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Wenn du eine bes{immte Szene fir die

Helden leichter machen mdchtest, dann
' kannst du die Vorschldge dieses Abschnittes
-~ iibernehmen.
Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
2 @ Helden schwerer machen mochtest, dann
- kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes
- iibernehmen.
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Bei Herbergen wirst du drei Angaben in Form von
(Qualitdt, (P)reis und (S)chlafplitze vorfinden. Die
Schlafpldtze geben die maximale Zahl von Betten an, die
Angabe Preis modifiziert die Preise aus dem Regelwerk
um den in der unten aufgefiihrten Tabelle angegebenen
Prozentsatz und die Qualitét gibt an, wie gut die Versor-
gung in der Herberge ist.

Qualitdt und Preis

Estufe Qualitit Preis
1 jammerliche sehr billig (50 % der
Bruchbude Normalpreise)
2 dreckige Spelunke  billig (75 % der
Normalpreise)
3 einfache Herberge ~ normal (Normalpreise)
4 gutbtrgerliches teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)
5 exquisites Hotel sehr teuer (200 % der
Normalpreise)
6 luxuridse horrend (400 % der
Unterkunft Normalpreise)

I

* In diesen Kiasten findest

du wichtige Hinweise zum

Spiel!

Qualitit, Preise, Schlafpldatze O -« -« -« --coveeeens .
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RUBENERNTE

»Die Kraft des Landes erfiillt nicht nur uns mit neuer Macht,
auch die Tiere spiiren sie und spiiren ihren Zorn. Selbst die
Geister der Toten, die lange ruhten, regen sich und verlangen
mit neuer Kraft nach Erlésung.«

-die Eulenhexe Tschinjuscha ter Sappen zu ihrer Schiilerin

»ladvige von Hummergarben kannte das Land wie kein Mar-
schall vor oder nach ihr. Sie hatte verstanden und wusste, was
zu tun war. Bis zu ihrem geheimnisvollen Verschwinden erober-
te sie unzdhlige Orte der Kraft. Und sie wusste sie zu nutzen.«
-ein Ritter des Korsmal-Bundes zu seinen Gefolgsleuten

Das Abenteuer fiir den eiligen Leser

Stichworte zum Abenteuer: Erldsung eines Geistes,
Kldrung eines magischen Phinomens, Erkundung eines
alten Hesindetempels

Genre: Detektivabenteuer, Dungeonabenteuer

Ort: Wulzen und Neu-Wulzen an der Kiistenstra3e der
Niedermark im Bornland

Zeit: Ab 1036 BF beliebig. Innerhalb der TR-Kampagne
zwischen Efferd und Phex 1039, also vor dem vierten Band
der Theaterritter-Kampagne Der Griine Zug.
Voraussetzungen: keine

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / mittel
Erfahrung der Helden: kompetent

Anforderungen: Hilfsbereitschaft

Gesellschaftstalente
Kampf

Heimlichkeit
Lebendige Geschichte

®
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Hintergrund

Die Riibenernte kann als Seitenqueste zur Theater-
ritter-Kampagne gespielt werden, dabei ist jedoch der
genaue Zeitpunkt zu beachten. Der Korsmal-Bund tritt
offiziell erst im Firun 1039 BF im Abenteuer Das Blaue
Buch in Aktion. Von Efferd bis Hesinde 1039 BF kann
dieses Abenteuer also einen Vorgeschmack auf die Er-
eignisse der Kampagne liefern und einige der Themen
und Motive andeuten. Nach Firun 1039 BF ist es dann
wahrscheinlich, dass die Helden (und andere Krif-
te im Bornland) gezielt nach geplanten Aktionen des
Korsmal-Bundes forschen, um diese zu verhindern.
Das Abenteuer muss jedoch in keinem der Fille beson-
ders angepasst werden, der hier aktive Angehérige des
Korsmal-Bundes wird in den Abenteuern der Kampag-
ne nicht auftauchen.

Im Zentrum dieses Heldenwerks stehen zudem ein Phi-
nomen des Erwachens und ein sehr alter Geist. Zusammen
mit einer abweisenden Bronnjarin und verdngstigten

Dorflern ergibt sich eine unheimliche und ritselhafte
Stimmung im Dorf, in der die Helden das Geheimnis um
die Riiben von Neu-Wulzen ergriinden miissen.

Die Helden

Thematisch werden Entdecker, Gelehrte, Pflanzenkund-
ler und Peraineglaubige besonders auf ihre Kosten kom-
men. Fiir bildungsferne Charaktere wird der Recherche-
und Organisationsteil eventuell langweilig, wahrend
kommunikative Helden dort wiederum ihre Stirken
ausspielen konnen.

Der Weg ins Abenteuer

Es gibt drei Moglichkeiten, die Helden nach Neu-Wulzen
zu bringen. Die erste und einfachste ist die Durchreise auf
dem Weg von Vallusa nach Festum oder umgekehrt. So-
bald die Helden Neu-Wulzen erreichen, werden sie zum
am Abend stattfindenden Dorffest eingeladen. Eine sol-
che Geste werden nur wenige Heldengruppen ignorieren.
Alternativ kénnen sie jedoch auch von einem beliebigen
Adligen oder Wiirdentrdger beauftragt worden sein,
beim Junker von Wulzen nach dem Rechten zu sehen.
Der betreffende Auftraggeber hat einen wirren Brief des
alten Bronnjaren erhalten und will nun sichergehen,
dass es keine schwerwiegenden Probleme gibt.
SchlieRlich, fiir den Fall, dass die Helden sich bereits
auf der Jagd nach Korsmal-Kultisten befinden, kénnen
sie vom Festumer Rondratempel, dem Widderorden
oder einem ihrer Auftraggeber aus der Theaterritter-
Kampagne den Auftrag erhalten, Neu-Wulzen zu
untersuchen, da dort vor Kurzem eine Esche von einem
Blitz gespalten wurde. Solche besonderen Orte ziehen
auch die Agenten des Korsmal-Bundes an.

Was bisher geschah

Wihrend der letzten Ernte hiuften sich in Neu-Wul-
zen merkwiirdige Vorkommnisse. Insbesondere die
Riiben sind zwar schon groR ausgefallen, doch waren
sie teilweise kaum aus der Erde zu bekommen und
einige begannen beim Aufschneiden zu bluten. Dies
beunruhigte die abergldubische Bevolkerung bereits
sehr. Hinzu kam, dass einige Bewohner des Dorfes
merkwiirdige Trdume hatten, iiber die sie aber we-
nig sprachen, und dass es mehrmals zu ungewdhn-
lich aggressiven Streitereien kam. Den Ausschlag gab
schlieflich eine arge Rattenplage, die das Dorf vor
einer Woche heimsuchte. Viele der Tiere wurden bei
der ausgerufenen Jagd zwar getétet, doch die Stell-
macherin Tineke Tuljew hatte sich entschlossen, einen
durchreisenden Fuhrmann damit zu beauftragen, im
Perainetempel von Skorpsky um Hilfe zu bitten.




Das Erwachen

elementare Effekte, Geistererscheinungen so-
wie Tridume und Visionen voller Kraft und Zorn.
Die Bewohner haben viele Anzeichen bemerkt,
dass das Land sich erhebt, ziirnt, Altes wieder
hervortritt, Geschaffenes durch Gewachsenes,
Wucherndes und Urttimliches eingerissen und
zuriickerobert wird. Doch nur wenige haben all
diese Effekte als zusammengehorig verstanden.
Sie glauben, das Land ziirne seinen Bewohnern
oder wolle sich fiir etwas richen. Es handelt
sich um ein rohes, ungerichtetes Wachstum, das
manchmal in magischer Form, aber oft auch in
Gestalt reiner Lebenskraft auftritt.

Dieser sandte die Akoluthin Prghngunde nach Neu-
Wulzen, die nun das Riibenfest anberaumte, um den
Segen der Gnidigen Gottin zu erbitten.

Das Schicksal des Dorfes wird derzeit aber wesent-
lich von Pjerow von Jellinske beeinflusst. Er kam nach
Neu-Wulzen, um eine vom Blitz gespaltene Esche zu
untersuchen, und wurde auf die Riiben aufmerksam.
Es gelang ihm zudem, ein dunkles Geheimnis aus der
Jugend der Bronnjarin Libussa von Wulzen zu erfahren,
mit dem er sie nun erpresst. Sie muss zdhneknirschend
als seine Handlangerin agieren und wird es den Helden
schwermachen.

Die Marschallin des Theaterordens Jadvige von Hummer-
garben erforschte ab 250 BF das Erwachen des Landes,
das sich auch auf die damalige Markgrafschaft Drachen-
steine erstreckte. An einigen Orten war die Kraft des
Landes besonders stark, auch am Trollkopf von Wulzen,
einem als magisch geltenden Felsen. Als schlieRlich der
letzte Markgraf der Drachensteine 274 BF ohne Erben
starb, bemiihte sich Jadvige um dessen Nachfolge, eben-
so wie es der Herzog-Protektor des Siedlerlandes Tobi-
morien tat. Der zwischen diesen beiden in der Folge aus-
getragene Riibenkrieg, bei dem angeblich ausschlieBlich
Nahrungsspeicher der Gegner angegriffen wurden, gilt
heute als kuriose historische Episode.

“Ii

Im Bornland hdufen sich in den letzten Jahren I!
{
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Doch Jadvige ging es damals in der Tat auch um die Feld-
friichte selbst, denn zumindest die Riiben in Wulzen
waren durch den Trollkopf von den Kriften des Erwa-
chens erfiillt. Nach der Entmachtung der Theaterritter
wurde der magische Felsen von den damaligen Hesinde-
geweihten Wulzens unter einem Erdhiigel verborgen,
auf den sie eine Esche pflanzten.

