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VERGANOGLICHKEIT

von |[ORG HAGENMBERG

mit iLLUS’I‘KA’I‘iOHEH von
Caryap, Eva DUnzinGger, FRank FREvVIID,
Swen PaPEnBROCK, IMlia STEIinGRABER & SaBine WEiss

»Set der Zeit einen Schritt voraus, sonst holt ste dich ein.«

—druidisches Sprichwort

HANDDLUNGSUBERBLICK_

Die Helden gelangen in das klei-

ne Dérfchen Andraquell im Stein-

eichenwald. Doch an diesem beschaulichen Ort ereignen sich bald
seltsame Begebenheiten; Mindergeister und Zeitphinomene verset-
zen die Bevélkerung in Angst. Diese Stimmung schlidgt dann um:
Die Bevélkerung sucht und findet einen Stindenbock, Varena,
eine junge Frau, die scheinbar magisch begabt ist,
soll der Urheber sein. Die Helden miissen nun die
Situation entschirfen und die aufgebrachte Meu-
te von einem Lynchmord abhalten. Zum Dank
werden die Helden von Varenas Mutter _
eingeladen — und auch gleich mit der 4
nichsten Aufgabe betraut, denn des
Nachts verschwindet Varena in den
Steineichenwald.

Die Helden folgen der Spur der
Frau und gelangen auf eine Lich-
tung, wo sie Varena bei einem ster-
benden Einhorn finden, um das sie sich
kiitmmert. Das Einhorn ist derweil in einem
magischen Kampf mit einem Dimon verwik-
kelt und droht zu verlieren, denn auf seltsame
Weise erlangt der Ddmon in regelmiiBigen Ab-
stinden neue Kraft. Die Helden brechen auf;
um die Ursache dieses Kraftgewinns zu erfah-
ren und zu beenden. Im Wald finden sie den
Beschwérungsplatz des Dimons und miissen
sehen, dass diese Invokation in einer Art
Zeitschleife immer wieder stattfindet,
wodurch die Macht des Didmons stindig erneuert wird.

Die Helden kénnen die Beschwérung beenden und zu dem Einhorn
zurtickkehren. Doch dieses ist bereits so weit geschwiicht, dass es trotz
der vereitelten weiteren Beschwérung gegen den Dimon verlieren
wird — wenn nicht die Helden in den vom Dimon pervertierten Wald
gehen, um diesen zu stellen. Dass es sich um einen Arkhobal, cinen
der michtigsten Diener des Erzdimons Agrimoth handelt, macht die
Sache nicht einfacher ...
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DieE HELDED

Fiir das Abenteuer sind eigentlich alle Helden geeignet, jedoch sollte
die Gruppe gentigend Kampfkraft und Zaubermacht aufweisen,
um mit einem Druiden und einem Dimon fertig zu werden.
Zudem sollte ein der Fihrtensuche michtiger Held mit von
\ der Partie sein, und auch sonstige Naturkundige kénnen von
W Vorteil sein, spielt doch ein groBer Teil des Abenteuers im
= Steineichenwald, so dass die Kenntnis der Flora und Fauna
nitzlich ist.
Charaktere, die nur auf Eigennutz und die Mehrung ihres
Vermégens aus sind, sind bei diesem Abenteuer vielleicht
fehl am Platze, sind doch keine Schitze zu erwarten und
die Hilfe, die sie geben, muss die eines wahren Helden
sein.
Ein wenig Erfahrung sollten die Helden auch in das Aben-
teuer mitbringen. Zwar sind die Kimpfe mit etwas Gliick auch
fiir eine Anfingergruppe zu gewinnen, jedoch sollten Sie bedenken,
dass Didmonen vielleicht noch etwas zu viel sind fiir frischgebackene
Helden.

ORT vop ZEeit

Das Abenteuer spielt in Andraquell, einem kleinen Ort im Steinei-
chenwald. Handlungszeitraum ist Mitte Efferd (Spatsommer/Friih-
herbst) im Jahre 1029 nach Bosparans Fall.

Der Ort kann an die Bediirfnisse der Spielrunde angepasst wer-
den, nur dass die Pline Agrimoths dann anders aussehen. Vor-
aussetzungen fiir den Handlungsort ist relative Abgeschiedenheit und
ein tiefer Wald, so dass das Abenteuer zum Beispiel auch im Bornland
oder sogar im Reichsforst denkbar ist.

Der Zeitpunkt ist eigentlich fix, da der Tag des Blutmondes in der
aventurischen Geschichtsschreibung festgelegt ist. Jedoch ist es denk-
bar, dass eine Mondfinsternis mit diesen Ausprigungen auch zu be-
liebigen Zeitpunkten stattfindet.



BEGRIFFE vniD ERLAVTERUNGET
In dem Abenteuer kommen einige Personen und Wesen vor, die 1m
Basisbuch nicht erldutert sind:

HEeskateft,

TriacERIn DER WaAAGE DER EHERNEN ZEiT,

EinE mAcHTiGE DAmonin

»Das emne Mal erscheint Heskatet als uralte Frau in tefschwarzen Ge-
wiindern, die eine Waage in den Hinden hilt, oder auch als junges, weifs
gekleidetes Midchen mit einer blutigen Sanduhr. IThre Herkunft ist un-
bekannt und sic gehort nicht dem Gefolge emnes Erzdimons an. Andere
Diéimonen scheinen sie sogar eher zu fiirchten. Die alten Echsen kennen
etnen Widersacher ihrer Gottheit Ssad’Navv namens H’Skaths.

Es gibt nach allen bisherigen magischen Nachforschungen keme Moglich-
keit, sie anzurufen oder zu bannen.«

—aus emnem Einfiihrungsvortrag der vormaligen Magistra Magna
Belizeth Dschelefsunni an der Pentagramm-Akademie zu Rashdul vor
Eleven der unteren Jahrginge im Jahre 1019

Satimav

wird in alten Mythen als Bruder der Giganten bezeichnet; ein mich-
tiger Halbgott und Zauberer, “der es wagte, sich auf das Deck des
Schiffes der Zeit zu schwingen und das Steuer zu ergreifen”. Es heifit,
Los strafte den Frevler, indem er ihn auf ewig an das Schiff der Zeit
fesselte. Seither ist Satinav der Hiiter der Zeit, der sie nicht einmal fiir
die Gétter anhilt. Thm zur Seite stehen seine Tochter Fazas die aus

ProOLOG

Das eigentliche Abenteuer beginnt in dem kleinen Holzfillerdorf An-
draquell nérdlich von Andrafall. Da jede Gruppe anders 1st, aufgrund
ihrer Charaktere sowie der Frage, ob sich die Helden schon unterein-
ander kennen, ist es schwer, fiir jede Konstellationen einen geeigne-
ten Einstieg zu schreiben. Darum seien Thnen hier ein paar Anreize
vorgestellt, mit welchen Mitteln Sie die Helden 1in das Holzfillerdorf
fithren kénnen. (h
@ Fiir Gelehrte oder Naturkundige: Ein in der Stadt
Andergast ansissiger Alchimist braucht Traschbart, da ge-
rade schlimmer Dumpfschidel durch den Ort zieht. Aus
der Pflanze selbst will er dann ein Pulver zubereiten, das
die Auswirkungen des Dumpfschidels lindert. Er selbst
ist jedoch zu alt fiir diese Aufgabe und bietet eine kleine
Entlohnung fiir gefundenes Kraut. Er kann auch einen Ort
beschreiben, an dem Traschbart hiufig vorkommt - und
zwar in der Nihe der Holzfillersiedlung Andraquell.

Traschbart: Der Traschbart zihlt zu den selteneren Flech-
tenarten, die ausschlieBlich an der Rinde von Bidumen gedei-
hen. Er ist von graugriiner Farbe und hiingt in langen verfilzten
‘Birten’ herab. Der Kérper des Traschbarts ist fadenformig, zu-
meist in sich selbst verschlungen und endet in schildférmigen
Fruchtkérpern. Er verbreitet einen modrigen Geruch.

@ Fiir cinen ‘zwielichtigen’ Charakter: Der Held hielt sich vorher
in Andergast oder Andrafall auf, musste von dort jedoch flichen, da
sein Profil einen Steckbrief der hiesigen Biittel zierte. Ob er nun zu-
fillig einem Gesetzlosen dhnlich sieht oder ihm wirklich etwas vorge-
worfen werden kann, wissen Sie als Spielleiter wohl am besten. Der
Held jedoch muss sich erst einmal in Gegenden zuriickziehen, in
denen sein Gesicht nicht an jedem Platz und 6ftentlichen Gebiude
zu sehen 1st. Darum reist er Richtung Norden und kommt in das klei-
ne Ortchen Andraquell, um dort eine Zeit lang Gras tiber die Sache
wachsen zu lassen.

@ Fiir ‘echte Helden: Ein Held, der sich fiir eine Verbrecherjagd
eignet, kann 1n einer beliebigen Ansiedlung in der Nihe des &stli-

den Hoffnungen der Menschen die Zukunft formt, und Ymra, die aus
den Erinnerungen die Vergangenheit bildet.

DRuiDED

Druiden sind Zauberkundige, die den Ruf unheimlicher AuBensei-
ter und verschrobener Einsiedler haben, die fernab der Gesellschaft
ritselhafte und oftmals diistere Rituale in der Wildnis vollfithren. In
Andergast mit seinen tiefen Wildern und entlegenen Tilern, wohl-
verborgen vor den zwéalfgéulichen Kirchen, wirken Druiden hiufig
auch als Priester. Geachtet von der einfachen Landbevélkerung leben
sie in den Dérfern und Weilern, sind Heilkundige, verhandeln zwi-
schen den Menschen und den Bewohnern der Wilder und Quellen
wie Waldschrate, Quellennymphen und Dryaden tiber Landnutzung,
Holzeinschlag, Jagdrechte und Bannwilder.

Die Druiden verchren die Welt als lebendige Schépferin und Erd-
mutter Sumu und behaupten, als einzige die Krifte der Erde — die
Elemente — wirklich verstehen und nutzen zu kénnen. Tatsichlich
gelten sie vielfach als die unerreichten Fachkundigen der Elementar-
magie, die allerdings ihre Krifte oftmals zur Beherrschung anderer
Geschépte und auch von Mitmenschen einsetzen. Druiden kennen
keine schriftliche Uberlieferung, sondern erlernen ihre Kunst von ih-
ren Lehrmeistern, bei denen sie auch oft ihre gesamte Kinderzeit ver-
bringen. Die endlosen Gedichtnistibungen und Lehrstunden werden
nur selten von Zeiten der MuBe unterbrochen.

Weitere Informationen zu Druiden und ihren Zaubern finden Sie in
den Binden Wege der Helden und Wege der Zauberei.

chen Steineichenwaldes auf die Steckbriefe eines seltsam ausschen-
den Mannes stoflen, der in einigen Orten merkwiirdige Verbrechen
begangen hat. In Andergast hat er mit Magie die Wachen des Praios-
Tempels ausgeschaltet und sich im Tempel der Asche cines auf dem
Scheiterhaufen hingerichteten Verbrechers bemichtigt. In Andrafall
ist er in ein Sidgewerk eingedrungen und hat Teile eines Baumes
mitgenommen, der eh kaum zur Weiterverarbeitung taugte, da ihn
ein Blitz gespalten hatte. Als die Andrafaller den Eindringling
stellen wollten, geriet aber das Sigewerk in Brand, der Mann
konnte in dem Durcheinander flichen.

Donaria: Dieser Mann 1st ein dem Erzdimon Agrimoth ver-
fallener Druide und Hauptgrund fiir die Ereignisse, die die
Helden in diesem Abenteuer erleben. Sein Plan ist es, einen
Diener seines dimonischen Herrn nach Dere zu rufen, wobeli
er einige Hilfsmittel braucht, um den Weg des zu beschwo-
renden Damons nach Aventurien zu erleichtern, so genann-

te Donaria (Geschenke, die die Beschwérung erleichtern).
Diese sind in diesem Fall die Asche eines Verbrannten sowie
das Holz des Baumes. Helden, die dieser Spur nachgehen,
konnen diese Informationen von Magiern erhalten, also in
der Akademie zu Andergast. Ein Spielermagier kénnte wis-
sen, dass es sich um Donaria handelt, wenn ihm eine Magiekunde-
Probe+4 gelingt.

HELDEMZUSAMIMENFUHRVIIG

Sollten sich die Helden nicht kennen, so kénnen sie im Laufe des
Abenteuers zusammengefiihrt werden. Sie kommen getrennt oder in
kleineren Gruppen in Andraquell an, wobei einer der Helden die Be-
kanntschaft von Varena macht. Ein erstes Kennenlernen kann beim
Erkunden des Dorfes stattfinden oder spiter, wenn die Phinomene
beginnen. Spitestens aber, wenn sich der Zorn der Andraqueller an
Varena entladen will, sollten alle Helden sich zwischen die Holzfiller
und die junge Frau stellen. ‘Zwielichtige’ Charaktere (die des Ofteren
auch nicht die Hilfsbereitesten sind) kénnten zum Handeln gezwun-
gen werden, indem sie zusammen mit Varena zum Hassobjekt der
Dérfler werden.
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I. Teir: Das DoORE

AVF N1ACH ANDRAQUELL

Anders, als es sich vermuten ldsst, licgt Andraquell nicht an der Quel-
le des gleichnamigen Flusses, sondern an einem Sce eines Seitenarms.
Um das Dorf zu erreichen, muss man der Strafe zwischen Andra-
fall und Anderstein nach Norden folgen. Nachdem man die Quel-
le des Andra hinter sich gelassen hat, folgt man einem kleinen Pfad
am anderen Ufer wieder nach Siiden, biegt dann, dem Seitenarm des
Flusses folgend, in den Steineichenwald cin und gelangt am Ende des
Pfades nach Andraquell.

