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FirncrLanz, FrRosT vnp Firvnstannoe

Keine Lust mehr auf Praiosbrand und glithend heillen
Sand in den Weiten der Khom? Genervt von Orgien
unter freiem Himmel in schwiilen, meridianischen
Sommernichten? Und auch am Yaquir ist es euch
einfach viel zu lau und lieblich? Sehnt ihr euch auch
nach Eis und Schnee, geselligen Kuschelrunden mit
euren Gefihrten bei niederhéllischen Temperaturen, wo
nur noch guter Wille, viel Kérperkontakt und ein guter
Schluck Hochprozentiges Hoffnungen aufs Uberleben
wecken?

Dann zogert nicht, euch zu bedienen beim Nandurion-
ICH-BRAUCH-SOFORT-WINTER-Paket,

mengestellt von Eiselfe Rhena Tauglanz, mit freundlicher

zuasam-

Unterstiitzung durch Meridiana Josch, der trotz seines

—~————— \./——\W_w\/

—

stidwirts weisenden Namens ein wahrer Veteran in Eis
und Schnee ist. Am einfachsten ist es noch immer, ein
vorgefertigtes Szenario eben einmal nicht ausschlieBlich
zur angegebenen Jahreszeit spielen zu lassen. Wenn es
drauBen schneit und stirmt und ihr nicht gerade eine
Stidmeerkampagne spielt, dann ist eigentlich nichts
einfacher, als die Handlung flugs in die kalten
Wintermonate zu verlegen. Wir hoffen, dass diese kleine
Spielhilfe euch genau dafiir ein paar Ideen und

Anregungen liefern kann.

Einen frohen Winter,

Eure Rhena Tauglanz



SCHLITTENRENNEN

Statt sich die alljahrliche Tour de Khém anzutun und
mitzufiebern, wer wohl dieses mal im gelben Kaftan die
Fihrung tibernimmt, kénnt ihr auch in schneereicheren
Gegenden ein spannendes Schlittenrennen veranstalten.
Als Sponsor kann hier ein lokaler Adliger auftreten, in
der Gegend um Festum bietet sich evtl. auch der
Freibund als Initiator an. Je nachdem, ob es sich um ein
Dorfrennen auf einfachen Gefihrten (kleiner Pferde-
Hundeschlitten)

handelt,
Vorbereitungen zu treffen. Ein Gefihrt will gebaut

bzw. oder um ein mehrtigiges

Etappenrennen gilt es, unterschiedliche
werden (Holzbearbeitung, Lederbearbeitung, Mechanik
und andere passende Handwerkstalente). Manch einer
verlegt sich gleich auf das Uberzeugen eines betuchten
oder begiiterten Sponsoren (Uberreden, Betéren), der
Andere versucht sein Gliick mit einem ,gelichenen®
Fahrzeug (Schleichen, Sich Verstecken).

Den Rennverlauf kénnt ihr natiirlich frei gestalten. Eine
einfache Runde um den nahe gelegenen, zugefrorenen
See lisst sich mit einfachen Proben auf Fahrzeug Lenken
abhandeln, falls vorhanden natiirlich auch iiber eine
Spezialisierung auf Schlitten Fahren. Lingere Rennen
die

selbstverstindlich auch einzeln gewertet werden diirfen.

konnen  iber  mehrere  Etappen  gehen,

Bei Unterbringung im Freien spielen die Ausriistung der

MM

- NIO6GLICHE PROBEMERSCHWERIIISSE:

* Tiefschnee, Unebener Boden, Steiler Abhang, Heftige Steigung
' Glatteis, Ausweichen bei unerwartetem Hindernis

3 Enge Kurve / Sehr enge Kurve / Verdammt enge Kurve

. Uberholmanéver*

—

——

Rennteilnehmer, Versorgung und Lagerplatzwahl
(Wildnisleben, Wettervorhersage) eine wichtige Rolle. Und
auch, wenn es streng gegen die Regeln verstoht,
versuchen natiirlich immer wieder findige Teilnehmer,
ihre Konkurrenz zu sabotieren.

