Das Abenteuer im Uberblick
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Puppentanz ist kein harter Horror, aber zwei
Aspekte konnten Spielerinnen oder Spieler
als unangenehm empfinden: Einerseits ist das
Schicksal des kleinen Médchens, dessen Geist
vermeintlich der Antagonist ist, bewegend.
Thr Tod war eine Verkettung ungliicklicher
Umsténde und die Aufgabe der Helden ist es,
ihr entweder Erlésung zu schenken oder ein
Leben als Geist zu organisieren, das vertrég-
lich mit Methus und den Zweibeiner ist. Als
zweiten Aspekt konnten die agierenden Kopfe
und Hiande der Wachsfiguren als Body-Horror
wahrgenommen werden. Trotz dieser beiden
moglicherweise schwierigen Bestandteile des
Abenteuers, hat das Abenteuer humoristisches
Potenzial und das tragische Schicksal kann
durch die Helden zu einem verséhnlichen Aus-
gang gebracht werden, sodass es nicht ange-
bracht war, das Abenteuer zu entschérfen.
A

Was bisher geschah

Zanta Geisterschreck ist die erwachte Katze der
Henkerin von Havena. Zudem ist sie ein€ Zerzal-
stochter und hat damit eine Affinitdt zu Geistern,
der Zwischenwelt und dem Jenseits:

Seit einiger Zeit durchstreift sie die Stralen Ha-
venas auf der Suche nach verlorenen Seelen, um
diesen die Reise von der Zwischenwelt ins Jenseits
zu erleichtern, sei es durch Bannung, Exorzismus
oder Erlosung. Sie dst sich), ndmlich ‘der) Gefahr
eines rachsiichtigen Geists bewusst, nachdem ein
Gerichteter Rache an der Henkerin und allen Be-
wohnern Havenas schwor und als Nachtalp wie-
derkam_ ¢Nur dank Zantas beherztem Eingreifen
konnte der Geist gebannt und Schlimmeres ver-
mieden werden.

Vor wenigen Nachten kam es bei einem ihrer Streif-
ziige zu einem Ungliick: In der Ndhe des Hafens ent-
deckte sie eine Puppe, die sie neugierig betrachtete.
Abgelenkt von ihrem Fund, bemerkte sie nicht, wie
ein Strallenkind, erst seit wenigen Tagen in Havena
und aaf der Suche nach eben jener Puppe, sich ihr
von hinten ndherte. Als beide sich gegenseitig ent-
deckten, erschrak das Kind, wich zuriick und stiirz-
te ins Wasser, versank und ertrank. Am néchsten
Tag wurde der Korper des Kindes entdeckt und von
der Stadtwache aus dem Wasser gezogen. Da nie-
mand das Kind kannte, wurde es zur Zerzalsinsel
gebracht, bei den Menschen Boronsinsel genannt.

Und wie es Tradition in Havena ist, wurde vom
Kind eine Totenmaske angefertigt und ins Haus
der starren Menschen gebracht, in der Hoffnung,
dass Besucher die unbekannten Toten identifizie-
ren konnen. Was niemand bisher ahnt: DiesSeele
des Kindes ist an seine Totenmaske gebufiden.
Zanta, von Schuldgefiihlen geplagt, blieb immer
in der Ndhe des Kindes, unentdeckt von den‘Men-
schen. So bekam sie auch mit, wie vom Gesicht des
Kindes ein Gipsabdruck gemacht wurde. Fasziniert
vom merkwiirdigefi Verhalten, folgte sie der Stadt-
wache bis zum Haus der, starren, Menschen)traute
sich aber wegen der vielen Menschen nicht hinein
und schwor, spitet zuriickzukehren.

