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Das vorliegende Einflhrungsabenteuer ,Baumfluch® kann interessierten Neulingen das Konzept des Rol-
lenspiels vermitteln. Die Handlung folgt einer klar umrissenen Aufgabenstellung. Auflerdem enthalt das
Abenteuer einfache Basisregeln und die entsprechenden Charakterbdgen.

Die Erschaffung des Charakters eroffnet einen ersten Einblick in die Funktionsweise des Rollenspiels,
und kann daher empfohlen werden. Dafiir sollte sich die Spielrunde etwa 30 Minuten Zeit nehmen. Alter-
nativ kdnnen 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.

Benadtigtes Material: Jeder Spieler braucht eine kleine Charaktertafel (siehe Anhang), Bleistift und Wiir-
fel (ein bis acht W6 flr die Erschaffung und drei W12 flir das Spiel).

Ort der Handlung: Das Dorf Stainfurth, der heilige Baum und der Weg dorthin
Handlungsverlauf: Die Helden werden vom Dorféltesten beauftragt, einen Fluch zu brechen, der offen-

sichtlich auf dem heiligen Baum des Ortes liegt und fir allerlei Ungllick verantwortlich ist. AuRerdem sollen
sie den fur 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 kiinftige Abenteuer verweisen, in Zukunft also noch wichtig werden.

EP-Marker

i i u o u Ein Vorschlag zur Hohe der Erfahrungspunkte, die fiir die jeweilige
1123 4|5 Situation vergeben werden.
Musrié und A tmospﬁé’rc

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

™ Beschreibung des Entwicklers: SoundTale ist eine App fiir Musik und Soundatmosphéren
{ fiir Rollenspiele. In der App kannst du aus (iber 20 Musikstilen und 32 fein ausgewahlten
Musikstilen wahlen. Dazu kommt eine lange Liste erweiterter Atmospharen, die man selbst
zusammenstellen kann, sowie eine Menge kurzer Sounds zum direkten Abspielen in der
Session.
Die App ist fir Android, Windows und iOS verfiigbar. Um den vollen Umfang nutzen zu
kénnen, muss ein Konto erstellt und die Vollversion einmalig gekauft werden. Die Steue-
§ rung der Musik ist sehr einfach gehalten. Klare Empfehlung fiir Meister!
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1 Das Abenteuer bcgfrmt

Als Schauplatz spielt Stainfurth fiir die Haupthandlung
nur eine untergeordnete Rolle, der Meister muss daher
auch nicht zwingend auf den Ortscharakter oder die
Lage der Hauser und ihre Bewohner eingehen.

Falls dies dennoch stattfinden soll, bietet die Karte des
Dorfes diesbezuglich einige Anregungen. (Dem Anhang
ist eine grélBere Version beigefiigt, die auch an die Spie-

ler ausgehéndigt werden kann.)

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, konnen die Helden als Reisende ins Dorf kommen, ansonsten
kénnte die Heldengruppe aus Dorfbewohnern bestehen, bspw. ei-
nem Schmied, einer Heilerin, einem Bauer und einer Jagerin. (Be-
Schreibungen siehe Anhang)

Hintergrund: Stainfurth ist von dichten Waldern und fruchtbaren
Feldern umgeben. In der Nahe 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 (iber das Schicksal des Dorfes wacht.
Seit einigen Wochen haufen sich Ungliicke: Ernteausfalle, kranke
Tiere und plétzliche Unfalle haben die Dorfbewohner in Angst und
Schrecken versetzt. Viele glauben, dass der Baum verflucht ist und
dass jemand den Fluch heraufbeschworen hat.
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2 Die Vcrsammlung @

Die Dorfversammlung findet in der Dorfmitte unter freiem Himmel statt. Die Dorfler 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 Dorfaltesten Alfrid, die allmahlich Ruhe einkehren
lassen. ,Lasst uns verniinftig 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 ertont. ,Wovon sollen wir leben?*, ruft
eine Stimme dazwischen und Alfrid hebt die Hand: ,Dazu kommen wir spater. Petar, fahr fort.