Heute sind die Krifte des Landes wieder stark, doch
wurden sie bis vor der letzten Aussaat von der alten
Esche aufgenommen. Als der Baum im Rondra 1039 BF
vom Blitz getroffen wurde und zu groRen Teilen ver-
brannte, ging die Kraft des Landes wie vor 750 Jahren
in die dort gepflanzten Riiben iiber, und es kam zu den
seltsamen Ereignissen.

Wulzen und Neu-Wulzen

Nachdem Wulzen, das niher an der Kiiste gebaut war,
von einer Wanderdiine begraben wurde, hat man die
Ortschaft als Neu-Wulzen an der Kaiserstrale wiederer-
richtet. Der Ort ist klein, aber nicht abgelegen. Viele
Fuhrwerke und Reisende verkehren auf der Kaiserstra-
Re entlang der Kiiste, und so ist neben der Landwirt-
schaft und dem Fischfang das Gasthaus der dritte Wirt-
schaftsfaktor des Dorfes.

i e

Wulzen und Neu-Wulzen

Einwohner: 100

Herrschaft: Junker Elkwin von Wulzen, vertre-
ten durch seine Tochter Libussa von Wulzen, Ge-
folgsleute der Grafen von Geestwindskoje
Tempel: -

Gasthéuser: Gasthaus Am Dorfplatz (Q3/P3/S7)
Handel und Gewerbe: Neben dem Gasthaus be-
findet sich die Stellmacher-Werkstatt, ansonsten
lebt der Ort vom Anbau von Riiben u.4.

Militér: 3 Biittel

Besonderheiten: Eine vom Blitz gespaltene
Esche. Der Wehrturm der Junker von Wulzen
liegt etwas abgelegen Richtung Perlenmeer auf
einer Anhgdhe. Der alte und verfallene Nahrungs-
speicher liegt nahe dem alten Wulzen nordést-
lich von Neu-Wulzen.

|
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Das Riibenfest

Als die Helden durch Neu-Wulzen reisen, bemerken sie
allgemeine Geschiftigkeit. Die Dérfler tragen allerlei
Speisen, Sdcke und Koérbe ins Gasthaus, wo sie von einer
Peraine-Akoluthin, einer Dienerin der Ahre, begriift und
ins Haus geleitet werden. Prihngunde, so ihr Name, tritt
auch auf die Helden zu und l4dt sie zum Riibenfest ein.

Die Feier wirkt wie ein lokaler Brauch, um im Winter die
gute Ernte erneut zu feiern. Es ist ein bescheidenes Fest,
aber es gibt reichlich zu essen und die Stimmung ist zu-
néchst recht gut. Die Bronnjarin Libussa von Wulzen ist

Riibenernte ™

ebenfalls erschienen, sitzt etwas abseits auf ihrem Eh-
renplatz und blickt missmutig in den Gastraum. Es ist
bereits dunkel, als Prihngunde erneut eine Fiirbitte
sprechen will, da verschlidgt es ihr die Sprache.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
Die Fensterldden klappern und das Fackellicht flackert, als
die grofle Haustiir mit einem lauten Knall aufschldgt und
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GroRe: 1,70 Schritt
. Gewicht: kein Gewicht
MU 13KL 12 IN 15 CH 12
| FF 12 GE 11 KO 13 KK 13
| LeP 15 AsP 30 KaP - INI 12+1W6
AW 12SK3ZK 7GS 10
. Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W3 SP RW lang
| RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
-Sonderfertigkeiten: -
. Talente: Einschiichtern 5, Selbstbeherrschung 6, Sin-

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Geist, humanoid

" Beute: keine

- Kampfverhalten: Wenn Eschfried in Zorn gerit, zau-
| berterso lange Horriphobus, wie er kann.

Flucht: Eschfried flieht nicht.

- Schmerz +1 bei: -

. Magiekunde (Magische Wesen) +0:

Sonderregeln:
Geister-Regeln: Fiir Gefesselte Seelen gelten die allgemei-

Eschfried aus Hamkelﬁ

(Gefesselte Seele)

nesschirfe 7, Verbergen 5, Willenskraft 4

& QS 1: Gefesselte Seelen sind die Geister von Ver-
storbenen.

< QS 2: Eine gefesselte Seele ist an einen Ort, einen
Gegenstand oder eine Person gebunden.

< QS 3+: Eine gefesselte Seele wird erldst, wenn ihre
Aufgabe vollendet wird.

nen Geister-Regeln (siehe Kasten Geisterregeln Seite 6).

T

ein kalter Hauch durch den Gastraum fegt. Eine helle Ge-
stalt erscheint im Tiirrahmen, ein Mensch, griin und weif3
schimmernd, ein Mann, vielleicht vierzig Jahre alt, in grii-
ner Kutte mit dem Ahrensymbol, seine Gestalt von Wunden
iibersit. Der Geist eines Perainegeweihten! Er blickt finster
in die Runde und spricht:

»Das Land ist in Aufruhr, die Herrin schenkt euch ihre Kraft
und ihr miisst euch ihrer wiirdig erweisen! Doch hiitet euch!
Dunkle Mdchte greifen nach den Friichten eurer Felder! Das
diirft ihr nicht erlauben, sie dienen falschen Géttern und
schdnden das Land! Nur harte Arbeit, die Aussaat und die Pfle-
ge der Acker bringen Segen. So schiirft eure Sensen und befes-
tigt die Speicher! Wir wollen das Werk der Zwolfe tun!*

Eine Interaktion mit dem Geist ist kaum mdglich, er re-
agiert auf Ansprache, nicht aber auf das Gesagte, Angrif-
fe wehrt er nicht ab. Nach der Ansprache verblasst die
Gestalt und verschwindet. Der Geist hieR einst Eschfried
aus Hamkeln, ist 750 Jahre alt und erscheint nun wieder
aufgrund des Erwachens des Landes. Seine Predigt rich-
tet sich an die Dorfbewohner zu seinen Lebzeiten, die

seiner Meinung nach die damals ebenfalls magischen
Riiben gegen die Hischer Jadviges verteidigen sollten.

Ein Machtwort

Die Anwesenden geraten in Aufregung, rufen die Zwdlfe
um Schutz an und plappern durcheinander. Hiufig fallen
die Begriffe ,Riiben“, ,Blut“ und ,Ratten“. SchlieRlich
erhebt Bronnjarin Libussa die Stimme. Sie verbietet den
Anwesenden, tiber das gerade Erlebte zu sprechen und
schickt die Darfler nach Hause. Dort sollen sie beten und
alles werde sich fiigen. Der Bronnjarin wird Gehorsam ge-
zollt und so ist das Gasthaus nach kurzer Zeit leer.

Auch Libussa verldsst das Gasthaus. Wird sie von den
Helden angesprochen, wiegelt sie alle Fragen und Be-
denken ab und verweist im Zweifel darauf, dass sie al-
lein entscheidet, was auf ihrem Land zu geschehen hat.




Geister-Regeln

Als ruhelose Seele eines Toten verfiigen Geister

iber keinen eigenen Korper. Sie mégen in man-

chen Fillen durch Besessenheit den Koérper Le-

- bender in Beschlag nehmen, der Tod oder die

Zerstdrung dieses Leibes vernichtet sie jedoch

~ nicht. Daraus und aus ihrer Herkunft ergeben

~ sich einige Besonderheiten:

@ Geister konnen nur durch die Zustdnde
Furcht, Schmerz und Verwirrung beeintrich- j

% Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden
Geister keine Zustandsstufen Schmerz (siehe
Regelwerk Seite 34).

< Geister sind korperlos. Sie kénnen durch fes-
te Materie wandern, schweben oder im Bo-
den versinken, auch wenn manche dies aus
Gewohnbheit nicht tun.

<« Werden Geister getétet, bleibt nichts Kor-
perliches zuriick.

<« Angriffe mit profanen Waffen verursachen |
keinen Schaden.

€ Angriffe mit geweihten Waffen von Toten-
gottern (z.B. Boron oder Tairach) erzeugen
normalen Schaden.

< Angriffe mit magischen und geweihten Waf-
fen aller anderen Gotter, sowie Zauber und
Liturgien, erzeugen halben Schaden. Die
Trefferpunkte werden ausgewiirfelt, dann
halbiert, anschlieBend der Riistungsschutz
abgezogen.

< Geister sind immun gegen Zauber mit den
Merkmalen Heilung, Illusion, Telekinese und
Verwandlung.

@ Geister sind immun gegen Gifte und
Krankheiten.

<« Geister konnen iiblicherweise aus Liturgien
keinen Nutzen ziehen. Hier mag es jedoch ei-
nige wenige Ausnahmen geben.

@ Geister nehmen die Welt durch ihren Magie-
sinn wahr. Sie brauchen dafiir weder Licht
noch Sinnessorgane wie Augen oder Ohren.
Die Reichweite betrigt etwa 200 Schritt. %

@ Geister regenerieren durch Regenerations-
phasen wie {iblich, wobei sie nicht im {ibli-

chen Sinne schlafen miissen. }
A i L L i NI ey e i e, P,

Zu diesem Zeitpunkt lésst sie sich nicht auf Gespriache
ein, spiter werden Helden aber noch Gelegenheit ha-
ben, ihre rhetorischen Fihigkeiten an der Bronnjarin zu
erproben.

Was nun?

Prihngunde ist nach Libussas Abgang neben den Hel-
den die Einzige im Gastraum, selbst der Wirt Arlin (sie-
he Weitere Dérfler auf Seite 6) hat sich zuriickgezogen.
Die Dienerin der Ahre bittet die Helden, den Geist des
Perainegeweihten zu erlsen.

Ritbenernte

Sie ist sich bewusst, dass

| . es sache der Bronnjarin
- ist, sichum dergleichen zu
. kiimmern, doch da es sich
- um den Geist eines Perai-
. negeweihten handelt, will
sie sicher sein, dass etwas
- unternommen wird.

