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EinLeirfvnc
FUR DED DIEISTER_

Kaltes Herz, warmes Blut ist cin Grusel-Abenteuer mit
Horrorelementen fiir drei bis fiinf erfahrene Heldinnen
und Helden. Es ist so konzipiert, dass es sich an einem
einzigen langen Spieleabend meistern lésst, an dem die
Spannung sich von Beginn an bis hin zum Finale
kontinuierlich steigert. Bei Belieben kann es natiirlich
auch auf mehrere Sitzungen verteilt werden.

Tipps, wie man seinen Spielern einen unvergesslichen
Gruselabend bescheren kann, vielleicht sogar in
Kombination mit dem irdischen Halloween, finden Sie
im Internet unter www.heldenzeitalter.de/halloween.

ABEMTEVERUBERSiCHT

Die Handlung des Abenteuers spielt Ende Travia eines
beliebigen Jahres in der bornischen Baronie Kaltenfels,
genauer gesagt: in dem sewerischen Dorf Wendtlitz und
dessen Umland. Sie konnen selbst festlegen, in welchem
abgeschiedenen Winkel Seweriens sich die Baronie

genau befindet — entsprechend der anfinglichen
Reiseroute, die Thre Helden in das Bornische
verschlagen hat.

VORGESCHICHTE

Vor  dreizehn  Jahren  spielten die  jungen

Zwillingstochter Yesinde und Yosande des Barons
Vigor von Kaltenfels wieder einmal in der alten
Familienburg, welche bereits vor Generationen
verlassen worden war. Dies war ihnen bei Strafe
verboten worden, denn finstere Geriichte kursierten {iber
das mehr als 1000-jdhrige Geméuer, das seinen Namen
von dem Kaltenfels erhalten hatte — jenem Felsen, auf
dem es trutzig errichtet worden war. Doch keines dieser
Gerilichte war so diister und schrecklich wie die
Wabhrheit, die tief in dem vergessenen Labyrinth des
Kaltenfels lauerte: eine der finstersten Kreaturen des
namenlosen Gottes, seit Jahrhunderten gefesselt durch
einen magischen, schwarzen Speer: ein Erzvampir.

An diesem tragischen Tag gelang es der Kreatur durch
ihre geistigen Kréfte, die beiden Médchen zu sich in die
unterirdischen Génge zu locken und sich durch ihre
Hande von dem Schwarzen Speer zu befreien. Der
Vampir trank von Yosandes Blut und gab Yesinde sein
eigenes. Bei diesem Treiben wurde er von dem Baron
entdeckt. Da die Krifte der Kreatur gerade erst
erstarkten und noch lange nicht auf ihrem Hohepunkt
waren, gelang es dem Baron, den Erzvampir wieder mit
dem Speer zu binden. Fiir seine Tochter kam jedoch
jede Hilfe zu spéat. Bereits ahnend, welches Schicksal
den tddlich Verletzten drohen wiirde, wollte er sie erst
im Brunnen der Burg ertranken, doch brachte er es nicht
iiber sein Herz und nahm die beiden mit auf den
heimischen Fronhof in Wendtlitz, wo er blutverschmiert

verkiindete, die beiden seien von Wolfen gebissen
worden.

Noch in derselben Nacht erhoben sich die Médchen als
Vampire und bissen ihre Eltern, den Baron Vigor und
seine Frau Vestissja. Nur wenig spéter machten sie auch
das letzte Mitglied der Familie, Yesindes und Yosandes
Bruder Kolja, zu einem Blutsauger.

Die beiden Maidchen galten offiziell als tot. Vigor
fiirchtete eine erneute Befreiung des Erzvampirs, und
auller Kolja ertrug niemand von ihnen mehr das Licht
der Praiosscheibe. Aus Angst vor Entdeckung ihrer
neuen und unheiligen Natur zogen sich die von
Kaltenfels schlieBlich auf ihren alten Familiensitz, die
etwa zwei Meilen entfernte Burg zuriick. Kolja wurden
die Geschéfte nach aulen {ibertragen, und dieser ldsst
die meisten Angelegenheiten wiederum von dem
Dorfschulzen Galjan Ebersen regeln — der einzige
Dorfbewohner, welcher durch einen Zufall von der
Natur der Familie erfahren sollte und der unter
Androhung des Todes seiner Tochter dieses Geheimnis
bis heute bewahrt.

Hatte man in dem Dorf schon unter dem alten Baron
wenig Kontakt zur Auflenwelt gehabt, so ist es heute
génzlich still darum. Erst vor wenigen Monaten kehrte
ein frei lehrender Magister namens Luminor Hollerof
mit seinem Schiiler Alwin Kruschke in dem Ort ein, wo
sie mit Erlaubnis des Barons eine abgeschiedene Hiitte
bezogen, um Heilpflanzen der bornischen Lande zu
erforschen. Tatsdchlich handelt es sich bei ihnen um
einen Vampirjdger und seinen Lehrling. Da der Baron
nicht naiv ist, liel er die beiden von Galjan bespitzeln.
SchlieBlich erfuhr der Dorfschulze iiber seine eigene,
ahnungslose Tochter, in die sich Alwin verliebt hatte,
von der Identitdt der beiden Jager. Erst wenige Stunden
vor dem Beginn des Abenteuers wird der Magister in
einem Waldstiick von Kolja tiberwiltigt und gefangen
genommen. Kurz darauf wird auch Alwin entfiihrt —
durch den Baron hochstselbst.

Die GESCHEHNIiSSE DES ABEITTEVERS

In Kapitel I sind die Helden, wie der Zufall es will,
ganz in Nihe des Dorfes Wendtlitz in Sewerien
unterwegs. Hier treffen sie unverhofft auf die
norbadische Sippe der Jandraloffs, mit der sie zunéchst
einen frohlichen Abend verbringen — bis ihnen die
Kartenlegerin der Sippe eine dunkle Zukunft prophezeit.
Noch in derselben Nacht hat ein Held einen Albtraum
von zwei diisteren Méadchen. Tatsdchlich erscheinen
ihm die vampirischen Zwillinge Yesinde und Yosande
von Kaltenfels, welche ihm mittels des Blick des
Nachtmahrs Sikaryan rauben.

Am nichsten Morgen treffen die Helden auf die Hiitte
von Hollerof und Alwin. Misstrauisch aufgrund der
chaotischen Szenerie betreten die Gefihrten die Hiitte
und werden Zeuge einer magischen Projektion des
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Magisters, der seinen Lehrling um Hilfe ruft — nicht
ahnend, dass sich dieser mittlerweile selbst in den
Féngen der Familie von Kaltenfels befindet.

Die ersten Spuren auf der Suche nach dem omindsen
Magier fithren die Helden in Kapitel II in das Dorf
Wendtlitz. Sie lernen seine Bewohner kennen, darunter
den schroffen Galjan, sammeln Informationen und
Geriichte tiber den Magister und seinen Schiiler sowie
schlielich auch iiber die =zuriickgezogen lebende
Bronnjarenfamilie. Nicht zuletzt erkennen sie in den
beiden Maidchen aus dem Albtraum die angeblich
verstorbenen Zwillingstochter des Barons und seiner
Frau wieder. Alle Hinweise deuten letztlich auf Burg
Kaltenfels.

In Kapitel III dringen die Charaktere in die Burg ein.
Sie finden den Leichnam des von Kolja in einer Gruft
gefangen gehaltenen Magisters und erfahren spétestens
hier von der wahren Natur der von Kaltenfels. Nach und
nach kommt es zu lebensgefahrlichen Kdmpfen gegen
die Vampire. Bevor die Helden den letzten Vampir
vernichten, finden sie den erschopften Alwin. Wahrend
der Auseinandersetzung mit dem verbliebenen Mitglied
der Familie verlieren die Helden den Jungen wieder aus
den Augen.

Tatséchlich folgt er dem Ruf des Erzvampirs. Die
Gefdhrten heften sich nichts ahnend auf die Spur des
Lehrlings in das bislang von ihnen unentdeckte
Labyrinth. Als die Charaktere Alwins Todesschreie
vernehmen, ist der Erzvampir befreit, und die Helden
sind mit einem Ungeheuer allein. Das Finale hat 1dngst
begonnen.

HEeLpentypren

Die Helden dieses Abenteuers sollten einen Grund
haben, weshalb sie im Bornland unterwegs sind. Dies ist
fiir einen ostaventurischen Héndler sicher leichter zu
erkliren als fiir einen mohischen Fischer. Zum anderen
sollte die Mehrzahl der Charaktere bei dem Kontakt mit
den Dorflern prinzipiell Vertrauen erweckend wirken.
Es gibt keinen Grund, warum der Dorfschulze einer
Bande von Streunern und Soéldnern das Gastrecht
gewidhren sollte. Des Weiteren sollten die Geféhrten
auch zu phexischen Strategien wie dem Einbruch auf
Burg Kaltenfels bereit sein. SchlieBlich ist es wichtig,
dass die Helden schon iiber einige Abenteuererfahrung
verfiigen, wenn Sie nicht wollen, dass Ihre Gruppe
durch die méichtigen Feinde in dieser Geschichte stark
dezimiert wird.



KapriteL I: Eimr HiLFERUF

Das Abenteuer nimmt seinen Anfang irgendwo in der
sewerischen Wildnis zum Ende des Monats Travia eines
beliebigen Jahres. In diesem Kapitel treffen die Helden
zundchst auf die fahrende Sippe der Jandraloffs, mit der
sie einen vergniiglichen Abend verbringen. Dieser
nimmt jedoch ein etwas gedriicktes Ende, als die
Gefahrten von der Kartenlegerin der Sippe ein dunkles
Schicksal prophezeit bekommen. In der Nacht wird ein
Held Opfer der vampirischen Zwillinge Yesinde und
Yosande von Kaltenfels, die ihn mit dem Blick des
Nachtmahrs aussaugen, so dass er einen Albtraum von
ihnen hat. Am nichsten Morgen stolen die Charaktere
auf die verwaiste Hiitte von Magister Luminor Hollerof
und seinem Schiiler Alwin Kruschke, die den
Ausgangspunkt fiir die folgende Spurensuche darstellt.

Eim GESELLiGER ABEND (oPtiomaL)

Die folgende Begegnung der Helden mit der
norbardischen Sippe der Jandraloffs konnen Sie nach
Belieben an dem Abend des 29. Travia stattfinden
lassen, bevor die Gruppe am néchsten Tag das Dorf
Wendtlitz in der Baronie Kaltenfels erreicht und das
eigentliche Abenteuer seinen Lauf nimmt. Die Szene
dient zum einen dazu, ein typisch bornldndisches Flair
zu vermitteln, zum anderen schafft sie mit ihrer —
zumindest anfanglichen Frohlichkeit — eine umso
stirkere Wirkung der nachfolgenden schrecklichen
Ereignisse. Alternativ konnen Sie auf diese Begegnung
auch ganz verzichten und das Abenteuer direkt mit dem
Abschnitt Es sind Zwillinge! beginnen. In diesem Fall
sollten die Helden ihr eigenes Nachtlager in der
sewerischen Wildnis aufgeschlagen haben.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Still ist es hier, in den spétherbstlichen Wildern
Seweriens. Nur ein sanftes Rauschen ist zu horen,
wenn der kalte Wind die letzten Blatter von den
Ulmen weht oder unter die tief hangenden Zweige der
immergrinen Tannen greift, die mit ihrer
majestétischen GroBe ein Zeugnis der Unberiihrtheit
und Wildheit der bornldndischen Natur geben. Selbst
die Stimmen der Vogel sind nur selten und tief aus
dem Waldesinneren zu horen. Und dann lassen sie
nichts mehr von dem munteren Zwitschern an
warmen Sommertagen spiiren, sondern klingen miide
und erschopft. Die Tage sind nun deutlich kiirzer als
noch wenige Wochen zuvor, und es scheint, als hétte
sich die Natur nach einem letzten vergeblichen
Aufbdumen miide zur Ruhe gelegt und wartete nun
nur noch darauf, dass der Winter kdme und sie
zudeckte.

Bei dem Gedanken an den ersten Schnee zieht ihr
eure Méntel und Umhénge noch enger zu, wéhrend
ihr dem holprigen Waldpfad folgt. Die Vorstellung,
wiéhrend des nichsten Nachtlagers von Ifirnsflocken

iiberrascht zu werden, stimmt euch nicht gerade
frohlicher. Ein Blick in den dunkler werdenden
grauen Himmel zeigt euch, dass es hochste Zeit wird,
einen Rastplatz zu suchen. Und wihrend ihr nach
einem Ort Ausschau haltet, der euch zumindest
leidliche Wéarme und Schutz vor der Nésse bieten
kann, dringen fernes Geldchter und Hundegebell an
[Held mit Vorteil Gutes Gehor oder der hochsten
Intuition] Ohren.

Reaktion der Helden

Zwischen riesigen Tannen entdeckt ihr ein knappes
Dutzend bunt bemalter Wagen, die kreisformig
angeordnet sind. Dazwischen konnt ihr ein frohlich
tanzendes Lagerfeuer ausmachen, dessen Rauch sich
mit dem abendlichen Nebel vereint. An den Bdumen,
neben zwei oder drei sechseckigen Zelten, sind
zottelige Ponys und Pferde festgemacht, zwischen
denen ein paar Hunde und sogar einige Hiihner
herumlaufen. Ein kahlgeschorener Mann mit langem
Schnurrbart und zahlreichen Ohrringen wirft der
klaffenden Meute gerade ein paar Fleischreste zu. Aus
dem Inneren der Wagenburg sind Gesang und heitere
Musik zu horen.

Die Helden sind soeben auf das Weglager der
Jandraloffs getroffen, deren Sippe fast drei Dutzend
Kopfe zahlt und sich vom Sdugling bis zur Greisin aus
allen erdenklichen Altersgruppen zusammensetzt. Der
soeben beobachtete Mann heifit Oljeff. Die Muhme —
das Oberhaupt — der Sippe ist die bald 66 Géotterldufe
zdhlende Warinja, die in wichtigen Fragen von der
zauberkundigen Zibilja Alsuma beraten wird. (Mehr zu
dem Volk der Norbarden finden Sie ab Seite 43 in dem
Heft Raues Land im Hohen Norden aus der
gleichnamigen Box.) Die Jandraloffs befinden sich
bereits auf dem Weg zu ihrem Winterlager in Persanzig.
Unterwegs suchen sie die Bronnjaren der umliegenden
Landereien auf, um ihnen Korn und andere Feldfriichte
abzukaufen bzw. diese gegen Haushaltswaren, Tabak —
Mochorka, wie sie ihn nennen — oder andere Giiter
einzutauschen. Frither einmal haben sie {ibrigens auch
Handel mit dem Baron von Kaltenfels betrieben. Seit
seinem ,,Riickzug®” auf die Burg sind die Kontakte
jedoch abgebrochen, und gute Topfe oder dhnliches sind
in Wendtlitz demzufolge Mangelware.

Sofern die Helden keinen bedrohlichen Eindruck
machen, werden sie von den Norbarden freundlich an
das Lagerfeuer eingeladen, ja, sogar ein Zelt fiir die
Ubernachtung bietet man ihnen an. Zerlumpt wirkende
Charaktere, aber auch Praios-, Rondra- oder
Traviapriester wird man zwar eindringlich bedugen,
doch auch ihnen wird die Gastfreundschaft nicht
verwehrt.




Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Freigiebig wird der Meskinnes reihum gereicht,
wihrend eine niselnde Flote — begleitet von den
Rhythmen der Klamfa — eine beschwingte Melodie
spielt. Immer wieder setzt einer der Norbarden zum
Gesang an — scheint die Melodie wohl zu einem
bekannten Lied des fahrenden Volkes zu gehoren.
Auch Oljeff erweist sich als guter Sénger mit einer
warmen und eindringlichen Stimme. Wie er haben
auch die anderen Minner ihren Schidel kahl
geschoren, sogar die kleinen Jungen. Nur zwei
schmale Zopfe baumeln bei einigen bisweilen von
den Schldfen herab. Dafiir tragen viele kunstvolle
Hautbilder auf dem Kopf und neben mehreren
Ohrringen manchmal noch einen Ring oder Stab in
der Nase. Auch die Frauen rasieren sich den Schidel
— wenn allerdings nur einen schmalen Streifen in der
Mitte des Kopfes, von der Stirn an bis in den Nacken.
Das restliche dunkle Haar tragen sie lang und offen.
Lassen Sie die Helden einen vergniiglichen Abend und
die Gastfreundschaft der Jandraloffs erleben. Auch die
Charaktere werden aufgefordert, in die ein oder andere
schnell erlernte Melodie einzustimmen oder gar eigene
Geschichten, Gedichte oder Lieder vorzutragen. Gerne
unterhélt man sich iiber das Woher und Wohin oder
schlieft — mit grofem Verhandlungsgeschick — das ein
oder andere Geschift ab.

Im spéteren Verlauf des Abends sollte den Helden eine
Norbardin auffallen, die von den anderen nur Sejde,
,»GroBmutter”, genannt wird:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Wihrend die meisten Sippenmitglieder ausgelassen
feiern, hockt ein altes, fast zahnloses Miitterchen auf
einigen Fellen und mischt mit flinken Fingern immer
wieder einen Stofl Karten. Dann legt sie einige Karten
vor sich ab und betrachtet sie kopfschiittelnd oder
bedéchtig nickend. Gelegentlich bittet sie der ein oder
andere: ,,Sejde, sog mir, wos die Karten dir verkinden
von mir.” Dann lésst sie denjenigen eine Karte ziehen
und murmelt ihm etwas zu oder zieht sich fiir eine
Weile in ein nahes Zelt zuriick.

Sejde ist in ihrer Sippe als weise Wahrsagerin
anerkannt. Die Norbarden bitten sie gerne darum, die
Inrah-Karten — die Karten des Schicksals — zu legen.
Sollten die Helden nicht von selbst neugierig werden
und Sejde — fiir einen kleinen Obolus — nach einem
Blick in die Zukunft fragen, so wird sie die Gruppe
schlieBlich darauf ansprechen und sich mit interessierten
Helden in ihr Zelt begeben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Sejde geht gebiickt voran und fiithrt euch in ein
erstaunlich gerdumiges Zelt, dessen Wiande — wie
auch viele Wagen — mit stilisierten und ineinander
verschlungenen Schlangen verziert sind. Miihsam
lasst sie sich auf dem mit Fellen ausgelegten Boden
nieder und bittet euch, es ihr gleich zu tun. Jetzt erst

fallt euch ein aus Weidenzweigen geflochtener
Deckelkorb auf, aus dem ein leises Zischeln zu horen
ist. Mit einem Lécheln auf den diinnen Lippen 6ffnet
Sejde den Korb und greift hinein, um eine glinzend
grime Natter herauszuholen. ,Ist ja gut, meine
Schejne. Die Sejde ist ja wieder do.*“ Nachdem sie die
Schlange einige Male zartlich gestreichelt hat, legt die
Norbardin sie auf ithren Schof3, wo sie sich stumm
zusammenrollt. Nur der Kopf des Tieres ist leicht
erhoben, wie um euch aufmerksam zu mustern.

Nun mischt die Alte trotz ihrer krummen Finger
gekonnt die Inrah-Karten. Dann teilt sie einige davon
verdeckt vor euch aus und dreht die erste Karte um ...

Im Folgenden sind insgesamt acht verschiedene
Kartenmotive mitsamt Sejdes jeweiliger Deutung sowie
Anmerkungen zum Bezug auf das Abenteuer
aufgelistet. Entscheiden Sie selbst, welche — und wie
viele — Karten die Wahrsagerin tatsdchlich legt. Sie
konnte zum Beispiel fiir jeden Helden gezielt ein oder
zwei Karten legen oder auch eine Legung aus
sdmtlichen acht Karten fiir die gesamte Gruppe
durchfiihren. Es empfiehlt sich allerdings, zumindest
den Erzddmon oder den Namenlosen in die Legung
aufzunehmen und diese Karte an den Schluss der
Beratung zu setzen. Einige offizielle Informationen zum
Inrah finden Sie auf Seite 202 der Geographia
Aventurica und im Lexikon des Schwarzen Auges.
Eine ausfiihrliche Spielhilfe hierzu — bis hin zu einer
Druckversion der Karten — wird in der Inrah-Rubrik auf
www.heldenzeitalter.de angeboten.

s Fiinf des Wassers: ,Ei, de Wasser-Finf! Ejne gute
Karte! Da mogst du dich glicklich schétzen, mein Kind.
Wirst du bald treffen Person, die dir ist wichtig. Kann
sein alter Freund, kann sein Meschpoche. Wirst du dann
schon sehen und kannst denken an alte Sejde.” (Diese
Karte soll den Helden etwas Hoffnung mit auf den Weg
geben, sind doch die iibrigen wesentlich unerfreulicher.)
o Fiinf der Luft: ,,Sieh mal an!“ Sejde wiegt den Kopf
nachdenklich hin und her. ,,Die Finf der Luft spricht von
besen Trejmen und dunklen Visionen. Nicht immer
zejgen Trejme die Wahrhejt, sondern kdnnen auch sejn
Angst vor Verfolgung.* (Diese Karte ist ein Hinweis auf
den kommenden Albtraum und sollte bei einer
personlichen Legung fiir den entsprechenden Helden
aufgedeckt werden. Die Gruppe wird bald erfahren, dass
an den Voraussagen der Norbardin etwas Wahres ist.
Gleichzeitig wird damit aber auch die Frage
aufkommen, inwiefern der Traum denn nun der
Wahrheit entspricht oder aber blof3e Paranoia darstellt.)

* Wahrsager des Feuers: ,,Schau genau hin, mejn Kind.
Dies ist der Wahrsager des Fejers. Er will dich warnen —
vor einer Gefahr, die élter ist als du dir vorstellen
mogst.” Sejdes Stimme ist nun nur noch ein Murmeln:
,»Ejn beses Zejchen.” (Das Motiv ist eine Anspielung
auf den Erzvampir, aber auch auf die Bedrohung durch
den Vampirismus an sich.)
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e Ritter des Feuers: ,Der fejrige Kdmpfer! Dort, wo er
auftaucht, sind Heldenmut und Entschlossenhejt
gefrogt. Ejn scharfes Schwert und ejn wacher Verstand
sind wichtig, um GroBes zu vollbringen.* (Dies bedeutet
nicht mehr und nicht weniger, als dass die Helden auf
dem besten Weg in ein neues Abenteuer sind und bald
voll und ganz gefordert werden.)

*Magierin des FEises: Die Norbardin kratzt sich mit
ihren langen, gebogenen Fingerndgeln am Kopf. ,,Die
Ejshexe®, zischelt die Alte. ,,Kalt ist sie. Ejn Fejnd aller
Waérme. Trachtet danach, den Lejten das Leben zu
rauben wie ejn Schmecker nach dem Meskinnes. Doch
kann se selbst es kaum gebrauchen.* (Dieses Motiv ist
ein weiterer Hinweis auf den Vampirismus — mit
verstirkter Betonung des Sikaryan-Raubs.)

* Magier des Erzes: ,Der Erz-Zauberer will helfen. Er
rat dir, dich gut zu schitzen — aber auch andere, die
dejne Hilfe benejtigen. Grannich Kraft ist dafiir nejtig,
und es wird dir schejnen unmeglich. Aber es gibt
Hoffnung, wenn du vertraust auf die Wege der Gotter.*
(Dieser Ratschlag soll den Charakteren zeigen, dass es
eine Moglichkeit gibt, sich gegen die vampirischen
Krifte zu wappnen — ndmlich die Dinge, welche den
Zwdlfen heilig sind.)

* Erzddmon: ,,Verbrasselt noch ejns!“ ruft Sejde zornig
aus und spuckt auf den Boden. ,,Du bist ejn rechter
Schlimasnik. Der Erzddmon verhejBt nichts Gutes. Ejne
dunkle Macht bricht sich ihre Bahn. Ja, se wird durch
Unachtsamkejt befrejt. Ich rate dir: Sej vorsichtig und
bete zu den Goéttern, dass se dir helfen mejgen.“ (Die
Karte kiindet von der Befreiung des Erzvampirs durch
Alwin Kruschke.)

* Namenloser: Als Sejde die Karte erblickt, wird sie
kreidebleich. Die Stimme der Norbardin ist nur noch
mit Miihe zu verstehen, als sie wispert: ,,Das Bese ...
Was soll ich dazu sagen? Es ist die rejne Schlechtigkejt.
Gnadenlos und brutal. Das Vergnigen, andere lejden
und sterben zu sehen. Dagegen ist kejn Kraut
gewachsen.” Schnell ldsst sie die Karte unter dem
restlichen Stapel verschwinden. (Diese Karte soll den
Charakteren den Ernst der Lage bedeuten und wird
ihnen den bis dahin vergniiglichen Abend wohl
endgiiltig verderben.)

Nach der Legung ist Sejde sehr schweigsam und legt die
Schlange stumm in den Korb zuriick, bevor sie mit den
Helden das Zelt wverldsst. DrauBlen ist in der
Zwischenzeit Ruhe eingekehrt, und nur wenige
Norbarden sitzen noch am Lagerfeuer oder halten etwas
auflerhalb der Wagenburg Wache. Die Charaktere
konnen beobachten, wie Sejde mit der Muhme der
Sippe redet, die darauthin zu ihnen kommt und ihnen als
Nachtlager ein Zelt zuweist, das auffillig weit abseits
des restlichen Lagers steht. Doch zumindest haben die
Helden in dieser Nacht eine windgeschiitzte und durch
viele Felle warme Bettstatt.

Es sinb ZwiLLinGe!

In der Nacht des 29. Travia wird einer der Helden — egal
ob sich die Gruppe zu diesem Zeitpunkt im Lager der
Norbarden oder unter freiem Himmel befindet — Opfer
der vampirischen Zwillinge Yesinde und Yosande von
Kaltenfels, die auf der Jagd nach Sikaryan sind. Da sie
sich in Nebel verwandeln konnen, stellen auch schmale
Ritzen und gut bewachte Zelte kein Hindernis fiir sie
dar. Sie werden den betreffenden Charakter jedoch nicht
mit Hilfe ihrer Zdhne aussaugen, sondern den Blick des
Nachtmahrs einsetzen (siche Seite 28), um ihrem Opfer
in seinem Schlaf die Lebenskraft zu rauben. Eine Folge
davon ist, dass der Held — noch besser gar eine Heldin —
einen diisteren Albtraum von den Schwestern hat:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein diisteres Zwielicht umgibt dich. Du glaubst zu
erkennen, dass du in einem Bett mit weillem Leinen
liegst. Da bemerkst du Schemen, die sich dir langsam
ndhern. Es sind zwei kleine Miadchen mit langen
schwarzen Haaren und grauen Kleidern. Sie mdgen
vielleicht zehn Jahre zdhlen. Hand in Hand und mit
beschdmt hdngenden Kopfen kommen sie zu dir
heran, bis sie dich aus ihren traurigen eisgrauen
Augen anblicken. Die eine gleicht der anderen bis
aufs letzte Haar. Und als sie beide gleichzeitig ihre
Stimmen erheben, die sowohl nah als auch fern
klingen, ist es, als wiirde Gift in deine Ohren tropfen:
,»,Mami/Papi ... hast du uns nicht mehr lieb?

Und plétzlich kommt ein bdses Blitzen in ihre Augen,
stichlt sich ein damonisches Grinsen in ihre
Gesichter:

,,Du musst uns aber lieb haben!*

Dann stof3en sie einen gellenden Schrei aus, der dich
in tiefe Bewusstlosigkeit fallen ldsst ...

Der Charakter erwacht erst, wenn die Schwestern
bereits fort sind. Insgesamt haben sie ihm 2W6+3
Punkte Sikaryan und ebenso viele LeP geraubt, was Sie
dem Spieler aber nicht mitteilen, sondern gesondert
notieren. Der Held selbst merkt von dem Verlust nichts.
Dass die Zwillinge ihn nicht vollig ,,ausgesaugt® haben,
hat er allein einer gliicklichen Fiigung zu verdanken:
Vielleicht hat im Lager der Norbarden ein Hund
angeschlagen, vielleicht fiihlten sich die Mddchen vom
unruhigen Schlaf eines anderen Helden gestort —
vielleicht haben sie auch schlicht das Interesse an ihrem
Opfer verloren oder wollten keinen auffilligen Mord
begehen.

Die Helden werden spétestens dann aufmerken, wenn
sie im Dorf von den ,verstorbenen“ Tochtern des
Barons horen, und der Fall wird der Gruppe gewiss
einiges Kopfzerbrechen bereiten.

Kannst pv micH BEORED?

Sollten die Helden im Lager der Norbarden iibernachtet
haben, so konnen sie Zeugen davon werden, wie flink



die fahrenden Hindler ihre Zelte abbauen und sich
reisebereit machen konnen. Bevor die Sonne ganz
aufgegangen ist, findet sich auch das letzte Pony vor
einen Wagen gespannt und die letzte Schiissel an ihrem
Platz. Die Helden konnen noch ein kurzes Friihstiick mit
den Norbarden einnehmen, dann verabschiedet man sich
freundschaftlich und wiinscht der Gruppe — mit
merkwiirdig traurigem Blick — eine gute Weiterreise.
Der erste Schnee ist auch in dieser Nacht ausgeblieben,
und so setzen die Charaktere ihren Weg an diesem 30.
Travia in unverdnderter Waldlandschaft und unter dem
selben grauen Himmel wie am Vortag fort. In der
sewerischen Wildnis trifft die Gruppe heute auf keine
weiteren Reisenden, allerdings kénnen die Helden von
einer kleinen Anhohe, iiber die der Weg verlduft, in
knapp zwei Meilen Entfernung ein paar diinne
Rauchfahnen ausmachen (die zu dem Dorf Wendtlitz
gehoren). Eine weitere Meile nordlich davon hockt Burg
Kaltenfels trutzig auf einem Hiigel iiber dem restlichen
Umland. An Details kann auch ein guter Beobachter
allenfalls den Wachturm und den Bergfried sowie den
Wachfelsen ausmachen. Etwa eine Viertelstunde spéter
gelangen die Charaktere an das Haus, das bis vor
Kurzem von Magister Luminor Hollerof und seinem
Schiiler Alwin Kruschke bewohnt wurde.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Etwas hat eure Aufmerksamkeit geweckt: ein
unregelmiBiges, holzernes Hammern. Von dem
Waldpfad, dem ihr bestindig folgt, zweigt ein noch
schmalerer Weg Richtung Norden ab — vermutlich
dorthin, wo ihr zuvor die Rauchfahnen ausmachen
konntet. Als euer Blick dem Verlauf des Wegs folgt,
erblickt ihr zwischen den dichten Tannen zunéchst
jedoch nur eine einzelne windschiefe Holzhiitte, mit
einem ebenso windschiefen gemauerten Kamin, aus
dem allerdings kein Rauch dringt. Vor der Hiitte steht
ein Karren — halb verdeckt von einem grof3en
Wachstuch. Direkt an der Wand der Hiitte, unter
einem kleinen Vordach, ist ein Stapel Brennholz
aufgeschichtet, auf dem zuoberst frische Zweige
liegen. Vom Vordach baumeln an Schniiren
zahlreiche Krauter und Pilze, die wohl zum Trocknen
aufgehdngt wurden.