Bis

ibrigbehaltenen Talentpunkten angesammelt werden.

zum Ziel muss cine bestimmte Anzahl an
Die Partei, die zuerst mit ihren TaP* die erforderliche
Anzahl erreicht, gewinnt das Rennen. Besonders gewagte
Fahrmanéver sollten erschwerte Proben erfordern, aber
bei Gelingen immer auch einen klaren Vorteil mit sich
bringen.

Ein Beispiel: Beim Rennen um den Schotzener See sind
Aljeff und Mina Jannerow mit ihrem Hundeschlitten
zurtickgefallen. Wagemutig lenkt Aljeff ihr Gefdhrt iiber den
zugefrorenen See, um abzukiirzen. Da das Eis noch nicht
ganz fest ist, ein durchaus riskantes Unterfangen, wissen sie
doch nicht, ob die diinne Eisdecke das Gefihrt tragen wird.
Die Fahrzeug Lenken-Probe ist um 6 Punkte erschwert.
Gelingt sie, haben Aljeff und Mina ein gutes Stiick des Weges
gespart (hier: 3 Proben entfallen und werden automatisch
mit TaW/2 Punkten angerechnet). Misslingt die Probe,
muss Mina fluchend den eingebrochenen Schlitten aus dem
kalten Wasser zichen, was wertvolle Zeit kostet, und ihr

obendrein eine ordentliche Erkiltung einbringen kann.

ab +3

+5 Y
+3 /+5/ 48/
+2 /4+4/+8 -

. *Vergleichende Probe der Fahrer normal / gewagt / wahnwitzig

-~

DiE GROBE SCHIEEBALLSCHLACHT

Nicht immer muss blanker Stahl sprechen, wenn es um
Ruhm und Ehre geht, und schon so manche ziinftige
Wirtshausschlidgerei wurde in der kalten Jahreszeit flugs
vor die Tir verlegt. Besonders wichtig bei einer

Schneeballschlacht sind zum einen ein ausreichender

Bestimmvunc pes TaW in ScameeBarL

Der Talentwert des Helden entspricht seinem héchsten

Wurfwaffen-TaW -5 ODER dem Modifikator der

- Der IMopiriraToR:
~ DerHeld ...

— ———————

—

\/

Vorrat an vorgeformter Munition, ein warmes Paar
Handschuhe und natiirlich die richtige Deckung.
Helden, die im hohen Norden aufgewachsen oder hiufig
in Eis und Schnee herumgetollt sind, dirfen als

besonders erfahren im Umgang mit Schneebillen gelten.

folgenden Tabelle. Es zihlt der hohere Wert, es soll
schlieBlich Spal machen.

0 ... hat noch nie Schnee gesehen und/oder betrachtet ihn mit grofer Skepsis.
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.. hat bereits einmal einen Schneeball geworfen.
.. hat sich in seiner Kindheit im Winter rege am Schlachtgeschehen beteiligt.

.. war in so ziemlich jeder Schneeballschlacht dabei. 5

‘\Jl-lkl.NN

.. war nicht nur stindig an vorderster Front, er war auch noch gut.

Beispiel 1: Die Soldnerin Avessandra stammi aus Meridiana — Beispiel 2: Grobschmied Rik hingegen stammt aus dem
und hat in ihrem Leben erst einmal Schnee gesehen — Svelttal und hat sich in seiner Kindheit hiufig in den
(Modifikator 0). Da sie jedoch geiibt mit dem Wurfmesser ist  verschneiten Gassen Tiefhusens wiiste Schneeballschlachten
(TaW 11), geht ihr das Schneeballwerfen leicht von der — mit anderen Kindern geliefertr. Mit Wurfwaffen kann er
Hand, denn sie hat ein gutes Auge fiir Entfernungen und  nicht sonderlich gut umgehen (TaW 1), aber der Spielleiter
Wurfweite. Ihr TaW Schneeball betrigt folglich 6 Punkte  schitzt den Modifikator anhand der Tabelle auf 4. Riks
(TaW Wurfwaffen — 5 Punkte, also 11-5=6). Avessandras ~ Spieler darf also 4 als TaW fiir Schneeball eintragen und
FK-Basiswert iz 8 und es wird ihren TaW wvon 6  die Punkte auf den FK-Basiswert (9) seines Helden
hinzugerechnet, um ithren AT-Wert mit dem Schneeball zu  aufschlagen. Rik probt damit auf einen AT-Wert von 13.
ermitteln. Die Soldnerin hat eine solide Chance zu treffen.

