Der -Pf)‘cﬁeT

voN Draulen

Ein katzulhoider Kurzschocker
von André ,Seanchui“ Frenzer

Zuvorderst gilt mein Dank meinen Inspirationsquelle
demMalleus MonstrorumMax ,,Blackdiablo” Becker und
naturlich dem Disney-Film ,Findet Nemo*.

Hintergrund :

Charles McGuire WOI1te eigentlich nur etwa “von der
Welt sehen. Daher he lerte er bereits mit Jungerenad{uf
einem alten Seglényerkaufer als Matrose an. Inemel
Jahren auf See/hat’er tatséchlich die gesamte heetst,
hat viele wundersame und furchtbare Dinge erlem%n
kehrt schlussendlich mit einem reichen Erfahru
in seinen Heimathafen zuriick. Nun, in hohen JaHna_
er sich in da oftliche Seemannsheim zuruckgezogmh i
wirde seinen LeQensabend in vollen Ziigen genieféme,
er auf seiner letzten Reise nicht auf Spuren des3€r .°
Alten Groth-golka (s.Malleus Monstrorum gestoRRen.
Verhangnisvollerweiseikam er in Kontakt mit eineer d
blasphemischen Artefakté: -die zu Ehren des GrofiemA
angefertigt wurden. Nun plagen ihn Alptraume, und e
spurt eine drohende Gefahr.

Tatsachlich hat einer der Fischer von Drauf3en, die
vogelartige Dienerrasse des GrofRen Alten Grothagalie
Fahrte des alten Seebaren aufgenommen und steeditd
nachtens durch die Stadt. Die wirren Alptraume Mic€u
locken ihn unaufhaltsam n&aher. Doch nicht nur Gisarl
McGuire leidet unter dem Fischer von Drauf3en...

Das Setting

In diesem Szenario fur ,Katzulhu“ Ubernehmen die
Spieler — natirlich — die Rollen von Katzen. ,Desdher
von Drauf3en” spielt dabei in einer beliebigen Hafedt.
Die Charaktere sind Teil einer Katzenbande, dieHafen
regelméaRig den Mull durchwuihlt, Fische stiehlt odach
Ratten fangt. lhr personlicher Hintergrund kann rabe

naturlich frei gewahlt werden — auch verwdhnte Sgéa
treiben sich auf Freigang gerne einmal in der Hzdgend
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herum — zu verlockend sind der leckere Geruch ued d
Aussicht auf trage, fette Ratten.

Die scharfste ,Konkurrenz“ fur die Katzenbandedst
groRer Moéwenschwarm, der unten an den Kais seine
Sommerresidenz errichtet hat. Die Voégel hockenra3gn
Scharen auf den Bohlen und Stegen, beanspruchen jed
Fischiberrest fur sich und sind auch ansonsterKatzen
nicht sonderlich gut zu sprechen. Normalerweiseegeh
sich die beiden Lager einfach aus dem Weg, denn das
Hafengebiet ist grol3 genug fur beide Parteien. td
wieder aber, wenn zum Beispiel eines der grofl3en
Fischerboote in den Hafen zuriickkehrt, kommt es im
Kampf um die besten Graten zu handfesten
Auseinandersetzungen zwischen den Mowen und den
Katzen.

Um sich ein wenig in das Setting einzufinden kasn e
hilfreich sein, den Spielern eine zinftige Raufenii dem
Mowenschwarm zu génnen. Spielwerte fur die Mowen
finden sich im Anhang.

Mordio!

-D|e Lage droht zu eskalieren, als eines Morgens der
3 "aNemo tot auf einem Steg liegt. Sein zerschoed

st Ubersat von Wunden — auf den erstenkBlic
Sie von Schnébeln und Krallen zu komméa. D
g innerhalb der Katzengruppe kippt rechnetth
and zwar gegen die Méwen, die sofort als Ubeltate
rhalten mussen. Nun sind die gefiederten Biesten
Schritt zu weit gegangen. Es bleibt zu hoffen, dadls die
Charaktere ein wenig mehr Zeit bei der Untersuchiewsy
toten Nemo nehmen, dann kdnnen Ihnen folgende
Ungereimtheiten auffallen:

 Wer erfolgreich wittert stellt fest, dass die
typische Méwenwitterung fehlt.

e Spurensuchenthiillt, dass keinerlei Spuren von
Federn in der Nahe zu finden sind. Hatte Nemo
einen Kampf mit den Mowen gehabt, hatten
sicherlich einige der Biester Federn lassen
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mussen.
» Wer Verborgenes erkennt der kann
schlussendlich feststellen, das sich zwar

Hiebwunden wie von einem Schnabel auf

Nemos Leichnam finden, doch auch

Bisswunden, die von scharfen Zéhen herriihren.

Alles in allem sind das*sicherlich genug Indizigte

gegen einen einfachen Angriff durch Moéwen sprechen.
Proben auKatzenjammenoder Fauchen um die restliche
Gruppe davon zu Uberzeugen, vorlaufig nicht gegen d
Mowen vorzugehen, sintkicht, wenn alle drei Beweise
gefunden wurden. Gelingt es den Charakteren, dest Re
der Gruppe zum Warten zu bewegen, gibt Ihnen
Ilhr Anfuhrer, der Kater Muffy, zwei Tage Zeit
um den Schuldigen zu finden. Dann gibt es
einen (sinnlosen) Kampf bis aufs Blut gegen das
Mowenpack.

