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G inleitung

@ieses WFRSP-Abenteuer lehnt sich eng an die Kurzge-
schichte ,Ein Spiegelbild fiir den Winter meiner Seele®
von Karl-Edward Wagner an.

Die wichtigsten Mutationen werden am Ende des Textes
ausfiihrlich erliutert.

Im Verlauf dieses Abenteuers miissen die Spieler(innen)
in einer entlegenen kleinen Festungsanlage ein diabolisches
Mordkomplott aufdecken, bei dem manch ein liebgewonnener
Burgbewohner das Zeitliche segnen wird, wenn sie nicht schnell
handeln ...

Die Abenteurer sind gerade in der Nihe des Grauen Ge-
birges unterwegs, vielleicht, weil sie wieder einmal etwas in
Bretonia zu erledigen hatten, oder aus sonstigen Griinden (z.
B. kénnten sie eine Nachricht an einen in einem Bergdorf
lebenden Zauberer iiberbracht haben)! Es ist Herbst, und wih-

rend der Riickreise bricht mit plétzlicher und unbarmherziger
Wucht ein Schneesturm tiber die Gruppe herein; ein Waldldufer
kann mit einer gelungenen IN-Probe feststellen, daf§ ein Sturm
in dieser Stirke bei weitem zu friih fiir die Jahreszeit hereinge-
brochen ist. :

Schon bald ist der Boden mit einer eisigen Schicht bedeckt,
und die Abenteurergruppe verliert mit grofler Wahrscheinlich-
keit die Orientierung.

Der Sturm nimmt an Intensitit noch zu, und wenn die
Abenteurer nicht zusammen mit ihren Pferden erfrieren wollen,
miissen sie rasch einen geeigneten Lagerplatz finden! Plétzlich
hallt unmittelbar neben den Abenteurern ein markerschiittern-
des Heulen durch die Eiswiiste (Angstprobe)!

Es scheint, die Abenteurer wurden ihrerseits gefunden ...

— Der Worr M WINTER —

in Rudel der schrecklichen Todeswdlfe umschleicht die

Abenteurer, und es ist sehr wahrscheinlich, daf§ dem einen
oder anderen das Pferd durchgeht (GE-Probe fiir Abenteurer
mit Reiten, ansonsten geschieht dies automatisch)!

Das Rudel ist ungewdhnlich und erschreckend grof3, doch zum
Gliick befinden sich in unmittelbarer Nihe der Abenteurer nur
1W10 der Tiere, die allerdings zihnefletschend angreifen ...

Uber kurz oder lang, jedenfalls kurz vor dem Tod durch
Erfrieren, kommen die Abenteurer an einer Burgmauer an.

Das Tor steht offen, und im Innenhof huschen einige ver-
schwommene Gestalten (IN-Probe, es handelt sich dabei um
Diener) umbher.

Die Burg ist relativ klein und besitzt einige Nebengebdude
(Gesindehaus, Stall, Kaserne, Turm) sowie natiirlich das Haupt-
haus, bei dem es sich um ein zweistockiges Bauwerk handelt.
In den meisten Fenstern brennt Licht, auch wenn viele der
Liden nun geschlossen werden, um den schneidenden Wind
abzuhalten!

Im nichsten Moment ertont hinter den Abenteurern ein
entsetzlicher Schrei eines Menschen in Todesangst, der jedoch
abrupt endect ...
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Sonderregeln: siche Eintrag Seite 7.

Falls die Abenteurer noch einmal vor das Tor treten, so kon-
nen sie (IN-Probe) eine zusammengesunkene Gestalt entdecken,
um die sich schnell eine rote Blutlache im weifSen Schnee bildet!
Das Blut spritzt aus einer klaffenden Halswunde.

Ein massiger, grofer Wolfsumrif§ verschwindet im Schneetrei-
ben. Das Schreckliche daran ist, daf er auf zwei Beinen liuft!

— D BUrRG DEs GRAUENS —

iese kleine Burganlage namens Stauffenfels geh6rt dem

Adligen Karl-Bruno von Munzenburg, der sich derzeit
mit seinem Sohn, seiner Tochter und natiirlich dem Gesinde
und Gefolgsleuten hier aufhilt. Was er nicht weifS, ist, daff er
einen todlichen Feind mit in die Burgmauern geholt hat!

Es ist der Elfenminnesinger Caranel Malmaris, in Wahrheit
ein mutierter Werwolf im Dienste Tzeentchs! Er kam im letzten
Sommer zum Gefolge des Adligen und begann wie gewohnt,
die Menschen zu manipulieren. Der Sohn des Burgbesitzers,
Ewald von Munzenburg, ist geistig extrem verwirrt, und lang-
sam, aber sicher begann Caranel, ihn zu beeinflussen, so daf§

der junge Mann sich nun selbst fiir einen Werwolf hilt. Erst
wenige Tage zuvor tdtete er einen Diener in Munzenburg, und
sein Vater beschlof3, vor dem Zorn der Bevélkerung zu flichen,
die seinen Sohn auf dem Scheiterhaufen sehen wollte, und zog
sich erst einmal hierher zuriick. Er stellte sogar eigens den Arzt
und Astrologen Kunibert Volkhart Schussler ein, um seinen
Sohn zu heilen, doch dessen ,, Therapie” besteht vorerst lediglich
darin, Ewald rohes Fleisch vorzusetzen und zu hoffen, dafd sein
Wahn in der Abgeschiedenheit dieser Burg abklingt ... und
hier, weitab von jeder menschlichen Ansiedlung, rief Caranel
seinen dunklen Herrn Tzeentch an und begann, die Wolfe




herbeizurufen, die nun einen dichten Belagerungsring um die
sturmumtoste Burg zichen!

Hier will er den versammelten
Menschen das Verderben bringen ...

