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Vorbemerkungen 

Das vorliegende Einführungsabenteuer „Baumfluch“ kann interessierten Neulingen das Konzept des Rol-
lenspiels vermitteln. Die Handlung folgt einer klar umrissenen Aufgabenstellung. Außerdem enthält das 
Abenteuer einfache Basisregeln und die entsprechenden Charakterbögen. 
Die Erschaffung des Charakters eröffnet einen ersten Einblick in die Funktionsweise des Rollenspiels, 
und kann daher empfohlen werden. Dafür sollte sich die Spielrunde etwa 30 Minuten Zeit nehmen. Alter-
nativ können auch die Beispielcharaktere im Anhang oder bereits bestehende Charaktere verwendet wer-
den, falls „Nur ein Bauernhof“ schon gespielt wurde. 
Das eigentliche Abenteuer dauert dann wiederum etwa 120 bis 180 Minuten. 
 
Benötigtes Material: Jeder Spieler braucht eine kleine Charaktertafel (siehe Anhang), Bleistift und Wür-
fel (ein bis acht W6 für die Erschaffung und drei W12 für das Spiel).   
 
Ort der Handlung: Das Dorf Stainfurth, der heilige Baum und der Weg dorthin  
 
Handlungsverlauf: Die Helden werden vom Dorfältesten beauftragt, einen Fluch zu brechen, der offen-
sichtlich auf dem heiligen Baum des Ortes liegt und für allerlei Unglück verantwortlich ist. Außerdem sollen 
sie den für den Fluch Verantwortlichen finden.  
 
 
Golden unterlegter Text: Hier werden konkrete Situationen beschrieben. Der Meister kann diese Stellen 
stimmungsvoll vorlesen oder als Grundlage zur individuellen Ausgestaltung nutzen. 
 
Orange unterlegter Text: Hintergrundinformationen, bspw. zu Motiven oder Handlungen der NSC, oder 
zu Informationen, die auf künftige Abenteuer verweisen, in Zukunft also noch wichtig werden. 
 
EP-Marker 

Ein Vorschlag zur Höhe der Erfahrungspunkte, die für die jeweilige 
Situation vergeben werden. 

 
 
Musik und Atmosphäre 
Es ist stimmungsvoll, wenn der Meister im Hintergrund passende Musik einspielt. Eine Möglichkeit bietet 
die App SoundTale:    

Beschreibung des Entwicklers: SoundTale ist eine App für Musik und Soundatmosphären 
für Rollenspiele. In der App kannst du aus über 20 Musikstilen und 32 fein ausgewählten 
Musikstilen wählen. Dazu kommt eine lange Liste erweiterter Atmosphären, die man selbst 
zusammenstellen kann, sowie eine Menge kurzer Sounds zum direkten Abspielen in der 
Session. 
Die App ist für Android, Windows und iOS verfügbar. Um den vollen Umfang nutzen zu 
können, muss ein Konto erstellt und die Vollversion einmalig gekauft werden. Die Steue-
rung der Musik ist sehr einfach gehalten. Klare Empfehlung für Meister! 
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1 Das Abenteuer beginnt 

Die Helden halten sich im kleinen Dorf Stainfurth auf, wo gerade 
eine Versammlung einberufen wurde. 
Falls die Charaktere aus „Nur ein Bauernhof“ wieder verwendet wer-
den, können die Helden als Reisende ins Dorf kommen, ansonsten 
könnte die Heldengruppe aus Dorfbewohnern bestehen, bspw. ei-
nem Schmied, einer Heilerin, einem Bauer und einer Jägerin. (Be-
schreibungen siehe Anhang) 
 

Hintergrund: Stainfurth ist von dichten Wäldern und fruchtbaren 
Feldern umgeben. In der Nähe des Dorfes, auf der anderen Seite 
des wilden Flusses steht im Wald ein alter Baum, der als heilig gilt. 
Die Dorfbewohner glauben, dass der Baum die Seelen ihrer Vorfah-
ren beherbergt und dass er über das Schicksal des Dorfes wacht. 
Seit einigen Wochen häufen sich Unglücke: Ernteausfälle, kranke 
Tiere und plötzliche Unfälle haben die Dorfbewohner in Angst und 
Schrecken versetzt. Viele glauben, dass der Baum verflucht ist und 
dass jemand den Fluch heraufbeschworen hat. 

