ALLES KASE]

ABENTEUER IN KAPHORNIA
RPC 2013 SZENARIO

Gerade seid ihr noch in die Taverne “Zum Schiefen Winkel” eingekehrt, um bei ei-
nem leckeren Bier auf neue Auftrige zu warten, da wurdet ihr auch schon vom Wirt
héchstpersonlich angeheuert, um einen Eindringling im Weinkeller der Taverne zu
stellen und dingfest zu machen, wiahrend der Wirt die Stadtgarde herbeiruft. Bei
dem Eindringling soll es sich um niemand geringeren handeln als Gustav Grobhans,
stadtbekannter Kneipenschliger und Zechpreller, also macht ihr euch auf einiges
gefasst.

Im Keller angekommen stellt ihr als erstes fest, dass von Gustav nichts zu sehen
ist. Der Keller weist neben einigen groBen Weinfissern auch mehrere Flaschenre-
gale auf; von denen eines achtlos umgestof3en wurde. Mehrere Flaschen sind dabei
zu Bruch gegangen und haben ihren Inhalt iiber den Boden verteilt. Aus der Pfiitze
heraus fiihren deutlich zu erkennende Ful3spuren zu einem der groBen Weinfisser
und enden dort abrupt.

Das ist ziemlich eindeutig eine Geheimtiir, aber wo ist bloB3 der Mechanismus, mit
dem sie sich éffnen lisst? Ihr miisst euch beeilen, denn die feuchten FuBspuren be-
ginnen bereits zu verdunsten, und wenn sie vollstindig verdunstet sind, verliert ihr
eure Spur.

Die Helden miissen sich einer gemeinsamen Herausforderung auf Wahrnehmung [Anzahl

Helden x4] stellen.

Erfolg: Nach einigem Suchen findet ihr einen verstecken Hebel, der in
der Vorderseite des Fasses eine Tiir aufspringen ldsst und den
Blick auf einen Geheimgang freigibt, der in unbekannte Tiefe
fiihrt. Weiter bei “In die Kanalisation”.

MiSSCl‘fOlg: Auch nach einigem Suchen findet ihr keine Méglichkeit, die Ge-
heimtiir zu 6ffnen. Weiter bei “Dann eben mit Gewalt”.

DANN EBEN MIT GEWALT

Wenn sich diese blode Geheimtiir nicht auf die sanfte Weise 6ffnen lisst, dann miisst
ihr eben auf hirtere Methoden zuriickgreifen.
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Ein Held muss sich einer Herausforderung auf Korperkragt [§] stcllen.

Erfolg: Unter einem heftigen Schlag deiner Waffe zerbricht die Vorder-
seite des Fasses in zwei Teile und gibt den Blick auf einen Ge-
heimgang frei, der in unbekannte Tiefe fiihrt. Weiter bei “In die
Kanalisation”.

MiSSCI‘fOlg: Du verpasst dem Fass einen heftigen Schlag mit deiner Waffe,
aber auBer ein paar Kerben hinterlisst dies keinen nennenswer-

ten Effekt. Ganz schén peinlich! Der Held verliert 1 Schicksalspunkt.
AnschlieBend darf er oder ein anderer Held sich der selbe Herausforde-
rung erneut stellen, allerdings mit einem um -1 gesenkten Mindestwurf.

IN DIE KANALISATION

Ihr beeilt euch, den feuchten FuBabdriicken zu folgen, bevor sie vollstindig verduns-
ten. Nach kurzer Zeit erreicht ihr eine groBe Kammer, in der sich mehrere Abwasser-
kanile treffen. Anscheinend habt ihr die Kanalisation erreicht.

Am anderen Ende des Raumes seht ihr einen zwei Meter grof3en Hiinen vor einer
Holzwand stehen. Als er eure Anwesenheit bemerkt, wendet er sich zu euch her-
um. Er ist in einen dunklen, schmutzigen Kapuzenumhang gehiillt und trigt eine
schwarze Maske. Unter seinem Umhang ragt ein groBer Rattenschwanz hervor. Der
Kerl ist von einem stinkenden Alkoholdunst umgeben und die feuchten FuBBabdriicke
fiihren genau zu ihm hin.

