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Vorwort
Für mich als Redakteur von HeXXen 1733 stellt das vorliegende 
Buch ein echtes Highlight dar: Mehr noch als in den vorherigen 
beiden Archiv-Bänden haben sich hier viele Autoren, darunter 
viele neue, mit Herzblut eingebracht und mit Liebe zum Detail, 
großer Kreativität und bisweilen hohem historischen Wissen 
bemerkenswerte Beiträge erschaffen. Auch wenn dieser Band 
wieder einen bunten Mix aus Kurzgeschichten, einer neuen 
Profession, Ausbau-Optionen, Abenteuern und Monstern ent-
hält, stechen doch drei Beiträge heraus, die das Leben im 18. 
Jahrhundert lebendig werden lassen und gleichsam neue As-
pekte in die Welt von HeXXen integrieren. Zu erwähnen ist 
hier der Beitrag von Claus Celeda zur Wiener Ballkultur, von 
Jens Marx zur Medizin im Barock und von Jens Thomä zum 
Maler Louis Counet. Allen Lesern wünsche ich viel Spaß beim 
Schmökern!                                             -Mirko Bader, Juni 2020
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Die Mächte des Unheils
Von Mirko Bader

Ein schauerliches Abenteuer in der Welt von HeXXen 1733
Geeignet für abenteuerlustige Jäger (empfohlen ab Stufe 2)Sam
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Hintergrund
Nach Jahren schlechter Ernten, dem Krieg mit 
dem Königreich Rabenschwarz und dem Aus-
bruch von Seuchen in der Region leidet vor allem 
die ländliche Bevölkerung in weiten Teilen Schle-
siens bittere Not. 

Die frühere Hauptstadt Breslau im Zentrum 
Schlesiens wurde von einer Hexe vereinnahmt, 
und große Teile des Umlands fielen an das König-
reich Rabenschwarz. Der südliche Teil Schlesiens 
(Oberschlesien) gehört nominell zu den Habsbur-
ger Landen, doch der Kaiser in Wien ist weit weg 
und kümmert sich wenig um die Provinz. Nichts-
destotrotz hat er angeworbene Truppen in Ober-
schlesien stationiert, die eigentlich die Grenzen zu 
Rabenschwarz sichern sollen. Doch die Männer 
leiden ebenso unter Hunger und Not wie die Be-
völkerung, weshalb viele Söldner inzwischen de-
sertiert sind und plündernd umherziehen. 

Einer dieser marodierenden Söldner ist der 
Böhme Janek Bednarik. Erst vor wenigen Mona-
ten führte er mit seiner Gruppe einen Raubüber-
fall auf eine scheinbar unbewachte Reisegruppe 
durch; doch wie sich herausstellte, war einer der 
Reisenden ein Schwarzmagier namens Viktor 
von Schlehenberg. Trotz der Dämonen, die von 
Schlehenberg beschwor, konnten die Söldner 
sich am Ende durchsetzen. Sie machten reiche 
Beute, aber der wohl wertvollste Schatz blieb zu-
nächst nahezu unbemerkt: ein kleines Büchlein 
des Schwarzmagiers, das Janek Bednarik an sich 
nahm. Zwar war es weitgehend auf Tschechisch 
geschrieben, doch wegen seiner schwachen Lese-

kenntnisse brauchte der Söldner Wochen, um 
zu erkennen, dass es sich um ein Buch mit Be-
schwörungsformeln handelte. In seinem Leicht-
sinn rief er die darin beschriebenen Mächte des 
Unheils an, eine Art Urform des Chaos und des 
Bösen, und wurde zu ihrem Herold. 

Wo immer er sich fortan aufhielt, brachte er 
Leid und Not über seine Umgebung. Vor Kurzem 
erreichte Bednarik auf seiner ziellosen Reise den 
Wenzelshof von Bauer Cerny irgendwo in der 
tiefsten schlesischen Provinz. Schon vor dem Ein-
treffen des Unheilherolds litten die Bauern Not: 
Auf den Feldern versammelten sich Krähen, und 
einige der Bewohner waren von einer zehren-
den Krankheit befallen. Bednarik versprach dem 
Bauern, dass Cerny die Dinge ändern könne, in-
dem er einen alten Schutzzauber webe. Der Söld-
ner überließ ihm das Zauberbuch, gab es jedoch 
als Erbstück seiner böhmischen Großmutter aus. 
Mehr und mehr fiel der Großbauer unter den 
Bann der Mächte des Unheils und beschäftigte 
sich zunehmend mit dem verderbten Buch. 
Schließlich beschloss er, ein darin beschriebenes 
Ritual durchzuführen, mit dem er seinen Vogel-
scheuchen Leben einhauchen könnte, damit diese 
die Krähen ein für alle Mal vertreiben. 

Er ließ sämtliche Schweine schlachten, entnahm 
ihnen die Gedärme und steckte sie in die zahl-
reichen Vogelscheuchen, die rings um den Hof 
aufgestellt waren. Schlimmer noch: Er tötete seine 
eigene Enkelin, um mit ihrem Blut im Brunnen 
des Hofs ein Portal zur Hölle zu öffnen. Durch die-
ses nahm er Kontakt zu den Mächten des Unheils 
auf und erfuhr einen dreiteiligen Zaubernamen. 

Die drei Fragmente des Namens schnitzte er 
in drei Rindenstücke einer Birke und überredete 
drei seiner Knechte dazu, sich mit diesen in 
einem weiten Dreieck um den Hof aufzustellen 
und den Namen gleichzeitig zu rezitieren. Durch 
die Anrufung beschworen die Knechte die Mäch-
te des Unheils und verwandelten sich in abartige 
Schlackenbruten. Cerny konnte so zwar die Vogel-
scheuchen beleben, wurde durch die unheilige 
Magie aber selbst in eine von ihnen verwandelt. 
Nun sind alle Einwohner des Hofguts von einer 
tiefen Lethargie befallen. Alle siechen langsam 
dahin, während die arme Seele des Bauern mehr 
und mehr in die Hölle abdriftet.

Solange noch Bewohner am Leben sind, ernährt 
sich Bednarik von ihrem Leid. Doch lange wird es 
nicht mehr dauern, bis alle ums Leben gekommen 
sind und er weiterziehen wird.

Wenn die Jäger ihn nicht aufhalten ...
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