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Vorbemerkungen 

Das vorliegende Einführungsabenteuer „Waldsteine“ 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. Wie Abenteuer A2 „Baumfluch“ spielt auch dieses Abenteuer in der Region um Stainfurth, es kann 
aber davon unabhängig gespielt werden. 
 
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, die heidnische Ritualstätte und der Weg dorthin  
 
Handlungsverlauf: Die Helden werden vom Dorfältesten beauftragt, den seit zwei Tagen verschwunde-
nen Jungen Milo zu finden und herauszufinden, weshalb die Tiere des (südlichen) Waldes seit kurzem so 
aggressiv sind und Menschen angreifen.  
 
 
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 in Ingas Taverne „Zum Anger“ im kleinen 
Dorf Stainfurth auf, wo die Stimmung gerade deutlich getrübt ist. 
Falls die Helden bereits das Abenteuer „Baumfluch“ absolviert ha-
ben, bietet es sich an, die gleichen Charaktere wieder zu spielen. 
Alternativ können auch neue Charaktere erstellt werden, die dann 
als Reisende den Ort besuchen und in Ingas Taverne einkehren. 
 

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. 
(vgl. Abenteuer A2: Baumfluch) Außerdem gibt es weitere interes-
sante Ort in der näheren Umgebung: Den Steinbruch im Norden, 
das alte Schlachtfeld im Südosten und die heidnische Ritualstätte 
im Süden. Möglicherweise könnte auch die Mühle eine Geschichte 
zu erzählen haben. 

 
 
 
Für die eigentliche Handlung an den jeweiligen Orten ist 
Stainfurth in der Regel nur Ausgangs- oder Versor-
gungspunkt, vielleicht auch Informationsquelle. Der 
Meister muss daher auch nicht zwingend auf den Orts-
charakter oder die Lage der Häuser und ihre Bewohner 
eingehen.  
Falls dies dennoch stattfinden soll, bietet die Karte des 
Dorfes diesbezüglich einige Anregungen. (siehe An-
hang) 
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2 Düstere Zeichen 

Zur Einstimmung kann der Meister das Wetter schildern, das 
die Helden in die Taverne getrieben hat. Dies ist eine gute 
Möglichkeit, direkt ins Abenteuer einzusteigen.  
Falls die Heldengruppe sehr spielfreudig ist oder gerne an 
vorherige Erlebnisse in Stainfurth anknüpfen will, kann es 
auch ein „Vorgeplänkel“ geben, um Besorgungen zu erledi-
gen, mit NSC zu sprechen usw. Schließlich wird aber irgend-
wann der Regen einsetzen und die Helden und andere NSC 
in Ingas Taverne flüchten lassen. 
 
Der Regen hat bereits vor Stunden begonnen, doch erst jetzt, in der hereinbrechenden Dunkelheit, 
scheint er den ganzen Wald um das Dorf verschlingen zu wollen. Kalter Wind streicht durch die krummen 
Gassen von Stainfurth und lässt lose Fensterläden schlagen. Über den strohgedeckten Häusern hängt 
feuchter Nebel, der selbst das Licht der wenigen Laternen stumpf und krank wirken lässt. 
Als Ihr schließlich die niedrige Schankstube der Herberge „Zum Anger“ betretet, schlägt Euch der Ge-
ruch von Rauch, nassem Fell und dünnem Bier entgegen. Das Feuer im Kamin brennt schwach. Die 
Gespräche der wenigen Gäste verstummen für einen Moment, als sich die Tür hinter Euch schließt und 
ein Schwall kalter Nachtluft hereinweht. 
Die Menschen hier wirken erschöpft. Ein Bauer mit aufgesprungenen Händen starrt schweigend in seinen 
Krug. Zwei Frauen flüstern miteinander und bekreuzigen sich, sobald draußen der Wind aufheult. Selbst 
der Wirt spricht nur gedämpft, als fürchte er, zu laute Worte könnten etwas wecken, das besser schlafen 
sollte. 
 
Der Dorfälteste Alfrid wird die Helden nun um Hilfe bitten. Die 
folgende Beschreibung geht davon aus, dass die Helden neu 
im Dorf sind. Sollten sie den Dörflern jedoch bereits bekannt 
sein, muss der Meister die Schilderungen entsprechend an-
passen. Möglicherweise haben sie Stainfurth bereits einen 
wertvollen Dienst erwiesen und Alfrid wird sich entsprechend 
hoffnungsvoll an sie wenden. Sollten sie jedoch schon unan-
genehm aufgefallen sein, wird er sichtlich mit sich selbst ringen 
und sich schließlich seufzend seiner Not ergeben und die Helden 
ansprechen. Anscheinend kann sonst niemand helfen.   
 
