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Das Garadan-System

In allen Publikationen fiir Das Schwarze Auge werden
Meisterpersonen in drei bis vier verschiedene Katego-
rien eingeteilt, je nachdem, wie wichtig sie fiir den Fort-
lauf der Lebendigen Geschichte Aventuriens sind. Wir
benutzen dafiir die bekannten Spielfiguren des Garadan,
eines aventurischen Strategiespiels, das dem irdischen
Schach entspricht. So kannst du besser einschitzen, was
deine Helden im Spiel bewegen kénnen, wenn ihr mog-
lichst nah am offiziellen Aventurien bleiben wollt.
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Ornislaus’ Ungeduld wuchs von Stunde zu Stunde. Das Ap- Do Apfelwur.'m o b e (O o
felfest war fiir ihn der Hohepunkt des Jahres und seine Vor- Lét's Play Fin WO of Nordswartasst s witrde al8
freude war so grofs, dass er nicht einschlafen konnte. Er war Bemoabent SUIANE i e e a.lngele £
den ganzen Tag damit beschdftigt gewesen, die besten Apfel b v imabhansy SOCET R R R
einzusammeln und ziemlich miide. Boron schenkte ihm heute B Dic sklavenhindiB o n feichsforst a8
Jedoch keinen Schlaf. Ornislaus wanderte in der Kapelle umher 105 A schrel stanron selcitar werden
und machte sich Gedanken tiber den morgigen Tag. Stindig ¢ B T i bent T ] e
Y 4 genden Abenteuer handelt es
o eran A T e Gl (lilenken. ) sich um ein DSA5-Abenteuer, das mit den Regeln
Er hob einen roten Apfel aus dem heiligen Korb der Nadiana von B i
Norburg und putze thn mit seinem Armel so lange, bis er gliinzte. B L et it den Regelr; i
Er spiirte die Kraft der Géttin immer, wenn er den Korb beriihrte, Bh s A= ischnalistarton sespiolt werden, Daz
aber vor allem dann, wenn er die darin aufbewahrten Apfel afs. R o o, die a'uf das
GOttin, du bist so gut zu uns Menschen. Es mag zwar nur L A e Al eingeh,en Es sind
ein einfacher Apfelkorb sein, aber die einfachen Freu- i AT A A d'als ek
den sind nicht selten auch die schonsten Freuden. Ich 3 ; ] AN P,
' teuer richtet sich speziell an Einsteiger. Aufler
werde mich morgen besonders anstrengen und den bes-  § SRR o o el P e
ten Kuchen aller Zeiten backen. Dann werden alle zu- Mo dicionpTor et o Y & P
frieden sein. Es gab schlielich genug Schrecken in den il el
letzten Jahren fiir die armen Menschen, dachte Ornislaus. . Abentontarok V01: Sl e N ey 8
In Gedanken an Rumina und das Fest versunken, bemerkte Or- A e i A AR o i
nislaus erst spit den unangenehmen Geruch, der in der Kapelle T o]
aufzog und ihn an ein Loch voller Gille erinnerte. Er wollte gerade ik hok'len e riclio e el
nachschauen gehen, was diesen unsdglichen Gestank verursach- |- BE e und vérlangt Lol 1 A
te, als die Tiir zur Kapelle durchbrochen wurde und zwei spiegeln- | B e ke rntnisso iiber Aventurion AllS
de, handtellergrofie Augen ihn anstarrten. Angst und Ubelkeit o Recelwerks / Schnellsta‘rters
drohten Ornislaus zu iiberwiltigen, doch es gelang ihm, den lan- PR R B aus
gen Kerzenstinder neben sich zu ergreifen und als Waffe vor sich A sic'h am basten tid s bkl
zu halten. Fauliger Geruch umwehte das Ungeheuer, dass sich mit B I . Hclden am Abenteyonitalll
einem grollenden Briillen auf den Geweihten stiirzte. nehmeﬁ DRNIBII MG o e i
Herrin, schenke mir Mut und ... doch noch bevor Ornislaus g LT & ada] g
] : W werden, damit Friedgart und Alrik am Ritualplatz
seine Gedanken ordnen konnte, war die Bestie iiber ihm und er S B
fing an zu schreien. : m B

Das Abenteuer fiir den eiligen Leser

Stichworte zum Abenteuer: ein verschwundener heiliger
Apfelkorb, ein diebischer Tatzelwurm und ein béser Baum

samt Kohlerkultisten Anforderungen:
Genre: Wildnisabenteuer Wildniskunde L 28 28 AR
Voraussetzungen: Hilfsbereitschaft Kampf

Ort: Alriksfurt, Garetien
Zeit: ab 1040 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): niedrig / niedrig
Erfahrung der Helden: durchschnittlich bis erfahren
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Hintergrund

Das kleine Dorf Alriksfurt, gelegen am Reichsfort, ist der
Inbegriff eines idyllischen Ortes. Die Bauern von Alriks-
furt ehren die Zwolfgétter, allen voran die giitige Herrin
Peraine, der nicht nur ein Tempel am Marktplatz ge-
weiht ist, sondern der auch noch eine Kapelle am Wald-
rand errichtet wurde.

Einmal im Jahr feiern die Alriksfurter ein groRes Fest
zu Ehren von ¥ Nadiana von Norburg, einer Perainege-
weihten, die vor dreihundert Jahren im Dorf lebte und
die berithmt war fiir ihre Apfelkuchen. In der Waldka-
pelle steht bis heute ein Obstkorb, den Nadiana verwen-
dete, um die Apfel von den Apfelbdumen zu sammeln.
Den Alriksfurtern gilt der Korb als heilig und ihm wer-
den besondere Krifte nachgesagt — und die Dorfler lie-
gen damit véllig richtig (siehe Kasten unten).

Bruder £ Ornislaus (37, braune Haare, gutmiitig, liebt
Apfel, Angst vor Wiirmern; Willenskraft 8 (12/13/14),
SK 2), einer der beiden Perainegeweihten von Alriksfurt,
ist fiir den Schutz des Korbs und die Instandhaltung der
Kapelle verantwortlich. Er freut sich schon auf das Ap-
felfest, hat im nahegelegenen Apfelhain die schonsten
Exemplare gepfliickt und darf in diesem Jahr den Grofen
Apfelkuchen zubereiten, der von allen Alriksfurtern ge-
meinsam an Gedenken von Nadiana verspeist wird. Fiir
die Dorfler ist das Fest nicht nur einer der Hohepunkte
der Jahre, sondern ein geradezu spirituelles Erlebnis der
gesegneten Apfelernte.

Allerdings teilt nicht jeder die Liebe zu den Zwolf-
gottern. Es gibt Menschen, welche Gotter dlterer und
finsterer Kulte anbeten und denen die Verehrung der

T e T I i R e T e T e e e e

Der heilige Apfelkorb der Nadiana von Norburg l
Nadiana, eine junge bornische Geweihte der Pe-
raine, bereiste vor mehr als dreihundert Jahren
das Mittelreich und blieb viele Jahre {iber in Al- f
riksfurt, weil sie von der Herzlichkeit der Men-
schen dort sehr angetan war - und wegen der ﬁ
leckeren Apfel. Sie war eine begnadete Bicke- :’
f
]

ha

derstehlichen Kuchen verarbeitete, die {iber die
Grenzen Alriksfurt hinaus bekannt wurden.

Thr Korb, mit dem sie die Apfel einsammelte, wird

in der Waldkapelle der Peraine von Alriksfurt auf-
bewahrt. Man sagt ihm besondere Krifte nach und s
noch heute werden zum Apfelkuchenfest die Ap- (
fel einen Tag und eine Nacht im Korb aufbewahrt, ]
bevor man sie zum Grofen Apfelkuchen weiter- ]
verarbeitet. Das Obst soll nicht nur einen beson-
ders guten Geschmack annehmen, sondern auch }

('I rin, welche die selbstgepfliickten Apfel zu unwi-

die Lebensgeister stirken. Und in der Tat hat der
Korb eine karmale Wirkung, sofern die Apfel min-
destens eine Stunde im Korb liegen: Wer von den
Apfeln isst, egal in welcher Form, der regeneriert
sofort einmalig am Tag 1W3 LeP. Und der Apfelku-
chen, Apfelwein oder was immer aus den Apfeln
gemacht wird, schmeckt einfach hervorragend.

S T o i

Der Apfelwurt von Alriksfurt

Zwolfe ein Dorn im Auge ist. Einer jener Anhinger
dieser alten Religion ist der Kohler & Hargfried Sensen-
dengler (42, schwarze Haare, kantiges Gesicht, hasst Ap-
fel; Werte siehe Seite 13), der mit seiner Frau 1 Fried-
gart (43, schwarze Haare, dicklich, mag Wiirmer; Werte
siehe Seite 13) und seinem Sohn & Alrik (19, schwarze
Haare, leichtsinnig, abenteuerlustig, verehrt die alten
Gotter nur, weil er muss; Werte siehe Seite 13) tief im
Wald lebt. Schon seit Generation verehrt seine Fami-
lie statt der Zwolfgotter den Waldgott Arakal, ohne
dass dies bislang seinen Nachbarn aufgefallen ist. Der
Kohler erhofft sich durch die Verehrung der Gottheit
Reichtum, da er in sehr armen Verhiltnissen lebt. Je-
des Jahr opfert er seinem Gott auf einer Lichtung Tiere,
doch noch nie wurde er von Arakal erhért. Dieses Jahr
jedoch, kurz vor dem Apfelfest, antwortete ihm sein
Gott endlich. Hargfried blieb fast das Herz stehen, als
einer der Bdume auf der Lichtung zu ihm sprach und
ihm befahl, ein Ritual vorzubereiten. Bald schon sollte
ein anderer Diener Arakals (ein Tatzelwurm) Hargfried
ein Artefakt der falschen Zwdlfgétter iibergeben, das
in einem Ritual zerstért werden soll: den Apfelkorb der
Nadiana von Norburg.