EIN WARMES
WILLKOMMEN

Nach dem Todesschrei am
Tor eilen sofort einige Die-
ner sowie mehrere Soldaten zu den
Abenteurern und machen wie sie die
grausige Entdeckung. Bei dem Toten
handelt es sich um Frederick Gru-
ber, der die Aufgabe hatte, nach dem
Vieh des Adligen zu sehen. Zunichst
werden die Wachsoldaten die Neuankomm-
linge mifitrauisch bedugen, dann aber bitten sie
sie, ins Innere der Burg zu kommen, damit sie Karl-
Bruno von Munzenburg vorgestellt werden kénnen. Die
Abenteurer kénnen (IN-Probe) cinige gemurmelte Worte im
Stile von ,,Seltsam, daff das Tor nicht versperrt war” héren, wer-
den dann aber von den Wachen zum Hauptgebiude der Burg
gefiihrt. ~

Dort werden sie durch einen Vorraum, in dem sie ihre nas-
sen und kalten Mintel ablegen kénnen, in eine grofle Halle
mit zwei groflen Kaminen gefiihrt, in denen muntere Feuer
prasseln.

Mehrere Personen sind dort an einer langen Tafel versam-
melt, an deren Ende ein hochgewachsener, birtiger, grauhaa-
riger Hiine sitzt, der gedankenverloren einen zottigen Kampf-
hund streichelt. Er bemerkt die Gruppe und schaut ihr inter-
essiert entgegen ...

Er wird den Abenteurern als Karl-Bruno von Munzenburg
vorgestellt, der Herr dieser Burg. Er steht mit einem offenen
Licheln auf, driickt jedem Abenteurer die Hand und heift
sie auf Burg Stauffenfels willkommen; er entbietet ihnen seine
Gastfreundschaft, solange das Wetter eine Weiterreise zu ge-
fihrlich macht.

Es bleibt Zeit fiir ein kurzes Gesprich iiber den Vorfall vor
dem Tor, was ihm ein besorgtes Stirnrunzeln und einen Blick
zu einem hageren Mann mit Spitzbart entlockt, der in seiner
Nihe steht und aufmerksam zuhort, dann aber schicke er die
Abenteurer zusammen mit Dienstboten auf ihre Zimmer, wo
sie sich erst einmal umziehen und erfrischen sollen. Sie kénnen
spiter am Abend beim gemeinsamen Abendessen gerne zugegen
sein, der Burgherr lidt sie dazu sogar herzlich ein ...

Die Abenteurer werden von einigen duflerst zuvorkommen-
den Dienern auf ihre Zimmer gebracht, die in einem Seiten-
trake des Hauptgebdudes liegen. Thre Gemicher sind einfach,
aber iiberaus zweckmiflig mit einem Bett, Tisch und Stuhl
sowie einem kleinen Schrank und einer Waschgelegenheit aus-
gestattet.

Falls es die Abenteurer wiinschen, konnen sie natiirlich auch
ein heifles Bad nehmen und die Dienstmigde werden sich spu-
ten, die Badezuber fiir sie zu bereiten ...

EIN SELTSAMES ABENDMAHL

Nachdem sich die Abenteurer einigermaflen fiir den Abend
hergerichtet haben, kénnen sie zuriick in die grofle Halle ge-
hen, Wo bereits eifrig tiber den Vorfall mit dem toten Diener
gesprocfen wird. Die vorherrschende Meinung ist, daf§ er von
einem besonders grofien Wolf zerrissen wurde, die Hirschjagd
am nichsten Tag aber dennoch durchgefiihrt werden soll, sofern

sich das Wetter ein wenig bessert.

Die Abenteurer werden ganz in der Nihe des Burgbesitzers
plaziert und lernen dessen Sohn und seine Tochter, Roswitha-
Johanna von Munzenburg, kennen, ein reizendes, wunderschs-
nes junges Midchen mit dunkelbraunem, zu Zépfen geflochte-
nem Haar und scheuen, rehbraunen Augen (hier bietet sich die
Gelegenheit fiir eine kleine Romanze mit einem der Abenteurer
— vorzugsweise dem mit dem hochsten CH-Wert) ... sie sitzt
links von ihrem Vater.

Rechts von ihm sitzt ein junger, ungepflegt wirkender Mann
mit Vollbart, dessen Blick etwas Irres an sich hat. Zwei Wachen
stehen direkt hinter ihm, wie auch der hagere Mann mit dem
Spitzbart, der den Abenteurern als der Arzt und Astrologe Ku-
nibert Volkhart Schussler vorgestellt wird.

Bei dem jungen Mann handelt es sich um den Sohn des
Burgbesitzers, Ewald von Munzenburg. Plétzlich klingt ein
leises Lied durch die Halle, vorgetragen von einer wunderscho-
nen, nichtmenschlichen Stimme; dies ist natiirlich der Elfen-
minnesinger Caranel Malmaris, der an einem der Kamine sitzt
und gedankenverloren auf seiner Laute spielt.

Des weiteren kénnen die Abenteurer Ortwin Schelling ken-
nenlernen, den erfahrenen Hauptmann der Wache. Plétzlich
geht ein Raunen durch den Saal, als die Tiir aufschwingt und
ein birtiger Mann zusammen mit einer alten, scheinbar blinden
Frau sowie zwei hiibschen Midchen eintritt — und das Mur-
meln klingt alles andere als billigend!

Die Kleidung der Neuankémmlinge lifft darauf schlieflen,
dafl es sich bei ihnen um Zigeuner handelt ... sie werden an
cinen eigenen Tisch gebracht und speisen dort schweigend,
wihrend die beiden hiibschen Midchen immer wieder schelmi-
sche Blicke durch die Halle schweifen lassen. Dies sind Bogdan
Petrov, der Anfiihrer einer kleinen Zigeunersippe, mit seiner
Mutter Yelena Petrovka, einer blinden Seherin. Die beiden
Midchen sind seine hiibschen Tochter Jana und Lena.