 
 
 
Als Schauplatz spielt Stainfurth für die Haupthandlung 
nur eine untergeordnete Rolle, der Meister muss daher 
auch nicht zwingend auf den Ortscharakter oder die 
Lage der Häuser und ihre Bewohner eingehen.  
Falls dies dennoch stattfinden soll, bietet die Karte des 
Dorfes diesbezüglich einige Anregungen. (Dem Anhang 
ist eine größere Version beigefügt, die auch an die Spie-
ler ausgehändigt werden kann.) 
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2 Die Versammlung 

Die Dorfversammlung findet in der Dorfmitte unter freiem Himmel statt. Die Dörfler sind aufgeregt, was 
einige auch lautstark zum Ausdruck bringen: „Es muss endlich etwas geschehen!“ - „Das ist die Strafe 
Gottes!“ – „Unsinn! Das ist Teufelswerk!“ – „Wir wurden verflucht!“ 
„Beruhigt euch! Beruhigt euch!“ Es sind die Worte des Dorfältesten Alfrid, die allmählich Ruhe einkehren 
lassen. „Lasst uns vernünftig auf die Sache blicken. Wer mag anfangen? Petar?“ 
Petar nickt und ergreift das Wort: „Nun, wie ihr alle wisst, hat schwerer Hagel in den letzten Wochen viel 
Unheil auf unseren Feldern angerichtet.“ Zustimmendes Gemurmel ertönt. „Wovon sollen wir leben?“, ruft 
eine Stimme dazwischen und Alfrid hebt die Hand: „Dazu kommen wir später. Petar, fahr fort.“  
„Die Hälfte von Diederichs Vieh ist an einer rätselhaften Krankheit gestorben. Wulfen berichtet, eine 
schwarze Katze habe ihn nachts angegriffen und seitdem plage ihn sein Bein, es schmerzt, ist geschwol-
len und er kann seine Felder nicht mehr bestellen. Unsere Brücke über den Angerbach ist eingestürzt, du 
selbst, Alfrid, wurdest von einer herabstürzenden Dachschindel am Kopf verletzt und Wilburgas Kräuter 
sind über Nacht verdorben.“ – „Ich sage euch, das ist schwarzer Zauber“, fährt Ansgar dazwischen und 
fast alle bekreuzigen sich. „Verderben überall. Das Korn, die Brücke, Walburgas  Kräuter, selbst der Sturm 
meiner Lenden ist schwach geworden.“ In dem eintretenden Schweigen sind Ingas halblaute Worte klar 
und deutlich zu verstehen: „Hmh, das laue Lüftchen wird zur Flaute.“ Ansgar schnappt nach Luft und 
errötet, während kurz etwas Heiterkeit ausbricht, doch Alfrid hebt erneut die Hand: „Lasst uns ernsthaft 
bleiben, Freunde. Lange Jahre ging es uns gut, doch dies Unglück ist ein Zeichen. Unser heiliger Baum, 
Wohnstätte unserer Ahnen, schützt uns nicht mehr. Jemand muss nach dem Rechten sehen. Jemand 
muss herausfinden, warum der Baum keinen Segen mehr spendet.“ 
„Das war der alte Felder!“, ruft Jorik aus. „Der Einsiedler! Ich sag euch, er war es, er hat unseren Baum 
verdorben mit seinen dunklen Ritualen.“ Dieser Gedanke scheint Vielen plausibel zu sein und abermals 
muss Alfrid für Ruhe sorgen: „Mag sein, dass Felder sich manchmal seltsam verhält, aber wir wollen nicht 
vorschnell urteilen, sondern sollten ihn erst befragen. Nun denn, wer ist bereit, Felder zu befragen und 
unseren heiligen Baum zu untersuchen?“ 
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Falls die Helden sich nicht freiwillig melden, wird Alfrid sie nach einer kurzen 
Pause, in der sich auch sonst niemand meldet, direkt mit Namen ansprechen 
und fragen, ob sie diese Aufgabe übernehmen würden. Alfrids Meinung nach 
seien die Helden am besten geeignet. Die Umstehenden stimmen begeistert – 
und erleichtert – zu.  
 

Der Weg zu Baum und Einsiedler Felder ist leicht zu finden. Die Helden müssen 
lediglich den Angerbach queren (leider ist die Brücke eingestürzt) und dann 
ziemlich gerade dem „Alten Weg“ nach Westen folgen, bis sie linkerhand einen 
Trampelpfad erkennen, der sie dann zur großen Lichtung mit dem heiligen Baum 
führt. Felder lebt dort ganz in der Nähe in einer alten Hütte, etwas östlich der 
Lichtung. 
 

