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I. Augenblick dev Stille — PCev Main dev Flusternden

Winde

In diesem Augenblick der Stille wird ein Caern im Her-
zen Irlands zur Zeit des Mittelalters beschrieben. Die Feen
wandeln mit ungebrochener Macht durch den Traum und
die Welt und die Werwolfe sind stark.

In Irland ist die Bedrohung durch den Wyrm wohl am
stirksten, denn in Schottland verschwanden die Weiflen
Heuler in einem der Géinge des Wyrm, als sie ihm zu scha-
den versuchten und hier tauchten die ersten schrecklichen
Wesen auf, welche von den Fianna den Namen Fomo-
ri erhielten. Doch die Fianna sind stark und auch wenn
die Fenrir sie schwer und hart trafen, haben sie obsiegt
und den Stamm der wilden Nordménner zuriickgeschlagen
doch blieb Haf8 zuriick. Heifler brennender Haf3, wie ihn
nur die Garou kennen.

Cev Main dev Fliisternden Winde

@ Caern des Willens
® Stufe: 3

@ Totem: Hirsch

@ Septenmitglieder: 16

AuBerlich ein wilder, von Eichen, und Akazien bewach-
sener Hain, der nicht allzu weit von einem Dorf entfernt
liegt, ist dieser Caern ein gefihrdetes Heiligtum der Fianna.
Die anderen Stimme, hauptsichlich die Silberfinge und
die Schattenlords lecken sich die Klauen nach diesem nicht
machtlosen Caern.

Doch die Septe ist stark und jeder, der ihnen den Caern
nehmen will, muf} sich auf einen gewaltigen Kampf gefafit
machen.

Pas Mevz des Caerns

Das Herz des Caerns ist eine uralte Eiche, die trotz ei-
ner tiefen Wunde im Holz vor Leben nur so strotzt. Der
Stamm weift in Schulterhohe ein tiefe, zerfaserte Kerbe
auf, aus welcher goldenes Harz wie Blut herausfliefit. Wih-
rend das Harz die Rinde entlang lduft nimmt es die selt-
samsten Formen an, aus welchen der Ritenmeister oft die
Botschaften des Totems liest. Wenn das Herz den Boden
erreicht versickert es wie Wasser nahe den Wurzeln, um
dann von diesen aufgenommen zu werden, um den Baum
zu nihren.

Im Umbra wohnt Hirsch in dieser gewaltigen, ausladen-
den Eiche, die hier praktisch das selbe Bild abgibt, ledig-
lich abgesehen, dafl das Harz nun grell, strahlend ist und
wenn man die Eiche nur aus dem Augenwinkel betrachtet,
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konnte man glauben, anstelle des Baumes, einen gewalti-
gen, majestitischen Hirsch stehen zu sehen.

Septe

Die Septe des Caerns der Flusternden Winde besteht fast
ganzlich aus Fianna. Der Altestenrat duldet nur auserwihl-
te Mitglieder anderer Stimme in diesem Caern und diesen
mag es oft erscheinen, daff ihre Handlungen weitaus kriti-
scher beobachtet werden, als die der anderen Fianna.

Eine einzige Sternentrdumerin halt sich seit einigen Jah-
ren im Caern auf und hat sich ein Amt innerhalb der Septe
verdient, doch es ist nur eine Frage der Zeit, bis sie ihre
Wanderungen wieder aufnimmt.

Avrt und Ehven

Die verschiedenen Amter innerhalb der Septe sind begehrt,
doch es gibt erfreulich wenige Streitereien, auch wenn die
Besetzung nicht in Stein gemeifelt ist. Insbesondere, da
es nur wenige Athro und Adren gibt, so dafl die Pfleglinge
ihren Teil abbekommen. Nur die ohnehin nicht allzu zahl-
reichen Cliath gehen leer aus.

Cie Umgeloung des Caerns

Der Caern hat eine nicht zu unterschitzende Grofle und
sein Schutzkreis bedeckt eine Fliche von annihernd 2
km?. Die Septe ist zwar nicht allzu gro8 fiir einen Caern
dieser Macht, jedoch ist es schwer stets gentigend Beute
fir so viele Garou zu finden, weswegen der Ritenmeister
oft gezwungen ist mit den Gaffelingen und Incarna der
Tiergeister zu feilschen, damit sie fiir eine ausreichende Po-
pulation der Beutetiere sorgen.

Cle matevielle Welf

Innerhall des Schutzgiirtels Der Hain der Flistern-
den Winde ist in einem Wald gelegen, der zwar nicht
besonders dicht ist, andererseits, ist die Spiritualitit des
Caerns stark und innerhalb des Schutzgiirtels erblitht die-
ser Wald in wildem Leben. Der Hain selbst liegt auf einem
Hiigel, der von schweren, seltsam glatten Steinen umgeben
ist, die zwar nur in groffen Abstinden liegen, doch gele-
gentlich wilde Monumente der Natur darstellen.

So ist der ,Wolfstrohn®, ein aus solchen zyklopischen
Steinen bestehender 7 m hoher Turm, ein beliebter Platz
fiir den Altestenrat der Septe, um sich zu beraten.
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Altesteswvat
Dorsenflechte (Alzester)
Ponserhorn (Athro) d ' £ kalin , Flammesthaar* McPDugal (Athvo)
d a c g minnlich Lupus Philodox Fianna Q c
minnlich Lupus Galliard Fianna Rudel: Nuadas Erben weiblich Menschling Galliard Fianna
Rudel: Nuadas Erben Totem: Hirsch Rudel: Nuadas Erben
Totem: Hirsch Totem: Hirsch
Ritesmmeister
Cuncan , Sieht-die-Traume " Duvhan
g a1
minnlich Menschling Theurg Fianna
Rang: Adren
Rudel: Wolkenjiger
Totem: Rabe
Meister dev Meraustorderungen Mirter
Wahvheitsinder Wyrvrfeind Torwiachter
Helles Auge Answin |, Bavesrtatze O'Connor Wasserperle
o o C § d Q ) C §
minnlich Lupus Philodox Fianna miinnlich Menschling Ahroun Fianna weiblich Lupus Theurg Fianna
Rang: Athro Rang: Adren Rang: Adren
Rudel: Wahrer der Seelensteine Rudel: Wolkenjager Rudel: Wolkenjiger
Totem: Einhorn Totem: Rabe Totem: Rabe
Epensanger
Meister des Geheuls Reufer dev Wyldsis Wahver des Landes
Damvik Jassevdonmern” Pershorn Lielrt-die-Sonsme Lovenna ,Hovt-die-Wasser" Sunmer
S 1 g B @ § Q
minnlich Menschling Galliard Fianna minnlich Lupus Ragabash Fianna Weiblich Menschling Ragabash Fianna
Rang: Adren Rang: Adren Rang: Pflegling
Rudel: Wahrer der Seelensteine Rudel: Wahrer der Seelensteine Rudel: Bergfeuer
Totem: Einhorn Totem: Einhorn Totem: Eber
Wachter
Cormyn ,,Ohne-Ruhe * Weeks Lauscht-dem-Wind Savah , Folgt-den-Wolken" Donmage
5 7 § Q o @) § Q a1 C =
minnlich Menschling Galliard Fianna weiblich Lupus Ragabash Fianna Weiblich Menschling Philodox Stille Wanderer
Rang: Cliath Rang: Pflegling Rang: Adren
Rudel: Fahrtenfolger Rudel: Fahrtenfolger Rudel: Bergfeuer
Totem: Eule Totem: Eule Totem: Eber
Nathan Aus-der-Stille " Neely Stein-Wanderer Titet-seine-Feinde
d 1 € § d ~ c § S “~ c §
minnlich Menschling Ragabash Fianna minnlich Lupus Ahroun Fianna minnlich Lupus Ahroun Fianna
Rang: Cliath Rang: Cliath Rang: Pflegling
Rudel: Fahrtenfolger Rudel: Fahrtenfolger Rudel: Bergfeuer
Totem: Eule Totem: Eule Totem: Eber

Pas DUVf Von dem Caern ungefihr 12 km entfernt exi-
stiert ein kleines Dorf der Menschen namens Ikchester. Da
sie keine nahe Stadt haben und das Dorf nicht mehr be-
sitzt, als eine Strafie, kleine Kapelle, eine Miithle und einige
Bauernhofe, ist dort die Furcht vor dem Ubernatiirlichen
sehr grofl. Doch ebenso gro8 ist ihre Naturverbundenheit,
denn diese Menschen wissen noch, wie man mit den ,Din-
gen dort drauflen” umzugehen hat.

Des Nachts sieht man nur sehr selten Dorfbewohner au-
Berhalb ihrer Hauser und jeden Tag vor Vollmond gehen
sie nach der Kirche zur alten Dorfhexe, die ihnen Amu-
lette aus Eisenhut und anderen Kriutern anfertigt, welche
sie fur den nichsten Monat vor den Werwolfen schiitzen
sollen.

Dje Stad? Ungefihr zwei Tagesmirsche von diesem
Dorf entfernt, tiber eine nur selten begangene Strafie (nur
etwa alle drei Monate machen sich einige Dorfbewohner
auf, um am Markttag ihre Erzeugnisse feil zu bieten), liegt

die Stadt Killkenny, noch nicht von so groffem Alter und ei-
gentlich eher ruhig, aufier nattirlich am 3-monatlich statt-
finden Markt. Dennoch ist in Killkenny Krankheit, Tod
und Faulnis omniprisent. Der Mill wird in die Gassen ge-
kippt, wo er verfault und tible Krankheiten breiten sich aus.
Nur die wenigen wohlhabenderen Bewohner dieser Stadt
sind nicht von bestiandigem Husten und gelegentlichem Er-
brechen geplagt, denn sie miissen nicht das Abgestandene
und verunreinigte Brunnenwasser trinken.

Pas Umbra

Innerhall des Schutzgiwtels Das Umbra innerhalb
des Caerns ist rein und hier sind hauptsichlich Kriegsgei-
ster und nicht wenige Ahnengeister anzutreffen. Im Hain
selbst sind einige Biume erwacht und die Lichtungskinder
sind den Garou wohlgesonnen.

Das Buch verlovener Traume
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Pas Porf Das Dorf selbst, das tiberraschend deutlich
im Umbra prisent ist, ist von der Weberin nur sehr gering
eingenommen. Man sieht einige wenige Strukturnetze und
insgesamt fronen nicht mehr als vielleicht 3 oder 4 Struk-
turspinnen hier ihrem Dasein.

Insbesondere das Haus der Dorfhexe ist klar erkenntlich
und einige ihrer Amulette und Trianke strahlen im Umbra
so hell, daf} kein Garou ihre Wirksamkeit leugnen koénnte.

Die Stadt Killkenny ist von der Weberin schon deut-
lich mehr eingenommen, und der Geruch des Wyrm ist
hier prasent. Krankheit und Verderbnis gieren jederzeit
nach neuen Opfern und so wie jeder Wolf den Gestank in
der weltlichen Stadt kaum wiirde ertragen konnen, so ist
auch das Umbra nicht minder erfiillt von unangenehmem
Gestank nach Exkrementen und verfaulenden Kadavern.
Auch wenn die Stadt noch klein ist, ist hier geradezu eine
Brutstatte von kleineren Plagen, welche die Menschen zu
ubernehmen versuchen.

1. Augenblick dev Stille — Dev Majn dev Fliisternden Winde

A ——
Boten dev Vevdevbnis

Der Wyrm ist in Irland nicht machtlos. Er hat die Wei-
Ben Heuler korrumpiert und aus ihnen den absolut treu
ergebenen Stamm der Ténzer der Schwarzen Spirale ge-
formt. Doch er geht vorsichtig vor. Die Garou in diesem
Land stark und auch wenn die Menschen seine finsteren
Gaben gierig nehmen, ist er so umsichtig, nichts zu tiber-
stirzen.

Ein Wyrmloch liegt tief unter der Stadt Killkenny und
von dort schickt er Plage um Plage in die Stadt um die
Menschen zu korrumpieren und Fomorer um Fomorer zu
erschaffen. Denn seine wilden Bestien mogen stark sein,
doch seit er um die Niitzlichkeit der verderbten Menschen
weif}, giert er nach mehr von diesen Dienern.

Der Wyrm weiff um den Caern der Flisternden Winde,
und auch wenn gelegentlich Bestien gegen die Septe kdmp-
fen, so wagte er bis heute keinen ernsthaften Versuch, die
Septe zu schlagen und den Caern zu verseuchen. Doch sei-
ne Zeit wird kommen...






1. Lied — Eine Welt dev Wunder

Vorgesang

Der Mond verschwindet hinter den Wolken und die ersten Strah-
len der Sonne beginnen die Nebel zu Verscheuchen, welche sich
tiber die Hiigel gelegt haben, wie kalte Vorboten des Todes. Aus
dem unfreundlichen, wilden lLand werden die freundlichen Wie-
sen Irlands, und das alles nur dank dem L.icht der aufgehenden
Sonne.

Doch ihr Wit, daf die Nacht nicht euer Feind ist. Denn ihr seid
nicht digjenigen, die des Tags von ihren Traumen und 2\11gsten
erzdhlen, die sie des nachts heimsuchten. Ihr seid die Griinde fiir
eben diese Traume und .Z\ngste, Ihr seid ¢in teil der Natur, der
grausamer und wilder kaum sein kann. Ihr zahlt nun zum Volk
der Garou, zu den Gestaltwandlern, zu den Werwdlfen.

Doch dann verscheucht das Licht des Tages auch diese Ge-
danken, die das erfolgreiche Abschliefen eures Ersten Ritus in
euch weckten. Der Stolz mag verdient, in euren Augen. Doch
Was werden die anderen Mitglieder der Septe sagen? Ihr habt
euch bewdhrt, habt die Aufgaben vollbracht, die der Ritenmei-
ster euch gestellt hat und habt euch bewihrt, im Kampfe, im
Umbra und seid wihrend dieser grausamen Priifung zu einem
Rudel verschmolzen. Doch so grof euch eure Leistung erschei-

nen mag, so Wipl ihr doch, daf jeder Garou der Septe derartiges
langst vollbracht hat und wahrscheinlich noch einiges mehr.

Also schluckt ihr euer Eigenlob hinunter und betretet den
Wald, der den Caern der Septe beherbergt, die euch aufnahm,
euch erklarte, was und wer ihr seid und euch letztendlich hinaus
in die kalte, unfreundliche Nacht schickte, um euch zu priifen.

Und gemeinsam mit Duncan , Sicht-die“Traume* Durhan war-
ten auch die Mitglieder des Altestenrates. Dornenflechte, der ver-
narbte und ruhige Alteste belrachtet euch mit diesem unmadg-
lich zu deutenden Blick, wahrend der hochaufragende Donner-
horns Augen, dessen Vergangenheit auch etliche Narben in sei-
nem Fell zurlicklieB, euch fast schon freundlich anfunkeln. Auch
Kalin ,FFlammenhaar® ™McDugal scheint zufrieden, denn sie, als
einzige in der Gestalt des Menschlings tibernimmt in diesen letz-
ten Ziigen des Ersten Ritus die Aufgabe des Ritenmeisters und
spricht:

Abr babt euren Ersten Ritus vollendet. Ibr seid nun Teil unserer Art,
babt euch den Rang des Cliath verdient. Doch ebe wir euch willkommen
beifen kinnen in unseren Reiben, nennk die Namen, die euch die Geister
gaben!”

Epos

Vorgeschichte

Es ist ein frither Herbst im Jahre 1105 im wundervollen
Irland an einem 25. September, an einem Vollmond.

Dieses Buch beginnt damit, dafl die Charaktere von ih-
rem Ersten Ritus zurtickkehren und nun ihre Namen nen-
nen, damit sie der Septe und dem Caerntotem vorgestellt
werden konnen.

Die Charaktere sollten als Rudel beginnen, denn der Er-
ste Ritus soll sie dazu verbunden haben. Und was nun auf
sie wartet ist mehr als logisch. Sie mussen sich verdient ma-
chen, um den Ritus des Totems zu lernen, und wenn sie ihn
bereits kennen, sollten sie dennoch erst beweisen, daf} sie
es wert sind, von einem Totem als Rudel angenommen zu
werden.

&in Fest dev Begriifsung

Die Charaktere werden, nachdem sie ihre Namen genannt
haben, von den Anwesenden zum Herzen des Caerns ge-
fuhrt, wo der Ritenmeister Hirsch, das Totem des Caerns,
anruft und ihn bittet, diese jungen Garou, die sich ihre Na-
men verdient haben, als Mitglieder der Septe zu akzeptie-
ren. Dann bittet er die Charaktere einzeln zu sich, taucht
seine Finger in das vom der Eiche herabflieBende Harz und
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zeichnet damit die Glyphe der Brut, des Vorzeichens und
des Stammes auf die Brust der Garou.

Als Zeichen von Hirschs Einverstindnis, wird dieses
Harz zerflieBen und, ehe es wie Wasser herabtropft die Gly-
phe des Totemgeistes bilden. Ist diese Prozedur bei allen
Charakteren vorgenommen worden, wird der Ritenmeister
die neuen Septenmitglieder willkommen heiflen und das
Fest zu ihren Ehren nimmt seinen Anfang.

Diese Feierlichkeit sollte in allen Farben ausgeschmiickt
werden, denn dies ist ein Caern der Fianna und sie su-
chen nur nach Méglichkeiten, um ihre Feste zu feiern. Der
Met und andere Spirituosen wird in Stromen flieBen und
selbst die strengen Mitglieder des Altestenrates werden sich
zu dem einen oder anderen Witz hinreifien lassen, wih-
rend die Ragabash der Septe ihre wahre Freude haben wer-
den. Nur die Stille Wandrerin Sarah ,Folgt-den-Wolken®
O’Donnage zieht sich nach einem Krug bereits zurtick, um
sehnstichtig in die Ferne zu blicken.

Ruf zuw Pllicht

Nachdem die Feierlichkeit ihr Ende erreicht, was nicht vor
dem Eintreten der Abendddmmerung der Fall sein wird,
wird sich Helles Auge, der Meister der Herausforderungen
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und der Wahrheitsfinger der Septe zu dem jungen Rudel
begeben und ihnen erkldren, was nun auf sie zukommt.

Sie sollen sich um einige Blutsgeschwister des Stammes
kitmmern, die unweit der Stadt Killkenny einen kleinen
Bauernhof besitzen und dort ihrem Lebenswerk nachge-
hen. Bereits vor einigen Wochen schickten die Blutsge-
schwister ihren Altesten Sohn zur Septe, und um Hilfe
gebeten, denn der Landfurst wiinscht, dal man ihm eine
neue Burg errichte. Und dazu zieht er, wie es sein Recht
ist, die Arbeitskraft aller heran, die auf seinem Land leben.
Doch irgend etwas muf} seinen Verstand vernebelt haben,
denn es ist an der Zeit, die Ernte von den Feldern zu holen
und nicht in den Steinbriichen zu stehen. Wenn sie jetzt
kein Getreide ernten, wird es verderben und der Winter
wird ihnen nur Hunger und Kélte bringen.

Offensichtlich scheint der Landfiirst, Darrik McElly, der-
artiges nicht zu bedenken und droht damit, jeden, der ihm
diesen Lehensdienst verweigert, zum Leibeigenen zu ma-
chen.

Es ist nun die Aufgabe des Rudels entweder dafiir zu sor-
gen, daff der Furst sein Bauvorhaben einige Monate ver-
schiebt oder aber den Blutsgeschwistern auf andere Art und
Weise hilft, da8 sie keine Not leiden miissen. Der Riten-
meister sagt dem Rudel noch, da8 sie sich auf dem Kirch-
platz mit dem Altesten Sohn der Cerrigans treffen werden,
und sie sich morgen Frith oder Mittag wohl aufmachen soll-
ten.

