Hintergrund

In der unbedeutenden andergastischen Baronie Eichbach war es tiber Jahr-
hunderte hinweg Brauch, daB der Berater des Barons unter den Angehérigen
der Familie Kezzenberg ausgewihlt wurde; eine Tradition, die erstim Jahre 13
Hal ihr Ende fand, als der amtierende Baron Eichbachs wihrend des 15.
Nostrisch-Andergastschen Krieges getdtet wurde, ohne einen Erben zu hin-
terlassen. Da Konig Wendolyn zu diesem Zeitpunkt keinen Nachfolger aus
den Reihen seiner eigenen Verwandtschaft rekrutieren konnte, erhob man
kurzerhand den iltesten Sprof der Kettenbergs zum Baron — auch als Wiir-
digung fiir dessen herausragende militdrische Leistungen im soeben beige-
legten Grenzkonflikt.

So kam es, dal Wahnfried Kettenberg im Alter von 26 Jahren sein Amt als
Baron von Eichbach antrat. Zwar hatte Kénig Wendolyn urspriinglich ge-
plant, den jungen Baron mit Ilyena Korana, einer entfernten Cousine der
koniglichen Familie, zu vermihlen, jedoch war es seinem Beraterstab ent-
gangen, da} Wahnfried bereits seit sechs Gotterldufen verheiratet und Vater
eines achtjahrigen Sohnes mit Namen Serafin war.

Mit der Unterstiitzung seines Vaters Liiderich herrschte der junge Baron
umsichtig und gerecht — er konnte es sich sogar erlauben, nach dem Tod
seiner Gattin 18 Hal ein weiteres Mal die Hand Ilyenas auszuschlagen.

Im Alter von 32 Jahren beschlof Wahnfried, daB er es sich leisten kénne, ein
halbes Jahr lang die Regierungsgeschifte in die Hinde seines Vaters zu le-
gen, um auf Queste zu gehen. Im anbrechenden Winter 23 Hal reiste er iiber
Greifenfurt nach Weiden, wo er in die damaligen Vampir-Unruhen verstrickt
wurde und schlieBlich in den Fingen des Erzvampirs Walmir von Riebeshoff
endete.

Wahnfried wurde zum Vampir, doch unter Aufbietung seines ganzen Wil-
lens gelang es ihm, sich dem Ruf Walmirs zu widersetzen und den Riickweg
nach Eichbach anzutreten. Zwar widerstrebte ihm der Gedanke, daB die da-
monische Kreatur, in die er sich verwandelt hatte, seine Baronie fiithren soll-
te, doch hielt er seinen Sohn fir unfihig, die Regierungsgeschifte momen-
tan in die Hand zu nehmen. Des weiteren befiirchtete er (zu Recht), daB
Angehérige der koniglichen Familie, die ein Auge auf die Baronie geworfen
hatten, jede Verfehlung Serafins dem Kénig zutriigen, was voraussichtlich
frither oder spéter zur Aberkennung des Titels und damit dem Verlust von
Amt und Wiirden fiir seine Familie fiihren wiirde.

In Eichbach lieB Wahnfried verkiinden, daB3 er von einer unbekannten Krank-
heit (chronischer Schneeblindheit?) befallen sei und sich deswegen nur noch
selten — und nie bei hellem Praiosschein - vor seinen Untertanen zeigen kon-
ne. Die Fenster seines eigenen Gemachs lieB} er vermauern, um dort jene
Stunden zu verbringen, in denen Praios’ Licht am Himmel stand. Nachts
widmete er sich dann der Verwaltung der Baronie und unternahm nur spo-
radische Ausfliige hinab ins Dorf, um sich am Blut seiner Untertanen zu
laben, wobei er stets daraut bedacht war, keines seiner Opfer zu téten.
Fastein Jahr lang konnte Wahnfried seine Maskerade aufrechterhalten. Dies
sollte sich dndern, als der Baron im Winter 24 Hal traditionsgemif Freunde
der Familie, sowie Angehérige des niederen Adels zu einer Feier anldBlich
des Erleuchtungsfestes auf seine Burg einlud. Serafin hatte Thoran Ballfus,
einen befreundeten Eleven der Magierakademie Ka Andergast, um
sein Kommen gebeten, welcher in Begleitung weie weiterer Meister der
arkanen Kiinste erschien. Die Magier brauchte nich lange, um zu erken-
nen, wie es wirklich um den Baron stan | stellte ihn unter Anrufung
der Zwélfe sowie aller Heiligen zur Rede. Wahnfried bﬁr:b\n_ic/hm@citer iib-
rig, als zu gestehen, versicherte den drei Magiern allerdings, daB er seinen

Blutdurst unter Kontrolle und nur aus lauteren Motiven gehandelt habe.
Zudem versprach er jedem der drei eine jihrliche Leibrente von 50 Dukaten,
sofern sie einen heiligen Eid auf die Géttin Hesinde schworen, da ihre Lip-
pen versiegelt blieben, und beteuerte, da} er das Land verlassen, und sich
nach Nostria absetzen wolle.

Die Magier gingen auf den Handel ein. Nachdem die Festgemeinschaft vom
plotzlichen Ableben des Barons informiertworden war, ging jeder seiner Wege.
Doch wiirden sie von nun an jedes Jahr zum Erleuchtungsfest in Eichbach
erscheinen, um ihre Dukaten einzustreichen und nach dem Rechten zu se-
hen.

Wahnfried indes hatte keinen Wimpernschlag lang auch nur mit dem Ge-
danken gespielt, Eichbach zu verlassen. Er quartierte sich in einem gehei-
men Gemach unter der Burg ein und trifft sich seitdem heimlich mit seinem
Vater, um mit diesem zu beratschlagen, wie die Baronie zu leiten sei. Sein
Sohn, der von alledem nichts weilB, fithrt derweil ein sorgloses, unbeschwer-
tes Leben, und zu den wenigen Pflichten seines Amtes gehort es, die Gasteli-
ste fiir den (nach wie vor stattfindenden) Empfang anlidBlich des Erleuch-
tungsfestes zusammenzustellen.

Das Abenteuer

Die Nacht der Jagd ist fiir 2-6 Helden der Stufen 3-7 konzipiert. Alle Hel-
dentypen sollten geeignet sein, das Abenteuer zu bestehen, allerdings wird
ein gewisses Mal3 an Idealismus vorausgesetzt, da die Helden keine Aussicht
auf eine materielle Entlohnung haben.

Die Handlung selbst weist einen vergleichsweise geradlinigen Verlauf auf, es
ist aber durchaus méglich, daB die Spieler durch unvorhergesehene Aktio-
nen den geplanten Ablauf durchbrechen. Daher ist es ratsam, daB} der Mei-
ster bei der Lektiire des Abenteuertextes besonderes Augenmerk auf die Be-
schreibungen der Meisterpersonen legt, da die Handlung ihre Dynamik weit-
gehend durch die widerstreitenden Motive aller Beteiligten entwickelt.

Ankunft in Eichbach (29. Hesinde)

Das Abenteuer beginnt im Winter 27 Hal auf der andergastischen Reichs-
straBe nach Teschkal.

Allgemeine Informationen: )

Zwei Tage ist es bereits her, seit ihr Andergast in stlicher Richtung verlassen
habt. Thr folgt einem verschneiten Karrenweg, der zu beiden Seiten von dich-
tem Wald begrenzt wird.