Da hort ihr wieder dieses Himmern, und jetzt ist klar,
woher es kommt: Die Tiir der Hiitte wird vom Wind
bestindig aufgeweht und wieder zugeschlagen,
ungehindert von irgendeiner Menschenseele. Im
Inneren konnt ihr einen umgekippten Schemel
erkennen.

Es ist zu hoffen, dass zumindest ein Held in der Hiitte
nach dem Rechten schauen mochte. Ansonsten konnen
Sie mit Proben auf Neugier — eine Dbeliebte
Heldeneigenschaft — nachhelfen. Im Inneren der Hiitte
sieht es ziemlich chaotisch aus: Ein Tisch ist
verschoben, ein Schemel umgestiirzt, auf dem Boden
liegen einige Bogen Pergament, die immer wieder vom
Wind aufgewirbelt werden, sowie eine Menge

Praiosblumensamen, welche aus einem aufgerissenen
Beutelchen stammen und iiberall verstreut sind.

Hier fand gestern zu abendlicher Stunde und unter
heftiger Gegenwehr die Entfilhrung von Alwin
Kruschke durch Vigor von Kaltenfels statt. Nachdem
Alwins Lehrmeister, Magister Hollerof, sich am Morgen
verabschiedet hatte, war er bis nach Einbruch der Nacht
nicht zurlickgekehrt. Alwin hatte sich bereits am
Nachmittag Sorgen gemacht, denn der Magier pflegte
iiblicherweise zumindest gegen Mittag fiir eine kurze
gemeinsame Mahlzeit heimzukehren — in der Regel lief3
er sich sogar noch 6fter blicken. Tatsachlich war der alte
Magier von Kolja von Kaltenfels in einem Waldstiick in
der Nahe der Burg iiberwiltigt und in die Gruft des
Burggartens geschleppt worden. Nachdem Alwin sich
bei einigen Dorflern vergeblich nach seinem Meister
erkundigt hatte und dieser auch nach Sonnenuntergang
nicht zuriickgekommen war, wurde dem Jungen klar,
dass etwas Schreckliches geschehen sein musste. Er war
gerade dabei, seine Ausriistung zusammenzustellen, um
Magister Hollerof zu Hilfe zu eilen, als Vigor von
Kaltenfels in die Hiitte eindrang. Dem vollig
iiberraschten Alwin gelang es noch, sich der ersten
Attacke zu entziehen, wobei Tisch und Schemel
verschoben wurden bzw. umstiirzten. In seiner Panik
griff er nach einem Beutel mit Praiosblumensamen und
riss ihn auf. Beim Anblick der herausfallenden Samen
wich der Baron fauchend in eine Ecke zuriick, was dem
Jungen genug Zeit verschaffte, aus dem Fenster zu
springen und ein paar Schritte in den Wald zu laufen.
Doch sein kleiner Vorsprung schrumpfte schnell wieder,
als der Baron mit Hilfe seines Sikaryan-Gespiirs die
Verfolgung aufnahm und sein Opfer bald gefasst und
gewiirgt hatte, bis es besinnungslos wurde.
AnschlieBend brachte er den Jungen unter dem Wirken
eines SPURLOS TRITTLOS auf die Burg.

Ehe die Helden sich nun ausfiihrlich in der Hiitte
umsehen und Hinweise deuten konnen, erscheint wie
aus dem Nichts Magister Hollerof — genauer gesagt: ein
Abbild von ihm, welches er unter Aufwendung seiner
letzten Kraft mittels eines PROJEKTIMAGO
EBENBILD aus seinem Geféngnis in die Hiitte wirft.
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich, als wire er schon die ganze Zeit iiber da
gewesen, hockt ein Mann in schmutziger, leicht
zerrissener Kleidung und mit grauem Zottelhaar auf
dem Boden. An seiner Stirn klebt getrocknetes Blut.
Er blickt in deine Richtung, [Held], starrt jedoch
geradewegs durch dich hindurch. Er wirkt erschopft,
versucht aber sichtlich, sich zusammenzureif3en, als er
zu sprechen beginnt:

,,Alwin, ich hoffe du bist da und kannst mich horen.
Bring dich in Sicherheit, mein Junge! Ich hatte Recht:
Er ist einer von ihnen. Ich glaube fast, sie alle sind es.
Er hat mich tiberrumpelt, und jetzt bin ich in einem
dunklen Gefdngnis — es riecht hier nach Erde.




Nimm dir die Ausriistung und bring unsere Mission
zu Ende. Vielleicht gelingt es dir, mich zu befreien.
Aber sei vorsichtig: Hier ist noch etwas ... Ich spiire
etwas furchtbar Altes und Boses, das ...

Plotzlich scheint sich der Mann wieder in Luft
aufgelost zu haben.

Lesen Sie Magister Hollerofs Worte schnell und gehetzt
vor, und machen Sie nur kurze Pausen, in denen er Luft
holt oder eilig iiberlegt, was er noch sagen soll. Geben
Sie den Spielern dennoch an ein, zwei Stellen Zeit, auf
die Projektion zu reagieren bzw. diese erst einmal als
solche zu erkennen. Denn wahrscheinlich werden die
Helden zunichst versuchen, den Magister anzusprechen
oder zu schiitteln, wenn er nicht antwortet — vielleicht
wollen sie sich aber auch schnell vor ihm ,,in
Sicherheit bringen. Die Illusion ist nur durch
Antimagie ~ (ILLUSION ~ AUFLOSEN)  oder
entsprechende Liturgien zu beeinflussen. Versucht ein
Held, die Projektion anzufassen, so greift er einfach
hindurch.

Ein extrem geistesgegenwartiger Held kann mit einem
OCULUS noch die astralen Féden der abbrechenden
Projektion vom Ursprungsort zum Ziel erkennen, sofern
ihm im Anschluss eine Sinnenschdrfe-Probe +7 gelingt.
Dann kann er ein feines Band ausmachen, das sich von
der Hiitte aus in Richtung der Burg — bzw. umgekehrt —
zieht. Er kann jedoch nicht erkennen, wo genau der
Anfang liegt — hochstens grob schitzen, dass das Band
im Ostlichen Teil der Burganlage endet bzw. beginnt.
Ein Verfolgen der astralen Spur hat keinen Sinn, da sie
so fliichtig ist, dass sie sich bereits kurz nach Verebben
des Illusionszaubers wie fortgewehter Rauch auflost. In
jedem Fall sollte solch eine schnelle Reaktion mit
zusdtzlichen Abenteuerpunkten belohnt werden.
Nachdem die verdatterten Helden die soeben erlebte
Situation erfasst haben, werden sie wahrscheinlich
weitere Spuren finden und sich in der Hiitte und deren
Umgebung umsehen wollen: Die umbher fliegenden
Pergamentbogen sind entweder noch unbeschriftet oder
beinhalten — meist der Heilkunst entstammende —
Rezepturen und Kréauterlisten. Zum einen hat Magister
Hollerof diese Schriftstiicke aus Interesse und
Forscherdrang verfasst, zum anderen sollten sie seine —
leider aufgeflogene — Tarnung komplettieren.

AuBler dem Tisch und den zwei Schemeln befinden sich
in der Hiitte noch zwei Alkoven mit Strohmatratzen, die
jedoch keine Spuren liefern, sowie eine Truhe. Diese ist
mit einem schweren, aber simplen Vorhangeschloss
gesichert. Der Schliissel dazu liegt in einem Hohlraum
des Holzstapels vor der Tiir. Schneller ist das Schloss
vermutlich mit einer Schldsser Knacken-Probe +3 oder
einer Korperkraft-Probe +5 gedftnet. In der Truhe

finden sich hauptsichlich einfache Kleidungsstiicke in
zwei verschiedenen Groflen (ndmlich Alwins und
Hollerofs), aber auch ein prichtiges, mit arkanen
Symbolen geschmiicktes Gewand des Magiers. Obenauf
liegt ein Beutel mit verschiedenen Miinzen -
hauptsdchlich Silbergroschen — im Wert von knapp 18
Batzen.

Auf einigen Regalbrettern stapeln sich Tiegel und Topfe
der verschiedensten Groflen und Materialien, ebenso
diverse Werkzeuge wie Morser und Pistill, Zangen, ein
Holzhammer (tatséchlich fiir die Jagd auf Vampire),
Messer und Loffel. Ein paar Tiegel sind mit Salben
gefiillt, in manchen Dosen befinden sich Krauter. Auch
in der Hiitte selbst baumeln wie drauflen viele Krauter
und Pilze an Schniiren von der Decke — einige davon
bereits getrocknet, andere ganz frisch. Hierunter finden
sich auch solche, die je nach Verfluchung verletzend
gegen Vampire sein konnen (sieche Seite 28), darunter
Lauch und Roter Fingerhut. Entscheiden Sie selbst, wie
frisch — und damit wirksam — die jeweiligen Krauter
noch sind.

Uber dem Kamin baumelt an langen Ketten ein Kessel
mit einer erkalteten, diinnen Suppe. In unmittelbarer
Niéhe liegt ein vom Tisch gestiirztes Buch mit dem Titel
Folianth der Kreutherkunde. Dieses Buch konnen Sie
nach Belieben dazu nutzen, den Helden den ein oder
anderen Tipp flir die Vampirbekdmpfung zu geben,
sobald sie erst einmal von der Natur ihrer Gegner
wissen. Zum Beispiel konnte darin die Rede sein vom
,, Knoblauch, welcher iszt der Peraine ein heilig
Gewaecks, das auch den Nachtmahr fernhaelt” oder
von Ahnlichem. Jedoch enthillt es keinesfalls eine
genaue Anleitung ,, Wie téte ich einen Vampir? “

Ein paar Spuren lassen sich auch auBlerhalb der Hiitte
finden: Die frischen und starken Kirschbaum- und
Steineichenéste auf dem HolzstoB sind ebenfalls fiir die
Vampirjagd gedacht — was die Helden aber vermutlich
nicht erkennen werden. Mit einer Fdhrtensuchen-Probe
+6 werden ihnen die Spuren auffallen, die Alwin und
Vigor vom Fenster bis zum Waldrand im Erdreich
hinterlassen haben. Danach kann man der Fahrte nur
noch mit einer Probe +9 etwa 50 Schritt weiter in den
Wald hinein folgen, wo schlieBlich aufgetretenes
Erdreich von einer handfesten Auseinandersetzung
kiindet. Von dort geht nur noch eine einzelne Spur
weiter, deren ,,Tritte* deutlich mehr eingesunken sind
als zuvor (Vigor trug den bewusstlosen Alwin), bevor
sie sich im Nichts verliert (der Vampir wirkte hier einen
SPURLOS TRITTLOS). Ein Charakter, dem eine
Tierkunde-Probe +8 gelingt, kann allerdings am
Kampfplatz ein auffilliges Auftreten von Rattenkot
feststellen (Vigor hatte die Tiere zur Unterstiitzung im
Kampf gerufen).



KariteL II: Ein canz mnormALES DOREF?

Dieses Kapitel umfasst die Spurensuche der Helden in
dem Dorf Wendtlitz. Zundchst wird Thnen eine
Beschreibung des Ortes und seiner Bewohner
prasentiert — inklusive eventueller Gespriachsthemen.
Diese Informationen geben lhnen die Moglichkeit, das
Dorf stimmungsvoll und lebendig darzustellen. Im

Anschluss daran werden die wichtigsten
Handlungsfiaden in Wendtlitz und Umgebung erldutert
sowie alternative Strategien, falls die Helden

ungewohnliche Wege beschreiten. Achten Sie darauf,
welche Informationen Sie den Helden mitteilen, denn
niemand im Dorf — nicht einmal Galjan — kennt die
wahre Geschichte der von Kaltenfels und der beiden
Vampirjéger. Lassen Sie dennoch genug
Verdachtsmomente aufkommen, um schlieflich ein
Eindringen in die Burg und somit das nédchste Kapitel zu
motivieren.

Das Dorr WEenpiLitz

Der Begriff ,Dorf* ist bei den Bewohnern von
Wendtlitz die géngige Bezeichnung fiir ihre
Heimatstétte. Tatséchlich ist der Ort nicht mehr als ein
kleiner Weiler, wie es sie in Sewerien zuhauf gibt.
Derzeit leben in Wendtlitz gut 50 ,,Seelen, wie die
Bronnjaren ihre Leibeigenen zu nennen pflegen, 52, um
genau zu sein — die Geburt des 53. Bewohners wird mit
Spannung erwartet.

Die Dorfler sind nicht nur Untertanen ihres Bronnjaren,
nein, sie sind wortwortlich sein Eigentum und ihm mit
Haut und Haar verpflichtet (siche auch Seite 51ff. in
dem Band Das Land an Born und Walsach der Box
Rauhes Land im hohen Norden fiir ausfiihrliche
Informationen zum Bronnjarentum). Nachdem lange
Zeit Baron Vigor von Kaltenfels iiber die Wendtlitzer
geherrscht hatte, legte er diese Aufgabe vor dreizehn
Jahren in die Hand seines Sohnes Kolja. Offiziell lief3 er
verlauten, dass er sich zuriickzog, weil ihm das
Schicksal seiner damals ums Leben gekommenen
Tochter zu schwer auf dem Herzen lastete. In
Wirklichkeit hinderte ihn die Tatsache, dass er kein
Sonnenlicht mehr ertragen konnte. Kolja von Kaltenfels,
der als einziges Mitglied seiner Familie nicht vom Fluch
des Gotterfiirsten betroffen ist, ldsst sich selbst nur
selten im Dorf blicken und hat die Aufsicht iiber die
Wendtlitzer wiederum an den — ebenfalls leibeigenen —
Dorfschulzen Galjan Ebersen iibertragen.

Das Leben der Dorfler ist in erster Linie von der
Feldarbeit gepriigt. Sie schuften auf den Ackern und
Hoéfen, um ihrem Bronnjaren die geforderte Menge ihrer
Ertridge geben zu kénnen. Zwar haben einige von ihnen
ein Handwerk zumindest in Grundziigen erlernt, doch
wird ein solches in der Regel nur nebenbei betrieben —
ndmlich dann, wenn es unbedingt ndtig ist, weil zum
Beispiel ein Pflug defekt ist oder neue Kriige getdpfert
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werden miissen. Momentan — im Spétherbst — widmet
man sich allerdings hauptsédchlich der Haltbarmachung
der Ernte, fiihrt die sparlichen Schlachtungen durch und
setzt die Hiitten fiir den kommenden Winter instand.
Nach getaner Arbeit sitzt man am Abend gern bei dem
ein oder anderen Becher Kwassetz — einem Getrénk aus
Trockenkirschen und vergorenem Roggenbrot — im
Kaminzimmer des Fronhofs zusammen und geht einer
Handarbeit nach oder singt gemeinsam schwermiitige
bornische Weisen.

Seitdem sogar die Norbarden die Baronie meiden,
kommen so gut wie nie Fremde in das abgelegene Dorf
— schlieBlich fiihrt nur ein einziger Weg hierher, der
zudem eine Sackgasse darstellt. Ansonsten sind die
kargen Felder von Wendtlitz zu allen Seiten von teils
sumpfigen Wildern umgeben. Die Dorfler selbst diirfen
das Bronnjarentum nicht verlassen, ja, es ist ihnen sogar
verboten, sich tiefer als drei Steinwiirfe in den Wald
hinein zu begeben.

Im Folgenden werden die einzelnen Gebdude des
Dorfes und einige seiner Bewohner vorgestellt. Das
Kartenmaterial hierzu finden Sie im Anhang.

Ehemalige Holzfillerhiitte (1)

Diese Hiitte wurde vor langer Zeit von Holzfillern
genutzt und gehort eigentlich nicht mehr zum Dorf
Wendtlitz. Bis vor Kurzem haben hier Magister
Luminor Hollerof und sein Schiiler Alwin Kruschke
gelebt, bevor sie von Kolja bzw. Vigor von Kaltenfels
entfithrt wurden. Eine genaue Beschreibung der Hiitte
finden Sie in dem Abschnitt Kannst du mich héren?
ab Seite 7, die Charakterisierungen ihrer beiden
Bewohner im Anhang ab Seite 40.

Fronhof (2)

Das zentrale Gebdude des Fronhofs ist das Haupthaus
neben der angrenzenden Schmiede und der
Backstube das cinzige gemauerte Gebdude in
Wendtlitz. Hier hat bis vor dreizehn Jahren die Familie
von Kaltenfels den Grofteil der Rdume bewohnt, bevor
sie auf die Burg umgezogen ist. Ein paar dieser Raume
stethen nun dem Dorfschulzen Galjan Ebersen und
seiner Tochter Danja zur Verfligung, die anderen sind
heute unbenutzt. Der restliche Teil des Gebdudes wird
von dem wenigen leibeigenen Hofgesinde bewohnt —
zur Zeit sind dies nur die Magd Selwine und der Knecht
Mjesko, die neben ihrer Arbeit auf dem Hof ebenso ihre
Pflicht auf den Feldern erfiillen. Die anderen Aufgaben
auf dem Hof wie Dbeispielsweise anfallende
Schmiedearbeiten — werden von einigen Bewohnern der
umliegenden Hiitten erledigt, ganz nach Bedarf.

Vor der groBBen Scheune ist ein Dreschplatz, daneben
findet sich eine Werkstatt fiir einfache Holzarbeiten. In
den Stallungen werden einige Rinder gehalten,
Kaltbliiter fiir die Feldarbeit sowie zwei in die Jahre



gekommene Reitpferde der Familie Kaltenfels, die ihre
Besitzer nach der Erhebung zum Vampir nicht mehr
tragen wollten. Fast stdndig aufgeregt gackerndes
Federvieh bewohnt den benachbarten Hiihnerstall. Vor
dem eigentlichen Fronhof liegt der Dorfplatz samt
Brunnen und altem Pranger, dessen letzte Benutzung
allerdings noch in die Zeit von Vigor von Kaltenfels
fallt.

Der Fronhof ist nicht nur das rdumliche Zentrum von
Wendtlitz: Hier spielt sich auch das dorfliche Leben
jenseits der Feldarbeit ab. Und auch wenn Galjan
Ebersen bei den Einwohnern nur leidlich beliebt ist,
kehrt man hier doch gerne zur gemeinsamen Mabhlzeit
und zum abendlichem Beisammensein ein — und sei es
nur, um Feuerholz im harten Winter zu sparen.

Haus der Familie Hinske (3)

Die Hinskes stellen mit den Eltern Elko und Luta sowie
ihren insgesamt neun Kindern die grofte Familie in
Wendtlitz dar. Der dlteste Sohn, Olko, ist bereits in eine
neue Hiitte eingezogen, und seine Frau Jella erwartet ihr
erstes Kind. Obwohl die Geburt kurz bevor steht,
arbeitet Jella immer noch hart. Der jlingste Spross der
Familie ist der vierjahrige //ko, und Luta ist froh, dass
Frau Tsa sie anscheinend nicht mehr mit weiteren
Kindern segnen mochte. Abgesehen von ihrer
Vielkopfigkeit ist Familie Hinske typisch fiir Wendtlitz:
Schon die Kleinsten miissen bei der tiglichen Arbeit
von Sonnenauf- bis Sonnenuntergang mit anpacken, wo
es nur geht.

Haus der Familie Grumpe (4)

Die Grumpes bilden die kleinste Familie in Wendtlitz:
Tannjew und Suscha sind vieler Versuche zum Trotz
kinderlos geblieben und kiimmern sich stattdessen um
den greisen Grofivater Panek, der von allen nur
liebevoll Panjoscha genannt wird. Tannjew ist ein guter
Bicker, wihrend Suscha fiir die Grobschmiedearbeiten
im Dorf zustindig ist. Diese Aufgaben erfiillen beide
auf dem Fronhof. Ansonsten arbeiten sie wie die
iibrigen Dorfler auf dem Feld.

Haus der Familie Peddersen (5)

Die stimmige Witwe Rabescha Peddersen wird bei der
Erziehung ihrer fiinf Tochter und des einzigen Sohnes
von ihrer Schwiegertochter Paisuma unterstiitzt, die
gerne vor allen anderen — blof nicht vor Rabescha —
deren Erziehungsweise kritisiert. Paisuma ist eine der
Wenigen im Dorf, die nur noch ecinfache Arbeiten
erledigen, da sie bereits recht gebrechlich ist. Umso
mehr Zeit hat sie, ihre Mitmenschen aufmerksam zu
beobachten  und  jedes Brockchen  Klatsch
aufzuschnappen und zu verbreiten, das in einem so
kleinen Dorf umhergehen kann. Rabeschas Mann, Joost,
ist vor iiber zwolf Jahren bei einem Unfall ums Leben
gekommen — zumindest glauben die Dorfbewohner
daran. Tatsdchlich aber war er ein frithes Opfer der von
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Kaltenfels (siche den Abschnitt Zwillingstod und
Hexenfluch).

Weitere Wohnhiuser (6)

Vier weitere Familien leben in Wendtlitz — allesamt
jeweils vier bis sieben Kopfe zahlend: Die Timpskis sind
im ganzen Dorf als frohliche Gesellen bekannt, nicht
zuletzt, da sie den gehaltvollsten Kartoffelschnaps des
ganzen Ortes brennen. Nach auflen eher sauertdpfisch,
aber im Herzen gut kommt hingegen die Familie
Brinnske daher. Die Firnskes und die Juchskis gehen
sich traditionell gerne aus dem Weg. Warum, weil}
heute niemand mehr so recht zu sagen.

Burg Kaltenfels (7)

Die Burg Kaltenfels ist der heutige Wohnsitz der
Bronnjarenfamilie und liegt circa zwei Meilen
auBerhalb des Dorfzentrums. Eine ausfiihrliche

Beschreibung der Burg finden Sie in Kapitel III. Thre
Bewohner werden detailliert im Anhang vorgestellt.

DORFGESPRACHE

Wahrscheinlich wird dieses Kapitel — sofern die Helden
nicht heimlich in das Dorf oder gar direkt in die Burg
einzudringen versuchen — in erster Linie von der
Kommunikation mit den Leibeigenen geprégt sein. Zu
diesem Zweck finden Sie im Folgenden die wichtigsten
Gesprachsthemen mit dem dazugehdrigen Wissen der
Dorfbewohner angefiihrt. Bedenken Sie dabei aber, dass
kein Dorfler von allein beginnen wird, von den
schrecklichen Ereignissen vor dreizehn Jahren zu
erzdhlen oder die ganze Familiengeschichte der von
Kaltenfels auf ein Stichwort hin herunterbeten wird.
Vielmehr werden sich die Helden an einzelne Themen
herantasten miissen. Vermutlich werden die ersten
Fragen der Charaktere Magister Hollerof und Alwin
betreffen. Vielleicht erkundigen sie sich zeitig nach den
Bewohnern der Burg ,,auf dem Felsen dort* oder nach
dem Dorfschulzen. Machen Sie es den Spielern also
nicht zu leicht, sondern fiihren Sie sie allmdhlich auf die
richtige Fiahrte. Die Leibeigenen sind Kontakt mit
Fremden, sieht man einmal von dem Magister und
seinem Schiiler ab, kaum noch gewohnt und reagieren je
nach ihrem Charakter vorsichtig, misstrauisch oder auch
freudig drauflos plappernd. Wie die Handlung im Dorf
ablaufen konnte, finden Sie im Abschnitt Aktionen im
Dorf beschrieben.

Magister Hollerof und Alwin

Folgende Informationen haben die Dorfler iiber den
Gelehrten und seinen Scholaren:

*Natiirlich konnen die Leibeigenen zunidchst einmal
Magister Hollerof anhand der Beschreibung der Helden
identifizieren und ihnen umgekehrt Alwins AuBeres
schildern (siche auch Anhang).

eDariiber hinaus kennen die Wendtlitzer den
,,offiziellen” Grund fiir die Anwesenheit der beiden —
némlich die ,,Suche und Erforschung® von Heilpflanzen:



Sie hatten die Erlaubnis, in der gesamten Baronie nach
Kréutern zu suchen, sogar im Wald. (Bei Nachfrage der
Helden: Ja, die beiden waren auch ofter in der Nihe der
Burg.)

*Die meisten beschreiben den Magier als ,,sehr herzlich
flir einen so gelehrten Kerl“. Er war oft bei den
Familien des Ortes zu Gast und hat sich gerne nach dem
Wohlergehen jedes einzelnen erkundigt. Im Gegenzug
fiir ein Essen hat er hdufig Heilkréduter, Wundsalben und
Tees verteilt. Manche der letzteren haben teilweise
grasslich geschmeckt — vor allem ein Gebrdu mit
Zwiebeln und Knoblauchblittern. (Tatsdchlich hoffte
Luminor Hollerof, damit Vampirangriffen im Dorf
vorzubeugen.) Einmal hat er ,der Suscha“ ein
gequetschtes Bein geheilt, welches unter den Pflug
gekommen war und das sie eigentlich schon verloren
geglaubt hatte. ,,Hat einfach seine Hinde draufgelegt
und — schwupps — war es geheilt. Ich habe es mit
eigenen Augen gesehen. Der Magister ist wirklich ein
méchtiger Mann.*

*Auch Alwin haben viele Dorfbewohner in ihr Herz
geschlossen, obwohl ,,der Junge einem die Haare vom
Kopf frisst™. Bei manchen gilt der Scholar allerdings als
naseweis und ziemlich trotzig. (,Wenn ich sein
Lehrmeister wére ...“)

*Alwin hat sich gestern (am 29. Travia) Nachmittag und
am frithen Abend bei einigen Einwohnern nach
Magister Hollerof erkundigt, den er seit dem Morgen
nicht mehr gesehen hatte. Der Junge schien etwas
nervés zu sein. Zuletzt wurde Alwin von Paisuma
Peddersen gesehen, als er auf dem Weg in Richtung
seiner Hiitte war. Magister Hollerof hatte am Morgen
noch kurzen Kontakt mit ein paar Dorflern — vor allem
Tannjew Grumpe — gehabt, bevor er sich in die Wilder
nordwestlich von Burg Kaltenfels aufmachte.
*Mittlerweile ist man auch im Dorf verwundert bis
beunruhigt dariiber, dass die beiden noch immer nicht
aufgetaucht sind. Dieser Umstand weckt bei den Alteren
Erinnerungen an das frithere Verschwinden von
Personen (siche unten).

*Viele haben bemerkt, dass Alwin ,,ziemlich verknallt*
in Danja Ebersen, die Tochter des Dorfschulzen, ist.
Paisuma weill sogar von ,geheimen® Treffen der
beiden. (,,Aber sagt es ja nicht dem Fredo. Muss ja nicht
jeder wissen ...“)

Zwillingstod und Hexenfluch

Irgendwann wird die Sprache darauf kommen, warum
die Familie von Kaltenfels so zuriickgezogen lebt.
Vielleicht berichten die Helden auch von den beiden
Midchen, die einem von ihnen im Traum erschienen
sind. Zu diesen Themen konnen die Wendtlitzer
Folgendes erzédhlen:

Natiirlich kennt aufler den Jiingeren jeder im Dorf die
offizielle Version vom Tod der Zwillinge Yesinde und
Yosande von Kaltenfels und vom Riickzug der Familie
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auf die Burg (siche die Vorgeschichte des Abenteuers
auf Seite 3).

*Das ganze Dorf schien damals vom Pech verfolgt, ja,
richtiggehend verflucht zu sein. Viele vermuten, dass
man irgendwie den Zorn der Gotter oder einer Hexe
erweckt habe — jeder Leibeigene hat seine eigene
Erkldrung. Zu dieser Zeit (tatsdchlich erst nach dem
Tod der Zwillinge) verschwanden zwei Einwohner
spurlos, zwei weitere starben bei Unfillen und einer
wurde von Wolfen gerissen. (In Wahrheit sind alle
Ungliicke auf die Umtriecbe der zu Vampiren
gewordenen von Kaltenfels zuriickzufiihren, welche ihre
unbandige Gier nach Blut noch nicht zu kontrollieren
vermochten. Bei Nachfrage der Helden stellt sich
heraus, dass sich fast sdmtliche Geschehnisse des
Nachts ereigneten.)

*Der alte Ljasew hatte sich vom Fronhof aus auf den
Nachhauseweg gemacht, als er verschwand. Die junge
Gari hatte sich am Abend mit der Familie zur Ruhe
gelegt und war am néchsten Morgen nicht mehr da.
(Ersterer war ein Opfer von Yesinde und Yosande, die
sich damals noch bevorzugt mit Z&hnen und Krallen auf
ihre Beute stiirzten, statt sie mit dem Blick des
Nachtmahrs auszusaugen. Letzterer wurde durch Koljas
Ruf des Vampirs angelockt.)

«Semkin war eines Morgens schrecklich zerfleischt
gefunden worden. Die Wolfe hatten in dieser Nacht
,wie irr geheult und waren besonders nah an das Dorf
herangekommen. (Tatséchlich war dies Vigors Werk,
der seine Beute mit seinem riesigen Rattengebiss brutal
gerissen hatte.)

