Fantasy-Abenteuer auf der Welt Midgard
fiir Abenteurer niedriger und mittlerer Grade



Epidode 1: Die Totenbrut

SWaANANAM ...o.viiiiiiiiicieecce e
IM Wald oo
Die WyccahOhle ........cooeiieiiiiiiiiieeeeeeece e

Episode 2: Das Blut der Heiligen

Die Abtel SAINZOTN ...c.oouviiiiiiiiieiinirierteeree et
Begegnungen in der ADLeI ......oocvevvveieiiieiecieiecieeeeee e
Gramhorn .......cccoeoeverienieiceeeeeeee,

Episode 3: Der Aderlass

In der Stadt der TOtEN .....evveeiii i B tesiaiee e . e 42
I DF T 5 (5105711 4 P 11 S S 0 47
CrOSSING .eevveeeeierieeeereee s e sate et e ettt eneeeeeeneeseeeneeeneas 51

........................................ 56
................................................................. 59
............................................................ 61
................................................................ 63
.................................................... 66
............................................................................. 69
................................................................................. 74
.................................................................................... 79
.......................................................................... 86
................................................................................... 90
SUPPIEMENLS ........c.oooiiiiiiiiie s 94
Die Familie des VAMPITS ....ccoooveieiriiiiiieieieieieieeeeeie e 94
Scharlachlarve ........cccoocevieieiieeee e 95
CIArIIMA .ooiiiieiicicie ettt 96
Der Tod ist nicht das Ende ........ccoccoeieiieiiiieieeececee e 98
Anhang
Thaumaturgium .........ccocveiiriieiieieeeiee e 100
BESHAITUM ...o.viiiiciiiiicie ettt 102

Wichtige Nichtspielerfiguren ...........cocceceevenevienicneininincncncnne 105



Vorwort

Die folgende Minikampagne handeln von einer gefihrlichen
Substanz, die als Lyakons Blut bekannt ist, aber in Alba als
Rubinelixier bezeichnet wird. Die Abenteuer sind Variationen
zum Vampirmotiv; mit dem Rubinelixier als Klammer lassen
sich auch eigene Varianten zusitzlich einfiigen. Anregungen
bieten die Supplements.

Schauplitze

Das Abenteuer ist in Alba angesiedelt, kann aber auch in
ein anderes Land mit Klostern und heiligen Gegenstinden
verlegt werden, z.B. Chryseia, Rawindra oder KanThaiPa

Die dritte Episode spielt einige Zeit s
geht es in Haelgarde weiter, wi

Viele albische Reliquien sind von der Macht des Goéttlichen
durchdrungen (Alba - Fur Clan und Krone, S. 148f). Im Lauf
der Jahrhunderte sind aber auch zahlreiche Gegensténde in
Kléstern und Tempeln gelandet, die tatsdchlich oder auch
nur angeblich im Leben eines Heiligen eine bedeutende Rol-
le gespielt haben, die aber keine Wunderkraft besitzen oder

er Balsam sei so wundersam, dass schon
tarke verleihen und jede Verletzung ku-
en wirde. Beliagog erkannte, dass der freundliche Frem-
ahrheit ein Bote der Finsternis war, und widerstand
chung durch das Elixier. Sieben Mal kam der Bote
it seinem Fldschchen, aber der Heilige lehnte jedes Mal
b und baute unter Schmerzen weiter. Als der Fremdling
ah, dass er iiber diesen Menschen keine Macht hatte, wurde
er wiitend und wollte Beliagog erwiirgen, doch der heilige
Mann betete und schiittete dem Feind eine Schale geweih-
ten Wassers entgegen. Heulend ergriff der finstere Damon
die Flucht und verlor dabei sein Elixier. Beliagog behielt das
Flaschchen, und nach seiner Heiligsprechung wurde es als
Reliquie bewahrt. Das Elixier wurde in eine rubinrote Phiole
gefiillt und versiegelt und schlieBlich um 1700 dem Kloster
Stanfold anvertraut.