Cev Weg zewm Ziel

Wann die Charaktere aufbrechen, ist ihre Sache, denn auch
wenn der Winter naht, so kommt es auf einen Tag friher
oder spiter auch nicht an. Aufierdem nehmen die Verant-
wortlichen der Fianna diese Bedrohung nicht wirklich far
besonders ernst. Blutsgeschwistern mufl man zwar helfen,
aber ein harter Winter sollte einer bodenstindigen Fami-
lie doch nicht so sehr zusetzen. Letztendlich hat es sich
einfach als ideale Moglichkeit herausgestellt, den frischge-
backenen Cliath eine Aufgabe zu tiberweisen.

Aber die Reise durch die mittelalterlichen Lindereien Ir-
lands sind alles andere als ungefihrlich, selbst fur die Ga-
rou. Es bleibt dem Meister letztendlich selbst tiberlassen,
welche und wieviel der folgenden Zwischenfille geschehen
lasit.

Cie matevielle Welt

Die Reise durch die materielle Welt in der Gestalt des
Wolfes diirfte die wahrscheinlichste Moglichkeit des Rei-
sens der Charaktere sein. Sie sollten in etwa einem Tag
Killkenny erreicht haben, wobei eventuelle Zwischenfille
sie sehr wohl aufhalten konnten. Doch was gibt es schon,
was sich einem Rudel Wolfe in den Weg stellt.

Doch es konnte auch sein, daf3 die Charaktere es vorzie-
hen in der Gestalt der Menschen zu reisen, doch das ver-
langert ihre Reisedauer um noch einmal mindestens einen
halben Tag, wenn nicht einen ganzen.

Findelkind Nicht allzu weit des Dorfes Ikchester horen
die Charaktere das Schreien eines Kindes aus dem Wald
und wenn sie diesem folgen, werden sie einen Weidenkorb

S

mit einem Neugeborenen darin finden, das ganz offensicht-
lich ausgesetzt wurde. Ebenfalls in dem Korb zu finden ist
ein Kranz aus Eisenhut und schmuckloses Holzkreuz.

Das Kind wurde von den Bewohnern des Dorfes ausge-
setzt, da es wihrend einer Vollmondnacht das Licht der
Welt erblickte. Dazu kommt noch, da3 die wilde Feier zu
Ehren der Charaktere und die diversen Galliardgesinge da-
bei die Dorfbewohner in Angst und Schrecken versetzt ha-
ben. Nun im Glauben, dieses Kind wire eine Wolfsbrut,
daB von seinen Geschwistern begriifit worden sei.

Wenn die Charaktere nichts unternehmen, wird das
Kind sterben, was zwar keine Folgen haben wird, jedoch
nicht fir ihre soziale Kompetenz spricht.

Sie konnten das Kind zum Dorf zurtickbringen, nur um
dort verschlossene Turen vorzufinden und diverse Amulet-
te um die Wolfsbrut fernzuhalten. Nur die Mutter des Kin-
des zerreifit es fast das Herz (sie war es, die den Kranz aus
Eisenhut in der Hoffnung, es wiirde die Werw®olfe fernhal-
ten, in den Korb legte). Wenn die Mutter das Geschrei des
Neugeborenen hort, wird sie gegen den Willen ihres Man-
nes, herauskommen und das Kind an sich dricken. Der
Ehemann wird sich weigern, das Kind ins Haus zu lassen,
die Mutter jedoch wiinscht sich nichts sehnlicher.

Wenn die Charaktere auf den Mann einwirken, kénnte
sich sein Herz erweichen lassen. Tun sie nichts, wird das
Kind wieder in den Wald gebracht werden. Es ist ihre Ent-
scheidung...

Rauber und Malsabschneider (Messchlingsform)
Die Welt des Mittelalters ist gefahrlich. Und bei manchen
bringt sie das schlechteste im Wesen zu Vorschein. So zu-
mindest bei dieser Gruppe von Individuen, die nahe der
Strale auf Passanten lauern, die sie tiberfallen konnen.

Reisen die Charaktere durch wildere Gegenden und mei-
den befestigte Wegen, konnten sie die Raubergesellen ja in
ihrem Versteck aufgescheucht haben, oder bei einem ihrer
Beuteginge aufgescheucht haben. Wie dem auch sei diese
12 Menschen sollten keine echte Gefahr darstellen, doch
auch nicht unterschitzt werden. Sie erfahren zwar die vol-
le Wucht des Deliriums, doch der ein oder andere kénnte
sich vor der Flucht noch ein Herz fassen und einen Bolzen
oder Pfeil auf die Damonen des Waldes abzufeuern.

Die Réauber selbst wollen alles Habe, und sei es noch so
wenig, der Charaktere und dann wollen sie sich der elenden
reisenden entledigen. Wer kiitmmert sich schon um einige
tote Wanderer?

Die Werte der Riuber sind auf Seite O] unter Die Anderen
zu finden.

Revievgrenzen (Wolfsform) Die Charaktere betre-
ten, wenn sie schon ein gutes Stiick vom Revier der Sep-
te entfernt sind, das Revier eines wilden Wolfsrudels. Sie
werden die Markierungen nur wahrnehmen, wenn sie in
Crinos - Lupus sind oder Geschirfte Sinne besitzen.

Nehmen sie die Markierungen wahr, wird das Umrun-
den des Reviers, sie mindestens einen halben Tag aufhal-
ten. Betreten sie das Revier, wird das Rudel von nicht ge-
ringer Grofe, immerhin 13 Wolfe, diese Verletzung nicht
hinnehmen.

Die Charaktere konnen nun versuchen, die Wolfe zu ver-
scheuchen, was nicht schwer sein sollte, ihnen aber von
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den Lupi der Septe nicht besonders viel Achtung verschaf-
fen wird. Besser ist es da schon, die Wolfe zu tiberreden
versuchen, sie durch ihr Jagdrevier hindurchzulassen, in-
dem man ihnen glaubwiirdig und verstiandlich beteuert,
daB man weder Woélfe des Rudels verletzen will, noch ih-
nen die Beute zu schmilern versucht.

Die Werte der Wolfe sind auf Seite [9f unter Die Anderen
zu finden.

Das Umbra

Der Weg durch das Umbra dauert ebenso lange, wie der
durch die Welt der Materie. Als Wolf kaum lidnger als einen
Tag, als Mensch fast zwei. Doch diese Reise durch die Gei-
sterwelt ist kein ungefahrliches Unterfangen fiir derart jun-
ge Garou, die das Wesen dieser Welt noch nicht begriffen
haben.

Curch dje Reiche dev Evde  Wenn die Charaktere ih-
ren Weg durch das Umbra gehen, werden sie auf einem
Hiigel vor sich plétzlich eine breitschultrige, entfernt hu-
manoide Gestalt sehen, die in majestitischer Haltung auf
sie zu warten scheint. Versuchen sie die Gestalt zu umge-
hen, wird auf ihrem neu erwihlten Weg alsbald eine dhnli-
che, aber nicht die gleiche Gestalt zu sehen sein. Letztend-
lich mussen sie sich einer stellen, denn ein Weg vorbei wird
stets abgeschnitten.

Diese Erdelementare verlangen von jedem, der ihr Reich
passieren will einen Tribut, denn hier ruht ihr Incarna. Wer
sich weigert, den Tribut zu entrichten, mufl das Reich der
Elementare umgehen, was eine recht grofie Hugelansamm-
lung ist und die Reise um mindestens einen Tag verlangert.

Ein Wechsel in die materielle Welt kénnte die Charak-
tere nach Ansicht des Meisters in das Wolfsrevier befor-
dern.

Die Elementare verlangen von jedem Reisenden eine Be-
grindung fir seine Durchreise und einen Tribut, der vom
Grund der Reise abhingt. Erscheint er dringlich, begniigen
sie sich mit 1 Punkt Gnosis. Ist der Grund in ihren Augen
weniger wichtig, verlangen sie schon 2 Punkte und bei ei-
ner wirklich unsinnigen Begriindung werden sie 4 Punkte
verlangen. Kann ein Garou nicht gentigend Gnosis aufbrin-
gen, konnen die Rudelgefahrten fir ihn einspringen.

Des Wyrm Gefolge  Junge Garou sind ein gefundenes
Fressen fur den Wyrm und seine Diener. Und das Rudel
aus frischen Cliath wird einige Plagen hervorlocken.

Die Garou werden sich nach einiger Zeit der Reise plotz-
lich einem Rudel von Plagen gegeniiber sehen, insgesamt
4 Gerippen, die den Auftrag haben, das Rudel zu zerflei-
schen. Falls sie einen Kampf wagen, wird er hart werden,
doch die Garou konnen ebenso eine Flucht wagen. Nie-
mand wird ihnen das tibel nehmen, einem starken Gegner
auszuweichen, wenn es nichts zu beschttzen gilt.

Die Werte der Gerippe sind auf Seite [9]unter Die Anderen
zu finden.

Bauersleut

Wenn die Charaktere Killkenny erreicht haben, miissen sie
die Stadt nun betreten um den Sohn der Blutsgeschwister-
familie vor dem Kirchplatz treffen zu konnen.

1. Lied — &ine Welt dev Wunder
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Der Meister sollte ruhig beschreiben, wie dreckig und ge-
ruchsintensiv diese Stadt trotz ihrer nicht allzu eindrucks-
vollen Grofle ist. Vor der Kirche werden sie Bettler und
Hausierer treffen, die sie um einen Penny anbetteln wer-
den, und eine recht hartniackige Methode dabei entwickeln.

Der Gesuchte wird nicht schwer zu finden sein, denn er
weifl dank eines Botengeistes, den der Ritenmeister der Fa-
milie schickte, nach wem er Ausschau zu halten hat und
wird die Charaktere begriiien und sich als Grenwin Cerri-
gan vorstellen. Er wird sie danach wieder aus der Stadt zum
zwar nicht drmlichen aber auch nicht grofartigen Bauern-
hof seiner Familie fithren, wo die Charaktere den Rest der
8-kopfigen Familie treffen werden.

Der Vater, Sedrick Cerrigan, wird dem Rudel dann noch
einmal in deutlich schrecklicheren Bildern schildern, was
die Familie erwarten wird, wenn diese Burg gebaut wird.
Die Ernte wird auf den Feldern verderben, die harte Ar-
beit iber den Winter wird ihr tibriges tun, um den Hunger
ins unermefliche zu treiben. Viele armere Familien als die
Blutsgeschwister werden das nicht tiberleben, und auch in
der Familie Cerrigan werden sicherlich einige Kinder den
Hungertod sterben. Eine Tatsache, die dem Fiirsten bewuf3t
sein sollte, und was nicht zu dem eigentlich umganglichen
Mann paft!

Milfe in dev Not

Nun stehen die Charaktere vor dieser Aufgabe. Sie sollen
helfen. Die Frage ist nur: Wie?

Als Anreiz seien hier einige Moglichkeiten gegeben, doch
sicherlich werden die geneigten Spieler ihre ganz eigenen
Wege zu gehen wissen.

Evrntehelfer

Die einfachste und unkomplizierteste Moglichkeit ist es,
der Familie so lange noch Zeit ist, bei der Ernte zu helfen,
und auch wenn der Bau begonnen hat, die noch stehenden
Felder abzuernten. Diese Arbeit bietet dem Rudel wahrlich
keinen gewaltigen Rufgewinn, denn welcher Garou hat sich
je als Bauer verstanden?

AuBerdem ist es nicht ganz so einfach, wie es scheinen
mag. Die Leute des Firsten wissen natiirlich, dafl die Bau-
ern versuchen werden, sich erst um ihre Ernte und dann
um die Belange ihres Firsten zu kiimmern. Also werden
sie regelmaflig die Bauernhofe abreiten, um nach Leuten
Ausschau zu halten, die die Arbeit verweigern.

Und solche werden sicherlich auch die Charaktere da-
bei erwischen, wenn sie noch ernten, selbst wenn der Bau
schon begonnen hat und entweder sie téten diese Knech-
te, was friher oder spater besser bewaffnete Patrouillen auf
den Plan rufen wird, oder aber sie werden sich selbst bald
als Leibeigene in den Steinbriichen wiederfinden.

Der Meister sollte die Feldarbeit als schwierig und lang-
wierig, wenn man nur ein Rudel ist, darstellen und den
Charakteren einige Wochen harter Arbeit bescheren.
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Crohung und Zwang

Wer ist schuld an dieser ganzen Misere? Der Landfirst.
Also ganz einfach zu diesem gegangen und ihm das blod-
sinnige Bauvorhaben aus dem Schiadel geschiittelt. Klingt
einfach, ist es aber nicht!

Natiirlich konnen die Charaktere zur Residenz des Dar-
rik McElly gehen, eine Audienz erbitten, die sie nach eini-
gen Stunden obligatorischen Wartens auch erhalten, und
dann ihr Glick versuchen. Doch der Fiirst ist gut bewacht,
scheint fast paranoid und wird mit mindestens zwei Wa-
chen, gut trainierte Manner, und seinem Haushofhalter zu-
sammen sein.

Und selbst wenn man ihn bedroht, wird er nur noch ag-
gressiver reagieren, das Bauvorhaben noch mehr vorverle-
gen, so daf gar keine Ernte mehr eingebracht werden kann
und sich vollig hinter seinem Mauern verschanzen!

Vervdervbuis evkessen

Das eleganteste ist nattrlich, zu versuchen herauszufinden,
warum der Landfirst, der nach Aussagen der Burger fri-
her ein zwar strenger, aber immerhin recht bodenstandiger
Herrscher war.

Wie es die Charaktere angehen, bleibt ihnen und dem
Meister tuiberlassen, aber sie konnten herausfinden, daf ei-
ne Plage Besitz von dem Fursten ergriffen hat, denn er
schliagt auf Wyrmgespiir an und andere Gaben wie Geruch
der wahren Gestalt und Unnatirliches Fithlen kann er als
Fomorer erkannt werden.

Auflerdem ist auch sein Haushofmeister, den er erst seit
etwa einem Jahr eingestellt hat, vom Gestank des Wyrm
behaftet, jedoch lidBt sich das nur schwer feststellen (er ver-
figt tber die Kraft ,Geruch der Triade® und hillt sich in
den Mantel der Weberin). Und konnte sich bei geeigneten
Methoden tatsichlich ebenfalls als Fomorer herausstellen.

Der Maushofimeister Dieser besitzt erst seit etwas
iber einem Jahr diese Stellung an der Seite des Firsten
und wirkte seitdem auf selbigen ein. Der Haushofmei-
ster mischt langsam wirkenden, den Verstand vernebelnde
Wyrmgifte in die Speisen und Getrinke des Fursten und
machte ihn so empfinglich fir Plagen, so daf vor etwa ei-
nem Monat eine solche in ihn eindringen konnte.

Der Fiivst Parvik McElly Frither ein umginglicher
Mann ist er seit die Plagen und sein Haushofmeister ihm

S

Verlockungen zufliistern, zu einem wahnsinnigen, leicht
manipulierbaren Mann geworden. Und seit er zu einem
Fomorer wurde, ergétzt er sich an Zuschaustellung wil-
der Grausamkeit, doch fiirchtet er um sein Leben, weif} er
doch, daf} die Krifte, die er nun besitzt und nach denen
er giert, vom Teufel sind und der Tot ihn in die ewige Ver-
dammnis der Holle fiihrt.

Vevdevbnis auslosches

Nun ist es die Aufgabe der Charaktere, diese beiden elen-
den Fomorer vom Angesicht der Mutter zu fegen. Natiir-
lich kénnen sie eindringen und den Firsten samt seines
Haushofmeisters vernichten, was diese zwar zu verhindern
suchen werden, einem Rudel aus Garou jedoch nicht son-
derlich viel entgegenzusetzen haben.

Doch was dann? Der Furst ist tot, der Hochkoénig wird
seine Ermittler ausschicken, tiberall wird man nach den
Moérdern fahnden und wirklich jeder Burger, insbesonde-
re die Blutsgeschwister, die sehr aggressiv den Bau der Burg
verurteilt haben, sind verdachtig. Es wird ein Exempel sta-
tuiert werden, und die Blutsgeschwister sind in Gefahr.

Die Werte der Wachen sind auf Seite unter Die Ande-
ren zu finden.

Verdevbnis veinigen

Schwieriger, doch vielversprechender ist da der Versuch,
den besessenen Firsten zu retten, die Plage aus seinem
Korper zu bannen und den elenden Haushofmeister, der
hinter allem steckt, zu vernichten.

Natdrlich sind diese jungen Garou nicht in der Lage eine
Plage zu exorzieren, doch wenn sie klug sind, schicken sie
einen Geist oder einen Rudelkameraden zum Caern, um
dort Hilfe zu erbitten, die sie auch erhalten werden, wenn
sie die wirkliche Lage schildern.

Den Haushofmeister von der Plage zu befreien ist sinn-
los. Die Wyrmverseuchung liegt zu tief und sein Geist ist
endgiiltig verdorben. Doch wenn man eilt, ist der Farst
noch zu retten, auch wenn er nie wieder der Mann sein
wird, der er einst war. Dies ist die ehrenvollste und weise-
ste Losung des gesamten Problems. Der Burgbau wird ab-
gesagt, der Hochkonig ist nicht gezwungen, Ordnung zu
schaffen und alle sind wieder froh.

Die Werte des Haushofmeisters und des Fiirsten sind auf
Seite unter Die Anderen zu finden.

Cev Lohn dev Meihen

Zu Caias Ehven

Gelingt den Charakteren den Burgbau zu verhindern und
den Furst mit Hilfe der Septe von der Plage zu befreien,
werden sie seine Dankbarkeit und die der Blutsgeschwister
haben.

Der Furst wird jedem von ihnen ein Schwert (eine gewal-
tige Anerkennung) und einen Beutel Silbermiinzen wber-
reichen, verlangt jedoch als Gegenleistung volliges Still-
schweigen tiber seine Verfehlung.

Die Septe wird die Charaktere ehren und sie kénnen bis
zu 5 Rufpunkte pro Kategorie erhalten.

Vol Schande

Die Charaktere haben den Blutsgeschwistern nicht gehol-
fen oder nur unzurreichend, so dafl der Fiirst ganzlich vom
Wyrm eingenommen wird und die Hungersnot die Bewoh-
ner von Killkenny tiberkommt.

Sie haben kaum Ehre verdient und nicht mehr als 1 Ruf-
punkt pro Kategorie wird ihnen zugestanden.

Das Buch verlovener Traume
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Ehre, wem Ehve gelbiihrt

Wenn einer des Rudels gentigend temporiren Ruf angesam-
melt hat, kann er den Ritenmeister nach ihrer Riickkehr
bitten, ihm diesen anzuerkennen.

Rang und Namen

Noch wird niemand gentigend Ruhm erreicht haben, um
den rang eines Pfleglings erreichen zu kénnen und selbst
wenn, wird niemand einem Rudelmitglied ohne Totem so
etwas zugestehen.

Ehrungen
Erfahrungspunkte sollten nun ebenfalls verteilt werden:

® 2 fir jedes Problem wahrend der Reise
® 3 fiir den Blutsgeschwistern geleistete Hilfe

® 1 Bauvorhaben wird verschoben

@ 3 Bauvorhaben wird abgesagt

® 1 fur das Toten des Haushofmeisters

® 1 far das Toten des Fiirsten

® 2 fiir das Befreien des Fiirsten von der Plage
8 3 fiir gutes Rollenspiel

® X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 15 sein.

