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VORWORT

Willkommen in der Welt des Schwarzen Auges.

Dieser Band wird Sie und Ihre Runde zu der sagenhaften
Quelle der Geister fiihren, einem mysteridsen Ort in der
Waldwildnis zwischen den beiden Streitenden Konigreichen
Nostria und Andergast.

Die Helden Ihrer Runde werden bis dahin jedoch noch man-
che Schwierigkeiten tiberwinden, gefihrliche Kimpfe austra-
gen und Geheimnisse aufdecken miissen.

Sie benotigen fiir dieses kleine Abenteuer nichts weiter als
“Das Schwarze Auge-Basisregelwerk” sowie Wiirfel, Stifte
und ihre Heldendokumente. Mit den Grundregeln sollten
Sie vertraut sein, Sie bendtigen jedoch zum Bestehen dieses
Abenteuers keine Erweiterungsregeln (wobei Ihnen diese zu-
sitzlichen Regeln auch nicht im Wege stehen werden).

Das Abenteuer enthilt an passenden Stellen immer wieder
kleine Hinweise, falls Sie neue erweiterte Regeln oder In-
formationen bendétigen. Diese Hilfen sind vor allem fiir jene
Meister gedacht, die noch wenig Erfahrung besitzen.

Aber auch wenn das Abenteuer in erster Linie fir neue Meis-
ter und ihre Gruppen gedacht ist, kénnen die Geschehnisse
auch fur erfahrene Meister und ihre Spieler eine Herausforde-
rung sein. Denn es ist keineswegs so, dass die Gefahren dieses
Abenteuers auf die leichte Schulter zu nehmen sind.

(Die Erweiterungsregeln finden Sie in den Binden Wege der
Helden, Wege des Schwerts, Wege der Zauberei, Wege der
Gotter und dem Liber Cantiones Deluxe)

IMostria vip ANDERGAST —
DiE sTREiITEnNDED KONMiGREICHE

Das Abenteuer fiihrt Sie und Ihre Spielrunde nach Nostria und
Andergast. Die beiden Konigreiche gelten fiir die meisten an-
deren Aventurier als hinterwildlerisch und abgeschieden. Und
gerade deshalb bieten die beiden Reiche einen guten Einstieg
fiir junge Heldengruppen. In beiden Lindern herrscht eine
mittelalterliche Stimmung, die auch fiir unerfahrene Gruppen
relativ leicht vorstellbar ist. Und dennoch bieten die beiden Rei-
che einen reichhaltigen Schauplatz fiir Abenteuer aller Art, sei
es eine hofische Intrige, eine Reise durch unberiihrte Wildnis
oder lang verloren geglaubte Geheimnisse aus alter Zeit.

Mehr tiber Nostria und Andergast finden Sie im Basisregel-
werk 225ff.

Tirps FUR DiE VORBEREiITUDIG

Bevor Sie nun loslegen kénnen mit ihren Freunden bzw. Hel-
den das Abenteuer zu erleben, ist es ratsam folgende Vorberei-
tungen zu treffen.

Lesen Sie das ganze Abenteuer mindestens einmal vor dem
Spielabend durch. Vergewissern Sie sich, dass Sie alle Perso-
nen und deren Intentionen kennen. Manchmal helfen auch
kleine handschriftliche Notizen, die man am Spielabend
griftbereit neben sich liegen hat.

Bereiten Sie die notwendigen und von Thnen gewiinschten
Handouts vor. Kopieren Sie diese, schneide selbige zurecht,

ABEnTEVER viiD KamPAGHEN

Ein Abenteuer ist eine einzelne Geschichte, in welche die
Helden verstrickt werden und deren Ausgang sie bestimmen
kénnen. Nach einem einzelnen Abenteuer mag die Helden-
gruppe sich wieder in ein neues Abenteuer stiirzen.

Eine Kampagne ist eine aus mehreren Teilen bestehen-
de Geschichte (Zhnlich wie eine Serie, in der die nichste
Folge auf den Ereignissen der vorherigen basiert). Die
Teile sind z.B. iiber Pro- und Antagonisten miteinander
verbunden (so konnte eine Kampagne immer den selben
Boésewicht aufweisen, der die ersten drei Teile entkommen
kann, bis es im vierten Teil zum groBen Finale kommt).
Im vorliegenden Fall haben Sie es mit einem Hybrid aus
beiden zu tun.

Die Quelle der Geister ist in erster Linie ein lingeres
Einzelabenteuer. Und doch sind es eigentlich zwei mitei-
nander verbundene Geschichten. Die beiden Magier Re-
cona und Rakoldun sind Briider und die Helden werden
tiber den einen Zauberer den anderen kennenlernen. Sie
sind das verbindende Element der Geschichte.
Zwischen den beiden Teilen soll Thnen und den Spie-
lern die Mdglichkeit gegeben werden, die gewonnene
Erfahrung umzusetzen, Werte zu steigern und allge-
mein ein wenig Ruhe zu finden, bis ein weiteres Aben-
teuer auf sie wartet, welches aber im Zusammenhang
mit dem ersten steht.

Sie kénnen die beiden Abenteuer aber auch getrennt von-
einander betrachten und sie als Einzelteile spielen. Dazu
bedarf es nur einer geringfiigigen Anpassung und Sie fin-
den eine entsprechende Hilfe vor den Abenteuern.

oder zeichnen Sie unterstiitzende Skizzen. Haben Sie aber
keine Scheu am Spieltisch zu improvisieren und auf einen
Schmierzettel etwas zu verdeutlichen..

Bereiche die explizit zum Vorlesen geeignet sind, sind ent-
sprechend gekennzeichnet.

Aber machen Sie es ihren Helden nicht zu schwer und ver-
teilen Sie auch mal kleine Hilfestellungen, um den Spielfluss
nicht zu behindern.

Das klingt sehr erschlagend, aber vertrauen Sie einfach aufihr Ge-
fihl und Sie werden schéne Spielstunden verbringen kénnen.

HintTerGgrunp: Die GESCHiCHTE DER_
BEiDEN BRUDER RarkoLpun vnip REcona

Vor iiber sechs Jahrzehnten wurden in der nostrischen Stadt
Salza Zwillinge geboren. Doch es war nicht nur ungewéhn-
lich, dass die beiden Zwillinge waren, sondern mindestens
ebenso bemerkenswert waren die Eltern dieser beiden Kinder.
Die Mutter der beiden war die nostrische Edeldame Veluria
von Nostria, der Vater war der abenteuerlustige Magier Sefai-
don von Andrafall, ein Andergaster. Vermutlich hitten beide



sich nie kennengelernt, hitte sich Sefaidon nicht mit einigen
Freunden auf eine abenteuerliche Reise durch die Mittellande
begeben. Veluria hingegen wurde von ihrem Vater nach Gareth
gesandt, wo sie fiir seine Familie dem Handelshaus Stoerre-
brandt ein Angebot fiir den Verkauf von Salzarellen (einer be-
rihmten und wohlschmeckenden Fischart in den Gewissern
Nostrias) machen sollte. In der Hauptstadt des Mittelreiches,
dort wo zu gleichem Zeitpunkt auch Sefaidon weilte, kam
es jedoch anders als gedacht. Es sollte auf Veluria ein Mord-
komplott eines Konkurrenten ihres Vaters veriibt werden und
mehr oder weniger durch Zufall wurden Sefaidon und seine
Freunde darauf aufmerksam und retteten Veluria. Erzwunge-
nermalen reiste die Nostrianerin mit den Fremden mit.
Zwar waren sie und Sefaidon zu Beginn, wie es bei Menschen
aus Nostria und Andergast {iblich war, gegentiber dem jeweils
anderen sehr argwohnisch — man kénnte gar sagen fast feind-
selig — eingestellt, doch im Laufe der Zeit wurden sie Freunde
und schlieBlich verliebten sie sich ineinander.

Gut ein halbes Jahr waren sie gemeinsam gereist, aber dann
musste Veluria zu ihrer Familie heimkehren. Als sie jedoch
merkte, dass sie schwanger war, entschied sie sich, bis zu der
Geburt ihrer Kinder zu warten. Sie konnte unmdoglich zu ih-
rer Familie zuriickkehren mit zwei Kindern eines Mannes, der
nicht ihr Ehemann war — und noch dazu ein Andergaster. Also
besprachen sie ihre Situation. Sie wollten nach der Geburt das
Kind einem Travia-Tempel iibergeben. Sie waren iiberrascht,
als es nicht nur ein Kind, sondern gar zwei waren: Zwillinge.
Sie gaben ihnen die Namen Recona und Rakoldun. Dennoch
brachten sie die zwei Kinder zum Tempel.

Sefaidon brachte es jedoch nicht iibers Herz, seine Kinder al-
leine zu lassen, und wollte sie beide mitnehmen. Als er jedoch
den Tempel erneut aufsuchte, so berichtete ihm die Tempel-
vorsteherin, dass ein Besucher, ein gelehrter Herr wie Sefai-
don selbst, einen der beiden Jungen mit sich genommen hatte.
Sefaidon suchte nach dem Mann, jedoch fand er keine Spur.
So nahm er nur einen seiner S6hne mit nach Andergast.
Sefaidons bemerkte, dass sein Sohn wie er selbst magisch be-
gabt war, und bildete ihn im Laufe der Jahre aus. Rakoldun
hatte ein besonders gutes Gespiir fiir das Wesen der Elemente
und so wurde er zu einem hervorragenden Magier, der sich
vortrefflich auf elementare Manipulationen verstand. Er bau-
te sich einen Turm in Andergast und forschte Jahrzehnte lang
nach den Geheimnissen der Elemente.

Sein Bruder Recona jedoch wurde in Nostria ausgebildet, denn
ein Magier der dortigen Akademie hatte ihn gefunden und sei-
ne magische Begabung entdeckt. Er wurde wie sein Bruder ein
grofer Zauberer, jedoch nicht auf dem Gebiet der Elementar-
magie, sondern in der Formung unbelebter Materie. Und doch
bemerkten beide, dass etwas in threm Leben fehlte. Keiner von
beiden kann dies niher benennen, denn sie wissen nichts vonei-
nander. Sefaidon schwieg bis zu seinem Tod iiber die Gescheh-
nisse, die zu der Trennung der Zwillinge fiihrte, Recona hatte
nie jemanden fragen kénnen, der dariiber Bescheid wusste.
Auch wenn die beiden Briider nichts voneinander ahnen,
werden es die Gotter (oder das Schicksal bzw. der Zufall) fii-
gen, dass die Helden beiden begegnen werden und erkennen,
dass sie Zwillinge sind. Dann sollte einer Zusammenfithrung
nach tber sechs Jahrzehnten nichts mehr im Wege stehen

ABEHTEVEIL‘()BERBLiCK

Der Meister der Elemente: Im ersten Teil werden die Helden
eher zufillig in die Geschehnisse des Abenteuers verstrickt. Die
Gruppe ist in Andergast unterwegs und wird dabei Zeuge, wie
kleine Mindergeister aus Feuer erheblichen Schaden anrichten.
Sie machen sich auf die Suche nach dem Schuldigen und fin-
den heraus, dass ein alter Zauberer (Rakoldun) in einem Turm
Experimente mit den Elementarwesen anstellt. Jedoch sind sei-
ne Experimente auBer Kontrolle geraten, so dass die Helden
eingreifen missen, um Schlimmeres zu verhindern.

Das Wasser der Heilung: Im zweiten Teil der Kampagne
werden die Helden in Nostria Zeuge eines Uberfalls auf Ma-
gister Recona und stehen ihm bei. Da sie schon seinem Bru-
der halfen und sich als sehr fihig erwiesen haben, beauftragt
er sie, nach einer legendiren Heilquelle zu suchen, die sich
tief in der Waldwildnis der beiden Streitenden Konigreiche be-
finden soll.

Verbindung beider Abenteuer: Die Rahmenhandlung wird die
Begegnung beider Briider sein. Nur die Helden kennen bei-
de und kénnen wegen der duBeren Ahnlichkeit beider Magier
darauf schlieBen, dass sie Briider sind. So kénnen sie sie nach
fast einem ganzen Leben endlich wieder zusammenfiihren.

EinzeLaBEOTEVER_

Die beiden Kampagnen-Teile lassen sich miihelos auch als
Einzelabenteuer spielen. Lassen Sie in diesem Fall einfach die
Rahmenhandlung der Kampagne weg. Sie finden an den ent-
sprechenden Stellen Hinweise, die Sie beachten sollten, um die
Einzelabenteuer eben als solche zu spielen oder ihm Rahmen
der Kampagne. Als Alternative kénnen Sie die Handlung
auch wie folgt abwandeln:

Die Helden treffen im ersten Teil wie gewohnt auf den Magier
und helfen ihm. Nachdem sein Lebenswerk vernichtet ist und er
den Dérflern geholfen hat, zieht er sich nach Nostria zurtick und
begegnet den Helden dort wieder. Alt und krank bittet er sie dann
die Geisterquelle zu suchen, denn er hat aus seinen Forschungen
etwas iber deren heilsames Wasser erfahren. In dieser Version
miissen Sie nur einen von beiden Zauberern auftreten lassen.

GEeeicnefe HELDED

Alle im Basisregelwerk vorgestellten Archetypen und alle er-
stellbaren Helden der Grundregeln sind fiir dieses Abenteuer
geeignet. Hier gilt jedoch wie tiblich: Exotischere Charakter
werden es in den eher hinterwildlerischen Nostria und An-
dergast schwerer haben (siche Kasten: Exotische Helden).
Erfahrene Spieler und jene, die iiber die Publikation Wege
der Helden verfiigen, konnen selbstverstindlich auch andere
Abenteurer ins Feld fiihren. Dabei gelten die Anmerkungen
tiber Exoten unter den Helden.

Von den vorgestellten Archetypen des Basisregelwerks eignen
sich alle Helden fiir dieses Abenteuer, allerdings sollten Sie bei
dem Ritter aus Andergast und der halbelfischen Streunerin aus
Nostria auf deren Hintergrund achten, denn in den Streitenden
Konigreichen kénnen Andergaster und Nostrier Probleme be-
reiten — je nachdem, auf welcher Seite sie sich befinden.



ExotiscHE HELDED

Wann ein Held exotisch ist, hingt im Grunde von der
Umgebung ab und den Personen, auf die er trifft.

Das vorliegende Abenteuer spielt in Nostria und An-
dergast und somit ist dies die Spielumgebung der Hel-
dengruppe. Helden aus dem Mittelreich werden nicht
sonderlich stark auffallen, denn ihre Kultur dhnelt je-
ner der Streitenden Konigreiche. Tulamiden und speziell
Novadis werden hier jedoch stark auffallen und sich erst
an die Gebriuche gewShnen miissen. Die meisten Nos-
trianer und Andergaster werden sich ihnen gegentiber
misstrauisch verhalten.

Zwerge sind in den Konigreichen selten, allerdings kennt
man sie eher als zuverldssige und ehrliche Abenteurer
und hilt sie hochstens fiir kuriose Gestalten. Elfen hat
kaum ein Andergaster oder Nostrier schon einmal gese-
hen. Dementsprechend grof3 sind bei elfischen Helden
Vorurteile (dass sie mit Katzen reden kénnen, ihr Blick
einem die Seele raubt, oder dass sie jemanden durch ihre
Magie verfithren konnen).

ErRFaHRUDG DER HELDED

Die Helden miissen fiir das vorliegende Abenteuer keine Er-
fahrung besitzen. Es ist speziell sowohl fiir Einsteigerhelden
als auch neue Spieler und Spielerinnen gleichermalien zuge-
schnitten. Das erste Abenteuer wird die Helden in die Strei-
tenden Konigreiche einfithren und ihre Gegner sind noch
nicht sonderlich stark. Im zweiten Teil wird der Grad der He-
rausforderung schon deutlich hoher sein.

Den Helden wird es aber gestattet sein, zwischen den beiden
Teilen ihre hart verdienten Abenteuerpunkte zu Verbesserung
ihrer Werte einzusetzen, um sich nicht mehr ganz so unerfah-
renen in die nichste Herausforderung zu stiirzen.

Ein ABEONTEVER FUR EinsTEiGER_

Dieses Abenteuer wurde speziell dafiir entworfen, Thnen
und ihrer Spielgruppe die ersten aufregenden Erlebnisse in
Aventurien zu bescheiden. Die Herausforderungen der Ge-
schichte sind zunichst nicht sonderlich groB, steigern sich
aber innerhalb der Handlung. Die Mindergeister stellen nur
eine kleine Gefahr dar und auch die tibrigen Gegner sind
zu Beginn durchaus zu bewiltigen. Spiter jedoch wird es
deutlich schwieriger, geht es doch gegen Orks und einen
Zauberer.

Sie als Meister kénnen die Helden zielstrebig durch die Ge-
schichte leiten. Sollten ihre Spieler von dem wahrschein-
lichsten Pfad abweichen, so lassen Sie sie ruhig gewihren.
Sie werden in den meisten Fillen von ganz alleine wieder
die Spur aufnehmen. Improvisieren Sie solange die Hand-
lung, nutzen Sie Zufallsbegegnungen oder streuen Sie Hin-
weise ein, um die Heldengruppe wieder auf den richtigen
Weg zu fithren.

GLEicHBERECHTiGUDIG

In den meisten Gegenden Aventuriens herrscht Gleich-
berechtigung. Man kann ebenso weibliche Ritter finden
oder eine Schmiedin, ohne dass es ein ungewdéhnlicher
Anblick wire. Auch Minner iibernehmen Rollen, die im
irdischen Mittelalter den Frauen zufiel, ohne das Aven-
turier sich dariiber den Kopf zerbrechen wiirden. Eine
minnliche Hebamme ist nicht ungewohnlicher als eine
weibliche.

Allerdings gibt es auch Ausnahmen und so gibt es Ge-
genden und Vélker, bei denen es nicht weit her ist mit
Gleichberechtigung. In Andergast haben sich eher patri-
archalische Strukturen herausgebildet und Frauen sind
Minnern keineswegs gleichgestellt. Aus diesem Grund
gilt Andergast auch in den Augen der meisten anderen
Linder als besonders riickstindig.

Achten Sie beim Spiel in Andergast darauf, dass weib-
liche Helden hier eher die Ausnahme sind, vor allem
wenn sie Aufgaben nachgehen, die man gemeinhin
Minnern zuordnen wiirde. Es kann durchaus sein, dass
sie mit Vorurteilen kimpfen miissen.

In Nostria hingegeben herrscht Gleichberechtigung (und
die Nostrier werfen ihren Nachbarn besonders oft riick-
stindiges Verhalten vor, wenn es um die Geschlechterrol-
len geht).

WIiE FUHRT man
EinE GRUPPE ZUSATMMEN?

Der klassische Heldentreffpunke ist sicherlich die Schinke,
Taverne oder Herberge. Dort kénnen sich die Helden viel-
leicht tiber gemeinsame Interessen kennen lernen oder tei-
len sich ein Zimmer und kommen ins Gesprich. In diesem
Fall eignet sich der Einstieg sehr gut in der “Rohrdommel”.
Dort kénnen sie die Helden zusammenfiihren.

Auch in diesem Abenteuer empfiehlt es sich, wenn die
Helden sich noch nicht kennen, eine erste zufillige Be-
gegnung in der Stadt oder auch in der Taverne stattfin-
den zu lassen. Dieses Vorgehen eignet sich besonders,
wenn sich die Spieler noch keine groen Gedanken tiber
thre Motivationen gemacht haben, oder wenn die Spie-
ler noch Anfinger sind. Selbstverstindlich kénnen sie
auch eine andere Moglichkeit des Einstiegs wihlen

Sie konnen aber auch bei der Charaktererschaffung ei-
nen gemeinsamen Hintergrund festlegen, etwa dass die
Helden sich bereits von frither kennen, Verwandte oder
Freunde sind. So konnte es durchaus sein, dass sie ge-
meinsam eine Schiffsreise nach Nostria unternommen
und sich angefreundet haben, oder sie haben bereits
gemeinsam ein kleines Abenteuer bestanden und sind
schon eine Weile gemeinsam gereist.

Dies sollten sie sich aufjeden Fall schon vorher tiberlegen,
sich Gedanken dazu machen und dies mit ihren Spielern
besprechen, bevor sie mit dem Abenteuer beginnen.



DER ITIEISTER DER ELEMENTE

von Dominic HLADEK

Stichworte zum Abenteuer: Ein gefihrliches Feuer, ein
Lynchmob und eine unschuldige alte Frau, die Reise zu
einem Magierturm, magische Experimente

Ort: Andergast

Zeit: beliebig

Komplexitit: Spieler: niedrig / Meister: niedrig
Erfahrung (Helden): niedrig

Glaubt nicht, nur weil ifr schon mal in Eichhafen
gewesen seid, iir hdttet schon mefir gesefien als
ich. So wahr ich hier stefie, ich habe einst vor dem
Turm Rakolduns gestanden. Euch wire Angst und
Bange gewesen, das sage ich euch! Ein unfeimliches
Bauwerk. Krifien und Raben sitzen dort oben auf
dem Dach und ein gar seltsamer Geruch drang

in meine Nase ein. Es war beinahe so, als wiirde
dort eine Pforte in die Niederhollen sein und jeden
Besucher verschlucken, der es wagen wiirde, diesen
verfluchten Turm zu betreten.

Und ein Lachen habe ich gehdrt, ein wahnsinniges
Lachen. Wie von einem Verriickten. Und einen
Knall, einen lauten Knall. So wie wenn eine
Steineiche umfallt, nur noch dréfinender. Ich sage
euch, dieser Rakoldun ist nicht nur ein Nostriacker,
sondern auch ein Diener der finsteren Michte.
Mdgen die Uberderischen uns alle schiitzen. Mich
kriegen keine zefn Esel mefir dort hin.

—qehort von einem Holzfdller aus Anderwald,
neuzeitlich

VorwoORT

Rakoldun, ein Meister der Elemente, hat sich bereits vor Jah-
ren in Andergast in einem alten Turm niedergelassen. Dort
erforscht er mittels einer besonderen Apparatur Mindergeis-
ter. Allerdings geriit eines seiner Experimente aufler Kontrolle
und die frei gewordenen Mindergeister suchen die nahen Be-
hausungen der Menschen auf und stiften dort grofies Unheil.
Die Helden werden von einem kleinen Dorf gebeten, sich der
Sache anzunehmen und die Gefahr zu bannen.

DiE HELDED

Fir das Abenteuer eignen sich grundlegend alle Helden. Je
weniger sie in Andergast auffallen, je weniger exotisch sie
sind, desto leichter haben sie es mit den Dorflern. Elfen und
Magier mogen selbst in den Verdacht geraten, etwas mit dem

Feuer und den Mindergeistern zu tun zu haben, und miissen
die Anderwilder zunichst von ihren guten Absichten iiber-
zeugen.

Es empfiehlt sich, Helden in der Gruppe dabei zu haben,
die sich gut in der Natur auskennen und entsprechend
gute Werte in Wildnisleben oder Fihrtensuche haben. Die
Kimpfe des Abenteuers sind zwar meist nicht sonderlich
schwer, aber es wird fiir die Gruppe dennoch leichter, wenn
sich kampferfahrene Helden in dieser befinden. Zauberkun-
dige sind nicht notwendig, kénnen aber sehr hilfreich sein
(und wissen woméglich, mit was sie es zu tun haben, nim-
lich Mindergeister).

Das Abenteuer ist fiir unerfahrene Helden angedacht.

IMeisTER DER ELEmMEOTE

aLs EinZzELABEODTEVER_

Falls Sie Meister der Elemente losgeldst von der Kam-
pagne spielen wollen, so miissen Sie eigentlich nicht
viel an dem Abenteuer dndern. Lediglich am Ende des
Abenteuers wird es keine weitere Option fiir den nichs-
ten Teil geben. Die Geschichte endet damit, dass die
Helden dem Magier geholfen haben und auch die Ge-
fahr durch die Mindergeister gebannt ist.

ZeiT vnop ORT

Das Abenteuer ist zeitlich beliebig einzuordnen. Es spielt in
der kleinen andergastischen Ortschaft Anderwald und in der
sie umgebenden Wildnis.

HinTeErRGRUID

Was BIiSHER GESCHAH ...

Seit Jahrzehnten lebt nahe des Ortes Anderwald der Magier
Rakoldun. Allerdings — auch wenn viele Menschen ihn dafiir
halten — ist er keineswegs ein béser Schwarzmagier. Aber er ist
fiir eine Katastrophe verantwortlich, die Anderwald heimsu-
chen wird: ein groBes Feuer.

Rakoldun ist eigentlich ein friedlicher Wissenschaftler, dessen
einzige Leidenschaft es ist, Mindergeister zu sammeln. In sei-
nem Labor im Turm bewahrt Rakoldun ein magisches Artefakt
auf, das “Phantasmagoricum”, das aus magischen Kifigen fur
solche Mindergeister besteht. Es hilt sie gefangen, muss aber
regelmiBig mit Astralenergie aufgeladen werden, um die oft
nur fliichtigen Manifestationen linger existent zu halten.

Vor einigen Tagen hatte der Magier jedoch beim Aufladen des
Geriits einen Fehler begangen. Wihrend er fest schlief, began-
nen die Geister, sich in seinem gesamten Turm und dariiber



hinaus auszubreiten, unter anderem auch bis zum Holzlager
in Anderwald. Als er nachts aufschreckte und nachsehen woll-
te, wer in seinem Turm solch einen Tumult veranstaltet, hat-
ten die Geister bereits die Oberhand. Als er seine wertvollen,
alchimistischen Materialien retten wollte, setzten die wilden
Geister ihn ungliicklicherweise in seinem alchimistischen La-
bor fest, wo er seitdem gefangen ist. Es war keine Bosheit oder
Rache, lediglich die chaotische Manifestation der Aspekte ih-

rer Elemente, welche die Geister zu ihren Taten trieb.

... UIID IOCH GESCHEHEN KONNTE

Die Heldengruppe befindet sich just zu dem Zeitpunkt in ei-
nem andergastischen Holzfillerdorf, wo die Geister ein Feu-
er auslosen und viel Schaden anrichten. Der Bevélkerung ist
sofort klar, dass nur der eremitisch lebende Magier Rakoldun
und sein Liebchen, die alte Travegunde (die manch ein Ander-
gaster fur eine Hexe hilt), schuld daran sein kénnen.
Nachdem sie herausgefunden haben, dass die Frau aber un-
schuldig ist, reisen sie weiter zu dem Turm des Magiers.

Die Helden werden den von Mindergeistern besetzten Turm
durchsuchen, wo die Geister indes tiberall ihren Unfug trei-
ben, leider auch zum Arger der Helden. SchlieBlich werden
sie zu Rakoldun vordringen, der hilflos und von seinen eige-
nen Geistern gefangen gehalten wird, bis sie ithn aus seiner
misslichen Lage befreien kénnen.

UBERSIiCHT UBER DAS ABENTEVER_

Kapitel I: Die Helden von Anderwald — In dem Dorf An-
derwald bricht ein Feuer aus, die Helden helfen jedoch, es zu
bekidmpfen. Es wurde von Mindergeistern ausgelost und die
Dérfler halten den Magier Rakoldun und die alte Travegunde
fiir die Schuldigen. So wird kurzerhand zusammen mit den
Helden ein Lynchmob zusammengestellt, der zunichst im

Morgengrauen die Hiitte Travegundes erreicht, um sie zur
Rede zu stellen. Dort angekommen, wird Travegunde selbst
von einem Mindergeist geplagt, kann aber von den Helden
gerettet werden. Sie erklirt, dass sowohl sie als auch Rakoldun
gute Menschen sind und dass er sicherlich nicht bewusst fur
die Geisterplage verantwortlich ist. Sie wei3 aber auch, dass
er sich mit Mindergeistern beschiftigt. Um eine Lynchjustiz
zu verhindern, muss also mit den Anderwildern verhandelt
werden. Ist das geschalfft, wird beschlossen, dass die Helden
Rakoldun suchen und der Sache auf den Grund gehen.
Kapitel II: Durchs Wilde Andergast — Im zweiten Kapitel
reisen die Helden zu Rakolduns Turm. Ihr einige Tage dau-
ernder Weg fiihrt sie zum FuBe der Koschberge. Unterwegs
treffen sie auf mehrere Spuren von weiteren Geistern und
einen Waldschrat, der sich als Bewahrer des Waldes versteht,
den die Helden gerade durchqueren. Sie kénnen sich aber mit
ihm arrangieren und ihm zuletzt sogar das Leben retten.
Kapitel III: Turmbesetzer — Im letzten Kapitel gelangen die
Helden schlieBlich zum Turm des Rakoldun. Drinnen fin-
den Sie ein Bild der Zerstérung und tobende Turmbesetzer
in Form weiterer Geister vor. Hier am Quell des Ubels haben
sie besonders stark gewiitet. Die Helden entdecken letztlich,
dass der Magier Rakoldun selbst in die Gefangenschaft der
Geister geraten ist. In einem wilden Finale kénnen sie die
letzten Geister besiegen und Rakoldun befreien, worauthin
er die Geschichte aufklirt und berichtet, dass er diese Wesen
lediglich aus einer Leidenschaft heraus gesammelt hat und sie
ihm vor einigen Tagen ausgebrochen sind, weil er in seinem
Alter offenbar vergessen haben muss, das Artefakt aufzuladen,
das sie gefangen hilt: Sein “Phantasmagoricum”. Weder wollte
er den Anderwildern schaden noch sonst ein Unbheil verur-
sachen. Die Helden kehren mit ihm zuritick nach Anderwald
und reuig ist er bereit, den Dorfbewohnern beim Wiederauf-
bau der verbrannten Gebiude zu helfen.

Anderwald



KariteL I: Die HELDED vorn ADDERWALD

Die Helden beginnen ihr

Abenteuer in der kleinen

andergastischen Ortschaft Anderwald und miissen hier den
Bewohnern gegen eine wildgewordene Horde von Minder-
geistern beistehen.

WiE RommEN DiE HELDEDN
nacH ANDERGAST?

Es gibt verschiedene Méglichkeiten, wie die Helden in das
Abenteuer gelangen:

@ Die Heldengruppe kénnte nur auf der Durchreise sein
und Anderwald nur ein Ort, wo sie gemdiitlich tibernachten
wollen.

@ Eventuell hat sie auch ein Auftrag in dieses abgelegene
Dorf gebracht. Denkbar wiire ein Auftraggeber aus Andergast,
etwa ein Handelshaus, das groBeren Bedarf an Holz hat und
wegen der unsicheren Wege eine Heldengruppe losschickte,
um seine Fuhrleute zu beschiitzen.

@ Aber auch eine Kirche der Zwolfgotter kommt als Auftrag-
geber in Frage. Einen Peraine-Geweihten mag vielleicht sein
Pflichtbesuch fiir dieses Jahr nach Anderwald fithren oder eine
Ingerimm-Geweihte will sich iber Bauholz fiir ein besonderes
Gebiude informieren. Und beide konnten die Helden mitge-
nommen haben, damit ihnen auf der Reise nichts passiert.

@ Es mag aber durchaus auch sein, dass die Helden aus der
Gegend stammen und gemeinsam beschlossen, haben die
Welt kennenzulernen.

@ Vielleicht haben sie selbst auch schon etwas von der ge-
heimnisvollen Quelle der Geister gehort und haben eigene
Nachforschungen angestellt, die aber bislang vergeblich wa-
ren. Anderwald mag dabei nur eine Zwischenstation ihrer
Suche sein.

@ Schlussendlich wissen Sie am besten, je nach Zusammen-
stellung der Heldengruppe, warum sie an diesen abgelegenen
Ort gekommen ist.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Ein anstrengender Reisetag steckt in euren Gliedern.
Zum wiederholten Male verflucht ihr den Reisenden
auf der ReichsstralBe von Greifenfurt, der euch die-
se vermeintliche Abkiirzung zum Thuransee genannt
hat. “Folgt nicht der Reichsstrafie”, hat er gesagt, “die ist
bequemer, aber dafiir viel linger. Den See erreicht ithr am
schnellsten, wenn ihr bei der nichsten Andergaster Wald-
strafle nach Siiden abbiegt.” Seitdem seid ihr nun schon
geschlagene drei Tage unterwegs und hittet wohl lingst
in einer bequemen Herberge in Thurana schlafen kén-
nen! Aber wenigstens habt ihr von der letzten Anhéhe
aus einen Holzféllerort gesehen, den ihr bald erreichen
werdet. Dort findet ihr sicher ein warmes Bett und ein
ordentlich gebrautes Bier.

ATDERWALD

Ein kurzer Uberblick iiber Anderwald

Einwohner: etwa 150

Herrschaft/Politik: Dorfschulze (Erster unter Glei-
chen)

Tempel: Peraine, Travia (Schrein)

Wichtige Gasthafe: Axtle (Q5/P3)

Stimmung: Die Holzfiller und ihre Familien sind ge-
niigsame, friedliche Menschen, aber auch sehr abergliu-

bisch.

Anderwald ist eine typische andergastische Holzfillersiedlung
in der Grenzmark Seewiesen. Sie liegt auf einer Lichtung im
Wald, die die ersten Siedler hier vor Generationen geschlagen
haben. Dieser Wald sorgt auch fiir den Lebensunterhalt der
Dortbewohner, denn das gute Holz verkauft sich nach Alber-
nia im Stiden und nach Greifenfurt im Osten. Neben dem
Holzhandel wird Land- und Viehwirtschaft zur Eigenversor-
gung betrieben. Die Viehhaltung bringt auch die beliebteste
Speise der Anderwilder hervor: Rindfleisch iiberbacken mit
einem Ei und Bratkartoffeln, so dass auch die robusten An-
derwilder Kerle satt werden.

Die Siedlung besteht aus etwa 35 relativ willkiirlich gruppier-
ten Blockhiitten, hinter denen sich Gemiisebeete, Viehwiesen
oder ab und an ein Schweinestall oder eine Scheune befinden.
Herausragendes Gebidude ist ein groBes Holzlager, in dem
iiberdacht und sicher vor Feuchtigkeit das geschlagene Holz
zersagt und dann bis zum Abtransport gelagert wird. Derzeit
ist es randvoll, denn eine gewinnbringende Fahrt zum Nabla
und dann per FloB nach Winhall steht kurz bevor. Von dem
Gewinn wird bereits ein grofies Fest in den nichsten Wochen
geplant; eines der wichtigsten Gesprichsthemen zur Zeit.
Dartiber hinaus verfiigt Anderwald {iber eine Dorfhalle, eine
ehemalige Scheune, in der Dorfversammlungen zu wichtigen
Themen abgehalten werden. AuBerdem bietet Anderwald das
Wirtshaus Axtle (eine kleine Handaxt hiingt iiber der Tiir, der
Name ist nirgendwo angeschrieben), das auch Kammern fiir
Durchreisende bietet. Der Geweihte Ladislaus unterhilt mit
seinem Novizen Uribert einen Traviaschrein, die Geweihte
Hildigund einen Peraine-Tempel.