Hinter der Stimme von Arakal steckt nicht etwa ein Gott,
so wie der Kohler glaubt, sondern ein ungebundener
niederer Ddmon aus dem Gefolge des Erzddmons Agri-
moth, dem Herrn der pervertierten Natur. Der Dimon
wurde einst von Nadiana bekdmpft und in Schlaf ver-
setzt, doch durch die Erschiitterungen des Sternenfalls
wurde der Bann, der ihn schlummern lieR, geschwicht.
Der Ddmon hat keinen eigenen Kérper und beseelt immer
noch einen verkriippelten Apfelbaum. Er weil um die
Macht von Nadianas Korb und will das Artefakt zerst-
ren, um einerseits die Gotter zu schwichen und anderer-
seits Rache an Nadiana zu iiben. Allerdings braucht er da-
fiir Hargfried, denn jemand muss das Ritual vorbereiten,
mit dem man das heilige Artefakt schwéchen kann. Und
als Baum hat der Ddmon gewisse Schwierigkeiten, filigra-
ne Zeichen in den Boden zu ritzen. Der Ddmon kann den

e I

Der Sternenfall }
Der Sternenfall ist ein kosmologisches Ereignis,
dass vor kurzer Zeit in Aventurien stattgefunden %
hat. Die genauen Ursachen sind den Sterblichen |
unbekannt, aber die Auswirkungen zeigen sich |
mehr als deutlich: Sternschnuppen fallen her- }
ab, Erdbeben erschiittern ganze Landstriche und
selbst die Magie und karmale Krifte wirken an- !
ders als vor dem Sternenfall. Verschlossene Por- |
tale 6ffnen sich, alte Bannzauber fallen in sich |
zusammen und in den Tiefen der Meere und der
Erde riihren sich lingst vergessene Kreaturen,
um die Oberfliche zu erreichen. Eine Zeit, in der

die Gotter um ihren Einfluss kimpfen miissen
und alte Kulte wieder erstarken.
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Korb erst beriithren und zerstéren, wenn das Ritual voll-
endet ist. Vorher schmerzt ihn jede Berithrung mit dem
heiligen Artefakt und es ist zudem unzerstorbar.

Zwar kann der Ddmon nicht von einem Menschen Besitz
ergreifen, aber er kann Tiere und Ungeheuer fiir einige
Zeit beherrschen. Das michtigste Wesen in der Nihe der
Lichtung auf dem Arakal residiert, war ein junger Tat-
zelwurm, den er beeinflusste und ausschickte, um den
Korb zu stehlen. Der beherrschte Wurm begab sich zur
Kapelle der Peraine, drang in die Halle ein und konn-
te trotz des tapferen Widerstands von Bruder Ornislaus
den Korb stehlen. Er brachte das Artefakt zu Hargfried
und zog sich in seine Schlafhéhle zuriick.
Wihrend die Helden der Geschichte in Alriksfurt ein-
treffen, ist Hargfried noch immer mit dem Entwei-
hungsritual beschiftigt und die Dorfler beginnen sich
schon zu fragen, wo Bruder Ornislaus bleibt. Die muti-
gen Abenteurer feiern zunichst mit den Dorflern, wer-
den aber von diesen gebeten, nach Bruder Ornislaus zu
sehen, da er schon erwartet wird. Als die Helden die
Zerstorung an der Kapelle bemerken, werden sie in das
Abenteuer rund um den sogenannten Apfelwurm von
Alriksfurt verstrickt.
e T e B Y e T TR T Y
Der Kult des Arakal
Hinter dem alten Kult des Waldgottes Arakal ver-
birgt sich der Erzddmon Agrimoth, der Gegen-
spieler des Zwdlfgottes Ingerimm, dem Gott des
Feuers und des Handwerks. Als Herr iiber die be-
lebte Natur, die Erde und die Bdume konnte Agri-
! moth seinen Anhingern Macht verschaffen, die
~  an Zauberei grenzte. In finsteren Ritualen muss-
ten seine Diener nicht nur Tiere, sondern eben-
so Menschen opfern und dariiber die sogenannte
Saat des Arakal ausbreiten, ddmonische Samen,
die Baume wachsen lieRen, die mit den Opfern
als Diinger Kraft aus der Erde saugten und welche
dem Erzddmon zugutekam. Ausgewachsene Ara-
kal-Bidume waren zudem GefiRe fiir niedere D4-
monen, die dem Kult und ihrem finsteren Herrn
als Krieger und Knechte dienten.
Die Kirchen der Peraine und des Ingerimm kamen
der alten Religion der Waldbewohrner jedoch durch
die tapfere Nadiana von Norburg vor dreihundert
Jahren auf die Schliche und schickte Abenteu-
rer aus, um Arakals Diener zu suchen und zu ver-
nichten. Nur wenige Kultisten, etwa die Vorfahren
Hargfrieds, tiberlebten die Jagd der beiden Kirchen
auf den Kult und versteckten sich an entlegenen
Orten. Die Arakal-Biume wurden durch eine mich-
tige karmale Zeremonie in Schlaf versetzt und ge-
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fallt - bis auf einen einzigen, der unentdeckt blieb J
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(jenen Arakal-Baum, der in diesem Abenteuer eine
wichtige Rolle iibernimmt). Vielleicht wiirde er
" noch immer schlafen, wenn der Sternenfall den
(‘ Bann nicht geschwicht hitte, wodurch der Ddmon

im Inneren des Baums erwachte.
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Aufbau des Heldenwerks

Als Heldenwerk-Abenteuer, das sowohl mit dem
DSA5-Regelwerk wie auch dem DSA5-Schnellstarter ge-
spielt werden kann, ist Der Apfelwurm von Alriksfurt
nach einem bestimmten Schema aufgebaut. Als Meiste-
rin kannst du einfach von Szene zu Szene springen, es
geht vor allem darum, die Regeln des Spiels kurz vorzu-
stellen. Die einzelnen Abschnitte verlangen in der Re-
gel eine Probe, die je nach Situation eine einzelne Probe
(meist fiir alle Helden, manchmal aber auch nur fiir ei-
nen) oder eine Gruppensammelprobe ist. An einige Stel-
len werden Optionen vorgestellt, die du gegeniiber den
Spielern erwidhnen oder auswihlen kannst. Das kénnen
beispielsweise optionale Proben sein, Alternativen um
Zeitpunkte zu sparen oder um Gefahren zu entgehen.

Die Suche nach dem Korb und die Zeit
In einigen Szenen des Abenteuers konnen die Helden
Zeitpunkte erhalten. Sollten sie zu viele Zeitpunkte ange-
sammelt haben, so sind auch Hargfrieds Frau Friedgart
bzw. sogar noch ihr beider Sohn Alrik beim Ritualplatz
eingetroffen und helfen beim Ritual. Der Kampf wird fiir
die Helden also deutlich schwieriger. Dies geschieht ab
5+ (Friedgart) bzw. ab 7+ (Alrik) Zeitpunkten.
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Fiir Schnellstarter-Spieler: Erleichterungen
und Erschwernisse

Im Abenteuer wird eine erginzende Regel
zu Proben geben. Du musst dabei Folgendes
berticksichtigen:

Ab und an kommen erschwerte oder erleichter-
te Proben vor. Dies bedeutet, dass ein Held bei
dieser Probe die genannte Zahl auf alle drei an
der Probe beteiligten Eigenschaften abziehen
(Erschwernis) oder dazuzdhlen (Erleichterung)
muss. Eine um 1 erleichterte Probe auf die Werte
12/13/14 wiirde also auf 13/14/15 gewiirfelt wer-
den, eine um 2 erschwerte Probe auf 11/13/10
wiirde stattdessen auf 9/11/8 gehen.

agy -
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Warum sind die Helden in Alriksfurt?
Grundsitzlich kannst du dir mit deiner Spielrunde tiber-
legen, was die Helden (wieder) nach Alriksfurt fiihrt.
Wenn du als Meisterin mit den Spielern schon Die Skla-
venhidndler vom Reichsforst gespielt hast, kannst
du folgenden Einstieg wihlen, der an die Geschichte
ankniipft:

Die Helden kommen gerade aus der Kaiserstadt Gareth,
wo ein groles Turnier stattgefunden hat. Sie sind nach
Stiden unterwegs und wollen in Alriksfurt, einer kleinen
Ortschaft, der sie schon mehrmals geholfen haben, eine
Zwischenstation einlegen, um am Apfelfest teilzuneh-
men, immerhin ist der Grofse Apfelkuchen tiber die Gren-
zen des Dorfes hinaus bekannt. Sie genielen bei den
Alriksfurtern wegen der Rettung eines Jungen vor bos-
artigen Orks groRes Ansehen und kénnen darauf hoffen,
kostenlos Kost und Unterkunft zu erhalten.




Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Die Zwolfe haben fiir einen wunderschénen Tag gesorgt: Die
Vigel zwitschern, die Alriksfurter sitzen auf der grofien Fest-
wiese zusammen, trinken Bier und lachen, die Kinder spielen
den Orkensturm mit Holzschwertern und Schwarzpelzmasken
nach und tiberall riecht es nach Apfeln. Bald schon wird der
GrofSe Apfelkuchen gereicht werden, angeblich der gréfste Ap-
felkuchen Gstlich des Koschs.

Die angesehenen Helden treffen in Alriksfurt ein und
freuen sich schon auf das berithmte Apfelfest mit dem
noch berithmteren GrofSen Apfelkuchen. Allerdings miis-
sen sie feststellen, dass die Bewohner um Dorfschul-
ze & Malor Altgrim (53, weiler Bart, Gehstock, immer
besorgt um das Wohlergehen seiner Alriksfurter; Wil-
lenskraft 10 (13/13/15), SK 2) und die Perainegeweih-
te Schwester £ Rumina aus Ragath (31, blonde Haa-
re, wohlgenihrt, ruhige Stimme, packt gerne mit an;

Der Apfelwurm von Alriksfurt

Das Apfelfest

Willenskraft 8 (11/14/14), SK 1) in Sorge sind. Heute

Morgen hitte Bruder Ornislaus eintreffen miissen, um

die Apfel zu bringen, die fiir den GroRen Apfelkuchen

verwendet werden. Dass er sich verspitet, passt nicht

zu ihm.

Zunichst bittet Malor die Helden, auf den bereitgestell-

ten Banken auf der Festwiese Platz zu nehmen und mit-

zufeiern. Es gibt Apfelsaft und Apfelwein, Apfelkekse

und Bratdpfel - die Alriksfurter scheinen 101 Gerichte

zu kennen, die man aus Apfeln machen kann.

Wihrend des Festes konnen die Helden es sich gut ge-

hen lassen und gemeinsam mit den Alriksfurtern feiern.

Einige Szenen bieten jedoch Gelegenheit fiir die Helden,

einen Gliicksbringer zu erhalten.

< Vier Kinder & (Alrik, Alrike, Brin und Rohaja)
zwischen 8 und 12 Jahren trauen sich kaum an
die Helden heran, wiirden aber gerne mit ihnen
spielen oder von ihnen spannende Geschichten
horen. Sollte sich ein Held Zeit nehmen, den Kin-
dern ein Mérchen erzdhlen und eine Probe auf Sa-
gen & Legenden gelingen, dann erhilt er von den
Kindern einen Armreif (Gliicksbringer) aus Gré-
sern und Blumen.

< Der dicke £ Ferion Fldtenspieler (55, fast kahl-
kopfig, rote Nase, charmant, kennt viele Legenden
und Lieder; Singen 15 (12/14/13), Willenskraft 9
(12/13/14), SK 1), ein alternder Barde, der sich in Al-
riksfurt zur Ruhe gesetzt hat, versucht ein Liedchen
zum Besten zu geben und wird die Helden dazu ani-
mieren mitzusingen. Die Helden diirfen eine Probe
auf Singen erleichtert um 2 ablegen, wenn sie es
mochten. Bei Gelingen schenkt der alte Ferion dem
Helden mit den meisten QS einen Lapislazuli-An-
hinger (Gliicksbringer), ein Schutzsymbol des Aves,
dem Halbgott der Abenteurer.

< Die beiden Dorfschonheiten & Marbidio Menacker
(20, schwarze, lange Haare, redet gerne und viel,
sein Lachen ist ansteckend; Betéren 9 (13/13/13),
Willenskraft 5 (13/12/13), SK 1) und £ Praio-
myn Plotzbogen (20, braune, schulterlange Haare,
schmiickt sich gerne mit Bliiten, schiichtern; Be-
toren 8 (11/14/14), Willenskraft 6 (11/13/14), SK 1)
haben an den Helden und Heldinnen Gefallen gefun-
den und laden sie zu einem Apfelwein und selbstge-
machten Gentissen ein. Sollte ein Abenteurer einen
der beiden zum Tanz auffordern und eine Probe auf
Tanzen erschwert um 1 gelingen, dann bekommt
er von seiner/seinem Auserwihlten einen Bliiten-
kranz (Gliicksbringer) geschenkt.

< Sollte ein Held sich gar als Apfelspezialist hervortun
wollen, kann er an einem Apfelerkennspiel teilneh-
men, wo er mit verbundenen Augen herausfinden
muss, welche der Apfel, die er zu essen bekommt,
ein Roter Alriksfurter ist. Gelingt ihm eine Probe
auf Sinnesschirfe erschwert um 2, liegt er richtig
und erhilt dafiir eine Urkunde (Gliicksbringer) von
Rumina.
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Gliicksbringer i
In diesem Abenteuer stellen die Gliicksbringer ’
einen zusitzlichen Schicksalspunkt dar, den die

 Helden einfach widhrend des Abenteuers ein- }

!

setzen konnen. Damit kann ein Held auch mehr
j’ Schicksalspunkte haben, als er eigentlich maxi-
* mal haben diirfte. Am Ende des Abenteuers verlie-

_ren die Gliicksbringer diese Kraft wieder und der
[jeld verliert den zusétzlichen Schicksalspunkt.
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Nach etwa einer halben Stunde des Feierns wendet sich
Malor an die Helden. Er méchte zu Ornislaus gehen und
bittet die Helden, ihn zu begleiten. Die Kapelle ist etwa
eine halbe Stunde Fumarsch vom Dorf entfernt. Bis da-
hin unterhilt sich Malor mit den Helden iiber das Fest,
Bruder Ornislaus, Nadiana und den Korb.

Die Kapelle
O e S SN O A L i g

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wenn die Helden mehr als 60 Schritt entfernt sind:

Ihr seht eine kleine Kapelle am Waldrand. Sie weist eine runde
Kuppel auf, ist griin angestrichen und wirkt sehr einladend.
Uber Tiir ist das Symbol der Peraine angebracht, eine schwar-
ze Ahre.

Wenn ein Held 60 oder weniger Schritt heran ist und
ihm die Probe auf Sinnesschdrfe gelungen ist (bei Miss-
lingen erst ab 15 Schritt):

Die Kapelle verfiigt iiber einen Eingang mit einer Doppelfliigel-
tiir. Diese ist jedoch weder verschlossen, noch ganz gedffnet
- so wie ihr es wihrend eines Festtages wie diesem erwartet
hdttet, sondern zerstort. Nur die rechte Tiir hdngt noch lose
am oberen Scharnier.

Wenn die Helden die Kapelle betreten:

Uberall im Inneren der Perainekapelle herrscht Chaos: Die
Binke sind zerstort, die holzerne Gotterstatue ist umgeworfen
worden und es liegen Getreidesamen herum.

Die

Einen Tatzelwurm zu verfolgen ist aufgrund seiner
Spuren und des Gestanks, den er verbreitet, nicht allzu
schwer. Die Helden miissen eine Gruppensammelprobe
auf Fahrtensuchen (Mut/Gewandtheit/Konstitution) erleich-
tert um 1 ablegen. Die Spur des Tatzelwurms finden sie
aber auf jeden Fall, ganz gleich, ob die Probe gelungen ist
oder nicht. Sie sind nur mehr oder weniger schnell damit.
Maximal kénnen sich 4 Helden an der Probe beteiligen

Die Helden erreichen die Kapelle und entdecken den ohn-
méchtigen Bruder Ornislaus. Schon aus etwa 60 Schritt
Entfernung kann man erkennen, sofern eine Probe auf
Sinnesschdrfe gelingt, dass die Doppelfliigeltiir zur Kapel-
le zerstort wurde. Die Einrichtung wurde beschddigt, das
holzerne Standbild der Géttin umgeworfen, das Saatgut
liegt tiberall zerstreut auf dem Boden. Der Geweihte hatte
grofes Gliick, nicht vom Tatzelwurm getStet worden zu
sein. Das Untier wollte nur den Korb und hat den Men-
schen deshalb verschont. Es riecht iiberall noch leicht
nach Tatzelwurm, auch wenn es auszuhalten ist (Tatzel-
wiirmer sind bekannt dafiir, unglaublich zu stinken).

Die Helden kénnen versuchen Bruder Ornislaus zu hel-

fen und ihn mit einer Probe auf Heilkunde Wunden wecken.

Misslingt die Probe, wird dies Einfluss auf die Zeitpunkte

haben (siehe unten). Gelingt sie hingegen, wird Ornislaus

den Helden ein besonderes Geschenk machen (siehe unten)

Bruder Ornislaus wird auf jeden Fall erwachen, auch

wenn die Helden keine Probe ablegen wollen, und den

Helden vom riesiges Monstrum berichten, welches in

den Tempel eingedrungen ist und ihn angegriffen hat.

