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Das Dorf Eschenhain liegt am Rande eines
groBen Waldstiickes. Die Einwohner leben
gut vom Handel mit den wertvollen Hol-
zern, die zuhauf in dem Wald wachsen.
Doch vor wenigen Tagen ist etwas schreck-
liches passiert: Der Holzfiller-Trupp kehrte
nicht aus dem Wald zuriick und auch einige
Dorfler die die Vermissten suchen wollten
verschwanden.

DIE ANWERBUNG:
L]

Der Dorfilteste bittet die SCs darum, in den
Wald zu gehen und nach den Verschwunde-
nen zu suchen. Das Dorf kann jedem der
Charaktere eine Belohnung von 50 GM in
Aussicht stellen. Nehmen die SCs den Auf-
trag an, warnt sie der Dorfilteste noch vor
den Gefahren im Wald (Wolfe und Schling-
wurzelbiische). Weiterhin erzihlt er ihnen
von dem alten Zauberer (ein Druide) der ir-
gendwo im Wald lebt und die Dorfler schon
hin und wieder aus bestimmten Waldgebie-
ten vertrieben hat. Thn verdichtigt der Dor-
falteste, am Verschwinden der Holzféller
Schuld zu sein.

DAS ABENTEUER:

Die Spielercharaktere miissen den Wald
Stiick fiir Stiick erforschen. Dazu ist das
Waldgebiet in mehrere Hexfelder unterteilt,
die jeweils eine GroBe von 500m aufweisen.
Es dauert eine halbe Stunde um eines der
Felder zu erforschen.

1 — Das Dorf der Holzféller.

2 — Druidenhutte. Hier liegt die Hiitte
des Druiden. Der alte Zauberwirker ist
schon vor mehreren Woche unter natiirli-
chen Umstdnden verstorebn und seine Lei-
che liegt auf der Schlafstatt in der Hiitte. In
der Hiitte konnen die Charaktere noch sein
Tagebuch und einige Besitztiimer finden: 4
A:16, 2 B, 2 C, 4 T und einen Wolfsmantel
(GRW Seite 99).

3 — Kleine Insel. Mitten auf dem See liegt
eine kleine Insel, in deren Zentrum ein alter
Steinkreis steht. Die Insel ist nur schwim-
mend zu erreichen (Schwimmen-Probe). In
dem Steinkreis hat sich ein Kampfdamon
angesiedelt. Durch dessen verfluchte Aura,
wurde der Steinkreis verdorben und die
Schlingwurzelbiische sind entstanden. Wird
der Ddmon erschlagen und darauf ein Gebet
oder Segen am Steinkreis gesprochen, wird
der Ort gesdubert und die Schlingwurzelbii-
sche im Wald verschwinden. Das Ergebnis
13-14 auf der Begegnungstabelle entfillt
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dadurch. Auf einem Altar im Steinkreis
kann man einen Kampfstab+1 mit eingebet-
teten Zauber Heilbeeren finden.

4 — Die Wolfshohle. Tagsiiber halt sich hier
das Wolfsrudel (max. 3 Wolfe je SC) auf.
Nachts durchstreifen sie den Wald. Werden
die Wolfe hier erschlagen, entfillt Ergebnis
10-12 auf der Begegnungstabelle. In der
Hohle finden sich noch die Uberreste von
mehreren Goblins und 2 Menschen, samt
ihrer Besitztliimer: 4 A16,6 B, 4 C, 1D .

5 — Der Hain. Auf einer Lichtung mitten
im Wald, steht ein groBer Baum, ein zwei-
ter, kiirzlich gefallter Baum liegt ebenfalls
hier. Bei genauerer Betrachtung kénnen in
der Néhe des gefillten Baumes mehrere
leblose Gestalten ausgemacht werden: 8 der
12 Holzféller liegen hier tot im Moos. Na-
hern sich die Charaktere dem gefillten
Baum, erhebt sich der noch stehende Baum
als Baumherr, der sie angreift. Der
baumherr ist ungefahrlich, solange man
sich ihm nicht ndhert: Er hat kein Interesse
daran, Menschen zu toten, sondern will nur
die Uberreste seiner toten Gefihrtin be-
schiitzen. Die Holzfiller erschlug er in Wut,
als er seine tote Gefahrtin erblickte.

Das Tagebuch des Druiden:

In seinem Tagebuch beschreibt der Druide

sein Leben in der Abgeschiedenheit der
Wilder. Besonders wichtig ist ihm ein Paar
alter Baumbhirten, die im nordlichen Teil des
Waldes leben. Scheinbar hielt er haufig die
Holzféller des Dorfes aus diesem Teil des
Waldes fern, um die Baumhirten zu be-
schiitzen, die einen GroBteil des Jahres
schlafend auf einer Lichtung stehen.

Begegnungstabelle (W20 je Stunde):
1-2 Hier wichst ein Lynzblatt (Heilkraut).
3-5 Zwei Goblins/SC versuchen die Cha-
raktere zu tiberfallen.

6-7 Ein toter Dorfbewohner liegt hier im
Wald (Wolfsopfer). Seine Besitztiimer sind
noch beiihm: 1 A14,2 B, 1 C.

8-9 Dichter Unterholz erschwert das voran-
kommen. Das Feld zu durchqueren dauert
eine Stunde.

10 Ein Uberlebender Dorfbewohner rennt
durch den Wald. Er kann den Charakteren
Berichten, dass der Holzfillertrupp von
einem Baummonster angegriffen wurde.
11-12 Ein Wolf/SC lauft den Charakteren
iiber den Weg. (max. gibt es 3 Wofe je SC im
Wald, siehe 4).

13-14 Ein Schlingwurzelbusch/2 SC
greift die Gruppe an.

15-20 Keine Begegnung.

Erfahrung: Fiir das Szenario 25 EP; Kampf: EP/SC; Steinkreis "gesdubert" 20 EP; Tagebuch gelesen 10 EP





