DAs BLUTRITUAL

DEMO ABENTEUER VON DER SPIEL 09 IN ESSEN
vON MARkus PLOTZ

Das Blutritual ist ein kurzes und schnelles Abenteuer fiir 3-5 neue
Geisterjager. Je nach Geschwindigkeit und Spielstil Ihrer Gruppe soll-
te das Abenteuer nicht mehr als 2 Stunden dauern und eignet sich so-
mit perfekt, um einen kurzen Abend zu bestreiten oder neue Spieler in
die Welt der Abenteuerspiele einzufiihren.




DASs SCHICKSAL IST
UNS WOHL GEWOGEN

Da es sich bei diesem Aben-

Die Vorlesetexte sind speziell auf die im Grundbuch aufgefiihrten Bei-
spielcharaktere zugeschnitten, lassen sich aber ohne viel Miihe auch
aufjede andere Gruppe anpassen.

Im Abenteuer ist es an den Geisterjagern, das Wiederauferstehen eines
vor vielen Jahren verschiitteten Vampirs Namens Lord Dreadmoor
zu verhindern oder ihn zu stoppen, bevor er zu seiner vollen Macht
zurtickfindet. Hierfiir miissen sie in das entlegene Dorfchen Entwick
reisen und dort mit etwas Geduld der etwas skurrilen Alten Emmy
die notwendigen Informationen iiber die Hintergriinde der Ereignisse
entlocken. Im Endkampf schliefilich werden sie auf die untoten Vasal-
len des Lords und unter Umstinden auch auf ihn personlich treffen.

teuer nur um ein einziges
Kapitel handelt, erhilt jeder

Geisterjdger zu Beginn nur

Seele + 1
Schicksalspunkte.

Dafiir muss er nichts tun.
Die Punkte kann er wiahrend
des Abenteuers ausgeben
oder ansparen, ganz wie er
will und wie die Situation es

erfordert.

SzENE 1: POWELL BITTET ZUM KAFFEE

SzENE 2: ERMITTLUNGEN IM DORF

SzeNE 3: DAs ANWESEN DER DREADMOORS
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§l£ SIND POwELL

" Dieser Fall ist fiir Sie schwer

einzuschitzen, da es bisher
keine festen Beweise dafiir
gibt, dass er wirklich iiber-
natiirlichen Ursprungs ist.
Vielleicht handelt es sich
tatsdchlich um eine ganz
normale Entfithrungsge-
schichte. Aber als Vorgesetz-
ter konnen Sie das natiirlich
nicht gegeniiber Thren
Leuten zugeben, sie miissen
schliefSlich Sicherheit aus-
strahlen. Was ihnen Sorge
macht ist die Unsicherheit,
ob Thr Team fiir diesen
Auftrag geeignet ist, sollte

es sich wirklich um einen
normalen Entfiihrungsfall
handelt. Hoffentlich bringen
sie die armen Menschen

sicher wieder nach Hause.

POWELL IN

STICHPUNKTEN

- Seien sie selbstsicher.

- Beantworten sie die Fra-
gen der Geisterjiger und
schicken sie sie ziigig auf
den Weg, die Entfithrten
schweben vielleicht in

Lebensgefahr.

SZENE 1: BESPRECHUNG MIT POWELL

WAS HIER GESCHIEHT:

In dieser Szene werden die Charaktere von Superintendent Powell
auf eine Mission ins das Dérfchen Entwick geschickt, in dem 10 Men-
schen entfiihrt wurden. Die Geisterjéger sollen herausfinden was dort
vor sich geht und wenn méglich die Entfithrungsopfer finden und be-
freien.

EiN ANRUF VOM CHEF

Im Biiro von Inspektor Griffin klingelt das Telefon, als dieser gerade
zum dritten Mal versucht, den Bericht iiber den letzten Fall anzufangen.
Na ja, manchmal hat man eben einfach Gliick.

,Griffin.

»Inspektor”, meldet sich die unverkennbare Stimme von Superintendent
Powell, “gut, dass ich Sie erreiche. Bitte trommeln Sie Ihr Team zusammen,
ich machte Sie in einer Stunde in meinem Biiro sehen.”

»Das hort sich aber dringend an. Darf man fragen worum es geht, Sir?“

»Eine wichtige und iiberaus eilige Angelegenheit. Also vertrodeln Sie kei-
ne Zeit. Ich erwarte Sie in 59 Minuten. Ach und bevor ich es vergesse: ich
bekomme noch einen Bericht von Ihnen. Seien sie doch so nett und bringen
Sie ihn mit.”

Klick.

Verdammt, manche Sachen vergisst dieser Mann einfach nie.

Nach ein paar kurzen Telefonaten seid ihr alle auf dem Weg und findet
euch schliefSlich im Biiro von Superintendent Powell ein. Eine kurze Begrii-
fung untereinander, dann winkt euch seine Sekretirin schon hinein. Wie
immer liegt der Raum im Halbdunkel und der Mann hinter dem Schreib-
tisch wirft Magentabletten ein, als wire es Popcorn. Nichts Besonderes wie
es scheint, nur der tibliche Weltuntergang.

»Schon, dass Sie es alle so schnell einrichten konnten”, sagt Powell, als
ihr Platz nehmt. ,Wir haben augenscheinlich eine ernste Angelegenheit in
Wales. Die dortige Polizei hat sich an Scotland Yard gewandt, nachdem sie
mit den Problemen vor Ort nicht mehr weiterkam.”

Ihr blickt euren Chef erwartungsvoll an, als dieser eine kurze Pause
macht, um einen Schluck magenfreundlichen Wassers zu nehmen.



