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| @ &us der Chronik von Neu-Jerusalem

10. Juni im Jahre des Herrn 1634

elobt sei der Allmdchtige! Der Rat von Neu-Jerusalem hat

endlich die Erforschung der KataRomben unserer Stadt
beschlossen. Seit langem hat mich diese seltsame Unterwelt
mit ihren ungewdhnlichen Tunneln in ihren Bann geschlagen,
sowohl durch ihre unnatiirliche ArchiteRtur als auch die
Gefahren, die sie beherbergen soll. Bald nun werden wir zu
threr Erkundung aufbrechen, auch wenn sie ihre Geheimnisse
sicherlich nicht ohne weiteres preisgeben wird. Welches Ubel
mag wohl in dieser unterirdischen Holle lauern? Ich habe einem
Freund eine Nachricht zukRommen lassen. Er ist ein Priester
mit wahrlich einzigartigen Fihigkeiten. Ich zihle auf ihn, um
die einzigen Soldaten anzufiifiren, die uns der Rat zugestanden
hat: Zum Tode verurteilte Striflinge. Auf diese iibelsten aller
Halsabschneider und Morder miissen wir uns nun verlassen.
Meine Aufgabe ist es, diesen Soldnertrupp zu reRrutieren,
widihrend ich auf die Antwort meines teuren Freundes warte.

19. Juni
Wﬁrﬁcﬁ mussten wir damit rechnen, hier in diesen

Katakomben auf die Diener des Bosen zu stofien. Unseren
ersten Vorstof§ Rann man letztlich nur als ein Desaster bezeichnen.
Zur Stunde, da ich diese Zeilen niederschreibe, habe ich noch
immer Reine Nachricht von Bruder Salvator und jenen, die er als
seine ,Schifchen” bezeichnet. Er hat sich schnell an sie gewdhnt.
Im Geheimen hat er mir anvertraut, dass er diese Mdnner reguliren
Soldaten, denn sie haben nichts mehr zu verlieren. Gott allein
weifS, was ifinen in den Gewdlben unterhalb der Stadt widerfahren
ist, aber seit mehreren Stunden schon erwarten wir ihre RiickRehr.
Den Ariadnefaden, der uns mit der Expedition verband, fanden
wir zerfetzt und blutgetrinkt. Moge der Herr meinen Freund
und seine Mdanner schiitzen, so er ihnen gnddig ist. [... ]

7. Juli

@ie Horden von dimonischen Kreaturen vermehren sich

stetig und scheinen durch nichts geschwicht zu werden.
Diese Rurzbeinigen aber aggressiven Monster greifen unsere
Krifte in immer grofSeren Meuten an. Bislang Ronnten wir sie
noch zuriickhalten. Doch Gott stehe mir bei, ich weif§ nicht, wie
lange uns dies noch gelingen wird. Nicht einmal die Ginge, die
der Oberfliche am ndchsten liegen, sind auf Dauer zu halten.
Stellung um Stellung miissen wir aufgeben und werden zu den
Ausgingen zuriick gedringt. Wenn es so weiter geht, miissen
wir bald die einzelnen Stadtviertel verteidigen. Bruder Salvator
Jedoch, dessen grofSe Sorge ich spiire, hat sich mit dem Nuntius aus
dem Rat der Stadt in seine Zelle zuriickgezogen. Vielleicht gibi
es eine Losung. Die Verurteilten sprechen von einem Abgrund,
aus dessen Tiefen infernalisches Gefliister zu vernefimen sei.
Und wenn die Geriichte wahr wdren? Mein Gott, gib mir die
Kraft zur Entschlossenheit in Zeiten des Zweifels. [... ]

31. Juli

Usere Anstrengungen sind ermutigend, auch wenn wir uns
mehr erhofft hatten. Der Abgrund wurde zugeschiittet.
Die Hordlinge greifen unsere Stellungen seitdem weit seltener an.