*Rabescha Peddersens Mann, Joost, brach sich bei
einem Sturz vom Heuschober auf den Dreschplatz das
Genick. (Vestissja hatte ihm in einer Ecke des Schobers
aufgelauert und ihm bereits den Hals gebrochen, bevor
sie ihn aussaugte und schlieBlich zur Vertuschung
hinabstieB.) Baernja starb, als sich das Axtblatt beim
Holzhacken vom Stiel 16ste und ihr auf den Kopf fiel.
(Dies war das einzige Ungliick, welches sich tagsiiber
ereignete. Kolja iiberwiltigte die Frau, in deren Haus er
wegen seines Fluchs nicht eindringen konnte, bei der
Arbeit und fingierte nach seinem Biss den Unfall mit
der Axt.)

*Nach diesen Ereignissen, die sich alle innerhalb eines
Zeitraums von weniger als einem Mond abgespielt
hatten, kehrte wieder Ruhe ein. Allein vor ein paar
Jahren gab es einen einzelnen grausamen Zwischenfall:
Tarulf, ein Sprossling der Hinskes, war seit ein paar
Tagen verschwunden gewesen. SchlieBlich wurde er im
Wald — nicht weit vom Rand entfernt — entdeckt: Sein
ganzer Korper war in Spinnfiden eingesponnen und
vollig vertrocknet, so dass man den Jungen beinahe
nicht erkannt hétte. (Vestissja hatte mit ihren ,,Kleinen*
Jagd gemacht und ihre Beute anschlieBend nicht
sorgfiltig genug versteckt.)

*Bis heute haben die Wendtlitzer immer mal wieder
Albtrdume von den Zwillingen. In einem Traum werden



Yesinde und Yosande durchndsst und blutiiberstromt
von Vigor durch den Regen getragen, im nédchsten
stehen sie stumm an einem Bett und starren den
Traumenden an. Ein Leibeigener trdumte davon, dass
die beiden zu einem Schaf hinabkletterten, das in einen
Graben gefallen war. Doch statt es zu retten nahmen sie
plotzlich spitze Steine in die Hand und schlugen es
immer wieder auf den Kopf. Ein weiterer Mann ziert
sich lange, den Helden von seinem Traum zu berichten:
Er lief darin nackt in den Schweinestall, wahrend die
beiden Zwillinge bei ihm standen und bose lachten. (All
diese Trdume sind Folge von Yesindes und Yosandes
Blick des Nachtmahrs, der bei vielen Opfern Bilder aus
der Vergangenheit der Zwillinge auslost, die sich zudem
mit der Fantasie des Opfers vermischen konnen.
Umgekehrt ist aber nicht jeder Albtraum, der von den
Zwillingen handelte, auch durch diese ausgelost
worden.)

Familie von Kaltenfels heute

Spéatestens wenn die Helden merken, dass es ein Ding
der Unmoglichkeit ist, offiziell FEinlass zu Burg
Kaltenfels zu erlangen, werden sie vermutlich wissen
wollen, wie die Familie heute lebt. Dariiber kdnnen sie
Folgendes im Dorf erfahren:

*Seit dem Tod der Zwillinge leben die iibrigen von
Kaltenfels extrem zuriickgezogen auf der Burg.

+Allein Kolja, der Sohn des Barons, kommt gelegentlich
ins Dorf, um nach dem Rechten zu sehen. Meist hilt er
den Kontakt zu Wendtlitz aber {iber den Dorfschulzen
Galjan Ebersen, dem er seine Anweisungen gibt. Nur
hochst selten geht er auf Reisen, die er dann so kurz wie
moglich hélt.

*Der Baron und seine Frau verlassen die Burg gar nicht
mehr. Hatten sie nach dem Umzug bisweilen noch
handwerklich begabte Leibeigene fiir
Instandsetzungsarbeiten nach Kaltenfels gerufen, so
empfangen sie heute kaum noch jemanden, obwohl an
dem Gebédude =zahlreiche Restaurierungsmafinahmen
ndtig wéren.

*Dementsprechend erinnern sich nur die &lteren
Einwohner an das AuBere der beiden. Nur wenige haben
sie nach der Erhebung im Halbdunkel einer Kerze oder
Ollampe erblickt. Sie konnen Vestissja als ,,s0
wirdevoll wie friher, aber noch blasser als zuvor*
beschreiben, wihrend ihnen der Baron ,.einen richtigen
Schrecken® eingejagt hat, ,,wie er so gebiickt ging und
vom Kummer gezeichnet war®.

*Die Bronnjarenfamilie lebt heute einfach sowie ohne
Gesinde und ldsst sich nur sehr selten etwas Gekochtes
bringen. Statt dessen begniigt man sich mit Brot und
Kése, Obst und Eingemachtem, welches wiederum der
Dorfschulze liefert.

*Auf der Burg halten sie ein paar Schweine, die von
Galjan gefiittert werden. (Tatséchlich bekommen die
Tiere samtliche Speisen vorgeworfen, die offiziell fiir
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die Familie gedacht sind.) Ab und zu wird ein Schwein
zu Zuchtzwecken zum Fronhof gebracht.

*Wihrend viele Bewohner froh sind, dass im Dorf kaum
noch die Peitsche eingesetzt wird, sehnen sich einige
nach der ,,Zucht und Ordnung“ der guten alten Zeit
zuriick und erinnern sich gern daran, wie der strenge
Vigor mit ihnen am Feuer sal und Trinklieder
schmetterte.

Weitere Informationen

Die folgenden Fakten und Geriichte konnen Sie bei
entsprechenden Fragen der Helden bzw. zur Darstellung
dorflichen  Klatsches und  bornischer  Bréuche
einflechten:

Im Dorf gibt es (Anzahl der Helden — 1) * 2
waffenfdhige Leute, die vom Dorfschulzen im Umgang
mit der Axt oder dem Flegel ,,ausgebildet” werden und
iiber die er in Kolja von Kaltenfels Namen verfligen
kann.

*Diec  Baronie  Kaltenfels  grenzt an drei
Nachbarbaronien: Viderast im Nordosten, Graubergen
im Nordwesten und Sumpfingen im Siiden. Die
Leibeigenen haben jedoch keinerlei Kontakte iiber die
Grenzen hinaus. Frither gab es manchmal Besuche von
anderen Bronnjaren, heute kommt kein Adliger mehr
hierher.

*Der jiingste Spross von Luta Hinske soll angeblich
nicht von ihrem Mann sein, da er ihm so gar nicht
dhnlich sieht.

«,,Der Fredo hat doch mehr Flohe auf dem Kopf als
Kartoffeln auf dem Acker.“ (Ein Firnske iiber einen
Juchski.)

«,,Die kochen ihre Suppe doch mit Hithnermist, so wie
die schon riecht.“ (Ein Juchski iiber die Firnskes.)

Im Dorf wartet man gespannt auf die ersten
Ifirnsflocken. Um sie zu traditionell zu begriiBlen, liegen
schon die weilen Hemden fiir die Kinder bereit, welche
den Schnee mit einem Reigen willkommen heiflen.
Danach bekommen sie siile Ifirnsschnitten aus
Schwarzbrot mit Riibensirup.

Ax¥ionen im DORF

Der folgende Abschnitt beschreibt die wichtigsten
Handlungsstrange im Dorf bei erwartetem Vorgehen der
Charaktere. Dabei wird angenommen, dass die Helden
offen und — zumindest nach auflen hin — freundlich
gesonnen in Wendtlitz einkehren. Da die Spieler aber
oft nicht so reagieren wie gedacht, gibt Thnen der Kasten
Alternative Strategien Tipps, was Sie tun konnen, falls
die Helden ein heimliches oder sogar offen aggressives
Vorgehen wiéhlen.

DeRr erstE Komrtakt

Es steht zu vermuten, dass die Helden sich bald nach
dem Hilferuf des Magisters in Richtung des Dorfes
aufmachen — entweder als direktes Ziel oder als Etappe
auf dem Weg zur Burg. Ein einfacher Fullweg



schldngelt sich eine Weile grob Richtung Norden durch
den Wald, bis dieser nach einer knappen Meile den
Feldern von Wendstlitz Platz macht.

Zunéachst sollten die Helden einem einzelnen oder zwei
Leibeigenen bei ihrer tdglichen Arbeit begegnen —
jedoch nicht direkt dem Dorfschulzen. Es bietet sich
beispielsweise an, die Gruppe auf den jungen Alko
Hinske stoflen zu lassen, der gerade ein paar Schweine
zur Mast ein Stiick weit in den Wald getrieben hat, oder
auf Rabescha Peddersen, die Fallholz zum Heizen
zusammenklaubt. Sofern die Helden sich nicht
hinterriicks durchs Dickicht anschleichen oder wie eine
Gruppe von Strauchdieben aussehen, wird sich die
betreffende Person zuriickhaltend, aber hoflich zeigen —
schlieBlich sind die Charaktere als Freie von hoherem
Stand. In dem anschlieBenden Gesprich sollten die
Helden erste Informationen iiber das Dorf und seine
Einwohner sowie iiber die Bewohner der Burg erhalten,
je nachdem, wie geschickt die Gruppe vorgeht. Nach
einer Weile werden die Helden dann an Galjan Ebersen
verwiesen, der sich zur Zeit auf dem Fronhof befindet.
Auf dem Weg dorthin kénnen die Helden noch anderen
Dorflern begegnen, welche die Fremden schiichtern
griiBen oder neugierig beobachten.

GESPRACH mif DEm DORFSCHULZEND

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Ein groBeres Gehoft bildet das Zentrum des Dorfes.

Das Hauptgebaude, offensichtlich ein Wohnhaus, ist

im Gegensatz zu den drmlichen Hiitten im Umfeld aus

Stein errichtet. Kaminrauch steigt fast senkrecht aus

dem Schornstein. Uber den Hof liuft eine gackernde

Schar von Hiihnern, stets beobachtet und notfalls

lauthals krakeelend ermahnt von einem dicken Hahn.

Neben einer Werkstatt und einer Schmiede erblickt

ihr eine Scheune und Stallungen. Davor, auf der Mitte

eines Platzes befindet sich ein Brunnen, neben dem

wiederum eine morsche, waagerecht geteilte

Holzwand mit zwei kleinen und einer gréferen

Offnung steht — ein alter Pranger. Ein Midchen, fast

schon eine junge Frau, mit Kopftuch und

Strohschuhen schaut schiichtern aus der Scheune

heraus und weicht erschrocken ins Innere zuriick, als

eure Blicke es treffen.

Bei dem Maidchen handelt es sich um Danja Ebersen,
die Tochter des Dorfschulzen. Nach ein paar guten
Worten kommt es verschdmt aus der Scheune und kann
die Helden zu seinem Vater fiihren, der in der
Holzwerkstatt gerade das Bein eines alten Stuhls ersetzt.
Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

In der Werkstatt, in die euch das Maidchen fuhrt,
hobelt ein sehniger Mann mit diinnem, blondem Haar
ein Stuhlbein zurecht. Gerade mochte er das Bein
nehmen, um zu priifen, ob es sich bereits korrekt in
den alten Stuhl, der auf dem Boden liegt, einpasst, als

er bemerkt, dass er nicht allein ist.
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,Entschuldige, Vater”, setzt das Méadchen an.

,»,Wen bringst du mir da, Danja?

,,Die Herrschaften wiinschen, mit dir zu sprechen.*

»Ist gut, Madchen. Geh jetzt wieder in die Scheune

zum Heuwenden. Und wenn du fertig bist, schlachtest

du ein Huhn. Am besten die Peravia. Die ist schon fett

geworden.*

,»Ja, Vater.“

Schnell ist Danja verschwunden, und ihr Vater hilt

euch eine grofle, von schwerer Arbeit geprigte Hand

hin: ,,Mein Name ist Galjan Ebersen. Willkommen in

Wendtlitz.

Galjan ist im Gegensatz zu manch anderem
Dorfschulzen unerfahren im Umgang mit Fremden. Er
ist sehr direkt, wenn auch — zumindest anfinglich —
nicht offen unhoflich. Da er allerdings weiB, dass er im
Namen des Bronnjaren Kolja von Kaltenfels spricht und
letztlich nur diesem Rechenschaft schuldet, wird er fiir
einen  Leibeigenen auBlergewohnlich  selbstsicher
auftreten und zeigen, dass er die Fidden in der Hand hilt.
Spétestens im Gesprach mit ihm sollten die Helden von
der Familie von Kaltenfels erfahren und dass Galjan
sich an ihrer statt um die Helden kiimmern wird. Bei
Fragen zur Familie wird er nur allgemein bekannte
,Fakten“ berichten, aber nichts Ungewohnliches oder
Beunruhigendes erzéhlen. Pikanten Fragen weicht er
aus oder verharmlost sie. Umgekehrt wird er versuchen,
so viel wie moglich liber die Gruppe und ihr Woher und
Wohin herauszufinden. Auch bei Fragen nach dem
Verschwinden des Magiers und seines Schiilers wird er
abwinken und die Vermutung duBlern, dass der gelehrte
Herr bestimmt nur ,einen ldngeren Ausflug”
unternommen habe. Der Alte habe ihm schon vor
einiger Zeit gesagt, dass er gewisse Pilze nur tief in
sumpfigem Bruchwald finden konne.

Fordern die Helden ein Gesprich mit Kolja von
Kaltenfels, so wird Galjan ihnen bedauernd mitteilen,
dass er ein solches nicht einrichten konne. Er bietet aber
an, dem Baronssohn spiter (wenn er selbst nidmlich
mehr iiber die Helden in Erfahrung gebracht hat) etwas
auszurichten. Sollten die Helden das traviagegebene
Gastrecht des Bronnjaren oder des Dorfschulzen
einfordern, so bietet Galjan ihnen an, fiir ein paar Tage
im Wohnhaus des Fronhofs zu iibernachten. (,,Die
Gistezimmer der Burg sind derzeit eh nicht in
angemessenem Zustand.*) Die Gruppe kann dann in ein
oder zwei Zimmern schlafen, die seit dem Auszug der
Bronnjarenfamilie nicht mehr genutzt werden. Wie sich
herausstellt, sind dies die ehemaligen Schlafrdume von
Kolja und seinen Eltern. Zwar sind die alten Mdobel
mittlerweile alle in der Burg und durch einfache ersetzt
worden, doch bei einer gelungenen IN-Probe des
Helden, der den Albtraum auf Seite 7 erlebte, hat er das
unangenehme Gefiihl, schon einmal hier gewesen zu
sein.




Sollten die Helden hungrig sein, ldsst Galjan ihnen von
Selwine oder Mjesko etwas Brot und Hartwurst
auftischen. Ein gemeinsames Abendbrot gebe es dann
bei Sonnenuntergang. Bis dahin konnten sich die
Herrschaften ja ausruhen oder die Beine vertreten — aber
sie sollten darauf achten, niemanden von seiner Arbeit
abzuhalten.

SUCHE NACH SPUREI

Nach der Unterredung mit Galjan werden die Gefédhrten
sicher nach weiteren Hinweisen die Augen und Ohren
offenhalten. Sollten sie dabei auf dem Fronhof oder in
dessen Néhe nach Informationen suchen, so wird ihnen
— wie zufdllig — der Dorfschulze begegnen, der
kontrolliert, was die Helden in Wendtlitz so treiben.
Dabei wird er versuchen, Gespriche zu unterbinden,
indem er beteiligte Leibeigene zur Arbeit ermahnt oder
gar zu bestimmten Arbeiten wie zum Schweinefiittern
ausschickt sowie die Helden darauf hinweist, dass die
Déorfler auf jedes bisschen Arbeit angewiesen seien,
wollen sie ihren geforderten Betrag an den Baron
liefern.

Stellen sich die Helden jedoch geschickter an, so
konnen sie etwas auBlerhalb des Dorfzentrums mit dem
ein oder anderen Bewohner reden — beispielsweise mit
Helmja Timpski, die frischen Kwassetz ansetzt, oder
mit Paisuma, die gespannt ist auf Neuigkeiten ,,aus der
groBBen weiten Welt“. (,,Ist Kaiser Hal noch immer
verschwunden?*)

Nach einiger Zeit werden die Hinweise der
Dorfbewohner die Helden wahrscheinlich in den Wald
nordwestlich von Burg Kaltenfels fiihren. Gelingt ihnen
dort eine Fdahrtensuchen-Probe, so finden sie nach 2W6
SR eine Spur, nicht allzu weit von der Burg selbst
entfernt. Je nachdem, wie viele Punkte der Fihrtenleser
bei seiner Probe iibrig behilt, konnen Sie den Spielern
folgende Informationen mitteilen:

*0 bis 2 TaP*: Im Schatten einer gro3en Ulme wachsen
einige Pilze. Viele von ihnen sind allerdings zertreten.
Dazwischen liegen ein paar, die offensichtlich sauber
mit einem Messer abgetrennt wurden. Bei genauem
Hinsehen fillt auf, dass auch der Boden selber
stellenweise aufgewiihlt oder flachgetreten wirkt. (Hier
iiberwiltigte Kolja Magister Hollerof beim Pilze
Sammeln.)

3 bis 5 TaP*: Unweit dieser Stelle liegt ein grofer
Stein im Unterholz. Bei ndherer Untersuchung stellt sich
heraus, dass an einer spitzen Ecke getrocknetes Blut
klebt. (Kolja schlug den Magister mit dem Stein nieder.)
6 bis 7 TaP*: Etwa 20 Schritt 6stlich der Pilze hingt
ein Fetzen griinen Stoffs mit einer gelben Stickerei
darauf an einem dornigen Ast. Eine Alchimie- oder
Gotter/Kulte-Probe offenbart, dass dies das Symbol von
Aves, dem Schutzgott der Reisenden, ist. Anhand einer
Schneidern-Probe +5 ldsst sich feststellen, dass der Stoff
— echte Seide — sich in erster Linie fiir Innenfutter
eignet, da er wenig stabil, aber angenehm zu tragen ist.
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(Kolja trug den bewusstlosen Magister hier entlang,
dessen Robe sich kurz an einem Ast verfing.)

*8 bis 10 TaP*: Stiefel haben sich recht tief in den
Grund gedriickt, so dass hier jemand entlang gegangen
ist, der sehr schwer war oder etwas sehr Schweres trug.
Die Spur fiithrt von den Pilzen aus vorbei an der
Fundstitte des Stoffs und grob in Richtung Siidosten
(zur Burg), verliert sich aber nach einiger Zeit auf dem
dichten Bett von Tannennadeln. (Hier entlang trug Kolja
den Magister, den er sich iiber die Schulter geworfen
hatte.)

eab 11 TaP*: Immer wieder finden sich im Umfeld
Abdriicke von Stiefeln, neben denen wiederum kleine,
flache Locher zu finden sind — wie von einem
Wanderstecken. (Diese Spuren stammen von Magister
Hollerof, der auf der Suche nach Pilzen — und natiirlich
nach Hinweisen iiber die Burgbewohner — umbherlief,
und seinem Magierstab.)

An den Pilzen selbst ist nichts Ungewdhnliches
festzustellen. Mit einer Pflanzenkunde-Probe +4 lassen
sie sich als wohlschmeckende Honigmorcheln
identifizieren.

Am spéten Nachmittag konnen die Helden — sofern sie
sich am rechten Ort befinden — beobachten, wie Galjan
Ebersen sich mit einem groBen, verdeckten Tablett zur
Burg Kaltenfels begibt. Sollte sich ein Charakter schnell
in ein Tier verwandeln, oder konnen die Helden
anderweitig unauffillig und schnell das Innere des
Burghofs beschatten, so sehen sie, wie Galjan in den
Schweinestall geht, aus dem bald ein aufgeregtes
Grunzen tont. Dann kehrt der Dorfschulze mit einem
deutlich leichteren Tablett zurlick. AnschlieBend
verschwindet er fiir eine Viertelstunde im Haupthaus (er
berichtet dort Kolja von den Helden), bevor er sich
wieder auf den Riickweg ins Dorf macht.

Zeigen sich  die  Helden  wéhrend  ihrer
Informationssuche sehr neugierig, oder erfihrt Galjan
davon, dass sie im Wald waren, ja, sind die Charaktere
sogar aggressiv, so kann es geschehen, dass der
Dorfschulze — eventuell auf Geheil von Kolja — die
waffenfdhigen Ménner und Frauen des Dorfes in der
Burg postiert (siche auch den Kasten Alterntive
Strategien). Wenn die Helden nicht zuvor selbst einen
Kampf angezettelt haben oder versucht haben,
gewaltsam in die Burg einzudringen, wird die offizielle
Begriindung flir die Wachen lauten, dass die
Bronnjarenfamilie sich durch das Verschwinden von
Magister Hollerof und Alwin zunehmend beunruhigt
fithle. Natiirlich sollte dies die Helden nur noch
misstrauischer machen.

Am Abend, kurz vor Einbruch der Dunkelheit, werden
die Gefahrten, sofern sie auf dem Fronhof zu Gast sind,
zum gemeinsamen Abendessen erwartet. Dort sind nicht
nur die Bewohner des Gehofts zugegen, sondern auch
noch 2W6 andere Dorfler, die zum Teil eigene Speisen
mitgebracht haben. Man isst, trinkt und plaudert
gemeinsam, schnitzt an einem Ast, strickt oder hort



einfach zu, wenn ein anderer eine Geschichte erzihlt.
Auch Danja ist anwesend, wird von ihrem Vater aber
schon frith zum Schlafen geschickt. Der Dorfschulze
selbst begibt sich allerdings erst zur Ruhe, wenn die
ersten Helden sich zuriickgezogen haben. Ansonsten
verhdlt er sich unaufféllig. Sofern er Kolja bereits vor
einer moglichen Gefahr durch die Fremden gewarnt hat,
sieht er seine Pflicht als erfiillt an und wird in dieser
Nacht nicht mehr agieren.

Anders konnen Sie ihn handeln lassen, falls er in den
Helden noch keine Gefahr gesehen hat oder diese
wiederum noch nicht auf die Idee gekommen sind, in
die Burg einzudringen: Dann bemerkt ein Charakter des
Nachts, wie der Dorfschulze sein Zimmer verldsst und
sich mit starrem Blick schlafwandlerisch in Richtung
der Burg begibt — Kolja setzt den Ruf des Vampirs ein,
um Galjan auszuhorchen. Dies sollte die Gruppe
endgiiltig auf die Féhrte zur Burg locken.

BeGegnunG mit KoLja (OP’TiOHAL)

Es kann durchaus verschiedene Griinde geben, die
Helden bereits vor ihrem Eindringen in Burg Kaltenfels
auf den Bronnjarensohn treffen zu lassen. Sollte sich in
der Gruppe ein hoher kirchlicher oder weltlicher
Wiirdentrager befinden, so kann dieser dank seiner
Autoritdt auf ein Gesprach mit Kolja bestehen. In dem
Fall wird der Vampir sich in einer Schreibstube des
Fronhofs mit dem Helden — und nur mit ihm —
unterhalten. Der Rest der Gruppe kann bei Koljas
Ankunft jedoch auch einen ersten Eindruck gewinnen:
Wo gerade noch Hiihner gegackert und Schweine
gegrunzt haben, ist es plotzlich mucksméuschenstill. Ein
Zufall? Das Vertrautentier einer Hexe versteckt sich auf
einmal unter ihrem Umhang, einem Helden mit
Gefahreninstinkt ist aus scheinbar unerfindlichen
Griinden unwohl. Bei dem Gesprich gibt sich der
Adelssprossling charmant, beinahe antiquiert, aber
selbstbewusst und keinen Widerspruch duldend. Gerne
erzahlt er von der tragischen Geschichte seiner
Schwestern, dem ,armen Vater und liigt auch
ansonsten, ohne einen Zweifel zu erwecken. Wihrend
der Begegnung kann ein aufgeweckter Held ein paar
Merkwiirdigkeiten beobachten: Kolja nimmt nie einen
Goétternamen in den Mund und blickt sich nervés um,
wenn sein Gegeniiber von den Zwdlfen spricht. Einem
Geweihten wiirde er nie die Hand geben. Stattdessen
versucht er, mit einer Verbeugung als ,,wiirdiger und
standesgemiBer Form der BegriilBung zu kontern.
Hellsichtmagie wird bei seiner Magieresistenz wohl
keinen Nutzen bringen. Sofern Kolja ihren Einsatz
bemerkt, spricht er den Helden direkt darauf an und
verbittet sich ein solch inakzeptables Benehmen. Nur
wenn der Charakter dem Bronnjaren offen droht, wird
dieser wirklich aufbrausend und handgreiflich: Bevor
der Held reagieren kann, hat Kolja den Schreibtisch
umgeworfen und seine Hand um den Hals des
Charakters gelegt, wobei er ihn so hart gegen die Wand
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driickt, dass dieser auf den Zehenspitzen stehen muss,
um noch wiirgend atmen zu koénnen. Wiahrenddessen
wird Kolja ihm klar machen, dass jede weitere
,.Herumschniiffelei“ den Tod der Gruppe zur Folge
hétte und sie sich auf der Stelle von seinem Land
begeben solle.

Moglicherweise mochten Sie den Helden aber auch
ohne ein Gruppenmitglied mit sehr hohem Sozialstatus
schon einen Eindruck von Kolja vermitteln. Dann
konnen Sie ihn zum Beispiel unvermutet und starr aus
einem Burgfenster auf die Gruppe herabblicken lassen.
Eine weitere Gelegenheit flir eine Konfrontation mit
dem Vampir bietet sich bei der Spurensuche im Wald:
Sollte sich ein Charakter von der Gruppe getrennt
haben, so kénnte unvermittelt der Baronssohn vor ihm
stehen, der die Gruppe nach eigenen Worten hat in den
Wald gehen sehen und sich seine Géste einmal genauer
ansehen mdchte. Auch in diesem Fall ist plotzlich kein
Vogelzirpen mehr zu horen, und ein eventuell
mitgefiihrtes Reittier des Helden blédht unruhig die
Niistern. Das Gesprach verlduft ansonsten wie oben
beschrieben. Will der Held seine Geféhrten holen oder
rufen, so ist Kolja auf einmal verschwunden. Greift der
Charakter aber an oder droht dem Vampir, so begibt er
sich in groBBe Gefahr: In diesem Fall greift Kolja an und
wird versuchen, den Helden auszusaugen. Nur das
unerwartete Auftreten eines anderen Gruppenmitglieds
wird den Vampir dann noch vertreiben kénnen.
Grundsitzlich sollte eine Begegnung mit Kolja die
Helden erst einmal beunruhigen, ohne dass sie wissen,
woran dies liegt. Aufmerksame Beobachter koénnen
vielleicht schon einige Abneigungen — und damit
Verwundbarkeiten — des Vampirs erkennen. Nur im
Extremfall sollte sich der Bronnjar als Kreatur des
Namenlosen offenbaren oder sogar von den Helden
iberwiltigt werden. Wahrscheinlich aber wird er
Helden und Spieler eher verwirren, wenn er sich in
hellstem Tageslicht zeigt.

Arternative STrateGien

Es ist moglich, dass die Helden — zum Beispiel mit
Hilfe geeigneter Zauber — heimlich in das Dorf
eindringen. In diesem Fall werden sie wohl nur wenig
tiber den Hintergrund des Abenteuers und speziell der
Familie von Kaltenfels erfahren. Dennoch kdnnen sie
einige Beobachtungen machen: So werden sie — nach
deutlich langerer Suche — die Spuren im Wald finden
und auch den Dorfschulzen auf seinem Gang zur Burg
entdecken bzw. dann, wenn er von Kolja gerufen wird.
Moglicherweise kann ein Charakter auch zwei Dérfler
belauschen, wie diese sich um den ,,armen Magister
Hollerof™ sorgen.

Etwas problematischer ist ein zu frithes Eindringen in
die Burg. Es sollte — beispielsweise einem Zauberer in
Tiergestalt — moglich sein, sich einen Uberblick iiber
die Burganlage zu verschaffen. Mehr als ein Blick in
den Stall oder auf den Wachfelsen sollte jedoch



verhindert werden. Hier bietet sich eine Horde von
Ratten an, die sich auf den Charakter stiirzt. Sollte die
gesamte Gruppe iiber Mittel und Wege verfiigen, zligig
und heimlich in die Burg einzudringen, so empfiehlt es
sich, zu einem Trick zu greifen und bereits von Anfang
an Wachen patrouillieren zu lassen.

Eine andere Strategie der Helden kann ein friihes
aggressives Vorgehen sein. In diesem Fall haben sie
schnell das ganze Dorf gegen sich aufgebracht. Selbst
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wenn sie Offentlich behaupten, dass alle von Kaltenfels
in Wirklichkeit Vampire sind, werden die Dorfler den
Fremden nicht glauben und sie vertreiben wollen. Auch
in diesem Fall sind schnell Wachen vor der Burg
positioniert. Letztlich sollten die Helden von einem
Angriff absehen — denn wer mochte schon unschuldige
Leibeigene auf dem Gewissen haben? Kolja und seine
Familie sind allerdings auf jeden Fall gewarnt.



KariteL [11: EimE rinsTERE BURG

Nun ist es an der Zeit, die Spannungsschraube kriftig
anzuziehen: Die Helden dringen in Burg Kaltenfels ein
und werden schlieBlich mit ihren Bewohnern
konfrontiert. Wie im vorigen Kapitel wird Thnen hier
zunichst eine Beschreibung der Ortlichkeit gegeben.

BurG KALTENIFELS

Trutzig und finster erhebt sich Burg Kaltenfels iiber ihr
Umland und schmiegt sich an den Berg, aus dem sie
zum Teil direkt geschlagen wurde. Das dunkelgraue
Gestein wirkt abweisend und kiihl. Obwohl es uralt
scheint und Satinavs Horner deutliche Spuren
hinterlassen haben, hat die Burg im Laufe der
Jahrhunderte nichts von ihrer Wehrhaftigkeit verloren.
Wihrend im Norden der namensgebende Fels den
besten Schutz vor Eindringlingen bietet, ist die
Burganlage zu den drei iibrigen Himmelsrichtungen
durch einen knapp vier Schritt hohen Wall gesichert.
Eine weitere Mauer trennt die Anlage in zwei Teile.

