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EINLEITUNG

Mario Nett war vor mehreren hundert Jahren ein welt-
bekannter Puppenspieler, der von Koénigshof zu Ko-
nigshof zog und dort seine Kunst auffiihrte. Dies er-
moglichte ihm den Bau seines Anwesens ,,Haus Nett”
fir sich, seine Frau Jeanne und seine Tochter Marietta
und die Anstellung einer groBziigigen Dienerschaft.
Eines Tages jedoch war die gesamte Familie samt ihrer
Dienerschaft verschwunden, ohne dass jemand be-
merkt hitte, dass das Haus verlassen worden wire. Die
Familien der Bediensteten waren auch nicht schlauer,
doch kam niemand, der das Haus betreten hat, jemals
wieder heraus. Alsbald machten Geriichte von einem
Fluch die Runde, was Abenteurer anlockte, doch auch
diese kamen nie zuriick, sobald sie erst die Vordertiir
durchschritten hatten. Entsprechend wurde das Haus
von der nahen Bevélkerung in Ruhe gelassen, wenn
man mal von der gelegentlichen Abenteurergruppe, die
darin verschwand und nie wiederkam, absieht.
Schlechte Aussichten zu Uberleben, aber immerhin ga-
rantiert dies eins: Alles von Wert sollte noch im Haus
sein. Gute Aussichten auf reiche Beute, oder?

DAS ABENTEUER - DIE CHARAKTERE

Als Abenteueraufhinger eignen sich verschiedene Sze-
narien:

*  Die SC haben von ,Haus Nett“ und vermute-
ten Schitzen durch ein Geriicht erfahren.

* Die SC haben einen Aushang gefunden, der
das Verschwinden einer weiteren Abenteurer-
gruppe beklagt, die sich wider besseren Wis-
sens in das Haus begeben hat.

* Die SC wurden von einem entfernten Ver-
wandten und Erben der Familie Nett gebeten,
das Haus zu befrieden.

+ Die SC fanden sich in einem Sturm wieder
und retteten sich in das Haus... und kénnen
es nun nicht verlassen.

Unabhingig davon, wie die SC von ,,Haus Nett“ erfuh-
ren, ist es fiir die SC potentiell eine gute Gelegenheit an
viel Gold oder Ausriistungsgegenstidnde zu kommen.
Die Gartenanlagen des Hauses sind schon lange verwil-
dert und ein kleiner Wald hat sich um das Haus gebil-
det. Der Weg zum Haupteingang und auch zum Ein-
gang eines kleinen Kutschhauses ist jedoch in gutem
Zustand und Unkraut scheint sich davon fernzuhalten.
Das Haus selber scheint auBerdem noch in ausgezeich-
netem Zustand zu sein. Irgendetwas scheint sich also
um das Haus zu kiimmern.

DAS ABENTEUER - DIE GESCHICHTE
VON MARIQ UND ELISE (FUR DEN SL)

Mario Nett hatte das Haus mit seiner Ehefrau Jeanne,
einer fahigen Zauberwirkerin, und seiner Tochter Ma-
rietta bezogen und darin viele Jahre gliicklich gelebt,
wenn er nicht gerade unterwegs war, um seiner Kunst
zu fronen. Auf einer Reise nach Hellweit rettete ihm ei-
ne Frau namens Elise wihrend eines Banditeniiberfalls
das Leben. Zum Dank nahm er sie mit, lud sie in sein
Heim ein und sie freundete sich so mit der Familie an,
dass sie schlieBlich sogar bei Thnen einzog. Noch wuss-
ten sie nicht, dass es sich bei ihr um eine Vampirin
handelte.

Nach einigen Jahren hatte Jeanne beim Versuch die
Zukunft ihrer Tochter vorherzusagen eine Vision vom
Dammerungsspalten und dem damit einhergehenden
sicheren Weltuntergang. Alarmiert versuchten sie Ma-
rios Kontakte zu nutzen, um die Hofe Caeras zu war-
nen, doch wurden sie nur mit dem Hinweis abgewie-
sen, doch bei dem zu bleiben, was sie gut konnten:
Dem Puppenspiel.

Elise wollte ihre neu gefundene Familie unterdessen
nicht verlieren und beschloss, ihr Uberleben in die ei-
genen Hande zu nehmen. Sie offenbarte sich als Vam-
pirin, was diese zu ihrer Uberraschung bereits wussten
und bot an, sie ebenfalls zu Vampiren zu machen. Die
Familie lehnte jedoch erschiittert ab. In Panik versuch-
te Elise die Familie mit Gewalt zu verwandeln. Dabei
wurden sie so schwer verletzt, dass auch der Vampiris-
mus keine Rettung mehr bot. Sie vollzog ein Ritual, um
die Familie und die gesamte Dienerschaft stattdessen
in lebensechte Marionettenkorper unter ihrer Kontrol-
le zu transferieren, die Mario dereinst gebaut hatte.
Erst spiater merkte sie, dass ihre Bluttat einen alten
Schutzzauber Jeannes aktiviert hatte, der Elise im Falle
eines Verrats bis zu ihrem Tode im Haus einsperren
sollte.

Was hatte sie also erreicht? Die Familie Nett war ,ge-
rettet, doch das familidre Verhéltnis war einer Meis-
ter-Diener-Beziehung gewichen. Alle hatten ihre Frei-
heit und die Familie Nett sogar ihre Korper verloren.
Jahre vergingen und die Familienmitglieder verloren
Stiick fiir Stiick ihre Personlichkeit, bis nichts mehr
blieb auBer Marionetten, die tun was man ihnen be-
fiehlt.

Langeweile und Durst sind nun Elises stindige Beglei-
ter und nur Tiere und gelegentlich auftauchende Aben-
teurer vermogen ihren Abwechslung und Sattigung in
ihr ewiges Leben in Gefangenschaft zu bringen.



ABLAUF UND HINWEISE

Elise nutzt das Erscheinen von Abenteurern, um ein
bisschen Abwechslung im Alltag zu haben, hat aber
gleichzeitig kein Interesse daran, ihr Leben dafiir sinn-
los fortzuwerfen. Daher bevorzugt sie es, andere gegen
die Spielercharaktere kimpfen zu lassen.

Die Marionetten-Dienerschaft wird von Marietta vom
Keller-Labor aus mithilfe magischer Marionettenstran-
ge gesteuert. Diese kann man mit einer erfolgreichen
Probe (Magie Entdecken) sichtbar machen und fithren
auf kiirzestem Weg in den Keller des Hauses und iiber
den Geheimgang in das dortige versteckte Labor. Sicht
gewiahrt ihr dabei ein magischer Spiegel, welcher es
Marietta ermoglicht durch die Augen aller Marietta-
Abbildungen im Haus Nett zu sehen (Bilder sind mit
roten Kreisen gekennzeichnet, nicht jedes Bild enthélt
Marietta). Charaktere konnen den Effekt der Bilder mit
erfolgreichen Proben (Magie Entdecken und Magie
Identifizieren) herausfinden. Erfolgreiche Proben auf
Bemerken (-4) gestatten den SC kein detailliertes Ver-
standnis der Bilder, doch konnen sie feststellen, dass
sich die Augen der gemalten Mariettas auf den Bildern
bewegen und ihnen folgen. Werden die Bilder verdeckt
oder zerstort, verliert Marietta die Sicht auf die SC und
kann sie daher auch nicht mehr mit Marionetten an-
greifen. Sie wird dann die Marionetten in einen fiir sie
giinstiges Sichtfeld bewegen. Das Sichtfeld jedes Bildes
ist ein stumpfer Kegel ohne Ende (siehe Abbildung).

Beispiel des Sichtbereichs: Bild unten mit Sichtbereich
griiner Rahmen und Bild links mit Sichtbereich blauer
Rahmen

Wird ein Marionetten-Diener getotet, so setzt er sich
nach fiinf Kampfrunden mit einer Aktion wieder zu-
sammen und steht direkt unter Mariettas Kontrolle.
Wird Marietta besiegt, werden die SC nicht weiter von
der Marionetten-Dienerschaft angegriffen.

Da sich die Marionetten in nur wenigen Kampfrunden
wiederherstellen, wird empfohlen, nach einem Kampf
nicht die Initiativ-Reihenfolge zu verlassen bzw. die

Runden als Gruppen-Initiative abzuhandeln. Ubliche
Proben wie Bemerken, Spuren Lesen oder Wissens-
proben benétigen eine Kampfrunde. Will man mehr als
eine Kampfrunde fiir eine Aktion verwenden, so erhalt
man einen Bonus von +2 je Kampfrunde auf die ab-
schlieBende Probe. Aktionen, wie das Lesen von Tage-
bucheintrégen oder Biichern dauern ebenfalls mehr als
eine Kampfrunde (SL-Entscheid). Aktionen, die mehr
als eine Kampfrunde benoétigen, konnen logischerweise
durch angreifende Marionetten-Diener unterbrochen
werden. Ist der Kampf wieder beendet, kann die Aktion
jedoch liickenlos wieder aufgenommen werden.

