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< Fiir Schnellstarter-Spieler: Das Abenteuer Der Apfel-
wurm von Alriksfurt l4sst sich mit den Regeln des
DSA5-Schnellstarters spielen, das DSA5-Regelwerk

-+ -+ Oist dafiir nicht notwendig.*

€ Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zuginglich sind oder sogar ausschlieRlich als
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter ge-
dacht sind.

@ NSC-Wertekdsten: Die angegebenen Werte bei Meis-
terpersonen beinhalten alle spielrelevanten Infor-
mationen, sind aber dennoch nicht unbedingt voll-
stindig. Insbesondere bei NSCs mit einer
Anzahl verschiedener Fertigkeiten, also vor
bei Zauberern und Geweihten, werden auch Ferti
keitswerte, die von 0 abweichen, ebenso wie man-
che Sonderfertigkeiten nicht immer vollsti 2
gegeben, wenn sie fiir das Spiel irreleva

€ Vorlesetexte: Diese Texte kannst d
lern am Spieltisch vorlesen. Sie &
Meisterinformationen.

€ Geriichte: Wenn Helden

horen sie gelegentlich

es Bestiarium

hes Kompendium
urisches Kompendium 11

Aventurische Magie I1I

* In diesen Késten findest du
wichtige Hinweise zum Spiel!

44  Spielhinweise

Personen mit diesem Symbol sind vor Be-
ginn des Abenteuerstarts bereits tot.

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden leichter machen mochtest, dann
kannst du die Vorschlige dieses Abschnit-
tes iibernehmen.

Wenn du eine bestimmte Szene fii
Helden schwerer machen mochtes
kannst du die Vorschlige dieses
tes iibernehmen.

Bei Herbergen wir
litat, (P)reis und (S
geben die maximale Preis modifi-
in der unten
Prozentsatz und die

g in der Herberge ist.

Preis

sehr billig (50 %
der Normalpreise)

billig (75 % der
Normalpreise)

ge Spelunke

einfache Herberge normal (Normalpreise)

gutbiirgerliches teuer (150 %
Gasthaus der Normalpreise)
5 exquisites Hotel sehr teuer (200 %
der Normalpreise)
6 luxuritse horrend (400 %
Unterkunft der Normalpreise)



HELDENWERKE
IN AVENTURIEN

Nicht ohne Wehmut blicken wir in der Redaktion jedes
Jahr aufs Neue zuriick. Ist es wirklich wieder Zeit fiir
ein Heldenwerk-Archiv? Ist tatsdchlich bereits ein gan-
zes Jahr seit dem letzten vergangen? Es sind doch seit-
her unmdgglich schon sechs neue Aventurische Boten
erschienen!

Auf der anderen Seite sind wir jedes Jahr aufs Neue
iiberrascht, welche Abenteuer aus der Heldenwerk-Rei-
he dieses Mal Einzug in das Archiv halten. Ist es nicht
schon viel ldnger her, dass wir uns um diesen einen Re-
gelmechanismus gekiimmert haben, dass wir jenes Set-
ting diskutiert und diese Illustration konzipiert haben?
Das menschliche Zeitempfinden ist eine merkwiirdige
Sache, so viel steht fest.

Fir das diesjdhrige Heldenwerk-Archiv hat sich eine
interessante Mischung von Kurzabenteuer ergeben. Ei-
nige davon richten sich klar erkennbar an Neulingefin
der Welt von Das Schwarze Auge, sind sogar eigens
dafiir designt, reduzierte Regelmechanismen anzuwen-
den. Auf der anderen Seite bietet diese Anthologie je-
doch auch deutlich komplexere Szenarien, welchieres
der heimischen Spielgruppe gestatten, hauthah am
aventurischen Puls der Zeit den Aufstieg von Konigen
mitzuerleben. Auch zur Verkniipfung der Tnhalte dieses
Buches mit anderen Abenteuern bieten sich einige Mog-
lichkeiten im ergénzenden Bonusmaterial, und wie im-
mer lassen wir auch die Autoren/der enthaltenen Aben=
teuer noch einmal selbst zu Wort kommen und geben
ihnen Gelegenheit, ihr Weérk-ausfiihrlich zu kommen-
tieren. Zusdtzlich zu den(sechs Abenteuern der Helden-
werk-Reihe, die zwischen August 2018 und Juni 2019 ge-
meinsam mit den Ausgaben,190 bis 195 Aventurischen
Boten erschienemphaben wir auRerdem das exklusive
Con-Abentefier fiirdasJahr 2020 beigefiigt.

Den Auftakt bildetdn diesem Jahr Der Apfelwurm von
Alriksfurt, eingturbulentes; aber recht bodenstindi-
ges Kurzabenteuer, das/sich allein mit den Regeln des
DSA5-Schnellstarters Spielen ldsst und somit gerade
Neuaventuriern ein‘leicht zugingliches Abenteuer im
Konigreich Garetien bietet.

Etwas erfahrenere Spieler - wenn auch nicht notwen-
digerweise'gepriifte Helden - konnen sich im mérchen-
haften#Zorgan auf Ein Fest fiir die Augen begeben. Da-
bei'gilt es, in einer Geschichte, die Schein und Sein auf
raffinierte Art verbindet, nach den Hintergriinden fiir
eine Mordtat zu fahnden.

Das Szenario Nachtschwarze See eignet sich besonder
gut dafiir, in einer laufenden Kampagne eingebaut zu
werden, erfordert es doch nicht mehr und nicht weni-
ger, als dass deine Heldengruppe gemeinsam ein Schiff

besteigt. Die Geschichte ist zwar im Perlenmeenfange-
siedelt, ldsst sich aber mit wenig Aufwand auch auf je-
den beliebigen anderen Ozean vor{den Kiisten Aventud-
riens umverorten.