Sollten die Helden eine Be-

- lohnung verlangen, stellt
tlgt Werden.-o ............................ os

sie Bezahlung durch den
Tempel in Skorpsky in
Aussicht. Wenn sie muss,
ldsst sie sich sogar auf ei-

* Geister kénnen z.B. vor
bestimmten heiligen Objek-
ten Furcht oder Schmerzen
verspiiren. Gerade seeli-
sche Schmerzen oder die
Wirkung von Zaubern und
Liturgien kann diese Zu-
stiande auslésen, auch wenn
Geister keinen Korper
besitzen, der Schmerzen
erleiden kann, und sie sich
vor dem Tod nicht fiirch-
ten - schlieRlich sind sie
bereits tot.

nen Betrag festnageln. Sie traut sich, 10 Batzen pro Per-
son zu versprechen, doch ist ihr leicht anzumerken, dass
sie ihre Kompetenzen damit weit tiberschritten hat.

Personen in Neu-Wulzen

Im Verlauf des Abenteuers werden die Helden viel mit
den Bewohnern von Wulzen sprechen und bisweilen
mehr rausbekommen wollen, als die scheuen Dérfler er-
zdhlen mogen. Dazu miissen die Helden die Talente Ein-
schiichtern (Drohung oder Verhér), Uberreden (Manipulieren
oder Schmeicheln) oder Betéren (Anbdndeln) mit einer Ver-
gleichsprobe gegen die Willenskraft der Dorfler einsetzen.
Eine gelungene Probe auf Menschenkenntnis (Motivation er-
kennen) erleichtert diese
Proben um 1. Die Proben

dauern je nach Situation == 4 chte auf die Zeit.

unterschiedlich lange, soll-
ten aber als Faustregel zwi-
schen einer halben und
einer ganzen Stunde in An-
spruch nehmen,

In den jeweiligen Be-
schreibungen der Per-
sonen sind Modifikato-

Ein Gespréch ist nicht in
wenigen Augenblicken
abgehandelt, insbesondere
das Einschmeicheln kann
recht lange dauern, auch
mogliche Diskussionen der

Erkenntnisse zwischen den

Spielern bzw. Helden ver-

ren flir die Proben auf
Einschiichtern, Uberreden
und Betdren angegeben,
ebenso wie die verfiigba-
ren Informationen. Der
Buchstabe gibt jeweils
die Information an, die
erlangt werden kann. Bei
einigen Themen gibt es einen zusitzlichen Modifikator

brauchen Zeit. Mittags und
in der Folgenacht werden
unabhéngig vom Fort-
schritt der Helden weitere
Ereignisse eintreten.

Informationen

Du kannst die hier aufgefithrten Aussagen stets etwas

variieren, eventuell auch etwas weglassen, um die Ge-

spriache nicht zu einem reinen Herbeiwiirfeln von her-
untergerasselten Fakten werden zu lassen.*** Q-+« c-ccvveveiintn.

4 A (Wulzen): Wulzen wurde vor etwa 400 Jahren von
einer Wanderdiine begraben und als Neu-Wulzen
niher an der Kaiserstrale neu errichtet.
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< B (Riiben): Die Riiben waren dieses Jahr besonders
groR und verdringten teilweise sogar andere Feld-
friichte in ihrer Nihe. Die Lagerung mit anderem
Gemiise hat dieses ebenfalls etwas frischer und aro-
matischer werden lassen, Die gréRten Riiben wuch-
sen auf den Ackern um die alte Esche herum.

< C (Blut): Einige Riiben lieRen sich kaum aus dem
Erdboden ziehen, erst als der gesamte Haushalt
,mit Mann und Maus"“ zog, gaben sie nach. Aus an-
deren Rilben drang beim Aufschneiden eine rote
Fliissigkeit, die wie Blut roch. Vanja schnitt eine
Riibe auf, doch wihrend die Riibe unversehrt blieb,
blutete Vanja aus einem langen Schnitt in der Hand.

< D (Trdume): Der Wirt Arlin, die Bduerin Boronje
und Elkwin von Wulzen hatten zuletzt hiufig beun-
ruhigende Trdume: Sie standen am alten Speicher
und eine unheimliche Gefahr verfolgte sie oder lau-
erte im Speicher.

« E (Schldgerei): Dulgjew und Rudwischa haben sich
so sehr in die Haare bekommen, dass sechs Leute
an ihnen zerren mussten, um sie auseinander zu
bringen.

« F (Gerdusche): Am alten Speicher waren kiirzlich
unheimliche Gerdusche zu héren - hohles Klappern
und geddmpfte Schreie.

< G (Ratten): Es gab letztens ungewshnlich viele Rat-
ten im Dorf. (Die Vermehrung der Nager beruht in
der Tat auf der besonders nahrhaften Ernte, es liegt
kein Einfluss béser oder namenloser Michte vor.)

4 H (Geist an der Esche): Die alte Esche wurde kurz

nach der letzten Saat vom Blitz gespalten. In jener
Nacht sahen die Dorfler zum ersten Mal den Geist.
Nicht alle haben ihn gesehen, aber alle Dérfler wis-

sen davon.

**< Falls die Helden bei den
Ermittlungen ins Stocken
geraten, kannst du Danja
Ouvensen benutzen, um

die Informationssuche zu
beschleunigen. Danja wen-
det sich auch von selbst

an die Helden, um deren
Plane und Fihigkeiten
abzuschitzen. Sie ist prin-
zipiell bestechlich. Wenn
sie die Helden als mora-
lisch ausreichend flexibel
einschitzt, konnen sie sich
fiir fiinf Batzen Information
und fiir einen entsprechend
hohen Betrag sogar Libus-
sas Geheimnis erkaufen.
Letzteres solltest du jedoch
nicht zu frith preisgeben.

& K (Geist am Holz): Das

Holz der Esche wurde am
Wehrturm der Junker von
Wulzen aufgeschichtet, in
der Nacht erschien dort
der Geist, sprach aber
nicht. Das Holz wurde da-
raufhin verbrannt.

& L (Geist zur Ernte): Kurz

vor der Ernte erschien
der Geist am Stumpf der
Esche.

« M (Fluch): Der alte Spei-

cher ist verflucht. Dort
hauste einst ein Ddmon.

< N (Libussa): Die Bronnja-

rin Libussa hat als Jugend-
liche ihren Bruder aus
Neid nicht gerettet, als
dieser in einen zugefro-
renen See eingebrochen
war, obwohl sie die Mog-
lichkeit dazu hatte.

&

1 Prihngunde aus Skorpsky
Die Peraine-Akoluthin aus Skorpsky (22, optimistisch,
fleiRig, naiv; Heilkunde Wunden 11 (12/13/13), Willens-
kraft 3 (11/12/13), SK 1, ZK 1) vermutete zunichst nur
eine fromme Geste der Dérfler, als sie nach Neu-Wulzen
geschickt wurde. Doch Tineke berichtete ihr von der
Rattenplage und machte weitere Andeutungen, sodass
sie mit besonderem Engagement das Riibenfest organi-
sierte und den Segen der gnidigen Herrin erbitten woll-
te. Mit dem Erscheinen des Geistes ist nun véllig klar,
dass etwas in Neu-Wulzen vorgeht.
Modifikatoren: Einschiichtern +1, Uberreden +3, Betd-
ren +3
Informationen: B (Riiben), G (Ratten)

1 Elkwin von Wulzen
Der alte Junker Elkwin von Wulzen (71, eingefallene
Ziige, bauchlanger, weiler Bart, grantig; Willenskraft 6
(14/12/13), SK 1, ZK 1) ist schwer von der Gicht geplagt
und verldsst nur noch selten sein Bett neben dem Ofen.
Er ist stolz darauf, Gefolgsmann des berithmten Hauses
Geestwindskoje zu sein. Als einziger im Dorf weifd er vom
verschiitteten Hesindetempel, doch wird er kaum einen
Grund haben, davon zu erzihlen. Sollten sich die Helden
mit der Erlésung des Geistes schwer tun, kannst du diese
Information iiber Elkwin zur Verfiigung stellen. Wurden
die Helden von einem Freund des Junkers nach Neu-Wul-
zen gesandt, wird er ihnen auch ohne gelungene Proben
von seinen Traumen berichten und verlangt Aufklarung,
Modifikatoren: Einschiichtern -5, Uberreden -3, Betd-
ren -1
Informationen: A (Wulzen), D (Trdume), K +1 (Geist am
Holz), M +1 (Fluch)

1 Libussa von Wulzen

Elkwins Tochter Libussa von Wulzen (38, silberne Briin-
ne, stolz, aufbrausend; Willenskraft 6 (15/13/11), SK 1,
ZK 2) hat die Aufgaben ihres Vaters schon weitgehend
tibernommen. Sie lehnt die Einmischung aller Auswér-
tigen, also Prihngundes, der Helden und spiter des
Magiers Telergo grundsitzlich ab. Zudem wird sie von
Pjerow erpresst und ist gezwungen, die Ermittlungen
der Helden zu erschweren.

Libussa hiitet ein diisteres Geheimnis: Als ihr Bruder ei-
nes Winters in einem zugefrorenen See einbrach, hat sie
aus Neid keinen Finger zu seiner Rettung geriihrt. Sie
war sicher, ungeschoren davongekommen zu sein, bis
vor einiger Zeit Pjerow von Jellinske auftauchte und sie
mit dem Geheimnis konfrontierte. Sie kann sich keinen
Reim darauf machen, woher der Fremde von der alten
Geschichte weil. Libussa wird jede sich bietende Gele-
genheit nutzen, ihren Erpresser diskret loszuwerden.
Die Bronnjarin ist sich der Tatsache, dass auch Danja
Ouvenson ihr Geheimnis kennt und an Pjerow verkauft
hat, nicht bewusst. Sollten die Helden Libussas Geheim-
nis frithzeitig erfahren, wird sie sich mit ihnen im Ge-
heimen verbiinden wollen.
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Libussa kann ihnen von der Erpressung durch Pjerow er-

zdhlen und von den Helden im Gegenzug verlangen, ihn

zu ermorden, Weigern sich die Helden, wird sie aus Wul-

zen fliehen, wenn sie Gelegenheit dazu hat. Ein zweites

Aufeinandertreffen der Helden und Libussa wird dann

eventuell in einem anderen Abenteuer stattfinden.