Ihre AT betrigt 14

SteiGERO DER FERTiIGKREIT SCHIIEEBALL

Die Steigerung des TaW erfolgt durch Spezielle einer wilden Schneeballschlacht und  besonders
Erfahrungen und kostet keinerlei Abenteuerpunkte.  spektakuliren Aktionen diirfen auch gern mehrere
Spezielle Erfahrungen werden nach MaBgabe des  Spezielle Erfahrungen vergeben werden.

Meisters nach Anwendung des Talents verteilt. Nach

ANGRIFF voD VERIEIDIGUIIG

Der FK-Wert fir die Fertigkeit Schneeball berechnet sich  Die Parade gegen cinen solchen Wurf erfolgt entweder
aus FK-Basiswert + TaW Schneeball. Die Proben  iber Ausweichen +2 (bei Gelingen kein Schaden) oder

konnen anhand der unten folgenden Listen modifiziert  eine waffenlose Parade +2 (bei Gelingen halber

werden. Schaden).
IMoDiFiRATORED:
= Ziel hat Deckung +1 bis +3
. Wurf ins Kampfgetimmel* 1
> Angriff aus dem Hinterhalt -4 r

. *Bei einer wegen des Zuschlags misslungen Attacke wird bei 1-3 auf W6 ein anderes Ziel in

~ Reichweite getroffen.

—_—

—_—— e~ — IR~

Es gilt zu beachten, dass jeglicher Treffer in einer Wir gehen iibrigens davon aus, dass alle Beteiligten an
Schneeballschlacht nur TP (A) verursachen und die SP  der Schnellballschlacht stets Handschuhe tragen. Falls
von der Ausdauer und somit nur zur Hilfte von den LeP  nicht, kann der Spieler zwar den einen oder anderen Ball
abgezogen werden. Der erlittene LeP-Schaden bei  werfen, schon nach dem fiinften oder sechsten Ball
waffenlosen Paraden betrigt also nur Y4 des urspriinglich ~ beginnen aber die Finger zu schmerzen (Abziige nach
angerichteten Schadens. Jeglicher Ristungsschutz wird — Ermessen des Meisters, Selbstbeherrschungs-Probe zum
bei Treffern selbstverstindlich voll angerechnet, wobei  weitermachen), es sei denn natiirlich, der Held verfiigt
insbesondere schwere Metallriistungen in Schneeball-  dber  Kdlteresistenz  oder  eine  entsprechende
schlachten ob der vorherrschenden Kilte und mangels  Akklimatisierung.

Beweglichkeit eher unbeliebt sind.

- DER SCHIEEBALL ALS WAFFE:

 Reichweiten: 3/5/10/15/25 TP: IW6-2 TP(A) i
= Probenerschwernisse nach Entfernung: -2/0/4/8/ 12 INI: 0 o

TP/KK: -
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IMvnition

Um einen Schneeball herzustellen braucht man zwei
Aktionen. Eine einfache FF-Probe entscheidet iiber die
Herstellung des Wurfgeschosses. Bei Misslingen dauert
das zusitzliche Aktion. Insbesondere

