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Die Geister, die ich rief

Splittermond-Abenteuer/Plot mit weihnachtlichem Setting in 6 Szenen

Szene r: Huf dem Land in Selenia

Die Helden stofien auf ihrer Reise auf eine kleine Herberge, mit 3 Zimmern.

€in Mddchen (Mareca 'Maca' Kniffbriittel) von etwa sieben Jahren kommt aufgeregt zur Tiir
heraus gerannt und bittet die Helden, ihrem Opi zu helfen. €r habe gesagt, dass es soweit sei.

Huf Nachfrage sagt sie aufgeregt, dass der Opi gemeint hat, dass ihn drei Geister heimsuchen
wiirden. Der Opi sei ndmlich Abenteurer und jetzt so alt, dass die Geister sich jetzt rdchen
konnten.

Weil Mama und Papa schon lange unter der €rde ligen, und der Opi schon so alt sei, dass
er nur noch einen Albenfreund habe, der noch lebe, aber weit weg und bei seiner Familie,
konnte ihm sonst keiner helfen.

€r sagt, sie solle ihre Sachen packen und schnell in die Stadt gehen, bevor sie kommen.

Die Herberge ist mit Abenteurerzierrat bestiickt. (Ogerkopf, Waffen (alt), staubige Biicher,

Gldser mit seltsamem Inhalt, Teppiche, Bilder etc.)

Szene 2: In der Herberge

Die Helden finden den Opi (Badobald Kniffbriittel), einen alten Mann ("Sechsundsiebzig
Jahr'..."), mit kleiner Wampe und diirren Beinen und Armen in einem Lehnstuhl, er macht ein
Nickerchen, alles ist friedlich. Badobald hat sehr gute Manieren und bietet ihnen gleich ein
Zimmer und warme Getrdnke an. €r kann langsam auf einen Stock gebeugt laufen, mit krum-
mem Riicken - ein Abenteuerdasein hinterldsst seine Spuren — kaltes Wetter, schlechter €in-
topf, zu viel Wein...

Wenn die Helden ihn wecken, dann erinnert er sich langsam, dass er noch Vorbereitungen tref-
fen wollte und wundert sich, dass die €nkelin noch da ist. €r wirkt besorgt, wird zwischen-
durch aber etwas schlifrig und wirkt auch senil.

€rerkldrt den Helden, er habe einmal in Wintholt eine €ishohle erkundet, als Abenteurer, um
Beute zu machen, versteht sich. Dabei habe er angeblich die Ruhe von 3 Geistern gestort, die



gesagt haben, dass sie an seinem Siebenundsiebzigsten Geburtstag kommen werden, um sich
zu rdchen und ihm ein 'frostiges Grab' zu bereiten. Der Letzte wolle ihm sein Leben nehmen.

(Die Geister nennen sich Nios, Claos, Laosus)

Plotzlich friert es ihn.

Die Kleine rennt zu Tiire und ruft: "Sie sind da!"

Der Alte: "Das muss Nios sein, der €rste! Schnell Maca, versteck Opis Hose! Der will mir meine

Hose klauen, ich weifd es!"

Szene 3: Drauflen — die Schneemdnner kommen

Drauflen huscht ein Geist iiber das Haus und den Vorplatz/ die Strafle und hiillt ihn und es in
Schnee und €is.

Dann pustet er und es entstehen 20 Schneemdnner aus dem Schnee, aus einem Fass mit Kohle
und einem mit Karotten, die vor dem Haus stehen, mit Armen aus Stocken, die auf das Haus
zulaufen.

Maca ist dabei und ruft: "Oh nein! Die wollen Opis Hose! Schnell, macht sie platt! Die diirfen sie
nicht haben!"