Thre Kampfwerte findest du im Anhang auf Seite 14.

Modifikatoren: Einschiichtern +/-0, Uberreden -3, Be-
téren -5

Informationen: A (Wulzen), G (Ratten), H +1 (Geist an
der Esche), N +3 (Libussa)

1 Pjerow von Jellinske

Der Angehérige einer landlosen Adelsfamilie (31, Glat-
ze, modischer Bart, verwdhnt; Menschenkenntnis 6
(13/13/12), Uberreden 9 (14/13/12), Willenskraft 5
(14/13/12), SK 2, ZK 1) untersucht mystische Orte und Er-
eignisse im Bornland, um sich einen Namen zu machen.
Nach Wulzen kam er wegen der vom Blitz gespaltenen
Esche und genieft die Gastfreundschaft des Junkers. Noch
hat er nicht viel herausgefunden, und die Helden stéren
ihn. Er hat von Danja Libussas Geheimnis erworben und
dringt die Bronnjarin nun, gegen die Helden vorzugehen.
Wird das Abenteuer als Seitenqueste der Theaterrit-
ter-Kampagne gespielt, ist Pjerow ein Mitglied des Kors-
mal-Bundes. Aus deren Aufzeichnungen, moglicherwei-
se sogar aus dem Buch der Theaterritter, weif er, dass
sich in Wulzen einst ein magischer Ort befand.

Seine Kampfwerte findest du im Anhang auf Seite 15.

“Riibenernte

Modifikatoren: Einschiichtern -3, Uberreden -3, Beto-
ren -1

Informationen: A (Wulzen), B (Riiben), G (Ratten), N +3
(Libussa)

1 Tineke Tuljow
Die Stellmacherin (44, langes schwarz Haar mit grau-
en Strihnen, hemdsirmelig, besorgt; Fahrzeuge 8
(12/11/14), Willenskraft 3 (13/12/12), SK 1, ZK 2) trégt
einen Eisenring um den Hals, der sie als besonders wich-
tige Leibeigene auszeichnet. Aufgrund ihres Ranges
fithlt sie sich fiir das gesamte Dorf und seine Bewohner
verantwortlich. Als sich die seltsamen Ereignisse hiuf-
ten und Libussa untitig blieb, schickte sie nach Hilfe.
Entsprechend zugénglich zeigt sie sich auch den Helden
gegeniiber, erst Recht, wenn sie weil}, dass Prahngunde
sie beauftragt hat. Doch auch Tineke bewahrt stets eine
gewisse Zuriickhaltung. Sie ist die geeignete Ansprech-
partnerin, wenn die Helden im Verlauf des Abenteuers
handwerkliche Hilfe der Dérfler nutzen wollen.
Modifikatoren: Einschiichtern +/-0, Uberreden +1, Be-
toren +1
Informationen: B (Riiben), F (Gerdusche), G (Ratten), H
(Geist an der Esche), E +1 (Schldgerei), M +1 (Fluch)

1 Albin Rodensen
Der Bauer (58, groRe Nase, wedelt unablissig mit
den Hinden, riecht nach Zwiebeln; Willenskraft, 5
(12/12/11), SK 1, ZK 1) kann auch als besonders wich-
tiger Leibeigener gelten, ist er doch einer der &ltesten
und erfahrensten im Dorf, Er weil auch recht gut iiber
die Ereignisse im Dorf Bescheid, ist aber ein furchtbarer
Schwarzseher, der stets nur Risiken und Gefahren sieht.
Gestalte das Gesprach mit Albin besonders langwierig
und miihsam. Jede Information, die er mit den Helden
teilt, beschreibt er als boses Omen und Strafe der Gotter.
Albin kannst du einsetzen, um Gespriche mit anderen
Dérflern zu stéren und Unruhe zu verbreiten. Insbeson-
dere, wenn sich die Helden mit Telergo schnell einigen.
Modifikatoren: Einschiichtern +/-0, Uberreden -1, Be-
toren -1
Informationen: B (Riiben), C (Blut), F (Gerdusche), G
(Ratten), H (Geist an der Esche), E +1 (Schldgerei), M
+1 (Fluch)

1 Danja Ouvensen

Danja (51, schlank, geschickt, gutes Gespiir fiir die Ge-
miitslage anderer; Handel 8 (13/13/12), Menschenkennt-
nis 11 (13/13/12), Willenskraft 7 (12/13/12), SK 1, ZK 1),
ist in Wulzen geboren und aufgewachsen. Wahrend der
Borbarad-Krise floh sie und stand zeitweise in Diensten
Xeraans, konnte sich aber nach den Kriegswirren als Op-
fer ausgeben und unbehelligt nach Wulzen zuriickkeh-
ren, Sie verfligte {iber ausreichend Menschenkenntnis
und Geduld, um auf eine neue lohnende Gelegenheit zu
warten, und mit Pjerow schien ihr diese Gelegenheit ge-

kommen. Sie hat Libussa vor Jahren bei ihrer Untat beob-

achtet und verkaufte Pjerow nun dieses Geheimnis,
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In Danjas Hiitte ist mit Sinnesschdrfe (Suchen) -1 ein wei-

ches Stiick Lehmboden zu finden, in dem Danja die 10

Batzen von Pjerow sowie vier goldene Medaillen mit

Symbolen von Xeraans Borbarad-Kirche im Wert von je

3 Batzen versteckt hat.

Thre Kampfwerte findest du im Anhang auf Seite 15.

Modifikatoren: Einschiichtern +/-0, Uberreden -1, Be-
toren +1

Informationen: A (Wulzen), B (Riiben), G (Ratten), H
(Geist an der Esche), E +1 (Schlidgerei), M +1 (Fluch), N
+4 (Libussa)

1 Die Biittel

Dem Bronnjaren unterstehen drei Biittel: Hurdo (21,

sommersprossig, vorlaut), Alinja (48, hochgewachsen,

eitel) und Zorjan (53, Zahnliicke, jahzornig). Sie sind

allesamt einfach gestrickt, genieRen ihre Privilegien

als Biittel und sind im Dorf unbeliebt (Willenskraft 3

(13/12/11),SK 1, ZK 1).

Thre Kampfwerte findest du im Anhang auf Seite 15.

Modifikatoren: Einschiichtern +0, Uberreden -1, Betd-
ren +1

Informationen: B (Riiben), G (Ratten), E (Schldgerei), H
+1 (Geist an der Esche), K +1 (Geist am Holz)

1 Weitere Dorfler
Die Dorfer sind sehr verschlossen, teils aus Aberglau-
ben, teils weil sie von der grofen Anzahl merkwiirdiger
Vorkommnisse eingeschiichtert sind. Hinzu kommen
die grundsitzlichen Vorurteile gegeniiber Fremden, die
nicht nur Durchreisende sind, und schlieRlich die Angst
vor Strafe durch die Bronnjarin. Der Ubersichtlichkeit
halber wird im Folgenden von gleichen Werten fiir die
Dorfler ausgegangen, je nachdem wie du sie charakte-
risieren mochtest, kannst du die Werte auch variieren
(Willenskraft 2 (11/12/11), SK 1, ZK 1).
Modifikatoren: Einschiichtern +1, Uberreden -3, Betd-
ren -1
Informationen: B (Riiben), G (Ratten), H (Geist an der
Esche), E +1 (Schldgerei), M +1 (Fluch)

Hinzu kommen Informationen, die nur einige der Dor-
fler kennen:

« Alle Bauern im Dorf berichten bei QS 2 von den un-
heimlichen Ereignissen wihrend der Ernte (C). Da-
runter auch Vanja (24, weinerlich), die zudem ihre
Wunde vorzeigen kann.

« Der Wirt Arlin (46, pflichtbewusst) und die Bduerin
Boronje (27, verschlossen) hatten seltsame Traume
(D). Sie wenden sich entweder direkt an die Helden
oder ein anderer Dérfler berichtet ihnen, dass die
beiden sich zuletzt hiufiger seltsam benahmen.

<« Der Fischer Dulgjew (24, Irinjas Sohn, fréhlich) und
Tinekes Gesellin Rudwischa (30, ernst) waren dieje-
nigen, die sich schwer gepriigelt haben (E). Beide
konnen sich nicht erkldaren, warum sie so sehr in
Zorn geraten waren.

<« [rinja (53, fromm) und Fredo (31, redefreudig) haben
Gerdusche am alten Speicher gehért (F).

« Auch der bereits erwdhnte Dulgjew und Halvja (27,
Fredos Gattin, schlau) wissen von den Gerduschen
(F), haben sie diese doch verursacht, um Irinja und
Fredo zu verscheuchen, die sie sonst bei ihrer Liebe-
lei iberrascht hitten.

Durchreisende

Wie erwidhnt, gibt es je nach Wetterlage regelmiRig
Gdste in Neu-Wulzen. Da sie aber nichts iiber die Vor-
kommnisse wissen, werden sie an dieser Stelle nicht
weiter dargestellt. Du kannst nach Belieben Reisende
erwihnen und je nach Verlauf des Abenteuers eine klei-
ne Ablenkung in Form einer Bardin oder einiger Rauf-
bolde inszenieren oder auch eine alte Fuhrfrau einen
niitzlichen Tipp geben lassen.

Dorfleben

Neben den Gesprachen mit den Dorflern kdnnen auch
andere Spuren verfolgt werden. Zudem handeln einige
Meisterpersonen auf eigene Faust, was wiederum das
Vorgehen der Helden beeinflussen kann.

Die Riiben

Zeitpunkt: jederzeit, auch noch am Abend des Riibenfestes
Kurz: Die Riiben sind von einer merkwiirdigen Magie erfiillt.
Die Riiben kénnen jederzeit profan und mit Zauberei
oder Liturgien untersucht werden.