Ganze eine

KritiscHE TREFFER D PatTZER_
Bei Kritischen Treffern, also einer bestitigten 1 auf W20,

kann ein besonders spektakulirer Wurf gelungen sein.
Die Trefferzone darf in jedem Fall nach Wahl bestimmt

werden, die angerichteten TP auf die Ausdauer werden

- PatzerfaBELLE (2WU6)

Pulverschnee erweist sich fiir die Herstellung als
besonders tiickisch: Die FF-Probe ist um einen Punkt

erschwert.

verdoppelt, nicht jedoch der Abzug der LeP — auch mit
einem Schneeball bringt man nur duBerst selten
jemanden um. Nach einem solchen Gliickswurf sollte in

jedem Fall eine Spezielle Erfahrung vergeben werden.

5 2 Sturz, INI -4, GE-Probe um wieder auf die Beine zu kommen

34 Stolpern, INI -2 \
¥ 5) Eigentreffer, INI -2 und 1 W6 TP(A) B
1 6-10  Fehlschuss, INT -1 und ein verlorenes Geschoss -

L 11-12

—  ———

SONDERFERTiIGKEITEN

Die hier gelisteten Sonderfertigkeiten miissen nicht mit
Abenteuerpunkten erworben werden. Vielmehr kann
anhand des oben ermittelten Modifikators die ungefihre
Erfahrung des Helden mit Schneebillen abgelesen
werden. Pro Stufe auf der Erfahrungsskala steht dem
Helden eine Sonderfertigkeit zur Verfiigung. Dies sollte
auch fiir Helden erfolgen, bei denen der Modifikator
nicht zur Bestimmung des TaW  Schneeball
herangezogen wurde.

Riks  Modifikator ist 4. Er darf also 4
Sonderfertigkeiten auswihlen und entscheidet sich  fiir

Beispiel:

Einseifen: Mit einer Ringen- oder

Kameraden getroffen, INT -1 und oft eine Menge Arger

—~—————————

Eishagel: Mehrere Schneebille werden

——

Antduschen, Einseifen, Gezielter Wurf und Schnelladen.
Avessandra  hingegen hat bisher keine Erfahrung mit
Schneeballschlachten sammeln kénnen, sie startet also ohne
Sonderfertigkeiten in ihren ersten Kampf.

Erlernt werden koénnen alle Sonderfertigkeiten bei
Erfillung der jeweiligen Voraussetzungen. AP-Kosten
fallen nicht an, es ist auch kein Lehrmeister vonnéten,
hilfreich,

hinzuzuziehen. Entscheidend ist hier, wie auch bei der

mitunter ist es aber einen Spezialisten

Vergabe von zusitzlichen Talentpunkten, das Wort des

Meisters.

Gezielter Wurf: Der Held kann sehr

Raufen-Attacke +4 kann der Gegner
mit Schnee eingerieben werden. Ein
riskantes Manover, bedeutet es doch
hiufig, sich aus der sicheren Deckung
zu begeben und gegnerischem Beschuss
ausgesetzt zu sein. Dafiir kann dieser
Angriff nur mit einer Ausweichen-Probe
+4 oder einer um 2 Punkte erschwerten
Waffenlosen Parade abgewehrt werden,
so die Attacke nicht aus dem Hinterhalt
erfolgt. Bei gelungener Schieichen-Probe
des Angreifers kann nur bei einer
erfolgreichen Probe auf Gefahreninstinkt
oder Intuition +4 tberhaupt rechtzeitig
reagiert werden. Der Angegriffene
verliert in jedem Fall 2 Punkte INT und
erleidet IW6 TP(A).

Voraussetzungen: TaW Ringen oder
Raufen > 5

gleichzeitig geworfen, die TP einzeln
ermittelt. Die Probe auf Schneeball ist
die Anzahl  der

verwendeten Wurfgeschosse erschwert

um doppelte
(maximal 3). Soll mehr als ein Ziel

getroffen  werden, erschwert jedes
zusitzliche Ziel die Probe um weitere 5
Punkte.