Schon am frithen Morgen war abzusehen, daB sich das Wetter verschlechtern
wiirde, aber an eine Umkehr war bereits nicht mehr zu denken. In der Hoft-
nung, einen Hof oder ein Dorf zu erreichen, habt ihr eure Pferde immer
weiter nach Osten vorangetrieben. Eine Zuflucht konntet ihr bislang nicht
finden, statt dessen bricht nun, kurz vor Sonnenuntergang, ein Schneesturm
iiber euch herein, wie man ihn in dieser Heftigkeit nur im duBersten Norden
des Nivesenlandes erwartet.

Der eisige Wind blist euch direkt ins Gesicht, ldBt eure Augen trinen und
die Ohren dréhnen. Die Pferde scheuen und lassen sich nur mithsam auf
dem Pfad halten. Wenn ihr nicht bald einen Unterschlupf findet, steht zu
befiirchten, daB eure Reise hier ihr Ende findet.
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Meisterinformationen:

Beschreiben Sie den Sturm so dramatisch wie moglich. Wenn die Helden
ein Lager aufschlagen wollen, wird es unter einem umstiirzenden Baum
begraben oder (bei miBgliickter Wildnisleben-Probe) einfach weggeweht.
Die Helden und ihre Reittiere verlieren stindig an Ausdauer. Wenn die Hel-
den darauf bestehen, im Sattel zu bleiben, verlangen Sie Reiten-Proben,
oder lassen Sie eines der Tiere erschépft zusammenbrechen — kurz: ma-
chen Sie den Helden klar, daf} sie der geballten Macht der Elemente nichts
entgegenzusetzen haben.

Kurz vor dem kérperlichen Zusammenbruch erreicht die Gruppe schlieB-

lich Eichbach:

Allgemeine Informationen:

Pferde und Reiter sind am Ende ihrer Krifte, als ihr durch die wirbelnden
Schneeflocken ein Licht in der Finsternis erkennen kénnt. Unter Autbie-
tung eurer letzten Reserven stemmt ihr euch wider die tosenden Elemente
und findet euch letztlich in einem kleinen verschneiten Dorf wieder. Die
armlichen Bauernhiuser sind zum Schutz gegen Wind, Wetter und die Di-
monen des Winters verrammelt worden.

Einzig aus einem zweistdckigen Fachwerkhaus im Zentrum des Ortchens
dringt warmes Licht durch Butzenglasscheiben nach auBen.

Spezielle Informationen:

Das Konig Wendolyn ist nach andergastischen MaBstiben ein Gasthaus der
mittleren Preiskategorie. Gefiihrt wird es von dem feisten, stindig schwit-
zenden Wirt Gerowitz und seiner hageren Gattin Janda. Bei der einzigen
warmen Mahlzeit, die hier im Winter serviert wird, handelt es sich um einen
faden Eintopf aus Kohl und Riiben; dazu wird ein trockener Kanten Brot
und auf Wunsch etwas Hartkise gereicht. Die Getrinke beschrinken sich
auf diinnes Bier, Ziegenmilch und heifen Wiirzwein.

Der Schankraum wird von ein paar triiben Olfunzeln nur notdiirftig erhellt.
Die Winde sind mit dilettantischen Abbildungen goldener Kronen verziert
(um dem fiirstlichen Namen des Hauses Rechnung zu tragen). Es herrscht
drangvolle Enge: neben den Dortbewohnern, die gerne bereit sind, von ih-
ren Abenteuern an der nostrischen Front zu berichten, haben sich auch eini-
ge Reisende aus besserem Hause im Wendolyn eingefunden, die sich um den
ausladenden Kamin dringen.

Meisterinformationen:
Es handelt sich um die drei Magier Thoran Ballfus, Lubomir von Beilstad:
und Dardolin Federspiel, sowie den Edlen Kunalbert von Siippelbrack nebst
Gemabhlin Juvena.
Die Magier stehen einem Plausch mit Angehorigen ihrer Zuntft offen ge-
geniiber. Kunalbert hat jahrelang an der Front gedient und ist einer Partie
Boltan niemals abgeneigt.
Wenn dann der Wiirzwein etwas reichlicher die Kehlen hinabgeflossen ist,
die Beine langsam schwer und der Kopf miide werden, packt Dardolin ihre
Leier aus und stimmt einige Balladen an, die sie auf ihren langen Reisen
durch die Lande Aventuriens aufgeschnappt hat.
Spitestens wenn es an der Zeit ist, sich zur Ruhe zu legen, stellt sich her-
aus, daB in den drei Doppelzimmern des Wendolyn nur noch ein Bett frei
ist —im Zimmer von Dardolin, die das zweite Bett am ehesten einem weib-
lichen oder aber sehr attraktiven minnlichen Mitglied der Gruppe iiber-
laBt. (Eine Liebesnacht mit der Magierin wiirde in diesem Fall iibrigens
nicht nur dem SelbstbewuBtsein des Helden, sondern auch der Dramatur-
gie der Handlung dienlich sein.) Die beiden anderen Zimmer werden von
den zwei verbliebenen Magiern sowie den Edlen von Siippelbrack belegt.
Der Schlafsaal ist im iibrigen nicht von Wanzen und Fléhen verseucht,
wohl aber finden sich hier die zwei Wachminner des Edlen, Libor und Lie-
bowitz, deren Schnarchen es den Helden schwermachen diirfte, in Borons
Armen zu versinken.

Das Erleuchtungsfest (30. Hesinde)

Allgemeine Informationen:

Der nichste Morgen prisentiert sich kaum besser als die vorangegangene
Nacht. Immer noch herrscht dichtes Schneetreiben; der Schnee liegt vier
Spann hoch und hat sich wie ein weiBes Laken iiber die ganze Landschaft
gelegt — eine Pracht fiir Schongeister (und frisch Verliebte). Gleichwoh! wire
die Weiterreise eme Schindere: fiir die Pferde. J

Meisterinformationen:
Die Helden sind gezwungen, noch einige Zeit in Eichbach zu bleiben. Wie
sie den Tag verbringen, bleibt ihnen selbst tiberlassen. Vor den Abend hat
der Autor indes noch ein paar Beobachtungen sowie eine notwendige Be-
gegnung gesetzt:

Spezielle Informationen:

Kilte und Tiefschnee kénnen die Eichbacher nicht davon abhalten, ihre arm-
seligen Hiitten zu verlassen, sie zu schmiicken und an verschiedenen Plat-
zen Strohpuppen aufzuhingen. Auf dem Marktplatz hat sich eine Horde
Kinder versammelt, die damit beschiftigt sind, einen drei Schritt hohen, mit
bunten Bindern und Federn geschmiickten Galgen zu errichten — Kenner
des Aventurischen Brauchtums wissen, daB} hier am morgigen Tag der Jagd
der Winterunhold aufgekniipft wird, eine Strohpuppe, die das Dorf den gan-
zen Firun hindurch vor den Widrigkeiten der kalten Jahreszeit schiitzen soll.
Gegen Mittag trifft ein Reitertrupp, bestehend aus Wladislaus und Ilyena von
Ingvalsfurt sowie drei Leibwachen, in Eichbach ein, um sich sofort zur Burg
zu begeben.