Bei dem Rubinelixier handelt es sich um Blut des Dimonenfiirsten
Lyakon, auf den die Blutvampire Midgards zuriickgehen (Arkanum,
S. 43, Dunkle Machte, S. 127). Wiahrend des Kriegs der Magier un-
terstiitzte er die Dunklen Meister, und sein Blut war eine Spende an
den thalassischen Seemeister Echidaurus, um auf Midgard einen
Vampirkult ins Leben zu rufen. Echidaurus floh einige Jahre vor
dem Fall Thalassas und suchte Zuflucht in einer abgelegenen Ecke
der ehemaligen valianischen Provinz Falbean, dem Siiden des heu-
tigen Albas, wo sich seine Spur verliert. Lyakons Blut ging jedoch
nicht verloren und tauchte ein paar Jahrzehnte spéter als Beliagog-
Reliquie wieder auf. Uber den Wahrheitsgehalt der Legende lasst
sich nicht urteilen. Es mag sich um eine fromme Verbramung der
Aneignung eines Seemeisterrelikts durch die junge albische Kirche
handeln. Es ist aber moglich, dass Lyakons Blut tatsdchlich tiber
eine finstere Kreatur aus dem Broceliande oder iiber einen ehemali-
gen Verbiindeten der Dunklen Meister in Beliagogs Hénde fiel.



Ein kurzer Uberblick

Der Stein kommt ins Rollen, als der Prior des kleinen Klos-
ters Stanfold einen Brief vom Abt der wohlhabenden Abtei
Saingorn erhilt. Dieser bittet um die Uberstellung der bis-
her unbeachteten Reliquie, da ihre Echtheit iiberpriift werden
soll. Aufgrund der Beliagog-Legende, nach welcher sie fins-
teren Ursprungs ist, eignet sie sich sowieso nicht zur Vereh-
rung durch die einfachen Glaubigen, sondern bedarf kennt-
nisreicher Verwahrung. Der Brief driickt aus, dass Stanfold
ein ungeeigneter Platz fiir das Elixier sei und sich nicht lan-
ger mit seiner Aufbewahrung belasten solle. Natiirlich wiirde
die Abtei Saingorn fiir den Verzicht eine Entschiddigung von
ein paar hundert Goldmiinzen zahlen. Der Prior ist erstaunt,
hat er doch selbst gar nicht gewusst, was da in der Reliqui-
enkammer seines Klosters gehiitet wird, denn der Staub der
Jahrhunderte lédsst die Phiole doch recht unscheinbar ausse-
hen. Er stellt sich nicht gegen den Wunsch des Abtes und
freut sich iiber den unverhofften Geldsegen.

Der Prior schickt Bruder Maedard auf die Reise, die Phiol
mit dem - ,,h6chstwahrscheinlich gefalschten Inhalt* - nach
Saingorn zu bringen. Der Monch bricht allein auf, denn e
armer Ordensmann des heiligen Esbern, der in Sanda

kommt Maedard nach Swanaham, wo er mlt de
xier nichtsahnend die Relhe der Erelgm

Weder Bruder Maedard noc
wahren Inhalt der Rubingla
doch jemanden, der es he
das Blut des Vamplrdamons
Arzt Sialur. Dieser

at die Uberstellung des Rubinelixiers
veranlasst, dass diese ,,moglicherweise
uie in Saingorn besser aufgehoben wire.

onch aus Stanfold die Abtei Saingorn erreicht
und das Rubinelixier {ibergeben hat, freundet Sialur sich mit
ihm an. So erféhrt er, dass Maedard auf der Hinreise mit Ly-
akons Blut geheilt hat (»Die Totenbrut«). Wenn der Bruder
auf seiner Riickreise erfahren sollte, was er angerichtet hat,
wire das Geheimnis des Rubinelixiers nicht mehr lange eines
- Lyakons Blut wiirde vernichtet oder weggeschlossen wer-

den. Um Maedard in der Abtei festzuhalten, fl68t Sialur ihm
eine Droge ein, die den Bruder scheinbar schwer erkranken
lasst AnschheBend elgnet Sialur sich das Rubinelixier helm—

zu entziehen, schli
eine Zeit lang auf

Aelfin schliipfen und seine Experimente
al mit dem Blut von Zwergen. Sialur wird

ckt sein Treiben, verfolgt aber ein eigenes unheiliges
xperiment, mit dem sie ihren verstimmelten Korper wie-
derherstellen will. Sialur leistet ihr Beistand bei der Errei-
chung ihres Ziels, das im Vordergrund der Abenteuerepisode
»Die Ruckkehr der Braut« steht.