Schnell gilt Ornislaus’ Interesse dem Verbleib des hei-

ligen Korbes der Nadiana. Das perainegefillige Artefakt

ist jedoch verschwunden. Die Spuren deuten darauf hin,
dass der Tatzelwurm den Korb offenbar mitgenommen
hat, ein duRerst ungewdhnliches Verhalten fiir so ein

Ungeheuer. Der Geweihte bittet die Helden inbriinstig,

dem Tatzelwurm zu verfolgen und herauszufinden, was

er mit dem Korb will. Und nattirlich sollen sie das heilige

Artefakt wieder zuriickbringen.

Auch Malor unterstiitzt das Vorhaben mit 3 Dukaten

pro Helden. Bruder Ornislaus gibt den Helden zudem

einen Heiltrank mit, der 1W6+2 LeP heilt. Haben sie ihn
mit einer Probe aus seiner Bewusstlosigkeit geweckt, re-
generiert der Heiltrank sogar 1W6+6 LeP.

Zeitpunkte: Misslingt die Probe auf Heilkunde Wunden,
so erhalten die Helden 2 Zeitpunkte. Gelingt die Pro-
be, so wird nur 1 Zeitpunkt notiert.

Option 1: Ein BALSAM SALABUNDE kostet keinen Zeit-
punkt, daftir aber AsP.

Option 2: Stellen die Helden die Einrichtung der Kapel-
le wieder her, richten also beispielsweise die Statue
wieder auf, so kostet sie das zwar 1 zusitzlichen Zeit-
punkt, aber die AT-Werte all ihrer Gegner in diesem
Abenteuer sinken um 1. Peraines Wohlwollen scheint
auf ihnen zu liegen.

Spur

Zeitpunkte: Sollte es den Helden gelingen, im ersten ih-
rer Durchginge zusammen 10 QS zu erzielen, so brau-
chen sie sich keine Zeitpunkte notieren. Bei einem
zweiten Durchgang miissen sie sich 1 Zeitpunkt notie-
ren, bei einem dritten sogar 2 Zeitpunkte, bei einem
vierten oder mehr 3 Zeitpunkte.




R e
Fiir Schnellstarter-Spieler: Weniger QS
- Zeitpunkte: Sollte es den Helden gelingen 3 QS
~zu erzielen, so brauchen sie sich keine Zeitpunk-
. te notieren. Bei einer QS von 2 miissen sie sich 1
. Zeitpunkt notieren, bei QS 1 sogar 2 Zeitpunkte.
~ Eine misslungene Probe bedeutet sogar, dass es
~ ganze 3 Zeitpunkte sind. _
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Die Erdlocher

Die Helden geraten an eine Stelle des Waldes, die zwar
mit viel Laub bedeckt ist, aber auch einige Locher im Bo-
den aufweist, durch die die Helden brechen kénnen. Je-
der Held muss eine Probe auf Sinnesschirfe erschwert um
1 ablegen. Besteht er sie, hat er die gefdhrlichen Stellen
rechtzeitig bemerkt. Ansonsten fillt er in ein Loch und
erleidet 1W6-1 SP.

Zeitpunkte: Diese Szene kostet die Helden 1 Zeitpunkt,
wenn einer oder mehrere der Helden einbrechen. Bricht
kein Held ein, kann 1 Zeitpunkt abgezogen werden (bis
zu einem Minimum von 0 Zeitpunkten).

Der Hain

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Viele Legenden berichten von unheimlichen Orten im Reichs-
forst. Es soll hier Geister geben, die nachts umgehen, Irrlichter,
die einen unschuldigen Wanderer in die Tiefen des Waldes lo-
cken, und selbst der eine oder andere Baum wirkt so, als ob er
nach einem greifen wollen wiirde.

Einen solchen Baum seht ihr gerade in der Mitte einer kleinen,
diisteren Lichtung. Der Baum hat schon fast etwas Menschli-
ches an sich: Einige Astlocher wirken wie Augen und Mund
und verzerren sich zu einem leidvollen Gesicht. An den Asten
hingen Amulette aus Stein, Holz und Gebein und lassen den
Ort noch unheimlicher wirken. Der Wind streift die

-

Der £ pfelwurm vorrAlriksturt
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Gliicksbringer, die ab und an aneinanderschlagen und so kla-
ckernde Gerdusche verursachen. Die Lichtung riecht so, als ob
hier des Ofteren Holz verbrannt werden wiirde. Doch es sind
keine Spuren eines Lagerfeuers zu sehen.

Nach einiger Zeit stoRen die Helden auf eine Lichtung,
auf der ein einsamer Eichenbaum wichst, der mit zahl-
reichen seltsamen Amuletten aus Holz und Horn be-
hingt ist. Es handelt sich um einen Arakal-Baum, der
hier seit Jahrhunderten im Sterben liegt. Der Ddmon ist
aus ihm schon lange entwichen. Heute wird der Baum
immer noch als Opferstitte der letzten Arakal-Kultis-
ten verwendet.

Eine Probe auf Gétter & Kulte ergibt, dass es sich offenbar

um einen heiligen Ort eines heidnischen Kultes handelt.

Mit einer QS 2 kann ein Held zudem Riickschliisse auf

die Verehrung einer Waldgottheit ziehen.

Zeitpunkte: Ignorieren die Helden die Lichtung, be-
kommen sie keinen Zeitpunkt. Ansonsten erhalten sie
1 Zeitpunkt.

Option: Sollten die Helden den Baum noch genauer
untersuchen und einem von ihnen gelingt eine Pro-
be auf Sinnesschdrfe, so entdecken sie unter den Wur-
zeln des Baums ein Skelett. Es handelt sich um einen
Abenteurer, der ebenfalls auf der Jagd nach den Ara-
kal-Bdumen war, aber von diesem Exemplar besiegt
und verschlungen wurde. Aufer einigen Knochen
kann man noch ein mit Wachs versiegeltes Holzkast-
chen mit Sonnenblumenkernen und eine Metalldose
mit einer Brandsalbe fiir eine Waffe entdecken. Mit-
tels einer Probe auf Alchimie kann man die Brandsalbe
identifizieren.

Die Helden bekommen 1 zusitzlichen Zeitpunkt,
wenn sie das Skelett und die Gegenstidnde ausgraben.




Die Wohnhohle
T A A A R .

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aus der Ferne konnt ihr eine kleine Hohle ausmachen. Es han-
delt sich um eine Erdhéhle, die unter einem kleinen Hiigel, auf
dem Béidume wachsen, liegt. Die Wurzeln der Biume verdecken
den Rand der Hohle, doch die Mitte liegt frei und gibt euch ei-
nen guten Blick auf das Innere. Dort seht ihr wohl den Dieb des
Apfelkorbs der Nadiana von Norburg: einen feisten Tatzel-
wurm. Ihr habt gliick, die Bestie scheint gerade zu schlafen

Sonnenblume'nkei'n:lrhd Brandsalbe

Die Brandsalbe kann auf einer Klingenwaffe auf-
getragen und angeziindet werden. Sie brennt 7
KR lang und ist eine gute Waffe gegen den Ara-
~ kal-Baum, da er empfindlich gegen Feuer ist. Die
. Sonnenblumenkerne sind dem Gott Praios wohlge-
~ fillig, dem Gott der Wahrheit und des Magiebanns,
~ und ebenso als Saatgut der Peraine. Sie haben keine
~ Wirkung, sind aber als Gliicksbringer von dem to- i

* ten Abenteurer mitgenommen worden. )
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Junger Tatzelwurm

Grofe: 1,00 bis 1,20 Schritt hoch; 1,50 bis 2,50 Schritt
(ohne Schwanz); 3,00 bis 4,00 Schritt lang (mit
Schwanz)

Gewicht: 400 bis 700 Stein

MU 14 KL 9 (t) IN 13 CH 8

FF - GE 12 KO 20 KK 26

LeP 140 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 6SK1ZK5GS 5

Biss: AT 15 TP 2W6+6 RW kurz

Klaue: AT 15 TP 1W6+4 RW mittel

Schwanz: AT 13 PA - TP 1W6+2 RW lang

RS/BE: 3/0

Aktionen: 2 (max.1 x Biss und 1 x Schwanz)

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II

Sonderfertigkeiten: ~Michtiger Schlag (Klauen,
Schwanz), Schildspalter (Biss, Klauen), Schwanz-
schwung (Schwanz), Wuchtschlag 1 (Biss, Klauen,
Schwanz), Zu Fall bringen (Klauen, Schwanz)

Talente: Einschiichtern 9, Klettern 5, Korperbeherr-
schung 4, Kraftakt 12, Schwimmen 1, Selbstbeherr-
schung 7, Sinnesschérfe 4, Verbergen 1, Willenskraft 10

Groflenkategorie: groR

Typus: Drache, nicht humanoid

Beute: 210 Rationen (Fleisch, ungenieRbar), Trophie
(Tatzelwurm- Karfunkel, 1 Silbertaler), Tatzelwurm-
hort (Wert: 2W20 x 2W20 Silbertaler)

Kampfverhalten: Der Tatzelwurm hat einige Blessuren
durch den tapferen Geweihten Ornislaus davongetra-
gen und zeigt nur wenig Interesse, sich einem Kampf
gegen noch mehr Menschen zu stellen. Er wird immer
mit einer Klaue und abwechselnd mit Schwanz oder
Biss angreifen.
Wird er bei der Flucht weiter attackiert, greift er sei-
ne Verfolger 3 KR lang an und versucht erneut zu
entkommen.