SchlieBlich erscheint Baron Serafin selbst im Ort, um noch einige seiner Un-
tertanen (allesamt jung, hiibsch und weiblich) zum Fest zu laden, da auf-
grund des schlechten Wetters ein GroBteil der erwarteten Giste nichterschie-
nen ist und er befiirchtet, da der Verlauf des Abends ansonsten recht triibse-
lig ausgehen kénnte. Bei dieser Gelegenheit trifft er auf die Helden und be-
schlieBt, daB die Anwesenheitsolch weitgereister Gesellen mit Sicherheit zum
Gelingen des Festes beitragen kénnte. Sollten die Helden die Einladung aus-
schlagen, weist er sie quengelig darauf hin, daB sie sich den Wiinschen des
Herren der Baronie zu fiigen hitten, dessen Giste sie schlieBlich seien.

Festakt mit Zwischenfillen

Gegen Sonnenuntergang treffen die letzten Giste schlieBlich auf Burg Eich-
bach ein, um sich dort im Rittersaal zu versammeln. Geboten werden saurer
Wein (was erwartet man in Andergast?), kriftiges Bier (Import aus Ferdok)
und scharfer Branntwein aus der Umgebung. Auf der ausladenden Tafel ist
ein kapitaler Hirsch auf Kartoffeln angerichtet; jeder Gast erhilt einen irde-
nen Napf und wird dazu angehalten, die Reste auf den Boden zu werfen,
damit die Jagdhunde des Barons (drei Bornlinder von beeindruckender Sta-
tur) ebenfalls ihren Anteil an den Feierlichkeiten hitten.

Der Abend beginnt etwas eintdnig, auch wenn der junge Baron redlich be-
miiht ist, die Simmung durch Gesangseinlagen, Schwinke aus seinem Le-
ben und dhnliche MaBnahmen ein wenig zu steigern (daB er sich hierbei
zum Teil licherlich macht, kann fast schon als Wesenszug des andergasti-
schen Adels angesehen werden).

Etwa zwei Stunden nach Beginn des Gelages fordert Serafin seine Giste auf,
thm auf die Zinnen zu folgen. Vor den Toren der Burg hat sich ein langer
Fackelzug eingefunden; alle Einwohner Eichbachs sind gekommen, um dem
Baron ihre Ehrerbietung zu bekunden. Nachdem die Dérfler feierlich eine
Strohpuppe verbrannt haben, werden sie in den Burghof eingelassen, wo La-
kaien heifle Suppe (versetzt mit Fleischabfillen aus der Kiiche) an die hung-
rigen, vor Kilte schlotternden Untertanen ausgeben.

Die Festgemeinschaft zieht sich wihrenddessen wieder in den Rittersaal zu-
riick, wo Wladislaus von Ingvalsturt den Vorschlag unterbreitet, ein Gesell-
schaftsspiel namens “Werwolf” zu spielen, welches er bei einem Empfang
des Konigs gelernt habe, und das vorziiglich dazu geeignet sei, die frostige
Atmosphire etwas aufzuwirmen. Nachdem der grofte Teil der Giste zuge-
stimmt hat, unterbreitet der Edle die Regeln:

Zu Beginn des Spiels wird ein Teilnehmer durch das Los bestimmt, der Wer-
wolf zu sein. AnschlieBend werden simtliche Fackeln geléscht, Kamin und
Fenster verhingt, um den Rittersaal méglichst finster zu halten. Nun begin-
nen alle Mitspieler damit, sich tastend ihren Weg durch den Raum zu su-
chen.

Aufgabe des Werwolfes ist es nun, in der Dunkelheit neue Opfer zu finden,
um sie ebenfalls mit dem Fluch der Lykantrophie zu belegen (Wladislaus
spricht das Fremdwort bedeutungsschwer und gedehnt aus — oftensichtlich
ist er stolz auf seinen enormen Wissensschatz); zu diesem Behufe stiirzt er
sich aufjeden anderen Gast, den erin seiner Nihe wihnt und stéBtein mark-
erschiitterndes Heulen aus — von nun an gibt es einen Werwolf mehr im
Saal, der nun seinerseits auf Beutefang geht. Treften allerdingszwei Werwél-
fe aufeinander, verwandeln sie sich augenblicklich wieder in normale Men-
schen zuruck
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DasSpiel endet, sobald eine der beiden Parteien vollstindig beseitigt ist. Soll-
ten die Werwalfe als Sieger hervorgehen, bietet Wladislaus dem Wolf der er-
sten Stunde eine rahjagefillige Nacht mit einem seiner Wachleute an, je nach
Geschlecht und Neigung also mit Randulf oder Lena. Bei einem Sieg der
Menschen wiirde man sich hingegen nach drauBen begeben, um ihn gemein-
schaftlich mit Schnee einzuseifen.

Meisterinformationen:

Es ist fast unméglich, das Spiel in absehbarer Zeit zu einem Ende zu brin-
gen, aber der Sinn ist ja ein ganz anderer! Einerseits bietet es die Moglich-
keit, in unverfinglichem Rahmen Tuchfiithlung mit den anderen Gisten
aufzunehmen, und auBerdem ist es fiir Wladislaus’ weitere Pline unum-
ginglich, daP die Lichter im Saal geléscht werden (doch dazu spater mehr).
Zu Beginn lost der Meister den Werwolf unter den Helden aus. Wenn die
Festgemeinschaft dann beginnt, im Saal umherzustreifen, wird runden-
weise fiir jeden Helden auf der untenstehenden Gisteliste gewiirfelt, mit
welchem anderen Gast er zusammenprallt (W20):

1. Baron Serafin (groB, hager, schlaksig)

2. Liderich von Eichbach (mittelgro3, diinn, zittrig)

3. Wladislaus von Ingvalsfurt (klein, muskul6s, geschmeidig)
4. Ilyena von Ingvalsfurt (klein, knochig, linkisch)

5. Lena (groB, athletisch, stoisch)

6. Randulf (groB, muskulds, anziiglich)

7. Kunalbert von Siippelbrack (klein, feist, glitschig)

8. Juvena von Siippelbrack (klein, wabbelig, schreckhaft)
9. Thoran Ballfus (mittelgroB, schlank, tolpatschig)

10. Lubomir von Beilstadt (klein, drahtig, gefaBt)

11. Dardolin Federspiel (klein, schlank, anschmiegsam)
12. Ginwe (groB, drall, schiichtern)

13. Lara (mittelgroB, kriftig, zupackend)

14. Mintje (mittelgroB, schlank, aggressiv)

Bei den Plitzen 12—14 handelt es sich um Midchen aus dem Dorf; die Plitze
15-20 werden den einzelnen Helden zugeordnet. Die Werte in Klammern
beschreiben, wie sich die betreffende Person anfiihlt bzw. bei einem Zusam-
menprall verhilt.

Sollte es einmal geschehen, daB ein Held aufsich selbst trifft oder eine Zahl
fallt, der keine Person zugeordnet ist (bei weniger als sechs Helden), passiert
ihm etwas AuBergewdhnliches — hier béte es sich an, den Helden auf herum-
liegenden Essensresten ausrutschen zu lassen, einem schlafenden Bornlidn-
deraufden Schwanz zu treten, oder eben alles, was Meister und Spieler sich
einfallen lassen, um die allgemeine Stimmung zu heben.