Steigern

Es kann am Ende dieses Abenteuers nattrlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

® 1 Fahigkeit um 1 Punkt

@ Zorn um 1 Punkt bis maximal 4

@ Gnosis um 1 Punkt bis maximal 3

@ Willenskraft nach Ermessen des Meisters

® 1 Gabe kann erlernt werden

e Anderven

Réuber

Gewissenlose Halsabschneider, die sich einen Dreck um Recht und Gesetz scheren. Sie wollen blanke Miinzen oder auch nur eine warmende Decke. Und jemandem nur wegen

seiner abgelaufenen Schuhe den Bauch aufzuschneiden, ist ihnen egal.

Korperkraft Charisma
Geschick Manipulation
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild
Aufmerksamkeit Handwerk
Ausweichen Heimlichkeit
Einschichtern Nahkampf
Handgemenge Projektilwaffen
Sportlichkeit Reiten
Willenskraft 00000 OCOO0O
Waffen Schaden RW SF M
Axt KK +3 (T)
Wurfbeil KK +1 (T)
N
ol
Dies ist ein groRRer Grauwolf, ein eindrucksvolles Rudeltier.
Koérperkraft Wahrnehmung
Geschick Intelligenz
Widerstandsfahigkeit Geistesscharfe
Aufmerksamkeit Heimlichkeit
Ausweichen
Handgemenge
Sportlichkeit
Willenskraft 00000 OOOOO
Gesundheit OK -1 -1 -2 -2 -5 AuRer Gefecht
Natten Schaden RW SF M
BiR KK +1 (T)

GERIPPE

[ ] Jelele) Wahrnehmung
[ Jejele]e] Intelligenz
[ lejele]e} Geistesscharfe

Gesetzeskenntnis

Okkultismus

Alter 26
\ Riistung schwere Lederkleidung
M Schlag: 2 Nahkampf: 1 SchuBwaffen: 0 Behinderung: 0
J
( 1 Jelele)
[ I Jelele}
\Y; /@Zﬁﬂwg
Schlag: 0 Nahkampf: 0 SchuBwaffen: 0

Gerippe sind eine der vielen Kriegerrassen des Wyrm und Morder ohne Gnade. Sie leben fir das Téten und schwelgen im Gemetzel. Im Umbra erscheinen sie als halbstoffliche
ghuléhnliche Geister mit rasiermesserscharfen Klauen und Fangen. Sie kdnnen den Todesgiirtel nicht durchdringen, besetzen dafiir aber einen Wirtskérper. Dieser verwandelt sich nach
48 Stunden zu einem Gerippe. VerlaRt die Plage den Kérper wieder, nimmt er wieder seine urspriingliche Gestalt an, weil3 aber alles, was er tat.

Willenskraft Essenz 20
zorn
Gnosis
ZHUBER BESUBRELBUNG
Besessenheit Gnosiswurf gegen Willenskraft des Opfers: Erfolge bestimmen die Dauer des Ubernehmens (wahrenddessen ist der Geist hilflos), die Opfer einer

Besessenheit werden Fomorer genannt (1: 6 h, 2: 3 h, 3: 1 h, 4: 15 min, 5: 5 min, 6+: sofort).

Raserei hervorrufen Zornwurf gegen Willenskraft des Ziels: Das Ziel fallt in Raserei. Es gelten die regularen Rasereiregeln.

1. Lied — Eine Welt dev Wusnderv 9
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Wache

Normale, gut ausgebildete Wachleute, die im Umgang mit dem Schwert geschult sind, jedoch auch mit Pfeil und Bogen umzugehen verstehen.

Korperkraft Charisma 00000 Wahrnehmung
Geschick Manipulation [ 1 JeleJe) Intelligenz [ )
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild [ I Jelele] Geistesscharfe 00000
Aufmerksamkeit Nahkampf 00000 Gesetzeskenntnis [ I Jelele)
Ausweichen Projektilwaffen [ 1 Jejele] Nachforschungen [ 1 Jejele]
Einschiichtern
Handgemenge
Willenskraft 00000 OOO0O Alter 31
Waffen Schaden RW SF M Y Riistung Ringpanzer
Schwert KK +3 (T) Schlag: 2 Nahkampf: 3 SchuBwaffen: 2 Behinderung: 1

Der Haushofmeister

Der korperlich unversehrte Fomorer, ist innerlich vollig vom Wyrm zerfressen und unrettbar. Er flustert dem Firsten bestandig Verlockungen zu und sorgte dafiir, daR dieser in die
Klauen des Wyrm geriet.

Korperkraft [ Jelelele} Charisma Wahrnehmung [ I lelele}
Geschick [ 1 Jelele) Manipulation Intelligenz 00000
Widerstandsféhigkeit ®0000 Erscheinungsbild Geistesschérfe 00000
Ausdruck Etikette Akademisches Wissen [ I Jelele}
Ausfliichte Fuhrungsqualitaten Gesetzeskenntnis
Empathie Vortrag Linguistik
Szenekenntnis Medizin

OkKkultismus

Rituale
Willenskraft 00000 00000 Alter 42

Kraft Beschreibung

Tarnt sich unter einem anderen Aspekt der Triade. Schw. 10 fir Wyrmgespir. Glaswandler kénnen Weberinnengeruch, Rote Klauen Wyldnisgeruch mit
normaler Schwierigkeit durchschauen.

1 Willenskraftpunkt pro Szene und Wahrnehmungswurf: kann durch Todesgurtel blicken (je befleckter, desto einfacher)

1 Willenskraftpunkt pro Szene: Kann Gestaltwandler als solche erkennen immer aktiv: kann Diener des Wyrm erkennen

First Darrik McElly

Der Furst ist erst seit ungefahr einem Monat von einer Plage besessen und ringt innerlich noch mit seinem Glauben an die Verdammnis und seiner Gier nach mehr von dieser
unheiligen Macht. Langsam beginnt er sich sein AuReres zu einer puppenartigen Perfektion zu verandern.

Geruch der Triade

Verdrehte Sinne

Korperkraft Charisma Wahrnehmung
Geschick Manipulation Intelligenz
Widerstandsféhigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe
Ausweichen Etikette Akademisches Wissen
Einschiichtern Nahkampf Gesetzeskenntnis
Flihrungsqualitaten Projektilwaffen Linguistik
Handgemenge Reiten Verwaltung
Szenekenntnis
Willenskraft 00000 OCCOOO Alter 47
Kraft Beschreibung
Uberzeugungskraft Charisma + Ausfliichte gegen 6: Schwierigkeit aller gesellschaftlichen Wiirfe sinkt fur 1 Szene um 1. Fomorer wirkt sehr tiberzeugend.
Waffen Schaden RW SF M v Riistung Ringpanzer
Schwert KK +3 (T) Schlag: 2 Nahkampf: 3 SchuBwaffen: 0 Behinderung: 1

10 Das Buch verlovener Traume



2. Lied — Mohere Machte

Vorgesang

Das l.eben im Caern der Fliisternden Winde hat sich fiir euch
verandert. Thr erkennt erst jetzt richtig, Wie sehr euch vor eurem
Ersten Ritus Rang und Namen fehlte. Jetzt seid ihr stark, habt
euren Werl bewiesen und gezeigt, daB ihr Gaia zu dienen ver-
steht. Vorbei ist es mit den kritischen Blicken, die euch praklisch
ins Gesicht schrien, Wie man an euch zweifelte.

Dennoch erkennt ihr auch jetzt, dap ihr noch immer kaum
tiber dem cinstigen Status steht. Thr seid lediglich Cliath. Junge,
unerfahrene Garou die in den Ratssitzungen stets am Weitesten
hinten sitzen, die Yon den anderen fast nie beachtet werden. Aber
wenigstens werdet ihr nicht verachtel. Es ist eben an euch, euren
Wert zu beweisen.

Aber die Aufgabe, die euch schlieflich Danrik Wasserdon-
nern® Pernhorn gibt scheint wenig Ruhm zu bringen. Thr sollt

lediglich seine junge Blutsschwester, Welche in Ikchester wartet
in das nahe Kloster bringen, das auf halbem Wege zwischen Ik-
chester und Killkenny liegt.

Die Mutter Oberin des Klosters der heiligen ™Multer sei im
geheimen eine Priesterin Danas, die dem jungen Madchen die
Weisheit der alten keltischen Wege zeigen soll, und gleichzeitig
wird sie unter dem Schuiz als Nonne im Kloster vor den Chri-
sten, sicher sein, die den Alten Glauben ausrotten wollen.

Wasserdonnern bittel euch, nicht zu lange zu zdgern. Zu Fuf
wird die reise von Ikchester zum Kloster Wohl zwei oder gar drei
Tage dauern und die nacht Yon Samhain steht bevor. Eine Nacht
der Monster und der unheimlichen Geschehnisse. Und spéte-
stens zu diesem Zeitpunkt sollte das ™Médchen und auch die Cha-
raktere die schiitzenden mauern des Klosters erreicht haben.

Epos

Vorgeschichte

Seit dem Ende des letzten Aktes sind ein paar Wochen ver-
gangen und nun ist es der 28. Oktober 1105 und am Him-
mel steht ein abnehmender Halbmond. Noch 3 Tage bis
zur Nacht von Samhain.

Die Charaktere sollen ein 10jihriges Madchen zum Klo-
ster der heiligen Mutter bringen, deren Mutter Oberin im
geheimen eine Priesterin Danas ist und sich des Waisen-
kindes annehmen soll.

Samhain werden sie dort erleben und dabei Zeugen wer-
den, wie eine Banshee ihren Schrei ausstofit und der leib-
haftige Tod das Kloster besucht.

Hinmeise

Es sollte zu beachten sein, dafl um diese Zeit die Existenz
der Ténzer der Schwarzen Spirale noch nicht bekannt ist.
Alles was die Fianna und die anderen Stimme wissen, ist,
daBl die Weilen Heuler verschwunden zu sein scheinen.
Doch alles andere ist ihnen verborgen, auch wenn die Ge-
richte von einem neuen, unglaublich michtigen Caern,
den der Stamm eroberte bis hin zu der volligen Auslo-
schung reichen. Doch was wirklich geschah, weiff niemand.

Weisheiten
Diese Dinge werden die Charaktere wohl im Gesprich mit

Wasserdonnern oder Sieht-die-Triume erfahren, denn sie
unvorbereitet loszuschicken wére doch etwas riskant.

erschaffin von Roman von Rhein

Wasserdonnern selbst kann diese Reise nicht antreten,
da ja Samhain bevorsteht und er in dieser Zeit den Caern
keinesfalls verlassen kann. Er will jedoch auch nicht, daf
seine Schwester diese besondere Nacht ungeschiitzt in Ik-
chester verbringt oder gar im Hain der Flusternden Winde,
wo die Fianna wohl ganz andere Sorgen haben werden. Al-
so sollen die Charaktere sie zum Kloster bringen.

Das kind

Das junge Miadchen heifit Elenore und ist die Schwester
von Danrik ,Wasserdonnern® Pernhorn. Ihre Eltern verstar-
ben kiirzlich und ihre Anverwandten, die bis dato ihre Er-
ziehung tibernahmen schickten sie nun fort zu ihrem Bru-
der.

Sie ist ein lebenslustiges, neugieriges Madchen mit viel
Vitalitit, die bis jetzt jedoch noch nichts tiber die wahre
Natur ihres Erbes weif3.

Derzeit wartet sie auf die Charaktere im Haus der Fa-
milie Grynn, die so freundlich war das Madchen aufzu-
nehmen, bis ihr Bruder oder von ihm geschickte Freunde
kédmen, um sie zum Kloster zu bringen.

Des kindes Bestimmmung

Der Bruder des Miadchens beriet sich mit Duncan ,,Sieht-
die-Traume®“ Durhan, dem Ritenmeister des Caerns und
von ihm erfuhr er, dafl die Mutter Oberin des Klosters der
heiligen Mutter ebenfalls Blutsschwester der Fianna ist und
zudem noch im im geheimen eine Priesterin Danas, wel-
cher der Ritenmeister schon als Druide zur Seite stand.

4
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Sieht-die-Traume und Wasserdonnern beschlossen, Ele-
nore im Kloster eine Ausbildung in den Alten Lehren zu-
kommen zu lassen.

Dies jedoch wird innerhalb des Klosters im geheimen ge-
schehen missen, immerhin beginnen tberall in Irland die
Christen zum Kampf gegen den Alten Glauben aufzurufen,
ihre Stimmen werden immer 6fter erhort. Insgesamt geho-
ren wohl nur 3 Nonnen im Kloster iberhaupt der Alten
Religion an, die anderen sind normale, einfache Nonnen.

Das Rudel erhilt von Wasserdonnern ein Schreiben, dafl
sie der Mutter Oberin tiberreichen sollen und einen Beutel
Silbermiinzen als ,Spende’ an das Kloster.

Dle Reise
In lkchester

Der Weg nach Ikchester durfte sicher und unbeschwert
sein, wo sie das Midchen in bei der freundlichen Fami-
lie finden werden und da sie informiert werden, wird man
ihnen das Madchen gerne anvertrauen und sie sogar ein-
laden, noch eine Weile zu bleiben, vielleicht sogar tiber
Nacht, und etwas zu essen und zu trinken.

Zum Kloster

Wenn das Rudel sich dann auf den Weg zum Kloster
macht, sollte es dort auf jeden Fall vor Anbruch der Dun-
kelheit am 31. Oktober ankommen. Denn dann beginnt
die nacht von Samhain.

Das Midchen selbst ist weder eine besonders ausdauern-
de noch schnelle Fufigiangerin, aber es diirfte gentigend Zeit
sein. Viel problematischer kénnte die Verpflegung sein,
denn Elenore weify nichts von Werwolfen und auch wenn
sie eine Blutsschwester ist, wird es ihr schwerfallen, Ver-
trauen zu jemandem zu entwickeln, der sich in eine rasende
Bestie von 3 m Grofie verwandelt. Also sollten die Charak-
tere vorsichtig sein, und auch etwas Verpflegung mitneh-
men, denn rohes Fleisch wird ihr nicht munden.

Natiirlich kénnten, sofern der Meister es wiinscht, einige
Probleme entstehen.

Untote Bestie

Das Rudel hat das Pech sein Nachtlager (sie werden doch
wohl nicht mit dem Maiadchen des Nachts wandern wol-
len) in der Nihe der Zuflucht eines Vampirs aufzuschlagen.
Dieser verlor sich selbst schon vor langer Zeit an das Tier
und ist nur noch eine wilde, blutriinstige Bestie.

Mit glihenden Augen stiirzt sich der Gangrel auf die la-
gernde Gruppe, um sich an ihrem heiflen Blut zu laben.

Die Werte der untoten Bestie sind auf Seite [[5] unter Die
Anderen zu finden.

Gebrocheser Wagen

Wihrend ihrer Wanderschaft auf der Strafie begegnen die
Charaktere zwei Knechten, die einen Wagen voller Getrei-
desicke nach Killkenny bringen sollten, denen jedoch die
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Achse brach. Diese werden sich hoffnungsvoll an die Cha-
raktere wenden, ob nicht einer ihnen helfen kann, schlief-
lich wollen sie moglichst bald ihr Ziel erreichen und man
wird sie wohl bestrafen, sollten sie zu spat kommen.

Das Problem ist nicht allzu tragisch. Wenn der Wagen et-
was angehoben wird (Korperkraft 8: vollgeladen oder 6: un-
beladen ist erforderlich) kann ein handwerklich geschickter
Charakter (das notige Werkzeug hitten die Burschen), die
Achse wieder zusammenflicken (erweiterter Wurf auf Ge-
schick + Handwerk: Schwierigkeit 7; 5 Erfolge nétig; ein
Patzer macht die Achse vollig kaputt).

Haben die Charalktere geholfen, laden die Knechte die
Gruppe ein, mit ihnen zu rasten und etwas zu essen, kon-
nen ihnen jedoch aufler ein paar Kupferstiicken nicht viel
geben.

Gelingt es nichts, werden die Knechte sich bedanken und
selbst weiter versuchen, ihren Wagen zu reparieren.

Pas kloster

Das Kloster selbst ist ein recht alter Steinbau aus dem 10.
Jahrhundert und wird derzeit von 15 Nonnen bewohnt.
Nur die Mutter Oberin und noch zwei iltere Schwestern
dienen davon Dana, die anderen sind normale Nonnen,
die dem Christengott huldigen.

Zur Zeit ist noch eine Nonne, Schwester Ignatia, wel-
che aus dem Bistum hier entsandt wurde, zu Besuch, um
den religiésen Eifer zu tiberpriifen. Offiziell ist sie lediglich
um das Seelenheil der Schwestern besorgt und auf ihrer
Reise durch samtliche Konvente des Bistums. In Wirklich-
keit jedoch ist sie auf der Suche nach Anhingern des Alten
Glaubens, um sie zur Rechenschaft zu ziehen.

Die Mutter Oberin versteht sich aus gegebenem Grunde
nicht allzu gut mit Schwester Ignatia, bleibt jedoch stets
freundlich, darauf wartend, daf} diese unfreundliche Dame
endlich ihr Konvent verlafit.

Der Bau besteht aus einer Zentralen Kapelle, einem Ge-
biaude mit zwei Fliigeln, wobei ein Flugel far ménnliche
Besucher vorbehalten ist, der andere den Schwestern als
Unterkunft dient. Eine hohe Mauer umgibt den Ort. Das
Gebaude ist 2-stockig und hoherer Besuch wohnt im Ober-
geschof, so auch die Mutter Oberin und zur Zeit Schwester
Ignatia.

Einlafs

Wenn die Charaktere klopfen, wird die Schwester Pfort-
nerin sie fragen, welches Ansinnen sie haben, und berich-
ten sie wahrheitsgemafl und tberreichen sie das Schreiben,
wird man dies zur Mutter Oberin bringen, welche sie da-
nach hereinbitten ldfit. Man bietet ihnen Quartier fiir die
nichsten Nachte an, und stimmt zu, sich mit aller Hingabe
um das Midchen zu kiimmern, und in ihrem Glauben zu
bestirken.

Die Charaktere sollten auch die ,Spende‘ nicht verges-
sen, denn auch wenn die Mutter Oberin sie gerne auch so
wie eine normale Schwester behandeln wiirde, ist es Plicht,
daB einer Nonne eine grofiziigige Mitgift an das Kloster ge-
spendet wird, um ihre Zukunft zu sichern.

Das Buch verlovener Trdume
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Umbra

Das Kloster existiert im umbra, wenn auch nur als stei-
nerne Fassade. Einzelne Stellen, etwa dort, wo die Schwe-
stern sich geileln oder andéchtig beten, ist das Kloster sehr
viel wirklicher und es existiert sogar eine Inneneinrichtung.
Geister sind selten. Denn aufgrund des Glaubens fillt es ih-
nen schwer sie sich hier zu halten.

Auf dem Hof des Klosters, dort wo in der wirkli-
chen Welt ein Holzhaufen mit dazugehérendem Haclddotz
steht, findet sich im umbra ein Richtblock mit einer ge-
waltigen doppelblattrigen Axt, die hineingeschlagen wurde
und tiber und tiber mit Blut bedeckt ist.

Hier geschah vor 50 Jahren etwas schreckliches. Eine
Nonne, die sich der Fleischeslust mit einem Priester hin-
gegeben hatte wurde als Teufelsdienerin verurteilt, welche
den Priester verfithrt hiatte und war hingerichtet worden.

