sogenannten Szenario-
raum, der eine Zwergenmine darstellt:
Die ganze Kammer sieht aus wie ein
Gang in einem Berg, nur spirlich er-
leuchtet und erfiillt vom Hammern der
Arbeitsmannschaft, die sich erst bei
niherem Hinsehen offensichtlich als
mechanisch betriebene Zwergenpup-
pen herausstellen!
,Dies ist der erste unserer Szenario-
rdume, von denen sie — liebe Gdiste —
noch viele zu sehen bekommen werden.
Alle Teile der Old World sind in diesen
Mauern nachgebaut worden. Mit der
Hilfe von unseren zwergischen Freun-

den entstand ein Wunderwerk der Me-
chanik und die Zauberer sorgten dafiir,
dass diese Kammern im wahrsten Sin-
ne des Wortes zum Leben erwachten! “
Auf dem weiteren Rundgang stellt es
sich dann heraus, dass Adalbert Aulen-
bacher wohl tatsidchlich nicht tibertrie-
ben hat; die reich geschmiickten Kam-
mern beinhalten unter anderem:

@ cinen Szenarioraum iber Lustria
(eine Dschungellandschaft mit lauern-
den Skinks, einem Slann und einer
Tempelstadt),

@ cinen Szenarioraum, der Araby dar-
stellt und ins Innere einer Grabkam-
mer fiihrt, wo plotzlich eine Mumie
aus einem Sarkophag aufsteht (CL-
Test, oder ein wenig ménnlicher Auf-
schrei entfahrt dem Abenteurer),

@ cinen Szenarioraum iiber eine Wald-
elfensiedlung im Forest of Loren mit
Baumhiusern und tanzenden Elfen,

@ cinen Szenarioraum aus den Tiefen
der Erde mit allerlei Kreaturen der
Nacht, vor allem schrecklich zdhne-
fletschenden Skaven (drei lebende
Skaven werden hier in einem Kerker
ausgestellt, der in das Szenario inte-
griert wurde, was zu einigen Uberra-
schungen fiihren diirfte),

@ cinen Szenarioraum iiber das Pira-
tenreich Sartosa, in dem eine Straf3e
in der verruchten Hafenstadt nachge-
baut wurde,

@ cinen Szenarioraum, der (angeblich)
das Labor von Constant Drachenfels
zeigt, wie er gerade iliber seinen verbo-
tenen Kiinsten briitet — plotzlich steht
er auf und ein Feuerball rast auf die
Gruppe zu (natiirlich nur eine Illusion
und Genevieve kann es sich nicht ver-
kneifen, anzumerken, dass es in Castle
Drachenfels weitaus schlimmer war),
@ cinen Szenarioraum, der das Leben
der Halblinge im Moot nachstellt,

@® cin Gewiachshaus, in dem allerlei
verschiedene, exotische (darunter auch
fleischfressende) Pflanzen ausgestellt
sind,

@ cinen Szenarioraum, der sich aus-
schlielich den Umtrieben von Orcs,
Goblins und Snotlings widmet und ei-
nen Uberfall dieser Kreaturen auf ein
Dorf nachstellt.

@ Desweiteren Ausstellungsrdume der
Lander Kislev, Araby, Bretonia, Tilea,
Estalia, der Border Princes, Albions
und natiirlich des Empire, die mit Rii-
stungen, Waffen, wissenschaftlichen



Errungenschaften, Gemilden, Miinz-
sammlungen, Schriftstiicken und &hn-
lichem mehr zum Bersten angefiillt
sind.

Alles in allem gibt es so unzihlig viele
Dinge zu sehen, dass die Abenteurer
wirklich Schwierigkeiten haben, alles
aufzunehmen: Nachgebildete Artefak-
te und Schmuck, die Statuen von le-
gendiren Kreaturen wie z. B. Drachen,
Masken aus den South Lands, Amulet-
te aus allen Teilen der Welt, Miinz- und
sogar Schmetterlingssammlungen,
Steintafeln aus Lustria, Fetische, Ge-
rippe und noch vieles mehr...

Adalbert Aulenbacher und bisweilen
auch seine Tochter erldutern alle aus-
gestellten Dinge und geben so manche
interessante  (bisweilen auch echer
trocken-langweilige) Anekdote {iber
Ausgrabungsarbeiten oder die Her-
kunft der Ausstellungsstiicke zum Be-
sten! Oft aber gehen ihre Ausfiihrun-
gen im Stampfen oder Rattern der me-
chanischen Gerdtschaften unter, wel-
che von den Zwergen ersonnen wur-
den und die Geschopfe in den Riumen
zum Leben erwecken; Aulenbacher hat
an vielen Stellen versucht, die Besu-
cher durch gewisse Effekte zu er-
schrecken, da die ansonsten sehr lange
Museumsfiihrung doch relativ eintonig
werden wiirde!

Einer der Hohepunkte der Fiihrung ist
gegen Ende die groBe Bibliothek, die
sich iiber zwei Stockwerke erstreckt
und die iiber einen eigenen Eingang
von den Gérten und der Eingangshalle
zu erreichen ist.

Hier — so erldutert Adalbert Aulenba-
cher voller Stolz — hat er alle jene
Biicher gesammelt, die er im Laufe
vieler Jahre, auch mit Unterstiitzung
anderer Personen, gesammelt hat...
Ziemlich genau in der Mitte der
Fiihrung, also in etwa gegeniiber der
Eingangshalle und damit am weitesten
von ihr entfernt, betreten die Abenteu-
rer einen ganz besonderen Raum...

Der todliche Geppich

ieses Museums-Zimmer stellt

einen Palast aus Cathay dar und

ist wirklich verschwenderisch
in seiner fremdartigen Pracht!
Adalbert Aulenbacher weist die Besu-
cher extra voller Stolz darauf hin, dass
es dem geschitzten Gast und Vertrau-

ten seiner Tochter — Feng Fu Zengxian
— zu verdanken ist, dass dieser Raum
in seiner jetzigen Pracht so existiert.
Vor allem ein gewaltiger Wandteppich,
der den gesamten hinteren Teil des
Raumes bedeckt, muss jedem Besu-
cher sofort ins Auge fallen: Ein leuch-
tend bunter Stoff, der mit unzdhligen
ineinander verwobenen Fidden in
priachtigen Farben einen gewaltigen,
fremdartigen Drachen aus Cathay dar-
stellt, der friedfertig durch die Wolken
schwebt, unter sich eine Stadt und ein
riesiges Blumenmeer!

