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,Lost in Sparkwood Forest* wurde fiir den AMysttc'Wood R Adventt
RedMageGM entwickelt. Dabei belegte das Abenteuer Platz 1 15 von 94. g

Die Teilnahme am GameJam war eine sehr kurzfristige Entscheidung. Noch dazuwar
die Dauer des Jams ungewshnlich kurz. Darum habe ich (Seba) einige Versatzstiicke

genutzt, die schon einmal in anderen Abenteuern von mir in dhnlicher Weise
aufgetaucht sind. Es sind aber auch viele neue 1deen dabei.

Samtliche llustrationen und das gesamte Design sind dagegen brandneu und in -

absoluter Rekordzeit von Frau Knurrkater umgesetzt worden.
Dies ist jetzt die iibersetzte, deutsche Version. Von englisch auf deutsch

riickiibersetzen hat seine ganz eigenen Tiicken. Wir hoffen, dass alles Sinn ergibt.

Was steckt denn nun drin?:

Roguelike-Spielverlauf: Betritt den Wald, lerne und passe dich an. Finde Feensteine, um -
deine Verbundenheit mit dem Wald dauerhaft zu stiirken, damit du beim nichsten Mal noch

tiefer vordringen kannst.

Skurrile Fantasiewelt: Freu dich auf reimende Elfen, sarkastische magische Ge
Fee, die insgeheim ein Bér ist, und einen Waldwichter mit sehr [angem Gedic

kurzem Geduldsfaden.

genstinde, eine

htnis und sehr

Modulare Point-Crawl-Tabellen, die auf hohe Wledersptelbarkett und unvorhersehbare

Spielverliufe ausgelegt sind.

Kompatibel mit OSE, Shadowdark, DCC, 5¢ und anderen kldssischen Fantasy-
Systemen.

Seba:
Frau Knurrkater:

Lost in Sparkwood Forest " )
under CCBY 4.0. Towi 1
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Story von Sparkwood

Die jahrzehntelange Zeit des Friedens in Sparkwood ist
vorbei. Monster streifen nun an den Grenzen umher, der
magische Wald veriindert sich, und die einst freundlichen
Feen sind feindselig geworden. Die guten Leute des Dorfes
Bredon haben um Hilfe gerufen.

Ein Abenteuer fiir 3-5 Spielfiguren der Stufen 2 - 3

A—=B—>C—>A—>B—C—D

Der Loop: Die Spielfiguren starten mit 3 Ziigen in den Wald
hinein, bevor der Wald sie auf magische Weise wieder an
seinen Rand im Dorf Bredon teleportiert. Jeder Feenstein,
den sie finden, gibt ihnen einen weiteren Zug (Sie passen
sich der Magie des Waldes mehr an).

Das Ziel: Bewegt euch durch 6 zufillige Begegnungen (W6
auf Tabellen A, B, C) und erreicht das Herz des Waldes (D).
Dann kénnt ihr den Konflikt zwischen Trilby und der
Jahrhundertesche beilegen.

Die Stasis: Alles und jeder J[m Wald ist in einer magischen
Zeitschley:é gqcangen. Nur die Spielﬁguren und der Magier
Trilby nicht. Das Dotf ist nicht betroffen.



Schliisselfiguren

Trilby der Zweigesichtige (Magier 8. Stufe):

Ein miichtiger Zauberer in auffilligen,
farbenfrohen Roben. Er stahl einen Ast von der
Jahrhundertesche, um daraus einen Zauberstab
zu schnitzen, und l6ste damit die
Verteidigumgsmechanismen des Waldes aus. Nun,
da er gefangen und verloren ist, gibt er vor, der uralte
Baum sei einfach vor Alter wafmsinnig geworden.
Trilby versucht, die Gruppe dazu zu bringen, die
Esche flir ihn zu vernichten. Er ist nicht in der
Zei‘cschleifé gqcangen, aber wird das nicht verraten,

wenn es ihm keinen Vorteil verschafft.

Er ﬁihrt den Eschenzauberstab und kann damit
die Spielfiguren heilen. Das dauert aber einen
Moment und funktioniert nicht im Kampf.

Trilby wegen seines Diebstahls tot sehen und gestaltet den Wald immer

wieder so um, dass dieser sich hcfnungslos verirrt. Die Esche ist

unbeweghch aber empfindungsfihig, duflerst intelligent und sehr

magisch. Sie spricht quiilend langsam und

neigt dazu, vom Thema abzukommen.

