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Jede Mittwinternacht stattet der
weilbartige, rotgerobte Zauberer
Zantalus dem Dorfchen Heilwacht
heimlich einen Besuch ab und legt
Geschenke fur die Kinder vor die
Turen. Doch dieses Jahr...

EINSTIEG INS ABENTEUER

Die Charaktere haben sich trotz der
eisigen Jahreszeit fir grof3ziigige
50GM anheuern lassen, ein beinahe
vergessenes Mittwintergeschenk
fur Handler Edvents Nichte in das
eine Tagesreise entfernte Heilwacht
zu  bringen (kurz ausspielen).
Nach Abgabe der Lieferung im
verschneiten Heilwacht kehrt man
in die Dorfschenke , Tannenhaus*
ein, wo man vor dem zu Bett gehen
bei einem Freikrug Gluhwein vom
wundersamen Zantalus aus dem
Wald hort, der in der heutigen
Mittwinternacht heimlich wieder
Kindergeschenke grof3ztigig vor die
Tlren legen wird.

WICHTEL IN DER NACHT

Zantalus’ kleine, koboldartige Helfer
schleichen Hilfe suchend in dieser
Nacht ins Dorf, wo sie mit ihren
Ubernattrlichen Sinnen die ,,Helden*
orten und per Traum zu einem der SC
Kontakt aufnehmen (vorzugsweise
ein  EIf oder ein gutmutiger
Zauberwirker). Im Traum (was den
Spielern zundchst nicht verraten
werden sollte) erwacht der SC in
seinem Bett - im “Tannenhaus” -
neben den anderen. Auf seiner Brust
sitzen drei freundlich lachelnde,
koboldartige Wichtel in griner Kluft,
von denen einer aufgeregt piepst: ,,Er
ist wach! Jetzt wird alles gut!*

Da alles nur im Traum des
auserw@hlten Charakters stattyndet,
kann er die anderen SC nicht wecken
(,Sie kénnen Dich nicht héren - hor
uns besser zu!“), wahrend die drei
Wichtel ihm ihr Leid klagen:

,Meister Zantalus ist verschwunden.
Und sein magischer Beutel! Bitte
helftihm - geht sofort schnell zurick,
wo die Spuren an der Briicke noch
warten. Zantalus wird es Euch
groRziigig danken, nur bitte helft!”

Ohne dass der Charakter noch etwas

erwidern kann, erwacht er aus
seinem Traum. Zwar fehlt von den
Wichteln selbst jede Spur, doch auf
der Bettdecke des Charakters liegt
nun ein Beutel, gefullt mit immer
warmen Lebkuchenherzen (10 Stiick
pro Charakter).

MAGISCHER LEBKUCHEN

¥ Der Verzehr eines der immer
warmen Lebkuchen (zahlt als eine
Aktion) heilt W20 LK - auch tber
den eigentlichen Maximalwert
hinaus! Solche Uberschissigen LK
verfallen allerdings mit einer Rate
von 1LK pro Runde.

L0S, KOMMT JETZT!

Der Charakter kann die anderen
mit Hilfe des Beutels hoffentlich
Uberzeugen, dass ihm tatséchlich drei
nette Wichtel im Traum erschienen
sind und ihn gebeten haben,
Zantalus zu retten. Die in Aussicht
gestellte, grolRztigige Belohnung, der
Umstand, dass die Traumszene vor
allen Spielern gespielt wurde und der
Hinweis darauf, dass ein gemutliches
Weihnachtsabenteuer gespielt wird,
bei dem man sich mal nicht so haben
soll, konnen notfalls - in dieser
Reihenfolge - zwecks Uberzeugung
hinzugezogen werden ;)

SPUREN [M SCHNEE

Im von Innen verriegelten Gasthaus
schlafennochalle, leise gehtes hinaus
in die stille Nacht, wo es gerade
wieder anféngt, dicke Schneepocken
zu schneien. Die von den Wichteln
erwahnte Bricke (ca. 600m vor
Heilwacht gelegen), haben die SC
bereits bei ihrer heutigen Anreise
Uberquert.

Bei der Bricke ist der Schnee
aufgewlihlt (X) und voller FuBspuren
(siehe Karte):

Offenbar kamen zwei Gruppen (A)
und lagen hier auf der Lauer, um
dann einen einzelnen Reisenden (B)
abzufangen. SchlieBlich fuhren alle
Spuren (C) gemeinsam fort.
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Charaktere konnen die einzelnen
Spuren mit GEI+VE (Schnee +6)
genauer untersuchen, um jeweils in
Erfahrung zu bringen:

A: Je 2-4 gestiefelte Humanoide,
deren weitere Spuren der jetzt starke
Schneefall bereits verdeckt hat.

B: Ein gestiefelter Humanoider.

C: Spuren von etwa einem halben
Dutzend Humanoider, welche die
Strale verlieBen und in den Wald
marschierten. lhre Spuren wird der
Schnee bald verdecken.

X: Aufgewlhlter Schnee wie von
einem (unblutigen) Kampf. Unter
einer Schneewehe liegt eine Rute:

7 [ANTALUS' RUTE

Die Rute ist magisch, wirkt
aber nur gegen bose Kreaturen der
Dunkelheit. Sie funktioniert wie
eine Keule mit WB +5 und heilt
ihren Tréger jede Runde, in der er
mit der Rute einen Feind schédigt,
automatisch einen LK.

Letztendlich sollten die Charaktere
sich spurten, Spur C zu folgen,
denn schon bald wird der Schnee alle
Stiefelspuren verdeckt haben.

WAS TATSACHLICH GESCHAH

Eine Gruppe von Wildorks hat hier
bei der Briicke auf den Zauberer
Zantalus gelauert, sich auf ihn
gesturzt und ihn niedergekniippelt
(wobei er seine Rute verlor).

Dann schnappten sie sich den
alten Mann samt seinen magischen
Leinensack und machten sich
auf den Weg zu ihren Herrn und
Meister, der sich schon freut,
Zantalus und seinen Beutel endlich
- nach all den langen Jahren -
wiederzusehen...