Dieser Teppich, den Feng Fu Zengxian
eigens aus Cathay vom Kult der ,,Sons
of the Third Eye* hierherschaffen lief3,
ist die méchtigste Waffe der Kultisten!
Zwar sind ca. 20 Kultisten aus Cathay
und weitere 10 Kultisten aus dem Em-
pire, die ebenfalls Tzeentch anbeten,
mittlerweile bereit, zuzuschlagen,
doch ohne den Wandteppich wire dies
sicherlich zum Scheitern verurteilt.
Der Teppich ist magisch, dies kann al-
lerdings nicht festgestellt werden,
denn die ihm innewohnende Magie
wurde vom Chaos (in diesem Falle al-
so von Tzeentch) so gut verborgen,
dass sie normale Sterbliche auf keinen
Fall erspiiren konnen; falls es jemand
allerdings versuchen sollte, wird er
den Teppich als nichtmagisch identifi-
zieren, allerdings eine leichte Ubelkeit
dabei verspiiren...

Die Farben und ineinander verwobe-
nen Fdden verwirren den Betrachter,
falls er den Teppich ldngere Zeit ge-
nauer betrachtet und ein Schwindel
und leichte Ubelkeit (WP-Test) kon-
nen die Folgen hiervon sein; aulerdem
kann bei einem Betrachter der Ein-
druck entstehen, irgendein anderes
Bild verberge sich irgendwie in den
unzédhligen, nun unertrdglich bunten
Fédden! Der Teppich ist in diesem Zu-
stand durch sterbliche Hinde fast un-
moglich zu zerstoren: Lediglich die
Anwendung von Zauberei bewirkt,
dass der Teppich Schaden nimmt, wo-
bei allerdings durch die ihm innewoh-
nende Chaosmagie eine nicht unerheb-
liche Chance besteht, dass der Angrei-
fer erheblichen Schaden nimmt:

W100 Resultat

01-50% Zauber funktioniert

normal

Brederick Webling

er junge Kaufmannssohn ist Uber alle

MaBen auffallig und in schreiend bunte
Farben gekleidet, so daB die meisten anwe-
senden Gaste einen groBen Bogen um ihn
machen. Frederick halt sich fir Sigmars Ge-
schenk an die Menschheit und ist ein
schrecklicher Schwétzer und GernegroB, der
allerdings in Wahrheit vollig unfahig ist, die
Geschafte seines Vaters zu leiten und statt-
dessen lieber Saufgelage abhélt! Wer auch
immer das groBe Pech haben sollte, von ihm
~erwischt“ zu werden, der wird ihn so bald
nicht wieder los und muB sich die endlosen
Geschichten Uber seine ,Heldentaten” in den
Betten von Méagden und Herbergstdchtern
anhdren...

M WS BS S T W 1
4 31 29 3 4 10 42

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 43 47 38 42 45 46

Skills: Blather, Evaluate, Haggle, Magical
Sense, Numismatics, Read/Write, Ride,
Secret Language: Guilder, Seduction, Speak
Additional Language: Bretonian, Super Nume-
rate.

Trappings: Colourful Clothing, Jewellry,
Walking Stick.

Special Rules: —

Shilan Dualing

Bei dieser zierlichen Frau handelt es sich
um eine atemberaubende Schdnheit aus
dem fernen Cathay, die ebenfalls zu den Be-
kannten von Adelheid und Adalbert Aulenba-
cher zahlt. Langes, schwarzes Haar fallt ihr
bis zu den FuBen, wenn sie es nicht kunstvoll
aufgesteckt hat, und sie verbirgt ihren anmu-
tigen Korper und ihr bezauberndes Gesicht
hinter Kleidung aus rotem Stoff und einem
Facher, den sie sténdig bei sich tragt. Shilan
ist eine Agentin des Son of Heaven - des
Kaisers in Cathay — und versucht den Ver-
dacht zu erharten, daB Feng Fu Zengxian ei-
ner geheimen und bd&sartigen Organisation
angehort. Sie wird vorgeben, nur sehr gebro-
chen Old Worlder zu sprechen und zeigt
meist ein entzlickendes L&acheln, hinter dem
allerdings dunkle Augen blitzen...

M WS BS S T W 1
5* 63 68 4 5% 13 65%

A Dex Ld Int CI WP Fel
3 59 48 56 54 64 63

Skills: Acrobatics, Acting, Ambidextrous, Ch-
arm, Dance, Disarm, Dodge Blow, Etiquette,
Excellent Vision, Fleet Footed*, Follow Trail,
Heal Wounds, Lightning Reflexes*, Lip Rea-
ding, Night Vision, Pick Lock, Read/Write, Ri-
de, Scale Sheer Surface, Seduction, Shado-
wing, Sing, Sixth Sense, Speak Additional
Language: Arabian, Bretonian, Estalian, Khaz-
alid, Kislevik, Old Worlder, Specialist Weapon:
Bomb, Kau Sin Ke, War Fan, Street Fighter,
Strike Mighty Blow, Strike to Stun, Very Resili-
ent”, Wit.

Trappings: Expensive Clothing, War Fan (INI
+20, D -1), Kau Sin Ke (INI +10, D +1), Bomb.
Special Rules: —

Ulrike Kranzbupler

T\ iese Priesterin der Gottin Verena ist eine

begeisterte Besucherin des Aulenba-
cher-Museums. Die grobschlachtige, resolu-
te und sehr gebildete Frau bekleidet eine
ranghohe Position im Verena-Tempel in Nuln




Unicorn

In diesem groBen Freigehege, das von

den staunenden Besuchern lediglich
durch einen sehr breiten Wassergraben
getrennt ist, lebt zwischen Blumenbeeten
und vielen Strauchern und B&umen ein
Unicorn.

Es sieht eher krénklich aus, da es seit ge-
raumer Zeit nichts gefressen hat, und die
Warter beflirchten, dass es bald sterben
kdénnte.

Mude lasst es den Kopf hdangen und wenn
es einmal aufblickt, dann scheinen seine
sanften Augen den Besuchern direkt ins
Herz blicken zu kénnen...

51-75% Zauber funktioniert nicht
(normaler Verlust der
MP)

Zauber wirkt auf den
Anwender (doppelter
Verlust der MP)

Zauber wirkt nicht
(Verlust aller ver-
bleibenden MP),
Anwender unterliegt
einer Mutation

Die Chaosmagie, die in dem bizarren
Webmuster gefangen ist, stellt alleine
schon eine gro3e Gefahr dar...