Nosusnen

Die Nonnen im Kloster sind allesamt glaubig und keusch,
und nattrlich werden die méannlichen Rudelmitglieder
moglichst separiert von ihnen untergebracht. Doch bei der
Andacht (an welcher sie teilnehmen sollten, sonst konn-
te Schwester Ignatia mifitrauisch werden) oder der Vesper
und vielen anderen Gelegenheiten, werden die Charaktere
auf die Nonnen treffen. Dabei werden jedoch keine Liebe-
leien entstehen, denn jede hat ihr Gelibde abgelegt und
nimmt es ernst. Auflerdem wissen sie welches Schicksal ei-
ne frevelnde Schwester ereilt.

Dennoch sind natiirlich aus sie nicht immun gegen die
animalische Anziehungskraft, doch als Folge davon wiirde
sie beichten und letztendlich das Kloster ohne Hab und
Gut verlassen miissen.

Samhain

Auf jeden Fall wir die Mutter Oberin darauf bestehen, dafl
die Charaktere bis nach Samhain bleiben, denn diese nacht
ist selbst fiir Garou gefahrlich, insbesondere fiir Fianna, in
deren Adern auch etwas Feenblut fliefit. In dieser Nacht je-
doch wird etwas seltsames geschehen was furchtbar enden
kann.

Dle Todestee kommrt

Kaum ist die Nacht hereingebrochen und die Nacht hullt
die Welt ein, kann jeder Charakter im Umbra eine bleiche
Frauengestalt mit langem weiflem Haar und einem weiffen
Kleid aus dem Himmel herabfahren sehen.

Doch auch wenn die Charaktere nicht im Umbra sind,
werden sie plotzlich einen klagenden Schrei vernehmen,
leise und nicht von dieser Welt, und eigentlich kaum mehr
als ein zerre an den Nerven.

Theurgen und jedes Mitglied des Rudels mit einer Gno-
sis von 4 oder mehr kann erkennen, daf} dieser Ruf aus dem
umbra erschallt.

Sind erst alle Charaktere im umbra, werden sie noch se-
hen, wie die Todesfee vor dem Haupttor des Klosters den
Boden beriihrt und erneut zu einem Schrei ansetzt, der sich
nun durch das Ganze Umbra zieht. Jedoch nur diejenigen
Charaktere, welche bisher engeren Kontakt mit der Mutter
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Oberin hatten, werden den Schrei tatsichlich horen, wenn
auch leise und schwach, fiir die anderen bleibt er eine Ah-
nung.

Der Wind beginnt sich zu einem Wahren Sturm hinauf-
zuschwingen, im Umbra und in der wirklichen Welt.

Die Werte der Banshee sind auf Seite [[3] unter Die Ande-
ren zu finden.

Cev Tod kovmwrt

Sind die Charaktere zur Mauer oder einem Turm gelaufen,
um die Todesfee beobachten zu konnen, der Meister sollte
sie mit finsteren Vorahnungen daran hindern, jetzt schon
die Tore zu offnen, werden sie eine Schwarze Kutsche, ge-
zogen von acht schwarzen Hengsten mit feuerroten Augen
und dampfenden Niistern herandonnern sehen, die eben-
falls vor dem Tor des Klosters zum halten kommt.

Aus der Kutsche steigt ein Mann in einem langen schwar-
zen Kapuzenmantel. Sein Gesicht liegt tief im Schatten,
aber man kann darin den Blick zweier brennenden Augen
spiiren, die einem bis in die Seele dringen. Alles, was man
von dem Mann tatsichlich sieht ist die rechte Hand in wel-
cher er einen schwarzen Spazierstock mit reich verziertem
silbernem Knauf tragt. Die Hand ist von einer aschfahlen
Haut bedeckt und scheint aus kaum mehr als Knochen zu
bestehen.

Hinken nihert sich die schwarze Gestalt dem Klostertor
und jedesmal wenn der Stock, auf den er sich statzt, den
Boden beriihrt, zieht ein méachtiges Donnern tiber den be-
wolkten finsteren Himmel.

All dies findet im Umbra statt nur das Donnern und der
Sturm sind auch in der materiellen Welt existent.

Die Werte von Gevatter Tod sind auf Seite [[5] unter Die
Anderen zu finden.

Dev Prad des Todes

Nun wird die schwarze Gestalt durch das Kloster marschie-
ren, direkt auf das Zimmer der Mutter Oberin zu. Dabeli ist
es wichtig, daB er sehr langsam geht und so kaum mehr als
einen halben Meter pro Kampfrunde humpelt.

Hier ist die Atmosphére das wichtigste. Es sollte bedeu-
tungsschwanger das Donnern geschildert werden, daf je-
desmal durch den Himmel fihrt, denn wie Gestalt den
Stock auf den Boden setzt und der beunruhigende Anblick.

Titv und Tov

Jedesmal wenn die Gestalt vor einer geschlossenen Tir
steht, und jede Tur auf dem Weg zur Mutter Oberin wird
geschlossen sein, selbst wenn die Charaktere sie vor der
Ankunft der Kutsche geoffnet hatten, wird er mit seinem
Stock zweimal dagegen schlagen. Gewaltiges Donnern wird
bei jedem Schlag das Kloster erschiittern und kaum ist die-
ser Verklungen, hebt die Banschee erneut zum Schrei an.
Und diesmal konnen die, die ihn bereits zuvor hérten, als
durchdringendes lautes Kreischen héren, wihrend die an-
deren, welche die Mutter Oberin nur sahen, ihn so horen,
wie die anderen zuvor.

Jeder Fianna sollte wissen, daf} jeder, der den Schrei der
Todesfee hort stirbt, oder aber jemand der ihm nahesteht.
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Dies wird so oft geschehen, bis jemand der schwarzen
Gestalt die jeweilige Ttr 6ffnet. Erst pocht der Stock zwei-
mal unter grafilichem Donnern dagegen, dann schreit die
Banschee. und jeder Schrei wird schrecklicher. Zuerst nur
laut und graflich spéter schmerzhaft in den nerven klin-
gend und schliefllich so furchtbar, daf die horenden darun-
ter zusammenbrechen.

Weder die Banschee die vor der Mauer bleibt, noch die
schwarze Gestalt kiimmern sich weiter um das Rudel.

Movd

SchlieBllich, wenn die schwarze Gestalt so den ersten Stock
des Haupthauses erreicht hat, halt sie direkt auf die Ttir
der Zelle der Mutter Oberin zu.

Wihrenddessen konnen aufmerksame Charaktere, wel-
che auch die materielle Welt im Auge behalten, erkennen,
daB Schwester Ignatia zu eben dieser Ttir schleicht und sich
hineinbegibt. Hierbei ist der Meister gefordert die Span-
nung zu steigern.

Schwester Ignatia wird also ans Bett der schlafenden
Mutter Oberin treten und versuchen, sie mit dem Dolch
zu toten. Und die Charaktere sollten dies verhindern, denn
dies ist der Tod weswegen die Banshee schreit und die
schwarze Gestalt unterwegs ist.

Doch ist es wichtig, da} die Spannung erhalten bleibt
und vielleicht sind sich die Charaltere ja unschlissig und
zogern zu lange Insbesondere, da ja der an die Ttr pochen-
de Stock und der Schrei der Banshee sie aus dem Konzept
bringen konnte.

Der Tod wird solange vor dem Bett warten bis entwe-
der die Mutter Oberin gestorben ist oder ihr Tod definitiv
nicht eintritt. Dann wird er sich wieder umwenden und
den gleichen Weg zurtickkehren, wihrend auch die Bans-
hee verschwindet.

Die Werte von Schwester Ignatia sind auf der nichsten
Seite unter Die Anderen zu finden.

Crund des Anschlags

Schwester Ignatia einst ein normale Nonne, zum Kloster
gesandt, um dort als AuBenstehende zu iiberpriifen, daf al-

S

les seinen rechten Weg geht, ist sie doch nun eine Dienerin
des Wyrm. Zwar hat keine Plage Besitz von ihr ergriffen,
doch war sie einst eine Blutsschwester der Weilen Heuler
und dient seit dessen Fall den Ténzern der Schwarzen Spi-
rale. Und als solche wurde sie, losgeschickt, Blutsgeschwi-
ster der Fianna zu finden und zu toten, um den Stamm
rasend und unvorsichtig zu machen.

Sie reist normalerweise in Begleitung zweier Tanzer, die
sich bedeckt im Hintergrund halten und sie lediglich mit
Informationen, tiber ihre Ziele versorgt. Diese beiden wa-
ren es auch, die herausfanden, dafl die Mutter Oberin ei-
ne Blutsschwester war und tberreichten Ignatia einen Ta-
len, mit welchem es ihr ein leichtes sein sollte die Mutter
Oberin zu toten.

Es handelt bei diesem Dolch, dessen Griff die Form ei-
nes in sich selbst verschlungen Schlangenleibes hat, wobei
die Klinge die lange gespaltene Zunge dieser Schlange dar-
stellt, die aus dem Maul herausragt, um einen Talen mit
dem Namen Geiferzunge. Die Zunge ist von klarem, bosar-
tigen Wyrmgift bedeckt, und es reicht normalerweise schon
aus, wenn Menschen dieses Gift blof8 beriihren, um den si-
cheren Tod zu erleiden. Der Talen selbst verliert nach der
ersten Anwendung seine Macht.

Doch das alles sollten die Charaktere so frith keinesfalls
herausfinden kénnen, drehen sich doch noch die nichsten
Lieder um die Hintergriinde dieser Tat und den Ursprung
des seltsamen Dolches.

Reickkehr

Nachdem der Mord verhindert wurde, oder er geschehen
ist, wird es Zeit zum Hain der Flusternden Winde zurtick-
zukehren. Dort muf3 berichtet werden, was geschah, im-
merhin wurde auf die Mutter Oberin, die gleichzeitig eine
Priesterin Danas und Blutsschwester ist, ein Attentat aus-
getibt und die Geister schickten immerhin eine... Warnung.

Der Ritenmeister mufl dariiber informiert werden. Und
auch der Dolch, die Geiferzunge, sollte ihm vorgelegt wer-
den, denn es gibt in diesen Teilen der Erde kein bekanntes
Gift, dafl solche Wirkung zu zeigen vermag und vor allem
ist die Wyrmbefleckung an ihm geradezu erstickend.

Dev Lohn dev Mihen

Zu Caias Ehven

Haben die Charaktere es geschafft, den Mord an der Prie-
sterin Danas zu verhindern, haben sie mehr als nur ihre
Pflicht geleistet und sich den Dank der Priesterin und den
des Ritenmeisters verdient.

Sie kénnen bis zu 5 temporire Rufpunkte bei Ehre und
Ruhm erhalten und bis zu 7 bei Weisheit.

Vol Schande

Das Rudel hat versagt. Der Mord konnte nicht verhindert
werden, vielleicht entkam gar die Morderin und sie haben
unter Umstinden gar das Mifitrauen und die Aufmerksam-
keit der heiligen Mutter Kirche auf diesen Bereich Irlands
gelenkt.
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Sie haben kaum Ehre verdient und nicht mehr als 2 Ruf-
punkt pro Kategorie wird ihnen zugestanden.

Ehve, wem Ehve gebiihet

Zuriick im Caern kénnen sich die Garou ihren Ruf anerken-
nen lassen, sollten sie gentigend davon angesammelt haben.

Rang und Namen

Es konnte sogar eine Herausforderung zum Rangaufstieg
gestellt werden, sollte einer der Charaktere bereits soviel
Ruhm angesammelt haben.

Das Buch verlovener Trdume
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Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 15 sein.

Ehrungen
Erfahrungspunkte sollten nun ebenfalls verteilt werden:

® 1 fir die Reise nach Ikchester

Steigern

Es kann am Ende dieses Abenteuers naturlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

® 2 fir die reise zum Kloster

® 2 fir jedes tiberstandenes Problem wihrend der Reise

® 1 fiir das Toten der Attentiterin ®1 Féhigkeit um 1 Punkt

® 3 fiir das Verhindern des Mordes
® 1 fir das Mitnehmen des Talen
® 3 fir gutes Rollenspiel

® X Meisterentscheid

® Zorn um 1 Punkt bis maximal 4
® Gnosis um 1 Punkt bis maximal 4
@ Willenskraft nach Ermessen des Meisters

@ 1 Gabe kann erlernt werden

Die Andeven
urcfofe esﬁe

Dieser Untote verlor sich vor Jahren an das Tier uns ist nun nicht mehr als eine blutriinstige, mordende Bestie, die kein Gewissen und keine Menschlichkeit mehr besitzt. Nur der
unvorstellbare Durst nach Blut |aRt diese Kreatur sich jeden Abend erheben.

Clan: Gangrel KuR: 989 Generation: 10
Erzeuger: ?2?? sieht aus wie: ein wildes humanoides Monster
Kaorperkraft Charisma [ Jelelele] Wahrnehmung 00000
Geschick Manipulation [ JeJejele] Intelligenz [ JeJejele]
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild [ I Jelele} Geistesscharfe 00000
Aufmerksamkeit Heimlichkeit 00000
Ausweichen Uberleben 00000
Handgemenge
Menschlichkeit Willenskraft 00000 00000 Gewissen 00000

Selbstbeherrschung 00000
Blutpunkte Mut (e]e]e]0le)

ﬁ@ia&' WRitudle <Bhie

Gestaltwandel &6@
Seelenstarke
Tierhaftigkeit
Starke
Geschwindigkeit

L@ d/ZJg%

Dieser Geist, der die Gestalt einer bleichen Frau in einem weif3en Gewand hat, ist der Todesgeist aus der Keltischen Mythologie. Es heif3t, jeder der den Schrei einer Banschee hort,
stirbt oder aber jemand, der ihm sehr nahesteht.

Willenskraft [ J OO0 OOO00O0
[ X Je)

Zorn [ J
Gnosis [ X ) [ 1 Jele]

CZ;///,/(/?/’
Airtsinn

Materialisieren
Wind erzeugen
Schrei der Banshee

Cevatter Tod

Dies ist das Sinnbild des Gevatter Todes, des Grimmen Schnitters, des Schwarzen Reiters, oder wie er sonst genannt wird. In bedeutungsschwangeren Nachten, Samhain, Walpur-
gisnacht, Helloween oder anderen, kann es sein, daf} Gevatter Tod erscheint und dem Sterben einer Person beiwohnt. Woher diese Geister das Wissen um den Zeitpunkt des Todes
haben, ist unbekannt und sie sprechen niemals. Wichtig ist noch zu sagen, daf} Gevatter Tod niemals selbst tétet. Dennoch, sich dem Tod in den Weg zu stellen ist unméglich, jedoch
immer sehr geféhrlich.

Essenz 20

Besctye
Gnosiswurf: Macht einen Ort oder eine Person im Umbra ausfindig.
Gnosis > Todesgurtelwert, Willenskraft: Geschick, Widerstandsfahigkeit; Zorn: Korperkraft; Gnosis: andere Attribute; 7 Gesundheitsstufen.
Gnosiswurf gegen variable Schwierigkeit: 2 fiir leichte Brise, 10 fiir einen Tornado.
Ein markerschutternder Schrei. Er kann nur von denen gehort werden, welche sehr bald sterben oder denen eine solche Person sehr nahe steht.

///(/Z///(Z

Willenskraft (X} O Essenz 20
Zorn [ J [ J©)
Gnosis [ ] [ ]@]

kz(/l///(/ <%m//%//a/;z//y
Airtsinn Gnosiswurf: Macht einen Ort oder eine Person im Umbra ausfindig.
Gefrieren 1 Zorn: Geist gefriert die Umgebung; Jeder darin erleidet Schaden entsprechend des neuen Zornwertes.

Materialisieren
Spurenlesen

Schwester Ignatia

Diese Blutsschwester der Tanzer der Schwarzen Spirale dient ihren Beiden Begleitern als heimliche Mérderin gaianische Blutsgeschwister. lhre Wyrmbefleckung ist gering, doch
wahrnehmbar, doch der Talen, den sie besitzt, ist weit schlimmer befleckt.

Gnosis > Todesgurtelwert, Willenskraft: Geschick, Widerstandsféhigkeit; Zorn: Kérperkraft; Gnosis: andere Attribute; 7 Gesundheitsstufen.
1 Essenz: Der Geist kann seine Beute unbeirrbar aufspiren.

Korperkraft Charisma [ 1 Jelele} Wahrnehmung
Geschick Manipulation (6]} Intelligenz
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild [ ] Jelele] Geistesscharfe
Aufmerksamkeit Etikette (e]e] Akademisches Wissen
Empathie Heimlichkeit [e]e) Gesetzeskenntnis
Einschiichtern Nahkampfwaffen (e} Linguistik
Handgemenge Vortrag 00000 Medizin
Okkultismus
Willenskraft 00000 00000 Alter 37
Natten Schaden Gift Riistung —
Geiferzunge (Silber, Talen) KK +1 (T) + Gift Schaden: 8 (Schw. 8) Schlag: 0 Nahkampf: 0 SchuBwaffen: 0 Behinderung: 0

Wenn die Geiferzunge die Rustung durchdringt, mu das Opfer dem Giftschaden widerstehen. Der Schaden darf erst geheilt werden, wenn das Gift von selbst seine Wirkung verliert
oder neutralisiert wurde.
Menschen koénnen diesem Gift nicht widerstehen.
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Vorgesang

Der Sommer ist Voriiber, mit dem Ende Yon Samhain ist der
Winter angebrochen. Laut den alten Bréiuchen gar ein neues Jahr,
doch das irische Volk lebt langst nach dem Christenkalender.

Dennoch hatte diese Nacht noch nichts Yon ihrer ™Magie ein-
gebiift. Die Mauer zwischen den Welt War diinn, die geister und
die Toten konnten in dieser Nacht durch die lande der lL.ebenden
spuken.

Doch auch Schrecken hiell sie euch bereit. Ob es nun eine
Warnung war, eine Prophezeiung, der leibhaftige Tod selbst war
gekommen, um die Seele der Priesterin zu midhen, sollte der feige
Anschlag auf ihr Leben gelingen.

Ein solches Zeichen darf nicht ungeachtet voriibergehen, und
ihr seid zu jung und zu unerfahren in den Weisheiten der anderen

Welten, als das ihr das Geheimnis entschliisseln kdnntet.

Doch Sieht-die-Traume besilzt diese Weisheit. Als er Yon euch
das Geschehene erfahrt ballt sich seine schwere Hand zur Faust
und sein Blick verfinstert sich. Es scheint fast so, als giere tief der
Wolf in ihm nach Blut, doch sein Gesicht bleibt starr. Erst nach
{iber einer Stunde regungslosen Schweigens erhebt sich der Ad-
ren, bittet den Altestenrat der Septe, ihn anzuhdren und auf Ge-
heif der Altesten, muf jeder andere zuriickbleiben, wihrend sie
sich um den Wolfsthron sammeln und beraten.

Als Sicht-die-Traume zu euch zuriickkehrt, ist sein Blick frei
von Zorn, doch umwalkt jetzt Sorge sein Antlitz. Und ihr beginnt
diese Sorge zu verstehen, als er euch seine Befiirchtungen und
den Entschluf des Altestenrates mitteilt.

Epos

Vorgeschichte

Der Morgen des 1. November 1105 148t die abnehmende
Mondsichel verschwinden.

Sambhain ist verstrichen, doch so manches lose Ende muf}
noch verkniipft werden.

Die Charaktere kehrten nach dem Attentat zum Caern
zurtick und dort werden sie die Aufgabe erhalten, weite-
re Nachforschungen tber all dies in Killkenny anzustellen,
und die dortigen Blutsgeschwister zu warnen, sollte sich ei-
ne Bedrohung fiir sie ergeben. Und zudem ist der seltsame
Dolch, den die Morderin nutzen wollte, ein Rétsel fir sich.