Wenn Sie wollen kénnen sie noch einige Begegnungen fiir Thre Hel-
den vor Andraquell einfiigen, ob diese nun alleine oder als Gruppe
reisen:

@ Entgegenkommende FloBer oder Hindler, die Andraquell mit
Nahrungsmitteln versorgen, kénnen schon erste Informationen tiber
das Dorf liefern (siche die Beschreibung des Dorfs und seiner Bewoh-
ner auf Seite 14).

@ Fine kleine Riubertruppe kann eine zufillig zusammen reisen-
de Gemeinschaft schon mal durch einen gemeinsamen Kampf enger
zusammenriicken lassen. Moglich 1st es auch, dass ein einsamer Rei-
sender angegriffen wird und andere Helden hinzustofen, woraufhin
dic Riduber die Flucht ergreifen.

@ Ebenso kbnnen auch schon erste Besonderheiten und Gefahren
des Steineichenwaldes auftreten (Wélfe, Biren und sogar Oger); las-
sen Sie sich hierbei von der Beschreibung des Waldes (Basis 240) und
der Kurzdarstellung aventurischer Tiere und Monster (Basis 248ff.)
leiten.

Ansonsten beginnt das Abenteuer am Abend des 17. Efferd 1029 nach
Bosparans Fall kurz vor Andraquell mit der ...

Ersten BEGEGnunG mit Varena
Die Helden begegnen Varena ein kleines Stiick innerhalb des Waldes.

=

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Genau wie es euch die floBenden Holzfiller erzihlt haben, konnt
ihr nun schon vereinzelte Rauchfahnen aus einem lichteren Teil
des Waldes erkennen. Nach Tagen der Wanderung, am Andra
entlang und unter den michtigen Bdumen des Steineichenwal-
des, habt ihr endlich wieder eine menschliche Ansiedlung vor
euch.

Ihr horcht auf] als ihr die liebliche Melodic einer Flote aus dem
Schatten der Biume kommen hort.

Sollten die Helden dem Flotenspiel folgen, kénnen sie auf einer klei-
nen Lichtung Varena Tannhauser erblicken.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Bild, das sich euch bietet, scheint einem Miirchen entsprun-
gen. Die untergehende Praiosscheibe bricht durch die lichte
Blitterdecke und scheint auf emne junge Frau, die mit dem Rii-
cken zu euch auf eitnem Baumstamm sitzt. Wallendes, blondes
Haar stromt tiber ihre Schultern und bedeckt das einfache Kleid
am Riicken. Von ihr geht auch das Flétenspiel aus, das euch und
selbstden Wald zum Lauschen verleitet, kein anderer Laut dringt

auf die Lichtung. Versteckt in den Biischen kénnt ihr ruhig ver-
harrende Tiere erkennen.

Eine Beschreibung Varenas steht im Anhang (Seite 14). Varena kann
den Helden erste Informationen tiber das Dorf und den Wald geben;
mogliche Informationen finden Sie weiter unten im Kapitel Ankunft
im Dorf. Ziel der Begegnung ist es, Varena als Sympathietrigerin
einzufithren. Die Helden kénnen sich mit ihr anfreunden, damit
sie wihrend der folgenden Ereignisse auf ihrer Seite und zu threm
Schutz bereitstehen.

Ankunrt im DORF

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Anfinglich nur eine kleine, sich verbreiternde Schneise, in der
der Weg entlang liuft, verbreitert sich die baumfreie Fliche nun
zu einer Lichtung von fast 300 Schritt Durchmesser, an deren
anderem Ende der Weg anscheinend weiter in den Wald fiihrt.
Auf der Lichtung selber seht ihr etwa anderthalb Dutzend gro-
Bere und kleinere Holzhiitten, die 1n einem etwas schiefen Kreis
groBziigig um emnen Brunnen angeordnet sind. Ebenso in der
Mitte des Dorfes steht eine kriippelige, schrig gewachsene Eiche,
deren Aste iiber den Brunnen hingen.

Die Luft ist erfiillt vom Grunzen langborstiger brauner Schwer-
ne, die im ganzen Dorf mit ihren Schnauzen im Boden wiihlen
und sich von den Eicheln hier ernihren.

Bewohner kénnt ihr draufien keine entdecken, jedoch kommt
aus einem groBeren Haus links von euch Lirm von mehreren
Menschen, iiber dem Eingang st mit Kreide ein Storch gezeich-
net, auf einem kleinen Holzbrettchen neben dem Eingang stcht
in grof geschriebenen Lettern: Havels Stube.

Die Helden haben nun Gelegenheit, das Dorf zu erkunden und sich
mit den Bewohnern bekannt zu machen. Am besten eignet sich hier-
fir Havels Stube, wo sich nach getaner Arbeit einige Holzfiller ver-
sammeln. Als Schlafplatz wird ihnen der Heuboden tiber dem Stall
der Bodiaks angeboten, Borkfried selber wird nach ein paar Stunden
auch zu betrunken sein, um sich gegen das Dringen der Gefihr-
ten durchzusetzen, und gibt letztendlich nach. Eine Beschrcibung
des Dorfes und einiger seiner Bewohner finden sich im Anhang des
Abenteuers (Seite 14).

Wihrend der Unterhaltungen kénnen Sie den Helden folgende In-
formationen vermitteln:



@ Der nordliche Wald ist den Andraquellern vom Sumen (Basis
240) verboten worden. Weder Holz darf dort geschlagen noch das
Gebiet betreten werden. Warum, ist den Dorfbewohnern aber unbe-
kannt, widersetzten wiirde sich dem Gebot und damit dem Sumen
jedoch niemand.

(Das Waldgebiet dort ist Heimat des Einhorns, das den Wald beschiitzt
und das der Sume selbst vor den Menschen beschiitzen will. AuBer-
dem, so munkeln einige, soll dort im Norden irgendwo der ‘Eichen-
konig’ seine Heimat haben.)

@ Suchen die Helden den Mann auf ihrem Steckbrief (siche Pro-
log), so kénnen die Andraqueller thnen zwar nichts iber den Mann
selbst sagen, berichten aber, dass ihnen der Sume geraten hat, nicht
mehr alleine in den Wald zu gehen. Dort ndmlich treibt jemand Boses
sein Unwesen, der auch nicht vor Mord zuriickschrecke.

(Obwohl der Gesuchte, Namris der Druide, ein ehemaliger Schiiler
des jetzigen Sumen und Bewohner Andraquells war, werden die
Dérfler ihn auf dem Steckbrief nicht erkennen. Zuviel Zeit ist inzwi-
schen vergangen, zu sehr hat sich Namris veridndert. Spricht man die
Dorfler direkt auf Namris an — wenn man seinen Namen weill —, so
sagen zwar einige, dass das Bild mit ihm Ahnlichkeiten aufweise, die
meisten werden ihn jedoch nicht identifizieren. Natiirlich 757 es Nam-
ris, der sich im Wald herumtreibt.)

& Der Sume des Dorfes, Guwendon, ist seit drei Tagen verschwun-
den. Wohin er gegangen ist, weifl niemand. Seine Hiitte wurde am
Morgen aufgesucht, doch er war nicht da. In der Hiitte selbst gibt es
keine Hinweise darauf, was geschehen ist.

(Gwendon ist aufgebrochen, um Namris zu stellen. Daber unterlag er
jedoch seinem einstigen Schiiler.)

& Ansonsten sollten Sie sich bei dem Erzihlten und Geriichten an
den Beschreibungen der Dorfbewohner und vor allem Varenas orien-
tieren. Varenas ‘Hexereien’, Eichwards damalige Begegnung mit den
Harpyien, die verwunschene Eiche und Ahnliches sind die vornehm-
lichen Gesprichsthemen der Andraqueller, neben der Arbeit und dem
Wald natiirlich.

Bruvfmonp

Abends, wenn die Helden zu Bett gehen wollen, werden sie Zeuge
cines auPergewshnlichen Schauspiels, das die Andraqueller in Furcht
versetzt,

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Ein seltsames Schauspiel spielt sich am Himmel ab. Der schmale
Mond, kaum einen Fingernagel breit, der am Beginn der Nacht
noch in leuchtendem Weil} erstrahlte, hat seine Farbe gedndert
und steht nun als rostrote Blutsichel am Himmel. Nun herrscht
Dunkelheit in der Nacht und euch befillt die Vorahnung, dass
dieses Zeichen keines der Gétter ist. Plotzlich st wildes Schnau-
ben und das Krachen von Holz aus cinem Stall in eurer Nihe
zu horen.

Im Stall der Bodiaks sind die Ochsen nahe der Rascrei. Wild schlagen
sie mit den Hufen auf das Holz ein; schon sind bei den stirkeren
Tieren einzelne Bretter herausgetreten. Sobald einige Helden in den
Stall eintreten, um die Tiere zu beruhigen, bricht ein Ochse durch das
Tor seines Verschlags und stiirmt zwischen den Helden hindurch in
Richtung Freiheit.

Den Helden bleibt nur noch ein hastiges Ausweichen um den Hufen
des rasenden Tieres und damit 2W6 TP zu entkommen. Der Och-
se wiitet im Dorf weiter und greift die Holzfiller, die sich aufierhalb
des Hauses sehen lassen, an. Die Helden kénnen nun versuchen,
den Ochsen wieder einzufangen: zum Beispiel, indem sie ihn in eine
Ecke dringen und mit Seilen fesseln oder durch Herumscheuchen
erschopfen (hierbei konnte ein rotes Tuch hilfreich sein). Vielleicht
schwingt sich sogar ein Held auf den Riicken des Ochsen, um ihn
so niederzuzwingen oder zu beruhigen. Einfacher wird natiirlich die
Tétung des Tieres sein, jedoch miissen sich die Helden dann mit ei-
nem fluchenden Borkfried auseinander setzen.

U1

Wenn die Dérfler eingreifen, wird es ihnen gelingen, das Tier wieder
einzufangen, was aber nicht ohne deutliche Blessuren abgeht, wo-
durch die Helden eventuell die Méglichkeit haben, ihre Heilkiinste
zu zeigen.

R TR > A TR R R R S ~ i TR
Werte eines Ochsen in Raserei

GroRe: 7,5 Spann Riickenhdhe Gewicht: bis zu 900 Stein

INI-Basis4 AT 8 (StoR)/ 10 (Trampeln) PAOQ LE 70 RS2
TP 1W6+6 (StoR) / 3W6+3 (Trampeln) GS 10 AU 60
N T —

Kleine Sternenkunde: Das Schauspiel, das die Helden beobachten
konnen, hat zwar cinen groferen Zusammenhang®, fiir die Helden
in Andraquell 1st aber nur Folgendes wichtig und mit einer Sternkun-
de-Probe +4 herauszufinden:

Die Wanderung des Wandelsterns Satinav steht in dieser Nacht im
gegenldufigen Epizyklus (bewegt sich also entgegen seiner bisherigen
Bahn) zum Madamal, was eine Negation des Einflusses des Sterns
Satinav bedeutet (und, was ihr Held jedoch noch nicht wissen muss,
cine Stirkung Heskatets, der Widersacherin Satinavs hervorruft). Zu-
dem ist dies der erste Tag, an dem das Sternbild von Hammer und
Amboss nichtens unterhalb der Horizontlinie liegt, was cinen ver-
minderten Einfluss Ingrimms bedeutet und eine allgemein giinstige
Sternenkonstellation fiir Beschwérungen von Dimonen aus der Do-
mine Agrimoths.

UnHEimLicHE EREIGNISSE

Kurze Zeit, nachdem der Blutmond am Himmel stand, treten in An-
draquell seltsame Phinomene auf, deren Ursprung die Helden im
Verlauf des Abenteuers auf die Spur kommen kénnen. Vorerst sollten
sie aber die Charakteristika der Phinomene herausfinden. Sie sollten
die Phinomene am Anfang recht hdufg einsetzen, so dass die Helden
kaum Zeit haben, sich von einem der Ercignisse zu erholen. Wenn
die Helden langsam versuchen, im Dorf nach den Hintergriinden
und Konscquenzen zu forschen, kénnen Sie die Phinomene seltener
verwenden, um den Spielern so etwas Zeit fiir Analysen zu lassen.
Sobald Sie die Méglichkeiten der Ereignisse ausgereizt haben, es den
Spielern langweilig wird und sie die Konsequenzen (im gleichnami-
gen Abschnitt) gespiirt haben, oder wenn die Phinomene als “alltig-
lich” hingenommen werden, sollten Sie dann zum dramatischeren
Punkt Zorn kommen

Die erste Art der Phinomene, die Sie einsetzen kénnen, um die no-
tige unheimliche Stimmung zu schaffen, sind seltsame Manipula-
tionen des Zeitflusses. Zu den méglichen Phinomenen sind jeweils
Beispielszenen oder Tipps gegeben, die Sie auf Thre Gruppe und ihr
Verhalten anpassen kénnen.