Sialur kehrt in die Ndhe des Dorfes Wold Harwor zuriick, in
dem er geboren wurde. Ohne es zu wissen, kommt er hier
auch in die Ndhe der Quelle des spiter so genannten Ru-
binelixiers: Er entdeckt das versunkene Landhaus des See-
meisters Echidaurus und darunter eine magische Kultstatue
des Damonenfiirsten Lyakon. Lyakons Blut erweckt die Sta-
tue zum Leben, und diese 6ffnet ein Weltentor zwischen die-
sem Ort auf Midgard und Lyakons Heimatwelt Limos. Die
Lyakioten, Lyakons bluttrinkende Kinder, nutzen die Verbin-
dung und versetzen die Menschen der Umgebung in Angst
und Schrecken. Zugleich nimmt Sialur seine Suche nach der
Arznei gegen den Vampirkeim wieder auf und verschafft sich
Elfenblut, mit dem er nun das Mittel zum Durchbruch zu
finden hofft. Als der Winter mit grimmigem Frost einzieht,
kehrt auch ein Fluch aus uralter Zeit in die Wélder zuriick
- die Schneevampirin Elcarasglos, die vor fast zweitausend
Jahren von den Elfen gebannt wurde, aber in strengen Frost-
néchten einen Teil ihrer Kraft wiedergewinnt. Sialur findet
das Gefangnis der Schneevampirin und benutzt sie, um auch
Versuche mit ihrem Blut anzustellen. Aus diesem Vorspiel
entwickelt sich die fiinfte Episode »Die Winterkinder«.



Episode 1: Die Totenbrut

Worum es geht

Das erste Abenteuer spielt in dem Dorf Swanaham, das ca.
250 km siidlich von Crossing abseits der groBen Straflen
im Wald von Escavalon liegt. Fremde auf der Durchreise
sind hier ein seltener Anblick. Das Abenteuer beginnt etwa
28 Tage, nachdem Swanhild, die Tochter von Arbeth und
Harlan, als Vampirin hingerichtet worden ist. Thr tragisches
Schicksal begann, als sic Ledwin begegnete, einem Bauern-
sohn auf der Flucht. Er war zum Gesetzlosen erklért worden,
weil er aus Angst nicht zu einer - im Grunde nebenséchli-
chen - Gerichtssache erschienen war, in der er der Beschul-
digte war. Als es ihn nach Swanaham verschlug, versuchte
er so ungeschickt Eier und Brot zu stehlen, dass Swanhild
ihn prompt dabei erwischte. Die Bauerntochter hatte Mitleid
mit dem ausgehungerten Kerl und liel ihn mit etwas Esseh
unter der Jacke laufen. So hielten die beiden es auch in den
nichsten Monden. Zwischen den jungen Leuten wuchs die
Liebe, und dann merkte Swanhild, dass sie schwanger war.
Sie verbarg aber ihren Zustand, da sie von ihren Eltern keine
Begeisterung iiber das Kind eines Gesetzlosen erwartete.

Eine Zeit lang ging alles gut, wihrend Swanhild \besorgt
iiberlegte, was sie tun konnte. Eines Tages wurde sie, aber
von einer wild gewordenen Kuh getfeten und gegen die
Stallwand gepresst. Arbeth versorgte'ithre Tochter nach dem
Unfall und bemerkte dabei die.geheim gehaltene Schwan-
gerschaft. IThre Sorge um Swanhild war,groB3er als thre Em-
porung, und so behielt Arbeth ithr Wissen fiir sich. Wichtiger
war ihr, zuerst Swanhilds“Wunden zu heilen)die nicht nur
schwer waren, sondern sich auchyentziindet hatten. Das Le-
ben der werdendeh Mutter stand ‘aufidem Spiel.