Probe auf Pflanzenkunde (Nutzpflanzen) +3

1 QS - die Riiben sind auffallend groR und frisch

2+ QS - der Boden in dieser Gegend gibt das eigentlich
nicht her

Eine Magische Analyse kann weiteres zu Tage bringen:

Magische Analyse

1QS - die Riiben sind nur als schwach magisch zu erken-
nen, wenn mehrere beieinander liegen

2 QS - die Riiben sind schwach magisch

3 QS - sie speichern geringe Mengen astraler Kraft

4 QS - keine erkennbare Tradition

5 QS - sie sind als niitzliche Zutaten in der Alchimie ge-
eignet, dhnlich den Alraunen

6 QS - Zauberei in unmittelbarer Nihe zu einer groRen
Menge der Riiben kann zu chaotischen Entladungen fiihren

Der Magier

Zeitpunkt: mittags am Tag nach dem Riibenfest

Kurz: Der Magier Telergo erscheint in Neu-Wulzen und
benimmt sich daneben.

Der Festumer Magier 1 Telergo (¥1009 BF, frisch geba-

ckener Magus, Adlernase, schwarze Locken, abgehobe-

ner, aber brillanter Forscher; Willenskraft 8 (14/14/12),

SK 2) besucht Neu-Wulzen auf der Durchreise.




Sobald er von den Ereignissen hort, beginnt er ebenfalls
herumzufragen. Telergo ist zwar hochintelligent, aber so-
zial dulerst ungeschickt. Er wirkt unheimlich auf die Dor-
fler und bringt sie schnell gegen sich auf. Seine Ankiin-
digung, die gesamte Ernte zu Forschungszwecken nach
Festum transportieren zu lassen, sorgt fiir besonders gro-
Re Unruhe, sind die Riiben doch Teil der Wintervorrite.
Nach kurzer Zeit nehmen sich die Biittel seiner an und
fordern ihn auf, das Dorf zu verlassen. Telergo weist dies
empdrt zuriick, worauthin die Biittel ihn verpriigeln.
Sie verwenden dabei keine Waffen, sondern wollen dem
frechen Magier lediglich eine Lektion erteilen. Dieser
lenkt auch nach den ersten Schldgen ein.

Die Helden konnen einschreiten und die Biittel entwe-
der durch Einschiichtern (Drohung) -1 vertreiben oder
durch Uberreden (Manipulieren) -1 vermitteln (beides als
Vergleichsproben gegen die Willenskraft der Biittel). Sie
konnen sich ebenso direkt an der Rauferei beteiligen
und die Biittel auf diesem Wege vertreiben. In jedem
dieser Fille wird Libussa den Biitteln spater eine Stand-
pauke erteilen und in der Folge sind alle Gesellschafts-
proben gegen die Gescholtenen sowie Libussa zusétzlich
um 1 erschwert. Allerdings gewinnen die Helden auf
diese Weise in Telergo einen Verbiindeten, der die ma-
gische Untersuchung der Riiben vornehmen kann, soll-
ten die Helden keinen Zauberer in ihren Reihen haben.
Tun die Helden nichts, wird Telergo trotz der Atta-
cke der Biittel zumindest noch den Rest des Tages in
Neu-Wulzen bleiben. Du kannst ihn dann nach Belieben
als Storfaktor einsetzen, der die Dérfler verunsichert
oder Gespriche unterbricht, was die gesellschaftlichen
Proben der Helden mindestens um 1 erschwert. Telergo
ist allerdings kein Bésewicht und will auch auf keinen
Fall jemanden verletzten, er fillt den Helden und Dorf-
lern einfach nur leicht auf die Nerven.

Libussas Mahnung

Zeitpunkt: jederzeit, nachdem die Helden bereits ein
paar Erkenntnisse gesammelt haben

Kurz: Libussa versucht, die Ermittlungen der Helden zu
behindern.

Pjerow fordert von Libussa, die Ermittlungen der Hel-
den zu unterbinden. Sie reitet also nach Neu-Wulzen
und verlangt, dass sich ihre Untergebenen auf dem
Dorfplatz versammeln. Die Dorfler eilen herbei, und Li-
bussa hilt eine strenge Rede. Sie erinnert an ihr Verbot
aus dem Gasthaus und an die Pflichten der Leibeigenen,
ihrem Bronnjaren zu gehorchen. Schlieflich hitten die
Junker von Wulzen stets gut fiir ihre Untergebenen ge-
sorgt. Da die meisten Dorfler sich tatsdchlich vergleichs-
weise gut behandelt fiihlen, hat die Ansprache den ge-
wiinschten Effekt. Alle Proben auf Gesellschaftstalente
sind bei weiteren Befragungen der Dérfler von nun an
um 2 erschwert.

Ist unter den Helden ein bornischer Adliger oder ein Ge-
weihter oder sonst jemand, der in den Augen der Dérfler
ausreichend Autoritdt besitzt, kann er bei dieser Gele-
genheit Libussa offentlich widersprechen.
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Eine schwere Aufgabe. Gelingt aber ein Uberzeugen & Be-
kehren (6ffentliche Rede) -1 sinkt die genannte Erschwer-
nis pro QS um 1 (bis zu einem Minimum von 0).

Wilde Tiere

Zeitpunkt: jederzeit

Kurz: Die Helden kdnnen eine Gefahr bannen und Sym-

pathien bei den Dérflern gewinnen.

Unrubhe tritt im Dorf ein, Warnrufe ertdnen. Einige Dor-
fler wurden beim Holzsammeln von Grimwélfen atta-
ckiert und konnten sich nur knapp auf einen Baum ret-
ten. Die Helden konnen sich der Sache annehmen und
schnell an den Waldrand eilen. Hier hat sich ein hungri-
ges Rudel aus dem Wald gewagt und will Beute machen.

Grimwolf
Grofle: 1,10 bis 1,20 Schritt Korperldnge
Gewicht: 50 bis 60 Stein
| MU 14 KL 14 (t) IN 13 CH 12
' FF 14 GE 13 KO 13 KK 13
" LeP 22 AsP - KaP - INI 14+1W6
I VW7SK-2ZKO0GS 12
. Biss: AT 14 TP 1W6+3 RW kurz
. RS/BE: 0/0
~Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Herausragender
Sinn (Geruch)
- Sonderfertigkeiten: Verbeiflen
Talente: Einschiichtern 7, Klettern 0, Kdrperbeherr-
schung 7, Kraftakt 5, Schwimmen 7, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesschirfe 7, Verbergen 7, Willenskraft 4
' Anzahl: 1W6+2 (kleines Rudel)
- GroRenkategorie: mittel
Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 15 Rationen Fleisch (z3h), Fell (5 Silbertaler)
- Kampfverhalten: Wolfe meiden Feuer. Um sich ei-
. nem Fackeltriger oder einem Lagerfeuer zu nihern 1
und anzugreifen, muss der Grimwolf eine Probe auf
Selbstbeherrschung bestehen. Bei Misslingen flieht er
oder kommt zumindest nicht nher. Wird das Alpha-
tier getotet, flieht der Rest des Rudels. Weill man,
dass es ein Alphatier gibt, kann man es mit einer
Probe auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen) unter den an-
deren Wolfen ausmachen.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP; oder bei Tod des
Alpha-Wolfes
. Schmerz +1 bei: 17 LeP, 11 LeP, 6 LeP, 5 oder weniger
LeP
" Tierkunde (Wildtiere):
« QS 1: Wolfe meiden Feuer.
« QS 2: Wolfe konnen Krankheiten {ibertragen. Dar-
] unter auch die gefihrliche Tollwut.
j' <« QS 3+: Wenn man das Alphatier tétet, dann flieht
I der Rest des Rudels.
Jagd: -2

4
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Vertreiben die Helden die Grimwélfe, sind ihnen die Dér-
fler sehr dankbar, alle Proben auf Gesellschaftstalente
sind in der Folge um 1 erleichtert. Reagieren die Helden
nicht oder nur sehr langsam, wird schlieRlich Libussa
informiert, die sich sofort auf den Weg macht und ihre
Leibeigenen aus der Gefahr befreit. In diesem Fall sind die
Dorfler ihrer Bronnjarin besonders dankbar und nehmen
sich ihre Mahnung sehr zu Herzen (zusétzlich alle Proben
auf Gesellschaftstalente der Helden gegen die Bauern -1).
Kidmpfen die Helden gegen die Grimwélfe, nutzen die
Biittel von Neu-Wulzen die Gelegenheit und durchsu-
chen ihr Gepick, falls sie es in der Schinke gelassen
haben. Finden sie dabei auffillige Gegenstinde, also
Kostbarkeiten, vermeintliche magische Artefakte, Die-
beswerkzeug oder Ahnliches, werden diese konfisziert.
Die Helden bemerken unmittelbar, dass ihr Gepick
durchsucht wurde. Da auch der Wirt Arlin die Rettung
vor den Grimwdlfen aus der Ferne verfolgt hat, weill
niemand, wer die Gegenstdnde genommen haben konn-
te. Da die Helden ihren Besitz am Ende des Abenteuers
zurilickbekommen, kannst du ihnen auch wichtige Ge-
genstdnde wegnehmen.

Der alte Bronnjar
Zeitpunkt: jederzeit
Kurz: Ein Joker, um die Helden auf die richtige Spur zu
bringen.
Vielleicht werden die Helden Elkwin wihren des Aben-
teuers tiberhaupt nicht zu Gesicht bekommen. Nur im
Falle des direkten Auftrags, nach ihm zu sehen, wird er
sie noch vor dem Riibenfest empfangen und von sei-
nen Triumen berichten (siehe Der Weg ins Abenteu-
er Seite 3).
Ein spiteres Treffen mit dem alten Bronnjaren kannst
du benutzen, um den Spielern Gelegenheit zu geben,
ihre Strategie zu tiberdenken und ihre Gedanken zu
sortieren. Elkwin liegt in seinem Bett am gut geheizten
Ofen und fragt sie nach ihren bisherigen Erkenntnissen
und ihren Schlussfolgerungen. Er bewertet wenig, Kritik
an Libussa oder seinem Gast Pjerow ignoriert er.
Sollten sich die Spieler also mit dem Erlgsen des Geists
allzu schwer tun, kann Elkwin den Helden einen Hin-
weis auf den verschiitteten Hesindetempel in Wulzen
geben, von dem er als einziger weilf3.

