
Eine ortsansässige Diebsgilde,
die sich selbst die Kanalratten
nennt,  verursacht  einer  klei-
nen Stadt eine Menge Proble-
me,  so  dass  eine  Belohnung
von  100  GM  für  diejenigen
ausgesetzt  wurde,  die  dieser
Gilde das Handwerk legen.

1  Abwasserkanal Während  die  SC
nach der Geheimtür suchen, schre-
cken sie drei Ratten und eine Rie-
senratte  auf,  die  sofort  angreifen.
(s. GRW S. 119/120)

2  Versammlungsraum, der  gleichzeitig
als  Kantine genutzt  wird.  Die  Tür
zum  Zimmer  6  ist  verschlossen.
Der  Geheimgang,  der  zu  Raum  3
führt, ist leicht zu finden (+2).

3  Geheimraum Tritt  einer  der  SC auf
die  Druckplatte  im  Boden,  gleitet
eine  schwere  Steintür  aus  der
Wand  und  verschließt  den  Aus-
gang. Sofort greifen (SCx3) Ratten
in  drei  getrennten  Angrifsswellen
die Eingeschlossenen an.  Das Öff-
nen  der  schweren  Steintür  erfor-
dert eine KÖR+ST-4 Probe.

4  Trainingsraum Hier  erlernen  die
Diebe ihre Fähigkeiten. Es gibt ein
paar Trainingspuppen mit Glocken
an  ihren  Taschen.  Das  Durchsu-
chen  einer  Puppe  erfordert  eine
Probe  auf  Taschendiebstahl
(AGI+GE)  um  eine  Alarmierung
der  Diebe in  Raum 5a zu vermei-
den. Ein Erfolg fördert Schmuck im
Wert von 2W20 GM zu Tage.

5 Quartiere
5 a: In diesem Raum hält  sich ein
Dieb auf. (Alle Diebe haben Werte
wie die Komplizen s. GRW S. 133)
5 b: Dieser Raum ist leer.
5 c: Die Spieler finden 2 Heiltränke
       und eine Dosis Schlafstaub.

5 d: In diesem Raum ist ein Dieb.

5 e: Der Dieb in diesem Raum hat
einen  Smaragdschlüssel  (einmal
alle 24h kann man damit den Zau-
ber  Öffnen auf ein Schloss wirken)
und Elfenstiefel (Laufen +1).

6 Schatz- und Rüstungskammer Diese Tür
ist verschlossen. Es gibt eine Viel-
zahl von offensichtlich gestohlenen
Kunstwerken  im  Wert  von  insge-
samt 500 GM. In 3 Truhen, die je-
weils  durch  eine  Giftnadelfalle
(GRW S. 84) geschützt sind, finden
die Spieler 205 GM, 316 SM, 2 Dol-
che  +1,  eine  leichte  Armbrust,  2
paar Lederrüstungen (Wams, Arm-
und  Beinschienen),  ein  Abkling-
trank,  2  Heiltränke (einer  von ih-
nen ist aber alt und hat seine Wir-
kung 

verloren: er heilt nur 1-10 LK und 2
Stufe 1 Zauberschriftrollen.

7  Vorraum Hier  wacht  ein  großer
Wolfshund (siehe  Werte  Wolf  wie
GRW S. 125).

8  Zweiter  Anführer Dies  ist  das Zim-
mer des zweiten Anführers. Werte
wie Harringer (GRW S. 133)

9  Gildenanführer Diese  Tür  ist  ma-
gisch  verschlossen.  Hier  befindet
sich das Zimmer des Gildenanfüh-
rers  und  seinem  Haustier,  einer
Riesenratte.  Die  Spieler  finden  1
Abklingtrank,  1  Zauberwechsel-
trank,  1  Heiltrank,  1  Stufe  2  Zau-
berspruchrolle,  1  Ring  (magisches
Schloss)  und  den  Schlüssel  zu
Raum 6. Werte wie Ritter Wilbert
(GRW S. 133).

EP: pro Zimmer 1 EP, Kampf (besiegt EP / PC)
EP,  Rollenspiel  0-20  EP,  Anführer  der  Zunft
auschalten  15  EP,  Rückgabe  der  gestohlenen
Kunstwerke 15 EP
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