Voraussetzung: FF 12, FK Schnecball

15, alternativ: SF Eisenhagel

Falscher Alrik oder Antiuschen: Der
Angreifer kann seine Attacke mit einem
freiwilligen Zuschlag versehen

TaW/2  Punkte),
Gegenzug wird die Reaktion des

(maximal im

Verteidigers um den gleichen Wert
erschwert.

Voraussetzungen: FK Schneeball 10

5

viel genauer bestimmen, wohin der
Schneeball das Ziel treffen soll. Das
Zielen dauert eine zusitzliche Aktion.

Bei diesem Manéver geht es iibrigens

nicht darum, zusitzliche TP oder
Wunden hervorzurufen, sondern allein
darum, den Gegner durch die

tiberlegene Wurftechnik zu demiitigen.
Besonders schlagfertige Teilnehmer an
einer Schneeballschlacht wissen solche
Aktionen mit passenden, héhnischen
Nicht

selten entwickelt sich so neben der

Kommentaren zu untermalen.

Material- auch eine
Wortschlacht, und die

Beteiligten stacheln sich zum immer

eigentlichen

ausgefeilte

gewagteren Mandvern und Beleidi-
gungen auf.
Voraussetzungen: FK Schneeball 10



Zuschlige fiir Trefferzonen:

Kopf +4
Brust +6
Arme +4/+6
Bauch +4
Beine +2

Mitten ins Schwarze: Der Held ist einer
der Scharfschiitzen unter den
Schneeballkimpfern. Die Zuschlige fiir
die Trefferzonen sinken jeweils um
einen Punkt.

Voraussetzungen: FF 12, FK Schnecball
15

Schnellladen: Mit diesem Vorteil geht
das
Schneebillen bedeutend schneller von
der Hand. Das Formen der Bille dauert

nur eine Aktion statt normalerweise 2.

Bereitstellen  von  wurffertigen

Voraussetzung: FF 12

AuBerdem wollten wir noch auf zwei
nicht ganz redliche Manéver hinweisen,
die jedem Helden unabhingig von
seinem Erfahrungsgrad zur Verfiigung

stehen.

Bei

hinterhiltigen Manover werden ein

Versteckter ~ Stein: diesem
oder mehrere Steine in den Schneeball
verarbeitet. Die angerichteten TP(A)
steigen um 2. Besonders chrenhafte
Charaktere (z.B. Prinzipientreue) sollten
dieses Manéver zumindest in einem
freundschaftlichen Gefecht nicht
einsetzen.

Voraussetzungcn: -

Gelber Schnee: Der Schnee wurde vor
seinem Einsatz ,,vorbehandelt” oder der
Held hat ein verdichtig aussehendes
Stiick Schnee entdeckt. Ein Treffer
erfordert eine Selbstbeherrschungs-Probe

vom Getroffenen, um sich nicht fiir W3

der

persoénlichen Reinigung zu widmen.

Kampfrunden angeekelt
Dieses spezielle Wurfgeschoss  wirkt
besonders fatal gegen Charaktere mit
Krankhafter Reinlichkeit, Eitelkeit oder
Nachteilen,
Selbstbeherrschungs-Probe um den Wert

ihnlichen deren
der wirkenden schlechten Eigenschaft
Da auch dieses Manover
wohl

sollten

erschwert ist.

an  Garstigkeit kaum  zu

iiberbieten  ist, besonders

aufrichtige oder reinliche Charaktere im

Normalfall von der Verwendung
abschen.
Voraussetzungen: -
S 4
MJ‘J-\ /’\ NG~
~ ~




ABEnfEvER IO Eis viD SCHOEE? Da WAR DOCH WaS ...

Diese Auswahl ist giinzlich liickenhaft und allein Rhenas
personlichen Vorlieben geschuldet. Sie soll lediglich als
Inspirationshilfe dienen und erhebt keinerlei Anspruch
auf Vollstindigkeit oder gar Qualitit. Die meisten dieser
Abenteuer sind inzwischen leider vergriffen, vielleicht hat
sie aber noch einer eurer Mitspieler bisher unbeachtet

oder vergessen im Regal stehen.