Der alte Speicher

Zeitpunkt: beliebig, voraussichtlich in der zweiten Nacht,
die die Helden in Neu-Wulzen sind

Kurz: Hier wurde der Perainegeweihte ermordet und
hier kann er erldst werden.

Urspriinglich war der Speicher eine einfache Holzkonst-

ruktion mit einer groRen, durch eine Klappe verschlief3-

baren Offnung unten und einer Stiege nach oben, von

wo der Speicher gefiillt werden konnte. Er wurde vom

gesamten Dorf fiir die Lagerung der Riben genutzt.

Heute ist die Konstruktion abgesackt und eingefallen,

sodass ihn im Wesentlichen nur noch vier Seitenwénde

grob zusammenhalten.
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Innerhalb dieser Winde kénnen mit Sinnesschdrfe (Su-
chen) -2 Knochen entdeckt werden. Graben die Helden
dort auf Verdacht herum, finden sie auch ohne Probe
ein menschliches Skelett. Zwischen den Knochen liegt
zudem ein bronzener Storchenanhinger. Es handelt
sich um die vollstindigen Gebeine von Eschfried aus
Hamkeln, gestorben 274 BF, wihrend des Riibenkriegs.
Heilkunde Wunden +1 enthiillt, dass Eschfried durch Waf-
fengewalt umgekommen ist, zumindest zeigen seine
Knochen einige Kerben und Absplitterungen, die auf ei-
nen gewaltsamen Tod hindeuten.

Hier hat er damals den Riibenspeicher gegen die His-
cher von Jadvige von Hummergarben, die die Riiben
rauben wollten, verteidigt, und wurde erschlagen. Doch
seine Seele fand den Weg in die Totenwelt nicht, denn
seine Pflicht, den Speicher und die {iberlebenswichtigen
Wintervorrite des Dorfes zu verteidigen, hatte er nicht
erfiillt. Haben die Helden nicht ohnehin schon eine Idee,
wie sie den Geist erl3sen kdnnen, liefert Magiekunde (Ma-
gische Wesen) +1 zusitzliche Hinweise, was daftir hilf-
reich sein kénnte.

@ Der Geist erscheint in der Nihe seiner Uberreste
und am Ort seines Todes.

<« Seine unerfiillte Aufgabe wird tatsichlich oder sym-
bolisch fiir ihn erledigt.

< Fin Grassecen ist ohne Zweifel ebenfalls von Nutzen.

Der Geist erscheint

Der Geist erscheint auch in den Nichten nach dem Rii-
benfest, und zwar dort, wo sich eine ausreichende Men-
ge der vom Trollkopf aufgeladenen Pflanzen befindet.
Dies kénnen die Helden aus den Informationen H (Geist
an der Esche), K (Geist am Holz) und L (Geist zur Ernte)
schlussfolgern. Haben die Helden alle drei Informati-
onen erhalten, kann die Schlussfolgerung nach Magie-
kunde (Magische Wesen) +3 auch explizit gennant werden.
Schaffen die Helden also - voraussichtlich mit Tinekes
Wagen - einen Grofteil der Riiben an den alten Spei-
cher, wird Eschfried hier nachts erscheinen. Er wird sich
dann sogleich an die Arbeit machen, beginnt den Boden
zu bestellen und den Speicher zu reparieren, ohne al-
lerdings einen wirklichen Effekt herbeizufiihren. Offen-
kundig ist dies ein Hinweis auf die symbolische Arbeit,
die Eschfried noch zu erledigen hat, um Ruhe zu finden.
Die Helden kdnnen versuchen, die Hilfe einiger Dorfler
fiir die anstehenden Arbeiten zu erhalten. Hoffentlich
haben sie zuvor schon daran gedacht, aber auch in der
Nacht ist es noch mdglich, ins Dorf zu eilen und Hilfe
zu organisieren. Da viele Dorfler das aber zu Recht un-
heimlich finden, ist hierfiir eine Probe auf Bekehren &
Uberzeugen (6ffentliche Rede) -1 nétig. Fiir jede QS finden
sich dann 1W3 Dérfler, die bereit sind, ein paar Stun-
den Seite an Seite mit einem Geist zu arbeiten. Passe den
Modifikator und die Anzahl der hilfswilligen Dérfler an
den bisherigen Umgang der Helden mit den Dérflern an,




Der Geist findet Frieden
Fir die Erldsung des Geistes sind also drei Handlungen
von Bedeutung: die Instandsetzung des Speichers, das
Bestellen der Erde um den Speicher herum und gege-
benenfalls ein Grassecen. Fiir jede QS, die die Helden
aus Proben auf Holzbearbeitung (Zimmermannsarbeiten)
+1 und Pflanzenkunde (Nutzpflanzen) +1 gemeinsam sam-
meln, erhalten sie einen Erlésungspunkt (EP). Jeder mit-
helfende Dorfler zdhlt ebenfalls einen EP, Ein frommer
Segen oder ein Gebet an den Uberresten von Eschfried

sogar 5 EP.

Erreichen die Helden so mindestens 15 EP, ist der Geist
erlost. Andernfalls schldgt Eschfrieds Stimmung in
Angst und Hass um und er versucht, die Anwesenden
zu vertreiben. Die Dorfler fliehen sofort, den Helden
schleudert er so lange einen HORRIPHOBUS nach dem
anderen entgegen, bis sie ebenfalls flichen oder seine
Astralenergie zu Ende geht. Die Helden miissen es dann
in der nichsten Nacht erneut versuchen, kénnen sich
aber auch noch besser vorbereiten. Insbesondere kon-
nen sie tagsiiber am alten Speicher die genannten Ar-
beiten verrichten und sich in der folgenden Nacht die
erzielten QS gutschreiben.

Der Geist dankt

Sind 15 EP erreicht und der Speicher zumindest sym-
bolisch wiedererrichtet sowie der Boden um ihn her-
um symbolisch bestellt, hat der Geist Eschfrieds einen
klaren Moment. Er erkennt, dass ihm nun Erlésung ge-
wahrt wurde und dass die Umstehenden ihm dies er-
mdglicht haben. Er dankt den Helden und den anwesen-
den Dérflern herzlich und erteilt ihnen Peraines Segen.
Vor allem aber berichtet er ihnen davon, dass die Riiben
von Wulzen zu seinen Lebzeiten von einer geheimnis-
vollen Magie erfiillt waren, die die Hesindegeweihten
des Ortes untersucht haben. Eschfried kann den Helden
auch den Weg zum Hesindetempel weisen, der heute al-
lerdings unter einer riesigen Diine verschiittet ist.

Wird das Abenteuer im Rahmen der Theaterritter-Kam-
pagne gespielt, erzdhlt er dariiber hinaus von den Or-
densrittern unter Marschallin Jadvige von Hummergar-
ben, die hier und anderswo im Land besonders nahrhafte
Feldfriichte und reiche Ernten konfiszierten, sodass die
Bevdlkerung zahlreicher Dérfer hungern musste. Er
hatte sich damals den Hischern in den Weg gestellt und
war ermordet worden.

Fiir die Erlésung des Geistes erhilt jeder Held, der bereits
einen Schicksalspunkt eingesetzt hat, einen zuriick.

Der versandete Tempel in Wulzen

Zeitpunkt: voraussichtlich nach der Erlésung des Geistes

Kurz: Im lange verlassenen Tempel finden die Helden
entscheidende Informationen iiber die Riiben und den
Riibenkrieg von 274 BF.

Der alte Hesindetempel wurde wie der Rest des Dorfes

vor langer Zeit von einer riesigen Wanderdiine verschiit-

tet. Die Angaben des Geistes sind jedoch genau genug,
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bringt zwei weitere EP, ein echter karmaler Grabsegen #

um eine gezielte Grabung vornehmen zu kénnen. Durch
eine Gruppensammelprobe Kraftakt (Heben & Stemmen
oder Ziehen & Zerren) +1, 1 Stunde, 10 Versuche gelingt es,
eine nicht unbetrichtliche Menge Sand oberhalb des
Tempels zu entfernen und einen Teil der Kuppel freizu-
legen, sodass diese mit Steinbearbeitung (Steine brechen)
+1, 10 Minuten, 10 Versuche gedffnet werden kann. Auch
hier kénnen Dérfler die Helden unterstiitzen, doch kei-
ner von ihnen wird sich in den Tempel wagen.

Der Boden des Tempels liegt 6 Schritt tiefer als der Ein-
stieg, ist aber mit einem Seil und Klettern +1 gut zu er-
reichen, Entsprechendes gilt fiir den spdteren Aufstieg.
Misslingt die Probe und ist der Held nicht angeseilt, er-
leidet er Sturzschaden aus 1W3+1 Schritt Hohe (siche
Regelwerk Seite 340).

Der zugdngliche Teil des Tempels besteht aus vier Réu-
men. Zunichst erreichen die Helden die groRe Halle,
von dort kénnen sie in das Allerheiligste sowie in den
Lesesaal und das darunter liegende Archiv gelangen.
Der Tempel wurde geordnet verlassen, sodass die meis-
ten beweglichen Gegenstinde fortgeschafft wurden.
Die Winde sind jedoch mit Fresken und Reliefs unter-
schiedlicher Qualitdt geschmiickt. Als Motive dominie-
ren Schlangen und Wasserschlangen.