Langsam erhebt sich ein alter Mann von einer Bank nahe des Feuers. 
Sein grauer Mantel ist vom Regen dunkel geworden, seine Schultern wirken schwer wie morsches Holz. 
Tiefe Falten durchziehen sein Gesicht, und seine müden Augen verraten, dass er seit Tagen kaum ge-
schlafen hat. Er setzt sich ohne zu fragen an Euren Tisch. „Ihr seid Fremde“, sagt er mit rauer Stimme. 
„Und vielleicht die letzten, die diesem Dorf noch helfen können.“ Es ist Alfrid, der Dorfälteste von Stain-
furth. 
Während draußen Regen gegen die kleinen Butzenscheiben schlägt, berichtet er stockend von den Er-
eignissen der letzten Wochen: Von Tieren, die ohne Scheu Menschen angreifen. Von nächtlichen Stim-
men im Wald. Von Bauern, die heimlich Opfergaben niederlegen. Und schließlich von einem verschwun-
denen Jungen namens Milo. 
Bei diesen Worten senkt sich eine schwere Stille über die Schankstube. 
Einige Gäste sehen nervös zur Tür, andere vermeiden es, Alfrid überhaupt anzusehen. 
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Der Alte fährt sich mit zitternder Hand über den Bart. „Früher“, murmelt er, „haben die Alten von einem 
Steinkreis tief im Wald gesprochen. Von einem Ort… aus der Zeit vor Christus. Niemand geht mehr dort-
hin.“ - Er macht eine Pause. - „Zumindest behaupten das die Leute.“ Dann, nach erneutem Zögern, fährt 
er fort: „Wollt Ihr uns helfen? Wäret Ihr bereit, nach Milo zu suchen? Dort, wo der Steinkreis steht?“ 
 
Die Helden sollten sich nun äußern. Falls sie direkt zustimmen, wird Alfrid er-
leichtert und erfreut sein. Der Grad seiner Freude kann durch die bisherigen 
Erfahrungen mit den Helden unterschiedlich ausfallen. Falls die Helden wei-
tere Informationen benötigen, sollte Alfrid eher vage Andeutungen machen, 
manchmal die Stimme senken, um nicht laut auszusprechen, was anschei-
nend niemand hören will. Über Milo weiß Alfrid zu berichten, dass er der 8-
jährige Sohn von Petar, dem Bauern ist. Sein Vater habe ihn schon mehrfach 
ermahnt, sich nicht in der Nähe der alten Ritualstätte herumzutreiben, doch 
anscheinend übe diese eine magische Anziehungskraft auf Milo aus.  
Um der Angelegenheit zusätzlich noch etwas Unheimlichkeit zu verleihen, 
kann als nächstes Benediktinermönch Anselm eintreten. 
 
In diesem Moment öffnet sich erneut die Tür der Taverne. Eiskalter Wind fährt durch den Raum und lässt 
die Kerzen flackern. 
Ein hochgewachsener Mann in schwarzer Benediktinerkutte tritt ein. Regenwasser rinnt von seinem Man-
tel. Um seinen Hals hängt ein schlichtes Holzkreuz, und sein schmales Gesicht wirkt streng wie gemei-
ßelter Stein. Der Fremde lässt seinen Blick kurz durch den Raum schweifen, einen Augenblick ruhen die 
durchdringenden Augen auf Euch, bevor er das Wort ergreift: „Ich bin Bruder Anselm.“ Seine Stimme 
klingt ruhig — doch darunter liegt unverkennbarer Zorn. „Euer Dorf ist in großer Not.“ Sein Blick wandert 
wieder langsam von einem zum andern. „Und in Not sind auch Eure Seelen.“ Sein Finger zeigt zitternd 
nach draußen. „Was immer dort draußen geschieht“, sagt er, „es ist Werk heidnischer Verblendung.“ 
Einige Dorfbewohner senken sofort den Blick. 
Der Mönch fährt fort: „Es gibt im Wald einen Ort des Götzendienstes. Alte Opfersteine. Verfluchte Zei-
chen. Der Teufel findet leicht Eingang in Herzen, die sich vom Herrn abwenden.“ 
Er blickt Euch direkt an. „Wenn Ihr in diesen Wald geht, dann reinigt diesen Ort. Zerschlagt die heidni-
schen Male. Sonst wird dieses Dorf verderben.“ 
 

