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Uberblick

Dieses Abenteuer spielt im abgelegenen
Dorf Eichweiler, das in Ost-Yrell liegt.
Eichweiler lebt von Holzeinschlag, was zu
Problemen fuhrt, als die Holzfaller in ei-
nem Bereich des Waldes vordringen, der
unter dem Schutz der Dryade Syrella
steht. Sie beschwort Naturgeister in
Wolfsgestalt, die die Holzfiller aus ihrem
Camp verjagen. Dies ruft wiederum die
Charaktere auf den Plan, die als Buittel fur
den Schutz von Eichweiler zustindig sind
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und von ihrem Kommandanten zum
Camp entsandt werden. Ihr Auftrag lautet
zu tun was notig ist, damit die Holzfaller
an die Arbeit zurtickkehren kénnen.

Das Problem kann durch Verhandlungen
mit Syrella oder durch einen Angriff auf
sie und ihre Geister gelost werden, wobei
letzteres selbst bei sorgfaltiger Planung
Uberaus riskant ist.

Fur Syrellas Schmerz kénnen die Level 1
Beispielcharaktere aus dem Anhang des
Regelwerks verwendet werden. Jedem
dieser Charaktere sind im Abschnitt
»Wichtige Spielleiterfiguren“ Verbliindete
zugeordnet, die die im Regelwerk vorge-
schlagenen Verbuindeten ersetzen. In die-
sem Abschnitt finden sich zudem néhere
Informationen zu allen namentlich auf-
gefliihrten Spielleiterfiguren.

Falls die Spieler eigene Charaktere be-
vorzugen, sollten sie ihre Verblindeten
ebenfalls aus den wichtigen Spielleiterfi-
guren wahlen (wobei sie nicht Gerit, Sy-
rella oder Pim wahlen durfen).

Egal ob die Charaktere selbst erstellte
oder vorgefertigte Charaktere spielen:
Die Fertigkeiten Wildnisleben sowie
Monster- oder Zauberkunde sollten ab-
gedeckt sein. Wann immer eine be-
stimmte Fertigkeit nutzlich ist, wird im
Abenteuer kursiv darauf hingewiesen.

Far seine Arbeit als Buttel in Eichweiler
erhilt jeder Charakter 1 GM pro Tag

Das Dorf Eichweiler

Eichweiler hat ca. 300 Einwohner, die
nichste groBere Siedlung (Gentwick, ca.
900 Einwohner) liegt 40 km 6stlich am
Fluss. Dort befindet sich auch die Fahr-
station, uber die Eichweiler sein Holz
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verkauft. Zwischen Gentwick und Eich-
weiler verlauft ein Weg, der breit genug
fir Karren voller Holz ist.

Neben der Holzwirtschaft gibt es in und
um Eichweiler einige Bauernhofe sowie
eine Ziegenherde. Das Dorf verfiigt tiber
eine Taverne (Unter der Eiche), die zu-
gleich Gemeinschaftssaal ist, einen
Schmied, einen Kriamerladen und das
Wachhaus der Buttel.

Eine Palisade oder sonstige Befestigung
existiert nicht. Im Anhang befindet sich
eine Karte der Gegend.

Reisen in den Waldern Eichweilers
Wiéhren des Abenteuers werden die Cha-
raktere wahrscheinlich durch den Wald
reisen: Die (Ur)Walder nahe Eichweiler
stellen fur Wildnislebenproben zur Ver-
meidung von Gefahren (siehe Regelwerk
S. 46) eine wenig gefiahrliche Gegend dar
(MW 18). Die Charaktere erhalten zudem
eine doppelte Hilfe, da sie mit der Ge-
gend sehr vertraut sind.

Falls es zu einem kritischen Misserfolg
kommt, haben die Charaktere eine ge-
fahrliche Begegnung (die Zahl in Klam-
mern gibt die Anzahl der Wesen an, x
steht fur die Anzahl der Charaktere):

Wildschweine (0,5 x), die Frischlinge beschiitzen

Riesenwespen Arbeiterinnen (0,5 x)

Riesenfliegen (x)
Oger (0,5 x)

1
2
3
4
5 Riesenspinnen (0,5 x)
6 Egellinge (1,5 x)
7
8
9
0

Morderfalken (1,5 x )
Riesenwolf (1)

Braunbarmutter (1), die Jungtiere beschiitzt
Wolfe, die mit Rotwut infiziert sind (0,5 x)

Das Abenteuer findet im Mai in gemaBig-
ten Breiten statt, daher sind extreme
Temperaturen kein Problem. Fur die ge-
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nauere Bestimmung des Wetters kann
Tabelle 81 auf S. 282 des Regelwerks ver-
wendet werden.