Die grof3e Halle (1)

Der zentrale Raum des Tempels ist zur Hilfte mit Sand
gefiillt. Frither gab es offenbar vier Zuginge. Das Haupt-
portal ist noch intakt, aber von auBen vollstindig durch
Sand blockiert. Das Dach des Nordfltigels hat vor langer
Zeit dem Gewicht des Sandes nachgegeben, sodass die-
ser Teil vollstindig unter Sand begraben liegt. Das Aller-
heiligste im Westen der Halle ist durch eine Metalltiir
zu erreichen, die allerdings an ihrem Rahmen festgeros-
tet ist. Ein Durchgang fiihrt in den Lesesaal. Im Tempel
herrscht abgesehen von dem Licht, das durch das geoft-
nete Dach fillt, Dunkelheit, sodass fiir die nidhere Unter-
suchung eine Lichtquelle nétig ist.

Das Allerheiligste (2)
Die Metalltiir kann mit Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern
oder Ziehen & Zerren) -1 gedffnet werden, der Raum st leer.
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Direkt neben der Tiir hidngt ein eiserner Schliissel an ei-
nem Haken, der die Tiir zum Archiv 6ffnet.

Der Lesesaal (3)

Dieser Raum ist schmucklos und leer. Nur einige Stein-
podeste sind von der urspriinglichen Einrichtung tibrig
geblieben. Mit Gotter & Kulte (Hesinde) +3 ist klar, dass
es sich hier wohl um einen Ausstellungs- oder Lesesaal
handelte, wie sie in Hesindetempeln hiufig zu finden
sind. Eine Wendeltreppe fiihrt hinab zum Archiv.

Hier wird im Auftrag Pjerows ein Angriff auf die Helden
durch Libussas Biittel stattfinden, sobald die Helden auf
dem Riickweg sind. Wenn die Helden die Treppe wieder
hinaufsteigen, kdnnen sie die Gegner mit Sinnesschdrfe
(Hinterhalt bemerken) +1 bemerken und sich vorbereiten.
Mit Verbergen (Schleichen) gegen die Sinnesschirfe der
Biittel kénnen die Helden sogar einen Uberraschungs-

angriff ausfihren.

@ Die Biittel legen ihrerseits einen Hinterhalt und
versuchen, die Helden zu iiberraschen. AuRerdem

konnen sie noch weitere Kampfer mitgebracht haben,

durchreisende Séldner, die von Pjerow oder Libussa ange-

heuert wurden und dieselben Werte wie die Biittel haben.

Das Archiv (4)

Die Tiir zum Archiv ist aus Stein und verschlossen. Sie
ist entweder mit sehr viel Kraft (Kraftakt (Eintreten & Zer-
triimmern oder Ziehen & Zerren -5) oder mit dem Schliis-
sel aus dem Allerheiligsten zu 6ffnen. Das Schloss kann
zudem mit Schldsserknacken (Bartschlosser) +1 iiberwun-
den werden,

Die Bodenplatten in diesem Raum haben sich iber die
Jahre ineinander verschoben, sodass einige Stellen nun
kleine Trittfallen darstellen. Erkennt kein Held sie mit
Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) -1, erleiden 1W3 zufillig
ausgewihlte Helden 1W6+2 Trefferpunkte. Mit einer ge-
lungenen Probe auf Mechanik (Fallen entschdrfen) -1 kann
eine Falle in 3 KR entschirft werden. In der Folge wer-
den sie vorsichtig genug sein kénnen, sich nicht erneut
zu verletzen.

Im Archiv stehen Steinregale an den Winden, in einem
davon einige Schriftrollen und Biicher. Es ist nicht er-
kennbar, weshalb diese Schriften zuriickgelassen wur-
den, jedoch handelt es sich dabei vor allem um Entwiir-
fe, Listen und doppelte Abschriften. Darunter auch eine
- duBerst unvollstindige - Abschrift der Dorfchronik
von 89 BF bis 523 BF sowie eine Forschungskladde tiber
die Riiben von Wulzen.

Finale

Sobald die Helden den Tempel mit dem neu gewonnen Wis-
sen verlassen und ins Dorf zuriick gelangen, héren sie Hilfe-
rufe aus Richtung des nahe gelegenen alten Speichers. Die
Riiben wurden auf einen Wagen geladen, der nun auf einem
schmalen Pfad in Richtung Kaiserstrafle unterwegs ist.

Je nachdem, wen die Helden vor ihrem Betreten des He-

Folgende Informationen erhalten die Helden bei der
groben Lektiire:

« Spitestens ab 250 BF sind zunehmend reiche Ernten
verzeichnet.

@ Ab 269 BF werden auch blutende Riiben erwihnt.

« Experimente der Hesindegeweihten ergaben, dass
die Riiben ab der Ernte 267 BF dhnliche alchimisti-
sche Eigenschaften wie Alraunen hatten.

< In der Kladde ist zudem ein magischer Unfall do-
kumentiert, bei dem ein kraftintensiver Zauber in
der Nihe einer gréReren Menge der Riiben gewirkt
wurde und zu einem explosiven Rickkopplungsef-
fekt fithrte.

« Als Ursache wird ein diffus kraftaffiner Felsen na-
mens Trollkopf identifiziert. Es wird empfohlen,
die von ihm angezogene Kraft in einem auf ihm ge-
pflanzten Baum zu binden.

« Die Forschungen wurden eingestellt, da die Ernten
ab 274 BF vom Theaterorden konfisziert wurden
und spiter keine nennenswerte Magie mehr festge-
stellt werden konnte.

sindetempels schon ausgeschaltet oder auf ihre Seite
gezogen haben, wird dies von unterschiedlichen Perso-
nen ausgefiihrt.
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< Pjerow wurde nervds und holt sich mit Libussa die
Riiben. Er will sie fiir den Korsmal-Bund und dessen
Rituale haben.

< Haben die Helden Libussa auf ihre Seite gezogen,
hat Pjerow eventuell Danja zur Unterstiitzung
angeheuert.

<« [st Pjerow enttarnt oder wird das Abenteuer ohne
Bezug zum Korsmal-Bund gespielt, eignet sich Dan-
ja auch allein fiir diese Tat. Sie will die besonderen
Riiben teuer nach Yol-Ghurmak verkaufen.

< Jede der drei Moglichkeiten kann mit zusitzlichen
Gefolgsleuten erginzt werden. Die Biittel ~-wenn
nicht gerade im Tempel besiegt-, durchreisende
Séldner, herbeigerufene Korsmal-Kultisten oder
sogar alte Kampfgefdhrten Danjas wiren denkbar
(Werte wie die Biittel, siche Seite 15).

Die Helden miissen die Verfolgung aufnehmen. Tine-
kes Wagen steht vom urspriinglichen Riibentransport
noch bereit. Zur Not kann Tineke auch als Kutscherin
aushelfen, Telergo kann ebenfalls mitgenommen wer-
den, wenn die Helden keinen Zauberkundigen in ihren
Reihen haben. Du kannst die Verfolgungsjagd nun ent-
weder erzdhlerisch gestalten oder du orientierst dich an
den Verfolgungsjagd-Regeln des Regelwerks auf Seite
349. Die GS der Kutschen betrigt 12 und die Anfangs-
entfernung 60 Schritt. Ersetze das Talent Korperbeherr-
schung durch Fahrzeuge (Verfolgungsjagden). Gewinnen
die Helden, kénnen sie den anderen Wagen stoppen,
und es entbrennt ein Kampf.

Sobald sie nah genug an der flichenden Kutsche sind,
kénnen magiebegabte Helden auch versuchen, den
Riickkopplungseffekt zu nutzen. Dazu miissen die Riiben
mit einem Zauber belegt werden, der mindestens 10 AsP
kostet, besonders geeignet wire hier ein IGNIFAXIUS.
Wahlweise kénnen auch die Kutsche oder Personen auf
der Kutsche als Zielobjekt dienen, dann muss der Zau-
ber allerdings 15 AsP kosten. Mit Magiekunde +1 kénnen
die Helden dies wie angegeben abschitzen, andernfalls
miissen sie raten, wie viele AsP nétig sind. Gelingt ein
solcher Zauber, kommt es zu einer astralen Explosion,
die den Wagen zerst6rt und stoppt, zudem erhalten alle
Personen innerhalb von 5 Schritt 4W6 TP.

Spielst du das Abenteuer nicht im Rahmen der Theater-
ritter-Kampagne und Pjerow (oder Danja) gewinnen das
Verfolgungsduell, sollten die Helden eine zweite Chance
bekommen und ihre Gegner kurz vor Geestwindskoje,
wo eine Kaleschka mit Achsbruch die Strale blockiert,
doch noch einholen.

Ritbenernte

Der Taten Lohn

Die Helden haben sich mit den Ermittlungen um das
Geheimnis der Riiben von Wulzen und dem Erldsen des
Geistes von Eschfried aus Hamkeln 20 AP verdient. Zu-
dem erhalten sie den eventuell von einem Auftragge-
ber ausgelobten Lohn oder von Elkwin von Wulzen fiinf
Batzen pro Kopf. Haben die Biittel den Helden etwas aus
dem Gepick genommen, erhalten sie es auf Weisung des
Junkers zurtick.

Die Geheimnisse von Neu-Wulzen

Libussas und Danjas Geheimnisse haben die Helden viel-
leicht nicht erfahren, vielleicht haben sie auch entschie-
den, sie nicht zu verraten. Beide haben nicht mit der
Gnade des Junkers Elkwin zu rechnen, sollten die Hel-
den sie ihm gegeniiber anschuldigen. Libussas Untat ist
jedoch schwer zu beweisen, da ihr Wort mehr gilt als das
der meisten Helden.

Die Riiben und der Trollkopf in der
Theaterritter-Kampagne

Die Riiben von Wulzen sind eng mit dem Erwachen ver-
bundene Wurzeln, die als alchimistische Ingredienzien
recht wertvoll sind. Sollte Pjerow entkommen und der
Korsmal-Bund sie gewinnen, kannst du den Kultisten hin
und wieder besondere Alchimika als Ausriistung gonnen,
einen guten Heiltrank oder einen Willenstrunk.