Mit tiefer Stimme beginnt er zu sprechen: “Ich bin Ratmann, der Beschiitzer von Kaf-
fornia! Die Mdusemafia unterhilt hier in der Gegend eine geheime Kiseschmelze, in
der sie eine neue Droge herstellen, Blaukise, mit dem sie die Stralen von Kaffornia
tiberspiilen will. Ich werde sie authalten. Und ihr? Was habt ihr hier zu suchen?”

Die Helden miissen sich entscheiden, ob sie sich Ratmann gegeniiber freundlich oder feindlich
verhalten wollen. Verwenden Sie dafiir die Karten “Freundlich” und “Feindlich”.

Freundlich

Du hast zwar noch nie etwas von der Mdusemafia gehért, bist aber auch noch
relativ neu in der Stadt und es wire nicht das verriickteste, das dir hier schon be-
gegnet ist. Also beschlieBt du, dich Ratmann gegeniiber freundlich zu verhalten
und ihn friedlich zu stimmen.

Feindlich

Das ist eindeutig Gustav Grobhans, der da in dieser albernen Verkleidung steckt.
Sieht so aus, als hiitte er jetzt vollstindig den Verstand verloren. Du beschlieB3t des-
halb, nicht lange zu fackeln und den Typen zu iiberwiltigen und einzukassieren.
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Zusitzlich konnen Sie das Gesprich zwischen den Helden und Ratmann auch am Tisch aus-
spielen, aber nach ein paar Minuten muss sich jeder Held verdeckt fiir eine Karte entscheiden
und diese verdeckt vor sich legen. AnschlieBend werden die Karten gleichzeitig aufgedeckt.

Freundlich
Wenn sich alle Helden fiir “Freundlich” entschieden haben, miissen sich die Helden einer ge-
meinsamen Herausforderung auf Charisma [Anzahl Helden x4] stellen.

Erfolg: “Na schon”, sagt Ratmann, “Dann werde ich euch als Gehilfen
akzeptieren. Aber jeder von euch muss sich einen Heldennamen

fiir sich ausdenken!” Legen Sic [Anzahl Spieler] Spiclmarken
auf die Karte “Ratmanns Respekt”. Es geht weiter bei “Madusemafia”.

Misserfolg: “Ich traue euch nicht!”, ruft Ratmann, und greift euch an. Jeder
Held muss einen Verteidigungswurf mit cinem Mindestwurf von
4 durchfiithren, bei dessen Misslingen er 1 Ausdauerpunket verliert. An-
schlieBend darf jeder Held einen Angriffswurf auf Nahkampf oder
Fernkampf mit einem Mindestwurf von 4 durchfiihren. Fiir jeden gelun-
genen Angriffswurf legen Sie eine Spielmarke auf die Karte “Ratmanns
Respekt”. Es geht weiter bei “Midusemafia”.

Feindlich
Wenn sich mindestens ein Held fiir “Feindlich” entschieden hat, lesen Sie bitte vor:

“Haa! Versucht blof3 nicht, euch zwischen Ratmann und seine Beute zu stellen! Ich
werd’s euch zeigen, Schurkenpack!” Ratmann geht zum Angriff iiber.

Jeder Held, der sich fiir “Feindlich” entschieden hat, muss ecinen Verteidigungswurf auf
Widerstand mit einem Mindestwurf von 4 durchfithren, bei dessen Misslingen er 1 Ausdauer-
punkt verliert. AnschlieBend darf jeder Held, der sich fiir “Feindlich” entschieden hat, einen
Angriffswurf auf Nahkampf oder Fernkampf mit einem Mindestwurf von 4 durchfiihren.
Der Magier darf mit seiner magischen Faust angreifen. Fiir jeden gelungenen Angriffswurflegen
Sie eine Spielmarke auf die Karte “Ratmanns Respekt”. Es geht weiter bei “Midusemafia”.