Alarm!

Die Charaktere befinden sich in der Ta-
verne ,Unter der Eiche“ — der beste und
zugleich einzige Ort fur eine Mittagspau-
se mit Speis & Trank. Die Tur fliegt auf
und Lothar, der Vorarbeiter der Holzfil-
ler, stirmt herein. Er hat ein schmerz-
verzerrtes Gesicht, einen verbrannt wir-
kenden rechten Unterarm und stammelt
irgendetwas von Monstern. Eine Probe in
Sozialkompetenz (12), oder 2-3 Schnaps
helfen Lothar, sich schnell zu beruhigen.
Andernfalls dauert es eine Viertelstunde,
bis sich ihm folgende Information entlo-
cken lassen:

Zwei ,nebelartige“ Wolfe sind am Holz-
fallercamp aufgetaucht und haben sich
den Arbeitern bedrohlich genihert.
Lothar hat mit seiner Axt nach einem der
Wolfe geschlagen, aber sie ist einfach
durch ihn hindurch gelitten. Der Wolf
hat ihn daraufthin in den rechten Unter-
arm gebissen, was schreckliche Schmer-
zen verursacht hat.

Eine Heilkundeprobe (12) verrat, dass
Lothars Verletzung nur optisch einer
Brandverletzung &hnelt. Ein kritischer
Erfolg bringt die Zusatzinformation, dass
die Verletzung ubernatirlichen Ur-
sprungs ist.

Nach dem Angriff des Wolfs ist Panik
ausgebrochen und die Holzfiller sind
nach Eichweiler gefliichtet. Die anderen
Holzfaller bestatigen Lothars Geschichte,
falls sie befragt werden.

Egal, ob die Charaktere ihn aufsuchen
oder er sie zuerst findet: Der Komman-
dant der Biuttel, Sigurd (siehe Anhang),
beauftragt sie auszukundschaften, ob die
seltsamen Wolfe sich immer noch am
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Holzfillercamp aufhalten. Falls dies der
Fall ist, sollen die Charaktere das Verhal-
ten der Wesen aus der Ferne beobachten,
ohne sich in dabei in Gefahr zu bringen,
und ihm dann Meldung machen.

Syrella

Das Camp der Holzfiller, das sich 30 Mi-
nuten FuBmarsch gen Westen befindet,
liegt verlassen da. Eine erfolgreiche Pro-
be auf Wildnisleben: Spurenlesen (15) un-
termauert Lothars Geschichte: Es lassen
sich altere Spuren finden, die den Ar-
beitswegen der Holzfiller entsprechen
und auf niedrige Schrittgeschwindigkeit
schlieBen lassen. Dort, wo Lothars Axt
liegt, laufen neuere Spuren zusammen,
die sich dann mit groen Schritten (,ren-
nend®) Richtung Eichweiler fortsetzen.
Sobald die Charaktere entweder ihre
Spurensuche abgeschlossen haben, sich
vom Camp Richtung Eichweiler entfer-
nen oder sich dem Waldrand auf 5 m na-
hern, tritt Syrella flankiert von zwei Na-
turgeistern in Wolfgestalt aus dem Wald.

Dryade Syrella
CHA +2 GES +1 KPB +1
INT +2 WAH +2 WIL +3
LK 45 WS 23/11 ZK 40
RS/BE 5/0 BEW 5/-/- GK/TRK 0/25
INI +7 PV 12 Level 8
Faust 8/+10, RW 1 SW: IW+2

Fertigkeiten: Akrobatik 7/+9, Athletik 6/+8, Heimlich-
keit 6/+8, Heilkunde 8/+11, Mentales Training 8/+14,
Monsterkunde 6/+10, Naturkunde 7/+11, Sprachen O,
Sozialkompetenz 5/+9, Wachsamkeit 6/+10, Wildnis-
leben 8/+12, Zauberabwehr 6/+12, Zaubern (Beschwo-
ren) 9/+13, Zauberkunde 4/+8

Merkmale: Nachtsicht I, Riistungsaversion, Ubernatiir-

liche Immunitat, Zusatzangriff 2

Zauberspezialisierungen (Grad): Waldgeister be-

schworen (2).
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Verfugt Uber das Talent ,Pfadfinder” (sieche Regel-
werk S. 78). Dryaden konnen Baume schneller

wachsen lassen. Sie mussen hier als Komplexakti-
on den Baum berthren und 1 ZK investieren. Der
Baum wichst danach far 1 Jahr in zehnfacher Ge-

schwindigkeit.