Recherchen

Die Charaktere haben nun den.Auftrag, den
Morder Nemos zu finden. Die verwirrenden
Spuren am Tatort helfen ihnen nicht unbedingt
dabei. Fir Katzencharaktere gestalten sich
Recherchen natirlich etwas anders, als fur ihre
menschlichen  Entsprechungen. Jede  der
folgenden Rechercheoptionen kann notfalls dank
einer guterildee offenbart werden — oder eine der



- Katzen aus der Bande der Charaktere gibt hilfreicgpes.

* Im Seemannsheim wohnt der uralte Kater
Ahab, der eine Art Weiser Alter fur die
Hafengegend darstellt. Ahab hat nicht nur von
den alten Seebéaren einiges Seemannsgarn
aufgeschnappt, er ist dariiber hinaus auch ein
sehr erfahrener Traumer und in den
Traumlanden viel herum gekommen. Er kennt
auch die Fischer von Draufen, die auf dem
Mond bruten, und kann die Charaktere auf die
richtige Spur bringen.

» Katzulhoide Charaktere sind des Lesens
durchaus machtig, so dass auch ein Besuch in
der ortlichen Bibliothek nutzlich erscheinen
mag. Da die Katzen aber die Bicher natirlich
nicht selbst aus dem Regal nehmen kénnen, ist
eine gehdrige Portioslick vonndten, um auf
einen herumliegenden Reisebericht eines
Afrikaforschers zu treffen, der scheinbar einen
Groth-golka-Kult beschreibt — und seine
vogelartigen Diener, die Schnabel wie Zahne
gleichermaf3en aufweisen.

* Naturlich steht es den Katzen auch frei, selbst
einen Ausflug in die Traumlande zu
unternehmen, um beispielsweise in Ulthar
weiterfuhrende Recherchen anzustellen. Die
Fischer von DrauBen sind hier keine
Unbekannten, und wer die Spuren auf Nemos
totem Korper beschreibt, wird rasch den
richtigen Hinweis erhalten.

.und Action!

Nachdem die Charaktere herausgefunden haben, wer ih
Gegenspieler ist und etwas Uber seine Eigenarten
herausgefunden haben, werden sie sich denken konnen
dass er hinter irgendeinem Opfer in der Nahe lieAich,
dass der Fischer von Drauf3en nachts auf die Jalgd ge
sollten die Katzen herausgefunden haben.

Es liegt sicherlich Nahe, dass die Katzen versucthem
Fischer von Draufien in der nachsten Nacht aufztiaue
um ihn entweder direkt zu attackieren, oder doch
herauszufinden, hinter wem das Wesen her ist. teiitd
die néachtliche Uberwachung des Hafengebietes etwas
anders verlaufen als geplant.

Die Mowen haben ebenfalls einige der ihren in der
vergangenen Nacht an den jagenden Fischer von Bmauf3
verloren. Die von Zahnen und Klauen zerfetzten Kada
haben die Vogel den Schluss ziehen lassen, dase die
vermaledeite Katzenbande hinter der Sache steckt. D

Végel sind nun auf der
Suche nach Arger, und wollen den Pelzbiestern rin@ e
richtige Lektion erteilen. In dieser Nacht kommt Bs
einem weiteren Angriff der MOwen auf die Charaktere
wenn die Katzen sich aufgeteilt haben sollten, um e
groReres Gebiet Uberwachen zu koénnen, werden die
Mowen zuerst einen einzelnen Charakter angreifen.

Ist der Kampf erst einmal entbrannt, sto3t zu allem
Uberfluss nach einigen Kampfrunden auch der Fisebar
Drauf3en hinzu. Angelockt von Blut und Hass versuletst
Wesen ebenfalls, seine dunklen Gellste zu stillabei
ist es ihm vollig egal, ob er Méwe oder Katze zhisc
seine Krallen kriegt. Eines sollte den Katzenchian
nach diesem Kampf aber klar sein — in der Wacheit We
ist lhnen der Fischer von Drauf3en klar tberlegein. E
anderer Plan muss her — spéatestens &lee wird die
Charaktere darauf bringen, dass ihre Chancen in den
Traumlanden sicher wesentlich besser stehen.