Im westlichen Teil ist das Haupthaus (I) das wichtigste
Gebdude. Hier wohnte fiir eine Weile bis auf Kolja die
gesamte Familie von Kaltenfels nach ihrem Riickzug
auf die Burg. Heute haust hier nur noch Vestissja,
umgeben von den ihr so ans Herz gewachsenen
Achtbeinern. Der Anbau (II) wurde in weit
zurlickliegenden Zeiten vom Gesinde genutzt. Der
Bergfried (III) ist groBtenteils direkt aus dem Fels
gehauen. Er wurde als Riickzugsmoglichkeit errichtet,
sollten Feinde einmal bis in den Burghof vordringen. Im
Keller des Bergfrieds lungert Vigor und versteckt sich
in den diisteren Ecken wie eine Ratte. Derzeit hélt er
hier  Alwin  Kruschke gefangen. Die erste
Verteidigungsbastion stellte einst der Wehrturm (IV)
dar, in den das Burgtor gut iiberwachbar eingelassen ist.
Von dem Turm aus lassen sich auch die Wehrgénge
erreichen. Im Burghof (V) befinden sich die Stallungen
und ein zentral gelegener Brunnen — das Reich der
Zwillinge Yesinde und Yosande von Kaltenfels.

Der 6stliche Teil der Burganlage wird dominiert von
dem verwilderten Burggarten (VI), der das
eingebettete Grabfeld mittlerweile vollig iberwuchert
hat. Hier haust Kolja in einer namenlosen Gruft und halt
Magister Luminor Hollerof eingesperrt. Der schroffe
Wachfelsen (VII), zu dessen zugiger Spitze eine
Wendeltreppe im Inneren fiihrt, iiberragt sogar noch den
Bergfried und bietet so einen atemberaubenden und
viele Meilen reichenden Blick.

Im Kaltenfels selbst befinden sich nicht nur
Geheimgiinge (VIII), welchen unerkannten Zutritt zur
Burg oder eine schnelle Flucht ermdglichen, nein, hier
ist auch ein urtimliches und weit verzweigtes
Labyrinth, in dem eine der finstersten Kreaturen des
Namenlosen nach ihrem Befreier ruft — der Erzvampir.
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Daran schlie3t die Présentation eines moglichen Ablaufs
der Geschehnisse auf der Burg an. Der Kasten Der
Kampf gegen Vampire auf Seite 28 hilft Thnen, die
Auseinandersetzung mit den Blutsaugern regeltechnisch
zu meistern.

Im Folgenden werden die einzelnen Gebdude und
Réaumlichkeiten der Burg detailliert vorgestellt. Einen
moglichen Ablauf des Geschehens auf Burg Kaltenfels
finden Sie ab Seite 27 beschrieben.

HavprfHavs (i)

Das Haupthaus weist von allen Festungsteilen die
groBite Fliche auf und dominiert zusammen mit dem
alles tiberragenden Bergfried die gesamte Burganlage.
Die westliche Wand des Gebéudes ist gleichzeitig Teil
des Burgwalls, und sein Dach kann {iber eine Leiter von
der Mauer aus erklommen werden.

Dieser Bereich der Burg wurde nach dem Einzug der
von Kaltenfels beinahe vollstdndig restauriert. Dennoch
lassen sich auch hier noch Uberbleibsel lingst
vergangener Zeiten finden.

ERDGESCHOSS

Die Raumlichkeiten des Erdgeschosses dienen in erster
Linie der Représentation, und da die Bronnjarenfamilie
kaum einen Gast auf der Burg empfing, wurden die
Zimmer entsprechend selten genutzt.

Eingangshalle (1)

Die Eingangshalle ist dunkel und kahl. Offnet man das
schwere, doppelfliigelige Portal aus Eichenholz, so
pfeift der Wind durch die Halle und riittelt an den
zahlreichen Tiiren. Der Boden aus schwarzen, oftmals
gesprungenen Marmorplatten ldsst auch vorsichtige
Schritte vielfach widerhallen.

Flur (2)

Der gesamte Flur ist mit einem dicken schwarzen
Teppich ausgelegt, was die fensterlosen Ginge noch
diisterer erscheinen lédsst. Eine vor allem fiir Géste und
Personal gedachte Nebentreppe ermoglicht den Zutritt
zum oberen Stockwerk. Die durch zahlreiche Tiiren
miteinander  verbundenen  Rdume bieten eine
hervorragende Moglichkeit fiir Yesinde und Yosande,
die Helden zu Opfern ihrer Hasch-mich-Spiele zu
machen (sieche auch die Beschreibung des Flurs auf
Seite 22).

Treppenhaus (3)

Eine breite, kantige Holztreppe fiihrt entlang der Wiande
in den oberen Stock. Die Stufen sind mit einem
purpurfarbenen Teppich ausgelegt. Darunter knarrt und
dchzt das Holz bei jedem Schritt. Bei Benutzung der



Treppe ist Vorsicht angesagt: Der erste Held, dem eine
Schleichen-Probe misslingt, bricht durch eine der
Stufen, sinkt aber dank des Teppichs nicht mehr als
knietief ein (W3 TP). Einen besonders aberglédubischen
Charakter konnte es beunruhigen, dass es sich dabei

ausgerechnet um die dreizehnte Stufe handelt
(Aberglauben-Probe +2).
Festsaal (4)

Dieser Raum ist der groBite der gesamten Burganlage.
An der Westwand ist gleich einer Biihne ein Podest
errichtet. Gegeniiber, an der 6stlichen Wand, befindet
sich — ebenfalls erhoht — eine Tafel, die einem knappen
Dutzend Personen auf hart gepolsterten Stiihlen Platz
bietet. Quer dazu steht in fast schon unangenehmer
Néhe zu einem Kamin eine weitere, allerdings
ebenerdige Tafel mit einer einzigen breiten Bank als
Sitzgelegenheit. Links und rechts der Feuerstelle wurde
jeweils eine Reihe vergoldeter Speere aufgestellt —
allesamt Zierwaffen. Ein gro3er Wandteppich iiber dem
Kamin zeigt eine schattenrisshafte Szene: Eine Gestalt
in massiver und archaisch anmutender Riistung hebt
einen Speer in Richtung eines riesigen unformigen
Schattens, der aus einer Hohle kriecht. Sowohl der
Wandteppich als auch die Speere stammen noch aus
alten Zeiten.

Letztlich tragt der Festsaal seinen Namen zu Unrecht,
denn er wurde von der Baronsfamilie nicht ein einziges
Mal genutzt.

Esszimmer (5)

Um einen rustikalen Eichentisch wurden fiinf schwere
Stiihle gruppiert. In einer Vitrine und einem hiifthohen
Schrankchen lagert wertvolles Porzellan aus Festumer
Manufakturen. Ein Fensterladen flattert im Wind
bestindig hin und her und muss wohl schon seit
geraumer Zeit offenstehen, denn Laub und Schmutz
sind hereingeweht und haben sich mittlerweile in den
Ecken des Raumes zu beachtlichen Haufen aufgetiirmt.

Wappenzimmer (6)

Kein Licht dringt von aulen in diesen kalten Raum, der
mit dunklem Marmor ausgekleidet ist. Hier lagern teils
urtiimlich wirkende Waffen, Riistungsteile sowie
Wappen und Wimpel. Ein Wappenschild zeigt eine
purpurne Burg vor schwarzem Berg, der wiederum vor
einer purpurnen Scheibe auf schwarzem Grund
abgebildet ist. Daneben hingt eine Fahne in den
gleichen Farben. In einer Ecke steht eine eigenartige
Riistung aus geschwirztem Stahl mit spitzen Stacheln
an den Schultern und den iibrigen Gelenken. Bei
unsanfter Beriihrung fallt sie in ihre Einzelteile
zusammen und verursacht ein infernalisches Getdse.

Goldener Salon (7)

Samtliche Winde des Salons sind mit einer dicken
Ledertapete ausgekleidet, die wiederum mit goldenen
Ormnamenten verziert ist. Licht kann nur durch die drei
schmalen, schieschartenartigen Fenster in der massiven
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Westwand fallen. Im Zentrum des Raums befindet sich
ein kreisrunder Tisch, um den in Gelbgold gepolsterte
Stiihle arrangiert sind. An den Winden stehen zwei
Bénke mit dem gleichen Polster sowie zwei
Beistelltischchen.

Purpurner Salon (8)

Beide Tiiren zum Salon sind verschlossen, lassen sich
aber mit einer Schlosser Knacken-Probe +4 oder einer
KK-Probe +5 6ffnen. Dahinter befindet sich ein Raum,
der einen vor muffiger Luft und aufwirbelndem Staub
kaum atmen ldsst. Hier haben anscheinend auch die von
Kaltenfels keinen FuBl hineingesetzt. Vor den
SchieBschartenfenstern hingen briichige Vorhinge. Ein
uralter Tisch und ebenso alte Stiihle halten keiner
Belastung mehr stand, und ein ausgetretener Teppich
setzt bei jedem Schritt, den man auf ihm tut, eine neue
Staubwolke frei.

I. Stock

Der erste Stock des Haupthauses macht von allen Teilen
der Burg insgesamt den ,bewohntesten” Eindruck,
wenn auch keinen wohnlichen. Zwar wurde auch hier
seit Langem nicht fiir Ordnung gesorgt, und bisweilen
ruht eine beachtliche Staubschicht auf den Mdobeln,
doch lassen Liicken in dieser Staubschicht, ein
aufgeschlagenes Buch hier oder ein {iber den
Stuhlriicken geworfenes Kleidungsstiick dort die
regelméBige Nutzung der Rdumlichkeiten erkennen. Die
Helden konnen spiiren, dass hier jederzeit eine
Begegnung mit einem Mitglied der Familie von
Kaltenfels moglich ist.

Beinahe sidmtliche Fenster des Stockwerks sind mit
Stoff verhangen, durch Fensterldden geschiitzt oder gar
mit Brettern vernagelt.

Flur und Treppenhaus (1)

Die Haupttreppe aus dem Erdgeschoss miindet in einem
grofziigigen Flurzimmer. In dessen Ostlichem Bereich,
gegeniiber der Treppe, wurde eine Sitzecke aus
schweren Polstermdbeln aufgestellt. Uber je eine
angrenzende Tir im Siiden und im Norden lassen sich
die Ginge zu den Schlafgemichern bzw. den Arbeits-
und Wohnrdumen erreichen.

Im Dunkeln kann man hier immer wieder einmal
unvorhergesehen durch Spinnweben laufen, die von
Wand zu Wand gesponnen sind, und auch die ein oder
andere Spinne in ihrem Netz entdecken — speziell im
stidlichen Gang. Dies sind Vorboten von Vestissjas
Gefolgschaft (sieche das elterliche Schlafzimmer auf
Seite 20). Bis auf vereinzelte grolere Exemplare vor der
Tiir zum elterlichen Schlafzimmer sind die Spinnen in
den Géngen ohne den direkten Befehl ihrer Herrin
harmloser Natur und fliehen eher als dass sie angreifen.
Die Tiiren zur Nebentreppe sind beide verschlossen und
erfordern jeweils eine Schlosser Knacken-Probe +7 oder
eine KK-Probe +6, um sie zu 6ffnen.



Zimmer von Kolja (2)

Der Raum wird beherrscht von einem breiten, einst
eleganten und imposanten Bett, das jedoch mit grobem
Werkzeug zertrimmert wurde: Der Bronnjarensohn
zerschlug es bereits kurz nach dem Umzug vor Wut
iiber seine Familie, sein neues Dasein und den Travia-
Fluch. Ein wuchtiger Schrank enthdlt edle
Kleidungsstiicke, viele davon aufwindig mit Pelz
verbramt. Einige sind allerdings Opfer von Motten
geworden, wie zum Teil beachtlich groe Ldcher im
Gewebe erkennen lassen.

In den Schubladen eines breiten Schreibtischs kann ein
Held ein altes Stiick Pergament finden, auf dem der
Beginn einer Nachricht vorgeschrieben wurde:

., Leider ist es meinem Vater, dem Baron, und der
Familie unmdéglich, in diesem Jahr an der
Adelsversammlung teilzunehmen. Wir bemiihen uns, fiir
das ndchste Jahr einen Stellvertreter zu entsenden.
Weitere Mobelstiicke sind ein feiner Stuhl und ein
kleiner Nachttisch.

Zimmer von Yesinde und Yosande (3)

Zwei zierliche weile Bettchen stehen zusammengeriickt
in der siidostlichen Ecke des Raumes, gegeniiber der
Tiir. Die nordliche Wand wird von einem niedrigen,
aber breiten Schreibtisch eingenommen, an dem zwei
verzierte Polsterstiihle stehen. In mehreren Truhen und
Késtchen befindet sich diverses Spielzeug: vom
Holzpferdchen iiber Handpuppen bis hin zum winzigen
Teegedeck. Einiges davon liegt auch auf dem hohen,
plischigen Teppich verstreut, der in der Mitte des
Zimmers ausgelegt ist. Darunter sind zwei
schwarzhaarige, blasse Puppen, deren Miinder und
graue Kleidchen mit getrocknetem Blut verschmiert
sind.

Dieser Raum war fir kurze Zeit die ,,vampirische
Kinderstube® der Zwillinge, ehe sie sich immer weiter
vom Rest der Familie entfernten und schlielich in die
diistere Abgeschiedenheit des Brunnens zuriickzogen.
Aber auch heute kommen sie noch manchmal hierher —
sei es fiir ihre kindlich-brutalen Spiele oder um doch
einmal die Ndhe zur Mutter zu spiiren.

Elterliches Schlafzimmer (4)

Schon vor der Tiir des Zimmers hocken in dunklen
Ecken und dichten Netzen verschiedenste Exemplare
von Spinnen — angefangen bei der winzigen, aber
hochgiftigen Saguaraspinne bis hin zur schrittlangen
Hohlenspinne. Gehen die Helden behutsam vor und
reizen die Tiere nicht, werden diese zundchst nicht
angreifen. Tierkunde-Proben mit unterschiedlich hohen
Aufschlidgen helfen bei der Identifikation der Spinnen
und ermdglichen den Charakteren, sich passend zu
verhalten. Einige der Achtbeiner reagieren durchaus
ungemiitlich auf missgliickte Proben.

Die Tir selbst ist unverschlossen, doch Iédsst sie sich
aufgrund von grofen, klebrigen Spinnfidden davor und
dahinter nur schwer 6ffnen. Haben die Helden die Tiir

mit spitzen Klingen freibekommen, bietet sich ihnen
dahinter ein gespenstisches Bild.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Durch eine Vielzahl seidener Schleier fallt euer Licht
auf ein pompdses Himmelbett, iiber das sich ein
ebenfalls seidener Baldachin wolbt, der sich bei
jedem noch so feinen Luftzug leicht hebt und senkt.
Nein, tatsdchlich bestehen Schleier und Baldachin aus
feinsten Spinnweben, und darin sitzen, glitzernd wie
Edelsteine, dutzende vielbeiniger Tiere. Unter dem
spinnseidenen Himmel aber ruht ein riesiger Kokon.
Das ehemals gemeinsame Schlafzimmer des Barons und
seiner Frau ist heute das alleinige Reich von Vestissja
und ihren Kreaturen. Wenn sie wieder einmal ihren
Blutdurst gestillt hat, zieht sie sich hier zu meist
monatelangem Schlaf zuriick — bewacht von ihrem
krabbelnden Heer. Zwischen den Schleiern und Féden
kann ein aufmerksamer und kundiger Beobachter
zahlreiche Spinnenarten entdecken — einheimische, doch
auch einige fiir diesen Landstrich hochst ungew6hnliche
—, die sich tblicherweise attackieren und gegenseitig
fressen wiirden. Hier aber scheinen sie bis auf wenige
Ausnahmen einen ,,Waffenstillstand“ zu halten. Neben
den Tieren finden sich auch zwei kaum noch erkennbare
und vollig ausgesaugte menschliche Opfer in dem
Gewirr aus Fidden sowie zahlreiche Singvdogel und
grofiere Insekten.

Die Netze und Féden erweisen sich nicht nur als hochst
reiflfest und schwer brennbar, sondern auch als duflerst
klebrig: Bei jedem Versuch, mit scharfer Klinge einen
weiteren Rechtschritt von dem Gespinst zu beseitigen,
ist sowohl eine FF-Probe als auch eine GE-Probe nétig.
Misslingt die FF-Probe, so hingt die Waffe in dem Netz
fest und kann nur noch mit einer KK-Probe befreit
werden. Jede misslungene KK-Probe sorgt flir ein
weiteres Verheddern und erschwert die nichste um
einen weiteren Punkt. Eine misslungene GE-Probe
bedeutet, dass der Held sich selbst verstrickt hat und
sich aus eigener Kraft nur noch mit einer GE-Probe +2
befreien kann. Hier erschwert jede misslungene Probe
zur Befreiung alle weiteren korperlichen Proben um +2,
bis der Held vollig bewegungslos ist und nur noch mit
fremder Hilfe freikommen kann. Bis zu Vestissja
miissen mindestens vier Rechtschritt zuriickgelegt
werden.

Sobald die Helden den ersten Schritt in den Raum getan
haben, erwacht die Vampirin durch ihr Sikaryan-
Gesplir:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Thr erkennt, wie sich unter der Oberfldche des Kokons
etwas bewegt. Plotzlich reilt er ein. Aber keine
Spinnen brechen hervor, sondern zwei blasse Hénde.
Dann wird der Oberkdrper einer schlanken Frau
sichtbar. Thre Haut hat die Farbe von Milch, und ihr
weilblondes Haar féllt glatt um ihr spitzes Gesicht.
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Nur ihr Mund leuchtet kirschrot — so wie das samtene
Kleid, in das sie gewandet ist.

Nun streckt sie sich wie nach einem tiefen Schlaf,
bevor ihre eisgrauen Augen auf euch ruhen: ,,Wie
schon, einmal Besuch zu haben! Was geht vor sich in
der Welt? Es scheint mir fast, als hétte ich ewig
geschlafen.*

Tatsachlich wird Vestissja die Helden mit einer dem
Adel geziemenden Hoflichkeit empfangen — sofern die
Gruppe nicht vorher bereits angreift — und sie sogar in
eine kurze Unterhaltung verwickeln, in der die Helden
moglicherweise die ein oder andere
Hintergrundinformation aus ihr heraus kitzeln koénnen
und wéhrend der sie liebevoll eine ihrer Spinnen
streichelt.

SchlieBlich aber wird sie das Gesprich auf ihre Art
beenden:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

,Ich hoffe, ihr verzeiht mir meine Unhoflichkeit; aber
ich fiirchte, ich muss unseren erquicklichen Disput
beenden. Ich verspiire so ein  bohrendes
Hungergefiihl.“

Mit einem Satz ist sie unter den Baldachin des Bettes
gesprungen und krabbelt auf [Held] zu. Auch in die
zahllosen Spinnen ist plotzlich Leben gekommen.
Spétestens jetzt stehen die Helden vor einem Kampf mit
Vestissja und ihren Kreaturen. Die Bronnjarin ist mit
ihren vampirischen und magischen Féhigkeiten eine
gefahrliche Gegnerin und weill zum Beispiel den
HEXENGALLE und ihre Spinnen bestens einzusetzen.
Wihrend sie und ihre Helfer die Netze ohne weiteres
passieren und sogar zur Fortbewegung verwenden
konnen, sind die Faden fiir die Charaktere ein ernstes
Hindernis. Hier ist ein gezieltes Vorgehen gefragt:
Recht Erfolg versprechend ist es, den Raum mit einer
brennbaren Fliissigkeit, vielen Fackeln oder magischem
Feuer in Brand zu setzen und den Gegnern jegliche
Fluchtmdglichkeit zu versperren — wobei das vernagelte
Zimmerfenster fiir die kréftige Vestissja kein ernsthaftes
Hindernis darstellt.

Im Folgenden finden Sie die Werte einiger Spinnenarten
aufgelistet. Sie konnen nach Belieben weitere Spinnen
aus der Zoo-Botanica Aventurica hinzufiigen.
Hohlenspinne
GroRe: 7 bis 8 Spann

Gewicht: 30 bis 40 Stein

INI 7+2W6 PA 5 LeP25 RS2 KO 13
Biss: DKH AT 8 TP 1W6+2(+Gift)*
GS 5 AuP 20 MR9/8 GWS5

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (6), Netz (4), Gelande
(Hohle)

* Verursacht der Biss SP, kommt das Gift der Spinne zum
Tragen (auch mehrmalig); Stufe 4; Wirkung: AT, PA, GE und
KK je -1; Beginn: 3 KR; Dauer: die Werte regenerieren sich mit
einer Geschwindigkeit von 1 Punkt pro Tag. Bei gelungenem
Resistenzwurf zeigt das Gift keine Wirkung.

Saguaraspinne

GroRe: etwa 2 Finger
INI 2+2W6 PAO

Gewicht: unbedeutend
LeP 1 RS 0 KO 10
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Biss: DKH AT 12 TP 1W6-3(+Gift)*

GS 1 AuP 20 MR8 GW5

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP),
Winziger Gegner

* Verursacht der Biss SP, kommt das Gift der Saguaraspinne
zum Tragen (einmalig); Stufe 9; Wirkung: KL -5, IN -3 und
2W20 SP / KL -3, IN -2 und 1W20 SP; Beginn: sofort; Dauer:
Eigenschaftsabziige fur 1W6+3 SR / 1TW3+2 SR, Schaden mit 2
SP pro KR, bis Wirkung vollsténdig.

Waldspinne

GroRBe: um 1 Schritt Gewicht: 20 bis 30 Stein
INI 4+2W6 PA 5 LeP22 RS2 KO 13
Biss: DK H AT9 TP 1W6+2

GS 4 AuP 15 MR 10/8 GW 5

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (9), Netz (5)

Latrine (5)
Ein separater Abtritt erspart den Burgherren die
Benutzung von Nachttopfen.

Arbeitszimmer (6)

Der Raum ist in einem guten Zustand, wenn auch vollig
verstaubt. Ein wuchtiger Schreibtisch nimmt samt
breitem Sessel den GroBteil des Arbeitszimmers ein.
Daneben finden sich flache Schriankchen, in denen unter
anderem einige Gléser und ein paar Karaffen mit feinen
Brianden stehen. Vor die Fensterfront wurde ein
Brettergestell genagelt, das wiederum mit alten
Vorhangstoffen bespannt wurde.

Im hintersten Winkel einer Schreibtischschublade lasst
sich eine Nachricht auf einem zerkniillten Papier finden,
das vorsichtig geglattet werden kann:

,,»Meine geliebte Vestissja,

ich weifs, was ich getan habe, ist unverzeihlich und wird
es immer bleiben. Aber wie hdtte ich aussprechen
sollen, was unaussprechlich ist? Und fiirchtetest du
nicht, dass Kolja sich bereits von uns abgewendet
hatte? Nun, ich glaube, wir werden von jetzt an alle
wieder enger zusammenhalten und ... "

Bibliothek (7)

Die fensterlose und muffig riechende Bibliothek ist
durch eine doppelfliigelige Tiir mit dem Arbeitszimmer
verbunden. In einem halben Dutzend mannshoher
Regale finden sich zahlreiche Schriften. In erster Linie
handelt es sich dabei um Werke iiber die Jagd und um
inzwischen veraltete bornische Adelsverzeichnisse, aber
auch Romane, Gedichtbinde und Oortliche Mirchen
lassen sich hier entdecken. In einem der Regale, neben
einem verstaubten Sessel, steht eine noch intakte und
halb gefiillte Ollampe. Die Tiir zur Nebentreppe ist
verschlossen (sieche Flur und Treppenhaus).

Spinnzimmer (8)

Das Zimmer ist iiberraschend behaglich eingerichtet und
mit einem dicken Teppich ausgelegt. In einer Ecke des
Raumes steht ein Spinnrad, auf einem eleganten
Tischchen befindet sich ein Handwebrahmen. Eine
Fligeltir ermdglicht direkten Zutritt zu dem
angrenzenden Spielzimmer.



Spielzimmer (9)

Wie im Spinnzimmer wurde auch hier ein dicker
Teppich ausgelegt. An einer Wand héingt eine
Zielscheibe aus Stroh, in der einige stumpfe Wurfpfeile
stecken. In einer Truhe befinden sich ein paar
Stoffpuppen sowie ein Késtchen mit verschieden groflen
Holz- und Metallkugeln. Ein groBer Schrank an der
Nordwand enthédlt viele Brett- und Kartenspiele,
darunter Garadan, Rote und Weille Kamele sowie
Boltan.

Tastet man in der breiten unteren Schublade des
Schrankes weit nach hinten, unter die ,,Decke” der
Schublade, so bekommt man einen metallenen Riegel zu
fassen. Wenn man diesen entsichert, ldsst sich die
Riickseite des Schrankes mitsamt der dahinter liegenden
Wand zuriickklappen (KK-Probe +8) und so ein Zutritt
zu den Geheimgéngen freilegen.

Ansav (ii)

Dieser Bereich der Burganlage ist der jiingste von allen,
aber dennoch einige hundert Jahre alt. Die von
Kaltenfels lieBen die verstaubten und muffigen
Réaumlichkeiten nach dem Umzug auf die Burg
teilweise wieder herrichten. Doch bereits nach wenigen
Monaten wurden die Zimmer nicht mehr genutzt und
verstaubten zusehends.

ERDGESCHOSS

Flur(1)

Der Flur im Erdgeschoss ist von aulen zum einen iiber
die ostlich gelegene Gesindetiir und zum anderen {iber
die westliche Géstetiir zu betreten. Letztere ermoglicht
einen schnellen Zutritt zum Treppenhaus des Hauptbaus
und damit auch zu den Gastezimmern im ersten Stock.
Die zahlreichen Tiiren eignen sich hervorragend fiir ein
Katz- und Mausspiel der vampirischen Zwillinge mit
den Helden: Immer wieder wird eines der beiden
Midchen kichernd eine knarrende Tiir o6ffnen und
blitzschnell in dem betreffenden Raum verschwunden
sein, bevor ein Held es erreichen kann. Tritt der Held
dann in das Zimmer, ist das Mddchen durch eine weitere
Tiir entwischt, und seine Zwillingsschwester lockt den
Charakter schon von einer anderen Stelle herbei. Gerade
wenn ein Held sich sicher ist, eines der Madchen in eine
Sackgasse getrieben zu haben, ist es durch einen
NEBELLEIB wie vom Erdboden verschluckt. Oder es
greift an, wenn es sich tiberlegen fiihlt.

Kiiche (2)

Beim Einzug der Bronnjarenfamilie wurde die Kiiche
vollstindig wieder hergerichtet. In der ersten Zeit gab
man sich noch die Miihe, den Anschein eines normalen
Familienlebens vorzugaukeln und lieB Leibeigene aus
dem Dorf regelmifBig Mahlzeiten kochen. Einige Male
probierten die frisch erhobenen Vampire dieses Essen
aus alter Gewohnheit. Doch immer ofter landetet es
unbemerkt bei den Schweinen, und schlie8lich wurde

gar nicht mehr auf der Burg gekocht, um eine unnétige
Gefahr der Enttarnung durch Neugierige zu vermeiden,
und man beschrinkte sich auf sporadische
Essenslieferungen aus dem Ort — zur Aufrechterhaltung
des Scheins.

Der groBite Teil der Kiicheneinrichtung ist auch heute
noch gut erhalten. Neben den Topfen und Pfannen, die
an eisernen Haken von der Decke baumeln und bei
jedem Luftzug klappernd gegeneinander schlagen,
befinden sich zahlreiche Messer an der Wand, hinter
einem gusseisernen Ofen. In den Schubladen liegt edles
Silberbesteck mit groen Zinken und scharfen Klingen
(W3 bis W6 TP). In weitaus schlechterem Zustand
befinden sich die Lebensmittel, die hier in Fassern und
Kriigen gelagert wurden. Was noch nicht vollig verrottet
ist, ist von Mehlwiirmern befallen oder von Schimmel
iiberzogen. An einem Fass wuchern, so Sie dies wollen,
sogar Rattenpilze (siche Zoo-Botanica Aventurica
260f.).

Hinter der Eingangstlir vom Burghof aus gibt es eine
Falltir zum echemaligen Vorratsraum. Offnen die
Helden die Klappe, schldgt ihnen bereits ein widerlicher
Gestank von Féulnis und Verwesung entgegen.
Charaktere mit empfindlichem Geruchssinn miissen
eine Probe auf Selbstbeherrschung bestehen, um die
Leiter in den dunklen Raum hinabzusteigen.

Zwischen faulenden Resten von Nahrungsmitteln,
verrottenden Féssern und schimmeliiberwucherten
Wiénden liegt eine ausgehohlte Gruftassel auf dem
Riicken, von der nur noch der Panzer iibrig ist. Die
hauptsédchliche Quelle des Gestanks ist jedoch ein
ledriger, wie ausgetrocknet wirkender, menschlicher
Leichnam (Totenangst-Probe) in einer Ecke — ein Opfer
von Yesinde und Yosande. Leuchten die Helden
dorthin, konnen sie erkennen, dass die Leiche teilweise
wie angefressen erscheint, und konnen gerade noch
einen Schatten hinter einem Regal verschwinden sehen.
Setzen sie dem Schatten nach, werden sie von einer
aufgescheuchten, beinlangen Gruftassel angegriffen:
Gruftassel

INI 4+1W6 PA 6 LeP30 RS4 KO 15
Zangen: DK H AT 11 TP 1W6+3

Gs 4 AuP 30 MR 13/12GW 7

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (8), Doppelangriff,

Gelande (Hohle / Ruine)

Charaktere in der Vorratskammer kénnen ebenfalls ein
Ziel fur die Spiele der Zwillinge darstellen, die einen
schweren Schrank auf die Falltiir riicken und die
moglicherweise panischen Helden einsperren, bis diese
sich miihevoll aus dem stinkenden Loch befreit haben.