Das old-schoolige Unter dem Nordlicht
fithrt die Helden direkt ins Ewige Eis, um nach dem
Das

heutigen MaBstiben etwas arg gerailroadete Abenteuer

Das Lineare:

legendiren Norddiamanten zu suchen. nach
ist dennoch prima geeignet fiir eine aufgeschlossene
Gruppe, die Gebdude noch mit Raumplidnen erforscht

und Ungeheuer wegen ihrer Monsterklasse erschligt.

Der Geheimtipp: Das frostig-schéne Detektiv-Abenteuer
Herz aus Eis, in dem die Helden vor dem bornischen
Winter Zuflucht auf einer abseits gelegenen Burg suchen
miissen. Dort werden sie unversechens in eine Reihe
Ungliicksfille

herauszufinden, was wirklich hinter den mysteriésen

seltsamer verwickelt, und es gilt

Vorkommnissen steckt.

Der Klassiker:
atmosphirischsten, wenn auch nur wenig actionreichen,
Wer

nicht

Zorn des Biren ist eines der

Abenteuer im  Schnee. auf stimmungsvolle

Interaktion  steht  und immer  gleich

Dimonenhorden das Fiirchten lehren muss, der kann

hier mit etwas Mehrarbeit sicher sehr Gliicklich werden

KLEINE SZEMARIOVORSCHLAGE

HAlrik war’s!“ | Gar nicht wahr!“
Schneeballschlacht

eskaliert, denn ein besonders hinterhiltiger Schelm hat

Eine zwischen Halbstarken ist
in einem Ball aus gelbem Schnee gleich mehrere Steine
versteckt und damit einem Gegner ein unschones blaues
Auge verpasst. Das ganze droht, in eine handfeste
Schligerei auszuarten, und die Helden werden gebeten
zu schlichten. Falls sie sich dabei unklug oder ungerecht
sich Auf sie mit Gebriill! als

anstellen, bietet

Folgeszenario an.

Auf sie mit Gebriill!
Die Helden werden beim Eintreffen in einem fremden
Bauern-Dorf von tibermiitigen Kindern (Anzahl: Helden
+6) in eine wilde Schneeballschlacht hineingezogen.
Jede der beteiligten Gruppen versucht dabei, moglichst
viele und méglichst kampferprobt aussehende Helden
ihre Seite zu ziehen.

auf Auch ungewdhnliche

Forderungen werden an die Helden gerichtet (,Herr

MM (=~

Stunden

und wunderbare im verschneiten Pervin

verbringen.

Winternacht spielt im hohen Norden, wo die Gruppe sich
auf die Suche nach einer verschollenen Nivesensippe
begibt und die schleichende Ausdehnung des Eisreiches

miterleben kann.

Wolfsgefliister (aus Schwarze Splitter) fithrt die Helden im

tiefsten Winter nach Transysilien, um dort die

schurkischen =~ Umtriebe eines finsteren  Barons
aufzdecken.

Und auch der Aventurische Bote hatte in der
Vergangenheit  einige  schone und  winterliche

Szenarioideen zu bieten. In AB 120 lisst Ulrich Lang die
Helden Auf eisglattem Parkesr erleben, was es bedeutet,
wenn die grofen Handelshduser im bornischen Firunen
iiber die Griindung des Freibunds verhandeln.

In Winter der Entscheidung von Michael Masberg (AB
132) dreht sich alles um den Ork. Es gilt entweder,
Lowangen gegen die Schwarzpelze zu verteidigen, man
kann aber auch den Konflikt zwischen Zwergen und

Orks im Finsterkamm von beiden Seiten her aufrollen.

Und noch eine Empfehlung von Herzen: Auch die
inzwischen neu aufgelegte Phileassonkampagne schickt
euch gleich zu Beginn ins ewige Eis und auf die Spuren
der sagenumwobenen Hochelfen. Es gibt eigentlich
keinen besseren und stimmungsvolleren Zeitpunkt, um
in die kalten

Kampagne einzusteigen, als die

Wintermonate.

