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Vorgeschichte

Aus dem Tagebuch eines Jugendlichen:

Es italunkeél dieser verdammte\Wakhengeses |
ganze Gesériyvare ich nur niemals hieriéeradyekachmen
bauchbstargd Abstand zu all dleserd(eaiuhreplagen
Warum beasdteich nicht, warum nur?

Wenn ich nur einen Weg imdéerviiaderébeber

diese anderenl die nennen sidh Freunde 18
Sie hat nur Augdéfimich wislggkeindisk®s

“fﬁ )) Wenn ich nur ein einziges Mal ihre Aufmerksamkeit at
5V kdnnt&/as sollte sie auch schon an mindigiden? Ich'bin
\/+/| verunstaitminansehnldgser verdammte Unfall am Ofer

er nicht gewesen ware

Abeedwegen bin ich ja hier. Deswegen warte |ch in de
des Waldes. WartelaatasiKindermarchebroaimetter

in Erflllung geht. ‘
Mein Verstand sagésmd Ammenngédrdbein mein Herz
winscht dalesn Erfullung gBe Geschichte von Wesen
die ihidernatirliChidte auf andere libertragen&dnnen
einzige Beruhrung und ich besitdeéifieh die anderen
aushalteann.

Dann wirelmich beathte

| ch hére GeréussiheseltsangeseRich muss aufhorenI
Vielleicht erfiillt er sich ohesh Tidkam

Vielleicht wendet sich helute das Blatt



Hintergrundnformationen:

In einer Stadt namens Seel geht ein Schrecken in der Nacht umher.

In der letzten Zeit gab es zwei mysteriose Mordfélle.

Die Helden werden vom Verwalter der Stadt Seel damit beauftragt, diesen
mysteriosen Mordféllen nachzugehen. Da er beflrrchtet, dass einer der
Stadtbewohner etwas mit den Mordfallen zu tun hat, mochte er lieber Auswartige mit
diesem Auftrag betrauen. Gewohnlich

Wahrend des Abenteuers mussen die Helden verschiedene Schauplatze
untersuchen und verschiedene Personen befragen. Nach und nach werden sie
unterschiedliche Indizien finden, die sie immer naher zu dem Tater fuhren.
Letztendlich sammeln die Helden genug Beweise, um ihn dingfest zu machen.
Doch dann erwartet sie eine grausame Uberraschung.

Ruckblick

Die vier jungen Méanner, Kalim, Marlik, Silvan und Timoel lieben das gleiche
Madchen. Elena ist ihnr Name. Sie ist eine wunderschone junge Frau. Die vier
Manner machen ihr Komplimente und umgarnen sie mit Geschenken. Doch Elena
kann sich nicht entscheiden. Kalim kommt fir sie nicht in Frage, da er furchterregend
aussieht. Marlik, Silvan und Timoel gefallen ihr hingegen schon. Doch welchen soll
sie auserwéhlen! Mit allen dreien trifft sich Elena an geheimen Orten.

Kalim weifl3 von den geheimen Treffen der Manner mit Elena. Nur ihn beachtet Elena
nicht. Kalim fahlt sich gedemutigt und machtlos. Bis ihm eine alte Geschichte seiner
Grolmutter wieder einféllt é

Seit langer Zeit lebt im Casnewydd-Wald ein seltsames Wesen. Dieses Wesen ist
zur Halfte Mensch und zur Halfte Wolf. Nachts legt sich dieses Wesen auf die Lauer
und beil3t jeden, der in seine Reichweite kommt. Der Gebissene wird auch zu einem
Ubernatirlichen Wesen mit unendlichen Kréften. Es ist unbezwingbar.

Diese alte Geschichte geht Kalim nicht mehr aus dem Kopf. Nacht fur Nacht wartet
er im Wald auf das Wesen. Und eines Tages wird die Geschichte Wirklichkeit.
Allerdings entpuppt sich das Wesen aus dem Wald nicht als Wolf, sondern als
Werratte, die Kalim zu einem Werwesen macht. Mit tbernattrlichen Kréaften
ausgestattet, fuhlt er sich erneut ermutigt, um Elenas Hand anzuhalten. Doch wieder
l&sst sie ihn abblitzen.