MAUSEMAFIA

Aus seinem Umhang holt Ratmann eine Schnapsflasche hervor, die er gegen die
Holzwand schleudert, die er zuvor untersucht hat. Mit einer feurigen Explosion zer-
splittert die Wand in tausend Teile, von denen auch einige in eure Richtung fliegen.

Jeder Held muss sich einer Herausforderung auf Reflexe [4] stellen.

Erfol g: Du springst rechtzeitig in Deckung.

MiSSCI‘fOlg: Du wirst von einigen Holzsplittern getroffen. Der Held verliert 1
Ausdauerpunkt.
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Hinter der Wand kommt eine grof3ere Hohle zum Vorschein, in der eine uniiber-
schaubar groBe Zahl aufrecht gehender Miuse an verschiedenen alchemistischen Ap-
paraten herumwerkelt. Ihr kénnt nicht genau erkennen, was sie da machen, aber am
Ende einer langen Produktionskette kommen kleine blaue Kisekugeln heraus, die
von den Miusen in Papier verpackt und in kleine Karren geladen werden, vor die sie
grofBe Riesenmaiuse gespannt haben.

Fiir einige Schrecksekunden schaut ihr euch gegenseitig ungliubig an, dann bricht
die Holle los. Aufgeregt kreischend suchen die Miuse das Weite und verschwinden
in kleinen Mauseléchern, ihre wertvolle Ware zuriicklassend. Doch nicht alle Mau-
se sind auf der Flucht. Einige von ihnen ziehen gefihrlich aussehende Sibel und
springen auf groBe Riesenmiuse, auf denen sie euch entgegen stiirmen. Hinter ihnen
quillt eine Wolke aus schwerem Kisearoma in den Raum, der eure Sinne benebelt.

Egal was ihr bis jetzt von Ratmann dachtet, seine Geschichte von der Mdusemafia
scheint jedenfalls der Wahrheit zu entsprechen. Wie ein Berserker stiirzt er sich auf
seine Feinde, und diese auf ihn, aber dennoch bleiben noch genug Mafiosi-Miuse
tibrig, um euch das Leben schwer zu machen.

Die Helden miissen gegen [Anzahl Helden x4] Miusckavalleristen kimpfen.

Maiausekavallerie

Angriff 3 (gegen Widerstand), Schaden | (Kavalleriesibel), Verteidigung 2,
Ausdauer | (Hordenregel)

Manéver: Dic Miusckavallerie verteilt sich gleichmiBig auf die Helden, angefangen beim
Startspieler.

Kavallerieangriff: Jeder Held wird nur einmal angegriffen, aber fiir jeden angreifenden Miu-
serich nach dem ersten erhoht sich der Angriffswert um +1, bis zu einem Maximalwert von 5.
Geschwind: Gegen Fernkampfangriffe verfiigt die Miusckavallerie tiber einen Verteidi-
gungswert von 4.

Mausjager: Wenn die Hexe einen Schicksalspunkt ausgibt, um ihren Hexenkater zu aktivie-
ren, schaltet dieser von nun an in jeder Runde einen Miusekavalleristen aus.

Verstiarkung: Am Ende jeder Runde erscheinen [Anzahl Helden] ncue Miusekavalleristen.
Darstellung: Platzicren Sie einen oder mehrere Wiirfel vor sich, die der Zahl der Miuseka-
valleristen entspricht. Legen Sie auBerdem die Karte “Miusckavallerie” und “Ratmann (Ver-
biindeter)” vor den Helden aus.