»Dem Bericht zufolge sind in den letzten
Niichten 10 Personen aus dem verschlafenen
Dérfchen Entwick verschwunden. Es gibt bis
dato keine Hinweise auf die Entfiihrer, und
die ortlichen Beamten tappen vollig im
Dunkeln.”

»Soweit so gut, Sit, aber darf
man fragen, was unsere Abtei-
lung damit zu tun hat? Wir er-

mitteln inzwischen doch nicht

bei einfachen Entfiihrungsfal-
len, oder?”

,Nein, das natiirlich nicht.
Aber sehen sie sich doch bitte
diese Fotos an.”

Der Superintendent schiebt
euch einige Fotos tiber den
Tisch. Sie zeigen Aufnahmen,
die aus den Hdiusern der Ent-

fiihrungsopfer stammen. Auf

jedem ist ein komplexes Muster
aus Symbolen zu sehen, das
an die weifSe Wand gezeichnet
wurde, mit einer roten Farbe.

»Ja, Ladies and Gentlemen,
das ist Blut. Was sagen sie
dazu?”




Die Tatortfotos

Eine wirklich gute Frage von Powell. Um herauszufinden, was den
Geisterjagern bei der Analyse der Fotos auffillt darfjeder von ihnen
versuchen eine der beiden folgenden Herausforderungen zu beste-
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WER UBERNIMMT
WELCHE HERAUSFOR-

hen:
DERUNG?
Piggist den Spielern vdl- HERAUSFORDERUNG AUF GEIST+OKKULTISMUS (2)
lig frei gestellt und kann ODER GEIsT+WISSEN (2)
von ihnen gerne bespro-
chen und gemeinsam N
entschieden werden. Erfolg Okkul_,tls"n uS:' ; ;
o Das Muster enthdlt eine Reihe okkulter Symbole, die allesamt der mit-

telalterlichen Alchimistenschule zugeordnet werden konnen. Sie scheinen
sich ausschliefSlich um den Vitae, den Lebenssaft, zu drehen und stellen
verschiedene, ineinander greifende Teile eines grofien Rituals dar, dass
sich mit Rache und Wiederkehr beschdftigt. Das sieht nicht gut aus!
Erfolg Wissen:

Im Zentrum des Musters sind jeweils zwei Symbole zu erkennen, die
keinen okkulten Hintergrund haben. Das eine ist das klassische Fami-
lienwappen (stilisiert und nicht eindeutig zu erkennen) einer englischen
Adelsfamilie. Das andere sieht aus wie eine einfachere Version in der
Art, wie angesehene biirgerliche Familien sie friiher benutzten. Kein ech-
tes Wappen, mehr eine Art Familiensymbol (z.B. ein Hammer fiir eine
Steinmetz-Familie). Leider konnt ihr keines der Symbole direkt mit einer
euch bekannten Familie in Verbindung bringen.

Jeder darf sich nur einer
Herausforderung  stel-
len!

Misserfolg Okkultismus oder Wissen:
Tja, wirklich unangenehme Sache und stimmt, die Bilder sehen tat-
sachlich seltsam aus.

SONST NOCH FRAGEN?

In der folgenden Unterhaltung mit Powell, konnen die Geisterjager

noch folgendes in Erfahrung bringen:

- Das Blut an den Wiinden war das Blut der Entfithrten.

- Es gab keine Losegeldforderungen oder dhnliches.

- Das Sinclair-Team ist gerade mit einem anderen Einsatz beschaf-
tigt, ansonsten hitte Powell sie auf den Fall angesetzt (aber das sagt
er ja immer).

™.




UND LOS GEHT 'S
Nachdem alles gesagt wurde verabschiedet Powell das Team mit den
folgenden Worten:

»Gut, Herrschaften, dann mochte ich sie jetzt bitten, sich umgehend auf den
Weg zu machen. In der Garage steht ein Wagen fiir sie bereit. Finden Sie
heraus was dort vor sich geht und bringen Sie die Entfiihrten wieder nach
Hause.”

Nachdem er noch einen Schluck stilles Wasser zu sich genommen hat, fiigt
Powell mit ernster Stimme hinzu: ,Viel Gliick. Sie werden es brauchen.”

SZENE 2: ERMITTLUNGEN IM DORF

WAS HIER GESCHIEHT:

Nach der Ankunft In Entwick treffen die Geisterjiger auf Inspektor
Timmons, bekommen die Moglichkeit einige Nachforschungen an-
zustellen und treffen schliefSlich auf die Alte Emmy, die sie iiber die
Hintergriinde der Ereignisse aufklart.

UNTERWEGS IN WALES

Nach einigen Stunden Fahrt erreicht ihr das Dorf Entwick. Auf den ersten
Blick kann man sich kaum vorstellen, dass hier etwas Schlimmeres pas-
sieren konnte als ein Nachbarschaftsstreit tiber die Hohe des Gartenzauns
oder das Drama einer entlaufenen Katze. Doch wenn man ndher hinsieht,
entdeckt man die Angst in den Augen der Bewohner. Die Sorge um das, was
ihrer Gemeinde widerfahren ist, steht den Menschen formlich ins Gesicht
geschrieben.

Zundchst lenkt ihr euren Wagen in Richtung der ortlichen Polizeidienst-
stelle. Als ihr gerade geparkt habt, kommt euch schon ein rundlicher Mann
Anfang SO aus dem Eingang entgegen. ,Guten Tag, Sie miissen die Kolle-
gen vom Yard sein. Mein Name ist Inspektor Timmons, ich bin zustdndig
fur die Ermittlungen. Soll heiflen, ich war es, bis ich Sie angefordert habe.
Willkommen in Entwick.”