Von Interesse fiir die Abenteurer diirften von der etwa fiinf-
zehnképfigen Zigeunergruppe nur noch seine Frau Ludmilla
und sein Sohn Pavel sein, die beide drauflen bei den anderen
Zigeunern im Stall untergebracht sind und nicht zum Essen
hereinkommen wollten ... der Burgherr hat entgegen der Wiin-
sche der meisten seiner Untergebenen auch sie an diesem Abend
in der Burg aufgenommen, da er sie nicht dem Sturm ausliefern
wollte. Die Gespriche wihrend des Essens drehen sich vor
allem um die Wolfe, die unwillkommenen Zigeuner und even-
tuell (gelungene CH-Probe) auch darum, daff der Burgherr

nur deswegen wihrend des Winters auf der Burg weilt, weil es
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Schwierigkeiten mit seinem Sohn gab. Genauer will auf dieses
heikle Thema allerdings niemand eingehen ...

Plotzlich kommt es zu einer seltsamen Szene. Ewald springt
unvermittelt auf und schreit: ,,lch wollte doch robes Fleisch!“

Der Arzt will ihn beruhigen, doch Ewald besteht auf bluti-
gem Fleisch und wirft jih seinen Teller vom Tisch. Die beiden
Wachen hinter ihm sind nihergeriickt und beobachten ihn
jetzt genau!

Sofort machen sich die anwesenden Hunde iiber das Fleisch
her, und schliefSlich gelingt es dem Arzt und Astrologen, den

—-—DmmNm_—-—

ie Abenteurer konnen sich nach dem Abendmahl auf ihre
Zimmer zuriickziehen oder aber noch einige der anwesen-
den Personen im Saal kennenlernen. In dieser Nacht kénnen
sie ruhig schlafen, wenn auch merkwiirdige Triume sie plagen.

WICHTIGE PERSONEN DER
BurG:

Caranel Malmaris

Dieser Elfenminnesinger wurde auf‘aner seiner zahllo-
sen Reisen durch den Fund einer sogenannten Wunderkugel
zu einem Diener des Chaosgottes Tzeentch gefiihrt, nimlich
Wolfdieter Kaltherz. Dieser sorgte dafiir, dafl aus dem einst
giitigen und liebenswerten Elfen eine verderbte Person wurde;
dazu sperrte er ihn unter anderem lange Zeit mit einem Brok-
ken Warpstein ein, was schreckliche Verinderungen mit sich
brachte. Caranel war schon immer ein Werwolf, was ohnehin
tzeentchgefillig war, aber er hatte seinen Fluch bis zu diesem
Zeitpunkt unter Kontrolle; doch die Mutationen machten eine
schreckliche und gefihrliche Bestie aus ihm. Heute ist Caranel
cin Elf, der nur Unheil iiber die Menschen bringen méchte, die
er nun aus tiefstem Herzen verachtet; er sicht Wolfe als seine
Briider an und wendet seine Gabe, sie zu befehligen, zu allem
nur erdenklichen Ubel an. In Wolfsgestalt sicht er aus wie ein
riesiger, fast zwei Meter grof3er, auf zwei Beinen laufender Wolf
mit schneeweifSem Fell. Caranel kann sich nach Belieben in
diese Kreatur des Bosen verwandeln, was ihn lediglich wenige
Augenblicke kostet. Er ist ein schrecklicher und hochst intel-
ligenter Gegner.

Karl-Bruno von Munzenburg

Dieser Adlige ist ein Béir von einem Mann, dabei aber ein
herzensguter Mensch, wobei seine etwas forsche und barsche Art
manchmal tiuschen kann. Er trigt einen prichtigen Vollbart, in
dem sich ebenfalls bereits graue Haare zeigen; seine Frau starb
im Kindbett nach der Geburt seines Sohnes Ewald, was er bis
heute nie richtig verwunden hat. Seine ganze Liebe gilt seinen
beiden Kindern, die er um jeden P{eis schiitzen wird.
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tobenden jungen Mann zu beruhigen. Plétzlich éellt eine schril-
le Stimme durch die Halle, die von der blinden Zigeunerin

kommt: ,,Ich sehe den Tod fiir uns alle! Tod und Blut durch einen

Mann, der kein Mann ist! Ein Mensch, der kein Mensch ist! Tod

und Blut werden iiber uns kommen ...”

Ihr Sohn fiihrt sie mit angespannter Miene hinaus, nur die
beiden Midchen bleiben erstaunt sitzen. Das Abendessen endet
in gedriickter Stimmung.

- —

Caranel Malmaris

+51%

+51% | +80% | +80% | +71% | +61%  +46% | +51%

Fertigkeiten: Ausweichen, Charme, Giftherstellung, Kunst |
(Erzdhlen, Gesang, Musik, Schauspiel, Tanz), Klettern, Lippen- |
lesen, Schleichen, Verkleiden, Verstecken |
Talente: Arkane Magie (Lehre des Feuers, Lehre der Tiere),
Beidhindigkeit, Blitzschnelle Reflexe, Etikette, geringfiigi-
ge Magie (arkan, improvisiert), Leichtfiiligkeit*, Michtiger |
Schlag, Mime, Rhetorik, Sehr stark, Unverwiistlich, Wider- |
standsfihigkeit gegen Magie

Sonderregeln: In Wolfsform leidet er unter Gotteslisterlicher
Wt und erzeugt Angst

Ausriistung: Laute, Kleidung von guter Qualitdt, Schwert, |
Kupferamulett |

Karl-Bruno von Munzenburg |

+49%

+39% | +60% | +40% | +41% | +41% | +36%
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Fertigkeiten: Abrichten, Akademisches Wissen (Genealogie/ l
Heraldik), Ausweichen, Gliicksspiel, Lesen/schreiben, Reiten,

Zechen |
Talente: Etikette, Michtiger Schlag, Sehr stark*, Waffenspezia- ’
lisierung (Schwert)
Ausriistung: Kettenmantel mit Armeln (2 RP, Korper/Arme/ |
Beine), Kiiraf§ (2 RP, Korper), Schild, Helm (2 RP, Kopf), |
Magischer Rapier (INI +20, normaler Schaden)




Kunibert Volkhart Schussler
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Fertigkeiten: Akademisches Wissen (Chemie), Akademisches
Wissen (Kriuterkunde), Fingerfertigkeit, Giftherstellung, Heilen,
Hypnose, Lesen/Schreiben, Redeschwall, Schitzen, Verkleiden
Talente: Gerissenheit, Rhetorik