DiE ADDERWALDER_

Die Biirger Anderwalds leben in einer idyllischen Dorfgemein-
schaft zusammen: Auf die Alteren wird gehért, wer den besten
Zug beim Biertrinken und den stirksten Arm beim Holzfillen
hat, wird hoch angesehen, und wer eine zwolfgottliche Weihe
erhalten hat, ist und bleibt eine Respektsperson. Die Anderwil-
der haben im Prinzip ihr Herz am rechten Fleck, jedoch sind



sie einfache Menschen, so dass sie leider oft zu vorschnellen Re-
aktionen und einer vereinfachten Weltsicht neigen.

& Arnbold Holzhauer (30, kriftiger Korperbau, einfach gestricke)
ist der “Erste unter Gleichen” im Dorf. Durch seine Erfahrung
im Holzfillen und seiner Ausstrahlung ist er gleichermaBen bei
den jungen und ilteren Leuten beliebt. Seine Meinung ist sehr
ausschlaggebend dafiir, was der Rest des Dorfes denkt. Er ist zwar
ehrlich und aufrecht, aber auch “einfach gestrickt”, relativ unge-
bildet und Fremden gegeniiber misstrauisch. Arnbold wird bei
Gesprichen zwischen den Helden und dem Dorf meist das Wort
an sich reiBen. Dies vereinfacht Ihnen als Meister die Gesprichs-
fithrung mit Ihren Spielern, da Sie nicht stindig zwischen ver-
schiedenen Meisterpersonen wechseln miissen. Zwischendurch
kénnen Sie immer wieder Zwischenrufe von anderen Biirgern,
zustimmendes Gebrummel, Kopfnicken und dhnliches einwer-
fen, um den Spielern zu zeigen, wie die tibrigen Anderwilder
reagieren. Sprechen Sie fiir Arnbold, wenn Sie dazu in der Lage
sind, mit einem Dialekt, der in Threr Gegend typisch fiir die lind-
liche Bevolkerung ist, und formulieren Sie am besten nur mog-
lichst kurze, einfache Sitze und eine simpel gedachte, mit Vorur-
teilen beladene und kurzsichtige Argumentation.

@ Einige von Arnbolds Freunden sind der junge Enhard (33,
dicklich, lispelt), der Schwerendter Plauter (28, gutaussehend,
lacht viel), der ruhige Sepald (29, pockennarbig, schaut stets
zu Boden) und der starke und groBe Waldbert (30, groB, auch
“Waldschrat” genannt).

& [adislaus (73, fromm, erblindet) ist der Travia-Geweihte
des Ortes. Er wittert in jedem Zufall gleich “bose Zeichen fiir
die Zukunft”. Er genielt es, dass die naiven Dérfler ihm in
diesen Momenten das gebithrende Mall an Aufmerksamkeit
schenken, das er eigentlich immer verdient hitte. Er ist sehr
auf die guten alten Sitten bedacht.

@ Uribert (16, lebenslustig, etwas dicklich) ist der Novize von
Ladislaus, der mehr auf den Wunsch seiner frommen Eltern
als durch seinen eigenen Willen die Laufbahn eines Travia-
Geweihten gewihlt hat. Er verstof3t immer wieder durch Vol-
lerei und Zecherei gegen die guten Sitten.

& Hildigund (40, selbstbewusst, kriftig), die Peraine-Ge-
weihte, ist ein sehr praktisch denkender Mensch. Mit ihren
40 Gotterldufen ist sie gesund und robust und packe iiberall
kriftig mit an; alles andere als eine Selbstverstindlichkeit in
Andergast, wo Frauen normalerweise eher diskriminiert wer-
den. Hildigund hilft bei Geburten von Mensch und Vieh, bei
Krankheiten und Verletzungen, bei der Feldarbeit, beim Bau
von Hiusern und wenn es sein muss sogar beim Holzhacken.
Ihre dicken Oberarme sind duBlerst kriftig und sollten nicht
als fett eingeschitzt werden. Sie ist ein offener, unkomplizier-
ter und geradlinig denkender Mensch.

@ Gerwulf Bierwirths (45, Glatze, tiefe Stimme) Familie fihrt
seit jeher das Wirtshaus “Axtle” im Ort. Zusammen mit seiner
Frau Erigard (43, stets gut gelaunt, langer blonder Zopf) hat
der Mittvierziger vor vielen Jahren diese Aufgabe von seinem
Vater tibernommen. Er kennt alle Leute im Ort sehr gut und
weil} genau, wie viel jeder an Bier vertrigt. Er ist relativ offen
und stets gut gelaunt. Typisch fiir einen Schankwirt kennt er
den neuesten Klatsch und Tratsch im Ort.

Ein ABEnD vntTeER HOLZFALLERIT

Die Helden werden voraussichtlich zusehen, dass sie im
Wirtshaus Axtle einen Schlafplatz finden, was kein Problem
darstellt. Der Wirt Gerwulf und seine Frau sind freundli-
che Menschen. Das Wirtshaus besteht aus einer Wirtsstube
mit angrenzender Kiiche im Erdgeschoss, einem Keller mit
Vorriten und einem Obergeschoss, in dem sich die Wohn-
rdiume der Wirtsleute sowie 2 Kammern fiir je 4 bis 5 Rei-
sende befinden.

Sollten die Helden andere Pline fiir die Ubernachtung haben,
so ist das kein Problem. Lassen Sie in diesem Fall aber einige
Begegnungen mit den Anderwildern stattfinden, allen voran
mit Arnbold. Die Helden sollten auf jeden Fall ein wenig die
Menschen im Dorf kennen lernen.

@ [m Wirtshaus zechen und singen die Holzfiller bereits,
einige stemmen Holzpflocke (KK-Probe, falls ein Held sich
selbst daran versuchen will) oder werfen mit Wurfixten auf
Zielscheiben, wobei laut gejubelt oder gelacht wird. Es geht
um geringen Geldeinsatz, ein paar Heller oder eine Lokal-
runde. Die Helden kénnen sich beteiligen und sich damit
Freunde machen. Der durchschnittliche Fernkampfwert eines
Anderwilders betrigt etwa 15. Wiirfeln Sie je ein paar Proben,
um festzustellen, wer wie oft trifft.

@ Im Laufe des Abends werden die Wettbewerbe mit mehr
Alkohol immer riskanter und zuletzt findet sich sogar jemand,
der leichtsinnig genug ist, seinen Kopf in ein Joch zu stecken
und seine langen Haare zu Zopfen sternférmig nach auBen
anheften zu lassen, damit die anderen probieren kénnen, sie
mit Wurfixten durchzutrennen. Wiirfeln Sie ruhig ein paar
immer mehr erschwerte Zechen-Proben fiir eifrig trinkende
Helden und entscheiden Sie bei Misslingen, dass es einem
Helden plotzlich als eine ganz brillante Idee erscheint, bei
solch einem Leichtsinn selbst mitzumachen, aber lassen Sie
niemanden zu ernsthaftem Schaden kommen.

@ Die Helden sollten im Lauf des Abends aufjeden Fall mit
einigen Anderwildern trinken, Gespriche fithren (derbe Zo-
ten und ibertriebene Heldengeschichten sind angebrachter
als gepflegte Vinsalter Konversation). Allen voran wird Arn-
bold Neugier an den Fremden zeigen, wodurch die Helden
die sture und einfach gestrickte Mentalitidt der Anderwilder
vermittelt bekommen.

Neben einigem Getratsche (wer ist mit wem zusammen,
welches Gebrechen hat dieser, welches Laster jener) sollte
auf jeden Fall der bevorstehende Transport des Holzes aus
dem Lager nach Winhall angesprochen werden, durch die
das Dorf satte Einkiinfte haben wird, ebenso natiirlich das
Fest danach, dessen Planung bereits begonnen hat. Irgend-
wann werden die Helden sich dann zu Bett begeben und
friedlich einschlafen.

Wie sie Proben ablegen finden sie im Basisregelwerk 109ff.

FEURIGES ERWACHEDN

Sollte ein Held eine Probe auf Gefahreninstinkt oder eine Sin-
nenschérfe-Probe+ 3 schaffen, so bemerkt er ein Feuer.



Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Dein Kopf ist noch schwer vom Schnaps und dréhnt
vom lauten Gesang, als dich irgendetwas plétzlich aus
dem Schlaf reiit. Du weiBit nicht, ob es ein Geriusch
oder eine seltsame Ahnung war, aber du bist sofort hell-
wach. Du bemerkst, dass es relativ hell ist, und sichst,
dass durch das Fenster ein rétliches Licht in die Kam-
mer dringt. Du bewegst Dich ans Fenster und 6ffnest
die hélzernen Liden. Ein Feuer! Zwar in relativ sicherer
Entfernung von hier, doch laut und hell steht oftenbar
das groBe Holzlager lichterloh in Flammen!

Beschreiben Sie ihm die Szene und lassen Sie den Helden die
volle Freiheit zu handeln, wie Sie es wiinschen.

DeEr Branp DES HOLZLAGERS

Tatsdchlich brennt das Holzlager, in dem das komplette Holz
Anderwalds und damit die Arbeit mehrerer Monate aufbewahrt
wird. Den Helden sollte klar sein, dass es das Dorf hart treffen
wiirde, wenn das Holz abbrennt. Sie sollten also helfen.

Wie die Helden das Feuer 16schen, bleibt ihnen iiberlassen,
die Dorfler selbst schlafen groBtenteils noch und werden erst
langsam durch eventuelle Alarmschreie oder wegen des hel-
len Feuerscheins wach und sind dann relativ paralysiert ohne
jemandem, der ihnen sagt, was zu tun ist. Fiir die Helden bie-
tet sich hier die Chance, die Initiative zu ergreifen. Sehen Sie
deshalb wohlwollend auf alle Ideen, das Feuer unter Kontrol-
le zu bringen.

@ Man konnte Menschenketten mit Eimern zum Dorfbrun-
nen bilden, eventuell fillt einem Spieler auch ein Zauber ein,
der hier hilfreich sein kdnnte, oder er kennt aus seiner eige-
nen Lebenserfahrung eine gute Methode zum Léschen eines
Brandes. Improvisieren Sie gegebenenfalls ein paar Proben,
die von korperlicher Arbeit (KK, GE, Korperbeherrschung...)
bis zur Motivation auf die Dérfler (CH, Uberreden...) reichen
kénnen und den Helden damit Teilerfolge geben oder bei
Misslingen neue Hiirden in den Weg legen.

@ Auch die Nebenschauplitze des Feuers kénnen Sie the-
matisieren: Ein paar Dorfbewohner haben sich beim Versuch,
den Brand zu l8schen, verletzt und miissen versorgt werden
(BALSAM, Heilkunde Wunden...) oder ein Kind ist scheinbar
ins Gebdude gerannt und muss vor herabstiirzenden Dach-
balken gerettet werden.

Eigenschafts-Proben sind auf 15ff im Basisregelwerk erklirt.
Beschiftigen Sie jeden Ihrer Helden mit derlei Aufgaben, re-
den Sie hektisch, bauen Sie Spannung auf; so dass die Helden
ohne viel Nachdenken handeln. Machen Sie klar, dass die
Zeit dringt, beschreiben Sie, wie das Feuer auf ein weiteres
Gebidude tiberzuspringen droht und dass jede Unze verbrann-
tes Holz fiir einen Einwohner eine warme Mahlzeit weniger
im Winter bedeuten kann. Heulende Kinder und Erwachse-
ne, die vor den Triimmern ihrer Existenz stehen, miissen mo-
tiviert werden, zu retten was zu retten ist.

Wenn das Feuer schon eine Weile tobt und die Helden und
das Dorfvoll eingespannt sind mit Lésch- und anderen Arbei-

ten, passiert etwas Unerwartetes: Aus den Flammen heraus
tauchen rauchige Flimmchen mit Gesichtern und {iber den
Boden rollende Kohlebrocken auf, die auf den zweiten Blick
ebenfalls Gesichter haben. Dazu kommt eine hutzlige, gerade
mal goblingrofie und gebiickt gehende Greisin hustend und
spuckend aus dem Feuer heraus und beschwert sich lauthals
keifend iiber den Qualm, bewundert aber die “schénen Flam-
men”.

Es handelt sich um sogenannte Mindergeister. Sie sind fiir
den Brand verantwortlich und stammen aus dem Turm des
Rakoldun.

Die “Feuerwusel” und “Kohlenwirrlinge” werden sich den
Helden wihrend des Brandes zum Kampf stellen, das “Kéh-
lerweiblein” wird sich vor allem durch Rufe, Husten und teil-
weise Klagen wegen des Rauchs sowie teilweise schadenfrohes
Gelidchter auf sich aufmerksam machen, bleibt aber ruhig und
16st sich bei Angriffen der Helden auf. Wihrend die wilden
Feuerwusel und Kohlenwirrlinge das Aufbrausen des Feuers
reprisentieren, steht sie fiir die Wiarme und Gemiitlichkeit des
Elements. Die Zahl der Gegner entspricht jeweils der Anzahl
der Helden, allerdings gibt es nur ein Kéhlerweiblein.

B e o N M I S e Ol e S ] e A

Feuerwusel (Feuer/Luft)

Beriihrung:
INI'Il AT 12 PAS TP IWé6+3 DK H
LeP 15 AuP- WS6 RS2* MR6 GS8

Besondere Kampfregeln: Beriihrt der Feuerwusel Wasser, erlei-
det er 2W6 SP Schaden; immun gegen Feuer- oder Wind-Angriffe
* RS halbiert gegen Metallwaffen.

=

B e o T R Bt i I e i i ] i et A

Kohlenwirrling (Feuer/Erz)

Beriihrung: INI9 AT || PA6 TP IWé+3
LeP 19 AuP- WS6 RS3* MR5 GS5
Besondere Kampfregeln: Beriihrt der Kohlenwirrling Wasser, er-

DKH

leidet er 2W6 SP Schaden; immun gegen Feuer- oder Wind-Angriffe
* RS verdoppelt gegen Metallwaffen:

B e i N M I S e Ol e S R e S A

UnferRwEGSs mit pEm [MoB

Irgendwann ist das Feuer geloscht. Je nachdem, wie schnell
und effektiv die Helden gehandelt haben, wird ein guter Teil
des wertvollen Holzes verbrannt sein (ebenso woméglich wei-
tere Gebidude). Der Schaden ist grof fiir die Anderwilder.
Sollten IThre Helden getrédelt haben, lassen Sie sie durchaus
spiiren, dass durch ihr zogerliches Verhalten mehr Schaden
entstanden ist als es hitte sein miissen; schlieBlich reagieren
nicht nur Thre Helden auf die Spielwelt, sondern auch um-
gekehrt die Spielwelt auf sie. Zeigen Sie bei einem beherzten
Eingreifen der Helden aber auch, dass sie dadurch viel Unheil
verhindern konnten.

Die Anderwilder feiern die Gruppe jedenfalls als Helden,
nachdem der erste Schock tiberwunden ist. Das ganze Dorf
klopft ihnen auf die Schulter und sie werden mit Wiirsten
iiberhingt. Schildern Sie den Helden das Gliick der Leute
lebhaft und lassen Sie wahre Lobreden von den Dérflern auf
Sie anstimmen.



Doch auch die Dérfler haben die Mindergeister gesehen und
beginnen, sie zu erwihnen. Der Travia-Geweihte Ladislaus
ist es schlieBlich, der von “dunkler Magie und gottlosem Trei-
ben” redet und die Geister als “diisteres Omen und Anfang von
einem grausamen Schicksal fiir das Dorf” sieht. Solche Wor-
te von einem Geweihten schiiren die Angst und bald werden
ein Magier namens Rakoldun und sein Liebchen, die alte Tra-
vegunde, erwihnt, die in den Wildern hausen. Nur sie kénnen
die Geister heraufbeschworen haben; bestimmt, um dem Dorf
zu schaden! Und nun werden auch die Stimmen lauter, die auf
die neuen Helden weisen: Sie werden es diesem “Schwarzma-
gier” und der Hexe schon zeigen! Es dauert nicht lange, bis
ein wiitender Mob entstanden ist, der mit Axten, Kniippeln,
Fackeln und Mistgabeln bewaftnet ist und mit den Helden im
Schlepptau zur nahe gelegenen Hiitte Travegundes aufbricht.
Die Helden werden es vielleicht nicht mégen, in

diese Aufgabe gedringt zu werden, haben aber

kaum eine Wahl. Sollten sie sich tatsichlich wei-

gern mitzugehen und sich auch nicht iiberre-

den lassen, werden sie all ihre Geschenke

wieder abgenommen bekommen und mit

Schimpf und Schande aus dem Dorf ge-

jagt werden. Eventueller Besitz, den sie

noch in ithrer Kammer im Wirtshaus

haben, wird natiirlich “annektiert”.

Um Thre Gruppe in diesem Fall trotz-

dem wieder auf den Weg ins Abenteuer

zu bringen, werden sie im Morgengrau-

en von selbst auf Travegundes Hiitte

stofen und das Gepolter aus dem

Inneren horen. Ob sie dann

gegen Ende des Kapitels

(“Die Kunst der Diplo-

matie”) noch einmal das

Dorf aufsuchen und unter

erheblich erschwerten Bedin-

gungen den Anderwildern

den eigentlichen Sachverhalt

beziiglich Travegundes erliutern

oder ob sie das Dorf meiden und

einfach auf Bitten Travegundes Rakoldun su-

chen, liegt bei ihnen.

Ihr bemerkt, wie die euch hoch lobenden Reden langsam
leiser werden und schlieBlich abklingen. In der Menge
hinter euch ist Stille eingekehrt, die plétzlich unterbro-
chen wird, als aus dem Inneren der Hiitte metallenes
Geschepper gefolgt von wilden Fliichen und einer aus
einem Fenster steigenden Rauchwolke wie bei einem al-
chimistischen Experiment dringt. Und tiberhaupt schei-
nen allerlei Gerdusche von zerbrechendem
Glas und knirschendem Holz aus dem In-
neren herauszudringen.

“So, dann zeigt dieser Hex’ mal, wozu thr in der
Lage seid!” ertont es neben euch. Es war wohl
kaum anders zu erwarten, aber Arnbold spricht
genau das aus, was der Mob stillschweigend von
euch fordert: Ihr sollt alleine hinein gehen

und die Hexe stellen.

Wie Sie sich vielleicht fast schon gedacht ha-

ben, fithrt der Mut die Dorfleute direkt vor

die Tiir der Hexenhiitte — und keinen Schritt

weiter. Sie schen keineswegs ein, weshalb sie selbst
hinein gehen sollten, wo sie doch eine Gruppe Helden
dabei haben, und sind sehr kreativim Erfinden von Aus-
reden. Es wird den Helden kaum eine Wahl bleiben, als

sich den Wiinschen der Dérfler zu beugen.

TravEGUIDES HUTTE

Die Hiitte selbst ist relativ klein, gerade grof3
genug fiir einen Bewohner. Sie besteht aus
windschiefen Holzbrettern, die an vielen
Stellen von Ranken tiberwuchert sind.
Tatsdchlich macht sie insgesamt den
Eindruck eines typischen Hexen-
hauses. Selbst ein obligatorischer
Kriutergarten mit Alraunen, Pilz-
gewichsen und anderen Pflanzen
befindet sich hinter ihr. Sie verfiigt tiber
eine Tir und rundherum insgesamt fiinf
kleine Fenster mit Holzldden, von denen

Sollten die Helden aber den Wiinschen der Dorf- Travegunde einige offen stechen. Aus dem Inneren ist Lirm

ler nachkommen, geht es los zur Hiitte der Alten.

Unterwegs werden die Helden lautstark gefeiert, es wird gesun-
gen und natiirlich hat der Wirt Gerwulf ein Bierfass spendiert,
das auf einem Karren mitgefithrt wird.

IMvutic voran!

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Voller Jubel und Spriiche auf euch, die Helden des Ta-
ges, erreicht ihr im Morgengrauen eine Holzhiitte, die
auf einer Lichtung mitten im Wald steht. Im morgend-
lichen Zwielicht wirkt die von vielen Schlingpflanzen
iiberdeckte Wand tatsichlich wie ein drohendes Fanal.

und Geschepper zu héren. Durch die offenen

Fensterliden oder beim Eintreten durch die Tiir kénnen die
Helden sich ein Bild vom Inneren machen:

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

In der Hiitte seht ihr eine Frau in schon etwas gehobe-
nem Alter, die erstaunlich agil mit einer Metallpfanne
umbher rennt und immer wieder wild fluchend auf etwas
einschlidgt. Es dauert kurz, bis ihr begreift, was los ist,
dann aber entdeckt ihr, dass sich immer wieder Mébel-
stiicke wild polternd in Bewegung setzen. Gerade ist es
ein Stuhl, der sich mit seinen Beinen auf die Frau zu
bewegt. Mit seiner Lehne scheint er wie ein wildes Tier




zubeiBen zu wollen! Doch mit ihrer Pfanne schligt die
Frau mehrmals kriftig unter lautem Geschepper zu, bis
plotzlich ein dunkler, kleiner Wirbelwind aus ihm her-
ausfihrt, ein wildes Kichern von sich gibt und sich dann
blitzschnell direkt auf euch zu bewegt. Thr zuckt zu-
sammen, aber er weicht ab und fihrt in ein kleines Feu-
erchen im Kamin ein, das plétzlich eine Stichflamme
bildet. In diesem Moment erblickt die Frau euch. “Na
worauf wartet ihr denn?! Helft mir endlich mit diesem
Ding!” Ihr Ton ist sehr bestimmend und es sieht so, aus
als briuchte sie eure Hilfe.

Bei dem Geist handelt es sich um einen weiteren Minder-
geist, einen “Aschewirbel”, der wie schon die Feuergeister in
Anderwald aus Rakolduns Turm stammt. Diesmal sind es die
Elemente Humus und Luft, die er in sich vereint. Er verkor-
pert die Kreativitit des Humus und die Ungezihmtheit und
Wechselhaftigkeit der Luft.

A T e e W e i L S A
Aschewirbel in beseeltem

Mobelstiick (Humus/Luft)

Beriihrung:

INI'I2 ATI3 PA4 TP IWé+2 DKH

LeP 17 AuP- WS6 RS2*¥ MR6 GS9

* RS verdoppelt gegen Holzwaffen; RS halbiert gegen Metall
R T R e R R S T

Helfen die Helden der Frau, bei der es sich um Travegunde
handelt, wird der Aschewirbel nun auch sie auf Trab halten.
Immer wieder fihrt er in Mébelstiicke und Einrichtungsge-
genstinde ein: Tische, die daraufthin ihre Schubladen ver-
schieBen und auf die Helden zu trampeln, beilende Stiihle,
einen Kessel tiber dem Kamin, der wild um sich schligt, den
Geschirrschrank, dessen Inhalt zu gefihrlichen Geschossen
wird, Fensterliden, Putzeimern oder den Reisigbesen (spi-
testens damit sind die Anderwilder, die Teile des Schauspiels
von aullen beobachten kénnen, tiberzeugt, dass Travegunde
eine Hexe ist). Gestalten Sie damit einen spannenden Kampf.
Jedes Mal, wenn der Geist keine LeP mehr hat, verldsst er
seinen Gegenstand. Lassen Sie die Helden den Geist auf
diese Weise dreimal besiegen, bis er endgiiltig vernichtet ist.
SchlieBlich verfliichtigt sich der Geist und es ist etwas Zeit
zum Verschnaufen. Die Dorfler trauen sich nach wie vor nicht
niher an die Hiitte heran.

DiE vnscHULDIiGE ALTE

Travegundes AuBeres entspricht so gar nicht einer Hexe — kein
Wunder, denn auch wenn es in Aventurien Hexen gibt, ist
Travegunde keine von ihnen, sondern nur eine allein lebende,
kriuterkundige Frau. Sie hat die 50 Gotterldufe tiberschritten,
wirkt aber munter und gesund. Thre Haare ergrauen bereits,
jedoch strahlt sie Wiirde und Selbstbewusstsein aus. Sie lebt
ganz auf sich allein gestellt, zimmert ihre Mébel selbst, sam-
melt Kriuter, Beeren und Friichte, macht Marmeladen ein

und stellt sogar selbst Fallen fiir Kaninchen. Womdglich ist
es diese Lebenseinstellung, die den skeptischen Anderwil-
dern Angst macht und Travegunde als Hexe abstempelt. Sie
stammt aus Thurana, wo sie nach dem Tode ihres Mannes
zunichst dessen Schulden tilgen musste. Nach viel harter Ar-
beit und dem Verkauf von Haus und Hof entschloss sie sich
zu ihrem jetzigen Leben und fihrt sehr gut damit. Von den
Anderwildern hilt sie sich so gut es geht fern, jedoch kom-
men diese wegen ihrer Fihigkeiten als Heilerin und Kriuter-
kundige immer wieder (natiirlich heimlich) zu ihr.

Vor einigen Jahren lernte sie den Magier Rakoldun kennen.
Die Behauptung, er sei ein Schwarzmagier, bringt sie zum
Lachen. Er sei ganz im Gegenteil eine gute Seele und ebenso
wenig ein Schwarzmagier wie sie eine Hexe. Man darf nichts
auf das Geschwitz der Leute hier geben. Obwohl sie es sich
wohl nicht eingestehen wiirde, verliebte sie sich damals in
ihn, wie auch er sich in sie, was sie sich jedoch niemals ge-
standen. Sie trafen sich damals des Ofteren zu geistreichen
Gesprichen bei einem Tee. Rakoldun war zu dieser Zeit ofter
in Anderwald, um Vorrite und dhnliches einzukaufen, jedoch
wurde das seltener, je misstrauischer sich die Dorfler ihm ge-
gentiber verhielten.

Die Liebe zu Rakoldun ist der einzige Aspekt ihres Lebens,
iber den sie nicht zu sprechen und von dem sie abzulenken
versucht. Ansonsten wird sie bereitwillig und offen mit den
Helden einen Plausch beginnen, ihnen freundlich fiir die Hil-
fe danken und sie zu einem Tee aus Ulmenwiirger einladen,
der zwar etwas seifig schmeckt, aber den Helden des Nachts
gut tun soll (Tatsichlich ist die nichste nichtliche Regenera-
tion um 2 LeP erhoht).

Regenerationsregeln finden Sie im Basisregelwerk 195f.
Machen Sie den Helden deutlich, dass sie mit Travegunde eine
ehrliche, freundliche und vertrauensselige Frau vor sich haben.
Sprechen Sie in gemiitlichem, gut gelauntem Ton, wenn Sie
Travegunde darstellen, und licheln Sie stets freundlich. Sie ist
eine gebildete und umgingliche Gesprichspartnerin und ist
duPerst interessiert an den Hintergriinden und dem Woher
und Wohin der Helden sowie an den Vorgingen beim Brand
in der letzten Nacht, mit dem sie aber definitiv nichts zu tun
hat. Sie hort sehr gerne zu, denn viele interessante Giste hat
sie hier nicht. In ihren hiufigen Gesprichen mit Rakoldun
hat sie unter anderem auch das Wesentliche tiber die sechs
Elemente und einiges iiber Mindergeister erfahren. Sie weif3
in etwa das, was Sie im Kasten “Aventurische Elemente und
Mindergeister” nachlesen kénnen, und kennt sogar den ein
oder anderen Zauber beim Namen.

Lenken Sie das Gesprich ganz allmihlich in Richtung Rakol-
dun, falls die Helden das nicht sowieso tun. Irgendwann wird
Travegunde zur Sprache bringen, dass er ein wahrer Kenner
von Mindergeistern sei und oft stundenlang nur von ihnen
geredet hat. Bei diesen Worten runzelt sich ihre Stirn ein we-
nig, denn ihr wird klar, dass Rakoldun — wenn auch sicher
nicht bewusst — etwas mit den Geistern zu tun haben muss;
es wire schon ein grofer Zufall, falls nicht. AuBerdem wird
ihr klar, dass der Pébel drauBen sie am liebsten hingen sehen
wiirde, auch wenn sie in der Vergangenheit sicher jedem drit-
ten durch die Heilung unangenechmer Krankheiten oder das
Brauen von Rahjaika geholfen hat.



Um eine Lynchjustiz zu verhindern, muss nun zwischen Tra-
vegunde und den Dérflern vermittelt werden. Als Gegenleis-
tung ist sie bereit, den Weg zu Rakolduns Turm an die Helden
(nicht aber den Pébel) zu verraten.

DiE Kvnst per Dipromatik

Nun miissen die Helden vor den Pébel treten und erkliren,
dass das Objekt ihres Hasses nicht so bése und verwerflich
ist, wie sie dachten. Spielen Sie dieses schwierige Gesprich,
bei dem nur die Autoritit der Helden den Mob davon abhiilt,
Travegunde zu lynchen, rollenspielerisch aus. Es liegt an den
Helden, wie sie die Situation kliren. Sie kénnen hier das Ta-
lent Uberreden oder Uberzeugen einsetzen. Wenn es den Hel-
den gelingt, mit maximal 5 Proben insgesamt 10 TaP* anzu-
sammeln, so konnen sie den Mob beruhigen. Gelingt es nicht,
die Leute davon abzuhalten, so marschieren sie in Richtung
der Alten. Bei einem Erfolg werden sie entweder wesentlich
friedlicher mitgehen oder die Helden gar alleine dorthin ge-
hen lassen. Auch ein Zauber wie der BANNBALADIN kann
natiirlich an dieser Stelle helfen. Hier reicht es, wenn der
Zauberer 3 Z{P* {ibrig hat.

Misserfolge machen den Mob noch wiitender und verlangen
weitere, nochmals erschwerte Proben. Bei diesem Gesprich wird
wieder in erster Linie — unterstiitzt durch Zwischenrufe — Arn-
bold Holzhauer das Reden tibernehmen und sich eine ganze

Weile duBerst stur stellen. Man will die Hexe ausgeliefert bekom-
men, um sie mit allen Mitteln nach dem Magier zu befragen und
dann hinzurichten, und er ist sehr unnachgiebig.

ProBEmmoODIiFiRaTOREN

Eine solche Talentprobe kann unter Umstinden erleich-
tert oder erschwert sein. Wenn Sie als Meister den Ein-
druck haben, dass die Probe relativ leicht ist, dann erleich-
tern Sie um bis zu 5 Punkte. Sollte die Probe nicht leicht
sein, so modifizieren Sie sie gar nicht. Wirklich schwere
Proben kénnen um bis zu 5 Punkte erschwert sein.

Beispiel:
Jemanden tiberzeugen, der den Helden mag: =5
Der Held versucht jemanden zu tiberreden,

zu dem er ein gutes Verhdltnis hat: -3

Jemand fremdes iiberreden: +/- 0
Der Held versucht jemanden zu iiberreden,

der argwohnisch ist: +3
Jemand iiberzeugen, der den Helden nicht mag: +5

Diese Modifikatoren konnen fiir fast alle Talente an-
gewandt werden und sind nicht auf Uberreden be-
schrinkt.

KariterL II: DurcHSs WiLDE AnDERGAST

Die Ereignisse deuten darauf hin, dass der Magier Rakoldun die
Schuld an der ganzen Misere trigt. So miissen die Helden zu ihm
reisen, durch einen gefahrvollen Wald hindurch. Dort begegnen
ihnen seltsamen Wesen und immer wieder auch Mindergeister,
die die ganze Region durch ihr Vorhandensein bedrohen.

AvFBRUCH in pen WaLb

Nachdem die Helden die Verhandlungen letztendlich 16sen
konnten, wird beraten, was nun weiter zu tun ist. Travegundes
Hilfe dabei, Rakoldun zu finden, wird angenommen. Wieder
einmal werden es die Helden sein, die gefordert sind. Es mag
sein, dass die Anderwilder mittlerweile ein wenig zu viel von
ihnen erwarten, doch zumindest das Bitten Travegundes, die
offensichtlich als einzige nicht um ihr eigenes Wohl, sondern
um das des Magiers besorgt ist, sollte die Helden iiberzeugen,
Rakoldun zu suchen. Dariiber hinaus kennt Travegunde den
Magier als groBziigigen und liecben Mann, der die Helden si-
cherlich belohnen wird, falls er ihre Hilfe benétigen sollte.
@ Sie selbst hat aber kaum Geld (kann jedoch zwei magische
Heiltrinke mit jeweils 10 LeP anbieten).

@ Travegunde dankt ihnen bereits im Vorfeld herzlich. Die
miiden Helden diirfen sich vor dem Aufbruch gerne bei ihr
ausruhen. Sie gibt jedem von ihnen noch eine Tagesration an
kostlicher Waldnahrung (Honig, Beeren, Kriuter...) mit, da-
riiber hinaus zwei Biindel mit 10 und 3 Pflanzenblittern.

@ Das Zehnerbiindel ist Chonchinis, von dem man etwa 5
Blitter auf Brand- und Atzwunden auflegen kann, was den

Schmerz betdubt und die Wunde besser heilen lisst (regene-
riert 5 verlorene LeP).

@ Das andere ist so genanntes Wirselkrauz, von dem bereits ein
auf Wunden aufgetragenes Blatt wahre Wunder bewirkt, man
kann es bei Beschwerden auch einnehmen (heilt im Laufe eines
Tages 5 LeP bzw. 3 LeP, wenn eingenommen). Interessierten
Helden erzihlt sie gerne einiges zum Auffinden und Erken-
nen dieser und weiterer Kriuter, was eine spezielle Erfahrung
in Pflanzenkunde einbringt. Zuletzt hat sie fiir die Helden noch
drei gut verwahrte Phiolen, die ihr einst Rakoldun geschenkt
hat. Sie sollen vor den elementaren Gefahren schiitzen und er
hatte ihr auch erklirt, welches wofiir war, aber sie hat es offen
gesagt vergessen. Es handelt sich um einen Ignoprotectio, einen
Saxacuticula und ein Glacalvatio. Die Beschreibung und Wir-
kung entnehmen Sie bitte dem rechten Kasten auf Seite 26.

Tac 1

UnfERWEGS AVF DER STRafBE

Travegunde beschreibt den Helden ungefihr den Weg zum
Turm. Zunichst fihrt die Reise auf der Strafle die Helden ein
Stiick weit auf dem Weg zuriick, auf dem sie das Dorf gestern
erreicht haben. Am frithen Abend finden Sie dann einen Weg-
punkt, bei dem sie sich in den Wald hinein begeben sollen. Bis
dahin passiert nichts Besonderes, aber schildern Sie ein wenig
die friedliche Waldstimmung, wobei Sie sich von Ihren Erfah-
rungen bei eigenen Waldspaziergingen leiten lassen konnen.



BEGEGnUunG am LAGERFEVER

Am Abend haben die Helden sich bereits ein wenig tiefer in
den Wald bewegt und sollten sich einen Lagerplatz suchen.
Fragen Sie, was die Helden mit autkommender Dunkelheit
und ohne Schlafplatz machen wollen.

@ EntschlieBt sich ein Held zur Suche nach einem Nachtla-
ger, lassen Sie ihn auf Wildnisleben wiirfeln. Bei einem Miss-
erfolg wird die Nacht unbequem, da er einen Platz zu nahe
an einem Weiher wihlt, wodurch viele Insekten die Helden
beldstigen werden (Regeneration — 1). Bei einem Erfolg findet
er einen angenehmen Schlafplatz an ein paar weich bemoos-
ten Bdumen (Regeneration + 1 pro 5 TaP¥).