\) / Sie vergisst jedoch nie etwas und ist
ziemlich nachtragend. |

Die Jahrhundertsche (Magier 9. Stufe
EL &,17 Ein uralter, weiser, sprechender Baum im Herzen des Waldes. Er will
-




Bredon, (Dorf am Sparkwood
‘ S'ledhtng a;n Fluss Brent. Besteht aus drei Gehdften und einer Taverne, die
Handelsposten ist.

» Harald (s2): Grof, kriftig, strohblonde Nicht-Frisur
o Elma (47): Rote Locken, Sommersprossen, iiberwiltigend freundlich.

iy ]Cinder:]ule (17, bauernhiibsch), Ole (14, gefihrlich neugierig), und Remy (n, rotznasig,
 immer bei Ole). ‘ :

Rolle: Die Familie liebt Besucher und evﬁndet gern Geriichte. Hook: Ole und Remy haben Trilby
in den Wald gehen sehen, bevor alles sich veriinderte. ‘

Hof der Familie Immel

» Ilja (48): Dunkle Haare, dunkle Augenringe. Auflerst misstrauisch. Bewirtschaftet eine
Schweinezucht mit seinem kriftigen, schweigsamen Sohn Erik (20).

Rolle: Kryptische Warnung vor folkloristischen Schrecken. 1lja ist heimlich in Mirka, die
Besitzerin der Taverne, verliebt.




Hof des Berrybelly-Clans
Gerti (86): Matriarchin eines grofien Halbling-Clans.

Die Familie baut Gemiise an und hilt Huhner Alle Halblinge tetlen Sich folgende Merkmale:
Dunkle Locken, Backenbirte bei den Miinnern, extrem schlechtes Namensgedichtnis. (Sie
nennen sich gegenseitig emfach Cousin und Cousine). Es sind mehrere Dutzend in mindestens
5 Generationen.

Hook: Zwei junge, abenteuevlustige Halblinge sind vor zwei Tagen im Sparkwood
verschwunden. Die Fami[ie hiitte sie gerne wieder bei sich.

Mirkas Handelsposten

» Mirka (56): Rasierter Schiidel, schwere Brandnarben im Gesicht. Eine Abenteurerin im
' Ruhestand, die eine Taverne leitet und Standardausrustung verkauﬁ Auﬁerdem Bter, Emtopf
und ab und zu einen Braten.

Rolle: Handlerin: Sie hat einen versteckten Keller mit erstaunlich hockwerhgen Wagﬂ:en und
Riistungen. Fiir besonders gute Kunden mixt sie auch ihre (teuren) Brandbomben. (Funktwn
wie Feuerball).
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~ Orte im Sparkwood - A

1- Thr erreicht eine kleine Lichtung. Ein gutes Dutzend Feen in exzentrischer Kleidung haben
sich zu einer Art sozialem Happening versammelt.
Die Feen sind etwa 25 Zentimeter grof und sprechen ausschliefllich in Reimen.
Sprechen die Spielfiguren sie an, ohne zu reimen, verschwinden die Feen auf magische Weise.
Wenn die Spielfiguren die Feen reimend zum Lachen bringen oder beeindrucken, erhalten sie
als Belohnung einen Feenstein. Bei nachfolgenden Begegnungen gibt es Applaus, aber keinen
weiteren Feenstein. Die Feen konnen sich nicht an die Spielfiguren erinnern. (Das ist der

* Standard fuir alle Begegnungen aufier mit Trilby und der Jahrhundertesche).

2 - Der Wald wird dichter und der Himmel verdunkelt sich plstzlich.
Wirfelt auf Tabelle (C) um zu sehen, was geschicht.

3 - Thr lauft einem besorgt aussehenden Mann in bunten Roben iiber den Weg.
Trilby der Magier, verirrt im Wald.




4 - Ein kleines, zerbrechlich wirkendes Feenmidchen sucht Pilze. -
Die Fee (Liljil) erlebt einen schlimmen Tag. Sie wird von einer Eule
gegriffen. Wenn die Spielfiguren das verhindern, wirkt Liljil ivritiert
und wird kurz darauf von einem herabfallenden Ast getotet. Wenn
die Sp ielﬁguren das verhindern, wird sie von einer G iﬁsch[ange
gebissen und stirbt. Wenn die Spielfiguren das verhindern, fallt sie
in eine Schlucht.