76-90%

91-100%

Mutation

3) Albino

4 Brightly patterned Skin
5 Bulging Eyes
6

7

8

Cloud of Flies
Cowardice
Enormous Noise
9 Fear of Blood
10 Furry
11 Horrible Stench

§ 12 Irrational Fear

13 Irrational Hatred
14 Mane of Hair

15 Scaly Skin

16 Silly Voice

17 Silly Walk

18 Warty Skin

Eine solche Mutation entwickelt sich
im Laufe von 1W10 Wochen und ist
sehr schwer zu verbergen und noch
schwerer zu heilen...

obald der ,,Drache* allerdings

den Teppich verlassen hat, ist

dieser eines Grofiteils seiner
Magie beraubt und kann relativ ein-
fach zerstort werden, wobei dies die
Kreatur allerdings umgehend bemer-
ken wird (da sie dadurch Schaden hin-
nimmt) und schnellstmoglich hinzuei-
len wird; der Wandbehang kann sogar
mit normalen Waffen zerschnitten wer-
den, wobei Feuer bei weitem am wir-
kungsvollsten ist (der Teppich hat in
diesem Falle eine Toughness von 6 und
50 Wounds, ehe er in Fetzen hdngt und
der Drache somit vernichtet ist)...
Eine gewaltige Gefahr besteht aller-
dings, wenn der ,,Bewohner* des Tep-
pichs zum Leben erwacht; nur Feng Fu
Zengxian kennt das geheime Losungs-
wort, mit dem die Chaoskreatur er-
weckt wird und wird es erst in der
Nacht aussprechen, wenn die Giéste,
welche iliber Nacht in den Gistezim-

mern weilen, schon tief und fest schla-
fenss

Zunichst scheint das Bild auf dem
Teppich mehr Tiefe und Form zu ge-
winnen, ein verstorender und &duferst
irritierender Effekt (WP-Test oder
drowsiness), dann wolbt sich der Leib
des Drachen nach auflen, bis er mit ei-
nem Male frei in der Luft schwebt und
sich aus dem Bild herausschldngelt!
Bunte, irritierende Lichter umspielen
den Drachen, der ohne Fliigel fliegen
und sich ganz nach Belieben durch
Winde und Mauern bewegen kann.
Eine unheimliche, misstonende Melo-
die erschallt bei seinem Erscheinen
und begleitet ihn, wo auch immer er
sich hinbegibt; das Schrecklichste ist
jedoch, dass der einst so schone und
edel aussehende Drache sein Erschei-
nungsbild vollig dndert und eine mu-
tierte Kreatur wird, die einer fliegen-
den Schlange dhnelt, die nur aus glot-
zenden Augen, Maulern und sich win-
denden Schlangenauswiichsen zu be-
stehen scheint (CL-Test oder Zerror)!
Solcherart wird die Kreatur des Chaos
durch das Museum fliegen und sich
ein Opfer nach dem anderen holen.
Feng Fu Zengxian hat nicht vor, die
Gaste auf einmal zu toten, er mochte
vielmehr eine Art Spiel mit ihnen ver-
anstalten: Einer nach dem anderen soll
auf grauenhafte Weise durch seine
Kreatur oder die im Garten lauernden
Kultisten ums Leben kommen und er
mochte die Macht seines Herrn in aller
Deutlichkeit demonstrieren!

Ubaosdragon from Cathay

Die bizarre Kreatur aus purer Chaosmagie
sieht aus wie eine sich frei durch die Luft
schléngelnde, riesige Schlange mit glanzenden,
in faszinierenden Farben glanzenden Schuppen
und unzéhligen, schlangenéhnlichen Auswich-
sen, auf denen Mauler, Klauen und Augen sit-
zen! Beim Flug glitzert die Luft in unmdglichen
Farben, welche einen Betrachter gut und gerne
in ihren Bann ziehen kénne, ehe das Monstrum
Uber ihn herfallt und zerfleischt. Der Drache
kann sich nach Belieben durch Wénde bewegen
und sein Erscheinen wird angekiindigt durch ei-
ne leise, missténende und fremdartige Musik,
die rasch lauter und lauter wird, bis die Kreatur
mit einem Male erscheint. Im Kampf ist dieses
Wesen nahezu unbesiegbar und lediglich die
Zerstoérung des Teppichs kann sie letztendlich
wirklich aufhalten und vernichten...

M WS BS S T w |
10 35 0 6 6 26 55
A Dex Ld Int ClI WP Fel
4 0 49 37 89 89 0

Skills: -
Trappings: —
Mutations: Acid Excretion, Blood Substitution:




Electricity, Iron Hard Skin (+ 5 AP), Rapid Rege-
neration, Teleport.

Special Rules: Der Chaosdragon erzeugt Terror!
Der Chaosdragon kann jederzeit nach Belieben
ethereal werden!

Die misstonende Musik und die schillernden
Lichtreflexe um den Chaosdragon verursachen
bei allen Kontrahenten im Kampf einen Abzug
von -10/-1!

Der Biss des Chaosdragon gilt als poisonous!
Bei einem misslungenen T-Test entsteht
drowsiness (alle Werte -10/-1), bei einem weite-
ren Biss und misslungenem T-Test stirbt das
Opfer innerhalb von 1W6 Rounds, um kurze Zeit
spater als Zombie wieder zu erwachen!

Dacht des Ochreckens

orerst aber werden alle Gé-

ste sich nach der spekta-

kuldren Fithrung im Emp-
fangssaal versammeln, um dort ange-
regt iiber den wunderbaren Zoo und
das Museum zu unterhalten.
Nach einiger Zeit bittet Adalbert Au-
lenbacher die Géste nach drauBlen auf
die Terrasse, wo ein prichtiges Feuer-
werk das Ende der Veranstaltung dar-
stellt. Einige der Zwerge und anwesen-
den Magier schaffen es, seltsame Ef-
fekte und scheinbar lebendige Fabel-
wesen an den Himmel zu zaubern und
auch in Nuln wird dieses Ereignis
natiirlich offenen Mundes bestaunt...
Dann ist fiir viele Géste die Zeit zum
Aufbruch gekommen und sie fahren in
ihren Kutschen zuriick nach Nuln.
Einige Personen bleiben allerdings
zuriick, darunter auch die Countess,
und werden in die Géstezimmer ge-
fiihrt, die eigens zu diesem Zwecke
hergerichtet wurden. Auch die Aben-
teurer konnen nun ihre Quartiere betre-
ten und sich auf einen erholsame
Nachtruhe freuen.
Leider soll es dazu nicht kommen,
denn der diabolische Feng Fu Zengxi-
an wird seinen Plan in die Tat umset-
zen. Mitten in der Nacht benutzt ver-
lasst er das Gebdude und trifft sich
drauBien im weitldufigen Park mit den
iibrigen Kultisten, um dort das Ritual
abzuhalten, mit dem der Drache im
Wandteppich zum Leben erweckt
wird!
Danach verteilen sich die Kultisten im
Garten — und zwar in kleinen Gruppen,
bei denen immer jeweils ein Zauberer
dabei ist — um fliechende Giste mit
ihren vergifteten Pfeilen und notfalls
auch mit Magie niederzustrecken.
Um ganz sicherzugehen, wird einer der
Chaoszauberer obendrein einige Les-

ser Demons beschworen, die er eben-
falls dazu einsetzen wird, fliichtende
Personen abzuschlachten!