Ausriistung: Flaschen mit unterschiedlich gefirbtem Wasser,
Mbrser und Stof3el

Roswitha-Johanna von Munzenburg
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Fertigkeiten: Akademisches Wissen (Heraldik), Charme, Kunst (Ge- |

sang), Kunst (Musik), Kunst (Tanz), Lesen/Schreiben, Reiten
Talente: Etikette, Gliick
Ausriistung: teure Kleidung, Schmuck, Dolch

Ewald von Munzenburg
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Fertigkeiten: Akademisches Wissen (Heraldik), Ausweichen,
Charme, Kunst (Tanz), Lesen/Schreiben, Reiten

Talente: Etikette, Gliick, Leichtfufligkeit*, Luchsenohr, Mich-
tiger Schlag, Sechster Sinn, Unverwiistlich*

Ausriistung: teure Kleidung

Ortwin Schelling
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Fertigkeiten: Ausweichen

Talente: Betiubender Schlag, Entwaffnen, Michtiger Schlag
Ausriistung: Kettenmantel mit Armeln (2 RP, Korper/Arme/
Beine), Kettenhaube (2 RP, Kopf), Schild, Schwert.

|

Kunibert Volkhart Schussler

Kunibert war seit einiger Zeit auf der Flucht vor den Au-
torititen in Nuln, bis er durch puren Zufall auf den Adligen
und seinen scheinbar geisteskranken Sohn traf. Der clevere
Kunibert witterte seine Chance und setzte all sein angeeignetes
Waissen und Halbwissen ein, um das Vertrauen Karl-Brunos
von Munzenburg zu gewinnen, der bereits von zahlreichen

| anderen Arzten enttiuscht worden war und nun nach jedem

Strohhalm griff. Auflerdem war kurz zuvor ein Diener Ewalds
von diesem umgebracht worden, und so hatte Kunibert relativ
leichtes Spiel. Inzwischen bemerkt er aber immer mehr, dafl
diese Angelegenheit langsam aus dem Ruder liuft und wiinscht
sich fast schon seine ,ruhige” Zeit als Verkiufer falscher Wun-
dermixturen zuriick. Er zeigt keinerlei Loyalitit gegeniiber der
Adelsfamilie und wird demnichst versuchen zu flichen.

Roswitha-Johanna von Munzenburg

Die liebliche Roswitha ist wohl das entziickendste und
freundlichste weibliche Wesen, das die Abenteurer seit langer

| Zeit kennengelernt haben. Trotz ihrer Jugend besitzt sie bereits

einen gesunden Menschenverstand und verfiigt iiber eine geho-
rige Portion Intelligenz. Kurz, sie wird von jedermann geliebt
und konnte sich einem aufmerksamen Abenteurer durchaus
etwas intensiver zuwenden.

Ewald von Munzenburg

Ewald war schon immer ein krinkliches Kind, und obwohl
sein Vater ihn liebt, hat er ihn gerade wihrend seiner Kindheit
oft spiiren lassen, daf§ er ihn fiir den Tod seiner Mutter verant-
wortlich macht. Dies und seine hiufigen Krankheiten lieSen
den jungen Adligen geistig instabil werden, Ausbriiche von
Gewalt wechselten mit schweren Depressionen — und dann trat
Caranel auf den Plan, erschlich sich das Vertrauen des Vaters
und manipulierte heimlich den Sohn; er hat ihn Giber lange Zeit
glauben gemacht, er sei ein Werwolf, und mittlerweile ist Ewald
fest davon tiberzeugt. Das pafit Caranel natiirlich hervorragend
in seinen Plan. Ewald indessen haf3t seine Schwester dafiir, daf$
sie von allen geliebt wird, und plant seit langem heimlich, sie
zu ,zerfleischen”.

Ortwin Schelling

Ortwin Schelling ist kein Mann grofSer Worte. Er dient den
von Munzenburgs bereits seit vielen Jahren und wiirde fiir sie
in den Tod gehen (was wahrscheinlich auch passieren wird).
Unter der rauhen Schale steckt jedoch ein weicher Kern, und er
ist nicht abgeneigt, mit seinen Soldaten einen Schluck iiber den
Durst zu trinken, wenn diese dienstfrei haben ...

Bogdan Petrov

Bogdan ist eine charismatische Persénlichkeit und will in
erster Linie fiir sich und seine Sippe das Beste aus jeder Situa-
tion machen. Diebstahl, Betrug, sogar Mord ... dies sind keine
Fremdworte fiir den schnauzbirtigen Mann, aber er tut so etwas
nur, wenn seinen Gefolgsleuten damit gedient ist! Sie alle haben
Respekt vor ihm, und er hért lediglich auf seine Mutter Yelena.
Wenn in der Burg das Chaos losbricht, versucht er, méglichst
viel von den dort befindlichen Wertgegenstinden mitzuneh-
men, bevor er flieht ...




Bluuger Schnee

Yelena Petrovka

Diese blinde, scheinbar uralte Frau hat in Wahrheit die Zii-
gel der Zigeunersippe fest in der Hand. Durch ihre orakelhaften
Spriiche und ihre unbestrittene Weisheit hat sie sich schon oft
als unschitzbare Hilfe fiir die Zigeuner erwiesen! Doch sie ahnt
bereits, daf§ ihre ganze Sippe dem Tode geweiht ist, seit sie den
Fufl in diese Burg gesetzt hat, nimmt es aber mit der Gleichmut

des Alters gegeniiber dem Tod hin ...

Jana und Lena Petrovka

Diese beiden schwarzhaarigen, feurigen Schénheiten aus
der Zigeunersippe sind verschieden wie Tag und Nacht, ob-
wohl sie Schwestern sind. Jana, die iltere Schwester, ist nur auf
ihren Vorteil bedacht und hat bisher noch keine Gelegenheit
ausgelassen, sich schamlos zu bereichern. Lena hingegen hat
das Zigeunerleben mit seinen Betriigereien griindlich satt und
verbringt oft ganze Tage damit, davon zu triumen, endlich frei
zu sein und einen Mann kennenzulernen, den sie aufrichtig

liebhaben kann ...