REISE DURCH
avEnNTuriscHE WiLbnis

Das Reisen in Aventurien ist nicht sehr bequem und zu-
dem gefihrlich. Nach einem Tag Wanderung auf Wegen
werden sich die Helden bald durch tiefen, unberiihrten
Wald schlagen. Dorniges Dickicht, umgefallene und
verrottende Bdume, wilde Tiere, Wegelagerer oder sogar
gefihrliche magische Wesen sind in aventurischen Wil-
dern eher die Regel als die Ausnahme. Auch die Orien-
tierung im Wald ist duBerst schwierig, zumal die Helden
nicht genau wissen, wo sie iiberhaupt hinmiissen.

Der im Lauf dieses Kapitels zuriickzulegende Weg be-
tragt Luftlinie etwa 60 Meilen, was wegen des unweg-
samen Geldndes und wegen zahlreicher Umwege ohne
weiteres einen tatsdchlichen Weg von gut 80 Meilen aus-
macht. Eine bewaffnete und geriistete Heldengruppe
kann bei normalem Marsch etwa 30 Meilen pro Tag zu-
riicklegen, im dichten Wald nur etwa 10 bis 20 Meilen.
Die Reise wird also etwa 4 Tage dauern.

Wenn Sie mehr Giber die Gegend nachlesen wollen, fin-
den Sie im Basisregelwerk ecine Beschreibung Ander-
gasts ab Seite 225.

Uberlandreisen gehéren zu den schwierigeren Aufgaben
im Rollenspiel. Bisher mussten Sie in diesem Abenteu-
er keine groBen Zeitriume iiberbriicken. Nun steht den
Helden aber eine Reise bevor, die sich tber einige Tage
erstreckt. Man kann dabei nicht jede Minute ausspielen,
sondern muss bewusst Zeitspriitnge machen. Diese sollten
aber richtig platziert sein und diirfen den Helden nicht
das Gefiihl geben, dass sie selber nicht handeln kénnen.
Die Reise ist sehr kurz gehalten und es kommt zu einer
Reihe von Ereignissen. Zeitspriinge miissen daher nur
kurze Zeitriume von vielleicht einem halben Tag tiber-
briicken, trotzdem sollten Sie sie mit erzihlenden Wor-
ten ausschmiicken. Stellen Sie sich solche Ubergiinge
vor wie Szenenwechsel beim Film, die oft mit geschick-
ten Mitteln erreicht werden: Spielen Sie Musikstiicke
ab, die an Reisen erinnern, leiten Sie mit einigen Wor-
ten einen Zeitsprung ein, indem Sie kurz beschreiben,
was in den vergangenen Stunden passiert ist. Ein “Eure
Beine schmerzen euch gegen Mittag so schwer, dass ihr
beschlieBt zu rasten” geniigt oft schon.

@ Will man nun Feuer machen (Wildnisleben-Probe, wenn
man kein entsprechendes Werkzeug hat), ist das auch eine
gute Gelegenheit zur Anwendung von Talenten wie Kochen,
Tanzen, Singen, Musizieren, Gaukeleien oder zur Ausbesse-
rung von Ausriistung durch verschiedene Handwerkstalente.
Lassen Sie an diesem Abend jeden Helden einmal durch ein
Talent glinzen und lassen Sie beim Lagerfeuer die Helden
ein wenig Konversation und Rollenspiel betreiben. Vielleicht
erfahren Sie und die Spieler ja ein wenig mehr dariiber, wie
sich Thre Spieler den eigenen Helden so vorstellen.

@ Werden die Helden langsam miide und die Spieler der
Konversation tberdriissig, ist es Zeit, Wachen einzuteilen.
Es gibt 3 bis 4 Nachtwachen, wobei die erste und letzte
unproblematisch sind, die in der Mitte aber anstrengend.
Lassen Sie fiir den armen Ausgewihlten eine Selbstbeherr-
schung-Probe-3 wiirfeln. Bei Misslingen nickt der Held ein
und bemerkt nicht den flinken Mindergeist, der sich mit feu-
rigem Schweif dem Lager nihert, bei Gelingen bemerkt er
ihn sofort. Es handelt sich erneut um einen Feuerwusel wie
in Kapitel I beim Brand des Holzlagers beschrieben. Das
Feuer hat ihn angezogen. Er wird in seinem Ungestiim wild
umbher toben und beginnt dabei, die brennbare Ausriistung
wie Decken, Fackeln und Holzteile in Brand zu stecken. Ein
eingenickter Held wacht erst auf, wenn bereits etwas brennt.
Ansonsten kann man den Geist davon abhalten und zu ei-
nem Kampf zwingen. Kurz bevor man ihn vernichten wiir-
de, passiert etwas Unerwartetes:

BorrRenHOLN, DER WaLDscHRaAT

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Plotzlich saust ein starker Ast aus einem der Biume auf
den Geist hinab und zerschligt das wuselnde Wesen.
Er zieht sich wieder zuriick, scheint aber Feuer gefan-
gen zu haben. Als ihr dem Ast mit eurem Blick folgt,
seht ihr, dass es sich vielmehr um den knorrigen Arm
eines groBen Waldschrates handelt. Mit einem borkigen,
finsteren Gesicht schaut das Wesen, das einem Baum
zum verwechseln dhnelt, auf euch herab. Abschitzend,
dann aber seinen brennenden Arm erblickend und ihn
sogleich wild umherpeitschend, spricht er euch mit be-
stmmenden Ton an: “Mmmmmm, worauf wartet ihr
kleinen Menschlein noch? Helft mir, das Feuer zu loschen. ..
Oder seid ihr etwa... Goblinge? Ja, ihr seht mir ganz wie
Goblinge aus.”

Machen Sie den Helden mit IThrer Schilderung des michtigen
Armes und der riesigen Statur des Wesens klar, dass es leicht-
sinnig wire, sich ihm im Kampf zu stellen. Borkenholm ist
der Name des Waldschrates, mit dem die Helden es gerade zu
tun haben. Er gleicht einem Baum mit zwei besonders starken
Asten als Arme, an denen sich wurzelartige Finger befinden.
Seine Haut ist braun, dick und borkig und kénnte wohl vielen
Axthieben standhalten. Auf mehreren Schritt Héhe schauen
aus tiefen Lochern zwei dunkelbraune Augen hervor, die die
Helden kritisch und ernst begutachten. Das Haupt schmiickt
eine michtige Baumkrone.



Borkenholm ist in letzter Zeit iibel gelaunt wegen der Geister,
die sich in seinem Wald verbreiten und fiir Unruhe sorgen.
Helfen die Helden ihm beim Loschen und erwihnen, dass
sie diese ldstigen Mindergeister jagen, wird er aber interessiert
aufthorchen und freundlicher werden. Zwar ist er michtig und
stark, aber die quirligen Geister sind eine Plage, gegen die er
mit seinen langsamen Bewegungen wenig ausrichten kann.
Die Helden, klein und schnell wie sie sind, konnten ihm hel-
fen, der Sache Herr zu werden. Er wird also mit einer rauen,
aber ehrlichen Freundlichkeit versuchen zu erfahren, mit wem
er es zu tun hat und ob die Helden eine Bedrohung fiir seinen
Wald sind, so wie die Geister und auch die
Goblinge, fiir die er die Helden zunichst

hielt. Die Goblins sind ihm neben

den Geistern ebenfalls ein Dorn

im Auge, denn sie verhalten

sich riicksichtslos seinem Wald

gegeniiber, fillen seine Bdume

und fressen die Tiere. Wenn

die Helden also glaubhaft ver-

sichern konnen, dass sie keine

Goblins sind und dass sie die

Mindergeister aufspiiren wollen,

erklirt er sich bereit, die Helden

seinen Wald passieren zu lassen.

Sie sollen sich aber vor den Go-

blins in Acht nehmen. Sie trei-

ben sich hier in den Wildern

herum.

Wenn das geklirt ist, ist Borken-

holm ein guter Gesprichspart-

ner, wenn man auch wegen sei-

ner Langsamkeit einige Geduld

aufbringen muss. Sprechen Sie

also mit langsamer, sonorer Stim-

me, wenn Sie den Waldschrat

verkorpern und stellen Sie die

Langsamkeit seiner Bewegungen

dar. Manchmal macht er Pausen

und scheint zu Ende geredet zu haben,

fingt dann aber doch wieder einen neu-

en Satz an, gerade wenn die Helden weiter
sprechen wollen. Die Helden sollen sich respekt-
voll ithm gegeniiber verhalten, schildern Sie also
unbedingt auch immer wieder die rohe Kraft, die
in seinem Leib steckt. Ein Hieb seiner michtigen Arme kénn-
te ihr Ende sein, wenn sie den Schrat erziirnen. Allerdings
ist er geduldig und im Grunde freundlich. Wenn Sie wollen,
lassen Sie ihn ein wenig tiber Pflanzen, Baumarten und die
Bewohner des Waldes reden. Nach einer Weile wird er sich
aber wieder auf den Weg machen.

R e R R s V-
Borkenholm

Hieb: INI [0 AT 14 PA6  TP2W6+3

LeP 50 AuP40 WS I0 RS6* MRI0 GS5

* RS verdoppelt gegen Holzwaffen; RS halbiert gegen Metall
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Sollte es tatsidchlich zu einem Kampf kommen, wird Borken-
holm mit wilden Hieben um sich peitschen und bis zum bit-
teren Ende kiimpfen, um seinen Wald zu verteidigen.

Tac 2

ERrRsTE ScHRiTTE im WalLD

Am Morgen des ersten Tages ist es soweit, dass man sich im
Wald Orientieren muss. Durch das dichte Blitterdach ist es
nicht einfach, seine Position zu bestimmen, und die Biume
sechen einander zum Verwechseln dhnlich. Lassen Sie die
Helden ausmachen, wer die Gruppe durch den
Wald fiihrt, und lassen Sie diesen Helden eine
entsprechende Probe wiirfeln. Sie
kénnen diese Probe auch ver-
deckt wiirfeln und das Ergebnis
den Spielern nicht mitteilen,
dadurch lassen Sie die Helden
im ungewissen, ob sie dem rich-
tigem Weg folgen. Misslingt sie,

hat sich die Gruppe verirrt:

Zum Vorlesen
und Nacherzihlen:
Es kann gerade erst Mittags-
zeit sein, aber der Wald wird
immer disterer. Durch die
Baumkronen hindurch seht
ihr kein Stiick blauen Him-
mels mehr und nichts deutet
daraufhin, dass ihr noch auf
dem richtigen Weg seid. Das
Moos scheint rund um die
Biume herum zu wachsen,
nicht nur gen Praios, und den
Stand der Sonne habt ihr véllig
aus den Augen verloren.
Nach dem gestrigen Erlebnis mit
Borkenholm wirken die Bidume
um euch herum langsam immer
bedrohlicher. In jedem Astloch vermeint ihr
ein Gesicht zu erkennen und rechnet damit,
dass sich der Baum gleich bewegt. Aber bis
auf eine langsame Brise in den Blittern ist keine Bewe-
gung in den Bdumen zu schen.
Als ihr so vor euch hertrottet, fallen euch bei einem
Blick in die hohen Biume auf einmal riesige Spin-
nennetze auf. Und nicht nur in den Biumen: Etwas
seitlich von euch sind Netze zwischen Baumstimme
gespannt. Und war da nicht eben eine Bewegung?
Und da wieder! Jetzt ganz eindeutig! Da hat sich ein
schwarzer, haariger Korper aus einem Loch im Baum
geschoben, beinahe einen Schritt lang. Thr blickt euch
nervos um. Offenbar seid ihr in das Revier von Wald-
spinnen eingedrungen...




Waldspinnen sind bis zu einem Schritt lange Spinnen, die in
den andergassischen Wildern ihre Netze spannen, um Tiere
wie Rehe und Hasen zu fangen. Sie sind nicht giftig und fan-
gen ihre Opfer in ihren Netzen ein. Menschen sind an und fur
sich etwas groBer als ihre ibliche Beute, doch wo die Helden
nun mal hier sind, werden die IW6+1 Spinnen gemeinsam
zum Angriff ibergehen. Beginnen Sie den Kampf mit zwei
sichtbaren Spinnen. Haben Sie weitere ausgewiirfelt, schaltet
sich jede KR eine davon mit einem Hinterhalt in den Kampf
ein: Sie erscheinen plotzlich hinter Baumstimmen oder las-
sen sich mit Fiden von Bidumen herab. Der erste Angriff ist
dann jeweils unparierbar fir die Helden.

R e e R B R e X o R S

Waldspinne
Biss: INI 4+2Wé6 AT 9 PA 5 TP IWé+2 DK H
LeP22 AuPI5 WS7 RS2 MR 10 GS5

Eine Weile nach dem Kampf gelangen die Helden irgend-
wann wieder in lichteren Wald und kénnen ihre Marschrich-
tung korrigieren.

Gelingt die Orientierung-Probe von vornherein, bleibt den
Helden diese unschone Begegnung erspart. Stattdessen
fithrt ihr Weg direkt durch ein reichlich mit Peraines Gaben
gesegnetes Waldstiick, wo der Held mit der hochsten Pflan-
genkunde gute Chancen fiir eine hohe Ausbeute an Kriutern
sieht.

AvF KRAVTERSUCHE

Lassen Sie jeden Helden, der nach Kriutern Ausschau hilg,
eine Pflanzenkunde-Probe wiirfeln. Beschreiben Sie ihm die
Suche und lassen Sie erfolgreiche Pflanzenkundler jeweils
eine der folgenden Pflanzen finden, je nach TaP*:

@ | TaP*: IW6 + 4 Blitter Wirselkraut: stoppt Blutungen
und heilt auf eine Wunde aufgetragen im Laufe eines Tages 5
LeP eingenommen 3 LeP

@ 2 TaP*: 2W6 Blitter Gulmond: 3 Stk. gekaut geben fiir 12
Stunden KO +1, 5 AuP und 1 LeP

@ 3 TaP*: 1 Tarnele: erhoht als Brei auf Wunden aufgetragen
die nichtliche Regeneration um 1

& 4 TaP*: W20 Bldtter Chonchinis: 5 Stk. auf Brand- und
Atzwunden aufgelegt betiuben den Schmerz und heilen 5
verlorene LeP

@ 5 TaP*: W20 Bliten Ulmenwiirger: 12 kénnen zu einem
seifig schmeckenden Tee aufgekocht werden, der die nichtli-
che Regenration um 2 LeP erhoht

& 6 TaP*1W6 Vierblittrige Einbeeren: stoppt Blutungen und
heilt pro Beere W3 LeD, bei einer Probe auf Heilkunde Wunden
sogar W6 LeP (maximal 4 pro Tag)

Dariiber hinaus findet ein Spieler eine Pflanze, die er als Alraune
erkennt. Alraunen sind seltene, magische Wurzeln, die eine grob
humanoide Gestalt haben, fiir diverse Trinke gebraucht werden
und sicherlich gewinnbringend verkauft werden kénnen.

Wenn die Helden ihre Beute verstaut haben, wiirfeln Sie nach
einer Weile eine Sinnenschirfe-Probe fiir den Helden, der die
vermeintliche Alraune mit sich trigt. Je nach Erfolg wird er

sehr bald oder erst sehr spit ein Schmatzen aus dem Gepick
horen. Sieht man nach, merkt man, dass die Alraune offenbar
zum Leben erwacht sein muss, denn sie frisst gerade alles Ess-
bare im Gepick auf. Je nachdem, wie aufmerksam die Hel-
den waren und wo sie die Alraune, bei der es sich eigentlich
um einen weiteren duBerst gefriligen Mindergeist (Humus/
Luft) handelt, hingepackt haben, sind ihre Vorrite nun teil-
weise oder sogar komplett aufgebraucht. Im schlimmsten Fall
stehen sie also ohne Essen da und miissen zusehen, wo sie
etwas herbekommen. Gegebenfalls wiirde eine Jagd hier wei-
terhelfen.

DiE jacp

Sollten die Helden auf Jagd gehen miissen, weil ihre Vorri-
te bedrohlich knapp geworden sind oder einfach, weil ihnen
jetzt oder spiter der Sinn danach steht, gibt es mehrere Mog-
lichkeiten:

Zum einen koénnten sie fiir Kleintiere wie Hasen Fallen auf-
stellen. Lassen Sie den Helden in diesem Fall eine Probe auf
Fallenstellen wiirfeln. Er soll beschreiben, wie er vorgeht. An-
hand davon modifizieren Sie die Probe je nach seinem Vor-
gehen mit einem Bonus oder Malus von +/-5. Bei Erfolg
werden einige Stunden spiter ein oder mehrere Kleintiere in
den Fallen sein, die insgesamt TaP* / 2 Rationen an Nahrung
bieten.

Wollen die Helden lieber per Pfeil und Bogen jagen, ist zu-
erst eine Tierkunde-Probe zu bestehen, um einen geeigneten
Platz zum Antreffen von Wild zu finden. Hat man ein Reh
entdeckt, befindet man sich etwa auf 50 Schritt Entfernung
und kann sich mit Schleichen-Proben um je 10 Schritt nidher
heranschleichen. Die Proben werden jeweils um 2 schwerer,
je niher man kommt. Sobald man schieBen will, ist eine ent-
sprechend der Reichweite und der GroBe des Wildes (klein:
+4) erschwerte Fernkampf-Probe fillig. Bei Misslingen der
Schleichen-Probe rennt das Wild. Eine um nochmals 5 er-
schwerte Fernkampfrobe ist dann aber noch mdglich. Ein
Treffer mit 5 oder mehr iibrigen Punkten erlegt das Tier so-
fort, ansonsten flieht es. Eine Verfolgung ist moglich und soll-
te mit mehreren GE-Proben spannend gestaltet werden. Das
Tier bringt 10 Rationen Fleisch ein.

Mher zum Fernkampf siche Basisregelwerk 152ff.

Je nach Beschiftigung bis zum Abend wird es dann auch bald
Zeit, eine (diesmal ruhige) Nacht zu verbringen.

Tac 3

BorkenmHOLmMS WECKRUF
Sofern die Helden und Borkenholm friedlich auseinander ge-
gangen sind, geschieht am dritten Tag Folgendes:

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Gihnend erwacht Thr und bemerkt als erstes, dass wohl
Wolken aufgezogen sein miissen, denn gerade hat ein
Schatten die Morgensonne verdunkelt. Thr reibt euch
die Augen und erschreckt plotzlich, als ihr direkt in die




dunklen, riesigen Augen Borkenholms blickt, der sich
iiber euch beugt und fiir den Schatten verantwortlich
ist. Der Schrat hat offenbar auf euer Erwachen gewartet
und brummt in seinem tiefen, rauen Ton: “Menschlein,
ich brauche eure Hilfe...”

Der Waldschrat hat ein Problem, wofiir er die Hilfe der Helden
gebrauchen kann. Er wird ithnen mit seiner langsamen, gedul-
digen Stimme erkliren, dass eine
Freundin von ihm, eine Quellnym-
phe, ein ernstes Problem mit einem
Mindergeist hat, der ihren Wei-

her okkupiert. Wenn die Hel-

den zustimmen, ithm zu hel-

fen, fithrt er sie dorthin. Wenn

nicht, erinnert er noch einmal

mit Nachdruck, dass dies hier

sein Wald ist...

Die Helden kénnen den Schrat

aber auch bereits frither bemerkt
haben. Sollte ihnen eine Sinnen-
schérfe-Probe+6 gelun-

gen sein, so werden

sie den Schrat bereits

vor seinem Aulftritt be-

merkt haben und kénnen
entsprechend reagieren.

DiE QUELLOYMPHE

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Durch einen herrlich vor Tau glitzernden, lichten Wald-
abschnitt fithrt Borkenholm euch mit seinen riesigen
Schritten zum Weiher. Nach einer Stunde erreicht ihr
eine Lichtung, auf der sich von einem Fels ein Wasser-
fall in einen kleinen See ergieBt. Das Wasser ist so klar,
dass ihr bis auf den Grund in zwei Schritt Tiefe blicken
kénnt und dabei herrlich bunte Fische erblickt und...
ein Wesen, das wie eine kleine Frau mit blauer Haut und
schilfgriinen Haaren aussicht! Sie zischt blitzschnell
hinfort und versteckt sich hinter einem Stein im Wasser.
“Aquarella ist etwas schiichtern, miisst ihr wissen”, kom-
mentiert Borkenholm ihre Reaktion.

Die Nymphe ist tatsichlich ein menschenscheues, schiichter-
nes Wesen, das sich vor den wenigen Besuchern stets versteckt
und sie aus ihrer Neugier heraus heimlich beobachtet. Auch
jetzt wird sie irgendwann ihre Neugier tiberkommen und sie
wird etwas kecker, zumal sie weil3, dass ihr in Borkenholms
Anwesenheit nichts geschehen wird.

Spielen Sie also ein wenig Katz- und Maus mit den Helden,
lassen Sie Aquarella immer wieder irgendwo im Wasser auf-
tauchen und verschwinden und stellen Sie sie verspielt und

neugierig dar. Aquarella kann die menschliche Sprache nicht
sprechen, aber sich mittels ihres wundervollen Gesanges ver-
stindigen, den sie nach kurzer Zeit anstimmt und der ihre
Gefiihle auf die Zuhorer tibertrigt. Lassen Sie die Helden die
iibermittelten Gefithle ausspielen und lenken Sie das “Ge-
spriach” in eine frohliche Stimmung, wenn Aquarella langsam
Vertrauen zu den Helden fasst.
Dann endet der Gesang plotzlich. Aquarella versteckt sich
blitzschnell hinter einem Felsen und mit einem “Weeeeee-
eece” zischt ein Wesen in den See. Es ist ein Mindergeist,
der beginnt, Fische durch die Luft zu wirbeln, Steine umzu-
schmeiBen und wild und zerstérerisch herumzutollen. Es ist
Sache der Helden, ihn zu fangen. Immer wieder wird er aus
dem Wasser springen und sie angreifen. Sie kénnen ihn im
Kampf besiegen oder auch mit anderen
Mitteln fangen (Das Talent Fischen/

Angeln kann hier mit entsprechen-

Aquarella

der Ausristung z.B. eingesetzt

werden), woraufhin er sich bald
auflost.

Nach vollendeter Aufgabe wird

Aquarella eventuell einem Hel-

den mit einem Kuss auf die

Wange danken und einen er-

mutigenden Gesang anstim-

men, der die Gefiihle

der Helden bis zum

Abend noch positiv

beeinflusst.  Borken-

holm wird sich ebenfalls be-

danken und den Helden mit auf den

Weg geben, in welche Richtung sie sich halten

miissen, um den “steinernen Baum” (Rakolduns Turm) zu

finden. Voraussichtlich erreichen sie ihn morgen.
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Quirlgeist (Wasser/Luft)

Angriff:
INI 12+1Wé AT 13 PA4 TP IWé+2 DK H
LeP 14 AU- WSS5 RS2* MRS5 GS8

*RS halbiert gegen Metallwaffen; Feuer verursacht 2Wé SP
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MNacefLicHE Manirestationen
Sie kénnen zum Abend iiberleiten oder die Helden den rest-

lichen Tag unternehmen lassen, was sie wollen. Nachts schil-
dern Sie dem Helden, der Wache hilt, folgendes:

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Wihrend das flackernde Feuer dich wirmt und du dich
mit einem gesummten Lied wach hiltst, vermeinst du
auf einmal, leise Stimmen zu vernehmen.

[Den nichsten Teil des Textes nur vorlesen, wenn eine
Sinnenschdrfe-Probe gelingt]




Als Du niher hinhérst, héren sie sich an wie die weit
entfernten, leisen Schreie mehrere wilder Kreaturen.
Du hoffst, dass keine Wolfe oder Schlimmeres sich eu-
rem Lager nihern werden und greifst zu deiner Waffe.
Als du sie autheben willst, spiirst du, dass sie etwas am
Boden hilt: Eine Wurzel hat sich darum geschlungen.
Wie ist das moglich? Du nimmst auf einmal im Au-
genwinkel war, dass in die Umgebung und den Boden
Bewegung eingekehrt ist. Ein Rascheln und Wuseln
ist zu vernehmen, Ranken wachsen in Windeseile aus
dem Boden. Du siehst, wie sich auf einmal die Waffe
deines Kameraden aus dessen Scheide selbststindig zu
erheben beginnt. Es wird hochste Zeit, die anderen zu
wecken!

Die Helden werden in dieser Nacht durch eine geballte La-
dung an Mindergeistern iiberrascht, die sich daran machen,
die Gegenstinde und Materie am Lagerplatz zu beseelen,
denn Mindergeister konnen in Materie ihres Elementes ein-
fahren. An diesem Abend werden sie damit fiir Furore sorgen
und die Helden nachts iberraschen. Wenn die Helden wach
sind, werden sich in Windeseile alle moglichen Gegenstin-
de beseelen und immer wieder angreifen. Zunichst sind es
vor allem aus dem Boden wachsende Ranken, von denen
Sie tiberall und so viel Sie wollen plétzlich auftauchen las-
sen konnen (die erste AT ist dann unparierbar). Dazu wird
mindestens eine Waffe eines schlafenden Helden beseelt
und tanzt schlagend durch die Luft. Nach kurzer Zeit wird
sogar ein ganzer Baum von einem Geist beseelt und greift
wie eine finstere Parodie auf Borkenholm die Helden an.
Sie kénnen weitere Gegenstinde improvisieren. Sobald ihre
“Lebenspunkte” bei 0 angelangt sind, verfliichtigt sich der
Mindergeist aus dem Gegenstand. Allen ist gemein, dass bei
ihrer “Vernichtung” deutlich sichtbar Mindergeister aus den
Gegenstinden herausfahren.
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Beseelter Baum (Humus/Wasser)

Angriff:

INI 9+1Wé AT 13 PAS5 TP 2Wé+| DK N
LeP30 AU- WS6 RS5% MR4 GS5

* RS halbiert gegen Metallwaffen; Feuer verursacht 2W SP

B e R e O e R ST
Beseelte Ranke (Humus/Wasser)

Angriff:

INI 13+1Wé AT 14 PA2 TP IWé6+| DK H
LeP8 AU- WS5 RSI*¥ MR2 GS6

*RS 0 gegen Metallwaffen; Feuer verursacht 2Wé SP

T e O o R T T SRR T
Beseelte Waffe (Erz/Humus)

Angriff: INI 10+1Wé6 AT 13 PA 2

TP (TP der Waffe) DK (DK der Waffe)

LeP I5 AU- WS6 RS (BF derWaffe)*MR4 GS 4

*RS verdoppelt gegen Holz- und Metallwaffen; eine Zerstérung zer-
bricht die Waffe
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Tac 4

Ein kaLTER MORGEN

Ob die Helden sich ein anderes Nachtlager gesucht haben,
geflohen sind oder den Manifestationen den Garaus gemacht
haben, sie erwachen an einem kalten Morgen, wenn die von
Wolken verdeckte Sonne sich langsam tiber dem Wald zeigt.
Schildern Sie den Helden die unbequemen Seiten einer Reise
durch die Wildnis einschlieBlich nasser Stiefel, klammer Klei-
dung und unangenehmer Kilte. Gegen Mittag kénnen sie ei-
nen Platz fiir die mittigliche Rast finden, danach leiten Sie
langsam iber zum Nachmittag.

BorrRenHOLMS REgFTuvneg

Gegen Nachmittag hért der Held mit der héchsten Sinnen-
schérfe Kampfeslirm. Gehen die Helden dem nach, wird der
Lirm immer lauter und deutlicher: Waffengeklirr und die
grunzenden Kampfschreie mehrerer Goblins! Bei einer gelun-
genen Sinnenschérfe-Probe ist auch die brummende Stimme
Borkenholms vernehmbar. Nach kurzem Sprint erreichen die
Helden den Kampf, wo sie Borkenholm vorfinden, der aus vie-
len Schnitten in seiner borkigen Haut harzige Flissigkeit blu-
tet. Er wird von insgesamt acht Goblins und deren Anfiihrer
bekdmpft und wehrt sich tapfer. Zwei Goblins liegen bereits tot
auf dem Boden, doch die restlichen scheinen, das ist mit Kriegs-
kunst schnell erkennbar, die Uberhand zu gewinnen.

Sollten die Helden tatsichlich Borkenholm seinem Schicksal
iiberlassen, werden die Goblins ihnen spiter in Rakolduns
Turm in den Riicken fallen. Helfen sie aber dem Waldschrat,
kommt es jetzt zum Kampf, bei dem auch Borkenholm mit-
kampft.

Seine Werte finden Sie bei der ersten Begegnung mit den Hel-
den am 1.Tag, jedoch sind seine LeP bereits auf 30 Punkte
gesunken. Auch einige Goblins sind verletzt, drei von ihnen
haben nur noch je 15 LeP. Trotzdem kidmpfen sie mit der den
Goblins eigenen Wildheit und Riicksichtslosigkeit bis zum
bitteren Ende. Ist Borkenholm gerettet, ist es nicht mehr weit
bis zum Turm.



R e N e T
Goblins

Holzspeer:

INI 8 + IW6 AT 9 PA 5 TP IW6+3 DK N

LeP 22 AuP30 WS6 RS3 MR | GS 8
Sonderfertigkeiten: -
Relevante Eigenschaften: MU 10, GE [3,KO 12,KK 12
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Wenn die Helden dem Waldschrat abermals geholfen haben,
so wird er sie fiir den Rest seines Lebens nicht mehr vergessen
und auf ewig ihr Freund sein.

Die Goblins sind nicht mehr als eine kleine Riuberbande, die
mehr oder weniger durch Zufall auf Borkenholm gestofen
sind und ihn fiir ein Ungeheuer hielten. Sie werden flichen
und den Wald verlassen, wenn die Helden erfolgreich waren.
Aus den Goblins ist nicht viel herauszuholen, sie sprechen nur
wenige Brocken Garethi. Der Schrat hat die Goblins schon
seit Tagen beobachtet und verabscheut ihren Umgang mit den
Biumen und Pflanzen des Waldes.

KaPiteL I11;: Die TURmMBESETZER

Nach der anstrengenden Reise durch die Wildnis muss die
Gruppe nun den Turm des Magier erkunden und sich vor den
zahlreichen Mindergeistern in Acht nehmen, die dort hausen.
Am Ende miissen sie den Magier aus seiner Gefangenschaft
befreien und den Spuk beenden.

RakoLpvns Turm

Am Ende des vierten Tages ist es soweit: Die Helden errei-
chen den Turm Rakolduns. Aus einer Lichtung heraus ragt er
bedrohlich in die Héhe. Im untersten Stockwerk ist er fens-
terlos, dann folgen einige schieBschartengroBe Offnungen
und schlieBlich weiter oben verfligt er iiber Fenster, die man
auch als solche bezeichnen kann. Und aus eben diesen drin-
gen stinkende Qualmwolken und explosionsartige Gerdusche
ganz wie bei Travegundes Hiitte.

Der Turm ist auf einen stabilen Steinsockel von 3 Schritt Héhe
gebaut. Ein Treppenaufgang fiihrt direkt in das darauf liegende
Erdgeschoss. Die Hohe des Erdgeschosses und mittleren Ge-
schosses betrigt jeweils etwa 3 Schritt. Der Boden des Erdge-
schosses besteht aus Stein, Decke bzw. FuBboden der nichsten
Etagen bestehen je aus dicken Holzbrettern, die durch ein stabi-
les, in den Seitenwinden verankertes Gebilk getragen werden.
Das Obergeschoss liuft in einem geziegelten Spitzdach aus, das
ebenfalls von einem Holzgebilk getragen wird. Es hat vom Bo-
den bis zur Spitze eine Hohe von etwa 5 Schritt. Der gesamte
Turm hat damit eine Gesamthéhe von etwa 15 Schritt.

Die Ausmale und Form der Rdume entnehmen Sie bitte der
Karte auf Seite 22.

S R e T e S S

DEein FrRevnp, pDER WaLbDscHRAT

Sollten die Helden spiter wieder in die Waldwildnis zu-
riickkehren, so mégen ihnen Borkenholm und Aquarella
niitzliche Helfer sein. Gerade im zweiten Teil der Kam-
pagne, wo die Helden sich auf die Suche nach der Quelle
der Geister machen werden, kénnen die beiden der Grup-
pe von groflem Nutzen sein. Borkenholm kann ihnen den
richtigen Weg nach Artingen zeigen, Aquarella hingegen
kann ihnen nihere Informationen zu der Quelle der Geis-
ter geben (wobei die Kommunikation mit ihr nicht leicht
ist und Borkenholm wohl iibersetzen muss). Dabei kon-
nen durchaus auch Missverstindnisse auftreten. Letztlich
bleibt es Ihnen, werter Meister, iiberlassen, wie viele Infor-
mationen und Hilfen die Helden erhalten kénnen.

DE&TREPPEHA(}FS’HEG

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Vor euch steht er nun, der Turm des Magiers. Aus dem
Inneren zischt und rumort es immer wieder, was euch
ein wenig an Travegundes Hiitte vor einigen Tagen er-
innert. Stinkende Ausdiinstungen alchimistischer Expe-
rimente dringen an eure Nasen.

Einige Stufen fithren zum Eingang des Turms. Dort
koénntihreine Tir erkennen. Bei genauerer Betrachtung
bemerkt ihr, dass sie aus massivem, mit Metall beschla-
genem Eichenholz besteht. Neben der Tiirklinke prangt
ein eiserner Tirklopfer in der Form eines niederhollisch
aussehenden Wesens mit einem hundeartigen Kopf, das
den Klopfring in seinem Maul hilt.

Unvermittelt ertont von innen ein Geridusch, das euch
an einen auf einen Schild schlagenden Streitkolben erin-
nert. So plétzlich das Gerdusch zu héren war, so schnell
ist es auch wieder ruhig. Dann 6ffnet mit einem Mal der
Tturklopfer seine Augen und sein Maul, wodurch schep-
pernd der Klopfring zu Boden fille. Der Tirklopfer
zwinkert plotzlich mit den Augen und faucht kurz auf]
dann hort ihr Worte, die aus dem metallenen Mund wie
aus einem Topfhelm heraus klingen: “Eine der kostbars-
ten Gaben ist e, hat keinen Anfang und kein Ende. Und in
der Mitte — nichts.”




