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Feenspiegel

»Er ... er ist wunderschon«, murmelte Isabella von Leskingen fast ehrfiichtig, wahrend sie das Geschenk
betrachtete. Heute Morgen war es angekommen, von einem anonymen Verehrer gesendet, hiefS es. Es war ein
Standspiegel mit holzernem Rahmen, einfach gearbeitet, und doch so elegant, dass sie sofort wusste: Dieser
Spiegel war fiir sie bestimmt. Ausgiebig betrachtete sie ihr Spiegelbild. Helles blondes Haar umrahmte ihre zarte
- Kinnlinie und ihre blaugrauen Augen. Isabella lidchelte. »Wunderschon«, wiederholte sie.

~ Thre junge Zofe, die bislang schweigend neben ihr von einem Fuf auf den anderen getreten war und mit dem
Tuch herumspielte, welches den Spiegel verhiillt hatte, konnte es schliellich nicht mehr abwarten. »Lasst mich
doch auch mal hineinsehen, Herrin!«, quiekte sie. »Bitte, o Bitte! Ich habe noch nie in einen Spiegel geschaut.«

Die schallende Ohrfeige brachte das Madchen schnell zum Schweigen. »Vergiss nicht, wo dein Platz ist!«, zischte
Isabella entnervt. »Mein Vater hétte dich hier nicht aufnehmen miissen! Bauerntolpel! Und tiberhaupt - fiir dich
gibt es da nicht viel zu sehen. Mit einem Gesicht wie dem deinen.«

* Die Zofe senkte die Augen. »Verzeiht, Herrin Isabella ... ich ... ich hatte mich kurz vergessen.«

« Isabella riimpfte die Nase und fuhr fort, sich im Spiegel zu betrachten. »Nun, dafiir hast du ja mich. Um dich an
" deinen Platz in der Welt zu erinnern. Eine gelegentliche Lektion schadet nie.«

Mondschein traf auf das Spiegelglas und erfiillte das dunkle Zimmer der jungen Adligen mit seinem blassen
Licht. Isabellas nackte Fiifse beriihrten den kalten Boden, als sie aus ihrem Bett aufstand. Noch einmal wollte sie
ihr Spiegelbild betrachten. Es schien fast nach ihr zu rufen. Sie nahm ein Schwefelholzchen aus der Schublade
. ihres Nachttisches und entziindete eine Kerze. Kichernd sah sie sich um, als wiirde sie etwas Verbotenes tun und
schlich durch den Raum, der nur vom sanften Mondlicht und dem Flackern ihrer Kerze erhellt war, auf den
Spiegel zu.

- »Wunderschon, fliisterte sie erneut, als sie ihre Reflexion betrachtete. Unbewusst begann sie langsam, sich hin-
. und herzuwiegen wie ein Grashalm in einer sanften Brise. Léchelnd beobachtete sie, wie ihr Spiegelbild ihre
. Bewegungen imitierte. Ihre Finger strichen iiber das glatte Spiegelglas, und es war fast, als konnte sie die Isabella
* hinter dem Spiegel beriihren. Ihr Licheln wurde breiter, als sie wie hypnotisiert in ihre eigenen Augen starrte.
Das Lacheln ihres Spiegelbildes wurde ebenfalls breiter, als es sanft den Arm ausstreckte und Isabella am
-+ Handgelenk packte. Der jungen Adligen blieb kaum Zeit zu erschrecken, ehe sie in die Welt jenseits des Spiegels
gezerrt wurde.

. Die Zofe betrat wie jeden Morgen das Zimmer, um Isabella von Leskingen zu wecken, ihren Nachttopf zu leeren,
sie zu frisieren, und sich wahrend all dem beschimpfen zu lassen. Uberrascht stellte sie fest, dass Isabella nicht
zugegen war. Vorsichtig sah sie sich in dem Zimmer um. »Herrin?«, fragte sie in den Raum hinein. »Herrin
Isabella?«

©* Keine Antwort. Der Blick der Zofe blieb schliefllich an dem Spiegel haften. Isabella hatte ihn in der Nacht

l‘": - scheinbar wieder mit dem Tuch verhiillt. Die Zofe biss sich auf die Unterlippe, wahrend sie iiberlegte.
' Schlielich gewann ihre Neugier. Sie eilte zu dem Spiegel, wahrend ihr Herz in einer Mischung aus Aufregung
@ o und Angst, erwischt zu werden, bis zum Hals schlug. Vorsichtig packte sie das Tuch und zog es von dem

... Spiegel. Dann schrie sie erschreckt auf. Nicht ihr eigenes Spiegelbild sah ihr entgegen, sondern Isabella. »Hilf
. mir, flusterte die gefangene Adelige. »Hilf mir, bitte.«

Lange sah sich die Zofe schweigend das grausame Gefiangnis an. »Nein, entschied sie dann schliefllich laut und
- schenkte Isabella ein freundliches Lacheln. »Aber ich werde Euch fortan immer daran erinnern, wo Euer Platz
. isti«

 Was ist Seelenfanger?