Ratmann (Verbiindeter)
Am Ende einer Runde, bevor die Gegner an der Reihe sind, darf der Startspieler einen
Nahkampfangriff mit [10 + Spielmarken auf der Karte “Ratmanns Res-
pekt”] Wiirfeln durchfiihren.
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Lesen Sie zu Beginn des Kampfes vor:
Der aus der Kiseschmelze quellende Nebel gefihrdet eure Kamptkraft. Euch steht
deshalb die Sonderhandlung “Kiseschmelze zerstoren” zur Verfligung, um diesen

unliebsamen Zustand zu beenden.

Legen Sie die Karte “Kisenebel” vor den Spielern aus und legen Sie eine Spielmarke darauf. Zu
Beginn jeder weiteren Runde wird eine weitere Spielmarke auf dieser Karte platziert. Hindigen
Sie den Spielern auBerdem die Karte “Kiseschmelze zerstéren” aus.

Kiisenebel

Zu Beginn jeder Runde wird eine weitere Spielmarke auf diese Karte gelegt. Wenn 3 oder
mehr Spielmarken auf dieser Karte liegen, erhéhen sich die Angriffs- und Verteidigungs-
werte aller Gegner um +1.

KASESCHMELZE ZERSTOREN

Die Dimpfe, die aus den alchemistischen Geriten der Miuseriche austreten, haben
eindeutig eine schidliche Wirkung auf euch. Besser ihr tut etwas dagegen, bevor euch
dieses Zeug zu Kopfe steigt.

Der Held muss sich einer Herausforderung auf Wissen [§] stellen. Diese Sonderhandlung
darf beliebig oft durchgefiihrt werden, bis die Kiseschmelze zerstért wurde, danach steht sie
nicht mehr zur Verfiigung.

Erfol g: Gar nicht so einfach, diesen Mechanismus zu durchschauen, aber
mit einigen gezielten Handgriffen kannst du das Ding abschal-
ten. Allmahlich beginnt sich die Kisewolke zu lichten. Die Karte
“Kisenebel” wird entfernt und ihre schidliche Wirkung gilt als beendet.

MiSSCl‘fOlg: Du reiBt ziellos einige Schliuche und Rohren heraus, aber die
Maschine rattert unermiidlich weiter.
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Lesen Sie das Folgende bitte zu Beginn der 2. Runde vor.

In der Wand oberhalb der Kiseschmelze é6ffnet sich ein Miuseloch und ein Miuse-

I

% rich in kostbaren Gewindern tritt daraus hervor: “Wasse geht hier vor? Luigi, wer
=) sind diese Leute?”

N

“Oh groBer Don, diese Leute haben uns angegriffen!”, piepst einer der Kavalleristen
zu ihm herauf.

Mit einer herrischen Geste hebt der Don seinen Arm und ruft “Schutzfeld aktivie-
ren!” Sogleich ist er von einer bldulich leuchtenden Kugel umgeben.

[Falls einer der Helden in der Zwischenzeit den Wunsch geduBert hat, auf den Don zu schiefen,

fiigen Sie hinzu: Dein Projektil prallt an dieser neuen Barriere ab.]

Der Don betrachtet euch mit einer grieBgrimigen Miene, bevor er fortfihrt: “Danne
werde ich euch mal eine Lektion erteilen, dass sich niemand ungestraft mit der mach-
tigen Familie der Quicker anlegt.”

Er wirft eine kleine Flasche in den Raum, die auf den Boden aufschligt und ein gro-
Bes Wesen aus durchscheinendem roten Nebel freisetzt. Das ist ein GroBer Weingeist,
und er ist nicht zu SpiBen aufgelegt!

Die Helden miissen ab nun auch noch gegen den Don und gegen den Groflen Weingeist
kiampfen.

Der Don

Angriff * Schaden *, Verteidigung 5, Ausdauer |

Mandver: Der Don fiihrt keine Angriffe durch.

Deckung: Der Don kann nur im Fernkampf angegriffen werden.

Besonderer Gegner: Der Don kann nicht vom Hexenkater oder dhnlichen Verbiindeten
bekdmpft werden.