Pink Dorror

Die beschworenen Damonen dieser Kultisten
sind nattrlich immer Pink Horrors, welche
kichernd und schnatternd durch die Nacht eilen
und den Garten in einen wahren Ort des Grau-
ens verwandeln. Diese kleingewachsenen Da-
monen, deren leuchtende rosa Haut und die ty-
pischen, vierfingrigen Hande mit den Saugnap-
fen sie unverwechsalbar machen, werden eine
Flucht vom Anwesen nahezu unméglich ma-
chen, zudem sie eine nahezu diabolische Ener-
gie an den Tag legen, wenn es um die Jagd auf
Menschen geht. Wenn ein Pink Horror getotet
wird, dann teilt er sich in zwei Blue Horrors...

M WS BS S T W I
4 50 45 4 3 5 60

A Dex Ld Int ClI WP Fel
2 90 90 90 90 90 01
Skills: -

Trappings: —

Blue Dorror

ie Blue Horrors entsprechen vom Charakter

her in keiner Weise den Pink Horrors, denn
sie sind Ubellaunig und brummeln sténdig vor
sich hin, wenn sie vom reinen Erscheinungsbild
her auch ihren Erzeugern entsprechen...

M WS BS S T W I
4 35 25 3 3 5 70

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 9 20 20 9 90 01

Skills: -
Trappings: —

ittlerweile haben auch die

Kultisten aus dem Empire ih-

re Rollen als Wachen ange-
treten und werden im Gebdude darauf
warten, wie sich die Ereignisse ent-
wickeln und werden bei Bedarf ein-
greifen.
Wichtig ist, dass alle Anhdnger Tsien-
Tsiens bzw. Tzeentchs eine Tatowie-
rung auf dem Korper tragen, da auch
sie ansonsten von der Kreatur aus dem
Wandteppich angegriffen werden wiir-
den (dummerweise hilft diese nur in
den seltensten Fillen etwas, denn das
Chaosgeschopf totet aus einer Laune
heraus und kann nur sehr begrenzt
kontrolliert werden)!
Sobald seine Gefolgsleute in Position
sind, begibt sich der Chaosmagier ins
Gebédude zuriick und erweckt den Dra-
chen zum Leben, der kurz darauf seine
ersten Opfer fordert...
Die Abenteurer erwachen jedenfalls
durch einen entsetzlichen Schrei, der
ihnen durch Mark und Bein geht und
sie senkrecht in ihren bequemen Bet-

und ist auf eine gewisse Art und Weise at-
traktiv. Lange, goldene Locken fallen unter
der Haube hervor, die sie zusammen mit ih-
rer besten Robe tragt, auf der eine aufge-
stickte Eule zu sehen ist. Sie ist voll des Lo-
bes Uber das hier zusammengetragene Wis-
sen und stellt eine angenehme Gesprach-
spartnerin dar...

M WS BS S T W 1
3 34 28 4 4 11 47

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 36 34 42 40 56 37

Skills: Arcane Language: Magick, Cast Spells:
Clerical 1-2, History, Identify Undead, Law,
Linguistics, Magical Sense, Meditate, Public
Speaking, Read/Write, Rune Lore, Scroll Lore,
Secret Language: Classical, Theology.

MP: 19

Petty Magic: Gift of Tongues, Protection from
Rain, Zone of Warmth.

Battle Magic Lvl. 1: Cure Light Injury, Fire
Ball, Immunity from Poison.

Battle Magic Lvl. 2: Aura of Protection, My-
stic Mist.

Trappings: Robe of Verena, Symbol of
Verena.

Special Rules: —

(Datthias von Wkiler

Dieser alte und bereits etwas senile Mann
gehort dem Adel von Nuln an und ist
auch durchaus gewillt, dies bei jeder Gele-
genheit zu unterstreichen. Das Museum an
sich interessiert ihn eigentlich nicht im min-
desten, bestenfalls die weiblichen Bedien-
steten, und er wird es nicht mide, standig
Uber die ,unmoéglichen Zustande“ zu jam-
mern, die dazu gefuhrt haben, daB der alte
Adel von jungen Emporkémmlingen ver-
drangt wird! Er tragt ein Monokel, das ihm
standig aus dem Auge fallt, und hat eine
glanzende Glatze, die er bisweilen mit einem
bestickten Tuch abwischt. Matthias von Wei-
ler ist ein schrecklicher Langweiler, der sich
allzu gerne reden hért, und noch dazu
spuckt er beim sprechen. Im weiteren Verlauf
des Abends wird er zusehends betrunkener
und beginnt dann, die Dienstmadchen zu be-
grabschen...

M WS BS S T W 1
3 30 23 3 3 9 30

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 32 43 36 35 33 29

Skills: Blather, Consume Alcohol, Etiquette,
Gamble, Heraldry, Public Speaking, Read/Wri-
te, Ride, Wit.

Trappings: Expensive Clothing, Rings,
Monocle.

Special Rules: —

Bjarte Steinbeim

Der stdmmige Zwerg mit dem feuerroten,
zu kunstvollen Zépfen geflochtenen Haar
ist einer der Baumeister des Museums, was
er gerne mit Stolz betont. Zwar muBte er —
nach seinen Worten — leider mit vielen Men-
schen zusammenarbeiten, ansonsten hatte
das Bauwerk von sehr viel imposanter wer-
den kénnen... Bjarte tragt eine beein-
druckende Ristung aus Mithril, die ohne
unnétigen Pomp oder Zierart auskommt,
aber offensichtlich vor allem zeremoniellen
Zwecken dient. Er spielt gerne mit seinem
ebenfalls geflochtenen Bart und trinkt gerne
und viel, was man ihm aber bestenfalls daran
anmerkt, daB er dann beginnt, Geschichten




ten hochschnellen ldsst! Im Nu herr-
scht eine hektische Betriebsamkeit auf
den Fluren des Hauses und fast alle
Giste kommen in ihrem Nachtgewand
3 auf den Gang, um nachzusehen, was
geschehen ist.