Uber den Trollkopf wird auf Weisung Elkwins ein neuer
Baum gepflanzt.

Spielwerte der Personen

Libussa von Wulzen

MU 15KL 10IN 13 CH 11

FF 10 GE 15 KO 13 KK 15

| LeP 31 AsP - KaP - INI 14+1W6

'SK1ZK2AW7GS7

~ Waffenlos: AT 10PA 6 TP 1W6 RW kurz

L Langschwert: AT 15 PA 9 TP 1W6+5 RW mittel

, RS/BE 4/1 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch Riis-

. tungen sind bereits eingerechnet)

“Sonderfertigkeiten: Schmerzen unterdriicken, Belas-
tungsgewShnung I, Berittener Kampf, Einhindiger
Kampf (in den Werten bereits eingerechnet), Finte
[+11, Lanzenangriff, Rundumschlag I, Wuchtschlag I+11

Vorteile/Nachteile: Adel I / Personlichkeitsschwi-
chen (Arroganz, Neid)

Talente: Einschiichtern 9, Koérperbeherrschung 7,
Kraftakt 9, Reiten 11, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-

. schirfe 6, Verbergen 2, Willenskraft 6

- Kampfverhalten: Libussa kimpft schnell und trickreich,

mit vielen Finten. Sie ist aber variabel genug, um gegen

- geriistete Gegner auch wuchtige Angriffe auszufiihren.

* Flucht: Libussa ergibt sich, wenn ihre LeP unter 8 sinken.

. Schmerz +1 bei: 23 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 oder weniger LeP

-




Die Biittel - Hurdo, Alinja und Zorjan H

MU 13 KL 10IN 12CH 11

FF 11 GE 11 KO 15 KK 14

LeP 35 AsP - KaP - INI 11+1W6
"SK1ZK 2AW 6GS 7 {

Waffenlos: AT 13 PA 8 TP 1W6 RW kurz

Streitkolben: AT 11 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel

RS/BE 3/1 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-

tungen sind bereits eingerechnet)
“ Sonderfertigkeiten: BelastungsgewShnung I, Wucht-
schlagI
Vorteile/Nachteile: - l

& Talente: Einschiichtern 5, Fahrzeuge 2, Kérperbeherr-

# schung 6, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 4, Sinnes-

schirfe 5, Verbergen 5, Willenskraft 3

Kampfverhalten: Die Biittel versuchen, mit Wucht-

schldgen ihre Gegner zu besiegen. Geht ein Gegner
zu Boden oder ergibt sich, betrachten sie ihn als be-
siegt, sie werden ihn nicht absichtlich téten.

. Flucht: Bei der Rauferei ziehen sie sich nach Verlust
der Hélfte ihrer LeP zuriick. Im bewaffneten Kampf
halten sie aus, bis die LeP unter 9 gesunken sind.

~ Schmerz +1 bei: 26 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 oder weniger LeP
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Danja Ouvensen E
MU 12 KL 13 IN 13 CH 12

FF 11 GE 16 KO 12 KK 12

LeP 29 AsP - KaP - INI 14+1W6
"SK1ZK 1AW 8GS38 {
Waffenlos: AT 11 PA 7 TP 1W6 RW kurz

Dolch: AT 11 PA 7 TP 1W6+3 RW kurz

Speer: AT 13 PA 8 TP 1W6+5 RW lang
. Wurfdolch: FK 12LZ 1 TP 1W6+1 RW 2/10/15

"RS/BE 1/0 (Winterkleidung) (Modifikatoren durch

Riistungen sind bereits eingerechnet)
Sonderfertigkeiten: Finte I+II, Kampfreflexe I, Rund- l

; umschlag I

Vorteile/Nachteile: Flink / Schlechte Eigenschaften
(Goldgier)

Talente: Einschiichtern 3, Fahrzeuge 4, Handel 8, Kor-
perbeherrschung 5, Kraftakt 4, Menschenkenntnis 9,
Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 6, Verbergen 8,
Willenskraft 7

Kampfverhalten: Danja kann ihren Dolch auf einen
speziellen Stab stecken und so als Speer einsetzen.
Sie versucht, ihre Gegner mit schnellen Finten zu

 besiegen.

Flucht: Danjanutztjede Gelegenheit zur Flucht. Sollte thre
Vergangenheit oder ihre Verschwdrung mit Pjerow
entdeckt werden, wird sie versuchen, sich schnell aus
Neu-Wulzen Richtung Yol-Ghurmak abzusetzen.
Schmerz +1 bei: 22 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 oder weniger LeP
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Pjerow von Jellinske
MU 14 KL 13IN 13 CH 12
FF 10 GE 15 KO0 12KK 12
LeP 29 AsP - KaP - INI 14+1W6
"SK2ZK1AW7GS7
Waffenlos: AT 12PA 7 TP 1W6 RW kurz
Langschwert: AT 14 PA 8 TP 1W6+4 RW mittel
Langschwert, in der falschen Hand: AT 10 PA 4 TP
1W6+4 RW mittel
Leichte Armbrust: FK 12 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80
RS/BE 2/1 (Pelzkleidung und Gambeson) (Modifikato-
ren durch Riistungen sind bereits eingerechnet)
; Sonderfertigkeiten: Beidhindiger Kampf I+, Berit-
# tener Kampf, Berittener Schiitze, Finte 1+11, Praziser
Schuss/Wurf I
Vorteile/Nachteile: Adel I, Geborener Redner / Per-
~ sonlichkeitsschwichen (Eitelkeit, Verwéhnt)
Talente: Einschiichtern 6, Fahrzeuge 4, Krperbeherr-
schung 7, Kraftakt 7, Menschenkenntnis 6, Reiten 10,
I Selbstbeherrschung 9, Sinnesschirfe 6, Uberreden 9,
. Verbergen 5, Willenskraft 5
. Kampfverhalten: Pjerow deckt seine Gegner mit
schnellen Finten ein, durch den beidhdndigen Kampf |
fithrt dies in der Regel schnell zum Erfolg.
Flucht: Pjerow flieht nicht.
Schmerz +1 bei: 22 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 oder weniger LeP
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Telergo
MU 13 KL 17 IN 13 CH 13
FF 13 GE 11 KO 10KK 10
LeP 25 AsP 37 KaP - INI 11 +1W6
" SK2ZKOAW 6GS 7
Waffenlos: AT 7 PA3 TP 1W6 RW kurz
Magierstab, lang: AT 8 PA 7 TP 1W6+2 RW lang
RS/BE 1/0 (Magierrobe, Winterkleidung) (Modifikato-
ren durch Riistungen sind bereits eingerechnet)
- Sonderfertigkeiten: Analytiker, Tradition
(Gildenmagier)
Vorteile/Nachteile: Begabung (Magiekunde),
& Zauberer / Zerbrechlich
# Talente: Einschiichtern 1, Kdrperbeherrschung 2,
Kraftakt 1, Magiekunde 11, Selbstbeherrschung 2,
Sinnesschirfe 3, Verbergen 2, Willenskraft 5
Zauber: Analys 11, Balsam 4, Flim Flam 7, Ignifaxius 6,
Manifesto 11, Nebelwand (Elfen) 5, Odem 9, Silenti-
um (Elfen) 6
| Kampfverhalten: Der Magier versucht, Gegner mit
- ungelenkem Stabgefuchtel auf Distanz zu halten.
. Flucht: Telergo kdmpft nur, wenn er um sein Leben
fiirchtet, andernfalls gibt er sofort auf.
Schmerz +1 bei: 19 LeP, 13 LeP, 6 LeP, 5 oder weniger LeP
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! Rubenernte

von Niklas Forreiter

“Wenn im beschaulichen bornlindischen Dérfchen

Neu-Wulzen die nahrhaften Riiben geerntet werden, ist
dies fiir seine Bewohner jedes Jahr ein Grund zur Freude

. und Anlass eines Festes. Dieses Jahr freut sich die Dorfge-

meinschaft {iber eine besonders reiche Ernte, da werden

auch durchreisende Helden gern zum Feiern eingeladen.

Doch bald stellt sich heraus, dass ein Fluch iiber der frischen
Ernte zu liegen scheint. Eine Rattenplage hat den Bauern zu
schaffen gemacht, einige Dorfbewohner werden von finsteren
Traumen heimgesucht und auch das Gemdtise ist alles andere als
normal: Einige Riiben bluten gar, als man sie anschneidet.

Als dann auch noch der Geist eines Perainegeweihten auftaucht und
eine diistere Prophezeiung ausst6Rt, braucht es unerschrockene
Abenteurer, die den unheimlichen Ereignissen auf den Grund
gehen. Bald schon werden die Helden in dunkle Geheimnisse

der Vergangenheit und der Gegenwart verstrickt. Es erfordert
Tapferkeit und Schldue gleichermaRen, um die Wahrheit ans Licht
zu bringen.

Stichworte zum Abenteuer: Erldsung eines
Geistes, Kldrung eines magischen Phanomens,
Erkundung eines alten Hesindetempels
Genre: Detektivabenteuer,
Dungeonabenteuer

Ort: Wulzen und Neu-Wulzen an der
Kiistenstra3e der Niedermark im Bornland
Zeit: Ab 1036 BF beliebig. Innerhalb der
Theaterritter-Kampagne zwischen Efferd und
Phex 1039, also vor dem vierten Band der
Theaterritter-Kampagne Der Griine Zug.
Voraussetzungen: keine

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / mittel
Erfahrung der Helden: kompetent

Wichtige Fertigkeiten:
Gesellschaftstalente +

Kampf &
Heimlichkeit %

Lebendige Geschichte & & & %

Zum Spielen benétigt ihr lediglich das
Das Schwarze Auge Regelwerk sowie den
Aventurischen Almanach, alle weiteren
" Informationen zum Erleben der Abenteuer
L~ wie Wertekisten, Karten und Pline sowie
Handouts sind im Band enthalten.
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