Die besondere Atmosphire des bequemen, Fiirstentuims
Kosch - bése, schlecht informierte Zungenymogen sie
langweilig schimpfen <féngt das Heldenwerk-Abenteu-
er Angbarer Bock efn. Mitnichten geht es dort jedoch
so ereignislos zu, wie'derbierselige Titelvermuten las-
sen konnte. Das Abenteuer bietet einen stimmungsvol-
len Einstieg in Die Flusslande,die mit dem Kosch und
den Nordmarken die wichtigsten Provinzen des Mittel-
reichs umfassen - zumindest, wenn man seine Bewoh-
ner fragt!

Ganz anders gehtles im heiRbliitigen Fiirstentum Alma-
da zu,/wo man der Géttin Rahja in all ihren Formen und
Aspekten inniglich huldigt. Diese Hingabe zur Schonsten
unter den{Gottern kénnen die Helden in Dornenpfad
hautnah erleben, wénn sie sich auf eine Pilgerreise durch
die vielleicht “malerischsten Regionen Aventuriens be-
geben. Dass dabei nicht alles so lduft, wie geplant, soll-
te nicht eigens erwdhnt werden miissen! Die Pilgerschaft
endet in ‘der siidhorasischen Kiistenstadt Neetha, und
mithilfe von Bonusmaterial, welches exklusiv in dieser
Anthologie veréffentlicht wird, ldsst sich das Heldenwerk
nahtlos mit dem Abenteuer Fest der Feinde verkniipfen.
Das Méddchen und der Menschenfresser letztlich ist
in der Grafschaft Heldentrutz im Herzogtum Weiden
angesiedelt und wurde als Ergdnzung zur DSA5-Einstei-
gerbox Das Geheimnis des Drachenritters konzipiert.
Dabei kann vieles des zusitzlichen Spielmaterials aus
der Box Anwendung finden, und der nétige ,,Crunch*
beschrinkt sich ebenfalls auf jenen, der im vereinfach-
ten Regelwerk der Box vorgestellt wird.

Doch halt, das war noch nicht alles! In dem Kurzaben-
teuer Wandel im Chaos nidmlich erhalten die Helden
Gelegenheit, den moglicherweise befremdlich anmu-
tenden aber nichtsdestotrotz hitzig und inbriinstig ge-
fithrten Kampf um die Nachfolge des Tetrarchen von
Khunchom zu beobachten. Wer wird in Zukunft von der
Stadt im Mhanadidelta aus das Geschick des Benisaba-
yads, der Gemeinschaft aller Maraskaner, leiten?

Mir bleibt an dieser Stelle nur noch zu hoffen, dass du
und deine Spielrunde mit diesen abwechslungsreichen
Abenteuern ebensoviel SpaR haben werdet, wie wir ihn
bei ihrer Zusammenstellung hatten!

Im Namen der Redaktion,
Johannes Kaub
im viel zu milden Januar 2020



Autorennotizen zu Der Apfelwurm von Alriksfurt

Was habe ich mir dabei nur gedacht? Ein Tatzelwurm,
der einen Apfelkorb stiehlt? Ein auf den ersten Blick
ziemlich merkwiirdiger Plot, aber das Abenteuer ent-
stand unter ganz besonderen Voraussetzungen. Der Ap-
felwurm von Alriksfurt sollte sich primédr an Spieler
richten, die noch keine DSA-Erfahrung besitzen, ja nicht
einmal PnP-Spieler sind.

Das Ulisses-Team und Orkenspalter hatte Anfang 2016
schon damit angefangen, Let’s Plays von DSA5 aufzu-
nehmen und online zu stellen, allerdings wies dieses
eine besondere Pramisse auf - oder bessere mehrere. Ich
sollte einen kleinen Plot erstellen, den wir auf Twitch
live spielen sollten, fiir absolute Neulinge und das inner-
halb eines eng begrenzten Zeitraums von 3-4 Stunden.
Wir wollten Zuschauern, die sich fiir die Phantastik in-
teressieren, aber noch keine Erfahrungswerte mit PnP
hatten, zeigen, wie ein PnP-Rollenspiel funktioniert.
Aus diesem Grund entschied ich mich dazu, einen tiber-
schaubaren Plot zu stricken, dem man ohne (rofe
Schwierigkeiten folgen konnte. Fiir die grob angedach=
ten 3-4 Spielstunden war eine epische Geschichte einfach
nicht vertretbar und ich suchte mir als Handlungsort
das aus dem DSA5-Schnellstarter bekannte DorfAliks-
furt aus. Schon zu Beginn meiner Uberlegurigen spielte
der Kampf gegen ein Ungeheuer eine wichtige Rolle. Der,
Tatzelwurm ist ein Klassiker unter den DSA-Ungeheuern
und war ein wiirdiger Gegner einer Heldengruppe.
Dieses Mal sollte das Let’s Play livie stattfinden. Was fiif
unsere Medienprofis von Orkénspalter und mich weni-
ger ein Problem darstellt, ecwies sich alsHiixde fiir weix
tere Giste. Es kann eineh schon\nervés machen, live zu
spielen und hunderte(von Menschen schauen zu. Dan-
kenswerterweise érklérte sich meine,tapfere Freundin
Sarah bereit und verstédrkte unsere kleine Gruppe. Sie
hat selbst selion,viele Let’s\Play aufgenommen, wobei
es sich uf Aufnahimen von Videospielen handelte. Ein
PnP-Let’s Play, noch dazu live, war also auch fiir sie Neu-
land. So legten wir also ifi der Besetzung Steff, Mhdire
und Sarah 10s: Ich tibernahm die Rolle des Spielleiters,
Nico Mendrek die Téchnik.