Sie sollten darauf bedacht sein, dem Spiel ein Maximum an Komik und Ver-
gniigen fiir die Helden abzugewinnen. Schén wire es beispielsweise, wenn
die Spieler am Tisch tatsichlich laut autheulten oder sich mit einem willigen
Opfer in einen abgelegeneren Teil des Saales verziehen — um natiirlich so-
gleich von einem zufillig in der Gegend herumtappenden “Werwolf” tiber-
rascht zu werden. Lassen Sie es laufen, solange es SpaBl macht, denn mit
diesem ist es nach der nachsten Szene vorbei — endgiiltig:

Allgemerne Informationen:

Plotzlich erhebt sich lautes Kreischen im Saal; nicht von der Art eines halb
erschreckten, halb freudigen Aufschreis wie bisher, auch kein pseudo-wélfi-
sches Heulen — nein, das schiere Grauen liegt in diesem Schrei! Erschrecke
wendetihr eure Augen dem Eingangsportal zu. Und da steht sie: die hochge-
wachsene Gestalt eines Mannes, in dunkle Gewinder gehiillt, das eingefalle-
ne Gesicht von einem griinlichen Schein umgeben. Anklagend hebt er die
Hand und deutet auf jemanden in den Rethen der Giste, den ihrin der Fin-
sternis nicht erkennen kénnt.

Ein Stéhnen entringt sich seiner Kehle; dann — ein Fluch wird ausgestoBen —
stirmtein Schatten nach vorne, auf die gespenstische Erscheinung zu — Tu-
mult! Die Gestalt scheint zu schrumpfen und verschwindet. Geschrei aus
vielen Kehlen, ein kurzer Lichtschein, ein lautes Krachen — dann reifit Ku-
nalbert von Stippelbrack die Tiicher vor dem Kamin zur Seite, und ihr kénnt
wieder sehen.

Spezielle Informationen:

Im Rittersaal herrschen Entsetzen und Chaos. Einige der Beteiligten sind
nur noch halb bekleidet, alle zu Tode erschreckt.
DieHeldenkénnenerfahren,dafl dieErscheinungvonvielenalsBa n Wahn-
fried, Serafins Vater, identifiziert wurde.

Serafin selbst ist weiBer, als die Wand des Rittersaals es jemals wieder sein
wird. Er glaubt, daB} das Gespenst seinen Finger auf ihn gerichtet hat, kann
sich aber den Grund datiir nicht erkliren. Kurz nach dem Vorfall zieht er
sich in seine Gemicher zuriick.

Liiderich begleitet seinen Enkel und bleibt dem Fest auch weiterhin fern (er
unterrichtet Wahnfried gerade von dem Vorfall).

Wiladislaus gibt often zu, daB er dem unheimlichen Eindringling mit geziick-
tem Schwert entgegenstiirmte und erzihlt jedem, der es wissen will, daf der
alte Baron vor drei Jahren recht iiberhastet unter die Erde gebracht wurde —
ohne die traditionelle sechstigige Autbahrung, durch die verhindert werden
soll, daB der Geist des Toten nach seiner Bestattung in den Kérper zuriick-
kehrt.

Die drei Magier begeben sich kurz nach Serafins Abgang in eine ruhige Ecke
des Saales, um sich im Fliisterton zu beratschlagen. Auf Stérungen reagieren
sie mit sofortigem Schweigen und geben vor, nicht mehr iiber die Vorginge
zu wissen, als die anderen Festteilnehmer.

Kunalbert von Siippelbrack ist zutiefst erschiittert, steht aber seinen Mann
und greift zum Branntwein. Er wird bis zum Morgengrauen im Rittersaal
ausharren, um schlieBlich im ersten Licht der Praiosscheibe ins Gasthaus
zuriickzuwanken.

Meisterinformationen:
Der Aufritt des vermeintlichen Geistes war nur ein Schachzug des Edlen
von Ingvalsturt, der dazu dienen soll, Serafin bei der Krone in MiBkredit
zu bringen. Wladislaus plant, Kénig Wendolyn ein Schreiben zu senden,
in dem er die Vermutung dufert, daB Serafin fiir den Tod seines Vaters vor
drei Jahren verantwortlich ist. Auch wenn es schwerfallen diirfte, diesen
Verdacht zu untermauern, kénnte die Méglichkeit eines Skandals ausrei-
chen, den Kénig zu veranlassen, Serafin den Titel abzuerkennen und statt
dessen Wladislaus als Baron einzusetzen. Bei dem Gespenst handelte es
sich um Wladislaus’ dritten Leibwichter Jennerich, der eine Maske trug,
die den Ziigen Wahnfrieds von Eichbach nachempfunden und mit einer
Farbe auf der Basis des Phosphorpilzes bemalt war. In dem allgemeinen
Tumult (durch Wladislaus” “Angriff ” provoziert), war es thm ein leichtes,
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die Tiir einen Spaltweit zu 6ffnen, und — das Gesicht hinter dem dunklen
Gewand verborgen — zu entweichen.

Weiterer Verlauf des Abends:

Die meisten Giste begeben kurz nach Serafins Abgang ebenfalls in ihre
Quartiere. Zuriick bleibt nur Kunalbert von Siippelbrack. Die drei Magier
ziehen sich im Gasthaus sogleich auf Lubomirs Zimmer zuriick. Nach etwa
zwei Stunden verldft Dardolin die anderen, um sich auf ihr eigenes Zim-
mer zu begeben. In einer Ecke der Diele lauert thr Wahnfried von Eichbach
auf, schldgt sie von hinten nieder und trinkt ihr Blut, bis das Leben sie
verldBt. Nachdem er seine Gier befriedigt hat und wieder bei Sinnen ist,
verflucht sich Wahnfried angesichts seiner unbedachten Handlungsweise —
eine blutleere Leiche wiirde jedem Eingeweihten sofort nahelegen, daB hier
ein Vampir zugange war. Er packt Dardolins Leichnam und schleift ihn in
den Wald, wo er ihn, eine Meile vom Dorf entfernt, im Schnee verscharrt.

Tag der Jagd (1. Firun)

Allgemeine Informationen:

Spitestens am folgenden Morgen fillt das Verschwinden Dardolins auf. Lubo-
mir und Thoran sind iiberaus besorgt und versuchen ithrem Verschwinden
auf den Grund zu gehen. Die anderen Giiste scheinen zwar beunruhigt, las-
sen sich aber nicht davon abhalten, dem Herrn Firun wohlgefillig zu sein,
indem sie auf die Jagd ausziehen.

Meisterinformationen:
Auch die Helden sind eingeladen, die Jagdgesellschaft zu begleiten. Abge-
sehen von Liiderich, den Magiern und den Dorfschénheiten, hat sich die
gesamte Festgemeinschaft vom Vorabend zusammengefunden, um auf die
Hatz nach Wolf und Eber zu gehen.
Da der Verlauf der Jagd fiir die Handlung unerheblich ist, liegt es in Thren
Hinden, diesen Abschnitt des Abenteuers gemil den Vorlieben IThrer Spie-
ler zu gestalten.
Am spiten Nachmittag verlaBt Lubomir von Beilstadt das Gasthaus und
begibt sich, ausgestattet mit einem Amulett der Hesinde sowie einem Ei-
chenpflock, zur Burg. Im Schutze des Schneetreibens 6ffnet er vermittels
cines F@RAMEN FORAMINOR die Tiir zur Krypta. Er macht sich an dem Sar-
kophag Wahnfrieds zu schaften, der darauthin erwacht, Lubomir iiberwil-
tigt und dem Magier den ithm selbst zugedachten Pflock ins Herz treibt.