Waschraum (3)

In dem kahlen Waschraum stehen ein paar Bottiche
verschiedener GréBen. In einigen sind rostige
Waschbretter eingehéngt. In einem Kessel iiber einer
Feuerstelle wurde einst Wasser fiir die Reinigung von
Korper und Kleidung erhitzt, daneben liegen noch alte
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Seifenreste. An der Ostlichen Wand befinden sich zwei
Latrinen.

Gesindetrakt

Zwei groBe Gesinderiume (4) bieten mit je vier
aneinander gereihten Betten Platz fiir ebenso viele
Minner bzw. Frauen. In beiden dieser fensterlosen
Réume befinden sich auflerdem jeweils zwei Truhen.
Wer diese aufmerksam durchstobert, kann darin eine
von Griinspan {iberzogene Kupfermiinze finden. Ein
Held, dem eine Geschichtswissen-Probe +9 oder eine
Metallguss-Probe +3 gelingt, kann das Alter der Miinze
auf mindestens 400 Jahre schétzen. In einem der beiden
Réume lassen sich Blutspritzer an der Wand und blutige
Handabdriicke an der Innenseite der Tiir entdecken:
Hier wurde ein geschwiéchtes Opfer der Vampire als
»Reserve gefangen gehalten, bevor es schlieBllich in
kalter Gier ausgesaugt wurde.

Zwei kleine Rdume dienten der Grofimagd (5) bzw.
dem GroBiknecht (6) als Unterkunft. Sie weisen je ein
Fenster sowie einfache Einrichtung bestehend aus Bett,
Truhe, kleinem Tisch und Schemel auf.

I. STock

Uber den fensterlosen Flur (1) sind drei Géstezimmer
(2) zu erreichen, von denen jedoch nur das hinterste,
welches an den Bergfried grenzt, von der Familie von
Kaltenfels neu mobliert wurde. Doch auch hier hat sich
eine dicke Staubschicht abgesetzt und bedeckt das Bett
und den Nachttisch, den Bauernschrank sowie
Schreibtisch und Stuhl.

Nur ein einziges Mal hat hier seit dem Einzug der
Familie jemand iibernachtet: ein hoher Adliger, dem
man das von Travia gegebene Gastrecht auf der Burg
nicht abschlagen konnte. Doch er reiste schon am
nichsten Tag eilig ab, da ihn der stumme Ruf des
Erzvampirs schlafwandeln und albtrdumen lie. Heute
deutet nur noch ein im Wahn hingeschmierter Zettel in
der Schreibtischschublade darauf hin, auf dem steht:

., Ich muss mich selbst erhohen,

Ich muss die schwarze Klinge ziehen!*

Den beiden anderen Gistezimmern sieht man an, dass
sie frilher einmal luxurids eingerichtet waren. Heute
sind die wenigen verbliebenen Mobelstiicke alt und
morsch. Auffillig viel Schwarz und Purpur findet sich
an Vorhéngen und Polstern.

Bergrriep (111)

Der urttimlich und diister wirkende Turm gehort zu den
dltesten Bereichen der Burganlage und wurde nur
teilweise aus grobem Gestein gemauert. Hauptséchlich
wurde er aus dem massiven Fels geschlagen. Der
Bergfried wurde von der Familie von Kaltenfels nie
wirklich genutzt, zum Grofiteil noch nicht einmal
aufgerdumt und von dem befreit, was die unbekannten
Vorbewohner hinterlassen hatten. Vigor lie nach dem
Umzug auf die Burg das Tor zum Bergfried vermauern,
iiber das seine Tochter damals Zutritt zum Labyrinth des
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Erzvampirs erlangt hatten. Somit ist der Turm heute nur
noch iiber Geheimgange der Burg bzw. tiber die Tiir im
auf dem Dach zu erreichen.

Im Keller des Bergfrieds hélt der alte Baron Alwin
Kruschke gefangen. Er selbst sich hat ein dreckiges
Lager, ein wahrhaftiges Rattennest, im Erdgeschoss
errichtet, nahe am Zugang zu den Geheimgéngen, die er
als Schwelle zum Labyrinthsystem aufmerksam
iiberwacht. In Rattengestalt féllt es ihm nicht schwer,
den Turm {iiber Schiescharten oder schmale Ritzen zu
betreten und zu verlassen.

Ein Wendelgang im Inneren des Bergfrieds verbindet
samtliche Stockwerke und weist auf jeder Ebene nach
Stiden hin eine Tiir auf. An vielen Stellen, vor allem
vom Keller bis hin zum ersten Stock, ist der Turm mit
Rattenkot verschmutzt.

KELLER_

Wachraum (1)

Der viertelkreisformige Raum ist vollig kahl. An einer
der beiden geraden Winde kann man durch eine stabile
Gittertlir in die Folterkammer blicken. Die andere Wand
weist eine schmale Metallklappe auf, die nur von dieser
Seite zu 6ffnen ist und durch welche die angrenzende
Zelle beobachtet werden kann.

Folterkammer (2)

Stickig und muffig steht die Luft in dieser Kammer des
Schreckens, als wiirde man noch heute den
Angstschweil}, das Blut und die Trénen riechen, die hier
einst vergossen wurden. Haarstraubende Geratschaften
lassen jeden Betrachter erschauern (7otenangst-Probe):
Al'Anfaner Daumenschrauben, ein Fasarer Rad, eine
Streckbank, neben der grausige Werkzeuge bereit
liegen, sowie ein eiserner Stuhl, unter dem ein
Kohlenbecken steht.

Der Boden ist libersit mit verkrusteten Flecken. In einer
eisernen Jungfrau, zwischen schimmligen Strohresten,
wimmelt es nur so von Ratten, die nach Threm Entscheid
auch angriffslustig reagieren kdnnen.

Ratte

INI 9+2W6 PAO LeP 4 RS 1 KO 9
Biss: DK H AT 5 TP 1W-3*

GS 4 AuP20 MRO GW 1

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), sehr
kleiner Gegner (AT+4 / PA+7), Raserei (1, bei Tollwut)

* Wenn man durch Rattenbisse mehr als 5 SP hinnehmen
musste, besteht eine 5%ige Gefahr einer Infektion mit einer der
folgenden Krankheiten: Lutanas (1-5), Sumpffieber (6-8),
Schlachtfeldfieber ~ (9-11), Rascher  Wahn  (12-15),
Zorganpocken (16-17), Tollwut (18-19), Jahresfieber (20). Ob
die Krankheit zum Ausbruch kommt, hangt vom Gelingen der
KO-Probe ab.

Gefangenen wurde hier schon auf dem Weg zu ihrer
Zelle gezeigt, welches Schicksal ihnen bliihte.
Gleichzeitig war die Kammer auch eine ,,Schleuse® und
ein Hindernis, falls einem Opfer doch einmal die Flucht
aus der Zelle gelingen sollte.




Zelle (3)

Ein rostiges, aber stabiles Vorhdngeschloss versperrt die
Gittertiir von der Folterkammer zur Zelle. Um es zu
iiberwinden ist entweder eine KK-Probe +6 mit einer
scharfen Hiebwaffe notig oder eine Schlésser Knacken-
Probe + 7. Der passende Schliissel befindet sich tief
eingewiihlt in Vigors ,Nest“ (siche dic Zelle im
Erdgeschoss).

In der Zelle vegetiert der erschopfte und verwundete
Alwin vor sich hin. Verkriecht er sich bei den ersten
Gerduschen, die er von den Helden vernimmt, noch
angsterfiillt, ruft er sie mit trockener Kehle, sobald ihm
klar ist, dass sie in guter Absicht kommen. Falls die
Heden an dieser Stelle bereits alle Vampire bis auf
Vigor vernichtet haben, sollte es nach einem kurzen
Gesprach mit Alwin zur Konfrontation mit dem Baron
kommen, in deren Verlauf der Junge unbemerkt dem
Ruf des Erzvampirs folgt. Ansonsten kann Alwin die
Gruppe auf ihrer Jagd begleiten und den Helden mit
seinen Kenntnissen {iber Vampire beistehen.

ERDGESCHOSS

Wachstube (1)

Eine Pritsche, ein Tisch und zwei Stiihle finden sich in
dem halbkreisformigen Raum — allesamt fast verfallen.
Die Gittertiir zur angrenzenden Zelle steht offen, und
das verschlossene Tor zur Waffenkammer ist
mittlerweile so morsch, dass es mit einer KK-Probe -2
eingetreten werden kann. Der Zugang zum Turm sowie
die zwei SchieBscharten links und rechts davon wurden
sorgfiltig vermauert. Allein eine unauffillige Offnung
hat Vigor in den FuB3 des Mauerwerks getrieben, um in
Rattengestalt bequem ein- und ausgehen zu kdnnen.

Zelle (2)

Der Boden der Zelle ist vollstindig mit schmutzigem
Stroh bedeckt, und der Gestank von Rattenkot erfiillt
den Raum. In der ndrdlichen Ecke wurde das Stroh stark
aufgehduft und mit diversen Fellen bedeckt: Vigors
»Nest“. Wer sich nicht scheut, den Haufen zu
durchwiihlen, der kann darin Knochen und
Knochensplitter entdecken, die durch spitze Zihne
sduberlich vom Fleisch befreit wurden. Daneben finden
sich noch ein paar Kleidungsstiicke, die nunmehr blof3
noch als Lumpen bezeichnet werden koénnen, rostige
Messer sowie der Schliissel zu Alwins Zelle im Keller
(Sinnenschdrfe-Probe +5).

Ein loser Stein im Mauerwerk, verdeckt vom
angehduften Stroh, verbirgt einen Zugang zu den
Geheimgingen der Burg. Helden, die hier gezielt nach
einem solchen Zugang suchen, werden keine
Schwierigkeit haben, ihn zu finden. Wer nichts davon
ahnt, wird ihn allerdings kaum entdecken.

Waffenkammer (3)
In der Kammer finden sich einige hdlzerne
Waffenstinder, in denen auch heute noch zehn

Kurzschwerter lagern, die jedoch allesamt schartig und
rostig sind (BF 5 bis 7).

I. Stfock

Notunterkiinfte (1)

Vor sehr langer Zeit wurden die beiden Réume als
Notunterkiinfte genutzt — fiir den Fall, dass Angreifer
bis vor die Mauern des Bergfrieds vordringen konnten.
Von den am Boden liegenden Strohmatratzen sind heute
nur noch Flecken schwarzen Schimmels iibrig. Wer
aufmerksam sucht, kann noch ein paar kndcherne
Wiirfel sowie Kerzen entdecken. Durch eine
SchieBscharte im Siiden féllt tagsiiber etwas Sonnenlicht
herein.

Vorratsraum (2)

Welche Lebensmittel frither einmal in den zahlreichen
Fassern und Kisten lagerten, ist heute nicht einmal mehr
zu erahnen, sind doch selbst die Behéltnisse bis zur
Unkenntlichkeit von dunklem Schimmel iiberzogen. Der
Boden knirscht beim Betreten vor lauter vertrockneter
Asselhiillen und 16st nicht nur bei Helden mit Angst vor
Insekten Ekel aus. Ein schridg nach auflen fiihrendes
Loch im Boden nahe an der Wand wurde als Latrine
eingeplant. Fiir einen menschlichen Eindringling ist es
zu eng. Ein Held in Gestalt eines kleinen Tieres kdnnte
jedoch hindurchpassen.

2. Stock

Bibliothek (1)

Wer auch immer den groB3ziigig bemessenen Raum einst
ganz bewusst ohne Fenster6ffnungen errichten lief3, um
die Gefahr eines Brandanschlags zu mindern — es hat
ihm nicht viel genutzt. Aber vielleicht wurden die
Schriften von ihrem Besitzer auch gezielt verbrannt, um
sie nicht in die falschen Hénde fallen zu lassen.

Ein Held, der die einstige Bibliothek betritt, ist bald
bedeckt von dem Rufl und der Asche, die Boden und
Winde iberziehen und die er mit jedem Schritt und
Tritt aufwiihlt. Einige verkohlte Holztriimmer und
Buchdeckel lassen erahnen, welchem Zweck der Raum
einst diente. Wer sich hier etwas genauer umsieht, kann
mit einer Sinnenschdrfe-Probe einige Seiten entdecken,
die durch ihren Einband aus feuerfestem Iryanleder
nicht génzlich verbrannt sind. Das Buch trigt keinen
Namen. Eine Passage daraus lautet wie folgt:

,,Dies ist die reine Wahrheit: Verschlingt die Schlange
nicht das Kaninchen? Reifit der FEisbdr nicht die
Robbe? Erschligt die Lowin nicht das Wildpferd?
Ergo: Frisst nicht der Starke den Schwachen?

Wieso heifit es dann: 'Allein Wissen ist Macht?' Wieso
tont es: 'Der Jiger ehrt seine Beute?' Wieso horen wir:
'Ein ehrenhafter Zweikampf?' Wieso also liigen sie,
wéhrend ER allein offen zu uns spricht? Dies ist die
reine Wahrheit. “
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Schatzkammer (2)

Ein stdhlernes Tor hat die Kammer vor dem Brand in
der Bibliothek geschiitzt. Allerdings verhindert es auch
heute noch ein Eindringen, zumal sich das Schloss
durch die enorme Hitze verzogen hat, so dass es durch
Schiosser Knacken nicht mehr zu Offnen ist. Mit
stabilem Werkzeug konnen mehrere Helden gleichzeitig
KK-Proben ablegen, bei denen sie zugleich mindestens
30 Talentpunkte iibrig behalten miissen, um das Tor zu
offnen.

Der fensterlose Raum ist mit purpurnem Vorhangstoff
ausgekleidet. Mehrere Podeste sind mit Kissen aus
schwarzem Samt bestiickt. Ansonsten ldsst sich hier
nichts mehr entdecken.

Die Kammer eignet sich ideal, um einige Helden in eine
Falle zu locken: Der iibermenschlich starke Vigor
schldagt das Tor von auflen zu, wenn sich ein Teil der
Gruppe in dem Raum befindet, und greift die iibrigen
Helden an. Vorher konnte er auch einige Ratten in die
ehemalige Schatzkammer senden. Gerade Charaktere
mit Raumangst werden vor Furcht wie geldhmt sein.

3. Stock.

Der Treppenaufgang zum dritten Stock und dariiber
hinaus ist von Rufl geschwirzt. Das komplette
Stockwerk bildet einen einzigen fensterlosen Raum, der
ein noch chaotischeres Bild bietet als die Bibliothek.
Zwischen den herumliegenden und mit Asche bedeckten
Trimmern finden sich dunkle Verkrustungen und
verklumptes Glas, verkohlte Holz- und Tonsplitter, ein
aufgeplatztes Stahlschrinkchen sowie verkriimmte
Metallteile. An den Winden kleben farbige Substanzen,
und Saurespritzer haben ihre Spuren bis unter die Decke
hinterlassen. Allein ein steinernes Becken hat den Brand
fast unbeschadet liberstanden.

DacH

Das flache Dach des Bergfrieds ist geschiitzt durch eine
zinnengekronte Mauer. Die Treppe endet hier in einem
kleinen, runden Tiirthduschen mit spitzem Dach und
Schieflscharten. Die Ausgangstiir selbst besitzt einen
vergitterten Durchguck, ist aus massivem Stahl und
derzeit verschlossen (KK-Probe +6 oder Schlosser
Knacken-Probe +7). Eine einzelne Trittstufe fiihrt auf
das Dach, so dass die Tiir einen knappen Spann erhdht
liegt, was ein Eindringen von Wasser in den Turm
verhindert. Zudem besitzt das Dach einen Regenablauf
zum Burggarten hin.

Vor dem Tiirhduschen steht ein im Boden verankertes,
rostiges Gestell, das sich mit Miithe schwenken lisst.
Hier war einst ein Teleskop befestigt.

WerrRFvrm (IV)

Geht man den gewundenen und mitunter steilen Weg
zur Burg Kaltenfels hinauf, féllt einem sofort der
zweigeschossige Wehrturm auf, von dem aus jeder
Ankoémmling genau beobachtet werden kann. Nahtlos
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fiigt sich der Turm in den Burgwall ein, und in seine
Stidseite ist das méchtige Burgtor eingelassen, dessen
zwei Fliigel mit einem balkengroflen Riegel gesichert
werden kdnnen.

Hat man das Tor passiert, so befindet man sich zunéchst
in einem tunnelartigen Gang zum Innenhof. Zu beiden
Seiten liegen Wachstuben, deren Wéande — vor allem
Richtung Siiden und zum Gang hin - mit
Schiescharten gespickt sind. Im Inneren jeder Stube
fiihrt jeweils eine Treppe in den ersten Stock des Turms.
An seiner Ostlichen und westlichen Aulenwand kann
man {iber je eine Stiege zudem die hdolzernen
Wehrgiinge erreichen, die im Westen bis an das
Haupthaus und im Osten bis zum Stall fithren.

Wihrend im Erdgeschoss ein paar Pritschen, ein Tisch
und wenige Stithle stehen, ist der erste Stock fast
ganzlich kahl. Hier finden sich ebenfalls rundum
SchieBscharten. Uber eine gemauerte Rinne kann
siedendes Ol auf Angreifer vor dem Burgtor
hinabgeschiittet werden. Die zinnengekronte
Dachplattform ermdglicht einen weiten Blick iiber das
Umland im Osten, Siiden und Westen sowie einen guten
Einblick in den Burghof. Mitten auf der Plattform steht
ein grofles Geschiitz, dessen Sockel im Boden verankert
ist. Das einst schwenkbare Geschiitz ist durch Rost
vollkommen unbeweglich geworden und auch sonst in
einem bedauernswerten Zustand.

Falls zum Zeitpunkt des Eindringens der Helden auf der
Burg Wachen postiert sein sollten, so befinden sich
einige von ihnen auf jeden Fall im Wehrturm und auf
den Wehrgéngen.

BurgHOF (V)

Der grofiflachige Burghof ist nicht gepflastert, sondern
besteht zum einen Teil aus vollig fest getretenem
Erdreich und zum anderen Teil aus massivem Fels.
Dementsprechend ist der Boden nicht {iberall eben, und
ein Unkundiger muss — besonders bei Dunkelheit —
bisweilen Acht geben, um nicht iiber eine Kante zu
stolpern.

An zentraler Stelle des Hofs liegt ein ansonsten vollig
unscheinbarer Brunnen. Dass er ungewohnlich weit
hinab reicht, vermag auch ein aufmerksamer Beobachter
nicht zu bemerken, denn schon in wenige Schritt Tiefe
gelangt auch am helllichten Tag kein einziger
Sonnenstrahl mehr. Dies ist die Heimstatt der Zwillinge
Yesinde und Yosande. Am Grunde des Brunnens
verbringen die vampirischen Maidchen in enger
Umklammerung den Tag, geschiitzt vor Praios' Strahlen
und sanft getragen vom kiihlen Wasser. Bei Nacht
steigen sie als wallender Nebel empor, um sich auf die
Jagd zu begeben. Vielleicht beobachtet ein Held mit
Gefahreninstinkt den Brunnen just in diesem
Augenblick und fiihlt sich auf unerklirliche Weise in
Furcht versetzt.

In dem Stall hausen einige Schweine in einem vdlligen
Chaos. Auf Eindringlinge reagieren die Tiere mit



aufgeregtem und lautstarkem Grunzen. Wer den
verdreckten Stallboden genauer in Augenschein nimmt
(Sinnenschdrfe-Probe +4), kann unter den achtlos
hingeworfenen Essensresten auch angenagte Knochen
finden, die selbst den Allesfressern zu grofl waren: Mit
einer Heilkunde Wunden-Probe +7 oder einer Anatomie-
Probe +2 lassen sie sich als Bruchstiicke menschlicher
Oberschenkelknochen identifizieren — von mindestens
zwei verschiedenen Personen.

Burgcariemn (Vi)

Vom Burghof aus fiihrt ein quietschendes Gittertor in
der inneren Mauer in den Ostlichen Teil der Burg. Hier
wurde vor langer Zeit ein Garten angelegt. Uber dem
massivem Fels liegt eine dicke Schicht aus weichem
Erdreich, die zum Grofteil kiinstlich aufgebracht wurde.
Der Garten war zu keiner Zeit sorgfiltig gepflegt
worden, doch heute ist er nicht mehr als ein wirres
Dickicht aus kahlen Béumen von knorrigem, skurrilem
Wuchs, immergriinen Strduchern und rankendem
Gestriipp. Dazwischen lassen halb iiberwucherte
Steinplatten hin und wieder Gehwege vermuten. Gerade
zur Ddmmerung verfangt sich Nebel in dem Wirrwarr
aus Zweigen und ldsst das Dickicht noch
undurchdringlicher erscheinen.

Wenn Sie mochten, konnen Sie den verwilderten Garten
dazu nutzen, den Helden das ein oder andere Hilfsmittel
zukommen zu lassen. Dies kann in Gestalt eines noch
saft tragenden Astes oder einer frischen Zwiebel sein,
die sich zur Vampirbekdmpfung eignen (sofern die
Helden wissentlich danach suchen) oder in Form eines
kleinen Vierblattstrauchs, an dem sich noch eine
Handvoll allmédhlich vertrocknender Friichte befindet.
Wenn Sie hingegen ganz garstig sein mochten, konnen
Sie die Gruppe — vor allem im Ostlichen Teil des
Gartens — auf Rattenpilze stoflen lassen (siehe auch die
Kiiche im Erdgeschoss des Anbaus). Und schlieBlich ist
der schaurige Burggarten natiirlich ein idealer Platz fiir
Begegnungen mit einem der Vampire.

Im hinteren Teil des Gartens — ganz im Osten — liegt ein
kleines Grabfeld. Jedenfalls lassen das die hier zu
findenden  Stelen und  Steinblocke  vermuten.
Boronsrader sucht man jedoch vergeblich, und genauso
wenig findet man Namen auf den Grabsteinen. Dabei
lasst sich nicht feststellen, ob sie einfach wegen der
starken Verwitterung unleserlich geworden sind, oder
ob nie ein Name darauf gestanden hat.

Umrankt von Efeu und bewachsen mit Flechten und
Moos steht inmitten des Grabfeldes eine gesichtslose
Statue, zu ihren Fiilen liegt eine schwere Grabplatte.
Ein Spurensucher unter den Helden, kann mit einer
Féhrtensuchen-Probe +4 erkennen, dass der Weg zu
dieser Platte hin regelmiBig benutzt wird. Zerdriicktes
Gestriipp und feines Gesteinsmehl am Boden verraten
zudem, dass die Platte 6fter bewegt wird. Gelingt die
Probe sogar +7, kann der fahrtensuchende Charakter

auch noch frische Schleifspuren im Erdreich bemerken,
wie sie von zwei Stiefeln stammen konnten.

In diese Gruft pflegt Kolja von Kaltenfels sich
zuriickzuziehen, wenn er Ruhe benétigt. Derzeit hat der
Vampir den entfiihrten Magister Luminor Hollerof
hierher verschleppt.

Die massive Grabplatte ldsst sich nur mit einer
(vereinten) Korperkraft von mindestens 18 Punkten
verriicken. Darunter wird eine steile Stiege sichtbar.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Achtsam, um nicht zu stolpern, steigst du die steilen
und unférmigen Stufen hinab. Die Stiege endet in
einem niedrigen Raum von vielleicht drei mal vier
Schritt. Hier riecht es nach Erdreich und Verwesung.
Direkt neben der Treppe entdeckst du eine halb
vermoderte Matratze und ein paar Kerzenstummel.
Gegeniiber, in einer Nische, liegt ein Korper — gehiillt
in eine Magierrobe.

Bei dem Korper handelt es sich um den vermissten
Magister — genauer gesagt, um seinen Leichnam. Eine
Untersuchung durch die Helden ergibt Folgendes: Der
Mann ist tatsdchlich derjenige, welcher der Gruppe zu
Beginn des Abenteuers in der Hiitte erschienen ist. Er
hat eine schwere Kopfverletzung. Eine Heilkunde
Wunden-Probe +4 offenbart, dass sie von einem
stumpfen Gegenstand wie einem Stein stammen muss.
Gelingt die Probe auch +7, wird klar, dass die
Verwundung jedoch nicht die Todesursache war.
Bereits fiir Laien ist erkenntlich, dass der Leichnam
merkwiirdig ausgezehrt wirkt: Seine Haut hingt schlaff
und runzelig an seinem diirren Korper — ein deutlich
anderes Bild des Mannes als noch in der Hiitte. Mit
einer Sinnenschdrfe-Probe +3 lassen sich bléduliche
Verfarbungen am Hals entdecken: Wiirgemale. Eine
Probe +7 offenbart auBerdem zwei feine, leicht gerdtete
Stichwunden am Hals — wie von Nadeln.

Sollten die Helden bis zu diesem Zeitpunkt noch nicht
geschlussfolgert haben, dass sie es mit vampirischen
Feinden zu tun haben, bietet sich die Szene an, um
ihnen diese erschiitternde Erkenntnis nahe zu bringen.
Wenn die Charaktere den Tod des Magisters und die
Natur der von Kaltenfels gerade begriffen und
einigermaflen verdaut haben, sollte gleich der néchste
Schockmoment folgen: So konnte sich die Grabplatte
plotzlich schlieBen und die in der Gruft befindlichen
Helden von den oben gebliebenen Gruppenmitgliedern
trennen, woran sich eine direkte Konfrontation mit
Kolja anschlieit. Eine Variante davon wére, sdmtliche
Helden durch Yesinde und Yosande -einzusperren.
Wihrend die Charaktere versuchen, die Grabplatte
wieder zu 6ffnen (was von unten eine gemeinsame KK-
Probe +15 erfordert), dringen die Zwillinge als
bedrohlicher Nebel ein.
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ALTERDATIVER ABLAVF

Falls Sie Ihre Helden und Spieler nicht dadurch
enttduschen mochten, dass sie den Magister tot
auffinden, oder Sie ihnen noch einige Informationen
zukommen lassen mdochten, weil sie noch vollig im
Dunkeln tappen, bieten sich zwei Alternativen an. Auch
in diesen beiden Féllen sollte der Magier allerdings
nicht mehr lange iiberleben, da er als erfahrener
Vampirjdger zum einen zu viel weill, was die Helden
noch selbst in Erfahrung bringen sollen, und er Ihnen
und der Gruppe im restlichen Verlauf des Abenteuers
als schwerverletzter ~Nichtspieler-Charakter auch
zunehmend ein Klotz am Bein wire. Zudem sollte die
Motivation der Helden nun noch groBer sein, zumindest
Alwin zu retten und die Familie von Kaltenfels zu
bezwingen.

In der ersten Variante ist der Magister bereits so stark
geschwicht, dass er den Helden zwar noch ein paar
Informationen zu seiner und Alwins Geschichte, zu den
von Kaltenfels und zur Vampirjagd geben kann — je
nachdem, was die Helden ihn fragen -, aber
anschliefend seinen Verletzungen erliegt. (Natiirlich
kann Hollerof den Helden nicht mitteilen, wo sich sein
Schiiler derzeit befindet, da der Magister ja zuerst
entfithrt wurde und nichts von Alwins Verschwinden
weil3.)

In der zweiten Variante geht es ihm den Umstinden
entsprechend gut. Doch mitten in die Unterhaltung mit
ihm platzt Kolja oder ein anderer Vampir, und in dem
entbrennenden Kampf kommt der Magister ums Leben.
Natiirlich lassen sich diese beiden Alternativen auch gut
kombinieren.

WacHareLsen (VII)

Ein mit Steinplatten ausgelegter und fast vollig
zugewachsener Weg im Burggarten fiihrt zu einer
grolen Hohlung in der nordlichen Felswand. Nach
einem kurzen Gangstiick windet sich eine viele Schritt
hohe, in das Gestein getriebene Wendeltreppe bis hin
zum kahlen Gipfel des Kaltenfels — dem Wachfelsen.

Seit Jahren schon wurden Wendeltreppe und
Wachfelsen nicht mehr betreten, und bereits vor langer
Zeit haben sich Flederméuse in den natiirlichen Nischen
entlang der Treppe eingenistet. Die Tiere sind zwar
friedlich (sofern Sie es nicht anders entscheiden) und
leben vorwiegend zuriickgezogen, doch eine plotzlich
ausschwirrende und wild herumflatternde Fledermaus

Das GESCHEHEII AUVF DER BURG

Im Folgenden wird der mogliche Ablauf der Ereignisse
dieses Kapitels skizziert, und es werden Tipps gegeben,
wie Sie die Spannung von dem Moment des
Eindringens der Helden auf Burg Kaltenfels bis hin zum
Finale besténdig steigern kdnnen.

Wihrend der Spurensuche im zweiten Kapitel sollten
sich die Hinweise so sehr verdichtet haben, dass die
Gruppe schlieflich versucht, auf das Burggeldnde zu

kann einen Helden auf der schmalen Stiege leicht ins
Straucheln bringen: Wem eine MU-Probe misslingt, der
muss eine GE-Probe ablegen, die um die fehlenden
Punkte der MU-Probe erschwert ist, um nicht zu
stiirzen. Ein stiirzender Held zieht sich alle zwei Schritt
W3 SP zu, kann im Anschluss aber jeweils eine
Korperbeherrschungs-Probe ablegen, die um die Anzahl
der gestiirzten Schritt erschwert ist, um sich noch
einmal zu fangen. Die Gesamtlidnge der Treppe betrégt
ein knappes Dutzend Schritt. Bedenken Sie auch, dass
der Held eventuell hinter ihm stehende Gefihrten bei
seinem Sturz mitreiflen kann.

Alternativ — oder erginzend — zu den Fledermiusen
konnen Sie den Helden hier auch eine Schar von Vigor
geschickter Ratten auf den Hals hetzen. Ein Kampf auf
der engen Treppe erschwert Attacken und Paraden je
nach Waffenldnge enorm oder macht sie gar unmoglich.
Zudem ist ein Stolpern aufgrund eines Patzers
besonders kritisch.

Der Wachfelsen selbst ist steinig und kahl. Allein eine
kiinstlich angelegte Mulde — wahrscheinlich fiir ein
Signalfeuer — ist hier zu entdecken. Jedoch ist der Blick
iiber das Umland bei Tage atemberaubend und reicht zig
Meilen weit.