&} Der Apfelwurm von Alriksfurt

Wihrend des Let’s Plays hatte ich vor allem meine hand-
schriftlichen Notizen dabei (mit den einzelnen Szenen,
den Namen der Meisterpersonen und den Wetten po-
tenzieller Kampfbegegnungen). Ich denke miir aber un-
gerne Abenteuer aus, die ich {ibékein Let’s Play vorstel-
le und welche ich dann einfach'zu den Akten lege. Also
schrieb ich alle wichtigem,Details ‘nach, dem Let’s, Play
auf, in der Hoffnung, dass Der Apfelwurm von Alriks-
furt vielleicht irgendwann alskleines PDF veréffentlicht
werden konnte.

Zunichst lieR ich“denfApfelwurm tuhen, da andere
Projekte meine Aufmerksamkeit dringender benétig-
ten, aber ich bekam iiber ‘verschiedene Kanile (Or-
kenspalter, Mails, Facebook, Conventions) immer wie-
der die Frage gestellt, ob das‘Abenteuer veréffentlich
werden kdnnte.

Anfang 2018 hatte ich Lust, meine Aufzeichnungen zu
finalisieren und die Geschichte meinem Verlag nach
Bedarf zur'Verfiigufig zu stellen (quasi ein Heldenwerk
auf Halde). In der/Redaktion entschieden wir anschlie-
Rend, etwa,gegen Mitte des Jahres 2018 den Apfelwurm
als\Heldenwerk zu verdffentlichen. Ich hatte das Aben-
teuerso aufgebaut, dass es sowohl mit den DSA5-Regeln
als auchimit den Regeln aus dem Schnellstarter spielbar
war. Dazu hatte ich die Wertekisten in beiden Versio-
nen erstellt und an wichtigen Stellen Ergénzungen nie-
dergeschrieben, die darauf eingehen, was man beachten
musste, wenn man nur den Schnellstarter besitzt.

,Der Apfelwurm von Alriksfurt* ist kein Standardaben-
teuer fiir DSA-Profis. Dafiir war der Plot nie entwickelt
worden. Es handelt sich um eine kleine, geradlinige
Geschichte fiir Einsteiger. Das Abenteuer dient dazu,
DSA einfach mal auszuprobieren, ohne eine umfassen-
de Kenntnis von Aventurien oder aller Regelmecha-
nismen vorauszusetzen. Es ist einfach gehalten und
kann selbst von einer unerfahrenen Gruppe ohne gro-
Ren Aufwand gespielt werden. Gewiss, eine erfahrene
Gruppe kann damit Spall haben, aber sie sollte eben
wissen, dass Der Apfelwurm von Alriksfurt sich pri-
mir an Einsteiger richtet.



DER APFELWURM

VON ALRIKSFURT

Ornislaus” Ungeduld wuchs von Stunde zu Stunde. Das Ap-
felfest war fiir ihn der Hohepunkt des Jahres und seine Vor-
freude war so grofs, dass er nicht einschlafen konnte. Er war
den ganzen Tag damit beschdftigt gewesen, die besten Apfel
einzusammeln und ziemlich miide. Boron schenkte ihm heute
jedoch keinen Schlaf. Ornislaus wanderte in der Kapelle umher
und machte sich Gedanken iiber den morgigen Tag. Stindig
musste er an das Fest und Rumina denken.

Er hob einen roten Apfel aus dem heiligen Korb der Nadiana von
Norburg und putze thn mit seinem Armel so lange, bis er gliinzte.
Er spiirte die Kraft der Géttin immer, wenn er den Korb beriihrte,
aber vor allem dann, wenn er die darin aufbewahrten Apfel afs.
Gottin, du bist so gut zu uns Menschen. Es mag zwar nur
ein einfacher Apfelkorb sein, aber die einfachen Freu-
den sind nicht selten auch die schonsten Freuden. Ich
werde mich morgen besonders anstrengen und den bes-
ten Kuchen aller Zeiten backen. Dann werden alle Zu*
frieden sein. Es gab schlieRlich genug Schrecken in den
letzten Jahren fiir die armen Menschen, dachte Ornislaus.
In Gedanken an Rumina und das Fest versunken, bemerkte Or-
nislaus erst spit den unangenehmen Geruch, der in der Kapelle
aufzog und ihn an ein Loch voller Gille erinnerte. Er wollte gerade
nachschauen gehen, was diesen unsdglichen Gestankverursach-
te, als die Tiir zur Kapelle durchbrochen wurde urid zwei spiegeln-
de, handtellergrofie Augen ihn anstarrten. Angst und Ubelkeit
drohten Ornislaus zu iiberwiltigen, doch@s gelang ihm, den lan-
gen Kerzenstinder neben sich zu ergréifen und'als Waffe vorsich
zu halten. Fauliger Geruch umwehte.das Ungeheuer, dass sich mit
einem grollenden Briillen auf dén Geweihten stiirzte.

Herrin, schenke mir Mut/und ... doch hoch bevor Ornislaus
seine Gedanken ordnenkonnte, war die Bestieiiber ihm und er
fing an zu schreien.