Opa Hose ist eine kurze, graubraune Stoffhose, die man mit Kniestriimpfen und hohen Stiefeln
trdgt und Strukturgeber fiir (Feuermagie:) Wirme (o); (Bannmagie:) Wahrer Blick (o), Zaube-
rer behindern (o0); (Luft:) Geruch (I) + Sanfter Fall (o); (€Erkenntnismagie:) Magischer Kompass
(0) Dazu ist sie unzerstorbar/reififest aus dem Garn einer Feenkonig; aufierdem scheint sie ein
€igenleben zu fithren, ist manchmal nicht dort, wo sie sein soll oder heckt irgend etwas aus,
deswegen sind ihre €igenschaften manchmal (6 auf 1Weé) nicht verfiigbar. Opi hat sie auf einem
epischen Abenteuer als Belohnung geschenkt bekommen und wird sich freiwillig davon tren-
nen, wenn die Helden entweder einen 'Heldenschwur' ablegen, sich um 'seine Kleine' zu kiim-
mern oder aber ihn retten, sodass er sich noch selbst um Maca kitmmern kann.

Die Schneemdnner laufen auf die Helden zu, sie haben alle eine leichte €isaura (wie Zauber
Kdlteschild, je 15 Ticks Aufenthalt auf 2 Meter, 2W6 €isschaden) und je 6 LP/ VTD 18/ KW 18/
GW 21/ Zdhigkeit 8/ GK 3 €ntschlossenheit 10/ GSW 5 - Die Schneemdnner werden nur laufen
und nicht verteidigen oder die Helden angreifen.

Sie entstehen alle etwa 15 Schritt entfernt vom Haus.



'

Die Schneemdnner wollen Opis Hose holen. Sie bauen eine €ismauer aus Auren vor der Tiir auf,
sodass keiner mehr das Haus verlassen kann (Zauber: Wand aus €is, kann wie der Zauber
durchbrochen werden, baut sich allerdings sofort nach 5 Ticks wieder auf), wenn sie so weit
kommen.

Sie hopsen miihelos mit 5 Ticks das Haus hoch und brechen durch das Fenster ins Dach-
geschoss, wo sich Opis Hose befindet. Wenn sie die Hose erreichen, vereisen sie sie 5 Ticks
und versplittern sie, 6 Ticks, danach zerfliefien sie und die néchste Szene beginnt.

Huch wenn die Aktion misslungen ist: Der Geist verschwindet wieder - in die Geisterwelt.

Szene 4: Claos, der Kinderdieb

Als ndchstes kommt Claos, der Kinderdieb unter eisigem Geldchter in einem prdchtigen
Geisterschlitten herangefahren. Die Helden konnen ihn entweder bekdmpfen — wegen der
hohen SR (10) und Verteidigung VTD 32, LP 15, Hkrobatik 15 (Antduschen II), Zihigkeit 15, €nt-
schlosenheit 15, KW 28/ GW 25, Angriff Frostschwert — 1W+9 Frostschaden (Korperlos - also
keine Gelegenheitsangriffe gegen ihn moglich; Wassermagie 15: Kdlteschild kann er zaubern
oder andere Frostzauber; Anfiihren 15 (Herausfordern)); weniger ratsam — zumal er fliegen
kann: GS 13, auf wenn er meistens Iduft — oder ihm etwas geben, um ihn zufrieden zu stellen.
Claos hat keine Stimme mehr.

Maca dngstigt sich und versteckt sich bei der vertrauenswiirdigsten Person.

€r nimmt alles, was fiir Kinder geeignet wdre, weil er selbst nie eine Kindheit hatte.

Oder aber er offnet eine Schatulle, aus der wie Rauch eine kurze dunkle Schattenfahne
wabert.

€ine Frauenstimme beginnt zu sprechen (Riitsel):

Vor langer Zeit herrschte ein Konig, der stets alle Gefangenen hinrichten lief. Um deren
Schuld zu beweisen, hatte er eine kleine Schatulle mit einem weifien €lfenbein-Kiigelchen und
einem schwarzen €benholz-Kiigelchen. Jeder Gefangene durfte eines der beiden Kiigelchen
aus der Schatulle ziehen. War’s das schwarze, so galt er als schuldig und wurde hingerichtet.
Zog er dagegen das weifle, so kam er frei. Merkwiirdigerweise gelang es aber nie jemandem,
das weifle Kiigelchen zu ziehen, und im ganzen Land fliisterte man sich bald zu: , Unser Konig,
der Fiesling, hat zwei schwarze Kiigelchen in seinem Kdstchen.“ Doch niemald traute sich das
laut zu sagen, und so zogen weiterhin alle Gefangenen das schwarze Kiigelchen und wurden
hingerichtet, bis eines Tages ein Gefangener die rettende Idee hatte.