Wenn die Spielenden all das verhindern, bekommen sie einen
Feenstein. Nur beim ersten Mal natiirlich. (Mach es den Spielenden
nicht zu leicht, die Fee darf ruhig ein paar Mal sterben).

5 - Thr findet eine windschiefe Hiitte auf einer Lichtung. Extrem dicker Rauch kommt aus dem
Schomstein.

Die Heimat einer alten, kriinklichen und spmdeldw'ren Dame namens Gula. Thr sehr grofier
Ofen muss repariert werden. Eine Spielfigur muss dafiir hineinklettern. Es muss nur etwas

Dreck entfernt werden. Gula belohnt die Spielfiguren mit einem Amulett der Kraft (+ 2 RK und
Rettungswiirfe) und herrlichem Tee.

Bei weiteren Begegnungen gdot es nur noch Tee. Aber Gula weyl viel itber den Sparkwood und
die]ahrhundertesche. Sie hilt den Baum ﬁir ﬁeundﬁch, wegs aber, dass er sehr [ange be[eidigt
sein kann, wenn ihm etwas nicht passt.

6 - Ein Schwert in einem Stein

Ein magisches Schwert + 2 (Doppelter Schaden gegen magische Kreaturen). Es kann sprechen
und wird gern be[eidigend und sarkastisch. Es ist absolut unmiiglich, es aus dem Stein zu
ziehen, was es sehr witzig ﬁndet. Es kann selbst heraus, hat aber keine Lust dazu. Es miisste
bestochen oder ausreichend verspottet werden, um sich vom Stein zu [6sen. Es mochte wirklich
gerne wieder Lrgendwas toten. Gerne etwas Grches

/(\ e Das Schwert hat keinen Namen. Das wiire ja albern.
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- Eme ﬁ-ohhche Fee mit einem gewaltigen Hut kreuzt euren Weg.

 Sein Name ist Burt und erverspricht eine Belohnung, wern die Spielfiguren
. seine Riitsel [6sen.
" Wer ist immer bei dir - auRer im Dunkeln?" — Dein Schatten.
Wovon haben Arme sehr viel und Reiche nicht?” — Nichts.
-Was habe ich in meiner Tasche?" — Ein Feenstein. Die Belohnung..
Wenn die Spielfiguren den Stein schon haben, aber die Riitsel bei einem
spiteren Durchgang nochmal [6sen, ist Burt verwirrt. ,Eben hatte ich ihn doch
noch.."

2 - Trilby der Magier erholt sich auf einem Baumstumpf.
Um ihn herum die Uberreste von drei besiegten Spriggans (magische
Waldgeister, erschaffen von der Jahrhundertesche).

3 - Thr findet die Spuren einer
N @

Gruppe von Leuten.

Einige anscheinend geriistet. Die Spuren a
flihren zu einer Gruppe von lange toten
Abenteurem Jegliche Ausriistung komplett 7 d\) \>
verrottet. Zwischen den Korpemn hegt ein _ ,
eenstein. (Nur beim ersten Mal). Sind dies & ( “ d

ie Leichen der Spielfiguren? Koénnte sein.




4 - Eine sehr grofle Krdte in einer Schlammpfiitze.

Leider kann sie sprechen. Sie verspottet und beleidigt die Spielfiguren. Wenn die Spte ﬁguren
sie gemein genug zuriickbeleidigen, verriit sie ein Geheimnis: Das magische Schwert (A6) kann
seinen Stein freiwillig verlassen. Und es hasst, Buttermesser genannt zu werden.

Die Krote hat keinen Namen. Das wire ja albern.

5- Thr findet die Ruinen einer alten Festung oder eines Klosters. Es sind nur Reste der
Grundmauem iibrig.

Aber dort steht ein grofier, schwarzer Monolith mit einer Einbuchtung an einer Seite. Ein
Feenstein passt perfekt hinein. Wenn die Spielfiguren einen hineinlegen, wird er zevstort.
Dafuir offnet sich knirschend eine steinerne Falltiir. Darunter befindet sich eine Truhe mit
wertvollem Schmuck und den Symbolen eines lang vergessenen Ritterordens.

Auf nachfolgenden Durchgiingen ist die Falltiir bereits offen, der Schatz ist nicht erneut zu

finden.

6 - Unverwechselbarer Duft von modemdem Holz. Es wird plbtzlich kilter.
Wilrfelt auf Tabelle (C) um zu sehen, was passiert.