Der Geist des Kindes erwachte wihrenddessen im
Haus der starren Menschen wie aus einem Schlaf.
Und war gliicklich. Es hatte nun viele Puppen (die
Wachsfigurén), mit denen es spielen konnte. Fiir
dag Kind unerklarlich, konnte es die grofen Pup-
pen bewégen und sogar gehen lassen. Anfangs
spielte‘es noch zdgerlich, in spiteren Nichten wil-
der und lieR die Puppen auch nicht an ihrem Platz
zuriick. Auch machte es sich einen Spall daraus,
die Besucher zu erschrecken. Die Menschen be-
merkten das Spiel am néchsten Morgen natiirlich
und hielten es erst fiir das Werk von iibermiitigen
Einbrechern. Doch nachdem sich die Vorfille nun
bald jede Nacht wiederholten und eine Besucherin
nach einem Schreck in Ohnmacht fiel, schloss die
Stadtwache fiir weitere Untersuchungen das Haus.
Leider iibersahen sie dabei zwei Katzen. Zum ei-
nem Zanta, die nun, da sie noch keinen Weg ins
Haus gefunden hat, weiterhin in der Ndhe bleibt.
Zum anderen Methus, Betreiber des Salons im
Dach des Wachsfigurenkabinetts und der wahr-
scheinlich faulste Kater Havenas.

Was geschehen wird

Die Helden stolpern wortwortlich ins Abenteuer
bzw. iiber einen schlafenden Methus. Dieser ist
nach einem ganzen Tag ohne Essen und einem
Puppenspiel des Geists aus seinem Haus geflohen.
Er wird den Helden die unsanfte Begegnung ver-
zeihen, wenn sie ihm ein Essen ausgeben konnen.
Dabei katzenjammert er ihnen vor, dass sich seit
ein paar Tagen die Puppen in seinem Haus be-
wegen, was sie sonst nie tdten. Er kommt auch
auf die SchlieRung zu sprechen und bittet die Hel-
den doch mal nach dem Rechten zu schauen. Auf
dem Weg treffen sie auf Zanta, die sich in einer




brenzligen Situation einer Wachspuppe erwehren
muss. Nachdem die Helden ihr geholfen haben,
bietet sie an, die Gruppe zu begleiten. Wenn die
Helden ins Haus der Starren Menschen einstei-

Ein Stolperer
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

,Es ist eine laue Sommernacht in Havena. Die Stadt
war heute recht unrubig, da die Langbeiner im Men-
schenkessel mal wieder eines ihrer komischen Spiele
gespielt haben. Viel Unrube und lautes Geschrei lisst
eine Katze tagsiiber kaum schlafen, so wie es Ahnen-
vater Praios vorlebt. Allerdings bedeutet das auch,
dass die Langbeiner sich fiir die Nacht in ihren Trink-
hdusern zuriickziehen. Nachdem die Sonne spit un-
tergegangen ist, ziebt es euch in den Stadtpark.”

Die Helden befinden sich im Stadtpark (OF01) oder
auf den Weg dorthin. Wahrscheinlich wollen sie
zur Katzenminzhohle (OF02), sind auf einem Bo-
tengang zu Mutter Mika (OF03) oder einfach zu-
fillig dort. Im Stadtpark selbst ist nur wenig los.
Ein paar Miillwiihler bieten ihre frischfgefundene
Ware an, die sie unter dem Menschenkessel gefun-
den haben. Beispielhafte Waren mityPreisen finden
sich im Grundregeln auf Seite 225.
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MENSCHENKESSEL )