Der Apfelwurm von Alriksfurt wurde fiipfein
Let’s Play fiir World of Nerds verfasst. Es wurde als
Demoabenteuer fiir Neueinsteiger, angelegt und
kann unabhingig oder im Anschluss an das Aben-
teuer Die Sklavenhindlér)vom Reichsforst aus
dem DSA5-Schnellstarter geleitet werden.

Bei dem nachfolgénden Abenteuer handeltyes
sich um ein DSA5*Abenteuer, das mit den Regeln
des DSA5-Regelwerks gespielt werdenikann. Das
Abenteuer kann aber ebenso mit dertRegeln aus
dem DSA5-Schnellstarter gespielt werden. Dazu
sind jeweils kleine Késten aufgefiihrt, die auf das
Spiel mit dem Schnellstarter eingehen. Es sind
nur winzigerAnpassungen nétig, denn das Aben-
teuer richtet sich speziell an Einsteiger. AuRer
deim Regelwerk oder dem Schnellstarter sind nur
noch diefentsprechenden Wiirfel und eine Hand-
voll'Spieler notwendig.

Das Abenteuef ist vor allem auf ein schnelles
Kennenlernen des Spiels und einiger Grundre-
geln ausgelegt. Entsprechend stellt das Aben-
teuer keine hohen Anspriiche, beschreibt gerad-
linig die Szenenabfolge und verlangt von keinem
Spieler groRere Kenntnisse iiber Aventurien, Alle
Informationen des Regelwerks / Schnellstarters
reichen vollkommen aus.

Das Abenteuer eignet sich am besten fiir 3 bis 4
Helden. Sollten mehr Helden am Abenteuer teil-
nehmen, so senke die Zeitpunkte, die bendtigt
werden, damit Friedgart und Alrik am Ritualplatz
erscheinen, um jeweils 1.

Das Abenteuer fiir den eiligen Leser

Stichworte zum Abenteuer: ein verschwundener heiliger
Apfelkorb, ein\diebischerTatzelwurm und ein boser Baum
samt Kéhlerkultisten

Genre: Wildnisabenteuer

Voraussetzungen: Hilfsbereitschaft

ort: Alriksfurt, Garetien

Zeit: ab 1040 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): niedrig / niedrig
Erfahrung der Helden: durchschnittlich bis erfahren
Anforderungen:

Wildniskunde L 28 20 2R 4
Kampf & ¢ ¢ ¢
Soziale Interaktion ¢ ¢ ¢ ¢
Lebendige Geschichte ¢ ¢ ¢ ¢

=~



Hintergrund

Das kleine Dorf Alriksfurt, gelegen am Reichsfort, ist der
Inbegriff eines idyllischen Ortes. Die Bauern von Alriks-
furt ehren die Zwolfgétter, allen voran die giitige Herrin
Peraine, der nicht nur ein Tempel am Marktplatz ge-
weiht ist, sondern der auch noch eine Kapelle am Wald-
rand errichtet wurde.

Einmal im Jahr feiern die Alriksfurter ein groRes Fest
zu Ehren von ¥ Nadiana von Norburg, einer Perainege-
weihten, die vor dreihundert Jahren im Dorf lebte und
die berithmt war fiir ihre Apfelkuchen. In der wWaldka-
pelle steht bis heute ein Obstkorb, den Nadiana verwen-
dete, um die Apfel von den Apfelbdumen zu sammeln.
Den Alriksfurtern gilt der Korb als heilig und ihm wer-
den besondere Krifte nachgesagt — und die Dorfler lie-
gen damit véllig richtig (siehe Kasten unten).

Bruder £ Ornislaus (37, braune Haare, gutmiitig, liebt
Apfel, Angst vor Wiirmern; Willenskraft 8 (12/13/14),
SK 2), einer der beiden Perainegeweihten von Alriksfurt,
ist fiir den Schutz des Korbs und die Instandhaltung der
Kapelle verantwortlich. Er freut sich schon auf das Ap-
felfest, hat im nahegelegenen Apfelhain die schonsten
Exemplare gepfliickt und darf in diesem Jahr den Grofen
Apfelkuchen zubereiten, der von allen Alriksfurterh ge-
meinsam an Gedenken von Nadiana verspeist wird. Fur
die Dérfler ist das Fest nicht nur einer der Hohepunkte
der Jahre, sondern ein geradezu spirituelles Erlebnis der
gesegneten Apfelernte.

Allerdings teilt nicht jeder die Liebe zu den Zwalf-
gottern. Es gibt Menschen, welche Gotter dlterer und
finsterer Kulte anbeten und denen dié'Verehrung der

Der heilige Apfelkorb der Nadiana von Norburg
Nadiana, eine junge bornische Geweihte der Pe-
raine, bereiste vor méhr als dreihundert jahren
das Mittelreich und blieb viele Jahre {iber in Al-
riksfurt, weil si¢hvon der Herzlichkeit der Men-
schen dort sehr‘angetan war —und wegen der
leckeren Apfel. Sie'war, eine begnadete Bicke-
rin, welche diéselbstgepfliickten Apfel zu unwi-
derstehlichen Kuchen verarbeitete, die {iber die
Grenzen Alfiksfurt hinatis bekannt wurden.

