1 Prolog

Julio ... oder Ramon?

Versunken blickte Carmen auf den kleinen
Straufs schwer duftender Lavendelbliiten und pel-
ziger Salbeiblétter in ihrer Hand.

Seit ihrer Kindheit waren es immer die beiden.
Aber jetzt war sie 22 und wollte eine Familie und
musste sich zwischen ihnen entscheiden.

Sie drehte einen Stengel Lavendel zwischen
Daumen und Zeigefinger der linken Hand. Julio
war der beste Freund ihres Bruders Fernandez.

Zwischen den Fingern der rechten Hand zerrieb
sie gedankenverloren ein Salbeiblatt, so dass ihr
der Duft in die Nase stieg und sie an frisch gebra-
tenes, gut gewiirztes Fleisch erinnerte. Sie schloss
die Augen und atmete tief ein ... Ramon.

Der warmherzige Ramon kochte groffartig und
liebte die Geselligkeit. Seine Hiande waren zudem
so geschickt, dass er alles reparieren konnte, was
er in die Finger bekam. Dafiir bewunderte sie ihn.

Ich muss mich entscheiden ... warum eigent-
lich?

Sie sah sich um. Von dort wo sie safs, konnte
sie so eben durch das hohe Gras bis zum anderen
Ende der Lichtung sehen. Es war so dunkel, dass
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Das Abenteuer ist fiir alle Charakterklassen ge-
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mehr oder weniger Zufallsbegegnungen herbeige-
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sprechende Hinweise finden sich in den einzelnen
Kapiteln.

sie nicht erkennen konnte, welche Bdume am ge-
geniiberliegenden Rand der Lichtung standen. Sie
safs unter einer Esche, deren Blatter sich im Wind
bewegten und eine ganz eigene Musik sangen. Die
dunklen Schatten fliegender Flederm&ause husch-
ten iiber die Lichtung. Sie kamen wohl aus den
Hiigeln, ein wenig nérdlich von hier.

Die Wolken gaben den Mond frei. Silbernes
Licht fiel auf das Gras und glanzte auf den Wip-
feln der Ba&ume. Ohne nach oben zu sehen, wusste
sie, dass der fast volle Mond zwei Handbreit {iber
den Baumwipfeln links von ihr stand. Miitterchen
hatte ihr beigebracht, sich selbst im Rhythmus
des Mondes zu spiiren. Aber bei der Entscheidung
konnte der Mond ihr nicht helfen.

Julio ... oder Ramon?

Sie sah dann doch hinauf und bewunderte die
Ruhe, mit der der Mond, von einer fahlen Koro-
na seines eigenen Lichts umgeben, zwischen den
jagenden Wolken stand und Kraft verhiefs. Lei-
se, ohne die Nacht zu storen, sang sie dem Mond
ein Lied. Musik war iiberall. Musik war in ihrem
Blut. Musik ... Julio.

Als sie den Blick wieder senkte, sah sie eine Ge-
stalt in den Schatten auf der anderen Seite der
Lichtung. Gelassen blickte sie hintiber und war-
tete ab, bis ihre Augen sich wieder an die Dun-
kelheit gew6hnt hatten. Es war ein Mann. Sein
dunkler Mantel fiel bis zu seinen Knécheln. So wie
das Mondlicht auf den Falten gldnzte, musste es
teure Wolle sein. Seine langen, ebenfalls dunklen
Haare waren ordentlich im Nacken zusammenge-
fasst. Nur eine Strahne hatte sich gelost und weh-
te locker in der Brise.

Gepflegt!, dachte Carmen. Der sanfte Wind trug
keine der {iblichen Geriiche ungewaschener Men-
schen zu ihr. Sie lachelte. Wenn er reich ist, kann
ich ihm vielleicht den Geldbeutel stehlen. Oder so-
gar einen Ring.

Angst hatte sie nicht. Sie glaubte fest an das
Gute in allen Menschen.

Er kam mit geschmeidigen Schritten auf sie zu.
Vermutlich ist er ein guter Tdnzer.

Sie erhob sich und blickte ihm erwartungsvoll
entgegen, bis sie plotzlich kalt seinen gierigen
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Blick auf sich spiirte, der nun doch Angst in
ihr aufstiegen lief und ihren Atem beschleunigte.
Was sie eben noch fiir tdnzerische Geschmeidig-
keit gehalten hatte, schien ihr nun ein raubtier-
haftes Anschleichen. Sie schiittelte die ldhmende
Furcht ab, die ihren Riicken entlang kroch, und
wandte sich um. Sie wollte wegrennen.

“Bleib”, sprach der Fremde ruhig, mit volltonen-
der Stimme, die keinen Widerspruch duldete.