Die Geueimcance (VIIi)

Mehrere Geheimgénge im Kaltenfels verbinden Teile
der Burg miteinander bzw. mit der AuBenwelt.
Spétestens kurz vor dem Finale (ab Seite 30) werden die
Charaktere auf diese grob in den Fels gehauenen Génge
aufmerksam. Ein Zugang befindet sich im Erdgeschoss
des Bergfrieds, der andere im Spielzimmer des
Hauptgebédudes. Der dritte Zugang liegt viele Dutzend
Schritt auBerhalb der Burg — mitten im Wald und
getarnt durch Ranken und dichtes Gestriipp. Fiir einen
Unwissenden ist es so gut wie unmoglich, den Eintritt
von auflen zu entdecken.

Die Helden werden zunidchst wohl nur vermuten, dass
die Geheimgidnge eine schnelle Flucht sowie ein
unerkanntes Betreten und Verlassen der Burg
ermoglichen sollen, was auch zutrifft. Dartiber hinaus
bieten die Génge allerdings Zutritt zu dem Labyrinth
des Kaltenfels. Dieser Zutritt ist durch einen veritablen
WIDERWILLE UNGEMACH getarnt, und die Helden
sollten erst im Finale auf diesen Gang stolen — wenn
ndamlich Alwin Kruschke durch den Ruf des Erzvampirs
in die Schatten des Labyrinths gelockt wird.

gelangen. Im besten Fall haben die Charaktere bereits
viele Informationen {iber Magister Hollerof und Alwin
sowie iiber die Familie von Kaltenfels gesammelt,
haben das Dorfleben zumindest in Ansdtzen
kennengelernt, allerlei ~ Geriichte  aufgeschnappt,
vielleicht eine kurze Begegnung mit Kolja gehabt und
vor allem die Spuren der Entfilhrung des Magisters im
Wald gefunden.
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DER KamPF GEGEII VAMPIRE

Die Begegnungen der Helden mit den Geschopfen des
Namenlosen sind in diesem Kapitel in erster Linie durch
heimtiickische Mandver bis hin zu offenen Angriffen
gekennzeichnet. Deshalb werden Thnen im Folgenden
die wichtigsten Regeln im Kampf gegen Vampire
prasentiert.  Ausfiihrliche Hintergrundinformationen
zum Vampirismus, angefangen bei der
Entstehungsgeschichte, finden Sie ab Seite 112 in dem
Band Mit Geistermacht & Sphirenkraft aus der Box
Gotter & Diamonen.

Wihrend ein Mensch, Zwerg oder Elf unter normalen
Umsténden kein Sikaryan, die Essenz seines Lebens,
verliert, entfleucht es einem Vampir im Laufe der
Wochen und Monate, weshalb er stindig auf der Jagd
nach fremdem Sikaryan ist. Sie finden den aktuellen
Sikaryanstand bei der Beschreibung jedes Mitglieds der
Familie von Kaltenfels in Klammern hinter der
Lebensenergie angegeben. Je niedriger der aktuelle
Stand ist, desto groBer ist die Gier des betreffenden
Vampirs nach neuer Kraft. Tatsdchlich werden Ihre
Helden von der Bronnjarenfamilie vor allem als
Bedrohung ihrer geheimen Identitit bekdmpft und nicht
unbedingt zum Raub des Sikaryans. Dennoch kann es
passieren, dass einer der Vampire von seiner Gier
iiberwiltigt wird oder die Gunst der Stunde nutzt und
zum Beispiel einen einzeln umbherschleichenden
Charakter aussaugen will.

Ein Vampir kann ein Opfer erst dann aussaugen, wenn
es bewusstlos ist bzw. keinen Widerstand mehr leistet.
Dies kann zum Beispiel mittels des Wiirgegriffs
geschehen. Wihrend des Saugens verliert das Opfer im
Verlauf von 10 Kampfrunden jeweils W6+1 LeP und
W20 Punkte Sikaryan. Der Startwert des Sikaryans
eines Helden liegt bei der maximalen Anzahl von
Lebenspunkten, sofern der Charakter nicht durch
andere, seltene Umsténde bereits Sikaryan verloren hat.
Sinkt das Sikaryan vor der Lebensenergie auf null, so
wird das Opfer selbst zu einem Vampir. Die von
Kaltenfels verfolgen allerdings nicht das Ziel der
Erhebung von weiteren Vampiren und haben im Laufe
der Jahre gelernt, ihre Gier meist so zu kontrollieren,
dass ihren Opfern ein ,,gewohnlicher Tod widerfahrt.
Verlorenes Sikaryan regeneriert sich mit einem Punkt
pro Monat, sofern eine IN-Probe gelingt.

Mit ihrer Erhebung verfiigen Vampire iiber
auflergewohnliche Fahigkeiten, die sie im Laufe ihres
Unlebens noch verbessern. Auch die Mitglieder der
Familie von Kaltenfels besitzen unterschiedliche dieser
Féhigkeiten: Mit Hilfe des Sikaryan-Gespiirs kann ein
Vampir ein Lebewesen bis auf eine Reichweite von 1
Schritt pro Punkt Sikaryan, den es besitzt, aufspiiren.
Durch den Ruf des Vampirs kann ein Vampir ein Opfer
mittels einer Probe auf MU/IN/IN (+MR) iiber viele
Meilen zu sich rufen, wobei die Probe jede Spielrunde
wiederholt werden muss. Der Blick des Nachtmahrs
befdhigt einen Vampir, ein ruhendes Opfer auf eine

Distanz bis zu 7 Schritt auszusaugen, ohne es zu
berithren: Gelingt dem Vampir eine Probe auf
MU/CH/KK (+MR), so kann er seinem Opfer 1 Punkt
Sikaryan pro Spielrunde rauben. Bis auf Kolja verfiigen
alle von Kaltenfels seit ihrer Erhebung zudem iiber
einige Zauber, die sie wie ein Magiedilettant intuitiv
wirken konnen.

Vampire sind nur duBlerst schwer zu verletzen.
Verwundungen durch gewohnliche Angriffe, sei es
durch Waffen, Magie oder karmale Krifte, schmerzen
sie kaum, wirken nur mit halber TP-Zahl, und heilen mit
2W6 LeP pro Kampfrunde fast augenblicklich. Thre
Magieresistenz wirkt auch gegen Zauber mit dem
Merkmal Schaden. Gegen Gifte und Krankheiten sind
sie sogar immun.

Dennoch haben auch die Kreaturen des Namenlosen
ihre Verwundbarkeiten: Je nachdem, woran sie in ihrem
frithreren Leben geglaubt haben und nach welchen
Wertvorstellungen sie gelebt haben, kehren sich diese
Uberzeugungen nach der Erhebung oftmals in ihr
Gegenteil um. Der Vampir gilt nun als von bestimmten
Gottern verflucht, und es gibt Dinge aus diesem
Glaubensumfeld, die verletzend gegen ihn wirken. Der
tatsdchliche Schaden liegt dabei in IThrem Ermessen.
Orientieren Sie sich an 1W6 SP bei der Berithrung mit
Praiosblumensamen bis hin zu 2W20 SP bei Kontakt
mit direktem Sonnenlicht im Fall eines von Praios
verfluchten Vampirs. Entscheidend ist, dass dieser
Schaden den gewohnlichen Regeln zur Regeneration
unterliegt und nicht augenblicklich heilt. Die
Verfluchungen und Verwundbarkeiten der von
Kaltenfels sind bei ihren Charakterbeschreibungen im
Anhang aufgelistet.

Soll ein Vampir durch einen Pflock aus Holz, das gegen
ihn verletzend wirkt, verwundet werden, so muss dem
Angreifer hierzu sowohl eine improvisierte Dolche-
Attacke +8 sowie eine KK-Probe +5 gelingen. Kann der
Vampir nicht parieren, und durchdringt der Pflock mit
seinen W6 TP die Riistung, so erleidet der Vampir auf
der Stelle 2W20 SP.

Die meisten Menschen — und so wohl auch ihrer Helden
— haben hochstens bruchstiickhaft und mit allerlei
Beiwerk und Legenden verziert von diesen Fakten
gehort. Wenn Thre Gruppe erst einmal vermutet, dass es
sich bei den von Kaltenfels um Vampire handelt,
konnen Sie den Spielern den ein oder anderen Wurf auf
Wissenstalente  wie  Magiekunde,  Gotter/Kulte,
Sagen/Legenden oder vielleicht sogar Tierkunde
(Monstren) zugestehen, um IThnen bei Gelingen doch
eher wilde Geriichte als echte Tatsachen zu
préasentieren. Weitere Wissensquellen stellen in diesem
Abenteuer der Folianth der Kreutherkunde aus der
Hiitte des Magisters und seines Gehilfen dar sowie die
beiden Magier selbst. Vor allem aber werden die Helden
auf  ihren eigenen  Erfindungsreichtum  und
Uberlebenswillen gestellt sein.



Moglicherweise haben sie schon versucht, auf
»offiziellem* Weg in die Burg zu gelangen oder mit
dem Baron zu sprechen. Vielleicht haben sie auch
Galjan Ebersen auf dem Weg zum Kaltenfels heimlich
beobachtet, oder sie haben sich gar so aggressiv
benommen, dass Wachen auf der Burg postiert wurden.
Wie dem auch sei — irgendwann werden die Helden
hoffentlich versuchen, sich Zutritt zum Wohnsitz der
von Kaltenfels zu verschaffen.

Richten Sie es moglichst so ein, dass die Helden vom
frithen Morgen bis zum spéten Abend des 30. Travia mit
der Spurensuche beschiftigt sind und frithestens mit
Anbruch der Dammerung versuchen, die Burg zu
betreten. Da sie dabei aller Wahrscheinlichkeit nach
heimlich vorgehen wollen, diirften sie schon von sich
aus auf die Dunkelheit warten.

Das Eindringen auf das Burggeldnde sollte an sich kein
Problem darstellen. Wurden Wachen aufgestellt, so
miissen diese allerdings erst lautlos ausgeschaltet
werden, oder die Helden miissen besonders vorsichtig
schleichen. Beachten Sie, dass sich Wachtposten
allenfalls auf den Wehrgéngen, im Wehrturm sowie im
Innenhof befinden, aber nicht in der Burg selbst.

Wenn die Charaktere erst einmal auf dem Gelédnde der
Burg sind, konnen Sie behutsam an der
Spannungsschraube drehen. Dabei empfiehlt es sich,
nicht gleich zum AuBersten zu gehen, sondern Helden
und Spieler zundchst die Atmosphire auf der dunklen
und zugigen Burg Kaltenfels erleben zu lassen: das
Heulen des Windes, das Quietschen rostiger Scharniere,
das Hallen der Stiefel auf dem Steinboden. Nach einer
Weile konnen Sie dann ungewdhnliche Phdnomene und
und Funde folgen lassen: den vampirischen Nebel und
das Gekicher von Yesinde und Yosande, eine quiekende
Schar von Vigors Ratten, menschliche Knochen im
Stall. Vielleicht meint ein Held gar, einen Geist zu
sehen, wenn eines der Médchen kurzzeitig feste Gestalt
annimmt. Zogern Sie die erste konkrete Begegnung mit
einem Vampir auf jeden Fall hinaus.

Idealerweise finden die Helden Magister Hollerof bzw.
dessen Leichnam recht ziigig. Spitestens dann ist es
Zeit fir eine Begegnung mit Kolja. Von nun an sollten
sich die Charaktere keinen Moment mehr sicher fiihlen.
Thre obersten Ziele sollten jetzt sein, die Ttbrigen
Vampire zu vernichten und Alwin zu retten.

Lassen Sie die Helden ihre eigenen Strategien im
Kampf gegen die unheiligen Wesen entwickeln: Was

den einen Vampir noch verletzt hat, ist gegen den
anderen wirkungslos.  Vielleicht versuchen die
Gefiahrten auch, den Feind zunichst in eine Falle zu
locken und zu binden. Oder sie fiigen ihm in einem
kurzen Moment maximalen Schaden zu, so dass die
schnelle Regeneration (siche Seite 28) fiir ihn nutzlos
ist.

Jeder Gegner sollte individuell gestaltet werden, und
jeder treibt sein eigenes Spiel mit der Gruppe. Bedenken
Sie, dass der Zusammenhalt der Vampire im Laufe der
Jahre immer mehr nachgelassen hat. Vigor ist
beispielsweise eher daran gelegen, dass die Helden den
Erzvampir nicht entdecken, als zu verhindern, dass sie
Kolja bekdmpfen. Vestissja liegt zundchst sogar in
tiefem Schlaf. Somit werden die Helden — zu ihrem
Gliick — nicht mit allen Vampiren zugleich konfrontiert.
Allein Yesinde und Yosande sind unzertrennlich, und
die eine wird fiir die andere im Zweifelsfall furchtbare
Rache nehmen wollen. Die fiir den Ablauf der
Geschichte  empfohlene  Reihenfolge bei  der
Vernichtung der Blutsauger ist: Kolja, Yesinde und
Yosande, Vestissja und schlielich Vigor.

Parallel zu diesen Kampf- und Aktionselementen sollten
die Helden wihrend ihrer Suche nach Alwin und den
Vampiren immer weiter die Burg erkunden und dabei
auf Spuren aus der Vergangenheit stolen — wie alte
Briefe der Familie oder Hinweise auf die namenlose
Vorgeschichte der Anlage. Diese Fihrten bieten
natiirlich keine definitiven Antworten auf die Historie
der Familie und des Kaltenfels. Doch gerade die wilden
Vermutungen der Charaktere und der Spieler sollen die
Atmosphdre noch intensivieren. Es ist {ibrigens
unbedenklich, falls die Helden die Geheimgénge bereits
vor dem Finale entdecken. Wichtig ist jedoch, dass
ihnen der Zugang zum Labyrinth verborgen bleibt.

Zum Ende des Kapitels hin sollten die Helden Alwin
gerade befreit haben, wenn noch ein einzelner Vampir
iibrig ist — nach Méglichkeit Vigor. In dem folgenden
Kampf wird Alwin leicht verletzt, kann aber unbemerkt
von den Helden (!) fliechen. Der Gruppe wird es erst mit
einiger Mithe gelingen, ihren Gegner zu bezwingen, nur
um festzustellen, dass Alwin abermals verschwunden
ist. Der Lehrling war wihrend seiner Gefangenschaft in
dem Verlies bestindig dem Ruf des Erzvampirs
ausgesetzt, dem er schlieBlich erlag. Die Helden fiihrt er
so unfreiwillig in das Labyrinth und damit mitten hinein
in Das Finale.

29



KariteL IV: Das FinaLE

Haben die Helden soeben vielleicht noch gedacht, sie
hétten ihren letzten Feind besiegt, so miissen sie in
diesem Kapitel feststellen, dass der stirkste Gegner
noch auf sie wartet — und sie geradewegs in seine Falle
gelaufen sind. Ziehen Sie jetzt noch einmal alle Register
der  Dramaturgie, um  Thren  Spielern ein
atemberaubendes Finale zu bereiten.

Das LaBYRintH

Sobald die Helden etwas Atem geschopft haben, werden
sie sich wahrscheinlich auf die Suche nach dem
abermals vermissten Alwin machen. Da dieser, noch
kurz bevor er dem Ruf des Erzvampirs Folge leistete,
durch Vigors Krallen in der Handfléche verletzt wurde,
hinterlieB er eine regelmdBige Spur aus dicken
Blutstropfen, die mit einer Fdhrtensuchen-Probe -3 im
Abstand von jeweils wenigen Schritt zu finden ist. Die
Féhrte beginnt dort, wo Vigor den Scholaren von sich
stieB3, bevor er sich in den letzten Kampf mit den Helden
stiirzte. Von hier zieht sich die Spur in die Geheimgénge
— bis sie vor dem getarnten Eingang ins Labyrinth (siche
den Abschnitt Die Geheimgénge auf Seite 27) abrupt
endet. Sobald die Helden einen weiteren Geheimgang
vermuten, konnen sie die Illusionsbarriere entweder
durch simples Abtasten entlang der Wénde oder durch
eine MU-Probe +9 entdecken. Hat ein Charakter sie erst
einmal durchschritten, verschwindet sie auch fiir alle
anderen Augenzeugen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Wo eben scheinbar noch nackter Fels war, schlidngelt

sich nun ein unebener Gang in die Tiefe. Wénde und

Decken wirken, als seien sie vor Urzeiten auf
natiirliche Weise geformt worden. Einzig in den

Boden wurden offenbar irgendwann grobe Stufen

geschlagen. Doch auch diese scheinen uralt zu sein.

Dort, zwischen den bizarren Schatten, die Wande und

Stufen in eurem Licht werfen, erkennt ihr auch wieder

Tropfen von Alwins Blut.

Waihrend ihr vorsichtig einen Fufl vor den anderen

setzt, um auf dem holprigen Pfad nicht zu stolpern,

lasst euch die muffige und abgestandene Luft

schwindeln: In euren Kdpfen tanzen Bilder — sind es

Fantasiegespinste ~ oder diistere  Visionen der

Vergangenheit? Purpurne Kutten laufen {iber

schwarze Stiegen, Messer fahren durch schreiende

Kehlen, eine rote Fonténe ergieft sich iiber einen

kruden Altar. Plotzlich ein Kreischen voller

Todesangst! Das war nicht in euren K&pfen — der

Schrei war wirklich. Das war Alwin!

Laufen die Helden noch weiter hinab, finden sie sich
bald in einem Labyrinth aus breiten Wegen, schmalen
Durchléssen, abschiissigen Rampen, spitzen Felsen und
bizarren Tropfsteinen wieder. Tropfen von Alwins Blut
sind nur noch sporadisch zu entdecken und fallen auf

dem unférmigen Fels kaum auf oder sind sogar génzlich
unsichtbar in Bodenspalten gefallen. Lassen Sie die
Helden nacheinander Féhrtensuchen-Proben +5, +7 und
+9 wiirfeln, um der Spur zu folgen. Haben sie die Fihrte
erst einmal verloren, so kdnnen sie sich nur noch grob
nach dem gehorten Schrei orientieren, der sich in dem
Ganggewirr natiirlich vielfach gebrochen hat. In diesem
Fall werden die Fdhrtensuchen-Proben  durch
Orientierungs-Proben ersetzt, die um weitere 2 Punkte
erschwert sind. Jede misslungene Probe fiihrt dazu, dass
die Helden sich von Alwins Weg entfernt haben und auf
einmal in einer Sackgasse stehen oder vor einem schwer
iiberwindbaren Hindernis: eine schmale Offnung, die
nur kriechenden Charakteren Einlass gewdhrt und deren
Ende nicht zu sehen ist (Raumangst-Probe), eine
abschiissige Felswand von mehreren Schritt Tiefe, eine
drei Schritt breite Bodenspalte quer zum Gang, ein
Gewirr aus Tropfsteinen usw. Bestimmen Sie selbst den
genauen Verlauf der Génge, und passen Sie ihn der
Situation am Spieltisch und dem FErgebnis der
Talentproben an.

Wiéhrend die Helden sich Alwin ndhern oder cher
ziellos umbherirren, dringen furchterregende Laute aus
den Tiefen des Labyrinths an ihre Ohren: Mal ist es ein
Schaben von etwas Hartem iiber felsigen Grund, mal ein
schmatzendes und schliirfendes Gerdusch, dann ein
tiefes Atmen und ein grollendes Knurren — der
Erzvampir kiindigt sich an. Doch noch konnen die
Helden ihn nicht entdecken — allein Charaktere mit
hohem Gefahreninstinkt oder Geweihte spiiren etwas
Altes und Boses, dass es ihnen die Gedidrme
umkrempelt. SchlieBlich stoft die Gruppe auf Alwin
bzw. das, was von ihm {ibrig geblieben ist:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein unangenehmer Geruch liegt in der Luft, wie nach
einem harten Kampf, aber gleichzeitig erfiillt von
Féulnis. Seine unbarmherzige Intensitét ldsst eure
Herzen bis zum Hals schlagen. Als ihr um eine Ecke
biegt, fillt das Licht auf eine merkwiirdig feuchte
Felswand. Das ist Blut! Langsam gerinnt es, wéihrend
es hinab tropft auf einen leblosen Korper. Alwin. Er
liegt auf dem Riicken, seine Kleidung zerfetzt, der
Brustkorb aufgerissen. Einzelne Rippen reichen wie
Krallenfinger aus einem leeren, fleischlosen
Hohlraum.

Eine nihere Betrachtung dieser schrecklichen Szenerie
zeigt, dass auch Alwins Halsschlagader aufgerissen
wurde. Nicht nur das Herz fehlt, nein, eine Probe auf
Anatomie +4 offenbart, dass auch die Leber fort ist und
fast die komplette Lunge. Die Wunden wurden
anscheinend sowohl durch messerscharfe Krallen wie
auch durch Reiflzihne verursacht, wie eine Heilkunde
Wunden (Schnitte)-Probe +6 erkennen lisst. AuBlerdem
ist Alwins Genick gebrochen sowie einige weitere
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Knochen. GroBle Blutergiisse lassen sich nur noch
erahnen (Heilkunde Wunden (Briiche/Quetschungen)-
Probe +8), denn der Korper des Jungen scheint
ausgetrocknet und seine Haut wie Pergament. Die
Blutergiisse mitsamt den Briichen lassen vermuten, dass
Alwin mehr als einmal gegen den Fels geschleudert
wurde.

Geben Sie den Helden gerade genug Zeit, um sich den
Urheber solch grausamer Verletzungen vorzustellen.
Dann wird sie ein weiterer Schrecken buchstiblich
erschiittern:

imn DER FALLE

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Dumpfe Schldge hallen durch das Labyrinth. Drei,
vier. Ein Knirschen. Fiinf, sechs. Ein Rumpeln.
Irgendwo stiirzt massiver Fels herab und lésst selbst
Boden und Wénde um euch erzittern.
Soeben hat der durch Alwins Blut wieder erstarkte
Erzvampir mit seiner schieren Korperkraft den Eingang
zum Labyrinth zum Einsturz gebracht. Somit sitzen die
Helden in der Falle, und er kann sich auf seine hilflose
Beute stiirzen, um weitere Krifte zu schopfen. Das
anschliefende Freilegen des Eingangs wird ihm danach
ein Kinderspiel sein.

Die Helden werden vermutlich versuchen, so schnell
wie moglich wieder zum Ausgang zu gelangen, was
ihnen mit Hilfe von zwei Orientierungs-Proben +4 auch
gelingen sollte. Dort miissen sie mit Entsetzen
feststellen, dass sie gefangen sind.

DER ERZvAmPIiR_

Seit dem Vierten Zeitalter offenbart sich der Namenlose
Auserwihlten, um sie von seinem eigenen Blut trinken
zu lassen und sie zu seinen michtigen Dienern, den
Erzvampiren, zu machen, die fiir ihren Herrn auf der
ewigen Jagd nach Sikaryan unermessliche Krifte
sammeln.

Kein Geschopf, das eine Seele sein Eigen nennt, vermag
heute noch zu sagen, warum eine solche Kreatur des
Namenlosen nach Burg Kaltenfels gelangte und wer sie
dort mit einer magischen Waffe band (siehe den Kasten
Der Schwarze Speer). Moglich, dass die Burg, deren
Grundmauern schon vor mehr als 1000 Jahren aus dem
Fels geschlagen wurden, einst eine Kultstitte der
Anhidnger des finsteren Gottes war. Vielleicht aber
brachten Lakaien des Purpurnen ihre Opfer bereits in
den Gingen des Labyrinths, lange bevor die Feste von
unwissenden Herrschern errichtet wurde.

Genauso im Dunkel der Geschichte verborgen ist, wer
den Erzvampir schlieBlich mit einem Speer an eine
Wand des Labyrinths fesselte: War es ein aufrechter
Recke im Kampf gegen das Bose? Wenn ja — warum
wurde die Kreatur bis heute nicht vernichtet? Oder
waren es gar Diener des Namenlosen selbst, welche den
Vampir fiir ihre eigenen Pléne verwendeten?

Allein die humanoiden Grundziige der Kreatur lassen
ahnen, dass sie wohl einst menschlicher Natur gewesen
sein muss. Sie ist so gro wie ein hochgewachsener
Thorwaler, haarlos und besitzt eine ledrige, grauweille
Haut. Von der gleichen Farbe sind ihre Augen, denen
sowohl Iris als auch Pupille zu fehlen scheinen. Die
Nase des Wesens wirkt wie abgeschnitten oder weit in
den Schédel hineingetrieben: zwei lange Spalte in einem
leichten Vorsprung, die sich stetig zitternd und
schniiffelnd bewegen. Die diinnen, spitzen Ohren sitzen
hoch am Kopf und liegen eng an. Im Mund, hinter
rissigen Lippen, reihen sich nadelspitze Reiflzéhne
aneinander, liber die bestindig eine blutrot glanzende
Zunge fahrt. Zwischen den riesigen Krallenfingern und
scharfen langen Zehen des Erzvampirs spannen sich
ledrige Héute, genauso zwischen den Oberarmen und
dem Rumpf.

Der Vampir ist uralt und méchtig — das spiiren Opfer
wie Gegner, noch bevor sie ihn richtig wahrgenommen
haben. Er verfiigt tiber Fahigkeiten, die selbst fiir
seinesgleichen gewaltig sind: Er nimmt feinste Gertiche
und Gerdusche war, kriecht mit unglaublicher
Geschwindigkeit an Hohlenwanden und -decken, stiirzt
sich in tiefe Abgriinde, wobei sich Verletzungen fast
augenblicklich wieder schlieBen. Er kontrolliert seine
Opfer mit Geisteskréften, ist selbst jedoch so gut wie
immun gegen Zauberei, ja, sogar Liturgien verlieren
einen Teil ihrer Wirkung, werden sie gegen ihn
gerichtet. Zwar lastet auf ihm der Fluch aller
Zwolfgotter, doch wahrend ein gewdhnlicher Vampir
vor Praiosblumensamen fauchend zuriickweicht, zertritt
der Erzvampir diese zu Staub. Was andere Vampire
vernichtet, verbrennt ihn nur, was sie verbrennt,
versengt ihn. Zudem heilen bei ihm sogar diese
Verwundungen binnen Sekunden. Kurzum: ein
gewohnlicher Sterblicher tut gut daran, sein Heil in der
Flucht zu suchen — auch wenn selbst dies wenig
erfolgversprechend scheint.

Einzig eine urtimliche Gewalt, die den Erzvampir auf
einen Schlag sdmtliche Lebenskraft kosten wiirde,
konnte ihn toten, oder ein groBBes Wunder. Die Helden
werden wohl nur ein wirkungsvolles Mittel haben, um
ihn zu bekdmpfen: den Schwarzen Speer.
Krallen/Biss: INI 17+W6 AT 18

DK H TP 2W+4

PA 17

GS 10

Geisteskrafte: Statt einer Attacke kann der Erzvampir seine
Geisteskrafte einsetzen. Das Opfer wiurfelt sofort eine MR-
Probe +5. Misslingt die Probe, steht es fiir die nachsten 5 KR
unter der Kontrolle des Vampirs. Dieser kann wahrend der
Wirkungsdauer kampfen, muss jedoch nach jeweils 5 KR
erneut eine  Angriffsaktion verwenden (wiederum  mit
anschlieender MR-Probe +5), um die Kontrolle aufrecht zu
erhalten.

Auf die Angabe von LeP und weiteren Werten wurde hier
verzichtet, da der Erzvampir nur durch den Schwarzen Speer
(sowie ein GroRes Wunder oder weitere aulergewohnliche
Phanomene Ihrer Wahl) wirkungsvoll verletzt werden kann.




Egal, wie die Helden im Folgenden handeln, — letztlich
wird alles auf den direkten Kontakt und damit auf den
ersten Kampf mit dem Erzvampir hinauslaufen: Planen
die Charaktere, vor der noch gesichtslosen Gefahr zu
flichten, indem sie versuchen, den Eingang wieder
freizulegen oder gar einen DSCHINNENRUF einsetzen,
wird ihnen die knappe Zeit einen Strich durch die
Rechnung machen. Allein einzelnen Zauberkundigen
mag es gelingen, sich mit speziellen Spriichen wie dem
TRANSVERSALIS TELEPORT oder dem LEIB DES
ERZES zu befreien — doch wiirden sie ihre Gefahrten in
dieser Situation allein zuriicklassen? Ein wenig
heldenhafter, zundchst jedoch durchaus sinnvoll
scheinender Instinkt wire, sich zu verstecken. Mit Hilfe
seiner feinen Sinne und des Sikaryan-Gespiirs kann der
Ervampir allerdings jedes Lebewesen entdecken. Fiir
einzelne Charaktere wird es dann besonders gefahrlich,
wenn sie sich von dem Rest der Gruppe abgesondert
haben. Aber vielleicht entschlieBen sich die Helden
auch dazu, der Bedrohung ohne Umschweife entgegen
zu treten. Noch ein oder zwei Mal macht sich der
Vampir eventuell durch Gerdusche bemerkbar, wéhrend
seine Priasenz immer deutlicher und driickender spiirbar
wird. SchlieBlich kommt es zur Konfrontation:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Was ist das? Uber einen Felsvorsprung, der von der
Decke halb in den Gang hinein ragt, schiebt sich eine
ledrige, grauweille Klaue mit messerscharfen Krallen,
zwischen denen sich feste Haute spannen. Dort — eine
weitere Klaue! Unerwartet schnell und kopfiiber zuckt
nun eine albtraumhafte Fratze hervor: In einem
kahlen und fleckigen Schédel sitzen riesige Augen,
weill und pupillenlos. Spitze Ohren liegen eng und
merkwiirdig hoch an den Schlifen. Von einer Nase
scheinen nur noch zwei lange, rétliche Schlitze iibrig
zu sein, die sich schniiffelnd regen. Doch das
Schrecklichste an dieser Kreatur ist der abstoBende
Mund — nein, es ist ein Maul! — , das gespickt ist mit
langen ReiBz&hnen, tiber die unermiidlich eine
gldnzend rote Zunge fahrt.

