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Vorwort 
 

Liebe Leserinnen und Leser, 

als ich vor ein paar Jahren angefangen hatte, Weihnachtssze-

narien für das Spieleportfolio von System Matters zu schrei-

ben, hätte ich nicht gedacht, dass so viele neue Systeme dazu 

kommen. Jetzt ist es mir ein Bedürfnis für wirklich alle diese 

Systeme mindestens ein Weihnachtsszenario zu entwerfen. 

Glücklicherweise hatte ich in den letzten Jahren (und auch in 

diesem) Unterstützung von anderen Autoren bekommen, so-

dass diese „Last“ nicht mehr allein auf meinen Schultern ruht. 

Dafür möchte ich mich bedanken. Genauso bei meiner festen 

wöchentlichen Spielegruppe der letzten 13 Jahren, die so 

manches dieser Szenarien probegespielt haben, in den letzten 

beiden Jahren eben online. Und natürlich bei System Matters, 

die in den letzten Jahren ein tolles System nach dem anderen 

publiziert haben, sodass es nie einen Mangel an Spaß und In-

spiration in unserem gemeinsamen Hobby gab. 

So wünsche ich euch allen viel Freude beim Spielen der fol-

genden Szenarien. Ich hatte sie ja bereits beim Schreiben. 

 

Frohe Weihnachten wünscht euch 

Kaid 
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Ein One-Shot für Mythos World für 1 bis 3 Charaktere von 

Kaid Ramdani 
 

Einstieg 
Berlin 1926. Weihnachten steht vor der Tür, doch ihr werdet die 
Heilige Nacht nicht mit eurer Familie feiern, denn ihr müsst 
Geld nach Hause bringen. Die Stabilisierung des 
Arbeitsmarktes nach dem Ende des Großen Krieges war nur 
von kurzer Dauer. Wir schreiben das Jahr 1926 und die 
Arbeitslosenzahlen liegen bei 10 Prozent. Da ihr euren 
bisherigen Beruf nicht weiter ausüben könnt, habt ihr eine 
Aushilfsjob als Nachtwächter im Leichenhaus der Berliner 
Charité übernommen. Das in der Hannoverschen Straße 
beheimatete Gebäude in Berlin-Mitte liegt in unmittelbarer 
Nachbarschaft zum Dorotheenstädtischen Friedhof. In den 
oberen Etagen befanden sich die Hörsäle, Laboratorien und 
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Büros der Gerichtsmedizin und der Universität, im Keller mit 
den gekachelten Wänden sind die Seziertische und 
Kühlkammern untergebracht. Den unterschwelligen Ver-
wesungsgeruch können auch die stärksten Putzmittel nicht 
vertreiben und das Röhren des Ventilatoren- und 
Röhrensystem, das mit eisiger ammoniakkomprimierter Luft 
die Leichen frisch erhalten soll, ist stets als monotoner Ton zu 
hören. Draußen ist es schon dunkel geworden, als ihr das fast 
leere Gebäude betretet. Ulrich Rublack, der Hausmeister, 
erwartet euch und übergibt euch die Schlüssel für die Türen 
des Gebäudes. „Ruhige Nacht heute. Die Herren Professoren 
und Studenten sind alle in ihren warmen Zuhause, und selbst 
die Polente wird bei dem Schnee keinen mehr einliefern. Ich 
bin dann morgen früh um Sechse wieder da. Dann ist für euch 
Feierabend. Und hier ist noch ‘ne Pulle Wein. Ist ja 
Weihnachten!“ Dann sitzt ihr in eurem Kabäuschen im 
Erdgeschoß nahe der Eingangstür und seht wie die 
Schneeflocken dicht vor dem Fenster fallen und auf der Straße 
kein Mensch mehr zu sehen ist. Jede Stunde soll einer von euch 
seine Runde durch alle Etagen des Hauses machen, um zu 
überprüfen, dass niemand eingebrochen ist. Der Rest kann es 
sich auf den Klappliegen oder am Tisch beim Kartenspiel 
bequem machen. Keine üble Arbeit und ihr seid sicher, es wird 
eine stille, wenn schon keine besonders heilige Nacht.  
 

Gefahr 
Ein berüchtigter Berliner Gangster mit dem Spitznamen 
„Goldzahn“ ist aus dem Gefängnis Moabit ausgebrochen. 
Wegen mehrfachen Raubmordes gesucht, will er nun im 
Leichenschauhaus nach den Diamanten schauen, die sein von 
der Polizei erschossener Kumpan geschluckt hat und nach 
denen offiziell immer noch gesucht wird. „Goldzahn“ ist auch 
eiskalt genug bei ihm eine Spontan-Obduktion durchzuführen 
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und wird sich von niemanden davon abbringen lassen. 
Gleichzeitig regt sich etwas in einer der Kühlkammern. Es 
handelt sich um eine Wandelnde Leiche (GRW Seite 303), ein 
Experiment von Dr. Sibelius Steinberg, einem Anatomie-
professor der Friedrich-Wilhelms-Universität. Der Herr Doktor 
hat, basierend auf den im Krieg erbeuteten Aufzeichnungen 
eines unbekannten amerikanischen Feldarztes, ein Serum 
entwickelt, das totes Gewebe regenerieren soll. Seine 
Versuchsreihen zeigten bislang keinen Erfolg, bis heute Nacht 
die Wirkung mit erheblicher zeitlichen Verzögerung einsetzte. 
Wehe dem, der die Tür zu ihrer Kühlkammer öffnet, denn das 
seelenlose Wesen, der Agonie des eigenen Todes immer noch 
schmerzhaft bewusst, ist auf Blut aus. 
 