,Die Halfte von Diederichs Vieh ist an einer ratselhaften 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 Briicke tber den Angerbach ist eingestirzt, du
selbst, Alfrid, wurdest von einer herabstlrzenden Dachschindel am Kopf verletzt und Wilburgas Krauter
sind Uber Nacht verdorben.” — ,Ich sage euch, das ist schwarzer Zauber®, fahrt Ansgar dazwischen und
fast alle bekreuzigen sich. ,Verderben tberall. Das Korn, die Briicke, Walburgas Krauter, selbst der Sturm
meiner Lenden ist schwach geworden.” In dem eintretenden Schweigen sind Ingas halblaute Worte klar
und deutlich zu verstehen: ,Hmh, das laue Liftchen wird zur Flaute.“ Ansgar schnappt nach Luft und
errotet, wahrend kurz etwas Heiterkeit ausbricht, doch Alfrid hebt erneut die Hand: ,Lasst uns ernsthaft
bleiben, Freunde. Lange Jahre ging es uns gut, doch dies Ungliick ist ein Zeichen. Unser heiliger Baum,
Wohnstatte unserer Ahnen, schiitzt 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 flir Ruhe sorgen: ,Mag sein, dass Felder sich manchmal seltsam verhalt, 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 Ubernehmen wirden. 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 missen
lediglich den Angerbach queren (leider ist die Brucke eingestirzt) und dann
ziemlich gerade dem ,Alten Weg* nach Westen folgen, bis sie linkerhand einen
Trampelpfad erkennen, der sie dann zur grofien Lichtung mit dem heiligen Baum
fuhrt. Felder lebt dort ganz in der Nahe in einer alten Hutte, etwas Ostlich der
Lichtung.

% Der hciligc Baum
3.1 Den Angerbach queren ‘ 1

Die Helden mussen zundchst den Angerbach Uberwinden. Da erst kiirzlich die holzerne Briicke einge-
sturzt ist, bleibt ihnen nichts anderes Ubrig, als vorsichtig von Stein zu Stein zu hipfen, sich durch das
wilde Wasser zu kdmpfen 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 hupfen, ist eine anspruchsvolle Gewandtheitsprobe (7+) erforderlich,
das Kampfen durch die ,Fluten® erfordert eine ebensolche Kraftprobe (7+). Das Furten an einer seichten
Stelle verlangt nur eine leichte (4+) Gewandtheitsprobe. Misslingt die Probe, stirzt der Held ins Wasser
und taucht kurz unter, dabei verliert er einen Lebenskreis.

Selbstverstandlich kénnen 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.

Der Angerbach muss iiberquert werden. Die Reste der einstigen Holzbriicke liegen stromabwirts — eine gefihrliche Erinnerung an die Kraft des Wassers. R
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@ (Ga s1cH DURCH DIE FLUTEN KAMPFEN
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(1) ‘* VON STEIN ZU STEIN HUPFEN

GroBe, rutschige Steine bieten einen unsicheren
Pfad tiber den reiflenden Bach. Ein Fehltritt kann

Das Wasser ist eiskalt und reiBend. Wer hier
denkt, wird mitgerissen. Nur mit Kraft und
Entschlossenheit gelingt die Uberquerung.

© L AN EINER SEICHTEN STELLE FURTEN

Oberhalb der zerstorten Briicke windet sich der
Angerbach ruhiger durch eine breite Kiesbank.
Ein Umweg von einigen Stunden, aber sicherer,

Gewandtheitsprobe (7+)

Misslingt die Probe, stiirzt der Held ins Wasser,
taucht kurz unter und verliert einen Lebenskreis.

Kraftprobe (7+)
Misslingt die Probe, stiirzt der Held ins Wasser,

taucht kurz unter und verliert einen Lebenskreis,

Gewandtheitsprobe (leicht) (4+)

Misslingt die Probe, stiirzt der Held ins Wasser,
taucht kurz unter und verliert einen Lebenskreis.
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3.2 Das Reh E
Am anderen Ufer ist der alte Weg gut erkennbar, eine leichte Achtsamkeltsprobe (4+) ist
ausreichend, um ihn zu entdecken. Nach etwa einstiindigem
Marsch auf dem alten Weg, konnen 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 grolRe, 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 verangstigt.

Wenn die Helden dem Reh helfen wollen, missen sie es zunachst 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 Uber hilfreiche Krauter Bescheid zu
wissen. Die Helden kénnen dann gezielt in der Umgebung nach Wundkraut suchen (Achtsamkeitsprobe
4+). Misslingt die Klugheitsprobe konnen sie zwar auch nach Krautern suchen, die Achtsamkeitsprobe
muss dann aber mit 11+ gelingen. Es ist auch moglich, aus gefundenen Heilkrautern eine Heilsalbe her-
zustellen (Klugheit 7+).