Dann ldsst sich das Wesen einfach fallen und landet
auf zwei krallenbewehrten Fiilen. Nun erkennt ihr
seine ganze Gestalt: Es iiberragt sogar noch [grofBiter
Held] handbreit. Sein gesamter Korper ist von
fleckiger Lederhaut bedeckt, die sich ebenso
zwischen den Oberarmen und dem verkiimmerten
Brustkorb spannt. Wellen unbéndiger Gier schlagen
euch entgegen und drohen euch fortzuspiilen: Die
Gier nach eurem Blut!

Der nun entbrennende Kampf ist gnadenlos und brutal.
Der Erzvampir wird sich bevorzugt einzelne Gegner
heraussuchen, die zwar voller Sikaryan, aber in ihrer
Lebenskraft bereits stark geschwicht sind. Alternativ
wird er sich auf den Charakter stiirzen, der ihm am
gefdhrlichsten erscheint. Ein solches Opfer wird er dann
nach Moglichkeit demonstrativ vor der gesamten
Gruppe bezwingen und aussaugen. Helden mit niedriger
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Magieresistenz, die ihm ldstig werden, kann er mit Hilfe
seiner Geisteskrifte einfach ausschalten, fortschicken
oder gar gegen ihre Geféhrten hetzen.

Ein zusdtzliches Spannungselement konnen Sie dem
Finale verleihen, indem der Erzvampir einen Charakter
in die Tiefen des Labyrinths verschleppt. Eine solche
Gefangenschaft sollte jedoch nur kurz andauern,
andernfalls wire das Schicksal des Helden besiegelt.
Die Gruppe sollte ihren Freund mit vereinten Kréften
befreien konnen. AuBlerdem sollten auch dem Opfer in
den Klauen des Erzvampirs ein paar Fluchtversuche
oder Angriffsaktionen in Form von Proben zustehen,
denn nichts ist fiir einen Spieler unbefriedigender, als
das Schicksal des eigenen Helden hilflos mit ansehen zu
miissen.

Bringen Sie Helden und Spieler in dem Gefecht an den
Rand der Verzweiflung. Wahrscheinlich werden die
Charaktere versuchen, die Strategien und Waffen
einzusetzen, die sich im Kampf gegen die von
Kaltenfels als wirksam erwiesen haben — nur um
feststellen zu miissen, dass diese nun fast nutzlos sind.
Auch Zauber und sogar Liturgien scheinen der Kreatur
kaum etwas anzuhaben (siche den Kasten Der
Erzvampir).

Die Gefihrten miissen begreifen, dass ihnen zunéchst
nur die Flucht bleibt. Doch auch diese gestaltet sich
aufgrund der Féhigkeiten des Erzvampirs nicht einfach.
Am erfolgversprechendsten ist sicherlich, sich durch
einen schmalen Durchlass zu quetschen oder gar einen
riskanten Felssturz auszuldsen, so dass erst einmal
etwas Zeit gewonnen ist. Aber auch eine méchtige

elementare  Wand  oder ecine  entsprechende
Schutzliturgie konnen den Vampir kurzfristig
fernhalten.

IMTimm pas!

Wenn die Helden nach einer Fluchtmoéglichkeit aus dem
Labyrinth ~ suchen, das  Ganggewirr  gezielt
durchkdmmen oder einfach nur blindlings umbherirren,
konnen sie — nicht allzu weit von Alwins Leichnam
entfernt — mit einer Sinnenschdrfe-Probe +3 einen tiefen
Spalt in der Hohlenwand ausmachen, der nicht
natiirlichen Ursprungs ist. Hier steckte der Schwarze
Speer zuletzt fest und band den Erzvampir. Von dem
Spalt aus zieht sich die dunkle Spur einer Fliissigkeit bis
zum Felsboden hinab, wo sich ein unformiger Fleck
gebildet hat — verursacht von dem bestdndig tropfenden
Blut der gefesselten Kreatur. In der Néhe finden sich
zudem kleinere Blutstropfen und gréBere Spritzer von
Blut, die noch nicht so alt sind und von Alwin stammen.
Schauen sich die Helden hier sorgfiltig um, entdecken
sie mit einer Sinnenschdrfe-Probe +8 den Schwarzen
Speer:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Eher beildufig leuchtest du in eine der zahlreichen
Klifte, die sich in dem Labyrinth immer wieder




auftun. Da stockst du plotzlich. Dort, in der
gegeniiberliegenden Wand der Kluft, in ungefahr
einem halben Dutzend Schritt Tiefe, steckt eine
schwarze Stange. Nein, das ist nicht bloB eine Stange,
sondern ein Speer: Ein Stiick der Klinge ist zu
erkennen, der Rest hat sich in den massiven Fels
gebohrt.

Nachdem Alwin den Erzvampir befreit hatte, schlug
ihm dieser den Schwarzen Speer aus der Hand, der
daraufhin in die Schlucht flog. Dort fiel die Waffe aber
nicht bis auf den Grund, sondern blieb mit der Klinge in
der Wand stecken. Allein dieser Umstand sollte den
Helden klar machen, was fiir eine méachtige Waffe sic da
vor sich haben.

Die Kluft ist an dieser Stelle etwa vier Schritt breit und
knapp 20 Schritt tief. In etwa zehn Schritt Tiefe ist
diesseits ein Felsvorsprung, der einen Schritt in die
Schlucht hineinragt (und einem abstiirzenden Helden
das Leben retten kann). Darunter verjilingt sich der Spalt
allméhlich. Lidsst sich ein Charakter an einem Seil
hinab, so kann er den Speer aufgrund dessen Linge zu
fassen bekommen, wenn er sich mit den Fiilen von der
Wand abdriickt.

Interessant — und mehr als drgerlich fiir die Helden — ist,
dass sich der Speer nur aus der Wand zichen lisst, wenn
er direkt oder allenfalls mit diinnen Handschuhen
angefasst wird. Ein MOTORICUS GEISTERHAND
oder ein in ein Seil verwandelter Magierstab kdnnen die
Waffe nicht bewegen.

Gerade wenn ein Held hinabgelassen wird, eine Hexe
einen SPINNENLAUF sprechen mochte oder dhnliches,
startet der Erzvampir seinen nédchsten Angriff.
Urplétzlich kommt er aus der Dunkelheit gehechtet. Der
folgende Text ist auf einen Helden mit Gefahreninstinkt
oder hoher Intuition ausgerichtet — idealerweise ist es
derjenige, der den Kletternden sichert.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Mit einem Mal bricht dir der kalte Schweil3 aus, deine
Beine werden schwer, die Arme beginnen zu zittern.
Das ist er! Du weillt es! Als du dich umdrehst, siehst
du ihn aus den Schatten kriechen. Kreischend kommt
er auf dich zu.

Zichen Sie jetzt noch einmal alle Register der
Dramaturgie: Wéhrend ein oder zwei Helden versuchen,
den Schwarzen Speer zu bergen, miissen die anderen
sich und ihre Gefihrten gegen den Erzvampir
verteidigen. Dieser wird versuchen, schnell zu der
Waffe und den betreffenden Helden zu gelangen. Er
wird einzelne Charaktere mit seinen Geisteskriften
manipulieren, stoft andere, um sie in den Abgrund zu
stiirzen, durchschneidet Halteseile mit seinen scharfen
Krallen, ruft einen Fledermausschwarm, um die Gruppe
abzulenken und zu verwirren, oder greift schlicht und
einfach an.

33

DER SCHWARZE SPEER_

Ahnlich ritselhaft wie die Vergangenheit des
Erzvampirs und Burg Kaltenfels ist auch der Ursprung
des Schwarzen Speers. Fiir einen unbekannten,
moglicherweise sehr groflen Zeitraum wurde der
Erzvampir durch diese Waffe im Labyrinth des
Kaltenfels gebunden — bis die spielenden Zwillinge
Yesinde und Yosande durch seinen Ruf angelockt
wurden und ihn befreiten. Erst Vigor gelang es, die
Kreatur mit Hilfe des Speers wieder zu binden.
Dreizehn Jahre sind nun vergangen, als der
vampirjagende Alwin Kruschke durch eine Ironie des
Schicksals zum unfreiwilligen Helfer des Erzvampirs
wird.

Die Farbe des Speers deutet auf eine Enduriumlegierung
hin. Der mannshohe Schaft und die zweieinhalb Spann
lange Klinge wirken wie aus einem Guss. Dennoch ist
die Waffe ungewohnlich leicht, was daran liegt, dass der
Schaft innen hohl ist.

Uber den gesamten Speer verlaufen Runen, die eher
nach Zierwerk als nach einer Schrift aussehen, doch
weisen sie fiir den Kundigen Ahnlichkeit mit den
Namenssigillen auf, die verwendet werden, um
magische Waffen gegen spezifische Wesen verletzend
zu machen.

Wenn die Helden den Schwarzen Speer in den Handen
halten, werden sie kaum die Zeit fiir eine magische
Analyse haben. Ein ODEM =zeigt deutlich, dass der
Waffe groBe magische Kraft innewohnt. Ist ein
Charakter nach dem Finale so kiihn, eine Untersuchung
zu wagen, wihrend er dem gefesselten Erzvampir
gegeniiber steht, so kann er verschiedenste
Zaubermerkmale erkennen: neben Objekt und Kraft
auch FEinfluss und Temporal. Beherrscht er die
entsprechenden Zauber selbst, kann er Ahnlichkeit zum
ZAUBERKLINGE, aber auch zum BAND UND
FESSEL und zum OBJECTOFIXO feststellen. Astrale
Féden an der Klinge haben sich dann sowohl mit dem
Erzvampir als auch mit der Felswand verkniipft und
machen die Kreatur so gut wie unbeweglich.

TP 2W+4 TP/KK 12/3 Gew 120 Lg 200 BF —
INI -1 WM 0/0 DK S

Der Trager des Schwarzen Speers ist immun gegen die
Geisteskrafte des Erzvampirs.

Hier ist alles erlaubt, was die Spannung auf die Spitze
treibt: Der sichernde Held muss sich gegen den
Erzvampir verteidigen und droht, seinen Gefahrten nicht
mehr halten zu kénnen. Das Seil fallt mitsamt dem
kletternden Helden in die Tiefe — doch der Charakter ist
mehr oder weniger unbeschadet auf dem Felsvorsprung
gelandet. Der Speer rutscht weiter in die Tiefe und
verkantet sich. Ein Held stolpert und krallt sich am
Abgrund fest, oder sein Ful} ist eingeklemmt, wéhrend
die namenlose Kreatur auf ihn zukommt. Und iiber all
dem schwebt die Ungewissheit, ob die gefundene Waffe
das Wesen tatsichlich verletzen kann.



Scheuen Sie sich nicht, eigene Ideen einzubringen. Jetzt
ist die Zeit fiir méichtige Zauber, grole Wunder und
heroische Attacken. Schliefilich aber sollten die Helden
den Speer erbeuten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zitternd hiltst du den schwarzen Speer in den
Héanden. Er ist ungewdhnlich leicht, und am oberen
Bereich seines Schaftes klebt dunkles, getrocknetes
Blut. Doch dafiir hast du genauso wenig Augen wie
fiir die feinen Muster, die sich iiber die gesamte
Waffe ziehen. Jetzt zdhlt nur eins: Wirst du das
entsetzliche Unwesen damit bezwingen konnen?
Solange ein Held die Waffe trdgt, wird sich der
Erzvampir ausschlieBlich auf diesen stiirzen. Gegen die
Geisteskrifte der Kreatur scheint der Charakter indessen
immun zu sein. Um den Vampir zu fesseln, miissen mit
dem Speer auf einen Schlag mindestens 17 TP
verursacht werden. Teilen Sie dem Spieler bei einem
niedrigeren Wurf entsprechend mit, dass sich die
Kreatur zwar wie wild windet, aber sich die Wunden
letztlich doch schlieen. Gleichzeitig verlangsamen sich
ihre Reaktionen allerdings, je tiefer der Speer steckt.
Um hohere TP zu erzielen, bieten sich vor allem der
Gezielte Stich, der Todesstofs oder passende Liturgien
an. Hat die Waffe den Erzvampir erst einmal génzlich
durchdrungen, bohrt sie sich wie von alleine in die
néchste Felswand — auch wenn diese noch {iber einen
Schritt entfernt ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Das hat gesessen! Die Klinge bohrt sich durch den
Leib der wunheiligen Kreatur, die kreischend
zuriickgeworfen und an die Wand geschleudert wird.
Das Wesen bdumt sich noch einmal auf, bleckt die
nadelspitzen Zdhne, will die Klauenhénde hochreif3en.
Doch plétzlich erschlafft es, die Zunge hangt aus dem
Maul, die winzigen Nasenfliigel zittern. Der Speer ist
fest in der Wand verankert, und die Kreatur mit ihm.
Es ist geschafft: Die Gefahr ist gebannt. Zwar miissen
die Helden feststellen, dass auch der magische Speer ein
so méchtiges Wesen wie den Erzvampir nicht tdten
konnte — doch der Hohepunkt des Finales wurde
iiberschritten, und damit soll auch das Abenteuer enden
(siche auch den Abschnitt Offene Enden).

DER LOHII DER IIIUHED

Mit dem erfolgreichen Bestehen dieses Abenteuers hat
sich jeder Held pauschal 7 * 7 * 7 Abenteuerpunkte
verdient. Besondere Leistungen einzelner Charaktere —
wie zum Beispiel mutige Aktionen im Kampf gegen den
Erzvampir — sollten natiirlich extra belohnt werden.

Dartiber hinaus erhdlt jeder Held 7 spezielle
Erfahrungen, wobei sich Speere, Gotter/Kulte,
Magiekunde, Geographie, Schleichen, Fihrtensuchen
und Pflanzenkunde anbieten. Charaktere mit dem

Nachteil Raumangst diirfen diesen zu den halben
Kosten um einen Punkt senken.

OFrenE Enpen

Im Folgenden sind einige Fragen aufgelistet, die in
diesem Abenteuer nicht vollstindig geklart werden.
Entscheiden Sie selbst, ob Sie diese Themen mit ein
paar erlduternden Sdtzen am Spieltisch abhaken, sie als
Ausgangspunkt flir ein neues Abenteuer oder gar eine
Vampir-Kampagne nehmen oder schlicht und einfach
ignorieren.

Was wird aus dem Erzvampir? Die finstere Kreatur des
namenlosen  Gottes kann nur durch einen
Hochgeweihten  (besser noch  mehrere)  der
zwolfgottlichen Kirchen endgiiltig vernichtet werden.
Da der Vampir aus naheliegenden Griinden nicht zu
einem Tempel transportiert werden kann, muss er
bewacht werden, bis Hilfe geholt worden ist. Bis dahin
sind seine Wachter seinen stummen Rufen ausgesetzt.
Vielleicht aber wollen Sie gar nicht, dass der Erzvampir
vernichtet wird, sondern wihlen seine Flucht als Auftakt
zu einer Hetzjagd durch Aventurien.

Was wird aus dem Schwarzen Speer? Entscheiden Sie
selbst, ob der Schwarze Speer nach der Vernichtung des
Erzvampirs noch eine Wirkung behélt und ob er in die
Hénde der Helden oder eines Tempels gehort. Zudem ist
fraglich, ob der Speer auch bindende Krifte gegen
andere Wesen als den Erzvampir besitzt.

Was wird aus Galjan? Falls die Helden Galjans Rolle
durchschaut haben, liegt es an ihnen, ob sie diese im
Dorf publik machen.

Was wird aus den Dorfbewohnern? Der Schock iiber die
wahre Natur des Barons und seiner Familie sitzt erst
einmal tief. Da es keine bekannten Nachfahren der von
Kaltenfels gibt, ist die Frage nach einem neuen Baron
ungeklart. Hier kann sich eine ganz eigene Dynamik
entwickeln: Die meisten Dorfler sind wohl zu sehr an
das Leben in Leibeigenschaft gewdhnt, als dass sie
versuchen wiirden, beispielsweise in Festum ein neues
Leben zu beginnen. Wird Galjan es darauf anlegen, die
Nachfolge fiir sich zu beanspruchen? Oder gibt es einen
Adligen, der ein Recht auf diese Position hat?

Was geschieht mit den Leichen von Alwin und Magister
Hollerof? Die Leichname der beiden Magier sollten
kirchlich bestattet werden, um zu verhindern, dass sie
selbst zu Vampiren werden oder ihre Seelen ruhelos
umbherirren. Vielleicht haben die beiden ja Verwandte,
die iiber den Tod informiert werden sollten.

Gibt es andere Vampire in der Umgebung? Es ist nicht
unwahrscheinlich, dass die von Kaltenfels — vor allem
in ihren ersten Jahren als Blutsauger — durch ihren Biss
andere Menschen zu Vampiren erhoben haben.
Vielleicht stolen Thre Helden schon im néchsten Dorf
auf Anzeichen, die sie dazu bringen, Alwins und
Hollerofs Erbe als Vampirjager anzutreten ...
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AMHATG A; PERSONIEN
Baron Vicor von KaLTEDFELS

Erscheinungsbild: Tréfe ein alter Freund heute auf den
Baron, er wiirde ithn wohl nicht wiedererkennen: Der
einst stolz und aufrecht gehende Bronnjar wieselt
nunmehr von Schatten zu Schatten durch Burg
Kaltenfels. Seinen Kopf tief einziehend und die breiten
Schultern weit herabhéngen lassend beugt er sich
bisweilen auf alle Viere vor, schniiffelt hier und dort
und klettert mit Hilfe seiner zu Krallen gewachsenen
Fingerndgel durch enge Nischen und iiber schmale
Simse. Das einstmals gepflegte braune Haar und der
wohlgestutzte Vollbart sind heute struppig und verklebt.
Er triagt immer noch die Pelze aus Bérenfell, welche er
zu Lebzeiten als Standessymbol schitzte — mittlerweile
jedoch sind sie fleckig und zerrissen, ja, fast wirken sie,
als wire dem Baron selbst ein garstiger Pelz gewachsen.
Vigors groBe schwarze Augen und die durchgehend
spitzen Zdhne vervollstdndigen das Bild, das sich einem
jedem Betrachter augenblicklich aufdridngt: das einer
riesigen, boshaften Ratte.

Hintergrund: Eine strenge Hand und das Verlangen
absoluten Gehorsams kennzeichneten die
Herrschaftsjahre des Barons. Tatséchlich entsprach
seine Gnadenlosigkeit wohl dem typischen Ruf des
beinharten sewerischen Bronnjaren. Und auch wenn
seine Urteile gegeniiber den sogenannten ,,Seelen* des
Dorfes nie reiner Willkiir entsprangen, so wurden die
Peitsche und der Strick doch viel zu héufig unter
Berufung auf Praios' Namen eingesetzt. Zu diesem
strengen Bild will so gar nicht Vigors frithere, fast
kindliche Vernarrtheit in den Waffengang und die Jagd
passen — und noch weit weniger sein Bemiihen als
fiirsorglicher Familienvater.

Nach seiner Erhebung zum Vampir dauerte es jedoch
nicht lange, bis er sich von seiner Familie, insbesondere
von Vestissja, fast vollig abwandte, da er sich allein die
Schuld an dem Geschehenen gab. Und so fiihrt nun sein
Sohn — auf der Burg selbst bisweilen auch seine Frau —
die Geschifte. Genau wie die Ratte, deren Aufleres er
angenommen hat, lebt Vigor selbst heute im Dunkel des
Bergfrieds. In der Tat hat er es sich zur Aufgabe
gemacht, einen Ausbruch des Erzvampirs zu verhindern,
da er dessen Plidne nicht kennt und fiirchtet, dass er sich
racht oder durch seine Aktivititen die Familie verrét.
Doch auch Vigor ist nicht unempfanglich fiir das Rufen
des Uralten, und mit zunechmendem Alter riickt der
Baron immer ndher an die Lehren des Namenlosen.
Dass Vigor iiber Ratten gebieten kann, ist fiir ihn selbst
ein Zeichen, dass er in der Gunst des Purpurnen steht.
Mittlerweile ist er sogar der Uberzeugung, seine Familie
sollte ihm fir das neue ,Leben” und die damit
verbunden Fahigkeiten dankbar sein. Zudem wurde
seiner Meinung nach der bereits verloren geglaubte
Sohn somit wieder an das alte Heim gebunden. Und so

wiére es wohl eh nur noch eine Frage der Zeit gewesen,
bis Vigor auch ohne die Ereignisse dieses Abenteuers
die Macht des Erzvampirs entfesselt hétte, um seinem
Gott einen Dienst zu erweisen.

Funktion/Taktik: Glauben die Helden zu Beginn des
Abenteuers filschlicherweise vielleicht noch, dass der
Baron ein bedauernswertes Opfer wire — sei es aufgrund
des Todes oder der Bosartigkeit seiner Tochter —, so
lernen sie ihn nach dem Eindringen in die Burg als
erbitterten Gegner kennen. Spitestens wenn die
Charaktere in den Bergfried gelangen, wahrscheinlich
aber schon eine Weile zuvor, wird Vigor sie in Gestalt
einer Ratte spurlos verfolgen und beobachten. Er wird
zundchst versuchen, sie vom Erzvampir und dem
gefangenen Alwin fortzulocken, indem er andernorts
verddchtige Gerdusche erzeugt, fiir Chaos sorgt oder
einen Angriff durch ein Rudel von Ratten initiiert. In
solch einen Kampf greift er auch durchaus selbst in
Rattengestalt ein.

Hat er sich erst einmal in humanoider Gestalt zu
erkennen gegeben, will er Macht und Stirke
demonstrieren. Wo er sich allerdings frither mit
Standesgenossen rondragefillige Zweikdmpfe lieferte,
verwundet er heute seine Opfer tiickisch und oft aus
dem Hinterhalt, hetzt sie ein Stiick, bis sie sich in
Sicherheit wiegen, und fillt dann mit doppelter Kraft
uber sie her. Mit dem Dolch sticht er schmerzhaft zu,
doch noch lieber setzt er Ziahne und Krallen ein, um
seine Opfer zu verletzen.

Moglicherweise erpresst er die Helden damit, dass er
Alwin in seiner Gewalt hat, und bedeutet ihnen, dass sie
in ihrer momentanen Gestalt unwiirdige Kreaturen
wiren, er sie aber zu Groflerem erheben konnte.
Ansonsten wird eine Konfrontation mit ihm eher von

einer handfesten = Auseinandersetzung als  von
Diskussionen geprigt sein.
MU19 KL12 IN11 CH13 FF12
GE17 KO21 KK23 GS10 MR18
LE 40 (16)* AU unendlich RS 2 (Pelz)
Dolch: INI 16+W6 AT 17 PA15
TP 1W+3 DKH
Ringen: INI 15+W6 AT 18 PA 16
TP 1W+4 (A) DK H

Besondere Eigenschaften: Dammerungssicht, Herausragender
Geruchssinn, Lichtscheu

Vampirische F&higkeiten: Sikaryan-Gespulr, Ruf des Vampirs
13

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamekeit,
Verbotene Pforten, Wirgegriff

Herausragende Talente: Athletik, Fahrtensuchen, Kilettern,
Korperbeherrschung, Schleichen, Sich Verstecken,
Sinnenscharfe

Zauber: Rattenruf (analog zu Krahenruf), Adler, Wolf (Ratte),
Fluch der Pestilenz, Spurlos

Fliiche: Praios, Rondra

Verwundbarkeiten: ~ Sonnenlicht, einzelne Lichtstrahlen,
Bosparanie, Praiosblume, Gilbornskraut, Eibisch, Bernstein,

Kampfreflexe,

35



Praios-Diamant, Zitrin, Treffer im ehrenhaften Zweikampf,
Sturmgewitter, Blitze, Steineiche, Schwertlilie, Feuerlilie,
Kurkum-Safran, Krokus, Smaragd, Rubin, Léwenauge

*In Klammern ist der aktuelle Sikaryanstand angegeben.

VEstissja von KaLTEOFELS

Erscheinungsbild: Die Baronin ist von zierlicher, fast
zerbrechlich wirkender Gestalt. Thre Haut hat die Farbe
von Milch, und das feine, weilblonde Haar tragt sie
offen, so dass es ihr spitzes Gesicht weicher erscheinen
lasst und wie ein seidiges Gespinst umschmeichelt.
Beinahe ebenso farblos sind ihre eisgrauen Augen mit
den schon bei wenig Licht zu kleinen Punkten erstarrten
Pupillen. Einen Kontrast dazu bilden ihre vollen,
geschwungenen Lippen — von einem Rot so giftig und
verlockend wie die Tollkirsche. Mit Vorliebe hiillt sie
sich in gleichfalls rote und samtene Kleider.

Erst auf den zweiten Blick fallen die auBlergew6hnlich
langen und scharfen Fingernigel auf. Und wer bemerkt,
dass sich ihre Zihne blitzschnell zu den Mandibeln
einer Spinne umformen konnen, wird wohl keine
Gelegenheit mehr bekommen, davon zu berichten ...
Hintergrund: Wihrend ihr Mann zu Lebzeiten mit
deutlicher Prédsenz iiber Land und Leute herrschte und
personlich durch das Dorf ritt, um nach dem Rechten zu
schauen, oder gar selbst die Peitsche knallen lieB3, hielt
sich Vestissja in der Offentlichkeit zuriick. Hinter den
Mauern des Fronhofs aber hielt sie die Fdden sehr fest
in der Hand und hatte groflen Einfluss auf Vigor, der
ihre eigensinnigen, oft grausamen Befehle durchfiihrte —
bis hin zur 6ffentlichen Hinrichtung von ,,Seelen®, die
in ihren Augen eine zu grofle ,,Faulheit“ an den Tag
gelegt hatten. Tatséchlich war Vestissja nicht die Frau,
welche ihr Zukiinftiger urspriinglich ehelichen sollte:
Kundig in der Herstellung von heilsamen wie tddlichen
Elixieren, vergiftete sie mit einem heimtiickischen, nicht
nachzuweisenden Spinnengift die Konkurrentin: ihre
eigene Schwester.

Seit ihrer Erhebung zum Vampir hat ihr Einfluss auf
Vigor immer mehr nachgelassen. Sie hat ihm nie
verziehen, dass er in der schicksalhaften Nacht nicht
von den Ereignissen berichtet und sie somit rechtzeitig
gewarnt hatte. Darunter, dass ihr Sohn sich damals von
ihr abwandte und auch ihre Tochter sich allmédhlich
immer mehr einander verbunden fiihlten statt der
Mutter, litt Vestissja zunédchst wiederum sehr. Aber
mittlerweile ist sie auch ihren Kindern gegeniiber
gefiihlskélter geworden — hat sie doch Gefihrten
gefunden, die ihr weitaus bereitwilliger folgen und um
welche sie sich mit Leib und ohne Seele kiimmert:
Spinnen jeder GroBe und Gestalt, welche sie wie eigene
Kinder betrachtet, fiittert und zértlich streichelt. Doch
schlummern auch heute noch Mutterinstinkte in ihr.
Und wiirde jemand vor ihren Augen auch nur
versuchen, ihren leiblichen Kindern Schaden zuzufiigen
— thm wére nur noch zu einer schnellen Flucht zu raten.

Funktion/Taktik: Wenn Vestissja auf der Jagd nach
Sikaryan ist, gebéart sie sich wie ihre Schiitzlinge: Sie
wartet in den Schatten, bis das Opfer, welches sie sich
auserkoren hat, in ihre Ndhe gelangt. Notfalls harrt sie
dazu stundenlang regungslos in ihrem Versteck. Doch
wenn der geeignete Moment gekommen ist, schlagt sie
mit Hilfe eines intuitiv gewirkten AXXELERATUS zu,
und ehe das Opfer iiberhaupt weill, wie ihm geschieht,
hat sic es — zum Beispiel durch HEXENGALLE —
bereits kampfunfihig gemacht und gebissen. Gerne
schickt sie auch ihre ,,Kleinen* aus, um das Opfer vor
ihrem eigenen Angriff durch Gift zu ldhmen oder aber
im betdubten Zustand hilflos einzuspinnen, so dass sie
sich zu einem spidteren Zeitpunkt geniisslich darum
kiimmern kann.

Im Moment des Eindringens der Helden auf Burg
Kaltenfels liegt Vestissja im Gegensatz zu den anderen
Mitgliedern ihrer Familie in tiefem Schlaf und wird erst
bei einer Anndherung der Charaktere erwachen (siche
auch die Raumbeschreibung des elterlichen
Schlafzimmers auf Seite 20). Falls die Helden allerdings
bereits alle {ibrigen Vampire vernichtet haben, sollte
Vestissja in diesem Fall von allein erwachen und
furchtbare Rache nehmen wollen.

MU16 KL14 IN12 CH20 FF13

GE16 KO17 KK16 GS10 MR17

LE 36 (4)* AU unendlich RS 1 (Samtkleid)

Krallen: INI 13+W6 AT15 PA13
TP 1W+2 DK H

Ringen: INI 13+W6 AT17 PA14
TP 1W+2 (A) DK H

Besondere Eigenschaften: Dammerungssicht, Herausragender
Gehorsinn, Lichtscheu

Vampirische Féhigkeiten: Sikaryan-Gespur

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe,
Verbotene Pforten, Wurgegriff

Herausragende Talente: Betoren, Fahrtensuchen,
Fesseln/Entfesseln, Heilkunde Gift, Klettern,
Korperbeherrschung, Schleichen, Sich Verstecken,
Sinnenscharfe, Uberreden

Zauber: Arachnea (Spinnen), Axxeleratus, Hexengalle,

Krétensprung, Spinnenlauf, Spinnenruf

Fliiche: Praios, Peraine

Verwundbarkeiten: ~ Sonnenlicht, einzelne  Lichtstrahlen,
Bosparanie, Praiosblume, Gilbornskraut, Eibisch, Bernstein,
Praios-Diamant, Zitrin, griines Holz, Heilkrauter, Friichte, Honig,
Apfelbaum, Knoblauch, Arange, Zwiebel, Lauch, Achat

*In Klammern ist der aktuelle Sikaryanstand angegeben.

