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I

Die Alte Welt ist voller Heldengeschichten und überlebensgroßer, mu-
tiger und berühmter Persönlichkeiten. Vom legendären Sigmar Hel-
denhammer und seinen Gefährten bis hin zu den romantischen Ge-
schichten von Geneviève Dieudonné und Detlef Sierck kann sich jeder 
Mann, jede Frau und jedes Kind im Imperium an die Namen unzäh-
liger Vorbilder der Legenden erinnern. Doch die Wahrheit über diese 
Menschen ist oft weitaus düsterer, als die Geschichten einen glauben 
machen.

Schirmherren der Alten Welt stellt vier mächtige NSC vor, die Spiel-
leiter in ihre Kampagnen einbeziehen können: als Mentoren, Infor-
mations- und Abenteuerquellen und vielleicht sogar als Antagonisten, 
wenn die Charaktere für zu viel Unruhe sorgen. Jeder NSC verfügt über 
einen vollständigen Hintergrund, Werte zur Verwendung im Spiel, ei-
nen einzigartigen Ort, an dem er gefunden werden kann und eine Viel-
zahl von Abenteuerideen, um die Charaktere zu ihnen zu führen und zu 
denen sie die Charaktere führen können.

Zusätzlich zu den Abenteueraufhängern erhält jeder Schirmherr ein 
kurzes Szenario, das zu einem vollständigen Abenteuer mit mehreren 
Sitzungen erweitert werden kann, sobald die Charaktere ihren Wert 
unter Beweis gestellt haben. Durch das Abschließen dieser Unterneh-
mungen erhalten die Charaktere Zugang zu mehr Ressourcen, Wissen 
und Verbündeten – falls gewünscht, könnte eine ganze Kampagne um 
sie herum aufgebaut werden.

Wie soll ich das verwenden?
Es gibt viele Möglichkeiten, dieses Produkt zu verwenden: als Auswahl 
von NSC zur Interaktion mit den Charakteren, als gelegentliche Gön-
ner und Auftraggeber für Abenteueraufhänger, als Informanten für die 
Unternehmung „Experten konsultieren“ (siehe WFRS, S. 197) oder als 
Startpunkt für ganze Kampagnen. Spielleiter möchten möglicherweise 
die Regeln für Gefallen (siehe WFRS, S. 198) als Belohnung für die 
Erfüllung der verschiedenen Aufgaben nutzen, zu denen die Schirm-
herren die Charaktere entsenden.

Unternehmungen
Jeder dieser Charaktere hat eine besondere Unternehmung, die die 
Charaktere in der Phase „Zwischen den Abenteuern“ eines Spiels nut-
zen können. In manchen Fällen muss das Vertrauen des NSC verdient 
werden, bevor diese Option verfügbar ist, in anderen Fällen reicht es 
aus, wenn man weiß, wie der NSC gefunden werden kann.

SCHIRMHERREN DER ALTEN WELT
• •EINLEITUNG

FÄHIGKEITEN ÜBER 100%
Viele der Charaktere in Schirmherren der Alten Welt verfügen 
über Fähigkeiten über 100%. Um Würfe mit diesen Fähigkei-
ten durchzuführen, nutze die entsprechenden Regeln in WFRS 
auf Seite 151.

Übers... wo?
Jeder der hier vorgestellten Schirmherren verfügt über einen charakte-
ristischen Ort, an dem er lebt und arbeitet und an dem die Charaktere 
am ehesten mit ihm interagieren werden. Auch wenn diese Orte im 
Kontext der Alten Welt vorgestellt werden – in Altdorf, Nuln oder wo 
auch immer - können sie leicht in jedes beliebige Gebiet der Alten Welt 
versetzt werden.

Alternativ kannst du diese Schirmherren auch genau dort lassen, wo 
sie verortet werden, um deinen Charakteren einen Grund zu geben, die 
Welt zu bereisen, um die NSC zu finden, die sie benötigen, um ihre 
eigenen Ziele zu erreichen. Solche Reisen, um Meister, Mentoren und 
Gönner zu finden, sind in vielen epischen Geschichten üblich und pas-
sen sehr gut zu Warhammer-Kampagnen.

Sam
ple 

file



5

SCHIRMHERREN DER ALTEN WELT I

SCEALLEAH 'SHELLEY' DORNFLICKER
Skavenjäger

Motivation: Die Wahrheit.

Kurzfristiges Ziel: Eine bequeme Tarnung schaffen, um eine Gruppe 
gleichgesinnter Skavenjäger zu versammeln.