Die eigentliche Behandlung erfordert eine Probe auf Achtsamkeit (7+) und Klugheit (4+). Gelingen beide
Proben, kénnen 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 Uber die gelungene Rettung verschafft allen Helden einen Bonus. Bei ihrer nachsten Probe
durfen sie einen beliebigen Wiirfel ein zweites Mal werfen und das bessere Ergebnis verwenden.

sind (Klugheit 7+). 1

Dann kann gezielt nach ihnen 4

m it werden.

<@ Achtsamkeit (4+)
ol f’;

Die Wunde wird mit
cinem sauberen Leinentuch
verbunden, Das Reh
sollte anschlicBend in

Ruhe gelassen werden,
damit es sich erholen kann.
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3.3 Felder, der Einsiedler

Kaum ist das Reh verschwunden, konnen die Helden mit einer anspruchsvollen E
Achtsamkeitsprobe (7+) den Trampelpfad auf der linken, stdlichen Wegseite entdecken. Nach

knapp einer halben Stunde wirden sie den heiligen Baum erreichen, doch zuvor treffen sie auf Felder,
den Einsiedler, der mit einem Wanderstab unterwegs ist und Krauter und Pilze sammelt. Es genugt eine
Probe auf Achtsamkeit (4+), um Felder in einiger Entfernung zwischen den Baumen zu erkennen. Er hat
den Helden den Rucken zugewandt, buickt sich, schneidet mit einem Messer Pilze und verstaut diese in
einem groben Umhangebeutel.

Je nachdem, wie sich die Helden nahern, ist Felder eher offen
oder misstrauisch. Er kdnnte den Helden helfen, verlangt daftir
aber als Gegenleistung, dass sie ihm seine Holzflote besorgen,
die er irgendwo hier im Wald verloren habe.

Wenn die Helden nach der Flote suchen, sollte der Meister mit
einem W12 vorab das Waldgebiet bestimmen, in dem die Flote
liegt. Das heifdt, es gibt theoretisch zwdlf 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+
8 gelingen, um die Flote zu finden.

Alternativ kdnnen die Helden auch eine Flote herstellen, was min-
& destens Klugheits- und Gewandtheitsproben erfordert. Ob sich
Felder darauf einlasst, ist von der Qualitat der Ersatzflote und sei-
B¢ ner Sympathie gegenuber den Helden abhangig.

Wenn Felder mit den Helden zufrieden ist, Ubergibt er ihnen das
Tagebuch des jungen Frieder, einem Dorfbewohner. Felder hat
es beim heiligen Baum gefunden (siehe Anhang).

Die Helden konnen Felder natirlich auch
Uberwaltigen oder bestehlen, um an das Ta-
gebuch zu gelangen. Hier ist es auch mog-
lich, dass sie Felders Hiitte entdecken und dort das Tagebuch finden — auf welche
Weise auch immer. (Weitere Informationen zu Felder siehe néchste Seite und die
Angaben zu seiner Hiitte im Anhang.)

Im Tagebuch beschreibt Frieder seine Trauer Uber den Tod seiner Mutter und seinen Plan, mit dem hei-
ligen Baum zu kommunizieren, um mit seiner verstorbenen Mutter sprechen zu kdnnen. Fir das Ritual
hat er mit dem Fingerknochen seiner Mutter ein groRes Pentagramm um den Baum gezeichnet und an
dessen Ecken Kerzen entzlndet. Er benennt auch die Beschwdrungsformel: ,In nomine magni, appare,
mane, obscurare, dice!“ Mit dieser wolle er im Namen des GrolRen seine Mutter beschwdren, sie solle
erscheinen, verweilen, zuhoren und reden.

[Der Wortlaut der Formel Gbersetzt: Im Namen des GroRen, erscheine, verweile, verdunkle, rede.]
Hintergrund: Frieder ist ein schwerwiegender Fehler unterlaufen. Anstelle des Wortes ,ausculte® fiir ,zu-
horen®, verwendet er das Wort ,obscurare® fir ,verdunkle®. Sollten die Helden des Lateinischen machtig
sein, kénnen sie selbst diesen Fehler entdecken; eventuell macht sie auch Felder darauf aufmerksam.