Naturgeist (Wolf)
CHA +1 GES +1 KPB +1
INT -4 WAH +2 WIL +1
LK 35 WS 18/9 ZK 10
RS/BE 0/0 BEW -/6/- GK/TRK 0/-
INI +6 PV 12 Level 5
Biss 6/+8, RW 1 SW: IW+3*

Fertigkeiten: Akrobatik 4/+6, Athletik 5/+7, Heimlich-
keit 5/+7, Wachsamkeit 6/+10, Zauberabwehr 6/+8

Merkmale: Atherisch, Furchtlos, Nachtsicht II, Riis-
tungsaversion, Schadensresistenz, Spiirnase, Uberna-

tirliche Immunitat, Unermudlich, Verstarkter Angriff

Die Charaktere haben schon vorher die
Moglichkeit, ihre Beobachter zu entde-
cken, sofern sie eine vergleichende Probe
Wachsamkeit gegen Heimlichkeit bestehen,
wobei Syrella (PR +8) und die Naturgeis-
ter (PR +7, Gruppenprobe: siehe Regel-
werk S. 34) aufgrund der exzellenten De-
ckung durch den Wald eine doppelte Hil-
fe erhalten.

Syrella greift nicht zuerst an, denn sie hat
ihre Naturgeister nur ausgeschickt, damit
jemand auftaucht, der befugt ist, fur das
Dorf zu sprechen. Sie gibt sich als Hutern
des Waldes zu erkennen und erklart den
Charakteren, dass sie weiteren Holzein-
schlag nur unter zwei Bedingungen dul-
den kann:

1. Das Dorf baut ein zweites Camp am
Waldrand im Stdwesten auf und schlagt
in einem Jahr hier und im anderen dort
Holz. AuBlerdem miussen die Holzfaller
Eicheln, die Syrella zur Verfigung stellt,
einpflanzen, wo immer sie einen Baum
fallen. Auf diese Weise kann die Dryade
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ihre Krafte nutzen, um den Wald zu re-
generieren, so dass Eichweilers Holzfaller
nicht immer tiefer vordringen miussen.
Falls die Charaktere schlauerweise vor-
schlagen, einen reinen Nutzwald direkt
neben dem Dorf entstehen zu lassen,
lehnt Syrella dies ab, da sie aktuell den
Dorfbewohnern nicht genug vertraut, um
sich soweit aus dem Wald heraus zu wa-
gen. Dies kann jedoch eine langfristige
Option sein, wenn die Charaktere am
Ende des Abenteuers das Vertrauen der
Dryade gewinnen (sieche Abschnitt ,,Aus-
klang, letzter Punkt).

2. Eine Gruppe Goblins, die sich in der
Nahe aufhalten, wird ,ausgemerzt®. Zum
Beweis will Syrella den Kopf des Anfiih-
rers sehen. Syrella hitte sich als nichstes
selbst um die Goblins gekimmert, wire
sie nicht mit den Holzfillern von Eich-
weiler beschiftigt und nutzt nun die Ge-
legenheit, mit dieser Bedingung die Ko-
operationsbereitschaft der Dorfbewohner
Zu testen.

Falls die Charaktere angreifen und Syrel-
la verwunden sollten, zieht sie sich in den
Wald zurick, von wo aus die Dryade bis
zur Erfullung ihre Bedingungen weiter
Naturgeister aussenden wird, um jeden
anzugreifen, der Baume fallt. Sollten die
Charaktere den Angriff abbrechen und
sich nach Eichweiler zurickziehen, setzt
Syrella ihnen nicht nach.

Informationen zu Syrellas Hintergrund
finden sich im Abschnitt ,Wichtige Spiel-
leiterfiguren®. Ein Charakter, der Sozial-
kompetenz: Sympathie erkennen (siehe Re-
gelwerk S. 50) verwendet stellt fest, dass
die Dryade keinen Hehl aus ihrer Sym-
pathie macht (Wert 0). Falls die Charak-
tere sie im Rahmen einer solchen oder
anderen freundlichen Konversation fra-
gen, warum sie alleine ist, wird Syrella
ihre Geschichte erzahlen.
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Mit einer, wegen des leicht fremdartigen
Emotionsausdrucks allerdings erschwer-
ten, Sozialkompetenzprobe (8) ist zu erken-
nen, dass sie noch um ihre gefallenen
Schwestern trauert. Dricken die Charak-
tere hieruber ihr Bedauern aus, versu-
chen die Dryade zu trésten 0.3., kann das
den Sympathiewert erhéhen, sofern sie
zusatzlich Syrellas Auftrag erledigen (sie-
he Abschnitt ,,Ausklang®).

