Ein Wintermärchen
Kampflastiges Kurz-Abenteuer für Figuren der Grade 2-6 (je weniger Figuren dabei sind, desto schwieriger wird es, daher sollte z.B. eine Grad 2 Gruppe mit wenigstens 4 Helden antreten).
Dauer: ca. 4-6 Stunden
Einleitung/ Info für den SL:

Das Setting passt in jede Umgebung, in der strenge Winter nicht zur Seltenheit gehören, ich selbst habe es in den Norden Albas gelegt, mitten im tiefsten Winter. 

Der Einstieg kann vielfältig gewählt werden, die Helden sollte es aber irgendwann in das Dorf „Cudytown“ verschlagen. Da die Schneefälle zu diesem Zeitpunkt zu heftig zum Weiterreisen sind, sind die Helden gezwungen, sich eine Weile in dem kleinen, aber gastfreundlichen Dorf aufzuhalten.

Sie können hier Überleben Schnee auf Grundwert von den wintergeprüften Dörflern lernen oder die Fertigkeit um eine Stufe steigern, wenn sie wollen.
Beginn:

Überall liegt Schnee, das Leben im Dorf ist fast zum Erliegen gekommen und die Helden können sich erstmal nur mit Schneeballschlachten und Indoor-Aktivitäten beschäftigen. Dabei spielen vor allem die Kinder auch gerne mal mit den Fremden (an die sich aber jeder schnell gewöhnt hat, wenn die Helden nicht zu sehr über die Strenge schlagen) und die Erwachsenen wissen das eine oder andere übers Umland und das Verhalten im Winter zu berichten. Auch gibt es viele Legenden, die gern am wärmenden Feuer weitergegeben werden, um die Langeweile und klirrende Kälte zu vertreiben (hier kann ein SL, sollten seine Helden besonders neugierig sein und viel nachfragen, bereits eine Geschichte über Kindesentführungen im Winter einstreuen – allerdings reden die Dörfler nicht gern darüber und schon gar nicht, dass dies in relativer Regelmäßigkeit passiert).
Plötzlich, in den frühen Nachmittagsstunden an einem bis dahin sehr schönen Tag, wird der jüngste Sohn (Tobi, ca. 12 Jahre) des Dorfältesten (Quentin) vermisst (was die Helden schnell mitbekommen, da der Junge natürlich gesucht und sein Name laut gerufen wird). 
Hören sich die Helden etwas um, erfahren sie, dass er zuletzt (vor etwa 4 Stunden) noch beim Spielen mit seinen Freunden Leef und Angus gesehen wurde, danach nicht mehr. Seine Eltern sind natürlich sehr in Sorge und nehmen jede Hilfe gerne an. 

Nun sollten die Helden herausfinden, was passiert ist. 

Nachforschungen und Spurensuche:

· Leef und Angus können sagen, dass Tobi nur mal kurz in den Büschen austreten wollte und nicht zurückgekommen ist (die beiden haben sich nicht viel dabei gedacht, und ihre Schneeballschlacht (und andere Spiele) ohne ihn fortgeführt, bis sie durch die Helden angesprochen wurden – erfahren sie, dass ihr Freund vermisst wird, sorgen sie sich ebenso wie alle anderen.)
· Schaut man sich bei den besagten Büschen um, sind dort mit einem EW: Spurenlesen +6 Kinderspuren zu sehen – aber mehr als nur ein Paar – zwei kleine Personen müssen sich hinter den Büschen aufgehalten haben 
· (Tobis heimliche Freundin ist Cynthia, Tochter der Kräuterhexe aus dem Wald. Er will nicht, dass sein Vater das weiß, daher treffen sich die beiden immer heimlich. Wenn einem der Helden ein EW: Menschenkenntnis gelingt, so fällt ihm (jetzt erst) ein, dass Tobi sich tatsächlich etwas heimlichtuerisch und auffällig benommen hat (er hat nie Misstrauen gegenüber der Kräuterhexe oder ihrer Tochter an den Tag gelegt). Aber so lange ist er noch nie verschwunden geblieben.) 