Kalim sieht jetzt keinen anderen Weg mehr. Er muss seine Konkurrenten
ausschalten, einen nach dem anderen. Nur dann kann er Elena fiir sich gewinnen.
Hier fangt unsere Geschichte an.
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Kapitel 1: Der Auftrag

1.1 Die StadtSeel

Uber sechs Wochen suidlich von Leet
entfernt, auf der Eschenstralie, liegt
die kleine Stadt Seel. Einst war Seel
ein aufblihendes Stadtchen. Doch
durch die standigen Uberfalle von Orks
aus dem Ghalgrat-Gebirge und durch
die gefahrliche Lage nahe am
Casnewwydd-Wald, wurden
Neuankémmlinge eher abgeschreckt
als angezogen.

Auf Grund der hier ansassigen Arena
sind die Bewohner Seels eher
wohlhabend. Friher fanden in der
Arena wochentlich groRartige Kampfe
von Gladiatoren aus ganz Trion statt.
Heutzutage sind die Einwohner froh,
wenn einmal im Monat ein Kampf
stattfindet und Leute aus dem Suden
nach Seel kommen. Ansonsten
begnugt sich die Bevolkerung mit
Hundekadmpfen und Hahnenkampfen.
Nichts ist eben so, wie es friher einmal
war!

Seel hat etwa 180 Einwohner und
innerhalb der Stadtmauern befinden
sich ungefahr 40 Hauser. Eine weitere
Sehenswirdigkeit ist die imposante
Kirche. Sie wurde 30 Jahre lang
gebaut und ist immer noch nicht fertig.
Ein Abt ist fur die Kirche zustandig. Er
wird von zwei Messdienern unterstitzt.
Der Abt halt einmal die Woche eine
Predigt fur die Stadt und Umgebung
(Kirche oder Gottheiten missen dem
jeweiligen Setting angepasst werden).
Vor Seel gibt es drei grol3e
Bauernhofe, eine Kohlerei, einen alten
Friedhof, ein Holzféllerlager und vier
Fischerfamilien, die ihre Hauser am
Fluss Degra haben.

Die Stadt wurde vor 150 Jahren
gegrindet und war eigentlich nur eine
Ansiedlung von Gehoften. Auf Grund
der gefahrlichen Lage wurde Seel
umzaunt. Mit den Jahren wurde dieser
Zaun zu einer ansehnlichen
Stadtmauer ausgebaut. Viele kleine
Aussichtstirme, die durch einen
Wehrgang miteinander verbunden
sind, wurden errichtet. Insgesamt gibt
es drei Stadttore; eines im Norden,
eines im Suden und eines im Osten in
Richtung der Berge. Nur die Gehofte
der drei Bauern, die Fischersiedlung
und das Holzfallerlager liegen
aulRerhalb der Stadtmauern.

Bedingt durch die legendaren
Gladiatorenkampfe erdffneten in Seel
einst vier Tavernen, die die vielen
Schaulustigen beherbergen konnten.
Mittlerweile werden jedoch nur noch
zwei Tavernen dauerhaft betrieben.
Die anderen beiden Tavernen 6ffnen
ihre Pforten nur noch an
Marktwochenenden und bei
Gladiatorenkampfen.

An Wochenenden kommen Bauern
aus der Umgebung, um hier ihre
Waren auf dem Marktplatz zu
verkaufen. Der Marktplatz befindet sich
neben dem stattlichen Rathaus.
Weiterhin hat Seel einen Backer, einen
Schmied, einen Tischler und einen
Schneider. AulRerdem gibt es noch
zwei Einkaufsladen und einen Metzger.



1.2 Die Reise nach Seel

An einem klaren und kalten Herbsttag
reisen die Helden in die Stadt.

Schon von weitem sehen sie die
Rauchwolken der Kamine und die zwei
hohen Kirchtiirme. Ein starker
Holzkohlegeruch liegt in der Luft.