3 Der heilige Baum 

3.1 Den Angerbach queren 

Die Helden müssen zunächst den Angerbach überwinden. Da erst kürzlich die hölzerne Brücke einge-
stürzt ist, bleibt ihnen nichts anderes übrig, als vorsichtig von Stein zu Stein zu hüpfen, sich durch das 
wilde Wasser zu kämpfen oder einen Umweg von einigen Stunden in Kauf zu nehmen, um den kleinen 
Fluss an einer seichten Stelle zu furten.  
 

Um geschickt von Stein zu Stein zu hüpfen, ist eine anspruchsvolle Gewandtheitsprobe (7+) erforderlich, 
das Kämpfen durch die „Fluten“ erfordert eine ebensolche Kraftprobe (7+). Das Furten an einer seichten 
Stelle verlangt nur eine leichte (4+) Gewandtheitsprobe. Misslingt die Probe, stürzt der Held ins Wasser 
und taucht kurz unter, dabei verliert er einen Lebenskreis. 
Selbstverständlich können sich die Helden gegenseitig helfen, sich mit einem Seil sichern oder andere 
Kniffe anwenden, um sicher auf die andere Seite zu gelangen und Schaden weitgehend abzuwenden. 
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3.2 Das Reh 

Am anderen Ufer ist der alte Weg gut erkennbar, eine leichte Achtsamkeitsprobe (4+) ist 
ausreichend, um ihn zu entdecken. Nach etwa einstündigem 
Marsch auf dem alten Weg, können die Helden dann mit einer ge-
lungenen Achtsamkeitsprobe (7+) ein verletztes Reh im Unterholz 
am Wegesrand finden. 
Das Reh ist ein zierliches Tier, sein braunes Fell schimmert in der 
Sonne. Es hat große, traurige Augen und eine zarte Statur. Eines 
seiner Vorderbeine hat sich in einer Wildfalle verfangen. Das Reh 
hat dadurch eine blutende Schnittwunde erlitten, kann nicht richtig 
laufen und ist verängstigt. 
 

Wenn die Helden dem Reh helfen wollen, müssen sie es zunächst aus der Falle befreien und dann die 
Schnittwunde versorgen. 
Die Befreiung gelingt mit einer meisterlichen Probe (11+) auf Gewandtheit oder einer anspruchsvollen 
Probe auf Kampfkunst (7+), wenn die Helden bspw. ein Messer oder einen Dolch verwenden. 
Eine anspruchsvolle Probe auf Klugheit (7+) ist Voraussetzung, um über hilfreiche Kräuter Bescheid zu 
wissen. Die Helden können dann gezielt in der Umgebung nach Wundkraut suchen (Achtsamkeitsprobe 
4+). Misslingt die Klugheitsprobe können sie zwar auch nach Kräutern suchen, die Achtsamkeitsprobe 
muss dann aber mit 11+ gelingen. Es ist auch möglich, aus gefundenen Heilkräutern eine Heilsalbe her-
zustellen (Klugheit 7+). 
Die eigentliche Behandlung erfordert eine Probe auf Achtsamkeit (7+) und Klugheit (4+). Gelingen beide 
Proben, können die Helden die Wunde mit dem Wundkraut (oder der Heilsalbe) bestreichen und mit ei-
nem Leinentuch verbinden. Das verarztete Reh wird seinen Retter kurz anstupsen und sich dann vorsich-
tig entfernen.  
Die Freude über die gelungene Rettung verschafft allen Helden einen Bonus. Bei ihrer nächsten Probe 
dürfen sie einen beliebigen Würfel ein zweites Mal werfen und das bessere Ergebnis verwenden. 
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3.3 Felder, der Einsiedler 

Kaum ist das Reh verschwunden, können die Helden mit einer anspruchsvollen 
Achtsamkeitsprobe (7+) den Trampelpfad auf der linken, südlichen Wegseite entdecken. Nach 
knapp einer halben Stunde würden sie den heiligen Baum erreichen, doch zuvor treffen sie auf Felder, 
den Einsiedler, der mit einem Wanderstab unterwegs ist und Kräuter und Pilze sammelt. Es genügt eine 
Probe auf Achtsamkeit (4+), um Felder in einiger Entfernung zwischen den Bäumen zu erkennen. Er hat 
den Helden den Rücken zugewandt, bückt sich, schneidet mit einem Messer Pilze und verstaut diese in 
einem groben Umhängebeutel. 
 