· Der Spur kann man leicht bis zu einer Lichtung folgen, wo sie dann in einem aufgewühlten Fleck endet 
· (Was tatsächlich passiert ist (SL-Info): Die beiden Kinder wollten heimlich auf der Lichtung etwas Zeit miteinander verbringen, als die Eiskönigin aus der Luft kam und die Ahnungslosen mit ihrer Schönheit und Überredungskunst eingelullt hat, so dass sie sie schließlich beide in die Arme nehmen und hinforttragen konnte. Dabei hat sie mit ihren Flügeln so viel Schnee aufgewirbelt, dass hinterher an der Stelle, wo sie stand, nur noch der aufgeworfene Fleck blieb, der keine Rückschlüsse auf die Geschehnisse mehr zuließ.)
· Da keine weiteren Spuren zu finden sind, sollten die Helden einstweilen ins Dorf zurückkehren 
· Dort ist nun auch die Kräuterhexe (Celia), die ihre Tochter vermisst und die Dörfler mit Fragen überhäuft. Die Leute schätzen zwar die Fähigkeiten der Hexe, sind aber auch misstrauisch... daher lebt die Frau auch außerhalb des Dorfes in einer Holzhütte – zusammen mit ihrer Tochter.

· Auf Hinweise zu den Spuren und dem aufgewühlten Flecken  reagiert Celia (Alter: 40; Au: 50; pA: 65) plötzlich sehr aufgebracht und kreischt Verwünschungen gegen die von ihr „Schneegeister“ genannten Entführer.

· Wenn man sie etwas beruhigen kann (EW: Beredsamkeit, wenn vorhanden), wird sie unter Schluchzern die Geschichte der bösen Schneegeister erzählen:

· Dabei handelt es sich um Wesen, die alle sieben Jahre im Winter diese Gegend hier unsicher machen und jedes Mal mindestens ein Kind mit sich nehmen. Warum weiß niemand. Die Kinder tauchen nie wieder auf und es konnte auch nie mehr über diese Vorfälle herausgefunden werden, weil sich vom Dorf niemand nachzusehen getraut hat und im Frühjahr, wenn der Schnee weg ist, alle Spuren verschwunden sind. Natürlich reden die Dörfler nicht gern darüber und einige halten die Sache gar für eine Strafe der Götter (wofür, weiß aber niemand zu sagen). 
Die Suche:

Nun gibt es also noch eine Chance, die Kinder zu retten, aber -  rät Celia – es muss schnell gehandelt werden! Man sagt sich, die Schneegeister würden ihre Opfer aus der Luft packen und mitnehmen – wahrscheinlich bringen sie die Kinder in einen Hort – so wie Adler es tun. Der einzig in Frage kommende, höher gelegene Ort in relativer Nähe ist der Schneeberg – ein einzelner, schroffer Berg, der stets mit einer dichten Schneeschicht bedeckt ist.

Sobald alle Umstehenden verdaut haben, wer die Kinder vermutlich entführt hat und das die Zeit drängt, werden die Abenteurer vom ganzen Dorf und der Kräuterhexe angefleht, zu diesem Berg zu gehen und zu schauen, ob sie die Kinder dort finden – es soll dort viele Höhlen geben – vielleicht hausen die Schneegeister in einer davon...

Die Helden sollten ihr Flehen erhören und sich bereit erklären und aufbrechen, so schnell es geht:

· Die Hexe gibt jedem noch einen Trunk mit – „Der hilft gut gegen die Kälte, aber entscheidet weise, wann ihr ihn trinkt, denn seine Wirkung verfliegt mit der Zeit“ (Trunk des Kälteschutzes: Kälteschutz für 1W10 + 2 Minuten)
· Danach geht es Richtung Berg, den man dann auch am Abend (nach ca. 3 Stunden Fußmarsch) erreicht.

· Es ist sehr kalt, wer aber Überleben Schnee hat, weiß sich zu bewegen und muss nicht würfeln (die Helden hatten genug Zeit, das zu lernen)
· Am Fuß des Berges könnten die Helden ein Lager aufschlagen. 
· Wollen sie den Aufstieg über den schmalen Bergpfad aber noch nachts wagen, wird es deutlich kälter, es müssen (um bis zur ersten Höhle zu gelangen) 3 x EW: Klettern -2 gelingen, um auf dem schmalen Weg nicht den Halt zu verlieren und abzurutschen (es muss auch mal durch Schnee gestapft werden...)