. Vor allem die Countess bietet einen gar
} reizvollen Anblick in ihrem Nachtge-
wand, wobei sie gereizt und barsch zu
wissen verlangt, wer hier mitten in der
Nacht so einen schrecklichen Ldrm
macht.

Sobald die Abenteurer in der Em-
pfangshalle nachsehen, werden sie den
Grund fiir den Schrei schnell finden...
Drei der Giste — alles reiche Kaufleute
aus Nuln — liegen dort in ihrem Blut
und ihre Korper sind schrecklich ver-
stimmelt und zermalmt!

Einer wurde auf Hohe des Bauches
formlich in zwei Hélften gerissen, ei-
nem anderen wurden Arme und Beine
brutal abgetrennt; der Kopf des dritten
Kaufmanns liegt einige Meter von sei-
nem zerfetzten Leichnam entfernt — al-
le drei ungliickseligen Opfer sehen so
aus, als wiren sie von unzdhligen
Maiulern angefressen und gebissen
worden (INT-Test fiir Ranger, um zu
erkennen, dass die Bisse fast wie grof3e
Schlangenbisse aussehen).

AuBerdem sind ihre Haare allesamt
schneeweill und ihre Gesichter vor un-
ergriindlicher Furcht verzerrt — ihre
Korper indes wirken merkwiirdig ver-
farbt, so als hitten sie riesige Mengen
von Gift im Leib...

In der Tat wird dieses Gift der Chaos-
& kreatur dafiir sorgen, dass die ungliick-
seligen Leichname nach einiger Zeit
wieder erwachen und als grauenhafte
Untote iiber die Lebenden herfallen
werden!

/ombie¢

Diese bedauernswerten Opfer der Chao-
skreatur sind ein schrecklicher Anblick fiir
ihre Freunde, wenn sie sich mit leerem Ge-
sichtsausdruck und eckigen Bewegungen erhe-
ben und alles Lebende in ihrer Umgebung
attackieren...

M WS BS S T W I
4 25 0 3 3 5 10

Ld Int ClI WP Fel
1 10 10 14 14 14 0

Skills: -

Trappings: —

Special Rules: Zombies verursachen Fear!
Treffer von einem Zombie haben eine 20%-
Chance, Tomb Rot zu verursachen.

Solche Treffer, die keine Tomb Rot verursachen,
kénnen mit einer 50%-Chance infected Wounds
erzeugen!

it dem Blut der Leichen

wurde auf eine Wand folgen-

des geschrieben:
. Hier und nun ist unsere Stunde. Prei-
set den Wandler der Wege. Euer Ende
ist nahe!
Natiirlich ist es nun das naheliegend-
ste, seine Siebensachen zu packen und
aus dem Haus zu fliehen, doch dort
werden die Giste eine bose — und tod-
liche — Uberraschung erleben...
Einige der anwesenden Kaufleute ge-
raten in Panik und stiirmen nach
drauBlen, wo auf einmal schwirrende
Geriusche ertonen und die ahnungslo-
sen Opfer von Pfeilen durchbohrt zu
Boden fallen; einer kann sich noch die
Stufen hinauf zuriickschleppen, doch
dann durchlaufen seinen Korper
Zuckungen und  blutig-griinlicher
Schaum tritt ihn vor den Mund, ehe er
unter Qualen stirbt!
Es erscheint offensichtlich, dass die
Pfeile vergiftet sind!
Auf diesem Weg gibt es kein Entkom-
men, das sollten die Abenteurer auch
schnell erkennen: Die im Garten lau-
ernden Kultisten warten nur darauf,
dass jemand das Gebidude verldsst, um
ihn mit Pfeilen einzudecken.
Obendrein haben die Zauberer den
Spruch aus Cathay ,,Cat Eyes* auf sich
gezaubert, so dass sie im Dunkeln se-
hen konnen und zur Not auch den ei-
nen oder anderen Fire Ball auf fliehen-
de Giste schleudern konnen...
Uber kurz oder lang werden sich die
verbleibenden Géste — darunter auch
die Countess und ihre Leibwéchter —
wohl irgendwo im Hause versammeln,
um dort zu beraten, was zu tun ist.
Wihrenddessen  wird einer  der
falschen Wachen sich in den Zoo
schleichen und dort mehrere der Krea-
turen freilassen, was ihn allerdings das
Leben kostet — sein zerfleischter
Leichnam kann spéter bei genauerer
Suche (INI-Test) in einem der Kéfige
gefunden werden.
Bereits nach kurzer Zeit miissen sich
die Abenteurer dann mit der Chimera
und den ebenfalls befreiten Harpies
herumschlagen...

dbimera

Diese grauenvolle Bestie ist ein wahres Ge-
schopf des Chaos und besitzt drei Kopfe,
die fortwahrend briillen und zischen. Die Kreatur
dankte ihrem Befreier dadurch, dass sie ihn in
wenigen Augenblicken zerfleischte und sein



Korper liegt nun in ihrem Kéfig. Die Chimera be-
sitzt einen Léwen-, einen Ziegen- und einen
Schlangenkopf und ein Skorpionstachel wachst
aus ihrem peitschenden Schwanz...

M WS BS S T W I
5 41 0 6 6 41 30

A Dex Ld Int CI WP Fel
6 0 89 14 89 89 0
Skills: -

Trappings: —

Special Rules: Die Chimera verursacht Fear!
Die Bisse des Schlangenkopfs sind poisonous
(bei misslungenem T-Test stirbt das Opfer in-
nerhalb von 1W3 Rounds).

Ein Treffer mit dem Skorpionschwanz gilt eben-
falls als poisonous (bei misslungenem T-Test
stirbt das Opfer innerhalb von 2W6 Rounds)!

Darpu

iese widerwartigen Kreaturen des Chaos

besitzen die Oberkdrper von Frauen und ei-
nen Unterleib von Vdgeln mit gewaltigen Vogel-
krallen sowie starke Flligel, mit denen sie sich in
die Lifte erheben, um Uberraschend auf ihre
Opfer herabzustoBen...