Flucht: Der Tatzelwurm flieht, sobald seine LeP auf 100
oder darunter gesunken sind.

Schmerz +1 bei: 113 LeP, 75 LeP, 38 LeP, 5 LeP oder weniger

Tierkunde (Ungeheuer):

« QS 1: Tatzelwiirmer besitzen einen Hort, wo sie Ge-

genstinde, die ihnen gefallen, verstecken.
< QS 2: Obwohl der Tatzelwurm mit den Drachen ver-
wandt ist, besitzt er keinen Feuerodem.

1 h = B l‘ X .] :
“ QS 3+: Der Gestank des Tatzelwurms

hilt mehrere Wochen an. Einzig ein
Gemisch aus Essig und Kokosmilch
kann den Geruch fiir 2W6 Stunden
aufheben.

Sonderregeln:

Ubler Geruch: Sobald ein Held in der Nah-
kampfreichweite mittel oder nah mit dem
Tatzelwurm kdmpft, muss er sofort eine Probe auf
Selbstbeherrschung (Handlungsfdhigkeit

bewahren) ablegen. Bei Misslingen erhélt der Held eine
Stufe Verwirrung. Dabei ist es unerheblich, ob der Tat-
zelwurm den Helden in Nahkampfreichweite mit-
tel oder nah angreift, oder der Held den Tatzelwurm
auf dieser Distanz attackiert. Die Zustandsstufen sind
nicht kumulativ, der Held kann nicht mehrfach Ver-
wirrung durch den Gestank erleiden.

Nach dem Kampf haftet der Gestank dem Helden noch
immer an und er erhilt den Status Ubler Geruch.
Proben auf Gesellschaftstalente (auRer Einschiichtern,
Menschenkenntnis und Willenskraft) sind fiir 1W3+1 Wo-
chen um zusitzlich 1 erschwert. Der Geruch lasst sich
nicht abwaschen, nur durch andere starke Geriiche
wie Parfiim fiir eine Stunde {iberdecken.

Schwanz- oder Tentakelschwung (Spezialmangver)

Wesen mit einem langen, kriftigen Schwanz kénnen
diesen als Waffe einsetzen und iiber den Boden fegen.
Dadurch kann es ihnen gelingen, sogar mehrere Gegner
zu Fall zu bringen.

Regel: Ist das angreifende Wesen mindestens eine Gro-
Renkategorie groRer als seine Ziele, kann es mit ei-
nem Schwanzschwung mehrere Gegner zu Fall brin-
gen. Diesem Angriff kann man nur ausweichen. Ist
die Verteidigung misslungen, stiirzt der Gegner und
erleidet den Status Liegend. Durch den Fall erleidet
man 1W3 SP. Ein solcher Angriff kann nur gegen Ziele
neben oder hinter (Schwanz) dem angreifenden We-
sen ausgefiihrt werden. Die Attacke ist um 2 pro Ziel
erschwert.

Erschwernis: -2 pro Ziel

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch iiber
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Fiir Schnellstarter-Spieler: Junger Tatzelwurm

Mut 14 Klugheit 9* Intuition 13 Charisma 8

Fingerfertigkeit - Gewandtheit 12 Konstitution 20
Korperkraft 26

Lebenspunkte 140 Astralpunkte - Karmapunkte -
Initiative 13+1W6

Ausweichen 6 Geschwindigkeit 5

Biss: AT 15 PA - TP 2W6+6

Klaue: AT 15 PA - TP 1W6+4

Schwanz: AT 13 PA - TP 1W6+2

RS: 3

Talente: Korperbeherrschung 4 (Mut/Gewandtheit/
Korperkraft), Sinnesschirfe 4 (Mut/Gewandtheit/
Korperkraft)

Kampfverhalten: Der Tatzelwurm hat einige Blessuren
durch den tapferen Geweihten Ornislaus davongetra-
gen und zeigt nur wenig Interesse, sich einem Kampf
gegen noch mehr Menschen zu stellen. Er wird immer
mit einer Klaue und abwechselnd mit Schwanz oder
Biss angreifen.

und hat sich zusammengerollt. Ihr Kopf ist nicht zu sehen,
aber ein standiges, regelmdfiges Zischen bestdtigt euren Ver-
dacht, dass der Tatzelwurm schldft.

Endlich finden die Helden den Tatzelwurm. Er schlift in
einer Erdhohle und sie kénnen sich an ihn heranschlei-
chen. Jedem, dem eine Probe auf Verbergen gelingt, kann
in einer Uberraschungsrunde den Wurm attackieren,
ohne dass dieser sich verteidigen kann. Sollte die Pro-
be misslingen, war einer der Helden zu laut, der Tatzel-
wurm erwacht und es kommt zu einer reguldren Kampf-
runde, in der die Initiative bestimmt werden muss.

Der Tatzelwurm wird vermutlich nicht bis zum bitteren
Ende kidmpfen. Sobald er ein Viertel seiner Lebenspunk-
te verloren hat, wird er fliehen.

Allerdings werden die Abenteurer feststellen miissen,
dass die Bestie den Korb nicht bei sich hat. Die Spuren
des Tatzelwurms gehen noch tiefer in den Wald. Offen-
bar hat er den Korb irgendwo abgelegt und ist zu seiner
Wohnhohle zuriickgekehrt.

Option: Mit einer Probe auf Fihrtensuchen bemerken die
Helden, dass die Spuren des Wurms von dessen Hohle
weiter in den Wald hineinftihren. Sie kénnen der Spur
weiter folgen, ohne sich um den Wurm zu kiimmern. Es
geht einfach mit der Szene Die Holzfdllerhiitte weiter.

Besondere Kampfsituationen

< Uber dem Wurm liegen gréRere Steine. Mittels ei-
ner Probe auf Kraftakt kann man die Steine auf den
Wurm stiirzen lassen. Sie verursachen 2W6+10 TP.

< Von der erhghten Position {iber dem Tatzelwurm
kann man die Bestie besser angreifen. Die Helden

Der Apfelwurm von Alriksfurt

Wird er bei der Flucht weiter attackiert,
greift er seine Verfolger 3 KR lang an
und versucht erneut zu entkommen.

Flucht: Der Tatzelwurm flieht, sobald
seine LeP auf 100 oder darunter ge-
sunken sind.

Sonderregeln:

Aktionen: Der Tatzelwurm kann in einer KR mit
Klauen und Schwanz angreifen. Allerdings kann er
nur einmal pro Runde mit seinem Biss zuschnappen.

Ubler Geruch: Dieser Status sorgt dafiir, dass der Held
extrem unangenehm riecht. Proben auf Gesellschafts-
talente (auRer Einschiichtern, Menschenkenntnis und
Willenskraft) sind fiir eine Woche um zusétzlich 1 er-
schwert. Der Geruch ldsst sich nicht abwaschen, nur
durch andere starke Geriiche wie Parfliim fiir eine
Stunde iiberdecken.

Anmerkung:

*) Der Klugheitswert von Tieren ist nicht vergleichbar

mit dem von kulturschaffenden Spezies.

erhalten vom Erdhiigel aus einen Bonus von +1 AT
und +1 VW (also eine vorteilhafte Position).

Die Wundversorgung (optional, findet
nur statt, wenn es Verletzte gab)

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Der Kampf gegen einen Tatzelwurm hinterldsst Spuren. Thr
ruht euch einen Augenblick abseits der Wohnhéhle des Unge-
heuers aus und versucht eure Wunden zu versorgen.

Falls die Helden ernsthaft verletzt wurden, kénnen sie
mittels BALSAM SALABUNDE oder dem Heiltrank von
Bruder Ornislaus ihre Wunden versorgen. Auch eine
Suche nach Heilkrdutern wire mdéglich. Dazu ist eine
Gruppensammelprobe auf Pflanzenkunde notwendig.
Jede QS, die die Helden erreichen, kénnen sie entweder
dazu nutzen, um die Zeitpunkte zu reduzieren (bis zu
einem Minimum von 1) und/oder die Anwendungen der
gefundenen Heilkriuter zu erhéhen. Die Heilkrduter ge-
ben pro Anwendung 1W6 Lebenspunkte wieder, wobei
jeder Held nur von einer Anwendung pro Tag profitie-
ren kann,

Zeitpunkte: Sollte es keinem Helden gelingen, so erhilt
die Gruppe 3 Zeitpunkte und ihre Suche war verge-
bens. Ansonsten kann jede QS die Zeit um 1 Punkt re-
duzieren, bis zu einem Minimum von 1.