IE SIND TIMMONS
ie sind wirklich froh, end-

h die Unterstutzung vom

-ﬁﬁ:d‘zu erhalten. Dieser Fall

g

ﬁt einfach eine Nummer zu
grof fiir Sie. Meine Giite,
10 Entfithrte! Noch ein paar
mehr und das Dorf wird
demnichst von der Land-
karte gestrichen.

Allerdings glauben Sie
nicht an einen tibernatiir-
lichen Hintergrund, so ein
Schwachsinn! Sie wollten
doch keine Kaffeesatzleser
sondern Spezialisten, die
Thnen helfen kénnen die
Entfithrten zu finden!

TIMMONS IN

STICHPUNKTEN

- Sie sind ein bemiihter, aber
iiberforderter Dorfpolizist.

- Lehnen Sie alle tiberna-
tirlichen Ideen zunichst
kategorisch ab.

- Wenn Sie aber iiberzeugt
sind, das die Kollegen sich
nach Kriften bemiihen,

werden Sie das selbe tun.

.
‘
.

Timmons Motivation

Timmons steht den Geisterjigern mit Freuden Rede und Antwort,
er ist wirklich froh, dass jemand gekommen ist, der ihm die Verant-
wortung abnimmt. Das kann jeder Geisterjager mit der folgenden
Herausforderung erkennen:

HERAUSFORDERUNG AUF SEELE+INTUITION (1)

Erfolg:

Timmons ist augenscheinlich wirklich froh euch zu sehen. Der
Mann strahlt wie ein Honigkuchenpferd das man von einer schwe-
ren Last befreit hat.

Misserfolg:

Die Geisterjiger merken nichts weiter.

Unterhaltung mit Timmons

Leider kann der Inspektor den Geisterjigern nicht viel Neues mit-

teilen:

- Keines der Hiuser, in das eingebrochen wurde, weist Einbruchs-
spuren auf. Die Tiiren waren zum Teil sogar noch von innen ver-
schlossen.

- Bei den Opfern handelt es sich in allen fiinf Fillen um Ehepaare,
allerdings sehr unterschiedlichen Alters.

Wenn die Spieler beginnen, mit iibernatiirlichen Hintergriinden zu
argumentieren, wird Timmons skeptisch. Er wusste nicht, dass er
Hilfe aus der ,Spezialabteilung® erhalten sollte. Er selbst dachte an
Spezialisten fiir Entfithrungsfille.

Um seine Ablehnung zu iiberwinden und sich seine Unterstiitzung
zu sichern, muss einem der Charaktere die folgende Herausforde-
rung gelingen. Allerdings darf sich jeder Geisterjiger an der Heraus-
forderung versuchen:

HERAUSFORDERUNG AUF SEELE+CHARISMA (3)




Erfolg:

Timmons runzelt zwar etwas skeptisch die Stirn, aber die Jungs machen
eigentlich einen kompetenten Eindruck und wenn sie vom Yard geschickt
wurden, werden sie schon wissen was sie tun.

Er wird die Geisterjager nach Kriften unterstiitzen.

Misserfolg:
,»Sie wollen mich wohl auf den Arm nehmen”, gibt er mit Zorn geschwin-
gerter Stimme von sich. ,Bitte entschuldigen Sie mich fiir einen Augen-

blick”.

Er geht in sein Biiro und fiihrt ein lingeres Telefonat mit seinen Vor-
gesetzten. Danach kehrt er resigniert zu den ,Spinnern” zuriick und
erfullt seine Pflicht. Allerdings lsst er sie seine Ablehnung deutlich
splren.

Was konnen die Geisterjdger alles machen?
In Entwick kénnen die Geisterjager jetzt verschiedenen Spuren nach-
gehen. Sie kénnen:

- Die Tatorte besuchen
- Die Hintergriinde der entfithrten Familien untersuchen
- Sich iiber die Geschichte des Dorfs informieren

Die Reihenfolge in der die Geisterjiger vorgehen ist hierbei komplett
irrelevant. Die ersten beiden Méglichkeiten sind optional und kénnen
von den Geisterjigern untersucht werden, wenn sie daran denken.
Weisen Sie sie also nicht explizit darauf hin, es sei denn, die Geisterja-
ger haben einen ,Geistesblitz".

Die letzte Moglichkeit dagegen ist zwingend fiir den Ubergang zu Sze-
ne 3. Wenn die Geisterjager nicht von selbst darauf kommen, sollte In-
spektor Timmons sie frither oder spiter auf die Alte Emmy hinweisen,
schliefllich reden die Herrschaften doch stindig von irgendwelchem
Hokus Pokus.




WiE sinD DIE EnT-
FUHRUNGEN VONSTAT-
TEN GEGANGEN?

Die Vasallen von Lord
Dreadmoor haben die
Hauser tatsichlich iiber die
gekippten Fenster betreten
(in dem sie sich in Nebel
verwandelt haben), ihre
Opfer betdubt und durch
die Fenster nach drauflen
geschafft. Anschlieflend hat
einer von ihnen mit Blut die
Symbole an die Wand ge-
zeichnet, das Fenster wieder
gekippt und das Schlafzim-

mer als Nebel verlassen.

DiE TATORTE UNTERSUCHEN

Ihr untersucht die Tatorte akribisch nach Spuren. Uberall bietet sich das
selbe Bild. Seltsame Symbole aus getrocknetem Blut an der grofiten Wand
des Hauses, aber keine offensichtlichen Kampf- oder Einbruchsspuren.