BLick in piE VERGANGEOHEIT

Der betroftene Held sieht fiir kurze Zeit in die Vergangenheit und
zwar von der Gegenwart aus riickwiirts ‘gespult’. Dabei vergeht in ei-
ner Minute ein ganzes Jahr, womit es dem Helden nicht méglich ist,
genaue Einzelheiten zu entdecken; vor allem erkennt er sich wieder-
holende Szenen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Deine Wahrnehmung veridndert sich von dem einen auf den an-
deren Moment, wenige Augenblicke kannst du sechen, was gera-
de schon vergangen ist, allerdings zeitlich riickwirts ablaufend.
Doch die Bewegungen werden schneller. Menschen sind nur
noch emnen Lidschlag lang zu erkennen; in wenigen Augenbli-
cken wechseln Licht und Dunkelheit. Nur selten kannst du et-
was erkennen. Dortbewohner, jedoch jiinger als du sic kennst, ab
und zu erfasst du eine Tétigkeit, meist die Arbeit eines Holzfil-
lers. Eine Gestalt in schmutzig grauer Kutte erscheint fiir einen
fliichtigen Moment 1n deinem Sichtfeld. Dann schwinden dir die
Sinne.

* Hierzu gibt es weitere Informationen im Aventurischen Bote 118, diese sind jedoch
fiir das Abenteuer selbst nicht von Belang.
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Nur fiir kurze Zeit wird der Held ohnmiichtig, und nachdem er er-
wacht, nimmt er seine Umwelt wieder normal wahr. Die Person, die
er als letztes gesehen hat, war Gwendon, der Sume des Holzfiller-
dorfes.

Eisemrost

Hierber werden unbelebte Objekte betroffen, die plétzlich an den
Auswirkungen des zeitlichen Verfalls leiden. Eisen rostet, Holz wird
morsch und so weiter.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Essen crfiillt vollig deine Erwartungen, reichlich und
schmackhaft. Das Brot wurde heute erst gebacken, die Suppe be-
steht aus mehr als nur Wasser, und Fleisch und Kise runden das
Mahl ab. Daber noch eine Unterhaltung, die die Etikette verges-
sen lisst, so dass schon mal mit vollem Munde cinen Einwand in
die Runde geworfen wird.

(Gelungene IN-Probe) Du reiit ein Stiick Brot vom Laib ab, be-
legst es reichlich und willst gerade herzhaft hineinbeiflen. Er-
schreckt ldsst du dein Essen fallen, denn plétzlich breitet sich
griner Schimmel auf Brot und Kise aus, das Fleisch wird ranzig,
bis es faulig zu stinken beginnt. In kiirzester Zeit ist kaum et-
was von deinem Essen zu erkennen. Nur noch eine griine Masse
zeugt von dem Verbleib.

(IN-Probe misslungen) Ein Gefiihl des Ekels kommt in dir hoch,
als du bemerkst, dass mit dem Bissen in detnem Mund eine Ver-
inderung vor sich geht. Du spuckst auf den Tisch, betrachtest
es und sichst, wie sich griiner und weiler Schimmel ausbreitet,
langsam iiber den Rest deines Essens kriecht, bis auch der letzte

Rest ungeniefbar und verfallen 1st.
\

Ist die Intuitions-Probe misslungen, muss der Held noch eine Se/bst-
beherrschungs-Probe bestehen, um nicht den Rest seines Mageninhalts
zu erbrechen (IW6 TP(A) und ein Punkt Erschépfung).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du wirfst die Miinze, mit der du bezahlen willst, klimpernd auf
den Tisch, doch statt sie zu nehmen, schreckt [Person] zuriick,
schaut dich mit aufgerissenen Augen an. Du sichst, wie deine
Miinze anliuft, als wire sie plétzlich mehrere Dutzend Jahre
alt.

Die weitere Reaktion der Person kénnen Sie selber bestimmen, sie
kann von Angst tiber Hysterie bis Aggressivitit reichen. Der Held sollt
jedenfalls bemtiht sein, die Person zu beruhigen, denn ansonsten wird
sich ein groBer Teil der angestauten Furcht spiter (sieche Zorn) auch
gegen ihn entladen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du willst gerade deinen Dolch wieder in die Scheide schieben,
als du bemerkst, wie der Stahl langsam seinen Glanz verliert und
matt wird. Erstaunt beobachtest du weiter, sichst kleinere Rost-
flecken aufkommen und sich ausbreiten. Am Ende des Vorgangs
ist die Waffe fast bis zur Unbrauchbarkeit gealtert.

Der Bruchfaktor der Waffe steigt um 2W6 Punkte.

Last pes ALTERS

Diese Zeitmanipulation hat dhnliche Auswirkungen wie diejenigen
unter dem Punkt Eisenrost, jedoch sind hiervon Lebewesen betroffen
— Pflanzen, Tiere und auch Menschen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ohne ein warnendes Vorzeichen wachsen dem Hund, den du
gerade streichelst, die Haare, verlieren ihren Glanz und werden
von grauen Strihnen durchzogen. Scine Bewegungen werden
steifer und ungelenker. Die eben noch glinzenden Augen wer-
den matt und versinken in ihren Héhlen. Dann bricht er zusam-
men und regt sich nicht mehr.

Tempus Stasis

Dieser Zauber befillt Orte oder auch einzelne Personen und ldsst die-
se in der Zeit verharren. Bewegungen frieren cin, Gegenstinde kon-
nen nicht mehr bewegt werden. Die betroffenen Personen bekommen
hiervon nichts mit und setzten einfach, nachdem die Manipulation
endet, ithre Titigkeit fort.

Schicken Sie fiir die erste Szenc plétzlich einen Spieler aus dem Raum
hinaus und lassen sie ihn dort warten, bis sein Held sich wieder in der
gewohnten Zeit bewegt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Urplétzlich verharrt [Name] in seiner Bewegung, bleibt wie ver-
steinert stehen und zeigt keine Regungen mehr.

In der zweiten Variante lassen Sie die Helden an einen Ort kommen,
an dem gerade die Zeit stillsteht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Alle Menschen, die ihr hier seht, sind wie aus Stein, vollkom-
men bewegungslos. Kein Liiftchen regt sich, kein Anzeichen von
Lebendigkeit erfiillt den Raum, bis plétzlich alle Personen ihre
Aktivititen wieder aufnechmen. Scheinbar ist fiir sic nichts Un-
gewdhnliches passiert, schauen doch nur einige Leute zu euch
hertiber und wundern sich, wie ihr plétzlich hierher gekommen
seid.

In einer dritten Variante befillt die Zeitstarre alle Helden. Wenn sie
erwachen, sehen sie erstaunte Dorfbewohner vor sich, die die starren
Gefihrten bestaunen. Ein Held wird auch mit einem Stock traktiert,
um zu sehen, ob in ihm noch Leben ist.

Geistertanz

Die andere Art der auftretenden Phinomene ist dadurch gekennzeich-
net, dass sie allesamt von Mindergeistern (Basis 259) hervorgerufen
werden, die es seit der Mondfinsternis in ungewdhnlich groBer Zahl
gibt. Einige Beispiele, wie Sie die Mindergeister einsetzen kénnen:
@ Klappergeist (Lufy/Humus): Der Klappergeist hiipft von Baum-
krone zu Baumkrone, lidsst Blitter wehen und heult dabei sein Lied
oder er schligt Aste gegen die Hiuser und Fenster.

@ Schlackenwirrling (Feuer/Erz): Der Mindergeist springt durch
die Schornsteine in die Kamine der Hauser und lisst urplotzlich das
Feuer aufflackern, so dass Stichflammen den Abzug hochklettern und
sogar teilweise 1n den Raum reichen, wihrend der Schlackenwirling
wieder durch den Schornstein verschwindet.

S Quellenminnlein (Wasser/Erz): Er steigt in den Brunnen und
entlisst von dort in unregelmaBigen Abstinden eine Fontine.




@ Klopfgeist (Humus/Erz): Dieser Mindergeist kann Mébel 1n
Hiusern verriicken, schldgt mit Tiiren und Fensterliden und vermag
es auch, Tiiren und dhnliches verschlossen zu halten.

@ Polterminnlein (Luft/Erz): Das Polterminnchen liebt es, Chaos
anzurichten, indem es Gegenstinde aus Schrinken, Regalen, Schub-
laden auf den Boden wirft. Auch kann er kleinere Gegenstinde durch
die Luft schweben lassen.

Bei weiteren Méglichkeiten fiir den Einsatz kénnen Sie sich einfach
an den typischen Effekten aus Gruselfilmen bedienen. Sie sollten da-
bei aber bedenken, dass Mindergeister einem Menschen nicht scha-
den wollen, wenn sie also plétzlich anfangen, etwas brennen zu las-
sen, achten Sie darauf, dass das Feuer keinen Schaden anrichtet.
Damit dic Mindergeister nicht zu frith entlarvt (man kann sie bei ith-
rem ersten Auftreten durchaus fir Spukgestalten halten) und damit
als Stimmungselement unbrauchbar werden, kénnen Sie vor allem
die Fahigkeit der Geister nutzen, mit einem der Elemente ihres We-
sens zu verschmelzen. Damit ist der Geist fiir die Helden nur noch
mittels emnes Hellsichtzaubers (wie ODEM ARCANUM) sichtbar.

KonseQUEnzen

Die ganzen unheimlichen Vorkommnisse 16sen Angst in den aber-
gliubischen Andergastern aus (und vielleicht auch in den Helden,

ZORI ~——uiEl —SRgl  igye o o

Die in Havels Stube versammelten Dorfbewohner haben unter viel
Zuspruch von Alkohol ihre Schuldige gefunden: Varena. Sie sammeln
sich in der Stube, holen andere aus ihren Hiusern herbei, bewaffnen
sich mit Fackeln, Forken und Kniippeln, um dann zum Haus der
Tannhausers zu gehen und Varena zu richten.

Falls sich einer der Helden in der Stube befindet, kann er Folgendes
mitbekommen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mitder Zeit sind die Gespriche in Havels Stube immer lauter ge-
worden. Der Schnaps, den Havel ausschenkt, steigt in die Kopfe
der Holzfiller, lisst sie reden von Schuldigen und Verfluchten.
Varena, der Name erschallt des Ofteren in dem Raum und mit
der Zeit wichst, durch Angst genihrt, der Zorn auf das Mid-
chen. Hexe, sogar Didmonenbuhle schreien sie. Verscheuchen,
verbrennen soll man sie! Schon gehen einige Dorfbewohner im
Dorf herum, um mit weiteren Menschen wiederzukommen und
alle bringen Forken oder Fackeln mit. “Auf zu threm Haus!”, ruft
Havel in die Runde und macht sich an der Spitze der Zuges aus
Dortbewohnern auf den Weg.

Andere Helden kénnen auf die Ereignisse aufmerksam werden, wenn
sie sich auBerhalb der Gebdude im Dorf aufhalten oder wenn sie mit-
erleben, wie ein Dorfbewohner an die Tiir threr Unterkunft klopft,
um dort weitere Menschen fiir den sich sammelnden Pébel zu ge-
winnen. Halten sich einige Helden bei Varena auf, werden sie sogar
in den Mittelpunkt des Konfliktes gezogen und wahrscheinlich bald
zwischen Varena und den aufgebrachten Holzfillern stehen.
Ebenfalls fiir ‘verdiichtige’ Helden, also magisch Begabte oder zwie-
lichtig Ausschauende, wird die Situation brenzlig, kénnen sie doch
auch als Zielobjekt des Hasses werden (oder schon sein). Am Ende
sollte es so aussehen, dass die Dorfbewohner Varena und eventuell ei-
nige Helden aufkniipfen wollen, die Beschuldigten sich wehren und
der Restder Helden vermitteln, beschwichtigen und den Konflikt ent-
schirfen muss.

[ Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Jede kriftige Frau, jeder erwachsene Mann ist an Varenas Haus
versammelt, sie haben es umstellt. Lauthals lassen sie ithren Hass
heraus, schreien Verwiinschungen in die Nacht und schwen-
‘ ken drohend Fackeln und Kniippel. Etwas abseits der Szenerie

wenn sie passende Schlechte Eigenschaften wie Aberglaube besitzen).
Sie verkriechen sich in ithren Hausern oder versammeln sich in Havels
Stube.

AuBerhalb der Hiuser schen die Helden in dem sonst recht belebten
Dorf keine Seele. Treten sic 1n Héuser ein, herrscht dort eine dngst-
liche Stille. Vielerorts versammeln sich die Familien zum Gebet. In
Havels Stube jedoch versuchen die Holzfiller bei Bier und Schnaps
ihre Furcht zu vergessen, erziihlen sich ihre Erlebnisse — und suchen
Schuldige.

Verdidchtige (vor allem magisch begabte) Helden werden hier in Ge-
flister und hinter vorgehaltener Hand als Hexer und Schwarzmagi-
er bezeichnet, verflucht oder verwunschen seien sie. Sollten sich die
Helden in der Stube auffillig verhalten oder mit cinem der Holzfiller
in Streit geraten, kann diese dngstliche Summung schnell 1n Hass
gegen sie ausarten. Jedoch sollten Sie es vorerst hochstens zu einer
ziinftigen Schligerei kommen lassen.