Option: Falls die Helden sich nicht versorgen wollen,
geht es einfach mit der Szene Die Holzféllerhiitte
weiter.
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Die Holzfillerhiitte
Einige Zeit spdter entdecken die Helden eine Hiitte
im Wald. Es handelt sich um einen Treffpunkt eini-
ger 1 Holzféller (Zirla, Baltram und Narion), die die
Helden zunichst argwdhnisch begriilen, aber ihnen
dann doch weiterhelfen. Die Holzfillerin & Zirla (27,
rote Haare, geschwitzig, muskulds, mag exotische
Helden wie Magier oder Zwerge; Holzbearbeitung 13
(14/14/14), Willenskraft 7 (14/14/11), SK 1) hat den
Tatzelwurm vor einer Weile gehort und gerochen und
sich in Sicherheit gebracht. Der Wurm ist in die Rich-
tung von Hargfrieds Hiitte unterwegs gewesen. Auch
den Kohler kennt sie und kann von dessen seltsamen
Briduchen berichten. Sie traut ihm nicht und hat ihn
schon mal abfillig gegentiber Bruder Ornislaus und die
Kirche der Peraine reden horen. Die Holzfdller konnen
den Helden Geriichte iiber Hargfried und seinen Wald-
gott erzdhlen, zudem vermuten sie hinter dem Baum
mit den Amuletten einen Kultort der alten Religion -
und liegen damit vollig richtig.
Gelingt einem Helden eine Probe auf Uberreden, so
bringen die Holzféller den Helden nicht nur etwas zu
essen, sondern berichten zudem alle oben genannten
Informationen.
Option 1: Wirken die Helden auf die Holzféller besonders
sympathisch, werden sie ihnen einige Gegenstinde

Der Arakal

Kurz bevor sie ihr Ziel erreicht haben, stoRen die Hel-
den auf eine Klippe. Der Tatzelwurm konnte mit seinen
kréftigen Krallen den Hang einfach hinaufklettern, doch
fiir die Abenteurer wird dies deutlich schwieriger. Sie
kénnen jedoch einen nahegelegenen Baum hochklet-
tern, und von dort aus auf die Erhebung springen. Dazu
muss ihnen eine Probe auf Klettern gelingen. Helden, de-
nen die Probe gelingt, geschieht nichts. Jeder Held, der
scheitert, verliert durch einen Sturz oder eine dhnliche

Verletzung 1W6 LeP.

Zeitpunkte: AuRerdem hat auch nur das Scheitern ei-
nes Helden bei der Probe zur Folge, dass die Gruppe 1
Zeitpunkt erhilt.

Option 1: Ein Seil erleichtert die Probe um 2. Gehen die
Helden zu der Holzfillerhiitte zuriick, um ein Seil zu
kaufen, kostet das 2 Zeitpunkte.

Option 2: Eine Umgehung der Klippe kostet 3 Zeitpunk-
te, aber es ist keine Probe notwendig. Fahre einfach
mit dem Abschnitt Das Ritual fort.

Die Sternenkonstellation

Nach der Kletterpartie kénnen die Helden feststellen,
dass es offenbar eine unheilvolle Sternenkonstellation
gibt, die Beschwdrungen und Rituale begiinstigt. Alle
Helden kénnen nun eine Gruppensammelprobe auf
Sternkunde (Klugheit/Klugheit/Intuition) ablegen. Dadurch
wird ihnen spitestens jetzt klar, wie ernst die Lage ist
und sie beschleunigen ihre Schritte zum Ritualplatz
automatisch.

4 S Somar
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anbieten, die noch niitzlich sein konnen. Dazu ist eine

Probe auf Uberreden notwendig. Zirla und ihre Ge-

fahrten kdnnen folgende Gegenstinde anbieten:

< cin Seil (10 Silbertaler, 10 Schritt lang, hilft bei der

Probe auf Klettern im Abschnitt Die Kletterpartie)
< cin firungefilliges Schutzamulett (8 Silbertaler,
der Held, der das Amulett trigt, ist gegen die

Leuchtenden Augen des Arakal-Baums immun)

ein Stiick Seife (1 Silbertaler, kann den Ublen Ge-

ruch des Tatzelwurms kurz neutralisieren)
< cin Nihkistchen (10 Silbertaler, unniitz)
< cine Zange (6 Silbertaler, unniitz)
< cine Gugel (2 Silbertaler, unniitz)
< cinen hiibschen Silberring (12 Silbertaler, unniitz)

Zeitpunkte: Eine Einkaufstour bringt den Helden 1 Zeit-
punkt ein.

Option 2: Zirla l4dt die Helden zu einer Runde Schnaps
ein. Trinken die Helden mit den Holzfillern, muss
eine Probe auf Zechen (Mut/Gewandtheit/Kérperkraft)
gelingen. Dies kostet 1 Zeitpunkt, aber die Holzfiller
geben den Helden anschlieBend eine Holzfdlleraxt
mit auf den Weg (wird gefiihrt unter der Kampftech-
nik Zweihandhiebwaffen, TP: 2Wé+1, PA -4, pro KK ei-
nes Helden tiber 13 verursacht die Holzfélleraxt +1 TP,
gegen (Arakal)-Bdume bekommt die Axt noch einen
zusitzlichen Bonus von +2 TP).

Q.

Zeitpunkte: Fiir jede QS, die die Helden bei der

Probe auf Sternkunde erzielen, konnen sie 1 Zeit-
punkt abziehen. Dabei kdnnen sie maximal 4 Zeit-
punkte abbauen.



Das Ritual
Hargfried hat das Ritual fiir die Zerstorung des heili-
gen Korbs vorbereitet und beginnt damit, wenn die
Helden eintreffen. Sie haben von nun an noch 10 KR
Zeit, um Hargfried und den Baum aufzuhalten, bevor
der Korb entweiht wird.
Die Helden kénnen das Ritual nur stoppen, wenn sie den
Arakal-Baum aufhalten. Dieser wartet nur darauf, bis

Arakal-Baum
Grofe: 4,00 Schritt

! Gewicht: 600 Stein

MU 15 KL 12IN 13 CH 10

- FF 11 GE 10 KO 15 KK 17

3 LeP 40 AsP - KaP - INI 13+1W6
VW 5SK3ZK3GS 6

" Astschlag: AT 12 TP 2W6+6 RW kurz

| RS/BE: 4/0 das Ritual vollzogen ist, um endlich den Korb zu zersts-
- Aktionen: 1 ren. Sein/e menschlichen/r Diener versucht/en die Hel-
: Vorteile/Nachteile: keine den aufzuhalten. Ist die Zeit abgelaufen, wird der Arakal
Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag (Klauen, noch 1 Aktion verwenden, um den Korb physisch zu zer-
Schwanz), Schildspalter (Biss, Klauen), Schwanz- stéren. Danach verldsst der Dimon den Baum mit einem
‘ schwung (Schwanz), Wuchtschlag 1 (Biss, Klauen, niederhsllischen Gelichter.
Schwanz), Zu Fall bringen (Klauen, Schwanz) Sollten die Helden zum Ritualplatz schleichen, so bringt sie
? Talente: Einschiichtern 11, Klettern 0, Kdrperbeherr- eine gelungene Probe auf Verbergen sie auf bis zu 10 Schritt
schung 6, Kraftakt 10, Schwimmen 13, Selbstbeherr- an die Lichtung. AuBerdem sind die Feinde iiberrascht, so-
schung 7, Sinnesscharfe 6, Verbergen 5, Willenskraft dass die Helden eine Handlung wie einen Angriff ausfiih-
(gelingt automatisch) ! ren kdnnen, bevor reguldr eine Kampfrunde beginnt und
% GroRenkategorie: grof die Initiative ausgewiirfelt wird.
@ Typus: Ddmon (niederer, Agrimoth) und Pflanze, Ein Misslingen bedeutet, dass sie es zwar bis 20 Schritt
 nicht humanoid an die Lichtung heranschaffen, aber die Angreifer ge-
#Beute: Holz (0,1 Silbertaler, da nach seinem Tod 4  \arnt sind und die Helden bemerken.
. morsch und kaum zu gebrauchen) l
~ Kampfverhalten: Zunichst wird der bdse Baum :

) seine Leuchtenden Augen einsetzen. Anschlie-
Rend greift er einzelne Helden an oder als Wii-
terich mehrere in seiner Ndhe. Sobald der Korb
entweiht wurde, versucht er ihn zu zerstéren.

~ Flucht: Der bése Baum kdmpft bis zum bitteren
Ende.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Tierkunde (Ungeheuer) oder Sphirenkunde
(Sphirenwesen):
€ QS 1:Es handelt sich um einen ddmonisch ver-

4 seuchten Apfelbaum.

I € QS 2: Das mag einer der sogenannten bdsen

I’ Baume des Reichsforstes sein, die vor Jahrhun-

derten hier wiiteten.

' @ QS 3+ Seine leuchtenden Augen verursachen

{; Angst! \

Sonderregeln: .

Empfindlich gegen Feuer: Feuerschaden, beispielsweise {

\ |
\

durch eine Fackel, einen IGNIFAXIUS oder eine
Waffe mit Brandsalbe, richtet bei Arakal doppel-
te TP an.

Wiiterich: Arakal kann mit seinen Asten bis zu
drei Helden in Nihe gleichzeitig angreifen.
Die AT sinkt auf 8, die TP auf 1W6+1.