~1st ein gluhender Feensbem

gingen konnen die Spielfiguren nicht mehr iiberrascht werden. Dieser 3

kann mehrfach gefunden werden.

e

R

(magische Kreatur, Stats wie Zombie, doppelter Schaden durch Feuer) haben- A\
- me'n Hmterhalt gelegt Sie sind pevfekt getarnt und iberraschen die Spie ﬁguren Sie konnen
eine  Runde lang nicht agieren.

Bei weiteren Durchgingen sind die Spielfiguren nicht mehr iiberrascht.

3 - 2W6 Spriggans (magische Kreatur, Stats wie
Zombie, doppelter Schaden durch Feuer) wollen
jeden toten, der nicht in den Wald gehiirt. Wenn
die Spielfiguren mindestens so viele Feensteine wie
Gruppenmitglieder haben, greifen die Spriggans

nicht an.




4 - Ein Wegweiser a1
drei Schildermn in vers ne
obenalg“demlfﬁldlstem

folgenden Durchgiingen steht d
gesagt." ;

o U

IJ/ 5 - Die Halblingsjungen Benno und Liam
—_ J / “fliehen schreiend vor einem Spriggan-
/4 Koloss (magische Kreatur, Stats wie Troll,
doppelter Schaden durch Feuer). Sie zu

ihrer Familie zurﬁckzubringen wird mit einem groﬂen, verwirrenden

Festmahl gefeiert. Die Spielfiguren erhalten auflerdem eine magische .

Schleuder +1, deren Geschosse zwei Extrapunkte Feuerschaden _ @

verursachen. Eines der 12 Geschosse ist ein Feenstein. i

Bei nachfolgenden Durchgiingen ist immer noch ein Spriggan-Koloss

unterwegs, die beiden Halblinge aber nicht.

6 - Ein fast 50 Zentimeter grofler Feenvritter (Stats wie ein Béir) kommt auf die Splelﬁguren ZU.
Sein Name ist Kleev. Will die Jahrhundertesche unbedingt mit seinem Leben verteldtgen Fheht
jedoch, wenn er zu verlieren droht.




des Sparkwood steht eine gigantische Esche. lhre graue Rinde ist mit
Runen bedeckt. Die Luft steht hier komplett still.

Der Baum spricht unertriglich langsam, verliert schnell den Faden und fingt neu an.

. VjDié]éLhrhundertesche erzihlt, dass ein Magier namens Trilby einen ihrer Aste gestohlen hat,
~ umeinen Zauberstab zu schnitzen. Darum gestaltet sie den Wald immer wieder um, um thn
8 -ggféhgm zu halten. Die Spielfiguren sollen den Dieb zur Esche bringen.

_ DieJahrhundertesche kann Trilby perfekt beschreiben und einen divekten Weg zu thm 6ffnen.
- Wenn die Spielfiguren das Herz des Waldes einmal erreicht haben, miissen sie nicht mehr auf
 die Tabellen wiirfeln.

Wenn die Spielfiguren Trilby konfrontieren, gibt er seine Tat zu, ﬁndet
die Reaktion der Esche abervillig ibertrieben.

Beide haben irgendwie recht.
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Die Spielfiguren kinnen das,_
[6sen, wie sie wollen.

» Trilby toten
» Die Esche zerstoren.

» Trilby iiberzeugen, den Stab
zurﬁckzugeben.

» Eine ganz andere Losung.

Falls die Situation friedlich geldst
wird, belohnt die
Jahvhundertesche die
Spie[ﬁgwen mit einem Zauber
»Begrenzter Wunsch'".

Wenn die Esche nach der Zeitschleife gefragt wird,\
gibt sie zu, dafiir verantwortlich zu sein. ,,JCH....
HABE... VIELLEICHT |
UBERREAGIERT..."

Wenn der Konflikt beigelegt ist, hort die Zeitschleife

auf. Die Spriggans verschwinden. Der Sparkwood
= ist wieder friedlich.



= femdsehg und der Sparkwood selbst Verandert f .'-

immer WLeder
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zuriickversetzt.

lhr behaltet eure Erinnerungen, eure hart erk
Beute und euer wachsendes Verstindnis

Geheimnisse des Waldes. Jeder Versuch brin
niher an das Herz des Waldes.

Ein Roguelike-Abenteuer fiir klassische Fantasyﬁ--.‘-_-..v
Rollenspiele. ;

System-neutral.