Nach Sonnenuntergang

Kurz nach Einbruch der Dunkelheit verliBt Wahnfried mit Lubomirs Lei-
che die Burg. Er will den Magier ebenfalls in die Wilder schaffen, um ihn

dort zu vergraben; kaum hat er jedoch den Waldrand erreicht, als aus diesem
die Vorhut der zuriickkehrenden Jagdgesellschaft hervorbricht. Dem Vampir
bleibt nichts weiter iibrig, als seine Last auf offenem Felde zuriickzulassen
und im Schatten der Biume Schutz zu suchen.

Die Jéger sind iiber den Fund der Leiche zutiefst bestiirzt, und Wladislaus
erbietet sich sofort, trotz der denkbar ungeeigneten Witterungsbedingungen
am morgigen Tag eine seiner Leibwachen mit einer Depesche nach Ander-
gast zu schicken, um die Unterstiitzung des K6nigs in dieser Sache einzufor-
dern.

Es liegt nahe, daB die Helden Lubomir niher untersuchen wollen:
Sinnesschirfe: Trotz des Schneetreibens ist der Tote nicht mit Schnee be-
deckt.

Heilkunde Wunden: Der Tod trat vor weniger als zwei Stunden ein.
Fihrtensuchen: In der Umgebung finden sich keine Spuren, die erkliren
kénnten, wie der Kérper des Magiers hierher gekommen ist; fast scheint es,
als sei er vom Himmel gefallen (Vampire hinterlassen selbst im Tiefschnee kaum
Spuren — den Rest besorgte der bestindige Schneefall).

Rechtskunde: Das Eichen (Pfihlen mit einem Eichenpflock) ist in Ander-
gast eine weitverbreitete Form der Hinrichtung.

Schrecken in der Nacht

Mersterinformationen:

Thoran Ballfus reagiert auf die Nachricht vom Tod seines Kollegen mit
blankem Entsetzen. Er ist davon iiberzeugt, daB er das nichste Opfer sein
soll, und verbarrikadiert sich in seinem Zimmer, wobel er es jedoch ver-
sdumt, das Fenster zu sichern. Gegen Mitternacht erscheint dann auch ein
bleiches Antlitz im Fensterrahmen: Dardolin ist als Vampir zuriickgekehrt,
um ihren bohrenden Hunger nach dem Erwachen an ihrem ehemaligen
Geliebten zu stillen. Wihrend sie das Fenster aus den Angeln reif3t, flieht
Thoran laut um Hilfe schreiend durch die Tiir. Mit dem Instinkt eines
gehetzten Tieres sucht er die Helden auf.

Allgemeine Informationen:

Ihr vernehmt die sich tiberschlagende Stimme Thorans, der eure Namen in
die Nacht hinausbriillt. Der Grund fiir seine Panik wird euch klar, als ihr
seiner ansichtig werdet: Hinter ihm erkennt ihr die schmale Gestalt Dardo-
lins — das Gesicht schneewei, mit blutunterlaufenen Augen — es ist eindeu-
tig zu erkennen, daf} die Magierin nicht mehr unter den Lebenden weilt.

Meisterinformationen:
Die genauen Umstinde des Kampfes hingen davon ab, wo sich die Helden
momentan aufhalten: Schén wire ein Gefecht im Schankraum — mit um-
herfliegenden Bierkriigen und umgestiirzten Tischen oder aber ein Katz-
und-Maus-Spiel durch die verschneiten Straen Eichbachs.
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Versuchen Sie, den Kampf so dynamisch wie méglich zu gestalten — auch
wenn Dardolin ihre neuen Krifte noch nicht vollstindig einzuschitzen
weilB, ist sie doch, aufgrund ihrer magischen Fihigkeiten, eine beachtens-
werte Gegnerin.

Der letzte Tag (2. Firun)

Der Tag der Entscheidung ist gekommen; Grund genug, kurz den Stand der
Dinge zu rekapitulieren: Den Helden sollte mittlerweile klar sein, daB in
Eichbach ein Vampir sein Unwesen treibt. Wahrscheinlich vermuten sie be-
reits, daB es sich dabei um den Vater Serafins handelt, und wollen sich die
Kryptaeinmal von innen ansehen. Es istallerdings absehbar, daB sie nichtin
der Lage sein werden, Wahnfried zu stellen und zu vernichten. Sollte dies
der Fall sein, werden sie wahrscheinlich niemals erfahren, was wirklich vor-
gefallen ist: Liiderich wird die Aussichtslosigkeit der Lage erkennen und ge-
stehen, Serafin seinen Titel verlieren; Wladislaus’ Plan geht auf — wunder-
bar!

Ansonsten nehmen die Ereignisse ihren vorbestimmten Lauf:

Allgemeine Informationen:

Endlich hat der Schneefall aufgehért, und es scheint, als wiirde sich in ab-
schbarer Zeit sogar Tauwetter einstellen. Nach den Vorfillen der letzten Nacht
weicht Thoran nicht mehr von der Seite der Helden.

Am spiten Vormittag werden die Helden von Jennerich, einem der Wichter
Wiadislaus’ aufgesucht.

Spezielle Informationen:

Jennerich war kurz nach Sonnenaufgang mit der Botschaft an Kénig  n-
dolynin Richtung Andergast aufgebrochen. Zwei Meilen von Eichbach e t-
fernt wurde er von Liiderich von Eichbach angegriften. Der alte Mann war
natiirlich kein Gegner fiir den trainierten Wachmann, wollte sich jedoch nicht
ageben —Jennerich war gezwungen, ihn zu téten. Nun plagt ihn das Gewis-
sen. Angesichts der Umsténde sieht er sich nicht weiter verpflichtet, Wladis-

laus die Treue zu halten. Er weiht die Helden in den Plan des Edlen von
Ingvalsturt ein und verlaBt Eichbach schlieBlich, um im Siiden ein neues
Leben zu beginnen.

Meisterinformationen:
Der Autor méchte darauf hinweisen, daB es nun an der Zeit ist, daB die
Helden eine Entscheidung beziiglich ihrer weiteren Vorgehensweise treften.
Fordern Sie die Spieler auf, die Situation genau zu iiberdenken, da von
thren weiteren Handlungen das Schicksal der Baronie abhiangt:
Man kann davon ausgehen, daB} Serafin die Baronie nicht selbstindig lei-
ten kann, auBerdem ist absehbar, daB} er ohne seinen Rang nicht in der
Lage ist, sich selbst zu ernihren. Hat er dieses Schicksal verdient? Wladis-
laus von Ingvalsbriick ist ein intriganter Hund, aber wie kann man ihn
bestrafen, und welche Strafe wire angemessen? Was soll mit Wahnfried ge-
schehen, der héchstwahrscheinlich in dieser Nacht versuchen wird, Tho-
ran umzubringen?
Es ist leicht moglich, das Abenteuer mit einem kollektiven Kahlschlag zu
beenden (“Wir sagen Wahnfried, daB Wladislaus der Bése ist, dann macht
er den fertig, und morgen pflocken wir den Vampir”), aber woher nimmt
man die Legitimation dafiir?
SchluB mit dem moralisch erhobenen Zeigefinger, zum Finale:

Ausgang

Meisterinformationen:
Sobald Praios am westlichen Horizont verschwunden ist, verlaBt Wahn-
fried sein Versteck und sucht Thoran auf. Ganz gleich, wo die Helden ihn
versteckt haben, die iiberlegenen Sinne des Vampirs werden in letztlich auf
die Spur des Magiers bringen. Hoffentlich ist Thoran nichtallein, wenn er
zuschligt:

Allgemeine Informationen:

Plétzlich bricht Thoran in lautes Kreischen aus. Als ihr seinem Blick folgt,
seht ihr einen Mann mit blondem Haar und schwarzer Plattenriistung. In
seiner Rechten hilt er fast beildufig einen beeindruckenden Zweihinder, er
lichelt euch an und entbl6Bt dabei seine strahlend weiBen Fangzihne.