· Gelangen sie bis zur ersten Höhle, sind sie vom Schnee so durchgefroren, dass nun auf alle Fälle eine Rast gemacht werden muss, will man Erfrierungen vermeiden.
· Diese Höhle ist aber nicht sehr groß und beherbergt nichts außer ein paar Fledermäusen (die sich von zu großer Lautstärke oder zu viel Licht gestört fühlen und flüchten – dabei könnten sich vereinzelte Tiere in die Haare oder Fellmützen der Helden verirren und für einiges Chaos sorgen)
· Der weitere Pfad ist dann so zugeschneit, dass man oft lange klettern muss, um gut voran zu kommen. Hier bietet sich eine Seilschaft an. Nachts: Klettern -2; tagsüber ohne Abzüge

· Dann erreicht die Gruppe noch eine – schwieriger zugängliche – Höhle und sieht, dass hier Gänge abgehen. Es ist geradezu klirrend kalt hier und Eis bedeckt die Wände. (EW: Spurenlesen zeigt, dass hier vor kurzem jemand war)
· Nun können die Helden dieses Gangsystem erkunden (siehe Skizze im Anhang) und treffen so auch schon schnell auf die ersten Schneegeister (Eiselementare, die sich auf Midgard halten und durch Umwandlung von Menschen(kindern) „vermehren“)
· Die ganze Höhle ist eisig und an manchen Stellen müssen EW:Balancieren geschafft werden, um sich nicht auf einer vereisten Fläche hinzulegen und AP-Schaden (1W6 pro Sturz durch Kälte und Abschürfungen) zu riskieren.
· Bei den Goldschätzen handelt es sich um Schmugglergold das hier in den Wintermonaten eingefroren ist. An einer Stelle ist sogar noch das Skelett eines Schmugglers neben dem Schatz eingefroren. (Ich habe 100GS pro Schatz festgelegt, allerdings kann jeder SL passend für seine Gruppe entscheiden, wie hoch die Ausbeute in den Truhen ist.)
· (Anhand der Skizze im Anhang kann der Weg der Helden beschrieben werden. Die Daten der Gegner finden sich ebenfalls im Anhang.)

Finale:

Wenn die Abenteurer die Schneegeister überwunden haben und im Höhlensystem bis in die Wandlungskammer vorgedrungen sind, finden sie die Eiskönigin. Diese ist wie ihre Untertanen ein Eiselementar, nur etwas stärker und wunderschön.

Sie ist soeben dabei, die entführten Kinder in Eis einzuhüllen, um sie so langsam zu Eiselementaren zu machen. Nur der Trunk der Hexe wird sie vor diesem Schicksal bewahren können!

Die Eiskönigin spricht albisch (oder die Sprache des Landes, in der das Abenteuer angesiedelt wurde) und wird versuchen, die Abenteurer zu verführen, sie gehen zu lassen:
· Sie schlägt vor, dass sie ihnen die Kinder zurückgibt, aber dafür frei ihrer Wege ziehen darf. Sie macht dabei vor allem den anwesenden Männern schöne Augen und nutzt ihre Elfengleichen, weiblichen Reize (EW: Verführen)
· Wie die Helden sich entscheiden, bleibt ihnen überlassen.

· Sollte die Überredungskunst der Eiskönigin scheitern, so wehrt sie sich, indem sie (wenn möglich) einen der Männer magisch beeinflusst, oder zu roher Gewalt greift. Sollten die Helden ihr zu sehr zusetzen, wird sie eher versuchen zu flüchten, als bis zum bitteren Ende zu kämpfen. (Mitten im Winter kann sie in der freien Natur problemlos überleben, im Frühjahr muss sie aber spätestens einen ähnlichen Unterschlupf wie die Höhlen hier gefunden haben.)
Zu guter Letzt…

Sobald die Eiskönigin vertrieben oder besiegt wurde, oder die Helden sich gar auf einen Handel mit ihr eingelassen haben, können die Kinder (die völlig verfroren und verängstigt sind) ins Dorf zurückgebracht werden. Die Kältetrünke können die beiden sofort aufwärmen, wurden diese aber verbraucht, so müssen die Helden schauen, dass sie die Kinder in warme Decken hüllen und so schnell wie möglich aus der Eiseskälte der Höhle retten. 