Da die Helden wahrscheinlich sehr
lange Tage zu Ful3 unterwegs waren,
knurren ihre Magen und der néchtliche
Frost steckt tief in ihren Gliedern.

Alle sehnen sich nach einer warmen
Mahlzeit und einer Unterkunft fir die
Nacht.

Der Winter liegt vor der Tur, dieses
Jahr scheint er friiher zu kommen. Man
kann ihn férmlich riechen.

Am nordlichen Stadttor angekommen,
sehen die Helden eine Stadtwache auf
einem der Wehrtiirme an der
Eingangspforte. Sie ist dick vermummt
und auf ihren Speer gestitzt. Bei
naherem Hinsehen, kann man
erkennen, dass die Wache scheinbar
im Stehen schlaft.

Nach mehrmaligem Rufen wacht der
Mann auf und begruf3t die Helden von
Wehrturm herab. Er deutet ihnen an,
dass er runterkommen wirde.

Kurz darauf 6ffnet sich eine Klappe in
der grof3en doppelfligeligen Eschentir
und eine blau angelaufene Nase
kommt zum Vorschein.

Zum Vorlesen oder nacherzahlen:
AWaseuer8¢gehr ?n

Nachdem die Helden geantwortet haben, 6ffnet sich die Tur und ein bartiger Soldat
mittleren Alters steht vor euch. Ihr kdnnt erkennen, dass er unter seinem Wollmantel
ein Schwert und eine verstarkte Lederriistung tragt.

AWie sind eure Namen? Wartet ich muss sie aufschreiben!

Nach dem er alle Namen notiert hat, mustert er euch von Kopf bis Ful3, zieht eine

Augenbraue hoch und nickt dann zweimal.
b! Dér Veswaltemwi i rl |z ue ufcohl gsepnr e ¢ h

Al ch muss euch

Wenn die Helden sich weigern sollten
ihm zu folgen, erfolgen zunachst keine
bedrohlichen Handlungen des
Soldaten. Er verdeutlicht ihnen jedoch,
dass der Verwalter der Stadt winscht,
alle Neuankémmlinge persoénlich zu
begrifen. Sollten die Helden ihm
immer noch nicht bereitwillig folgen,
ruft er einen weiteren Soldaten herbei.
I Tipp ! Wenn der Soldat den Helden
das Gefuhl gibt wichtig zu sein, werden
sie eher den Anweisungen Folge
leisten.

Auf dem Weg durch die Stadt sehen
die Helden ausschlief3lich einstéckige
H&auser, die meisten Dacher sind mit
Schiefer gedeckt. Die Stadt scheint
menschenleer zu sein, bis auf ein paar
Kinder, die mit Holzschwertern spielen,
ist niemand zu sehen.

Die Gruppe begibt sich auf der
Hauptstral3e in sudliche Richtung.

Der Soldat stellt sich als Kai Fauten
vor. Er empfiehlt den Helden: A We
ihr eine Bleibe sucht, kann ich euch
den MBartigen Trotziiwarmstens
empfehlen, da bekommt ihr fir gutes
Geld ein leckeres Essen und ein
warmes Bett.i

Auf die Frage hin, ob es noch andere
Tavernen gébe bejaht er dies: AAm
S¢dtor gi bt 6s ssachenh
aber da rate ich von ab, mein Sohn hat
sich schon zweimal da eine
Magenverstimmung geholt, geht blos
net da hin!i