Das war’s! Alles Weitere hingt von den Entscheidungen der Helden ab.
Wahnfried weiB, daB sein Vater tot und die Baronie fiir seine Familie verlo-
ren ist — er will nur noch Rache. Sofern die Helden ihn auf die Spur Wla-
dislaus’ fithren, wird er sich diesen vornehmen. Der Preis dafiir ist das Le-
ben der zwei verbliebenen Leibwichter.

AnschlieBend kehrt Wahnfried zu den Helden zuriick, um die letzten Un-
klarheiten auszurdumen. Der Tod der Magier lastet auf seinem Gewissen,
und er sieht keinen Sinn mehr in seiner Existenz. Er hat sich entschieden,
am folgenden Morgen ein letztes Mal den Sonnenaufgang zu genieBen.
Vielleicht kommt es aber auch zum Gefecht mit den Helden. Liefern Sie
den Helden einen spektakuliren Kampf, und schreiten Sie hernach zur
Vergabe der Abenteuerpunkte:

300 AP fiir die ausgestandenen Schrecken,

0-50 AP fiir Rollenspiel,

10-100 AP sofern die Helden sich bemiiht haben, eine befriedigen-
de Lésung zu finden,

+100 AP wenn sie diese Losung tatsichlich gefunden haben.

2. Ortlichkeiten

Das Dorf Eichbach

Kaum ein Reisender verirrt sich jemals in dieses 150-Seelen-Nest inmitten
des Andergaster Forstes, das zugleich Hauptstadt und Sitz des Barons dar-
stellt.

Die kleinen, mit flachen Steinen gedeckten Hiuser gruppieren sich lose um
den Marktplatz, auf dem die wenigen Bauern und Handwerker zweimal im
Monatihre Waren feilbieten.
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Im Grunde ein idyllischer Anblick, wiirde nicht die Armut der Dérfler aller-
orten offensichtlich sein. Doch die Eichbacher tragen ihr Los mit der der
andergastischen Landbevélkerung eigenen Ruhe und Demut. Zumindest ist
Eichbach seit Menschengedenken von den Kriegen mit Nostria verschont
geblieben und der Baron ein nachgiebiger, freundlicher Mann.

1. Burg Eichbach

2. Perainetempel

Der Tempel wirkt noch drmlicher als die meisten Hiuser Eichbachs; gefiihrt
wird er von der weiBhaarigen Geweihten Riane. Die giitige Frau ist einem
Gesprich nie abgeneigt und teilt das wenige, das sie besitzt gerne mit ihren
Gisten. Riane weil} zu berichten, daB} es in den letzten Jahren vermehrt zu
Krankheiten und Schwicheanfillen bei der Dortbevélkerung gekommen ist,
was sie auf die erhéhten Steuern zuriickfithrt (die 150 Dukaten fiir die Magier
miissen schlieflich irgendwie erbracht werden).

3. Grobschmied/Zimmermann

Rugomir Kettenberg, ein Vetter Wahnfrieds, ist fiir simtliche handwerklichen
Arbeiten verantwortlich, die die Fachkenntnis der Dérfler iibersteigen, und
einer der reichsten Einwohner Eichbachs.

Meisterinformationen:

Rugomir hat den Sarkophag in der Krypta gefertigt, verschweigt aber die
Besonderheiten dieser Konstruktion. Diverse Hellsichtzauber ergeben, daBl
er einer nicht niher definierbaren Beherrschung unterliegt — zudem finden
sich Spuren einer magischen Fliissigkeit in seinem Kérper.

Rugomur regelmiBig gezwungen, Wahnfrieds Blut zu da-
durch ein treuer Diener des Vampirs — Abhilfe schafft hier kurioserw se
nur ein KtaruMm PuruM (12 ASP), um das Blut des Schmieds zu

4. Gasthaus

Das Konig Wendolyn ist ein zweigeschossiger Fachwerkbau, der gleichzeitig
als Dorfschinke und Hotel fungiert. Die Gistezimmer sowie die Zimmer
der Wirtsleute befinden sich im oberen Stockwerk. Der Schlafsaal ist nicht

BURG EICHBACH

beheizt, auf Anfrage kann man jedoch heiie Steine erhalten, um die Betten
anzuwirmen.

Q: 5, P: 2, B: 2;7drei Doppelzimmer, Schlafsaal mit zwélf Betten

5. Klause und Boronanger

Der Boroni Nicoslaus bewohnt das kleinste Haus des Dorfes. Zu Vorfillen
befragt, die mit dem Tod Wahnfrieds in Verbindung stehen kénnen, erzihlt
er, daB kurz nach dem Erleuchtungsfest vor drei Jahren eine Leiche aus ih-
rem Grab geraubt wurde.

Burg Eichbach

Auch die kleine, wenig wehrhaft anmutende Burg des Barons macht deut-
lich, daB Andergast zu den drmsten Regionen Aventuriens zihlt. Die drei
Schritt hohe Wehrmauer ist von Satinavs Hérnern gezeichnet, und das Dach
des Hauptgebidudes bedarf dringend einiger Ausbesserungsarbeiten.

A. Torhaus

Tagstiber verrichtet hier eine der beiden Burgwachen ihren Dienst. Bis zum
Tod Wahnfrieds war es auch nachts besetzt, doch muBte in den letzten Jah-
ren die Hilfte der Belegschaft des Barons entlassen werden — und mit einem
Angriff der Nostrier ist sowieso nicht zu rechnen.

B. Hauptgebiude

Das Hauptgebiude umfaBt neben dem Rittersaal die Schlafzimmer fiir die
Bewohner der Burg, zwei Gistezimmer sowie Kiiche und Waffenkammer.
Die Tiir zum fritheren Gemach Wahnfrieds ist verschlossen; unterzieht man
das Haus allerdings von auBen einer genaueren Betrachtung, kann man er-
kennen, daf die zwei dem Hof zugewandten Fenster vermauert wurden.

C. Pferdestall
Gewdhnlich beherbergt der Stall die Pferde des Barons, seines GroBvaters
sowie ein weifes Schlach trof, das Pferd Wahnfrieds, den es als einzigen Rei-
ter akzepuert.
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D. Brunnen

Infritherer Zeit tiihrte eine kaum zu erkennende Stiege hier zum Fluchttun-
nel der Burg. Der vier Schritt unter Bodenniveau liegende Einstieg ist heute
durch eine briichige Mauer versperrt.

E. Krypta

Einmassives, mit Eisenbiandern verstirktes Portal an der Westseite des Haupt-
gebiudes verschlieBt den Eingang zur Gruft derer von Eichbach (FORAMEN:
6 ASP). Dahinter fihren einige schmale Stufen zwei Schritt nach unten.

In der Krypta finden sich nur zwei schwere, aus getriecbenem Eisen gefertigte
Sarkophage. Beide sind unverschlossen und mit rondragefilligen Darstel-
lungen verziert. Der erste Sarkophag beherbergt die Uberreste einer Frau mit
Plattenharnisch, der zweite einen Mann in kompletter Gestechriistung.