Thr Korb/mit dem sie die Apfel einsammelte, wird
in der Waldkapelle der Peraine von Alriksfurt auf-
bewahrt. Man'sagt ihm besondere Krifte nach und
noch heute werden zum Apfelkuchenfest die Ap-
fel einen Tag und eine Nacht im Korb aufbewahrt,
bevor man sie zum Grofen Apfelkuchen weiter-
verarbeitet. Das Obst soll nicht nur einen beson-
ders guten Geschmack annehmen, sondern auch
die Lebensgeister stirken. Und in der Tat hat der
Korb eine karmale Wirkung, sofern die Apfel min-
destens eine Stunde im Korb liegen: Wer von den
Apfeln isst, egal in welcher Form, der regeneriert
sofort einmalig am Tag 1W3 LeP. Und der Apfelku-
chen, Apfelwein oder was immer aus den Apfeln
gemacht wird, schmeckt einfach hervorragend.

8} Der Apfelwurm von Alriksfurt

Zwolfe ein Dorn im Auge ist. Einer jener Anhinger
dieser alten Religion ist der Kohler & Hargfried Sensen-
dengler (42, schwarze Haare, kantiges Gesicht, hasst Ap-
fel; Werte siehe Seite 17), der mit seiner Frau 1 Fried-
gart (43, schwarze Haare, dicklich, mag Wiirmer; Werte
siehe Seite 17) und seinem Sohn L& Alrik (19, schwarze
Haare, leichtsinnig, abenteuerlustig, verehrtddie altén
Gotter nur, weil er muss; Werte siehe Seite/17) tief im
Wald lebt. Schon seit Generation verehrt|seine Eami-
lie statt der Zwdlfgotter den “Waldgott Arakal, ohne
dass dies bislang seinen Nachbarn aufgefallen ist. Der
Kdohler erhofft sich durch die Verehrung,der Gottheit
Reichtum, da er ingehr armén\Verhiltnissen lebt. Je-
des Jahr opfert er seinem Gottaufeiner Lichtung Tiere,
doch noch nie wurde éf von Arakal exhort. Dieses Jahr
jedoch, kurz vor dem Apfelfest, antwortete ihm sein
Gott endlich. Hargfried blieb, fast das Herz stehen, als
einer der Bdume auf der Lichtung zu ihm sprach und
ihm befahl, ein Ritual vorzubereiten. Bald schon sollte
ein anderer Diener Arakals (ein Tatzelwurm) Hargfried
ein Aftefakt der falschen Zwolfgstter {ibergeben, das
in einem Ritual zerstort werden soll: den Apfelkorb der
Nadiana von Norbutg.

HinterdenStimmie von Arakal steckt nicht etwa ein Gott,
sonwie der Kéhler glaubt, sondern ein ungebundener
niederer Dimon aus dem Gefolge des Erzddmons Agri-
moth, dem Herrn der pervertierten Natur. Der Ddmon
wurde einst von Nadiana bekdmpft und in Schlaf ver-
setzt, doch durch die Erschiitterungen des Sternenfalls
wurde der Bann, der ihn schlummern lieR, geschwicht.
Der Ddmon hat keinen eigenen Korper und beseelt immer
noch einen verkriippelten Apfelbaum. Er weil um die
Macht von Nadianas Korb und will das Artefakt zersts-
ren, um einerseits die Gotter zu schwichen und anderer-
seits Rache an Nadiana zu iiben. Allerdings braucht er da-
fiir Hargfried, denn jemand muss das Ritual vorbereiten,
mit dem man das heilige Artefakt schwichen kann. Und
als Baum hat der Ddmon gewisse Schwierigkeiten, filigra-
ne Zeichen in den Boden zu ritzen. Der Ddmon kann den

Der Sternenfall

Der Sternenfall ist ein kosmologisches Ereignis,
dass vor kurzer Zeit in Aventurien stattgefunden
hat. Die genauen Ursachen sind den Sterblichen
unbekannt, aber die Auswirkungen zeigen sich
mehr als deutlich: Sternschnuppen fallen her-
ab, Erdbeben erschiittern ganze Landstriche und
selbst die Magie und karmale Krifte wirken an-
ders als vor dem Sternenfall. Verschlossene Por-
tale dffnen sich, alte Bannzauber fallen in sich
zusammen und in den Tiefen der Meere und der
Erde riihren sich lingst vergessene Kreaturen,
um die Oberflidche zu erreichen. Eine Zeit, in der
die Gotter um ihren Einfluss kimpfen miissen
und alte Kulte wieder erstarken.



Korb erst beriithren und zerstéren, wenn das Ritual voll-
endet ist. Vorher schmerzt ihn jede Berithrung mit dem
heiligen Artefakt und es ist zudem unzerstorbar.

Zwar kann der Ddmon nicht von einem Menschen Besitz
ergreifen, aber er kann Tiere und Ungeheuer fiir einige
Zeit beherrschen. Das michtigste Wesen in der Ndhe der
Lichtung auf dem Arakal residiert, war ein junger Tat-
zelwurm, den er beeinflusste und ausschickte, um den
Korb zu stehlen. Der beherrschte Wurm begab sich zur
Kapelle der Peraine, drang in die Halle ein und konn-
te trotz des tapferen Widerstands von Bruder Ornislaus
den Korb stehlen. Er brachte das Artefakt zu Hargfried
und zog sich in seine Schlafhéhle zuriick.

Wihrend die Helden der Geschichte in Alriksfurt ein-
treffen, ist Hargfried noch immer mit dem Entwei-
hungsritual beschiftigt und die Dorfler beginnen sich
schon zu fragen, wo Bruder Ornislaus bleibt. Die muti-
gen Abenteurer feiern zunichst mit den Dorflern, wer-
den aber von diesen gebeten, nach Bruder Ornislaus zu
sehen, da er schon erwartet wird. Als die Helden die
Zerstorung an der Kapelle bemerken, werden sie in das
Abenteuer rund um den sogenannten Apfelwurm von
Alriksfurt verstrickt.