(Das ist naturlich eine Luge, sein
Schwager betreibt den bartigen Trotz
und er bekommt pro Gast einen Krug
fassfrisches Met als Provision.)
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| v"-; y Wahrend des Weges ist Kai Fauten Dies scheint jedoch nicht der ganzen /‘{
gerne bereit, den Helden weitere Wahr heit zu entspre ‘c(”,m en e
®) Fragen zu beantworten. Leider ist er in k”i
' Bezug auf die Stadtgeschichte nicht Auf dem Weg zum Verwalter gibt /,"-}1-
\[/© sehr bewandert. noch eine sehr wichtige Begegnung 77/
A Grundsatzlich hat er vom Verwalter der mit einem Bettler, der die Helden ! Xﬁ
) Stadt den Auftrag erhalten, alle anfleht, ihm ein paar Kupferlinge zu ,;/
V¢ /4 Neuankémmlinge, die einigermal3en geben. Der Mann ist Y ‘
N> wehrhaft aussehen zum Ihm zu aulRergewdhnlich grof3 und ‘f",'*:_\'
oV geleiten. Der Verwalter behauptete Kai stammig. "'z‘,
181 gegeniber, er wisse gerne wer sich in Er scheint betrunken zu sein und //;.-;
JNG/, seinem schonen Stadtchen rumtreibt. stinkt widerlich nach Schweild und 75\
o\ e (177
NYIAN Alkohol. (1
ey D
(LPAY Zum Vorlesen oder Nacherzahlen: Y I
Q) =\
\/ < . . . . , 1{(%)
A A Bel 2sti ge ni!Dubistjascheneveder besoffemn, du Taugenichts! J\V )
/4 Geh aus dem Weg! 1 W
1 A7 Ihr misst entschuldigen, das ist unser Stadtstreicher. Die Leute hier dulden ihn, ja, Ry ":‘
oS ,'] futtern ihn sogar durch. Ihr musst wissen, er war, bevor er dem Alkohol zum Opfer 19!
{(\& fiel, ein wirklich guter Gladiator! Er war der Lokalmatador! Hat sogar mal gegen »«‘*‘:-
\In Gorgorbay gekampft, aber die Niederlage hat er wohl nie ganz verdaut, schadeé fi (&) Ay
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1.3 Der Verwalter

Zum Vorlesen oder Nacherzéhlen:

Das Rathaus ist ein ca. 20x20 m grol3es, recht beeindruckendes Gebaude. Das
untere Stockwerk ist aus rotlich behauenem Gestein, der erste Stock ein klassisches
Fachwerk. Auffallig ist das Dach, es hat eine grol3e Dachgaube und ist mit grinlich-
roten Ziegeln gedeckt. Zwei schon gearbeitete Stufen fuhren ins Geb&ude. Der
Eingang ist eine stahlverstarkte Doppeltir, die schéne Schnitzereien aufweist. Bei
genauerem Hinsehen, handelt es sich um Gladiatoren-Motive. Rechts und links des
Einganges stehen zwei Wachen, die euch schon beobachten, seit ihr den Marktplatz
betreten habt. Der Marktplatz besteht aus grauem Kopfsteinpflaster und vier Wege
gehen von ihm ab. Um den Marktplatz stehen alte Baume, die mit bunten Stoffen
verziert sind.

Kai begruRt seine Kollegen mit einem landesiiblichen AGude, i ch snol
Blrgermeister b r i n @e heidén Wachen nicken und eine der beiden Wachen,
die ahnlich gekleidet ist wie Kai, signalisiert den Helden ihm zu folgen.

Die Vorhalle des Rathauses zieren vier geschosshohe Steinsaulen. Der Boden ist
aus glattbehauenem Gestein. An den Wanden hangen Bilder von ruhmreichen
Gladiatorenkampfen. Der Wachmann fuhrt die Helden durch die Vorhalle zu einer
grof3en doppelfliigeligen Eschenttr. Hinter der Tur befindet sich ein Treppenhaus,
eine breite Holztreppe fuhrt in den zweiten Stock.

Im zweiten Stock begleitet der Wachmann die Helden durch

ein weiteres Zimmer und bleibt vor einer Tir stehen. Er bittet

die Helden hier zu warten, klopft an die Tir und verschwindet
wortlos. Nach einer Weile erscheint der Wachmann wieder.

Er hat einen hochroten Kopf und zeigt auf die Banke rechts

und links der Tar.