Magisches Schutzfeld: Der Don ist von einem magischen Kraftfeld umgeben (siche Karte
“Magisches Schutzfeld”).

Besiegt: Wenn die Ausdauer des Don auf 0 reduziert wurde, lesen Sie bitte vor: Schwer ge-
troffen wankt der Anfiithrer der Miusemafia zuriick. “Ich werde zuriickkehren! Und meine
Rache wird furchtbar sein!”, kreischt er, dann ist er in der Tiefe des Miuselochs ver-
schwunden. Als der Weingeist seinen Herren verschwinden sieht, erleidet er einen
leichten Schluckauf und schrumpft einige Zentimeter in sich zusammen. Der GroBe
Weingeist verliert 2 Ausdauerpunkte.

Magisches Schutzfeld
Solange dieses magische Schutzfeld in Kraft ist, verfiigt der Don tiber einen Verteidigungs-

L....

wert von 8.
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Grofier Weingeist

Angriff 5 (gegen Reflexe), Schaden 1 (Alkoholnebel), Verteidigung 4,

Ausdauer Anzahl Helden x2

Manéver: Der Groe Weingeist greift den Startspieler an.

Alkoholnebel: Ein Held, der durch den Alkoholnebel Schaden erleidet, darf in der darauf-
folgenden Runde keine Handlung durchfiihren.

Gesteuert: Wenn der Don nicht mehr am Kampf teilnimmt, verliert der Groe Weingeist am
Ende jeder Runde automatisch 2 Ausdauerpunkte.

Geist: Der zwergische Untotenjiger kann gegen den GroBen Weingeist seinen Wiirfelbonus
verwenden.

Kampfende: Der Kampf endet, sobald die Ausdauer des GroBen Weingeistes auf 0 reduziert

wurde.

Nachdem Sie die Karten fiir den Don, das Schutzfeld und den GroBen Weingeist auf den Tisch
gelegt und den Helden erklirt haben, lesen Sie folgendes vor:

Der GroBBe Weingeist ist ein gefihrlicher Gegner, solange er von seinem Meister ge-
lenkt wird, deshalb solltet ihr versuchen, zunichst den Don loszuwerden. Dieser
wird allerdings von einem ziemlich méichtigen magischen Schutzfeld geschiitzt. Euch
steht deshalb ab jetzt die Sonderhandlung “Schutzfeld ausschalten” zur Verfiigung.
Normalerweise lisst sich der Don nur im Fernkampf erreichen, es sei denn einer von
euch greift auf die Sonderhandlung “Kletterangriff” zuriick.

Hindigen Sie den Spielern die Karten “Schutzfeld ausschalten” und “Kletterangriff ” aus.

SCHUTZFELD AUSSCHALTEN

Das Schutzfeld des Dons ist ein Artefakt, das mit einem Befehlswort aktiviert wird.
Mit einem dhnlichen Befehl lisst es sich auch wieder ausschalten, das erfordert nur
eine gewisse Menge an Willenskraft.

Der Held muss sich einer Herausforderung auf Willenskraft [§] stellen. Diese Sonder-
handlung darf beliebig oft durchgefithrt werden und steht zur Verfiigung, bis die dazugehérige
Herausforderung einmal bestanden wurde.

El‘fOlg: “Schutzfeld ausschalten!”, rufst du, und das Schutzfeld um den
Don erlischt. “Was?!?”, kreischt der kleine Nager erbost, “sofort
wieder einschalten!” Und das Schutzfeld schaltet sich wieder ein.
“Ausschalten!”, rufst du erneut und fiigst mit Nachdruck hinzu:
“Und aus bleiben!” Das Schutzfeld erlischt endgiiltig. Die Karte
“Magisches Schutzfeld” wird abgelegt.