Mesterinformationen:
In der Riistung befindet sich die Leiche des Dortbewohners, den Wahn-
fried vom Boronsanger geraubt hat. Die Ristung ist mit Stahlklammern
am Boden des Sarkophags befestigt; die Ursache dafiir liegt in der Kon-
struktion des Sarkophagbodens begriindet, der in Wirklichkeit eine Falltiir
darstellt, die (mit lautem Krachen) nach unten wegklappt, sofern sie von
der anderen Seite entriegelt wird (FORAMEN: 2 ASP). Dahinter fiihrt eine
Stiege zwei Schritt tief in einen kleinen Raum, der bis auf ein paar Biicher
und eine schmale Pritsche leer ist (es sei denn, Wahnfried ist gerade zu
Hause). Ein Gang fiihrt in siidlicher Richtung aus dem Raum heraus und
stoBt nach zwei Schritt auf einen Quergang, der offensichtlich ein paar hun-
dert Jahre alter ist als der Rest der Anlage. In westlicher Richtung endet der
Gang nach ein paar Schritt an einer Mauer (Brunnen); folgt man ihm je-
doch nach Osten, so erreicht man nach etwa 100 Schritt den Ausgang (er
befindet sich in dem kleinen Waldstiick 8stlich der Burg).
Sofern die Helden tagsiiber durch den Sarkophag einsteigen sollten, sei
tibrigens erwihnt, da} Wahnfried hier mitnichten in einer totendhnlichen
Starre aufgefunden wird, sondern aus seinem Schlaf erwacht, sobald die

4 Helden zu viel Larm machen.

3. Dramatis Personae

Der Adel

Serafin von Eichbach

Auf den ersten Blick ist zu erkennen, daB der schlaksige junge Mann wohl
kaum zum Regieren geboren wurde. Zwar wirkt er in seiner etwas fahrigen
Art nicht unsympatisch, aber es fillt schwer, ihn wirklich ernst zu nehmen.
Wissensstand: Serafin ist nicht iiber die untote Existenz seines Vaters infor-
miert.

Reaktionen: Der junge Baron ist bestiirzt iiber das Erscheinen ,Wahnfrieds“
beim Erleuchtungsfest. Von diesem Augenblick an wirkt er wortkarg und
griblerisch. Die weiteren Verbrechen in Eichbach lassen ithn nur noch unsi-
cherer werden.

Liiderich von Eichbach

Der sechzigjihrige, von den Sorgen der Jahre gebeugte GroBvater des Ba-
rons ist der einzige Mensch, dem sich Wahnfried bedingungslos anvertraut.
Fremden gegeniiber verhilt er sich zuriickhaltend, aber hétlich. Er wird ver-
suchen, seinen Sohn um jeden Preis zu schiitzen, auch wenn es sein eigenes
Leben kosten sollte.

Wissensstand: Liderich wiirde Wahnfried nicht einmal unter der Folter der
Heiligen Inquisition verraten.

Reaktionen: Die Vorginge wihrend des Festes beunruhigen den alten Mann.
Erkann sich keinen Reim auf den Mummensc anz machen, teilt aber nicht
Wahnfrieds Meinung, der ausschlieBlich die Ma gt.

Ilyena von Ingvalsfurt

Nachdem Wahnfried von Eichbach sie zweimal z  {ickgewiesen hatte, wur-
dedie verhiarmt wirkende Adlige mit dem Kriegsh lden Wladislaus Korups-
hinsky verheiratet, muBte aber schon friih feststel n, daB dieser in ihr nur
ein Mittel sah, Angehériger der kéniglichen Familie  werden. Sie weil,
daf ihr Mann sie mit seinen Wachen betriigt und auch andere Liebschaften
pflegt. Einer mitfiihlenden Person wird sie sich gerne anvertrauen.

Wissensstand: Sie ist nicht in Wladislaus’ Pliane eingeweiht.
Reaktionen: Ilyena ist es gewohnt, ihr Schicksal zu ertragen, und tut es auch
dieses Mal.

Wiladislaus von Ingvalsfurt

Der Sohn eines Grobschmieds hat es im Leben durch Opportunismus,
Schmeichelei und einen unbindigen Willen zur Macht bereits weit gebracht.
Seitdem er weiB, daB der Baron selbst nicht zu den Verwandten des Konigs
zihlt, sinnt er auf eine Moglichkeit, dieses Amt zu tibernehmen. Den Hel-
den gegeniiber spielt er die Rolle des hilfsbereiten, besorgten Recken, wobei
er es jedoch nicht versdumt, immer wieder Serafins Unzulidnglichkeiten zu
erwihnen.

Wissensstand: Wladislaus weiB nichts von dem Vampir, und iiber seine ei-
genen Machenschaften wiirde er nicht einmal seinem besten Freund berich-
ten.

Reaktionen: Der Edle kann sich auf die Vorgidnge nach seiner ,kleinen In-
szenierung“ zwar keinen Reim machen, frohlockt aber innerlich, da sie sei-
nen Plianen in jeder Hinsicht dienlich sind.

Wiadislaus’ Werze:

MU: 11 AG: Stufe: 6 Alter: 29

KL: 14 HA: MR: 6 GroBe: 1.70
IN: 11 RA: LE: 46 Haar: braun
CH: 13 TA: AE/KE:—/— Augen: schwarz

FF: 10 NG:
GE: 12 GG:
KK: 14 JZ:

AT/PA: 13/13
TP: 1W+4 (Schwert)
RS: 4 (Kettenhemd)

L N R N L

Herausragende Talente: Schwerter 13; Reiten 11, Betéren 8, Liigen 10

Wiadislaus’ Leibwichter (Jennerich, Randulf, Lena)

Alle drei Wachen des Edlen sind von makellosem Wuchs und weisen auffal-
lend schéne Gesichtsziige auf. In der Tat fungieren sie auch als Liebhaber
Wiladislaus’ und weichen keine Minute von seiner Seite. Sie sind in die Ma-
chenschaften ihres Herrn eingeweiht, ohne diese jedoch gutzuheifien. Ein
BANNBALADIN geniigt, um sie zum Reden zu bringen.

Werte der Wachen:
MU 13; AT 14; PA 12;RS 3; TP 1W+4 (Schwert); MR 1; LE 39

Kunalbert von Siippelbrack

Der feiste, glatzkdpfige Edle ist ein typischer Vertreter des andergastischen
Adels: ungebildet, ignorant und auch noch stolz darauf. Allerdings kann man
thm einen gewissen grobschldchtigen Charme und einen ebensolchen Sinn
fiir Humor nicht absprechen.

Wissensstand: Kunalbert weiB nichts und ahnt noch weniger.

Reaktionen: Der Edle neigt unter Stre} zu maBlosem Branntweinkonsum.

Judvena von Siippelbrack

Die braunhaarige Fiinfzigjihrige steht ihrem Mann beziiglich ihres Leibes-
umfangs in nichts nach. Ansonsten steht sie véllig im Schatten Kunalberts -
ein graues Miuschen, daB den Helden nicht weiterhelfen kann.