ABitte wartet hi egder\Veovalter, deemn e n
der Herr Verwalter ist gerade in einer wichtigen eine
Besprechung.f

Dann lasst er die Helden alleine. Nach 10 Minuten erscheint
eine kleine Frau in der Tur. Sie richtet noch eilig ihre Bluse

und wendet sich dann energisch an die Helden: A T r éittee t

herein! Der Verwalteri st nun bereit euch Z§ ~pfange'n"!ﬁ

Das Amtszimmer des Verwalters ist ein 5x5 Meter grol3er
Raum, der mit allerlei wertvollen Dingen verziert ist. Silberne
Kerzenleuchter, prunkvolle Wandteppiche und Zierwaffen
schmucken die Wéande. Der Verwalter sitzt hinter einem
wuchtigen Schreibtisch, der tGberladen mit Akten und
Schriftrollen ist. Hinter ihm befindet sich eine grol3e
Balkontur.
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Zum Vorlesen oder Nacherzahlen: (moégl&Besprach mit dem Verwaljer 4}/—2#’
(©) Ach heiRRe euch in der wundervollen Stadt Seel an der Degra herzlich 5”@
A willkommen! 17
‘“f’ : Ich bin der Verwalter der Stadt. Mein Name ist Bar Humpelthorn. Ich hoffe die I
; 'h Wachen haben euch keine Unannehmlichkeiten bereitet. /TL ;
Y Entschuldigt dieses ungew® hnl i che Vorgehen, abe (,q;_;(
') Nun, mit wem habe ich die Ehre? 4=
| \ (Die Helden stellen sich vor.) A
WS | sehrgut, sehr gut, mir scheint, ihr seid die Richtigen! \/)h'
"}:“\p ) Weswegen ich euch rufen lief3, ist folgendes. )yyr
L,'\\ /0 In letzter Zeit gab es zwei mysteriose Mordfalle in der Stadt. Ja, ja, ihr werdet euch ,-‘;f,‘,'{?,,\l
/| fragen: Und was haben wir damit zu tun? l‘ ({ o
{, ] yf Naturlich nichts, so denke ich jedenfalls. Ich habe die Stadtwachen damit g())
j‘i \? 74 beauftragt, alle erfahrenen Recken, die den gewissen Funken Intelligenz in den ';’;/-,-’
' i Augen haben, zu mir zu bringen. Ihr seid die ersten, herzlichen Glickwunsch! Lr)’i/
NP Aber zur Sache, ich wirde euch gerne mit der Aufklarung der Morde beauftragen! J'k /
{‘ /@L Natdrlich werdet ihr entsprechend entlohnt werden. Waren 250 Trionthaler /hg
. ';:‘g'f‘\l angemessen? o
0/ / Nun, ihr fragt euch bestimmt, warum wir? Die Stadt wird doch wohl in der Lage 19)
/’\g sein, diese abscheulichen Morde selbst aufzuklaren. Leider habe ich gerademal 4 A
k\”i’ }h 10 mehr oder weniger kampffahige Mannen. Normalerweise wuirde ich sie auch V3] ‘;F
’,/’ mit der Aufklarung beauftragen, aber ich flrchte, der Moérder kommt aus Seel. Er Y
o< |muss aus Seel kommen, denn,é ja,édenn| 7!
‘q(@,‘ || den Morden in unsere sonst so ruhige Stadt kommen. Diese abscheulichen <)\
N/ Morde sind erst gestern und vorgestern passiert. W |/
AV(";/U Nun, wie siehtesaus?Wi | | i gt i hr ein? Ja, sehr g \\\'.
W‘ Bestimmt habt ihr noch einige Fragen! ‘,) /|
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EinigeFakten um moéglichen Fragen zu beantworten:

X

Das erste Opfer ist ein junger Mann. Er ist etwa 14 Jahre alt und wurde im
Wald 6stlich des Holzfallerlagers gefunden. Der junge Mann hiel3 Timoel
Verheil3en und war der Sohn von Feist Verheil3en. Feist Verheil3en ist der
Waldaufseher von Seel und fur den Holzeinschlag verantwortlich. Er lebt
aul3erhalb der Stadt mit seiner Frau und seinen zwei verbleibenden Kindern.
Im Haushalt leben aul3erdem zwei Hilfsarbeiter.