Der Kult des Arakal

Hinter dem alten Kult des Waldgottes Arakal ver-
birgt sich der Erzddmon Agrimoth, der Gegen-
spieler des Zwdlfgottes Ingerimm, dem Gottdes
Feuers und des Handwerks. Als Herr iiber die be-
lebte Natur, die Erde und die Bdume konfite Agri-
moth seinen Anhingern Macht verschaffen, die
an Zauberei grenzte. In finsteren Ritualen muss-
ten seine Diener nicht nur Tiefe, sondern eben-
so Menschen opfern und dariiber die sogenannte
Saat des Arakal ausbreitefi,"ddmonische ‘Samen,
die Bdume wachsen lieRen, dienmit den Opfern
als Diinger Kraft ausider Erde saugten und welche
dem Erzdidmon zugutekam. Ausgewachsene Ara-
kal-Bidume waren zudem GefiRe fiir niedere D4-
monen, di€ dem Kult und ihtem finsteren Herrn
als Krieger und Knechte dienten.

Die Kirchen def Peraineiund,des Ingerimm kamen
der alten Religion der Waldbewohrner jedoch durch
die tapfere Nadiana yon Norburg vor dreihundert
Jahrenmauf die 'Schliche und schickte Abenteu-
ter aus, um Arakals Diener zu suchen und zu ver-
nichten. Nur wenige Kultisten, etwa die Vorfahren
Hargfrieds, tiberlebten die Jagd der beiden Kirchen
auf defi Kult und versteckten sich an entlegenen
Orten. Die Arakal-Biume wurden durch eine mich-
tige karmale Zeremonie in Schlaf versetzt und ge-
fallt - bis auf einen einzigen, der unentdeckt blieb
(jenen Arakal-Baum, der in diesem Abenteuer eine
wichtige Rolle iibernimmt). Vielleicht wiirde er
noch immer schlafen, wenn der Sternenfall den
Bann nicht geschwicht hitte, wodurch der Ddmon
im Inneren des Baums erwachte.

Aufbau des Heldenwerks

Als Heldenwerk-Abenteuer, das sowohl mit dem
DSA5-Regelwerk wie auch dem DSA5-Schnellstarter ge-
spielt werden kann, ist Der Apfelwurm von Alriksfurt
nach einem bestimmten Schema aufgebaut. Als Meiste-
rin kannst du einfach von Szene zu Szene springen, es
geht vor allem darum, die Regeln des Spiels kurz vorzu-
stellen. Die einzelnen Abschnitte verlangen in der Re-
gel eine Probe, die je nach Situation eine einzelne®Probe
(meist fiir alle Helden, manchmal aber auch nar fiir ei-
nen) oder eine Gruppensammelprobe ist. An einige Stel-
len werden Optionen vorgestellt, die du, gegentiber(den
Spielern erwidhnen oder auswahlen kannst. Das kénnen
beispielsweise optionale Proben sein, Alternativen um
Zeitpunkte zu sparen odérum Gefahren zu entgehen.

Die Suche nach'demi Korb und die Zeit
In einigen Szenen des¢Abenteuers konnen,die Helden
Zeitpunkte erhalten. Sollten sie zu viele Zeitpunkte ange-
sammelt haben, so sind auch Hargfrieds Frau Friedgart
bzw. sogar noch ihr beider Sohn ‘Alrik beim Ritualplatz
eingetroffenund helfen beim Ritual: Der Kampf wird fiir
die Heldén also deutlich schwieriger. Dies geschieht ab
5+ (Friedgart) bzw. ab 7+ (Alrik) Zeitpunkten.

Fiir Schnellstarter-Spieler: Erleichterungen
und Erschwernisse

Im), Abenteuer wird eine ergidnzende Regel
zu Proben geben. Du musst dabei Folgendes
berticksichtigen:

Ab und an kommen erschwerte oder erleichter-
te Proben vor. Dies bedeutet, dass ein Held bei
dieser Probe die genannte Zahl auf alle drei an
der Probe beteiligten Eigenschaften abziehen
(Erschwernis) oder dazuzdhlen (Erleichterung)
muss. Eine um 1 erleichterte Probe auf die Werte
12/13/14 wiirde also auf 13/14/15 gewiirfelt wer-
den, eine um 2 erschwerte Probe auf 11/13/10
wiirde stattdessen auf 9/11/8 gehen.

Warum sind die Helden in Alriksfurt?
Grundsitzlich kannst du dir mit deiner Spielrunde {iber-
legen, was die Helden (wieder) nach Alriksfurt fiihrt,
Wenn du als Meisterin mit den Spielern schon Die Skla-
venhidndler vom Reichsforst gespielt hast, kannst
du folgenden Einstieg wihlen, der an die Geschichte
ankniipft:

Die Helden kommen gerade aus der Kaiserstadt Gareth,
wo ein groles Turnier stattgefunden hat. Sie sind nach
Stiden unterwegs und wollen in Alriksfurt, einer kleinen
Ortschaft, der sie schon mehrmals geholfen haben, eine
Zwischenstation einlegen, um am Apfelfest teilzuneh-
men, immerhin ist der Grofse Apfelkuchen tiber die Gren-
zen des Dorfes hinaus bekannt. Sie genielen bei den
Alriksfurtern wegen der Rettung eines Jungen vor bos-
artigen Orks groRes Ansehen und kénnen darauf hoffen,
kostenlos Kost und Unterkunft zu erhalten.