Vielleicht wundern sich die Helden, dass der Mönch über ihr Vorhaben Bescheid weiß, er wird jedoch 
dazu nichts sagen, sondern im heiligen Zorn erbeben und die Vernichtung der heidnischen Stätte fordern, 
um das Seelenheil der Bewohner zu retten. 
 

Noch ehe jemand antworten kann, erhebt sich plötzlich hastig eine junge Frau aus einer dunklen Ecke 
der Schankstube. Sie trägt einen einfachen wollenen Umhang, das braune Haar halb unter einem Tuch 
verborgen. In ihren Händen hält sie einen Korb, sorgsam mit Stoff bedeckt. Für einen Augenblick treffen 
sich ihre Augen mit den Euren. Angst liegt darin. Aber auch Entschlossenheit. Dann zieht sie den Mantel 
enger um sich und verlässt beinahe fluchtartig die Taverne. 
Einer der Bauern murmelt leise: „Mira …“ Mehr sagt niemand. 
 

Gelingt den Helden eine Achtsamkeitsprobe 7+, bemerken sie 
vielleicht noch im hinauswehenden Regen den kurzen Blick, den 
Hagen und einige der Dorfbewohner ihr nachwerfen. Es ist kein 
Blick des Zorns. Sondern einer tiefen, stillen Furcht. 
Da die Dorfbewohner erkennbar von Angst beherrscht werden, 
wäre es gut, wenn wenigstens die Helden ihren Mut finden und spä-
testens jetzt ihre Hilfe zusagen. 
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3 Der Weg zur Ritualstätte 

Die Ritualstätte ist auf der Karte eingezeichnet und jeder Dorfbewohner kennt den Weg dorthin. Doch sie 
sprechen nur ungern darüber. Fragen die Helden nach dem Weg oder weiteren Informationen, ergreift so 
mancher lieber direkt die Flucht, andere scheinen sich zu verschlucken und erleiden einen Hustenanfall. 
Die etwas Mutigeren zeigen immerhin die Richtung an, einzig Alfrid scheint bereit zu sein, den Weg zu 
beschreiben oder sein Wissen zu teilen.  

3.1 Die Kräutersammlerin 

Unterwegs treffen die Helden auf die 
alte Kräutersammlerin Albrun, eine schweig-
same Frau mit weißlichen, milchigen Augen. 
Obwohl sie blind wirkt, bewegt sie sich sicher 
durch den Wald.  
Je nachdem, wie die Helden ihr begegnen, 
kann sie sich als mehr oder weniger hilfreich 
erweisen und mit Informationen oder gar Ge-
schenken weiterhelfen.  
 
Eine Gefahr geht nicht von ihr aus. 
 