Jeder Geisterjager kann versuchen die folgende Herausforderung zu
meistern, um mehr herauszufinden. Lesen Sie alle Ergebnisse bis zur
hochsten erreichten Zahl an Erfolgen vor:

HERAUSFORDERUNG AUF GEIST+NACHFORSCHUNG
(HIER HILFT EINE SPURENSICHERUNGSAUSRUSTUNG)

Erfolge  Auswirkung

2 Ihr kommt zu denselben Schliissen wie der Inspektor und sein
Team. In die Hauser wurde eindeutig nicht eingebrochen. Die
Entfiihrer sind augenscheinlich nicht auf herkommlichem
Wege eingedrungen, auch wenn in jedem Haus das Schlaf-
zimmerfenster gekippt war. Aufierdem scheinen sich die Opfer
kaum gewehrt zu haben, denn nirgendwo finden sich intensive-
re Kampfspuren als durchwiihlte Betten. Eine Erkenntnis ldsst
euch aber aufatmen. Die Menge Blut an den Wiinden ist gering
und hat in keinem Falle ausgereicht um den Opfern ernsthaft
Schaden zuzufiigen. Aller Wahrscheinlichkeit nach, sind sie
noch am Leben.

3 In einem der Hiuser findet ihr aber zu guter Letzt doch noch
etwas Ungewdhnliches, ein kleines leicht verkohltes Kreuz an
einer Halskette, unter dem zerwiihlten Ehebett. Ob das unan-
sehnliche Schmuckstiick aber wirklich etwas mit dem aktuellen
Fall zu tun hat, lisst sich augenblicklich unmaglich sagen.

Dies eroffnet den Geisterjigern im Endkampf die Grup-
penaktion ,Das Verkohlte Kreuz“ (Szene 3).

Misserfolg:

Die Spurensicherung hat ganze Arbeit geleistet und nichts iibersehen. Ihr
konnt der Einschitzung von Inspektor Timmons nur zustimmen. Die
Entfiihrer sind auf unbekanntem Wege eingedrungen und haben die Op-
fer irgendwie aus den Hiusern geschafft.




DiE HINTERGRUNDE DER ENTFUHRTEN FAMILIEN

UNTERSUCHEN

Nach einem Gesprich mit Inspektor Timmons beziiglich der familidren
Hintergriinde der Familien habt ihr folgendes herausgefunden. Alle hatten
ihre Wurzeln in Entwick und waren angesehene und geschitzte Mitglieder
der Gemeinde. Augenscheinlich hatte keiner von ihnen eine dunkle Ver-
gangenbheit, verfiigte iiber eine groffe Summe Geld oder hatte irgendwelche
Feinde.

Lassen Sie jeden Geisterjager die folgende Herausforderung durch-
fithren , um zusitzlich noch weitere Informationen zu finden:

HERAUSFORDERUNG AUF GEIST+NACHFORSCHUNG (2)

Erfolg:

Nach einem kurzen Besuch beim Ortsvorsteher und einem Blick in die
Akten, konntet ihr feststellen, dass die Stammbdiume der Familien sich
iiber etliche Jahrhunderte in die Vergangenheit erstrecken. Wahrschein-
lich gehorten die Ahnen der Entfiihrten zu den ersten Bewohnern dieses
Dorfchens.

Misserfolg:
Mehr von Interesse gibt es in dieser Richtung leider nicht. Scheint sich um
eine Sackgasse zu handeln.

UBER DIE GESCHICHTE DES DORFES INFORMIEREN
Ja, es gibt eine Person, die sich mit der Geschichte von Entwick, sei-
nen Legenden und seinen Geheimnissen auskennt, die Alte Emmy.
Eine Einsiedlerin, die am Rande des Dorfes in einem windschiefen
Hexenhiuschen lebt. Hieriiber wird Inspektor Timmons die Geister-
jager auch gerne informieren, wenn sie daran denken ihn danach zu
fragen.

Wenn die Geisterjager die Alte Emmy aufsuchen, lesen Sie bitte die
folgende Beschreibung vor:

Ihr nihert euch der windschiefen Hiitte am Rand des Dorfs. Ihr wiirdet es
nicht beschwdiren wollen, aber ihr seid euch ziemlich sicher, dass Hiinsel
und Gretel genau dieses Hexenhduschen schon mal im Wald gefunden ha-
ben und bitterkalt ist es heute auch wieder.

Nachdem ihr geklopft habt, dauert es einen Augenblick bis eine kleine
runzlige Frau euch die Tiir 6ffnet, augenscheinlich hat sich das Mirchen

:rii I D |-|| .
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‘5 SII:'. SIND DIE ALTE

E“!EMMY

Sie leben seit unzahligen

* Jahren am Dorfrand und

sind im Laufe der Zeit ein
wenig seltsam geworden.
Antworten Sie auf Fragen
mit einer Gegenfrage oder
wahlweise auch mit einem
vollig unpassenden Zitat.
Kichern Sie hier und da

ein wenig und tun Sie alles,
damit die Geisterjager sich
mehr als einmal fragen ob
die Alte Emmy in Wahrheit
aus der 6rtlichen Psychatrie
entsprungen ist, nur um im
nichsten Satz wieder als
intelligente und weise alte
Dame zu erscheinen. Tja,
das Alter macht uns wirklich

zu seltsamen Menschen.

DiE ALTE EMMmY IN

STICHPUNKTEN

- Seien Sie ein wenig senil.

- Geben Sie die weise Alte
des Dorfes.

- Vergessen Sie nicht immer
wieder Tee und Platzchen

anzubieten.

geirrt, die Hexe lebt immer noch.