Drei Tage vor Erscheinen der SC drang eine andere
Abenteurergruppe in das Haus ein. Sie wurden von den
Marionetten-Dienern iiberwaltigt, aber nicht getotet,
damit sie Elise als Nahrung dienen konnen. Anna, eine
Menschen-Spaherin, floh durch die Kiiche in den Kel-
ler und halt sich seitdem dort furchtsam versteckt. Eli-
se ging personlich in Gestalt eines kleinen Madchens
nachsehen, was sie dort trieb, da sie vielleicht zufillig
iiber den geheimen Eingang zu Mariettas Labor stol-
pern und sie téten konnte. Sie erzihlte Anna und er-
zahlt auch den SC, dass sie von ihren Eltern getrennt
wurde, als diese mit ihr das Haus auf der Suche nach
Schutz vor einem Sturm betraten. Sie wurde angeblich
von ihren Eltern getrennt und bittet vorgeblich um Hil-
fe bei der Suche nach ihnen. Sie wird nach dem ersten
Kontakt versuchen die SC zu iiberreden, sie auf der Su-
che nach ihren Eltern mitzunehmen und bei Ableh-
nung heimlich folgen.

Die restlichen Abenteurer werden von Mario Nett ge-
steuert. Er ist nur in der Lage wenige lebende Ziele zu
kontrollieren und auch dies bendtigt Vorbereitung,
weswegen die SC sicher vor seiner Kontrolle sind. Die
kontrollierten Abenteurer greifen jedoch die SC an. Es
liegt in der Macht der SC zu entscheiden, ob sie die
Abenteurer vorsichtshalber toten oder lediglich iiber-
waltigen wollen.

Mario und Jeanne sind derweil immer in der Nihe der
Abenteurer, da Mario sie personlich sehen koénnen
muss, um sie zu steuern. Treffen die SC auf Mario und
Jeanne und besiegen sie, nachdem sie Elise im Keller
getroffen haben, so ,dankt“ Elise, dass die SC ihre ,El-
tern” gefunden haben. Dies leitet den Kampf gegen die
Vampirin Elise ein.

Werden Mario und Jeanne besiegt, ohne dass Elise zu-
vor getroffen wurde, so wird Elise Anna toten und zu-
sammen mit der ibrigen Marionetten-Dienerschaft
Jagd auf die SC machen.

Ist Elise schlieBlich besiegt, ist das Haus befriedet und
kann gefahrlos erkundet werden. Abhingig vom Ein-
gangszenario konnten die SC nun das Haus selber in
Besitz nehmen, versuchen es zu verkaufen, das Inven-
tar zu Geld machen und weiterziehen oder es unbe-
rithrt lassen und an einen eventuellen rechtmafBigen
Eigentiimer iibergeben. Die Hohe der Belohnung bzw.
den Verkaufswert legt der SL fest.

Unabhéngig vom Verbleib des Hauses ist Elise nun
durch ihr Ableben vom Fluch Jeanne Netts befreit und
konnte das Haus verlassen... wenn sie nicht vollstindig
tot wire. Mithilfe der Fesseln der ddmonischen Ver-
trautenbindung konnte Elise als Vertrauter eines SC
wiedererweckt werden. Sie wiirde sich dann von den
SC auf den aktuellen Stand der vergangenen Jahre
bringen lassen. Dass das Dammerungsspalten nicht
zum vollstindigen Weltende gefiihrt hat, hatte sie auf-
grund der unregelméBigen Abenteurerbesuche schon
erfahren. Elise konnte fiir die SC nun einen weiteren
Abenteueraufthinger prasentieren.



AUFBAU
ERDGESCHOSS

1. VERANDA

Um das Haus herum ziehen sich im Stidwesten und im
Nordosten jeweils eine Veranda. Sie sind von holzer-
nen etwa ein Meter hohen Gelandern eingefasst. Holz-
sdulen geben den schiitzenden Vordachern zusétzli-
chen Halt. Einige Pflanzkiibel und Vasen stehen noch
immer unter den Dachern verteilt, doch befindet sich
mittlerweile nichts mehr darin.

Versucht man von den Veranden aus in das Haus zu
sehen, so wird man feststellen, dass die Fenster unna-
tiirlich stabil und mit Vorhingen versehen sind, die
jegliche Sicht versperren und ein unbefugtes Eindrin-
gen verhindern. Nur der Wintergarten (9) und die Kii-
che (12) besitzen keine zugezogenen Fenster, gewdhren
jedoch ebenfalls keinen Zugang zum Haus. Das Haus
betreten konnen die SC nur iiber den Haupteingang im
Stiden durch die Diele (2), durch die Hintertiir im Nor-
den des Wohnraums (7) direkt neben der Kiiche, durch
den Durchgang zum Kutschhaus (13) oder indem sie
das Tor, welches das Kutschhaus (15) abschlieBt, auf-
brechen.

Betritt man das Haus Nett iiber den Haupteingang er-
reicht man die Diele. Geradeaus weiter fithrt der Weg
in die Rotunde (6). Zur Linken befindet sich ein Vor-
zimmer (3), in dem Besucher des kleinen Puppenthea-
ters von Mario Nett einige Erfrischungen zu sich neh-
men und gepflegte Konversation betreiben konnten.
Zur Rechten befindet sich das Esszimmer (5). Gardero-
ben ermoglichten es etwaigen Besuchern ihre Méntel
abzulegen.

3. VORTIMMER

Hier befindet sich ein kleines Vorzimmer fiir die auf
die kommende Auffilhrung wartenden Giste. Stehti-

sche und eine Sitzrunde im Tiirmchen laden zum War-
ten ein. Einige Kerzen auf den Tischen sorgen fiir sanf-
tes Licht im Raum. Die Lampen an der Wand sind
nicht erleuchtet. Die Tiiren im Raum fiihren entweder
zur Diele (2) oder in das eigentliche Puppentheater (4)
von Mario Nett.

Sobald die SC das Vorzimmer betreten, werden sich
#SC-2 Marionetten-Diener aus dem Wohnraum (7) in
Richtung des Vorzimmers begeben. Besteht Sichtkon-
takt fiir Marietta mithilfe eines Bilds, wird sie die Mari-
onetten-Diener angreifen lassen.

. PUPPENTHERTER

Hier zeigte Mario Nett die Urauffithrungen seiner Stii-
cke. Das Theater besteht aus einem Zuschauerraum
mit drei Stuhlreihen, der Biihne mit ihrem schweren
roten Samtvorhang und einem kleinen Raum zur Vor-
bereitung der Auffiilhrung. Dort hingen noch einige
Puppen auf dafiir vorgesehenen Haltern hinter der
Biihne und ein Tisch fiir die schnelle Reparatur von
Puppen steht bereit.

5. ESSZINMER

Hier wurden die Familie Nett sowie die Gaste des Hau-
ses verkostigt. Der Tisch ist mit feinstem Porzellan und
Silberbesteck eingedeckt und staubfrei. Sanftes Licht
flackert in den Lampen an der Wand. Ein Familienbild
der Familie Nett mit Elise ist hier groB an der Wand
aufgehingt. Schauen sich die SC das Bild genauer an,
konnen sie mit einer erfolgreiche Probe (Bemerken -4)
erkennen, dass das Bild nachtriglich verandert wurde
und dort urspriinglich eine erwachsene Frau abgebil-
det war, kein kleines Madchen mit Puppe (welches so




aussieht wie das Méadchen, dass die SC zusammen mit
der Abenteurerin Anna im Keller erwartet). Wenn die
SC spéter auf Elise treffen, konnen sie mit einer erfolg-
reichen Probe (Bemerken +2) feststellen, dass sie auf
dem Bild abgebildet war. Die Tiiren des Esszimmers
fiihren zur Diele (2), zum Lager fiir Utensilien (11), wie
Geschirr oder Besteck oder zur Proviantkammer (14).
Sobald die SC das Esszimmer betreten, werden sich
#SC-2 Marionetten-Diener aus dem Wohnraum (7) in
Richtung des Esszimmers begeben. Besteht Sichtkon-
takt fiir Marietta mithilfe eines Bilds, wird sie die Mari-
onetten-Diener angreifen lassen. AuBerdem befindet
sich hier der Marionetten-Butler, der die SC wie alle
anderen Marionetten-Diener angreifen wird.

6. ROTUNDE

Die Rotunde dient als Durchgang zum Wohnraum (7)
und dem Obergeschoss iiber die Treppe auf der Ostsei-
te. Eine Kammer fiir Putzmittel ist ebenso angeschlos-
sen, wie eine Garderobe fiir die Familienmitglieder,
durch die man ebenso den Wohnraum betreten kann.