Das zweite Opfer heil3t Marlik Evenglanz. Er war ein 15-jahriger junger
Mann. Marlik wurde in einem verlassen Haus von einer Mitarbeiterin des
Birgermeisters gefunden. Die Mitarbeiterin sollte das Haus zum Verkauf
vorbereiten. Marlik ist der Lehrling von Samuel Punktel des hiesigen
Tischlermeister. Samuel wohnt im Haus Nr.9 mit seiner Frau und seinem
neugeborenen Sohn.

Die Hinterbliebenen der Opfer wurden gebeten, der Offentlichkeit nichts von
den Mordféllen zu berichten. Sie haben eingewilligt, eine Woche lang zu
schweigen und hoffen den Mdérder so uberfiihren zu kénnen.

Die Opfer sind im Keller des Rathauses aufgebahrt und kénnen dort besichtigt
werden.

Die Helden bekommen eine Anzahlung von 50 Trionthalern und ein Schreiben
des Verwalters, welches sie legitimiert, die Mordfalle aufzuklaren.

Die Helden werden angehalten, im Geheimen zu arbeiten. Sie sollen so
diskret wie moglich vorgehen.

Schliel3lich verabschiedet sich der Verwalter Bar Humpelthorn, da er noch ein paar
wichtige Geschafte aul3erhalb der Stadt zu erledigen habe. Am Abend sei er wieder
zugegen. Seine enge Mitarbeiterin, Frau Irene Weil3, sei in die gesamte Situation
eingeweiht und werde die Helden in den Keller fihren, um die Leichname unter
Augenschein zu nehmen.

Wappen der Stadt Seel
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1.4 Der Ratskeller

Frau Irene Weil3 fihrt die Helden in das untere Stockwerk des Ratshauses. Vorher V|
entzundet sie eine Ollampe und 6ffnet im Keller eine schwere Stahltir mit den /
Worten: A K| pwerinihr fertig seid, dann komme ich euch wieder abholen.f

Der Raum hinter der Stahltur ist 4x4 m grof3. Er besteht ausschlie3lich aus (=
Steinblécken. Insgesamt sind 4 holzerne Tische zu sehen. Auf zwei Tischen liegenin = ¥//&
Tlcher verhillte Leichname. Ein st3lich-modriger Geruch steigt den Helden in die (s
Nase. Beim Betreten des Raumes sollten die Helden eine Probe auf Selbstdisziplin G
(+20) absolvieren. Wenn diese nicht gelingt, tritt fir 1W6 Stunden Ubelkeit auf.
Bei ndherem Untersuchen fallt auf, dass beide Opfer schwere Kopfwunden haben. 75\

Weitere Hinweise: Y

x bei einer gelungenen Probe (Erste Hilfe +20 oder Zweite Hilfe +20) fallt auf, ’\
dass bei beiden Opfern die Kopfwunde die Todesursache ist. Sie rihrt )‘\v,v’
wahrscheinlich von einem 2x2 cm grof3en Gegenstand, moglicherweise einer AN
stumpfen Waffe.

x Malik hat zwei Wunden. Eine befindet sich direkt auf der Stirn, die andere am Us/))
Ohr,

x Timoel hat eine Wunde am Schadel und gebrochene Gliedmalien. (] \

x Beide Opfer sind ansehnlich gekleidet. Sie scheinen sich herausgeputzt zu ffa) o
haben. n