M WS BS S T W I
4 41 25 4 4 11 20

A Dex Ld Int ClI WP Fel
1 33 35 14 43 66 5
Skills: -

Trappings: —

Special Rules: Harpies fliegen als Swoopers!

olite dieser Kampf siegreich

beendet werden (wobei durch-

aus einige der restlichen Géste
das Leben aushauchen konnten), ertont
auf einmal der verzweifelte Hilferuf
einer Frau aus dem Zoo!
Falls die Abenteurer nachsehen, so
konnen sie (auler eventuell dem zer-
fetzten Leichnam des falschen Wéicht-
ers) nirgendwo jemanden entdecken,
bis sie zum Kifig des unergriindlich
dreinblickenden Manticore gelangen.
Dieser wird sie anblicken und dann zu
sprechen beginnen: ,,/hr alle seid des
Todes! Befreit mich, damit ich euch
helfen kann!*
Bei diesen Worten beginnt das tieri-
sche Gesicht der Kreatur zu lacheln, so
dass man die Reihen scharfer Zihne
sieht, die sich dort befinden!
Allerdings ist das merkwiirdige Ange-
bot der Manticora ernst gemeint, dies
konnen die Abenteurer jedoch nicht
wissen: Die Bestie ist intelligent genug
zu wissen, dass es auch ihr Ende be-
deutet, wenn die Menschen (die ihr im
Grunde gleichgiiltig sind) allesamt
sterben.
Falls die Gruppe die Manticora trotz
ihrer einschmeichelnden Worte und
Bitten nicht freilassen sollte, so wird

dies spiter vermutlich Isabelle-Eleo-
nore Duvignaud tun, die sich nicht zu
fiirchten scheint und ansonsten immer
in der Nihe ihrer scheinbar engen
Freundin ,,Kitten* zu finden ist...

(Danticore

Bei diesem Manticore handelt es sich um ein
eher ungewdhnliches Exemplar: Zwar sieht
sein Korper ebenso aus wie der aller dieser
Chaoswesen - namlich ein  méchtiger
Léwenkorper mit Fledermausschwingen, auf
dem ein menschenahnlicher Kopf mit weibli-
chen Gesichtsziigen thront — doch verfuigt die-
ser Manticore Uber Zauberkraft und eine weit
groBere Intelligenz als gewdhnlich. In der Tat fin-
det er sogar Gefallen an der ungewdhnlichen Si-
tuation und wer weiB, wie er sich verhalten
wird...

M WS BS S T W I
5 59 34 6 6 41 40

A Dex Ld Int CI WP Fel
4 0 43 49 43 43 9

Skills: Cast Spells: Battle Magic Lvl. 1-2.

MP: 20

Battle Magic Lvl. 1: Cure Light Injury, Hammer-
hand, Steal Mind, Wind Blast.

Battle Magic Lvl. 2: Aura of Protection, Light-
ning Bolt.

Trappings: —

Special Rules: Ein Manticore verursacht Fear!
Ein Manticore fliegt als Swooper.

Die Schwanzattacke ist venomous; bei misslun-
genem T-Test wird das Opfer drowsy, bei einem
zweiten Treffer und misslungenem Test stirbt es
innerhalb von 2W6 Rounds!

ie auch immer die Aben-

teurer sich entscheiden

sollten, das Grauen will
einfach kein Ende nehmen.
Sobald sich einzelne Personen durch
das Gebdude bewegen, sind sie des To-
des, denn der unablédssig umbherstrei-
fende Chaosdrache wird sie finden und
grausam toten; und falls sie dieser
Kreatur tatsdchlich entgehen sollten,
dann gibt es da immer noch die
falschen Hauswachen, die nur darauf
warten, dass sich jemand von der
Gruppe entfernt!
Spéter des Nachts wird schlieBlich die
mittlerweile hysterische Countess von
ihren Wachen verlangen, dass sie eine
der Kutschen vorfahren und sie damit
aus der Gefahrenzone bringen.
Obwohl einige der Giste — darunter
womdoglich auch die Abenteurer — ge-
gen diesen irrwitzigen Plan protestie-
ren, wird die Countess von Nuln dar-
auf bestehen und somit entwickelt sich
eine Tragodie: Zwar gelingt es einer
Wache, eine Kutsche bis vor die Trep-
pe der Eingangshalle zu fahren, als
aber die Leibwachen mit der Countess
das Haus verlassen, schwirren erneut

Uber die Bauwerke in den Zwergenhallen zu
erzdhlen, die er errichtet hat. Bjarte ist ein
guter Freund von Adalbert Aulenbacher und
die beiden plaudern sehr oft bis in die spaten
Nachtstunden hinein...

M WS BS S T W 1
3 54 31 3 5 10 24

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 33 47 42 49 42 25

Skills: Brewing, Carpentry, Drive Cart, En-
gineering, Gem Cutting, Metallurgy, Mining,
Read/Write, Secret Signs: Dwarven Engineer’s
Guild, Set Trap, Smithing, Spot Traps, Stone-
working.

Trappings: Expensive Clothing, Mithril Ar-
mour (2 AP, Body/Arms).

Special Rules: —

Breverick Pabl

ieser hochgewachsene und sehr hagere

Mann mit eingefallenen Gesichtszligen
und einem grimassendhnlichen Lacheln ist
ein Zauberer, der Adalbert Aulenbacher bei
den gewissen Spezialeffekten des Museums
beraten und geholfen hat. Die bleiche Haut
des Magiers tragt auch nicht dazu bei, sein
Aussehen zu verbessern und er hat auBer-
dem eine krachzende Stimme, die an ein
Reibeisen erinnert. Er kleidet sich allerdings
in erlesene Gewéander aus blauem Stoff und
seine langen, wirr herabh&ngenden Haare
sind von schwarzer Farben durchzogen von
einigen grauen Stréahnen. Im Laufe ihrer ge-
meinsamen Arbeit hat der ziemlich zynische
Zauberer Aulenbacher kennen und schatzen
gelernt und mittlerweile sind die beiden oft
zu sehen, wie sie in eine heiBe Diskussion
vertieft sind...

M WS BS S T W I
4 29 35 4 2 10 56

A Dex Ld Int CI WP Fel
1 38 34 52 45 54 24

Skills: Arcane Language: Magick, lllusionist
Magick, Cast Spells: Petty Magic, Battle Ma-
gic Lvl. 1, lllusionist Magic Lvl. 1-2, Evaluate,
Hypnotise, Identify Plants, Magic Sense, Me-
ditation, Read/Write, Rune Lore, Scroll Lore,
Secret Language: Classical.

MP: 29

Petty Magic: Glowing Light, Magic Alarm,
Magic Flame, Open, Sleep, Sounds.