Die Lampen an der Wand der Rotunde geben kein
Licht von sich und der Raum ist in Zwielicht getaucht.
Im Zentrum der Rotunde liegt ein groBer Teppich. Mit
einer erfolgreichen Probe (Bemerken) konnen die SC
feststellen, dass der Teppich beim Betreten seltsame
Gerausche von sich gibt. Tatsdchlich befinden sich dar-

in Knochen toter Tiere und Abenteurer, die von den
Marionetten-Dienern wortwortlich unter den Teppich
gekehrt worden sind.

Sobald die SC die Rotunde betreten, werden sich
#SC-2 Marionetten-Diener aus dem Wohnraum (7) in
Richtung der Rotunde begeben. Besteht Sichtkontakt
fiir Marietta mithilfe eines Bilds, wird sie die Marionet-
ten-Diener angreifen lassen.

1. NOHNRAUN

Hier hat die Familie Nett ihre freie Zeit verbracht. An
den Wianden hingen Bilder sowohl der Familie als
auch Mitbringsel von Mario Netts Reisen. Eine Harfe
und ein groBer Fliigel in der Ndhe des Kamins wurden
des Ofteren von Jeanne und Marietta gespielt. Die
Lampen geben kein Licht von sich und im Kamin lo-
dert kein Feuer.

Als zentraler Raum des Hauses Nett fithren viele Tiiren
von hier aus in andere Bereiche des Hauses. Eine Tiir
im Westen fiihrt zum Studierzimmer (8). Die Tiir im
Osten fiihrt in die Kiiche (12). Im Norden fiihrt die Ers-
te Tir ins Badezimmer (10). Die zweite Tiir am Ende
des Ganges fiihrt auf die Veranda (1).

Wie beim Teppich auf dem Boden der Rotunde, befin-
den sich unter dem Bérenfell allerlei Knochen, die von
der Marionetten-Dienerschaft ,aufgerdumt” wurden.



Diese konnen mit einer erfolgreichen Probe (Bemer-
ken) gefunden werden.

Zudem befinden sich auf dem Boden Blutspuren, die
Richtung Kiiche fithren. #SC Marionetten-Diener sind
zu dem Zeitpunkt, an dem die SC das Haus betreten,
gerade dabei, die Blutspuren zu entfernen.

8. STUDIERZIMMER

Mario Nett hat von seinen Reisen allerlei Mitbringsel
mitgebracht. Darunter befanden sich auch allerlei Bii-
cher zu den verschiedensten Themen. Der GroBteil be-
steht aus Sammlungen alter Sagen und Legenden, die
er als Inspiration fiir seine eigenen Stiicke verwendete.
Nun nicht erleuchtete Lampen haben fiir eine ange-
messene Beleuchtung beim Lesen gesorgt. Eine Tiir im
Nordwesten fiihrt zum Wintergarten (9). Die andere
fithrt zum Wohnraum (7).

Die Biicher sind mittlerweile groBtenteils in schlech-
tem Zustand. Meist ist die Tinte verblasst oder die Bin-
dung gibt sofort nach, sodass sich die Biicher in eine
lose Blattsammlung verwandeln. Mit einer erfolgrei-
chen Probe (Bemerken -4), kann jedoch noch ein Foli-
ant in ausreichend gutem Zustand gefunden werden
(,Die Mythen der Welt“, WG: Sagen & Legenden +I1).
Jeder SC kann auBerdem mit einer erfolgreichen Probe
(Bemerken -2) ein Buch zu einem Wissensgebiet fin-
den, welches er bereits besitzt.

Das Studierzimmer zu betreten ist jedoch nicht ganz
ungefahrlich. Der Marionetten-Kurator, der vor sei-
nem Marionetten-Dasein die Sammlung Marios ver-
waltet und gepflegt hat, wird nun ebenfalls die SC an-
greifen.

9. WINTERGARTEN

Dies war ein Ort der Ruhe und Entspannung fiir die
Familie Nett. Noch immer werden hier die Rosen in
ihren Pflanzkiibeln gehegt und gepflegt. Der Besitzer
des Hauses legt offensichtlich groBen Wert auf seine
Bewahrung.

10. BADEZINMER

Hier hat sich die Familie Nett tagsiiber frisch gemacht.
Nun nicht mehr leuchtende Lampen sorgten fiir die
notwendige Beleuchtung.

T1. UTENSILIENLAGER

Hier lagerten die Bediensteten das feine Porzellan und
Silberbesteck der Familie, wenn es nicht fiir die Mahl-
zeiten oder Theatergesellschaften benotigt wurde. Alles
ist noch immer in gutem Zustand und wird offensicht-
lich regelmaBig benutzt und gepflegt. Eine Tiir fiihrt
zum Esszimmer (5), die andere zur Proviantkammer
(14).

12. KUCHE

Hier kochten dereinst die Diener der Familie Nett ihre
Mahlzeiten. Die Kiiche wird jedoch noch immer be-
nutzt und ist in gutem Zustand. Der Marionetten-Koch
brit hier beim Betreten der SC eine Ratte am Spiefl am
Herd und wird die SC nun mit den anderen Marionet-
ten-Dienern zusammen angreifen.

Die diversen Topfe sind mit einer staubigen Substanz
gefiillt. Charaktere mit dem Talent Alchemie konnen es
probenfrei als Knochenmehl identifizieren. Die Fisser
enthielten dereinst einen feinen Wein, den SC mit ei-

ner erfolgreichen Probe (WG: Landwirtschaft oder
WG: Kochkunst) als ,,Pino Cchio“ identifizieren Eine
Tiir fihrt in den Wohnraum (7), eine zu einem Durch-
gang zum Kutschhaus (13) und eine weitere zur Provia-
ntkammer (14). Die schon im Wohnraum auffindbare
Blutspur fiihrt durch die Kiiche weiter in den Durch-

gang.

13. DURCHGANG ZUM KUTSCHHAUS

Dieser Raum ist lediglich ein Durchgang zu diversen
anderen Rdumen. Eine Tir fithrt zur Kiiche (12), eine
zur Proviantkammer (14), eine zum Kutschhaus (15)
und eine zum Wischeraum (16). Die Tir zur Veranda
(1) ist verschlossen und kann nur mit einer erfolgrei-
chen Probe (Schlosser Offnen -4) gedffnet werden. Der
Marionetten-Girtner steht hier teilnahmslos in einer
Ecke. Da Marietta ihn auBerhalb des Hauses nicht kon-
trollieren kann, sind die AuBenanlagen verwildert. So
bewacht er stattdessen den Eingang ins Haus. Wird die
Tiir geoffnet, eilen zusatzlich die Marionetten-Diener
aus dem Wohnraum zur Unterstiitzung des Marionet-
ten-Gartners.

Die Blutspur fiihrt eine Treppe hinunter in den Keller.
Die Marionetten-Diener und andere Sonder-Marionet-
ten werden den SC nicht in den Keller folgen.

TU. PROVIANTKAMMER

Hier lagerten die Diener der Familie Nett alle Lebens-
mittel, die nicht gekiihlt werden mussten oder alsbald
verbraucht wurden. Die Regale sind leer und auch die
Fiasser enthalten nur noch Uberreste eines guten Trop-
fens, den die SC mit einer erfolgreichen Probe (WG:
Landwirtschaft oder WG: Kochkunst) als ,,Pino Cchio®
identifizieren konnen.

Der Raum liegt sehr zentral. Eine Tiir fiihrt logischer-
weise direkt in die Kiiche (12). Eine weitere zum
Durchgang zum Kutschhaus (13), da von dort die Vor-
riate hereingebracht wurden. Weitere Tiiren fiihren
zum Esszimmer (5) und zum Utensilienlager (11).




15. KUTSCHHAUS

Hier wurde die Kutsche der Familie Nett geparkt, wenn
nicht gerade ein Familienmitglied damit unterwegs
war. Tatsdchlich befindet sie sich noch immer hier. Die
Kutsche benétigt zwei Pferde, um sie zu ziehen und ist
trotz des Alters in hervorragendem Zustand, da sie mit
einem Zauber belegt ist, der alle Schdden automatisch
innerhalb von 24 Stunden automatisch repariert. Der
Rest des Kutschhauses ist gefiillt mit verfaultem Heu,
welches dereinst fiir die Pferde bereitgestanden hitte.
Das Tor zum Verlassen des Kutschhauses mit der Kut-
sche ist verrammelt und verriegelt und kann nur mit
einer erfolgreichen Probe (Kraftakt -8) geoffnet wer-
den.

16. WASCHERAUM

Im Wischeraum wurde die schmutzige Wische der Fa-
milie Nett und die Arbeitskleidung der Dienerschaft
aufbewahrt und gewaschen. Aus Platzgriinden wurden
einige der Waschekorbe zur Aufbewahrung der Kno-
chen toter Tiere und Abenteurer verwendet.

HELLER
1. LAGERRAUN

Im Lagerraum haben die Diener der Familie Nett die
Vorrite gelagert, die kiihler gelagert werden sollten.
Mehrere nun leere Kisten und Féasser siumen die Wén-
de.