Langfristiges Ziel: Die Bedrohung durch die Skaven und diejenigen, 
die sie vertuscht haben, zu entlarven.

Shelley ist im Herzen Nulns aufgewachsen und hat eine gute Erzie-
hung genossen. Da sie aus der wohlhabenden Dornflicker-Familie 
stammt, war es ihr vorbestimmt, dass sie mit den oberen Rängen der 
Nulner Gesellschaft zu tun haben würde. Als sie eine Begabung für 
Medizin und Anatomie zeigte, wurde sie schnell als Lehrling bei den 
Hofärzten aufgenommen. Sie lernte fleißig und wurde für ihr Verhalten 
am Krankenbett und ihren unermüdlichen Einsatz geliebt. Anders als 
viele ihrer Altersgenossen kümmerte sie sich in ihrer wenigen Freizeit 
auch um das gemeine Volk der Stadt, was sie in adligen Kreisen als 
wohltätige junge Dame beliebt machte.

Im Jahr 2504 i. K., als die Pest die Straßen des Juwels des Imperiums 
heimsuchte und Ratten aus den Abwasserkanälen strömten, war Shelley 
wie gelähmt vor Angst und versteckte sich unter den Dielen, während 
ihre Patienten in ihren Krankenhausbetten abgeschlachtet wurden. 
Das Kratzen und Quietschen der abscheulichen Rattenwesen drang 
in ihre Träume ein und hat sie seitdem nicht mehr losgelassen. Doch 
in den folgenden Wochen und Monaten, als die Vertuschung begann 
und Shelley sah, wie die Sache von den Machthabern wegdiskutiert 
wurde, beschloss sie, dem Ganzen auf den Grund zu gehen. Sie legte 
ihre schreckliche Angst und ihre glanzvolle Karriere ab und tauchte 
in die ältesten Bibliotheken, die dunkelsten Abwasserkanäle und die 
schlimmsten Ecken von Nuln ein, um die Wahrheit herauszufinden.

Ein Jahrzehnt später gilt Shelley Dornflicker als eine der fähigsten Ex-
pertinnen, was das Wissen über Skaven angeht, obwohl sie ihre Verfol-
gungsjagd geheim hält und stattdessen über ein Netzwerk von Freun-
den und Vertrauten arbeitet. Doch sie ist verzweifelt auf der Suche nach 
den letzten Teilen ihres Puzzles, und sobald sie diese hat, wird sie die 
Alte Welt mit ihren überwältigenden Beweisen auf den Kopf stellen.

Shelley hat ein weiches, etwas zu schmales Gesicht für einen Halb-
ling, mit wallenden schwarzbraunen Locken und dunkelblauen Augen. 
Sie trägt meist dunkle Kleider und andere höfische Gewänder, wenn 
sie studiert oder ihr „normales“ Leben führt, zieht sich aber praktische 
(wenn auch immer noch modische) dunkle Kleidung an, wenn sie in 
den Abwasserkanälen herumstöbert. Sie hat eine weiche, ruhige und 
gefasste Stimme, neigt aber zu Momenten der Erregung, wenn sie über 
ihre leidenschaftlichen Projekte sprechen darf. Man sieht sie nie früh 
am Morgen und sie ist als Langschläferin bekannt. In Wahrheit wird sie 
von schrecklichen Albträumen geplagt, aber sie verbirgt ihr Leiden mit 
einer Reihe von nächtlichen Stelldicheins mit verschiedenen unverhei-
rateten Leuten aus Nulns Oberschicht.

SCEALLEAH DONFLICKER
HALBLING ADELIGE DETEKTIV (GOLD 3)