Wirtschaftliche Interessen

Nachdem die Charaktere ihrem Kom-
mandanten Syrellas Forderungen tuber-
mittelt haben, ergibt sich sogleich ein
neues Problem: Dorfvorsteher Gerit
lehnt das Angebot der Dryade gegen den
Willen des Kommandanten ab. Sigurd ist
erbost dartiber aber ihm sind wegen Ge-
rits Position und dessen enge Beziehun-
gen zum Adel die Hinde gebunden.

Gerit behauptet, man konne der Dryade
weder vertrauen noch durfe man sich
erpressen lassen. Sie werde schon nach-
geben, wenn die Bittel ihr die Stirn bo-
ten. Der Kommandant vermutet richtig,
dass es Gerit in Wahrheit um seine kurz-
fristigen wirtschaftlichen Interessen geht
— ein zweites Camp zu errichten wiirde
Gerits Gewinn zunichst schmaélern, weil
die beste Stelle zum Holzeinschlag sud-
lich des Dorfes weiter entfernt als das be-
reits bestehende Camp waére.

Die Charaktere haben funf Moglichkei-
ten, mit diesem Problem umzugehen:

1. Sie bringen in Erfahrung, dass der ver-
heiratete Gerit (seine Frau heiBt Inga)
eine Affire mit der alleinstehenden Ge-
lehrten Karena hat und benutzen das als
Druckmittel. Gerit fiirchtet weniger Ingas
Reaktion als den Skandal, der sein Anse-
hen nicht nur im Dorf sondern auch in
Gentwick schadigen wiirde, was ein Risi-
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ko fur seine geschiftlichen Interessen
ware.

Von der Affire kénnen die Charaktere
von Verbundeten (siehe wichtige Spiellei-
terfiguren) oder durch einen Kkritischen
Erfolg bei einer Probe auf Sozialkompe-
tenz: Umhéren (sieche Regelwerk S. 52) er-
fahren. AuBlerdem koénnen sie Gerit be-
schatten, jeden Tag besteht eine 50%
Chance, dass er bei Karena ,zu Mittag
isst®.

2. Sie Uberzeugen Gerit mit einem gutem
Argument: Langfristig ist die Forderung
der Dryade auch fur ihn wirtschaftlich
besser, denn friher oder spiter werden
die Wege fiir das Holz auch langer, wenn
weiterhin bei nur einem Camp Biaume
gefallt werden. Fur diese Losung ist ein
Erfolg bei einer vergleichenden Sozialkom-
petenzprobe (Uberzeugen) gegen Gerit no-
tig. Kramer Warin ist ein enger Ge-
schaftspartner von Gerit. Falls er zu den
Verbundeten der Charaktere gehort und
sie ihn in den Uberredungsversuch ein-
binden, bringt das eine doppelte Hilfe auf
die Probe gegen Gerit.

Ein weiblicher Charakter, der mit der
Fertigkeit Verfiihren Gerits Sympathie auf
mindestens +1 erhoht (siehe Regelwerk S.
52), kommt ebenfalls zum Ziel. .

3. Sie ignorieren Gerits Einspruch und
regeln die Angelegenheit im Sinne der
Dryade an Sigurd vorbei auf eigene
Faust. Dies wird jedoch dazu fiihren, dass
die Charaktere und der Kommandant am
Ende ihre Posten verlieren, weil Gerit
seine Kontakte zum Baron von Gentwick
spielen lasst.

4. Sie versuchen, das Problem zu delegie-
ren: Hierfir konnten sie sich an den Ba-
ron von Gentwick oder den Zauberweber
Giliam wenden. Baron Wilfort (Archetyp
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Adeliger, siehe Regelwerk S. 199) residiert
in seiner Motte und da er sich aktuell
keinen wichtigeren Angelegenheiten
widmen muss, werden die Charaktere
schnell vorgelassen. Der Baron verlangt
jedoch, dass die Buttel sich selbst um die
Angelegenheit kiimmern. Erst wenn sie
sich eine blutige Nase holen (was fiur Wil-
fort mindestens zwei tote Biittel oder ei-
nen toten Kommandanten bedeutet),
wird der Baron eigene MaBBnahmen er-
greifen, um die Holzwirtschaft zu schiit-
zen. Bei der Audienz ist auch dessen
zwergischer Kimmerer Lord Byron
(ebenfalls Archetyp Adliger) anwesend.
Er hat ein Hihnchen mit Gerit zu rupfen,
seit der ihn vor Jahren bei einem Ge-
schaft Ubervorteilt hat. Daher folgt er den
Charakteren nach der Audienz und steckt
ihnen, dass Gerit gerne Affaren hat.
Zauberweber Giliam sieht es wie der Ba-
ron, sofern keiner der Charaktere ein
Verbundeter ist — er hat wichtigeres zu
tun, solange nicht klar ist, ob er wirklich
gebraucht wird. Falls ein Verbindeter
dabei ist, wird er ebenfalls nicht eingrei-
fen und zwar weil er testen will, ob selbi-
ger sich bewéhrt. Er wird die Charaktere
aber in jedem Fall ungefragt dartiber in-
formieren, dass er eine gewaltsame Lo-
sung fur ein Selbstmordkommando hilt,
auBer die Charaktere schaffen es, die
Dryade aus dem Hinterhalt und ohne
ihre Geister zu erwischen.