Was gerade passiert ist, war die Beseelung der Tiir durch einen
der Mindergeister aus dem Inneren des Turms. Bei diesem Geist
handeltes sich um einen Erz-Humus-Mindergeist, der streng der
Sturheit des Elementes Erz folgt, aber auch die Schaffenskraft
des Humus in sich trigt, so dass er die Ttir beseelen und sich das
Ritsel ausdenken konnte. Er wird deswegen auch nicht weichen,
bevor das Ritsel gelost oder er anderweitig vertrieben wurde.
Die Tiir ist verriegelt. Fiir Thre Helden gibt es mehrere Mog-
lichkeiten, die Ttir zu 6ffnen. Gehen Sie ruhig auf Ideen der
Helden ein. Hier aber ein paar Méglichkeiten zum Offnen:
Zunichst mal kann das Ritsel gelost werden: Die Losung ist
“ein Ring”. Sollten Ihre Helden nicht darauf kommen, kén-
nen Sie verdichtige Blicke des beseelten Tiirklopfers auf den
Boden zum dort liegenden Klopfring beschreiben. Spricht ei-
ner die Losung aus, 6ffnet sich die Tir und der Geist verharrt
in ihr (sind alle Helden eingetreten, ldsst er sie noch einmal
ins Schloss fallen und entschwindet dann fiir immer).
Dariiber hinaus kénnte man aber auch versuchen, die T1ir mit
roher Gewalt zu 6ffnen. In diesem Fall wird der Geist die Me-
tallbeschlige der Tiir als Angriffswaffe benutzen.

Um das Schloss zu knacken, ist eine erfolgreiche Schlisser
Knacken-Proben nétig, die aber 5 KR dauert, in denen der
Geist sich wehren wird.

Auch Magieeinsatz ist eine Moglichkeit. Ein FORAMEN (Pro-
be+3, 5 AsP) offnet die Tiir ebenfalls und vertreibt den Geist
gleichzeitig. Auch rohe Kampfmagie wie der IGNIFAXIUS
kann verwendet werden, um die T1ir zu zerstéren. Das sollte
aber wegen der hohen AsP-Kosten nur die letzte Moglichkeit
darstellen (hierbei sind 10 angerichtete TP notwendig).
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Beseelte Tiir (Erz/Humus)

Angriff:

INI 7+1W6é AT 12 PA2 TP IW6+4 DK N
LeP25 AU- WS7 RS4 MR7 GS-

*RS verdoppelt gegen Metall- und Holzwaffen
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ERDGESCHOSS

Die EincancsHaLLE (EI)

& Wenn die Helden den Raum betreten, bietet sich ihnen ein
Bild der Verwiistung: Der Boden des groBen Raumes, dessen
Fliche etwa den halben Turm einnimmt, ist v6llig mit zer-
trimmerten Mébeln, unzihligen Glassplittern, Kleidungsfet-
zen, Geschirr und anderem Hausrat tibersit. Ein Durchque-
ren wird schwierig.

@ Eine Treppe fithrt an der linken Wand entlang nach oben.
@ Eine Tir schrig gegeniiber steht halb offen. Aus ihr dringt
ein lautes Gepolter und Geklirre, als wiirde dort jemand die
Einrichtung demolieren: Die Gerdusche eines zerstérungs-
wiitigen Mindergeistes, der auch fiir den Zustand in diesem
Raum hier verantwortlich ist. Was an Mobeln und Hausrat
aus diesem Raum hier und was aus dem Rest des Turmes
stammt, ist kaum noch ersichtlich. Bewegen sich die Helden
tber die Trimmer, ist pro Durchquerung des Raumes eine
Probe auf Korperbeherrschung fillig. Misslingt sie, erleidet der



Held durch Unachtsamkeit 1 SP durch kleinere Blessuren.
Der Geist im Nebenraum wird jedoch durch keinen Lirm der
Welt von seiner “Aufgabe” abgelenkt.

& Durchsuchen die Helden die Triimmer, konnen sie bei 1
SR Suche und einer gelungenen Probe auf Sinnenschirfe—3
zwei niitzliche Gegenstinde finden: Den ledernen Einband
des Buches “Elementare Erscheinungen”, in den reliefartig
sechs Symbole eingraviert sind, bei denen es sich um die Sym-
bole fiir die aventurischen Elemente handelt (eine erfolgreiche
Magiekunde-Probe lisst das erkennen). Sie sind entsprechend
ihren Gegensatzpaaren angeordnet (gelingt die Probe mit
mindestens 2 TaP*, erkennt man auch das). Dariiber hinaus
ein verkorktes und intaktes Fldschchen mit einer kristallkla-
ren Flissigkeit. Es ist ungewdhnlich kalt und hat Eiskristalle
in seinem Inneren gebildet. Es handelt sich um einen im Kas-
ten “Elementare Tinkturen” (O4 — Alchimistisches Lager)
beschriebenen Glacalvatio-Trank.

Vorratskammer (E2)

@ In diesem Raum ist die Ursache der Zerstérungswut hier
im Erdgeschoss zu finden: Ein Mindergeist der Elemente Luft
und Eis. Sobald die Helden sich dem Raum nihern, wird es
spiirbar kilter und es frostelt sie. Aus dem Raum kommen im-
mer wieder kleine Gegenstinde geflogen und Wélkchen von
frostiger Luft dringen hervor. Der halbkreisférmige Raum ist
mit Regalen umstellt, in denen sich diverse Nahrungsmittel
befinden oder befunden haben (auch hier ist der Boden voll
mit Scherben). Rechts neben dem Eingang stehen auBerdem
ein Fisschen mit Bier und ein offenes mit Wasser.

@ In einem der Regale sitzt der Geist, ein Winterwirbel, dessen
Elementare Kombination ihn zerstérungswiitig, unruhig und
rastlos macht. Er sieht aus wie eine kleine, eisige Wolke, so als
wiirde in Kilte ausgestoBener Atem auf der Stelle gefrieren. Sein
kleines Gesicht wirkt zornig und scheint tiber die nichste Ge-
meinheit zu griibeln, die er diesmal den Helden antun wird.
Nach kurzem Uberlegen wird er beginnen, mit Gegenstinden
auf sie zu schmeiBlen, die er scheinbar ohne sie zu beriihren
in Bewegung versetzen kann. Ein Kampf gegen den Winter-
wirbel entbrennt, der die Helden die Lebensfeindlichkeit und
Grimmigkeit des Eises deutlich spiiren lisst.
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Winterwirbel (Eis/Luft)
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Angriff:
INI I 1+IWé AT I3 PA4 TP IW6+3 DKH
LeP I8 AU- WSé6 RS2¥ MR5 GS7

*RS halbiert gegen Metallwaffen; Gelungene Angriffe erfordern BF-
Test (Basisregelwerk 146).

=

@ [m Laufe des Kampfes wird der Geist den Arm eines Hel-
den packen und ihn in das offene Wasserfass stecken, das bei
der Berithrung mit ihm sofort vereist und den Helden vorerst
ans Fass bindet. Nach dem Kampf kann durch normales Auf-
tauen mittels z.B. einer Fackel der Arm befreit werden, der
Held erleidet aber 1 SP. Durch die Umwandlung des Wassers
in Eis erscheint aus dem frostigen Wasser W6 KR spiter ein
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weiterer Mindergeist in Gestalt eines Wasserminnleins mit
Eiszapfen am ganzen Korper. Die Helden kénnen daran er-
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kennen, dass diese Wesen offenbar also auch spontan entste-
hen konnen. Sollten die Helden das Fass vorher untersucht
haben, war dort nichts auller Wasser zu finden.

=

Eiszapfenbold (Eis/Wasser)
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Angriff:
INI 10+1Wé ATIl PA6 TP IW6+3 DK H
LeP 17 AU- WS6 RS2 MR5> GS5

Gelungene Angriffe erfordern BF-Test; Feuer verursacht 2Wé6 SP.
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IMiTTLERES GESCHOSS

Vorravm vip KucHe (IT1)

@ Von der Treppe aus betritt man diesen halbrunden Raum,
an dessen Stirnende sich ein Kamin (M5) und eine weitere
Tiir (zu M2) befinden. Uber einem erloschenen Feuer im Ka-
min hingt ein Topf mit einer aromatischen Kriuterfliissigkeit.
Es handelt sich um einen Gulmond-Tee, den sich Rakoldun
zur Belebung nach dem Aufstechen machen wollte; wegen
der Geister kam er aber nicht mehr dazu, ihn vom Feuer zu
nehmen. Er riecht trotzdem noch sehr einladend. Sollten die
Helden eine Tasse des kalten Tees trinken, fiihlen sie sich be-
lebt und erhalten fiir 8 Stunden KO + 2, AuP + 10, LeP + 2.
Trinkt man eine zweite Tasse, gibt es stattdessen fiir 4 Stunden
KO + 3, AuP + 15, LeP + 2. Mehr als zwei Tassen gibt der
Kessel nicht her.

@ An den Wiinden hingt eine Menge Kochgeschirr und in
einem Regal zur Linken der Helden stehen ebenfalls diverse
Nutzgegenstinde: Teller aus Holz, Schiisseln, einige Gliser
mit eingemachten Marmeladen und Gewiirzen. Viel Geschirr
liegt aber auch verteilt auf dem Boden. In einem Wandregal
findet man einen Contraqua und einen Ignoprotecto-Trank (s.
Kasten Die Elementaren Tinkturen).

@ An der Wand zur rechten der Helden hingt eine metal-
lene Leiste mit einigen Haken. An diesen hingen: ein Win-
termantel, eine Fellmiitze, eine blaue Magierrobe aus Seide
mit Silberfiden, die die Zeichen der sechs Elemente darstel-
len, und zuletzt ein Bund mit Schliisseln. In diese Wandleiste
ist dhnlich wie in die beseelte Tiir ein weiterer Mindergeist
eingefahren, der nicht zulisst, dass die Helden sich die Ge-
genstinde schnappen. Vor allem die Schliissel sind interes-
sant, denn sie 6ffnen alle verschlossenen Ttiiren im mittleren
Geschoss, nur die zum Abort M4 ist nicht abschlieBbar. Die
Helden haben die Maglichkeit, durch den zentralen Kamin
alle Riume zu erreichen, dort hat sich aber ebenfalls ein Geist
eingenistet (s. M5). Greifen die Helden nun nach einem der
Gegenstinde, vertauscht der Geist in Windeseile die Haken
samt dem, was daran hingt, indem er die metallene Leiste
verformt. Thn anzugreifen ist in diesem Fall kaum mdoglich,
denn selbst das Abnehmen der Leiste (wozu man entspre-
chendes Werkzeug benétigt) fithrt nur dazu, dass er weiter-
hin die Haken vertauscht. Man kann versuchen, die Leiste zu
durchbrechen, was nur geht, wenn sie abgenommen wurde
(wie gesagt mit Werkzeug) und dann mit einer wuchtigen
Wafte, hartem Werkzeug wie einem Schmiedehammer oder



mit der bloBen Hand mit einer KK-Probe + 7 bearbeitet wird.
Der Geist ist damit ausgetrieben und die Helden kénnen sich
alles greifen, was an den Haken hingt. Belassen sie die Leiste
an der Wand, miissen sie schnell genug sein, um sich etwas
zu greifen. Eine gelungene FF-Probe + 5 ldsst den Held den
gewiinschten Gegenstand greifen, misslingt sie um nur einen
Punkt, hat er einen der anderen Gegenstinde gegriffen. Ar-
beitet man zusammen und es greifen mehrere Helden nach
den Gegenstinden, verringert sich die Probe um 1 pro Held
einschlieBlich dem Ersten.

Wornzimmer (IM2)

@ Ein ehemals gemiitlicher Wohnraum, in dem nun die Fell-
teppiche auf dem Boden zerfetzt, der Tisch und die Stiihle
zertriimmert und die Portrits und Landschaftsbilder vollge-
schmiert sind.

@ Es fiihren Tiiren zur Kiiche (M1) und zum Schlafzimmer
(M2) und es gibt auch hier einen Zugang zum Kamin (M5).
@ Uber den Boden verteilt finden die Helden insgesamt 15
Dukaten — die von Mindergeistern des Erzes und Humus
so fest in die Holzdielen und Winde gedriickt worden sind,
dass das Autheben jeder einzelnen Miinze eine KK-Probe ver-
langt.

& Mit ein wenig Suche und einer gelungenen Sinnenschérfe-
Probe findet man ein zerbrochenes Brillengestell (gehort dem
armen Rakoldun) sowie einige Papier-Seiten, die alle voller
Tinte aufgrund eines umgestoBenen Tintenfisschens sind
und teilweise zerkniillt wurden. Auf einigen sind noch grob
einige Worte erkennbar, etwa “Liebste Travegunde, endlich fin-

de ich den Musz...”, “..nach den all den Jahren mdochte ich Dir
gestehen...” oder “...weif3 ich nicht, wie ich linger leben soll,
ohne...”. Es handelt sich nicht um das Gestindnis eines diis-

teren Geheimnisses, sondern vielmehr um Liebesbriefe, die
der schiichterne Rakoldun an Travegunde schrieb, aber nie
abschickte oder vorbei brachte.

ScHLaFzimmeRr (IM13)

@ Im ganzen Raum verteilt sind die weilen Daunen der vol-
lig zerfetzten Bettwische. Das Bettgestell und ein Nachttisch
liegen in Trimmern. Es befinden sich einige Kerzen und ei-
nige Tiegel mit Salben in diesem Chaos, darunter auch dret
Anwendungen von Tarnelensalbe, die bewirke, dass der Schlaf
erholsamer und angenchmer wirkt und man 1 LeP zusitzlich
regeneriert, sowie eine Anwendung von Wirselkraut-Heilsal-
be, die auf frische Wunden aufgestrichen IW+4 LeP zuriick-
bringt. Beides erkennt man mit einer erfolgreichen Probe auf
Pflanzenkunde an Konsistenz, Farbe und Geruch. Neben dem
Bett liegt ein Tiegel mit zwei Anwendungen von Crustumus
(s. Kasten Die Elementaren Tinkturen auf Seite 26).

@ Nach einer Weile beginnen sich die bisher wild durchei-
nander fliegenden Federn scheinbar langsam mit dem Ziel
zu bewegen, sich zu vereinen. Dies fillt dem Helden mit
der hochsten Sinnenschirfe als erstem auf. Es dauert nicht
lange, da bilden die Federn die Konturen eines feenhaften
Kérpers. Die Helden diirfen nun nach den gefihrlichen und
irgerlichen Geistern endlich auch eine positive Erfahrung
machen. Die Daunenfee wird mit der Leichtigkeit der Luft
und der Lebensfreude des Humus wunderschéne Lufttinze

vollfithren, Pirouetten drehen und dabei mit den Daunen,
die sie langsam verliert, geradezu Bilder zeichnen, die z.B.
traumhafte Landschaften oder sogar das Abbild eines Hel-
den darstellen. Die volle Kreativitit der beiden Elemente
kommt hier zum Ausdruck. Jeder Eingriff der Helden 16st
den Geist in Luft auf und hinterlisst ein trauriges Gefiihl
bei den Helden (MU — 1 fiir 3 Stunden). Lassen sie die
Daunenfee aber ihr Schauspiel vollfithren, wihlt sie sich
zuletzt den Helden mit dem héchsten CH und fordert ihn
mit ausgestreckter Hand zum Tanz auf. Eine bestandene
Probe auf Tanzen fihrt dazu, dass er gar mit ihr in die Liifte
steigt und sich dabei so leicht fithlt wie nie zuvor. Danach
16st sie sich mit einem freudigen Gesichtsausdruck wieder
auf und hinterldsst neben einem Staunen und einem Ge-
fithl von Frohlichkeit (MU + 1 fiir drei Stunden fiir alle Zu-
schauer) auch einen nachhaltigen Eindruck beim Ténzer,
ausgedriickt durch spezielle Erfahrungen in Tanzen, Fliegen
und Betoren.

ABort (IM4)

@ Hier verrichtet Rakoldun seine Notdurft. Ein kleiner, etwa
handbreiter Schacht fithrt deshalb aus dem Turm heraus. In
ihm verbirgt sich ein Schlammbold (Werte s. O4), ein Wasser-
Humus-Mindergeist, der den Schacht verstopft und die Form
eines Schlammkniuels hat. Alles, was in den Schacht hinein
gelassen wird, schleudert er mit groBer Wucht wieder heraus.
Sollten die Helden aus irgendeinem Grund auf die Idee ge-
kommen sein, Gegenstinde in den Schacht zu lassen, kénnen
diese sie sogar verletzen.

Kamin (I15)

@ Ein runder Kamin mit Zugingen zu allen drei Riumen
des mittleren Geschosses macht es moglich, dass alle drei
Riume bequem beheizt werden. So kann man in der Kiiche
Essen zubereiten und das Schlafzimmer und Wohnzimmer
wirmen. Der Rauch zieht nach oben ab, wo sich im Ober-
geschoss noch ein weiterer Zugang zum Kamin befindet
(02), bevor der Rauch durch einen Schornstein endgiiltig
abzieht.

In diesem Kamin hat es sich ein Kohlenwirrling (Werte
s. “Der Brand des Holzlagers”) bequem gemacht, den die
Helden beim Durchsuchen der drei Riume immer wieder
aus dem Augenwinkel wahrnehmen kénnen. Er wirkt wie
ein rot glithender Kohleball, auf dessen Oberfliche die ro-
ten Linien und die kohleschwarzen Flichen ein grimmiges
Gesicht bilden.

Er wird seinerseits nicht aggressiv, jedoch schitzt er keine
Eindringlinge in “seinem” warmen Kaminschlot: Jeden, der
ihn betritt, wird er angreifen.

OBERGESCHOSS

BiBLiofHER vniD ARBEiITszimmEer (O1)

@ Der Raum ist vollgefiillt mit Biichern — von denen ein gu-
ter Teil durch die Luft fliegt, wihrend andere verteilt auf dem
Boden oder sogar verbrannt im Kaminzugang liegen.

@ Die Beseelten Biicher sind von Luft-Humus-Minder-
geistern besessen, die die Biicher zu ihrem Fluggerit aus-



erkoren haben: Das “Monstronomicon” schnappt beifiend
nach den Helden (wobei es tatsichlich scharfe Fangzihne
entwickelt hat), eine Flotte des “Lexikons der Alchimie” in
10 Binden fliegt Sturzflugangriffe, ein “Foliant der Elemen-
tarmagie” stiirzt sich brennend auf die Helden. Schmiicken
Sie die Angriffe aus und lassen Sie die Namen einiger Ti-
tel fallen, die sich vor allem mit Elementarmagie befassen:
“Elementares Lexikon”, “Das Hexalogikon”, “Grundlagen
der Elementarmagie”. Vermeiden Sie aber schwarzmagisch
klingende Titel, denn Rakoldun beschiftigt sich nicht mit
solchen Dingen und soll auch nicht bei Ihren Helden einen
solchen Verdacht erwecken.
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Beseeltes Buch (Luft/Humus)

Angriff:
INI 12+1Wé AT 13 PA4 TP IWé+2 DK H
LeP 14 AU- WS5 RSI*¥* MR7 GS5

*RS verdoppelt gegen Holzwaffen, RS 0 gegen Metallwaffen; Feuer
verursacht 2Wé SP
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Schlammbold

Kamin (O2)

@ Hier im Obergeschoss gibt es ebenfalls eine Feuerstelle
im Kamin, die bei alchimistischen Experimenten oder auch
nur beim gemiitlichen Lesen in der Bibliothek fiir Rakoldun
kaum verzichtbar ist. Der Kohlenwirrling treibt auch hier sein
Unwesen.

LaBoratorivm (O3)

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Als ihr den Raum betretet, bietet sich euch ein Anblick
des Chaos: Er ist voll von alchimistischen Geriiten, Gli-
sern und Tiegeln und wird fast vollstindig eingenom-
men von einer Apparatur, die aus feinen Metalldrihten
und Kifigen zu bestehen scheint. Die Kifigtiiren sind
alle geoffnet, so dass ihr vermutet, dass hier die vielen
Mindergeister aufbewahrt wurden, die wie verriickt in
diesem Raum umher fliegen. Ein einziges Gezische und
Gekreische, ein Geklirre von Glaskolben und Geschep-
per von Metalltrichtern erfiillt den Raum mit einem
enormen Lirm.

Hier lduft ein eisernes Harnischminnlein, dort ein wei-
teres der Wesen, einem Schlammpfropfen dhnelnd, doch
das Beunruhigendste ist ein gefliigeltes, blaues Geistlein,
das aus einem Regal ein Glas mit der Aufschrift “Vitriol”
entnommen hat und genau in eure Richtung fliegt!

Die Flisssigkeit ist bei erfolgreicher Alchimie-Probe als Schwe-
felsdure erkennbar. Es entbrennt ein wilder Finalkampf gegen
einen Wasserteufel, der sich alle 2 KR ecinen neuen Gegen-
stand schnappt und damit bei einer gelungenen Attacke 2W6
TP anrichtet, sowie gegen einen Schlammbold und ein Har-
nischminnlein.

Gestalten Sie das Finale rasant! Bauen Sie die Umgebung mit
den alchimistischen Tinkturen und den zertrimmerten Mo-
beln in den Kampf ein, z.B. durch Ausweichen-Proben.
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Wasserteufel (Luft/Wasser)

Angriff:

INI 12+1W6 AT I3 PAS5S TP IW6+2 DKH
LeP 16 AU- WS5 RS2* MR5 GS+4

*RS halbiert gegen Metallwaffen; Feuer verursacht 2W SP

R e e T T T
Schlammbold (Humus/Wasser)

Angriff:

INI 9+1Wé AT I0 PAS TP IW6+3 DKH
LeP 19 AU- WSé6 RS2* MR4 GS4

*RS verdoppelt gegen Holzwaffen; Feuer verursacht 2W SP
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Harnischminnlein (Erz/Eis)

Angriff:
INI 7+1W6 ATI3 PAI0 TP IW6+5 DK H
LeP22 AU- WS8 RS3* MR4 GS5

*RS verdoppelt gegen Metallwaffen; Gelungene Angriffe erfordern BF-
Test;
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ArcHimistiscHEs Lacer (O4)

@ In diesem kleinen Raum wurde der arme Magier Rakol-
dun gefangen gesetzt. Ein schwerer Schrank ist von auien
vor die Tir gefallen und der Vorratsraum hat keine Fenster
oder andere Fluchtwege. Auch seine Magie hat ihm nicht he-
raushelfen kénnen (und er besitzt momentan auch so gut wie
keine Astralenergie).

Spitestens nachdem die Helden mit dem Tohuwabohu im La-
bor fertig geworden sind und damit das Finale des Abenteuers
bestanden haben, werden sie die leise Stimme Rakolduns aus
diesem Raum vernehmen und kénnen ihn gemeinsam (KK-

Das PHantTasmaGoRicUm

Aussehen: Eine Apparatur aus zahlreichen wild angeord-
neten Kifigen mit einer Héhe zwischen 30 und 80cm. Sie
sind verbunden mit diinnen Drihten aus feinem, schwar-
zem, aber doch in allen Regenbogenfarben glinzenden
Material. Die Kiifige scheinen teils aus Metallen, teils aus
Holz zu bestehen. Alle Kifiggitter sind durchsetzt mit
dem Material, aus dem die Driihte bestehen.

Wirkung: Das Phantasmagoricum dient der Aufbewah-
rung von elementaren Manifestationen, wie es auch
Mindergeister sind. Es versorgt die Wesen mit astraler
Energie, um sie zu erhalten, und hilt sie auBerdem ge-
fangen. Je nach Elementen der Geister hindern Metall-
kifige (alle auBer Erz-Geistern) oder Holzkifige (alle
auBer Humus- und Feuer-Geistern) sie an der Flucht.
Hintergrund: Rakoldun hat als passionierter Sammler
von Mindergeistern dieses Artefakt vor vielen Jahren
selbst kreiert. Er verwendet es zur Aufbewahrung seiner
Geister.

Wert: da einzigartig, kaum schitzbar; fiir einen ebensol-
chen Sammler wie Rakoldun sicher 200 Dukaten
Analyse mit ODEM: Dieses Konstrukt ist voll und ganz
magisch, bis zum letzten Draht. Die Drihte scheinen astrale
Energie formlich in Richtung der Kifige zu leiten.
Analyse mit ANALYS:

0-3 Z{P*: Erschaffer war ein Magier. Die Drihte und
Gitter bestehen aus einem magischen Metall, Mindorium,
wiirde ich sagen. Seine Verwendung hat dieses Konstrukt
hier wohl erst ermogliche. Es leitet die magische Energie. Es
wirken mehrere antimagische Zauber, kunstvoll zusammen
gewoben, einer ist ein Claudibus. Das Konstrukt scheint
aufladbar zu sein...

4-7 ZfP*: ...was aber leider in letzter Zeit nicht getan
wurde, wohl ein Versiumnis. Ich erkenne bei einem der
Zauber arkane Muster, die zumindest dhnlich dem Gardi-
anum sind. Oder doch dem Armatrutz? Und eine einfluss-
nehmende Komponente ist ebenfalls gegeben, ein Bannba-
ladin oder Sanftmut vielleicht?

8 ZtP*: Die Zauber sollen offenbar den Inhalt am Heraus-
kommen hindern und ihn beruhigen. Aber interessant sind
tberhaupt erst diese Dréhte. Sie scheinen ja an die Kifige as-
trale Energie zu leiten, womoglich um den Inhalt damit zu
versorgen. Nur weshalb? Ich tippe auf eine Art Versorgung
der Gefangenen mit astraler Energie. Sehr interessant. ..

Probe, um den Schrank zu verriicken) befreien. Der Magier
ist vollig abgemagert und vor allem halb ausgetrocknet, so
dass er erst einmal mit Wasser und etwas Essbarem versorgt
werden muss. Er macht nicht den Eindruck eines finsteren
Schwarzmagiers, sondern wirkt dankbar und freundlich. So-
bald er gierig gegessen und getrunken hat, erzihlt er seine
Geschichte. Er wirkt etwas verwirrt, was teils an seinem mise-
rablen Zustand, teils an seinem Alter liegt. Die Erleichterung
iber seine Rettung zaubert aber ein Licheln auf sein Gesicht.
Er wirkt damit duBerst freundlich (und ist es auch). Spielen
Sie Rakoldun als etwas verwirrten alten Mann.

Die ELementaren Tinktvren

Die Rezeptur dieser Mittel stammt von Rakoldun, der
sie entwarf, um sich den Umgang mit seinen Minder-
geistern zu erleichtern. Es handelt sich um Trinke und
Pasten, die eingenommen einen guten Schutz gegen die
Auswirkungen jeweils eines Elementes verleihen. Gief3t
man sie stattdessen liber Teile seines Korpers, bieten sie
an den entsprechenden Korperstellen sogar noch mehr
Schutz. Regeltechnisch steigt bei Einnahme der RS ge-
gen Schaden des entsprechenden Elementes um 3, auf
die Haut aufgetragen an diesen Stellen sogar um 6. RS
aus getragenen Riistungen addiert sich auf diesen Effekt
auf. Die Wirkung bleibt fiir etwa eine Stunde bestehen.
Dariiber hinaus kann man sie als Wurfwaffe so wie ein
Wurfmesser verwenden und dabei einem getroffenen
Mindergeist des Elementes, vor dem der Trank schiitzt,
4W6 SP zufiigen.

Rakoldun verwahrt sie hier im alchimistischen Lager
auf, jedoch sind einige davon auch von den Geistern im
ganzen Turm verteilt worden und ein paar hat er vor
Jahren Travegunde geschenkt (s. an den jeweiligen Stel-
len). Die Tinkturen sind im Einzelnen:

Ignoprotectio (Schutz vor Feuer): Eine lavaartige, warme
und rotglithende Masse in einem TongefiB3, die sich gut
auf die Haut schmieren lisst. Eingenommen ist sie aber
sehr zihflissig und vor allem extrem scharf, wenn sie
den Rachen herunter flief3t.

Saxacuticula (Schutz vor Erz): Kohleartige, harte Bro-
cken in einem Tiegel, mit denen man sich einreibt oder
die man in Wasser geldst schlucken kann. Sehr metal-
lisch schmeckend.

Contraqua (Schutz vor Wasser): Eine leuchtend blaue
Flissigkeit in einer verkorkten Flasche. Angenehm kiihl
auf der Haut und beim Schlucken.

Crustumus (Schutz vor Humus): Eine lehmige Paste in
einem Tiegel, die sehr bitter schmeckt und auf der Haut
wie Schlamm austrocknet und sich verhirtet. Schiitzt
auch gegen Miicken.

Aeromurus (Schutz vor Luft): Eine spritzige Fliissigkeit,
die beim Offnen der Flasche iibersprudelt und beim
Trinken wie Bosparanjer leicht in die Nase steigt.
Glacalvatio (Schutz vor Eis): Eine bitterkalte, kristall-
klare Flissigkeit in einem Flidschchen, an dem sich in-
nen Eiskristalle gebildet haben.



@ Im Raum befinden sich weiterhin als Einrichtung mehrere
Regale, in denen sich diverse alchimistische Stofte befinden. Die
wenigen genieBbaren (einige Krauter und Wurzeln sowie un-
giftige Fliissigkeiten) hat Rakoldun bereits zu sich genommen.
Neben einigen Siuren und Pulvern befinden sich unter ande-
rem auch einige weitere elementare Tinkturen in den Regalen,
die Rakoldun den Helden spiter gerne als Belohnung anbietet.

Das Enbpe DER GESCHiIicHTE

@ Rakoldun berichtet nach seiner Rettung, was geschehen
ist. Er ist gerne bereit, alle Fragen der Helden zu beantwor-
ten, und reagiert auf das Geschehene, allen voran den Brand
in Anderwald, mit groBer Reue. Er wollte niemals jeman-
dem schaden und will auch jetzt alles wieder gutmachen.
Er kann die verbliebenen Wissensliicken zu Mindergeistern
schlieBen und wird dabei wie ein liebender Vater immer wie-
der darauf hinweisen, dass die Geister nicht wussten, was sie
tun. Er entschuldigt sich aber fiir seine eigene Nachlissigkeit
und erklirt den Helden, wie sein Phantasmagoricum funkti-
oniert und dass es nie einem bésen Zweck, sondern stets nur
der Wissenschaft diente. Danach wird er sich entschlieBen,
mit zuriick ins Dorf zu kommen. Seine ganze Lebensauf-
gabe, die Mindergeister, liegt genauso in Trimmern wie das
Holzlager der Anderwilder. Er hofft, ihnen wenigstens hel-
fen zu kénnen. Rakoldun sammelt und packt also alle seine
Sachen, die noch heil und brauchbar sind, und driickt den
Helden auch je 10 Dukaten in die Hand; seine Ersparnisse

In pDER ZwiscHENZEIT

Nachdem die Helden das Abenteuer bestanden haben, ha-
ben sie sich zunidchst ein klein wenig Ruhe verdient. Die
Gruppe kann in den nichsten Wochen wieder zu Kriften
kommen und dorthin reisen, wohin auch immer sie moch-
te. Am einfachsten wire es fiir die nachfolgenden Ereig-
nisse, wenn die Gruppe sich Richtung Nostria aufmachen
wiirde. So kénnte es sein, dass sie sich nun wieder ihrem
urspriinglichen Auftrag widmen, sie von einem Geweihten
(etwa Ladislaus, Hildigunde oder jemanden aus Ander-

der letzten Zeit. Weiterhin schenkt Rakoldun den Helden
die wenigen noch heil gebliebenen seiner elementaren Tink-
turen, die sie sich verdient haben und fiir die er wohl keine
Verwendung mehr hat. Auf Wunsch kann er einem interes-
sierten Spieler auch die Rezepte verraten, so dass dieser mit
Alchimie-Proben +5 und den richtigen Zutaten von jetzt an
die Tinkturen selber brauen kann.

@ Der Riickweg verlduft ereignislos. Borkenholm ist bereit,
sie bis kurz vor das Dorf zu tragen, wodurch man in einem
Tag dort sein kann.

@ Zurickgekommen wird Travegunde als erstes die Helden
und ihren alten Freund begriiBen. Die Helden kénnten nun zum
Abschluss noch eine gute Tat erledigen und die beiden schiichter-
nen Menschen mittels weniger Worte zueinander finden lassen,
auf dass sie ihren Lebensabend gemeinsam verbringen.

@ Die Anderwilder mogen zunichst noch skeptisch sein,
werden aber nach dem Bericht der Helden schweren Herzens
zu dem Schluss kommen, dass sie mit der Einschitzung Ra-
kolduns und Travegundes falsch lagen. Jedoch war sein Fehler
eindeutig dafiir verantwortlich, dass die Geister ihm entflohen
sind und so viel Unheil angerichtet haben. Man kann sich da-
rauf einigen, dass Rakoldun eine Spende an das Dorf leistet
und in den nichsten Wochen beim Wiederaufbau mithilft. Er
hat, wenn die Helden ihn mit Travegunde verkuppelt haben,
ohnehin vor, mit dieser zusammenzuzichen. Letztendlich
wird die Dorfgemeinschaft sogar iiberzeugt sein, dass die bei-
den in Anderwald einziehen sollten.

@ Ein groBes Fest wird gefeiert, das verbliebene Holz beim
nichsten Markt in Winhall zu einem Preis verkauft, der besser ist
als erwartet, und die Helden werden sicherlich von so ziemlich
jeder Mutter im Ort darauf angesprochen werden, ob sie nicht
ihre liebreizende Tochter Rosi, Farnlieb, Sumunelda, Walpurga
und wie sie alle heifen mégen zur Frau haben wollen.

BELoHDVUNG

Ihre Helden haben sich pauschal je 200 Abenteuerpunkte
verdient. Fiir allgemein kreative Lésungen statt einem plum-
pen Durchsetzen mit dem Schwertarm sollten Sie bis zu 50
weitere AP vergeben. Und noch einmal bis zu 50 AP gibt es
fiir das aktive Losen des Tirritsels und Situationen wie die
Diplomatie in Bezug auf Travegunde zum Ende des ersten
Kapitels. Aktive Diplomaten erhalten auBerdem eine Spezielle
Erfahrung in Uberzeugen. Jeder Held erhiilt eine spezielle Er-
fahrung in Magiekunde, Wildnisleben und Orientierung.

gast-Stadt) beauftragt werden, ihn zu einem Tempel nach
Nostria zu geleiten, oder aber sie wollen einfach nur zur
Kiiste, um von dort aus die Streitenden Kénigreihe zu ver-
lassen.

@ Der cinfachste Weg fithrt den Fluss Tommel entlang und
wird die Helden innerhalb von einigen Tagen nach Nost-
ria fithren. Die Kosten fiir eine solche Reise betragen etwa 8
Silbertaler (darin sind sowohl die Kosten fiir einen Kahn als
auch die fiir die Verpflegung enthalten).



@ Alternativ kdnnen die Helden auch durch die gesamte Wald-
wildnis reisen, aber davon wird ihnen jeder abraten. Nicht nur,
dass die Strecke viel linger dauert, sie istauch wesentlich gefihr-
licher, denn die Waldwildnis gilt als unheimlicher Ort zwischen
den beiden Reichen. Und die Helden sollten selbst schon erlebt
haben, dass die Wildnis nicht nur freundliche Quellenymphen,
sondern auch gefihrliche Goblins und Waldspinnen beinhaltet.
Und vermutlich noch Schlimmeres.

@ Die Hinterlassenschaften des Magiers konnten fiir die Helden
aber auch so interessant sein, dass sie diese zunichst in den Labo-
ratorien des Salamanders untersuchen lassen wollen (ein Bund
von Alchimisten, die einen Sitz in Andergast-Stadt haben).