Der Menschenkessel, lockt immer wieder
Langbeiner an, die‘sich zu hunderten auf
der Tribiiie versammeln) dort sitzen wie
Hiihner auf der Stange und anderen Men-
schen | dabei Zugucken, awie sie einem Ball
I nachjagen.(Eine Betdtigung, die Erwachte
grundsitzlich verstehen, doch anderen bei
der_Jagd nachpeinem Ball nur zuzusehen,
statt thnen den Ball selbst abzuluchsen, hal-
R ten Erwachte fiir sinnlos.
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Wihrénd die Helden durch den Stadtpark schlen-
dern, darf ein Held mit dem Nachteil Pechvogel
oder ein Held nach Wahl der Spielleiterin eine Pro-
be auf Sinnesschirfe erschwert um -4 wiirfeln. Bei
einem Erfolg spiirt der Held, wie er auf etwas tritt
(Methus Schwanz), bei einem Misserfolg stolpert
iiber etwas groRes, schweres (Methus selbst). Bei

gen, werden sie ein unordentliches Durcheinan-
der aus Wachs, Draht und Stoff vorfinden, sich
den Spielen des Geisterkindes erwehren miissen
und ihm hoffentlich Frieden schenken konnen.

ins Abenteuenr

einem Patzer fliegt der Held auf die Nase.
Folgender Text geht davon aus, dass die Probe ge-
scheitert ist. Bei Bedarf muss dieser angepasst
werden
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Zum Vorlesen oder Nacherzahlen

#Als ibr fast schon beim Menschenkessel angekom-
men seid, strauchelt einer. von euch, als wdre da eine
grofle Wurzel. Ihr wollt euren Kameraden schon we-
gen seines Missgeschicks verspotten, als vom Boden
neben euch ein klagevoller Schmerzensschrei ertont.
Dort liegt ein Kater! Grof und rot, hilt er sich die
Seite und klagteuch mit seinem Blick an.”




Es handelt sich dabei um Methus, dem Kater, der
im Haus der Starren Menschen lebt. Helden aus
Oberfluren oder jene, die schonmal in seinem Sa-
lon waren, erkennen ihn sofort. Im Zweifel kann
eine erfolgreiche Gassenwissen-Probe iiber seine
Identitit aufkliren.

Kennen die Helden Methus oder gelingt die Probe,
sollte den Helden zudem klar sein, dass Methus au-
Rerhalb seines Hauses ein sehr seltener Anblick ist.
Methus trédgt keine Kleidung und kénnte daher zu-
erst mit einem nicht-erwachten Schlifer verwech-
selt werden.

Nach dem ersten Schreck jammert Methus die
Helden an: ,Was ein mieser Tag. Erst schlieflen die
Menschen das Haus der Starren Menschen, dann will
einer der Starren Menschen mich streicheln und alle
diese Puppen laufen durcheinander. Und dann tretet
ibr mir auch noch auf den Schwanz.”

Bevor Methus weitererzdhlen will, dréangt er
die Helden, besonders denjenigen, der ihn ge-

weckt hat, ihm etwas zu essen zu geben. Er hat
den ganzen Tag nichts gegessen und stehe kurz vor
Hungertod - so behauptet er. Die Helden schulden
ihm aus seiner Sicht etwas, sie konnen die unsanf-
te Begegnung durch eine Maus am Stiel, schon ge-
braten, vergessen machen.

Sollten die Helden sich weigern, katzenjammert er
ihnen weiter die Ohren voll. Andere flanierende
Katzen werden dann den Helden abschitzige Bli-
cke zuwerfen und miteinander tuscheln.

Sollten die Helden hart bleiben, so wird, Methus
ihnen nicht vom Pelz riicken und ihnen folgen.
Sollten die Helden nichts zu essen dabeihaben, so
kann einer der Miillwiihlet frisch gebratene Méu-
se am Stiel verkaufen (je Maus 4 ).

Methus ist zwar ein leicht egoistischer Faulpelz
(so wie es die meisten Katzen nun mal sind), aber
er sollte dabei nicht unsympathisch wirken. Ge-
walttdtigkeiten gegeniiber Methus fithren zu ei-
nem so lauten Gejammer und Gekreische, dass
sich wviele Exwachte am Schauplatz sammeln und
die'Helden«davon abhalten, ,den lieben Methus”
weiter zu'traktieren. Fiir einen Einstieg ins Aben-
teuer muss die Spielleiterin dann einen anderen
Weg finden.