Ist der Kampf beendet und Mowen wie Katzen haben
das Weite gesucht, so koénnen die Charaktere mit
SpurensuchederVerborgenes erkenneaten Fischer noch
einmal ausfindig machen — er dreht einige aufféllig
Runden um das Seemannsheim, schwebt dann einige
Minuten vor einem verschlossenen Fenster und
verschwindet dann in den Nachthimmel. Sollten die
Charaktere der Spur des Fischers nicht folgen kinse
kann sie am nachsten Tag der alte Ahab darauf
aufmerksam machen, dass wilde und unheimliche Teaum
im Seemannsheim getraumt werden. ;

In Charles McGuires Traum

Die sicherste Methode, den Fischer von Drau3en zu
stellen und das Problem im Hafen zu losen ist ésyl€s
McGuires Traum zu betreten und hier dem Wesen zu
begegnen. Ahabs Hinweise oder die Beobachtungen der
vergangenen Nacht deuten auf McGuires, so dass @ésm
Katzen ist, sich in der nachsten Nacht in seineauifr zu
schlafen. Hierfur ist eine Probe aufraumwandeln
notwendig,

Charles McGuire traumt in jeder Nacht den selben,
furchtbaren Alptraum, der ihn in den nachsten Ngght
auch in den Wahnsinn treiben und zu einem dankbaren
Opfer des Fischers von Drauf3en machen wird. Ebterle
einen Teil seiner letzten Reise, eine einfache dBfahrt
entlang der grénlandischen Kiiste, wieder. In eihtafen
bietet ihm ein Eingeborener einen vogelartigen moteis
Holz an, den er aber dankend ablehnt. Die nacl&tenen
unterscheiden sich dann eklatant von den tats&enlic
Erlebnissen. Sein Schiff lauft auf einem spitzefs&e auf
und sink. Er kann sich als einziger an den felsi§&and
retten. Inmitten der eisigen Eindde der gronlartisc
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Insel wird-er nun von einem gigantischen, vogederii
Wesen — Groth-golka — verfolgt, dass ihn mit gienig
Blick vor sich her treibt. Schlielich taucht déséher von
DrauRen auf und verspricht ihm mit einer knarrenden
nahezu unverstandlichen Stimme Erlésung und Fieihei
wenn er ihm nur folgen wirde.

Das ist der Moment, in dem Katzencharaktere, dib si
hoffentlich erfolgreich in McGuires Traum getraumt
haben, eingreifen sollten. Mithilfe der Fahigkeit
Traumwandeln kénnen sie. McGuires Traum dezent
beeinflussen, kdénnen sich selbst Vorteile in dem zu
erwartenden Kampf gegen den Fischer von Draul3en
verschaffen. Sie konnen ihre Gestalt veranderng ihr

Krafte, kdnnen - mit einerschweren Probe auf
Traumwandeln — sogar den Fischer
verdndern und ihm zum Beispiel
nehmen. Doch selbst mit diesen Tricks ausgestaftet
der bevorstehende Kampf sicherlich nicht einfachnnd
auch der Fischer von Drauf3en ist nattirlich einheeiaer
Traumer, der seinerseits versuchen wird, die Mandee

Katzen zu kontern.

Gelingt es den Katzencharakteren, den Fischer von

Drauf3en zu besiegen, so kehrt wieder Ruhe unddtriad

ihrem Hafen ein. Charles McGuires Alptraume enden

abrupt und die lastigen Mowen stellen wieder dagige
Problem der Katzen am Hafen dar...

Anhang

Der Fischer von Drauf3en

ST 29
' KO 14
.GR 36
17

“MA 16 [
29

' GE

! Trefferpunkte: 22

Bewegungsweite3/35 fliegend

Schadensbonus#3W6

. Angriff. Biss 50%, Schaden 2W6
: Krallen 35%, Schaden 1W6 + Sb

' im Traum einsetzen, um den Traum um sich herumrzu '
. verandern.
+ Fertigkeiten:  Horchen 25%, Traumwandeln 55%,

1 Vogeln.

e
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_ Groth-golka

Panzerung: 9 Punkte dicke Schuppen

Zauber: Keine. Kann aber seine Fahigkeit Traumwandeln \

Verborgenes erkennen 25%
Stabilitatsverlust: 0/1W6

Beschreibung: Die Fischer von Drauf3en ahneln grof3en
Sie verfigen Uber Fliugel, ein lange€s,
krallenbewehrtes Bein und einen mit Zahnen bewrhrte
Schnabel.
briten auf dem Mond. Sie sind Diener des GroReanAlt
und nehmen in seinem Auftrag

| Menschenopfer entgegen.
. Wer in Kontakt mit den Fischern von Drauf3en odeesi -

-

ihrer Gotzenbilder kommt, der wird fortan von quien
Alptrdumen geplagt, die ihn in den Wahnsinn treilfeir

! weitere Details s. Malleus Monstrorum.
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Sie sind in den Traumlanden beheimatdt Gn

Mowe
ST 04
KO 003
GR. - 02
VN 03
. MA 01
v GE 12 1

Bewegungsweite#/10 fliegend
Trefferpunkte: 3

' Schadensbonus:1W6

_ Angriff: Schnabel 35%, Schaden 1W3
' Panzerung:Keine.

. Fertigkeiten: Lautloses anfliegen 45%

o ————

Fertigkeit: Trdumen

Die Fertigkeit Traumen die in diesem Szenario mit
Traumwandeln gleichgesetzt wird, wird im Pegasus-
Quellenband Die Traumlande ausfiihrlich beschrieben.
Mithilfe dieser Fahigkeit koénnen die Katzen ihre
Traumumgebung oder ihre eigenen Fertigkeiten inuifira
verandern.
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von Drauf3en
die Flugfahigkeit
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