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Der Spielzeugdieb

Kurzabenteuer

Story:

Der Holzfiller und Schreiner Rupert fertigt seit einigen Jahren Holzspielzeug fiir die Kinder
an,

welches er ein paar Tage nach der Wintersonnenwendfeier an diese verteilt. Dieses Jahr ist
ihm eines der Spielzeuge verloren gegangen. Die Abenteurer sollen sich auf die Suche nach
dem Spielzeug machen.

Ortsbeschreibung:

Dunkeltann ist ein etwas groferes Dorf, welches frei in der Arwinger Mark anzusiedeln ist.
Das Dorf besteht aus einem zentralen Markt- und Festplatz, sowie vorwiegend Handwerks-
und Bauernhdusern. Das Dorf liegt zwischen der Gabelung eines kleinen Flusses. Die Dorfbe-
wohner leben hauptsdchlich vom Gemiise- und Getreideanbau. Nur wenige Hofe halten sich
Vieh. Die Handwerker stellen eher einfache Dinge aus Pflanzenfasern, Holz und Leder her. Am
Marktplatz liegen sowohl das Haus des Ortsvorstehers und seiner Familie, sowie der einzige
Gasthof des Ortes, Gasthof ,Dunkeltann®. Man lebt in diesem Dorf eher bescheiden. Reisende
verirren sich selten hier her. Das Haus von Rupert liegt am nordlichen Rand direkt in Fluss-
ndhe. Von hier aus gelangt man iiber eine Briicke direkt in den nahegelegenen Wald.

Eine Karte ver Map finvet ihr weiter unten in viesem Dokument.

Gasthof Dunkeltann:

Der einzige Gasthof des Dorfes ist recht beschaulich und klein. €r besteht aus einem Schank-
raum mit wenigen Tischen, einem Gemeinschaftsschlafsaal und zwei Doppelzimmern. Vor-
wiegend wir hier Haferbrei, einfaches Brot und Bier ausgeschenkt.

Wirtin: Lelay (Zwergin / klein, aber stimmig, duflerst trinkfest, mittleres Alter)

Haus des Ortsvorstehers:

€ines der grofieren Gebdude im Dorf. Hier lebt eine Vargen-Familie, welche die Ortsvorsteher
des Dorfes sind.

Ortsvorsteher: Yordis (Varg / mdnnlich, mittleres Alter, dunkelgraues Fell, Oberhaupt)
Frau des Ortsvorstehers: Ilene (Vargin / weiblich, mittleres Alter, braues Fell)

Tochter des Ortsvorstehers: Nita (Vargin / weiblich, jung / Kind, graues Fell)

Haus von Rupert:

Rupert's Haus ist eine einfache Holzhiitte am Rand des Dorfes. Durch die Ndhe zur nordlichen
Briicke gelangt man von hier aus schnell in den nahen Wald.

Holxzfiller und Schreiner: Rupert (Mensch / alt, kréftiger Korperbau, l[anger Bart, Witwer,
kinderlos, stellt im Winter handgeschnitztes Holzspielzeug fiir die Kinder her)



Weitere Personen:

Bauer: Archibald (Mensch / bereits etwas dlter, Getreidebauer, Kero ist bei ihm angestellt)
Die Frau des Bauern: Mathilde (Mensch / bdckt das beste Brot der Stadt und zu Feierlichkei-
ten stets das 'Festbrot' mit Sonnenblumenkernen)

Rattling: Kero (Rattling / arbeitet als Tagelohner auf dem Hof von Archibald, lebt mit seiner
Familie in einer Hohle im Wald)

Frau vom Rattling: Maru (Rattling / misstrauisch gegeniiber Fremden)

Tochter vom Rattling: Fellis (Rattling / schiichtern und krdnklich)

Husgangssituation:

Die Abenteurer machen auf Reisen Rast im Dorf Dunkeltann. Die Wintersonnenwendfeier ist
gerade vorbei und es steht direkt schon das Lichterfest, sowie der Spielzeugtag vor der Tiir. An
diesem Tag verteilt der Holzfdller Rupert Spielzeug an die Kinder und es werden iiberall Lich-
ter angeziindet. Die Abenteurer treffen Rupert verzweifelt im Gasthaus. €r griibelt und mur-
melt vor sich her. Spricht man Rupert im Gasthof an, so wird er den Abenteurern von seiner
Tradition Spielzeug zu verschenken erzdhlen. €r teilt den Abenteurern mit, dass ihm eines der
Spielzeuge verloren gegangen ist, was noch nie vorkam. €r bietet den Abenteurern fiir ihre
Hilfe eine Belohnung von 3 Lunare pro Kopf.