Misserfolg: “Schutzfeld ausschalten!”, rufst du, und versuchst dabei so viel
Uberzeugungskraft wie méglich in deine Stimme zu legen, doch
leider ohne Erfolg.
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KLETTERANGRIFF

Das Miuseloch des Don befindet sich in einer Héhe, in der ihr es mit euren Nah-
kamptwaffen nicht erreichen kénnt. Aber mit etwas Klettergeschick (oder gar Flug-
fihigkeit, falls du dariiber verfiigst) lisst sich das vielleicht ausgleichen.

Der Held muss sich einer Herausforderung auf Klettern [4] stellen. Diese Sonderhandlung
darf beliebig oft durchgefiihrt werden.

Erfol g: Du kletterst/fliegst die Wand hinauf und verpasst dem tiberrasch-

ten Don einen Schlag, bevor du wieder zu Boden sinkst. Der Held
darf sofort einen Nahkampfangriff gegen den Don durchfiithren. Der Ver-
teidigungswert des Don ist gegen diesen Angriff um 1 reduziert.

Misserfolg: Du rutschst ab und kannst den Don nicht erreichen.

Erzidhleraktion: Miuse-Rache

Wenn die Helden den Don bereits in der 2. Runde ausschalten und auch sonst noch bei gu-
ter Verfassung sind (jeder Held 3 Ausdauer oder mehr), kénnen Sie am Ende der 2. Runde
einen Erzihler-Schicksalspunkt nehmen und folgendes vorlesen:

Ein Aufschrei des Zorns geht durch die Reihen der Mafia-Miuse und einige von
ihnen, die eigentlich fliehen wollten, springen nun ebenfalls auf grofe Reitmiu-
se, um euch entgegen zu stiirmen.

Die Zahl der Miusckavalleristen erhoht sich am Ende der 2. Runde um insgesamt [An-
zahl Helden x2].
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DOCH NICHT ALLES KASE!

Mit einem gurgelnden Geriusch, als ob jemand das Wasser aus einer Badewanne her-
auslassen wiirde, sackt der GroBe Weingeist in sich zusammen und 16st sich in Nichts
auf. Die verbliebenen Miusekavalleristen werten dies als Zeichen ihrer Niederlage
und fliichten in alle Richtungen.

Ratmann wirft eine Bombe auf den Boden und die ganze Umgebung wird in blenden-
des Licht gehiillt. Als sich eure Augen von der Tortur erholt haben, ist der maskierte
Richer verschwunden. Ihr hért nur noch seine Stimme in der Kanalisation hallen:
“Gar nicht schlecht fiir den Anfang. Ihr habt wahrhaftig das Zeug zu Helden. Aber
nicht so wie ich, denn ich bin kein Held. Ich bin Ratmann!”

Ratmann ist entwischt, so dass ihr keine Méglichkeit habt herauszufinden, ob es sich
bei ihm tatsichlich um den verkleideten Gustav Grobhans gehandelt hat. Aber das ist
im Augenblick egal, denn durch euren heldenhaften Einsatz ist es euch gelungen, der
Miusemafia von Kaphornia einen empflichen Schlag zu versetzen. Nicht nur kénnt
ihr dadurch die Produktion ihrer neuen, gefahrlichen Droge fiir einige Monate stop-
pen, sondern ihr kénnt euch auBerdem noch die Gerite unter den Nagel reilen, die
eure Gegner zuriickgelassen haben, und ein paar Goldstiicke damit verdienen.

Mit der Mausemafia habt ihr euch einen machtigen Feind geschaffen. Naja, mittel-
miBig michtig. Aber auch bei seinen Feinden muss jeder Held mal klein anfangen.

Ihr habt das Abenteuer bestanden, herzlichen Gliickwunsch!

Jeder Held bekommt 5 Abenteuerpunkte und 30 Goldstiicke.
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FREUNDLICH

Du hast zwar noch nie etwas von der Miusemafia

gehort, bist aber auch noch relativ neu in der Stadt
und es wire nicht das verriickteste, das dir hier
schon begegnet ist. Also beschlieBt du, dich Rat-
mann gegeniiber freundlich zu verhalten und ihn
friedlich zu stimmen.