Eine weitere Beschuldigte 1st Varena. Schon vorher ging das Geriicht
um, dass sie eine Hexe sei, und durch die Phinomene werden die Be-
wohner noch in threr Meinung bestiirkt. Geben Sie den Helden durch
die Dorfbewohner den Rat, sich von Varena fernzuhalten, lassen Sie
sie Gespriche belauschen, in dem tber ihre dunkle Zauberkunst ge-
sprochen wird und wie Varena von allen Dorfbewohnern gemieden

wird — und wie sich langsam Wut aufstaut.

sind zwei Minner und emne Frau damit beschiftigt, cinen Strick \
an einem dicken Ast der Dorfeiche zu befestigen. Schon ist ein
kriftiger Balken herangetragen, und unter Havels Kommando
machen sich die Stirksten des Dorfes daran, die Tiir der Tann-
hausers einzurennen. l

Im Haus schwankt Ifirgund, Varenas Mutter, zwischen ohnmichti-
gem Schluchzen und Schreianfillen. Varena selber ist ziemlich still,
hilt ihre Flote im Arm und scheint nicht zu begreifen, was das, was
sich drauflen abspielt, fiir sie bedeutet. Zu einer Flucht lassen sich
beide nur schwer iiberreden, wollen sie beide ithr Heim doch nicht
verlassen, so dass die Helden nun verhandeln sollten.

o
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DarsteLLvngstiprps

Um die Szene zu vereinfachen, ist es gut, einen Sprecher fiir
die Holzfiller zu bestimmen, wobei diese Rolle am besten

Dorfbewohner und er hat eine herausragende Stellung. Bei ei-
nem Disput kénnen Sie dann alle méglichen Geriichte, Halb-

wahrheiten und Vorurteile ins Feld fithren, haltlose Beschul-

digungen gegen die Helden ausstofien, welche immer auch in
Richtung der Masse gerufen werden, die dann zustimmende
Rufe ausstéBt. Bei zu langer Diskussion kénnen die Dérfler die
Geduld verlieren: Ein ungeduldiger Dorfbewohner legt schon
mal eine Fackel an das Haus oder wirft mit Gegenstinden.
Sollte es zum Kampf gegen Dorfbewohner kommen, hier die
Werte:

Werte eines typischen Dorfbewohners

Kniippel, Forke: INI 8+1W6 AT10 PA7 TP1W6+1 DKN

Holzfalleraxt: INI 6+1W6 AT10 PA5 TP2W6 DKN
Faust: INI 9+1W6 AT11 PA8 TP(A)1W6 DKH
LeP30 AuP30 RS1 GS8 MR4 Wundschwelle6

Beidiesen Werten handelt es sich um Durchschnittswerte. Wenn Sie
wollen, kénnen Sie bei Bedarf kleine Individualisierungen einbauen;
so kann Depold zum Beispiel eine héhere Attacke und Trefferpunkte
haben, dafiir aber einen schlechteren Parade-Wert.

Falls einige Helden flichen

Sollte ein Teil der Gruppe doch mit Varena flichen kénnen,
miissen Sie versuchen, die Gruppenteile zu vereinen. Hier
konnen Sie darauf zuriickgreifen, dass Arnbold Alrikshuber,
der in Varena verliebt ist, hinter seiner Angebeteten herliuft
und so in den Wald geht. Nun ist es Arnbolds Mutter Freilinde,
die die Helden bittet, ihren Sohn zu suchen. Von da an liuft
alles wie unten beschrieben, es sind nur in diesem Fall zwei
Menschen auf der Lichtung im Wald.

Eine weitere Moglichkeit ist, dass die Andraqueller trotz der
Flucht Rache iiben wollen und nun alle in den Wald laufen.
Die Helden sollten diesen nun entweder folgen, wobei wiih-
rend der Jagd nach und nach die Holzfiller aus Angst und
Aberglaube wieder ins Dorf zuriickkehren. Oder die Helden

2. TeiL: DER WalLDp

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nun lauft ihr schon eine kleine Weile durch den nichtlichen
Steineichenwald, doch noch immer empfindet ihr das bedriicken-
de Gefiihl eurer eigenen Vergiinglichkeit in einem scheinbar ewi-
gen Gebiude auf Sumus Leib. Die michtigen Steineichen ragen
zwischen Schwarzfichten und Buchen in den Himmel empor,
knarren mit ihren Asten im Wind. Die Luft ist erfiillt von einem
wiirzigen Duft, der von den vermodernden Blittern, die unter
schwachen Liiftchen iiber dem Waldboden wehen, ausgeht.

Wie schon kurz nach dem Betreten des Waldes sind Varenas Spu-

Havel erfiillen kénnte. In ihm vereinen sich die Vorurteile der

ren auch hier recht deutlich auf dem Waldboden zu erkennen
und leicht zu verfolgen. Doch was euch beunruhigt, ist die Stille,
die eure Umgebung erfillt. Fast habt ihr das Gefiihl, als wiirde
der Wald vor Spannung innehalten.

|

Dass aus dem Wald kaum ein Laut zu vernehmen ist, liegt daran,
dass die meisten Tiere diese Gegend meiden. Intuitiv haben sie die

kénnen die Bewohner einzeln davon abbringen, in den Wald
zu gehen — meist unter der Bedingung, dass die Helden die
“kleine Hexe” finden und aus Andraquell wegbringen.

UBERGAINIG

Wenn die Helden diese Situation entschirft haben, werden sie zum
Dank von Ifirgund in ihr Haus eingeladen. Fiir sie soll gekocht wer-
den und Unterkunft kénnen sie im Haus auch finden. Streuen sie
withrend des Mahls ruhig wieder Phiinomene aus Unheimliche Er-
eignisse ein.

EntLavren

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen;

Ihr habt das Gefiihl, kaum eingeschlafen zu sein, als euch Rit-
teln und die verzweifelte Summe Ifirgunds weckt. “Fort, sie ist
fortgelaufen. Varena! Sie ist nicht mehr da. Sind etwa die Minner
wiedergekommen? Haben sie sie geholt? Ihr miisst mir helfen,

L sie ist doch alles was mir geblieben ist.”

Varena ist in zu ndchtlicher Stunde aus dem Haus geschlichen, um in
den Wald zu gelangen. Zwar fiirchtet sie sich ebenfalls vor dem Wald,
jedoch ist Sorge ein gréBerer Antrieb: In dem Wald in der Nihe von
Andraquell lebt im den Holzfillern verbotenen Bereich ein Einhorn,
dem Varena vor einiger Zeit begegnet ist und starke Zuneigung zu
ihm empfindet. Denn so wie das Einhorn Varena mit der Ausstrah-
lung von Stirke, Reinheit und Harmonie in den Bann geschlagen hat,
so vermag es Varena mit ihrer Gestalt und ihrer Musik. Doch seit die
unheimlichen Phianomene begannen, kamen in Varena Sorge und
Angst um ‘ithr” Einhorn auf. Nun in der Nacht wurde diese Sorge so
stark, dass sie ihr sicheres Heim verlieB und in den nérdlichen Wald
lief, um nach dem Wesen zu sehen.

Da Varena in ihrer Eile wenig vorsichtig war, kénnen die Helden
ihr leicht folgen. In der Nihe des Dorfes gab sie sich noch Miihe,
so wenig Spuren wie méglich zu hinterlassen: Mit einer Fahrtensu-
chen-Probe +4 kann eine Spur entdeckt werden, jede dieser Proben
dauert etwa 15 Minuten. Folgt man den Spuren aber etwas in den
Wald hinein, so ist Varenas Weg leicht zu verfolgen, sind Gras und
Unterholz doch beschidigt und niedergetreten und kleine Aste von
Biumen und Biischen abgeknickt (einfache Féhrtensuchen-Probe,
beim Misslingen vergehen zwei Spielrunden, bis die Helden wieder
auf die Fihrte stofen).

Gefahr erkannt, die hier herrscht, und sind in sicherere Bereiche des
Steineichenwaldes geflohen.

ZeitPHAMOMENE

Auch wihrend der Wanderung durch den Wald treten immer wieder
Zeitphinomene auf. Neben erstarrten Bereichen, in denen die Zeit
still steht (Vogel bleiben im Flug stehen, kein Liiftchen bewegt sich,
auf einem kleinen Teich sind Wellen zu sehen, die sich aber nicht
bewegen), kommt es auch zu plétzlichen Alterungserscheinungen,
so dass Biume plétzlich morsch werden und ihre Aste niederbrechen
oder Striucher binnen weniger Augenblicke verblithen und einge-
hen.

MinDERGEISTER.

Auch die Mindergeister kénnen im Wald angetroffen werden. Je
nachdem, ob die Helden die Mindergeister schon entlarvt haben oder
nicht, sollten Sie sie spielerisch oder unheimlich einsetzen. Wenn die
Helden also noch ahnungslos sind, spielen Sie wieder mit den Hor-




rorelementen: aufgewirbeltes Laub bei vélliger Windstille, das Knar-

ren von Biumen und Heulen des Windes. Kennen die Helden aber Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
schon die Identitit der Mindergeister, so lassen Sie sie eher nebenbei “Gut, ich Wimmelkrieger getroffen. Wie machen Wimmelkrie-
auftreten, spielend in den Baumkronen, an den Helden vorbei eilend ger in Weltenordnung einander durch, so nun machen einander
oder in einem sonderbaren Tanz auf einer Lichtung versunken. durch Ordnung. Krock nicht kann leben mit nicht da sein, kann
nicht leben mit Hoéhle heulen, mit Hohle zittern! Wimmelkrie-
Der VRaLTE WaLDscHRAT ger miissen machen nicht da sein weggehen!”
Was der Troll, der auf den Namen Krock hért, den Helden damit er-
Zum Vorlesen oder Nacherziihlen: kldren will ist, dass Geisterwesen (in Wirklichkeit die Mindergeister
Tief in den Wald seid ihr nun eingedrungen. Kein Pfad fiihrt und Zeitphidnomene) auch in seiner Héhle ihr Unwesen treiben. Vor
hier mehr entlang, denn fiir die Andraqueller ist dieser Teil des Angst ist er nun geflohen und verlangt, dass die Helden (Menschen
Waldes verboten. Fast fiihlt ithr euch schon wie in einem riesigen werden von ithm als “Wimmelkrieger” bezeichnet) diesem ein Ende
Kifig, wird euer Sichtfeld doch in allen Richtungen durch wie setzen. Die Helden sollten aber trotzdem nicht sofort zur Hohle des
Pfeiler in die Hohe ragende Steineichen begrenzt. So huscht ihr Trolls stiirmen, sondern ihren eigentlichen Auftrag nicht vergessen
zwischen den Stangen des Gefingnisses entlang, immer weiter und Varena weiter verfolgen. Krock weil3 auch zu sagen, wohin sich
in den Wald hinein. Varena wahrscheinlich begeben hat, er hat schon einmal das Madchen
Doch was war das? Ein Achzen erklingt neben euch. Thr schaut beobachtet, als sie in den Wald ging.
euch um, doch vermégt nicht den Urheber des Gerdusches zu
entdecken. Oder doch, denn Moos und Aste, Vertiefungen und Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Rinde eines Baumes scheinen ein Gesicht zu formen. Und tat- “Kleine Mondmichtige-machen-Klang-wie-Weltenwandler nah
siachlich, da bewegt sich der Baum ein wenig, 6ftnet wieder bei Wasser fillt. Dort aber warten immer Waldgeschépf mit Stein-
seinen Mund, dem ein weiteres Stohnen entfihrt. Er versucht fiiBen auf Mondmichtige-machen-Klang-wie-Weltenwandler.”
auf euch zuzukommen, ihr seht aber, dass seine Beine mit dem
Boden verwurzelt ist. Nur schwer kann er diese Wurzeln vom Der Troll kann den Helden den Weg zum Ort zeigen, wo Wasser fillt,
Boden 16sen und macht cinen langsamen, behibigen Schritt auf also zum Wasserfall. Somit brauchen die Helden keine Fahrtensuchen-
euch zu. Proben mehr machen und kommen auch an den Aufent-

haltsort Varenas und des Waldgeschépfs mit den
Waldschrate verstehen sich als Hiiter des Waldes, “SteinfiiBen”.
ithre Gestalt ihnelt so stark den Biumen, dass sie,
wenn sie sich nicht regen, von ihrer Umgebung

kaum zu unterscheiden sind. Sie kénnen bis zu

Das EimHORI

vier Schritt hoch werden, Nadeln und Laub zieren
ihr Haupt, Aste und Wurzeln bilden Arme und
Beine. Doch dieser Waldschrat ist ein Op-

fer des LAST DES ALTERS geworden
und nun einer schnellen Alterung

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Schon seit einiger Zeit hért thr das kraf-
tige Rauschen von Wasser, dessen Ursprung
ihr nun erkennen kénnt. Der Wald lichtet sich
verfallen, die ihn langsam einem
Baum immer dhnlicher werden
lasst, was ihn fast bewegungs-
unfihig macht.

Den Waldschrat kénnen Sie
auch einsetzen, wenn die @

und ihr habt einen Blick auf einen Felswand,
aus der das gesammelte Wasser des Berges
schieBt. Aufgefangen wird dieses Wasser
in einem See, dessen Oberfliche schiumt
und wirbelt. Sanft geht der See 1n ein von
Striuchern bewachsenes Ufer iiber, ein kleiner
Abfluss fithrt nahe der Felswand entlang und ver-
schwindet in einem dunklen Waldabschnitt.