Die Blutspur vom Erdgeschoss fiihrt tiefer in den Kel-
ler. An ihrem Ende angekommen finden die Charak-
tere zwei Personen, die in der hintersten Ecke hinter
einem Fass (3) kauern: Anna, eine Abenteurerin, die
sich mit der letzten Gruppe in das Haus Nett begeben
hatte und Elise, einer Vampirin in Gestalt eines kleinen
Maidchens , die die Fiden in der Hand hélt (siehe Ab-
lauf und Hinweise).

Wenn sich die SC nahern, wird Anna schnell feststel-
len, dass es sich bei den SC nicht um morderische Ma-
rionetten handelt. Sie erklart ihre Lage:

Sie kam vor drei Tagen mit einer Gruppe Abenteurer in
das Haus, um es zu pliindern, nachdem sie von uner-
messlichen Reichtiimern in seinem Inneren gehort
hatten. Alsbald sind sie von den Marionetten angegrif-
fen worden. Sie erwehrten sich der Angriffe, stellten je-
doch bald fest, dass sie den Marionetten nicht gewach-
sen waren. Beim Versuch sich zurlickzuziehen und das
Haus zu verlassen, wurden sie schlieBlich iberwiltigt.
Sie versuchte wegzurennen, doch waren alle Zugénge
verriegelt und die Fenster nicht zu 6ffnen. SchlieBlich
stolperte sie iiber den Keller und versteckt sich seitdem

hier und versucht fiir eine erneute Flucht Kraft zu sam-
meln. Eine erfolgreiche Probe (WG: Menschenkennt-
nis) ergibt, dass Anna die Wahrheit sagt. Sie bittet die
SC darum, nach ihren Freunden zu suchen und sie
wenn moglich, zu retten.

Elise erzahlt ihrerseits wiederum eine andere Ge-
schichte. Sie behauptet, dass sie mit ihren Eltern vor
zwei Tagen vor einem Sturm Unterschlupf in dem
Haus gesucht hat. Auf ihr Klopfen wurde nicht re-
agiert, aber die Tiir war offen, weshalb sie beschlossen,
das Haus zu betreten. Statt normaler Bewohner fanden
sie lediglich aggressive Marionetten vor. Sie lief weg,
wihrend ihre Eltern von den Marionetten wegge-
schleppt wurden. Eine erfolgreiche Probe (WG: Men-
schenkenntnis -4) ergibt, dass Elise nicht die Wahrheit
sagt. Welches Detail ihrer Geschichte gelogen ist, ist
dem dies untersuchenden SC jedoch unklar. Auch sie
hat eine Aufgabe fiir die SC: Ihre ,Eltern” finden.

Mit einer erfolgreichen Probe (Bemerken) konnen die
SC auBerdem einen Geheimgang unweit von Annas
und Elises Versteck finden. Durch eine Fassattrappe
fihrt eine Tir in das Labor (2). Elise wird versuchen
die SC aktiv davon abzubringen, sich umzusehen und
diesen Geheimgang zu finden. Dies kann geschehen,
indem sie ihre Aufmerksamkeit versucht auf sich zu
lenken oder die SC zu ermutigen, den Keller auf der
Suche nach den Abenteurern oder ihren ,Eltern“ zu
verlassen. Mit einer erfolgreichen Probe (WG: Men-
schenkenntnis) kann dieser Plan jedoch durchschaut
werden. Dies gibt einen Bonus von +4 auf die Probe
zum Finden des Geheimgangs.

Haben die SC bereits Mario und Jeanne Nett sowie die
Abenteurer im Obergeschoss besiegt, dann konnen sie
Anna und Elise davon berichten. Elise wird dann ver-
suchen, die SC zusammen mit allen verbliebenen Mari-
onetten-Dienern anzugreifen, wenn sie den Keller ver-
lassen. Entdecken die SC in diesem Fall vor Verlassen
des Kellers Marietta im Labor, so wird sie die SC eben-
falls zusammen mit Marietta bekdmpfen.



¢. LABOR

Das Labor ist der Ort, an dem Elise im Geheimen das
Ritual fiir die Bindung der Hausbewohner in Marionet-
ten-Korper vollzog. Biicher mit alchemistischen For-
meln (insbesondere ein Buch mit Alchemie +I) und al-
lerlei Werkzeug liegen auf Tischen verteilt. Eine Kno-
chenmiihle und diverse mit Knochenmehl gefiillte Be-
hélter stehen im Raum verteilt. Trinke stehen in einem
dafiir vorgesehenen Halter (3T) Besonderes Augen-
merk gilt jedoch einer Marionette, die vor einem Spie-
gel steht, auf dem mehrere Rdume des Hauses sichtbar
sind.

Marietta greift die SC direkt an. Elise wird Marietta
nicht unterstiitzen, wenn Mario und Jeanne noch zu-
sammen mit den Abenteurern im Obergeschoss sind.
Haben die SC jedoch von deren Niederlage berichtet,
so wird sie Marietta unterstiitzen. Da Marietta die SC
nun sehen kann, wird sie alle Marionetten-Diener, die
am Ende der Kellertreppe auf sie warten, zu Hilfe ho-
len.

Wird Marietta besiegt, so fallen alle Marionetten-Die-
ner in sich zusammen und werden die SC nicht weiter
behelligen. Wird Elise hier besiegt, so werden auch
Mario und Jeanne inaktiv und die Kontrolle iiber die
Abenteurer im Obergeschoss 16st sich auf.

0BERGESCHOSS
1. ROTUNDE

Die SC betreten iiber die Rotunde das Obergeschoss.
Von hier aus konnen sie verschiedene Bereich dieses
Stockwerks betreten. Folgt man der Rotunde nach Sii-
den kann man iiber einen Vorraum entweder Mariettas
altes Schlafzimmer (2) oder ein Gasteschlafzimmer (3)
betreten.Im Osten befindet sich eine Tiir zur Halle (7).
Im Norden erreicht man iiber einen Vorraum durch
Tiren Elises Schlafzimmer (4), das zweite Stockwerk
des Wohnraums mit einer kleinen Balustrade (6) sowie
das Schlafzimmer von Mario und Jeanne Nett (8). In

den Vorraumen stehen dekorative Statuen, die Mario
auf seinen Reisen gesammelt oder als Geschenk erhal-
ten hat.

Wenn die SC sich in Richtung des nordlichen Vor-
raums begeben, oder die Halle betreten wollen, werden
sie auf Annas #SC Gefiahrten treffen. Dabei werden sie
gleichzeitig von der Halle und vom Schlafzimmer von
Mario und Jeanne Nett aus angreifen. Die Abenteurer
werden von Mario Nett wie Marionetten gesteuert.
Wird ein Abenteurer auf nicht mehr als -KOR LK ge-
senkt, so ist er kampfunfahig und nur bewusstlos, aber
nicht tot. Mario und seine Frau Jeanne geben sich erst
zu erkennen und greifen erst aktiv in den Kampf ein,
wenn mehr als die Hilfte der Abenteurer besiegt wur-
den. Begleitet bzw. verfolgt Elise die SC zu diesem Zeit-
punkt, so gibt sie sich nach der Niederlage von Mario
und Jeanne zu erkennen und greift nun ebenfalls die
SC an.

2. MARIETTAS SCHLAFZIMMER

Dies waren dereinst die privaten Geméacher von Mari-
etta Nett. Ein Schlafzimmer komplett mit Sitzrunde,
Biicherregal, Kleiderschrinken und einem eigenen Ba-
dezimmer waren ihr ganz eigener Riickzugsort.

Das Zimmer wird offensichtlich noch immer in gutem
Zustand gehalten und ist sauber und ordentlich. Mit ei-
ner erfolgreichen Probe (Bemerken) kann im Biicher-
regal das Tagebuch von Marietta identifiziert werden
(Anhang A).

3. GASTESCHLAFTINNER

Wenn Mario Nett eine Auffiihrung gab, wurden die Zu-
schauer meist im nichsten Ort untergebracht und mit
Kutschen zum Haus Nett und wieder weggebracht.
Manche besondere Giste durften jedoch auch im Haus
Nett iibernachten und wurden dann hier unterge-
bracht.

Das Zimmer ist mit allen Notwendigkeiten ausgestat-
tet. Ein extragroBes Bett, Kleiderschrianke sowie ein
angeschlossenes Badezimmer in gutem Zustand, wenn-
gleich auch nicht staubfrei.




U ELISES SCHLAFZINMER

Dies ist das alte Schlafzimmer, welches Mario Nett Eli-
se bei ihrem Einzug zur Verfiigung stellte. Es ist mit al-
len Annehmlichkeiten ausgestattet: Einem extragroBen
Bett, Kleiderschranken, einem groBen Biicherregal und
einem eigenen Bad. Das Zimmer ist sauber und wirkt
schon fast steril. Die Biicher sind unpersonlich und ein
Sammelsurium aller moglichen Themen und Romane.
Eine Tiir fiihrte dereinst zu einem separaten Sitzbe-
reich. Nun fiihrt sie in das Sargzimmer (5).