 
Der Wald wird stiller, je weiter Ihr Euch von den letzten Spuren menschlichen Lebens entfernt. 
Das Knacken nasser Äste unter Euren Schritten klingt unnatürlich laut zwischen den uralten Bäumen. 
Nebelfetzen hängen tief zwischen den moosbewachsenen Stämmen, und das fahle Licht des Nachmit-
tags dringt nur noch in schmalen Streifen durch das Blätterdach. 
Dann bemerkt Ihr den Geruch. Nicht Moder. Nicht Regen. Sondern Kräuter. 
Wacholder. Salbei. Beifuß. Und etwas Bitteres, das Ihr nicht erkennt. Zwischen den Wurzeln einer gewal-
tigen Eiche sitzt eine alte Frau auf einem flachen Stein. Um sie herum liegen Bündel getrockneter Pflan-
zen, kleine Tonfläschchen und geflochtene Körbe. Dünne Rauchfäden steigen aus einer Schale mit glim-
menden Kräutern auf. 
Die Frau hebt langsam den Kopf. Ihre Augen sind milchig weiß. Blind. 
Und doch wandert ihr Blick genau dorthin, wo Ihr steht. 
„Drei Schritte weiter links“, sagt sie ruhig, noch bevor jemand etwas sagen kann. „Dort liegt eine Wurzel.“ 
Tatsächlich entdeckt Ihr im nächsten Augenblick eine dicke, moosige Wurzel im Laub verborgen. 
Die Alte lächelt schwach. „Der Wald spricht deutlicher als Menschen.“ Ihre Stimme ist leise und brüchig, 
aber jeder Laut scheint zwischen den Bäumen hängen zu bleiben. 
„Ihr sucht den Steinkreis.“ Es ist keine Frage. 
Langsam fährt sie mit knochigen Fingern über ein Bündel Kräuter. 
„Der Ort ist älter als jede Kirche dieser Länder. Noch bevor Priester Glocken läuteten, wachten dort die 
Hüter des Waldes.“ 
Der Wind bewegt die Äste über Euch. Für einen Augenblick klingt es beinahe wie fernes Flüstern. 
„Damals hielt der Kreis das Gleichgewicht. Mensch und Wald lebten nebeneinander.“ 
Ihre Stimme wird dunkler. 
„Doch nun tragen törichte Männer Asche auf ihren Gesichtern und glauben, alte Mächte beherrschen zu 
können.“ 
Sie spuckt verächtlich ins Laub. „Aschenpriester.“ 
Ein kalter Wind fährt durch den Wald. „Sie verstehen nichts. Sie reißen alte Türen auf und glauben, nur 
sie könnten bestimmen, was hindurchtritt.“ 
 



 

 
 

8 

Die Alte erhebt sich langsam. Trotz ihres Alters bewegt sie sich sicher zwischen den Wurzeln, ohne ein 
einziges Mal zu stolpern. 
Dann tritt sie nahe an Euch heran. 
Ihr bemerkt, dass kleine Runenzeichen in ihren Holzschmuck geschnitzt wurden. 
„Wenn Ihr zur Ritualstätte wollt, braucht Ihr mehr als Mut.“ 
Sie öffnet einen kleinen Lederbeutel. Darin liegen: getrocknete Kräuter, kleine Knochenstücke und ein 
flacher Stein mit eingeritzten Zeichen.  
„Der Wald prüft Fremde.“ Sie streicht mit einem Finger über die Runen. „Vielleicht prüft er auch Euch.“ 
 
Sollten die Helden Albrun befragen oder um Hilfe bitten, wird sie ihnen eine kleine Aufgabe übertragen: 
Sie berichtet von einer kleinen Quelle im Wald, deren Wasser einst heilende Kräfte besaß. Seit einigen 
Tagen jedoch sei das Wasser dunkel geworden, und Tiere meiden den Ort. Sie bittet die Helden, der 
Sache auf den Grund zu gehen und die Quelle zu reinigen. 
 

3.2 Die verunreinigte Quelle 

Die Quelle ist ganz in der Nähe, keine hundert Meter entfernt und sollte von den Helden prob-
lemlos gefunden werden. 
 
Was die Helden entdecken können: 
Die Quelle wurde durch eine entweihte Opfergabe verun-
reinigt: Tierknochen, Asche und ein blutverschmiertes 
Holzidol (Achtsamkeit 7+). Außerdem finden die Helden 
bei einer meisterlichen Achtsamkeitsprobe (11+) frische 
Spuren der Aschenpriester. 
 
Die Helden können die Quest erfüllen, indem sie die Op-
fergabe zerstören oder die Quelle reinigen. Außerdem 
können sie die Runen entziffern (Klugheit 11+) und den 
Spuren der Kultisten folgen (Achtsamkeit 7+).  
Folgen die Helden den Spuren, so können sie einen klei-
nen Lagerplatz im Wald entdecken, an dem offensichtlich 
Tierhäute getrocknet wurden. Von dort führen weitere 
Spuren direkt zur heidnischen Ritualstätte. 
 
 

Belohnung 
Albrun stellt einen heilkräfti-
gen Kräutersud her, der Er-
schöpfung lindert, Fieber senkt und pro Schluck einen Lebenskreis rege-
neriert (der Sud enthält vier Schlucke). 
Außerdem ist sie nun bereit, hilfreiches Wissen mit den Helden zu teilen: 
Sie glaubt, dass das verschwundene Kind Milo noch lebt und sich irgendwo 
in der Nähe aufhält. Überdies verrät sie den Helden Runenwissen, so dass 
sie künftig Runen leichter entziffern können (Es ist nur noch eine Klugheits-
probe 7+ erforderlich). 