Der Rückweg kann völlig problemlos verlaufen, oder noch einige Überraschungen und Probleme (Wetterkapriolen, Wölfe…) bereithalten – das überlasse ich der Lust und Laune des geneigten SLs. (Bei mir sind sie problemlos nach Hause gekommen, da es schon spät war und ich das Abenteuer nicht unnötig in die Länge ziehen wollte.)
Haben die Helden die Kinder ins Dorf gebracht, wird dort dafür gesorgt, dass sie sich erholen (spätestens jetzt mit dem Trunk) und natürlich ist das ganze Dorf so dankbar, dass man jedem von ihnen Skier schenkt und ihnen anbietet, ihnen kostenlos Skifahren beizubringen, sowie Schlitten fahren (wenn sie wollen).
Die Hexe bedankt sich mit weiteren Trünken der Kälteresistenz (1 Trunk pro Person)
Der Dorfälteste schließlich lässt auch noch mal alle Dörfler zusammenlegen und gibt jedem Helden 30GS Belohung (viel mehr kann das Dorf nicht aufbringen). 
Lehnen die Helden dieses Gold ab, so bedankt sich das Dorf mit einer selbtgeschnitzten Brosche (erinnert von der Form her an eine Schneeflocke) und dem Versprechen, dass man die Namen der Helden nie vergessen und in einer ruhmreichen Geschichte ihres Handelns ehren wird. 
Natürlich können sie ab jetzt völlig kostenfrei im Dorf unterkommen und spüren allenthalben die Dankbarkeit der Dörfler.  
ENDE

ANHANG

Eiselementare („Schneegeister“):

Aussehen: Sehr filigran wirkende Kreaturen mit dünnen Flügeln aus glitzerndem Eis, weißer Haut, Elfengleichen Körpern und sehr fein geschnittenen Gesichtern, die alle äußerst menschlich wirken. Ihre Haare sind lang und weiß, Eis glitzert in ihnen. Ihre Augen haben einen stechenden Gelbton.

Werte:

(können auch zur jeweiligen Gruppe hin angepasst werden, falls so zu heftig)


Grad: 3

LP: 20

AP: - (beziehen Kraft aus der kalten Umgebung)

Rüstung: KR (Eisschicht, die ihren Körper wie eine KR schützt – Arme und Beine sind aber nicht so geschützt)

Resi: 15/16/15

Angriff: mit ihren Eisfingernägeln + 9 1W6 (+ 1LP Kälteschaden bei schwerem Treffer – der Trunk schützt davor); Luftangriff +5 2W (+ 2LP Kälteschaden bei schwerem Treffer – der Trunk schützt davor) - (Luftangriff = sie stürzen aus der Luft auf ihren Gegner hinab und rammen ihm beide Klauen in den Körper)

Abwehr: 13

Gw: 80 (Grundwert) 

B42 fliegend

Eiskönigin:

Aussehen: Wie die anderen Elementare, nur noch viel anmutiger, schön und trägt ein bezauberndes Schneekleid, das um ihren Körper weht. Keine Rüstung. Groß gewachsen und liebreizende Stimme. Augen strahlen in goldenem Ton.

Werte:


Grad: 5

LP: 40

AP: - (bezieht Kraft aus der kalten Umgebung)

Rüstung: OR 

Resi: 18/20/17

Angriff: mit ihren Eisfingernägeln + 11 1W6 (+ 1LP Kälteschaden bei schwerem Treffer – der Trunk schützt davor); Luftangriff +7 2W (+ 2LP Kälteschaden bei schwerem Treffer – der Trunk schützt davor) - (Luftangriff = sie stürzt aus der Luft auf ihren Gegner hinab und rammt ihm beide Klauen in den Körper)

Abwehr: 16

Gw: 90 (Grundwert) 

B42 fliegend

Fertigkeiten: Verführen +11; Beredsamkeit +12; Menschenkenntnis +6; Sprache +18; 

Zaubern +15: Beeinflussen, Eiswandlung (um neue Elementare zu machen); Eisiger Nebel
Die Eishöhle:
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