Nebenfiguren 

 
Gustav "Goldzahn" Kieburg – Der brutale Gangster wurde 
beim Shoot-out mit der Polizei angeschossen. Bei seiner Flucht 
ist die Wunde wieder aufgebrochen und Gustav verliert Blut. 
Nichtsdestotrotz ist der Hüne immer noch problemlos in der 
Lage anderen den Kopf abzureißen. Im Moment wird er 
allerdings versuchen, eher ungesehen an die Leiche seines 
Kumpanen zu kommen. 
 
Willi Elbert und Rüdiger Brickner sind zwei junge Studenten. 
Damit sie in ihrer Burschenschaft angenommen werden, sollen 
sie die linke Hand einer Leiche entwenden. Sie haben sich 
gehörig Mut angetrunken und zuvor den Schlüssel von 
Hausmeister Rublack entwendet. 
 
Ulrich Rublack, der gutmütige Hausmeister, ist immer zur 
falschen Zeit am falschen Ort. 
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Mögliche Hinweise 
 

• Es finden sich Spuren eines Einbruchs. 

• In einer herumliegenden aktuellen Tageszeitung wird 
der gestrige Ausbruch von Gustav Kieburg aus dem 
Gefängnis Moabit reißerisch beschrieben. 

• Eine halbausgetrunkene Flasche Schnaps steht 
plötzlich in einem der Metallregale der Anatomie. Ein 
Skelett daneben trägt eine Schiebermütze. 

• Eine Blutspur zieht sich durch die Gänge. 

• Neben einem der Untersuchungstische aus Stahl und 
Marmor finden sich Aufzeichnungen, die 1915 in 
Flandern in einem britischen Feldlazarett gefunden 
wurden. Hierin ist eine chemische Formel für ein 
experimentelles Heilserum beschrieben. 

• In einer Metallschale finden sich eine blutbesudelte 
Schere, Zangen und Teile einer Bandage. 

• In einer Kühlkammer wurde die Tür gewaltsam 
geöffnet – von innen. 

• Man findet die grausam entstellte Leiche von 
Hausmeister Rublack. 
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Einstiege 

 
Antiquar:in – Solange dein Buchladen von der Sittenpolizei 
geschlossen ist, kannst du hier etwas Geld dazu verdienen 
und gleichzeitig lesen. 
Archäolog:in – Du bist Student:in und verdienst dir was 
nebenbei. 
Entertainer: in – Du musst dich nur solange über Wasser 
halten, bis das nächste Engagement kommt. 
Erb:in – Du hast alles verprasst. Aber es wird nicht lange 
dauern, bis der nächste Verwandte ins Gras beißt und dir all 
sein Geld überlässt. 
Ermittler:in – Es läuft nicht gut im Job. Aber es kann für die 
Zukunft nicht schlecht sein, ein paar Kontakte zur 
Gerichtsmedizin zu haben. 
Farmer:in – Du kommst von Dorf und in der Großstadt sind 
deine Fähigkeiten einfach nicht gefragt. 
Geistliche:r – Du hast vor kurzen deinen Glauben verloren. 
Was gibt es einen besseren Ort, um über das Menschliche 
nachzugrübeln? 
Journalist:in – Seit Monaten ohne Story könnte das deine 
letzte Möglichkeit sein, deinen Redakteur von deinem Talent 
zu überzeugen. Morbide Geschichten verkaufen sich gut. 
Kriminelle:r – Hier im Leichenschauhaus der Polizei wird dich 
die Polente am wenigsten vermuten. 
Künstler:in – Die Leichen sind perfekt geeignet nochmal deine 
anatomische Zeichnungen zu verbessern. 
Lehrer:in – Du bist Student:in und verdienst dir was nebenbei. 
Mediziner:in – Du bist Medizinstudent und zu diesem Dienst 
verdonnert worden. 
Polizist:in – Vor kurzem aus dem Dienst entlassen, ist es das 
Beste, was du kriegen konntest. 
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Psycholog:in – Du bist Student:in und verdienst dir was 
nebenbei. 
Schriftsteller:in – Endlich ein ruhiger Ort, an dem du 
schreiben kannst. 
Sportler:in – Du bist Student:in und verdienst dir was neben-
bei. 
Wissenschaftler:in – Du bist Student:in und verdienst dir was 
nebenbei. 

 
 

Anmerkung 
Da es sich bei diesem Szenario um einen One-
Shot handelt, sollte die Spielleitung darauf 
achtet, dass von den Spielern keine Berufs-
spielzüge gewählt werden, die aufgrund der 
kurzen Zeit und des überschaubaren Ortes im 
Szenario nicht genutzt werden können. 
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Ein Schnellstarter 

für Etwas zu verbergen 

von Kaid Ramdani 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Von draußen, vom Walde komm ich her, 
Ich muss euch sagen, es weihnachtet sehr! 
Nun sprecht wie ich’s hierinnen find: 
sind’s gute Kind, sind’s böse Kind? 