KoLja vou KarTemreLs

Erscheinungsbild: Auch wenn der Sohn von Vigor und
Vestissja, der im Alter von 22 Jahren zum Vampir
wurde, heute etwas blasser ist als frither und sich bittere
Ziige in das Gesicht des einstigen Lebemanns
geschlichen haben, so ist er mit seiner athletischen Figur
immer noch als gut aussehend zu bezeichnen. Das recht
kurze, aber wilde blonde Haar versucht er zu béndigen,
indem er es nach vorne kimmt. Im Gegensatz zu seinem
Vater trigt er keinen Bart, sondern allein Koteletten.
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Mitunter blitzen Koljas stechend blaue Augen so
lebendig auf, dass selbst ein eingeweihter Betrachter
geneigt ist zu vergessen, wen er da vor sich hat. Fiir den
Sohn eines Bronnjaren trdgt er recht schlichte Kleidung
— meist in gedeckten Farben und aus Materialien,
welche ihm ein lautloses Bewegen ermoglichen.
Hintergrund: In seinen letzten Lebensjahren hatte Kolja
sich bereits immer mehr von seinen Eltern entfremdet.
Durch lange Reisen entzog er sich gerne der strengen
Hand seines Vaters und den Spitzfindigkeiten seiner
Mutter. Dabei zog es ihn bevorzugt in die groBeren
Stddte des Bornlands, wo er dem Vergniigen fronte und
kaum etwas anbrennen lie3. Allein seinen Schwestern,
von denen ihn ein Dutzend Jahre trennt, brachte er
zuletzt noch Zuneigung entgegen. Doch nach seiner
Erhebung zum Vampir betrachtete er gerade sie als
Wurzel allen Ubels — auch wenn dieser Gedanke im
Laufe der Jahre immer schwécher wurde und nur noch
ein schales Gefiihl der Bitternis zuriickblieb.

Als Travia-Verfluchter ist er nicht in der Lage, sich
langer von seiner Heimat und somit dem viterlichen
Land zu entfernen. Und so hat er sich nach einer langen
Zeit des Haderns mit seinem Schicksal abgefunden und
ist trotz der Antipathie gegeniiber seiner Familie in die
FuBstapfen des Vaters getreten und nun offiziell der
Herrscher tiber die Seelen des Dorfes an seiner statt. Bei
den Leibeigenen ist er deutlich beliebter als der alte
Baron. Doch auch wenn seine Befehle und Urteile
gerechter oder milder erscheinen, so liegt dies in erster
Linie daran, dass Kolja tatsdchlich gleichgiiltiger
herrscht als sein Vater und nur so viel Einsatz bringt,
wie noétig ist, um nicht auffillig zu sein und um die
Machenschaften der Familie zu verbergen. Den
Dorflern berichtet er gerne einmal in ,,vertraulichen
Gespriachen® von der ,,schrecklichen Seelenqual® seiner
Eltern, die das ,Ungliick der Schwestern“ nie
verwunden hétten.

Dass er seit seiner Erhebung ein fremdes Haus nur noch
nach einer ersten Einladung eines Bewohners betreten
kann, stellt als Bronnjarensohn kein Problem fiir ihn
dar. Einzig Magister Hollerof musste er unter freiem
Himmel auflauern, da der Magier ihn wohlweislich nie
in seine Hiitte gebeten hatte.

Funktion/Taktik: Als einziges Mitglied seiner Familie
kann Kolja sich auch im direkten Sonnenlicht frei
bewegen. Seine Schlafphasen verbringt er zwar in der
Gruft im Burggarten, jedoch ist eine Konfrontation mit
ihm im Gegensatz zu den anderen Vampiren weniger an
einen spezifischen Ort gebunden. Ferner besitzt er das
unauffalligste Aussehen von allen, so dass er wohl der
erste von Kaltenfels ist, welchem die Helden begegnen,
bzw. der erste, welcher die Helden bemerkt. Zunéchst
wird er sie misstrauisch ausspdhen oder durch den
Dorfschulzen Galjan Ebersen {iberwachen lassen. Sieht
er in der Gruppe eine Gefahr, so wird er alsbald Wachen
auf den Burgmauern postieren und eventuell auch
seinen Vater verstindigen. Wahrscheinlich erst dann,

wenn die Helden in die Burg oder aber in die Gruft mit
dem gefangenen Magister Hollerof eindringen, wird
Kolja personlich einen Angriff starten. Auch in diesem
Fall wird er jedoch erst einmal beobachten und einen
passenden Zeitpunkt fiir die Attacke wéhlen -
beispielsweise einen Moment, in dem sich ein Held von
der Gruppe trennt und leichte Beute darstellt. Vielleicht
wird er auch versuchen, seine bevorzugte Jagdmethode
anzuwenden, um den Helden in die Falle zu locken: den
Ruf des Vampirs. Der entsprechende Charakter steht
dann pl6tzlich dem angriffslustigen Kolja gegeniiber,
dessen Eckzéhne nun gro wund scharf wie
Messerklingen sind, und kann sich nicht erinnern, wie er
selbst hierher gelangt ist.

MU 18 KL12 IN12 CH19 FF12

GE17 KO19 KK20 GS10 MR17

LE 36 (10)* AU unendlich RS 2 (Pelzkleidung)

Rapier: INI 16+W6 AT 16 PA 14
TP 1W+5 DK N

Ringen: INI 15+W6 AT 17 PA15
TP 1W+3 (A) DKH

Besondere Eigenschaften: Arroganz 7, Dammerungssicht,
Herausragender Geruchssinn

Vampirische Féhigkeiten: Sikaryan-Gesplr, Ruf des Vampirs
11

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter
Stich, Kampfreflexe, Todesstich, Wirgegriff

Herausragende  Talente: Betoren, Korperbeherrschung,
Menschenkenntnis, Selbstbeherrschung, Sinnenschéarfe

Fliiche: Travia

Verwundbarkeiten: Fackel oder Glut aus dem Herdfeuer,
Umarmung/Zuwendung eines Verwandten, Buche, Linde, Roter
Fingerhut, Saphir

*In Klammern ist der aktuelle Sikaryanstand angegeben.

YESinDE vniD YOSAIIDE vOolI
KaLTEOFELS

Erscheinungsbild: Auch nach iiber einem Dutzend
Jahren als Vampire besitzen Yesinde und Yosande noch
das AuBere der zehnjihrigen Midchen, welche sie zum
Zeitpunkt ihrer Erhebung waren. Die Zwillinge gleichen
einander bis auf das letzte Fingerglied: Beide haben
glattes schwarzes Haar, das ihnen weit iber die
Schultern fallt. Thre Augen sind genauso eisgrau wie die
ihrer Mutter, und von derselben Farbe sind auch die
Kleider, welche sie tragen.

Waren die beiden frither fréhlich und unbeschwert, so
wirken sie heute traurig und verschamt: Mit gesenktem
Kopf und scheuem Blick zeigen sie sich gerne ihren
Opfern. Doch die triigerische Schiichternheit weicht
schnell einem bdsartigen Lécheln, dass die zum Angriff
plétzlich gewachsenen und nadelspitzen Zéhne entbldBt.
Hintergrund: Genauso wie sich Yosande und ihre fiinf
Minuten dltere Schwester Yesinde duBerlich gleichen,
so ist ihnen auch der gleiche Charakter zu eigen. Schon
lebendig waren die beiden wie Pech und Schwefel und
haben alles gemeinsam unternommen. Sie waren
lebensfrohe, ja, oft aufgrund ihres Ubermuts
anstrengende Kinder, die bei den Leibeigenen im
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Gegensatz zu ihren Eltern sehr beliebt waren. Haufig
haben sie ihre Zeit auf den Feldern verbracht, mit den
Arbeitern geredet und ihre Umgebung neugierig
erkundet.

Diese Neugier war es auch, die ihnen schlieBlich zum
Verhidngnis wurde. Und als sie eines spiten Tages —
verbotener Weise — auf Burg Kaltenfels spielten,
erreichte sie der Ruf des Erzvampirs. Yosande wurde
gebissen und ihrer gesamten Lebenskraft beraubt,
Yesinde wurde darauthin das Blut des Uralten
eingefloBt. Die Zwillinge wiederum waren es, die ihre
eigenen Eltern zu Kreaturen der Finsternis machten: So
biss Yosande nach dem Erwachen aus ihren
Fiebertriumen ihren Vater, und Yesinde trank in
unbéndiger Gier das Blut ihrer Mutter.

Seit diesen Ereignissen haben sich die Schwestern
zurlickgezogen und kaum noch Erziehung genossen,
und heute gesellt sich zu ihrem kindlichen Gemiit eine
namenlose Freude am Leiden anderer: Sie sind verspielt
wie junge Kétzchen und grausam wie die Niederhollen.
Beide lieben sie die tiefe Dunkelheit und das kiihle
Wasser des Brunnens, in welchem sie der Vater einst
beinahe ertrankt hatte. Darin zichen sie sich bis auf den
Grund zuriick, an den auch zur Mittagsstunde kein
Sonnenstrahl gelangt, und schweben umeinander
geschlungen in der Finsternis. Nachts steigen sie dann
aus dem Wasser — Kleidung und Korper zu Nebel
gewandelt — und suchen nach neuen Opfern.
Funktion/Taktik: Die beiden Schwestern jagen stets zu
zweit: Manchmal hetzen sie ein Opfer abwechselnd
durch die Nacht und verwirren es wegen ihrer
Ahnlichkeit. Dann irgendwann beginnen sie, an ihm zu
ziehen und zu zerren. Sie kratzen und beiflen es, bis es
zu Boden geht wie ein waidwundes Tier, nur um
schlieBlich ihre Zdhne tief in sein Fleisch zu schlagen.
Gerne setzen sie auch ihre intuitive
Beherrschungsmagie ein und treiben gemeine Scherze
mit dem Opfer, welches Dinge tun muss, die es der
Lacherlichkeit preisgeben. Noch ofter aber treten sie an
ihre schlafende oder regungslose Beute heran und
beobachten sie starr, um ihr mit dem Blick des
Nachtmahrs die Lebenskraft zu entziehen. So kann sie
spurlos ,ausgesaugt® werden. Dabei kommt es
bisweilen vor, dass Yesinde und Yosande in der
Unbeherrschtheit ihres kindlichen Charakters dem
Opfer den letzten Lebensfunken entziehen und es unter
unerklirlicher Todesursache zuriicklassen. Ansonsten
passiert es haufig, dass das Opfer wahrend der Wirkung
von Albtrdumen und Visionen geplagt wird.

Ein solcher Albtraum von einem der Helden steht auch
am Beginn dieses Abenteuers. Spiter werden die
Schwestern zundchst in den Erzéhlungen der
Dorfbewohner présent sein, bevor sie schlieBlich auf der
Burg auftauchen: Sie zeigen sich anfangs nur kurz und
einzeln: Ein Kichern ist zu horen, eine Silhouette zu
sehen, bis sie letztlich zu einem passenden Zeitpunkt

Ernst machen oder zuvor selbst von den Helden gestellt
werden.

MU17 KL10 IN12 CH18 FF11
GE16 KO15 KK14 GS10 MR 16
LE 16 (13)* AU unendlich RS 1 (Kleid)
Ringen: INI9+WB AT 15  PA 13

TP 1W+1 (A) DK H

Besondere Eigenschaften: Dammerungssicht, Herausragender
Gehorsinn, Lichtscheu, Neugier 7

Vampirische  Féhigkeiten:  Sikaryan-Gespdir,
Nachtmahrs 12

Wichtige Sonderfertigkeiten: Verbotene Pforten, Wurgegriff
Herausragende Talente: Athletik, Fahrtensuchen, Klettern,
Kérperbeherrschung, Schleichen, Sich Verstecken,
Sinnenscharfe

Zauber: Bannbaladin, Boser Blick, Nebelleib (auch Ausriistung)
Fliiche: Praios, Tsa

Verwundbarkeiten: ~ Sonnenlicht, einzelne Lichtstrahlen,
Bosparanie, Praiosblume, Gilbornskraut, Eibisch, Bernstein,
Praios-Diamant, Zitrin, Jungfraulichkeit, mit Hoffnung erfillte
Lebewesen, Bllten, frisch geschaffene Werksticke und
Kunstwerke, Kirschbaum, Blumen im Allgemeinen, Opal

Blick des

GaLjan EBERSEN

Erscheinungsbild: Der Dorfschulze ist von sehnigem
Korperbau und wirkt etwas ausgezehrt. Sein diinnes
blondes Haar hingt ihm stréhnig bis unter das Kinn, auf
dem sich wie auf seinen Wangen ein leichter
Stoppelbart abzeichnet. Im Gegensatz zu den iibrigen
Leibeigenen triagt der 39-jdhrige bessere Kleidung:
flickenlose Leinenhemden, unzerschlissene Hosen und
sogar ledernes Schuhwerk.

Hintergrund: Seit knapp 20 Jahren — seit seine beiden
Eltern von einem schweren Fieber dahingerafft wurden
— ist Galjan Ebersen nun Schulze des Dorfes. Seine Frau
starb bei der Geburt der Tochter Danja, welche nun das
einzige verbliebene Familienmitglied des Witwers ist
und die er hiitet wie seinen Augapfel.

Galjan war noch nicht lange Vater und Kolja von
Kaltenfels noch nicht lange ein Vampir, als der
Dorfschulze wie so haufig von den aktuellen
Geschehnissen im Dorf berichten wollte und in den
Burghof trat. Da horte er unvermittelt ein Wimmern,
und kurz darauf wankte ein blutiiberstromtes Médchen
auf ihn zu und bettelte, ja, flehte ihn an, ihr zu helfen.
Galjan hatte noch nicht einmal verstanden, was vor sich
ging, als der Sohn des Barons auftauchte, dem Méadchen
mit einer schnellen Bewegung das Genick brach und das
Burgtor schloss. Als der Dorfschulze die spitzen Zahne
seines Gegeniibers sah und ihm allmihlich ddmmerte,
was hier geschah, stellte der Vampir ihn vor eine Wahl:
Entweder Galjan berichtete keiner Menschenseele, was
hier geschehen war und genoss gar ein paar
Annehmlichkeiten in seinem drmlichen Leben, oder er
sowie speziell seine Tochter miissten namenlose Qualen
und einen baldigen Tod erleiden.

Der Dorfschulze fligte sich dem Vampir, und tatséchlich
brachte ihm dieser ,,Handel* gelegentlich Belohnungen
ein: ein Fésschen Meskinnes hier, ein paar warme
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Decken dort ... Doch seit dem damaligen Tag wird
Galjan zusehends gefiihlloser, und der Neid der anderen
Dorfler angesichts seines ,,lippigen Lebensstils“ tragt
sein Ubriges dazu bei, dass ihm nur noch die eigene
Tochter von Bedeutung ist und er selbst einem Freund —
den er nicht hat — nichts von seinem Schicksal erzdhlen
wiirde.

Funktion/Taktik: Galjan ist der heimliche Kooperateur
mit den finsteren Kreaturen des Namenlosen. Er ist
derjenige, welcher bereits Magister Hollerof und dessen
Schiiler Alwin Kruschke an Kolja von Kaltenfels
verraten hat und der auch die Helden verraten wird.
Denn er weif}: Sollten der Baron und seine verfluchte
Familie tatsdchlich durch die Hand der Charaktere
sterben — was in seinen Augen hdchst unwahrscheinlich
ist — wird er selbst Untertan eines neuen Herren und
verliert vielleicht seine Vorrechte, zumal er sich noch
gut an die strenge Herrschaft von Vigor erinnert. Stirbt
der Baron aber nicht bei der Attacke der Helden und
bekommt im Nachhinein heraus, dass der Dorfschulze
davon wusste, miissen Galjan und seine Tochter dafiir
biilen.

Fir die Helden ist Galjan wohl eine der ersten
Kontaktpersonen im Dorf. Er ist ihnen gegeniiber
hoflich, aber bestimmt. Ein Anliegen beim Baron wird
er abweisen, wird aber versuchen, die Helden — zum
Beispiel bei einem kleinen Umtrunk — tiber ihre Ziele
auszufragen. Auf ihr Bitten hin wird er sie einladen, fiir
ein paar Tage Géste des Fronhofs zu sein, so sie
»Iravias Gesetze achten”. Gegeniiber den anderen
Dorfbewohnern schligt er einen deutlich riideren
Umgangston an. Allein gegeniiber seiner Tochter wirkt
er etwas milder — wird aber Gespriache mit den Helden
unterbinden.

Galjan befiehlt in Koljas bzw. Vigors Namen iiber
(Anzahl der Helden - 1) * 2 , waffenfahige* Dorfler, die
zur Hélfte mit Beilen, zur Halfte mit Dreschflegeln
bewaffnet sind. Er selbst kann erstaunlich gut mit dem
Beil umgehen. Sofern die Helden nicht offenkundig
gegen die Gesetze der Gastfreundschaft verstoBBen, wird
er selbst allerdings keinen Kampf beginnen oder
anordnen, sondern allenfalls Wachen zur Verteidigung
aufstellen, falls er misstrauisch geworden ist.

MU11 KL13 IN12 CH11 FF 11
GE12 KO12 KK13 GS10 MR3
LE33 AU37 RS 1
Beil: INI 9+W6 AT 14 PA12
TP 1W+3 DK N
Raufen: INI 8+W6 AT15 PA11
TP 1W+1 (A) DKH
Herausragende Talente: Schleichen, Sich Verstecken,

Sinnenscharfe, Uberreden

Danja EBERSEN

Erscheinungsbild: Wache blaue Augen schauen fréhlich
aus einem sommersprossigen Gesicht in die Welt. Meist
tragt die hiibsche 15-Jdhrige ein Kopftuch, unter dem

ihr weizenblondes Haar dann hervortritt und ihr bis iiber
den Riicken fillt. Wie ihr Vater besitzt auch Danja
etwas bessere Kleidung als die iibrigen Dorfler und
kann sogar ein Paar Lederschuhe ihr Eigen nennen.
Hintergrund: Auch als Tochter des Dorfschulzen
kommt Danja den gleichen Pflichten nach wie alle
Leibeigenen, wenn ihr Vater sie bisweilen jedoch vor
den schweren Arbeiten bewahrt. Da sie sich deshalb
nicht den Unmut der anderen zuziehen will und — vom
Spinnen bis zum Schnitzen — handwerklich sehr begabt
ist, fertigt sie nach der Feldarbeit ab und zu
Kleinigkeiten an, die sie nachher verschenkt oder gegen
kleine Gefilligkeiten eintauscht. Durch ihre freundliche
und hilfsbereite Art ist Danja im Dorf recht beliebt, und
sie hofft, dadurch auch den Ruf ihres Vaters bessern zu
konnen. Dass sie beide von der Familie von Kaltenfels
gelegentlich Aufmerksamkeiten bekommen, hilt sie
nicht fiir ungewo6hnlich, und sie weill nichts tiber das
Abkommen ihres Vaters mit Kolja von Kaltenfels und
erst recht nicht die Wahrheit iiber die Bronnjaren-
familie.

Vor seinem Verschwinden hat ihr Alwin Kruschke, der
14-jéhrige Schiiler des Magisters Hollerof, unbeholfene
Avancen gemacht, mit denen sie nicht so recht
umzugehen wusste. Teilweise machte sie lieber Spafle
auf seine Kosten als einzugestehen, dass sie ihn gern
hat. Letztlich weil} sie, dass eine Verbindung zu einem
Freien wie ihm nicht die geringste Chance hétte und im
Dorf fiir Groll sorgen wiirde. Dennoch hat sie sich
einige Male mit ihm getroffen — zumeist heimlich. Bei
einem dieser Treffen prahlte Alwin damit, dass er schon
mal einen Vampir getdtet habe und sein Meister Jagd
auf den Baron machen wolle, was die ungldubige Danja
bald ihrem Vater erzdhlte. Dass dies der Ausloser des
Verschwindens von Alwin und dem Magier ist, ahnt sie
nicht, und sie macht sich Sorgen um die beiden.
Funktion/Taktik: Ohne es zu wollen, stoBt Danja die
Entfithrung der Vampirjdger an und schafft somit auch
die Grundlage dafiir, die Helden in dieses Abenteuer
schlittern zu lassen. Sie ist neben ihrem Vater die
einzige im Dorf, die etwas iiber die wahre Identitdt von
Alwin und dem Magister weil — auch wenn sie selbst
noch nicht so recht daran glauben mag. Zwar wére sie
froh zu wissen, dass sich jemand um die beiden
kiimmert, doch ist sie zum einen tberaus schiichtern,
und zum anderen hat ihr der Vater streng verboten,
weiterhin auch nur ein Wort {iber ,,Vampirjager oder
anderen Humbug® zu verlieren, um die Dorfbewohner
nicht in Aufruhr zu versetzen. Dass auch die Helden
moglichst keine Gelegenheit erhalten, mit Danja zu
reden, dariiber wacht Galjan mit Adleraugen und lasst
seine Tochter wihrend des Aufenthalts der Gruppe
hauptséchlich Aufgaben in seiner Nihe erledigen.

MU 9 KL 11 IN12 CH13 FF13
GE11 KO11 KK10 GS10 MR2
LE26 AU?29 RS 1
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MaGistfER LuminorR HOLLEROF

Erscheinungsbild: Der knapp 60 Jahre alte Magier ist
schon vor iiber einem Jahrzehnt ergraut. Die wirren
halblangen Haare machen einen leicht ungepflegten
Eindruck, und sein wunruhiger Blick kann sein
Gegeniiber schnell nervés machen. Seine rechte Hand
ist etwas zittrig, was Hollerof gerne zu verbergen
versucht. Im Gegensatz zu vielen seiner Kollegen tragt
er bevorzugt unauffillige und einfache, meist graue
Kleidung.

Hintergrund: Der freischaffende Magister war einst
selbst Schiiler eines Privatgelehrten. Er ist kein Mitglied
der drei GroBen Gilden, fiihlt sich aber eher dem grauen
Zweig verpflichtet. Von Haus aus hat er die Merkmale
Form und Heilung erlernt, welche er ebenfalls an seine
Schiiler weitergibt, auch wenn er selbst iber ein
breiteres Spektrum an Zaubern verfiigt.

Nur wenige Wochen nachdem Luminor Hollerof im
Alter von gut 30 Jahren den Traviabund geschlossen
hatte, ereignete sich etwas, das sein Leben fiir immer
erschiittern sollte: Als er nach einem langen Tag des
Studiums spét in der Nacht die eheliche Kammer betrat,
waren die Fensterliden weit gedffnet. Seine Frau lag
regungslos auf dem zerwiihlten Bett, Blut klebte an den
Laken und an ihrem Hals. Als Luminor zu ihr eilte, war
ihr Korper eiskalt, doch ihre Augen blitzten befremdlich
auf. Und plétzlich stiirzte sie sich auf den Magister. Mit
riesigen ReiBBzdhnen trachtete sie danach, seinen Hals zu
zerfetzen. In dem entbrennenden hektischen Gefecht
warf seine mit unheiliger Kraft erfiillte Gemahlin
Luminor gegen einen Stuhl, der zerbarst. Als sie sich
abermals auf ihren Mann stiirzen wollte, riss dieser
instinktiv ein gesplittertes Stuhlbein nach oben: Es
durchbohrte ihren Koérper, und von einem Moment auf
den anderen zerfiel sie zu kalter Asche. Seit diesem Tag
macht Luminor Hollerof unter dem Deckmantel des
reisenden Gelehrten Jagd auf die lebenraubenden
Kreaturen des Namenlosen und hat bis heute bereits ein
knappes Dutzend von ihnen aufgespiirt und erlegt.

Um sich seinen Lebensunterhalt zu verdienen, hat
Magister Hollerof immer wieder einmal an
verschiedenen Akademien unterrichtet. Vor einigen
Jahren ist ihm klar geworden, dass er einen Nachfolger
benétigt, der die einmal begonnene Mission
weiterfiihren wird, weshalb Luminor erstmals einen
Schiiler, Alwin Kruschke, mit auf Reisen nahm und ihn
schlieflich in die Geheimnisse der Vampirjagd
einweihte.

Zusammen mit Alwin hatte der Magier nach Absprache
mit Kolja von Kaltenfels zuletzt eine Hiitte abseits des
Dorfes bezogen. Offiziell suchte er im Umland nach
alchimistisch relevanten Kréutern, die sich speziell an
das raue sewerische Klima angepasst haben. Dafiir bot
er im Dorf seine Heilkrdfte an — in erster Linie nicht
magischer, sondern handwerklicher Natur. Tatsidchlich
schlug er auf diese Weise gleich zwei Fliegen mit einer

Klappe: Zum einen konnte er sich recht frei in der Néhe
der Burg bewegen, zum anderen konnte er im Laufe der
Zeit gute Kontakte zu den Dorflern aufbauen und sich
unauffillig bei ihnen umhoren.

Funktion/Taktik: Die Helden bekommen Magister
Hollerof in diesem Abenteuer nur einmal lebend zu
Gesicht — und auch das nur in Gestalt einer magischen
Illusion: Sein PROJEKTIMAGO EBENBILD ist es, der
die Gruppe auf die Féhrte des Magiers und seines
Schiilers bringt. Gleichzeitig zeigt die Entfithrung der
beiden auch, wie gefdhrlich die noch unbekannten
Gegner der Gruppe tatsichlich sind.

In der Hiitte des Magiers konnen die Helden erste
Anbhaltspunkte iiber seine Identitdt finden. An weitere
Informationen zu Hollerof gelangen sie spéter eventuell
durch die Erzdhlungen der Dorfler oder durch Alwin.

Arwin KRUSCHKE

Erscheinungsbild: Der 14-jahrige Schiiler von Magister
Hollerof macht einen aufgeweckten, ja, iibereifrigen
Eindruck. Selten einmal sieht man ihn ruhig sitzen, den
braunen Krauskopf hinter einem Buch hervorlugend.
Nein, meistens lauft er durch die Natur, entdeckt hier
und da interessante Tiere und Kriuter oder murmelt
bestdndig neu gelernte Formeln und lehrreiche Gedichte
vor sich hin. Wenn er dann ermahnt wird, blicken seine
braunen Augen trotzig, und nachdriicklich verschréankt
er seine Arme vor der Brust.

Hintergrund: Alwin wurde als siebtes Kind einer
bitterarmen Familie sewerischer Handwerker geboren.
Als eines Tages — der Junge zdhlte gerade sechs
Gotterlaufe — ein gelehrter Herr kam und Alwin eine
Zukunft ohne Not und den Eltern Geld versprach,
verkauften sie ihren Sohn kurzerhand fiir 20 Dukaten.
Nachdem Alwin sich an seinen neuen Ziehvater und
Meister gewohnt hatte, wurde er schon bald der kluge
und fleiBige Schiiler, den der Magister von Beginn an in
ihm gesehen hatte, und im Alter von zwdlf Jahren
wurde der Junge bereits in das Geheimnis des
Vampirjégers eingeweiht. Tatsdchlich hat er selbst vor
einem halben Jahr unter Hilfe des Magisters einen
schlafenden Vampir aufgestobert und gepfihlt. Seitdem
traut er sich jede noch so unmdglich erscheinende
Aufgabe zu.

Als er mit seinem Meister in das Dorf kam, verguckte er
sich schon bald in Danja Ebersen, die Tochter des
Dorfschulzen. Um diese zu beeindrucken, erzdhlte ihr
der eigentlich gewissenhafte Schiiler von dem
gepfahlten Vampir und den Plinen des Magiers, was
Danja wiederum ihrem Vater berichtete, worauthin das
Schicksal seinen Lauf nahm.

Vor kurzer Zeit hat Alwin seinen Magierstab selbst
angefertigt und mit dem ersten Stabzauber belegt. Nun
lasst er ihn nicht mehr aus der Hand und zeigt jedem,
dass der Stab unzerbrechlich ist. Die Helden kdnnen den
Stab auf Burg Kaltenfels finden.
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Funktion/Taktik: Die Gesprachigkeit des Jungen ist der ~ des Erzvampirs folgt, ihn befreit und von ihm getotet
Anlass fiir die Geschehnisse des Abenteuers. Alwins  wird.

Rettung wiederum sollte Motivation fiir die Helden sein. ~ MU 13 KL13 IN11 CH12 FF12

Haben sie ihn spiter erst einmal gefunden, kann er GE11 KO12 KK9 GS8 MR6

ihnen als Informant dienen und so viel — Wahres oder ~ LE 24 AU27 AE25 RSt

Falsches — iiber die Vampirjagd wissen, wie Sie fir =~ Magierstab: INI 10+W6 AT11  PA10

richtig halten. SchlieBlich kommt Alwin die traurige TP 1W+1 DKNS
Raufen: INI 11+W6 AT 12 PA 9

Aufgabe zu, das Finale einzuleiten, indem er dem Ruf
TP 1W (A) DK H

Besondere Eigenschaften: Arroganz 5, Neugier 7
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AnmHANG B: KariEn

42



UBEersicHt BUurG KaLTENFELS

43



ErRDGESCHOSS HavuprTfHAUS I. Stock HavprTfHAUS

ERDGESCHOSS AIBAVU

I. SfTocrk AnIBAV

RN
- &
1Ok

4.4



BERGFRIED

KELLER_ ERDGESCHOSS

3. Stock DacH

45



	Einleitung
	Für den Meister
	Abenteuerübersicht
	Heldentypen

	Kapitel I: Ein Hilferuf
	Ein geselliger Abend (optional)
	Es sind Zwillinge!
	Kannst du mich hören?

	Kapitel II: Ein ganz normales Dorf?
	Das Dorf Wendtlitz
	Dorfgespräche
	Aktionen im Dorf

	Kapitel III: Eine finstere Burg
	Haupthaus (i)
	Anbau (II)
	Bergfried (III)
	Wehrturm (IV)
	Burghof (V)
	Burggarten (VI)
	Wachfelsen (VII)
	Die Geheimgänge (VIII)

	Kapitel IV: Das Finale
	Das Labyrinth
	In der Falle
	Nimm das!
	Der Lohn der Mühen
	Offene Enden

	Anhang A: Personen
	Anhang B: Karten