DER EINSIEDLER

Felder lebt seit vielen Jahren allein im Wald und meidet
das Dorf, seit man ihn der Zauberei bezichtigt. Er kennt die
Sprache der Pflanzen, die Wege der Tiere und die Geheim-
nisse alter Rituale. Er ist weder Freund noch Feind — son-
dern ein Mann, der die Balance zwischen Mensch und
Natur bewahren will.

Y2 WISSEN

# Kennt sich hervorragend mit Krlutern, Pilzen und Heilpflanzen aus.
@ Versteht Latein und alte Rituale. b

@ Weifl um die Bedeutung des heiligen Baumes und alter Briuche. !
# Kann die lateinische Beschworungsformel im Tagebuch fibersetzen.
o

Hat Hinweise zur Aufhebung des Fluches und kann einen lateinischen
Text formulieren.
@ Beobachtet das Dorf und seine Bewohner aus der Ferne.

Q MOGLICHE REAKTIONEN

Offen: Wenn die Helden respektvoll auftreten, sich als friedlich
erweisen oder Interesse an der Narur zeigen.

Misstrauisch: Wenn die Helden hastig oder bedrohlich auftreten L
oder offen iiber den Fluch und den Baum sprechen.

Priifend: Felder testet die Absichten der Helden mit Fragen

HINTERGRUND

Felder war einst Kriuterkundiger des Dorfes, doch nach einem
i tragischen Ereignis zog er sich in den Wald zuriick. Seitdem

‘ macht man ihn fiir jedes Ungliick verantwortlich. Er fiihlt sich

I missverstanden, doch er triigt keine wirkliche Bosheit in sich.

i Der heilige Baum ist fiir ihn ein lebendiges Wesen, kein Gorze,
!‘ dem man blind gehorcht.

und Beobachtungen.

Hilfsbereit: Wenn er Vertrauen fasst, hilft er den Helden - b
aber nie ohne cine Gegenleistung.

DEEART

Respekilosivkes
g oder

Verschlossen: Bei Arroganz, G p )

zicht er sich zuriick oder warnt sie deutlich,

O v ® 0 ¢

/' WAS FELDER VERLANGT

Felder hat sinse Holzflte verloren. Er bittet die Helden, sie
fiir ihn zu finden (Aufspiirenprobe 11+ im richtigen Wald-
gebiet, W12) oder cine Ersatzfiste herzustellen (Klugheit 7+
und Gewandtheit 7+),

Erst wenn er mit den Helden zufrieden ist, fibergibt er
ihnen das Tagebuch des jungen Frieder.

: s
| 4 DAS TAGEBUCH DES FRIEDER W

| Felder fand das Tagebuch am heiligen Baum. Es enthiilt Frieders
| Aufzeichnungen tiber seine Trauer, sein Riwal und die falsche
Beschworungsformel.
INHALTE IM TAGEBUCH:
¢ Frieders Schmerz tiber den Tod seiner Mutter.
¢ Sein Plan, mit ihr durch den heiligen Baum zu sprechen.

Das gezeichnete Pentagramm aus dem Fingerknochen seiner Murter.

Die entziindeten Kerzen an den fiinf Ecken.

Die falsche Formel: .In nomine magni, appare, mane,

888 FELDERS AUSRUSTUNG

+ Wanderstab (knorriger Hasel
mit Schnitzereien)

* Moesser (scharf, gut gepflegt)

* Grober Umhiingebeutel mit
getrockneten Kriutern und Pikzen

* Kleine Stoffbeutel mit Salben,
Wurzeln und Samen

* Holzflote (verloren)

* Ales Notzbuch / Tagebuch

Einfacher Umhang. B!

Kleidung, feste Waldschuhe

L obscurare, dice!™ (statt .ausculte” - zuhdren)

=
? WIE FELDER HELFEN KANN

Wenn er Vertrauen fasst, fihre Felder die Helden zum heiligen Baum

und eeldire ihaen;

Er hat vor einigen Wochen einen jungen Mann eilig vom Baum

fortlaufen sehen.

Er kennt Rituale zur Reinigung und zur Riickkehr von Licbe und Liche.

Er kann cine passende lateinische Formel formulieren.

Er rit, einen Zweig zu brechen, die Bruchstelle zu salben und mit thm :

cinen Kreis um den Baum zu zichen. ¢ ‘[
{
|

Er erklirt das Ritual mit dem freiwilligen Opfer und der Verbrennung
heilender Kriuter.

