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7 KASTEEL WEDERROTS

Wat gebeurt er als je 
je lot in de handen van 

een dame legt?
Niet helemaal gelukkig stapte Trevor de zaal bin-
nen. Trevor was een lange, rijzige man met een 
stevige baard en een doordringende helderblauwe 
blik. Op zijn heup hing Wolfsklauw, zijn vertrouw-
de slagzwaard. Het leek een eeuwigheid geleden dat 
hij dit zwaard verworven had. Met niet meer dan 
een houthakkersbijl in zijn hand had hij het hoofd 
geboden aan de woeste leider van een bende wilde-
mannen die het domein van zijn heer waren bin-
nengevallen. Hij had het zwaard in eerste instantie 
als trofee meegenomen, maar heer Dultan had hem 
ermee leren omgaan en nu leek het alsof het wapen 
een verlengstuk van zijn eigen lichaam was gewor-
den. Ach, hoe verschillend was die eerste strijd toen 
van het kluwen van intriges waarin hij nu verwik-
keld was.
Al maanden lang was hij op zoek naar Frelin de 
Gladde en zijn bende. De speurtocht naar de ban-
dieten was verwarrend en misleidend geweest, vol 
doodlopende sporen. Frelin had al die tijd een kat- 
en muisspelletje met hem gespeeld, totdat het vuur 
aan zijn schenen zo warm was geworden dat hij een 
wel zeer drastische beslissing had genomen. Nee, 
hier zou heer Dultan niet blij mee zijn. Want Frelin 
had besloten om in kasteel Wederrots de poort naar 
de toekomst te nemen.
 
Lees of vertel het onderstaande aan de spelers:
Het is nog redelijk vroeg in de morgen als de helden 
in de herberg waar ze verblijven door Trevor worden 
benaderd.
“Gegroet, samen. Mijn naam is Trevor. Ik ben de 
kapitein van de wacht hier in IJzerdal. Heer Dultan 
heeft al veel over jullie gehoord en zou graag eens met 
jullie praten over een missie die dringend uitgevoerd 
moet worden.”
Trevor kan de helden voorlopig niet meer details ge-
ven, maar als ze geïnteresseerd zijn, kan hij voor hen 
dezelfde dag nog een ontmoeting met heer Dultan op 

touw zetten.
Heer Dultan vertelt de helden dat er in de ruïnes van 
kasteel Wederrots, aan de kust, een poort naar de toe-
komst zou bestaan. Er doen bovendien geruchten de 
ronde als zouden verschillende gevaarlijke vogelvrij-
verklaarden via die poort gevlucht zijn.
Zo weet hij met quasi-zekerheid dat Frelin de Glad-
de minder dan een week geleden langs hier het ha-
zenpad gekozen heeft. Het gevaar bestaat dat te veel 
ongure types hun weg naar kasteel Wederrots zullen 
vinden en een potentiële dreiging voor IJzerdal zullen 
vormen in de toekomst. Heer Dultan zou die poort 
– indien ze bestaat – dan ook graag vernietigd zien.

Informatie voor de Meester:	  
De ruïnes van kasteel Wederrots herbergen in-
derdaad een uiterst ongewone toekomst voor 
kandidaat-tijdreizigers. De kerkers onder het 
kasteekzijn namelijk het hol van een sluwe 
meermin-vampier, Vrouwe Sailana van Urtezan.
De poort naar de toekomst is niets meer dan 
een handig bedenksel van haar geest; het per-
fecte lokmiddel voor ongewenste individuen die 
het liefst deze tijd willen verlaten. Bovendien 
wordt dit type mensen achteraf zelden gemist.
De zogenaamde poort is een gewone spiegel aan 
het einde van een zaal die onder water staat. 
De poort zou alleen maar levende wezens door-
laten en geen levenloze materialen zodat “pas-
sagiers” verplicht zijn hun uitrusting en wapens 
achter te laten. Als zij eenmaal hulpeloos in het 
water zitten te ploeteren, duikt Vrouwe Sailana 
hen achterna, neemt haar meerminnevorm 
aan en maakt haar slachtoffers meestal in een 
kwestie van seconden genadeloos af.	  
Vrouwe Sailana heeft overigens twee waarde-
volle handlangers, Dariën de kamerheer (een 
andere, mindere vampier) en meester Alerion 
(een magiër).
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 Kasteel Wederrots