 

 
 

9 
 



 

 
 

10 

3.3 Der verletzte Hirsch 

Ein schwer verletzter Hirsch bricht panisch aus dem Unterholz hervor. Kurz darauf greifen unge-
wöhnlich aggressive Wildschweine oder Wölfe an. 
Die Helden können kämpfen, die Tiere vertreiben oder 
versuchen zu erkennen, dass die Tiere unter unnatürli-
cher Angst stehen.  
Wer aufmerksam untersucht (Achtsamkeit 11+), ent-
deckt seltsame eingeritzte Runenzeichen an Bäumen. 
 
Ein etwaiger Kampf mit den Wölfen kann sich sehr dra-
matisch entwickeln und für ernste Verletzungen bei den 
Helden sorgen. Hier können sie Zuflucht auf Bäumen 
suchen, Feuer einsetzen oder auch den Hirsch erlegen, 
so dass sich die Wölfe über dessen Kadaver hermachen. Besser – und ganz in Albruns Sinne – ist es 
jedoch, wenn die Helden die Wölfe vertreiben können und die Verletzung des Hirschs heilen. 
 
Wollen sie den Hirsch versorgen, so ist eine anspruchsvolle Probe auf Klugheit (7+) 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 herzustellen (Klugheit 7+) oder Albruns Kräutersud zu verwen-
den. 
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 oder dem Sud) bestrei-
chen und mit einem Leinentuch verbinden. Der verarztete Hirsch wird noch eine Weile schnaufend liegen 
bleiben, sich dann vorsichtig erheben und in Richtung der Helden blicken. Für einen Moment sieht es 
dann so aus, als ob er den Kopf dankbar senken würde, bevor er majestätisch zwischen den Bäumen 
verschwindet. 
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. 
 

3.4 Das verschwundene Kind 

Gelingt den Helden eine meisterliche Achtsamkeitsprobe (11+), 
können sie kurz darauf Spuren entdecken: kleine Fußabdrücke, 
Stofffetzen und primitive Totems aus Knochen und Zweigen. Dabei 
handelt es sich um Spuren des verschwundenen Milo.  
 
Wenn sie diesen Spuren folgen (Achtsamkeit 7+), können sie den 
verängstigten Milo kurz darauf versteckt in einer Felsspalte finden. 
 
Optional kann der Meister die Dramatik durch eine weitere Ge-
fahr steigern: 
  
Ein Rudel ungewöhnlich aggressiver Wölfe streift durch das Ge-
biet. Wie schon zuvor beim verletzten Hirsch wirken die Tiere nicht 
böse, sondern panisch. 
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Der Wald wirkt verändert, seit Ihr die verdorbene Quelle hinter Euch gelassen habt. Die Luft ist schwer 
und feucht, und zwischen den uralten Bäumen hängt ein fahler Nebel, der selbst das Tageslicht grau 
erscheinen lässt. Kein Vogel singt. Kein Rascheln kleiner Tiere begleitet Eure Schritte. Nur das Knacken 
morscher Äste unter Euren Stiefeln durchbricht die bedrückende Stille. 
 
[Achtsamkeitsprobe 11+ gelingt:] Dann bleibt einer von Euch plötzlich stehen. Zwischen feuchtem Laub 
und schlammigem Waldboden entdeckt Ihr etwas. Kleine Fußabdrücke. Barfuß. Nicht älter als einige 
Stunden. Daneben hängt ein schmaler Stofffetzen an einer Brombeerranke — grober brauner Wollstoff, 
wie ihn Kinder im Dorf tragen. Wenige Schritte weiter baumelt zwischen zwei Ästen ein primitives Totem 
aus Knochen, Zweigen und roten Schnüren. Der Wind bewegt es langsam. Knarrend schlägt Holz gegen 
Knochen. 
 
[Gelingt nun eine weitere Achtsamkeitsprobe 7+:] 
Suchend blickt Ihr Euch um. Da entdeckt Ihr weitere Spuren: hastig niedergetretenes Farnkraut, kleine 
Handabdrücke an feuchten Felsen und immer wieder diese seltsamen Totems. Jemand wurde verfolgt. 
Oder in die Enge getrieben. 
Der Pfad wird schmaler und führt tiefer zwischen graue Felsen hinein. Über Euch ragen dunkle Steilwände 
empor, überwachsen von Moos und knorrigen Baumwurzeln. Der Wald scheint hier älter zu sein. Und 
stiller. Sehr viel stiller.  
 