Battle Magic Lvl. 1: Aura of Resistance,
Flight, Steal Mind, Wind Blast.

lllusionist Magic Lvl. 1: Assume lllusionary
Appearance, Bewilder Foe, Camouflage
lllusion, Cloak Activity, Clone Image.
lllusionist Magic Lvl. 2: Banish lllusion,
Confound Foe, Ghostly Appearance, lllusio-
nary Building, lllusionary Woods.

Trappings: Expensive Robe, Staff (Energy Je-
wel, 7 MP), Wand of Jet, Dagger of Protection
(+1 AP).

Special Rules: —

Anfaladrion Galabrim

ieser elfische Musikant sorgt neben der

kleinen Kapelle daftir, daB den Gasten
auf dem Empfang nicht langweilig wird. Er ist
in griine und graue Kleidungsstiicke gewan-
det, die zwar einfach geschnitten sind, aber
dennoch irgendwie &uBerst edel wirken.
Meist tragt er eine Kapuze, aus der lediglich
sein fein geschnittenes Gesicht heausblickt
und vor allem die anwesenden Damen an-
lachelt. Anfaladrion ist es zwar leid, sich in
menschlicher Gesellschaft zu bewegen, ge-




Pfeile und ein Feuerball detoniert mit-
ten in der Gruppe!

Um die Herrscherin zu retten, miissen
die Abenteurer schnell eingreifen,
4 denn sie liegt inmitten ihrer toten Wa-
chen ohmichtig auf den Stufen...

I Bei der Rettungsaktion werden sie

L cbenfalls von einem Fire Ball und
mehreren Pfeilen beschossen, aller-
dings konnten auch einige kreischende
Damonen iiber sie herfallen, denn Em-
manuelle von Liebewitz ist das erklar-
te Hauptziel der Kultisten und ihres
Anfiihrers!

Sollten die Abenteurer allerdings mit
ihrer Rettungsaktion Erfolg haben,
konnen sie die nur leicht verletzte, hy-
. sterische Countess zuriick ins Haus
bringen, um die sich dann andere Gi-
ste kiimmern werden (aber diese
selbstlose Tat wird sich — sofern sie
tiberleben — @uflerst positiv auf ihren
Ruf auswirken)...

Vor allem Kitten wird sich um die ver-
letzte Herrin von Nuln kiimmern, ob-
wohl diese sich anfangs dagegen
wehrt, doch eine schallende Ohrfeige
bringt sie zur Vernunft und schluch-
zend bricht sie in ihren Armen zusam-
men.

., Wir werden alle sterben! Wir kom-
men hier niemals lebend raus!“

Das ist alles, was die ansonsten so vor-
nehme und unnahbare Adlige in der
nichsten Zeit von sich geben wird...

Die (Maske fallt

achdem der Grofteil der ver-

bleibenden Giste eingeschiich-

tert ist, taucht auf einmal Feng
Fu Zengxian an der Tiir zum Museum
auf und lenkt die Aufmerksamkeit auf
sich, indem er mehrere Male laut in die
Héande klatscht.
Sofort ziehen die Hauswachen ihre
Waffen und umringen ihn (allerdings
zu seinem Schutz und nicht — wie die
anwesenden Personen zunidchst noch
denken — um ihn eventuell anzugrei-
fen); er lachelt ein unergriindliches
Licheln und schiittelt milde den Kopf.
JArme, verblendete Narren! Ich moch-
te euch nur noch mitteilen, wer euer
Schicksal in seinen Hdnden hdlt und
wer euch das Ende bringen wird. Mein
Herr Tsien-Tsien wird erfreut sein, ei-
ne gewisse Anderung in diesem Reich
vorzufinden... Ich bin nur sein williges

Werkzeug und unwiirdigster Diener.
Und ihr alle seid nur deshalb noch am
Leben, weil mein Herr — ebenso wie
ich — ein gutes Spiel iiber alles liebt.*
Er deutet mit einer iiberaus theatrali-
schen Geste auf die schreckensstarren
Gaste: ,, Natiirlich habe ich vor, das
Spiel ein klein wenig zu manipulieren!
Aus diesem Gebdude kann niemand
entkommen und es hat seit heute Nacht
einen neuen, todlichen Bewohner, der
nach Leben giert...*

Mit einem bedauernden Schulter-
zucken wendet er sich an Adelheid Au-
lenbacher.

Und du, meine Liebe, warst zu ver-
trauensselig. Du warst mein perfekter
Weg, deinen Vater in Sicherheit zu wie-
gen, obwohl er doch eigentlich wissen
sollte, dass die Sons of the Third Eye
noch eine kleine Rechnung mit ihm zu
begleichen haben...

Er dreht sich um und geht langsam da-
von, wird dabei langsam unsichtbar...
Sobald die Abenteurer ihn attackieren
wollen, drehen sich die (falschen) Wa-
chen lichelnd um und beginnen sie an-
zugreifen, ohne Riicksicht auf ihr eige-
nes Leben: ,, Tsien-Tsien wiinscht es! “
Obendrein wurden von einem der Kul-
tisten auch noch die vordem gefange-
nen Skaven freigelassen, die nun durch
die Rdume streifen und nur auf eine
Gelegenheit warten, kleinere Gruppen
oder Einzelpersonen zu toten, regel-
recht abzuschlachten...

Okaven

Diese Rattenmenschen sind nicht unbedingt
eine Gefahr fir die erfahrenen Abenteurer,
denn sie sind verangstigt und wissen keinen
Ausweg. Allerdings macht sie dies andererseits
wiederum umso bedrohlicher, da sie wirklich
nichts zu verlieren haben...

M WS BS S T w I

5 33 25 3 3 7 40

A Dex Ld Int ClI WP Fel

1 24 24 24 18 29 14
Skills: Acute Senses, Dodge Blow.
Trappings: —
Special Rules: Skaven haben Night Vision bis
zu 30 yards!

Ihre Bisse verursachen mit einer 35%-Chance
infected Wounds.

eng Fu Zengxian wird nun er-

neut den Drachen aussenden,

um die noch lebenden Personen
endgiiltig auszuschalten — der Teppich
ist somit wiederum leicht zu zerstoren
und daher wird sich der Kultist in der
Nihe dieses Artefakts aufhalten...



Fiir die Abenteurer beginnt nun erst
der Alptraum, denn mit einem Male
wird eine unirdische und unheimliche
Melodie erschallen, die zuniachst leise
ist, aber langsam und bestdndig lauter
wird und von iiberall gleichzeitig zu
kommen scheint!

Es hort sich an wie ein wildes Sam-
melsurium von Flotentonen, die aber
misstonende und verzerrte Laute von
sich geben und jedermann einen
Schauder iiber den Riicken jagen (CL-
Test oder Fear).