@ Natiirlich besteht auch die Moglichkeit, dass die Helden
die Streitenden Konigreiche eine Zeit lang verlassen. Lassen
Sie sich in der Zwischenzeit beschreiben, was die Helden
vorhaben, und setzten sie dann spiter wieder in Nostria ein.
Griinde warum es sie auf die andere Seite der Streitenden Ko-
nigreiche verschlagen hat gibt es sicherlich genug (siche dazu
auch 9).

MostrRiaANER vID ANDERGASTER_

Da sich Thre Heldengruppe nun auf dem Weg von Ander-
gast nach Nostria befindet, sollten Sie hin und wieder auf die
Streitereien der beiden Konigreiche aufmerksam machen.
Beide Reiche sind sich nicht sonderlich wohlgesonnen und
ein Nostrianer wird fast jeden, der aus Richtung Andergast
kommt, zunichst verdichtigen, ein Andergaster zu sein. Als
“Holzképfe” mag man die Helden beschimpfen, wenn es ih-
nen nicht gelingt aufzukldren, dass sie eigentlich aus einem
ganz anderen Land kommen.

Die Andergaster beschimpfen die Nostrianer meist als Nos-
triacker oder versuchen, deren geliebte Salzarelle als tibel-
schmeckenden Fisch zu schmihen. Die Kénigin von Nostria,

Yolande, wird meist als Hexe beschimpft. Andersherum gilt
der der Andergaster in Nostria als Dummbeutel und ist als
riickstindig verschrien. Die Steineiche, das Nationalsymbol
der Andergaster, wird hiufig als verkriippeltes Biumchen
dargestellt, das groBe zweihindige Schwert, welches ebenfalls
Andergaster genannt wird, wird hier Nosterianer geheiflen
(ist ansonsten aber identisch).

Die Helden werden entweder des Ofteren selbst fiir Leute aus
dem anderen Reich gehalten oder werden eben 6fters Zeu-
ge, wie die Leute ithre Nachbarn verspotten und tble Reden
schwingen.

STEIGERUNIGEN ZWiSCHEN DEN ABENTEVERD
Die Helden haben sich wihrend den Geschehnissen in
Meister der Elemente einige Abenteuerpunkte verdient
und kénnen nun die Zeit zwischen den beiden Aben-
teuerabschnitten eine Pause einlegen. Zeit, die sie nut-
zen konnen, um ihre Fihigkeiten zu verbessern und
Steigerungen vorzunehmen.

Schauen Sie sich dazu am besten noch einmal den
Abschnitt Abenteuerpunkte und Erfahrung im Basis-
regelwerk 196ff an. Dort wird Ihnen erklirt, wie die
Steigerungen funktionieren. Ob die Helden nun Talen-
te, Zauberfertigkeiten oder gar Eigenschaften steigern,
bleibt ihnen tiberlassen. Sollten sie mit der optionalen
Regel der Verschiedenen Lernmethoden (Basisregelwerk
201) spielen wollen, so miissen die Helden gegebenen-
falls noch passende Lehrmeister finden (was in Ander-
gast oder Nostria bisweilen nicht einfach ist — je nach
Gebiet). Zudem sind darin meist zusitzliche Kosten fiir
den Lehrer enthalten.



Das WasSER DER HEILUIIG

von ALEX SPOHR_

Mitf Dank am meine TestTspieLER Amnmika LOFFLER, [Tikos PETRiDis viiD

Rvui ALExanbDRE Costa Fraca

Stichworte zum Abenteuer: Ein hilfsbedirftiger
Magier, eine Reise durch die Waldwildnis, ein ver-
brecherischer Druide und eine Bande von Orks,
eine Quelle der Harmonie und der Elemente
Ort: Nostria und Andergast

Zeit: beliebig

Helden: keine speziellen Einschrinkungen
Erfahrung: Einsteiger

Schwierigkeit: Spieler: leicht / Meister: leicht

VoOoRwWORT

Die Spur zum Wasser der Heilung fithrt die Helden
von der nostrischen Hauptstadt aus im Auftrag eines
Magiers in die Waldwildnis zwischen Nostria und An-
dergast. Dort sollen sie eine legendire Heilquelle fin-
den und eine Probe des Wassers dem Magier bringen,
welcher somit seine Leiden heilen will. Doch die Quelle
ist ein Ort der elementaren Harmonie und das Gleich-
gewicht droht auseinander zu brechen, wenn sich je-
mand an der Quelle und den dortigen Mindergeistern,
den Wasserlingen, vergreift.

Die Helden erkennen dies, als es fast schon zu spiit ist,
und miissen eine Bande von Orks im Dienste eines ver-
schlagenen Druiden verfolgen, der noch eine Rechnung
mit der Hiiterin der Quelle, einer Elfe, offen hat und ei-
nen Wasserling fiir seine Forschungen entfiihrt hat.

...und noch heute erzihlt man sich diese Geschichte

in unserem schonen Konigreich: Die Geschichte von

der Heilquelle des alten Waldes, welche man auch die
Geisterquelle nennt. Sie soll sich verbergen hinter dem Wald
ohine Wiederkehr, zwischen zwei riesigen Bergen, auf einer
Lichtung voller Schatten.

Das Wasser aber, welches aus der Quelle sprudelt, soll heif
sein wie Pech und dennoch so wohltuend, dass derjenige, der
davon trinkt, keinerlei Schmerzen mehr verspiirt und von
allent Leiden befreit wird.

Doch, so erziflt man sich auch, die Quelle wird auch von
tiblen Geistern beschiitzt. Sie verbergen die Quelle gut vor
den Augen der Menschen und wollen nicht zulassen, dass
das Wasser in ifire Hinde fallt. Denn sie sind neidisch auf
die Menschen. Wiihrend Menschen leben und sich an den
Gaben und Geschenken der Gotter erfreuen konnen, sind die
Geister tot und auch das Wasser der Quelle kann sie nicht
wieder [ebendig machen.

Schon viele Menschen, die nach der heilsamen Quelle
gesucht haben, mussten dies mit ifirem Leben bezafilen.
Doch hin und wieder hért man auch mal von mutigen
Abenteurern, denen es gelungen ist, ein paar Schluck

des Wassers zu kosten und zuriickzukefiren. . ..

—Miirchen, neuzeitlich, erziflt irgendwo

zwischen Nostria und Andergast



Die HELDED

Generell sind fiir dieses Abenteuer alle
Helden zugelassen und gleichermallen
geeignet. Es gilt jedoch zu bedenken,
dass das Abenteuer in Nostria und Ander-
gast spielt. Insbesondere Helden aus Ander-
gast sind vermutlich in Nostria nicht gerne
gesehen. Andersherum werden diese im
spiteren Verlauf des Abenteuers

gewisse Vorteile gegentiber

haben und

Nostrianer groflere Probleme

Andergastern

in Artingen bekommen. Diesen

Umstand sollten sie bedenken, aber es

ist durchaus moglich, einen Helden aus

beiden Konigreichen in das Abenteuer zu

schicken.

Das Talent Boote fahren konnen die Helden

in diesem Abenteuer gut gebrauchen. Sollte

kein Held das Talent besitzen, ist dies nicht

weiter schlimm, dann wird bei der Verfolgung

der Orks die Elfe Madariel die Steuerung

des FloBes tibernehmen.

Zumindest ein Held sollte sich etwas

besser in der Natur auskennen und ei-

nige Punkte in dem Talent Wildnisle-

ben haben, denn ansonsten bekommt

die ganze Gruppe Schwierigkeiten in

der Waldwildnis. Ein Zauberer wie

ein Elf oder eine Magierin sind auch sehr niitzlich, aber nicht
zwingend notwendig. Gleiches gilt fiir Kimpfer. Am besten
geeignet fiir das Abenteuer ist sicherlich eine ausgewogene
Gruppe, die sich sowohl in der Wildnis als auch in Stidten
auskennt.

Das WaSSER DER

HeiLvng aLs EinzELABENTEVER

Das vorliegende Abenteuer kénnen Sie ohne Probleme
losgelost von dem ersten Abenteuerteil spielen. Wollen
Sie es als Kampagne leiten, so ignorieren Sie den Kasten
Wie man eine Gruppe zusammenfiihrt und starten Sie
mit den Angaben aus Wie kommen die Helden nach
Nostria?

ZeiT vnbp ORT

Das Abenteuer ist zeitlich nicht an einen genauen Termin ge-
bunden, geht aber davon aus, dass es in neuerer aventurischer
Zeit angesiedelt ist. Der Meister kann selbst bestimmen, wann
die Ereignisse des Abenteuers genau eintreten. Die Helden
selbst werden voraussichtlich einige Wochen brauchen, bis sie
das Abenteuer bestanden haben, da sie sehr lange in der Wald-
wildnis unterwegs sein werden.

HiotTERGRUND DES ABEONTEVERS

Was BiSHER GESCHAH. ..
Schon seitdem es die Magie und die Elemente in der
Welt gibt, gibt es auch die Mindergeister. Diese klei-
nen Elementarwesen, die meistens aus zwel ver-
schiedenen Elementen bestehen, hatten schon
immer nur eine sehr kurze Lebensdauer. Doch wo
es eine Regel gibt, da gibt es auch eine Ausnahme:
Irgendwo, tief verborgen in den Wildern zwischen
Nostria und Andergast, liegt eine heile Quelle. Dort
existieren einige Mindergeister, die dem Volksmund
nach Wasserlinge genannt werden. Die heifle Quelle
verbindet die Elemente Feuer und Wasser miteinander
und auch wenn man annehmen wiirde, dass so eine gegen-
sitzliche Verbindung der Elemente dazu fithren wiirde, dass
die Mindergeister sich sogar noch schneller auflésen miiss-
ten, so ist dies im Falle der Wasserlinge ganz und gar nicht so.
Die kleinen Wasserlinge scheinen gar durch die Quelle sehr
langlebig zu sein und haben, auch wenn sie von sehr beschei-
dener Intelligenz sind, im Laufe der Zeit ein vollkommen
eigenes Bewusstsein entwickelt. Den wenigen Bewohnern in
der Nihe gilt der Ort der Wasserlinge als ein heiliges Myste-
rium und man sagt sich, dass das Wasser der Quelle magisch
sei und Heilung verschaffe (mehr zu der Quelle und den
Wasserlingen siche Anhang auf Seite 53).
Die Wasserlinge gelten als Geschopfe der Tsa und man
verehrt sie als gute Geister. Die Quelle selbst wird von den
Bewohnern des Waldes Geisterquelle genannt. Je weiter
man sich von dem Ort der Quelle entfernt, umso mehr hort
man unheimliche Geschichten von den Geistern, aber dies
liegt nicht an den Wasserlingen, sondern an der Vermischung
der Geschichte mit der selbsternannten Hiiterin der Quelle,
einer Elfe.
100 Jahre sind bereits vergangen, seitdem die Elfe Madariel,
eine Abenteurerin aus den Salamandersteinen, die Quelle
fand. Sie sah die Wasserlinge und bemerkte auch, dass mit
jedem Schluck, den sie von der erfrischenden Quelle trank,
die Mindergeister immer schwicher wurden. Da erkannte sie,
wie schutzbediirftig die kleinen unschuldigen Wesen waren
und wie gefihrdet die Harmonie dieses Ortes war, und weil
Madariel genug von ihrem Leben als Abenteurerin hatte, be-
schloss sie, in der Nihe der Quelle zu bleiben und die Min-
dergeister zu beschiitzen. Die Jahre vergingen und Madariel
erwies sich als gute Hiiterin.
Vor nun mehr als 20 Jahren aber durchstreifte der junge Dru-
ide Belfion Rabak auf der Suche nach einer Alraune den Wald
und entdeckte die Quelle der Wasserlinge durch Zufall. Neu-
gierig wie der junge Mann nun einmal war und fasziniert
von seiner Entdeckung, versuchte er das Wesen der seltsamen
Mindergeister zu ergriinden. Er trank das Wasser und sptirte
seine magische Wirkung. Er beschloss gar, einige der Was-
serlinge zu fangen, um das Geheimnis, welches sie umgab,
zu erkunden. Allerdings hatte er nicht damit gerechnet, dass
Madariel von einem Jagdausflug zuriickkehrte. Sie sah, dass



Belfion einige der Wasserlinge bereits in ein Gefdl} eingesperrt
hatte. Deshalb griff sie ihn an und verletzte ihn mit einem
ihrer Pfeile so schwer, dass er das Bewusstsein verlor. Da Ma-
dariel nicht beabsichtigte, ihn zu téten, sie aber als Hiiterin
der Quelle nicht zulassen konnte, dass Belfion erneut probie-
ren wiirde, die Wasserlinge zu fangen und der Quelle zu scha-
den, heilte sie ihn zunichst und belegte ithn dann mit einem
Zauber, der seine Erinnerung loschte.

Belfion erinnerte sich an nichts, als er im Wald erwachte. Er
setzte seine Suche fort, fand sogar eine besonders schone Al-
raune und kehrte nach Hause zuriick. Die Jahre vergingen
und Belfion wurde zu einem machtvollen Druiden, seine Er-
innerung an die Quelle war jedoch immer noch durch den
Zauber unterdriickt.

Aber Belfion war nicht der letzte Besucher der Geisterquelle.
Es liegt nicht einmal 5 Jahre zurtick, als ein weiterer Mensch
die Quelle fand. Und doch war es diesmal Madariels Gliick,
denn zuvor wurde sie von ecinem wilden Eber in der Nihe
der Quelle schwer verletzt. Die Hexe Alora Bramstetter flog
gerade zu ihren Schwestern auf ein grofles Hexenfest, als sie
durch Zufall von weit oben die kleine Lichtung mit der Quel-
le erspihte und eine kurze Zwischenlandung einlegte, weil
der Flug auf ihrem Besen sie doch sehr angestrengt hatte. Sie
nahm einige Schluck von dem kostlichen Wasser und bemerk-
te ebenfalls voller Freude die Wasserlinge. Doch dann sah sie
die verletzte Elfe neben der Quelle liegen und heilte sie mit
thren magischen Kriften. Madariel, die sich schnell von ih-
ren Verletzungen erholte, wusste nun nicht so recht, was sie
mit Alora tun sollte. Die Menschenfrau hatte ihr Leben ge-
rettet und hatte offenbar nicht die Absicht, den Wasserlingen
zu schaden. Ganz offenbar war sie sich durchaus bewusst,
dass mit jedem Schluck von der Quelle die Wasserlinge im-
mer schwicher wurden. Also beschloss Madariel, eine Aus-
nahme zu machen, und lieB Alora ihre Erinnerungen, aber
sie musste ein Versprechen ablegen, dass sie niemanden zu
der Quelle fihren wiirde. Alora willigte ein und versprach es.
Zwar mochte sie die Elfe, aber sie stand auch gleichzeitig un-
ter einem BANNBALADIN und Madariel ging davon aus,
dass dieses Versprechen unter Freunden ewig Bestand haben
wiirde.

Vor einigen Wochen nun bemerkte ein Freund Belfions, eben-
falls ein Druide, dass ein Zauber auf ihm lag. Belfion war
tiberrascht, denn er konnte sich nicht daran erinnern, dass er
jemals verzaubert worden war. Als sein Freund ihm half, den
Zauber zu brechen, begann sich Belfion wieder zu erinnern.
Er wurde zornig und schwor Rache. Er wollte nicht nur die
Wasserlinge haben und das Geheimnis der Quelle ergriinden,
sondern auch Rache nehmen an der Elfe, die es gewagt hatte,
ihn fast zu t6ten, und was noch schlimmer war, es gewagt hat-
te ihn zwanzig Jahre lang seiner Erinnerungen zu berauben.
In Belfion reifte ein Plan. Er beschloss, Hilfe in Anspruch zu
nehmen, und nahm Kontakt mit einer Bande von Orks auf:
Die Riuberbande des Kurzagh. Diese treib sich schon linger
in der Gegend herum und Belfion hatte schon manches Ge-
schift mit ihnen gemacht. Mit der Hilfe der orks wollte er Ma-
dariel iberwiltigen, die Wasserlinge einfangen und mit seinen
Kenntnissen der Alchimie hinter die Natur der Mindergeister
kommen.

...UIID NOCH GESCHEHEN KONMNTE

Die Helden werden von alten Magier Recona in Nostria an-
geworben, um die Heilquelle zu finden. Der Magier mochte
eine Probe des Wassers haben, um sich Linderung von seinen
Leiden zu verschaffen. Die Helden reisen zunichst durch die
Waldwildnis und miissen sich mit den Gefahren der Natur
auseinandersetzen.

Spiter geraten sie in einen Konflikt zwischen einer Hexe und
threm Verehrer, einem Ritter, der sie aus Eifersucht verbren-
nen will. Die Helden miissen die Hexe befreien, ist sie doch
die einzige Frau, die weiB}, wo man die Geisterquelle finden
kann (es handelt sich nimlich um Alora).

Die Helden finden dann tatsidchlich die Quelle, jedoch scheint
ihnen das gleiche Schicksal zu blithen wie jedem Eindring-
ling und sie werden von Madariel angegriffen. Doch weder die
Helden noch die Elfe haben mit den Orks gerechnet, die im
Auftrag Belfions die Quelle pliindern sollen. Sie fangen einen
Wasserling und stehlen zudem auch Wasser der Quelle. Ma-
dariel bleibt nichts anderes iibrig, als sich mit den Helden zu
verbiinden. Die Orks sind wihrenddessen auf ihren FloBen
geflohen. Die Helden miissen die Verfolgung mit einem wei-
teren FloB aufnehmen. Dabei kommst es zu einer abenteuer-
lichen Verfolgungsjagd auf dem Fluss.

Kurzagh, dem Anfiihrer der Orks, gelingt es dennoch, Belfion
das Wasser zu bringen. Die Helden verfolgen allerdings auch
weiter die Spur und erreichen eine Goldmine, in welcher Bel-
fion sich ein Versteck eingerichtet hat. Nun miissen sie die
Mine erkunden und Belfion authalten, bevor er dem Wasser-
ling etwas antun kann.

UBERSicCHT UBER DAS ABENTEVER_

Kapitel I: Die Leiden des alten Magiers — Die Helden befin-
den sich zunichst in Nostria, der Hauptstadt des gleichnami-
gen Reiches, und kénnen dort in der Nacht einen Uberfall auf
einen alten Magier verhindern. Dieser stellt sich als Recona
von Salza vor und lidt sie aus Dankbarkeit ein, den Rest der
Nacht in seinem Haus zu verbringen. Dort erfahren die Hel-
den auch mehr tiber den gelehrten, aber sehr kranken Magier
und sie freunden sich mit ihm an. Am nichsten Tag bittet er
sie, dass sie fiir ihn auf eine kleine Reise gehen, um ein Heil-
mittel gegen seine schlimmen Schmerzen zu besorgen. Das
Heilmittel ist das Wasser einer sagenhaften Heilquelle, mitten
in der Waldwildnis zwischen Nostria und Andergast.

Kapitel II: Verloren in den nostrischen Wildern — Die Hel-
den verlassen Nostria und machen sich auf die Suche nach
der heilkriftigen Quelle. Ihre Suche fiihrt sie immer weiter in
die Waldwildnis hinein. Sie entdecken die ersten Hinweise auf
marodierende Orks und einen bésartigen Druiden, die sich
offenbar auch in dem riesigen Wald herumtreiben. Auferdem
erfahren sie mehr von Bewohnern des Waldes iiber die Quelle
und ihre sagenhafte Wichterin, eine Elfe. Am wichtigsten ist
jedoch der Hinweis, dass es eine Frau in dem Walddorf Artin-
gen gibt, die den Standort der Quelle kennt.

Kapitel III: Die Hexe und der Ritter — Noch bevor sie die
Quelle erreichen, miissen die Helden sich als Retter Aloras
erweisen. Sie soll filschlicherweise fiir einen Mord hingerich-
tet werden, den eigentlich der Ritter Anshelm begangen hat.



Doch Anshelm, ihr ehemaliger und eifersiichtiger Geliebter,
will die nostrische Hexe brennen sehen, und so miissen die
Helden die Unschuldige befreien. Sie allein kennt den Stand-
ort der Quelle.

Kapitel IV: Die Hiiterin der Quelle — Die Helden finden mit
der Hilfe der Hexe wirklich die Quelle, aber sie miissen fest-
stellen, dass sie tatsichlich bewacht wird. Die Elfe Madariel,
die sich als die Wichterin der Quelle versteht, greift die Hel-
den mit allen ihr zur Verfiigung stehenden Mitteln an. Wegen
des Kampfes bemerken weder sie noch die Helden die Orks,
welche sich angeschlichen haben und das Wasser der Quelle in-
klusive einem der Wasserlinge stehlen wollen. Die Helden und

Madariel machen nun gemeinsame Sache, da von den Orks die
groBere Gefahr fiir die Quelle ausgeht. Die Orks entkommen
jedoch auf Fl6Ben und so miissen die Helden sich eine packen-
de Verfolgungsjagd auf einem Fluss mit ihnen liefern

Kapitel V: Das Versteck des Druiden — Nachdem die Fahrt
auf dem Fluss tiberstanden ist und die Helden die Orks bis
zu einer Goldmine verfolgt haben, miissen sie das gefihrliche
Versteck Belfions erkunden und ihn authalten, noch bevor er
dem Wasserling aus Versechen etwas antun kann. Das erweist
sich aber als nicht einfach, denn die Mine ist einsturzgefihr-
det und so manche Kreatur treibt sich in den dunklen Stollen
herum.

KaPriterL I: DiE LEipEnD DES aLTED INMTAGIERS

Die Helden befinden sich zu Beginn

des Abenteuers in Nostria, der Haupt-

stadt des gleichnamigen Koénigreiches. Die Helden werden
zunichst einen Abend in einer Schinke verbringen und sich
dann auf den Weg in ihre Herberge machen. In den nichtli-
chen Gassen werden sie eine Auseinandersetzung zwischen
einem Magier und zwei Schurken bemerken. Nachdem die
Helden dem Opfer des Uberfalls geholfen haben, fithrt dieser
siec dankbar in sein Haus. Er stellt sich als Recona von Salza
vor und er freundet sich mit den Helden an. Am nichsten
Morgen bittet er die Helden, ihm bei der Beschaffung einer
Medizin fiir seine Gebrechen zu helfen, die er wegen seines
krinklichen Zustandes nicht alleine besorgen kann.

WIiE KONMMEN DIiE
HeLpeEn nacH [Mostria?

Die Helden kénnen tiber verschiedene Wege nach Nostria ge-
langt sein:

@ Thr letztes Abenteuer mag sie hierher verschlagen haben.
So kénnten sie direkt nach dem Abschied von Rakoldun an
die Kiiste gereist sein.

@ Vielleicht sind sie aber vollig unabhingig davon in Nostria
gelandet und sind als Begleitschutz eines Adligen unterwegs.
@ Denkbar fiir einen Magier wire auch, dass er sich erhofft,
seine Kenntnisse an der hiesigen Akademie zu verbessern
oder neue zu erwerben.

@ Auch mdoglich: Die Gruppe ist nur auf der Durchreise mit
einem Schiff und macht gerade einen Landgang.

Eio ABEnD im [Tostria

Wie in jeder groBeren aventurischen Stadt gibt es auch in
Nostria eine groBere Anzahl von Gasthdusern und Schinken.
Was die Helden genau nach Nostria fiihrt, spielt keine grofere
Rolle fiir das Abenteuer. Vielleicht sind sie Bewohner Nostri-
as, leben in der Stadt oder wohnen in niherer Umgebung und
Geschifte fithren sie hierher. Wahrscheinlicher ist es jedoch,
dass die Helden nicht aus Nostria stammen, sondern aus ei-
nem anderen Grund in der Stadt sind. Vermutlich sind sie

Fremde und zum ersten Mal in der Stadt. Wahrscheinlich hat
sie bereits ein vorhergehendes Abenteuer zusammen gefiithrt
und sie nach Nostria verschlagen. Es kann aber auch gut sein,
dass sich die Helden untereinander noch nicht kennen und
aus unterschiedlichen Griinden in der Stadt sind.

Egal warum sie hier sind, ihr Weg sollte sie zunichst zur
nichtlichen Stunde in die Taverne “Rohrdommel” fihren.
Hier ist auch sehr spit noch sehr viel los. Vor allem Barden
und Musikanten spielen sehr oft hier, wie auch der Musikant
Lorian, welcher ergreifende Balladen spielt. Die Preise in der
Taverne sind ganz angemessen. Allerdings konnen die Hel-
den hier nicht {ibernachten, da es sich um eine Taverne ohne
Schlafplitze handelt. Jeder hier, egal ob Wirt oder Gast, kann
ihnen aber das Gasthaus “Flinke Flunder” emptehlen, wo es
sicherlich noch geniigend Betten gibt.

Gespeist wird, wie in Nostria Giblich, Salzarelle (eine Fischart,
die so etwas wie die Nationalspeise der Nostrianer ist).

Mehr tiber die Stadt Nostria erfahren sie im Basisregelwerk

244.

Der nacHTLicHE VBERFALL

Da es in der Schinke keine Zimmer gibt, miissen die Helden
noch mal durch die Stadt, um ihre Herberge zu erreichen. Sie
kénnen wie empfohlen die “Flinke Flunder” aufsuchen, oder
auch ein anderes Gasthaus. Wichtig ist nur, dass sie erst spit
in der Nacht sich auf dem Weg dorthin machen, damit sie den
Uberfall miterleben.

Genau zu dem Zeitpunkt wird der alte Magister Recona, der
sich gerade auf dem Heimweg befunden hat, von zwei Schur-
ken angegriffen. Sie kennen den alten Magier und fiirch-
ten seine Magie eher weniger, da sie wissen, dass er alt und
schwach geworden ist, aber durchaus noch vermdégend ist.
Deshalb haben sie ihm in dieser Nacht aufgelauert, als er sich
von einem Bekannten auf den Weg nach Hause machte.

Die Helden kénnen den Uberfall sehr gut sehen, denn sie
kommen genau an der Gasse vorbei, wo die beiden Schurken
dem Magier aufgelauert haben.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr schlendert gerade die einsame Gasse entlang, um
endlich in eure Betten in der Flinken Flunder zu
kommen, als ihr plotzlich etwas aus einer dunklen
Seitengasse hort.

“Komm schon, Alterchen, sei verniinftig und gib uns deine
Geldkatze. Du brauchst sie doch eh bald nicht mehr. Und
glaub ja nicht, du kénntest uns verzaubern. Wir kennen die
Tricks zu geniigel”

Ihr seht trotz der Dunkelheit in der Gasse zwei Gestal-
ten, die einen alten Mann bedrohen. Sie haben beide
Dolche gezogen und man kann das Funkeln der Klin-
gen im Schein des Mondes erkennen. Offenbar werdet
ihr gerade Zeuge eines nichtlichen Uberfalls.

Es bleibt zu hoffen, dass die Helden mutig genug sind,
dem alten Magier zu helfen und die Schurken irgendwie in
die Flucht zu schlagen. Es mag sogar ausreichen, wenn die
Helden sich bemerkbar machen und einfach den Schurken
in groBerer Zahl gegeniiber stehen und drohen (Uberreden-
Probe+3, die Probe kann aber um bis zu 5 Punkte erleichtert
sein, je nachdem ob die Helden sichtbar Waffen tragen, sehr
viele sind oder andere “Triimpfe” im Armel haben).

Die beiden Schurken werden auf jeden Fall das Weite suchen,
wenn sie mehr als 10 LeP verloren haben. Sollten die Helden
sie gefangen nehmen, so wird sich herausstellen, dass die bei-
den stadtbekannte Diebe sind, die auf die Namen Loran und
Furdan hoéren. Von der Stadtgarde gibt es dann eine Beloh-
nung von 5 Dukaten.

Wegen des schlechten Lichtes in der Gasse sind AT und PA
von jedem Helden um 2 Punkte erschwert. Diese Sichtmo-
difikatoren wurden bei den Werten der Schurken bereits ein-
gerechnet.
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Die Schurken (2)

Dolch:
INI 10+1W6é AT 12 PAI0 TP IWé+I DK H
LeP30 AU32 WS6 RSO MR4 GS38

Sonderfertigkeiten: Finte
Relevante Eigenschaften: MU 13, GE 13,KO 12,KK 13
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Sobald die Schurken iiberwunden oder verschwunden sind
und sich die Lage beruhigt hat, dankt der alte Magier den
Helden und stellt sich als Recona von Salza vor. Er ist durch
den Uberfall leicht verletzt worden (entweder durch die
Schurken selbst, oder als er hingefallen ist). Er bittet die Hel-
den, ihn bis zu seinem Haus zu bringen, und unterhilt sich
mit ihnen auf dem Weg dorthin iiber den Uberfall. Dabei
fragt er sie nach ihren Namen, wer sie sind und was sie nach
Nostria verschlagen hat. Kurz bevor sie da sind, bittet er sei-
ne Retter, die Nacht in seinen Gistezimmern zu verbringen

und mindestens bis zum Morgen des nichsten Tages seine
Gastfreundschaft anzunehmen.

ZWIiLLIMGSBRUDER

Den Helden, die bereits Rakoldun kennengelernt ha-
ben, diirfte sofort die Ahnlichkeit der beiden Magier
auffallen. Recona ist Rakolduns Zwillingsbruder, doch
beide haben sich noch nie gesehen. Sprechen die Hel-
den den Zauberer daraufhin an, so wird er zunichst
dies als Zufall abtun, aber neugierig zuhoren. Nach der
Riickkehr der Helden wird er in den Aufzeichnungen
seiner Mutter etwas {iber die Geburt und seinen Bruder
herausgefunden haben und die Helden bitten, Rakol-
dun nach Nostria zu bringen.

GAastTe DEs ITMTAGIERS

Recona wohnt in einem alten Stadthaus in Nostria und lebt
hier eigentlich schon sein ganzes Leben lang. Er stammt zwar
urspriinglich aus Salza, aber gleich nach seiner Scholaren-
zeit an der Akademie von Nostria kaufte er sich dieses kleine
Stadthaus. Dank vieler guter Auftrige konnte er ein sehr gutes
Leben fithren und hat auch etwas fiir sein Alter zuritickgelegt.
In dieser Hinsicht mangelt es Recona an nichts.

Reconas Haus ist nicht ganz unbewohnt und wenn die Helden
an der Ttir anklopfen, wird ihnen die korpulente Malike oft-
nen, die Haushilterin des Magiers. Sie ist eine sehr treue See-
le, die sofort den Magier stiitzt und ihn zu seinem Lieblings-
sessel fiihrt. Sie hat sich ernsthafte Sorgen um ihn in letzter
Zeit gemacht, weil er immer gebrechlicher wurde. Deswegen
wird sie den Helden auch sehr dankbar sein und sie willkom-
men heiBen. Nachdem sie erfahren hat, was passiert ist, lasst
sie es sich nicht nehmen, derbe Verwiinschungen gegen die
Schurken und alles Bose auf der Welt auszustoBen und macht
sich daran, die Zimmer fiir die Helden herzurichten und ih-
nen bereitet ithnen gegebenenfalls noch eine kleine Mahlzeit
zu. Der Magier wird sich noch ein wenig mit seinen Rettern
unterhalten und schlieBlich zu Bett gehen. Richten sie es so
ein, dass die Helden sich mit Recona anfreunden. Er wird es
thnen auch nicht sonderlich schwer machen, meint er es doch
grundehrlich mit ihnen und ist ihnen wirklich dankbar.

Am nichsten Morgen wachen die Helden auf und werden
von Recona in seinem Esszimmer begriifit. In der Nacht ist in
dem Magier ein Plan gereift. Seine neuen und tapferen Freun-
de hilt er genau fiir die Richtigen, um sich auf die Suche nach
der Geisterquelle zu machen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

An diesem Morgen weckt euch der Duft von Eiern, Brot
und Tee. Malike, die Haushilterin des alten Recona,
hat sich vermutlich selbst iibertroffen und euch einen so
reichlich gedeckten Tisch vorbereitet, wie ihr ihn noch
nie geschen habt. An diesem Morgen fillt euch zudem
auf, als ihr bei eurem Friihstiick sitzt, dass Recona be-
sonders gut gelaunt scheint. Wihrend des ganzen Frith-
stiicks lachelt er stumm vor sich hin.




Erst als ihr fertig seid, ergreift der alte Magier das Wort:
“Nun, meine licben Freunde, ich hoffe, es hat euch ge-
schmeckt. Es war das Mindeste, was ich fiir euch tun konn-
te. Ihr habt mir gestern das Leben gerettet und ich sehe euch
seit diesem Zeitpunkt als Freunde an. Und es gibt da et-
was, was ich nur mit Leuten besprechen mochte, denen ich
voll und ganz vertraue. Wie ihr sicherlich bemerkt habt, ist
mein Korper gebrechlich geworden. Alt bin ich, nicht mehr
so jung wie frither. Diese Schmerzen plagen mich schon eine
ganze Weile und kein Heilmittel konnte mir bislang helfen.
Und doch gibt es eine Losung fiir mein Leid. Leider bin ich
selbst nicht imstande, mir jenes heilsame Mittel zu beschaf-
fen, welches mir Linderung verschaffen wiirde. Doch da ich
euch nun getroffen habe und ich Zeuge eures Mutes gewor-
den bin, kam mir ein Gedanke. Vielleicht seid ihr genau die
Richtigen, um das zu tun, was ich nicht mehr vermag?”

Recona erzihlt ihnen nun das Mirchen von der Geisterquelle
(welches sie als Auszug in der Einleitung finden). Obwohl er
friher das Mirchen fiir puren Aberglauben hielt, hat er nun
alle seine Hoffnung auf die Geisterquelle gesetzt.

Leider hat er nicht viel iiber sie in Erfahrung bringen kénnen,
auPer dass sie sich irgendwo an der Grenze zwischen Ander-
gast und Nostria befinden muss, mitten in der Waldwildnis.
Recona hoftt nun auf die Helden und bietet ihnen auch pro
Person 15 Dukaten an. Die Kosten fiir die Ausriistung will er
ebenfalls @ibernehmen.

Es ist natiirlich zu hoffen, dass die Helden sich der Aufgabe
annehmen werden und dem alten Recona helfen. Immerhin
sind sie Freunde geworden und der Magier macht ihnen au-
Berdem ein gutes Angebot.

KaPifeL II: VERLOREN in DEND nmostTrRiscHED WALDERD

Die Helden reisen von Nostria aus in

Richtung der Waldwildnis. AuBerdem

werden sie sich mit den Gefahren der Natur auseinanderset-
zen missen. Zudem bemerken sie erste Spuren einer Orkbande
und erfahren etwas tiber Belfion den Druiden sowie tiber Alora,
die einzige Frau, von der man weiB, dass sie die Geisterquelle
schon einmal besucht hat. Langsam aber sicher erreichen sie die
Grenze von Andergast und nehmen die Spur der Quelle auf.