5. ELISES SARGZIMMER

In diesem Raum hat sich Elise ein einem Vampir ge-
bithrendes Sargzimmer eingerichtet. Umgeben von
schiitzendem Kerzenschein kann sie hier Ruhe finden
und schlaft mitunter mehrere Jahre, bis sich wieder
Abenteurer einen Weg in das Haus bahnen. Neben
dem Sarg im Zentrum findet sich hier nur wenig. Ne-
ben vier Tranken (4T) konnen die SC hier auch Elises
Tagebuch (Anhang B) finden.

Dies ist der zweite Stock des nach oben offenen Wohn-
raums. Ein umlaufender schmaler Gang mit Balustrade

gibt dem Raum einen klassischen Anstrich. Eine Couch
ladt zum Lauschen der unten gespielten Musik mit er-
hohter Sicht ein.

1. HALLE

Die Halle verbindet die Rotunde (1) mit der Ankleide
(11) der Familie Nett. Eine Treppe fiihrt zum Vorraum
des Dachgeschosses. Bilder, Statuen und dekorative
Waffen hingen bzw. stehen an den Wénden. Ein gro-
Ber Teppich, wiederum mit darunter versteckten Kno-
chen (auffindbar mit einer erfolgreichen Probe (Be-
merken)), ziert die Mitte des Raums.

Von hier aus wird ein Teil der kontrollierten Abenteu-
rer die SC angreifen.

8. SCHLAFZIMMER YON MARIO UND JEANNE NETT

Das Schlafzimmer von Mario und Jeanne Nett ist ein
besonders groBer freundlich eingerichteter Raum. Bil-
der der Familie hdangen iiber Nachttischen, die ein be-
sonders groBes Bett flankieren. Biicherregale und
Kommoden, welche die Kleidung der Netts enthielten,
stehen an den Winden. Tiiren fiihren von hier aus ent-
weder in den Vorraum an der Rotunde (1), in die Pri-
vatkammer der Netts (9) sowie in ihr personliches Ba-
dezimmer (10).



In einem Geheimfach in einem der Nachttische kann
mit einer erfolgreichen Probe (Bemerken -2) das Tage-
buch Mario Netts (Anhang C) gefunden werden. Ein
weiteres jedoch verbranntes Tagebuch, das von Jeanne
Nett, konnen sie mit einer erfolgreichen Probe im Ka-
min entdecken (Anhang D).

Von hier aus werden ein Teil der kontrollierten Aben-
teurer sowie Mario und Jeanne Nett die SC angreifen.

9. PRIVATHAMMER DER NETTS

In die Privatkammer der Netts haben sich Mario und
Jeanne zuriickgezogen, wenn sie etwas Ruhe vom Tru-
bel des sonstigen Hauses wollten. Jeannes Spinnrad
und ein Korb voll Wolle stehen hier noch ebenso, wie
ein Globus, auf dem Mario die Orte seiner Auffithrun-
gen markiert hat. Tiiren fithren von hier aus ins Schlaf-
zimmer (8) oder ins Badezimmer (10) der Netts.

10. BADEZIMMER DER NETTS

Das Badezimmer der Netts ist ein groBer Raum mit
Waschbecken sowohl fiir den Herrn als auch die Dame
des Hauses. Eine Badewanne steht in einem mit Vor-
hingen abtrennbaren Bereich. Weitere angeschlosse-
nen RAume beinhalten eine Toilette, einen Raum fiir
Putzmittel sowie einen Durchgang zur Halle (7) bzw.

Tiiren in die Privatkammer der Netts sowie die Anklei-
de.

1. ANHLEIDE

Die Ankleide enthilt die ordentlich aufgeraumte Klei-
dung der Netts. Ein begehbarer Kleiderschrank enthélt
ordentlich zusammengelegte Kleidung und Schmuck,
ein anderer auf Stindern drapierte Kostiime und Klei-
der. In einer Nische wurde die Schmutzwésche gesam-
melt.

DACHGESCHOSS
1. VORRAUN

Erklimmen die SC die Treppe der Halle im Oberge-
schoss, erreichen sie den Vorraum des Dachgeschos-
ses. Eine Tiir fiihrt zum Dachboden (2). Eine geheime
Tiir kann im Biicherregal mit einer erfolgreichen Probe
(Bemerken -2) gefunden werden. Durch Ziehen eines
bestimmten, nicht verstaubten Buches im Biicherregal
kommt man in die geheime Schatzkammer (3).

Diese Schatzkammer kann man auf unterschiedliche
Art und Weise entdecken. Haben die SC den Dachbo-
den besucht, so kann ihnen mit einer erfolgreichen



Probe (Spuren suchen) auffallen, dass im Gegensatz
zum Dachboden das Biicherregal keinerlei Spinnweben
aufweist und entsprechend benutzt wird. Alternativ
konnen die SC mit einer erfolgreichen Probe (Bemer-
ken) feststellen, dass das Dachgeschoss vom Grundriss
her nicht so aussieht, wie es das AuBere vermuten
lasst. Mit einer erfolgreichen Probe (Bemerken -2)
konnen die SC dann ein nicht verstaubtes Buch im Re-
gal finden, welches den Zugang zur Tiir freigibt. Haben
sie entweder die Spuren suchen-Probe oder die Bemer-
ken-Probe zuvor geschafft, erhalten sie einen Bonus
von +4 auf das Finden des Zugangs zur Schatzkammer.

Der Dachboden des Hauses Nett steht voller alter Kis-
ten, gefiihlt mit allerlei personlichen Habseligkeiten,
Krimskrams, alter vermoderter Kleidung und Ahnli-
chem. Spinnen haben iiber die Jahre ihre Netze iiber
alle Kisten gezogen.

3. GEHEIME SCHATZKAMMER

Die geheime Schatzkammer enthilt die Beute, die Elise
iiber die Jahre von all den Abenteurern gesammelt hat,
die das Haus Nett pliindern wollten. Auf Waffenstén-
den, Kleiderstandern, Tischen und in Truhen liegen die
folgenden Gegenstinde (siehe Beutetabellen):

. 3A

. 4M

*  2WF (1 davon magisch)

*  2WN1 (1 davon magisch)
e 2WN2 (1 davon magisch)
*  6R (2 davon magisch)

. 3T

. 2X

AuBerdem liegen gut versteckt im Goldhaufen die ,Da-
monischen Fesseln der Vertrautenbindung®, welche
zur Wiedererweckung von Elise oder anderen Charak-
teren mit Signifikanz verwendet werden konnen.

Erfahrungspunkte:
Pro Kampf .......ccooovriiinininnnnn, (besiegte EP/SC) EP
Uberlebende Abenteurer ...........cccccecceeeueenee. je10 EP

Alle Tagebiicher entdeckt
Schatzkammer entdeckt ....
Déamonische Fesseln auf Elise angewendet ..... 25 EP
Flir das Abenteuer .........c.cccecveveeeeeneeneennen. 100 EP

GEGENSTANDE
DMONISCHE FESSELN DER VERTRAUTENBINDUNE

Diese Fesseln wurden von einem Schwarzmagier er-
schaffen, der eine Mischung aus Nekromantie und Da-
monologie nutzte, um damit seine Feinde in seinen
Dienst zu zwingen.

Wenn einem toten Charakter (egal ob Spielercharakter
oder signifikanter Nicht-Spielercharakter) diese Fes-
seln innerhalb von einer Stunde nach seinen Tod ange-
legt werden (was die Fesseln unwiederbringlich ver-
braucht), so wird dieser wieder zum Leben erweckt
und in eine Form gezwungen, die ihn zu einem ad-
aquaten Vertrauten des Anwenders (z. B. zu einer Fle-
dermaus oder Katze bei einem Zauberer, einem Béren
bei einem Druiden oder einem Wolf bei einem Spaher)
macht. Weiterhin steht er unter Kontrolle des Anwen-

ders, welcher kostenlos Vertrauter +I erhilt. Der Ver-
traute kann sich mit Zustimmung seines Meisters fiir
W20 Runden pro Tag in seine urspriingliche Gestalt
verwandeln.

Der Vertraute kann normal sprechen, wenn er dies vor
der Anwendung der Fesseln konnte. Ansonsten kom-
muniziert er telepathisch, aber nur mit dem SC, der die
Fesseln auf ihn angewendet hat.

Im Kampf wird er die SC unterstiitzen. Sollte er ster-
ben, so ist er endgiiltig tot und kann auch nicht mehr
mit Wiederbelebung zuriickgeholt werden. Zur Anwen-
dung kommen im Kampf die Kampfwerte des Tieres, in
die er sich verwandelt hat.

Der Vertraute kann freigelassen werden. Danach erhalt
er sogar seine alte Gestalt zuriick, kann sich jedoch an
nichts mehr von dem erinnern, was vor seiner Bindung
mit den Fesseln passiert ist.