[Achtsamkeitsprobe 7+:] Dann hört Ihr plötzlich ein Geräusch. Ein erschrockenes Einatmen. Ganz leise. 
Zwischen zwei schmalen Felsen entdeckt Ihr schließlich ein kleines Gesicht. Ein Junge kauert dort ver-
borgen in einer engen Felsspalte, die Knie an die Brust gezogen. Sein Haar ist zerzaust, seine Kleidung 
voller Schlamm und getrockneter Erde. Die Augen des Kindes sind weit vor Angst.  
Als er Euch bemerkt, zuckt er erschrocken zurück. „Nicht näher kommen!“, flüstert er heiser. Seine Hände 
zittern. 
 
Reden die Helden beruhigend auf ihn ein, wagt er es langsam, aus seinem Versteck hervorzukommen. 
„Ihr… ihr seid nicht bei ihnen?“ Der Junge schluckt schwer. „Die Männer mit der Asche im Gesicht… sie 
haben nachts gesungen.“ Seine Stimme wird leiser. „Und dann… hat der Wald geantwortet.“ 
Ein kalter Wind fährt durch die Bäume. Milo blickt nervös zwischen die dunklen Stämme. 
„Ich hab es gehört… überall um mich herum. Nicht wie Menschen. Eher… als würden die Bäume selbst 
sprechen.“ Er umklammert den Stoff seiner Tunika. 
„Und da war noch etwas.“ Der Junge zögert. Dann flüstert er beinahe nur noch: „Eine Steinfrau.“ 
Für einen Moment scheint selbst der Wald still zu lauschen. 
„Sie stand zwischen den Bäumen. Ganz groß. Ihre Augen haben geleuchtet wie Feuer unter Wasser.“ 
Milo presst die Lippen zusammen. „Die Männer haben sich vor ihr verbeugt.“ Dann blickt er Euch voller 
Angst an. „Bitte… wir dürfen nicht hierbleiben.“ 
 
Sicherlich gibt es hier verschiedene Möglichkeiten, Milo zu retten und ihn sicher nach Stainfurth zu brin-
gen. Möglicherweise lässt der Meister auch Kräutersammlerin Albrun wieder auftauchen, die sich bereit 
erklären könnte, Milo ins Dorf zu bringen. 
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3.5 Die Ritualstätte 

Die Helden befinden sich nun ganz in der Nähe der Ritualstätte und sollten sie ohne Probleme 
erreichen können. Der Meister kann dabei entscheiden, ob sie einfach nur einem alten Weg oder mehre-
ren Fußspuren folgen müssen. 
 
Schließlich erreichen die Helden einen uralten Steinkreis auf einer moosbewachsenen Lichtung (siehe 
Anhang). 
Dort befinden sich verwitterte Menhire mit Runen, ein Opferstein, eine kleine Quelle und Reste frischer 
Opfergaben. 
  

Außerdem halten sich drei bis fünf Kultisten dort auf. Sie stehen im Kreis beisammen, haben die Arme 
und Gesichter zum Himmel erhoben und murmeln irgendwelche fremdartigen Laute, als würden sie eine 
Beschwörung durchführen. Ihre Gesichter sind mit Asche beschmiert, manche mögen es als kultische 
Verzierung bezeichnen.  
 

Alternativ kann der Meister den Steinkreis auch verlassen schildern. Dann befinden sich die Kultisten auf 
dem Weg hierher. Diese Option bietet den Helden die Chance zu einer gewaltfreien Lösung. 
 

Hintergrund: Der Kreis der Aschenpriester 
Die fanatischen Kultisten glauben, eine uralte Waldmacht erwecken zu können. Ihr Anführer, Eogan, trägt 
ein Geweih aus Holz und Knochen und sieht sich als Erwählten des Waldes. Er will in der kommenden 
Nacht ein Blutritual vollenden und damit einen mächtigen Walddämon erwecken. Dieser soll den Wald 
heilen, der – so sieht es Eogan – durch das Tun der Menschen verletzt wurde. 
 