Trevor legt de helden uit hoe ze in kasteel Wederrots 
kunnen geraken. Na een rit van enkele uren berei-
ken de helden de kust. Langs een vervallen zandpad 
reizen ze verder. In de vooravond zien ze in de verte 
de donkere contouren van kasteel Wederrots tegen 
de blauwe lucht afsteken. Behalve de zwevende ge-
daantes van een paar kraaien is er geen teken van 
leven in de omtrek te bekennen. In de achtergrond 
slaat de zee op de rotsen met een onregelmatig ge-
ruis. Het pad voert de helden tot aan de poort.
De deuren hangen half verrot in hun hengsels en 
staan zo scheef dat zelfs een paard zonder veel pro-
blemen naar binnen kan gaan. Plotseling horen de 
avonturiers het geflapper van een manteken bemer-
ken ze tussen de zwarte schaduwen een slank figuur 
die blijkbaar op hen staat te wachten. Aan zijn pun-
tige oren te zien, gaat het om een elf.

“Ik groet u, vreemdelingen. Welkom Wederrots. 
Mijn naam is meester Alerion, de bewaker van de 
poort. Gelieve mij te volgen als u uw verleden echt 
achter u wilt laten.”

De elf gaat het enige nog intacte deel van het kas-
teel binnen, de donkere hoektoren. Daar neemt hij 
de trap naar beneden en hij wenkt de helden hem 
te volgen. Aan het einde van de trap draait hij naar 
rechts en leidt de bezoekers naar de gastverblijven 
(vertrekken 2 en 3) met de boodschap dat ze zich er 
kunnen verfrissen en wat kunnen rusten. Later zal 
Dariën de kamerheer hen komen halen.

Alerion heeft geen idee van het kwaad waaraan hij 
meewerkt. Hij is nochtans een machtig magiër, maar 
ook stapelverliefd op Vrouwe Sailana. Voor haar 
zou hij alles doen. En zij houdt hem net genoeg aan 
het lijntje dat hij vrijwillig haar bewaker wikspelen 
zonder verder vragen te stellen. Verblind door zijn 
liefde heeft Alerion dus helemaal niet door dat Sai-
lana en Dariën vampiers zijn. Toch is hij al zo fel 
in zijn rol ingeburgerd dat het weinig waarschijnlijk 
is dat hij die zou opgeven als hij de ware toedracht 
zou kennen. Hij zou zelfs eerder concluderen dat 
Sailana wel echt van hem zou houden, aangezien 
ze nooit geprobeerd had hem aan te vallen; waarna 
hij haar nog ferventer zou beschermen. Alerion ziet 
zijn geliefde overigens slechts sporadisch omdat hij 
boven de grond in de toren woont.

De helden zijn vrij om ieder moment in actie te ko-
men. Zolang ze niets ongewoons doen gaat alles in 
Wederrots zijn gang volgens het gebruikelijke ritu-
eel.

Alerion laat een bericht achter voor Dariën en gaat 
dan terug naar boven. Bij het eerste teken van on-
raad stormt hij echter naar beneden. Een telepathi-
sche noodkreet van Sailana is natuurlijk bij uitstek 
zo’n teken.

Twee uur na het vallen van de avond komt Dari-
ën zich aan de helden voorstellen. Dariën is een 
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behoorlijk knappe man, maar hij heeft een nogal 
slijmerig karakter en een irriterend zenuwtrekje 
aan zijn linkeroog. Hij neemt de avonturiers mee 
naar de eetzaal (vertrek 6) en bereidt hen een lichte 
maaltijd in de keuken (vertrek 7).