Wahrend die Helden mit Methus unterwegs sind,
hat ein aufmerksamer Held das Gefiihl beobachtet
zu werden. Das ist Zanta, die Methus erkannt hat
und sich fragt, wie er aus dem Wachsfigurenkabi-
nett entkommen ist.

Bei einer gelungenen Sinnesschdrfe-Probe entdeckt
ein Held sie zwar, aber sie wird gleich ReiRaus
nehmen. Hier kénnen die Helden versuchen ihr
nachzusetzen (fiir Verfolgungsjagden siehe Grund-
regeln, Seite 213). Die Geldndeart ist normal (Bii-
sche und Bdume im Park), der Vorsprung von Zan-
ta betrdgt 18 Schritt. Thr GS-Wert ist 6/12 (effektive
GS6), PW in Kérperbeberrschung 31.

Sollte Zanta entwischen, verschwindet sie vorerst
in den dunklen Gassen neben dem Stadtpark.
Haben die Helden sie dagegen eingeholt, wird sie
die Unschuldige mimen. Natiirlich rennt sie weg,
wenn eine Gruppe Erwachter ihr nachsetzt; die
Helden konnten ja Riuber sein. Ihre Neugier be-
griindet sie damit, dass sie beobachtet hat, wie
Methus plétzlich aus dem Nichts aufgetaucht ist.
Sie hat zudem Methus erkannt und auch mitbe-
kommen, dass das Haus der Starren Menschen ge-
schlossen wurde. Zanta liefert den Helden zwar
einen Grund misstrauisch zu sein, aber sie ist we-
der feindselig noch irgendwie aggressiv und zieht
ihrer Wege, wenn die Helden sie lassen.
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Sollte Methus fiirs Erste gesdttigt sein, wird er
vorschlagen, sich mit Helden am Rand des Stadt-
parks irgendwo hinzusetzen. Er will ihnen die
Jtraurige Geschichte meiner epischen Flucht” erzih-
len. Zudem will er ihnen noch ein Angebot unter-
breiten.

Wollen die Helden dagegen mit ihm in die Katzen-
minzhohle, so kann sich hier ein weiterer Aben-
teueraufhdnger bieten. Die Gruppe muss ndmlich
feststellen, dass die Hohle heute geschlossen ist.
Der gesamte Katzenminzvorrat ist aufgebraucht!

Wenn die Helden hier helfen wollen: Der nach-
stgroRere Vorrat ist in Methus’ Salon, allerdings
hat Betreiberin Rowanda Liebstock ihn seit Tagen
nicht gesehen (umso groRer ist ihre Uberraschung,
ihn in Begleitung der Helden zu sehen). Die Hel-
den konnen hier zwischen Methus und Rowanda
vermitteln. Methus ist bereit sich von seinem Vor-
rat zu trennen (ein neuer Vorrat ldsst sich schaell
besorgen), er mochte nur wieder Ruhe in seinem
Haus haben. Hier wiirde Rowanda auch 10 @ pro
Held springen lassen.

Was im Haus
denr Starren Menschen gesehah
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Methus erzahlt: ,Vor ein paar Néchten ging es
los. Da hat sich die erste Puppe bewegt. Aber
nicht viel, ich hab’s erst gar nich” bemerkt, aber
die Menschen. Haben sich aber wohl nicht viel da-
bei gedacht, sondern die Puppe einfach wieder an
ihren Platz zuriickgestellt. Dann wurde es immer
mehr. Puppen haben die Plitze getauscht, waren
ganz woanders oder hatten die Klamotted der
anderen an. Die Menschen waren da schon ganz
schon aufgeregt. Eine Menschenfrau ist sogar um-
gefallen! Hat sich wohl erschreckt. Da haben die
Menschen das Haus zugemachtsund mich drin
vergessen. Hab’ ich erst spéter bemerkt, ich hab’
fest geschlafen. Aufgewacht bin ich auch nur, weil
mein Lieblingsplatz aufgestanden ist! Das tat er
noch nie! Mein Lieblingsplatz? Das ist der Lang-
bartmensch im purpurnen Kleid.“Erhhat so einen
Igel mit dem Kopf eines Vogels in der Hand. Naja,
und dann wollt er,mich auch noch hochnehmen,
hat es sogar geschafftyWeil ich das aber nicht mag,
bin ich weich wie Wachs'getvorden und bin seinem
Griff entflohen. Bin dann unter der Tiir durch und
irgendwie dann,im Park gelandet. Das war ganz
schon” anstrengend, da musst ich erstmal wieder
schlafen. Bis ihr mich so unsanft geweckt habt.”