Custere Ahmung

Dies sind die Worte, die Sieht-die-Traume spricht:

»Samhain ist ein uraltes Fest, eine Nacht, in der wunderliche
Dinge geschehen. Doch solches, was euch widerfulr weiff niemand
bislang zu berichten.

Den Schrei der Banshee hat schon so mancher Fianna vernom-
men, einige verstehen gar, ihn zu selbst zu nutzen, doch den Grim-
men Schnitter, dem begegnete bislang niemand, der davon hitte
berichten kinnen.

Die Belange der Ioten reichen selten bis in die Welt der Leben-
den und bislang nie bis in die Welt der Geister. Ich mag nicht
sagen, ob ihr in dieser verwunschenen nacht wirklich im Umbra
wart, wie wir es kennen, oder vielleicht in dem Land der Dahinge-
schiedenen, vom auch so manche Legende berichtet.

Was aber sicher scheint, ist dafs es ein Zeichen war. Ein Zeichen,
speziell euch gesandt, und wer bin ich, sich dem Willen Gaias zu
in den Weg zu stellen, auch wenn ihr jung an Jahren seid.

erschaffin von Roman von Rhein

Dornenflechte, Donnerhorn und Flammenhaar entschlossen,
euch als Boten nach Killkenny zu entsenden. Die Priesterin im
Kloster war eine Blutsschwester unseres Stammes, und ihr drohte
der Tod durch meuchlerische Hand. Also wahrhaft Grund genug,
auch um die anderen Blutsgeschwister zu bangen. Findet heraus,
wer den Mord beauftragte!

War es die Kirche im Auftrage, Ketzer und Anhinger des Alten
Glaubens zu richten, so werden wir grausam Rache iiben.

War es jedoch jemand, der von ihrer Abkunft wufte, so sind
noch weitere unserer Verwandten in Gefahr. Ist dem so, warnt sie
und bietet ihnen Schutz.

Ansonsten verhaltet euch ruhig, hiitet den Schleier und kehrt
zuriick, sobald ihr eurer Antwort sicher seid! Der Rat wird dann
beschliefen, was wir tun.”

Fragen...

Die Zeit driangt. Niemand weif}, weswegen die Priesterin
Danas den hatte finden sollen, doch die Vermutungen sind
vielfaltig. Nun ist es die Aufgabe des Rudels, genaueres her-
auszufinden und zudem noch zu ergriinden, weswegen sie
diese unbeschreibliche Begegnung mit dem Tod selbst erle-
ben durften.

AuBerdem hat ,Sieht-die-Traume” herausgefunden, dafl
der Dolch, welchen die Attentiterin besa3, ein Talen war,
der durch die Macht eines Garouritus hergestellt worden
war, jedoch der darin gebundene Geist war auf jeden Fall
eine Plage. Und kein Garou wiirde jemals mittels eines Pla-
gengeistes einen Talen erschaffen.
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Hinter all dem verbirgt sich eine grausame Wahrheit, denn
die Ténzer der Schwarzen Spirale kriechen aus ihren Lo-
chern und beginnen ihren Feldzug gegen ihre einstigen Brii-
der

Doch noch weifl kein gaianischer Garou vom schreckli-
chen Schicksal der einstigen Weilen Heuler.

Immerhin sind zwei davon auf der Jagd nach Bluts-
geschwistern ihrer einstigen Briidern und vor allem ih-
ren eigenen menschlichen Verwandten, die bisher der Ver-
suchung des Wyrm widerstanden haben und denen die
Flucht gelang.

Schwester Ignatia war eine ihrer dem Wyrm anheimge-
fallenen Blutsgeschwister und sie sollte die Verwandten der
Fianna toten, welche die beiden Tianzer ihr nannten. Doch
eigentlich hat es diese beiden nur nach Killkenny verschla-
gen, da sie die Familie eines Weien Heulers verfolgen, der
die Schwarze Spirale nicht tanzte.

Nach killkenny

Also miissen sich die Charaktere eilig wieder auf den Weg
nach Killkenny machen. Dabei ist die Wahl der Reise ein-
fach. Zu Fuf} dauert wohl zu lange, das Reiten fillt den
Werwolfen aus einfachen Umstanden sehr schwer. Was also
ist einfach, als sich in der Wolfsgestalt aufzumachen und so
schnell die Beine tragen nach Killkenny zu begeben, wo die
Blutsgeschwister wohnen und dort Nachforschungen anzu-
stellen.

Die Reise selbst kann entweder im Umbra oder der ma-
teriellen Welt vonstatten gehen, und jeweils konnen Pro-
bleme auftauchen. Wie diese jedoch tatsichlich eintreten,
liegt beim Meister.

Cuvch die matevielle Welf

Wahrend der Reise erleiden die Garou ausgewihltes Pech.
Eine Bande von Wilderern schleicht sich durch die Wailder
und dank des miserablen Regenwetters bleiben sie ihren
scharfen Sinnen lange verborgen, wihrend sie auf der lauer
liegen.

Und nun, begierig auf den Pelz der Wolfe, werden sie
einige Pfeile gegen das Rudel senden. Das gefahrlich sind
nicht die Halunken, denn sie sind schwach im Geiste und
das Delirium wird sie zusammenbrechen lassen. Die Ge-
fahr liegt in ihren vergifteten Pfeilen. Ein Gift, daf} selbst
einem Garou gefahrlich werden kénnte.

Die Werte der Wilderer sind auf Seite 22l unter Die Ande-
ren zu finden.

Curch das Umbra

Wihrend die Garou durch das Umbra eilen, wird plétzlich
derjenige von ihnen, mit dem hochsten Wahrnehmungs-
wert in der Ferne, abseits des Weges einen strahlenden Lo-
wen stehen sein.

Einen léwen, der so monumental und herrlich erscheint,
daB es sich dabei nur um einen Avatar des Totems der Wei-
Ben Heuler handeln kann. Und dieser Lowe scheint ihn
erwartend anzublicken.
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Eilt jedoch einer der Charaktere oder das ganze Rudel
dorthin, wird plétzlich, kurz vor Lowe, der im selben Mo-
ment als Trugbild auflost, der Boden unter ihnen aufbre-
chen und sie werden dem chtininartigen, gewaltigen Maul
einer Plage entgegenstiirzen.

Die Werte des Drattosi sind auf Seite 22l unter Die Ande-
ren zu finden.

Eviundungen

Das grofite Problem der Charaktere wird sein, daf} sie wohl
keine Ahnung haben werden, wonach sie eigentlich suchen
missen. Killkenny ist kein Bistum, sondern eigentlich nur
eine dreckige, stinkende kleine Stadt.

Kivchlicher Auftrag

Der oberste Geistliche der Stadtkirche, Vater Markus, der-
jenige, der regelmifig zum Kloster reist, um den Nonnen
die Beichte abzunehmen und einige andere glaubenstech-
nische Kleinigkeiten zu erledigen, diirfte Schwester Igna-
tia wohl zum Kloster geschickt haben, oder ihr zumindest
selbige Erlaubnis erteilt haben. Und sollte auch das nicht
zutreffen, so diirfte er doch wenigstens wissen, warum sie
dort war und woher sie kam.

Jeder Charakter mit kirchlichem Hintergrund oder
Kenntnis in christlicher Kirchenorganisation kénnte dies
wissen, ansonsten jedoch kann es sehr hilfreich sein, bei
den bereits aus dem vorletzten Lied bekannten Blutsge-
schwistern vorbeizuschauen und einfach einmal nachzufra-
gen. Denn Sedrick Cerrigan weifl ihnen dies zu berichten.

Der Vaters Wissen

Vater Markus weif} selbst nichts genaues. Schwester Igna-
tia, eine Nonne aus Schottland war zu ihm gekommen
und hatte ihn gebeten, ihr einen Brief zu schreiben, welche
sie befuge, im Kloster einige Nachforschungen anzustellen.
Und es habe ihn nichts bewegt, ihr diesen Brief zu verwei-
gern, hatte ihm doch erst kurz zuvor ein Pilgerer in seiner
IGrche mit sehr einleuchtenden Worten verdeutlicht, wie
sehr in der Klosterabgeschiedenheit Dinge geschehen kon-
nen, die selbst in der Beichte ungesagt blieben, welche aber
eine Nonne enthillen konne.

Wahvhei# Einer der beiden Ténzer der Schwarzen Spi-
rale hatte den Priester mittels der Gabe ,Uberzeugungs-
kraft® dazu gebracht, Schwester Ignatia zu unterstiitzen.
Er kann diese Person sogar beschreiben: Ein birtiger
breitschultriger Pilgerer mit deutlich schottischem Akzent.

Fremde Blutsgeschwister

In Killkenny befinden sich seit ungefihr 3 Jahren Blutsge-
schwister der Weilen Heuler. Die Frau eines Garou dieses
Stammes floh aus Schottland, nachdem das Gros des Stam-
mes die Spirale getanzt hatte und nun die wenigen nicht
dem Wyrm anheimgefallenen Garou jagten.

Sie und ihre beiden Kinder mufiten miterleben, wie zwei
Tanzer, eben jene, welche sie bis hierher verfolgten, ih-
ren Mann toteten und seine Leiche auffraBen. Allein dem
Wahnsinn der beiden Ténzer ist es zu verdanken, daf} sie
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fliehen konnten und bis dato unentdeckt in Killkenny le-
ben konnte.

Inzwischen ist die Frau mit einem neuen Mann verheira-
tet, einem Angehorigen armen Adels, der seit dem Tot des
alten Haushofmeister diesen Posten beim K6nig eingenom-
men hat.

Ihr 14jéhriger Sohn wurde vor wenigen Tagen erst
als Knappenschiiler bei Hofe angenommen, wihrend ihre
9jahrige Tochter noch bei der Mutter lebt und hofisches
benehmen lernt, ist sie doch von gutem schottischem Adel.

Wahvhei# Die Tinzer jagen diese Familie, gehort sie
doch eigentlich zu ihrer Brut und mit einem Ritus gelang
es ihnen auch, sie aufzusptiren. Es dauerte nur so lange, da
sie in Schottland noch so einiges zu tun hatten, und dabei
ihre Existenz zu verbergen hatten. Erst ist es an der Zeit,
die Verlorenen wiedereinzufangen.

Urspriinglich hielten sie jedoch die Mutter Oberin des
Klosters fiir die Blutsschwester der Weiflen Heuler, denn
der Aufsptrungsritusritus des Wyrm, war dank der verstri-
chenen Jahre und der alten Magie des Landes nicht vollig
zuverlissig gewesen.

Ritterturnier

Kaum sind die Charaktere in Killkenny eingetroffen, wer-
den sie sehen, daff die Stadt Kopf steht.

Landfiirst Darrik McElly (oder sein Sohn Dieter, sollte er
getotet worden sein) hat, wohl um seine vergangene Schuld
zu sithnen, ein prunkfolles Fest samt Turnieren, ausrichten
lassen, um seine eigenen Rittersleut und sein Volk zu er-
freuen.

Das an sich ist kein Hindernis fir die Charaktere, dient
diese Szenerie doch mehr dem Untermalen der Atmosphé-
re, doch der ganze Trubel kann durchaus etwas Miihe be-
reiten, jedoch ebenso wie er die wahren Blutsgeschwister
der Weiflen Heuler vor den Téanzern verbirgt.

Der Innere Zirkel der Stadt (Kirche, Blrgerhaus und
manch andere Einrichtung) ist abgesperrt worden, um den
Rittersleut und Adelsfamilien den einfachen Pobel und die
einfachen Biirgelichen vom Halse zu halten. Um also dort-
hin zu kommen, miiite der Charakter von nachweisbarem
Adel sein, was einem Garou schwerfallen konnte.

Natiirlich konnen die Charaktere am Turnier auch teil-
nehmen. Doch die Voraussetzung dafiir ist echter Adel und
die notige Ausrtistung. Dann jedoch kommt der Ritter samt
Gefolge in den Genufl der Turniere und der allabendliche
Festivitidten auf dem Platz vor Killkenny oder gar im Koé-
nigssitz.

Das Turnier geht tiber die Dauer von 3 Tagen.

Vorbereitungen

Nun steht ein anderes Problem im Raum, sollte ein oder
mehrere Charaktere den Ritter mimen wollen. Wie macht
man aus einem (womoglich buirgerlichen) Garou einen Rit-
ter. Nun auch da wissen die Blutsgeschwister, immerhin
durchtriebene Iren, die fiir einen solchen Scherz gerne was
riskieren, Rat:

@ Adelsbrief: Dieser diirfte das grofite Problem sein,
sollte keiner einen solchen haben. Doch Sedrick Cer-
rigan kann ihnen, fir 10 Pfund in Silber, einen von

3. Lied — Rittersleut
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einem Schreiberling filschen lassen. Die Ahnenreihe
miissen sie sich jedoch selbst ausdenken, auf daf} er sie
notiere.

® Pferd: Ein solches hat die Familie, auch wenn es we-
niger ein Schlachtroff und mehr ein Ackergaul ist. Aber
immerhin kann er galoppieren, wenn man ihm die
Sporen in die Seiten rammt. Nur die Richtung stimmt
nicht immer genau.

® Riistung: Eine solche miifite man erwerben. Aber ein
solches Turnier zieht gentigend Schmiede heran, daf}
das kein Problem sein sollte. Fiir lacherliche 20 Pfund
in Silber oder 10 Unzen in Gold wird man ihnen gerne
eine verkaufen, die jedoch weder besonders stabil noch
besonders passen ist. Aber immerhin eine Riistung.

¥ Schlagschaden: 4
¥ Nahkampf: 6
¥ SchuBwaffen: 1
¥ Behinderung: 3
@ Waffen: Hier gilt das gleiche wie fiir die Rastung. Fur
ein paar Pfund Silber oder einige Unzen Gold kriegt
man alles, was das Herz begehrt.
Schild: 6 Pfund in Silber
Streitkolben: 11 Pfund Silber
Lang-/Breitschwert: 18 Pfund Silber
Bastardschwert: 12 Unzen Gold
Bihdnder: 21 Unzen Gold
Lanze: 2 Pfund Silber.

KKK K K K

Die Charaktere miissen sich entscheiden, wer den Ritter,
wer den Herold und wer den Knappen mimt, wobei jedoch
keine dieser Positionen von einer Frau eingenommen wer-
den darf. Eine solche diirfte hochstens jubeln und dem Rit-
ter einen Gliicksbringer schenken... so ist das Mittelalter.

Regeln

Der Teilnehmer muf} sich anmelden und kann sich fir fol-
gende Wettstreite melden, wobei er nicht auf einen be-
grenzt ist.

Um zugelassen zu werden, mufl er einen Adelsbrief,
Wappen und Ristung besitzen. Zudem benétigt der Kamp-
fer einen Herold, der seine Taten verkiindet und minde-
stens einen Knappen

Kampf{ mit dem Schwert am Boden Die Kampfer fechten
solange, bis einer aufgibt, stirbt, oder das Schwert ver-
liert.

Kampf mit dem Streitkolben am Boden Die Kampfer
fechten solange, bis einer aufgibt, stirbt, oder den
Streitkolben verliert.

KRampf mit der Lanze zu Pfevd Die Kampfer reiten solan-
ge gegeneinander, bis einer aufgibt, stirbt oder vom
Pferd stiirzt. Nach jedem Ritt kann die Lanze gewech-
selt werden.

19



i

Kavpfmit dem Schwert am Boden

Wahlt der Kampfer diesen Kampf, wird er auf insgesamt 4
Kampfer treffen. Die ersten 3 werden in etwa die gleichen
Werte haben, nur der letzte ist ein wahrhaft guter Fechter.

Zuerst trifft der Kampfer auf Sir William Gunther. Da-
nach auf Ither von Krunn. Schliefilich auf Sir Nathan of
Dunwood. Als letztes kampft er gegen Sir Illrekt McDun-
ner.

Fur die ersten 3 Kampfer dienen die Werte des einfachen
Ritters, wiahrend Sir Illrekt McDunner eigene Werte hat,
ist er doch der Ghul eines Vampirs, der diesem das Turnier
gewinnen soll.

Die Werte des einfachen Ritters sind auf Seite unter
Die Anderen zu finden.

Die Werte von Sir Illrekt McDunner sind auf Seite
unter Die Anderen zu finden.

Kavmpf mit dem Streitkolbesn am Boden

Hier gilt das gleiche, wie fir den Kampf mit dem Schwerte,
nur haben die Ritter andere Namen.

Zuerst trifft der Kampfer auf Sir Edelbrecht zu Berg-
hoff. Danach auf Gawain zu Kerten. SchlieBlich auf Dun-
cen O’Hara. Als letztes kimpft er gegen Furst Dietrich von
Lothrinen.

Auch hier gilt, die ersten 3 haben die Werte eines einfa-
chen Ritters. Die Werte von Fiirst Dietrich von Lothrinen
sind jedoch eigens angegeben, ist er doch ein Silberfang.

Die Werte des einfachen Ritters sind auf Seite [22] unter
Die Anderen zu finden.

Die Werte von Fiirst Dietrich von Lothrinen sind auf Sei-
te unter Die Anderen zu finden.

WKampfmit dev Lanze zu Prevd

Das eigentliche Turnier wird dhnlich gehandhabt.

Zuerst trifft der Kaimpfer auf Pierre de Lagrenge. Danach
auf Odwin McClarathy. Schliefllich auf Patrick of Trunden.
Als letztes kimpft er gegen Egmont von Rhein.

Wie stets gilt auch hier, die ersten 3 haben die Werte ei-
nes einfachen Ritters, wihrend Egmont von Rhein eigene
Werte hat, doch ist er nur ein normaler Mensch.

Die Werte des einfachen Ritters sind auf Seite unter
Die Anderen zu finden.

Die Werte von Egmont von Rhein sind auf Seite@unter
Die Anderen zu finden.

Zum Tanze

Alle (tiberlebenden) Teilnehmer des Turniers sind zum ho-
fischen Tanze am Abend eingeladen. Dabei sollte der Ritter,
insbesondere wenn er ein Turnier gewann, in der Etikette
und dem Tanz geschult sein, oder er wird sich bis aufs Blut
blamieren, und man wird Lachen, was fiir einen Garou ge-
fahrlich sein kann.

Vater Markus wird den Abend anwesend sein, in seiner
Robe am Stirntisch sitzend und auf die junge, auBerordent-
lich schone Junfrau Maria McElly, die diesem gelangweilt
lauscht, einreden.
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Sollte der teilgenommen habende Charakter gar in ei-
nem oder mehreren Turnieren gesiegt haben (besonders das
Lanzenstechen ist sehr hoch angesehen), wird die Konigs-
tocher ihn gerne mit ihrer Gesellschaft beehren, und sei
es nur, um dem Priester kurz zu entkommen. Sie ist ein
wahrhaft lebenshunriges, 16jihriges Madchen, die, insbe-
sondere, wenn er gewann, zu gerne mehr von diesem Ritter
erfahren wiirde.

Cas Schreiben

Den Brief, den Schwester Ignatia bei sich hatte, verkiindet
nicht mehr, als das sie auf Geheiff und mit dem Segen des
Erzbischofs eine Reise durch die Frauenkloster mache, um
bei der Inventur zu helfen.

Auffillig ist jedoch das Siegel der Inquisition unter dem
Schreiben.

Mitnehmen werden die Charaktere das Schreiben auf
keine Fall durfen, vielleicht jedoch abschreiben, wenn sie
den Vater tiberreden konnen.

Die Blutsgeschwister

Die drei Blutsgeschwister der Weilen Heuler sollten ir-
gendwie die Aufmerksamkeit der Charaktere auf sich zie-
hen. Immerhin sind sie der Schliissel, der die Charaktere
weiterbringen wird. Denn sie sind schliefllich der Haupt-
grund, warum die Mutter Oberin angegriffen wurde.