Dariën heeft vlakbij de eetzaal zijn eigen kamer 
(vertrek 4). Achter een geheime deur is een kamer-
tje (vertrek 5) waarin Dariën overdag in zijn doods-
kist ligt te slapen.

Na de maaltijd komt vanuit een aangrenzende zaal 
(vertrek 8) Vrouwe Sailana van Urtezan binnen. 
Ze is een verbazingwekkend mooie vrouw met een 
bleke huid en rode lippen. Haar ogen zijn van een 
blauwig groen en ze draagt prachtige schelpen als 
oorbellen. Haar zoetgevooisde stem is zeer verleide-
lijk en heeft een charmerende werking.
De Vrouwe legt de helden het concept van de poort 
naar de toekomst uit. De poort is een spiegel in 
een met water gevulde zaal. De helden kunnen er 
alleen ‘zelf ’ doorgaan, dat wil zeggen zonder hun 
uitrusting. Die moeten ze achterlaten en die dient 
tegelijkertijd als betaling; Sailana is tenslotte een za-
kenvrouw, zegt ze. Waar in de toekomst de poort 
precies uitkomt, weet ze niet. Dat risico berust bij 
de passagiers.

Normaal brengt Sailana de kandidaat-tijdreizigers 
naar vertrek 9 waar ze zich van hun kleding en be-
zittingen kunnen ontdoen. Daarna gaan ze naar 
vertrek 10 waar ze in het water moeten waden en 
naar de spiegel moeten zwemmen. Achter hun rug 
sluit Sailana de deur en springt in het water, waar 
het onderste deel van haar lichaam in een vissen-

staart verandert.

Met de ware furie van een vampier valt ze vervol-
gens de hulpeloze slachtoffers in het water aan, pro-
fiterend van alle voordelen die het water haar biedt.
Vertrek 9 en 10 zijn via een geheime deur verbon-
den met een onder water staande grot (13). In een 
kleine inham in de wand (14) liggen de waardevolle 
voorwerpen die Sailana op haar slachtoffers heeft 
veroverd (vrij door de meester te bepalen).

In grot 12 ligt de doodskist waarin Sailana overdags 
slaapt. Aangezien de invloed van het licht onder-
gronds en onderwater niet onmiddellijk merkbaar 
is, kan Sailana eventueel ook tijdens de dag wakker 
zijn, alhoewel ze toch verkiest dan te slapen. Tegen 
daglicht kan ze vanzelfsprekend niet. Als ze ooit 
dringend hulp nodig heeft, zendt ze een mentale 
boodschap naar haar twee kompanen, die haar on-
middellijk ter hulp snellen.

Einde van het avontuur

Op een bepaald moment zullen de avonturiers hun 
‘aanval’ moeten beginnen. Alerion en Dariën vech-
ten tot het einde, Sailana probeert te ontkomen als 
de zaken te link worden. Zij kan eventueel een be-
langrijke tegenstandster van de spelers worden die 
lange tijd op wraak zint. En het is niet bepaald gun-
stig om op de zwarte lijst van een vampier te staan. 
De meester moet ook voor eventuele toekomstige 
ontmoetingen onthouden dat Sailana het liefst in 
het water vecht omdat ze daar een natuurlijk voor-

deel heeft op de meeste tegenstanders. Als de hel-
den de spiegel in vertrek 10 willen vernietigen is 
dat absoluut geen probleem. Het gaat immers om 
een gewone spiegel. Het grootste probleem is waar-
schijnlijk erbij geraken.
Helden die in hun opdracht slagen mogen rijkelijk 
met ervaringspunten worden beloond, zeker als ze 
er ook in slagen Sailana zelf een kopje kleiner te ma-
ken.
KV 
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Meesterfiguren