Falls die Helden sich fragen, wie Methus ,weich
wie Wachs” werden kann (es handelt sich dabei um
die Ahnengabe Verfliissigung (siche Spieler-Kom-
pendium, Seite 81), so wird er ihnen antworten,
dass er es selbst nicht weil. Manchmal kann er

eben Dinge, die passieren halt; Sollte sich ein Ah-
nenkind des Praios unter den Helden befinden und
die Vermutung dufern, dass Methus auch eins ist
(was erja auchhist), so wird er erst einmal spéter
iiber diese Erkenntnis schlafen miissen.

Methus versucht alle Zwischenfragen so gut es
geht zu beantworten. Er weiR manchmal aber auch
keine) Antwort oder kann nur Vermutungen an-
stellen. Er ist halt etwas denkfaul.

Er wird den Helden aber auch folgendes Angebot
machen:

JWollt ibr nicht mal in meinem Haus nachschauen, was
da so los ist? Die Puppen bewegen sich bestimmt nicht
von alleine. Vielleicht konnt ibr das irgendwie lsen.
Ich machte so gern zuriick. Zudem musste ich dort alle
meine Sachen zutiicklassen. Vor allem meinen Napf,
der aus Wasser Sahne machen kann. Auch will ich mei-
nen Salon wieder eréffnen. Wenn ihr es schafft, lade ich
euch gerne ein. Zudem diirft ibr alles bebalten, was ibr
so findet. Aufer meinen Napf! Der funktioniert eh nur
bei mir. Die Menschen haben bestimmt eh niitzlicheres
Zeug rumliegen. Also, was sagt ihr?”

Methus kann einen Uberblick iiber die Rdume des
Wachsfigurenkabinetts liefern (siche Ubersichts-
plan). Wie man in das Haus einsteigen kann, iiber-
lasst er den Helden. Er geht, wenn iiberhaupt,
meistens iiber ein Fenster im Erdgeschoss raus und
rein. Nur auf Nachfrage wird er erzdhlen, dass die
Giste seines Salons auch iiber eine lose Dachschin-
del einsteigen konnen. Diese ist mit einer stilisier-
ten Sonne markiert, was Helden, die schon einmal
in seinem Salon waren, wissen oder mit einer Pro-
be auf Gassenwissen -6 bekannt ist.




Sollten die Helden Zanta nicht entdeckt haben,
wird sie die ganze Zeit Methus und die Helden be-
obachten.

Methus wird sich in der Zwischenzeit zu seinem
Freund Reto Ahrenpelz begeben, dem Kater der
Zuckerbackerei ,Kaiser Retos Waffelkammer?”
Wenn ich denn den Weg bis dabin schaffe. So ganz
obne Proviant. Es ist furchtbar weit weg.” Die Waf-
felkammer befindet zwei Stralen weiter, an der
Grenze zu Unterfluren.

Aber vorerst wird er an Ort und Stelle bleiben. Das
ganze Gerede hat ihn miide gemacht. Sollten die
Helden nach ihrem Aufbruch zu ihm zuriickbli-
cken, ist er schon wieder eingeschlafen.