5. Sie entschliefen sich zum Angriff auf
Syrella, Sigurd wird die Charaktere in
diesem Fall begleiten. Die Dryade folgt
einem festen Tagesablauf: Zum Sonnen-
aufgang um 5 Uhr beschwort (siehe Re-
gelwerk S. 111) sie zwei Naturgeister (siehe
S. 3) und begibt sich mit Thnen zum
Holzfillercamp. Kurz nach Sonnenunter-
gang um 21 Uhr kehrt Syrella mit einem
Geist zu ihrer Hohle zuruck, die 8 km
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westlich liegt — eine Strecke, die sie dank
des Talents ,,Pfadfinder” (siche Regelwerk
S. 78) in gut anderthalb Stunden zuriick-
legen kann. Eine Karte der Hohle findet
sich im Anhang.

Gegen Mitternacht begibt Syrella sich auf
ihrem Blatterbett zur Ruhe. Bei den rie-
sigen Pilzen in der Hohle handelt es sich
um Alchemiezutaten (Standardzutaten
im Wert von insgesamt 20 GM, siehe Re-
gelwerk S. 165), wie eine Probe auf Natur-
kunde (12) oder die Nachfrage bei Karena
verrat. Neben Syrellas Blatterbett finden
sich aulerdem Spezialzutaten im Wert
von 100 GM.

Der zweite Geist bewacht weiter das
Holzfallercamp, bis Syrella sich schlafen
legt. Gute Chancen hat der Angriff, wenn
er Syrella im Schlaf oder zumindest ohne
ihre Naturgeister erwischt. Sind die Geis-
ter zugegen, besteht die beste Taktik da-
rin, sich voll auf die Dryade zu konzent-
rieren.

Dass die Geister nicht mit normalen Waf-
fen zu verwunden sind, wird durch
Lothars Geschichte oder Informationen
von Giliam bzw. Karena deutlich. Auch
Proben in Monsterkunde: Eigenschaften
kennen oder Zauberkunde: Zauber & be-
schworene/untote Wesen identifizieren kon-
nen weiter helfen (siehe Regelwerk S. 61).

Womoglich haben die Spieler noch wei-
tere Ideen — wenn sie gut genug sind,
funktionieren diese Ideen selbstver-

standlich ebenfalls.

Das Goblinlager

Das Goblinlager liegt ca. 20 km
nordlich des Holzfillercamps
im Schutz eines kleinen Pla-
teaus und nahe einem Waldsee (ei-
ne Karte findet sich im Anhang). Zu
FuB} betragt die Reisezeit durch die
dichten Wilder 16 Stunden bzw.
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20 Stunden, falls Charaktere mit Bewe-
gungsrate 4 in der Gruppe sind (siehe Re-
gelwerk, S. 280, Tabelle 78).
Die Wiande des Plateaus sind 6 m (4 Fel-
der) hoch, es handelt sich um eine raue
Wand, die allerdings dank vieler Vor-
sprunge kletterfreundlich ist (MW 18).
Die Goblins haben an der stidwestlichen
Ecke des Plateaus ein Seil an einem
Baum befestigt, das bis zu ihren Zelten
herunter reicht und die Kletterroute zu-
satzlich mit Steigeisen gesichert (MW 8 +
Hilfe). An dieser Stelle des Plateaus halt
jeweils ein Goblin tagsiiber Wache. Falls
ein Charakter diese Route nehmen und
es in einer Runde garantiert nach unten
schaffen will (die Geschwindigkeit beim
Klettern betrigt 1 Feld pro einfache Akti-
on, plus 1 Feld pro Erfolgsgrad), kann er
sich nach dem Klettern als freie Aktion
fallen lassen und hoffen, dass seine akro-
batischen Fahigkeiten ausreichen Fall-
schaden zu vermeiden (sieche Regelwerk
S. 89, , Turnen®).
Aus taktischer Perspektive bietet das Pla-
teau die Moglichkeit, das Goblinlager von
oben unter Feuer zu nehmen. Zudem
wachsen dort auffillige rote Pflanzen, bei
denen es sich um Alchemiezutaten han-
delt (Standardzutaten im Wert von insge-
samt 10 GM, siehe Regelwerk S. 165) wie
eine Probe auf Naturkunde (12) oder die
Nachfrage bei Syrella bzw. Karena verrit.
Im Goblinlager selbst findet sich hinge-
gen wenig wertvolles, nimlich drei
Zelte, vier Handbeile und
eine Kletterausristung -
alles von schlechter Qualitat.
Bei den Goblins handelt es sich um
AusgestoBene eines Stammes, der
viele Tagesreisen nordlich lebt. Thr
Anfiahrer Pim hatte vergeblich ver-
sucht den Hauptling des Stammes
zu stlirzen. Seit zwei Wochen hal-
ten er und seine Gefolgsleute sich
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nun hier auf. Im Lager befinden sich
zwei Goblin-Krieger pro Charakter und
Pim, ein Goblin-Schlitzer.