+ Er betont: Nur gemeinsam und mit reiner Absicht kann der Fluch é

gebrochen werden. it

4 b i

MOGLICHE ENTWICKLUNGEN 31

HELDEN UBERZEUGEN IHN HELDEN FINDEN DIE FLOTE HELDEN BEDROHEN ODER HELDEN IGNORIEREN IHN p
Er hilft ihnen bereirwillig, beglei- ODER STELLEN SIE HER BESTEHLEN IHN Er beobachtet sie aus der Ferne  [|If
B i wuire Rion cind nnters Felder ist dankbar und {ibes- Er wehrt sich mit List und Wissen. und greift nur ein, wenn sie N
stiicat sie beim Ritual. gibt das Tagebuch und teilt Gelingt es, das Tagebuch zu sich selbst oder den Wald B!

sein Wissen. stehlen, fehlt jedoch sein Rat in Gefahr bringen. 1B

und seine Unterstiitzung,

FEAATTEN "

. »Die Natur verzeiht vieles — aber niemals Arroganz. Ehrt den Baum, und er wird euch horen.” — Felder

— e ——

B e
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Wenn die Helden Felder sympathisch sind, geleitet er sie schlieflich 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 Beschworungsformel Ubersetzen. Mit einer Klugheits-
probe (11+) kdnnen die Helden das auch selbst ibernehmen.

Beraten sich die Helden mit Felder, erklart er sich unter Umstanden bereit, ihnen bei der Aufhebung des
Fluches zu helfen. Dazu missten sie die Kraft des Baumes anrufen und klare Anweisungen sprechen. Er
kann ihnen einen entsprechenden lateinischen Text formulieren.

Er schlagt auRerdem 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 Ubeltéter ein freiwillig
gegebenes Opfer, zum Beispiel eine Haarstrahne, zusammen mit heilenden Krautern innerhalb des Krei-
ses verbrannt werden. Dazu missten dann alle Anwesenden gemeinsam die Formel sprechen.

3.4 Der verfluchte Baum E
Den machtigen heiligen Baum umgibt eine dustere Aura. Auch hier konnen die Helden Hinweise

finden. Wenn sie das Tagebuch erhalten und gelesen haben, kdnnen sie gezielt suchen, so dass die
Achtsamkeitsproben lediglich mit 4+ gelingen missen. Ohne das Tagebuch bendtigen sie jeweils eine
anspruchsvolle Probe (7+) flr die Reste des Pentagramms und die Kerzen und eine meisterliche Probe
(11+) fir den menschlichen Fingerknochen.

In der Nahe des heiligen Bau-
mes kann es Felder gelingen,
passende Worte fur eine For-
mel zu finden, mit der sich der
Fluch brechen lasst. Es kann
auch interessant und stim-
mungsvoll sein, wenn Felder
die Helden zunachst Vor-
schlage machen lasst, wel-
che Macht angerufen werden
soll und welche Anweisungen
sie Uber die Formel mitteilen
wollen.

Felders Vorschlag:

O spiritus majorum! O Geist der Vorfahren!

Liberam hanc arborem Befreie diesen Baum

De tenebris quod est. Von der Dunkelheit, welche ist.
Amor et lux reditus. Liebe und Licht sollen zurtickkehren.
Et pax. Und Frieden.

Amen. Amen.

Schon bald sollte klar werden, dass die Helden hier nichts ausrichten konnen. Sie mussen ins Dorf zu-
rickkehren und Frieder finden.
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PERSONLICHKEIT

Frieder ist ein empfindsamer, intelligenter junger Mann, der
seine Mutter innig geliebt hat. Thr Tod hat ihn aus der Bahn
geworfen. Er fihle sich einsam, schuldig und unverstanden.

Trotz seiner Angst schnt er sich danach, das Richrige zu tun
und Frieden zu finden.

4 |
=y
HINTERGRUND
Frieder war immer ein ruhiger, nachdenklicher Junge. Scine Mutter
war seine engste Vertraute. Seit ihrem Tod zieht er sich zuriick
und verbringt viel Zeir allein im Wald. In sciner Trauer entdeckte
er alte Biicher im Dorfarchiv, darunter auch Aufzeichnungen tiber
Rituale. In sciner Verzweiflung wagte er das Ritual am heiligen Baum
— mit verheerenden Folgen.
b

& AUSRUSTUNG

» Einfacher Rucksack

» Tagebuch (in Leder gebunden)
Talgkerze (halb abgebrannc)
Kleines Messer

Stiick Schnur und Kreide (zum Zeichnen)

Getrocknete Kriuter (z B. Lavendel, Salbei)

Ein Amuletr seiner Mutter (kleiner Anhanger)

d b

SEIN RITUAL UND DER FEHLER

Frieder zeichnete mit dem Fingerknochen seiner Mutter cin
Pentagramm um den Baum und entziindete an den Ecken
Kerzen. Er sprach die Formel:

wIn nomine magni, appare, mane, obscurare, dice!”