NORMALE BURGBEWOHNER :
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Bogdan Petrov
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+43% | +46% | +52%

Sekundarprofil
ATT | LEB
12

Wi
4

Brw
4

StB Mac | War | Scure

0 0 0

-~

| Fertigkeiten: Akademisches Wissen (Kriuterkunde), Charme,

Feilschen, Fingerfertigkeit, Kunst (Tanz), Redeschwall, Schit-
zen, Spuren lesen, Taschendiebstahl, Zechen
Talente: Einnehmendes Wesen

i Ausriistung: Ledergambeson (1 RB Kérper/Arme), Schild),
Axt, Langbogen

Yelena Petrovka

KG | BF
+23% | +23%

ST
+20%

WI
+40%

GE
+38%

IN WK | CH |
+44% | +51% | +39%

Sekundarprofil

Wi
4

Brw
4

StB MaGc | War | ScHir

0 0 0

A

Fertigkeiten: Akademisches Wissen (Kriuterkunde), Feilschen,
| Fingerfertigkeit, Heilen, Hypnose, Redeschwall, Schitzen, Ze-
chen

-. _]ana und Lena

f
|

Talente: Entwaffnen, Michtiger | |

KG | BF
+30% | +30%

ST
+30%

WI
+30%

GE
+37%

IN | WK | CH
+33% | +33% | +43%

Sekundarprofil
Art | Les | St | Wi | Bew | Mac | War | Scure
12 3 3 4 0 0 0

Fertigkeiten: Charme, Feilschen, Fingerfertigkeit, Kunst (Ge-

l sang), Kunst (Tanz), Redeschwall, Taschendiebstahl, Zechen

Es halten sich derzeit 12 Diener, 20 Soldaten und 6 Wild-
hiiter auf der Burg auf.




Diener
KG| BF [ sT [WI | GE| IN WK | CH
+25% | +25% | +30% | +30% | +30% | +29% | +29% | +29%

Sekundarprofil

Art | Les | S8 | Wiz | Bew | Mag | War | Scure
1 10 3 3 4 0 0 1
Fertigkeiten: Beruf (Koch), Redeschwall
{ Ausriistung: Dolch
Wildhiiter
KG | BF ST | WI | GE IN WK | CH
+31% | +41% | +40% | +30% | +30% | +29% | +35% | +29%

Sekundarprofil

Mac | War | Scure
0 0 1

)

Fertigkeiten: Fallen stellen, Schleichen, Verstecken

Talente: Fallen finden, Meisterschiitze, Streuner

Ausriistung: Ledergambeson (1 RB, Kérper/Arme), Langbogen,
Dolch

Zigeuner

KG | BF
+33% | +33%

Sekundarprofil

ST
+30%

WI | GE
+30% | +41%

IN WK | CH
+31% | +36% [+36%

MaG | War | Scure
0 0 1

Fertigkeiten: Feilschen, Kunst (Tanz), Redeschwall, Taschen-
diebstahl, Zechen
Ausriistung: Kurzbogen oder Schleuder, Dolch

ach einem erholsamen Schlaf erwachen die Abenteurer
’avon Trubel auf dem Burghof, unter anderem dem Bellen
von Hunden. Kurze Zeit spiter klopft es auch schon an der
Tiir, und ein Diener erscheint, der auf Anweisung seines Herrn,
Karl-Bruno von Munzenburg, nachfragt, ob sich die Abenteu-
rer an einer Hirschjagd beteiligen méchten. Er versichert, daf§
die Wolfe noch nie bei Tag Arger gemacht hitten und es absolut
sicher wire ...

P

Die Abenteurer haben nicht sehr viel Zeit, um sich anzuklei- |

den und im Burghof einzufinden; falls sie keine Pferde besitzen,
werden ihnen diese gestellt. An der Jagd beteiligen sich der
Burgherr, seine etwas widerwillige Tochter, fiinf Soldaten und
die sechs erfahrenen Wildhiiter sowie die stolze Anzahl von
zehn Jagdhunden!

Wenig spiter gibt ein Hornsignal das Zeichen zum Auf-
bruch, und die Jagdmeute reitet in den Morgen. Der Sturm hat
sich gelegt, und bisweilen bricht sogar die Sonne durch, wenn

auch dichte Wolken iiber die Landschaft gleiten ...

DIE JAGER WERDEN GEJAGT

Schon bald trennen sich die Wege der Jager, die sich in zwei
nahezu gleich grofle Gruppen aufteilen. Das Wild, ein kapitaler
Hirsch, wurde auch von den Abenteurern (IN-Wurf) schon er-
spiht, ist bisher den Hunden aber immer wieder entkommen!

Schliefilich schafft es die Gruppe der Abenteurer, das Tier

zu stellen und zu erlegen ... im nichsten Moment gellt ein

Todesschrei durch den Wald, und aus dem Unterholz stiirzen
scheinbar unzihlige riesige Wolfe, die sofort tiber die gesamte
Gruppe herfallen!

Es folgt ein grauenvolles Massaker, das grofle Opfer unter
den Leuten des Burgherrn fordert, die von dem Angriff vollig
tiberrascht werden (jeder der Abenteurer wird von insgesamt

1W3 Todeswilfen attackiert)...

¥

Todeswoélfe

KG | BF
+35%| +0%

ST
+41%

WI | GE | IN WK| CH
+35% | +18% | - - -

MaGc | War | ScHir

0 0 0
Fertigkeiten: -
Talente: Furchteinflofend, Natiirliche Waffen, Untot
Sonderregeln:

Geistlos: Todeswolfe verfiigen nicht iiber IN, WK oder CH und
kénnen nie auf diese Eigenschaftswerte wiirfeln.