FREUNDLICH

Du hast zwar noch nie etwas von der Miusemafia

gehort, bist aber auch noch relativ neu in der Stadt
und es wire nicht das verriickteste, das dir hier
schon begegnet ist. Also beschlieBt du, dich Rat-
mann gegeniiber freundlich zu verhalten und ihn
friedlich zu stimmen.

FREUNDLICH

Du hast zwar noch nie etwas von der Miusemafia

gehort, bist aber auch noch relativ neu in der Stadt
und es wire nicht das verriickteste, das dir hier
schon begegnet ist. Also beschliet du, dich Rat-
mann gegeniiber freundlich zu verhalten und ihn
friedlich zu stimmen.

FREUNDLICH

Du hast zwar noch nie etwas von der Miusemafia

gehort, bist aber auch noch relativ neu in der Stadt
und es wire nicht das verriickteste, das dir hier
schon begegnet ist. Also beschlieBt du, dich Rat-
mann gegeniiber freundlich zu verhalten und ihn
friedlich zu stimmen.

FEINDLICH

Das ist eindeutig Gustav Grobhans, der da in dieser 8
albernen Verkleidung steckt. Sieht so aus, als hitte
er jetzt vollstindig den Verstand verloren. Du be-
schlieBt deshalb, nicht lange zu fackeln und den
Typen zu tiberwiltigen und einzukassieren.

FEINDLICH

Das ist eindeutig Gustav Grobhans, der da in dieser §
albernen Verkleidung steckt. Sieht so aus, als hitte
er jetzt vollstindig den Verstand verloren. Du be-
schlieBt deshalb, nicht lange zu fackeln und den
Typen zu tiberwiltigen und einzukassieren.

FEINDLICH

Das ist eindeutig Gustav Grobhans, der da in dieser §
albernen Verkleidung steckt. Sieht so aus, als hitte
er jetzt vollstindig den Verstand verloren. Du be-
schlieBt deshalb, nicht lange zu fackeln und den
Typen zu tiberwiltigen und einzukassieren.

FEINDLICH

Das ist eindeutig Gustav Grobhans, der da in dieser 8

albernen Verkleidung steckt. Sieht so aus, als hitte
er jetzt vollstindig den Verstand verloren. Du be-
schlieBt deshalb, nicht lange zu fackeln und den
Typen zu tiberwiltigen und einzukassieren.




RATMANNS RESPEKT

RATMANN (VERBUNDETER)

Am Ende einer Runde, bevor die Gegner an der
Reihe sind, darf der Startspieler einen Nahkampf-
angriff mit [10 + Spielmarken auf der
Karte “Ratmanns Respekt”] Wiirfeln
durchfiihren.

SONDERHANDLUNG,
KASESCHMELZE ZERSTOREN

Die Diampfe, die aus den alchemistischen Geriiten
der Miuseriche austreten, haben eindeutig eine
schidliche Wirkung auf euch. Besser ihr tut etwas
dagegen, bevor euch dieses Zeug zu Kopfe steigt.
Der Held muss sich einer Herausforderung
auf Wissen stellen.

MAGISCHES SCHUTZFELD

Solange dieses magische Schutzfeld
in Kraft ist, verfiigt der Don tiber einen
Verteidigungswert von 8.

MAUSEKA VALLERIE

Angriff 3 (gegen Widerstand), Schaden 1 (Kavalleriesibel),
Verteidigung 2, Ausdauer | (Hordenregel)

Manéver: Dic Miusckavallerie verteilt sich gleichmiBig auf die
Helden, angefangen beim Startspieler.

Kavallerieangriff: Jeder Held wird nur einmal angegriffen,
aber fiir jeden angreifenden Miuserich nach dem ersten erhsht sich
der Angriffswert um +1, bis zu einem Maximalwert von 5.

Geschwind: Gegen Fernkampfangriffe verfiigt die Miusekaval-
lerie iiber einen Verteidigungswert von 4.