Helden vor Varenas Flucht

in den Wald eindringen, denn

dann wird er sich thnen in den Weg
stellen und das weitere Vordringen ver-
bieten. Kommt es hier zum Kampf, nehmen Sie die
Werte eines Trolls (Basis 250f.) fiir den — dann
durchaus recht beweglichen! — Waldschrat.

Erstaunen erftillt euch, als ihr Varena erblickt. Im
Schein eines kleinen Lagerfeuers seht ihr sie kniend
vor einem liegenden Ross, wie ihr edler noch keines
erblickt habt. Strahlend Weil} ist sein Fell — und auf
der Stirn des Tieres entspringt ein goldenes,
zweifach gedrehtes Horn.

Ein TroLL

Sobald die Helden sich dem Einhorn ni-

hern, spiiren sie dessen Gefiihle: Schmerz,
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Angst und tiefe Verzweiflung. Das Einhorn
Gerade habt ihr wieder angehal- liegt, vor Erschépfung kaum noch fihig,

ten, um nach Spuren Varenas zu sich zu bewegen, auf dem Grasboden. Varena

suchen, als ihr ein Knacken im Un- . streicht mit ihren Hinden tiber den Pferdekérper,
terholz hért. Irgendetwas Grolies bahnt sich seinen Weg durch anscheinend von der gleichen Verzweiflung erfiillt wie das Einhorn.
den Wald, anscheinend ohne grofie Riicksicht auf Hindernisse Direkt kommunizieren kénnen die Helden mit dem Einhorn niche,
zu nehmen. Noch einen kleinen Moment lauscht ihr, als euch denn es verstindigt sich mittels Gedankenbildern, diese zeigen den
schlagartig bewusst wird, dass das Etwas genau auf euch zu Helden aber nur Bilder des Schmerzes und der Verzweiflung. Von
hile. Varena konnen sie aber folgende Informationen erhalten:

@ Das Einhorn kimpft wihrend der ganzen Zeit auf magischem,
Durch den Wald bricht ein Troll. Falls sich die Helden verstecken — geistigem Wege gegen ein béses Wesen, das sich etwas weiter den
wollen, muss ihnen eine um 2 Punkte erleichterte Probe gelingen.  Flusslauf hinunter befindet.

Misslingt diese oder machen die Helden keine Anstalten, sich zu ver- € Das Einhorn wird den Kampf verlieren, denn anscheinend ge-
stecken, wird der Troll auf sie aufmerksam und spricht sie in briichi-  winnt das bése Wesen in regelmiBigen Abstinden Macht hinzu.

gem Garethi an. & Das Bisc erschien letzte Nacht, etwa zum selben Zeitpunkt, als
die sonderbaren Phinomene in Andraquell begannen.
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@ Das Bése sci nicht hier entstanden, sondern irgendwo im Wald
und habe sich dann hier eingenistet.

@ Den urspriinglichen Ausgangspunkt des Bésen kennt das Ein-
horn zwar nicht, doch meint Varena, dass von dort die Macht des We-
sens kommt, gegen welches das Einhorn kidmpft.

& Varena kann die Helden iiber die Mindergeister aufkliren: dass
diese Geschépfe aus zwei Elementen bestehen und Menschen nichts
zuleide tun. Ebenso weil} sie zu sagen, dass die Mindergeister sich den
Orten des Bésen anscheinend nicht nihern kénnen (hierzu mehr im
Abschnitt Ursprung des Bosen).

URSPRUING DES BOSEnN

Das Problem der Helden ist nun, den Ausgangsort des Bésen zu
finden. Anhaltspunkt dafiir sind die Mindergeister, denn wie Va-
rena berichten kann, verhalten diese sich sehr sonderbar. Wie das
Einhorn Varena mitgeteilt hat, kénnen diese sich den boésen Orten
nicht weiter nihern. Nun gibt es zwei Hauptbewegungsrichtungen
der Mindergeister, die diese vermehrt antreten. Die Helden kénnen
Riickschliisse aus diesem Verhalten ziehen, denn dieses sind die Be-
wegungen, die etnmal am Rand eines Kreises um den Ausgangsort
des Bosen entlang liuft, wobei auf dem Kreisrand auch der Entste-
hungsort der Mindergeister liegt. Zum anderen 1st dies die Gerade,
die am schnellsten von den beiden Orten wegfiihrt. Durch eine der
beiden Bewegungen kann dann schon die Richtung ausgemacht
werden, in denen der Ort liegt. Diese Uberlegungen kénnen Sie den
Helden nach gelungenen Magickunde- und Orientierungs-Proben
zukommen lassen.

HinTeErGrRUID

Die Phinomene in Andraquell, das Bése, das nun das Einhorn be-
kidmpft, all dies hat seinen Ursprung in einer Beschwérung, die Nam-
ris, der ehemalige Schiiler Gwendons, am 18. Efferd durchgefiihrt
hat. Der Druide machte sich in dieser Nacht an die Beschworung
eines Arkhobal (siche im Abschnitt Arkhobal auf Seite 12). Mit der
Beschwérung will er eine dimonische Prisenz im Steineichenwald
festigen, um in spiterer Zeit einen Angrift auf den hier lebenden ‘Ei-

@ Dic Zeitelemente sind nicht natiirlich und seien ein weiteres
Ubel, das letzte Nacht seinen Weg nach Dere gefunden hat.

@ Das Einhorn versucht vor allem, das Wasser rein zu halten, hier
hat das Bése anscheinend weniger Macht, doch wenn es erst einmal
seinen Einfluss tiber den Fluss hinaus ausgebreitet hat, kann es sich
in alle Richtungen des Waldes ausbreiten.

Daher bittet Varena die Helden, den Ort zu suchen, von dem das Bése
seinen Anfang nahm und von wo der Feind des Einhorns immer noch
seine Macht erhilt. Hier sollen sie das Bose authalten, denn lange hilt
das Einhorn dem Feind nicht mehr Stand, bald wird es unterliegen
und sterben — und das Bose wird sich im Wald ausbreiten.

Um die Beschworung des Ddmons zu erleichtern, brauchte der Drui-
de Donaria, die Asche eines Verbrannten und ein vom Blitz gespalte-
ner Baum (siche Prolog auf Seite 2), und ein Opfer. Als Opfer dient
thm sein alter Lehrmeister, den er tiberfiel und betiubte. Derart vor-
bereitet, begann er die Beschwoérung, wihrend der er sein Opfer totete.
Doch etwas lief schief: Wie es {iblich ist, beobachten Beschworer die
Sternenkonstellationen, um sich so einen fiir die Beschwérung giin-
stigen Zeitpunkt auszusuchen. Dies tat der Druide auch und wihlte
mit dem [8. Efferd einen seinem Herrn, dem Erzdimon Agrimoth,
stirkenden Zeitpunkt, jedoch tibersah er dabei eine andere Kraft, die
an diesem Tag enormen Einfluss hatte. Denn die Konstellation von
Satinav zu dem sich verfinsternden Madamal bedeutet, dass die Di-
monin Heskatet, Widersacherin Satinavs, an Macht gewinnt. Durch
die Herbeirufung des Didmons gelangte diese Macht nun nach Dere.
Somit hat der Beschwérer zweierlei Dinge erreicht, einmal seinen c1-
gentlichen Plan, die Beschwérung des Arkhobal, und dann ungewollt
die Prisenz Heskatets. Diese wendet nun ihre gesamte Kraft dafiir
an, den Druiden in eine Zeitschleife zu fangen, so dass er sein Ritual
immer und immer wieder durchfiithrt und so die dimonischen Mich-
te stindig herbeiruft. Somit verstirkt er Heskatet, die jedoch noch
nicht genug Kraft hat, um auf Dere einzugreifen (die Phinomene,
die die Helden in Andraquell erleben, sind eher die Wellen, die bei
dem Erschaffen der Zeitschleife entstanden sind und sich nun immer
schwicher werdend verbreiten), und den Arkhobal, der nun in einiger
Entfernung in einen Baum eingefahren ist und den Kampf gegen das

I

chenkénig’ durchzufiihren. Einhorn aufgenommen hat.

3. TeiL: DiE BESCHWORVIIG
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DER ABLAVF DER BESCHWORVIIG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Ein Flirren erfiillt den leeren Platz wie in grofler Sommerhit-
ze, und aus dem Flirren und Wabern schilen sich plétzlich zwei
Personen. Beide in einfache Kutten gekleidet, lange braune Biir-
te, der Altere der beiden jedoch gefesselt, wihrend der Jiingere
seltsame Zeichen auf den Boden malt.

Der Beschwérer riumt noch einige Steine aus der Nihe des
Beschworungsplatzes weg. Uberall ist der Boden mit Asche be-
deckt. In der Mitte des Platzes ist ein Heptagramm gezeichnet,
das Sigillen und Schutzzeichen zieren.

Die Donaria werden am Siebenstern platziert: in einer seltsam
grauen Holzschale die Asche des verbrannten Mannes, auf dem
Boden der vom Blitz gespaltene Ast. Der Gefesselte wird durch
aus dem Boden gewachsene Wurzeln in der Nihe eines Schutz-
kreises am Boden fixiert. Er liegt reglos da, jetzt anscheinend be-
wusstlos und keiner Regung fihig.

Dann stellt sich der Druide in den Schutzkreis, konzentriert sich
kurze Zeit und schreit Worte in einer fremden, rauen Sprache
in die Nacht. Er hebt kurz die Schale mit der Asche, wiederholt

die Beschwérung, hebt den Ast und ruft nochmals die gleichen,
unirdisch klingenden Silben. Denn dreht er sich zu dem am Bo-
den gefesselt Liegenden. Mit emnem boshaften Licheln schligt
er ithn hart mit der flachen Hand ins Gesicht, so dass dieser auf-
wacht. Doch schon als er die Augen 6ftnet, hilt der Beschwérer
thm kurz einen Dolch aus schwarz schimmernden Stein vor den
Augen, nur um thm dann 1n einem schnellen Schnitt die Keh-
le zu durchtrennen. Erneut dieselben Silben, gefolgt von einem
Namen: “Arkhobal!”

Dann verschwindet die Erscheinung wieder mit dem gleichen
Flirren, wie sie einige Minuten spater wieder auftaucht.

Wenn die Helden zum ersten Mal am Ort der Beschwérung ankom-
men, lduft gerade die letzte Phase der Beschwérung ab. Namris opfert
die Donaria und macht sich nun daran, seinen Gefangenen zu téten.
Diese Beschworung sollte auf jeden Fall vollzogen werden, die Hel-
den miissen sich ohnehin sputen, um noch in die direkte Nihe des
Ritualortes zu kommen.

Um Storenfriede abzuhalten, hat der Druide fiinf Wélfe unter seine
Kontrolle gebracht, die jeden angreifen, der sich dem Beschwérungs-
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platz nihert. Auch sollen diese einen Fernkidmpfer oder Zauberer an-
greifen, der ihn aus der Distanz heraus verletzen will. Einen direkt an-
greifenden Zauberer glaubt Namris mit seinen magischen Kriften dau-
erhaft in Schach halten zu kénnen, um dann das Ritual zu vollenden.
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Werte der Wolfe
INI 8+1W6 AT 10 PA7 LE 23 RS2 DKH
TP 1W6+3 GS 12 AU100 MR1 Wundschwelle 6

Nachdem die Beschwérung vollendet ist, 16st sich die Szenerie auf]
nur um nach ein paar Minuten wieder von Anfang an einzusetzen.
Die Aufgabe der Helden ist es nun, das Ritual zu unterbinden. Ein
Vorteil, den die Helden haben, aber wahrscheinlich erst nach mehr-
maliger Beobachtung der Beschwiérung erfahren werden, ist eine Art
temporales Gedichtnis des Druiden. Dies bedeutet, dass er méglichst
genau die gleichen Handlungen ausfiihrt wie bei seiner ersten Be-
schworung. Kleine Ablenkungen (wie ein Gerdusch in der Nihe, ein
schleichender Held, den er gerade einmal im Augenwinkel bemerkt)
werden vom Beschwérer ignoriert; erst auf gravierendere Stérungen
reagiert er. Deshalb kénnen die Helden kleinere Vorbereitungen
durchfiihren, ohne Gefahr zu laufen, entdeckt zu werden, jedoch sind
die Wolfe des Druiden, wie es der Natur der Tiere entspricht, weitaus
aufmerksamer. Es gibt unter anderem folgende Méglichkeiten, um
das Ritual zu verhindern:

Kampf: Die direkteste Methode, die Beschwérung aufzuhalten, wird
wohl ein Angriff auf den Beschwérer sein. Allerdings sollte dieser gut
vorbereitet sein, denn die wenigsten unerfahrenen Helden werden
einen Kampf mit fiinf Wélfen und einem aufmerksamen Zauberer
tiberstehen kénnen.

Sabotage: Die Helden kénnen die Randbedingungen der Beschwo-
rung verindern, indem sie die Donaria entwenden oder zerstren
oder das Opfer befreien (die Totung des Opfers wire zwar unhel-
denhaft, wiirde dieses aber auch fiir die Beschwérung unbrauchbar
machen). Auch konnten die Helden versuchen, den Ort mit reineren
Formen des Elementes Humus zu versehen, was bei der Beschwo-
rung ciner dem Element Humus entgegengesetzten Wesenheit er-
schwerend wirkt.