Die nachtaktiven Goblins haben folgende
Routine: In jeder Nacht geht zuerst die
eine und nach deren Riickkehr dann die
andere Halfte der Goblins fur jeweils drei
Stunden am nahegelegenen See fischen.
Kampfgerausche horen die Goblins am
See ohne Probe, eine Wachsamkeitspro-
be (15) entscheidet jedoch dariiber, ob sie
direkt reagieren oder eine Runde ver-
geht. Sie bewegen sich dann zum Lager,
wofir sie zwei Runden brauchen. Sie
kommen also zu Beginn der dritten bzw.
vierten Runde am Lager an.

Goblin-Krieger

CHA -1 GES +1 KPB -1

INT O WAH 0 WIL -1

LK 15 WS 8/4 ZK 0

RS/BE 1/2 BEW 4/-/- GK/TRK -1/15
INI +0 (+2) PV 12 Level 1

Speer 2/+2, RW 1 SW: 1W
Schleuder 1/+2, RW 24. SW: 1W-1

Fertigkeiten: Akrobatik 2/+2 (+4), Athletik 2/+0, Heim-
lichkeit 2/+4, Sprachen 0, Wachsamkeit 3/+3, Wildnis-
leben 2/+2, Zauberabwehr 2/+0

Merkmale: Feige, Nachtsicht I

Ausriistung: Tuchristung

Pim
CHA O GES +2 KPB 0
INT O WAH 0 WIL O
LK 25 WS 13/6 ZK 5
RS/BE 2/2 BEW 4/-/- GK/TRK -1/20
INI +2 (+4) PV 12 Level 3
Dolch 3/+7, RW 1 SW: 1W

Fertigkeiten: Akrobatik 4/+6 (+8), Athletik 8/+3, Heim-
lichkeit 4/+8, Sprachen 0, Wachsamkeit 38/+3, Wildnis-
leben 2/+2, Zauberabwehr 2/+2

Merkmale: Feige, Nachtsicht I, Zusatzangriff 1

Ausristung: Lederrustung, 2x guter Dolch
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Pim halt sich stets im Lager auf. Tagstiber
ruhen alle Goblins im Lager, wobei je-
weils ein Goblin fiur 3 Stunden auf dem
Plateau Wache hilt.

Falls die Charaktere die Goblins nicht
toten wollen, konnen sie es theoretisch
mit Einschiichtern versuchen (siehe Re-
gelwerk S. 48). Praktisch ist dies jedoch
nahezu unmoglich, da es aus Sicht der
Goblins eine mittelbare Gefihrdung des
eigenen Lebens bedeutet ihr Lager zu
verlassen: Bevor Sie in diese Gegend ka-
men, die viel Wild, essbare Pflanzen und
vor allem einen guten Platz zum Fisch-
fang bietet, litten die Goblins Hunger.
Fir 10 Goldmunzen sowie 30 Rationen
pro Goblin und zwei Esel (Gerit verkauft
Esel) zum Transport der Vorrite wirden
die Goblins sich jedoch bereit erklaren,
weiter zu ziehen. Die geforderte Menge
Gold und Rationen lasst sich durch Feul-
schen reduzieren (siche Regelwerk S. 49),
bei einem kritischen Erfolg verzichten
die Goblins zudem auf einen der Esel.
Falls die Charaktere nicht vor der Ver-
handlungslésung einige Goblins getotet
und damit ihre Gefahrlichkeit bewiesen
haben, besteht bei Ubergabe der Beste-
chung eine 40% Chance, dass die Goblins
einen Angriff wagen, statt abzuziehen.
Mit Sozialkompetenz: Tduschung durch-
schauen lasst sich dies erkennen, sofern
klug gefragt wird (,Koénnen wir uns da-
rauf verlassen, dass ihr eurer Wort hal-
tet?). Mit Sozialkompetenz: Sympathie er-
kennen lasst sich herausfinden, dass der
Sympathiewert der Goblins -1 ist.