In diesen Tagen kani Bruder Mdedard durch Swanaham,
in seinem Gepack das fiir die'Abtei Saingorn bestimmte Ru-
binelixier, und wurde an Swanhilds Lager gebeten, um ihr
seelischen'Beistand zu spenden. Dem barmherzigen Monch
vertrdute Swanhild sich an und flehte, Maedard moge sie
und damit auch'das Leben ihres Kindes retten. Der Monch
lieB3 sich erweichen. Mit dem Gedanken, dass die Gotter ihm
nichtumsenst eine Reliquie anvertraut hitten, glaubte er das
Richtige'zu tun: Er traufelte einige Tropfen des Elixiers auf
die Wunden, die sich innerhalb weniger Minuten schlossen.
Was er damit angerichtet hatte, erfuhr er erst spéter, nach-
dem er in Saingorn angekommen war. Fiir die Bewohner von
Swanaham war Swanhilds schnelle Heilung ein Wunder. Sie
wollten Bruder Maedard tiberschwiénglich danken, aber der
bescheidene Monch wehrte ab und zog schon bald weiter.

In den ersten Tagen nach ihrer Genesung war Swanhild oft
miide und schnell erschopft. Sie wurde blasser und mied die
Sonne, die im Wald und hinter dem meist dicht mit Wolken
verhangenen Himmel aber selten stark war. Si€ umid,ihre
Mutter schrieben diese Verdnderungen der fértschreitenden
Schwangerschaft zu, und Arbeth wusste €s einzufichten,
dass Swanhild weniger arbeiten‘'musste und 6ftess bei ihr zu
Hause blieb. In Wahrheit avaren die Verdnderungen die cs-
ten Anzeichen fiir Lyakons Fluch. Zweil Monde nach ihrer
Heilung durch das Elixier spiitte Swanhild schlielich un-
bandigen Durst nach dem, Blut lebender Wesen., Swanhild
dachte aber immernoch an ihr Kind und vertraute sich nie-
mandem an. Bei Tage verrichtete sie thre’Arbeiten im Haus,
nachts schlich sie sich nach draufen und stillte ihren Durst
am Blut des Viehs. Mit der Zeit, gierte sie aber auch nach
menschlichem Blut, konnte sich jedoch um ihres Kindes
Willen aussAngst vor Entdeckung im Zaum halten. Schlief3-
lich#vurde das Verlangen so rasend, dass sie sich in ihrer Not
selbst verletzte, ihr eigenes Blut trank und in threr Kammer
zum Vapipir wurde (s. »Anhang«).

Schauplitze

SWANAHAM - ein abgelegenes Dorf im Wald von Escavalon
Der Wald um Swanaham

Die WYCCAHOHLE - eine Hohle im Wald

Figuren

BRUDER MAEDARD - ein Monch auf der Durchreise
SwANHILD NICEATA - die gebundene Seele einer verzwei-
felten Mutter

SwANHILDS KIND - ein blutsaugender Sdugling

ARBETH NICEATA - die Mutter Swanhilds

HARLAN MACCEATA - der Vater Swanhilds

LEDWIN - Gesetzloser

Verschiedene Bewohner von Swanaham

Zeitiibersicht

Vor etwa 4 Monaten: Swanhild verfallt Lyakons Fluch.
Beginn der Plage in Swanaham.

Vor etwa 28 Tagen: Swanhild wird gerichtet und begraben
Vor etwa 14 Tagen: Ledwin wird tot aufgefunden

Tag 1: Ankunft der Abenteurer in Swanaham. Arbeth und
Harlan werden von Vampirfledermédusen angegriffen.

Erfahrungspunkte
40 EP je Person fiir das Bestehen des Abenteuers
Zusétzliche EP nach Entscheidung des Spielleiters




Lyakons Fluch und Swanhilds Kind

Wer wie Swanhild mit Lyakons Blut infiziert ist, der
verfallt bereits zu Lebzeiten der vampirischen Gier nach
Blut (s. »Anhang«). Gibt er ihr nach oder stirbt er auf
andere Weise, bevor er von dem Fluch erlost ist, wird
er zum Vampir. Die Ménner Swanahams haben bei der
Beisetzung wirksame Vorkehrungen getroffen und damit
die Gefahr durch die untote Bauerntochter gebannt. Sie
schenkten aber den Beteuerungen der Ungliicklichen,
sie sei schwanger, keinen Glauben, so dass das unge-
borene Kind in ihrem Leib unversehrt blieb. Dank der
Teilhabe an Lyakons Blut wurde es so zum Blutsauger,
als es zusammen mit seiner Mutter starb. Der ungebo-
rene Sdugling ist trotz der vampirischen Stirke hilflos,
und daran wird sich auch nie etwas dndern, da er sich in
seinem untoten Zustand nicht weiter entwickeln kann.