Auf welche Weise die Blutsgeschwister auffillig werden
ist dem Meister Uberlassen, aber folgende Moglichkeiten
konnten eintreten:

Raseres

Einer der Charaktere fillt in Raserei und nattrlich verwan-
delt er sich in einen Crinos. Wihrend das Delirium die
Zuschauer in wilde Panik stiirzt konnte der Sohn oder das
kleine Médchen einfach nur fasziniert und neugierig auf-
treten.

Stammmesrune

Der Sohn der Familie konnte einem Charakter auffallen, da
er die alte Halskette seines Vaters trigt, einen sehr schwa-
chen Fetisch aus Kupfer, der jedoch die Stammesrune der
Weiflen Heuler zeigt.

Carou-Sprache

Wihrend ein Charakter durch die menge geht wird er die
Stimme des jungen Madchen hoéren, die ein seltsames Lied
vor sich hintréllert. Eigentlich war es einmal ein Ehrenge-
sang, den ihr Vater oft sang und sie fing ein paar Worte auf.
Was sie nun singt ist sehr verwaschen und kaum mehr er-
kennbar, doch der kundige Zuhore kann einige Worte der
Garou-Sprache entziffern.
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In dje Ferne

Wenn die Verwandten der Weilen Heuler gefunden sind,
wird die Mutter ungern mit den Charakteren sprechen, sie
gar fortjagen wollen, den sie macht die Garou fiir alles ver-
antwortliche, was ihr geschehen ist.

Sie will nicht, daB ihre Kinder wieder in Gefahr geraten
und noch einmal solchen Schrecken erleben missen, wie
den grausamen Tod ihres Vaters.

Doch es bleibt ihr wohl kaum eine andere Wahl, schlief3-
lich sind sie in grofter Gefahr und bringen zudem jedes
andere Blutsgeschwister in Gefahr. Aulerdem koénnen sie
vielleicht Klarheit dartiber bringen, was mit den Weifen
Heulern geschah.

Grevuch dev Wahven Cestalt

Ein Charakter mit dieser Gabe kann erkennen, daf das jun-
ge Madchen, auch wenn sie kein Zeichen der Feuertaufe
tragt und kein Verwandtensucher bei ihr ist, eine geborene
Garou ist, wihrend Mutter und Bruder nur Blutsgeschwi-
ster sind. Noch ein Grund, warum die Familie mit ihnen
zum Caern zuriickkehren sollte.

Reckkehr

Die Blutsgeschwister scheinen demnach nicht in Gefahr zu
sein und so kann das Rudel zuriickkehren, um dem Alte-
stenrat seine Erkundigungen mitzuteilen.

Wie dieser jedoch entscheidet, wird erst das nichste Lied
weisen.

Dev Lohn dev Mithen

Zu (1ajas Ehven

Das Rudel brachte Ehre tiber sich, ihm gelang es das Tur-
nier zu Uberleben, sich nicht als Birgerliche erkennen zu
lassen und den Brief mitsamt dem Siegel sehen zu kénnen.

Insgesamt konnen sie bis zu 6 Rufpunkte pro Kategorie
erringen.

Vol Schande

Das Rudel versagte. Entweder gelang es ihm nicht, sich
beim Turnier einzuschleichen oder sie wurden gar als Adel-
sanmafer entdeckt.

Sie haben kaum Ehre verdient und nicht mehr als 2 Ruf-
punkt pro Kategorie wird ihnen zugestanden.

Ehve, wem Ehve gebiihnt

Wenn einer des Rudels gentigend temporiren Ruf angesam-
melt hat, kann er nach der Riickkehr den Ritenmeister bit-
ten, ihm diesen anzuerkennen.

Rang und Namen

Es ist sogar moglich, daf} ein Charakter, wenn er geniigend
permanente Rufpunkte angesammelt hat, eine Herausfor-
derung ausspricht, um einen hoheren Rang zu erreichen.

Ehrungen

Erfahrungspunkte sollten nun ebenfalls verteilt werden:

3. Lied — Rittersleut

® 2 fiir die Reise nach Killkenny

® 2 fiir den Zwischenfall auf der Reise

® 1 fir jedes Turnier, an dem sie teilnahmen
@ 1 fiir den Kéampfenden

@ 2 fir das Erhalten des Briefes

8 3 fiir gutes Rollenspiel

® X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 13 sein.

Steigern

Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

@ 1 Attribut um 1 Punkt

® 1 Fahigkeit um 1 Punkt

@ Zorn um 1 Punkt bis maximal 5

@ Gnosis um 1 Punkt bis maximal 5

® Willenskraft nach Ermessen des Meisters

® 1 Gabe kann erlernt werden
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Wilderer

Armselige Strolche, die wegen frischem Fleisch und wertvollen Pelzen im Wald des Koénigs wildern.

Korperkraft Charisma Wahrnehmung

Geschick Manipulation Intelligenz

Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe

Aufmerksamkeit Nahkampf Gesetzeskenntnis

Ausweichen Projektilwaffen Nachforschungen

Einschiichtern Tierkunde

Handgemenge Uberleben

Willenskraft 00000 OOOOO Alter 31

Waffen Schaden RW SF M v Riistung gepolstertes Leder

Kurzbogen 2(T) 60 1 1 M Schlag: 2 Nahkampf: 2 SchuRwaffen: 0 Behinderung: 0
Keule KK +2 (S)

DRAGHOSI

Drattosi sind gigantische Spottbilder von Ameisenléwen und hausen in Gruben unter dem Penumbra, die sie durch lllusionen verbergen. Sie verspeisen jeden Umbrareisenden, der in
ihre teuflische Falle tappt. Es lockt die Opfer durch lllusionsbilder, die es aus ihrem Geist zieht. Sie sind intelligent und kénnen sich problemlos mit Garou und Geistern verstandigen, tun
es jedoch selten. Sie wissen vieles, was um ihren Bau herum geschieht, sei es im Umbra oder in der stofflichen Welt, diese Informationen geben sie jedoch nie freiwillig.

Willenskraft Essenz 20
zZorn
Gnosis
ZHUBER BESUBRELBUNG
Airtsinn Gnosiswurf: Macht einen Ort oder eine Person im Umbra ausfindig.
Essenz verschlingen Schadenswurf: Jeder Erfolg absorbiert 1 Essenz oder % Gnosis des Opfers. Uberschiissige Essenz baut sich mit 5 Punkten pro 24 h wieder ab.
Wunschtraum Gnosiswurf gegen Widerstand (Schw. ist Willenskraft des Gegners): Zieht ein Bild aus dem Geist und macht daraus eine lllusion fiir ein Opfer.

einfacher Ritter

Diese tapferen, ehrenhaften Kampfer sind geschult im Kampf mit Schwert, Streitkolben, Pferd und Rustung.

Korperkraft (X} Charisma Wahrnehmung
Geschick [ ] Manipulation Intelligenz
Widerstandsfahigkeit [ ] Erscheinungsbild Geistesscharfe
Ausweichen [ ] Etikette Gesetzeskenntnis 00000
Einschichtern [ ] Nahkampf Verwaltung [ 1 lelele)]
Handgemenge [ ] Reiten
Willenskraft 00000 OOO0O Alter 28
Waffen Schaden RW SF M v Riistung Vollharisch
Streitkolben KK +3 (S) Schlag: 5 Nahkampf: 6 SchuBwaffen: 1 Behinderung: 2
Schwert KK +3 (T)
Lanze KK +2 (T)
Lanze (Sturmangriff mit Pferd) KK +5 (T)
Tliveht McDunner
Ein recht alter Ghul, den sein Domitor zu diesem Turnier schickte, um sich zu unterhalten.
Alter: 80 sieht aus wie: 35 Domitor: ???
Korperkraft Charisma Wahrnehmung
Geschick Manipulation Intelligenz
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe
Aufmerksamkeit Etikette Gesetzeskenntnis
Ausweichen Nahkampf Verwaltung
Einschiichtern Reiten Okkultismus
Handgemenge
Menschlichkeit 00000 OOO0O Willenskraft 00000 00000 Gewissen
Selbstbeherrschung
Blutpunkte 3 Mut
AW affen Schaden RW SF M v Riigtang Voliharnisch
Schwert KK +3 (T) Schlag: 5 Nahkampf: 6 SchuBwaffen: 1 Behinderung: 2

Fiivst Cietvich von Lothvingen

Dieser deutschstammige Silberfang ist ein leidenschaftlicher Turnierkampfer und reist gerne von seinem Rudel getrennt, um solche Ereignisse zu besuchen.

Korperkraft @0 (6,8,7,5) Charisma Wahrnehmung [ ]@)
Geschick O (3,4,5,5) Manipulation Intelligenz [e]e)
Widerstandsfahigkeit @0 (6,7,7,6) Erscheinungsbild Geistesscharfe 000
Aufmerksamkeit Etikette Enigmas [ Jele)
Ausweichen Nahkampf Linguistik OO0
Handgemenge Reiten Rituale [ 1 Jele]
Instinkt Tierkunde
Sportlichkeit Uberleben
Zorn Brut Menschling Rang 2
Gnosis Vorzeichen Ahroun Alter 21
Willenskraft Stamm Silberfang Totem Falke
Ciabe MHeviunts Fetische ) Talens Stufe Gimosis
Uberzeugungskraft Menschling Felsenhieb 2 5
Fallende Berthrung 1 Ahroun Ein stéhlerner Streitkolben, den eine Ristung kaum aufzuhalten vermag. Wird er aktiviert, ver-
Auge des Falken 1 Silberfang ursacht er +3 Schaden, die nur gegen die Ristung wirken.
Sprachen der Welt 2 Menschling Schaden: KK +3 (S)
Kampfgeist 2 Ahroun Riten Sf,,,ﬁ;
Lunas Rustung 2 Silberfang Ritus der Talismanzueignung 1
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Egmont von Rhein

Ein einfacher tapferer Ritter mit herausragenden Fahigkeiten zu Pferde und mit der Lanze.

Korperkraft Charisma Wahrnehmung

Geschick Manipulation Intelligenz

Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe

Ausweichen Etikette Gesetzeskenntnis

Einschichtern Nahkampf Verwaltung

Handgemenge Reiten

Willenskraft 00000 00000 Alter 28

Waffen Schaden RW SF M % Riistung vollharnisch

Lanze KK +2 (T) Schlag: 5 Nahkampf: 6 SchuBwaffen: 1 Behinderung: 2
Lanze (Sturmangriff mit Pferd) KK +5 (T)

3. Lied — Rittersleut






4. Lied — Wahve Bande

Vorgesang

Als der Ritenmeister nach euch rufen 1aft, splirt ihr, daf sich
etwas verandert hat.

Und als schlieflich Sieht-die-Traume zu euch tritt, Wift ihr
schon was euch erwartet. Noch ehe er die Worte spricht erin-
nert ihr euch an euren Ersten Ritus, wie ihr euch den Garou als
Wiirdig erweisen habt. Und Was nun folgt ist der néchste Schritt
zu einem wahren Mitglied der Krieger Gaias. Kein Rudel kann
lange ohne Totem existieren und nun ist es an der Zeit, dap auch
ihr euch auf die Suche begebt, um cin wahres Rudel zu wWerden.

Doch diese Priifung kann noch gefahrlicher und schwieriger

werden als der Erste Ritus. Wie demiitigend wird es sein, wenn
kein Geist eure Bitten um Beistand erhdrt und sich kein Totem
bereit erklirt, die Hand {iber euer Rudel zu halten. Oder wenn
das Totem eure Rufe zwar wahrnimmt, ihr ihm jedoch nicht wiir-
dig erscheint. So viele Mdglichkeiten des Versagens.

Aber selbst wenn es euch gelingen sollte, welches Totem wird
auf euch aufmerksam Werden? Und Wie Wird es sein, einen ge-
meinsamen Geist zu besitzen, der das Rudel noch ndher zusam-
menfiihrt, als es die Bande der Freundschaft tun?

Epos

Vorgeschichte

Es ist der Morgen des 5. Dezembers 1105, wenn dieses
Lied seinen Anfang nimmt und die zunehmende Mondsi-
chel steht am Himmel.

Die Charaktere haben eine Familie von Blutsgeschwi-
stern der Weifien Heuler zum Caern gebracht aber noch
weifl niemand, was mit diesem verschollenen Stamm ge-
schah.

An diesem Morgen wird Sieht-die-Trdume auf das Rudel
zugehen, um ihnen zu erkldren, dafl es an der Zeit ist, den
Ritus des Totems durchzufithren. Und diese Totemsuche
kommt nun auf das junge Rudel zu.

Der Ritus des Totems

Dem Rudel bleibt der Rest des Tages, sich von der Reise zu
erholen, etwas zu essen und zu trinken, ehe der Ritenmei-
ster mit ihnen bei Abendddmmerung den Ritus des Totems
durchfihrt.

Er wird jedem Mitglied des Rudels aus dem Blut eines
Hirschen die Glyphe des Ruhms auf die Brust, die Glyphe
der Ehre auf den Riicken und die Glyphe der Weisheit auf
die Stirn zu zeichnen. Es wird ihnen gesagt, dafl der Ritus
nicht gelingen wird, sollte auch nur eine einzige der Gly-
phen vor der Vollendung abgewaschen werden.

Dann erst wird er gemeinsam mit dem Rudel in die Gei-
sterwelt wechseln und sie tief in den Wald hineinfiithren.
Hier erst wird er sie mit den Worten, dafl ihre Suche nun
beginnt, allein lassen.

Nun gilt es fiir das junge Rudel zuerst, eine Spur nach
dem Totemgeist zu finden. Und wie es nicht anders sein
kann, wird ihnen das nicht allzu leicht fallen. Denn die
méchtigen Gonner der Garou werden sich erst von dem
Wert der jungen Cliath tiberzeugen.

erschaffin von Roman von Rhein

Devr Fahvte folgen

KKaum sind die Charaktere allein, wird jeder von ihnen, der
geschirfte Sinne einsetzt, oder in Lupusgestalt ist, plotzlich
einen vagen Duft am Boden wahrnehmen. Zwei Duftspu-
ren fithren vom Aufenthaltsort der Charaktere parallel tief
in den von leichtem Nebel durchzogenen Wald hinein.

Es handelt sich dabei um den schwachen Duft von Rot-
wild und ein einen deutlich schirferen Wildschweingeruch,
beide jedoch nur sehr schwach wahrzunehmen und leicht
zu verlieren.

Es wird nicht leicht sein, den Fahrten zu folgen, denn au-
Ber dem Geruch sind keine Spuren zu sehen und nur sehr
gute und aufmerksame Nasen werden in der Lage sein, der
Spur zu folgen (erweiterter Wurf auf Wahrnehmung + In-
stinkt: Schwierigkeit 9; 10 Erfolge).

Jedes Rudelmitglied darf den Wurf ablegen, jedoch zahlt
nur das Ergebnis des besten Wurfes, es sei denn einer patzt.
Gelingt der Wurf einmal nicht, haben sie die Spur verlo-
ren, und missen ihren Weg zurtickgehen, bis sie ihn wieder
aufgenommen haben. Patzt gar einer, wird er die schwache
Duftspur mit seiner eigenen Note tiberdeckt haben und das
Rudel mu# sich auf eine langwierige Suche nach der eigent-
lichen Fahrte machen.

Doch schlieflich werden sie hoffentlich der Spur bis zu
ihrem Ende gefolgt sein und sehen sich plotzlich vor einer
hell strahlenden Mondbriicke. Auf der anderen Seite die-
ser von Lunen geschttzten Mondbriicke wartet das nahe
Umbra. Und dort wird erst die eigentliche Such nach dem
Totem des Rudels beginnen.

Aber noch bevor dies geschieht, kann dem Rudel viel-
leicht einer oder mehrere der im folgenden beschriebenen
Zwischenfall zustoflen, wie der Meister es wiinscht.
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Plagesmest  Auf ihrer Suche nach der Spur der Totems
(sie sollten die Fahrte verloren haben, da die Totemgeister
die Garou sicher nicht mit Absicht so nahe an ein Rudel
Plagengeister fithren) wird das Rudel auf ein kleines, nach
Wyrm stinkendes, totes Stiick Wald um Penumbra tref-
fen, in dessen Herz sich 4 Verseucher aufhalten, um einen
Schandfleck in der Nihe des Caerns zu etablieren. Doch
zur Zeit ruhen sie, um ihre Kréfte fir den nichsten Tag zu
regenerieren.

Es handelt sich um keine schweren Gegner und sie schla-
fen zudem noch. Sollten die Charaktere sie angreifen, wer-
den sie erwachen und versuchen zu fliehen. Das Rudel
sollte die Verseucher zur Strecke bringen, und dann einen
Geist finden (ein Lichtungskind oder dhnliches), der den
noch kleinen Schandfleck wieder bereinigen kann.

Die Werte des Verseuchers sind auf Seite 28] unter Die
Anderen zu finden.

Ziirnender Wyldling Ein minderer Wyldling kreuzt
den Weg des Rudels und aus einem Grund, den wohl nur
Wyldnisgeister nachvollziehen koénnen, will er die Garou
in die Irre fithren; mehr noch, er will sie in echte Gefahr
bringen.

Er wird den Garou anbieten, sie zu ihrem Ziel zu fithren,
wenn sie Mithe haben der Fahrte zu folgen.

Lehnen sie ab, wird er sie weiterdrangen und sogar so-
weit gehen, sie in seinem Zorn anzugreifen, jedoch fliechen
sobald sie er iiber die Halfte seiner Essenz verlor. Gelingt
ihm die Flucht nicht, wird er um seine Existenz betteln
und den Garou anbieten, jedem von ihnen 1 Gnosispunkt
zu uiberlassen, wenn sie ihn nicht vernichten.

Folgen sie ihm, wird er sie langsam von der Fihrte weg-
fithren, direkt zu einem Schandfleck, den 3 Gerippe bewa-
chen. Sobald die Gerippe zum Angriff tibergehen, wird sich
der mindere Wyldling davonmachen.

Die Werte des minderen Wyldlings und der Gerippe sind
auf Seite 28l unter Die Anderen zu finden.

Cas Nahe Umbra

Haben die Charaktere die Mondbriicke tiberschritten, wer-
den sie sich im von Nebeln verhangenen Nahen Umbra
wiederfinden. Noch immer sind sie im Herzen eines finste-
ren, tiefen Waldes, doch was ithnen zuerst auffallen wird,
ist, dafl die beiden Fihrten sich hier trennen. Die grofle,
recht tiefe Hufspur eines Hirschs fithrt nach links, die klei-
neren, aber noch tieferen Abdriicke eines Keilers fithren
nach rechts.

Nun liegt es an den Charakteren, zu entscheiden, wel-
cher der Spur sie zu folgen wiinschen.

Hivsch

Folgt das Rudel der Hirschspur werden sie schon bald einen
kleinen See erreichen, in dessen Mitte eine kleine Insel her-
ausragt, auf der ein gewaltiger, wohl Jahrtausende alter Ei-
chenbaum steht. Sein Stamm mifit mindestens 10 Meter
im Durchmesser und seine gewaltigen Aste hiéngen fast bis
auf den Boden hinab, wihrend die Krone scheinbar endlos
in den Sternenhimmel ragt.

Hier ist das Reich des Hirschs und hier wird er die Garou
priifen, ob sie sich seiner als wiirdig erweisen. Insgesamt
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wird er drei Prifungen stellen. Zwei davon mufl das Rudel
zu seiner Zufriedenheit 16sen, ansonsten wird er sie nicht
zu seinen Kindern wahlen.