Alle Gegner mit dem Namen ,Marionetten-“ im Namen
erhalten folgende Monsterfihigkeiten:

Briichig: Dieses Konstrukt fillt schnell auseinander. Seine LK
und Abwehr sind halbiert.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende Effekte
“ (Bezauberungen, Einschldferung, Hypnose usw.) und Zauber,

°~‘ die mit (!) gekennzeichnet sind.
[/~ esammen Kann mor vom Puppenmister kontrollier werden,
.f\_ s . vom Pupp werden.
>  MARIONETTEN-DIENER |
KOR: 8 AGI: 8 GEI: 1
ST: 3 BE: 0] VE: (0]
HA: 2 GE: o AU: 0
Bewaffnung Panzerung
Putzmittel (WB+1) Holz (PA+0)

GH: 1 | GKi no | EP: 68
£ MARIONETTEN-KDGN
KOR: 8 AGI: 8 GEL: 1

ST: 6 BE: o0 VE: o0
HA: 2 GE: 2 AU: O
Bewaffnung Panzerung

KﬁChem‘(‘;‘ffZ; (WB+2, Holz (PA+0)

GH: 3 | GK: no | EP: o4




S

MARIONETTEN-BUTLER
8

o)

MARIONETTEN-HURRTOR

KOR: AGI: 8 GEI: 1 KOR: 6 AGI: 8 GEI: 4
ST: 6 BE: O VE: o0 ST: 2 BE: 2 VE: 6
HA: 2 GE: o AU: o HA: 2 GE: 2 AU: o
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Silberbesteck (WB+2) Holz (PA+0) Holzfauste (WB+0, GA+5),
Mehrere Angriffe (+1); Kano 1 sushizlichen Hich mit Marionettenstriange (WB+2, Holz (PA+0)
rer 1] : ann zusatzlichen 1€l mr . .
seinem Silberbesteck in jeder Runde aktionsfrei ausfithren. INI+2, Reichweite Sm)
Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende Effekte
g (Bezauberungen, Einschldferung, Hypnose usw.) und Zauber,
% die mit (!) gek ichnet sind.
GH: 4 | GK. no | EP: 84 o ie mi gekennzeichnet sin

Marionettenkontrolle: Kontrolliert eine unbegrenzte
Anzahl von Kreaturen mit der Fahigkeit ,Marionette“. Kann
nur Gegner angreifen lassen, die sie personlich sieht. Wird der
Kontrollierende getotet, wird die Kontrolle sofort aufgeldst.

Mehrere Angriffe (+3): Kann 3 zusitzliche Fernangriffe

Die Marionetten Marietta, Mario und Jeanne Nett sind
von spezieller Machart und besitzen nicht die Monster-
fertigkeiten, die die anderen Gegner mit ,Marionet-
ten-“ im Namen aufweisen.

K(.jR: AGI: GEI: 1 mit ihren unzdhligen Marionettenstringen in jeder Runde
aktionsfrei ausfithren.
ST: 3 BE: (0] VE: (0]
HA 2 GE: 2 AU: 0 Mehrere Angriffsglieder: Greift mit insgesamt 4
. . : Marionettenstringen an, die Gegner bei einem erfolgreichen
Schlagen-Immersieg abtrennen/zertriimmern, wodurch die
w Angriffsanzahl letztendlich sinkt.
8 | Gkt no | EP: 330
Bewaffnung Panzerung
Altes Buch (WB+1),
. Holz (PA+0
Wisien (W52 (a0 o MARID NETT ey
Odem, Wissen : Nur alle W20 Runden einsetzbar. Erzeugt .o
' nicht abwehrbaren Schaden (SchieBen-Angriff) - nur fiir KOR: 8 AGI: 6 GEI: 4
| magische Abwehrboni wird gewiirfelt (PW: Bonushdhe). GE x
! 5m langer Kegel (am Ende GE x 3m breit). ST: 4 BE: 2 VE: 4
GH: 4 | GKi no | EP: o HA: 2 GE: 2 AU: o
MARIONETTEN-GARTNER m : i.i @ z:z g:z
KOR: 8 AGI: 8 GEI Bewaffnung Panzerung
H H H 1
Degen (WB+1, INI+2) Holz (PA+0)
ST: ) BE: Y VE: Y Abenteurerkontrolle:  Kontrolliert ~ Gegner  namens
x. . . »Abenteurer” und kann durch die Augen der iibernommenen
HA: 2 GE: 2 AU: 0) Abenteurer sehen. Wird eine Verbindung getrennt, kann nach
W20 Stunden ein neuer Abenteurer kontrolliert werden. Wird
der Kontrollierende getétet, wird die Kontrolle sofort
aufgelst.
Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende Effekte
ff (Bezauberungen, Einschldferung, Hypnose usw.) und Zauber,
Bewaffnung Panzerung w8 | die mit (1) gekennzeichnet sind.
-
Gartenschere (WB+1, GA-4) Holz (PA+0)
GH 2 | GK no EP. 112 1 Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zusitzlichen Hieb mit

; é seinen schnellen Degen in jeder Runde aktionsfrei ausfithren.

GH: 206

10 | GK: no EP:




JEANNE NETT

iy

KOR:

e <

VAMPIRIN ELISE ey

8

4 AGI: 6 GEI: 8 KOR: 8 AGI: 4 GEI:
ST: 2 BE: 2 VE: 2 ST: 6 BE: 2 VE: 2
HA: 2 GE: 6 AU: o HA: 2 GE: 6 AU: 6
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Holzfauste (WB+0, GA+5) Holz (PA+0) Biss (WB+2, GA-2) Kleid (PA+0)
—~—\ | Zauber: Durchsicht (-2) Zauber: Fluch (-(GEI+AU)/2)),
B Zielzauber: Feuerlanze (+2), Flammenklinge Zielzauber: Schatten (-(AGI+AU)/2)),
(+o) Schattenlanze (+5)
——
Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende Effekte Angst: Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei Angst
(Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.) und Zauber, erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist eingeschiichtert
b die mit (!) gekennzeichnet sind. und erhalt bis zum Ende des Kampfes -1 auf alle Proben. Bei
- einem Patzer ergreift man die Flucht.
GH: 1 | GK: no | EP: 180 Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch sehen.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende Effekte
(Bezauberungen, Einschldferung, Hypnose usw.) und Zauber,
die mit (!) gekennzeichnet sind.

Regeneration: Regeneriert jede Kampfrunde aktionsfrei LK
in Hohe des Probenergebnisses der Regenerations- Probe
(PW: KOR). Durch Feuer oder Sdure verlorene LK konnen
nicht regeneriert werden.

Vampirismus: Das Ziel erhélt 50% des Schadens, den es per
Schlagen im Nahkampf verursacht (also abziglich des
Abwehrwurfes des Gegners), in Form von heilender Magie auf
die eigene Lebenskraft gutgeschrieben.

11 | GK: no

Q8 |8 |e|=||j=)

GH: EP: 390

RBENTEURER

KOR: 8 AGI: 8 GEI: 4
ST: 3 BE: 2 VE: 2
HA: 2 GE: 3 AU: O
Bewaffnung Panzerung
Langschwert (WB+2), Lederpanzer (PA+1),
Kurzbogen (WB+1, INI+1) Lederschienen (PA+1)
Talente: Kampfer I, Schiitze I, Einstecker I
GH: 2 GK: no EP: 60
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Anhang: A
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Zter Septinus, 1947 N0

Houte war ein sehirer Tag. Wi haben anpefangen in Garten eix Baamthaus zu baven, Dann kan Fapa hein
£r hat eme [Fra /r(/'l/f//a//‘aaéb‘, Lr sagt sie hat ihm das Leber gerellel, Se helbt Llise, leh nag . Hise
it nett, Mama nag sie nicht s, /%za/e ioh, Daber ist sie eire Frau, wie Mama,

3ter Frinus, 1448 N1

Llise ist sellsam, Sie isst nur sellen mit ans wnd obwokl sich /ﬁwy viel Mike ix der Kiizhe gibt; soheint es
e nioht zu schmecken, Auch soheit sie nur wgern runter zum See 2 }eéey{, daber ////ZZM‘L‘ er so Sohon it
der Somne, (oh sehe sic oft in Sehatten von Biumen sitzen wd tosen, Sl lost mix oft vor. leh mag Llise.

Hor Frimas, 7450 ND

Houte Kamen Mama awnd Papa 2 miv, Sje haben mie erziblly dass Llise Kein Menseh ist, sondern i Vampi.
leh wasste nioht, dass es Va/r(//)‘e wirklloh //Zf. (oh dachte das sind Fabelwesen, Llise ist aber b, Sie lobt
seit viebon Jahren bei ans, S trinkt e Tierblut, loh sotl Hlise wiht andors behandotn, S wed nioht,

dass Mama, Papa wnd ieh es wissen wnd wire sicher sehr trawy, dass wie thr Geheinnis herauspefuden
haber,.