Syrella akzeptiert eine gewaltlose Losung
zahneknirschend, verpflichtet die Cha-
raktere aber darauf, das Problem endgtl-
tig aus der Welt zu schaffen, falls die Go-
blins zuriickkehren (was mit 60% Wahr-
scheinlichkeit auch passiert, sofern die
Charaktere nicht zuvor mindestens einen
Goblin getotet haben).
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Ausklang

Je nach Vorgehen der Charaktere treten
die folgenden Konsequenzen ein:

Losen sie das Dryaden-Problem mit dem
Segen von Gerit, dann findet im Dorf
eine Feier zur Ehre der Charaktere statt.
AuBerdem erhalten sie eine ,Sonderzah-
lung® von 30 GM pro Kopf.

Losen sie das Problem gegen Gerits Wil-
len gewaltlos, dann werden die Charakte-
re und ihr Kommandant Sigurd zum
Monatsende entlassen. Die Mehrheit der
Dorfbewohner hilt die Charaktere den-
noch im Stillen fir Helden und manche
auBern diese Meinung auch offen, zu-
mindest so lange Gerit nicht in der Nihe
ist.

Falls die Charaktere die Goblins vertrie-
ben und Syrella den Kopf des Anfiithrers
oder einen vergleichbaren Beweis ge-
bracht haben, belohnt die Dryade die
Charaktere mit Spezialzutaten im Wert
von 100 Gold.

Falls die Charaktere zusatzlich von Syrel-
la erfahren haben, warum sie alleine ist,
und darauf mit Zuwendung reagiert ha-
ben, erhoéht sich der Sympathiewert der
Dryade auf +1.

Unabhingig von ihrem Vorgehen erhal-
ten alle Charaktere 15 Charakterpunkte
und erreichen somit Level 2.

Wichtige Spielleiterfiguren

Der Sympathiewert (siehe Regelwerk S.
45) aller Spielfiguren, die weder Verbun-
dete sind noch zu denen im Abenteuer
spezielle Angaben gemacht werden, be-
tragt O.

Schmied Bogan (Ork), Einfluss O, Ver-
bundeter von Gron/Grola. Dogan verfugt
uber die Fertigkeit Waffenherstellung
(PR +10), sein Verbundeter hat ihm fru-
her in der Schmiede ausgeholfen und
erhalt erstens 10% Rabatt auf Reparaturen
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(siehe , Verschlei}“, Regelwerk S. 163) und
darf zweitens die Schmiede kostenlos
nutzen. Sein Alltagsgeschaft besteht da-
rin, die Ausrustung der Holzfiller in
Schuss zu halten. Bogan hat daher nur
kleines Warensortiment, namlich eine
Lederriistung, eine verstirkte Lederrus-
tung, ein Schwert und eine Streitaxt (alle-
samt von normaler Qualitat).

Kommandant der Bittel Sigurd
(Mensch), Einfluss 2, Verbundeter von
Hektor/Helena; Sigurd ist der Vater sei-
nes Verbuindeten. Er hat die Werte eines
reguliren Soldaten (siche Regelwerk
S. 200). Weil er seine Augen und Ohren
uberall hat, weill er von Gerits Affare.

Zauberweber Giliam (Elf), Einfluss 3,
Verbiindeter von Evendur/Esmelle und
Elrik/Elvira. Giliam residiert in Gentwick
in einem Herrenhaus und ist der Mentor
seiner Verbundeten, deren Zauberkrafte
er entdeckt hat. Er beobachtet die Ent-
wicklung ihrer Krifte hin und wieder, um
sie zukinftig in die Reihen der Zauber-
weber aufzunehmen, sofern sie ausrei-
chend Potential zeigen. Giliam hat die
Werte des Archetyps Priester, Variante
Gildenmagier (Regelwerk S. 199). Seine
Fertigkeit Zauberkunde (PR +16) ist niitz-
lich, um Fragen uiber Geister zu beant-
worten.