Zum Bawum Neben dem Baum stehen zwei weife, ge-
waltige Wolfe auf der Insel, deren Haltung, Gebaren und
Ausstrahlung wahrhaft reinste Herkunft und hohen Rang
ausdriickt.

Die Charaktere miissen zum Eichenbaum, soviel sollte
ihnen klar sein, doch wenn sie einfach so tiber den Fluf§
gehen, der nur wenige Zentimeter tief ist, haben sie sich
nicht sehr wiirdig verhalten.

Erst muissen sie die beiden Woélfe bitten, ihnen die Er-
laubnis dafiir zu geben, ehe sie es wagen konnen ihr Revier,
die Insel, zu betreten.

Tun sie es nicht, beginnt Hirsch an ihrem Wert zu zwei-
feln.

Der Fehrer des Rudels  Sind sie auf der Insel, werden
sich die beiden Wolfe in einen stattlichen, sehr kraftigen
und wunderschonen Hirsch verwandeln, der die Charak-
tere anspricht.

Er fragt sie, wer der Anfithrer des Rudels ist und egal,
ob sich der Alpha sofort meldet, oder zogert, Hirsch wird
jeden einzelnen anblicken und dann fragen, ob es nicht an
der Zeit wire, daB ein anderer die Fithrung des Rudels in
diesen Zeiten ibernehme.

Nun ist der Sinn fiir Ordnung der Charaktere gefragt. Bei
einer Geisterreise, insbesondere einer so friedlichen sollte
kein Ahroun oder Ragabash die Fithrung des Rudels inne-
haben. Doch mag es ausnahmen geben. Ein Theurg, Phi-
lodox oder aber der Charakter mit der héchsten Weisheit
oder Ehre sollte der Fiithrer sein.

Ist er es bereits, sollten die Charaktere die Frage des
Hirschs verneinen. Ist er es nicht, sollte er seinen Alpha
nun herausfordern.

Wird ein anderer, in dieser Situation ungeeigneter Garou
die Herausforderung aussprechen oder lassen sie den unge-
eigneten fiir diese Geisterreise an der Fithrung, wird Hirsch
ebenfalls an ihrem Wert zu zweifeln beginnen.

Ehverbietfung Haben sich die Garou bis her mehr oder
weniger gut nach seinen Vorstellungen verhalten, wird
Hirsch ihnen erkliren, dafl er sie als IKinder annehmen
wird, wenn sie ihn auf die Weise bitten, die ihm und ih-
nen gebthrt.

Nun ist wieder Gleichgewicht gefragt. Hirsch verlangt
Ehrerbietung, aber er verlangt keinesfalls Erniedrigung und
wird sie verachten. Die Charaktere miissen ihn hoflich und
bestimmt bitten, ihr Totem zu werden, geben sie sich zu
unterwurfig oder zu stolz, wird er sehr enttiuscht sein.

Eber

Folgt das Rudel der Spur des Keilers, wird diese sie zu einer
kleinen Lichtung fiithren, und auf einem von Nebel um-
hangten Hugel wird Eber stehen und sie mit roten, zorni-
gen Augen betrachten.

Hier ist das Reich des Ebers und hier wird er die Garou
priifen, ob sie sich seiner als wiirdig erweisen. Insgesamt
wird er drei Priifungen stellen. Zwei davon muf} das Rudel
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zu seiner Zufriedenheit losen, ansonsten wird er sie nicht
zu seinen Kindern erkliren.

Auf’ desn Mige! Der Weg zum Higel, auf dem Eber
steht, wird von zwei Kriegsgeistern bewacht. Beide grofie,
stattliche Manner, schwer geriistet und mit gewaltigen
Streitixten bewaffnet.

Um zu Eber zu gelangen, werden die Charaktere an ih-
nen vorbei miissen, und nicht einer von ihnen macht den
Eindruck, es ihnen besonders leicht machen zu wollen. Ein
Kampf ist unvermeidbar, jedoch werden die Kriegsgeister
die Garou nicht lebensbedrohlich verletzen. Keiner wird
einen Werwolf iiber die Gesundheitsstufe Auier Gefecht
hinaus verletzen. Auch sollten die Garou achten, daf} sie
bei dem Kampf die auf ihrer Haut aufgemalten Glyphen
schiitzen.

Versagt das Rudel dabei, die beiden Geister zu tibertref-
fen, wird Eber sehr enttiuscht sein.

Die Werte des Kreigsgeistes sind auf der nichsten Seite
unter Die Anderen zu finden.

Dle Kkraf¥ des Rudelfiilwers  Sind die Garou bei Eber
angekommen, wird dieser nach dem Rudelfiihrer verlangen
und dieser sollte sich auch melden. Dann wird Eber den
Rest des Rudels auffordern, den Rudelfithrer herauszufor-
dern, wihrend er von diesem verlangt, sich mit den ande-
ren im Kampf zu messen. Denn der Anfiihrer eines Rudels,
das Eber folgt, muf} stark, wild und hart sein.

Es ist egal ob der Anfiihrer verliert. Dann wird der Sieger
zum Rudelanfithrer und das Spiel beginnt erneut. Jedoch
muf es mindestens einem Rudelmitglied gelingen alle Her-
ausforderer zu besiegen. Dabei kann der Kampf jedoch kei-
ne Leben kosten, das wird Eber in seinem Reich nicht zu-
lassen. Anstatt zu sterben, wird der Verlierer lediglich das
BewuBtsein verlieren. Auch wird jeder erlittene schwer heil-
bare Schaden wird nach dem Kampf wie todlicher Schaden
behandelt.

Auch hier gilt es, daftir zu Sorgen, dafl die Glyphen er-
halten bleiben.

Gelingt es keinem Garou alle Herausforderer zu besie-
gen, wird Eber sehr enttiuscht sein.

Fred von Furcht  Als letzte Prifung wird Eber das Ru-
del auffordern, ihm ihren Mut zu beweisen. Dann wird er
voller Wucht auf die einzelnen Garou zustiirmen, zuerst
den Rudelftihrer, und dann der Rangkette folgend. Seinen
wilden, markerschiitternden Schrei ausstoflend, Geifer vor
dem Mund und die rot brennenden Augen in die des Ga-
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rou bohrend, wird Eber mit voller Wucht auf den Garou
zustiirmen und ihn niederwerfen.

Natiirlich wird es keinem Rudelmitglied moglich sein,
dem wilden Eber Widerstand zu leisten. Doch sie diirfen
sich nicht von ihrer Furcht tiberwiltigen lassen.

Sobald Eber auf einen Garou zustiirmt, mufl er einen
Zornwurf gegen 5 (egal welcher Mond am Himmel steht)
ablegen. Hat er dabei 4 oder mehr Erfolge verfillt er in die
Fuchsraserei. Aber der Garou kann Willenskraftpunkte ein-
setzen, um die Flucht zu unterdriicken. Der Schwierigkeit
der anderen Charaktere wird um 1 erleichtert, wenn der
Rudelanfthrer bereits versagte.

Scheitern die Garou, wird Eber furchtbar enttiuscht
sein.

Versagen

Egal welchem Totem sie den Vorzug gaben, wenn sie nicht
mindestens 2 der 3 Prifungen erfolgreich bestehen und
sorgsam driber wachen, daf die Glyphen auf ihrer Haut
nicht zerkratzt oder verwaschen werden, wird das Totem
sie zuriickweisen und auffordern, sich Gedanken tiber ihr
Versagen zu machen und sich frithestens in einem Monat
noch einmal auf die Probe stellen zu lassen.

Denn selbst das jeweils andere Totem wird das junge Ru-
del vor Ablauf dieses Monats nicht anerkennen. Ist es dann
soweit, kann der Meister entweder die Priffungen fiir das
andere Totem wihlen, oder aber er muf3 sich selbst neue
Priifungen ausdenlken, damit das Rudel sich dem Totem be-
weisen kann.

Evfoly

Gelingt es den Garou mindestens 2 der 3 Priifungen erfolg-
reich zu bestehen, wird das Totem, sie als Kinder aufneh-
men, ihnen einen Avatar senden, der tiber sie wachen wird
und ihnen erkldren, welches Tabu er ihnen auferlegt.

Zuviick zewm Caern

Hat das Rudel die Gunst des Totems gewonnen, wird zum
Caern zuriickkehren und dort vor den Ritenmeister treten,
der dann mit feierlicher Miene die Glyphen von der haut
der Garou waschen wird und dann vor der Septe verkiindet,
daBl diese jungen Cliath nun einem Totem folgen. Dann
wird er das Totem anrufen und es ehren.

Hoffentlich sind die Charaktere, insbesondere, wenn sie
Hirsch erwihlten, so klug auch in diese Ehrung einzustim-
men, wenn Sieht-die-Trdume sie anblickt.

Dev Lohn dev Mithen

Zu (1ajas Ehven

Haben die Garou diese Totemsuche erfolgreich abgeschlos-
sen und die notigen Priifungen erfolgreich absolviert, wer-
den sie den Ritus beendet haben und die Septe wird ihnen
die notige Ehre erteilen.

Insgesamt konnen sie bis zu 5 Rufpunkte pro Kategorie
erringen.

4. Lied — Wahve Bande

Vol Schande

Es ist den Charakteren nicht gelungen die nétigen Priifun-
gen zu absolvieren. Vielleicht haben sie auch die Glyphen
abgewaschen. Auf jeden Fall haben sie es nicht geschafft,
das Totem fiir sich zu gewinnen.

Sie haben kaum Ehre verdient und nicht mehr als 2 Ruf-
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punkt pro Kategorie wird ihnen zugestanden. Auferdem ® 2 fur den Zwischenfall
wird ein spaterer Versuch, das Totem zu finden notig und
sie konnen auch dann nicht mehr als maximal 2 Rufpunkte
pro Kategorie erringen.

® 2 fur jede erfolgreich abgelegte Prifung

® 3 fur gutes Rollenspiel

éhVe’ nwem éth gebﬁhﬂ ® X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-

Wenn einer des Rudels gentigend temporiren Ruf angesam- samt jedoch nicht mehr als 16 sein.

melt hat, kann er den Ritenmeister bitten, ihm diesen an-
zuerkennen.

Steigern

‘Rang und Namen Es kann am Ende dieses Abenteuers natirlich auch gestei-

. ert werden, wenn auch nur begrenzt.
Es ist sogar moglich, daff ein Charakter, wenn er geniigend 8 &

permanente Rufpunkte angesammelt hat, eine Herausfor- @ | Fihigkeit um 1 Punkt
derung ausspricht, um einen héheren Rang zu erreichen. ‘
® Zorn um 1 Punkt bis maximal 5

éth/lﬂgdﬂ @ Gnosis um 1 Punkt bis maximal 5
Erfahrungspunkte sollten nun ebenfalls verteilt werden: @ Willenskraft nach Ermessen des Meisters
® 3 fiir die Totemsuche @ 1 Gabe kann erlernt werden

Cle Anderven
UGRSEUOBER

Verseucher sind kleine Plagengeister, die hauptséchlich benutzt werden, um Fomorer zu erschaffen oder Schandflecke zu vergréRern.

Willenskraft 00000 OOO0O Essenz 10
Zorn @®0O0O00 OOO0O
Gnosis 00000 60000
ZHTBER BESABRGLBUNG

Gnosiswurf gegen Willenskraft des Opfers: Erfolge bestimmen die Dauer des Ubernehmens (wahrenddessen ist der Geist hilflos), die Opfer einer
Besessenheit werden Fomorer genannt (1: 6 h, 2: 3 h, 3: 1 h, 4: 15 min, 5: 5 min, 6+: sofort).
Schandfleck erzeugen Gnosiswurf gegen variable Schwierigkeit (je nach Reinheit): Erzeugt und vergrof3ert spirituelle Verderbnis in der Umgebung des Geistes.

P Gnosiswurf gegen Gnosis des Opfers: Flustert dem Opfer finstere Ideen zu, dem dieses sich geneigt fiihlt zu folgen; wirkt durch den Todesgurtel
Verderbnis i e

Minderer %/@%/4%

Sie erscheinen als sich verandernde, verschwommene Strukturen. Sie sind kaum zu verstehen und helfen Garou manchmal, auch wenn ihre Forderungen danach kaum verstandlich
sind. Sie sind dafr beriichtigt den Pakt mit einem Garou zu mif3brauchen um ihn in die Irre zu fiihren oder in echte Gefahr. Ihr Geruch kann von grauenvoller Intensitét tiber stechendes
Ozon bis zu klebriger StiBe reichen.

Besessenheit

Willenskraft 00000 OOOOO Essenz 17

Zorn [ 1 Jele]e)

Gnosis [ leje]e]e)

Zanter Fe. (’/2{//'@//;///;;;

Airtsinn Gnosiswurf: Macht einen Ort oder eine Person im Umbra ausfindig.
Gestaltwandel Willenskraftwurf: Geist kann jede beliebige Gestalt annehmen. Er erhalt nur das Aussehen, keinerlei Krafte oder Fahigkeiten der Gestalt.
Materialisieren Gnosis > Todesgirtelwert, Willenskraft: Geschick, Widerstandsféhigkeit; Zorn: Kérperkraft; Gnosis: andere Attribute; 7 Gesundheitsstufen.
Wirklichkeit brechen Gnosiswurf gegen variable Schwierigkeit: Verandert die Wirklichkeit einer Substanz im Umbra. Scheitern kostet 1 Essenz, Patzer 1 Gnosispunkt.

GERIPPE

Gerippe sind eine der vielen Kriegerrassen des Wyrm und Mérder ohne Gnade. Sie leben fiir das Téten und schwelgen im Gemetzel. Im Umbra erscheinen sie als halbstoffliche
ghulahnliche Geister mit rasiermesserscharfen Klauen und Féangen. Sie kénnen den Todesgurtel nicht durchdringen, besetzen dafiir aber einen Wirtskorper. Dieser verwandelt sich nach
48 Stunden zu einem Gerippe. Verlaf3t die Plage den Korper wieder, nimmt er wieder seine urspriingliche Gestalt an, wei3 aber alles, was er tat.

Willenskraft (X ) @0000 Essenz 20

Zorn [ J [ Jelele]e)
Gnosis [ ) Q0000
ZAaseR BESABRELBUNG
Besessenheit Gnosiswurf gegen Willenskraft des Opfers: Erfolge bestimmen die Dauer des Ubernehmens (wahrenddessen ist der Geist hilflos), die Opfer einer
Besessenheit werden Fomorer genannt (1: 6 h, 2: 3 h, 3: 1 h, 4: 15 min, 5: 5 min, 6+: sofort).
Raserei hervorrufen Zornwurf gegen Willenskraft des Ziels: Das Ziel fallt in Raserei. Es gelten die regularen Rasereiregeln.

Tivgsgei
//ZW%KM/
Ein Geist, der die Essenz des Krieges verkorpert. Nicht den grauenvollen Aspekt des Verendens, und Abschlachtens, wie viele vom Wyrm verdorbene Kriegsgeister es tun, sondern

des ehrenvollen Kampfes von Mann gegen Mann. Diese Geister, die meist als hochgewachsene, starke Manner in mittelalterlicher Rustung mit Schwert oder Axt bewaffnet auftreten,
sind nur selten zum Sprechen aufgelegt. Ihre Doméne ist das Kampfen, das Téten und das Sterben, nicht das Austauschen von Weisheiten oder Beschimpfungen.

Willenskraft [ 1) @000 Essenz 18
Zorn [ ] ® 00000
Gnosis 00000 OOOOO
Zanter P ﬂ///;r/,'ﬂ/zy
Materialisieren Gnosis > Todesgiirtelwert, Willenskraft: Geschick, Widerstandsfahigkeit; Zorn: Kérperkraft; Gnosis: andere Attribute; 7 Gesundheitsstufen.
Neubildung Gnosiswurf, Dauert 1 Runde: Geist |6st sich auf und bildet sich irgendwo im Umbra wieder neu.
Ristung 2 Essenz: Kann fiir den Rest der Szene mit Gnosis Schaden absorbieren.
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5. Lied — Dem Wyvm vevtallen

Vorgesang

Nach dem Ritus des Tolems ist Wieder Alltag in die Septe ein-
gekehrt, sofern man bei einer Ansammlung Yon 16 Garou ohne
euch von Alltag sprechen kann. Der in jedem brodelnde Zorn
kocht immer wieder tiber und es vergeht kaum eine Woche in
der man nicht einer Herausforderung oder einem Streit beiwoh-
nen kann.

Ihr selbst Wurdet in das Amt von Caernwichtern erhoben, ei-
ne ehrenvolle, wenn auch nicht besonders aufregende Aufgabe,
immerhin ist es duferst unwahrscheinlich, daf irgend ein Angrei-
fer sich hierherverirtt, liegt doch der letzte ernstgemeinte Angriff
schon Jahrzehnte zurtick. Denn tief in euch drin brennt die selbe
ungeheure Flamme Wie sie in jedem Garou lodert: die Kampfes-
lust. Gaia erschuf ihre FFange, die méchtigsten aller Tera, nicht
zum herumsitzen und warten. Ihr seid zum Kampfen geboren.

Aber die dlteren Garou scheinen ohnehin nicht die Absicht zu
haben, euch die Grenzen des Caerns palrouillieren zu lassen.
Denn als ihr Yor den Altestenral gerufen werdet, sind die Ge-
sichter von Dornenflechte, Donnerhorn und Flammenhaar ernst,
fast schon traurig. Sie verkiinden euch, dem jlingsten und auch
unerfahrensten Rudel, welche Aufgabe sie fiir euch vorgesehen
haben.

Was auch immer der Grund ist, warum der Wyrm in den letzien

Tagen so stark scheint, ibr seid mit den Ereignissen unwiderlegbar ver-
Fkniipfl. Ibr babt den Dolch gefunden, mit dem unser Blufsgeschwisker
im Kloster ermordet werden sollt und Siebl-die-Trdume fand die schreck-
liche Wabrbeil beraus, dap es sich dabei um eine Art verdorbenen Felisch
bandell, denn eine Plage wurde in die Klinge gebunden, fast genau so,
wie wenn wir einen Geist in eine Waffe binden wiirden. Doch das Er-
schaffen von Fetischen auf diese Weise ist ein Gebeimnis der Finge Gai-
as.

Weiterbin babt ibr das Kind des verschwundenen Stammes der Wei-
Jen Heuler gefunden. Es muf der Wille der Mutter gewesen sein, daf
ibr dieses Kind unier den Tausenden von Menschen in Killkenny fandet,
darum werden wir diesem Willen weiter folgen und euch zuriickschicken
in diese ferne Stadl, auf dap ibr dort berausfindel, was es mit all dem
auf sich bat.

Doch zuvor wird jeder von euch cin Geschenk erbalten. Denn was
euch erwarlen kinnle diirfte weil jenseils dessen liegen, was ibr jemals
tiberstanden babt und auch jenseits dessen was ein Rudel eures geringen
Ranges tibersteben kinnte. Darum nebmt die Geschenke an und benuizt
sie weise, auf dap ibr lebend zuriickkebrt und uns berichlen kinnl, was
mit dem Stamm der Weifen Heuler geschab, warum das Kind bier in
Irland ist, so weil von seimem Zubause enlfernt und wer diesen verdor-
benen Dolch erschuf

Epos

Vorgeschichte

Zur fruhen Morgenstunde des 12. Dezembers 1105 er-
scheint der aufgehende Dreiviertelmond am Himmel.

Das junge Rudel konnte den Mord an einer fiannischen
Blutschwester verhindern. Die Mordwaffe, ein Fetisch der
Schwarzen Spiralen fiel ihnen in die Hande und sie fanden
ein Kind des verschwundenen Stammes der Weilen Heu-
ler. Und nun, gestirkt durch die Macht ihres Totemgeistes,
sollen sie eine Erklarung fir all das finden.