Unsere Verluste gehen zuriick, sind aber immer noch viel zu hoch.
Und das Gefliister untergribt die Kampfmoral unserer Mdnner. Es
ist ein kaum wahrnehmbares Raunen, von dem behauptet wird, es
beruhige und fiifire die Hordlinge. Bruder Salvator hat angeordnet,
dass man iim alte Biicher bringe - Folianten, die auch die Heilige
Inquisition zu Rate zieht. Er hat diese okRulten Schriftstiicke
regelrecht verschlungen, bevor er nun mit seinen Truppen erneut zu
einer Expedition aufbricht. Von meinem Platz aus Rann ich sehen,
wie er nicht weit vom Eingang zu den Katakomben gerade seine
bewaffnete Schar segnet. Eines der Biicher liegt aufgeschlagen

auf seinem Lesepult. Der Eintrag lautet ,Der Seelensammler.
Gott, ich flehe dich an, hab Erbarmen mit meinem Freund.

2. illugust

\SLin Kampfgeist steht seinem inbriinstigen Glauben in
nichts nach. Mein Freund dringt erneut in das faulige
Labyrinth vor, entschlossener denn je. Vom Sieq befliigelt

folen er und seine Schar zu einem entscheidenden Schlag aus.
Die okRRulten Werke scheinen ihn davon zu tiberzeugen, Teile
dieser vom Bdsen verpesteten unterirdischen Ginge ldutern zu
konnen. Auch wenn wir wissen, dass die Hordlingmeuten von
Ddimonen angefiifirt werden, die mindestens ebenso fiirchterlich
sind wie der Seelensammler, zieht Bruder Salvator in den

Kampf, das Herz voller Glaube und Hoffnung. Amen! |[...]

8. ﬂugust

Es ist, als wiirden ihm Flammen einer iiberirdischen Reinheit
einen Heiligenschein verleifien. Gestern erst erfielten wir
die Nachricht, dass er erneut in die Tiefen aufbrach, seinen
Streithammer in einer Hand, die Heiligen Schriften in der
anderen. Vor seinem Aufbruch zu dieser neuen Expedition hatte
er erneut die Schriften der Inquisition Ronsultiert. Er scheint
wie nie zuvor seinen inbriinstigen Glauben auszustrahlen. Er
ist ein Leuchtfeuer in der Holle, ein Fanal in der Finsternis.
Er zieht aus, um dem Leidensweg jener tapferen Seelen zu
beenden, die ifm vor einem Monat noch gedient haben — und
die wir tot glaubten. Er Rehrt in die Eingeweide der Holle
zuriick, um diese Schmach zu bereinigen und die sterblichen
Oberreste von jenen ddmonischen Wesen zu befreien, die thnen
innewohnen. Sankt Michael, verleihe ihm deine StdirRe.

15. ﬂugust
Mein Gott, bewahre uns vor dem Bosen. Alles ist verloren.
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laustrophobia ist ein Abenteuerspiel in der
Welt von Hell Dorado. Es ermoglicht zwei Spie-
lern, die Kampfe in den unterirdischen Gewdl-
ben unter Neu-Jerusalem nachzuspielen.
Einer der Spieler iibernimmt eine Gruppe
von entschlossenen Menschen, wihrend der

andere eine nicht enden wollende Flut von

bosen Kreaturen kontrolliert.

@ Schachtelinhalt
@ Zum JPieL GEROREN:

Q 36 SPIELPLANTEILE MIT TUNNELN UND RAUMEN

Mit ihnen wird der Untergrund von Neu-Jerusalem dar-
gestellt; das Schlachtfeld, auf dem die Kimpfer der beiden
Spieler sich begegnen werden.

Q 1 BRUDER SALVATOR
Er leitet die unterirdischen Expeditionen im
Namen des Herrn und der Stadt Neu-Jerusa-
lem. Mit einem maéchtigen Streithammer,
einer Laterne und seinem unerschiitter-
~ lichen Glauben gewappnet, fiihrt dieser
Priester seine Schar ins Herz der Holle.
Mit seinem inbriinstigen Glauben, sei-
ner Voraussicht und seiner Heilgabe
unterstiitzt er die Verurteilten.
Er ist der wichtigste Streiter auf der
Seite der Menschen. Er verfiigt iiber
besondere magische Krifte.