AVFBRUCH

Recona wird den Helden natiirlich die wichtigste Ausriistung
zur Verfiigung stellen. Sollte es also den Helden noch an Feuer-
stein und Stahl, Decken oder Proviant mangeln, wird er Malike
beauftragen, alles zu besorgen. Sollten die Helden es wiinschen,
wird er ihnen auch einen Esel fiir die Last der Ausriistung mit-
geben. Das Tier hort auf den Namen Hardas und ist wie je-
der Esel ab und zu bockig (Malike nennt ihn ab und an auch
Zwerg, da sie glaubt, nur Zwerge seien so stur wie Hardas).
Leider weif} der Magister nicht, wo exakt sich die Quelle befin-
den soll, aber seine Nachforschungen haben bislang ergeben,
dass sie sich irgendwo mitten in der Waldwildnis befinden
muss. Er rit den Helden, die wenigen Menschen der Wald-
wildnis zu befragen und die Dérfer der Gegend aufzusuchen,
um dort Informationen zu sammeln.

Wenn alles erledigt ist, wiinscht er den Helden noch viel Gliick
und betet zu Hesinde, dass sie wohlbehalten wieder zuriick-
kommen mdégen. Er und Malike verabschieden sich und die
Helden verlassen nun die Stadt in Richtung Nordosten.

DER REISEWEG

Niemand kann natiirlich genau sagen, welchen Weg die Hel-
den von Nostria aus nehmen werden. Dies ist aber keineswegs
schlimm. Sie miissen weder den Standort des Dorfs Artingen
noch das Versteck des Druiden genau festlegen. Es reicht voll-
kommen aus, wenn sich die Helden durch die Waldwildnis
Richtung Andergast schlagen. Die Dauer der Reise kénnen sie
ebenfalls bestimmen, orientieren sie sich einfach an einer etwa
15-tdgigen Reise. Sie konnen die Reise aber auch kiirzer oder ldn-
ger gestalten, ganz wie sie es wiinschen. Eine Beschreibung der
Waldwildnis kénnen sie dem Basisregelwerk 237 entnehmen.

BEGEGHUNGEN AVF DER REISE

Wihrend der Reise gibt es zwei notwendige Begegnungen.
Diese sollten sie auf jeden Fall wihrend der Reise einbauen,
damit die Helden notwendige Hinweise und Informationen
erhalten. Den Rest der Reise konnen sie beliebig gestalten.
Greifen sie dazu auf die Begegnungstabelle zuriick oder tiber-
legen sie sich eigene Ereignisse.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN vnD EREIGMISSE

Sie konnen aus der unten stehenden Liste fiir jeden Reisetag
eine Begegnung auswihlen, oder sie wiirfeln fiir jeden Tag
mit IW6. Bei 1 kommt es zu einer Begegnung/Ereignis am
Tag, bei einer 2 zu zwei Begegnungen/Ereignissen. Bei 3 bis 6
vergeht der Tag ohne nennenswerte Vorkommunisse.

Sie konnen die Zufallsbegegnungen mit einem W20 bestimmen.
Jede Begegnung sollte nur ein Mal stattfinden. Wiirfeln Sie bei
einem gleichen Ergebnis weiter (es sei denn, Sie wollen eine
zweite Begegnung dieser Art auf die Heldengruppe loslassen).
Weitere Informationen zu den Gegner, Kreaturen oder Tiere
kénnen sie dem Basisregelwerk 248ff entnehmen.



& 1: Schideleule

Eine Schideleule beobachtet die Helden. Auch in der Nacht
ist sie in ihrer Nihe. Sie scheint sich fiir einen Teil des mitge-
fiihrten Proviants der Helden zu interessieren, traut sich aber
nicht so dicht an die Menschen heran.

Sollten neugierige Helden die Eule beldstigen, wird sie sich
zur Wehr setzen. Ansonsten verhilt sie sich friedlich.

e e e e e T e SR T
Schiddeleule (1)

Schnabel:

INI7+1Wé6 ATS5/I1* PA3/5* TP IW6+2** DKH
LeP 18 AuP 25 WS7 RS 2 MR 3

GS /15 (Boden/Luft)
*am Boden / in der Luft
**Bei einem Angriff aus dem Hinterhalt sind dies SP, weil die Eule auf
ungeschiitzte Haut zielt.
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< 2: Troll

Pumpelwatsch, ein besonders dicker und alter Troll, hat sich
hier in diesem Gebiet ein neues Zuhause gesucht. Er bewacht
eine alte Briicke, die man auch umgehen kénnte, da die nichs-
te nicht weit ist, aber das wissen die Helden vermutlich nicht
(Geografie-Probe!). Pumpelwatsch ist nicht auf Arger aus, zur
Not wird er sich natiirlich verteidigen. Aber bekanntermafien
liebe Trolle SiiBes und so kann man die Briicke dann doch
passieren (Sagen//Legenden-Probe).
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Pumpelwatch (1)
GroBle Keule:

INI 8 + IW6 AT I3 PAS8 TP 3W6+7 DK NS
LeP 60 AuP 120 WS || RS2 MR8 GS7
Sonderfertigkeiten: —

Relevante Eigenschaften: MU 16, GE | I,KO 19,KK 23
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< 3: Wolfe

In der nostergastischen Waldwildnis haust auch so manches
Wolfsrudel. Die Helden sind einigen dieser Waldwolfe begeg-
net, allerdings ist noch nicht vollig klar, ob die Tiere auf die
Helden aggressiv reagieren oder nicht. Der charismatischste
Held darf eine CH-Probe ablegen. Bei Gelingen lassen die
Wolfe die Gruppe in Frieden, eine misslungene Probe ldsst
die Waldwélfe die Zihne fletschen und die Helden angreifen.
Sobald einer der Wélfe tot ist oder Magie in dem Kampf an-
gewandt wurde, fliecht der Rest.
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Walfe (IW6+2)

Biss:

INI 9 + W6 AT 10 PA7 TP IW6+3 DK H
LeP 23 AuP 100 WS6 RS2 MRI GSI2
Sonderfertigkeiten: —
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< 4: Baumdrache

Die Helden haben das Pech gehabt, unbemerkt dem Nest ei-
nes Baumdrachen zu nahe gekommen zu sein. Der Drache
stiirzt sich auf den ersten Helden, den er sieht, und verteidigt
seine Eier bis zum Tod. Sollten die Helden fliehen, wird er
von ihnen ablassen, solange sie seinem Nest nicht zu nahe
kommen.
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Baumdrache (1)

Biss:

INI 9 + IW6 AT |10 PAS TP IW6+3 DK H
Klauen:

INI 9+1Wé AT 10 PAS5 TP IW6+3 DK H
LeP 30 AuP 60 WS6 RS3 MR 7

GS 1/20 (Boden/Luft)
Sonderfertigkeiten: —
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Pumpelwatsch



< 5: Sturm

Die Helden geraten mitten in einen Sturm. Dieser ist sehr
stark und sofern die Helden keine gute Unterkunft finden
oder bauen (Wildnisleben-Probe+4), so werden sie in dieser
Nacht keine LeP oder AsP regenerieren und vielleicht sogar
krank werden. (Siche dazu Basisregelwerk 262)

< 6: Oger

Dieser riesige Menschenfresser hat die Witterung der Helden
aufgenommen und versucht, sie zu iberfallen. Der Oger wird
nicht von den Helden ablassen und stellt ihnen hinterher. Er
stellt wegen seiner Stirke und seinem Hunger nach Men-
schenfleisch eine groBe Gefahr fiir die ganze Heldengrup-
pe dar. Oger kennen keine Furcht und er wird wegen seiner
Dummbheit auch bis zu seinem Tode kimpfen.

Allerdings horen die Helden den Menschenfresser vorher und
konnen sich mit einer erfolgreichen Probe auf Sich verstecken
vor thm verbergen.
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Oger (1)

Keule:

INI 12 + IW6 AT |2 PAS5S TP 3Wé+4 DK N
LeP 45 AuP 30 WS9 RS2 MR | GS 10

Sonderfertigkeiten: —
Relevante Eigenschaften: MU 17, GE 12,KO 17,KK 19
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@ 7: Orks

Eine Gruppe von Yurach, die tatsichlich zu Kurzaghs Ban-
de gehort. Sie will einen Bauernhof in der Nihe tberfallen.
Die Helden begegnen ihr auf dem Weg dorthin. Da die Orks
die Helden nicht kennen, werden sie versuchen, zunichst
mit ihnen zu reden, aber auch vor einem Angrift schrecken
sie nicht zuriick. Eventuell haben die Orks sich auch hinter
Biumen verborgen und lauern den Helden auf. Lassen Sie die
Orks eine Sinnenschérfe-Probe wiirfeln: Eigenschaften gehen
auf 9/13/13, TaW 6. Bei Gelingen verstecken sie sich. Um die
Orks dann zu bemerken, ist entweder eine Gefahreninstinkt-
Probe oder eine Sinnenschérfe-Probe+4 notwendig).

=

Orks (1W6+2)
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Sibel:

INI I 1+IWé AT 2 PA9S TP IW6+3 DK N
Kurzbogen:INI [1+W6 FK 14 TP IWé6+4

LeP30 AU30 WS9 RSI MR| GS8

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag
Relevante Eigenschaften: MU 12, GE 12, KO 14, KK |3 (Vorteil
Eisern, bereits eingerechnet)
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& 8: Goblins

Die Goblins gehoren einem kleinen Stamm an und wollen kei-
nen Arger mit den Menschen. Sie sind sogar bereit, Geschiifte zu
machen, wenn das Silber stimmt. Allerdings kénnten sie sich an
die Geschehnisse des letzten Abenteuers erinnern, denn sie gehd-

ren zur selben Gruppe, die den Waldschrat angegriffen hatte.
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Goblins (IW+2)

Holz-Speer:

INI 8 + IW6 AT 9 PA 5 TP IW6+3 DK N
LeP22 AuP30 WS6 RS3 MR GS38

Sonderfertigkeiten: —
Relevante Eigenschaften: MU 10, GE [3,KO 12,KK 12
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@ 9: Unheimliche Begegnung in der Nacht

In der Nacht hat ein Held das Gefiihl, beobachtet zu werden.
Doch da ist nichts. Es handelt sich um eine gefesselte Seele,
den Geist einer Frau, der den Helden sprechen will, aber zu
schwach ist, um gehort zu werden.

@ 10: Irrlichter (2)

In einem besonders sumpfigen Gebiet des Waldes kénnen die
Helden an einem nebligen Tag Lichter erkennen. Es handelt
sich um Irrlichter, doch sie sind zu weit weg, um den Helden
getihrlich werden zu konnen.

“» 11: Nieselregen
Den ganzen Tag regnet es leicht, was dazu fiihrt, dass die
Helden einen Punkt weniger Lebensenergie regenerieren als

ublich.

@ 12: Verlassene Blockhiitte

Sie finden eine verlassene Blockhiitte vor, in der sie sich in
dieser Nacht ausruhen kénnen. Deshalb kénnen sie in dieser
Nacht einen Lebenspunkt mehr regenerieren.

@ 13: Tierspuren

Die Helden entdecken wihrend des Tages die Spur von Tie-
ren (z.B. Fiichse, Wildschweine oder Rehe). Sie konnen mit
einer erfolgreichen Probe auf Fihrtensuche der Spur folgen
und moglicherweise auch Jagdbeute machen.

@ 14: Zerstorte Briicke

Die Helden erreichen eine zerstorte Briicke, tiber die sie ei-
gentlich gehen wollten. Entweder sie finden einen Weg, sie
dennoch zu passieren, oder sie verlieren einen ganzen Tag.

< 15: Fihre

Die Helden haben Gliick und treffen auf eine Fihre, die sie
an das andere Ufer des Flusses bringt, den sie iiberschreiten
wollten. Der Fihrmann nimmt aber zwei Silbertaler als Be-
zahlung (Uberreden-Probe, um ihn auf einen Silbertaler her-
unter zu handeln!).

@ 16: Kleiner Weiler

Ein paar Hiuser, mehr nicht. Die Helden kénnen hier jedoch
nach Informationen fragen, ein paar Sachen kaufen oder
iibernachten.

@ 17: Leiche im Wald

Die Helden finden eine noch relativ frische Leiche. Es han-
delt sich um einen Holzféller aus Andergast, der von Kurzaghs
Bande tiberfallen wurde.



< 18: Hey, Gold!

Der Zufall will es so, dass die Helden ein kleines Stiick Gold
finden (Wert: 1 Dukaten). Es wurde von einem Goldsucher
hier verloren.

& 19: Kultstitte

Die Helden sind mitten auf eine Weihestitte eines Gottes ge-
stoBen. Hier in der Wildnis verehren die Menschen Peraisumu,
eine Verschmelzung der Goéttin Peraine und der Erdriesin
Sumu. Fir sie ist sie eine lebensspendende Gottheit und die
Mutter Erde. Deshalb haben sie den Baum mit verschiedenen
Hornern, Knochen und Talismanen behingt.

@ 20: GroBer Schroter (1)
Der Kiifer ist momentan in einer ziemlich angriffslustigen Stim-
mung und deswegen greift er die Helden ohne Vorwarnung an.

e e R R e e ST
GroBer Schroter

Zangen:

INI 5 +1Wé6 AT 12 PA 4 TP IW6+4 DK H
Biss:

INI5 + IW6 AT |6* PA 4 TP IW6+2 DK H
LeP 35 AuP60 WS8 RS5 MR I5 GS3

Sonderfertigkeiten: —

*Der Schroter versucht, seinen Gegner mit beiden Zangen zu pa-
cken und festzuhalten (beide Zangenangriffe geschehen gleichzeitig),
werden aber einzeln ausgewiirfelt; dem Opfer steht nur ein Parade
zu.).Wenn beide Zangen Halt gefunden haben, versucht der Schroter
zuzubeiBen. Pro KR, die ein Held von den Zangen gepackt ist, erleidet
er weitere 1W6-2 TP, auBerdem sinkt bei einem gepackten Helden
der RS pro KR um einen Punkt (nur fiir diesen Kampf, da die BeiB-
werkzeuge langsam die Riistung durchdringen).

=
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Mofwenbpice BEGegnunag I —
DiE aLfe FrRav imm WaLbD

Relativ frith auf ihrer Reise durch die Waldwildnis stoBen die
Helden an einem Abend auf ein Haus mitten im Wald. Kurz
bevor es zu regnen anfingt, konnen sie es von Weitem sehen.
In der Luft liegt der Geruch von frischem Brot.

Falls die Helden zur Hiitte gehen, haben sie den Eindruck
beobachtet zu werden (denn das Vertrautentier einer Hexe be-
obachtet sie aus der Entfernung). Bei der Hiitte angekommen
offnet nach mehrmaligem Klopfen eine alte Frau. Es handelt
sich dabei tatsdchlich um eine Hexe, aber lassen sie die Spieler
solange es geht im Ungewissen dariiber. Fest steht, dass die
Alte nichts Béses mit den Helden im Schilde fiihrt, sondern
im Gegenteil sehr hilfsbereit ist. Ihr Name ist Sarissa, aber sie
wird diesen wohl niemandem nennen und héchstens einen
falschen auftischen, zum Beispiel Gudruna.

UBER HEXEn vnp DRUIDEDN

Da sowohl Hexen als auch Druiden eine Rolle in dem
Abenteuer spielen, sei hier eine kurze Erliuterung
iiber sie zusammengefasst.

Es gibt unter den aventurischen Zauberern nicht nur
Magier und Elfen, sondern auch noch eine Vielzahl
anderer Zauberer. Zu ihnen gehéren auch die aven-
turischen Hexen. Sie verehren eine eigene Gottin, die
Satuaria genannt wird und die angeblich die Toch-
ter der Erdriesin Sumu gewesen sein soll. Als Sumu
starb, gebar sie in ihrem Innersten ein Ei, aus welchem
Satuaria entschliipfte. Noch heute gibt es Hexen, die
tatsichlich aus einem Ei geboren werden. Es sind un-
sterbliche und besonders michtige Hexen. Allerdings
sind diese Tochter Satuarias sehr, sehr selten. Etwas
hiufiger kommen jedoch minnliche Hexen vor. Allen
Hexen ist zu eigen, dass sie ihre Magie auf besondere
Art wirken, nimlich verbunden mit Emotionen. Sie
lassen ihren Gefiihlen freien Lauf und wirken so ihre
Zauber. Eine besondere Zauberform ist die Fluch-
magie der Hexen. AuBerdem besitzt eine jede Hexe
ein Fluggerit, das mit Hexensalbe bestrichen ist. Es
muss nicht unbedingt ein Besen sein, sondern es kon-
nen auch Stibe, Fisser und andere Holzgegenstinde
zum Flug benutzt werden. Alle Hexen sind Teil einer
Schwesternschaft, die sich tiber das gleiche Vertraut-
entier auszeichnen. Da gibt es Katzen, Raben, Eulen,
Schlangen, Affen, Spinnen und Kréten. Die meisten
Hexen treffen sich zudem mit ihren Zirkeln an den
Hexentanzplitzen zu bestimmten Zeiten, um sich
auszutauschen. Die Hexen wurden schon oft von der
Kirche des Praios verfolgt und so manche Hexe landete
aufdem Scheiterhaufen. Die meisten Aventurier hegen
aberglidubische Furcht vor den Hexen, obwohl sie auch
als Heilerinnen oder Kriuterfrauen bekannt sind.

Die Druiden sind die Diener von Sumu, der Erdriesin.
Ihre magischen Krifte umfassen insbesondere die Ma-
nipulation des menschlichen Geistes und die Magie
der Elemente und der Natur. Das Druidentum ver-
ehrt keine Gétter, auch wenn natiirlich Sumu und der
Gott der Zeit, Satinav, eine gewisse Rolle spielen. Ei-
nige Druiden versuchen mehr tiber den menschlichen
Geist herauszufinden und studieren zu diesem Zweck
die Menschen in den Stidten. Die meisten Druiden
leben jedoch in der Wildnis und versuchen, die dor-
tigen Geheimnisse zu bewahren oder zu ergriinden.
Allen Druiden ist jedoch gemein, dass sie verarbeitetes
Metall meiden, da sie, wenn sie damit in Berithrung
kommen, nur noch sehr schlecht zaubern kénnen. Das
hingt damit zusammen, dass sic es als einen Frevel be-
trachten, der Erdriesin Sumu Wunden zuzufiigen und
nach Metall zu schiirfen. In Andergast haben die Drui-
den meistens die Rolle eines Priesters oder Heilers inne
und sind bei den Andergastern angesehener als im Rest
von Aventurien.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Himmel hat sich in den letzten Stunden zuneh-
mend verdunkelt. Es scheint fast so, als ob sich ein Ge-
witter zusammenbraut. Durch das Dach des Waldes
dringt immer weniger Licht und es sieht nach Regen
aus, so dass ihr euch bald daran machen miisst eine Un-
terkunft zu finden oder zubauen.

Da erscheint euch plétzlich dieses Licht wie eine Ver-
heiBung. Gerade als ihr die ersten Regentropfen abbe-
kommt, erkennt ihr die kleine Hiitte im Wald, die vor
euch liegt.

Zu verlockend ist die Wirme, zu verlockend die Gerii-
che. Also geht ihr weiter, bis ihr vor der Kate steht, und
klopft an.

Die Tiir, vor der ihr steht, 6ffnet sich und ihr erblickt
eine alte Frau mit grauen Haaren, die sie lang und offen
trigt. Bei ihrem Anblick habt ihr zunichst an eine alte
Hexe gedacht, doch da euch die Frau eher freundlicher
anschaut und es im Inneren der Hiitte nach Brot duftet,
habt ihr euren Argwohn zunichst verloren.

“Oh, fremde Wanderer alleine im Wald. Bei Miitterchen
Travia, kommt herein und wirmt euch auf. Es fingt ja
schon an zu regnen und dann werdet ihr nass!”

Die Alte wird den Helden Gastfreundschaft gewihren und
ihnen auch von ihrer kéchelnden Suppe und dem Brot aus
ihrem Backofen zu essen anbieten.

Lassen sie die Alte sehr geheimnisvoll wirken, aber wenn
sie auf die Geisterquelle angesprochen wird, so wird sie den
Helden erzihlen, dass es eine junge Frau gibt, die die Quelle
schon einmal gesehen hat. Sie soll in Artingen leben und Alo-
ra heiBlen (sie ist Sarissas Zirkelschwester!). Auch wird sie den
Helden eine gruslige Geschichte von der Hiiterin der Quelle
erzihlen.

Wenn die Helden tiber Nacht bleiben, wird die Alte am nichs-
ten Morgen verschwunden sein, ihnen aber noch ein Brot auf
dem Tisch zuriickgelassen haben mit einem Zettel drauf:
“Fiir die Reisel”

Das Brot schmeckt ausgezeichnet. Die Hexe hat ein wenig
Wirselkraut in den Teig getan, so dass jeder Held, der davon
isst, 1 LeP zusitzlich regeneriert.

Hotfwenpice BEGegnvung 11 —
DER STEIinKREIS

Kurz bevor die Helden Artingen erreichen, betreten sie mehr
oder weniger durch Zufall einen bewaldeten Hiigel. Dort
oben machen sie eine besonders merkwiirdige Entdeckung.
Hier liegen mehrere Steine zu einem Kreis zusammen und
in der Mitte steht ein riesiger Felsen, der als Altar oder Tisch
dienen mag. Es handelt sich um einen heiligen Ort der an-
dergastischen Druiden, eine Kultstitte der Géttin Sumu.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Am heutigen Tag seid ihr gut vorangekommen, zwi-
schen all der Wildnis hat sich der Wald mehr und mehr
aufgetan und den Himmel mit der Praiosscheibe wieder
freigegeben. Gerade seid ihr auf einen kleinen Hiigel hi-
naufgestiegen und wolltet die Gegend {iberschauen, als
ithr plétzlich vor etwas steht, was ihr noch nie erblickt
habt: ein weiter Kreis aus mossbewachsenen Steinen,
alle so groB wie Teller, ist oben auf dem flachen Hii-
gel zu bewundern. In der Mitte aber, als riesiger Mittel-
punkt, findet ihr einen Felsen vor, der fast so aussieht,
wie ein Tisch, nein mehr noch, wie ein Altar.

In den Altarstein sind die 6 Symbole der Elemente Feuer, Was-
ser, Luft, Humus, Erz und Eis geritzt. Eine Untersuchung
des Ortes bringt sonst keine Erkenntnisse. Mittels eines Odem
ldsst sich aber eine starke Magie an dem Ort erkennen.

Kurze Zeit spiter kommt aus dem Wald ein Fremder auf die Hel-
den zu. Der Mann scheint oftenbar ein Jiger zu sein. Der Fremde
stellt sich als Hagen vor und ist tatsichlich ein Jager. Hagen wird
zunichst sehr misstrauisch gegeniiber den Helden sein, denn
Fremden begegnet er nicht oft. Sollten die Helden sich jedoch als
ehrliche Leute erweisen, wird Hagen Vertrauen zu ihnen fassen
und ihnen auch Auskunft erteilen. Der Steinkreis gehért den Dru-
iden der Gegend. Hagen berichtet, dass es sowohl gute als auch
finstere Druiden gibt und er kenne namentlich Belfion, einen fins-
teren Gesellen. Er erzihlt zudem, dass sich in der niheren Umge-
bung von Artingen in der letzten Zeit Orks aufgehalten haben und
die Bewohner der Dorfer wie auch er in groBer Sorge deswegen
seien. Er kann ihnen den genauen Weg nach Artingen weisen. Ha-
gen wird sich bald verabschieden und wieder auf Jagd gehen.

KariteL I11: Die HEXE vib DER RIiTfTER

Die Helden erreichen das andergastische Dorfchen Artingen.
Sie erfahren von der kurz bevorstehenden Hinrichtung einer
Hexe, die Schuld an dem Tod einer Bauernfamilie sein soll.
Doch die Helden brauchen die Hexe, denn sie ist die einzige,
die den Standort der Quelle kennt. Sie finden zudem heraus,
dass sie unschuldig ist und in Wahrheit ihr ehemaliger Ge-
liebter, der Ritter Anshelm, hinter den Morden steckt.

ARTINGEN

Ein kurzer Uberblick iiber Artingen

Einwohner: ctwa 180

Herrschaft/Politik: Grundherrschaft unter Ritter An-
shelm von Artingen

Tempel: Peraineschrein

Wichtige Gasthofe: “Zur Frohlichen Eiche” (Q6/P4/S8)
Stimmung: Bedriickt (wegen dem Mord), ansonsten an-
dergastische Gelassenheit




Die Helden sehen bereits von weitem die einzelnen Hauser
Artingens. Das Dorf hat vor kurzem einen schlimmen Trau-
erfall erlebt. Der beliebte Bauer Jorgen Lingwart und seine
gesamte Familie wurden getétet. Hinter dieser

Tat vermutet jeder die Hexe Alora, die als die

Geliebte des Sohnes des Bauern bekannt war.

Ein Brief, den man auf dem zerstérten Bau-

ernhof gefunden hatte, belastete sie schwer.

Wenn die Helden die Artinger nach der

Quelle befragen, so kénnen diese ihnen zwar

ein paar Geschichten zur Quelle erzihlen,

aber niemand weil3, wo sie zu finden ist.

DiE ARTIONGER

@ Der Grundherr der Ortschaft

ist Anshelm, ein Ritter aus ei-

nem alten Adelsgeschlecht.

Er herrscht tiber Artingen

hart, aber gerecht und ist

bei den einfachen Men-

schen angesehen.

@ Balian Findecker ist der ort-

liche Wirt, sehr geschwit-

zig, aber durchaus auch

sehr beliebt bei den iibri-

gen Artingern. In seinem

Wirtshaus spielt sich das ge-

sellschaftliche Leben des Dorfes ab.

@ Der Schmied Artingens ist der Hiine Lorian Hul-

sengrab, der als einziger gewisse Zweifel an Aloras Schuld hat.
@ Die meiste Zeit des Tages front der dickliche Peraine-Ge-
weihte Goran dem Wein und ist mehr in der Wirtstube zu
finden als in seinem Tempel.

@ Alora Bramstetter bewohnte eine Kate ganz am Rande des
Dorfes, ist aber nun angeklagt und inhaftiert. Sie soll tbler
Zauberei und Brandstiftung schuldig sein.

DiE waHRE GESCHiCHTE

Damit sie als Spielleiter verstehen, was in Artingen vor sich
gegangen ist, erfahren sie an dieser Stelle die Wahrheit:

Als Alora eines Nachts im Wald auf Kriutersuche war und
Anshelm auf dem Weg zuriick zu seiner Unterkunft war, be-
gegneten sich beide auf einer Lichtung. Die Hexe und der
Ritter verliebten sich ineinander und verbrachten eine leiden-
schaftliche Nacht zusammen. Es folgten noch viele weitere
und erst Monate nach ihrer ersten Begegnung erfuhr Alora,
wer der Ritter war, nimlich der Herr {iber Artingen, jenes
Dorf, in dessen Nihe sie wohnte. Sie wusste von seinen Grau-
samkeiten gegentiber den Dérflern und war so enttduscht von
thm, dass sie bei ihrem nichsten Treffen entschied, ihn zu ver-
lassen. Zuvor hatte sie bereits ein neues Verhiltnis mit Gerion
Lingwart begonnen, einem Bauernsohn aus Artingen. An-
shelm rastete aus und konnte nicht glauben, dass sie ihn ver-
lieB, noch dazu anscheinend wegen eines anderen Mannes.
Einige Wochen vergingen und Anshelm sah Alora nicht wie-

Alora

DER SCHEITERHAVFENO

Die Artinger sind gerade damit

beschiftigt, einen grofen Schei-

terhaufen zu errichten. Alle haben
die Lingwarts sehr gemocht und
es hat jeden hier hart getroffen.
Alle verfluchen die Orks und
Alora. Von den Bauern erfahren
die Helden, dass Alora in dem
Keller der Gaststube unterge-
bracht wurde.

Das TREFFEI
mit ANSHELM

Sicherlich werden sich es die Helden
nicht nehmen lassen bei Anshelm vor-
stellig zu werden. Der Ritter wohnt
mit seinem Gefolge in der Hochmotte
des Ortes. Er gibt sich allerdings unge-
spriachig und barsch. Die Quelle kennt
er vom Horensagen, weill aber auch
nicht, wo sie zu finden ist. Anshelm
wird nicht gestatten, dass die Helden

zu Alora diirfen.

BEsvcH im KERKER

Eigentlich ist es den Helden nicht ge-
stattet, die Gefangene zu besuchen, allerdings ldsst der Wirt
Balian sich durchaus bestechen oder mit guten Worten zure-
den (Uberreden-Probe+2). Alora ist in cinem schlechten Zu-
stand. Sie wird jedoch mit den Helden reden und alles erzih-
len, was sie weiB. Wer hinter der Sache steckt, weil3 sie aber
nicht. Sie ist bereit, den Helden den Standort der Quelle zu
verraten, wenn sie ihr helfen, hier heraus zu kommen.

der. Da er auch nicht wusste, wo sie zu finden war, entsann er
einen schrecklichen Plan. Schon linger hegt er den Verdacht,
dass Gerion der Nebenbuhler war. Als er eines Nachts auf der
Lauer lag und bemerkte, wie Gerion in den Wald ging, gab
es keinen Zweifel mehr fir ihn, da der junge Mann erst am
Morgen des nichsten Tages zuriickkehrte. Anshelm schrieb
einen Brief, gab diesen Kurzagh und beauftragte ihn, den
Hof der Lingwarts niederzubrennen und alle Bewohner zu
toten. Den Brief sollte er dort zuriicklassen, damit Anshelm
einen Grund hatte, Alora die Schuld zu geben. Kurzagh tat
wie ihm geheiflen und tdtete alle auf dem Hof der Lingwarts.
Anshelm selbst war ebenfalls dort und sah, wie Alora auch aus
dem Wald zu dem brennenden Hof rannte. Er nahm sie mit
Hilfe seiner beiden Waftenknechte gefangen und seitdem ist
sie in dem Keller der Herberge eingesperrt. Die Bevolkerung
war so erschiittert tiber die Tat, dass diese am liebsten die nos-
trische Hexe gleich authingen wollten, doch Anshelm wollte
sie zunichst leiden sehen und lieB3 sie einsperren.



UntTERSUCHUNIGEII

Um Aloras Unschuld zu beweisen, wird den Helden nichts
anderes tibrig bleiben, als nach Beweisstiicken zu suchen. Zu-
nichst werden die Helden sicherlich die Bauern und etwaige
Zeugen befragen wollen und sich auf dem Hof umsehen. Das
wichtigste Beweisstiick ist aber sicherlich der gefilschte Brief.

DeErR Hor DER LincwaRrTs

Die Lingwarts wohnten etwas auBerhalb des Dorfes, am
Waldrand. Der Hof ist durch ein Feuer zerstért worden. Den
Helden wird auffallen, dass es sich um mehrere Titer gehan-
delt haben muss, dass die Tat schon einige Tage her ist und
kaum etwas gepliindert worden ist, sondern gezielt zerstort
und getotet wurde. Ein sehr guter Fihrtenleser unter den
Helden (Féihrtensuche-Probe+5) kann zudem erkennen,
dass es Stiefelspuren zu erkennen gibt. Es handelt sich um
Anshelms Stiefel, aber als Beweis allein ist dies nicht ausrei-
chend, da er nicht verheimlicht, im Gebiude nach dem Brand
gewesen zu sein. Allerdings war er auch wihrend des Brandes
dort. Dies kann man jedoch nur herausfinden, wenn man sei-
ne verbrannten Stiefel niher tiberpriift.

DeErR BRrRiEr DER HEXE

Eines der wichtigsten Beweismittel ist der Brief von Alora. Die
Hexe kann bei einer moglichen Befragung bestitigen, dass
der Brief nicht von ihr ist, denn sie kann gar nicht schreiben.
Zudem konnten die Helden auf die Idee kommen, dass auch
die Orks nicht lesen konnen. Weitere Argumente wiren ein
Schriftvergleich mit Anshelm, aber darauf wird er sich nicht
einlassen. Bei der Ankunft der Helden besitzt der Wirt Balian
den Brief; er wird ihn jedoch gerne den Helden tiberlassen.

Kurzagh, ich benétige deine Dienste. Du und
deine Orks, ihr miisst euch um Gerion Lingwart
kiimmern. Er will mich nicht freiwillig in Ruhe
lassen und ich fiirchte, er konnte mir etwas antun,
da er in letzter Zeit immer gewalttdtiger geworden
ist. Er muss weg! Ich will, dass es so aussieht, als
sei er das Opfer eines Uberfalls geworden. Gehit
zum Hof und brennt alles nieder, lasst niemanden
am Leben. Wenn du alles gut gemacht hast,
bekommst du 20 Dukaten von mir. Der Treffpunkt
ist wie immer die alte Eiche. Beeile dich. Ich will,
dass er noch heute Nacht stirbt.

Gez. Alora Bramstetter

BEFRAGUNG DER DORFLER_

Die Dérfler kénnen ebenfalls gute Hinweise geben. Zwar
ist fir die Artinger klar, dass Alora die Mérderin ist, doch
werden auch den Dérflern Zweifel kommen, wenn die Hel-
den Beweise vorlegen. Die Artinger sind Andergaster und
Alora war aus Nostria, deshalb wollen die Artinger erst
recht glauben, dass sie schuldig ist. Jedoch werden die Dorf-
ler den Helden berichten kénnen, dass sie eigentlich eine
gute Frau war, dass sie im Wald lebte und eine Heilkundi-
ge war. AuBerdem wird von einer Liebschaft zwischen ihr
und Gerion Lingwart berichtet, beide schienen gliicklich zu
sein. Niemand traute ihr bis vor kurzem so eine hinterhil-
tige Tat zu.

ARGER miT DEM RIiTTER

Anshelm wird es keinesfalls so einfach hinnehmen, dass die
Helden herumschniiffeln. Deshalb wird er seine beiden Waf-
fenknechte auf die Helden ansetzen. Sie sollen ihm berichten,
was die Helden tun, und sie notfalls daran hindern. Anshelms
Waffenknechte dienen ihm schon seit Jahren. Sie sind ihm
treu ergeben und haben mit threm Herrn schon so manche
Untat begangen. So waren sie auch bei dem Mord an der Fa-
milie Lingwart dabei.

Der Ritter selbst hilt sich fiir die einzige wichtige Instanz und
wird sich auch so verhalten. Anshelm ist mutig genug, um
nicht vor einem Kampf zuriickschrecken, falls es keine andere
Maoglichkeit gibt. Allerdings wird er mit schmutzigen Tricks

kimpfen.