Carmen erstarrte.

Der Fremde stand nun dicht hinter ihr. Sie spiir-
te seinen Korper, obwohl er weder zu atmen noch
Warme auszustrahlen schien. Er strich ihr, fast
ohne sie zu beriihren, iiber die offenen, gewellten
Haare und mit zarten Fingerspitzen iiber die Ar-
me. Er seufzte leicht, so als wiirde er diesen Au-
genblick geniefien und so lange wie moglich aus-
dehnen.

Carmen verharrte bewegungslos, antriebslos.
Das einzig Bewegte an ihr war die von schnellen
Atemstoken bebende Brust. Sie horte eine Stim-
me in ihrem Kopf verzweifelt fliilstern, dass sie
sich mit aller Kraft gegen den Zauber zur Wehr
setzen miisse, mit dem er ihr den Willen genom-
men hatte. Sie horte die Stimme. Sie verstand sie
genau. Doch handeln konnte sie nicht.

Sanft, so sanft, fasste der Fremde ihre Haare
zusammen, so dass die rechte Seite ihres Halses
im Mondlicht schimmerte. Sie spiirte, wie er sich
iiber sie beugte und spitze Zahne die zarte Haut
ritzten.

Der Zauber brach, als warmes Blut in zwei diin-
nen Rinnsalen iiber ihre Schulter floss.

“Und jetzt flieh”, fliisterte er.

* k%

Als Fernandez seine Schwester am néchsten
Morgen fand, starrten ihre Augen blicklos in
die unbarmherzige Sonne. Die ehemals so schéne
Haut war fahl und glanzlos, der Korper blutleer,
ihr Rock von der panischen Flucht durch dorniges
Unterholz aufgerissen.

Er liefs sich neben ihr auf die Knie fallen und
schlang seine Arme um seine Schwester. Sie war
so kalt. Sie war so steif. Trotzdem hob er ihren
Oberkorper hoch und schmiegte ihre leblose Wan-
ge an seine Brust. Er wollte sie fiihlen. Aber sie
war nicht mehr da. Das Feuer des Lebens hatte

Vampir
(vgl. Bestiarium S. 322ff.)

Vampir (Grad 9) In: m90
LP 60 AP / EP 7

Gw 70 St 110 B24/48 OR
Abwehr+15 Resistenzen+18/18/16

ANGRIFF: Hand+11 (1W6+2), gegen im Handge-
menge festgehaltene Opfer Biss (3 LP & AP pro
Runde) - Raufen+9 (1W6+2)

BEs.: nur mit magischen Waffen oder Feuer zu
verletzen; Nachtsicht+12; Schleichen+18; spurt-
stark; EW:Resistenz gegen Namenloses Grauen
bis Grad 4 bei Anblick des Aussaugens

» ZAUBERN+18:« Macht tiiber Menschen (-4 auf
WW:Resistenz bei Opfern anderen Geschlechts),
Verwandlung (sich selbst)

Vampire verfiigen iiber eine Fahigkeit, Menschen
unter ihre Kontrolle zu bringen, die dem Zau-
ber Macht tiber Menschen &hnelt. Entgegen des
Roman-Textes bricht dieser Zauber nicht, sobald
das Opfer einen Lebenspunkt verliert, sondern er
biifst lediglich voriibergehend seine Wirksamkeit
ein, wenn es mehr als die Hélfte seiner LP verliert.
Auferdem bringen Vampire ihre Opfer normaler-
weise nicht um. Stattdessen saugen sie lediglich 6
LP und besuchen es erst wieder, wenn diese Wun-
de geheilt ist.

Mobglich wére, dass der Vampir in diesem Fall
einfach besonders grausam war, seinen Spafl an
der Jagd hatte oder seine Intelligenz-Probe nicht
bestanden hat. Ich wiirde, wenn ich mich fest-
legen miisste, weil etwa eine Abenteurerin oder
ein Abenteuer mit dem Vampir sprechen will, die
Moéglichkeit wahlen, dass er Carmen zu seiner Ge-
fahrtin machen wollte. Das ist der stimmigste
Grund fiir die Tatsache, dass er sich am Ende
auch auf Isabel stiirzt. Aber wenn dir das zu kit-
schig ist, darfst du dir gerne einen skrupellosen
Killer vorstellen.

ROLLE IM ABENTEUER: Der Vampir ist der Mor-
der von Carmen, den ihre Familie nun verfluchen
will. Er verkorpert den “bosen” Gegner, der einem
aber am Ende eventuell doch leid tut, wenn der
Fluch erfolgreich war. Im Roman hat der Vam-
pir keinen Namen, fiir das Abenteuer schlage ich
Elohim vor.