Zauberei: Die Helden kénnen mit Zauberspriichen die Randbedin-
gungen des Rituals stéren. Von den Basiszaubern sind hier am ehesten
SILENTIUM und NEBELWAND geeignet, die — neben direkten
zauberischen Angriffen — den Beschwérer beim Ritual stéren. Ein
Magier, der sich mit einem gut gelungenen GARDIANUM mitten in
den Beschwérungskreis stellt, wiirde das Ritual ebenfalls zum Schei-
tern bringen, da der Didmon dann nicht erscheinen kann. Wenn Sie
mit den erweiterten Regeln spielen, haben Thre Zauberer, aber auch
Namris, natiirlich ein gréBeres, spezialisierteres Repertoire an Sprii-
chen zur Verfligung.

Die meisten der hier aufgefithrten MaBnahmen erschweren nur die
Beschworung des Dimons: So kann es zum Beispiel auch einem
schwer verletzten Beschwérer noch gelingen, den Didmon zu rufen.
Ob die Helden also Erfolg bei der Vereitelung des Rituals haben, liegt
in Threr Hand, und Sie sollten es an den Bemiithungen der Helden
messen.

KOTISEQUETMZET

Sollte es den Helden gelingen, die Beschwérung zu vereiteln, be-
wirkt dies, dass die Macht Heskatets und des Arkhobal nicht weiter
erstarken und als Effekt davon, dass zum Einen die Zeitschleife endet
und das Ritual nicht wieder von Neuem beginnt, zum Anderen einen
Zeitgewinn (aber leider nicht mehr) im Kampf des Einhorns gegen
den Arkhobal.

Schaften es die Helden, die Opferung Gwendons zu verhindern, sei
es, indem sie ihn direkt befreien oder durch ihren Einfluss die Opfe-
rung verhindert wird, so kénnen sie sich mit ihm noch unterhalten,
bis die Zeitschleife endet und er verblasst. Er kann ithnen die Hinter-
griinde fir die Anrufung erzdhlen und ebenso Vermutungen zu den
Zeitphinomenen machen.

Eine weitere Wiederholung der Beschwérung wird es auch nicht mehr
geben, denn die wenige Macht, die Heskatet bei der ersten Beschwo-
rung in Dere manifestieren konnte, brauchte sie, um die Zeitschleife
zu erschaffen. Nun jedoch, da diese endet und ihr keine weitere Kraft
mehr zuflieBt, verschwindet auch schnell das Wenige, was sie in dieser
Welt verankert hat.

INamRris

Namris wurde in Andrafall geboren und verlebte dort seine ersten Jah-
re, bis seine magische Begabung offenbar wurde und Gwendon ihn
seiner Familie abkaufte. Seitdem war seine neue Heimat Andraquell
und sein Erzieher der Sume des Ortes, der ihn zu seinem Nachfolger
machen wollte. Doch die Unterweisung in die Gesetze der Natur und
der Verehrung der Urmutter Sumu lie} Namris eines erkennen — dass
der Mensch ein Stérenfried ist. So verlie3 er seinen Lehrmeister und
lebte fortan in den Tiefen des Steineichenwaldes, um dort alleine sein
Wissen zu mehren.

Nach einigen Jahren in stiller Einsamkeit jedoch spiirte Namris lang-
sam eine Stimme in seinem Inneren, die seinen Abscheu vor den
Menschen noch verstirkte. Er lauschte der Stimme, liel sie lauter
werden und verfiel ihr schlieBlich, ohne zu ahnen, dass der Urheber
der Einfliisterungen der Erzdimon Agrimoth war. Namris besiegelte
schlieBlich einen Pakt mit dem Dimon, erlangte Macht und Wissen
und folgte nun seinen Plinen, denn seinen Liigen zufolge wiirden
die Menschen schon verschwinden, wenn im Wald kein Holz mehr
zu holen wire. Das Mittel dafiir ist eine Schwarze Eiche, Arkhobal,
ein Diener Agrimoths.

Geboren: 997 BF  Haarfarbe: braun/grau

Augenfarbe: griin  Gréfse: 1,72 Schritt

Kuracharakteristik: erfahrener Paktierer, kompetenter Druide

MU 14 KL 16 IN12 CH 12 FF 10 GE 11 KO 11 KK 10

LeP 26 AuP 27 AsP 35 (aktuell 26) RS 1 MR 10 (+5)

INI 10 AT 12 PA 12 TP IW+1 (Obsidiandolch)

Zauber: Attributo 5, Bannbaladin 7, Blitz dich find 5, Einfluss bannen
6, Horriphobus 6, Ignifaxius 4, Psychostabilis 8, Tiergedanken 9
Zauber des Druiden: Hier sind ein paar Vorschlige, wie Sie Namris
Zauber im Kampf einsetzen kénnen. Wir nennen hier nur die Sprii-
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che aus den Basisregeln; wenn Sie mit den erweiterten Regeln aus
WdZ spiclen, stehen ihm natiirlich die speziellen druidischen For-
meln zur Verfiigung.

@ Um einen Helden kurzfristig auBer Gefecht zu setzen und zum
Beispiel zu verhindern, dass ein Kiampfer, der die Wélfe umgangen
hat, den Druiden in kurzer Zeit niederschligt, kann ein BLITZ
DICH FIND gesprochen werden.

@ Um cinen Gegner langfristig auszuschalten, spricht Namris
einen HORRIPHOBUS; jedoch sollten Sie bedenken, dass der ver-
zauberte Held nun fir den ganzen Kampf ausscheidet. Somit sollte
der Spruch in der ersten Begegnung genutzt werden, jedoch nicht im
finalen Kampf mit dem Druiden.

@ Zudem beherrscht er einen Zauber in der Art des [IGNIFAXIUS,
der sich jedoch als gifttriefende Ranken und Dornen manifestiert. Der
Schaden ist dabei gleich dem des IGNIFAXIUS (inklusive des Scha-
dens an der Riistung).

@ Mit dem PSYCHOSTABILIS hat der Druide vorsichtshalber
seine Magieresistenz aufgewertet und 1st jetzt nur noch sehr schwer
zu verzaubern.

@ Reizvoll wiire es auch, wenn es Namris gelingt, einen oder mehre-
re Helden mit einem BANNBALADIN zu belegen und zum Kampf
gegen scine Gefihrten oder zumindest zur Neutralitit zu iiberreden.

Nun kann es sowohl zu einer kimpferischen als auch rollenspieleri-
schen Auseinandersetzung kommen, wo jede Seite den Verzauberten
tiberreden will, auf seiner Seite zu streiten.
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Gwendon wurde in den Tiefen des Steineichenwaldes von seinem drui-
dischen Lehrmeister ausgebildet, doch seine Neugier trieb ihn schon
frith an den Rand des Waldes und dort in die Nihe der andergastschen
Bewohner der Walddérfer. Da er keine Scheu zeigte und auch keine
Abneigung gegen sie hegte, wurde er als Berater in das neu gegriin-
dete Andraquell geschickt. Dort lenkte er jahrelang die Geschicke der
Holzfiller im Sinne seines Sumuglaubens und war ein anerkannter
geistlicher Ratgeber. Doch sein Ansehen schwand merklich, als sich
sein Zogling Namris von ihm lossagte und die Bewohner Andraquells
merkten, dass sie bald ohne Kenner des Waldes leben miissten.

Drei Tage vor der Ankunft der Helden machte sich Gwendon auf in
den Wald, um den zuriickgekehrten Namris zu konfrontieren. Im fol-
genden magischen Duell unterlag er seinem Schiiler, der durch den
Pakt mit dem Erzdimon gestirkt war, und wurde von diesem als Op-
fer fir seine Beschwérung genommen.

4. TeiL: DEr Damon

Wenn die Helden zum Wasserfall und zu Varena zuriick-

kehren, werden sie diese immer noch in groBer Verzweiflung

sehen, und auch die Kunde vom Vereiteln der Beschwérung kann sie
wenig trosten. Immer noch liegt das Einhorn im Sterben und scheint
den Kampf gegen den Didmon zu verlieren. So bittet sie die Helden
noch einmal, ihr zu helfen und zu dem Didmon vorzudringen, um ihn
zu vernichten. Sollten die Helden von dem Opfer der Beschworung
noch nicht die Information haben, so kann ithnen nun Varena berich-
ten, dass dabei kaum Hoftnung besteht, kann ein Damon doch
eigentlich nur von magischen Waffen verletzt werden (was
auch cinem Helden bei einer gelungenen Magickunde-
Probe +2 bekannt ist).

IlaciscHE WAFFEI

Um den Dimon wirksam zu bekidmpfen,
muss Magie eingesetzt werden, doch wir ge-
hen hier mal davon aus, dass Thre Helden
— zumal zu diesem Zeitpunkt — nicht das
magische Potential haben, um siegreich aus
einem solchen Kampf hervorzugehen. Des-
halb sollten sie sich auf jeden Fall verstir-
ken, vorzugsweise mit magischen Waften.
Um diese zu erhalten, kéonnen die Helden
mit Hilfe der Magie des Einhorns Minder-
geister in thre Waffen binden. Sie direkt mit
einem Zauber belegen und die Waften so zu
einer magischen Waffe zu machen vermag das
Einhorn nicht.

EinFanGen pDER MinDERGEISTER
Um einen der Mindergeister in eine Waffe binden zu kén-
nen, muss dieser erst einmal eingefangen werden. Zwar erschei-

nen sie recht hiufig in der Umgebung des Einhorns, jedoch sind die
Abstinde unregelmiBig und es ist nie gewiss, wo der Geist sich denn
genau bildet. Somit ist es fast unmdglich, sich auf die Lauer zu legen
und einen der Geister dann mit Hilfsmitteln (einen Sack, Topf, Netz)
einzufangen. Weiter kommt erschwerend hinzu, dass selbst wenn man
sich nah genug an den Mindergeist seiner Wahl herangeschlichen hat,
dieser recht flink ist und mit der Fihigkeit, mit seinem Element zu

verschmelzen, fast immer noch eine Fluchtméglichkeit hat. Somit ist
ein Einfangen fast nur an Orten méglich, an denen keines der Ele-
mente des Mindergeistes anwesend ist (welchen diese aber auch nur
ungern betreten und deshalb recht selten dort zu finden sind). Dazu
muss beachtet werden, dass nicht jedes Hilfsmittel taugt, denn einen
Klappergeist mit einem Netz zu fangen oder dem Feuer zugewandte
Mindergeister mit brennbaren Materialien zu umhillen ist nicht
méglich.
Aber es gibt auch cinen leichten Weg, an einen Min-
dergeist zu kommen. Wie die Helden im Laufe des
Abenteuers schon beobachten konnten, gibt es den
Mindergeistern affine Gegenstinde. So wie der
Klappergeist gerne durch Baumwipfel weht,
der Schlackenwirling Feuer aufbrennen lisst
und Gegenstinde anziindet, so haben auch
die anderen Mindergeister entsprechende
Vorlieben. Diese auszunutzen ist der leich-
| teste Weg, um einen Mindergeist einzufan-
gen. So kann man Mindergeister mit einem
Anteil Luft leicht in ein ausgebreitetes Tuch
einfangen, wird dieser doch versucht sein,
dort wie in ein Segel hineinzublasen. Dieses
muss dann nur noch fest in der Hand gehal-
ten werden und der Mindergeist darin einge-
wickelt. Mit brennbaren Materialien in einem
Gefil kann man Feuergeister anlocken und sie
darin einschlieBen, sterbende Pflanzen wollen von
Humusgeistern gerettet werden, Mindergeister des
Elements Wasser konnen staubtrockenen Sachen nicht
widerstehen.

EiGenscHAFTEND DER mAaGiscHEND WAFFEN

Wird ein Mindergeist in eine Waffe gebunden, wird diese Watfe ma-
gisch und kann den Dimon verletzen. Dazu kommen noch dem
Mindergeist spezifische Eigenschaften, die sich aus den Elementen
ergeben, die in dem Mindergeist vereint sind. Leider sind die Minder-
geister eigentlich nicht dazu geschaffen, als Waffe zu dienen. So er-
leiden sie bei jeder Attacke die Hiilfte der erzeugten Schadenspunkte
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auch selbst, was bei einer Lebensenergie von 2W6 Punkten nur kurz-
zeitig die Effektvitit der Wafte erhoht. Stirbt der Mindergeist, verliert
die Wafte auch ihre besonderen Fihigkeiten und gilt von da an nicht
mehr als magisch. Da Mindergeister stets zwei Elementen zugeordnet
sind, kénnen Sie auswihlen, welche der beiden Wirkungen sich in der
Waffe zeigt.

@ Feuer: Sobald der Mindergeist mit der Waffe verbunden ist, fingt
die Wafte an der Klinge/ Schneide/ Spitze an zu brennen. Die Treffer-
punkte der Waffe steigen um zwei Punkte. Holzteile an einer Waffe
werden von diesem Feuer nicht in Mitleidenschaft gezogen.

@ Humus: Bei cinem Treffer mit einer Humus-Waffe bilden sich
in der geschlagenen Wunde Dornen und Wurzeln, die mit der Wafte
verbunden sind. Nun kann eine Aktion darauf verwendet werden, die
Wafte mit den Dornen wieder herauszuziehen. Dafiir ist eine gelun-
gene KK-Probe notwendig, denn die Dornen reifen dabei tiefe Wun-
den und verursachen 2W6+2 Trefferpunkte (was dann auch oft den
Tod des Mindergeistes bedeutet).