Ah, Besuch, wie schin. Kommen Sie herein, ich habe schon mal einen Tee
aufgesetzt”. Wurdet ihr etwa erwartet? ,Nehmen Sie Platz und entschul-
digen Sie die Unordnung”. Eigentlich ein nettes Angebot, aber wohin sollte
man sich hier setzen? Uberall liegen die unterschiedlichsten Dinge, Biicher,
Zeitschriften, Topfe und Pfannen, dazwischen allerlei Porzellanfiguren
und Selbstgebasteltes.

Das alte Miitterchen kommt mit einem Tablett aus der Kiiche zuriick und
reicht jedem von euch eine dampfende Tasse Tee. Das tut gut. ,So, dann
wollen wir mal”, gackert die Alte,“was kann ich denn fiir die Herrschaften
von der Polizei tun?"“. Woher weif§ die das denn jetzt schon wieder? ,Noch
jemand einen Keks?“

Den Geisterjagern steht eine unterhaltsame Zeit mit einem wechsel-
weise senilen und hochintelligenten Miitterchen bevor. Spielen Sie
diese Szene so lange und so intensiv aus, wie sie Ihnen und Ihren Spie-
lern Freude bereitet.

Wenn Sie die Szene nach Herzenslust ausgespielt haben, bitten Sie die
Geisterjager um die folgende Herausforderung:

HERAUSFORDERUNG AUF SEELE+CHARISMA (2)

Diese Herausforderung darf nur von einem Geisterjager durchge-
fuhrt werden, aber welcher dies ist, darf die Gruppe selbst entschei-
den.

Erfolg:

Abrupt setzt sich die Alte Emmy auf und schaut auf die Uhr. ,Meine
Giite, schon so spit? Dann muss ich mich jetzt aber ranhalten und Ihnen
die Geschichte Entwicks erzihlen.” Sie beugt sich nach vorne und schaut
euch ernst an.

»Der Adelige, der einst iiber den Landstrich herrschte, war ein grausamer
und boser Mensch. Manche behaupteten sogar, dass er gar kein Mensch
war, sondern ein Vampir, der mit dem Teufel im Bunde stand.

Immer wieder verschwanden Menschen, und die Bewohner trauten sich
schon bald nicht mehr im Dunkeln auf die Strafe, aus Angst vor dem,
was die Nacht brachte. Nur die Kutsche des Lord Dreadmoor fuhr jede
Nacht von seinem Anwesen hinaus und suchte nach einsamen Wande-

rern und anderen unvorsichtigen Seelen, die sie ihrem Herren bringen
konnte um dessen Blutdurst zu stillen.




Doch der Schrecken, den der bose Lord iiber die Region brachte, machte
aus den Mdnnern des Dorfes nicht nur zitternde Lammer, sondern aus
einigen auch erbitterte Gegner. Fiinf von ihnen brachen eines Nachts auf,
um dem Treiben ein Ende zu bereiten. Und tatsdchlich stellten sie den
Lord und seine Vasallen just in dem Moment, als diese ein unheiliges Ri-
tual im Hof des Anwesens der Dreadmoors zelebrierten. Mit dem Mut
der Verzweiflung und dem Uberraschungsmoment auf ihrer Seite gelang
es ihnen, den Lord in den Brunnen zu stiirzen und den GrofSteil seiner
Anhdnger zu toten.

Doch bevor er in den Tiefen des Schachts versank, schwor der Lord den
Minnern noch Rache und verfluchte ihre Ahnen, die ihm eines Tages das
Blut liefern wiirden, um von den Toten aufzuerstehen.”

Misserfolg:
Die Alte Emmy schaut euch skeptisch an und schaut auf die Uhr. ,Na ja,
wir haben ja noch ein wenig Zeit. Noch jemand Tee oder einen Keks?“

Setzen Sie das Geprich mit den Geisterjigern fort und seinen Sie
noch ein wenig seniler und skurriler als bisher. Nachdem Sie ihre
Spieler noch ein wenig um den Verstand gebracht haben, lassen Sie
sie die Herausforderung nochmals durchfiihren (ohne Abziige).

Da war doch noch mehr

Sobald die Geisterjiger tiber die Hintergriinde der Ereignisse im
Bilde sind, kénnen sie sich noch zusitzliche Hilfe sichern. Jedem
Geisterjager steht die folgende Herausforderung zu:

HERAUSFORDERUNG AUF SEELE+INTUITION (2)

Erfolg:
Ihr seit euch sicher, dass die Alte Emmy euch etwas verschweigt. Was das
genau ist, konnt ihr aber nicht sagen.

Wenn die Geisterjéger sie direkt darauf ansprechen, wird sie sich ein
wenig winden und schlief3lich erkléren:

»Angeblich soll Lord Dreadmoor wiederkehren, wenn alle direkten
Nachfahren seiner Hdscher verschwunden sind. Und die Entfiihrten aus
dem Dorf sind genau das, die direkten Nachfahren der mutigen Seelen,
die den Schrecken besiegten.
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Wenn Sie dem Grauen ein Ende bereiten wollen, miissen Sie das alte
Anwesen der Dreadmoors aufsuchen und dort das Blutritual aufhalten,
dass heute um Mitternacht vollzogen wird. Nehmen Sie das hier mit, es
wird ihnen helfen.”

Sie tiberreicht euch eine Kette mit einem Amulett, in das mit grobem
Werkzeug fiinf Symbole eingeritzt wurden. Ihr erkennt in ihnen die fiinf
Familiensymbole von den Blutmustern aus den Wohnungen der Entfiihr-
ten.

»Dieses Amulett besiegelte den Bund der Fiinf, und wenn Sie es im Kampf
gegen Lord Dreadmoor einsetzen, wird es ihre Seelen zur Hilfe rufen.”