Das Apfelfest

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Zwélfe haben fiir einen wunderschénen Tag gesorgt: Die
Vigel zwitschern, die Alriksfurter sitzen auf der grofien Fest-
wiese zusammen, trinken Bier und lachen, die Kinder spielen
den Orkensturm mit Holzschwertern und Schwarzpelzmasken
nach und tiberall riecht es nach Apfeln. Bald schon wird der
GrofSe Apfelkuchen gereicht werden, angeblich der gréfste Ap-
felkuchen Gstlich des Koschs.

Die angesehenen Helden treffen in Alriksfurt ein und
freuen sich schon auf das berithmte Apfelfest mit dem
noch berithmteren GrofSen Apfelkuchen. Allerdings miis-
sen sie feststellen, dass die Bewohner um Dorfschul-
ze § Malor Altgrim (53, weiler Bart, Gehstock, immer
besorgt um das Wohlergehen seiner Alriksfurter; Wil-
lenskraft 10 (13/13/15), SK 2) und die Perainegeweih-
te Schwester £ Rumina aus Ragath (31, blonde Haa-
re, wohlgenihrt, ruhige Stimme, packt gerne mit an;

I® Der Apfelwurm von Alriksfurt

Willenskraft 8 (11/14/14), SK 1) in Sorge sind. Heute

Morgen hitte Bruder Ornislaus eintreffen miissen, um

die Apfel zu bringen, die fiir den GroRen Apfelkuchen

verwendet werden. Dass er sich verspitet, passt nicht

zu ihm.

Zunichst bittet Malor die Helden, auf den bereitgestell-

ten Binken auf der Festwiese Platz zu nehmendind mit-

zufeiern. Es gibt Apfelsaft und Apfelwein,/Apfelkekse

und Bratdpfel - die Alriksfurterscheinen 101 Gerichte

zu kennen, die man aus Apfeln machen kann.

Wihrend des Festes konnen die Helden es sich gut ge-

hen lassen und gemeinsam mit den Alriksfurtern feiern.

Einige Szenen bieten(jedoch Gelegenheit fiir die Helden,

einen Gliicksbringer zu erhalten.

< Vier Kinder L (Alfik, Alrike, Brin und Rohaja)
zwischen 8 und 12 Jahren trauendsich kaum an
die Helden heran, wiirden aber gerne mit ihnen
spielen oder von ihnen spannende Geschichten
héren. Sollte sich ein Held Zeit nehmen, den Kin-
dernein Mirchen erzdhlen und eine Probe auf Sa-
gén & Legenden gelingen, dann erhilt er von den
Kinderndeinen Armreif (Gliicksbringer) aus Gré-
sern und Blumén.

< Der' dicke £ Ferion Flotenspieler (55, fast kahl-
kopfig, rotedNase, charmant, kennt viele Legenden
und Lieder; Singen 15 (12/14/13), Willenskraft 9
(12/13/14), SK 1), ein alternder Barde, der sich in Al-
rviksfurt zur Ruhe gesetzt hat, versucht ein Liedchen
zum Besten zu geben und wird die Helden dazu ani-
mieren mitzusingen. Die Helden diirfen eine Probe
auf Singen erleichtert um 2 ablegen, wenn sie es
mochten. Bei Gelingen schenkt der alte Ferion dem
Helden mit den meisten QS einen Lapislazuli-An-
hinger (Gliicksbringer), ein Schutzsymbol des Aves,
dem Halbgott der Abenteurer.

< Die beiden Dorfschonheiten & Marbidio Menacker
(20, schwarze, lange Haare, redet gerne und viel,
sein Lachen ist ansteckend; Betéren 9 (13/13/13),
Willenskraft 5 (13/12/13), SK 1) und £ Praio-
myn Plotzbogen (20, braune, schulterlange Haare,
schmiickt sich gerne mit Bliiten, schiichtern; Be-
toren 8 (11/14/14), Willenskraft 6 (11/13/14), SK 1)
haben an den Helden und Heldinnen Gefallen gefun-
den und laden sie zu einem Apfelwein und selbstge-
machten Gentissen ein. Sollte ein Abenteurer einen
der beiden zum Tanz auffordern und eine Probe auf
Tanzen erschwert um 1 gelingen, dann bekommt
er von seiner/seinem Auserwihlten einen Bliiten-
kranz (Gliicksbringer) geschenkt.

€ Sollte ein Held sich gar als Apfelspezialist hervortun
wollen, kann er an einem Apfelerkennspiel teilneh-
men, wo er mit verbundenen Augen herausfinden
muss, welche der Apfel, die er zu essen bekommit,
ein Roter Alriksfurter ist. Gelingt ihm eine Probe
auf Sinnesschirfe erschwert um 2, liegt er richtig
und erhilt dafiir eine Urkunde (Gliicksbringer) von
Rumina.



Gliicksbringer

In diesem Abenteuer stellen die Gliicksbringer
einen zusitzlichen Schicksalspunkt dar, den die
Helden einfach wihrend des Abenteuers ein-
setzen kdnnen. Damit kann ein Held auch mehr
Schicksalspunkte haben, als er eigentlich maxi-
mal haben diirfte. Am Ende des Abenteuers verlie-
ren die Gliicksbringer diese Kraft wieder und der
Held verliert den zusitzlichen Schicksalspunkt.

Nach etwa einer halben Stunde des Feierns wendet sich
Malor an die Helden. Er mdchte zu Ornislaus gehen und
bittet die Helden, ihn zu begleiten. Die Kapelle ist etwa
eine halbe Stunde Fulmarsch vom Dorf entfernt. Bis da-
hin unterhilt sich Malor mit den Helden iiber das Fest,
Bruder Ornislaus, Nadiana und den Korb.