Wie konnte er sein Leben retten?




Hinweis: €r hatte keine Moglichkeit, ein Kiigelchen zu farben oder zu vertauschen. €r konnte
auch nicht beide ziehen, und hdtte er gar keines gezogen, wdre er ebenfalls hingerichtet
worden.

1. Da immer das schwarze Kiigelchen gezogen wurde, mufite er davon ausgehen, daf
tatsdchlich beide schwarz waren, wodurch er gar keine Chance hatte, das weifle zu ziehen. €r
zog daher eines der Kiigelchen und verschluckte es schnell, bevor jemand die Farbe sehen
konnte. Somit konnte man nur nachschauen, welches Kiigelchen noch in der Schatulle war,
und dieses war natiirlich schwarz. Die gezogene Kugel mufte somit die weifle gewesen sein.
Der Konig konnte nun auch nicht sagen, daf die andere Kugel ebenfalls schwarz war, denn
damit hdtte er sich ja selbst verraten.

Claos wartet einfach ab. Die Helden miissen das Rdtsel [6sen und die Kugel verschlucken.

Wenn sie das Rdtsel nicht [6sen konnen und ihm nichts anbieten konnen, dann miissen sie
wohl kiimpfen oder ihn iiberreden, die Finger von Maca zu lassen.

Auch Claos vergeht (geht hiniiber in die Geisterwelt), wenn die Helden ihn zufriedenstellen.

Szene 5: Laosus, der Kaltherzige

Der Geist eines gewaltigen Drachen kommt auf riesigen, prichtigen von einem
€ishauch umgebenen, klirrenden €isschwingen herbei geflogen.

€r hat einen Kdlteschild (2We, je 15 Ticks), der 6 Meter reicht.

€r spricht Basargnomisch (es wirkt aber so, als wiire es fiir ihn sehr ungewohnt) und
fordert den Alten auf, zu ihm zu kommen, mit einer hellen Stimme, die wir Glas Rlirrt.

Man kann ihn iiberreden, er hat eigentlich kein kaltes Herz, dies wird ihm nur nachgesagt, er
ist sehr Mitleidsvoll und empfindsam. Alles, was sein Herz riihrt, reicht, um ihn
umzustimmen.

i

GW 22, €ntschlossenheit 14, Empathie 12

Werte: SR 12, etc., wie Vulkandrache (Bestien & Ungeheuer S. 27) + Korperlos, und alles mit




€is/ Wassermagie — alle Flammenzauber einfach mit €ismagie.

Wenn die Helden ihn aufbringen, also ihn irgendwie wiitend machen - dann wird Maca alles
regeln, sie schenkt dem Drachen ein selbstgebackenes Tortchen, dass sie fiir den Opi zum
Geburtstag gebacken hat.

Daraufhin ist er geriithrt und vergeht (geht in die Geisterwelt zuriick).

Szene 6: Der Mdaca-Tag

Opa Badobald Kniffbriittel lobt die Hilfsbereitschaft der Helden und will ihnen ein Geschenk
machen, sie sollen sich etwas von seinen Reisen aussuchen (das Meiste ist aber nur Kram mit
€rinnerungswert).

€r bittet sie darum, den heutigen Tag gut in €rinnerung zu behalten und er will selbst auch
dafiir sorgen und den Reisenden berichten, was sie fiir ihn und seine €nkelin getan haben.

€s solle der heutige Tag, an dem er und seine €nkelin gemeinsam dank den Helden einen
neuen Geburtstag feiern diirfen, als der "Kniffbriittel-Tag" oder nein, ... der "Maca-Tag"! den
Leuten von Selenia in €rinnerung bleiben; und mann soll sich Geschenke machen und sich
gegenseitig fiir seine Hilfsbereitschaft belohnen. €in Tag der Selbstlosigkeit, der
Hilfsbereitschaft - ein Tag der Helden!

Oder besser: er soll immer dann gefeiert werden, wenn der erste Schnee des Jahres fallt! Zum
Andenken an diesen einzigartigen Tag!