- Theodor Storm 
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Die Hütte des Weihnachtsmanns. Es ist der Tag nach 
Weihnachten. Die Geschenke sind an die Kinder der Welt 
verteilt. Es herrscht Friede auf Erden. Doch plötzlich wird allen 
klar, dass man den Weihnachtsmann vermisst. Kurz zuvor war 
er noch auf der alljährlichen Weihnachtsfeier gewesen, wo sich 
neben den restlichen Verdächtigen mehrere Elfen und 
Rentiere* bei heißem Eierpunch und Keksen vergnügt haben. 
Nach kurzer Suche wird der Weihnachtsmann in seinem Büro 
gefunden. In seinem Rücken eine klaffende Wunde, neben ihm 
eine blutige Axt. Außer den Anwesenden gibt es niemand, der 
für den Mord verantwortlich sein kann, denn der Wohnort des 
Weihnachtmannes ist ein gut gehütetes Geheimnis. Wer von 
euch hat den Mord begangen?  
 
*Die Elfen und Rentiere fallen als Täter aus, da sie sich alle 
gegenseitig ein Alibi geben können. 
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Maria, die Weihnachtsfrau 
 
Geheimnis 
Maria hat hinter dem Rücken ihres Mannes ein Verhältnis mit 
dem Osterhasen 
 

Haus des Weihnachtsmanns 
 
Beschreibung 
Das weihnachtlich geschmückte Haus ist warm und einladend. 
Aus der Küche duftet es wohlriechend. Einige Türen sind jedoch 
verschlossen. 
 
Schuldig  Ein Wichtel war Augenzeuge, wie die 

Weihnachtsfrau mit einer Axt hinter dem 
Weihnachtsmann stand. 

Unschuldig  Zur Tatzeit wurde die Weihnachtsfrau von 
einem Wichtel im Gästehaus gesehen. 

Hinweis  Ein heißer Liebesbrief an die Weihnachtsfrau 
mit „Dein Hase“ unterschrieben und nicht in 
der Handschrift des Weihnachtsmanns. 

Hinweis  Die Weihnachtsfrau nahm den Tod des 
Gattens sehr kühl auf. 

Hinweis  Die Weihnachtsfrau hatte ein hitziges 
Streitgespräch mit dem Weihnachtsmann. 
(Gästehaus) 

 
Hinweis für eine andere Spielerin 

Die Weihnachtsfrau schlug gestern Nacht 
heimlich mit der Axt Unmengen von Holz. 
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Knecht Ruprecht 
 
Geheimnis 
Ruprecht lebt seine Sado-Maso-Neigung im Geheimen aus 
und fühlt sich dabei sehr schuldig. 
 

Jagdhütte 
 
Beschreibung 
Eine urige Holzhütte mit rustikalen Möbeln. In einem 
gemauerten Kamin lodert ein knisterndes Feuer. Hörner und 
Jagdtrophäen hängen an den Wänden. 
 
Schuldig  Man findet Blutspuren an Ruprechts zweitem 

identischen Wams. 
Unschuldig  Knecht Ruprecht wird sofort ohnmächtig, 

sobald er Blut sieht. 
Hinweis  Fotos von Knecht Ruprecht im Sado-Maso-

Outfit. (Haus des Weihnachtsmanns) 
Hinweis  Knecht Ruprecht hat kurz vor der Tat mit der 

Axt Holz geschlagen. (Stall) 
Hinweis  Ein Brief vom Weihnachtsmann 

unterschrieben mit den Worten „Vergiss nicht, 
ich hab‘ dich in der Hand, Ruprecht!“ 

 
Hinweis für eine andere Spielerin 

Knecht Ruprecht erzählte von seinen 
Mordgedanken in blutigen Details 
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Heinz, der Oberwichtel 
 
Geheimnis 
Heinz hat Schulden und deshalb mehrere teure Geschenke an 
die Kinder unterschlagen. 
 

Werkstatt 
 
Beschreibung 
Eine helle Werkstatt mit aufgeräumten Werkbänken und 
Geschenktischen. Ein großer Tannenbaum steht geschmückt 
in einer Ecke. 
 
Schuldig  Man findet eine selbstentwickelte Apparatur, 

mit der ein Wichtel eine Axt mit Kraft nutzen 
kann. 

Unschuldig  Der Wichtel ist zu schwach, um eine Axt zu 
halten. 

Hinweis  Bei der letzten Inventur fehlten Geschenke, 
unter anderem eine Axt. (Haus des 
Weihnachtsmanns) 

Hinweis  Eine fristlose Kündigung für den Oberwichtel 
vom Weihnachtsmann. unterschrieben. 

Hinweis  Heinz versuchte erfolglos die Wichtel gegen 
den Weihnachtsmann aufzuwiegeln. 
(Werkstatt) 

 
Hinweis für eine andere Spielerin 

Heinz erzählte dir im Vertrauen von seinen 
Geldsorgen. 
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Rudolf, das rotnasige Rentier 
 
Geheimnis 
Rudolf ist seit Jahren Kokainabhängig und kaum noch in der 
Lage die anderen Rentiere anzuführen. 
 

Stall 
 
Beschreibung 
In den ausladenden Boxen der einzelnen Tiere findet sich in 
den Trögen frisches Heu und Möhren. Weiter hinten steht der 
Schlitten des Weihnachtsmanns. 
 