x  Auf Marliks Jacke sind ein Paar Bluten zu finden. T\

x In Timoels Jacke stecktein Zettelmi t der Botschaft AWiwn_ tr
Hochtur m!n W ¥

Das Ratshaus I~
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1.5 Zum 3Béartigen Trotd /S
Nach der Besichtigung der Leichen, In der Taverne gibt es einen grol3en L(' a
werden die Helden wahrscheinlich ein Schankraum. Er ist ca. 10x10 m grof3 (_'.j,?
Zimmer beziehen wollen. Da sie von und wird durch Holzpfosten gestiitzt. 7
Kai Fauten bereits eine Empfehlung far Im vorderen Bereich stehen 7 grol3e 7' k\);
d e BarA i g e nbekommen z fi Tische. Im hinteren Bereich befindet (Ao
haben, werden sie mit gro3er sich eine lange Theke, die aus alten Y ‘
Wahrscheinlichkeit diese Taverne Bierfassern gebaut ist. Uberall hangen Gz
wahlen. Die Beschreibung des Bilder von Gladiatoren. Die Taverne ist 7\'1
B2rtigen Trotzndhakfan lgerebis @t dineraTisch, an dem eine {/;"
jede beliebige Taverne Ubertragen Familie sitzt. Hinter der Theke steht /‘%
werden. der Wirt Tarik. Er ist ca. 1,70 m groR3 (ﬁ’"f‘ \
| und hat eine braune Lederschiirze N~ .
y Der Martige Trotzhist eine umgebunden. Auf den ersten Blick d"‘
B alteingesessene Taverne mit 10 sieht der Mann sehr freundlich aus. Als f.',lf
\l/ /., Gastezimmern. Sie ist ein die Helden hereinkommen, lacht er L.‘{l ) )
," : L Fachwerkhaus mit weil3-geputzten und winkt sie zu sich. J/\“i
(V\ Lehmféachern. Die Scheiben der 77/
/] Fenster sind aus farbigem Butzenglas. 1)
/\2Z Den Helden steigt ein wohlriechender e, 7N
W) Geruch in die Nase, als sie die K,
Q’f *_5.~' Taverne betreten. Vor der Taverne y ’f
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% Kapitd 2: Die Suche
(b} \ Die folgenden Wegpunkte kénnen nach dem Baukasten-Prinzip verwendet werden.

(%
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& 2.1 Das Holzféallerlager, Hinterbliebene
f# 2.2 Der Wald, Tatort 1

2.3 Der Tischlermeister, Hinterbliebene
2.4 Das alte Haus, Tatort 2
2.5 Der Bettler, Zeuge

X X X X X

Im Laufe des Tages, wahrend unsere Helden die Schauplatze des Verbrechens
besichtigen, geschehen neue Ereignisse die in Kapitel 3 behandelt werden.




2.1 Das Holzfalleager

Das Lager liegt auRerhalb der Stadt am Waldrand. Hier lebt und arbeitet Feist
Verheil3en mit seiner Frau Irmeli und seinen zwei Kindern Joschua und Arnika. Im
Holzféllerlager arbeiten aul3erdem die Hilfskrafte Peter und Rubens.

Auf dem umzéunten Gelande befinden sich drei Gebaude; das Wohnhaus, die
Werkstatt und ein Gesindehaus. Vor dem Lager liegen riesige Baumstamme. Hinter
dem Lager gibt es eine Waldschneise, die tiefer in den Wald fuhrt.

Bei der Ankunft der Helden, zerséagen Feist und seine Arbeiter gerade einen der
riesigen Baumstamme.

Feist ist ein stdmmiger Mann mittleren Alters. Er tragt eine Holzfaller-Kluft.
Sprechen ihn die Helden an, deutet Feist ihnen an, sich zunachst in Richtung der
Kdhlerei zu bewegen.

Zum Vorlesen oder Nacherzéhlen:

Arimoel war noch so jung. Ich fand ihn auf dem alten Hochsitz etwa 10 Minuten
entfernt in Richtung Westen. Wie kann man nur so etwas tun? Er hatte noch so
viel vor siché

Man hat mich bereits informiert, dass ihr dieses Verbrechen aufklaren werdet. i

Was die Helden von Feist erfahren kénne

x  Timoel wurde vor zwei Tagen ermordet.

Timoel half seinem Vater Ba&ume zu fallen.

x In der Stadt war Timoel auf Grund seiner frohlichen Art sehr beliebt.