Wilder Angriff: Die Wildheit ihrer Attacke kann Gegner in der

Nihe iiberwiltigen, Todeswolfe konnen wihrend eines Sturm- |

angriffs zweimal angreifen.
Schlurfen: Todeswolfe sind gnadenlos, aber langsam. Sie konnen
nicht rennen.

Riistung: -

Waffen: Zihne und Klauen
Herausforderungsgrad: Durchschnittlich

Die Flut der Wolfe scheint nicht enden zu wollen, und am
Ende bleibt den Abenteurern nur die Flucht — der gesamte
Rest ihrer Jagdgruppe wurde vollstindig ausgeldscht! Wenn sie
wieder auf der Burg ankommen, miissen sie feststellen, daf§ es
der zweiten Gruppe nicht viel besser ergangen ist; lediglich die
Hiilfte, darunter auch der Burgherr und seine schreckensbleiche
Tochter, kam mit dem Leben davon — der Burghof wimmelt

J
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von aufgeregten Menschen, die wild gestikulieren und durch-
einanderreden ...

Karl-Bruno von Munzenburg verbietet seinen Gefolgsleu-
ten, die Burg zu verlassen und ordnet an, daf8 das Tor verriegelt
bleiben mufl. Der Rest des Tages vergeht in gedriickter Stim-
mung, und gegen Nachmittag beginnt es wieder zu stiirmen.
Allerdings haben die Abenteurer Zeit fiir Nachforschungen und
Gespriche mit den Burgbewohnern oder einen Besuch bei den
im Stall untergebrachten Zigeunern ...

EINE PROPHEZEIUNG

* Sobald die Abenteurer die Zigeuner in ihrem provisorischen
Lager in und um die Scheune niher in Augenschein nehmen,
geschehen mehrere Dinge:

1) Der junge Pavel Petrov sucht zusammen mit zwei weiteren
Burschen Streit mit einem der Abenteurer.

————— -

Pavel Petrov

KG | BF
+40% | +40%

Sekundarprofil

ST
+40%0*

WI | GE
+35%* +33%

IN | WK | CH
+33% | +34% | +36%

Art | Les | St | Wi | Bew | Mac | War | Scure
12 4 3 4 0 0 0

Fertigkeiten: Charme, Feilschen, Fingerfertigkeit, Redeschwall,
Schitzen, Spuren lesen, Zechen

Ausriistung: Ledergambeson (1 RB, Korper/Arme), Kniippel, |

Kurzbogen

2) Lena und Jana werden sich sehr um den attraktivsten (CH-
Waurf) oder am teuersten gekleideten Abenteurer kiim-
mern.

3) Die alte Yelena schligt cinem Abenteurer vor, seine Zukunft
vorherzusagen (und zwar jenem mit dem héchsten WK-
Wert).

Ein Streit und eventueller Kampf mit den streitsiichtigen Zigeu-
nerburschen wird nicht allzulange dauern, denn schon bald
erscheint Bogdan Petrov, reifft die Kontrahenten auseinan-
der und entschuldigt sich in einem wahren Wortschwall
beim betroffenen Abenteurer (wobei dieser bei einem ge-
lungenen IN-Wurf bemerkt, daff diese Beteuerungen wohl
nicht ganz ernstgemeint sind) ...

il

Was die Abenteurer mit den Anniiherungslversuchen von
Jana und Lena anfangen, bleibt véllig ihnen iiberlassen; zu
beachten ist allerdings, daff Jana nur auf ihren eigenen+Vorteil
aus ist und mit dem Abenteurer spielt, wihrend wenigstens
aus Lenas Verhalten echte Zuneigung spricht ... bei Yelena
allerdings kénnen die Abenteurer einen kleinen Hinweis auf
das erhalten, was ihnen noch bevorsteht. Sie wird von einer der
beiden Schwestern in ihren Wagen gefiihrt, der im hinteren Teil
der Scheune steht; dieser riecht wiirzig-muffig, denn im Innern
hingen zahlreiche Utensilien wie getrocknete Kriuterbiindel
oder ausgestopfte Tierkorper von der Decke, wihrend die Win-
de mit mystischen Symbolen bemalt sind (IN-Wurf, um zu
erkennen, dafl diese teils echte Bedeutung haben, teilweise aber
nur dem Aberglauben entspringen). -

Unter unverstindlichem Gemurmel entfernt Yelena ein
samtenes Tuch von einer Kristallkugel, starrt auf einmal den
bewufiten Abenteurer an und nennt seinen Namen (den sie
vorher in Erfahrung gebracht hat): ,Ich werde nun blicken in
deine Zukunft!” sagt sie in gebrochenem Reikspiel. Dann malt
sie seltsame Zeichen tiber der Kristallkugel in die Luft und
blicke tief in sie.

»Ich sehe Tod! Eine lange Strrrafe, kein Ende ...
derrr Mann, derrr kein Mann ist, wird bald deinen
Weg kreuzen — nur einer von euch wird den nach-
sten Morgen erleben! Ich sehe viele Tote, iiberr-
rall in einer Burg ... dieser Burg! Was ist das? Ein
Auge, cine Klaue ...” Sie verstummt und beginnt,
schwer zu atmen, dann plétzlich sagt sie in einer
tiefen, furchteinfléfenden Stimme: ,, Wer sucht
den Wandler der Wege? Tzeentch sieht euch!”

Gleichzeitig erklingt eine eigenartige, unirdische Musik
(ein Hinweis auf den Minnesinger) ... mit einem furchtba-
ren Geriusch biegt sich der Kérper Yelenas nach hinten, und
mit einem Knirschen bricht das Riickgrat der alten Frau (WI-
Wurf oder1W2 War)! Dann zersplittert die Kristallkugel ur-
plétzlich, und die messerscharfen Splitter verursachen bei allen
Anwesenden(GE-Wurf zum Ausweichen) 1W2 LeB Schaden
ohne jegliche Modifikatoren ...die Abenteurer miissen nun
den Zigeunern erkliren, was geschehen ist und daf§ sie damit
nichts zu tun haben, um einen offenen Kampf zu vermeiden
(CH-Wurf)! So oder so werden die Zigeuner die Abenteurer
nur deswegen zichen lassen, weil sie in dieser Burg nur Giste
und die Umstinde ungiinstig sind — sie werden den Tod ihrer
alten Seherin aber auf jeden Fall der Gruppe anlasten, und falls
sich ein Abenteurer einmal allein auf dem Burghof aufhalten
sollte, kann es passieren, dafl er von vermummten Gestalten
verpriigelt und eventuell sogar getotet wird ...