SCHACHTELINBALT

Alaustrophobia,
e Y

Q 2 VERURTEILTE TOTSCHLAGER
Unter der Anweisung von Bruder Salvator «
wird dieser Kampfer noch furchterregen-
der als er es ohnehin schon ist. Seine
massige Erscheinung geniigt, um die
unterirdischen Ginge zu versperren
und den Feinden den Durchgang zu
verwehren. Seine Waffen beste-
hen aus einem Sammelsurium
von gewohnlichen Werkzeugen,
mit denen er sich die Meuten der
Hordlinge vom Leibe hélt. Der
Totschlager erwartet sie furchtlos
und kampfbereit. Er ist ein starker
und zaher Kdmpfer, der sowohl Bruder Salvator
als auch die Meuchler wirksam verteidigen kann.
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Q 2 VERURTEILTE MEUCHLER

Der Meuchler nutzt den Totschldger wie einen
Fels in der Brandung, um sich vor der Flut der
Feinde zu schiitzen. Dariiber hinaus ist dieser
agile Halsabschneider auch ein geschickter Kdmp-
fer und flinker Spiher, dessen Aufgabe es ist, neue
Génge zu erkunden. Wie sein verurteilter Kamerad
tragt auch er einen gepanzerten Handschuh
und Beinschutz. Er hat schnell gelernt, alles
abzustechen, was kleiner ist als er selbst.
Dieser Kdmpfer ist ein Kundschafter, der zum
Erforschen der unterirdischen Gewolbe sehr niitzlich ist.

Q 11 HORDLINGE

Fiir sich alleine vermeiden diese Wesen einen
L 2 . Kontakt mit Menschen. Sie fallen lieber
v ﬁ" im Rudel iiber ihr Opfer her. Eine Meute
R ' kann einen ausgewachsenen Mann in
‘,' wenigen Augenblicken zerfetzen. Dort,
wo die Dunkelheit herrscht, werden
e sie zu einem wahren Alptraum.
Finstere Ecken und Spalten
sind ihr Reich. Diese Wesen
sind die Hauptstreitmacht auf

der Seite der Damonen.
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Q 1 DAMON

Wo immer er kann, schickt er das
Hordling-Gesindel vor. Egal, ob

der Démon hinter den Meu-
ten von Hordlingen ein *' §
Verfiihrer, eine Bestie oder A
ein Krieger ist: Sein ein-

ziges Ziel ist die Zerstorung

von Neu-Jerusalem. Das heilige Ziel des
Bruders Salvator ist es, ihn zu erschla-
gen. Aber auch Damonen sind dafiir
bekannt, bis zum bitteren Ende zu
kampfen. Der Ddmon wechselt mit
jedem Szenario und ist ohne Zwei-
fel der hartnackigste Gegner, der
sich den Menschen entgegenstellt.



Verteidigung
Angriff

Bewegung I

Verwundungsfeld

Name des Charakters

Hiermit vermerkt der Menschen-Spieler die
Verletzungen seiner Charaktere. Sie werden

::’T_ zum entsprechenden Zeitpunkt in die Verwun-
S  dungsfelder der Charaktertafel gesteckt.
....... ;g-
@ 6 KartEN ,GOTTESGABEN’
' Vorderseite [ st
: Name der Gottesgabe
Fiihigkeit(en) ok
Platz des Aktionswiirfels fiir Wert des Beschreibung
die laufende Runde Wert des Aktionswiirfels Aktionswiirfels der Cal

Die menschlichen Kampfer werden ,Charaktere’ genannt.
Auf den Charaktertafeln sind alle Eigenschaften und
Fahigkeiten der Menschen aufgefiihrt. Wahrend des Spiels
werden sie in die Halterung eingefiigt.

‘ 5 HALTERUNGEN

Riickseite

Diese Karten beschreiben die magischen Krifte, iiber die
Bruder Salvator wiahrend des Spiels verfiigt.