Magier, Herr Magier, kénnt ihr nicht vielleicht dem Alrik
ihm seinen Schnellball in der Hand schmelzen lassen?“).
Sollte einer der Helden einen kritischen Treffer landen,
geht das Kind bewusstlos zu Boden, und der
ungliickliche Schiitze muss den Eltern Rede und
Antwort stehen, die zwischen Sorge um ihr Kind und
aufrechter Bewunderung fiir den tapferen Recken

schwanken, der verschimt vor ihrer Ttir steht.

Wenn Kinderaugen staunen

Der alte Walsjeft (dick, langer weiBer Bart, volles
Lachen) ist mit seinem Schlitten in eine Schneewehe
geraten und kann sein Gefihrt aus eigener Kraft nicht
mehr befreien. Er ist unterwegs, um den Kindern eines
nahen Waisenhauses zum Wintersonnwendfest kleine
Geschenke zu bringen und wird ob der Verspitung
unmoglich rechtzeitig an seinem Zielort ankommen.
Vielleicht steckt sogar ein dreister Uberfall des Grinch

dahinter, der die Geschenke gestohlen hat und den es in



seinem Geheimversteck aufzuspiiren gilt. Allein mit der
Unterstiitzung tatkriftiger Recken scheint es méglich, die
Augen der Kleinen doch noch zum Strahlen zu

bringen...

Der gestohlene Winterbold
Jugendliche eines benachbarten Dorfes haben den
Winterbold, eine zwei Schritt groBe Strohpuppe, vom
Marktplatz Schmach

ungesithnt bleiben kann, sucht man nach tatkriftiger

gestohlen. Da  diese nicht
Unterstiitzung, um es den dreisten Dieben in einer
Schneeballschlacht am Seeufer so richtig heimzuzahlen.
Dabei bricht eine der Jugendlichen ins kalte Wasser ein

und jede Sekunde entscheidet iiber Leben und Tod ...
Gejagt!

Die Tochter des Barons ist an einem schweren Fieber
erkrankt, und nur eine halsbrecherische Fahrt durch Eis
und Schnee kann den dringend bendtigten Heilkundigen
noch rechtzeitig zur abgelegenen Burg bringen — eine
Aufgabe fiir echte Helden. Ungliicklicherweise hat der

Medicus eine dunkle Vergangenheit und wird von einem

Trupp erschreckend gut ausgeriisteter Kopfgeldjiger
verfolgt, die mit allen Mitteln versuchen, des Mannes

habhaft

entbrennt.

zu werden. Eine wilde

Verfolgungsjagd

Die Firunstanne

Eine Frage der Ehre ist es natirlich, fiir die

Wintersonnwendfeier die gréfite  Firunstanne zu
schlagen und den Baum prichtig zu schmiicken, um den
Grimmen Herrn Milde zu stimmen und seine Tochter
Ifirn zu erfreuen. Dumm nur, dass der Druide es gar
nicht gerne sieht, wenn Menschen wahllos seinen Wald

roden. Als Holzfiller

verschwunden sind, bittet der besorgte Dorfschulze die

bereits zwei  stramme
Helden, nach den verschollenen Minnern zu suchen.
Dass die beiden wihrend eines Schneesturms bei der
bertichtigten Hexe vom Finstertann untergekommen
sind, und die lusterne Jungfer gar nicht vorhat, die
strammen Burschen wieder gehen zu lassen, will erst

einmal herausgefunden werden.

WAHLLOSE ZUFALLSBEGEGIIUTIGEN im ScHMEE (IW20)

1 Ein dick eingepackter Kiepenkerl stapft auf Schneeschuhen durch die Winterlandschaft.

2 Ein erfrorener Reisender liegt am Wegesrand, ausgerechnet an der Stelle, wo die Gruppe ihr Nachtlager aufschlagen

will.