Er hatte viele Freunde. Marlik ist einer von ihnen. (Feist weil3 noch nichts vom
Tod Marliks.)

x Auf Nachfragen zeichnet Feist den Helden eine Wegbeschreibung zum alten
Hochsitz. Er warnt sie vor Woélfen, die sich seit dem Mord ungewéhnlich
benehmen und sehr angriffslustig sind.

x  Auch warnt Feist die Helden vor weiteren méglichen Gefahren im Wald.

x Feist bietet den Helden noch weitere 10 Trionthaler fur die Ergreifung des
Taters.

x Feist wird die Helden nicht in den Wald begleiten, da er noch viel fir den
Kohler vorzubereiten hat.

x In Timoels Zimmer kann nichts gefunden werden.

X
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2.2 Der Wald

Die Helden begeben sich auf den Giberwucherten Pfad in den tiefen, grinen Wald.
Beim Betreten des Waldes Giberkommt sie ein bedrohliches Gefuihl von Enge. Die
ganze Umgebung ist von Gerauschen erfllt.

Die erste Wegetappe:

Vom Lager bis zur uralten Eiche
x Um nicht von dem Waldpfad abzukommen und sich zu verirren, sind

orientieren Proben in regelmafigen Abstanden notwendig.
x Sollten die Helden den Waldpfad doch verlassen, missen sie sich neu
orientieren, um die uralte Eiche zu finden.
x Die uralte Eiche ragt Uber die Gipfel des restlichen Waldes hinaus. Steigt man
auf einen Baum (Kletter-Probe) ist sie zu sehen und eine erneute Orientierung

maglich.

Die zweite Wegetappe:

Von der uralten Eiche bis zum Hochsitz

x  Auf diesem Wegabschnitt lichtet sich der Wald. Der Pfad ist deutlich zu
erkennen, Fahrtenproben sind nun erleichtert.
x Als die Helden den Hochsitz erreichen, vernehmen sie ein tiefes Knurren und

schlie3lich ein langgezogenes Heulen. Die Helden werden von zwei bis drei
Grauwodlfen (je nach Gruppenstarke) aus verschiedenen Richtungen

angegriffen.

Wolfe:

Stufe: 3C

Bewegung: 36m
Grofe: mittel
Lebensenergie: 110E
AT(DB): 3 (30)
Attacke: 65 Biss (mittel)
Bonus XP: A

x Die Helden kdnnen beim Angriff der Grauwolfe auf den Hochsitz klettern.
Dabei kdnnen sie jedoch nur nacheinander die Holzleiter erklimmen. Die

Grauwolfe werden dann nach 5 Runden in den Wald flichten. Verlassen die

Helden den Hochsitz, erscheinen die Grauwdlfe erneut auf der Lichtung.
x  Sollte nach dem Kampf einer der Helden stark verletzt sein, kann Hilfe im

Holzfaller-Lager geholt werden. Irmeli Feist ist eine fahige Heilerin.

Karte der Umgebung

Karte von oben:
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Untersuchung des Tatest

Um den Tatort zu untersuchen, miussen die Helden unterschiedliche Proben (z.B.
Spurensuchen, Wahrnehmung) bestehen. Bei einer erfolgreichen Untersuchung

sollten die Helden folgendes finden, bzw. herausfinden:

X

In einem Gebusch finden die Helden zwei Wolfsleichen. Auf die Wolfe

wurde mit einem stumpfen Gegenstand eingeschlagen.

An einigen Baumen befinden sich seltsame Kratzspuren etwa in

Brusthohe. (Es sind dieselben wie im alten Haus.)
Dieselben seltsamen Kratzspuren sind auch auf dem Hochsitz zu finden.

Am Ful’ des Hochsitzes finden die Helden eine geschnitzte Holz-Rose.

Schlussfolgerung der Helden:

Timoel wurde zum Hochsitz gelockt. Dort wurde ihm aufgelauert und mit einem

stumpfen Gegenstand auf den Kopf geschlagen. Dann fiel er vom Hochsitz, deshalb

seine gebrochenen Knochen.
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