Doch statt seiner Mutrer zu beschwaren, rief er ungewollt
eine dunkle Kraft. Nach dem Wort ,obscurare” wurde er
zuriickgeschleudert, die Kerzen erloschen, und er floh voller
Enstetzen zuriick ins Dorf,

~ FRIEDER

Frieder ist ein junger Dorfbewohner, der seine Mutter

vor kurzem verloren hat. Uberwiltigt von seiner Trauer
suchte er Trost beim heiligen Baum am Rande des Waldes.
In seiner Verzweiflung fiihrte er ein gefihrliches Ritual
durch — und léste damit ungewollt einen Fluch aus.

-
£ WISSEN
Kennt die lateinische Beschwérungsformel nur aus scinem Tagebuch.
Verstehe ihre Bedeutung nicht vollstindig und har cinen schweren
Fehler gemachr (.obscurare” statr ,ausculee®).
# Wei um die Kraft und Heiligkeit des Baumes, aber nicht um die
Konsequenzen seines Tuns,

# Har keine Erfahrung mirt Ritualen oder Beschworungen,

MOGLICHE REAKTIONEN

Verschlossen: Wirke schiicheern, ingstdlich und versucht, den

Kontakt mit Fremden zu vermeiden.

Misstrauisch: Hilt die Helden zuniichst auf Distanz und fiirchret,
sie konnten ihn fiir das Unheil verantwortlich machen.

Traurig: Wird schiell von seiner Trauer iiberwiltige, besonders

wenn seine Mutter erwithnt wird.

Schuldbewusst: Ringt mit Schuld und Scham, gestcht aber
unter Vertrauensaufbau die Wahrheit.

Reuig: Bereur zutiefst, was geschehen ist, und will den Fluch

wiedergutmachen.

= = e e T e m T AT T - S T e e

Hilfsbereit: Wenn er Vertrauen fasst, ist er bereit, alles zu tun,

e OO 0 eQ

um den Fluch zu l6sen ~ auch aktiv am Ritual reilzunchmen.

WIE IHN DIE HELDEN UBERZEUGEN KONNEN

Frieder wird nur helfen, wenn die Helden sein Vertrauen gewinnen und

== Y

sein Gewissen ansprechen.

Zeigr Mitgefithl und Verstindnis fiir seine Trauer.
Beruhige ihn und macht ihm keine Vorwiirfe. |
Versichert ihm, dass ein Fehler wiedergurgemache werden kann.

Bictet ihm Schutz und Unterstiitzung beim Ritual.

Cq8hhw

Eine meisterliche Klugheitsprobe (11+) oder gutes Rollenspicl b
kann helfen, ihn zum Gestindnis und zur Kooperation zu bewegen.

WAS FRIEDER TUN WIRD

* Er wird freiwillig eine Haarstrihne als Opfer geben.

—

 Er wird sich dem Ritual anschlicfen und um Verzeihung bitten.

 Er hofft, seine Mutter dadurch zur Ruhe zu bringen - und den Fluch
aufzuheben.

» Danach méchre er den heiligen Baum in Ehren halten und fiir sein

Fehlverhalten biBen.

ZITAT VON FRIEDER

olch wollte nur mit meiner Mutter sprechen. .

Ich wolle sie horen, ihr sagen, wie sehr sie mir febis.
Ich wusste nicht, dass ein falsches Wort so viel Leid bringen kann.
Bitte helft mir, es wieder gut zu machen.”

4
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4 Die Suche nach [Frieder E

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, diirften sie schon beim Auffinden und Lesen des Tage-
buchs auf Frieder schlieen.