LIZAJAS ABENTEUER BAND 5

ihren Korper verlassen und was zuriick geblieben
war, hatte nichts mehr von ihr. Seine Fingerspit-
zen gruben sich verkrampft in ihre Haare. Ein
stummer Schrei riss an seinem Herzen und brach
schliefslich in harten Schluchzern aus ihm heraus,
wiahrend die Tranen schon iiber sein Gesicht flute-
ten. Er schob seinen Arm unter ihre Knie, wollte
sie anheben, sank aber wieder kraft- und hoff-
nungslos in sich zusammen. Weinend lag er {iber
ihr, lief Schrei und Trénen heraus.

“Carmen!”| rief er.

“Carmen”, fliisterte er.

Wieder richtete er seinen Oberkorper auf, 16s-
te sich von ihrer leblosen Hiille. Wieder versuch-
ten seine Arme ihr Gewicht vom Boden zu 16sen.
Das erschreckend schwere Gewicht der Tatsache
ihres Todes drohte, seine Bemiihungen erneut zu-

nichte zu machen. Aber dann richtete er sich mit
ihr in seiner unniitzen Umarmung schwankend
auf und seine tastenden Schritte suchten zogerlich
den Weg nach Hause. Ein Zuhause, das nie wieder
das Gleiche sein wiirde. Jeder Schritt und jedes
Schluchzen rissen an ihm. Flammende Wunden
verursacht durch die scharfkantigen Bruchstiicke
seiner zerborstenen Welt.

Sein bisheriges Leben brach wie ein unterhohl-
ter Damm, als ungekannte Wut und Zorn iiber
ihn hereinstiirzten. Mit sich brachten sie den oh-
renbetdubenden Wunsch, sich zu riachen. Rache!,
schrie sein Zorn. Ich werde erst ruhen, wenn Car-
mens Tod gerdcht ist.

Ziel und Ablauf des Abenteuers

Carmen, ein Mitglied einer Gruppe fahrenden
Volkes, die sich ‘Abanzzi der Stille’ nennen, wird
von einem Vampir umgebracht. Ihre Familie — vor
allem ihr Bruder Fernandez — mochte sich an dem
Vampir rachen und plant einen Fluch entspre-
chend eines Traums der Seherin der Abanzzi (im
Folgenden: die Weissagung). Allerdings brauchen
sie dafiir Gegensténde, fiir deren Beschaffung sie
Hilfe benotigen.

Das Ziel des Abenteuers ist es daher, diese Gegen-
stande zu beschaffen. Den Fluch spricht Carmens
Familie dann selbst.

Der Zeitpunkt dieses Abenteuers liegt im Spét-
sommer oder frithen Herbst. Fiir die Logik des
Abenteuers ist das nicht zwingend erforderlich,
aber die Abanzzi reisen im Winter ins wirmere
Chryseia, ein Umstand, der eventuell angepasst
werden miisste.

Nach albischem Kalender wird Carmen am 11-
Tag der ersten Trideade im Hirschmond getétet.
Thre Familie hatte am 7-Tag der ersten Tridea-
de im Hirschmond ihre Wagenburg noérdlich des
Stadtchens Norrowsfort aufgestellt, mit der Ab-
sicht eine Woche dort zu bleiben.

Das Abenteuer beginnt drei Wochen nach Car-
mens Tod am 4-Tag der ersten Trideade im Dra-
chenmond.

Die Abanzzi haben am Abend vorher (3-I-
Drache) durch den Abt des Klosters in Nor-
rowsfort das Ultimatum gestellt bekommen, in-
nerhalb von drei Tagen zu verschwinden. Die-
ses Ultimatum wird er notfalls mit Waffengewalt
durchsetzen.
Das ist zeitlich eher knapp und kann vor Beginn
des Abenteuers entweder durch die Vorverlegung
des Starttages oder die Verldngerung des Ultima-
tums angepasst werden. Wahrend des Abenteuers
koénnten die Abenteurerinnen und Abenteurer mit
dem Abt iiber einen Aufschub verhandeln.
07-I-Hirsch (10. August) Die Abanzzi kommen
in Norrowsfort an.
11-I-Hirsch (14. August) Carmen wird getotet.
03-I-Drache (3. September) Der Abt stellt den
Abanzzi das Ultimatum bis 07-I-Drache.
04-I-Drache (4. September) Die Abenteurerin-
nen und Abenteurer lernen Isabel und Fernan-
dez kennen.
07-I-Drache (7. September) Der Abt kommt
mit 20 Ordenskriegerinnen und Ordenskriegern
zur Wagenburg der Abanzzi und vertreibt sie,
sofern niemand etwas unternimmt.