Kramer Warin (Halbling), Einfluss 2,
Verbiindeter von Cade/Cora. Warin ist
der Vater seines Verbundeten. Er hat die
Werte eines Handlers (Regelwerk S. 196,
Talent ,Spezialisierung® durch ,Glucks-
pilz® ersetzen). Sein Verbundeter erhalt
10% Rabatt auf seine Waren. Das Sorti-
ment umfasst alle Gegenstinde der Aus-
rustungsliste (Regelwerk S. 166), die nicht
mehr als 2 GM kosten.
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Wirt Dogosch (Zwerg), Einfluss 1, Ver-
bliindeter von Dorin/Dorvari. Dogosch ist
der Bruder seines Verbundeten, der Ge-
tranke und Mahlzeiten zum halben Preis
erhalt. Er ist als uber vieles informiert,
was im Dorf vorgeht, und kann daher
von Gerits Affiare berichten.

Heilkundige Lina (Mensch), Einfluss 1,
Verbiundete von Gron/Grola. Lina wurde
von ihrem bzw. ihren Verbundeten aus
einer Gefahr (z.B. Angriff eines wilden
Tieres) gerettet. Ihre Fertigkeit Heilkunde
(PR +8, Talent: Spezialisierung) wendet
sie fur ihren Verbundeten und seine Ka-
meraden kostenlos an. AuBBerdem ist sie
als Hebamme des Dorfes uber vieles in-
formiert, was hinter verschlossenen T1-
ren vorgeht — Gerits eingeschlofen.

Gelehrte Karena (Mensch), Einfluss O,
Verbundeter von Elrik/Elvira und Do-
rin/Dovari. Ihre Verbindeten haben ver-
hindert, dass sich ein Feuer in ihrem
Haus ausbreitete und dabei Karenas heil3
geliebte kleine Bibliothek uber Fantasie-
wesen vernichtet. Sie verfugt Uber die
Fertigkeit Monsterkunde (PR +9, Talent:
Spezialisierung) und kann daher versu-
chen, sowohl Fragen uber Dryaden als
auch uber Geister und Goblins zu beant-
worten. Erzielt Karena mindestens einen
Erfolgsgrad, wird sie bei Dryaden auch
auf die Lebensweise eingehen und darauf
hinweisen, dass es sich um sanfte Wesen
handelt, die ihre Feinde eher vertreiben
als ,ausmerzen® (Zitat Syrella) wollen.

Fuhrunternehmer Gerit (Mensch), Ein-
fluss 3. Gerit, der uber sehr gute Bezie-
hungen zum Adel der Region verfuigt, ist
sowohl Ortsvorsteher als auch der reichs-
te Mann von Eichweiler. Er kauft den
Holzfillern ihr Holz ab, transportiert es
mit seinen Karren nach Gentwick und
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verkauft es dort mit sattem Gewinn wei-
ter. Aulerdem gehort ihm die Ziegen-
herde des Dorfes. Gerit hat die Werte ei-
nes Handlers (siehe Regelwerk S. 196).

Dryade Syrella. Eine schwere Vergan-
genheit plagt diese Beschutzerin des
Waldes. Bevor sie in die Gegend von
Eichweiler kam, lebte Syrella mit ihren
Schwestern weiter im Norden. Dort ge-
rieten sie in einen Konflikt mit einem
Goblinstamm, der von einem Nekro-
manten angefihrt wurde. Der Nekro-
mant und viele Goblins kamen um aber
auch all ihre Schwestern. Nicht zuletzt
um dieser Erinnerung zu entfliehen, zog
Syrella in den Stiden. Goblins, Nekro-
manten und Untote hasst Syrella zutiefst
- ein Gefiihl, das bei Dryaden (Gesinnung
gut) nur selten vorkommt.

Goblin-Schlitzer Pim. Er ist der Anfiih-
rer der kleinen Goblinbande, die Syrella
ausgemerzt sehen will.

Anhang

Im Anhang finden sich zwei Karten der
Region, eine Version fur die Spieler (oh-
ne die Standorte von Syrellas Hohle und
dem Goblinlager) sowie eine vollstindige
Version fur den Spielleiter. Dazu Boden-
pline des Goblinlagers (40 x 40 Felder),
des Holzfallercamps (20 x 20 Felder) und
von Syrellas Hohle (15 x 15 Felder), je-
weils in Versionen mit Raster und ohne
Raster — Karten ohne Raster koénnen
leichter an virtuellen Spieltischen wie
Roll20 verwendet werden.

Copyright-Hinweis

Das Urheberrecht am gesamten Text und
das Markenrecht an der Wort-Bildmarke
,DuoDecem® liegt bei Christian Lang-
rock, geb. am 28.08.80 in Darmstadt.
Versionsdatum: 12.11.28.
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