Dies eroffnet den Geisterjigern im Endkampf die Gruppenaktion
,Die Seelen der Fiinf“ (Szene 3).

Misserfolg:

Na fein, dann ist ja wohl alles gesagt worden. Und wehe ihr miisst heute
noch einen einzigen Keks essen.

JETZT GEHT'S LOS!

Sobald die Geisterjiger die Alte Emmy verlassen, stellen sie fest,
dass die Dunkelheit bereits hereingebrochen ist und sie sich so bald
wie moglich aufmachen sollten. Das Anwesen der Dreadmoors ist
schliefflich nur noch eine Ruine tief im Wald, schlecht zu erreichen
und selbst den Einheimischen unheimlich.




SzeNE 3: DAs ANWESEN
DER DREADMOORS

WAS HIER GESCHIEHT:

In der letzten Szene des Abenteuers erreichen die Geisterjiger das
zerfallene Anwesen des Lord Dreadmoor, wo dessen Vasallen gerade
versuchen ihn wieder zum Leben zu erwecken. Es kommt zum End-
kampf, in dessen Verlauf unter Umstinden auch der Lord selbst wie-
der in Erscheinung tritt.

ALLEIN 1M DUNKLEN WALD

Ihr musstet euch den Weg durch den Wald formlich freikampfen. Das An-
wesen der Dreadmoors ist nicht iiber eine normale Strafe zu erreichen und
auch der Trampelpfad wurde augenscheinlich schon seit Jahren nicht mehr
benutzt. Wer zum Teufel kommt auf die Idee, sich so tief in einem unzu-
ganglichen Wald niederzulassen?

Was mit etwas Tageslicht deutlich einfacher gewesen wire, hat sich im
Schein eurer Taschenlampen zu einer wahren Nachtwanderung durch die
griine Holle gewandelt. Vor euch zeichnen sich einige Ruinen in der Dun-
kelheit ab, aber zum Gliick stehen die Bdume hier weniger dicht und aus
dem Innenhof des Anwesens erstrahlt das flackernde Licht eines Feuers.
Als ob das noch nicht genug wire, um den unheimlichen Charakter dieser
Nacht zu unterstreichen, hort ihr auch noch einen seltsamen Gesang, der
immer wieder von einem Wimmern oder Schluchzen durchdrungen wird.
Irgendetwas Schlimmes geht hier vor, aber immerhin scheinen die Entfiihr-
ten noch am Leben zu sein!

An dieser Stelle sollte den Geisterjagern klar sein, dass es kein Zuriick
mehr gibt. Es bleibt nur die Frage wie sie vorgehen wollen. Direkt
durch die Mitte oder mit Bedacht anschleichen und den besten Mo-
ment zum Zuschlagen abwarten.




DERSELBE TEXT?
Richtig, hier wird in beiden
Fallen derselbe Text vor-
gelesen. Die Geisterjiger
schleichen sich an und
haben im ersten Moment
keine Ahnung ob sie ent-
deckt wurden oder nicht.
Der Unterschied besteht nur
im Ablauf des Endkampfs
und ob dem Erzahler eine
weitere Erzahleraktion zur

Verfiigung steht oder nicht.
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Auf leisen Sohlen

Jeder der Geisterjiger der sich anschleichen mochte muss die fol-
gende Herausforderung bestehen, um unbemerkt zu bleiben:

HERAUSFORDERUNG AUF GEIST+HEIMLICHKEIT (2)

Die Spieler kénnen sich vor der Herausforderung entscheiden, wer
daran teilnehmen soll und wer nicht. Alle, die nicht teilnehmen,
bleiben am Rande des Anwesens zuriick und werden am Endkampf
erst ab der zweiten Runde teilnehmen kénnen. Teilen Sie dies Thren
Spielern aber im Vorfeld nicht mit, das werden sie schon noch frith
genug erfahren.

Erfolg/Misserfolg:

Ihr schleicht durch die Ruinen des Dreadmoor-Anwesens, weicht Ratten
und anderem Ungeziefer aus, und kommt langsam zum Innenhof, von
dem sowohl der Feuerschein als auch der Gesang herriihren.

Im flackernden Schein erwartet euch eine erschreckende Szenerie. Rund
um einen alten und zerfallenen Brunnen hdngen die Entfiihrungsopfer
von grob in den Boden getriebenen Pfihlen. Ihre FiifSe sind an das obere
Ende gebunden, so dass sie kopfiiber nach unten hdingen. Einige schei-
nen ohnmdchtig zu sein, aber die meisten versuchen durch ihre Knebel zu
schreien oder zu wimmern. Alle sind mit etlichen kleinen Schnittwunden
iibersdt, aus denen langsam Blut sickert.

In einem Kreis um sie herum stehen (ANZAHL DER GEISTERJA-
GER) Gestalten in roten Kutten. Ihre Hinde haben sie gen Himmel
erhoben und alle singen in einer euch nicht bekannten Sprache. Abrupt
bricht der Gesang ab und die Kuttentriger ziehen lange Messer aus ih-
rem Giirtel. Als sie den entsetzten Ausdruck in den Gesichtern ihrer Op-
fer sehen, fangen sie gackernd an zu lachen.

,Endlich ist es soweit”, verkiindet einer von ihnen. ,Das Blut der Ahnen
der Fiinfwird fliefen und Lord Dreadmoor wird seinem kalten Grab ent-
steigen.” Die Gestalten werfen ihre Kapuzen zuriick und ihr seht bleiche
Gesichter und spitze Zihne — Vampire! Verdammt, jetzt wird es aber
wirklich Zeit, den Blutsaugern einen Pfahl in die Rippen zu jagen!