Die Suche: ‘ /','
Im Gasthof: /7y

Lelay (Wirtin): Sie erzdhlt, dass Rupert zum Mittagessen in das Gasthaus kam, um sich €ssen /
zu holen. €r ging wieder Heim, kam jedoch kurze Zeit spdter schon zuriick und suchte eines

seiner handgefertigten Spielzeuge. Seitdem sitzt er hier und griibelt. Lelay selbst war den /
ganzen Tag im Gasthof.

Yordis (Ortsvorsteher): Von ihm erfahrt man, dass er die Festvorbereitungen im Auge behal- /
ten hat. €r war so beschiiftigt, dass er auf nichts sonst geachtet hat. d /,

Archibald (Bauer): €r berichtet, dass er zum Mittag die ersten Brote zum Gasthof bringen /

wollte. €igentlich sollte ihm der Rattling Kero helfen, welcher sich bei ihm einen geringen Ta-
gelohn verdient. Dieser bat jedoch darum heute bereits frither gehen zu diirfen. €r fiihle sich

nicht wohl. J/%{

Im Dorf:

Ilene (Ortsvorsteherin): Sie war ebenfalls den ganzen Tag unterwegs. Sie hat allerdings be-
merkt, dass der Rattling Kero gen Mittag Richtung Norden unterwegs war.

Nita (Kind der Ortsvorsteher): Sie ist sehr neugierig und hat im Dorf gespielt. Sie schaut Ru-
pert gern beim Arbeiten zu. Als dieser Pause machte, war auch sie auf dem Weg Heim zum
Mittag. Thr kam der Rattling Kero entgegen. €r wirkte ziemlich nervos.

Sollten die Abenteurer sich auf den Weg zum Bauernhof machen, erfahren sie von Mathilde
(Bduerin) nur, dass sie den ganzen Tag Brot gebacken hat. Sie bestdtigt ebenfalls Kero's friihe-
ren Feierabend.
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Schauen sich die Abenteurer in der Hiitte von Rupert um, werden sie bei einer Wahrneh-
mungsprobe gegen 15 feststellen, dass Kratzer an der Tiir und an den Fenstern zu finden sind,
die auf einen €inbruch hindeuten. Haben die Abenteurer mindestens 1 €rfolgsgrad, stellen sie
zudem fest, dass der €inbrecher sich wohl verletzt hat. €ine Blutspur fithrt von der Hiitte zum
Wald.

Der Wald:

Der Wald ist ziemlich dicht bewachsen. €ine Probe auf Uberleben oder Wahrnehmung gegen
20 kann hier den Weg weisen. Die Abenteurer sollten im Wald auf jeden Fall auf Kero stofen,
der gerade Krduter sammelt. Die Abenteurer konnen sich ihm vorsichtig ndhern oder ihn an-
greifen.

Version 1: Der diplomatische Weg

Gelingt es den Abenteurern sich Kero friedlich zu ndhern, wird dieser zundchst versuchen die
Flucht zu ergreifen. Man kann ihn mit einer vergleichenden Probe auf Athletik einfangen.
Kero hat eine Athletik von 11. Kero wird um Gnade betteln, wenn er geschnappt wird. Hat er sich
beruhigt (Redegewandtheit oder Empathie Probe gegen 15) wird er die Gruppe bitten ihn zu
seiner Hohle zu begleiten, um ihnen alles zu erzdhlen.

Version 1.2: Die Flucht gelingt

Gelingt Kero de Flucht verfolgen ihn die Abenteurer bis zu seiner Hohle im Wald. Dort trifft
man seine Familie Maru (Frau) und Fellis (Tochter). Spdtestens hier wird Kero seine Ge-
schichte erzdhlen.