Nun muss es ihnen gelingen, Frieder zu konfrontieren und ihn dazu zu bringen, den Fluch zu l6sen. Das
bedeutet, er muss ihnen freiwillig eine Haarstrahne opfern und im besten Fall auch am Ritual teilinehmen.
Dies kann sehr gut ausgespielt werden, alternativ oder erganzend 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, iber den Baum mit
seiner Mutter zu sprechen und dass alles schief gegangen ist. Er beschreibt, dass nach der Beschwo-
rungsformel ,In nomine magni, appare, mane, obscurare, dice!* seine Mutter nicht wie erhofft, erschienen
ist, um zu verweilen, ihm zuzuhdren und mit ihm zu sprechen. Stattdessen habe ihn eine unbandige Kraft
nach dem Wort ,obscurare” zurlickgeschleudert, die Kerzen seien erloschen und tiefe Furcht habe ihn
erfasst, so dass er zuriick ins Dorf gefliichtet sei.

EP

5 Dcn FlUC]’I brechen 2

Die Helden sollten nun mit Frieder zum heiligen Baum zurlckkehren, 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:

l Den Zweig brechen und 2. Den Krvu ziehen und 4. Haarstrihne und Kriuter
mit Heilsalbe bcstmcben die Formel sprechen ! verbrennen — gemeinsam die

Formel sprechen

Ein Held bricht einen Zweig vom heiligen Baum R Bt Do Krtaiahitis Eine Kerze wird entziindet und innerhalb | I 1nocchalb dn Kreises werden Fricders Haanstrihne

und bestreicht die Bruchstelle sorgfiltig mir ] e el D o des Kreises --3';*«*"‘ Ihr Licht symbolisicre M und Heilkauter verbrannt, wihrend alle Anwesenden
Heilsalbe, um Respekt und gute Absicht : p TR | Hoffoung, Wahrheit und die Risckkehr gemeinsam die Formel sprechen. Vertrauen und
o, K _ Formel: O spiritus majorwm’ Libreram hane arborem s Lichts. < fic X

e  De tenchiris quod 51, Amor et lux reditus. Ex pax. Amen. S

5. Gemeinschaftsprobe Das Ritual in Kiirze

Alle beteiligten Helden wirfeln mit 3W12 3 o ‘ ) ot < 3
[ und dirfen cinen Witrfel ouder mehrere s O 3 - 1. Zweig brechen und mit Heilsalbe bestreichen,

Gleichenwiirfel 2um Ergebais beisteuern. : - : ’ 4 . 2. Kreis zichen und dic lateinische Formel sprechen. S

| Dic Probe ghickr, wenn einer der folgenden
Werse erreiche wird.

5. Gemeinschaftsprobe bestehen.
6. Zeichen des Baumes wahmehmen

+ mindestens drei Gleiche mit 11+ 7. Den gebrochenen Fluch bezeugen.

oder
* vier Gleiche mit 7+
oder
|« fanf Gleiche mit 4+ 4 3
Wean dic Probe gelingt, weht o
| durch die Aste und Zweige des Baumes, Bliitter Baum cin sanftes, gouliches Leuchten. Der Fluch
rascheln, und cin schwaches, atherisches Leuchten st gebrochen, Fricden und Leben kehren
brcitet sich aus. aurick in den Wald,

Misslingt dic Probe, muss das kompletse
Rirual wiederholt werden.
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6 Das Endc des Abcnteucrs

Das Abenteuer endet, wenn die Helden wieder ins Dorf zuriickkehren. Dort wirken alle bereits erleichtert,

denn eine sanfte Brise sei durch den Ort geweht und jeder habe gefihlt, dass ihm eine grof3e Last von
der Seele genommen wurde.

Der Dorfalteste Alfrid bedankt sich bei den Helden im Namen der Gemeinschaft und es wird ausgiebig
gefeiert, mit den Helden als Ehrengéaste.

b
! 5 Erfahrungspunkte
S ——

f')clohnungen

1
Ein groBes Dorffest zu curen Ehren.
Thr seid die Ehrengiste
und werdet mit Dankbarkeit
und Freude gefeiert.
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-. ‘ Dasmnelalter—nollens:it ﬂ 7:
-+ Basisregeln —-

' a lle Charaktere verfiigen tiber sieben Eigenschaftswerte (Achtsamkeit,

Gewandtheit, Heimlichkeit, Klugheit, Kraft, Reaktion und Kampfkunst)
und sieben Lebenskreise.