Schuldig  Rudolfs blutige Hufabdrücke sind im Schnee 

zu sehen. 
Unschuldig  Rudolf kann mit seinen Hufen keine Axt 

halten. 
Hinweis  Es finden sich Kokainreste an Rudolfs Nase. 
Hinweis  Schriftliche Mahnung des Weihnachtsmanns 

an Rudolf, sich zusammen zu reißen, da er 
sonst degradiert würde. 

Hinweis  Rudolf schlich kurz vor der Tat von der Party, 
angeblich, um bei seinen Kollegen Heu 
nachzulegen. 

 
Hinweis für eine andere Spielerin  

Rudolf neigt bekanntermaßen zu erratischen 
Gewaltausbrüchen.  
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Felix, der Osterhase 
 
Geheimnis 
Felix hat hinter dem Rücken seines Kollegen ein Verhältnis mit 
der Weihnachtsfrau. 
 

Gästehaus 
 
Beschreibung 
Ein gemütliches Holzblockhaus mit mehreren Betten und 
einer schönen winterlichen Aussicht. In einem Gästebuch 
stehen liebe Erinnerungen. 
 
Schuldig  Ein Rentier hat gesehen, wie der Osterhase 

kurz vor der Tat in das Büro schlich. 
Unschuldig  Der Hase war viel zu betrunken, um die Tat zu 

begehen. 
Hinweis  Fellige Fingerabdrücke an der Axt (Haus des 

Weihnachtsmanns) 
Hinweis  Felix stieß Morddrohungen gegen den 

Weihnachtsmann unter Alkoholeinfluss aus. 
Hinweis  Es gab ein hitziges Streitgespräch zwischen 

Osterhasen und Weihnachtsmann, der den 
Hasen zu einem Ehrenduell aufforderte. 

 
Hinweis für eine andere Spielerin  

Der Hase verschwand kurz vor dem Mord von 
der Party.  
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Wie der Knirscher das 

Jul-Fest stahl 
Ein Abenteuer für Beyond the Wall 

 

Autoren: Jonas Boungard mit Kaid Ramdani 

Lektorat: Kaid Ramdani, Dietmar Krah 

Korrektorat: Dietmar Krah 

 

In eurem Heimatdorf steht das Jul-Fest zur Wintersonnen-

wende an. Zu diesem Fest werden traditionell Opfergaben für 

die Ahnen gesammelt und bei einem Bankett verzehrt oder in 

einem rituellen Feuer verbrannt. Doch dieses Jahr muss das 

Dorf feststellen, dass am Abend vor dem Fest einige Opferga-

ben gestohlen wurden. Die Helden ziehen los, um den Dieb 

aufzuspüren und die Opfergaben bis zum Fest wiederzube-

schaffen. Ihnen bleiben nur noch 24 Stunden. 

 

Wie der Knirscher das Jul-Fest stahl ist ein humorvolles Szena-

rio für vier Charaktere der Stufe 3, die bereits ein paar Aben-

teuer in ihrem Heimatdorf erlebt haben. 
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Der Raub der Opfergaben 
Die Diebstähle hat der sogenannte Knirscher begangen, ein 

schlecht gelauntes, grün-zotteliges und krötengesichtiges 

Feenwesen. Ihm wohnen magische Kräfte inne und er kann 

seine Größe zwischen der einer Maus und der eines Elefanten 

wechseln. Des Nachts schlich er sich ins Dorf, um die schönsten 

und prächtigsten Opfergaben zu stehlen. Begleitet wurde er 

von seinen Lakaien, den Kröterlingen. Dabei handelt es sich um 

wichtelgroße, aufrechtgehende Kröten mit hohen Stimmen, 

die ebenso unterwürfig wie unterbelichtet sind. Der Knirscher 

wurde zu seinem Diebeszug von furchtbarem Neid auf die Ge-

meinschaft und das Glück der Menschen im Dorf angetrieben. 

 

Ergänze die folgende Tabelle gemeinsam mit deinen Spielern. 

Würfle viermal auf der folgenden Tabelle, um die vom Knir-

scher gestohlenen Opfergaben zu bestimmen.  
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Tatsächlich ist der Knirscher nicht der einzige Dieb. Würfle 

noch zweimal auf der vorangegangenen Tabelle und bestimme 

mit der darauffolgenden Tabelle, wer außerdem noch Opfer-

gaben stibitzt hat. Der erste der beiden anderen Diebe wurde 

wiederum von den Kröterlingen bestohlen, sodass dessen Die-

besgut sich ebenfalls beim Knirscher befindet. Der zweite Dieb 

konnte die Kröterlinge fürs erste vertreiben. 

 

1W10 Was soll zum Julfest geopfert werden? 

1 
Dämonenstrohpuppe. Die Strohpuppe eines Dämons muss verbrannt 

werden, da dieser sonst das Dorf heimsucht. 

2 

Prachtferkel. Wenn es sich das Dorf nicht leisten kann, das Prachtferkel 

zu schlachten, ist dies ein schlechtes Omen und macht die Menschen 

zaghaft und geizig. 

3 

Holzbüsten der Ahnen. Wenn diese geschnitzten Holzbüsten der diesjäh-

rigen Verstorbenen nicht dem Feuer übergeben werden, drohen ihre See-

len für immer von ihren Sünden im Leben befleckt zu bleiben. 

4 
Julbrot. Dieser riesige Laib Brot schenkt für den Winter Gesundheit und 

Stärke. Ohne ihn – so sagt man – ereilt einen das Tannfieber. 