25ter Quartus, 1452 ND

Mara hat mie heate erzibll, dass sie versucht hat weie Lukunft weiszusagen. Daber hat sio dex
Weltuntergany gesetien, Fapa wird auf seiner nichston Reise alle dariber informicren. loh hoffe de Wett
geht wicht wter, lch mag die Welk, leh habe auwch Argst, aber Mama wd Pupa werden das sohon wieder
é/ﬁ(/gﬁ/é/e/(.

77ter Undecinus, 7452 ND
Llise wirkt aufpebracht. Sio mumelt vor sich hin, widkt nervis, (eh hab gefragt, ob sie der Welluntorgany

mitninnt. Sie hat mich nwe Urawdy angeschant, Sie hat mich gefragt, of ivh gerne ewjp teben wikde, leh
denke schon, loh habe lebe Lltorn wd Llise, Waran soltte ich das moht fw‘ inmer wollen 7

Tter Sontus, 7453 WD

Llise ist bise, leh wedf es petzt, Sle hat mich ad meire Elbern m;/e/ﬁaoéf wd ans za /Dty/e/( /e/r(aaéf, Auch
//a/‘/% den Kook and &//‘aﬁn{ don Butter hat sie verwandelt. Waran? tatte sie ans wieht leb? Meinte sie
das mit der 5«(}/&/3,7 Wenn das die 5{/4}/5@/'1,‘ &t witl ioh sie nicht,

1ter Quartss, 7462 NP

Houte Kamen Fremde ins taus, Llse hat mich die p/é/m/‘wéaft zusammentrommely lassen,., sie hatten Kerre
Chance. Wie tagern ste in Kellor mit ihren Provint ic der Nike vor meiem Kontrollpaun. Muss Lhise
beschitzen, un jeden Frers,
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Anhang: B
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Stor Docinus, 1473 WD i
/a/g/em,//é,,, etz fa/(/ 1eh sehon an ein 72//@/«@4 zu Sohrelben,,, vor /a@;@«/@//é.,, leh éof[fe /}(J’fd)(//db/, dass

niemond os lesen wird, Falle dockh, werde ich ix der Hitle auf i warten, denn das hicke, dass ich nioht mekr

f wire, am tn davon abzukalten!
Gt Wiz bic ioh hior tikeingeraten: leh bix eine Vampiric and war Teil eines Linkele dor zur Hitle fatren mige,

leh s/’a«afe aaf seinen Namen wnd seiive /”/Z}/?écéﬁ wd werde thn nicht nennen, S haben mich verraten wd
auf meriver Flucht geriel ich an eirer Menn namens Mario Nett: Lin ablberner Name [l eiven albernen Aerd
leh hab ibn zufillly vor Buditen gerettet, als ivh diese un i Blut erteichterte wd feststellle, dass er
nach ¢a/o/ aussak, Vor Dunkbarkeit hat er mick in sein Hein a/}g;/e/at{m Ohne hitte ich seir Haus auch mickt
belreten c/«'kfe/{,

1 Ber ihn M/z@&/me/r war serre [rau Jeanne nioht //«"a/g//éé (oh /%z«/e sl hat mich wfaﬁb‘ durohsehadt,

Seine Tachter Marietin war dofir amso zutraallcher, [atsichlich mockte ich das Midehen, leh nutzte die
Chance eire Weite anterzatanchen md e/}(faaé das Leben zu fe/(/é/fa/(,

Tatsichtich warden irgendetuas dber finf Uahre darass, Sehwer vorstellhar, (nmerkic fonden sz woht
sehon nach Kurzer Lot heraus, dass ioh eie Va/rr/a/}‘/)( war, Ste haben sich nichts anmerken lassen und weder

s
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“ versucht mivh von eiven Friester lintern zu tassen, noch meix terz mit eiem Ffaht zu durchbohren, Alberne
| Menschen, sie kitten es wokd tun soltln,

Was g wé/éf,? Veanne war eie Lawberic wd hat sioh /zea/aaéf: Were gut die Zf«/{ff neimer [ ochter zu
sehen wd sivh duwan za erpitzen... wd hat dabe/ den Wellutergany vorhergesehen... .. einfack

o

5* : grandiss... gerade als es gut liof ﬂ*
i:;; leh sah meie Leit //e&/me/(, mich zu revanchicren, Das f«tg 2u ae/?e/lfe/(, was mir }e&aéeée/( war, Damit
? Maris wnd seive Famitle micht ix ihren f/‘a///%//( /%/(@aéa/(&');a&ﬁ( den //@/lfa/(lfe/?a/(/z versuchen missten zu

e dbersteten, wolllte ich sie 2 Va/r(//}‘e/( nachen, Sie waren schookiort, haben mich /e&aé«/@zé M/e//‘/ffe/a.,
loh woltte nur ée%fm/ Sl haben mick M/@/x/‘/ff% Blut f/a&’s’, 1oh verbor die fontrolle wnd sehon /a/w{ Ste
vor mir, [0t Ls tut mir Lot wicklioch, Das willle ich nioht. leh habe sie bewahrt, thre Soelor e/}g/efa@//e/(
wd ix diese albernen /%f/b/(@ﬁ@/(&');ﬂw b‘ﬁa/(ffef/é/‘é die Mario mal von seiner Famitle /e/amf thatte wd die
4 resthiche Dionerschaft gleich nit,

‘? ligendwas hat Jearne aber noch gemacht. Live Art Bamnkreis wurde aftis, ols ivh sie wiederstreckte. loh
¥

. ;_{
. t” g
A e e

spirte es, Lire lifpridpe Aralyse dor letzten Wocken sapt mie, dass ich gefangen biv. Wirde ivh
versuchen das taus zu verlassen, wirde ich sofort sterben, Mok einfach asflisen.., Vielloicht wollte sic
verhindern, dass ich sie (/@/‘fﬂg@% wenn Ste vor mir f/?éée/(,? Haben sic min abeo doch e wicklich vertraat?
Seit wann besteht dieser [lich? Letzte Wocke ging ioh noch mit Marietin i dex Gurten? Und wieso hitk
dor Fluckh nock, nachdenm ioh sic dock in eire Marionette verbamt habe?
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28ler Quintus, 1478 ND, 8GF7

Houte war e Juter 7;;/, loh zitte die 7;1//& wd bix mie nan sicher, dass ich noch inmer /‘/aélf/;/ /7@//@ Ls
8t ninbeh s fHeate Kamen Abentouwrer ins flas, Weloh [Freude, [oh fhabe mit ihnen fatz wd
Va/r(//}‘f/m/wm«& /e&//é%f, o Kisthiehes Blut, reich an Furcht md %/‘zwe/f/wr//, loh habe sie eingesperrt
wd beffragt, was deaien vor sich geht, Sle haben alles erziblt, Die Welk ist untergegangen, irgenduie, #n
Lude starh die Lrdenmattor and aus ihrem Leizhnan entsprangen viele andere féﬁaﬁ, ale e As;wft von (hr,

Klar 9ab es [ote, dock ist auch vieles wbesohidipt geblichen, so auch wser Dorf Wemn ioh gewnsst hitte,

dass es s endet, dann hitte ieh nie angeboten, i zu Vampiven zu machen, Dann wire das allos micht passiert.

Linerter, ich habe Besuch: Aleo natze ioh die Loit mit meien newen Freanden, Liner }efd//ﬁ mir besonders
g, vielloicht tass ich hn ei wen(p /d)g/ze/‘ loben,

23ter Soounds, 1487 N, 171GF7

Diese /a@//e«/a//é,,, Ls ist wiohts za tun, Die Marionetton &'//‘aaée/( wicht mehr, (b Blicke scheiren mich
dernoct za wﬁfa&w{,,, VW«/«/‘D{?M// .. mit Keokt (ch lose mich duwch Mariss Bicker.., Lr hitte
lnteressanteres sammely Kinen, Gesohiohten dber Gesohiohten von dummen Klttern die hotte Frinzessimnen
retten wd ein noch blideres Lude mit idiotischen Aindern and g/«"wg erboben,... ﬁ/«/wéf/w(// wire gut, Lin
paar Abentewrer wiren mal wieder eire lockere #/a/wé&/«/(/x. Live Weite /a/(;/ Kamen recht /‘aﬂgze/?rm"/f/}
welbhe, Meire Mariometten f//g/a/( Ste fa/* mich wd ich hatte ganz }efaéﬁ/of &a/f wd Lockereron, Sonst
bloibt es wohl ber RFutten aus dem Kellor wd Langeweite. .