Swanhild beschrénkte sich auch als Vampir weiterhin au
das Blut von Tieren. Den Bauern wurde bald klar, woher
der Wind wehte, als sie ihr geschwéchtes und zum Tei

sen, die Angelegenheit nach {iiberli
regeln. Eine sechskdpfige Abor
Hof, und wenn noch letzte Z
diese durch Swanhilds Zusii

kehrten im Morgengrauen ins Dorf zu-
rlautbaren, dass Swanhild im Wald von
d verschleppt worden sei - und niemand
iiber die Sache. Die Plage schien voriiber

sofort. Nur die Eingeweihten wussten, was mit Swanhild ge-
schehen war, behielten dieses Geheimnis aber fiir sich.

Arbeth erholte sich und stand wieder auf wie eine leidge-
priifte Frau, die schon andere Schldge in ihrem Leben ein-
stecken musste. Seitdem hat sie nicht tiber ihre Tochter ge-

sprochen. Als Ledwin erfuhr, dass Swanhild gestorben war,
erhdngte er sich im Wald. Seine Leiche wurde vor etwa 14

Tagen entdeckt und vor Ort verscharrt.

Arbeth hatte keine Mdglichkeit, um Gnade fiir Sw;

Swanbhild schrie ihnen zu,
ner glaubten ihr nicht. Ei
weichen und tiberlis
Vampire untot sind,

s ebenfalls von Lyakons
wurde, ist zu einem Blutsauger geworden.
at noch keinen Frieden gefunden, sondern
Kind, das nicht fahig ist, sich selbst zu
Blut gesdugt werden, damit es weiterle-
tun, fahrt die Seele der Bauerntochter

Auftritt der Abenteurer

Die Geschichte beginnt irgendwann in der warmen Jahres-
zeit zwischen spatem Friihjahr. Die Abenteurer {ibernachten
auf der Durchreise im Stall von Swanhilds Eltern, die als
Besitzer des grofiten Hofes in der Tradition der Gastlichkeit
ehrbar wirkenden Fremden eine Unterkunft anbieten miis-
sen. In der Nacht werden Harlan und Arbeth von Vampirfle-
derméusen angegriffen. Fiir manche Spielergruppen mag das
als Aufhénger reichen, um sich fiir die Gastfreundschaft zu
revanchieren und auf eigene Faust Nachforschungen anzu-
stellen. Andere brauchen einen ausdriicklichen Auftrag mit
der Aussicht auf Belohnung. Die beiden folgenden Vorschla-
ge konnen an die jeweilige Spielrunde angepasst werden.

- Der fiir das Dorf zustidndige Priester Peredic aus dem ei-
nen Tagesmarsch entfernten Nachbarort Meosburn hat bei
einem seiner seltenen Besuche etwas von den beunruhigen-
den Ereignissen (nichtliche Uberfille aufs Vieh, Tod zweier
junger Menschen, ...) mitbekommen und seinen Oberen in
der nichstgelegenen Stadt Glenachtor eine Nachricht ge-
schickt. Die Kirgh heuert fiir insgesamt 200 GS ein paar
erprobte Abenteurer an, um den Dingen auf den Grund zu
gehen. Dieser Aufhdnger fiihrt direkt weiter zum Kloster



Saingorn in Episode 2, wohin die Geféhrten geschickt wer-
den, nachdem sie ihren Auftraggebern von ihren Erlebnissen
in Swanaham berichtet haben.