Je nachdem, wie sich die Helden nähern, ist Felder eher offen 
oder misstrauisch. Er könnte den Helden helfen, verlangt dafür 
aber als Gegenleistung, dass sie ihm seine Holzflöte besorgen, 
die er irgendwo hier im Wald verloren habe. 
Wenn die Helden nach der Flöte suchen, sollte der Meister mit 
einem W12 vorab das Waldgebiet bestimmen, in dem die Flöte 
liegt. Das heißt, es gibt theoretisch zwölf Gebiete, die zu durchsu-
chen sind. Ich empfehle, dass der Meister dazu ein Raster anlegt, 
dass aus drei Reihen zu jeweils vier Quadraten besteht und er 
diese Quadrate von 1 bis 12 durchnummeriert. Jeder Held ent-
scheidet dann, in welchem Quadrat er suchen will und legt eine 
Achtsamkeitsprobe ab. Diese muss im richtigen Quadrat mit 11+ 
gelingen, um die Flöte zu finden. 
Alternativ können die Helden auch eine Flöte herstellen, was min-
destens Klugheits- und Gewandtheitsproben erfordert. Ob sich 
Felder darauf einlässt, ist von der Qualität der Ersatzflöte und sei-
ner Sympathie gegenüber den Helden abhängig. 
 

Wenn Felder mit den Helden zufrieden ist, übergibt er ihnen das 
Tagebuch des jungen Frieder, einem Dorfbewohner. Felder hat 
es beim heiligen Baum gefunden (siehe Anhang). 
 
Die Helden können Felder natürlich auch 
überwältigen oder bestehlen, um an das Ta-
gebuch zu gelangen. Hier ist es auch mög-

lich, dass sie Felders Hütte entdecken und dort das Tagebuch finden – auf welche 
Weise auch immer. (Weitere Informationen zu Felder siehe nächste Seite und die 
Angaben zu seiner Hütte im Anhang.) 
 
 

Im Tagebuch beschreibt Frieder seine Trauer über den Tod seiner Mutter und seinen Plan, mit dem hei-
ligen Baum zu kommunizieren, um mit seiner verstorbenen Mutter sprechen zu können. Für das Ritual 
hat er mit dem Fingerknochen seiner Mutter ein großes Pentagramm um den Baum gezeichnet und an 
dessen Ecken Kerzen entzündet. Er benennt auch die Beschwörungsformel: „In nomine magni, appare, 
mane, obscurare, dice!“ Mit dieser wolle er im Namen des Großen seine Mutter beschwören, sie solle 
erscheinen, verweilen, zuhören und reden. 
[Der Wortlaut der Formel übersetzt: Im Namen des Großen, erscheine, verweile, verdunkle, rede.] 
Hintergrund: Frieder ist ein schwerwiegender Fehler unterlaufen. Anstelle des Wortes „ausculte“ für „zu-
hören“, verwendet er das Wort „obscurare“ für „verdunkle“. Sollten die Helden des Lateinischen mächtig 
sein, können sie selbst diesen Fehler entdecken; eventuell macht sie auch Felder darauf aufmerksam. 
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Wenn die Helden Felder sympathisch sind, geleitet er sie schließlich noch zum heiligen Baum und be-
richtet, dass er vor wenigen Wochen einen jungen Mann aus dem Dorf gesehen habe, der eilig vom hei-
ligen Baum fortgelaufen sei.  

Felder versteht Latein und kann die lateinische Beschwörungsformel übersetzen. Mit einer Klugheits-
probe (11+) können die Helden das auch selbst übernehmen. 
 

Beraten sich die Helden mit Felder, erklärt er sich unter Umständen bereit, ihnen bei der Aufhebung des 
Fluches zu helfen. Dazu müssten sie die Kraft des Baumes anrufen und klare Anweisungen sprechen. Er 
kann ihnen einen entsprechenden lateinischen Text formulieren.  
Er schlägt außerdem vor, dass sie einen Zweig vom Baume brechen und die Bruchstelle mit Heilsalbe 
bestreichen, um ihre gute Absicht zu verdeutlichen. Mit dem Zweig sollen sie dann einen Kreis um den 
Baum in den Boden zeichnen und dabei die Formel sprechen. Dann sollte vom Übeltäter ein freiwillig 
gegebenes Opfer, zum Beispiel eine Haarsträhne, zusammen mit heilenden Kräutern innerhalb des Krei-
ses verbrannt werden. Dazu müssten dann alle Anwesenden gemeinsam die Formel sprechen. 
 