5 
Räucherwerk aus Baumharz. Das Verbrennen des Räucherwerks treibt die 

Wintergeister zurück in die Anderswelt. 

6 

Honigbier. Honigbier hält in der kalten Mittwinternacht warm, ist aber 

recht harmlos. Ohne Honigbier wird der ein oder andere Dörfler zu Selbst-

gebranntem greifen und sich einen gefährlichen Rausch antrinken. 

7  

8  

9  

10  
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Auf Spurensuche 
Aus dem Dorf führen drei Fährten: Eine, die aus den Spuren 

einer Unmenge kleiner Krötenfüßchen besteht, und die direkt 

am Hort des Knirschers endet sowie zwei, deren Fußabdrücke 

zu den entsprechenden anderen beiden Dieben passen. Der 

Hort und die Verstecke der anderen Diebe sind dabei jeweils 

einen halben Tagesmarsch (4 Stunden) vom Dorf entfernt. 

Würfle für alle 4 Stunden, was während der Spurensuche pas-

siert. Suchen die Helden im Dorf und in der unmittelbaren Um-

gebung nach Spuren, kostet sie das pro Hinweis 2 Stunden. 

 

1W4 Wer stahl ebenfalls Opfergaben 

1 

Riesenelster. Die sprechende Riesenelster Pica konnte ihre kleptomani-

schen Instinkte nicht unterdrücken und brachte das Diebesgut in ihr Nest 

hoch in den Bäumen. 

2 
Intelligenter Bär. Ein intelligenter Braunbär, Gunvald, tappste durchs 

Dorf, um seinen Magen zu füllen oder seinen Bau zu verschönern. 

3 
Die gutmütige Hexe Albadra. Sie braucht eine der Opfergaben für ein Ri-

tual. 

4 
Ein Dutzend Halbstarker aus dem Nachbardorf. Sie haben die Opfergaben 

als Mutprobe gestohlen. 
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1W6 Welche Hinweise gibt es im Dorf? 

1 
Zeugen. Einige Dorfbewohner berichten von quäkenden Lauten in der 

Nacht. Es muss sich um mehr als ein Dutzend Kröten gehandelt haben. 

2 
Grüne Haarbüschel. Zotteliges grünes Haar hängt an einigen Mäuselö-

chern, aber ebenso an einigen hohen Wipfeln im Wald. 

3 
Seltsame Spuren. Ein Teil der Krötenspuren folgt den Fährten der anderen 

beiden Diebe. 

4 

Feengeruch. Wenn die Charaktere bereits Kontakt mit Feen hatten, rie-

chen sie in der Nähe der Krötenspuren den charakteristischen Duft sol-

cher Wesen, allerdings wesentlich stechender. 

5 
Schuhwachs. Jemand oder etwas ist mithilfe von Schuhwachs durch einen 

engen Spalt am Lagerplatz der Opfergaben geschlüpft. 

6 

Zerstörte Festdekoration. Etwas außerhalb des Dorfes findet sich zer-

trampelter Schmuck für das Jul-Fest. Es sieht so aus, als sei jemand sehr 

großes darauf herumgesprungen. 

1W6 Was passiert während der Spurensuche? 

1 

Beschattung durch Kröterlingschwarm. Ein Schwarm Kröterlinge stellt 

den Charakteren nach. Einer der Kröterlinge kann sich dabei das charak-

teristische Quäken nicht verkneifen. 

2 

Der Dieb, der dem Dieb nachstellt. Der zweite Dieb, dem der Knirscher die 

Opfergaben ebenfalls gestohlen hat, macht sich auf die Suche nach des-

sen Hort. 

3 
Kröterlingdiebe. Vier Kröterlinge befinden sich auf dem Weg zum dritten 

Dieb, um die letzten Opfergaben zu stehlen. 
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Der Hort des Knirschers 
Der Hort des Knirschers befindet sich unter einer uralten Eiche. 

Die Spuren der Kröterlinge führen geradewegs zum Eingang. 

 

Eingangsbereich  
Eine Holztür mit einer riesigen, hässlichen Krötenfratze bildet 

den Eingang am Fuß der Eiche. Nähern sich die Junghelden un-

vorsichtig, ertönt aus dem Maul eine tiefe, dröhnende Stimme 

und fordert die Eindringlinge auf, zu verschwinden, bevor sie 

gefressen werden. Die Drohung spricht ein Kröterling aus, der 

durch ein Art Megafon aus altem Wurzelwerk spricht, das im 

Maul in der Tür endet und dessen Stimme verzerrt. Hinter der 

Holztür liegt eine Höhle, von der aus ein tiefer Gang, der an 

einer Flügeltür (der Flegeltür) endet sowie mehrere Kröter-

lingswohnhöhlen abzweigen. Hier befinden sich immer min-

destens zwei Kröterlinge. 

 

4 

Starker Schneefall. Dicke Flocken fallen vom Himmel und bilden schnell 

eine dicke Schneedecke. Haben die Charaktere keine entsprechenden 

Hilfsmittel oder eine clevere Idee, müssen sie 4 Stunden mehr für ihren 

aktuellen Weg einplanen. 

5 
Ein Feenbote. Ein kleiner Wicht ist auf dem Weg zum Knirscher, um ihn zu 

einer Versammlung des Feenhofstaats einzuladen. 