- Ledwins Verwandtschaft hat endlich das Bufigeld fiir die
Missachtung des Gerichts aufgebracht, das es dem jungen
Mann erlauben wiirde, wieder in seine Heimat zuriickzu-
kehren. Die Abenteurer werden beauftragt, ihn ausfindig
zu machen. Uber mehrere Stationen, wo sie nach lingerem
Herumfragen unter Einsatz von Menschenkenntnis, Bered-
samkeit und Gassenwissen immer wieder jemanden finden,
der sich an Ledwin erinnert und auch weif3, in welche Rich-
tung er weiterziehen wollte, landen sie
in Swanaham. Die Einwohner erinnern
sich noch an den Strauchdieb, der im
Dorf auftauchte, um dann einige Tage
spéter im Wald zu verschwinden, wo er
ein paar Monde spiter an einem Strick
baumelnd gefunden wurde. Die Aben-
teurer erhalten 200 GS von Ledwins
Familie, wenn sie bezeugen, dass er tot
und ordentlich bestattet worden ist.

Die Plage

Schon bevor die Abenteurer Swanahaxn _
erreichen, horen sie womdglich Gerii : : \-

te, dass das Dorf in jiingster Zei i
ner Plage heimgesucht wurde{ Das ]

in den Stéillen verblutete an 'gerissene

Wunden, und die Mensch irchteten

sich in der Nacht vor Geistern‘und,ande-

i chen wollten. Es sind
Opfer gefallen (ge-
obald sie in Swanaham
tcurer aber erst einmal nichts
e verschworene Gemeinschaft,
i re Sorgen und Néte spricht. Sie
u, dass eine schon wieder abgeklungene
einige tote Tiere verantwortlich war. Der

N\

e,

e sich selbst getdtet und sei auch kein Dorfmit-
glied gewesen, sondern nur ein Fremder (Ledwin). Nur wenn
die Abenteurer genauer hinschauen, kénnen sie verdéchtige
Anzeichen ausmachen: Vor den Fenstern und Tiiren sind in-
nen Biindel von Knoblauch oder auch Girlanden mit Knob-
lauchbliiten aufgehéngt. Nur der Hof von Arbeth und Harlan
ist nicht mit Knoblauch gesichert.

Arbeth hat allen Knoblauch weggeworfen, da sie glaubt,
dass ihre Tochter Swanhild friedlich im Wald ruht und nicht
mehr gefiirchtet werden muss. Sie lehnt die ganze Vampir-

furcht ab - sie hat schon genug gelitten.

Der Ablauf des Abenteuers

Dass es jiingst eine ag,die im Dor
die Abenteurer beidhrer Anku
unterschwellig, da Eifiwo
iiben. Noch hat Swanhild das Do

ht heimgesucht, um

Blut fiir ihr Kind zu besorgen. Auflerdem ist nicht zu {iberse-
hen, dass sich Arbeth und Harlan, die Gastgeber der Gefahr-
ten, in Trauer befinden.

Wihrend die Abenteurer im Stall untergekommen sind,
schlafen Arbeth und Harlan des angenchmen Wetters we-
gen bei gedffneten Fenstern. Swanhilds Seele iibernimmt
eine Vampirfledermaus, der sich 1W3 weitere Tiere aus
dem Schwarm anschlieBen. Die Nachtsegler konnen sich
den Schlafenden lautlos ndhern und sie beilen. Gebissene
wachen dabei nicht automatisch auf; pro Runde besteht fiir
jeden nur eine Chance von 10%. Jede Fledermaus saugt pro
Runde 1 LP Blut, bis sie insgesamt 6 LP geraubt hat und
davonflattert. Wacht eines der Opfer auf, kann es eine Fle-
dermaus packen und von sich reilen (1W6 schwerer Scha-
den). Der dabei entstechende Tumult weckt auch Arbeth bzw.
Harlan auf. Da der Fledermausspeichel die Blutgerinnung



verhindert, blutet eine Wunde noch etwa eine halbe Stunde
nach, wodurch nochmals 1 LP verlorengeht, wenn sie nicht
gereinigt und verbunden wird.