Version 2: Der Kampf

Kommt es zum Kampf wird Kero maximal bis zur Hdlfte seiner Lebenspunkte kimpfen, da er
eigentlich kein Krieger ist. Danach wird er spdtestens aufgeben. Sobald er aufgibt, wird er die
Hbenteurer bitten ihn zu seiner Hohle zu begleiten.

Kampfwerte: GK3/GSW8/1€15(8)/FO4/VID19/SRo/KW13/GW 13

Waffen: Waffenlos / Wert: 8 / Schaden 1We6 / WGS 5 Ticks / Ini 7

Fertigkeiten: Athletik 11, Entschlossenheit 3, Heimlichkeit 11, Wahrnehmung 7, Zihigkeit 9

Kero's Hohle:

Sobald die Abenteurer in Kero's Hohle ankommen, wird der Rattling sie seiner Familie vor-
stellen. Seine kleine Tochter Fellis ist krank. Sie hat eine starke €rkdltung. Mithilfe von Heil-
kriutern, Heilkunde (gegen 20) oder einem entsprechenden Zauber kann man dem jungen
Rattlingsmddchen helfen. Kero wird euch zurm Dank etwas von dem Brot (sein Tageslohn)
schenken.

Zudem holt der Rattling eine kleine geschnitzte Holzfigur aus seiner Tasche. Kero fdngt nun
an zu erzdhlen. €r wird ebenfalls berichten, dass er auf dem Feld bei Archibald arbeitet. €r
sucht keinen Streit. Da er arm ist und seine Tochter so krank, wollte er ihr eine Freude ma-
chen. €r hat von den Kindern im Dorf gehort, dass sie im Winter mit Spielzeug von einem




netten alten Mann beschenkt werden. €r hat gewusst, dass damit der alte Holzfdller Rupert
gemeint sein muss. Da er nicht wusste, wie er den Alten fiir seine Dienste bezahlen wollte, hat
er in seiner Verzweiflung die Holzfigur gestohlen. €r gibt diese bereitwillig an die Abenteurer
zuriick und entschuldigt sich fiir seine Taten - er schdmt sich sehr. €r bittet die Abenteurer ihn
nicht zu verraten, da er keinen Arger mdchte.

Das €nde:

Version 1: Ohne Verrat

Wenn die Abenteurer beschliefen Kero nicht zu verraten, kehren sie in das Dorf Dunkeltann
zuriick und geben Rupert seine Figur wieder. €r gibt ihnen den versprochenen Lohn von 3 Lu-
nare pro Person. Die Abenteurer erleben, wie Rupert am Abend die Figuren an die Kinder ver-
teilt. Die gestohlene Holzfigur ist fiir Nita, die Tochter des Ortsvorstehers.

Version 2: Der Bericht

Sollten die Abenteurer sich entschliefen Kero zu verraten und Rupert alles zu erzihlen, keh-
ren sie wie in der ersten Version ins Dorf zuriick und tibergeben Rupert die Holzfigur. Nach-
dem sie dem Alten die Geschichte erzdhlt haben, ist dieser den Trdnen nahe. €r hat Mitleid mit
Kero und seiner kleinen Tochter. €r wird zusdtzlich noch eine kleine Rattlingsfigur aus Holz
schnitzen und sie zu Kero und seiner Familie in den Wald bringen, nachdem er die anderen
Geschenke verteilt hat. Zudem fertigt er fiir den Edelmut der Helden jedem von ihnen eine ei-
gene kleine Holzfigur.

Die Belohnung:
Ohne den Verrat erhdlt jeder Abenteurer die zu Beginn vereinbarten 3 Lunare.

Mit dem Verrat bekommt jeder zusdtzlich noch eine kleine Holzfigur.

Die €rfahrungspunkte setzen sich wie folgt zusammen:
5 €P fiir das Finden von Kero + 1 €P wenn Fellis geholfen wurde

Ich wiinsche viel Spaf beim Spiel!
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Franchk Old - Christmas Carol

Von Sindaja

G Moll: https://splitterwiki.de/mediawiki/images/Franck_OIld_Christ-
mas_Carol_g_ moll.mp3

D Moll: https://splitterwiki.de/mediawiki/images/Franck_OId_Christ-
mas_Carol d_moll.mp3z
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