Wenn mindestens einer der Geisterjager bei der Herausforderung
versagt, wird die Gruppe entdeckt und dem Erzihler steht die Er-
zahleraktion ,In der Falle® zur Verfiigung, die er auch direkt einset-
zen kann.



DEer KAMPF BEGINNT!

- Jedem Geisterjager steht eine Herausforderung auf GEIST + Ok~
KULTISMUS (3) zu. Wenn wenigstens einem von ihnen die Heraus-
forderung gelingt, legt der Erzihler die Monsterkarte ,Vasallen von
Lord Dreadmoor® aus.

- Der Spieler links vom Erzihler wird Startspieler.

ERZAHLERAKTIONEN
In der Falle -1ESP

»Oh, unsere Gdste sind eingetroffen”, gackert einer der Blutsauger und
dreht sich zu den Geisterjigern um.

Von einem Augenblick zum nichsten werden die Geisterjiger, die
versucht haben, sich anzuschleichen, von einem fast korperlich
greifbaren Nebel eingehiillt. Jedem von ihnen muss eine Heraus-
forderung Seele + Willenskraft (2) gelingen, oder er kann
in der ersten Kampfrunde nicht angreifen.

Kann nur vor der ersten Kampfrunde eingesetzt werden.

Erhebt euch, meine Diener -1ESP

Die Leichen der im Kampf gegen die Fiunf getoteten Diener des
Lord Dreadmoor erheben sich zu einem zweiten, untoten Leben.
Fiir jeden Geisterjiger erscheinen zwei Zombies (Grundbuch Seite
201), die aber erst ab der nichsten Runde agieren kénnen.
Manover: Verteilen sich gleichmifig auf die Geisterjiger, ausge-
hend vom Startspieler.

Kann vor Beginn einer beliebigen Kampfrunde eingesetzt werden,
darf aber nur benutzt werden, sobald Lord Dreadmoor erwacht ist.
Dies kostet den Lord seine Handlung in der laufenden Runde.

GRUPPENAKTIONEN
Das verkohlte Kreuz +|ESP

,Na, wer von euch mochte die Macht dieses Kreuzes noch einmal
schmecken?®

Der Vampir, der sich bei der Entfithrung an diesem Kreuz seine Hand
verbrannte, stof3t einen Schreckensschrei aus und wendet sich zur
Flucht. Einer der ,Vasallen von Lord Dreadmoor” wird entfernt.

*
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Die Seelen der Fiinf +|ESP

»Seht her, ihr Ausgeburten der Holle!”

Aus dem Amulett 16sen sich die leuchtenden Schemen der Fiinf und
fahren unter die Untoten wie Rachegeister.

Jeder Spieler darf einen Angriff Geweiht mit 6 Wiirfeln ge-
gen einen Gegner seiner Wahl durchfiihren.

ALLGEMEINES ZuM KAMPFABLAUF

Geisterjager, die sich angeschlichen haben, diirfen ab der ersten Run-
de agieren. Die anderen Geisterjiger stoffen spiter dazu und handeln
erst ab der zweiten Runde. Wenn das Anschleichen erfolgreich war,
diirfen die Vampire in der ersten Runde nicht handeln. Sollte dagegen
mindestens einer der Geisterjager seine Herausforderung auf Heim-
lichkeit nicht erfolgreich abgelegt haben, dann greifen die Vampire in
der ersten Runde normal an und konzentrieren ihre Angriffe auf den
oder die Geisterjiger, die bereits anwesend sind (sprich die Geister-
jager die versucht haben sich anzuschleichen), was sehr unangenehm
werden kann!

Haben die Geisterjiger auf alle Heimlichkeit verzichtet, konnen sie
die Vampire auch nicht iiberraschen. Dem Erzihler steht die Erzih-
leraktion ,In der Falle zur Verfiigung und die Vampire konnen ab der
ersten Runde normal agieren. Dafiir sind die Geisterjiger aber auch
nicht voneinander getrennt und konnen sich gemeinsam verteidigen.

VASALLEN VON LORD DREADMOOR

Hierbei handelt sich um Vampire, die schon vor Hunderten von Jahren
dem Gefolge von Lord Dreadmoor angehorten. Es gibt einen Vampir
pro Geisterjéger.

Vasallen von Lord Dreadmoor

Schwichen: Geweiht, Magisch, Feuer, Pflock
Angriff 2 (gegen Korper+Widerstand), Schaden | (sie greifen mit
ihren langen Dolchen an), Verteidigung 2, Ausdauer 3, Okkult 3

MANOVER
Die Vampire verteilen sich ausgehend vom Startspieler gleichmaBig
auf die Geisterjager.




BESONDERE EIGENSCHAFTEN

Geiibte Nahkiampfer Nahkampf

Jeder Geisterjager, der ohne Nahkampfwaffe gegen diese Vampire an-
tritt, muss bei jeder Herausforderung Korper + Widerstand einen
seiner Erfolge erneut wiirfeln.

LorRD DREADMOOR ERWACHT!

Auch wenn die auserwihlten Opfer nicht von seinen Vasallen umge-
bracht wurden, reicht ihr auf den Boden tropfendes Blut aus, um ihn
aus seinem Jahrhunderte andauernden Schlaf zu erwecken.

Am Ende der dritten Kampfrunde bitte folgenden Text vorlesen:
Der Boden erbebt und wie durch die Kraft einer Explosion werden die
Steine, die den alten Brunnen in der Hofmitte verstopft hatten, zur Seite
gesprengt. Dann erhebt sich ein lang gezogenes Stohnen aus dem Schacht,
gefolgt von etwas, das sich wie ein gewaltiger Fliigelschlag anhort.