T e o R T T SRR T
Artinger

Kniippel:

INI 10+1Wé6 AT Il PA9 TP W6+ DK N
LeP28 AU28 WS6 RSO MR3 GS8
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

Relevante Eigenschaften: MU 12, GE 12, KO 12,KK 13

e e e g e,
Waffenknechte

Sdbel:

INI 10+1Wé AT I3 PAI0 TP IW6+3 DK N

LeP 30 AU32 WS9 RS3 MR4 GS7
Sonderfertigkeiten: Riistungsgewohnung |, Wuchtschlag
Relevante Eigenschaften: MU 13, GE 12, KO 14, KK 13 (Vorteil
Eisern, bereits eingerechnet)

e T R i L e R B ST
Anshelm

Schwert und Schild:

INI 7+1W6é6 AT 12 PA 17 TP IWé+4 DK N
LeP33 AU35 WS9 RS4 MR3 GS5

Sonderfertigkeiten: Finte, Ristungsgewohnung |, Schildkampf |,
Wouchtschlag

Relevante Eigenschaften: MU 14, GE 13, KO 13, KK I3 (Vorteil
Eisern, bereits eingerechnet)
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Reftunc pErR HEXE

Wie die Helden Alora retten, bleibt ihnen iiberlassen. Sie
kénnten als Beweis den Briefbenutzen und ihn mit der Schrift
des Ritters vergleichen, um somit einen Beweis zu haben. An-
shelm hat immer mal wieder ein paar Schriftstiicke verfasst,
die in der Hochmotte aufbewahrt werden.

Oder sie befreien Alora einfach aus dem Wirtshaus. Der
Schliissel zum Keller hingt Balian um den Hals. Sie kénn-

ten in der Nacht zu ihm schleichen und den Schliissel an
sich nehmen. Dazu muss ihnen eine Schleichen-Probe+2
gelingen. Alternativ konnen die Helden auch versuchen,
die Tiir mit einem FORAMEN (Probe+4, 5 AsP) zu 6ffnen
oder mit einer Schldsser knacken-Probe+4. Die Ketten Alo-
ras muss man ebenfalls 6ffnen (Schliissel bei Anshelm). Bei
dieser Methode wird Anshelm die Helden jedoch sicherlich
suchen lassen und die Artinger werden den Helden auf kei-
nen Fall mehr glauben.

RariteL I'V: Die HUTERIN DER QUELLE

Die Helden gelangen zur Quelle

und hoffen am Ziel zu sein. Nach

einer kurzen Erforschung der Quelle werden sie von der Hii-
terin dieses Ortes, der Elfe Madariel, angegriften. Erst als auch
noch eine Gruppe von Orks unter der Fithrung des Anfiih-
rers Kurzagh erscheint, lisst sie von den Helden ab. Die Orks
sind im Auftrag Belfions hier, um die Wasserlinge zu fangen
und das Wasser mitzunehmen. Die Helden verfolgen nun die
Orks gemeinsam mit der Elfe und miissen ihnen auf einem
FloB folgen und einen wilden Fluss entlang fahren.

Das ZiEL DER REiSE
Dank Alora kénnen die Helden nun die Quelle finden. Die

Hexe berichtet von ihrem Versprechen und den Ereignissen
vor 5 Jahren. Sie warnt die Helden vor Madariel, denn sie
weil nicht, wie die Elfe darauf reagieren wird, wenn sie er-
fihrt, dass Alora ihr Versprechen gebrochen hat. Alora wird
die Helden nicht begleiten, sondern sich im Wald verstecken.
Die Quelle befindet sich drei Tagesreisen weiter in Richtung
Nordosten von Artingen aus. Es scheint so, als ob die Helden
am Ziel wiren:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Noch eben wart ihr in einem finsteren Abschnitt des Wal-
des unterwegs, als sich plétzlich vor euch ein friedlicher
Ort auftut. Schon von weitem hért ihr das leise Plitschern
der Quelle. Und dann wird es wirmer um euch herum.
Eben noch war es ein kiihler Wind, der euch umwehte,
nun ist es beinahe so, als wiirdet ihr in der Sonne stehen,
obwohl nur vereinzelte Strahlen der Praiosscheibe euch
durch das dichte Blitterdach treffen und selbst die Lich-
tung groftenteils in Schatten gehtllt ist .

Madariel im Kampf
gegen die Orks

Vor euch liegt sie, ihr habt keinen Zweifel, es muss
die Quelle sein, die ihr sucht. Als ihr euch immer ni-
her an die Quelle heranwagt, kénnt ihr euren Augen
kaum trauen. Kleine, nicht mal einen Spann gro-
Be Wesen schwimmen dort herum, springen von der
Kante des Quellbeckens in das warme Nass hinein,
tauchen, spielen und verschwinden in den Dimpfen

der Quelle.




UnerwvunscHTe GASTE

Madariel betrachtet die Helden zunichst wie alle Menschen
als Eindringlinge. Allerdings hat sie die Helden bereits friith
bemerkt, noch bevor sie die Quelle erreicht haben. Deshalb
hat sie Vorbereitungen getroffen, um gegen die Uberzahl be-
stechen zu kénnen. Ein direkter Kampf ist ihr nur die letzte
Losung. Viel eher hofft sie darauf, dass sie die Helden mit
einfachen Mitteln ausschalten kann, um anschlieBend ihre
Erinnerung zu l6schen. Madariel wird einige Fallen ausgelegt
haben, die die Helden jedoch mit einer Sinnenschérfen-Pro-
be+4 rechtzeitig entdecken konnen. Es handelt sich dabei um
Wildfallen, welche die Helden mit einer einfachen Schlinge
um den FuB in die Liifte reiflen sollen. Zudem wird sie die
Helden mit Pfeilen unter Beschuss nehmen, aber zunichst
nur Warnschiisse abgeben. Lassen sie die Elfe zunichst nicht
direkt auftauchen.
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Madariel
Dolch:
INI I 1+1W6é6 AT 14 PA 12 TP IWé6+I DK H
LeP27 AsP32 AU30 WS8 RSI MR3 GS8

Sonderfertigkeiten: Finte, Schnelladen (Bogen)

Zauber: BLITZ DICH 8, FULMINICTUS 9

Relevante Eigenschaften: MU 14, KL 10, IN |5, CH 13, FF 14,
GE 17,KO 14,KK 12
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DER ANGRIiFF DER ORKS

Noch bevor wirklich Ruhe einkehrt, greift Kurzagh mit seiner
Bande an. Richten sie es je nach der Zusammenstellung der
Gruppe ein, gegen wen ein Held kimp-

fen muss. Kampferfahrene Helden

wie Krieger und Séldner kénnen es

ruhig mit einem Ork aufnehmen,

bei anderen Helden sollten sie

es sich tiberlegen, ob sie nicht

besser gemeinsam gegen ei-

nen Ork antreten. Wichtig ist,

dass Kurzagh eine Probe von

dem Wasser nehmen kann und

damit auch einen der Wasser-

linge einfingt. Die Helden

sollen zunichst einmal aufge-

halten werden, ebenso Madari-

el. Die Orks sind mit drei Fl6Ben

gekommen und ziehen sich wieder

zuriick, sobald sie die Probe haben . Madariel wird wihrend
des Kampfes verletzt und kann die Orks nicht mehr alleine
verfolgen. Deshalb wird sie nach dem Kampf mit den Helden
sprechen und sie sogar darum bitten, ihr zu helfen. Sie wird
ihnen klar machen, wie es um die Wasserlinge steht und wa-
rum sie dringend Hilfe brauchen. Angenehm ist es ihr zwar
nicht, dass sie die Hilfe der Helden braucht, aber sie wiirde fiir
die Wasserlinge alles tun.
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Orks

Sdbel:

INI 1+1Wé AT [2 PA9 TP IWé6+3 DK N
Kurzbogen:INI | [+W6  FK 14 TP IW6+4

LeP30 AU30 WS9 RSI MR | GS 8

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag
Relevante Eigenschaften: MU 12, GE 12, KO 14, KK 13 (Vorteil
Eisern, bereits eingerechnet)
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AVF DEM WIiLDENO FLUSS

Wenn die Helden und Madariel sich endlich geeinigt haben,
sind die Orks bereits bei ihren FloBen und versuchen, so schnell
wie moglich von hier zu verschwinden. Da die Orks méglicher-
weise bereits einige der Thren verloren haben, benutzen sie das
letzte verbleibende FloB3 nicht, da sie es nicht brauchen.

Als die Helden endlich gemeinsam mit der Elfe den Fluss er-
reichen, sehen sie noch die beiden Fl68e mit den Orks. Auf
dem vordersten FloB ist Kurzagh. Das zweite FloB ist deutlich
hinter dem anderen zuriickgefallen. Kurzagh gibt Anweisung,
dass die Helden aufgehalten werden sollen. Ein Ork mit Bo-
gen beginnt auf die Helden zu schieBen.

iA, EinE FLoOBFaHRYT DiE ist Lustia!

Zu Beginn der Jagd befindet sich das nichste Flof der Orks
120 Schritt entfernt von den Helden. Jede Kampfrunde legt
der Steuermann des FloBes eine Boote fahren-Probe ab. Soll-
te die Probe gelingen, so hat der Held fiir je einen Punkt 10
Schritte zuriickgelegt. Eine misslungene Probe kann verschie-
dene Bedeutungen haben. Wiirfeln sie mit IW6 und schauen
sie unten nach was passiert ist. Bei einem Patzer oder einem
Scheitern von mehr als 13 Punkten wird das FloB zerstort.
Sollte kein Held iiber das Talent Boote fahren verfiigen,
wird Madariel das Steuer iibernehmen (dementsprechend
verwenden Sie ihre Werte).

@ 1: Stromschnellen

Die Helden sind in einen Bereich mit Stromschnel-

len geraten. Dies fiithrt dazu, dass jeder Held eine
Korperbeherrschungs-Probe ablegen sollte, sonst
wird er vom FloB gerissen und muss schwimmen.
Die nichste Probe auf Booze fahren ist um 2 Punk-
te erschwert, allerdings kann man bei Misslingen
nicht erneut in Stromschnellen geraten.

< 2: Steine

Das FloB befindet sich an einer sehr gefihrlichen Stelle. Das
Wasser ist flach und iiberall sind Steine. Legen sie eine wei-
tere Boote fahren-Probe ab. Gelingt sie, so kann der Steuer-
mann das Flo um die Steine herumfahren oder bleibt nicht
hingen. Scheitert die Probe, so gewinnen die Orks 40 Schritt.
Ein Scheitern der Probe um 10 oder mehr Punkte oder ein
Patzer haben zur Folge, dass die Helden eine Korperbeherr-
schung-Probe ablegen miissen, scheitert auch diese, fallen sie
ins Wasser.



& 3: Strudel

Ein kleiner Strudel macht den Helden das Leben schwer. Sie
verlieren 20 Schritt auf die Orks, bevor sie die Verfolgung wie-
der aufnehmen kénnen.

< 4: Wasserfall!

Das ist eine der gefihrlichsten Stellen, die es auf dem Fluss
gibt. Die Helden miissen eine Korperbeherrschung-Probe+3
ablegen, um nicht ins Wasser zu fallen, wihrend das Flof den
kleinen Wasserfall hinunterfihrt. Sie verlieren aber nichts auf
die Orks, denn diese wurden auch von dem Wasserfall iiber-
rascht!

& 5: Ruck
Durch irgendetwas gibt es plotzlich einen Ruck. Eine Kor-

perbeherrschung-Probe-2 wird fillig, sonst landet der Held im
Wasser. Die Helden verlieren 20 Schritt auf die Orks.

& 6: Biber

Ein sehr neugieriger Biber interessiert sich fiir das Flof3 der
Helden. Der Held, der ihm am nichsten ist, soll eine Charis-
ma-Probe ablegen. Gelingt die Probe, verschwindet der Biber,
misslingt sie, behindert der Biber die Helden so sehr, dass sie

10 Schritt verlieren. Sollte der Biber noch mal ausgewiirfelt
werden, behandeln sie das Ergebnis als Ruck.

HeLp UBER BORD!

Sollte es einem oder mehreren Helden passieren, dass sie ins
Wasser fallen, kénnen sie thnen entweder gestatten, mit einer
Schwimmen-Probe+3 (misslungen: IW6+3 SP) an Land zu ge-
langen, oder auf die detaillierter Regeln zum Ertrinken aus dem
Basisregelwerk 189/195 zuriickgreifen. Der Fluss — ein Seiten-
arm des Ingval — ist etwas 25 Schritt breit und 5 Schritt tief.

Das Enbpe DER FaHRT

Sollten alle Helden ins Wasser fallen, endet die Verfolgung.
Ebenso ist es méglich, dass das FloB zerstort wird oder die
Helden aufgeben. Sollten dies eintreten, miissen sie die Orks
auf herkémmliche Art und Weise weiterverfolgen, werden
dann aber wesentlich linger brauchen und erst am Abend die
Mine finden.

Sollten sie die Orks einholen, kénnen sie sie ausquetschen
und erfahren so die Lage der Mine. Dann werden sie vermut-
lich kurz nach Kurzagh das Versteck erreichen.

KaPriteL V: Das VERSTECK DES DRUIDEDN

Nach der Verfolgungsjagd auf

dem Fluss gelangen die Helden

zum Unterschlupf des Druiden. Es gilt nun, die Mine zu er-
kunden und sich zahlreichen Gefahren zustellen, bis sie den
geheimen Zugang zu Belfions Versteck entdecken. Der Dru-
ide muss aufgehalten werden, noch bevor er dem gefangenen
Wasserling etwas antun kann.

DiE SPURED

Die Orks haben das FloB am Ufer zuriickgelassen und
sich zu Ful} auf den Weg zur Mine gemacht. Die Spuren
der Orks sind nicht allzu schwer weiter zu verfolgen. Ent-
weder ist es den Helden gelungen, einen gefangenen Ork
zum Reden zu bringen, oder aber ein Held oder Madariel
schaffen es, mittels ihrer Kenntnisse in Fihrtensuche, die
Fihrte Kurzaghs wiederzufinden (Fihrtensuchen-Probe—4).
Sollte dies nicht gelingen, kann der Wurf alle 4 Stunden
wiederholt werden, wird dabei aber immer um einen Punkt
schwieriger.

DiE aLtfe GoLDminE

Frither einmal, vor iiber 50 Jahren, haben einige andergasti-
sche Fischer Spuren von Gold in dem nahe gelegenen Fluss
entdeckt. Natiirlich fiihrte dies zu einem regelrechten Gold-
rausch. Es stellte sich bald heraus, dass das Gold aus den
Bergen stammte und nur sehr kleine Mengen in den Fluss
gesplilt wurden. Der Adlige, auf dessen Land die Berge zu
finden waren, lie} dort eine Mine bauen. Die Mine zeigte sich

jedoch schon bald als pure Verschwendung, die wenig Ertrag
abwarf. Zwar fand man noch ein wenig Gold, doch die Dru-
iden der Gegend sorgten dafiir, dass Sumu nicht ausgepliin-
dert werden konnte. Sie verursachten ein Erdbeben mit ihrer
Zaubermacht und lieBen die Mine groBtenteils einstiirzen.
Viele Minenarbeiter kamen dabei ums Leben. Dieser Um-
stand war fiir Belfion ein Gliickstreffer, zumal er durch seinen
Meister (einen jener Druiden, die das Erdbeben verursacht
hatten) wusste, dass dort tatséichlich noch Gold zu finden war.
Er errichtete vor einigen Jahren ein geheimes Versteck in der
Mine, erschaffen von einem Dschinn des Erzes. Das restliche
Gold der Mine lief er durch weitere Dschinne abtragen und
finanzierte somit seine Experimente. Dass er gegen die Ideale
der Druiden verstoBt, ist ihm dabei egal. Das Versteck dient
ihm seither als Unterschlupf fiir seine Experimente. Insbeson-
dere fur das Leben und dessen Verlingerung interessiert sich
Belfion.

Mineneincanc (A)

Vor dem Mineneingang warten die restlichen Orks. Kurzagh
hat sie dort aufgestellt fiir den Fall, dass es der Elfe und den
Helden tatsichlich gelingen sollte, sie zu finden Es handelt
sich um 3 Yurach, denen eh nicht ganz geheuer ist, mit einem
Druiden und dessen finsteren Zauberkriften zusammenzu-
arbeiten, aber ihre Angst vor ihrem Anfiihrer ist groBer. Sie
werden so lange kimpfen, bis einer von ihnen zu Boden geht,
danach versuchen sie zu flichen.

Die Werte der Orks kdnnen sie der linken Seite entnehmen.



Der Havetravm (B)

Hier befand sich die erste angelegte Ebene der Mine. Zu dem
Bau von weiteren Ebenen kam es nie. Man kann noch die
Uberreste der Lore erkennen. Die Schienen wurden jedoch
von den Orks auf Belfions Befehl beseitigt, da er sich nicht
gerne in der Nihe von so viel Metall authilt. Einige der Schie-
nenteile haben die Orks noch nicht mitgenommen, sie liegen
neben der Lore. Uberall auf dem Boden liegen Felsbrocken
von dem Erdbeben der Druiden.

Seit einiger Zeit wachsen in diesem Raum wegen der Feuch-
tigkeit Phosphorpilze an den Winden. Die Helden kénnen
die Pilze als Lichtquelle benutzen, wenn sie keine andere ha-

ben (FLIM FLAM, Fackel, Ollampe).

DiE SeifenravmeE (C) vop (D)

In den Seitenrdumen waren die wichtigsten Werkzeuge der
Minenarbeiter untergebracht, allerdings findet man hier nur
noch ein paar Knochen und Felsen, denn hier kam es durch
den Druidenzirkel zu einem Einsturz. Belfion hat bereits
zwei vollstindige Skelette eingesammelt, um seine Experi-
mente voranzutreiben. Sie liegen nun in seinem Versteck.

Bei dem Anblick der Toten sollten sie von Helden mit To-
tenangst eine Probe verlangen. Bei Bestehen will der Held so
schnell es geht von hier weg.

Die meisten der Minenginge sind ausreichend hoch, so dass
ein Mensch oder Zwerg miihelos hindurchgehen kann. Hier
droht den Helden eigentlich keine nennenswerte Gefahr.
Sollte einer der Helden iber Raumangst verfiigen, so muss er
eine Probe darauf ablegen. Bei Bestehen wird ihm sehr mul-
mig und er will nicht weitergehen.

Die SpinnenHOHLE (E)

Sollten die Helden tatsichlich den Gang freilegen und hin-
durch kriechen, gelangen sie in eine etwas grofere und vor
allem natiirliche Héhle. Hier leben schon seit ziemlich langer
Zeit, selbst von Belfion unentdeckt, zwei Héhlenspinnen. Sie
haben in der Hohle mehrere Netze ausgelegt, die selbst fiir
Menschen gefihrlich werden kénnen (siche Plan). Sollten die
Helden sich bis zu den Netzen trauen, werden die Spinnen
die Helden als Beute betrachten und angreifen.
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Hohlenspinnen (2)

Biss:

INI 7+2Wé AT 8 PA 5 TP IWé6+2(+Gift) DK H
LeP25 AU20 WS7 RS2 MR9 GS5

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (6), Netz (4)

Gift:Verursacht der Biss SP kommt das Gift der Spinne zum Tragen
(auch mehrmalig): Beginn: 3 KR; Dauer: die Werte regenerieren sich
mit einer Geschwindigkeit von | Punkt pro Tag. Bei gelungener KO-
Probe zeigt das Gift keine Wirkung. Wirkung: AT, PA, GE und KK —1;
Stufe 4 (tierisches Gift)
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FLEDERmMAVSHOHLE (F)

Die Fledermiuse in diesem Héhlenbereich leben norma-
lerweise véllig ungestort von Belfion oder anderen Belisti-
gungen. Sollten die Helden jedoch die Hohle betreten, ist es
durchaus mdglich, dass die Fledermiuse aufgescheucht wer-
den. Legen Sie fiir die Helden je eine Sinnenschérfe-Probe+2
ab (+7, wenn sie keine ausreichende Lichtquelle haben). Ge-
lingt die Probe, haben die Helden die Fledermiuse bereits am
Anfang der Hohle bemerkt. Es muss den Helden nun noch
eine Schleichen-Probe gelingen, damit sie ohne die Fleder-
miuse zu wecken durch die Héhle gelangen kénnen. Ansons-
ten werden die Fledermiuse an der Decke erwachen und zum
Ausgang fliegen. Dadurch wird Belfion gewarnt werden und
er beginnt, die Skelette zu erheben.
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Fledermause (1W20+20)

Biss: INI 9+2W6 AT 5 PA O TP ISP DKH

LeP1 AU5S0 WS- RSO MR2 GSI8

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Gezielter Angriff (SP statt
TP), sehr kleiner Gegner (AT+4/PA+7)
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Eincestyrzte HOHLE (G)

Hier liegen noch die Knochen von einstigen Minenarbeitern.
Sollten die Helden die Héhle erkunden, kommt es bei 1 bis 5
auf einem W20 zu einem weiteren Einsturz (GE-Probe, um
noch raus zukommen!). Alle Helden, die sich zu diesem Zeit-
punkt in der Hohle aufhalten, erleiden 3W6 SP und kénnen
nur nach einer Stunde von anderen Helden befreit werden.
Eine weitere Gefahr, die hier lauert, ist die Gruftassel, die
sich seit ein paar Tagen hier versteckt und sich auf die Lauer
nach Ratten gelegt hat. Sie wird auch die Helden angrei-
fen, aber erst nachdem sie die Hohle wieder verlassen haben.
Nutzen sie die Regel fiir den Hinterhalt aus! Sie wird sich
langsam an den hintersten Helden heranschleichen und ei-
nen Angriff vorbereiten. Die Gruftassel kimpft, bis sie nur

noch 10 LeP hat.
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Gruftassel

Zangen:

INI 4+1W6é AT Il PA6 TP IWé+3 DKH
LeP30 AU30 WS8 RSI MR I3 GS4

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (8), Doppelangriff
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Der Raftencanc (H)

Hier in diesem Gang kénnen die Helden einigen Wolfsratten
begegnen, die auf der Suche nach Beute durch Spalten nach
oben gewandert sind. Die Ratten stellen keine Bedrohung dar,
wenn die Helden sich angemessen verhalten. Sie scheuen aber
nicht davor zuriick, auch Menschen anzugreifen.
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Wolfsratten (2W6+6)

Biss:

INI 9+2Wé AT 5 PA O TP IWe6-2* DK H
LeP6 AU20 WS5 RSI MRO GS+4

Besondere Kampfregeln: *Gezielter Angriff (SP statt TP), sehr
kleiner Gegner (AT+4/PA+7)

Keine der Ratten hat gliicklicherweise ansteckende Krankheiten, aber
wiirfeln sie fiir jeden Helden, der durch Rattenbisse verletzt wurde,
eine KO-Probe. Die Spieler missen dies ja nicht wissen, dass sie sich
nicht mit Tollwut oder anderen Krankheiten anstecken konnen!
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StorLem (i)

Den Minenarbeitern war es bis zu dem Einsturz gelungen,
ein paar Stollen in den Berg zu graben. Die Goldfunde hiel-
ten sich in Grenzen, aber es kann tatsichlich sein, dass die
Helden noch das eine oder andere Stiick durch Zufall finden
(1 auf W20). Es ist nicht mehr als etwa 2 Dukaten wert.

In den Stollen finden sich noch die Uberreste von Werkzeug,
welches bei dem Einsturz zuriickgelassen wurde: Nigel, Bret-
ter, aber auch eine Spitzhacke und sogar eine Schaufel.

Geneimcana (j)

Der “Geheimgang” wird von einem grofien Felsen verdeckt.
Ein Held, welchem eine Sinnenschérfe-Probe+5 gelingt, wird
auf die seltsame Formation in der Mine aufmerksam. Es ist
eine KK-Probe+5 notwendig, um den Felsen zu bewegen,
oder man hat entsprechende Hilfsmittel. Bei einer Korper-
kraft von unter 12 darf man keine Probe ablegen. Der Gang
ist so etwas wie Belfions Fluchtweg und er wird ihn nutzen,
sollte er Gelegenheit dazu bekommen.

BeLrFions VERSTECK

Wie viele Druiden braucht auch Belfion nicht viel, um in
der Wildnis zu tberleben. Dennoch befinden sich ein paar
Habseligkeiten hier in dem Versteck, die er als Wohnstit-
te nutzt. Geschaffen hat er das Versteck mittels der Macht
mehrerer Erzdschinne, die das Versteck nach seinen Wiin-
schen geformt haben. Er empfand es als nicht unpassend,
sich eine Mine als Versteck auszusuchen, da ithn niemand
hier vermuten wiirde, denn Druiden halten sich nicht gern
in der Nihe von Metall auf. Tatsichlich ist nichts in seinem
Versteck aus Metall.

VoruatLE (1)

In dieser Vorhalle hat sich Belfion eine Statue aus Stein auf-
gestellt, die den Gott der Zeit, Satinav, zeigt. Zwar ist Belfion
alles andere als ein gldubiger Mensch, aber er hat einen gewis-
sen Respekt vor Satinav. Die Statue ist leicht magisch, da ein
Dschinn sie hergestellt hat. Von der Vorhalle aus fithren drei
Tiren in andere Riume. Keine der Ttiren ist abgeschlossen

VorraTE (2)

Nahrungsmittel, Tiegelchen, Dosen und anderes was Belfion
braucht, wenn er hier ist. Das wichtigste, was die Helden hier
finden kénnen, sind ein Tontiegelchen mit einer Wirselkraut-
salbe (1IW6+4 LeP, noch 1 Monat haltbar) und ein kleiner
Tonkrug mit Einbeerentrank (insgesamt 45 LeP, noch 2 Mo-
nate haltbar).

ScHLaFrRAVM (3)

Hier hat Belfion seine karge Unterkunft errichtet. Es kommt
selten vor, dass er wirklich hier schlift.

Neben seinem Lager befindet sich ein Astraltrank 3W6+6
AsP), den er sich fiir Notfille aufgespart hat. Sollte Belfion
bereits gewarnt sein, hat er den Trank bereits geholt.

LaBor (4)

In diesem Raum hat Belfion alles untergebracht, was er fir
seine Arbeiten benétigt. Wenn Belfion noch nichts von der
Anwesenheit der Helden bemerkt hat, hilt er sich zusammen
mit Kurzagh hier auf. Zudem hat er hier 2 Skelette der Mi-
nenarbeiter ausgebreitet und will an diesen das Wasser der
Quelle testen. Sollte Belfion bereits alarmiert sein, hat er das
Wasser bereits benutzt und die Skelette erhoben, andernfalls
wird er es noch tun.

Sternravm (5)

Von hier aus beobachtet Belfion die Gestirne und vor allem
das Madamal, das iiber der Offnung an der Decke oft vorbei-
zieht. Die ist auch der Grund, warum er das Zimmer auch
als Beschworungsraum nutzt, da er an die Magie des Mondes
glaubt.

Zvcanc (6)

Dieser kleine Raum birgt eine Strickleiter, die nach oben fiihrt.
Belfion benutzt normalerweise nur diesen Zugang zu seinem
Versteck, da er den Felsbrocken nicht ohne grofie Miihe ver-
schieben kann. Die Leiter endet auf der Spitze des Berges in
56 Schritt Hohe. Von hier aus kann man den Wald sehr gut
schen, allerdings muss man schon den Pfad kennen, welchen
Belfion benutzt, um nach unten zu gelangen, ansonsten ist
eine Klettern-Probe+5 notwendig oder man erleidet beim
Klettern 2ZW+4 SP.

Das GrROBE FinalLe

Der Druide ist wihrend der ganzen Zeit, in der die Helden
die Mine absuchen, mit den Vorbereitungen des Rituals be-
schiftigt. Es interessiert ihn einfach, wie viel Heilkraft und
Leben in dem Wasser steckt, so dass er es bei zwei Skeletten
ausprobieren mochte.

Belfion wird sich bei einem Angriff der Helden auf seine Ma-
gie verlassen und sich selbst in den hinteren Teil des Verstecks
zuriickziehen. Er hofft darauf, dass es Kurzagh und den Ske-
letten gelingt, die Helden solange aufzuhalten, bis er sie mit
seiner Magie niederstrecken kann. Er wird zur Unterstiitzung
einige Kampfzauber wirken.
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Kurzagh

Sabel:

INI I 1+IWé AT I5 PA 12 TP IWé+4 DK N
LeP 38 AU37 WSS8 RS3 MR3 GS8

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte
Relevante Eigenschaften: MU 15, GE 14,KO [I5,KK |7
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Belfion

Stab:

INLII+IW6 AT 10 PAIl TP IWé6+l DKS
LeP 30 AsP45 AU29 WS6 RSO MR7
GS 38

Sonderfertigkeiten: keine

Zauber: FULMINICTUS 6,BLITZ DICH 14

Relevante Eigenschaften: MU 17, KL 16,IN 12, CH 13, FF
Il,GE 10,KO 12,KK 12
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Skelette (2)

Hacke:

INI 10+1W6 AT 8 PA 2 TP IWé6+4 DK N
LeP30 AU- WSS5 RSO MR5 GS5

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag
Besonderheiten: Hiebwaffen machen vollen Schaden,
Sabel und Schwerter nur halben, Stichwaffen sind wir-
kungslos. Beim |.Anblick eines Skelettes muss eine MU+2

Probe gelingen (Basisregelwerk 259).
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Das Enpe DER GESCHiIiCcHTE

Das eigentliche Abenteuer endet mit dem Sieg tiber
Belfion und Kurzagh und der Riickkehr zu Quelle. Der
gefangene Wasserling sollte auch wieder freigelassen werden.
Allerdings gibt es dennoch einiges zu tun.

@ Alora wird von Madariel zur neuen Hiiterin der Quelle
ernannt. Die Hexe hat nicht linger vor, in Artingen zu leben.
@ Sollte Anshelm noch leben, will sie ihn allerdings zunichst
bestrafen. Die Helden konnten ihr eventuell dabei helfen.

DiE BEiDEID BRUDER_

Auch wenn die Behausung und das Lebenswerk Rakolduns
zerstort scheinen und die Helden Recona nichts von dem ma-
gischen Wasser der Quelle mitbringen konnten, so kénnen sie
dennoch fiir ein gliickliches Ende der Geschichte sorgen, in-
dem sie die beiden Zauberer zusammenbringen.

Sollten die Helden dies nicht selbst anstreben, so hat Recona in
der Zwischenzeit herausgefunden, dass seine Mutter Aufzeich-
nungen hinterlassen hat, in welchen ein Zwillingsbruder er-
wihnt ist. Er bittet die Helden, seinen Bruder zu sich zu holen.
Da Rakoldun und Travegunde nur ein bescheidenes und ein-
faches Leben fiihren, hilt sie nicht sonderlich viel in Ander-
gast. Wenn die Helden zu Rakoldun reisen und ihm von dem
Zwillingsbruder erzihlen, wird dieser sich umgehend aufma-
chen, diesen kennenzulernen.

@ Madariel hat nach dem Abenteuer mit
den Helden wieder Lust bekommen zu
reisen und vielleicht wird sie sich den
Helden anschliefen. Die Quelle weil3
sie bei Alora in Sicherheit, auBerdem
glaubt sie, dass die Hexe wegen ihres
gebrochenen Versprechens etwas gut zu
machen hat.
@ Was aus Belfion und Kurzagh wird,
falls sie noch leben, hingt von den
Helden ab. Kurzagh wird sich nicht
weiter mit ihnen anlegen wollen,
aber in Belfion mdgen sie sich
einen Erzfeind geschaffen
haben, den sie wieder auf-
tauchen lassen koénnen,
falls er iberlebt.
& Reconas Wunsch nach
dem Heilwasser wird sich
nicht erfiillen, da es seine
magische Wirkung bald
verliert. Madariel wird es ih-
nen verraten. Aber Recona wird
sich damit abfinden und den Hel-
den dennoch danken. Bald schon
wird er sich nach einer anderen
Moglichkeit umschauen und wer
weil3? Vielleicht wird er wieder auf
die Helden zuriickgreifen. ..

Belfion

BELOHDIVIIG

Die Helden haben sich eine Belohnung wahrlich ver-
dient. Sie haben die finsteren Pline Belfions vereitelt und
noch manche andere Gefahr tiberstanden. Deshalb sollte
jeder Held auch 300 Abenteuerpunkte bekommen und drei
Spezielle Erfahrungen auf Talente oder Zauber, die er oft be-
nutzt hat. Dies konnte zum Beispiel Booze fahren sein, aber
auch Wildnisleben, Orientierung, Fihrtensuche oder andere
Talente.

STEiGERUVNGEN am ENDE DES ABENTEVERS
Auch am Ende dieses Abenteuers gilt, dass die Helden
sich nach der Zusammenfithrung der beiden Briider
erst einmal ein wenig Ruhe génnen sollten. Und wie-
der haben sie die Méglichkeit, neue Sonderfertigkeiten,
Talente und Zauber zu erlernen. Die beiden Magier ha-
ben werden den Helden nach allem, was sie fiir sie ge-
tan haben, gerne helfen. Entweder vermitteln sie sie an
entsprechende Lehrmeister, oder sie selbst sind bereit,
ihnen Wissen zu vermitteln (was vor allem auf Zauber-
spriiche hinausliuft).

Alles Weitere finden Sie im Basisregelwerk 196ff.



Beide Briider sind so iiberwiltigt, dass sie sich sofort in die
Arme schlieBen. Viel haben sie sich zu erzihlen und lassen
die Helden daran teilhaben.

Sie beschlieBen diesen Wink des Schicksals auszukosten, und so
beschlieit Rakoldun, mit Travegunde nach Nostria zu seinem
Bruder zu ziehen und ihm bei der Suche nach einem Heilmit-

AnHAaNnG I: DrRamatis PERSONAE

Hier nun bekommen sie einen kleinen Uberblick iiber die
wichtigsten Personen des Abenteuers. Dabei folgt zunichst
eine kurze Beschreibung der Erscheinung der Person. Hier
werden nicht nur wichtige und wesentliche Merkmale des
Aussehens beschrieben, sondern auch, wie die Figur auftritt
und welchen Eindruck man zunichst von ihr bekommt.
Danach folgen der Hintergrund und der Charakter der Figur.
Hier wird auf die wichtigsten Punkte der Lebensgeschichte
eingegangen und die daraus resultierenden Charakterziige
und Motivationen Unter dem Punkt Funktion wird noch
einmal das Wichtigste iber die Person in diesem Abenteuer
gesagt und eine Hilfe und Hinweise fiir die richtige Darstel-
lung wihrend des Spiels gegeben. Die Zizate kénnen sie den
Personen in den Mund legen und sie bekommen einen Ein-
druck von der Art und Weise, wie der Charakter spricht. Zum
Schluss stehen noch die Spielwerte in einem kleinen Kasten.
Reine Kampfwerte stehen nicht hier, sondern sind direkt an
der Stelle des Abenteuers genannt. Die Figuren sind nach ih-
rem wahrscheinlichen Erscheinen im Abenteuer sortiert.

RakoLpvun

Erscheinung: Ein alter Mann mit Zauberstab.