DE VAMPIER
De legenden van Avonturië  vertellen ons dat het 
duizenden jaren geleden eens een schijndode be-
oefenaar van de zwarte kunst – normaal gesproken 
zijn schijndode niet meer vruchtbaar – lukte, een 
prostituee uit Brabak ertoe te bewegen zich aan hem 
te geven. De hieruit voortgekomen zoon zou met 
een vleermuis hebben gepaard. Wij vinden deze 
verklaring zeer avontuurlijk. Juister is waarschijn-
lijk dat vampieren nakomelingen van Avonturijnen 
zijn, die werden weggesleept naar het Schaduwrijk 
en die op geheimzinnige wijze weer terugkwamen. 
Feit is in ieder geval dat vampieren op mensen lij-
ken en zeer intelligent zijn, maar zichzelf niet tot de 
mensen rekenen. Ze voeden zich bij voorkeur met 
menselijk bloed, maar ze accepteren ook ander. Een 
vampier is listig en amoreel: hij kent geen liefde en 
geen medelijden. Van hem mag men niets anders 
verwachten dan een beet met zijn lange hoektan-
den.

DE VAMPIER IN HET SPEL
De vampier leeft verborgen; zijn wapen is de ver-
rassing. Openlijke ruzies gaat hij uit de weg en hij 
is er nauwelijks tegen opgewassen. Hij is steeds 
voorbereid om te vluchten en heeft een buitenge-
woon goed gehoor. Hij is niet erg sterk, maar wel 
pezig. Zijn zeer sterke vingers zijn een beter wapen 
dan welke dolk dan ook. In een gevecht gedraagt 
hij zich als volgt: hij probeert een tegenstander van 
de anderen te isoleren. Lukt een aanval dan raakt 
zijn slachtoffer door bloedverlies gedurende drie 
gevechtsrondes bewusteloos. Omdat de aanval al-
leen gericht is op de halsslagader kan men alleen 
beveiliging wapenrustig laten gelden als dit deel is 
beschermd. Ontwaakt het slachtoffer, dan bijt de 
vampier weer, waar hij alweer het voordeel van de 
eerste aanval heeft.
Tijdens het gevecht is het hem er om te doen de 

tegenstander slechts te verwonden, niet te doden. 
Want uiteindelijk houdt de vampier alleen maar van 
het bloed van levende slachtoffers

Noch knoflook, noch crucifixen doen hun werk 
tegen Avonturijnse vampiers, maar ook zij kunnen 
gedood worden, namelijk als hun hart door een 
houten staaf wordt doorboord. 

VROUWE SAILANA GRAAD: 5 
VAMPIER
Moed: 5	 Aaanval: 15
Slimheid:  13	 Afweer: 6
Beveiliging	 Behendigheid: 14
 wapenrusting: 1	 Trefpunten: 2D6
Charisma:  15	 Lichaamskracht:9
Waarnemen: 16 	 Levensenergie:  20
Astralepunten: 00	 Magiebestendigheid: 	8
	 Monsterklasse: 20
*een vampier wiens LE tot 0 is geslonken, is niet 
dood, maar wordt na een korte bewusteloosheid 
weer wakker met 20 LE

DARIËN DE KAMERHEER GRAAD: 2 
VAMPIER
Moed: 5	 Aaanval: 15
Slimheid:  13	 Afweer: 6
Beveiliging	 Behendigheid: 14
 wapenrusting: 1	 Trefpunten: 2D6
Charisma:  14	 Lichaamskracht:10
Waarnemen: 14 	 Levensenergie:  20
Astralepunten: 00	 Magiebestendigheid: 	8
	 Monsterklasse: 20
*een vampier wiens LE tot 0 is geslonken, is niet 
dood, maar wordt na een korte bewusteloosheid 
weer wakker met 20 LE
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MEESTER ALERION  GRAAD: 4 
MAGIËR
Moed: 11	 Aaanval: 12
Slimheid:  13	 Afweer: 10
Beveiliging	 Behendigheid: 11
 wapenrusting: 1	 Trefpunten: zie wapen
Charisma:  13	 Lichaamskracht:9
Waarnemen: 11 	 Levensenergie:  30
Astralepunten: 50	 Magiebestendigheid: 	13
	 Monsterklasse: 8

Bezittingen: toverstaf en dolk (TP: 1D6 +2)
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