* Leuchtende Augen: Arakal kann seine Augen mit

. einer freien Aktion leuchten lassen. Alle Hel-

den miissen dann eine Probe auf Willenskraft (Be-

drohungen standhalten) ablegen, ansonsten erlei-

den sie 1 Stufe Furcht. Die Kraft wirkt bis zu 20

Schritt weit und die Furcht hilt solange an, bis

der Arakal-Baum vernichtet wurde, lingstens

jedoch 1 Tag.

. Immunitdt gegen Pfeile und Bolzen: Der Baum ist im-

mun gegen Angriffe mit Pfeilen und Bolzen.

4
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Fiir Schnellstarter-Spieler:
Mut 15 Klugheit 12 Intuition 13

. Fingerfertigkeit 11 Gewandtheit 10

E' Lebenspunkte 40 Astralpunkte -

g

Flucht: Der bose Baum kdmpft bis zum bitteren Ende.
. Sonderregeln:
| Empfindlich gegen Feuer: Feuerschaden, beispielsweise

~ Wiiterich: Arakal kann mit seinen Asten bis zu drei Hel-

~ Leuchtende Augen: Arakal kann seine Augen leuchten

' Immunitét gegen Pfeile und Bolzen: Der Baum ist immun {

Besondere Kampfsituationen

€ Um Arakal den Korb zu entreillen, ist statt einer
Attacke eine Probe auf Kdrperbeherrschung er-
schwert um 3 notwendig. Bei Gelingen hat der Held
den Korb erwischt und ihn vor dem Baum in Sicher-
heit gebracht. Der Baum verfolgt dann den Helden
mit dem Korb, das Ritual ist aber erst einmal unter-
brochen. Bei Misslingen der Probe schldgt der Baum
zu, ohne dass sich der Held verteidigen kann. Die
Handlung kostet 1 Aktion. Der Baum muss eine Pro-
be auf Kérperbeherrschung bestehen, um den flie-
henden Helden einzuholen und ihn in der ndchsten
KR bekdmpfen zu kénnen.

< Die menschlichen Schurken kénnen mit einer Probe
auf Einschiichtern in ihrer Entschlossenheit gehin-
dert werden. Gelingt die Probe, so erleiden sie einen

Arakal-Baum
Charisma 10
Konstitution 15 Kérperkraft 17

Karmapunkte - Initiative 13+1W6

- Ausweichen 5 Geschwindigkeit 6
' Astschlag: AT 12 PA - TP 1W6+3
RS 4
Talente: Korperbeherrschung 6 (Mut/Gewandtheit/

Korperkraft), Sinnesschirfe 6 (Mut/Gewandtheit/
Korperkraft)

Kampfverhalten: Zunichst wird der bése Baum seine

Leuchtenden Augen einsetzen. Anschliefend greift er
einzelne Helden an oder als Wiiterich mehrere in sei-
ner Nahe. Sobald der Korb entweiht wurde, versucht
er ihn zu zerstoren.

durch eine Fackel, einen IGNIFAXIUS oder eine Waf- [
fe mit Brandsalbe, richtet bei Arakal doppelte TP an. |

den in Nihe gleichzeitig angreifen. Die AT sinkt auf |
8, die TP auf 1W6+1.

lassen, ohne dafiir eine Aktion zu verwenden. Alle
Helden miissen dann eine Probe auf Willenskraft (In-
tuition/Charisma/Charisma) ablegen, ansonsten erlei-
den sei einen Malus von 1 auf AT, PA, FK usw. Die
Kraft wirkt bis zu 20 Schritt weit und die Furcht halt ;
solange an, bis der Arakal-Baum vernichtet wurde,

lingstens jedoch 1 Tag.

gegen Angriffe mit Pfeilen und Bolzen.

Malus von -1 auf AT und PA, misslingt die Pro-
be, so erhalten sie einen Bonus von +1 auf AT. Die
Handlung kostet 1 freie Aktion, kann aber nur ein
einziges Mal von einem beliebigen Helden einge-
setzt werden.

fm R

Hargfried, Friedgart und Alrik

MU 13 KL 11IN 12 CH 10

FF 13 GE 12 KO 12KK 13

LeP 29 AsP — KaP - INI 13+1W6

AW 6SK1ZK1GS 8

| Waffenlos: AT 9 PA 5 TP W6 RW kurz

| Dolch: AT9PA5 TP 1W6+1 RW kurz

. Keule: AT 10 PA 5 TP 1W6+2 RW mittel

~ RS/BE: 0/0

Vorteile/Nachteile: keine

| Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 3, Holzbearbeitung 13, Kor-

- perbeherrschung 5, Kraftakt 4, Menschenkenntnis 3,

’ ~ Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe 4, Verbergen 5,
Willenskraft 6

Kampfverhalten: Hargfried wird sich mit einer Keule
auf den nichsten Helden stiirzen. Friedgart und Alrik
greifen einen Helden gemeinsam mit ihren Dolchen

' an. Ist nur Friedgart anwesend, setzt sie auf die glei-

o

¥

che Taktik, allerdings zusammen mit ihrem Mann.
Flucht: Die Schurken geben auf, sobald sie 15 LeP ver-
. loren haben.
' Schmerz +1 bei: 22LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

4

Fiir Schnellstarter-Spieler:
Hargfried, Friedgart und Alrik
Mut 13 Klugheit 11 Intuition 12 Charisma 10
Fingerfertigkeit 13 Gewandtheit 12 Konstitution 12
| Korperkraft 13
f_' Lebenspunkte 29 Astralpunkte - Karmapunkte -
| Initiative 13+1W6
. Ausweichen 6 Geschwindigkeit 8
- Waffenlos: AT9PA5 TP 1W6
Dolch: AT 9PA 5 TP 1W6+1
| Keule: AT 10 PA 5 TP 1W6+2
-~ RSO
- Talente: Kérperbeherrschung 5 (Mut/Gewandtheit/
‘  Korperkraft), Sinnesschirfe 4 (Mut/Gewandtheit/
?, Korperkraft)

Kampfverhalten: Hargfried wird sich mit einer Keule
auf den nichsten Helden stiirzen. Friedgart und Alrik
greifen einen Helden gemeinsam mit ihren Dolchen

| an. Ist nur Friedgart anwesend, setzt sie auf die glei-
. che Taktik, allerdings zusammen mit ihrem Mann.

" Flucht: Die Schurken geben auf, sobald sie 15 LeP ver-
~ loren haben.
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Erfolg der Helden

Gelingt es den Helden, den finsteren Plan von Hargfried
und seinem ,,Gott" zu zerschlagen, so kénnen sie den hei-
ligen Korb wieder nach Alriksfurt zuriickbringen. Even-
tuell miissen sie noch entscheiden, was mit Hargfried
und seiner Familie geschieht. Ddmonenverehrung, wie
sie hier offenbar stattgefunden hat, wird im Mittelreich
mit dem Tode bestraft. Aber eine Entscheidung kénnen
die Helden dem Dorfschulzen Malor iiberlassen, der die
Kohlerfamilie zum herrschenden Baron bringen méchte.,
Der Korb wird wieder seinen tiblichen Platz im wWald-
tempel einnehmen. Bruder Ornislaus wird einen Bericht
schreiben und ihm dem Perainetempel in Gareth {iber-
mitteln. Zwar kann man wohl die Sicherheit fiir den
Korb kaum erhédhen, aber die Kirche betrachtet das Ar-
tefakt fortan mit anderen Augen und z4hlt den Korb zu
den minderen Talismanen der Kirche.

.

Misserfolg der Helden

Sollte es den Helden nicht gelingen, den Korb zu ret-
ten, so wird Hargfried versuchen, sie als Mitwisser zu
toten. Hat er keine Chance, wird er sich ergeben oder
fliechen. Die Helden kénnen ihn zwar immer noch dem
Dorfschulzen und der Baronin ausliefern, aber sie miis-
sen Bruder Ornislaus gestehen, dass der Korb zerstort
wurde.

Belohnung der Helden

Fiir das erfolgreiche zuriickbringen des Apfelkorbs
kann sich jeder Held 5 Abenteuerpunkte gutschreiben.
Sollten die Helden zudem den Arakal-Baum und sei-
ne Diener bezwungen haben, bekommen sie weitere 5
Abenteuerpunkte.

Alriksfurt in der Ubersicht

»Alriksfurt? Ein schoner Ort. Dort gibt es den besten
Apfelkuchen, den ich kenne.«
—ein Garether tiber Alriksfurt, 1040 BF

»Alriksfurt? Welches meinst du, es gibt sicherlich ein Dutzend
Alriksfurts.«
—ein Garether tiber Alriksfurt, 1040 BF

Region: Garetien

Einwohner: 300

Herrschaft: Dorfschulze Malor

Tempel: Peraine (Tempel und Waldkapelle)

Handel und Gewerbe: Schmiedin, Alchimist, Bogenbauerin
Besonderheiten: viele Durchreisende nach Gareth, gele-
gen am Reichsforst

Stimmung im Dorf: Die Alriksfurter sind ein freundlicher
und weltoffener Menschenschlag, die an die Zwédlfe
glauben und zusammenhalten. Neben den Géttern ver-
ehrt man das Kaiserhaus Gareth, insbesondere Kaiser
Reto und Hal sowie die Almadaner-Dynastie, in deren
Zeit die Grindung des Dorfes fillt. Abenteurer sind fiir
die Alriksfurter keine Seltenheit, denn hin und wieder
reisen Heldengruppen durch das beschauliche Dorf.