6 

Ein Ahnengeist. Ein verwirrter Geist der Ahnen muss besänftigt werden. 

Gelingt dies, verrät er den Charakteren den genauen Standpunkt einer 

der gestohlenen Opfergaben. 
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Alternativer Eingang im Baumstamm 
Die Eiche wurde vor Generationen von einem Blitz getroffen. 

In einer hoch gelegenen Astgabelung gibt es ein menschengro-

ßes Loch, das aber nur zu sehen ist, wenn man sich in der 

Baumkrone befindet. Das Loch führt hinab bis in den Hort des 

Knirschers und ist ihm und den Kröterlingen unbekannt, da es 

von feinem Wurzelwerk durchzogen wird. Es endet in der 

Höhle des Eingangsbereichs. 

 

Kröterlingswohnhöhlen 
Hier gibt es Schlafstätten, unaufgeräumte Schränke mit repa-

raturbedürftigem Werkzeug und kleine Teiche, in denen die 

Kröterlinge ruhen. Der Knirscher hat ihnen eine der essbaren 

Opfergaben gegeben, damit sie nicht nach Essen quengeln. Sie 

sind gerade damit beschäftigt, über den richtigen Verzehr zu 

streiten.  

 

Flegeltür 
Diese magische Flügeltür öffnet sich nur, wenn man sie wirklich 

fies beleidigt. Sie selbst wiederum ist mit Spott und Hohn nicht 

gerade zimperlich. Ist man allerdings übertrieben nett und zu-

ckersüß zu ihr, so wird sie sich aus Scham aus ihren Angeln he-

ben und der Weg ist ebenso frei. Hinter der Flegeltür führt ein 

sehr kurzer Gang zu einer winzigen Tür und einem Durchgang, 

der durch einen Vorhang verdeckt ist. Bei der Tür handelt es 

um die Maustür des Knirschers, hinter der seine eigene Wohn-

höhle liegt. Hinter dem Vorhang liegt die „Bibliothek“ des Knir-

schers. 
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Maustür 
Die Maustür ist selbst für Kröterlinge zu klein und kann nur 

vom Knirscher in seiner Mausform genutzt werden. Neben der 

Tür steht ein Regal mit mehreren Phiolen auf denen „Schrump-

fen“ und „Wachsen“ steht. Trinkt man aus einer „Schrump-

fen“-Phiole, so schrumpft man für 1 Minute auf Mausgröße. 

Trinkt man aus der „Wachsen“-Phiole, so hat man einen ekli-

gen Geschmack im Mund, da man eine Flüssigkeit getrunken 

hat, die zum Wachsen von Schuhen gedacht ist. 

 

Bibliothek 
In der Bibliothek lagern nicht nur Bücher, sondern auch andere 

Gegenstände, darunter eine gestohlene Opfergabe, die sich 

der Knirscher später genauer anschauen will. Der Raum ist 

staubig und muffig und im Staub scheint sich eine bärengroße 

Gestalt zu regen. Dabei handelt es sich um einen verrückt ge-

wordenen fliegenden Teppich, der die Charaktere unbeholfen 

anfliegt. Dies wirkt, als wolle er sie ersticken, in Wahrheit sucht 

er jedoch lediglich jemanden, der ihn fliegen kann. In seinem 

aktuellen desolaten Zustand ist das allerdings nicht möglich. 

Die Helden müssten schon einen geschickten Elfenweber oder 

eine geübte Zauberin aufsuchen, um solch einen Teppich wie-

der in Gang zu bringen. Wird er angegriffen, wehrt er sich. 

 

Wohnhöhle des Knirschers 
Tritt man durch die Tür, so gibt es zwei Möglichkeiten: 

Falls irgendein Kröterling Alarm geschlagen haben und bis zur 

Maustür gekommen sein sollte, ist der Knirscher gewarnt. In 

diesem Fall führt ein kurzer Gang die Charaktere in eine über-

aus große, warme und seltsam feuchte, natürliche Höhle. Da-

bei handelt es sich um das Maul des Knirschers, der die Helden 
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fressen will. Falls sie sich wehren, erhalten sie einen Bonus von 

+4 auf alle Angriffswürfe, weil es im Inneren des Knirschers ein-

fach ist, ihn zu verletzen. Sollte der Knirscher auf die Hälfte sei-

ner Trefferpunkte fallen, spuckt er die Charaktere aus und ver-

wandelt sich in Menschengröße, um sich besser in seiner 

Wohnhöhle bewegen zu können. 

 

Sind die Helden jedoch unerkannt bis hierher vorgedrungen, so 

endet der Gang einfach in der Wohnhöhle und Schatzkammer 

des Knirschers. Dieser reagiert überrascht, aber nicht aggres-

siv, stattdessen fragt er die Junghelden vorwurfsvoll, was die 

Dorfbewohner denn mit den schönen Opfergaben vorhaben 

und warum man ihn nie zu sowas eingeladen hat. 

Können die Charaktere dem Knirscher mit blumigen Worten 

erklären, was der Sinn des Jul-Festes ist, wird er sich dies mit 

erstaunter Miene durch den Kopf gehen lassen. Die Gruppe 

macht einen Gruppen-Reaktionswurf. Gelingt dieser, gibt der 

Knirscher ihnen die Gaben widerwillig zurück. 