Dann wird an einem Teil der Wand
plotzlich Rauch emporwolken und
schlieBlich schiebt sich das grausig
verdnderte Abbild des Drachens aus
dem Wandteppich durch das Mauer-
werk, als wire es gar nicht vorhanden.
Dieses Monstrum hat alles von seiner
Schonheit und Eleganz eingebiifit und
sieht nun aus wie ein schrecklich mu-
tiertes Wesen mit unzédhligen Miulern
und Augen, die stellenweise auf
schlangendhnlichen Auswiichsen sit-
zen — viele wirkliche Schlangen wach-
sen der Kreatur aus dem gewundenen,
in allen Farben schillernden Leib
(CL-Test oder Terror und zuséatzlich 1
Derangement)...

Die Augen eines Betrachters fangen an
ztu schmerzen, falls er zu lange diese
unnatiirliche Ansammlung von grellen
Farben betrachtet, die sich stindig zu
verdndern scheinen!

Der Chaosdrache wird sofort iiber die
versammelten Géste herfallen, die
schreiend in alle Richtungen davon-
rennen werden und sich im Museum
verstreuen!

Lediglich die Abenteurer haben die
Chance, den Zusammenhang zu dem
Teppich herzustellen (INT-Test) und
konnten dadurch vermuten, dass sie
den Teppich zerstoren miissen, um die-
se uniiberwindlich erscheinende Bestie
zu vernichten!

Der letzte Kampf

er Drache wird alles daranset-

zen, die versammelten Géste

bis zur letzten Person niederzu-
machen, wobei er seine Fihigkeit,
nach Belieben immateriell zu werden,
auf todliche Art und Weise einsetzt!
Die Gruppe muss schnell handeln,
falls sie verhindern mochte, dass alle
anwesenden Personen dahingemetzelt

werden und nur die Vernichtung des
Teppichs — der anstelle des Drachen-
bilds nun eine leere Stelle zeigt, die
das Licht formlich in sich aufzusaugen
scheint — kann dem Spuk ein Ende be-
reiten...

Allerdings lauert Feng Fu Zengxian
unsichtbar in der Nidhe und wird seine
ganze Macht daransetzen, dies zu ver-
eiteln!

Sobald jedoch der Teppich genug
Schaden genommen hat, wird er auf-
heulen und angsterfiillt schreien:

,, Isien-Tsien, vergib mir! Ich habe ver-
sagt!

Doch Tzeentch kennt keine Gnade:
Wie aus dem Nichts erscheint eine rie-
sige, durchsichtige Klaue und fahrt mit
einem eisigen Wind durch den Korper
des Magiers, der daraufhin sofort
sichtbar wird!

Feng Fu Zengxian blickt mit schmerz-
verzerrtem Gesicht an sich hinab, wo
unzédhlige Mutationen bereits begon-
nen haben und ihn schlieBlich zu ei-
nem vollig geist- und willenlosen
Chaos Spawn werden lassen, der nicht
mehr als menschliches Wesen zu iden-
tifizieren ist...

Jhaos Spawn

iese formlose Masse aus Maulern, Min-

dern, Augen und Tentakeln ist eine véllig
willen- und geistlose Kreatur, die sofort mit ei-
nem unmenschlichen Schreien und Kreischen
daran gehen wird, wahllos die umstehenden
Personen zu attackieren...

M WS BS S T w I

2 25 0 5 5 15 23

A Dex Ld Int CI WP Fel

2 9 6 12 89 89 0
Skills: -
Mutations: Blood Substitution: Protoplasm,

Long Spines, Moronic, Spits Acid, Tentacles-
Trappings: —

Special Rules: Der Chaos Spawn verursacht
Fear!

uch den anderen Kultisten er-

geht es nicht besser, doch ihre

Mutationen sind trotz ihrer
Schrecklichkeit nicht in jedem Falle
todlich und sie werden schreiend und
um Gnade flehend in die Nacht flie-
hen!
Die verbleibenden Uberlebenden wer-
den langsam — wie aus einem Alp-
traum erwachend — in der grofen Ein-
gangshalle zusammenkommen und
nach einiger Zeit begreifen, dass sie
tatsdchlich auller Gefahr sind.
Abgesehen von einigen Kultisten, die

nieBt aber seine Wirkung auf Frauen und be-
nutzt sie ganz nach seinem Gutdlnken. Zur
Zeit hat er ein Auge auf Sophie-Antoinette
LaBelle geworfen, an der er sich allerdings
die Zadhne ausbeilt, weswegen seine Stim-
mung momentan eher gereizt ist...

M WS BS S T W I
4 46 51 3 4 12 64
A Dex Ld Int CI WP Fel
1 65 53 57 55 43 57

Skills: Acute Hearing, Blather, Charm, Come-
dian, Dance, Etiquette, Mimic, Musicianship,
Public Speaking, Seduction, Sing, Wit.
Trappings: Expensive Clothing, Lute.
Special Rules: —

nach wie vor angreifen konnen, gibt es
niemanden mehr, der sie an einer Ab-
reise hindern konnte...

Und so werden schnell die Pferde und
Kutschen herbeigeholt und ein rascher
Aufbruch beendet diese Nacht der un-
zidhligen Schrecken!

Allerdings wird die ganze Angelegen-
heit fiir die Abenteurer — falls sie die
Countess von Nuln gerettet haben soll-
ten — noch ein sehr erquickliches
Nachspiel haben: Denn alle an ihrer
Rettung beteiligten Personen werden
von ihr hochstpersonlich mit einem
erblichen Adelstitel und jeweils einem
kleinen Stiick Land beschenkt!

Zudem erhalten sie einen Ring mit
dem Wappen von Nuln, der aus purem
Gold und mit Juwelen besetzt ist (Wert
ungefihr 500 Goldcrowns) und der sei-
ne Triger als Giinstlinge der Countess
ausweist...

Sollten die Abenteurer (oder einige
von ihnen) bereits auf dem Jahrmarkt
von sich reden gemacht haben, so wird
Sylvia Emmanuella von Liebewitz si-
cherlich noch die eine oder andere
Uberraschung fiir sie parat haben —
und es versteht sich ja wohl von selbst,
dass sie die Gruppe in Zukunft fiir be-
sonders heikle Missionen einsetzen-
wird!

prerience D oints:

Als Standardwert konnen alle
Abenteurer 100 EP erhalten;

hinzu kommen bis zu 100
Punkte fiir die Rettung der
Countess von Nuln!