Die Kapelle

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wenn die Helden mehr als 60 Schritt entfernt sind:

Ihr seht eine kleine Kapelle am Waldrand. Sie weist eine ruride
Kuppel auf, ist griin angestrichen und wirkt sehr einladend.
Uber Tiir ist das Symbol der Peraine angebracht, eine schwar-
ze Ahre.

Wenn ein Held 60 oder weniger Schritt herad ist und
ihm die Probe auf Sinnesschdrfe gelungen ist (bei Miss-
lingen erst ab 15 Schritt):

Die Kapelle verfiigt iiber einen Eingang mit einer Doppelfliigel-
tiir. Diese ist jedoch weder verschlossef, noch ganz gedffnet.
- so wie ihr es wahrend eines Festtdges wie diesem erwartet
hdttet, sondern zerstort. Nur dierechte Tiir hdngtwmoch lose
am oberen Scharnier.

Wenn die Helden die Kapelle betreten:

Uberall im Inneren der Perainekapelle herrscht Chaos: Die
Binke sind zerstértpdie holzerne Gotterstatue ist umgeworfen
worden und ¢5 liegen Getreidesamen herum.

Die Helden erreichen die Kapelle und entdecken den ohn-
mdchtigen Bruder Ornislaus. Schon aus etwa 60 Schritt
Entfernung kann man erkennen, sofern eine Probe auf
Sinnesschdrfe gelingt, dass die Doppelfliigeltiir zur Kapel-
le zerstort wurde. Die Einrichtung wurde beschidigt, das
holzerne Standbild der Géttin umgeworfen, das Saatgut
liegt tiberall zerstreut auf dem Boden. Der Geweihte hatte
grofes Gliick, nicht vom Tatzelwurm getStet worden zu
sein. Das Untier wollte nur den Korb und hat denMen-
schen deshalb verschont. Es riecht {iberall noch leicht
nach Tatzelwurm, auch wenn es auSzuhalten ist (Tatzel-
wiirmer sind bekannt dafiir, unglaublich.zu stinken)s

Die Helden kénnen versuchen Bruder Ornislaus zu hel-

fen und ihn mit einer Probe ‘auf Heilkunde Wunden wecken.

Misslingt die Probe, wird dies Einfluss auf die Zeitpunkte

haben (siehe unten). Gelingt sie hingegen, wird QOrnislaus

den Helden ein besonderes Geschenk machen (siche unten)

Bruder Ornislaus wirdcauf jeden Fall“erwachen, auch

wenn die Helden keine Probe ablegen wollen, und den

Helden vom riesiges Monstrum berichten, welches in

den Tempel eingedrungen ist und ihn angegriffen hat.

Schnell gilt Ornislaus’ Interesse dem Verbleib des hei-

ligen Kofbes der Nadiana. Das perainegefillige Artefakt

ist jedoch verschwunden. Die Spuren deuten darauf hin,
dass den Tatzelwurmgden Korb offenbar mitgenommen
hat, ein d@@lSerst ungewshnliches Verhalten fiir so ein

Ungeheuer. Der Geweihte bittet die Helden inbriinstig,

dem Tatzelwurm zu verfolgen und herauszufinden, was

er mit dem Korb will. Und natiirlich sollen sie das heilige

Artefakt wieder zuriickbringen.

Auch Malor unterstiitzt das Vorhaben mit 3 Dukaten

pro Helden. Bruder Ornislaus gibt den Helden zudem

einen Heiltrank mit, der 1W6+2 LeP heilt. Haben sie ihn
mit einer Probe aus seiner Bewusstlosigkeit geweckt, re-
generiert der Heiltrank sogar 1W6+6 LeP.

Zeitpunkte: Misslingt die Probe auf Heilkunde Wunden,
so erhalten die Helden 2 Zeitpunkte. Gelingt die Pro-
be, so wird nur 1 Zeitpunkt notiert.

Option 1: Ein BALSAM SALABUNDE kostet keinen Zeit-
punkt, daftir aber AsP.

Option 2: Stellen die Helden die Einrichtung der Kapel-
le wieder her, richten also beispielsweise die Statue
wieder auf, so kostet sie das zwar 1 zusitzlichen Zeit-
punkt, aber die AT-Werte all ihrer Gegner in diesem
Abenteuer sinken um 1. Peraines Wohlwollen scheint
auf ihnen zu liegen.

Die Spur

EinenAatzelwurm zu verfolgen ist aufgrund seiner
Spuren und des Gestanks, den er verbreitet, nicht allzu
schwer. Die Helden miissen eine Gruppensammelprobe
auf Fahrtensuchen (Mut/Gewandtheit/Konstitution) erleich-
tert um 1 ablegen. Die Spur des Tatzelwurms finden sie
aber auf jeden Fall, ganz gleich, ob die Probe gelungen ist
oder nicht. Sie sind nur mehr oder weniger schnell damit.
Maximal kénnen sich 4 Helden an der Probe beteiligen

Zeitpunkte: Sollte es den Helden gelingen, im ersten ih-
rer Durchginge zusammen 10 QS zu erzielen, so brau-
chen sie sich keine Zeitpunkte notieren. Bei einem
zweiten Durchgang miissen sie sich 1 Zeitpunkt notie-
ren, bei einem dritten sogar 2 Zeitpunkte, bei einem
vierten oder mehr 3 Zeitpunkte.