— Die zwerre NacHT —

@ie Stimmung in der Burg hat sich entschieden ver-
schlechtert, und obwohl Karl-Bruno von Munzenburg
den Abenteurern keine Vorwiirfe macht, ist er doch gedriickter
Stimmung — die Burg wird von unheimlichen Wolfen belagert,
und es sterben Leute, die im Schutz seiner Gastfreundschaft
stehen. Kurz, der Burgherr hat Sorgen ... aber es soll noch viel,
viel schlimmer kommen!

Nach einem Abendessen in gedriickter Stimmung in der
groflen Halle, zu dem weder Ewald noch Roswitha-Johanna
erscheinen, ziehen sich alle relativ frith in ihre Gemicher zu-

riick — auch die diisteren Lieder des Elfen tragen nicht zu einer
besseren Stimmung bei ...

In dieser stiirmischen Nacht wird Caranel aus seinem Fen-
ster steigen und die Wachen am Burgtor téten. Dann 6ffnet er
das Tor, und lautlos ergief3t sich ein wahrer Strom dunkelbe-
pelzter Wolfsleiber in den Innenhof!

Er fithrt die Meute zielstrebig und ohne einen Laut zu den
Unterkiinften der Soldaten und 6ffnet auch dort die Tiir, so dafd
ein schreckliches Massaker unter den schlaftrunkenen und véllig
tiberraschten Minnern beginnt ... von den Schreien schliefSlich




aufgeweckt, konnen die Abenteurer ebenfalls nach unten in den
Innenhof stiirzen, nur um noch einige graue Schatten verschwin-
den zu sehen! Plstzlich ertont ein Heulen, das jedem das Blut
in den Adern gefrieren lilt (WK-Wurf, sonst veringstigt), und
ein riesiger, zweibeiniger Wolf l3uft blitzschnell aus dem Tor ins
Freie ... falls jemand ihm folgt, kénnen aufmerksame Beobachter
cine markerschiitternde Entdeckung machen: Die Spuren des
Werwolfs fithren erst an der Mauer der Burg entlang, bis sie an
einer Stelle an der Mauer
enden.

Das heif3t, der Feind
befindet sich innerhalb
der Burgmauern ... im
Innenhof schliefilich sind
die Spuren bereits nach
ciniger Zeit nicht mehr
zu erkennen, da der
Schnee zu zertrampelt ist.
Von den urspriinglich 20
Soldaten sind bei diesem
Gemetzel 9 getdtet wor-
den, weitere 2 sterben
an ihren schrecklichen
Verletzungen, so dafl
nun nur noch 5 fihige
Kimpfer (inklusive ih-
rem Hauptmann) in der
Burg vorhanden sind.

VERDACHTIGUNGEN

Auf einmal ertont ein Jaulen, und alle im Innenhof der Burg
zucken erschrocken zusammen: In der Nihe der Burgmauer
kauert der nackte Ewald von Munzenburg und scheint den
Mond anzuheulen! Fliiche und unruhiges Gemurmel werden
unter den Dienstboten laut, und auf einmal tritt einer von
ihnen, ein ilterer Mann namens Hartmut Pfahl, scheinbar ihr
Sprecher, vor und redet auf den Burgherrn ein!

= e ————

Er verlangt, diesen grauenhaften Vorgingen miisse ein Ende
gemacht werden, ehe noch alle hier in der Burg getdtet werden
(bei seinen Worten sammeln sich die iibrigen Soldaten in der
Nihe Karl-Brunos, wihrend die Bediensteten ebenfalls einen
Pulk um den Burgherrn bilden).

Daher miisse Ewald eingesperrt und bewacht werden ...
plétzlich beginnt Bogdan Petrov zu rufen, er traue auch diesem
Scharlatan Kunibert Volkhart Schussler nicht, und er und seine
Leute (die ja nun fast in
der Uberzahl sind) ver-
langen, auch dieser miis-
se eingesperrt werden.
Wie die Abenteurer nun
reagieren, bleibt ihnen
iiberlassen.

Tatsache ist, daf§ der
Zorn der Menge sich
bei unvorsichtigen Ar-
gumenten sehr schnell
auch gegen sie richten
kann und der eine oder
andere von ihnen viel-
leicht ebenfalls auf sei-
nem Zimmer eingesperrt
wird, falls er zu kecke
Reden schwingt (in die-
sem Falle CH-Waurf);
wenn es nach den Zi-
geunern ginge, kénnten
die Abenteurer sowieso
gleich getdtet werden,
das hort man an ihrem
duflerst feindseligen Ge-
murmel.

Schlie8lich werden
der irre kichernde Ewald
und der protestierende
Kunibert in ihren Zim-
mern eingesperrt, und es wird jeweils ein Soldat als Wache
davor postiert. Der Rest dieser Nacht verlduft ruhig (denken
zumindest die Abenteurer).

In Wahrheit schleicht sich Caranel in normaler Gestalt zu
den Wachen und bringt ihnen vergiftetes Bier zu trinken; da-
nach dringt er ins Zimmer des Scharlatans ein und schneidet
ihm die Kehle durch, den jungen Ewald hingegen befreit er.
Dieser wird sich am nichsten Tag irgendwo in der Burg ver-
steckt halten.