Hintergrund: Rakoldun ist ein alter Magier, der von seinem Vater
Sefaidon in die Zauberei unterwiesen wurde. Schon seit Jahrzehn-
ten forscht er in dem Bereich der elementaren Magie und hat sich
dabei als besonderen Schwerpunkt auf die Entstehung und die
Krifte von Mindergeistern spezialisiert. Mitten in den andergasti-
schen Wildern erbaute er sich einen Turm und erfand eine Appa-
ratur, mit der es ihm gelang, Mindergeister gefangen zu halten. Al-
les Weitere kénnen Sie in der Vorgeschichte des Abenteuers lesen.
Funktion: Rakoldun ist ein Opfer seiner eigenen Experimente,
ein freundlicher Forscher, dem alles aus der Hand gelaufen
ist. Die Helden miissen ihm helfen, werden aber auch seine
tiefe Dankbarkeit dafiir erhalten.

Zitate: “Seltsam, eigentlich hétte nichts schiefgehen diirfen ...”
“Mit der Essencia des Humus verfeinert, konnte daraus ein vor-
treffliches Elexier entstehen.”

=

Alter: 65 Jahre
Haarfarbe: grau

S R e T e S S

GroBe: 1,80 Schritt
Augenfarbe: blau
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Kurzcharakteristik: meisterlicher Forscher und Elementarist
Eigenschaften: MU 14,KL 16,IN 12, CH 16,FF 11, GE I1,KO I,
KK 10,SO 8

Talente: Magiekunde (Elementarismus) 17 (19)

Zauber: keine fiir das Abenteuer relevanten (vor allem auf Elemen-
tarmagie spezialisiert, also z.B. den IGNIFAXIUS)
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tel zu helfen. Im Gegenzug wird Recona seinem Bruder helfen,
seine eigenen Aufzeichnungen zu nutzen, um sein verlorenes
Wissen in der Elementarmagie wenigstens teilweise wieder zu
vervollstindigen. Beide Briider sind den Helden auf ewig dank-
bar und trotz der Jahrzehnte, die sie getrennt waren, verstehen
sie sich ausgesprochen gut und erginzen sich bestens.

TravEGUODE

Erscheinung: Travegundes AuBeres entspricht so gar nicht einer
Hexe — kein Wunder, denn auch wenn es in Aventurien Hexen
gibt, ist Travegunde keine von ihnen, sondern nur eine allein
lebende, kriuterkundige Frau. Sie hat die 50 Gétterldufe tiber-
schritten, wirkt aber munter und gesund. Ihre Haare ergrauen
bereits, jedoch strahlt sie Wiirde und Selbstbewusstsein aus.
Hintergrund: Die dltere Frau lebt ganz auf sich allein gestellt,
zimmert ihre Mobel selbst, sammelt Kriuter, Beeren und
Friichte, macht Marmeladen ein und stellt sogar selbst Fallen
fiir Kaninchen her. Woméglich ist es diese Lebenseinstellung,
die den skeptischen Anderwildern Angst macht und Tra-
vegunde bei thnen als Hexe abstempelt. Sie stammt aus Thu-
rana, wo sie nach dem Tode ihres Mannes zunichst dessen
Schulden tilgen musste. Nach viel harter Arbeit und dem Ver-
kauf von Haus und Hof entschloss sie sich zu ihrem jetzigen
Leben und fihrt sehr gut damit. Von den Anderwildern hilt
sie sich so gut es geht fern, jedoch kommen diese wegen ihrer
Fihigkeiten als Heilerin und Kriuterkundige immer wieder
(natiirlich heimlich) zu ihr.

Funktion: Zunichst scheint sie die Verursacherin von Arger zu
sein, erweist sich dann aber als unschuldig und als wertvolle
Hilfe fiir die Helden.

Zitate: Ach, die Anderwilder glauben auch, jede Frau alleine im
Wald sei eine Hexe.”

=

Alter: 51 Jahre
Haarfarbe: grau

S R e T e S S

GroBe: 1,56 Schritt
Augenfarbe: braun
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Kurzcharakteristik: meisterliche Kochin und Pflanzenkundlerin
Eigenschaften: MU 14, KL 14,IN 12, CH I3, FF 13, GE 10, KO 12,
KK 10,SO 5

Talente: Pflanzenkunde 16

~

i W b i~ [ e S AR i e~

BORKEMHOLM

Erscheinung: Er gleicht einem Baum mit zwei besonders
starken Asten als Armen, an denen sich wurzelartige Finger
befinden. Seine Haut ist braun, dick und borkig und kénn-
te wohl vielen Axthieben standhalten. Auf mehreren Schritt
Hohe schauen aus tiefen Lochern zwei dunkelbraune Augen
hervor. Das Haupt schmiickt eine michtige Baumkrone.

Hintergrund: Borkenholm ist ein Waldschrat, jedoch ist er neu-
gierig und nicht allzu angriffslustig, solange man die Biume
des Waldes und ihn in Ruhe lisst. Die Helden haben seine Auf-
merksamkeit erregt und dementsprechend beobachtet er sie.
Spiter kann es ihnen gelingen, sich mit ihm anzufreunden.



Funktion: Borkenholm soll das lustige Element des Abenteu-
ers stellen. Von ihm geht eigentlich keine Gefahr aus, auch
wenn er bedrohlich wirkt. Allerdings kann er als Freund den
Helden in der Wildnis weiterhelfen.

Zitate: “Borkenholm fragt sich, was Goblinge vorhaben.”
“Kleinbirtige? Borkenbart mag sie nicht, sie kommen mit Axten
und schlagen alte Eichen.”

=

Alter: 40 Jahre
Haarfarbe: meist griin, je nach Jahreszeit

GroBe: etwa 3 Schritt
Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: neugieriger und kompetenter Waldschrat
Eigenschaften: MU 13,KL 8,IN 15,CH 9,FF 10, GE 11, KO 20, KK
18, SO —, Neugier 8
Talente: Wildnisleben 17

R e e e e g e e,
Borkenholm

Hieb: INI 10 AT 14 PAG6 TP 2W6+3 DK N
LeP50 AuP40WS I0 RS6 MR 10 GS5

* RS verdoppelt gegen Holzwaffen; RS halbiert gegen Metall
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AQUARELLA

Erscheinung: Eine junge Frau mit blauer Haut und schilfgrii-
nen Haaren.

Hintergrund: Aquarella ist eine Quellnymphe und lebt schon
Jahrhunderte in dem kleinen Teich. Sie unterhilt nur Kon-
takt zu den Waldschraten und anderen Wesen des Waldes.
Menschen und Zwergen begegnet sie mit Vorsicht, Elfen mit
Zurickhaltung.

Funktion: Die Begegnung mit ihr sollte den Helden ein
dauerhaftes Erlebnis sein. Nur wenigen Sterblichen ist der
Anblick einer Nymphe vergénnt. Zudem konnen sie ihr
auch gegen einen Mindergeist beistehen und méglicher-
weise erweist sie sich als Hilfe bei der Suche nach der Geis-
terquelle.

Zitate: “-”

=

Alter: 200 Jahre
Haarfarbe: griin

S R e T e S S

GroBe: [,56 Schritt
Augenfarbe: blau
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Kurzcharakteristik: unerfahrene Nymphe

Eigenschaften: MU 9,KL | I,IN 17,CH 17,FF 12, GE 14,KO 13,KK
9, SO -, Neugier 5

Talente: Schwimmen 18

Zauber: lhre Zauberkrifte konnen vor allem das Wasser beeinflussen.
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Recona von SaLza

Erscheinung: Der Magier trigt einen langen weillen Bart,
welchen er nicht mehr wirklich gut pflegt. Sein Riicken ist
stark gebeugt und er humpelt ein wenig. Selbst seine Stimme
verdeutlicht, wie krank und schwach der Magier tatsichlich
ist. Seine mit Zauberzeichen verzierte Robe und sein Stein-
eichenstab zeichnen ihn jedoch als einen Vertreter der magi-
schen Zunft aus.

—S IS S I S S PR AR ST

Hintergrund: Recona lebt schon sein ganzes Leben im Koé-
nigreich Nostria. Er hat an der Akademie von Nostria stu-
diert und sich nach seinem Abschluss ganz auf seine Studien
konzentriert. Hin und wieder lieB er sich von den Biirgern
fiir kleine Gefilligkeiten bezahlen, so dass er es zu einem be-
scheidenen Wohlstand gebracht hat.

Funktion: Recona ist der Auftraggeber der Helden. Er soll die
Rolle eines intelligenten und entschlossenen, aber hilfsbediirf-
tigen Alten Gibernehmen. Wenn sie in die Rolle von Recona
schliipfen, sprechen sie langsam und schwach und deuten sie
immer wieder mal Schmerzen an. Machen sie einen krum-
men Riicken und beschweren sich stets iiber die Schmerzen.
Zitate: ‘Ach, mein alter Riicken. Es wird von Monat zu Monat
schlimmer.”

“Frither einmal bin ich auch viel unterwegs gewesen. Heute hiilt
mich jeder fiir einen Liigner, wenn ich das erzihle. Verwundert
mich nicht mal. Wer wiirde auch glauben, dass so ein alter Kerl
wie ich jemals in Gareth war.”

“Konnte ich doch nur meine Magie gegen meine Gesundheit ein-
tauschen! Ich wiirde jederzeit gerne auf sie verzichten, wenn doch
nur endlich diese Schmerzen aufhéren wiirden.”

Recona
von Salza
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Alter: 65 Jahre
Haarfarbe: grau

e R e T e

P S AT

GroBe: 1,80 Schritt
Augenfarbe: blau
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Kurzcharakteristik: meisterlicher Magier, kompetenter Lehrmeis-
ter und Kenner von Sagen und Marchen

Eigenschaften: MU | I, KL 16, IN 12, CH 16, FF | I, GE 9, KO 8,
KK 10,SO 10

Talente: Magiekunde (Zauberpraxis) 15 (17), Sagen/Legenden (Nos-
tria und Andergast) 14 (16)

Zauber: keine fiir das Abenteuer relevanten (vor allem klassische
Magie wie den BALSAM oder ARMATRUTZ).

Besonderheiten: Recona ist sehr krank, ein unbekanntes Leiden
lasst seine Knochen und vor allem seinen Riicken schmerzen. Ob
es eine echte Krankheit oder nur die Last des Alters ist, bleibt dem
Meister Uberlassen. Allerdings kann das Leiden nicht durch Magie
oder einfache Liturgien von Priestern geheilt werden.

=
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ALOrRA BRamSTETTER

Erscheinung: Alora ist eine hiibsche Frau von etwa 30 Som-
mern mit auffilligem rostroten Haar. Sie trigt am liebsten
ganz einfache Kleidung, meist die Tracht einer Biuerin. Da-
riiber hinaus hat sie auch noch ein paar Sommersprossen, die
sie aber eher interessant machen. IThre Stimme ist sehr ange-
nehm ruhig und normalerweise findet ein jeder sie sympa-
thisch oder gar anziehend.

Hintergrund: Aloras wurde in Nostria geboren, in der Nihe des
Ortes Lyckmoor. Thre Mutter war wie sie eine Hexe. Schon
als Kind wollte sie die Welt bereisen. Die junge Alora hielt es
deswegen nicht lange in Lyckmoor aus, sondern bereiste die
Streitenden Konigreiche. Vor einem Jahr traf sie eines Nachts
auf einen neugierigen und schénen jungen Mann, einen Rit-
ter aus Andergast. Sie verbrachten die Nacht zusammen und
Alora und Anshelm verliebten sich ineinander. Uber Monate
hinweg traf sie sich mit dem schénen Ritter, ohne zu wissen,
wer er war. Nach einigen Wochen fand sie schlieBlich heraus,
dass er der Herr von Artingen war. Bald merkte sie jedoch,
dass Anshelm nur zu ihr gut, ansonsten aber ein furchtbarer
Tyrann war, der seine Bauern schikanierte. Dies gefiel Alora
tiberhaupt nicht und so fliichtete sie in die Arme eines Bau-
ernsohns namens Gerion. Dieser hatte ein weitaus giitigeres
Herz als der Ritter. Anshelm kam hinter die Affire seiner Ge-
liebten und rastete aus. Er beauftrage Kurzagh, Gerion und
seine gesamte Familie zu toten und es so aussehen zu lassen,
dass Alora hinter der Tat stecken wiirde.

Seit dieser Zeit hassen die Artinger sie, da sie glauben, sie
sei fiir den Tod der Lingwarts verantwortlich. Anshelm hat
es geschickt verstanden, ihre nostrische Herkunft gegen sie
zu verwenden und den Hass der Artinger auf Nostrianer zu
schiiren.

Funktion: Alora mag ihrem Geliebten nicht treu gewesen sein,
allerdings hat sie nichts getan, wofiir sie mit dem Tod bestraft
werden sollte. Den Mord an der Bauernfamilie hat sie nicht
verschuldet, das waren Anshelm und die Orks. Alora ist zu-
dem die einzige, die die Helden zur Quelle bringen kann.
Wenn sie die Hexe darstellen wollen, sind sie zunichst ver-
zweifelt, weil die bereits mit ihrem Leben abgeschlossen ha-

ben, und spiter nach der Rettung tiberaus dankbar. Sie wird
sich gut mit den meisten Helden verstehen. Sollte Anshelm
noch leben, so schworen sie ihm Rache.

Zitate: “Ich bin unschuldig.”

“Mein Zorn wird ihn treffen. Irgendwann.”

HAnshelm ist ein Mann ohne Moral, nicht so wie ihr.”

=

Alter: 30 Jahre
Haarfarbe: rostrot
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T T
GroBe: 1,65 Schritt
Augenfarbe: braun
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Kurzcharakteristik: erfahrene Hexe

Eigenschaften: MU 14, KL 13,IN 14,CH I5,FF 13, GE | I,KO 11,
KK 11,SO 4,Rachsucht 9

Talente: Betoren 12, Uberreden 8, Sagen/Legenden |3, Orientie-
rung 14

Zauber: keine fiir das Spiel relevanten.

Besonderheiten: Aloras Vertrautentier Samot ist eine Koschkrote.
Sie befindet sich in der Sicherheit des Waldes und Alora wird sie ver-
mutlich erst am Ende des Abenteuers wieder zu sich holen.

R e g e e,
Alora

Raufen:

INI 10+1W6é6 AT 10 PA9 TP(A) 1Wé DK H
LeP29 AsP40 AU32 WS6 RS4 MR6 GS8

Sonderfertigkeiten: —

Zauber: keine fiir das Abenteuer relevanten, zudem ist sie sehr ge-
schwiacht durch die Gefangenschaft.

Relevante Eigenschaften: 14, KL I3,IN 13, CH I5,FF 13, GE 11,
KO I',KK Il
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AnsHELM von AnbeEraTH

Erscheinung: Anshelm ist ein stattlicher Mann. Muskulos,
grof} und mit breiten Schultern gesegnet. Er ist 25 Gotterldufe
alt und hat schwarzes Haar. Gekleidet ist er meist in sein Ket-
tenhemd. Er verlangt stets, seinem Stand entsprechend ange-
sprochen zu werden.

Hintergrund: Anshelm von Anderath stammt aus einem stol-
zen Adelsgeschlecht, welches seinen Ursprung bis zur Griin-
dung des Reiches Andergast zuriickverfolgen kann. Von sei-
nem Vater wurde er vor ein paar Jahren als neuer Herr von Ar-
tingen eingesetzt. Mit harter Hand regiert er tiber eine kligli-
che Ansammlung von Bauernkaten und versucht stets, seinen
Reichtum zu mehren. Selbst Geschiifte mit den Orks machter,
auch mit Kurzaghs Bande. Vor einem Jahr nahm sein Leben
jedoch eine Wendung, denn er begegnete der schénen Alo-
ra und sie schaffte es, sein Herz zu gewinnen. Ihr gegeniiber
war er freundlich und liebevoll, doch sein Wesen dnderte sich
nicht grundsitzlich. Als Alora ihn verlieB, drehte Anshelm
durch und machte sich auf, den Nebenbuhler zu t6ten. Dabei
benutzte er Kurzagh. Anshelm beauftragte ihn, den Bauern-
hof von Aloras Geliebten abzufackeln und alle Bewohner zu
toten. Als dies geschehen war, vertrieb der Ritter scheinbar die
Orks mit seinem Waffenknechten und nahm Alora gefangen
und beschuldigte sie, die Orks beauftragt zu haben.
Funktion: Anshelm mag nach auBen hin ein Aristokrat sein,
innerlich ist er jedoch in Wahrheit ein Schuft, der nur sein
eigenes Leben hoch schitzt und mit seinen Mitmenschen so



umgeht, wie es ihm passt. Spielen sie Anshelm sehr arrogant
gegeniiber den Helden. Einzig eine héher gestellte Person
wird er gut behandeln. Fiir alle anderen hat er nur Verach-
tung librig, zumal sich die Helden vermutlich in seine Pline
einmischen werden.

Zitate: “Ich habe dich einst geliebt, so wie noch nie einen Men-
schen zuvor. Und du hast es mir gedankt, in dem du mich hinter-
gangen hast!”

“Macht hier ja keinen Arger!”

Alter: 25 Jahre
Haarfarbe: schwarz

e T e S A i e AT
GroBe: 1,90 Schritt

Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: kompetenter Ritter und Lehnsherr von Artingen
Eigenschaften: MU 14, KL 10, IN 13, CH 12, FF 12, GE 13, KO 14,
KK 14, SO 8, Eitelkeit 10,Arroganz 10

Talente: Menschenkenntnis 7, Uberreden 7, Staatskunst 10

I S
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Anshelm

Schwert und Schild:

INI 7+1W6é6 AT 12 PA 17 TP IWé+4 DK N

LeP33 AU35 WS9 RS4
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag
Relevante Eigenschaften: MU 14, GE 13, KO 13, KK 13 (Vorteil
Eisern, bereits eingerechnet)

MR3 GS5
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IMabparieL MMonbLicHT

Erscheinung: Madariel hat schwarzes, langes Haar, das sie mit
einigen Federn geschmiickt hat. Thr Wams ist braun und un-
auffillig, wie es sich fiir eine Waldlduferin gehort. Ihre Augen
sind briunlich und haben ein paar helle Sprenkel. Sie tritt
Menschen gegeniiber meist misstrauisch auf. Immer hat sie
ihren elfischen Bogen und ihr Jagdmesser dabei.
Hintergrund: Madariel wurde in den Salamandersteinen ge-
boren. Schon als sie ein kleines Kind war, war sie oft viel
allein unterwegs. Ihr ganzes Leben lang, das mittlerweile
schon seit tiber 100 Jahren wihrt, war sie eine Einzelgin-
gerin, und so war es auch nicht verwunderlich, als sie ihre
Sippe Richtung Stiden verlieB. Sie streifte als Abenteurerin
umher und bereist viele Orte, auch Stidte der Menschen.
Doch egal wo sie hinging, nie fithlte sie sich an einem Ort
heimisch. Nach Jahren des Umherwanderns fand sie dann
in der Waldwildnis die Quelle. Zugleich erkannte sie, dass
sie hierher gehérte und beschloss, fortan hier zu bleiben.
Die Quelle gab ihr Ruhe und Frieden und hier war sie al-
lein. Doch nach einiger Zeit bemerkte sie, dass auch Men-
schen hierher kamen. Sie wusste, dass die Menschen, wenn
sie von der heilenden Wirkung der Quelle erfahren wiirden,
den Ort wieder und wieder aufsuchen wiirden und dadurch
das Gleichgewicht der Elemente stéren (oder gar zerstéren)
wiirden. Also nahm sie jedes Mal den Menschen, die sich
hierher verirrt hatten, die Erinnerung.

Funktion: Madariel ist die Hiiterin der Quelle der Geister. Sie
fithlt sich verantwortlich, wird sich aber in Anbetracht der
Gegner mit den Helden verbiinden. Sie kann als Rettung in
der héchsten Not auftreten, wenn die Helden zu sehr in Be-
dringnis sind. Zudem kann sie die Spuren der Orks verfolgen

und auch das FloB fahren, wenn keiner der Helden dazu in
der Lage ist.

Zitate: “Keine Bewegung,
Mensch)!”

“Vergebt mir Tala (guter Mensch), ich dachte, ihr wiirdet das Was-
ser wollen.”

Telor (potenziell  gefihrilicher

“Wir miissen uns beeilen, das iamanda (Harmonie)der Quelle
wurde gestort und ich weif3 nicht, wie lange die Wasserlinge tiber-
leben werden.”

P =

Alter:|34 Jahre
Haarfarbe: schwarz

e i R e S i R e SR

GroBe:1,84 Schritt

Augenfarbe: braunlich mit hellen Sprenkel
Kurzcharakteristik: meisterliche Bogenschiitzin und Wildnislauferin
Eigenschaften: MU 14,KL 10,IN 15, CH 13, FF 14, GE 17,KO 14,
KK 12,50 4

Talente: Wildnisleben 12, Boote fahren 10, Orientierung 10, Fahr-
tensuche 13

Zauber: BLITZ DICH 8, FULMINICTUS 9, ERINNERUNG VERLAS-
SE DICH 10 (mit diesem Zauber lieB sie Belfion vergessen.)

R e g e,
Madariel

Dolch:

INI I 1+1W6 AT 14 PA 12 TP IWé6+I DK H
LeP27 AsP32 AU30 WS8 RSI MR3 GS8

Sonderfertigkeiten: Finte, Schnelladen (Bogen)

Zauber: BLITZ DICH 8, FULMINICTUS 9

Relevante Eigenschaften: MU 14,KL 10,IN 15,CH 13, FF 14, GE
17,KO 14,KK 12
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KurzaGH, Ein YURACH

Erscheinung: Kurzagh ist ein breiter, stimmiger Ork. Thm fehlt
das linke Auge, so dass er dort eine Augenklappe trigt. Sein
ganzer massiger Korper ist mit vielen Narben tibersit und er
verstrdmt einen unangenchmen Geruch.

Hintergrund: Kurzagh ist einer der stirksten Krieger seines
Stammes gewesen, aber er wollte zu frith der Hauptling wer-
den. Als erin dem Kampfum die Hiuptlingswiirde verlor und
auch sein linkes Auge verletzt wurde, verstief3 ihn seine Sippe.
Kurzagh streifte im Orkland umher und iiberlebte alleine alle
Gefahren. Er wanderte nach Andergast, wo er bald die Fiih-
rung einer Gruppe von Yurach (AusgestoBene) iibernahm.
Seitdem lebt er mit den anderen Orks als Rduber und Séldner
in den Wildern. Zu seinen bevorzugten Kunden gehéren der
Ritter Anshelm und der Druide Belfion. Er war derjenige, der
Jorgens Hof niederbrannte und die Quelle tiberfallen hatte.
Funktion: Kurzagh ist Belfions Handlanger und spielte auch
eine Rolle in Anshelms Intrige. Er ist nicht wirklich bése, son-
dern macht einfach das, was man ihm auftrigt. Uber seine
Taten denkt er wenig nach, es kommt ihm vor allem auf das
Gold an. Dafiir ist er bereit, alles zu tun, was notwendig ist.
Stellen sie Kurzagh als einen Ork mit einem besonderen Ehr-
begriff dar, der zwar bereit ist, jeden zu téten, wenn es sein
Auftrag befiehlt, sich aber immer an seinen orkischen Glau-
ben hiilt.

Zitate: “Kurzagh macht euch Kopf kiirzer.”

“Kurzagh hasst Blankhiutel”
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Alter: 25 Jahre
Fellfarbe: schwarz
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GroBe: 1,85 Schritt
Augenfarbe: griin
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Kurzcharakteristik: erfahrener Orkanfiihrer und Wildnislaufer
Eigenschaften: MU 15,KL 10,IN 12, CH 10, FF 12, GE 14, KO 15,
KK 17,SO 4, Jahzorn 8,Aberglaube 8, Goldgier 7

Talente: Hiebwaffen 9, Athletik 8, Selbstbeherrschung 6
Besonderheiten: Kurzagh ist einaugig.

B o T B e e R e S B e A
Kurzagh

Sdbel:

INI 11+1Wé AT I5 PAI12 TP IW6+4 DK N
LeP 38 AU37 WS8 RS3 MR3 GS8

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte
Relevante Eigenschaften: MU |5, GE 14, KO I5,KK 17
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BeLrion RaBak.

Erscheinung: Der hagere Mann ist zumelist in eine graue Lei-
nenkutte gewandet. Seine Hinde sind bereits mit Altersfle-
cken tibersit und sein kalter stechender Blick lisst jeden von
ihm zuriickschrecken. Er ist um die 50 Jahre alt.

Hintergrund: Belfion wurde, wie so viele Druidenschiiler vor
ihm, von seinem Meister seiner Familie geraubt. Er wuchs statt
in einem andergastischen Dorf in der Waldwildnis auf. Sein
Meister war ein sehr jihzorniger Geselle und Belfion hatte es
wahrhaftig nicht einfach. Dafiir formten sich mit Hilfe seines
Lehrmeisters seine magischen Krifte auf unerwartet schnelle
Art und Weise. Schon bald war er seinem Meister tiberlegen
und beerbte ihn, als dieser starb. Belfion war schon seit seiner
Ausbildung von den Elementen und dem Leben fasziniert
und hatte sich weniger der magischen Beherrschung zuge-
wandt. Dann eines Tages fand er wirklich durch Zufall die
Geisterquelle und er sah eine Moglichkeit, seine Forschungen

AnHaNG I1: MinbDERGEISTER

Von peEn avEntTuRISCHED
ELeEmEeEnTeEn vnp MinbpERGEISTERDT

Aventurische Magier (und andere Zauberer) unterscheiden
zwischen sechs Elementen, von denen je zwei in Gegensatzpaa-
ren zueinander stehen. Im Einzelnen sind es Feuer — Wasser,
Erz — Luft, Eis — Humus. Die Erschaffung und Umwandlung
von Elementen sowie ihre Eigenschaften sind fiir Magier ein
wichtiges Thema. Einige sind in der Lage, sich die Krifte der
Elemente zunutze zu machen und z.B. starke Elementargeister
zu beschwéren, die einen gewissen Eigenwillen haben.

Die hier im Abenteuer auftretenden Mindergeister sind aber
lediglich zufillige, beinah unkontrollierbare Begleiterschei-
nungen, die auftreten, wenn starke elementare Krifte frei-
werden und vor allem, wenn ein Element in ein anderes um-
gewandelt wird oder zwei Elemente aufeinanderprallen. Sie
konnen z.B. vereinzelt in der Esse eines Schmiedes (Erz und
Feuer), bei Waldbrinden (Humus und Feuer), beim Schmel-

zen eines Gletschers (Wasser und Eis) oder in der Gischt von

iber die Geheimnisse des Lebens voranzutreiben. Er wurde
jedoch von Madariel besiegt und hatte tiber 20 Jahre alles tiber
die Vorkommunisse vergessen, bis er den Zauber der Elfe bre-
chen konnte.

Funktion: Belfion erfiillt in diesem Abenteuer die Rolle des
Bosewichts und Widersachers der Helden. Er ist skrupellos
genug, um alle Mittel einzusetzen, um seine Krifte zu meh-
ren. Spielen sie Belfion aber keineswegs als einen einfiltigen
Menschen. Er wird zunichst an sein eigenes Uberleben den-
ken und erst in zweiter Linie an seine Pline. Sollte sich also
die Lage zu seinen Ungunsten entwickeln und er eine Mog-
lichkeit zur Flucht sehen, so wird er sie ergreifen.

Zitate: “Du dummer Ork! Du sollest doch aufpassen, dass dir nie-
mand folgt!”

“Bald schon wird das Geheimnis mir gehoren.”

“Es ist mein Schicksal. Ich werde das Geheimnis der Quelle liif-
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ten.
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Alter:51 Jahre
Hautfarbe: braun
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GroBe: 1,76 Schritt
Augenfarbe: braun
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Kurzcharakteristik: meisterlicher Druide, Forscher und Elementarist
Eigenschaften: MU 17,KL 16,IN 12, CH I3,FF |1, GE 10, KO 12,
KK 12,SO 4,Arroganz 8

Talente: Magiekunde (Elementarismus) 12 (14)

Zauber: FULMINICTUS 6,BLITZ DICH 14
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Belfion

Stab:

INI | [+IW6 AT IO PAIl TP IW6+I DK S
LeP30 AsP45 AU29 WS6 RSO MR7 GS8

Sonderfertigkeiten: keine

Zauber: FULMINICTUS 6,BLITZ DICH 14

Relevante Eigenschaften: MU 17,KL 16,IN 12,CH 13,FF 11, GE
10,KO 12,KK 12
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Wellen (Wasser und Luft) entstehen. Magier wissen zwar, dass
starke Magiequellen ihr Erscheinen und die Dauer ihrer Ma-
nifestation begiinstigen, jedoch kénnen sie nicht willentlich
beschworen werden und bleiben eine zufillige, schwer vor-
hersehbare Erscheinung.

Die Gestalt und Form, die Mindergeister annehmen, variiert
stark. Sie sind selten grofBer als ein Kind und kénnen je nach
Elementen aussehen wie kleine Flammen, wie gefliigelte
Wasserspeier oder hutzlige Lehmgestalten; die Variationen
sind beinahe grenzenlos. Mindergeister sind keine vernunft-
begabten Lebewesen und selbst wenn sie teilweise sogar der
Sprache michtig sind, bleibt ihr Wesen eine reine Verkorpe-
rung der beiden Elemente, aus denen sie entstanden sind.
Den Elementen werden folgende Eigenschaften zugeschrie-
ben:

Feuer steht fir Wirme und Zuneigung, Herzlichkeit und Ge-
miitlichkeit, aber ebenso fiir ein aufbrausendes Gemiit und
Streitlust. Es spendet Licht sowie Verteidigung und Schutz.
Wasser steht im stetigen Wandel. Tief und unergriindbar. Es



kann vernichtend und riicksichtslos sein, mal rein und mal
giftig. Es symbolisiert auch Melancholie und Emotionen.
Erz ist schwer, ruhig, trige, bodenstindig, fest, dauerhaft, sta-
bil, unerschiitterlich, geduldig. So steht es symbolisch auch fiir
Traditionen, Pflichtbewusstsein und vorsorgliche Planung.
Luft hat stets Bewegung und Leichtigkeit, aber auch Leiden-
schaft, Aufregung, Unruhe, Ideenreichtum, Lebensfreude
und Frohlichkeit, genauso wie Leichtsinn, Leichtfertigkeit
und Unstetheit, Phantasie und Triumerei, Redegewandtheit
und Sinnestiuschung in sich.

Humus ist Leben, Wachstum und Schaffenskraft sowie der
natiirliche Verfall lebender Dinge. Kreativitit und Gemiit-
lichkeit, Jugend und Alter, Durchsetzungsvermdgen und
Zuversicht, Hoffnung und Gnade sind Aspekte des

Humus.

Eisistkaltund lebensfeindlich. Aber auch die

kithle Logik, Gedankenschirfe, Gefiihllo-

sigkeit, kalte Berechnung und Distan-

ziertheit, Dunkelheit, Unbarmherzig-

keit, Stillstand und Zeitlosigkeit gehoren

zu seinen Aspekten, womit es von allen

Elementen das meist gefiirchtete ist.

(Mehr zu den Mindergeistern finden sie

im Basisregelwerk, Seite 259)

DiE WASSERLIIIGE
vnD DiE QUELLE DER GEISTER

Die Wasserlinge sind ebenfalls Mindergeister, aber es sind
ganz besondere Mindergeister. Wihrend die gewohnlichen
Mindergeister eher nur eine kurze Lebensdauer haben und
schnell wieder in den Elementen aufgehen, aus denen sie
einst entstanden sind, so sind die Wasserlinge der Geister-

quelle langlebig. Es mag an dem besonderen magischen Ort
liegen oder aus einer Laune der Géttin Tsa heraus dazu ge-
kommen sein.
Einst entstanden sie aus der Verbindung der beiden Elemente
Feuer und Wasser. Die heille Quelle verband nimlich sowohl
das Eine wie auch das Andere miteinander. Die Wasserlinge
vergingen jedoch nicht, sondern wurden durch die Heilquelle
stindig am Leben gehalten. Und dies schon seit Jahrtausen-
den. Dies fithrte dazu, dass die Wasserlinge, ent-
gegen allen Erwartungen, ihr eigenes Bewusst-
sein entwickelten. Thre Intelligenz gleicht
noch immer dem eines Kleinkindes, aber fiir
Mindergeister sind sie somit sehr klug.
Die Geisterquelle hat tatsichlich eine heil-
kriftigende Wirkung. Allerdings kann man
das Wasser tatsichlich nur fiir eine kurze Zeit
nutzen, wenn der Kontakt zur Quelle abgebro-
chen wird (nach 1W6 SR). Somit kann niemand,
weder die Helden noch Recona oder Belfion, die
heilsame Wirkung wirklich nutzen. Dennoch ist
es machbar, damit Leichen zu animieren, die ei-
nige Zeit lang ein untotes Dasein fristen (etwa
1W6 Stunden).
Alchimisten, Magier und andere, die sich fiir die
Heilkunst interessieren, wiirden wahrlich ein Ver-
mogen fiir das Wasser ausgeben, das man auch als die
Mutter aller Heilquellen bezeichnen kénnte.
Das Wasser kann man zudem benutzen, um selbst tote Ma-
terie wieder zu beleben. Dazu ist ein finsteres druidisches Ri-
tual notwendig, welches Belfion entwickelt hat. Damit ist es
moglich, Untote zu erschaffen. Fir Belfion ist dies der erste
Schritt auf dem Weg zur Unsterblichkeit. Dies ist auch einer
der Hauptgriinde, warum er das Wasser haben will.
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Aufregende Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy-

Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, 16sen Sie
verzwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie
Spionage-Auftrige im Land der bésen

Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kiampferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

DiE QUELLE DER GEISTER

AvtoRrEm: ALEX SPOHR, Dominic HLADEK.

Die Waldwildnis zwischen Nostria und Andergast — Ein Ort voller Geheimnisse, iiber den
die Bewohner der Streitenden Reiche sich viele Mérchen erzihlen, aber auch ein gefihr-
licher Ort, der wilden Kreaturen und Riubern eine Heimstatt bietet.

Dorthin hat es die Helden verschlagen. Ausgehend von einem anderga-

stischen Holzfillerdorf erkunden sie die Waldwildnis und brin-

gen mehr iiber deren Geheimnisse in Erfahrung. Im Auftrag

eines Magiers miissen sie ein Heilmittel finden, dass

ihn von seinem Leiden — einer schlimmen Krankheit —

befreit.

Und so ziehen die Helden aus, um nach der heilsamen

Quelle der Geister zu suchen, die sich irgendwo im rie-

sigen Wald zwischen Nostria und Andergast befinden

soll. Die Quelle jedoch soll von schrecklichen Wesen bewacht

werden, die nicht gut auf Sterbliche zu sprechen sind. Noch ahnen

sie nicht, dass andere unheilvolle Michte ebenfalls die Heilquelle suchen und

der Heldengruppe dabei in die Quere kommen werden.

Zum Spiclen dieses Abenteuerbandes benétigen Sie nur das Basisregelwerk Das Schwarze Auge. Kenntnisse weiterer Spielhilfen,
vor allem der Regionalbeschreibung Unter dem Westwind, sind hilfreich, aber nicht notwendig.

www.ulisses-spiele.de
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