3 Ein hungriges Wolfsrudel von W20 Tieren hat sich zusammengerottet und sucht nach jagdbarer Nahrung.

4 Ein geschiiftstiichtiger Nivese bietet am Wegesrand kleine Hiitten aus Schnee fiir Ubernachtungen an.

5 Eine vielgereiste Adelige hat sich zwei Bretter um die FtiBe geschnallt und versucht sich im Skifahren.

6 Zwischen zwei Gefihrten auf der StraBe entbrennt auf eisglatter Fahrbahn eine wilde Verfolgungsjagd.

7 Ein Schneesturm kommt auf, und es gilt einen sicheren Lagerplatz zu finden (Wildnisleben-Proben)

8 Ein Norbarde hilt mit seinem Schlitten, bietet allerlei niitzliche und unniitze Dinge zum Kauf an und kann neben

einem wirmenden Schluck Meskinnes auch neuste Geriichte aus den umliegenden Ortschaften erzihlen.

9 Bei dichtem Schneetreiben kommt man leicht von der Strale ab (Orientierungs-Proben). Auf einmal knackt der

Boden unter den Fiilen ganz bedrohlich — die Helden befinden sich auf einem zugefrorenen See ...
10 Ein riesiger Schneeball trifft einen der Helden aus dem Hinterhalt. Was lauert da im Wald?

11Blutspuren im Schnee und eine frische Schleifspur fiihrt in den Wald. Hat sich hier ein Verbrechen ereignet, oder

hat ein wildes Tier seine (vielleicht menschliche) Beute gerissen?

12 Eine Fihrte (Wild, menschliche Spuren) ist im Schnee zu sehen.

13 In der Ferne taucht immer wieder eine schmale, hochgewachsene Gestalt auf, die die Helden beobachtet. Kénnte

das eine der legendiren Eiselfen sein?

14 Ein Bandit rechnet sich grofere Chancen bei einem Uberfall aus, wenn er Skier unter die FiiBe schnallt. Die

Verfolgungsjagd geht dementsprechend Querfeldein und steil bergab.

15 Empfindlicher Nachtfrost hat einen Teil der Ausriistung oder ein Gefihrt am Boden festfrieren lassen.

16 Die Helden finden Spuren, die auf die Umtriebe eines finsteren Eisgeoden hindeuten.

17 Die Helden fiihlen sich beobachtet. Mit einer gelungenen Sinnenschérfe-Probe +5 kdnnen sie feststellen, dass

ihnen seit lingerer Zeit eine Schneeule folgt und sie aus gelben Augen misstrauisch bedugt.

18 Aus dem nahegelegenen Wald dringt der verzerrte Klang eines hellen Glockenspiels. Tatsdchlich haben sich in

einer nahegelegenen Grotte grofe Eiszapfen gebildet, die fiir die T'6ne verantwortlich sind. Sind die Helden zu laut
(Schleichen-Proben), konnen die Eiszapfen sich in eine tiickische Falle verwandeln und auf sie herunterfallen (1W6

TP pro Zapfen).
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19 Eine traurige Eisdjinni weint bittere Trinen. Jemand hat die Eiskristalle ihres gefrorenen Wasserfalls zerschlagen.
Aus Wut und Enttduschung hat sie den Schurken in eine Eisstatue verwandelt und will nichts davon héren, dass es
vielleicht gar keine Absicht gewesen ist ...

20 Unvermittelt 16st sich eine Lawine vom Hang. Helden, die sich nicht schnell genug in Sicherheit bringen kénnen
(Athletik-Probe +4), erleiden 2W6 TP. Sollte ein Held verschiittet werden (bei misslungener Probe 18-20 auf W20),
erleidet er jede Spielrunde IW6 Kilteschaden, bis er gerettet wird (Sinnenschérfe, Korperkraft zum Graben) oder sich
selbst befreien kann (Orientierung, Kérperkraft zum Graben).
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