Falls die Probe mit großem Abstand erfolgreich ist (5 oder 

mehr Punkte), dann sieht man Verständnis sein krötenhaftes 

Gesicht erhellen und eine winzige Träne die Wange herunter-

rinnen. Er gibt ihnen die Gaben wieder und am Jul-Abend wird 

aus dem Wald ein erstaunlich wohlklingender Chor von Kröten-

stimmen erklingen, der dem Dorf Glück und jedem Helden ei-

nen zusätzlichen Schicksalspunkt verleiht. 

Misslingt der Wurf, wird der Knirscher die Junghelden mit den 

Gaben wortlos vor die Tür setzen, Geschenke und Einladungen 

ablehnen und zu seinem alten kauzigen Leben zurückkehren. 

Der kommende Sommer wird extrem verregnet sein und das 

unablässige Quaken der Kröten wird den Dorfbewohnern 

nachts den Schlaf rauben. 
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Modifikatoren zum Reaktionswurf 

 

 

 

 

Die Straße gleitet fort und fort … 

Hier endet das Szenario. Pro zurückgebrachter Opfergabe er-

halten die Charaktere 250 Erfahrungspunkte, zuzüglich zu allen 

Erfahrungspunkten, die sie im Szenario gesammelt haben. 

Bringen sie alle Opfergaben rechtzeitig zurück, erhalten sie 

nochmals 250 Erfahrungspunkte. 

 

Die Helden … Modifikator 

… machen ihm ein Geschenk 
+1 (pro Geschenk) 

… laden ihm zum Fest ein 
+2 

… singen ihm ein Jul-Lied 
+4 

… haben in seiner Höhle Dinge 

kaputt gemacht  

-1 

… haben seine Kröterlinge 

getötet 

-1 (pro Kröterling) 

6 

Zerstörte Festdekoration. Et-

was außerhalb des Dorfes 

findet sich zertrampelter 

Schmuck für das Jul-Fest. Es 

sieht so aus, als sei jemand 

sehr großes darauf herumge-

sprungen. 



31 
 

Falls du dieses Szenario als One-Shot spielst, ist die Detektivar-

beit und das Wiederbringen der Opfergaben wahrscheinlich 

Belohnung genug für die Spieler. Falls ihr jedoch beabsichtigt, 

mit diesen Charakteren auch weiterhin auf Abenteuer auszu-

ziehen, könnte es gut sein, ihnen eine Belohnung zu geben, um 

ihnen bei zukünftigen Herausforderungen zu helfen. Die fol-

genden Tabellen geben dir einige Ideen für Belohnungen und 

weitere Abenteuer. 

 

 

 

Vielleicht möchtest du deinen Spielern einen Hinweis auf ein 

zukünftiges Szenario nach dem Jul-Fest hinterlassen. Das er-

laubt der Spielrunde, die Handlung außerhalb des Dorfes fort-

zuführen. Du kannst auf folgender Tabelle würfeln und auf 

diese Weise einen Hinweis am Ende des Abenteuers ein-

streuen. 

 

 

 

1W4 Was bekommen die Charaktere für ihr Abenteuer? 

1 
Eine zufällige Opfergabe pro Charakter. Die Dorfältesten sehen es als gu-

tes Omen, wenn sie die Charaktere entsprechend entlohnen. 

2 
Den Segen der Ahnen. Die Charaktere können einmalig einen Geist der 

Ahnen beschwören, der 13 Stunden bei ihnen verweilt. 

3 
Altes Diebesgut. Im Hort des Knirschers finden die Charaktere generatio-

nenaltes Diebesgut des Knirschers im Wert von 800 SM. 

4 

Ein Geschenk der Dorfvorsteherin oder des Dorfvorstehers. Die Charak-

tere erhalten drei Phiolen Traumwein. Eine Dosis sorgt für einen ange-

nehmen, magischen Schlaf, der 2W6 TP wiederherstellt und eine Traum-

vision der nahen Zukunft schenkt. 
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1W4 Was führt die Charaktere ins nächste Abenteuer? 

1 

Der Knirscher soll beim Feenhofstaat erscheinen, um Tribut zu zahlen, 

doch das kann er nun nicht mehr. Der Feenkönig besteht aber auf die Be-

gleichung der Schulden. 

2 

Auch aus anderen Dörfern werden Diebstähle von Opfergaben berichtet, 

doch der Knirscher kann es nicht gewesen sein. Wer steckt stattdessen 

dahinter? 

3 
Einer der Ahnen bittet die Charaktere, ein von ihm verursachtes Unrecht 

wiedergutzumachen. 

4 

Missionare eines neuen Glaubens kommen in die umliegenden Dörfer 

und predigen, dass die Jul-Bräuche Dämonen anlocken. Ist das wahr? Und 

welchen Glauben verbreiten die Missionare stattdessen? 
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Vorgeschlagene Monster 
Im Folgenden sind die Monster zusammengefasst, die im 
Abenteuer vorkommen können. Ohne Probleme kann man 
auch weitere Monster aus dem Bestiarium oder anderen Quel-
len benutzen. Die ausgewählten Monster stellen in der im 
Abenteuer angegebenen Anzahl für vier Charaktere der Stufe 
3 eine gute Herausforderung dar. Spielgruppen, die kleiner 
sind oder die sich aus hochstufigen Charakteren zusammenset-
zen, verlangen von dir als Spielleiter eine sinngemäße Anpas-
sung der Monsterwerte oder ihrer Anzahl. 
 