Obwohl Alriksfurt nur ein kleines Dorf ist, gibt es einige
interessante Orte zu begutachten.

Einer der zentralen Anlaufpunkte ist das Haus des
Dorfschulzen. Derzeit wird dieses Amt von dem alten
£ Malor ausgefiihrt. Er wird nicht nur von den Biirgern
Alriksfurt aufgesucht, wenn es Streit gibt oder Recht ge-
sprochen werden muss, sondern auch von vielen Rei-
senden, die sich tiber Alriksfurt informieren wollen oder
etwas iiber die Sagen des Reichsforsts erfahren wollen.
Der einzige echte Tempel der Ortschaft ist am zentralen
Marktplatz gelegen. Er ist Peraine geweiht und wird von
den Alriksfurtern fast tdglich aufgesucht. Tempelvor-
steherin ist die gutmiitige & Rumina aus Ragath, sie ist
allerdings nicht die einzige Geweihte vor Ort. Sie wird

von drei weiteren Geweihten unterstiitzt, die nicht nur
den Tempel, sondern auch die nahe gelegene Waldka-
pelle der Peraine betreuen.

Neben Peraine wird vor allem Travia als G6ttin der Gast-
freundschaft von den Alriksfurtern verehrt. In kaum
einem der Wohngebdude gibt es nicht zumindest ein
Standbild der G6ttin oder eines Heiligen der Giitigen.
Travias Einfluss spiegelt sich auch im Namen des einzi-
gen Gasthauses wieder. Travias Einkehr ist eine saube-
re, preisgiinstige Stube, die viele Reisende zum Néch-
tigen einlddt und gentigend Zimmer fiir ein Dutzend
Gdste bietet.

Wer sich hingegen nur zum Kartenspielen und Trinken
treffen will, der ist bei der kleinen Taverne Zum Kaiser
gut aufgehoben. Das Bier ist etwas diinn, daftir ist es
wirklich giinstig. Jeden Abend treffen sich hier zehn bis
zwanzig Alriksfurter um den harten Arbeitstag ausklin-
gen zu lassen.

Alriksfurt kann auch einige fahige Handwerker auf-
weisen die fiir Helden von Interesse sein kénnen. Die
Schmiedin £ Gisla stellt zwar in der Regel Hufeisen und
Werkzeuge her, aber sie ist mittlerweile so bewandert
in der Reparatur und dem Schmieden von Waffen, dass
sie einem Krieger bei einer beschédigten Streitaxt oder
einem Sibel weiterhelfen kann.

Frither war der Alchimist § Porschin ebenfalls ein rei-
sender Abenteurer, nun hat er sich im ruhigen Alriks-
furt zur Ruhe gesetzt und geht seinem urspriinglichen
Handwerk nach und stellt Alchimica her. Er ist zwar
sehr teuer, aber seine Waren verkaufen sich sogar bis
nach Gareth. Mit den Perainegeweihten liegt er 6fters
im Streit, da er seine Heiltranke auch den Alriksfurtern
nur teuer verkauft.

Eine AuRenseiterin des Dorfes ist die £ Halbelfe Shinariel
Sonnenschein. Thre Mutter war eine Auelfe aus Alma-
da, die ihren Vater, einen Bauern, verfiithrte und ihm
das Kind Monate spiter iibergab. Shinariel ist nicht
nur eine begabte Jdgerin, die ihre Dienste der Baronin




entdecken, die faul auf dem Boden liegt und sich
gerne streicheln lésst.

€ Porschins Vergangenheit ist keineswegs so gétter-
gefillig, wie er den anderen Alriksfurtern vorgau-
kelt. Er war in den Schattenlanden ein Alchimist im
Dienst der Heptarchen und hat einiges an Schuld

zur Verfiigung stellt, sondern auch eine talentierte Bo-
genbauerin, die Bégen und fertige Pfeile zum Verkauf
anbietet.

Geheimnisse von Alriksfurt
<€ Die Gemeinschaft hat hin und wieder mit Riaubern

aus dem Reichsforst zu schaffen. Manchmal wer-
den Reisende auf dem Weg nach Alriksfurt iiberfal-
len, manchmal stehlen die Schurken auch Tiere der
Alriksfurter. Was die meisten Dorfbewohner nicht
wissen: Unter ihnen gibt es eine Person, die mit den
Rdubern in Verbindung steht, und ihnen immer
wieder Hinweise gibt, wo sie am besten zuschlagen
sollen. & Rondrina Kallbach ist eine Bickerin, die von
allen im Dorf gemocht wird und ihr Brot sehr giins-
tig anbieten kann - was auch nicht verwundert, da
sie von den Réubern groRziigig fiir ihre Hinweise
entlohnt wird.

Shinariels Mutter & Dayariel Lichtschein ist keines-
wegs aus ihrem Leben verschwunden. Die Auel-
fe wusste, dass ihre Tochter unter den Elfen nicht
gliicklich werden kann und kam deshalb nach Al-
riksfurt zurtick. Sie {ibergab das Kind ihrem Vater
und verwandelte sich selbst dauerhaft in eine Kat-
ze, um unbemerkt {iber ihre Tochter wachen zu
koénnen. Immer wieder konnen die Helden in der
Néhe der Halbelfe eine braun-weil getigerte Katze

auf sich geladen. Die Grausamkeiten seiner Herren
wurden ihm jedoch zu viel und er floh und nach Al-
riksfurt, wo er seinen Lebensabend verbringen will.,
Er ist keineswegs ein boser Mensch, nur etwas geld-
gierig und jemand, der sich im jugendlichen Leicht-
sinn der falschen Seite angeschlossen hatte.

In dem nahegelegenen Teich lebt ein L Biestinger, ein
kleines Feenwesen in Gestalt eines winzigen Fisches.
Es fiihlt sich einsam, hat aber keine Méglichkeit, in
seine Feenwelt zuriickzukehren und kann den Teich
nicht verlassen. Hin und wieder, wenn ein Mensch
am Teich ist, schwimmt der kleine Fisch nach oben
und versucht auf Garethi den Sterblichen anzuspre-
chen. Da das Fischlein nur sehr leise sprechen kann,
héren die meisten Menschen ihn nicht (nur mit ei-
ner gelungenen Probe auf Sinnesschirfe (Wahrneh-
men) -3). Es fliistert ,,Bitte hilf mir und trag mich zu
einem groReren Fluss!“ Hilft ein Held dem Biestin-
ger, so steht dieser in dessen Schuld und kann beim
nichsten Zusammentreffen mit Feen darauf hoffen,
einen wohlmeinenden Fiirsprecher zu haben.
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Der Apfelwurm von Alriksfurt
von Alex Spohr

Jedes Jahr feiern die Alriksfurter ihr groRRes Apfelfest
zu Ehren der Lokalheiligen Nadiana von Norburg. Zusam- »
men backt man den GroRen Apfelkuchen aus den Apfeln des &
heiligen Apfelkorbs von Nadiana - eine Spezialitdt, die auch "
~ jenseits der Grenzen Alrikfurts bekannt ist.

Doch dieses Jahr kommt es anders. Der heilige Apfelkorb

wurde aus der Perainekapelle entwendet und der Dieb hat im
Inneren des Gottinnenhauses Chaos und Zerstérung angerichtet.
Im Auftrag des Dorfschulzen erkldren sich die Abenteurer bereit,
den Verbleib des vermissten Apfelkorbes aufzukléren.

Die Helden stofen bei ihrer Suche im Reichsforst auf ungeahnte

~ Probleme. Der Dieb bediente sich wohl tibernatiirlicher Méglichkeiten,
um den Korb zu stehlen und die finstere Macht, die dafiir verant-
wortlich ist, setzt alles daran, um die Heldengruppe aufzuhalten.
Dabei schreckt sie vor nichts zurtick. Wird es den Helden am
Ende gelingen, ihre Gegner zu besiegen und Nadianas Apfelkorb
wieder sicher nach Alriksfurt zuriickzubringen? Oder gelingt es
den Schurken, ihren finsteren Plan durchzufiithren?

Stichworte zum Abenteuer: ein
verschwundener heiliger Apfelkorb, ein
diebischer Tatzelwurm und ein béser Baum
samt Kéhlerkultisten

Genre: Wildnisabenteuer
Voraussetzungen: Hilfsbereitschaft

Ort: Alriksfurt, Garetien

Zeit: ab 1040 BF

Komplexitét (Spieler/Meister): niedrig / HWO 1 9
niedrig

Erfahrung der Helden: durchschnittlich bis

erfahren

Anforderungen:

Wildniskunde

Kampf

Soziale Interaktion

Lebendige Geschichte & ¢ ¢ ¢

SPIELE

www.ulisses-spiele.de

Zum Spielen bendtigt ihr lediglich das
Das Schwarze Auge Regelwerk sowie den
Aventurischen Almanach, alle weiteren
Informationen zum Erleben des Abenteuers wie
Wertekisten, Karten und Plidne sowie Handouts
sind im Band enthalten.
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