B KG BF ST WI I GW GS IN WK CH LP

3 14 42 17 25 82 72 85 77 85 90 12
Eigenschaften: Furcht (Ratten), Mutation (Chaotische Träu-
me), Waffe (Kampfklauen) +3
Fähigkeiten: Anführen 105, Ausdauer 35, Ausweichen 92, 
Beruf (Koch) 88, Besonnenheit 110, Bestechen 95, Charme 
110, Fahren 90, Fingerfertigkeit 105, Heilen 97, Intuition 
107, Klatsch 115, Klettern 37, Nachforschen 97, Nahkampf 
(Waffenlos) 34, Schätzen 92, Schleichen (Stadt) 92, Schlösser 
öffnen 100, Sprache (Mootländisch) 82, Spurenlesen 102, 
Wahrnehmung 120, Wissen (Adel 97, Anatomie 97, Gesetze 
92, Medizin 97, Reikland 80, Skaven 97)
Talente: Beharrlich, Blaublütig, Bücherwurm, Chirurgie, 
Etikette (Adelige, Gelehrte, Gildenzunge, Kriminelle), Feld-
scher, Gelehrter (Medizin), Turm der Erinnerungen, Lesen & 
Schreiben, Nachtsicht, Resistenz (Chaos, Krankheit), Schar-
fer Sinn (Schmecken, Sehen), Schatten, Schnellleser, Sechster 
Sinn, Sprachbegabung, Straßenkatze, Türentreter, Unauffällig, 
Willensstark, Zierlich
Ausrüstung: Handwerkszeug bester Qualität (Medizin), 
hochwertige Detektivkleidung, höfische Gewandung bester 
Qualität, Skaven Kampfklauen-Dolch
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Bäckerinstrasse 112, Nuln
Bäckerinstraße 112 - von Shelleys Informanten und Vertrauten oft 
„Elf-und-Zwei“ genannt - liegt am Anstieg der Altstadt und ist ein 
bekanntes und weithin bekanntes Wahrzeichen des Juwels des Impe-
riums, Nuln. Die Pfenniggazetten nennen es gerne „Die Schwingtür 
der Nulner Junggesellenklasse“, obwohl fast alle anderen zustimmen, 
dass Shelley, wohltätig und beliebt wie sie ist, genau das tun kann, was 
sie will, wenn sie sich nicht um die Kranken und Sterbenden der obe-
ren und unteren Klassen kümmert. Das Gebäude selbst ist ein ziemlich 
schlankes und hohes Stadthaus, das aus dunklen Ziegeln erbaut wurde 
und dessen Schornsteine und Balkone in alle Richtungen ragen, um im 
Winter warm und im Sommer kühl zu bleiben.

Die langen Korridore, deren Wände mit Zeitungsausschnitten über 
Auszeichnungen (und nicht wenigen Skandalen, die Shelley sehr er-
freuen) bedeckt sind, scheinen im Widerspruch zu den edlen Möbeln 
zu stehen, die überall mit Zobel und Spitze verziert sind. Obwohl das 
Meiste für Halblinge gezimmert wurde, gibt es weitere Möbel für An-
gehörige größerer Völker. Shelleys Oger-Majordomus Martin Sisson, 
der im hinteren Teil des Hauses wohnt, ist mehr als bereit, die Möbel in 
jedem Raum für die anwesenden Gäste auszutauschen. Weitere Zim-
mer befinden sich im ersten Stock, wo Shelley oft Patienten aufnimmt, 
mit Betten und einem kleinen, sauberen Operationssaal.

In den oberen Stockwerken befinden sich Salons, die mit den Gegen-
ständen von Shelleys vielen Freizeitaktivitäten gefüllt sind, Biblio-
theken mit Lehrbüchern und Präparaten sowie bequeme Plätze, um 
sich niederzulassen, Musikern zu lauschen oder zu tanzen. Das oberste 
Stockwerk ist für ihr Schlafzimmer reserviert, das prächtig dekoriert ist 
und von einem Bett beherrscht wird, das groß genug ist, dass Shelley 
oder ihre verschiedenen Geliebten mehrmals hineinpassen würden.

Aber der wahre Schatz der Bäckerinstraße 112 ist der Keller, der nur 
durch einen versteckten Gang hinter einem Bücherregal im dritten 
Stock zugänglich ist. Im Keller befindet sich Shelleys wahre Leiden-
schaft: eine geheime Bibliothek voller Wissen über Skaven und ihre 
wachsende Mappe mit Beweisen über die abscheulichen Rattenmen-
schen. Gefängniszellen, Besprechungsräume und andere Räumlichkei-
ten wurden eingerichtet, um ihre Ermittlungen und ihr Netzwerk von 
Informanten zu koordinieren. Von der versteckten Höhle führen Gänge 
durch seltsame, von Zwergen gebaute Vorrichtungen in die Kanalisati-
on und andere geheime Wege unter der Stadt.

SHELLEYS AUSWAHLLISTE
SCHWÄRZERER LOTUS

Obwohl es sich angeblich um ein Gift handelt, kann Schwarzer Lotus 
(WFRS, Seite 306) in sehr kleinen Dosen, gemischt mit anderen Sub-
stanzen, eine traumähnliche Erfahrung bei denjenigen hervorrufen, die 
es zu sich nehmen. Ein neues Gebräu namens Husch hat die Straßen 
von Nuln erreicht. Husch ist billig und allgegenwärtig, und obwohl es 
angeblich aus verschiedenen Kräutern besteht, ist es in Wirklichkeit eine 
Mischung aus Schwarzem Lotus, Warpstein und einer Reihe anderer 
ungesunder Substanzen. Diejenigen, die es häufig konsumieren, haben 
die Angewohnheit zu mutieren, was Shelley große Sorgen bereitet.