AUF DEM WEG ZUM HAUS DER
STARREN MENSCHEN

Da das Haus der Starren Menschen nicht weit ent-
fernt ist, konnen die Helden ohne groRe Vorberei-
tung noch in derselben Nacht hingehen; wollen die
Helden erst etwas anderes erledigen, ist dies aller-
dings auch kein Problem, dann verschieben( sich
einfach alle folgenden Ereignisse. Auf dem Weg
dorthin treffen sie auf Zanta Geisterschreck, die ge-
rade gegen eine der Figuren, den Glockchenmann,
kdmpft. Der Gléckchenmann ist ein Narr; der als
Werbepuppe vor dem Wachsfigurenkabinett stand.
Der Geist wollte ein wenig herumstréunen und sich
innerhalb der begrenzten Reichweite ihrer,Manifes-
tation drauflen bewegen. Dafiirshat sie die ‘Buppe;
die sowieso vor der Tiir stand, genutzt.

Sollte Zanta die Gruppe schon begleiten, muss der
folgende Text angepasst werden.

Der Glockchenmann, wird dannhaus dem Nebel
schwankend auf die Gruppe zulaufen und seine
Angriffe Zuerstauf Zanta konzentrieren.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Die Straflen sind zum Gliick menschenleer. Bald
solltet ihr schon am Haus der Starren Menschen
sein, als ihr mehrere Gerdusche vernehmt. Eine
Katze faucht und Glockchen bimmeln. Dazu im-
mer wieder ein stumpfer Schlag. Als ihr schlieR-
lich um die letzte Ecke biegt, seht ihr, wo der Larm
herkommt: Eine - erwachte - Katze kdmpft.gegen
einen Menschen! Er trdgt merkwiirdige, bunte
Kleidung, an der viele Gl6ckchen hidngen. Seine Be-
wegungen wirken aber ungelenk und ungeschickt
und er dréngt die Katze in eine dunkle Ecke. Die
Katze wehrt sich verzweifelt und sticht immer wie-
der mit ihrem Spéer gegen den Menschen. Doch
der Mensch schafft esgsie zu greifen, mimmt sie
hoch und... fingt sie an zu streicheln! Die Katze
scheint etwas irritiert zu sein, aberhals sie euch
sieht, ruft sie zu euch riiber: ,Na los! Helft mir!
Das ist kein richtiger Mensch)nur eine Puppe!”

Die Werte des Glockchenmanns entsprechen einer
ganzen Puppeqsiehe, Seite 7), aufgrund der grofen
Entfernung zum Haus der Starren Menschen hal-
bieren sich AW, VW und Ini-Basiswert; solange sie
Zanta auf dem Arm hat, betrdgt der VW der Puppe
sowieso 0.

Die sich windende Zanta kommt nach vier KR frei,
die Helden konnen ihr helfen, indem sie Proben
auf Kraftakt ablegen und an den Armen der Puppe
zerren. Erzielen die Helden zusammen 6 QS, lasst
die Puppe ab. Der Glockchenmann wird spétestens
beim Verlust der Hilfte seiner LeP Zanta loslas-
sen, dann erstarren und einfach umfallen. Sollte
Zanta sich schon zuvor befreien konnen, versucht
die Puppe einen der Helden zu greifen. Nach dem
Kampf lassen sich noch 2W20 intakte Glockchen
(keine Mondglockchen) finden.

Sollten die Helden nicht selbst drauf kommen,
wird Zanta erkldren, dass die Puppe wohl von
einem Geist besessen war. Kommt Zanta mit den
Helden ins Gespriach, wird sie anbieten, sie zum
Haus der Starren Menschen zu begleiten.
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Puppen-Raufen

Die beseelten Puppen funktionieren anders als an-
dere Kreaturen, denn weder haben sie eine wirk-
liche Lebensenergie noch Willenskraft oder dhnli-
ches. Sie sind Spielzeuge aus Wachs und Stroh fiir
den Geist Alrikes. Deswegen sind Kémpfe gegen
die Puppen auch anders als Kdmpfe sonst.