@ Eis: Verursacht die Waffe, in der ein Mindergeist des Elementes
Eis gebunden wurde, Schaden, so erleidet das Opfer in der nichsten
Kampfrunde noch IW6 SP Folgeschaden. Es bilden sich um die Stel-
le, an der die Wafte getroffen hat, grofie Eiskristalle, Raureif iiberzieht
sie groBflichig, wihrend nach innen hin der getroffene Kérper zum
Teil vereist wird. Der Mindergeist erleidet hierbei nicht die Halfte des
Folgeschadens, sondern ist von ihm unbeeintrichtigt.

@ Wasser: Ist ein Mindergeist des Elementes Wasser in der Waffe
gebunden, so erlaubt dies dem Fihrer der Watte Fernkampfangrif-
fe. Er muss eine Aktion aufwenden und entlédsst dabei einen Wasser-
strahl, der ein Opfer in bis zu 7 Schritt Entfernung trifft und 1IW6+2
TP anrichtet.

& Luft: Die Waffe erhilt eine ungeahnte Leichtigkeit, die sich auch
auf das Fithren dieser auswirkt. Der WM der Wafte steigt um +1/+1
und der Initiative-Modifikator um 2 Punkte.

@ Erz: Die Waffe erlangt eine unglaubliche Schirfe (jedoch nur bei
Metallwaffen méglich) und wird hirter. Die Trefferpunkte steigen um
2 Punkte, der Bruchfaktor sinkt um 3.

Sollten die Mindergeister in Fernkampfwatten gebunden werden, so
sollten Sie als Spielleiter die Effekte entsprechend abindern.

PERVERTIiERTE LAanDE

Um zu dem Dimon zu kommen, miissen die Helden den Fluss an ei-
ner schmalen Stelle durchschwimmen (eine Probe —2 ist ausreichend;
bei Misslingen erleidet der Held 1W6 SP). Dahinter erstreckt sich ein
kleines, bereits dimonisch pervertiertes Waldstiick. Die Pflanzen und
Tiere hier sind regelrecht bose geworden und bilden nun langsam
Eigenschaften wie Gift oder Sduredriisen aus. Der Boden selbst ist
ebenfalls vergiftet: Hier gedeiht keine von Peraines Gaben mehr, und
selbst wenn der Ddmon ausgetrieben ist, bleibt hier noch fiir lange
Zeit ein Fleck toter Erde.

M ESSERSCHARFES GRAS

An der pervertierten Seite des Flusses ist der Uferstreifen mit griinem
Gras bedeckt: normal anzuschauen, doch messerscharf. Der erste
Held, der das Wasser verlidsst und durch das Gras geht, wird merken,
wie sich die Halme durch die Beinkleider und das Fleisch schneiden
(1IW6TP).

Ein Uberqueren der Grasfliche ist auf normalem Weg kaum méglich:
Der Streifen ist etwa 20 Schritt breit und ein Durchlaufen verursacht
alle drei Schritt IW6 TP, Jedoch sollte es den Helden méglich sein,
durch Holz unter den Fiifien oder um die Beine gebundene Stecken,
Lumpen oder metallene Riistungsteile diese Fliche zu tiberwinden.

MAHRUTIG FUR DIiE BAUME

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Starr vor Schreck und Ekel bleibt ihr stehen. Vor euch steht eine
dicke Steineiche, die wohl 30 Schritt in den Himmel ragt. Die
Rinde des Baumes ist vom Grund bis zur Krone mit Schimmel
bedeck, die Blitter haben eine eigenartige, leuchtend rote Farbe.

Doch was eure Angste beriihrt, sind die scrampelnden Hinter-
ldufe eines Rehs, die aus dem Baum herausragen und wirkungs-
los tiber den Boden schaben. Der Leib des Tieres scheint in den
Baum hineingewachsen zu sein, und nur der Kopf mit den pa-
nisch geweiteten Augen ragt noch ein Stiick auf der anderen Sei-
te des Baumes heraus.

Das Reh ist nicht nur mit dem Baum verwachsen, es hat sich im In-
neren des Stammes selbst zu einem Baum verwandelt. Schneiden die
Helden in die Rinde hinein, so quillt ein Harz-Blut-Gemisch aus der
Wunde heraus, das Tier fingt noch wilder an zu strampeln und win-
det sich in Panik. Es ldsst sich ohne weiteres erschlagen.

Falls Sie weitere Szenen einbauen wollen, so bieten sich in Raserei
verfallene Tiere an, die auch gegen ihre Art Menschen angreifen. So
kénnen auch aggressive Rehe oder Eichhérnchen die Helden atta-
ckieren. Um besondere Pflanzen zu prisentieren, kénnen sie sich an
den aventurischen Giften und an giftigen Tieren orienticren, deren
Wirkung Sie beliebig abschwichen oder verstirken und jeder Pflan-
ze geben kénnen. Jedoch sollten Sie bedenken, dass die Hauptgefahr
noch vor den Helden liegt, denn in der Mitte des verseuchten Gebie-
tes steht die Schwarze Eiche.

DiE ScHwaRrzE EicHE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Vor euch erstreckt sich eine leichte Senke, in deren Mitte ein
schwarze Eiche steht. Die Wurzeln des didmonischen Baumes
ragen weit durch die Erde, verpesten das Land, wo sie es beriih-
ren, lassen schimmeln und faulen, jedes Leben verdorren oder in
pervertierter Form weiterwachsen. So seht ihr an mehreren Stel-
len bekannte Wildkrduter mit gezackten, gifttriefenden Rindern,
blutrote Farne und dergleichen mehr.

Die Eiche selbst wiegt sich unnatiirlich im (und gegen den)
Wind, schligt teils fast peitschenartig mit ihren Asten in der Luft.
Die Ranken und Wurzeln winden sich im Boden, brechen her-
vor und scheinen nach Beute zu suchen. An der dunklen, pok-
kennarbigen Borke flieft dickes, dunkles Harz herunter. Alles
stinkt verfault, verwest und abgestorben.

Zeit fiir den Endkampf. Mit den Méglichkeiten, die die Zauber dem
Arkhobal geben (s.u.), ist es IThnen als Spielleiter méglich, wenigstens
fiir kurze Zeit mehrere Gegner aus dem Kampfgeschehen zu entfer-
nen, mit den Attacken mit verfluchtem Humus kénnen sogar mehrere
Gegner gleichzeitig angegriffen werden. Dabei sollten Sie bedenken,
dass ein Didmon keine Gnade, Ehre oder Riicksicht kennt. Er zégert
nicht, einen hinter einer Heckenwand gefangenen Helden Dornen-
ranken auf den Hals zu schlingen oder einen mit Wurzelranken ge-
fangenen Helden mit einem wuchtigen Asthieb zu téten.

ARKHOBAL, DiE SCHWARZE EicHE,

ScHANDER DES WaALDES, VERFORIMER DES LEBETIS;
Ein siEBENGEHORNTER DieEneER AGRimoTHs

Dieser nach Meinung mancher Dimonologen michtigste Diener
Agrimoths ist in der Lage, in groBen Gebieten jegliche Form des
Elements Humus mit dimonischer Prisenz zu erfiillen. Er schafft
die gefiirchteten Schwarzen Wiilder; auch soll er in der Lage sein,
Tiere und vor allem Pflanzen bis zur Unkenntlichkeit zu verindern
und ihnen unnatiirliche Beweglichkeit, Zihigkeit und Aggressivitit
zu geben. Seine Dienste iiberspannen oft Jahre, in denen der Ddmon
an Macht wichst. Ein Arkhobal erscheint als schwarze, schwiirenbe-
deckte Eiche, die sich im lebenden Boden verankert und von dort nur
vermittels michtiger Exorzismen zu entfernen ist.

Die folgenden Werte fiir den Arkhobal gelten nur in dieser bestimm-
ten Situation, denn die Schwarze Eiche muss sich hier den Helden
stellen, wihrend sie auf magische Weise noch den Kampf gegen das
Einhorn austriigt. Sollten die Helden irgendwann mal auf einen il-
teren Arkhobal mit allen seinen Fihigkeiten treffen, so wird dieser
erheblich stirker sein.
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Werte des Arkhobal

Zauberei: INI 8+1W6 ATZfW  PAD
TP je nach Zauber DK -

LE30 RS3 GSO0 MR8

Eigenschaften von Damonen: Démonen erleiden keine Wunden und keine
EinbuRen durch niedrige Lebensenergie oder Ausdauer (ihr Ausdauerwert
ist ohnehin unendlich). Sie sind nicht zu verzaubern, kdnnen aber durch
Schadenszauber (wie der Fulminictus oder Ignifaxius) verletzt werden, kén-
nen hierbei allerdings ihre Magieresistenz als Riistungsschutz aufbringen.
Beim ersten Anblick des Arkhobal muss jeder Held eine Mut-Probe +5 ab-
legen. Sollte diese Probe nicht gelingen, so erleidet der Held einen Malus
in Hohe bei der Probe fehlenden Punkte auf Mut, Klugheit, Charisma und
Fingerfertigkeit (was eventuell zu einer Neuberechnung des Attacke- und
Parade-Basiswertes fiihrt sowie der Magieresistenz und der Initiative). Die-
ser Malus verschwindet, sobald man selbst die erste erfolgreiche Aktion ge-
gen den Damon unternommen hat (eine Attacke oder ein Zauber). Weiterhin
besitzen Ddmonen eine Resistenz gegen profane Waffen, was bewirkt, dass
der Schaden einer nicht-magischen Waffe halbiert wird, wovon dann noch
der Riistungsschutz des Démons abgezogen wird.

Besonderheit: Wird der Arkhobal verletzt, tritt oft dunkles Démonenharz aus
der Wunde, das bei Beriihrung lahmt (INI, AT, PA, GE je -2, GS —1). Bei 1-4
auf W20 gelangt das Harz in das Blut des Opfers und verwandelt es inner-
halb von 2W6 Tagen in einen Guruk-Phaor, einen Menschenbaum (Krank-
heit der Stufe 10, Gegenmittel ist die Alveranie, eine seltene und gottliche
Heilpflanze).

Angriffe des Ddmons

Der Arkhobal hat verschiedene Méglichkeiten zum Angriff, die hier
vorgestellt werden. Bedienen Sie sich aus diesen Vorschligen, machen
sie den Kampf abwechslungsreich und spannend. Und vor allem,
schonen Sie Thre Helden nicht: Sie haben hier einen Ddmon vor sich.
Angriffe mit verfluchtem Humus: Die Schwarze Eiche hat die Még-
lichkeit, mit ihren Asten zu schlagen, Wiirgeschlingen auszubilden
oder Helden durch Wurzeln zu befallen. Orientieren Sie sich bei den
Attacken an einem Wert von 12, den Sie auf bis zu vier Attacken auf-
teilen kénnen. Allen Angriffen mit dem verfluchten Element ist ge-
mein, dass sie in beliebiger Distanzklasse ausgefiihrt werden kénnen.
& Schlige mit Asten machen je nach GréBe des Astes bis zu 3W6
Punkte Schaden. Eine Parade bedeutet ducken oder den Sprung au-
Ber Reichweite. Sollte eine Attacke durchkommen, muss dem Helden
eine Korperkraft-Probe gelingen, um nicht umgeworfen zu werden,
der Held gilt bei Misslingen als am Boden liegend.

& Einc Wiirgeschlinge wird immer unbemerkt von den Helden aus-
gebildet und greift so aus dem Hinterhalt an. Dem Helden steht eine
IN-Probe zu (mit Aufinerksamkeir um 4 Punkte erleichtert), bei deren
Misslingen keine Parade erlaubt ist. Ist ein Held in einer Wiirgeschlin-
ge gefangen, so erleidet er automatisch pro Runde 1W6 SP, solange
jedentfalls, bis er sich mit einer gelungenen KK- oder GE-Probe (hé-
herer Wert, ein Versuch pro KR) befreien kann. Soll die Schlinge von

einem anderen Helden durchtrennt werden, so muss diesem eine AT
+4 gelingen, bei einem Patzer trifft er seinen Kameraden und richtet
die vollen TP an.

& Beim Fesseln mit Wurzeln der Eiche wiirfeln Sie bei einer gelun-
genen Attacke mit einem W6. Das Ergebnis ergibt die Erschwernis auf
folgende Aktionen (also AT, PA, Eigenschaftsproben usw.), bis dem
Helden eine Kérperkraft-Probe (inklusive der Erschwernis) gelingt.
Zauber: Zwei weitere Arten mit denen der Arkhobal attackieren kann,
sind die beiden Zauber, die er jeweils einmal anwenden kann.

@ Zum cinen kann die Schwarze Eiche eine Wand aus pervertier-
tem Humus erzeugen, eine drei Schritt hohe und bis zu zwalf Schritt
lange Hecke aus sich windenden Dornen, gifttriefend, mit schlagen-
den Ranken und sich festklammernden, scharfen Lianen. Um die
Wand zu durchdringen, sind binnen 5 KR 20 SP an einer Stelle gegen
cinen Riistungsschutz von fiinf zu erzielen. Sich durch die Hecke zu
winden, ist ebenfalls méoglich, erfordert jedoch eine MU-Probe und
erzeugt in den sechs Aktionen, die dies benétigt, jeweils W6 Treffer-
punkte.