Die Magier

Thoran Ballfus

Der 22jihrige Absolvent des Kampfseminars Andergast hat sich auch in der
andergastischen Armee seine jugendliche Unbefangenheitbewahren kénnen.
Er ist von Natur aus gesprichig, freundlich und entgegenkommend.
Allerdings sieht er es nicht gerne, wenn Miénner versuchen, sich Dardolin zu
nihern, die er seit einer kurzen Aftire vor drei Jahren fastabgottisch verehrt.
Da er die attraktive Magierin jedoch nicht vor den Kopf stoBen will, zieht er
sich in solchen Fillen zuriick und wiirdigt den Rivalen fortan keines Blickes
mehr. Sein ehemaliger Lehrmeister Lubomir stellt fiir ihn ein leuchtendes
Vorbild dar, und es ist Thorans mangelnder Menschenkenntnis zuzuschrei-
ben, daB er bislang nicht bemerkt hat, daB der alte Magister keine allzu hohe
Meinung von seinem fritheren Schiiler hat.

Wissensstand: Thoran weill um die wahre Natur Wahnfrieds, aber erst nach
dem Tod Lubomirs dimmert ihm, daB der Vampir mitnichten nach Nostria
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verschwunden ist, sondern statt dessen Jagd auf die Magier macht. Sein Wis-
sen wird er allerdings keinesfalls weitergeben, da er einen heiligen Eid auf
die Gottin Hesinde geschworen hat, der fiir ihn schwerer wiegt als sein eige-
nes Leben.

Reaktionen: Im Verlauf der Handlung steigert sich Thorans Reaktion von

Verwunderung (Auftritt des Gespensts) zu blankem Entsetzen (Lubomirs
Tod).

Lubomir von Beilstadt

Der streng wirkende Magier bekleidet seit zwanzig Jahren ein Amt als Magi-
ster an der Andergaster Magierakademie. Er ist gewdhnt, seine Gefiihle un-
ter Kontrolle zu halten, und wigt jede Handlung sorgfiltig ab, bevor er sie
ausfiihrt.

Wissensstand: Lubomir hat nie geglaubt, dal Wahnfried die Baronie tat-
sachlich verlassen hat, mall diesem Umstand jedoch keine weitere Bedeu-
tung zu, solange der Vampir niemandem schadete. Nach dem Verschwinden
Dardolins steht fiir ihn fest, dal Wahnfried fir sémeliche Vorginge verant-
wortlich ist, auch wenn er nicht versteht, welches Ziel der Vampir damit ver-
folgt.

Reaktionen: Die einzige Méglichkeit fiir Frieden sieht Lubomir in der Ver-
nichtung des Vampirs. Da er Thoran fiireinen verweichlichten Versager hilt,
weiht er thn nichtin seinen Plan ein und versucht (in Ermangelung anderer
Gefihrten) das Unternehmen alleine durchzufiihren.

Dardolin Federspiel

Die lebenslustige Magierin bereiste jahrelang den Kontinent und erwarb sich
ithre beachtlichen Fihigkeiten zuvérderst in Form praktischer Anwendung.
Vor dreieinhalb Jahren nahm sie die Gelegenheit wahr, fiir ein Jahr als Gast-
dozentin an der Andergaster Magierakademie zu unterrichten. Hier lernte
sie Thoran kennen, der zwar anfangs ihr Interesse erregte, sich aber auf Dauer
aufgrund seiner zunehmenden Eifersuchtsausbriiche und mangelnder Le-
benserfahrung nichtbei ihr durchsetzen konnte.

Wissensstand: Dardolin verfiigt iiber die gleichen Informationen wie die
beiden anderen Magier.

Reaktionen: Die Magierin hat keine Méglichkeit mehr, zu reagieren.

Die Vampire

Wahnfried von Eichbach

Obwohl! der Vampir den Hauptgegner der Helden darstellt, ist er gleichzeitig
die tragische Gestalt dieses Abenteuers. Zeit seines Lebens war die Familie in
Wahnfrieds Leben das héchste Gut; ihr Ansehen nahm Vorrang vor personli-
chen Bediirfnissen — daran hat sich bis heute nichts geindert. Diese Einstel-
lung ist auch der Grund, warum er Eichbach nie verlassen hat. Der Auftritt
des “Gespensts” beim Erleuchtungsfest hat ihn duBerst verwirrt. Er, der zeit
seines Lebens der Meinung war, alle Probleme kraft seines Intellekts l6sen
zu kénnen, kann sich keinen Reim auf den Vorfall machen (den er natiirlich
aufseine eigene Person bezieht). Den einzigen greifbaren Anhaltspunkt bil-
den fiir ihn die Magier, denen seine Existenz bekannt ist, und angesichts des
Versagens der Ratio bricht seine dimonische Seite (die er bislang meistens
unterdriicken konnte) aus ihm hervor, und er verteidigt den Titel seiner Fa-
milie gegen alles, was sich ihm in den Weg stellt.

Wahnfrieds Werte:

MU: 18 AG: Stufe: 12 Alter: 41
KL: 14 HA: | MR: Sl GroBe: 1.92
IN: 8 RA: 2 LE: 69 Haar: blond
CH: 18 TA: 0 AE/KE:—/-

EE: 11 NG: 6 Augen: griin

GE: 20 AT/PA: 14/10
GG:4

KK: 18

JZ: B

TP: 2W+8 (Zweihinder)
RS: 8 (Vollplatte)

Herausragende Talente: Schwerter 14; Reiten 13, Selbstbeherrschung 14; Rech-
nen 12, Rechtskunde 13

Verwundbarkeiten und I'm nunititen: Der Vampir kann von gewdhnlichen Waf-
fen nicht verletzt werde  gegen magische Waffen genieft er einen zusitzli-

chen RS von 20, einzig geweihte Waffen erzielen W20 zusitzliche TP sofern
sie die Riistung durchdringen. Kampfzauber kénnen ihn zwar verletzen, die
Probe auf den Zauber ist jedoch um seine MR erschwert. VERWANDLUNGEN
VON LEBEWESEN haben aufihn naturgemilB keinen EinfluB. Wirksam erwei-
sen sich frisch geschnittene Holzpflécke (Messer und Dolche; WV 2/1; TP
1W6 — bei Durchdringen der Riistung: 3W20 SP), Knoblauch (IW6 SP bei
Berithrung) sowie direktes Sonnenlicht (3W20 TP/KR). Auch im rondrage-
tilligen Zweikampferleidet Wahnfried einen zusitzlichen Schaden von W20
SP sofern der Angriff die Riistung durchdringt.

Dardolin

Dardolin ist sich ihrer neuen Existenz noch nicht vollstindig bewuBt, sie
fihlt nur einen brennenden Hunger, den sie um jeden Preis stillen muB. In
ihrem derzeitigen Zustand ist sie mit einem wilden Tier vergleichbar.

Dardolins Werte als Vampir:

MU: 20 AG: 1 Stufe;+ 113
KL: 16 EIA: R MR: 15
IN: 14 RA: LE: 48
CH: 113 TA: AE: 108
FF: 11 NG: AT/PA: 17/11
GE: 18 GG: TP: IW (Raufen)
KK: 14 JZ; RS: 1

Alter: 32
GroBe: 1,69
Haar: schwarz
Augen: schwarz
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Herausragende Talente: Raufen 11, Speere und Stdbe 13; Betéren 10; Magie-
kunde 15

Zauberfertigkeiten: GARDIANUM 9, KAMPFZAUBER STOREN 1 3; BANNBALADIN 13;
ODEM ARCANUM 15; DurLicatus 12; Burrz 12; IoNIFaxius 8
Verwundbarkeiten und Immunititen: Wie Wahnfried, allerdings ist sie durch
magische Waffen zu verletzen, und Kampfmagie hat gegen sie eine durch-
schlagende Wirkung (jeweils +3W20 SP).
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