. Seelenfanger ist ein diisteres Fantasy-Rollenspiel mit den Regeln von fate Core. Es fiihrt die Spieler in einen
| verfluchten Landstrich, der von einem Nebel des Wahnsinns, allgegenwirtigen Geistern, Bestien und noch
" schlimmeren Gefahren belagert wird. Nur die namensgebenden Seelenfinger sind imstande, die Seelen er Toten
zu béndigen und so in den Kampf gegen den Téauscher zu ziehen - den Seelenfanger, der den Fluch tiber das
Land gebracht hat Der Basis-Settingband Tauscherland erscheint 2017 bei
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Die Begegnung
Man erzdhlt sich, dass der Geist Isabella von Leskingens noch heute hinter dem Spiegel gefangen ist. Ein
Feenwesen durchstreift unterdessen in ihrer Gestalt das Land. Ob nun Tage oder Jahre vergangen sind: Sie bleibt
der Zeit trotzend stets jung und wunderschon. Auch der Geist Isabellas altert nicht. Doch ist er gefangen in der
Anderswelt, dazu verdammt, auf ewig aus dem verfluchten Spiegel hervorzustarren in eine Welt, die nicht mehr
die seine ist.

Die SC konnen auf verschiedene Weise in die Geschichte der von Feen verfluchten Isabella geraten. Sei es, die
Gefangene selbst fleht sie an, ihr zu helfen, als sie zuféllig tiber den Spiegel stolpern. Oder die SC begegnen der
angeblichen Isabella und erfahren im Nachhinein von der Legende und machen sich auf die Suche nach dem
Spiegel. Der Spiegel selbst befindet sich immer noch in dem mittlerweile verlassenen Anwesen derer von
Leskingen — einem Spukschloss wie die Einheimischen sagen. Es ist der Geist Isabellas, auf den diese
Geschichten zuriick zu fiihren sind.

Der gefangene Geist der Isabella von Leskingen
Konzept: VERFLUCHTE ADELIGE; Dilemma: DURCH ZEIT UND RAUM VERWIRRT

Nur in der kurzen Phase des Sonnenaufgangs und nur Frauen gegeniiber erscheint das Ebenbild Isabellas im
Spiegel — die mannlichen Seelenfinger, die auf die Suche nach ihr geschickt wurden kamen daher alle
unverrichteter Dinge wieder zurtick.

Je langer Isabella in der Anderswelt gefangen ist, desto verwirrter und verzweifelter wirkt sie auf die SC, wenn
sie ihrem Spiegelgefangnis begegnen. Es handelt sich um die Seele der verfluchten Adeligen — um ihren Geist.
Sie kann nicht mit den Lebenden sprechen und sie auch nicht horen. Nur die einstige Zofe bildet hier eine
Ausnahme. Isabella kann ihre Fertigkeit Einfluss nutzen, um auf dem Spiegel eine Schrift erscheinen zu lassen,
Gegenstande in der Ndhe zu bewegen, oder einen Windhauch erzeugen. Niemand kann sie verletzen oder aus
ihrem Gefangnis befreien, es sei denn er findet die Fee Hyacint und {iberredet sie dazu, sie frei zu lassen, oder
zwingt sie dazu. Doch was wird passieren, wenn der Spiegel zerbricht?

S—
Geister kinnen die Welt der Lebenden nicht beeinflussen, aufler mit der neuen Fertigkeit Einfluss: Der Geist bewegt ein oder mehrere Objekte in der p/rys:schcn Welt v, 4

direkt. Er kann etwa Mobel verriicken, einen Windhauch hervorrufen oder eine Tiir zuknallen lassen. Die Bewegungen sind ung und 5
Wichtigere Wirkungen kiindigen sich deutlich im Voraus an, etwa durch ein Messer, das auf dem Tisch vibriert, bevor es durch die Luft fliegt. Einfluss kamz A
genutzt werden, um anzugreifen, Vorteile zu erschaffen @ und Hindernisse zu iiberwinden @. - ".
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Die Fee Hyacint e ;&
Es ist die Natur der Fee Hyacint und ihr Schicksal, durch den magischen Spiegels in Kontakt zu einem bevorzugt f ‘
o'

menschlichen Opfer zu gelangen und dessen Platz einzunehmen. Sie ist nicht sehr intelligent aber gerissen und
sie ist sich nicht einmal bewusst, etwas in Menschenaugen Boses getan zu haben. Sie konnte einfach nicht
anders. Sie streift nun durch die Stadte des Landes und bezirzt mit dem gestohlenen Liebreiz die Mannerwelt.

Konzept: NATURGEIST IN GESTOHLENEM KORPER; Dilemma: DENN ICH WEIR NICHT, WAS ICH TUE
Natur: UNSTERBLICHES KUCKUCKSEIL

Fertigkeiten: Groflartig (+4) Tauschung; Gut (+3) Athletik; Ordentlich (+2) Provozieren, Wille, Heimlichkeit;
Durchschnittlich (+1) Empathie, Kimpfen

Stunt Spiegeltor: Hyacint kann einen Spiegel nutzen, um einmalig und endgiiltig in die Anderswelt zuriick zu '+
gelangen. Wenn sie das Spiegelgefangnis Isabellas dafiir nutzen sollte, kommt diese augenblicklich frei und
erlangt sogar ihren eigenen Korper zuriick. Dies liegt natiirlich nicht im Interesse Hyacints. Doch es liegt an den
SC, einen Weg zu finden.

Korperlicher Stress: 2 Kastchen; Geistiger Stress: 2 Kadstchen

Eine leichte (2) Konsequenz
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