KASENEBEL

Zu Beginn jeder Runde wird eine weitere
Spielmarke auf diese Karte gelegt. Wenn 3
oder mehr Spielmarken auf dieser Karte
liegen, erhéhen sich die Angriffs- und
Verteidigungswerte aller Gegner um +1.

DER_DON

Angriff * Schaden *, Verteidigung 5, Ausdauer |
Manéver: Der Don fiihrt keine Angriffe durch.
Deckung: Der Don kann nur im Fernkampf angegriffen werden.

Besonderer Gegner: Der Don kann nicht vom Hexenkater
oder dhnlichen Verbiindeten bekidmpft werden.

Magisches Schutzfeld: Dcr Don ist von cinem magischen
Kraftfeld umgeben (siche Karte “Magisches Schutzfeld”).

GROSSER_WEINGEIST

Angriff 5 (gegen Reflexe), Schaden | (Alkoholnebel),
Verteidigung 4, Ausdauer Anzahl Helden x3

Manéver: Der Groe Weingeist greift den Startspieler an.
Alkoholnebel: Ein Held, der durch den Alkoholnebel Scha-

den erleidet, darf in der darauffolgenden Runde keine Handlung
durchfiihren.

Gesteuert: Wenn der Don nicht mehr am Kampf teilnimmt,
verliert der GroBe Weingeist am Ende jeder Runde automatisch 2
Ausdauerpunkte.




SONDERHANDLUNG:;

SCHUTZFELD AUSSCHALTEN |

Das Schutzfeld des Dons ist ein Artefakt, das mit
einem Befehlswort aktiviert wird. Mit einem ihnli-
chen Befehl lisst es sich auch wieder ausschalten, das
erfordert nur eine gewisse Menge an Willenskraft.

Der Held muss sich einer Herausforderung

auf Willenskraft stellen.

FREUNDLICH

Du hast zwar noch nie etwas von der Miusemafia

gehort, bist aber auch noch relativ neu in der Stadt
und es wire nicht das verriickteste, das dir hier
schon begegnet ist. Also beschlieBt du, dich Rat-
mann gegeniiber freundlich zu verhalten und ihn
friedlich zu stimmen.
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und es wire nicht das verriickteste, das dir hier
schon begegnet ist. Also beschlieBt du, dich Rat-
mann gegeniiber freundlich zu verhalten und ihn
friedlich zu stimmen.
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Du hast zwar noch nie etwas von der Miusemafia

gehort, bist aber auch noch relativ neu in der Stadt
und es wire nicht das verriickteste, das dir hier
schon begegnet ist. Also beschlieBt du, dich Rat-
mann gegeniiber freundlich zu verhalten und ihn
friedlich zu stimmen.

SONDERHANDLUNG:
KLETTERANGRIEF

Das Miuseloch des Don befindet sich in einer Héhe,
in der ihr es mit euren Nahkampfwaffen nicht er-
reichen konnt. Aber mit etwas Klettergeschick (oder
gar Flugfihigkeit, falls du dariiber verfiigst) lisst
sich das vielleicht ausgleichen.

Der Held muss sich einer Herausforderung
auf Klettern stellen.

FEINDLICH

Das ist eindeutig Gustav Grobhans, der da in dieser §
albernen Verkleidung steckt. Sieht so aus, als hitte
er jetzt vollstindig den Verstand verloren. Du be-
schlieBt deshalb, nicht lange zu fackeln und den
Typen zu tiberwiltigen und einzukassieren.
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SEGEN

Der Held darf einmal in diesem Kampf einen be- §

liebigen seiner Wiirfelwiirfe komplett wiederholen.
AnschlieBend muss diese Karte abgelegt werden.
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Der Held darf einmal in diesem Kampf einen be- §
liebigen seiner Wiirfelwiirfe komplett wiederholen.
AnschlieBend muss diese Karte abgelegt werden.