DER GEHEIME VEREHRER
Shelley ist es nicht fremd, anonyme Liebesbriefe und die Zuneigung 
geheimer Verehrer zu erhalten - tatsächlich nutzt sie solche Korrespondenz 
oft in ihrem Spionagenetzwerk. Doch als eine Reihe von Briefen eintrifft, 
in denen ihre Bewegungen zu merkwürdigen Zeiten und an merkwürdigen 
Orten beschrieben werden - in denen erwähnt wird, dass sie Mitternachts-
spaziergänge über Friedhöfe macht und Gelehrte und andere seltsame 
Gestalten in den frühen Morgenstunden aufsucht - ist sie besorgt. Die 
Charaktere müssen die Quelle dieser Briefe ausfindig machen und heraus-
finden, wer die Herrin der Bäckerinstraße 112 beobachtet hat.

DIE RÜCKKEHR DES GRAFEN
Viele von Shelleys adeligen Freunden aus der Zeit vor dem Angriff der 
Rattenmenschen '04 verschwanden in dem Chaos;  offiziell für Tod 
erklärt, wurden ihre Leichen jedoch nie gefunden. Aber Shelley hat 
eine andere Theorie: Sie wurden von den Angreifern weggeschleppt, aus 
welchen teuflischen Gründen auch immer sie das getan haben mögen. 
Einer dieser Freunde, Graf Dante Maquet, ist jedoch zurückgekehrt. Er 
behauptet, einen sehr langen Urlaub auf seinen Familienbesitztümern in 
Bretonia und Estalia verbracht zu haben, aber er ist irgendwie anders ... 
grüblerisch, abgelenkt und paranoid. Shelley will die Wahrheit wissen.

ZUSAMMENGENÄHT
Oft verbringt Shelley einen Teil ihrer Zeit damit, der Gilde der Klager 
bei ihren Obduktionen und Unternehmungen zu helfen, um mehr über 
die Anatomie zu lernen. In letzter Zeit ist jedoch etwas Seltsames auf 
ihren Tischen gelandet: Leichen, die anscheinend bereits obduziert und 
dann ... geheilt wurden? Chirurgische Eingriffe, die niemand überleben 
konnte, scheinen erfolgreich gewesen zu sein und haben Narbengewebe 
gebildet. Die Morriten schweigen, aber Shelley will diesem Geheimnis 
unbedingt auf den Grund gehen. Meisterzüchter Raspshank ist sehr 
daran interessiert, dass sie das nicht tut.

REDESCHWALL-HÖHEN
Eine von Shelleys Verwandten, die in einem benachbarten Weiler in 
einem Herrenhaus namens Redeschwall lebt, wird tot aufgefunden 
und die Dornflicker-Familie wird zur Testamentseröffnung bestellt. Da 
Shelley ein Verbrechen befürchtet, nimmt sie die Charaktere als ihre 
Helfer mit und lässt sie das Verfahren überwachen. Rattenmenschen, 
eifersüchtige Cousins und der Geist ihres ermordeten Verwandten sind 
die geringsten Probleme, die die Charaktere während ihres Aufenthalts 
im Herrenhaus erleben.

SCHWARZER LOTUS & HUSCH
Husch. Als neue Mischung obskurer Herkunft, hat Husch die Straßen 
von Nuln hart getroffen und verbreitet sich schnell. Wer es konsu-
miert, findet sich in einer starken, glückseligen Trance wieder, die 
manchmal tagelang anhalten kann. Du musst einen sehr schweren (-30) 
Widerstands-Wurf bestehen und erhältst den Zustand Bewusstlos für 
eine Anzahl von Stunden, die dem Doppelten der EG entspricht, 
mindestens aber 4. Eine Dosis zählt als geringe Exposition, aber wenn 
der verursachte Schlaf länger als 8 Stunden dauert, wird er zu einer 
moderaten Exposition. Nach dem Aufwachen musst du einen schweren 
(-20) Widerstands-Wurf bestehen oder einen Erschöpft-Zustand erleiden, 
der 3 Tage anhält oder bis eine weitere Dosis eingenommen wird.
Husch: 2 S/-, 0 TP, Selten.
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