Ahnengeist 
Trefferwürfel: 1W8 (5 TP) 

RK: 10 

Angriff: +1, 1W6 Schaden (Seelenzehrung) 

Gesinnung: Rechtschaffen 

Erfahrungspunkte: 30 

Durchdringend Der Ahnengeist kann durch Wände und Türen 

schweben. 

Seelenzehrung Der Ahnengeist ignoriert Rüstungsboni nicht-

magischer Rüstungen. 

Unverwundbar Der Ahnengeist kann nur von magischen Waf-

fen und Zaubern verletzt werden. 

 

Beschädigter fliegender Teppich 
Trefferwürfel: 3W8 (14 TP) 

RK: 12 

Angriff: +0, 1W8 Schaden (Schlag oder ersticken) 

Gesinnung: Neutral 

Erfahrungspunkte: 95 
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Schweben Ein beschädigter fliegender Teppich kann schwe-

ben. 

Umwickeln Ein Wesen, das erfolgreich von einem fliegenden 

Teppich angegriffen wurde, muss einen Rettungswurf gegen 

Odem ablegen oder ist umwickelt. Es erleidet einen Malus von 

-8 auf Angriffswürfe und Proben und kann automatisch vom 

Teppich getroffen werden. Es kann sich in den folgenden Run-

den mit einem erfolgreichen Rettungswurf befreien. 

 

Hexe Aldabra 
Trefferwürfel: 4W6 (14 TP) 

RK: 11 

Angriff: +0, 1W4 Schaden (Stab) 

Gesinnung: Rechtschaffen 

Erfahrungspunkte: 150 

Besonderheiten: 

Hexenzauber Aldabra kann bis zu vier Zauber pro Tag sprechen 

und ist besonders vertraut mit den Zaubern Blenden, Bren-

nende Hände, Schwarm herbeirufen und Spinnennetz. Außer-

dem hat sie bei ihrer Hütte immer das Ritual Hexenwache vor-

bereitet. Zudem verfügt sie über das Wissen und die Kompo-

nenten des Rituals Unsichtbarkeit. Ihre Intelligenz beträgt 17. 
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Intelligenter Bär 
Trefferwürfel: 3W8 (14 TP) 

RK: 13 

Angriff: +3, 1W6 Schaden (Klaue), 1W8 Schaden (Biss) 

Gesinnung: Neutral 

Erfahrungspunkte: 80 

Besonderheiten: 

Schnell Wenn genug Feinde in direkter Reichweite sind, kann 

der Bär seine Klauen zweimal und seinen Biss einmal pro 

Runde einsetzen. Abstand halten! 

 

Knirscher (Wahrer Name: Chring) 
Trefferwürfel: 6W10 (33 TP) 

RK: 16 

Angriff: mausgroß: +8, 1 Schaden (Biss), menschengroß: +6, 

1W8 Schaden (Biss), elefantengroß: +4, 2W6 Schaden (Tram-

peln) 

Gesinnung: Chaotisch 

Erfahrungspunkte: 480 

Größenwechsel Der Knirscher kann einmal pro Runde seine 

Größe verändern, zwischen maus-, menschen- oder elefanten-

groß 

Magier Der Knirscher kann bis zu drei Zauber pro Tag sprechen 

und ist besonders vertraut mit den Zaubern Heulen, Hexenge-

lächter, und Spinnenklettern. 

Neid Der Knirscher greift immer den am prächtigsten ausse-

henden Gegner zuerst an. 

Wahrer Name Wer den wahren Namen des Knirschers kennt, 

hat große Macht über ihn. 
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Kröterling 
Trefferwürfel: 1W4 (3 TP) 

RK: 14 

Angriff: +1, 1W4 (Biss) 

Gesinnung: chaotisch 

Erfahrungspunkte: 15 

Besonderheiten: 

Giftige Haut Wer mit einem Kröterling in Hautkontakt gelangt, 

muss einen Rettungswurf gegen Gift bestehen oder leidet für 

zwei Stunden unter Halluzinationen. 

 

Kröterlingschwarm  
Trefferwürfel: 6W4 (15 TP) 

RK: 14 

Angriff: +4, 1W4 Schaden (Biss) 

Gesinnung: chaotisch 

Erfahrungspunkte: 460 

Besonderheiten: 

Giftige Haut Wer mit einem Kröterlingschwarm in Hautkontakt 

gelangt, muss einen Rettungswurf gegen Gift bestehen oder 

leidet für zwei Stunden unter Halluzinationen. 

Schwarm Der Kröterlingschwarm erleidet durch Angriffe nur 

halben Schaden. Flächenangriffe richten hingegen doppelten 

Schaden an. 

Schwarmangriffe Der Kröterlingschwarm hat so viele Angriffe, 

wie sich Gegner in unmittelbarer Nähe befinden. 

 

Riesenelster 
Trefferwürfel: 4W8 (18 TP) 

RK: 17 

Angriff: +5, 1W10 Schaden (Schnabel) 
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Gesinnung: Neutral 

Erfahrungspunkte: 130 

Besonderheiten: 

Fliegend Eine Riesenelster kann fliegen. 

Kleptomanie Eine Riesenelster muss beim Anblick eines glit-

zernden oder wertvollen Objekts einen Rettungswurf gegen 

Zauber bestehen oder versuchen, dieses Objekt zu stehlen. 
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