Beispielhaft sollen hier drei mögliche Lösungswege skizziert werden: 
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3.5.1 Reinigung des Opfersteins 

Die Helden können die Runen am Steinkreis entschlüsseln (Klugheitsprobe 11+; mit Albruns Runenwis-
sen ist nur 7+ erforderlich). Dann erkennen sie, dass der Ort selbst nicht böse zu sein scheint, dass er 
lediglich entweiht wurde. Die ursprünglichen Druiden der vorchristlichen Zeit wollten einst keinen Dämon 
beschwören, sondern einen Schutzgeist des Waldes besänftigen. 
Wenn die Helden daraufhin die Quelle und die Ritualstätte reinigen, die entweihten Opfergaben zerstören 
oder einen respektvollen alten Schutzzauber erneuern (Klugheitsprobe 16+), erscheint ein friedlicher Na-
turgeist in Gestalt eines riesenhaften Hirsches aus Nebel und Licht. Dieser trinkt aus der Quelle, besteigt 
dann den zentralen Opferstein und röhrt mit zurückgelegtem Kopf. Daraufhin verlieren die Tiere ihre Ag-
gression. 
Optional kann der Meister die Kultisten zurückkehren lassen. Vermutlich gerät Eogan in Raserei und muss 
bekämpft werden, während die anderen Kultisten der Mut verlässt und sie fluchtartig das Weite suchen. 
 

 
 

3.5.2 Kampf gegen die Kultisten 

Wenn die Helden Eogans Kultisten direkt angreifen, kommt es unweigerlich zum Kampf mit allen Geg-
nern. Sie folgen ihrem Anführer und wähnen sich in Sicherheit, da die Helden sich auf „heiligem Kultis-
tenboden“ befinden. Der Meister kann die Zahl der Gefolgsleute Eogans auf zwei, drei oder vier festlegen. 
Hier schlägt der Fanatismus voll durch, den die Kultisten werden bis zum Tod kämpfen und sich keines-
falls ergeben. (Werte siehe Anhang)  
Eine Gefahr besteht für die Helden außerdem in brennenden Opferfeuern und übernatürlichen Erschei-
nungen: geisterhafte Tierformen, flüsternde Stimmen und sich bewegende Schatten.  
 

3.5.3 Verhandlung 

Theoretisch besteht auch die Möglichkeit, die Kultisten von ihrem Irrglauben zu befreien. Wahrscheinlich 
ist es nicht, aber die Hoffnung stirbt zuletzt. Falls die Helden hier überzeugende Ideen haben, könnte 
auch dieser Lösungsweg beschritten werden. 
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4 Das Ende des Abenteuers 

Je nachdem, mit welchem Erfolg die Helden das Abenteuer beenden, kann die Geschichte auch unter-
schiedlich weitergehen: 
Wenn sie den Steinkreis erfolgreich gereinigt haben, kehrt wieder wahrer Friede in die Wälder ein. 
Falls die Kultisten dabei ungeschoren davonkamen, könnten sie alsbald ihre Rückkehr planen. 
Haben die Helden hingegen die Kultisten besiegt, ohne den Steinkreis zu heilen, bleibt die unheilvolle 
Aura bestehen und die Dörfler fürchten auch weiterhin den Wald. 
Konnten die Kultisten vielleicht sogar ihr Ritual durchführen, so könnte nun eine starke und unheilvolle 
Macht den Wald beherrschen und den ganzen Landstrich in Angst und Schrecken versetzen.   
Für Milos sichere Rückkehr werden die Helden gesondert gefeiert und können auch dafür eine besondere 
Belohnung erhalten. 
 

4.1 Mögliche Belohnungen 

Die Bewohner Stainfurths beloh-
nen die Helden mit jeweils 12 Sil-
bermünzen, schenken ihnen 
Jagdbögen oder wertvolle Felle, 
seltene Heilkräuter von Albrun 
oder einen alten Druidenanhä-
nger aus Bronze, der angeb-
lich Glück bringen soll. 
 
Außerdem sollte der Meister 
jedem Helden einen Eigen-
schaftspunkt schenken, mit 
der er einen beliebigen Wert 
um einen Punkt erhöhen darf. 
 
Des Weiteren kann der Meis-
ter jedem Helden 13 Erfah-
rungspunkte geben, die aber 
auch hier rein symbolisch 
sind und nur bei den professi-
onellen Regeln sinnvoll ver-
wendet werden können.  
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5 Anhänge mit NSC, Karten und Tagebuch  
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6 Basisregeln  
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Charaktertafeln (zum Kopieren) 
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