Bei der Charakterauswahl diirfen die Spieler ihrem Helden einen alternativen Namen
geben und die Eigenschaftswerte besti 1. Dazu wiirfeln sie mit acht W6 und konnen
die besten sieben Ergebnisse mit jeweils 5 addieren und auf die Eigenschaften verteilen.
(Wert = W6+5)

b e 5\34 -~
PROBEN -
Proben werden als Siebwurf mit 3W12 durchgefiihrt, d.h. es werden alle 3 zwolfseitigen Wiirfel geworfen
und pro Wiirfelrunde muss mindestens ein Wiirfel gewertet (beiseitegelegt) werden. Die restlichen Wiirfel
diirfen erneut geworfen werden, bis auch der dritte Wiirfel gewertet wird.

Gleiche diirfen addiert werden, sodass hohere Ergebnisse erzielt werden konnen. Dabei gilt, dass nur
Gleiche addiert werden diirfen, die maximal so hoch sind wie der aktuelle Eigenschaftswert.

Bei einer 1, droht ein Patzer. Eine 1 muss gewertet und durch ein anderes Wiirfelergebnis von mindestens
4 ausgeglichen werden. Gelingt dies nicht, unterlduft dem Charakter ein folgenschweres Missgeschick.

Die Probe ist erfolgreich, wenn der erforderliche Mindestwert erreicht wird.
Diesen legt der Meister fest:

leicht: ‘ anspruchsvoll: meisterlich:

4 ‘ 7 11

Treten zwei Charaktere gegeneinander an, gewinnt derjenige mit dem hoheren Ergebnis,
z.B. wenn einer schleicht(Heimlichkeit) und der andere Wache hilt (Achtsamkeit).
Stiirze, Schlige oder sonstige Missgeschicke fiihren zum Verlust von Lebenskreisen.

9O

-; SIEBWURF AUF KAMPFKUNST
Jeder Kampfer fiihrt eine Siebwurfprobe auf seine Kampfkunst durch.

INITIATIVE UBERNEHMEN

Falls ein Kimpfer angreifen will, sagt er an, dass er die Initiative {ibernimmt.
¥ Dann kommt es zum Schlagabtausch, ansonsten passiert in dieser Kampfphase
| gar nichts und die Kiimpfer diirfen fiir die niichste Kampfphase erneut ihre
Kampfiwiirfel werfen.

. KAMPFWURFEL DES ANGREIFERS WAHLEN
Der Angreifer wihlt seine(n) Kampfwiirfel aus. Dafiir gibt es drei Moglichkeiten:
" a) Er wihlt einen Einzelwiirfel aus (am besten das hochste Ergebnis).
R | b) Er wahlt zwei oder drei Gleiche aus (deren Hohe seinen Kampfkunstwert nicht iiberschreiten darf).
. ¢) Er nennt einen Angriffswert, der maximal so hoch ist, wie sein Kampfkunstwert und all
seine Wiirfel, die mindestens so hoch sind, wie dieser Wert gelten als erfolgreicher Angriff.

KAMPFWURFEL DES VERTEIDIGERS WAHLEN

Um den Angriff abzuwehren, muss der Verteidiger mit seinen Wiirfeln die Angriffsergebnisse
des Gegners mindestens erreichen, d.h. er muss mit einem Einzelwiirfel oder Gleichen -

bis maximal zur Hohe seines Kampfwertes ~ das Ergebnis des Angreifers aus 3a) oder 3b)
mindestens erreichen. ODER er muss bei 3¢) alle giltigen Angriffswiirfel des Gegners abwehren.
Der hier zu erzielende Mindestwert sind nicht die vom Angreifer erzielten Wiirfelergebnisse,
sondern der genannte Angriffswert. Wird also ein Angriff mit 5 angesagt und das Wiirfelergebnis
ergibt 5,7,11, so muss der Verteidiger drei Ser-Angriffe abwehren.

" TREFFER
Kann der Verteidiger mindestens einen Deiner Angriffe nicht abwehren, erzielst Du einen Treffer.
Ein Treffer verursacht eine Verletzung (1 Lebenskreis), kiimpfst du mit einer Waffe

- verursachst du drei Verletzungen.

| Wenn der Verteidiger mehrere Angriffswiirfel nicht abwehren kann,
steigt die Trefferstiirke um eine Verletzung pro Wiirfel (also auf max. 3
im waffenlosen und 5 im bewaffneten Kampf).
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Charaktertafeln (zum Kopieren)

Achtsamkeit Klugheit
Gewandtheit Kraft

Heimlichkeit Reaktion

Achtsamkeit Klugheit
Gewandtheit Kraft
Heimlichkeit Reaktion

T Lebenskreise
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