‘ 6 AUSRUSTUNGSKARTEN

Name des

Vorderseite ' Ausriistungsgegenstands

Name der
Charaktere, die
den Gegenstand

einsetzen ki)'n% :

Tokisgs

Beschreibung des
Ausriistungsgegenstands

Riickseite

Sie dienen zum Vermerk der Wunden, die
die Charaktere wahrend des Spiels erleiden. Diese Karten beschreiben Gegenstande, die den Charakte-
ren zusétzliche Fahigkeiten verleihen konnen.




Name des
Vorteils

Beschreibung
des Vorteils

Riickseite

Diese Karten beschreiben kleinere Gegenstinde oder
Befehle, die den Charakteren wihrend des Spiels fiir eine
kurze Zeit zusatzliche Fahigkeiten verleihen konnen.

‘ 1 SCHICKSALSTAFEL -
Verteidiguny @=——

Angriff

Schicksalsfeld

Bewegung

<

-

SCHACHTELINBALT

Elaustrophobiat

Nutze in der niichsten
Bedrohungsphase einen
Witrfel zusitzlichen Schicksalswiirfel.

Ziche pro Wiirfel eine
Schi karte.

FLUSTERN AUS DER C]€F€
Alle Wiirfel r =
‘miisselentweder Pro Wiirfel erhiltst du 2 BP.
gerade oder -
ungerade sein -

i UBCRNACURLICHE SCHELLIGKEIC]

Alle Hordlinge bekommen in der
folgenden Aktionsphase +1 BEW.

e S
BLUCRUNSTIG

In dieser Bedrohungsphase verhindern

Charaktere nicht mehr das Erscheinen
von Hordlingen oder Dimonen im gleichen
Spielplanteil (sie miissen jedoch auch weiterhin
in einer unerforschten Gffnung erscheinen).

2 ungerade
Wiirfg

In dieser Bedrohungsphase
dilrfen Hordlinge und Dimonen
auf allen von Charakteren freien
Spielplanteilen erscheinen.

Ein gerader 1
Wirfel und
ein ungerader

. Hordlinge bekommen +1 VER bis zum
.\ der néichsten Bedrohungsphase.
s\ ich erhiltst du 2 BP, falls in der
Aktionsphase des Menschen-
indestens 1 Hordling getitet wird.

Bis zum Beginn der nichsten
Bedrohungsphase verlieren alle Charaktere

die Fahigkeit Flink’ und alle Hordlinge
erhalten die Fahigkeit Flink’.

2 gerade E g i
Wiirfel Fin Charakter deiner Wahl
erhilt einen Treffer. Der
Menschen-“pieler wihlt die
Aktionsre A die er verliert.

Name des

Schicksalsfelds

Wiirfelergebnis, mit
dem das Schicksalsfeld

Beschreibun
aktiviert wird g

Diese Tafel wird vom Didmonen-Spieler verwendet, um
jederzeit die Eigenschaftswerte und besonderen Fihig-
keiten seiner Hordlinge ablesen zu konnen. Diese konnen
sich jede Runde dndern.

A laustrophobia .
@ 7 DimoNEN-KARTEN Kia 3

Vorderseite

In jedem Szenario erscheinen andere Damonen. Diese
Karten bestimmen ihre Eigenschaftswerte.

Wenn ein Damon getroffen wird, werden Schadensmarken
auf seine Karte gelegt.

‘ 16 SCHICKSALSKARTEN

Vorderseite
Name des
Schicksals
Beschreibung
des Schicksals
Riickseite

Wihrend des Spiels kann der Ddmonen-Spieler hiermit
Ereignisse auslosen, die zu seinem Vorteil sind.

‘ 20 BEDROHUNGSMARKEN
Diese Marken werden vom Dimonen-
Spieler verwendet, um Hordlinge und
Déamonen ins Spiel zu bringen.

‘ 10 SCHADENSMARKEN
Fiir jeden Treffer, den der Damon erlei-
det, wird eine Schadensmarke auf seine
Karte gelegt.