— Der ZWEITE TAG —

m nichsten Morgen erscheinen die beiden abgestellten

‘Wachen nicht zum Dienst, und falls die Abenteurer (oder
auch eine beliebige andere Person) nach ihnen sehen, so finden
sie die beiden vergiftet vor den ihnen zur Wache zugewiesenen
Zimmern (sollten die Abenteurer ebenfalls die Zimmer bewacht
haben, so versucht Caranel, iiber die Fenster einzudringen).
In Kuniberts Zimmer finden die Abenteurer die Leiche des
Scharlatans mit durchschnittener Kehle vor. Ewald hingegen,
der Sohn des nun verzweifelten Burgherrn, ist spurlos ver-
schwiinden!

Im Liufe des Tages wird sich der nun véllig verriickte Ewald
zum Zimmer seiner Schwester schleichen und versuchen, diese
zu toten. Wenn sie nicht den Tag iiber bewacht wird, so ertdnt

aus ihrem Zimmer auf einmal ein schrecklicher Schrei, der
abrupt abbricht.

Ein grauenvoller Anblick bietet sich den Abenteurern am
Ort des Geschehens: Ewald kniet iiber der blutiiberstromten
Leiche Roswitha-Johannas von Munzenburg, seine Zihne sind
ihn ihrem anmutigen Hals vergraben. Sobald ihn jemand von
seiner Schwester wegziehen will, greift er mit irrsinniger Wut
an (er verfillt in Raserei und hat daher +10% auf ST und WK,
aber -10% auf KG und IN).

Auflerdem greift er mit doppelt so vielen Attacken an, so-
lange er davon abgehalten wird, seine tote Schwester zu zerflei-
schen. Karl-Bruno von Munzenburg ist nach dieser Episode ein




gebrochener Mann. Er ist zu keiner Aulerung mehr fihig und
muf$ von einem seiner Diener gefiihrt werden.

Um die Burg tobt mittlerweile wieder ein Schneesturm, aber
dennoch machen sich die meisten noch anwesenden Personen
zum Aufbruch bereit, der auf jeden Fall noch am gleichen Tag
erfolgen soll, komme, was wolle.

DIE LETZTE K ONFRONTATION

Wihrend auch die Abenteurer ihre wenigen Habseligkeiten
zusammenpacken, erténen auf einmal gellende Schreie aus dem
Burghof. Caranel Malmaris hat sich in seiner normalen Gestalt

zum Tor begeben und dieses gedfinet, noch ehelirgend jemand
reagieren konnte.

Wenige Augenblicke spiter wimmelte der Innenhof von
Weélfen, die sich zuerst auf die Zigeuner und dann auf die
panikartig herumeilenden Dienstboten stiirzten und sie zer-
fleischten. Beobachten die Abenteurer diese wirklich absolut
grauenhafte Szene (WK-Whurf, ansonsten 1W3 War), so kon-
nen sie (IN-Wurf) mitbekommen, wie der Elf unmenschlich
schnell im Hauptgebiude verschwindet — er ist auf dem Weg
zum Burgherrn! Halten ihn die Abenteurer auf, so kommt es
zur letzten Konfrontation, wobei Caranel seine Gestalt wechselt
(WK-Watf, ansonsten veringstigt) und ihn nachl Runde au-

Berdem pro Abenteurer jeweils 1 W2 Todeswélfe unterstiitzen.

— Dz RUHE NACH DEM STURM —

obald ihr Werwolf-Anfiihrer tot ist, verschwinden die

meisten Wolfe im Sturm, um niemals wieder aufzutau-
chen; die wenigen, die sich weiter {iber die Menschen in der
Burg hermachen, stellen fiir ein entschlossenes Vorgehen kein
grofles Problem mehr dar. Falls Karl-Bruno von Munzenburg
noch am Leben sein sollte, ist er den Abenteurern trotz des Ver-
lusts seiner iiber alles geliebten Kinder sehr dankbar. Er méchte
ihnen ein Geschenk machen, falls sie es annehmen wollen: Er
ist bereit, ihnen die Burg zu iiberlassen, denn er méchte nie
mehr hierher zuriickkommen. Er bittet die Abenteurer aber, bei
ihrer Ehre zu schworen, dieses Gebiude®niemals aufzugeben,
denn er beabsichtigt, seine Kinder hier — am Ort ihres schreck-
lichen Todes — zu begraben.

Auflerdem erhilt jeder Abenteurer 150 GK vom Burgherrn.
Erfahrungspunkte: Als Standardwert konnen alle Abenteurer
100 EP erhalten; hinzu kommen noch bis zu 50 Punkte fiir
gutes Rollenspiel in diesem Abenteuer.

k

e T

e e, e

s

MUTATIONEN
Hier eine kurze Ubersicht der Mutationen und Chaos-Ge-
schenke, die in diesem Abenteuer eine Rolle spielen konnen:
Schnell: Der Mutant erhilt eine ungeheuerliche Beweglichkeit;
Bew +3.
Hypnotischer Blick: Der Mutant kann mit seinem Blick ein
Opfer fixieren (WK-Waurf erlaubt, um dem zu widerstehen).
Die betroffene Person ist ansonsten unfihig, irgendeine Bewe-
gung zu machen; diese Wirkung hilt an, bis der Mutant seinen
Blick abwendet, danach ist jede Runde ein WK-Wurf erlaubt,
um den Bann abzuschiitteln.
Eisenharte Haut: Der Mutant entwickelt eine wirklich un-
menschlich harte Haut, die oft in Form kleiner, iiberlappender
Eisen- und Stahlschuppen auftritt (WI +10%). Bei Caranel
wirkt diese Mutation nur, wenn er in Wolfsform ist.
Magieresistenz: Der Mutant entwickelt eine natiirliche Ab-
wehrkraft gegen Zauberei (Bonus von 20% auf alle Wiirfe, um
Magie zu widerstehen)
Stark: Der Mutant erhilt auf unerklirliche Weise eine widerna-
tiirliche Stirke (ST +10%).
Magiebegabung: Dies ist ein Chaosgeschenk, wie es ein erfolg-
reicher Gefolgsmann von seinem Chaosgott erhilt. In diesem
Fall erhilt der Mutant die Gabe der Zauberei (das Spezialgebiet
Tzeentchs), auch wenn er urspriinglich kein Magier gewesen
sein sollte!
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