Cleschesnke

Jedes Mitglied des Rudels wird von einem Septenmitglied
ein machtvolles Geschenk erhalten.

Ragabash Der Ragabash wird von Liebt-die-Sonne einen
Bogen namens Wyrmschlichter (Stufe: 2, Gnosis: 7)
erhalten, in welchen der Schmerzgeist Gar gebun-
den ist. Dieser Fetisch darf niemals gegen Wesen mit
reinem Herzen gerichtet werden, sonst erleidet der
Schiitze den Schaden, den sein Ziel erhalten wiirde.
Ist das Ziel jedoch dem Wyrm verfallen, kann keine
Rustung den Pfeil aufhalten.

erschatfin von Roman von Rhein

Theurg Der Theurg erhilt von Sieht-die-Trdaume einen
Torc der Weisheit (Stufe: 3, Gnosis: 5). In diesem
wohnt Gelin, ein enigmatischer Geist. Dieser Torc er-
hoht nach der Aktivierung entweder Zorn, Gnosis
oder Willenskraft fiir 1 Szene um 1 Punkt.

Philodox Helles-Auge wird dem Philodox des Rudels eine
Tatowierung des Schutzes (Stufe: 3, Gnosis: 7) geben.
Nach mehreren Stunden qualvollen Titowierens und
rituellen Bindens wird er einen fremdartigen Schild-
krotengeist namens Kelal in den Riicken des Philodox
binden. Dieser Fetisch schiitzt nach der Aktivierung
den Garou vor der ersten Schadensstufe in einer Run-

de.

Galliard Der Galliard des Rudels erhilt eine aus Knochen
geschnitzte Figur eines Wolfes. Dieser Fetisch namens
Lugh’s Fange (Stufe: 2, Gnosis: 6) mit dem Geist Kel-
ron erlaubt ihm, bei der Aktivierung in jeder Form ein
gewaltiges Wolfsgeheul auszustofien, dafi alle in der
Nihe befindlichen (1 km Radius pro Erfolg) Wolfsru-
del herbeiruft, die sich auf den Angreifer des Galliard



i

stiirzen werden. Es handelt sich jedoch um gewohnli-
che Wolfe und der Galliard tragt die Verantwortung
fr ihren Tod.

Ahvoun Die kleine Klaive Schmerzbringer (Stufe: 4, Gno-
sis: 6), der der Geist Gor innewohnt ist das Geschenk
Barentazes an den Ahroun des Rudels.

Wenn es mehr als eine Mitglied des selben Vorzeichens
im Rudel gibt, so mufl der Meister sich selbst ein weiteres
Geschenk ausdenken, welches er diesem zweiten Rudelmit-
glied tibergibt.

Doch wird diese Ubergabe nicht ohne Neider sein. Insbe-
sondere wenn der Ahroun die Klaive empfingt, wird Totet-
seine-Feinde, der Ahroun im Range eines Pfleglings seinen
Zorn kaum zuriickhalten konnen. Erbost tiber diese Un-
gerechtigkeit, da er immerhin einen deutlich hoheren Rang
innehat, als das Rudelmitglied, wird er den Charakter zu ei-
nem Zweikampf herausfordern. Natiirlich, wird er nicht die
Klaive fordern, denn sie wurde dem Ahroun immerhin von
einem Adren uiberreicht, dennoch wird er diesem Cliath ei-
ne Lektion erteilen.

Der Kampf wird vom Meister der Herausforderungen
iiberwacht werden und je nach Wahl der Waffen des Her-
ausgeforderten bis zur BewuBtlosigkeit oder dem ersten
Blut geftihrt werden.

Finstere Travme

Noch wihrend der ersten Nichte dieses Liedes wird ihnen
das Madchen, Garia Rily, mitteilen, daf sie seit einigen Ta-
gen ganz furchtbare Traume ereilen. Jedesmal beginnen sie
angenehm, wihrend sie auf einer Wiese spielt. Dann je-
doch tritt ein fremder Mann vor sie und fordert sie zum
Tanze auf. Anfangs gelingt es ihr noch, das zu verneinen,
doch schon bald findet sie sich selbst in seinen Armen
einen wilden und seltsamen Tanz zelebrierent. Immer und
immer wieder wird sie in einem immer enger werdenden
Kreis herumgewirbelt, doch sie kann auch nicht davon ab-
lassen, denn auch wenn die Umgebung ihres Traumes im-
mer schrecklicher wird, so gefillt ihr die Tanz doch mit je-
dem Male besser.

Wenn sich die Charaktere anfangs nichts dabei denken,
sollte sie jedoch ein Wichtergeist darauf aufmerksam ma-
chen, daf jedesmal, wenn das Madchen einen dieser Trau-
me hat, ein dunkler Wirbel, eine Art verfremdeter Schimar-
ling, durch das Umbra des Caerns zu gleiten scheint. Irgen-
detwas Finsteres scheint sich mit dem Méadchen zu diesen
Stunden zu verbinden.

In desr Traum

Naturlich konnen die Charaktere versuchen, den Traum
des Midchens zu betreten, wenn es ihnen gelingt, den
dunklen Schimirling, der wihrend der Traume im Umbra
um das Miadchen herumschwirrt, zu tiberreden, sie in den
Traum hineinzulassen. Das wird er jedoch nur tun, wenn
sie ihm einiges an Gnosis tiberlassen.

Sind sie im Traum, werden sie sich auf einer weiten, end-
losen Wiese wiederfinden. Anfangs erscheint alles friedlich
und Garia lauft allein und gliicklich auf der Wiese umbher.
Doch nach einiger Zeit werden plotzlich zwei Menschen
auftauchen, der eine f6llig ohne jegliche Kérperbehaarung,
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der andere mit seltsam entstellten Ohren, dhnlich denen
von Fledermiusen. Diese beiden werden das Miadchen zum
Tanz aufforderun mit ihr bald in einen seltsamen, wilden,
spiralférmigen Tanz umherspringen.

Alles was die Charaktere tun konnen, ist die Eindringlin-
ge zu verjagen, diese werden sich jedoch, sobald sie ange-
griffen werden, in eine entstellte Crinos-Form verwandeln,
und kidmpfen. Jeder der bei diesem Kampf,stirbt’, wird aus
dem Traum des Midchens zuriick in das normale Penum-
bra geschleudert.

Nach Willkenmy

Wenn die Charaktere ihre Geschenke erhalten haben, wird
es Zeit sich auf den Weg nach Killkenny zu machen. Doch
bevor sie aufbrechen, wird ihnen Dornenflechte eroffnen,
daB sie das Madchen, mitnehmen miissen, denn ihre Trau-
me seine ein schlechtes Zeichen, wie groff der Einflufl und
das Interesse des Wyrm an ihr haftet. Darum sei sie eine
Gefahr fiir den Caern.

Die Reise selbst sollte ohne grofere Probleme vonstatten
gehen, immerhin sind sie inzwischen erfahrene Reisende
auf dieser Strecke und kennen die Besonderheiten der Um-
gebung.

Verbleib des Madchens

Das Kind sollten sie jedoch bei sich behalten und nicht et-
wa auf die Idee kommen, es bei der Blutsgeschwisterfamilie
unterzubringen. Immerhin kénnte sie dort, ohne Aufsicht,
den seltsamen Trdumen erliegen und die Verwandten in
schreckliche Gefahr bringen. Zudem ist sie in einem Alter
in welchem theoretisch ihre Erste Verwandlung eintreten
konnte, insbesondere wenn man die Umstinde bedenkt, in
welchen sie sich befindet. Allein, der Vater fort, die Mutter
voller Angst und sie hat die letzten Tage in einem Caern
der Garou verbracht.

Das Familjienanmesen

Was auch immer die Charaktere alles abklappern, irgend-
wann sollten sie auch das ehemalige Anwesen der Rily-
Familie aufsuchen, wo die Mutter mit ihren beiden IGn-
dern immerhin die letzten Jahre wohnte. Vielleicht lafit
sich dort ein Hinweis finden.

Und tatsiachlich, wenn sie das Haus betreten, werden sie
die Inneneinrichtung zerstort und durchwihlt vorfinden.
Blutflecken, Eiter und andere stinkende Uberreste werden
dort an den Winden kleben, wihrend dem ganzen Haus
eine tible Befleckung des Wyrm anhingt.

Cerv Schacht

In dem kleinen Kellerraum wird das Rudel schlieflich auf
einen schrig in die Tiefe ragenden Schacht stofien. Und
wer immer diesen Schacht durch festes Erdreich, Stein und
Mauer trieb, es kam von unten und brach hier aus dem Bo-
den hervor. Die wenigen noch zu erkennenden Spuren sind
alt und deuten auf grofe Hunde oder Wolfe hin.

Wenn die Charaktere den Schacht betreten und dem ge-
wundenen Gang folgen werden sie nach einigen Windun-
gen, auf ein Ende des Ganges stofien. Doch hier scheinen
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die Spuren wie aus dem Nichts zu erscheinen. Es sollte also
naheliegen, dafl sie im Umbra weitersuchen sollten.

I Peswimbra

Wenn die Garou seitwirts wechseln werden sie sich in ei-
ner praktisch identischen Hohle wiederfinden, die hier je-
doch nicht endet sondern in seltsamen Windungen weiter
in die Tiefe fithrt. Ein seltsames, griinlich glimmendes Licht
scheint aus den Winden zu tropfen und taucht alles in ein
unheimliches Zwielicht.

Wenn sie der Hohle nun weiter folgen wird sie ein selt-
sames Gefiihl iiberkommen, als wenn jeder Schritt sie tiber
Dutzende von Kilometern tragen wiirde. Es scheint fast so,
als schritten sie auf einer finsteren Mondbriicke voran.

Der Stock

Nach einiger Zeit, welche Strecke das Rudel zurticklegte,
laflt sich unmoglich feststellen, wird auch der Gang im Pe-
numbra enden, sich jedoch nun wieder in der materiellen
Welt fortsetzen. Dort jedoch wird sich ihnen ein weite-
rer Gang offenbaren, der schon bald vor einem gewaltigen,
senkrecht in die Tiefe fithrenden Loch endet. Nur schwach
kann man erkennen, daf} einige Meter in der Tiefe ein wei-
terer Gang auf der anderen Seite des Lochs weiterfiihrt.

Das Hinabklettern sollte nicht schwierig aber doch ge-
fahrlich gestaltet werden, immerhin bedeutet jedes Abrut-
schen einen Fall in eine nicht zu erkennende Tiefe, aus wel-
cher seltsame schmatzende Gerdusche heraufklingen.

Wenn sie dies geschafft haben, werden sie nur noch we-
nige Meter weitergehen mussen, ehe sie auf eine breite
Hohle treffen, in der scheinbar eine unandeliche Anzahl
weitere Gange mindet. In der Mitte des grofien Hohlen-
doms flackert aus einem Loch im Boden eine mindestens
4 m hohe Flamme griinen, krinklich wirkenden Feuers.

Der Ruf des Wyrm

In diesem Moment werden drei Garou in Crinosgestalt aus
einem der anderen Génge auftauchen. Und wihrend sie
sich auf die Charaktere stiirzen, wird ein seltsamer Klang
durch die Hohle hallen und Garia wird plétzlich wie in
Trance durch den Dom wandern, auf einen weiteren der
unzihligen Gange zu.

Nun missen die Charaktere schnell handeln. Wihrend
mindestens einer von ihnen dem Maidchen folgt, mufi der
Rest des Rudels gegen die fremden, entstellten Werwolfe
kdmpfen.

A ——

Alle drei Tanzer der Schwarzen Spirale (was die Charak-
tere nicht wissen), werden sich auf das Rudel stiirzen und
bis zum Tode kiampfen. Mehr noch, sobald einer von ihnen
dem Tode Nahe ist, wird dieses Rudel einen Plagenbeschiit-
zer anrufen. Dann trieten aus dem Baalsfeuer in der Mitte
der Hohle 2 Psychomachie, um sich an dem Kampf zu be-
teiligen.

Die Werte der Ténzer der Schwarzen Spirale sind auf der
nichsten Seite unter Die Anderen zu finden.

Die Werte der Psychomachia sind auf der nachsten Seite
unter Die Anderen zu finden.

Der Schatten dev Spivale

Wihrend im Hohlendom der Kampf tobt, wird die jun-
ge Weifle Heulerin einen weiteren Gang betreten und dort
auf einen kreisrunden Raum von mindestens 20 Metern im
Durchmesser stofien, in dessen glinzen schwarzen Boden
eine goldene Spirale gezeichnet zu sein scheint. Und kaum
hat sie diesen Raum erreicht, wird sie zu tanzen beginnen.

Nattrlich handelt es sich hierbei nicht um die wahre
Schwarze Spirale, doch wenn sie diesen Tanz bis zur Mitte
des Raumes tanzt und somit beendet, wird ihr Geist von
der Stimme des Wyrm erfullt sein und sie wird fur die
gaianischen Garou verloren sein. Also sollte sie aufgehal-
ten werden, ehe sie diesen Tanz beenden kann, was minde-
stens 10 Minuten dauert. Doch auch der Garou, der den
Raum betritt, um das Madchen aufzuhalten, wird in sei-
nem Kampf eine verzerrte lockende Stimme vernehmen,
deren Worte er nicht verstehen kann, die ihm aber den-
noch alles zu versprechen scheint.

Dle Riickkehr

Wenn die Ténzer getotet und die Plagen vernichtet sind,
ist es an der Zeit zuriickzukehren, um den Caerniltesten
zu berichten, was das Rudel hier antraf. Auflerdem ist Eile
geboten, denn etliche Schreie, verstimmeltes Wolfsgeheul
und schnelle Schritte sind aus unzihligen der Hohlen zu
vernehmen. Wenn das Rudel sich nicht sputet werden sie
in diesen Stock der Schwarzen Spirale nicht mehr lebend
verlassen.

Und natirlich sollten sie auch das Madchen mitnehmen,
das unter Umsténden jetzt, in einem sehr, sehr ungiinstigen
Augenblick seine Erste Verwandlung durchmacht.

Verfolgen werden die diversen Bewohner des Stocks das
Rudel jedoch nicht wenn dieses erst wieder das Haus der
Familie erreicht hat. Daftir jedoch wird dieser Gang ein-
stiirzen und auch die Hohle im Umbra bleibt unerreichbar.

Dev Lohn dev Mithen

Zu (ajas Ehven

Wenn die Charaktere den Stock der Tanzer der Schwar-
zen Spirale gefunden und das Rudel der speienden Nat-
ter vernichtet wurde werden sie ihre Pflicht erftillt haben.
Doch sie sollten auch keinesfalls darin versagen, Garia vor
dem Tanz zu bewahren, der sie in die Fange des gefallenen
Stammes treiben wird.

Insgesamt konnen sie bis zu 5 Rufpunkte pro Kategorie

5. Lied — Cem Wyrm verfallen

erringen.

Vol Schande

Garia ist nun wieder Teil des Stammes, dem sie bislang
entkommen war und die Chraraktere tappenweiterhin im
Dunkeln, wer die Garou sind, die so offensichtlich dem
Wyrm dienen.
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Sie haben kaum Ehre verdient und nicht mehr als 2 Ruf-
punkt pro Kategorie wird ihnen zugestanden.

Ehre, wem Ehre gelbiihrt

Wenn einer des Rudels gentigend temporiren Ruf angesam-
melt hat, kann er den Ritenmeister bitten, ihm diesen an-
zuerkennen.

Rang und Namen

Es ist sogar moglich, daf ein Charakter, wenn er geniigend
permanente Rufpunkte angesammelt hat, eine Herausfor-
derung ausspricht, um einen héheren Rang zu erreichen.

Ehrungen
Erfahrungspunkte sollten nun ebenfalls verteilt werden:

® 2 fur das Eindringen in Garias Traum

® 3 fur das Finden des Tanzer-Stocks

S —
® 3 fur den Sieg tiber das Ténzer-Rudel

® 1 fir das Bewahren Garias vor dem Schatten der Spi-
rale

@ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 9 sein.

Steigern

Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

® 1 Fihigkeit um 1 Punkt

@ Zorn um 1 Punkt bis maximal 5
 Gnosis um 1 Punkt bis maximal 5

@ Willenskraft nach Ermessen des Meisters

® 1 Gabe kann erlernt werden

Cie Anderven

TLanzer dev Schwavzen Spivale

Die drei Ahroun des Rudels der speienden Natter. Sie kdmpfen bis zum Tode, denn wenn sie versagen erwartet sie weit schlimmeres.

Korperkraft 00000 (68,7,6) Charisma 0000 Wahrnehmung 00000
Geschick 00000 (4,5,6,6) Manipulation ®0000 (1,0,0,0) Intelligenz [ 1 Jeje]e]
Widerstandsfahigkeit 00000 (6,7,7,6) Erscheinungsbild 0000 (0,0,1,1) Geistesscharfe 00000
Aufmerksamkeit 00000 Heimlichkeit 00000 Enigmas 00000
Ausweichen 00000 Nahkampf 00000 Medizin [ 1 Jelele]
Einschiichtern 00000 Tierkunde [ 1 Jelele] Okkultismus [ I _lelele}
Handgemenge 00000 Uberleben 00000 Rituale 0000
Instinkt 00000
Sportlichkeit [ 1 ] Jele]
Zorn 00000 OOO0O Brut Menschling Rang 1
Gnosis [ X 1 JeleXelelelele] Vorzeichen Ahroun Alter 17
Willenskraft 00000 OCCOOO Stamm Ténzer der Schwarzen Spirale Totem -
Grabe Stufe Heviunf¥ Fetische/Talens Stute Gnosis
Geruch des Menschen 1 Menschling -
Fallende Bertihrung 1 Ahroun
Rasiermesserklauen 1 Ahroun ifer o
Plagenbeschitzer 1 Schwarze Spirale . . . Riten ‘V”ﬁ!
Verhillen 1 Schwarze Spirale Ritus der Talismanzueignung 1

PSTChODACBIE

Dunkle Geister, die sich von Furcht und Lebenskraft ernahren. Sie suchen nach verwirrten und verkommenen Personen und nehmen von ihnen Besitz, um sie dazu zu drangen, ihren
primitiven Gefiihlen und finsteren Phantasien nachzugehen. Sie erscheinen nach ihrer bésartigen Natur, mit Rasierklingen, Fangen, Skalpelle und anderem schrecklichen Werkzeug,

mit denen man Schmerz und Tod verbreiten kann.

+1 flr jeden Tod, der von seinem Wirt verursacht wird

BESOBRELBUNG

Willenskraft 00000 (e]e]6) Essenz 25
Zorn 00000 [
Gnosis 00000 00000
ZHUBER
Airtsinn Gnosiswurf: Macht einen Ort oder eine Person im Umbra ausfindig.
Besessenheit

Besessenheit werden Fomorer genannt (1: 6 h, 2: 3
Materialisieren

Verderbnis hindurch.

Gnosiswurf gegen Willenskraft des Opfers: Erfolge bestimmen die Dauer des Ubernehmens (wahrenddessen ist der Geist hilflos), die Opfer einer
h, 3:1 h, 4: 15 min, 5: 5 min, 6+: sofort).

Gnosis > Todesgiirtelwert, Willenskraft: Geschick, Widerstandsféhigkeit; Zorn: Kérperkraft; Gnosis: andere Attribute; 7 Gesundheitsstufen.
Gnosiswurf gegen Gnosis des Opfers: Flustert dem Opfer finstere Ideen zu, dem dieses sich geneigt fuhlt zu folgen; wirkt durch den Todesgdrtel
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