Arbeth (Grad 0)

11 LP,4 AP -OR - St37, Gw 57,1In 64, B 24

Angriff: Hand+4 (1W6-4), Kniippel+4 (1W6-2); Raufent+4
(1W6-4) - ABWEHR+10, RESISTENZ+10/10

Harlan (Grad 0)

10LP,7AP-OR-St78,Gw 11,In 22, B 25

Angriff: Hand+4 (1W6-3), Heugabel+4 (1W6); Raufent4 (1W6-3)
- ABWEHR9, RESISTENZ+10/10

Lauft der erste Angriff unbemerkt ab und {iberleben Arbeth
und Harlan, kommen sie den Abenteurern am néichsten
Morgen in mehr oder weniger stark geschwichtem Zustand
vor die Augen. Haben sie zu viel Blut verloren, werden sie
entweder leblos oder dem Tode nah in ihren Betten gefun-
den (Kodex, S. 64: lebensgefahrli-
che Verletzungen). Die Quelle der
Bisse kann mit Tierkunde identi-
fiziert werden; die Spielerfiguren
konnen erfahren, dass es im Wald
Hohlen gibt, in denen Flederméau-
se hausen.

In jeder der folgenden Néchte
sucht Swanhilds Seele in Swa-
naham nach frischem Blut. Sie
kann erneut Vampirfledermiuse
benutzen, aber auch 1W3+1Rie-

senratten oder einen Wolf. I 1 blauch a ren oder Fenstern
und Feuer halten den Va ist mit 25¢ ahrscheinlich-
keit von einem Eindringen ab. Die Fledermduse und Ratten
i den Rauchfang in eine
ge, eine Tlr oder ein
en (PW:Stérke/2). Auch

n der Dunkelheit a
sind aber.dievi

(Flederméuse, Grad 0)
5, Gw 90, In t40, B 2/48
W6-2, nach schwerem Treffer 1 LP pro Runde);

Bes.: Ultraschallsonar; Gegner erhalten —4 auf ihre EW:Angriff

Riesenratten (Nagetiere, Grad 0)

3LP,3AP-OR-St 10, Gw 60, In t50, B 18

Angriff: Biss+6 (1W6-2); Raufen+3 (1W3-2) - ABWEHR+10, RE-
SISTENZ+10/10

Robustheit+12

10

Bes: 20% fir Wundinfektion (Kodex, S. 66) nach LP-Verlust

durch Biss

Wolf (Wolf, Grad 2)
10 LP, 12 AP - TR - St 50, Gw 60, In t50, B 30

Angriff: Biss+7 (1W6); Raufen+5 (1W6-3) - Ar
TENZ+11/13

Um zu ergriinden, was’ter den
chen die Abenteurer.nur den

der die Flederméduse sich en . Die Riesenratten bzw.
der Wolf lassen sich auch auf tweite verfolgen, sofern
die A icht mehr als 50 m weit zuriickfallen (pro
Runde delauf/Reiten).

Die Abenteurer kénnen den Wald
nach Hinweisen durchsuchen, da
die angreifenden Tiere ja von dort
kommen. Dabei entdecken sie frii-
her oder spiter Ledwins Wohn-
statt, Swanhilds Grab und das
Hohlenversteck von Swanhilds
Kind. Die Dorfbewohner helfen
ihnen nicht, hindern sie aber auch
nicht an der Suche. Die Mehrheit
hélt die Angriffe fiir ein Wieder-
aufleben der bereits bekannten
Plage und schiitzt sich mit Knoblauch und Nachtwachen.
Die eingeweihte Minderheit argwohnt, dass wieder ein
Vampir sein Unwesen treibt - aber wer kann es jetzt sein?
Die Minner, die Swanhild unschidlich gemacht haben,
glauben, dass sie die Ursache ist. Sie fiihlen sich aber an das
Versprechen gebunden, das sie Arbeth und Harlan gegeben
haben, und ziehen Fremde nicht ins Vertrauen. Mit Men-
schenkenntnis kann man jedoch spiiren, dass diese Dorfbe-
wohner mehr wissen und einen bestimmten Verdacht haben.
Eventuell kann man sie beschatten und bei einem Gespriach
belauschen.

Der Losung ndhern sich die Abenteurer, wenn sie Swan-
hilds Grab untersuchen, Ledwins Schicksal erkunden und
natiirlich das Nest des Vampirkinds finden. Mit Erkennen
der Aura kann eine Spielerfigur feststellen, dass von den be-
sessenen Tieren eine dimonische Aura ausgeht; Erkennen
von Besessenheit enthiillt sofort die Ursache. Einen Angriff
kann eine Spielerfigur verhindern oder beenden, indem das
besessene Tier mit Austreibung des Bosen, Damonenaustrei-