@ Mit dem anderen Zauber kann die Eiche eine Zone von 20
Rechtschritt erschaffen, in der Ranken und Dornen aus dem Boden
wachsen und alles in der Zone befindliche angreifen. Jede dieser Er-
scheinungen (fiinf an der Zahl) hat eine LE von 10 Punkten, einen
RS von 2 und macht mit AT 7 IW+6 TP, Eine Parade haben diese
Erscheinungen nicht.

ErPiLOG vnID BELOHNVIIG

Der Dimon ist vernichtet! Die Helden kehren zum Einhorn
zuriick und konnen schon aus der Entfernung erkennen,
wie dieses langsam wieder zu Kriften kommt. Varena spiirt dieses
auch und ist nun beruhigt, begleitet die Helden sogar auf dem Weg
zum Dorf. Falls die Helden nach der vereitelten Beschwérung keine
Gelegenheit hatten, mit Gwendon zu reden, kann das Einhorn viel-
leicht noch einige Hintergriinde zu der Beschwérung liefern. Als die
Helden fast wieder im Wald sind, spiiren sie eine Welle der Dankbar-
keit, ausgehend von dem Einhorn, von dem, wenn die Helden sich
umdrehen, nur noch der goldene Schweif zu sehen ist, der im Wald
verschwindet.

Die Auswirkungen im Dorf sind erst spiter zu spiiren, ldsst sich die
Angst doch nicht so einfach abschiitteln. Ifirgund ist natiirlich iiber-
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glicklich, dass ihrer Tochter nichts zugestoBen ist, und auch die anderen
Dorfbewohner werden sich beruhigen, sind doch sowohl Mindergeister
wie auch Zeitphinomene verschwunden. Zudem wird sich Trauer aus-
breiten, denn der Tod ihres Sumen bekiimmert die Holzfiller sehr.
Materielle Belohnungen haben die Helden nicht zu erwarten, wotiir
auch, kénnen sie doch kaum beweisen, dass das Ende der Vorkomm-
nisse ihr Verdienst ist — und wer glaubt schon Varena? Vielleicht hat
Ifirgund als Jagerin noch ein kostbares Fell oder eine Heilpflanze, die
sie den Helden als Belohnung tiberlisst. Geldgierigen Helden, die auf
Gold als Belohnung pochen, kénnen Sie mit Ifirgunds letzen Hellern,
die sie ihnen gibt, vielleicht ein schlechtes Gewissen einimpfen.
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Viel wichtiger fiir einen wahren Helden ist aber die Erfahrung, die er
aus diesem Abenteuer mitnehmen kann: 200 Abenteuerpunkte fiir
jeden Helden, dazu je nach erlebten und erlittenen Szenen noch ein-

mal bis zu 50 Abenteuerpunkte. Ebenfalls je nach erlebten Vorgiingen

ANMHANG

VaRENA

Varena ist das einzige Kind von Ifirgund und
Gerwulf Tannhauser. In Andraquell groB
geworden, war ihre Kindheit behiitet, einzi-
ger Schatten war der frithe Tod ihres Vaters.
Mit zunechmendem Alter kam eine beson-
dere Begabung Varenas hervor, vermag sie
doch wundervolle Melodien aus ihrer Flote
zu zaubern, die Menschen wie Tiere in den
Bann ihrer Musik ziehen. Erst von allen be-
wundert, wurden langsam Stimmen laut, die
Varena als Hexe bezeichneten. Sie wurde
gemieden und ausgegrenzt und wird hinter
vorgehaltener Hand fiir manches Unheil im
Dorf verantwortlich gemacht. Bestirkt wer-
den diese Geriichte auch dadurch, dass Vare-
na seit Kurzem fast die gesamte Zeit im Wald
verbringt und niemand sagen kann, was sie
dort macht.

Hintergrund: Varena ist eine so genann-
te Magiedilettantin, eine Person, in der die
magische Begabung steckt, diese jedoch nie
ausgebildet wurde. Magiedilettanten zau-
bern hiufig unbewusst und unkontrolliert,
meist wissen sie nicht einmal, dass sie Magie
wirken.

Aussehen: eine zierliche junge Frau mit lan-
gen blonden Haaren mit Gesichtsziigen, die
sie noch jlinger erscheinen lassen, als sie ist.
Charakter: Varena ist, sobald sie ithre Schiich-
ternheit und das Misstrauen iiberwindet, das
sie aufgrund der schlechten Behandlung der
Dortbewohner aufgebaut hat, ein freundli-
ches und frohliches Wesen.

Das DORF ANDRAQVELL
Andraquell ist ein kleines Ortchen, dessen
Gebiude alle auf einer Lichtung am Pfad
entlang des Seitenarms des Andra liegen. Der
Pfad selbst endet nahe dem See, nur ein kur-
zes Stiick vom Ort entfernt. Die Hiitten des
Dorfes sind alle aus dem hier zu findenden
Holz der Biume errichtet. Sie dhneln sich
meist, allesamt rechteckig mit einem groPen
Wohnraum, in dem Kochgelegenheit, Ess-
tisch und oft auch die Schlafplitze der Kin-
der zu finden sind. Davon abgetrennt sind
ein Elternschlafzimmer und ein fensterloser
Vorratsraum, der meist bis zur Decke hin
mit Vorriten, aber auch Geriimpel gefiillt ist,
denn hier wirft man nichts weg, was vielleicht
noch einmal von Nutzen sein kénnte.

Die Fensteréffnungen sind meist mit hélzer-
nen Liden verschlieBbar, die Eingangstiir
durch einen Riegel von innen zu sichern.
Viele Hiuser besitzen dazu noch einen klei-
nen Verschlag, in dem nachts die Schweine
der Familie eingesperrt werden. Diese Tiere
prigen am Tage auch das Bild Andraquells,
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laufen sie doch frei durch das Dorf und die
nihere Umgebung, um am Boden nach
Bucheckern und Eicheln, ihrer Hauptnah-
rung, zu suchen. Mitten im Dorf steht ein
Brunnen, iiber den die Aste der Dorfeiche
ragen, eine schrig gewachsene und recht
niedrige Steineiche. Ein wenig auBerhalb des
Dorfes, direkt am Waldrand gelegen, findet
sich die karg eingerichtete Hiitte des Sumen,
die jedoch schon beim Eintreffen der Helden
im Dorf verlassen ist.

HaVEL SEFFELGRUBER (47 iAH&E)
Der allein stehende Havel betreibt die einzi-
ge Schinke in Andraquell, denn da er wenig
Platz benétigt, hat er einen Teil seiner Hiitte
in einen Schankraum umgewandelt. Hier
schenkt er aus Andrafall eingefiihrtes Bier
und selbstgebrannten Eichelschnaps aus, ein
lukratives Geschift, was ihn zu einem der
reichsten Minner Andraquells macht. Dazu
beigetragen hat auch seine Eigenschaft als
Andraquells inoffizieller ‘Bankier’, leiht er
doch einem in Not geratenen immer ein paar
Taler, um dann die Abhingigkeit auszunut-
zen und spiter das Geld mit einem gehérigen
Zins einzutreiben. Beinah jeder in Andra-
quell ist Havel noch einen Gefallen schuldig
und niemand traut sich, ihm zu widerspre-
chen, so dass er zum Sprecher Andraquells
geworden ist, wenn man einen benétigt.
Aussehen: Schon in die Jahre gekommen, ist
fast alle Farbe aus dem schon diinnen Haar
Havels gewichen. Auch hat sich schon ein
beachtliches Biuchlein gebildet, das er nun
seinen stattlichen Einsneunzig voran schiebt.
Charakter: Havel ist der typische Knauser, er
zihlt immer bis auf den Kreuzer genau, hat
Vorurteile gegen Fremde und wird mégliche
Unruhestifter nicht in seine Stube einlassen.

BORKFRIED (44)

vnp AnNpeELa Bopiak (28)

unb iHRE KinDER_

Borkfried ist mit seinen starken Ochsen dafiir
zustindig, die Stimme aus dem Wald zum
Fluss zu bringen, eigentlich eine lohnende
Titigkeit, jedoch hat er sich schon lange an-
gewdhnt, seine jeden Abend aufkommende
Dunkelangst in Havels Selbstgebranntem zu
ertrinken.

Aussehen: Borkfried ist ein schmichtiger, vom
Alkohol gezeichneter Mann. Andela, wesent-
lich jiinger als ihr Gatte, ist wahrlich von
Rahja gesegnet, obwohl viele es im Gehei-
men als Hexenwerk ansehen. Grund dafiir
sind ihre roten Haare, die in leichten Wellen
bis zu ihren Hiiften reichen, und ihre Augen,
die in einem strahlenden Griin schon man-
chen Mann die Worte verschlagen haben.
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und getanen Aktionen sind zusitzlich bis zu drei Spezielle Erfahrun-
gen moglich, wobei sich die Talente Magickunde, Menschenkenntnis,
Selbstbeherrschung, Uberreden und Wildnisleben anbieten.
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Charakzer: Borkfried ist ein recht einsilbiger
Mann, er arbeitet lieber statt zu reden. Ist er
betrunken, so kommt seine Streitsucht her-
vor: Leicht kann hier ein falscher Blick in
Richtung seiner Frau eine Handgreiflichkeit
hervorrufen. Andela ist sehr schiichtern und
sich ihrer eigenen Schénheit kaum bewusst.
Wenn man behutsam ist und ihr freundlich
begegnet, kann sie einen Helden ins Ver-
trauen ziehen, denn ihr Mann kiimmert sich
schon lange nicht mehr um sie.

Varena (17) vop

irircunp Tannuavserin (38)
Varena wurde schon weiter oben beschrieben.
Ifirgund ist verwitwet und verdient ihren Un-
terhalt mit Jagen und Sammeln, versteht sie
sich doch aufs Fallenstellen wie aufs Angeln
im nahe gelegenen See.

Aussehen: Tfirgund ist nicht mehr die Jiingste.
Ihr Gesicht ist runzlig, auch haben sich ein
paar Pélsterchen an den Seiten gebildet, doch
cine Schénheit war Ifirgund ohnehin nie.
Charakter: Ifirgund ist gastfreundlich und
hilfsbereit. So ist sie im ganzen Dorf beliebt
— wiire da nicht ihre sonderbare Tochter.

Derorp (38) vnp

Livpmine HoLzHAVER (34)

Der ‘Thorwaler’ und seine ‘Hetfrau’, jeden-
falls werden sie so im Dorf genannt, erfiillen,
obwohl sie echte Andergaster sind, fast alle
der Vorstellungen, die man so von den Hii-
nen von der Nordwestkiiste hat: groB, blond,
blauiugig und kriftig wie ein Bir. Jedoch ist
Depold mit dem Gemiit eines Kindes ge-
segnet und muss ofter von seiner Gemahlin
ermahnt werden, und wenn man dann die
Stimme Ljudmines durch das halbe Dorf
schallen hort, ist es klar, warum sie die Het-
frau ist.

EicawarDp (42) vnp FREILINDE
ALRiIKSHUBER (42) vnp FamiLiE
Eichward arbeitet als Holzfiller; sein An-
sehen unter den Bewohnern ist aber nicht
durch seine Arbeit begriindet (die macht er
eher schlecht und geht manches Mal auch
mal nur in den Wald, um dort den Tag zu
verschlafen), sondern durch eine Begegnung
mit Harpyien, die er vor Jahren hatte.
Freilinde bestimmt herrschsiichtig tiber ih-
ren Haushalt, hat ithren Mann, ihre Kinder
und sogar ihren Schwiegervater (der nahezu
gehorlos ist) unter ihrer Knute und trdumt
davon, dass ihr Mann es auch einmal soweit
bringt wie ihr Bruder Havel, Gold und Ein-
fluss besitzt und sie die reichste und angese-
henste Frau in Andraquell wird.
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“"Das scHWARZE AVGE” 2007

T m beschaulichen Dérflein Andraquell geschehen merkwiirdige Dinge: Lebendige
Flimmchen tanzen durch die Schornsteine und lassen Stichflammen aus den Feu-
erstellen schieBen, Gegenstinde fliegen wie von selbst durch die Luft, und irgendwas
sitzt im Brunnen und bespriiht die Dorfbewohner mit Wasserfontinen. Selbst der Zeit-
fluss scheint in Unordnung gekommen zu sein, bleibt die Zeit doch scheinbar immer
wieder mal an einigen Orten stehen, wihrend sie anderswo ein rasantes Tempo vor-
legt.
Bald schon ist die Schuldige entdeckt: ein junge Schonheit, die sich in letzter Zeit haufig
im Wald herumtreibt, ohne dass jemand weil}, was sie dort tut. Doch ist sie wirklich
die Urheberin dieser verhexten Vorfille? Oder sollten die Helden den Lynchmob besser
aufhalten und herausfinden, wer der eigentliche Verursacher ist?

Bestehen und Verginglichkeit wendet sich an unerfahrene Helden und Meister, kann
aber auch schnell an héhere Anforderungen angepasst werden.

Zum Spielen dieses Abenteuers bendtigen Sie nur das Basisregelwerk Das Schwarze Auge.
Die Regionalbeschreibung Unter dem Westwind ist hilfreich, aber nicht erforderlich.

Mephisto

www.ulisses-spiele.de