3.4 Der verfluchte Baum 

Den mächtigen heiligen Baum umgibt eine düstere Aura. Auch hier können die Helden Hinweise 
finden. Wenn sie das Tagebuch erhalten und gelesen haben, können sie gezielt suchen, so dass die 
Achtsamkeitsproben lediglich mit 4+ gelingen müssen. Ohne das Tagebuch benötigen sie jeweils eine 
anspruchsvolle Probe (7+) für die Reste des Pentagramms und die Kerzen und eine meisterliche Probe 
(11+) für den menschlichen Fingerknochen. 
 
In der Nähe des heiligen Bau-
mes kann es Felder gelingen, 
passende Worte für eine For-
mel zu finden, mit der sich der 
Fluch brechen lässt. Es kann 
auch interessant und stim-
mungsvoll sein, wenn Felder 
die Helden zunächst Vor-
schläge machen lässt, wel-
che Macht angerufen werden 
soll und welche Anweisungen 
sie über die Formel mitteilen 
wollen. 
 
 
 

Felders Vorschlag:  
 

O spiritus majorum! 
Liberam hanc arborem 
De tenebris quod est. 
Amor et lux reditus. 
Et pax. 
Amen. 

O Geist der Vorfahren! 
Befreie diesen Baum  
Von der Dunkelheit, welche ist.  
Liebe und Licht sollen zurückkehren.  
Und Frieden.  
Amen. 

 
Schon bald sollte klar werden, dass die Helden hier nichts ausrichten können. Sie müssen ins Dorf zu-
rückkehren und Frieder finden. 
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4 Die Suche nach Frieder 

Die Helden wissen, dass ein junger Dorfbewohner den Tod seiner Mutter betrauert. Mit dieser Information 
sollte es nicht allzu schwer sein, Frieder ausfindig zu machen. Die Dorfbewohner wissen das.  
Falls die Helden selbst Dorfbewohner spielen, dürften sie schon beim Auffinden und Lesen des Tage-
buchs auf Frieder schließen.  
 

Nun muss es ihnen gelingen, Frieder zu konfrontieren und ihn dazu zu bringen, den Fluch zu lösen. Das 
bedeutet, er muss ihnen freiwillig eine Haarsträhne opfern und im besten Fall auch am Ritual teilnehmen. 
Dies kann sehr gut ausgespielt werden, alternativ oder ergänzend kann der Meister von den Helden auch 
eine meisterliche Klugheitsprobe verlangen. 
  

Wenn sie gelingt, gesteht Frieder, dass es sein Tagebuch ist, dass er versucht hat, über den Baum mit 
seiner Mutter zu sprechen und dass alles schief gegangen ist. Er beschreibt, dass nach der Beschwö-
rungsformel „In nomine magni, appare, mane, obscurare, dice!“ seine Mutter nicht wie erhofft, erschienen 
ist, um zu verweilen, ihm zuzuhören und mit ihm zu sprechen. Stattdessen habe ihn eine unbändige Kraft 
nach dem Wort „obscurare“ zurückgeschleudert, die Kerzen seien erloschen und tiefe Furcht habe ihn 
erfasst, so dass er zurück ins Dorf geflüchtet sei. 
 

5 Den Fluch brechen 

Die Helden sollten nun mit Frieder zum heiligen Baum zurückkehren, den Weg kennen sie nun schon. 
Der Meister kann dennoch leichte Achtsamkeitsproben (4+) fordern, bei deren Scheitern die Helden vom 
Weg abkommen oder die Abzweigung verpassen.  
 

Am heiligen Baum angekommen, vollziehen sie dann gemeinsam mit Frieder das Ritual: 
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6 Das Ende des Abenteuers 

Das Abenteuer endet, wenn die Helden wieder ins Dorf zurückkehren. Dort wirken alle bereits erleichtert, 
denn eine sanfte Brise sei durch den Ort geweht und jeder habe gefühlt, dass ihm eine große Last von 
der Seele genommen wurde. 
Der Dorfälteste Alfrid bedankt sich bei den Helden im Namen der Gemeinschaft und es wird ausgiebig 
gefeiert, mit den Helden als Ehrengäste. 
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7 Anhänge mit NSC, Karten und Tagebuch  
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 Frieders Tagebuch  
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Mögliche spielbare Dorfcharaktere 
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8 Basisregeln  
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Charaktertafeln (zum Kopieren) 
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