Juhu, der Lenz ist da!
Oder: Ein ratselhafter Frihlingsbote

Juhuder Lenzistd#st derWahre Nameeines feenartigen Wesens, das Uber machtige
Zauberkrafte verflgt. Es entsteht Jahr fiur Jahr ders ungezigelten Kraften der
aufblihenden Natur, treibt fir einige Wochen seimwdsen und vergeht mit dem
Beginn des Sommers, nur um im nachsten Jahr naohlateten Wintertagen
wiederzukehren.

Sobald jemand seinaWahren Name®usspricht, wird es auf magische Weise gerufen
und erscheint nach W20 Minuten. Dabei kann es Hhoahsterschiedliche
Erscheinungsformen annehmen und von ganz verscleadeWetter- oder
Elementarmanifestationen begleitet. Sicher ist gadalass es stets eine archaische,
geradezu unwiderstehliche Magie wirkt, die seineggbung und die Lebewesen darin
kurzfristig oder dauerhaft veréndert.

Das Erscheinen des Friihlingsboten gleicht einemriiggignis und kann von den SCs
ebenso wenig beeinflusst werden wie beispielsweiseGewitter. Er zeigt sich von
einem Augenblick auf den anderen, verweilt einigat 2ind verschwindet ebenso
plétzlich, wie er kam. In manchen seiner Erschegsfimrmen ist ein Gesprach mit
ihm mdglich, in anderen wiederum scheint er die Asenheit der SCs gar nicht
wahrzunehmen.

Bei jeder Art von feindseliger Handlung wirkt er de&Zauber ,Teleport‘ und
verschwindet. Dabei hinterlasst er diejenigen, ttien Bdses wollten, mit dem
feeischen,Mal des Frevlers* — einem unsichtbaren Zauberzeichen, das fortan
bewirkt, dass sie von ihrer Umgebung als unangenkeisnabstol3end erlebt werden
(Aura wird permanent halbiert)

Einsatz im Spiel: ,running gag® in einer langererakipagne im Frihling. Das Wesen
kann ruhig mehrmals erscheinen, da héchstwahrstbeinmmer etwas anderes
passiert. Da aber vermutlich kaum ein Spieler sar®C die Worte ,Juhu, der Lenz
ist da!* in den Mund legen wird (es sei denn, esdwelt sich um einen ... doch eher
exaltierten Halbelfen-Barden), muss der SL also emmwieder NSCs erscheinen
lassen, die sich voller Entziicken tber die erwablatir in ebendieser Weise auf3ern.
Erscheinungsform, Begleiterscheinungen und magigaisvirkung werden vom SL
durch Wirfe mit 1W20 auf den folgenden Zufallsiebetrmittelt:

Juhuder Lenzistda erscheint als ...

Wurf mit 1W20:

1-2 ... betrunkener Satyr, der Trinklieder grolt alen
Umstehenden einen Trunk aus einer halbvollen
Flasche Met anbietet.

3-4 ... hackte Elfe mit Schwanenflligeln, die ihté&
scheu bedeckt und verschamt errotet, wenn sig
angesprochen wird.

5-6 ... brinstiger Zentaur, der sich ebenso fluémavie
flr Stuten interessiert.
7-8 ... gefliigelte Schlange, die verspielt durehldifte
gleitet und nach Insekten jagt.
9-10 ... fréhlicher Gnom, der auf einer groRen &cke
reitend ein Wettrennen mit einer warzigen Krote
bestreitet.
11-12 ... groBer Schwarm bunter Schmetterlinge, dig
jubilierend einen Freudentanz vollfihren.
13-14 ... riesige Eidechse mit Edelsteinschuppien, d

neugierig umherzingelt.




15-16

... weilles Lamm, das lauthals ein beschwsngtd
Wanderlied blékt und ungelenke Bocksspriinge
vollfihrt.

17-18 ... aufrecht gehender Hase in kunterbunteidihg,
der einen Korb mit bemalten Eiern tragt.
19-20 ... frecher Wolpertinger, der nach Fressbanacht

und dabei auch vor den Ruckséacken der SCs nid
Halt macht.

Sein Erscheinen wird begleitet von ...

Wurf mit 1W20:

1-2 ... einem Regenbogen (nachts: Sternschnuppef)
3-4 ... zarter Harfenmusik.
5-6 ... einer Wolke aus Honigduft.
7-8 ... einem Blitenregen.
9-10 ... schallendem Gel&chter.
11-12 ... einem sanften, warmen Regenschauer.
13-14 ... himmlischen Gesangen.
15-16 ... einer leichten Frihlingsbrise.
17-18 ... Vogelgezwitscher und Bienensummen.
19-20 ... einem Kranz aus Sonnenstrahlen (nachts:

Irrlichtern).

Dabei bewirkt es, dass ...

Wurf mit 1W20:

1-4 ... augenblicklich Eis und Schnee schmelzen
(Umkreis 20 m, Dauer 1 Stunde).
5-8 ... jede Pflanze erbliht (Umkreis 20 m, Dauer 1]
Stunde).
9-12 ... jedes Tier brinstig wird (Umkreis 20 mubal
Stunde).
13-16 ... jedes vernunftbegabte Wesen sich vomeine
zufallig bestimmten anderen Lebewesen
unwiderstehlich angezogen fuhlt (Umkreis 20 m,
Dauer 1 Stunde).
17-20 ... jedes vernunftbegabte WeserGeschenloder

eineGabeerhalt (Umkreis 20 m, permanent).
Dies entfallt fur Wesen, die mit dem ,Mal des
Frevlers" geschlagen werden!

Es handelt sich um folgendes Geschenk* oder fokg

Sube:

Wurf mit 1W20:

1-2 1 Zaubertrank: Gliickstrank
3-4 1 Zaubertrank: Trank der Lebenskraft
5-6 1 Spruchrolle: Freund
7-8 1 Spruchrolle: Verwirren
9-10 Lebenskraft +1
11-12 Aura +1
13-14 Geist +1
15-16 Verstand +1
17-18 Talent Gliickspilz +1 Rang
19 - 20 Talent Heldengliick +1 Rang

* Das Geschenk erscheint plétzlich mit einem lekseall und einem kleinen Funkenregen auf dem Beden
dem SC.
In seiner Gestalals Haseverteilt Juhuder Lenzistdausschlielichbunt bemalte Eier statt anderen Geschenken
— diese werden auf folgender Tabelle von CK nalestitmmt:
http://dungeonslayers.net/download/DS4RundundBdht.p