Auf dem Rand des Brunnens steht eine Gestalt in einem zerfetzten und
vermoderten schwarzen Gehrock. Ihre Augen sind Blut unterlaufen und
man kann die Gier, die dieses Monstrum umgibt, fast korperlich spiiren.
Lord Dreadmoor ist erwacht!

Lord Dreadmoor

Schwichen: Geweiht, Magisch, Feuer

Angriff 3 (gegen Korper+Widerstand), Schaden | (greift mit sei-
nen Krallenhinden an), Verteidigung 3, Ausdauer Anzahl der
Geisterjager, Okkult 3

MANOVER

Der Lord hat HUNGER! Er greift immer den Geisterjager mit den
wenigsten verbleibenden Ausdauerpunkten an. Bei Gleichstand wahlt
er den Geisterjager, der niher am Startspieler sitzt (im Uhrzeiger-
sinn).

BESONDERE EIGENSCHAFTEN
Woachsende Krifte

Wenn der Lord den Geisterjagern insgesamt 2 Punkte Schaden zuge-
fligt hat, verjiingt sich seine Gestalt sichtlich und seine Bewegungen
werden eleganter ...und todlicher.Alle Herausforderungen gegen den
Lord erleiden einen Malus von —I.

Regeneration

KEINE SCHWACHE
GEGEN PFLOCKE?

Lord Dreadmoor ist um
einiges machtiger als seine
Diener und hat im Laufe der
Jahrhunderte viele Krifte
entwickelt. Eine Immuni-
tat gegen Pflocke gehort
aber nicht dazu, diese liegt
einzig im aktuellen Zustand
seines Korpers begriindet,
der durch die Jahrhunderte
des Schlafs faktisch hart
wie Stein ist. Sobald er aber
wieder geniigend Blut zu
sich genommen hat, wird

er diesen voriibergehenden
Schutz wieder verlieren...im
Gegenzug aber seine ande-
ren Krifte zuriick erlangen.
Wollen wir hoffen, dass es
nicht soweit kommt.

Jedem Charakter der beim
Erscheinen von Lord Dread-
moor seine Herausforde-
rung auf Geist + Okkul-
tismus besteht, wird dies

ebenfalls realisieren.
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Hypnotischer Blick Beherrschung

Wie im Grundbuch (Seite 195).

Beim Erscheinen von Lord Dreadmoor steht allen Geisterjigern sofort
die iibliche Herausforderung auf Geist + Okkultismus zu, um
seine Stirken und Schwichen richtig einschitzen zu kénnen (sprich
um seine Monsterkarte offen ausgelegt zu bekommen).

EP1LOG: NACHBESPRECHUNG

WICHTIG: Die Unterstrichene Passage nur vorlesen, wenn die Geis-
terjager die Herausforderung ,Da war doch noch mehr* bei der alten
Emmy bestanden haben!

Wow, was fiir ein Hollenritt!

Auf der Fahrt zuriick nach London lasst ihr die Ereignisse noch einmal
Revue passieren. Es war zwar von Anfang an abzusehen, dass es sich um
eine ernste Angelegenheit handeln wiirde, aber dass ihr es direkt mit einer
ausgewachsenen mittelalterlichen Vampirsekte zu tun bekommen wiirdet,
hdttet ihr euch auch nicht trdumen lassen.

Offenbar hatten sich die geflohenen Vasallen des Lord Dreadmoor all die
Jahre versteckt gehalten und auf den passenden Moment zum Zuschlagen
gewartet, um ihren Meister wiederzuerwecken. In Entwick erinnerte sich
natiirlich lingst schon niemand mehr an die alten Schauermdrchen. Das
heift, niemand aufSer der Alten Emmy. Zum Gliick kannte die etwas selt-
same alte Frau noch die Legenden und hatte sogar das Amulett, das die
fiinf mutigen Mdinner damals als Zeichen ihrer Tat gefertigt hatten, auf-
bewahrt.

Nur so war es euch moglich, das Versteck der Vampirbrut aufzustobern und
ihren Machenschaften ein Ende zu bereiten, und zwar fiir immer. Die Vam-
pire wurden vernichtet und selbst Lord Dreadmoor ist endgiiltig zu Staub
zerfallen. Ein voller Erfolg also, aber noch viel schwerer wiegt eure Freude
dariiber, dass ihre alle Entfiihrten retten konntet. Sie waren verletzt und
standen unter Schock, doch keiner von ihnen musste sein Leben lassen.
Bleibt nur die Frage, warum die Vasallen gerade jetzt zugeschlagen haben.
Es gab keinen offensichtlichen Grund dafiir, jedenfalls keinen, den ihr er-
kennen konntet. Vielleicht hat es wirklich etwas mit dem Erwachen dieses

mysteriosen Superddmons zu tun, von dem Powell und Sinclair immer er-
zdhlen?




| -r!ﬁ
Wie dem auch sei, fiir heute ist der Tag auf jeden Fall gerettet und auch euer . ?L* 5 ii
ewig griesgramiger Chef wird nicht umhinkommen, euch doch einmal zu
loben. Und wie oft kommt das schon vor?

Die BELOHNUNG

Die Geisterjager haben Lord Dreadmoor und seine Vasallen endgiil-
tig vernichtet und sogar noch die entfithrten Dorfbewohner gerettet.
Eine wahrlich stolze Leistung, fiir die jeder von ihnen 4 SP erhilt.
Anschlieflend werden wie tiblich alle verbliebenen SP in AP umge-
wandelt, fiir die die Spieler ihre Geisterjiger mit neuen Fertigkeiten,
besonderen Eigenschaften oder Ausriistung ausstatten kdnnen (siehe
Grundbuch Seite 97).
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