@ Die LeP geben wieder, wie intakt die Puppe ist.

* Verliert eine Ganze Puppe die Hélfte ihrer LeP,
wird aus ihr eine Halbe Puppe und zwei Kor-
perteile.

@ Sinken die LeP einer Ganzen oder Halben Pup-
pe auf 0, kimpft ein Korperteil weiter.

@ Auf die Puppen konnen keine Ahnengaben ge-
wirkt werden und sie sind immun gegen Gifte
und Zustdnde.

@ Kerzen und Fackeln sind verheerende Waffen
gegen die Puppen. Die Waffen werden nach
Wahl mit der Fertigkeit Einhand- oder Zwei-
handwaffen gefithrt und verursachen 1W641
TP und haben einen AW-/VW-Modifikator von
0/-2, aber wird bei den Trefferpunkten eine 5
oder 6 gewiirfelt, schmilzt und glimmt die ge-
troffene Stelle, was jede KR zusétzlich automa-
tisch 1W6 SP verursacht, bis die Puppe/zerstort
ist. Die Treffer sind kumulativ.

KURZWERTE GANZE PUPPE (HALBE PUPPE)

Groéfe: unterschiedlich, aber meist iiber 1,5
Schritt

Gewicht: 25-30 Stein (12-15 Stein) l
SK-ZK-1Ini5 + 1W6

LE50(25) RSO GS8(4)VW3(2) ’
Schlag: AW 17 (14) TP 2W6+2 (2W6)

RW lang

Holzwaffe: AW 15 (12) TP 2W6+4 (2W6+2) I
RW lang

Haltegriff*: AW 16 (12) TP --- RW.lang
Fertigkeiten: Friemeln 11 (7), Kérperbeherr-
schung 25 (17), Kraftakt 29 (20), Selbstbe-
herrschung -, Sinnesschérfe)-, Verbergen 8
(15), Willenskraft -
GroRenkategorie: riesig (grol)
Kampfverhalten: Das hingt davon ab, wie
Alrike die Puppen steuert. Meist wollen sie
die Helden nur patken und streicheln, doch
mangchmal schligt Alrike auch nach den

! Helden, was si€ aber in ihrem kindlichen
Gemiit nicht fiir schlimm hélt, sondern fiir
einen'Teil des Spiels.

l Schmerz +2 bei: Die Puppen empfinden

. keinen Schmerz.

* Funktioniert wie Haltegriff, aber die Pup-

pen streicheln einen fixierten Erwachten

und sind naturgeméR dabei unsanft, sodass

der Held 1W6-3 TP erleidet. Thm werden

' Fellbiischel ausgerupft.
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KURZWERTE KORPERTEILE

Grofle: menschliche Hand oder Full
Gewicht: 2 Stein
' SK - ZK - Ini 10 + 1W6
LE 8 RS04 GS12 VWeo
Schlag/Tritt: AW 16 TP 1W6-1 RW kurz
"" Haltegriff*: AW 14 TP -  RW kurz
Fertigkeiten: Friemeln 16, Korperbeherrschung
27, Kraftakt 14, Selbstbeherrschung -, Sinnes-
{ scharfe -, Verbergen 35, Willenskraft -
Groflenkategorie: klein

Kampfverhalten: Das hingt davon ab, wie
Alrike die Puppen steuert. Meist wollen sie die
Helden nur packen und streicheln, doch manch-
mal schldgt Alrike auch nach den Helden, was
sie aber in ihrem kindlichen Gemiit nicht fiir
schlimm halt, sondern fiir einen Teil des Spiels.

Schmerz +2 bei: Die Puppen empfinden kei-
nen Schmerz

* Funktioniert wie Haltegriff: Eine Hand packt
den Helden und reifft ihn zu Boden, ein Fufl
stellt sich auf die Brust.