Tter Quartus, 1485 ND), 15CF7

tHoute Kan eine ¢m§0/ﬁe Zae;y/a s z%«&’, die sich hier eimguartieren wolllten, Nioht besomders locker, aber
nakrhaft, Sk fhatlen viel Provint daber fir mehrere Wocken, S hatten Keie Chance gegen die
Mariometten, Klar warden eix paar zerStor, aber das wikd wieder. Mario nag Hieht mehre s;afwée/(, aber
seie e reparieren Marimetten iv Rebordpeschuindphert, Marictta kontrolllert sie fir mich von Labor

as, Unermidlich, St hat es seit Jakren nicht metr verlassen, s tat weh sie so zu sehen,

#}e/«{m«/{, ﬁ/@/{/@/& N f/[ odor was Arderes

loh verstehe nun die ablen Vampire, die sich mituter Uakrzetute oder Jakrhunderte zu Kike logen, loh
werde &/f//e/& tun, &é/afe/( st &Ml{@/{/@/‘ ale Warten, Wern Abentoarer Kommen, werde ioh /e«/wébj
habe meren &a/ ber der (7&/4( it don Mariomettes, /efka/e St el wensy, wenn reh der (7&// nide bin wnd
e éﬁ(tfe/‘éa/fa/(/&waft kL, sauge S aus wd J’aé/afe/ wieder. Sle haben meist niehts lxteressantes fa/‘ mich
2 berichten wd Keirer Kann mir ée%fe/(, Keiner witl mir ée%fa/(, Woahrscheitich soflbe mir auch Keier
k%fa«, Die Wett iy Hiht wnter, nuw reae féﬁw‘ warden /z@/ﬂ/‘w{, Der Fluck lisst wioht rach, Ss
languweily, So hangriy, So einsan,

Vielleieht sotbte ich einfach akzeptioren, dass ioh nicht von hier enthommen Kann wd mein Leben beenden. loh
misste nue durch die Linganpstiix geten. Und darn wirde ich ix das Reich von dissen jungen Gott namens Lorr

emitreten,
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Anhang: C
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23ter Sontus, 1947 ND
o sohnell hitte os gehen Kimnen, Dn wollten mich diose Banditen ausrauben und sehon il ich vom Fferd ad
wire fast gestorben, Line Frau namens Llise hat mick gereltel, [oh hab Keire A%m/(;/, wie sie das geschafft
hat, aber ioh bix ihr zam Denk M/yf/?'aéfab‘, Jeanne wird mich m/ﬁ/}g/a/(, aber ieh denke ioh werd sie rach
tause einbaden, Das b ich it sehuldly,

7ter Septinus, 1447 ND

Deanne wollte mich nicht m//‘/)r/ze/(, Lamindest nioht i allor ﬁgfwzf/?'aé&/i Llise sehion sich zundchst mit
allen gut zu verstehen wd wisde gerne bloiber. Jeanne war sohwer zu iferzenpen, aber cire Kikenmassage
wd gemeinsane Lot am Abend haben sie versitnbioh gestinnt,

73ter Undecinas, 7449 WD

Llise ist eie Mw//}*/)(, loh habe sie bein Fressen eier Katte erwiseht, Jeamne schion nioht dberrasoht. Sie
wusste es von ﬁz/(fa/(;/ an. Wir werdon zundohst nichts wnternehmen, Elise ist nett wd fm«/(a///éé, fat Keire
Arstallen gemacht, irgenduen vor wns zu vertetzen wd mir sind auch Keie mysteriisen [ode von Menseh wd
Trer bekannt //emoéb‘ worden, Und ich habe mich wirklich ix der ndheren é/ﬂ/@/a/{f mfeéa')‘f.

eanne wird /e/e/(fa//@ Vw‘feé/‘«/(/wz fmffe/(, bin Sehatzzadber, der i /t//‘aﬁ‘ Utt, wenn sie sich doch
gegen wns wenden sollle, (oh denke nioht, dass dies passioren Kinte, aber Vorsicht st besser abe Nacksicht,

25ter Quartss, 1452 ND

eamne hat sich wider bosseren Wissens a/amwm&ét Marietias Zuga/([ff vorherzusehen wd dabes das
Berston der Lrde and don //&/Ifw(fe/y/a/(/ //a&eéem Die Erdenmuttor wicd zerbrechen wd /t//‘/é/ wird iberall
zwisohen den %Zeﬁ/a/a/(ﬁ/( ausbrechen, Wir Komen dies verhindern, wenn man wns zuhint, leh werde baldl aﬂf
Kessen }eée/( wd alle warnen,

75ter Decinus, 7452 ND

Der Adel interessiort sich nicht fw‘ de Vision meiner Frau, (oh M/‘;ﬁdd& es Hun i ?waé/'aéfe/(, die vor den
/ﬁ)(z‘efym')m/e/( des Welluterganps warnen,,, dock mache fch mic wiehts vor, Die Gior nach den
Dinmersteiren scheit 2 /MK Vielleizht Rimen wie ein sicheres Kefugion finden, eanne hat da wokl

wihrend merer Feise etwas vorberertet /%/ym wit? sie es /%/‘/élffa wnd mir z%'w/(.

2ler Sentus, 1453 MDD

Llise tat ws sowohl geretlet als auwch verdunt. Sie wollte wns zu Vampiren machen, damit wir der
Weltuntergany dbersteten, aber sie hat ws stattdesson ampebracht ad wnsere Seolon ix disse vermaledeften
Marionetten /@/M/{&j die ioh mal aus Jun f/e/aaf habe, [eh Kann mich nicht gegen Sie a«[f/eé/(e/(, aber ich Kann
sohreiben, Und das werde i2h,

Ster Sontus, 1463 WD)

Dee &f«%/a verebben, Wer a/e/if, wre /a/(/e 1eh noch ber Verstnd seix werde, Alles &Ifmpff ab, Ls blodber
nur die Befehte,
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Tter Septinus, 1947 N

Mein Mann ist ein (diot. Sich von Banditen a@/«/‘e/ﬁe/( zu lassen ist die eire Sache. Sioh von eier Va/rr/a/}‘/)r
rellen zu tassen wd sie dun auch noch mit wach Hause zu bringen, (st die andere Sache. Was sol ich
nachen? Wenn ich diese Fise a«fwéfw&, wird ste watkrscheidioh versuchen, ws alle zu titen, loh werde
Vam’wa/&‘a/(;/e/r c‘mffe/( mussen,

13ter Undecinus, 7449 ND

Mariz hat Llise boin Blat triken erwiseht. Endlioh eix Lnde dor faée/}rréa/zfa/(/ zwisohen ans beiden,
Solhstrerstindlioh werden wir es werter vertusohen, sohon Marictta zuticbe. Uhd zublebe wnserer Reputation,
Und wedl wir weitertoben wollen, leh werde e paar Sohutzzauber iber das taus /e/e/(, Wern sie sich gegen

ws wende?, dann werden wir einfach wegrenmen wd sie wird hier eirgesperst bloiben, wenn Ste Sich nioht ix

Staub a«f/é&w wit?

Ttor Frinus, 7452 ND)
leh hitte wicht geducht, dass es so lunge gat geht, Vielloicht habe ich mich in Lhise geliuseht, leh habe
sohon /sz el sohbochtes fw//[?@e/(, dass reh sie ae/‘c/d'aét/}/b‘ habe, aber sie (st nan mal eire Mm/a/}‘/}(, ¥

25tor Quarts, 7452 ND

leh hitte es wioht tun sollen, aber (st es so verwerflich wissen zu wollen, ob Marietia es mal guthaben
wird? Nan wed ich vom pd}me/‘wgm;m/fw( wd dem Tod dor Lrdenmattor. Maris wird auf seiner ndchsten
Keise versuchen semen 5)(0%&? //e/fe/(c/ 2u machen, Vielloioht Kann es verhindert werden,

2tor Sentus, 1453 MDD

Llse ist eive Verriterm, Sk sagle sie wollte ws retten wd hat ws gelitet. (oh war nirriseh dbr zu
//a«/a/(, Nan that sie ans in diose /%/‘/b/(aﬁw(&);zm‘ gesperrt wd ich Kann wichts mehr :/a;/e/ze/( tun, Lam
Glick fuktimirte meix dller Sehutzzauber noch wd sie (st hier ix wnseren tHaus o gefugen, wie wie i
dlesen P@a/e/(, Lumindest wind wiemand anderes mekr threm Charme er/?éd%/( wd dadurck ins Verderben
gestirzl,

77ter Ovtavas, 7456 NP

loh habe an i sebbst experimentier?, wihrend Llise mieht a«[f//a/a@@t hat, loh Kenne nun den Lauber don sie
verwendet hat. loh Kann ibn nicht lisen, Nioht mal Elise Kann das, Und er hat eien Fehtor, Unsere Soelon
Strdmen /a/(f/fa/rr aber sicher aus dem /f//ﬂ');oe/‘, Das heibt wir werden Stick 0‘«/‘ Stick ix don Sohob der
Lrdonmuttor zurickhehren, nioht atf etnen S’M/a/, wie ber' ervem normaben [ od /%/»e st wnserer Seelon
///(a'é@ selx,

75ter Quartus, 7462 N1

Sobldaten sied ins taus //efmm/( wd wir haben sie ﬂeﬁwd/f/}t, Sert zwei Wochen hitt Llise sie ran in
Kellor fa&f wd labt sich an ihnen, Arme 72«/&/ Das Flohen, die Sohrese... leh /mffa, dass meine sich
verflichtigende Seele balll meire Gedanken tiyt,
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