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VORWORT

Zeitensturm ist der zweite Band der Kampagne
Ahnenfall fiir Die Schwarze Katze. In diesem
Band wagen wir uns an ein altbekanntes Sujet
der fantastischen und futuristischen Literatur: die
Zeitreise! Jetzt werden einige moglicherweise den-
ken: ,O nein, die ganzen Paradoxa und Logikfeh-
ler” Stimmt, die lassen sich nicht immer vermei-
den. Ich habe deswegen einige Experten zii dem
Thema befragt und gebe die Antworten hier gern
getreu wieder.

Meroth aus dem Fass: ,Ich, hatte auch, mal so ein
Paradoxon. Zwar nicht “von meinem GroRvater,
aber glaub mir, du darfst dasauf keinen Fall dran
kratzen. Geh zu Mutter Mika, die kann dir helfen.”
Isaak Kettenrassler: ,Du bist doch eimygroRer Bur-
sche. Wenn Schmetteflinge Effekte habenj kann dir
das doch egal sein. Schmetterlinge sind ganz klein.
Selbst viele Schmetterlinge kénnen dir nichts an-
haben.”

Knopfchen Grofkopf: ,Nein, das heifft nicht Kau-
salitdt. Da hast du die Menschensprache falsch
verstanden,Das istADidt, da futtert man nur noch
Maiuse mit weilRem Fell. Dann riecht dein Atem
gut.”

Julina, Sternentreu: ,Was fiir Wiirmer machen die-
se Locher? Ich mag Apfel mit Wiirmern drin. Die
Wiirmer machen sie erst richtig gut.”

Dem ist wohl kaum etwas hinzuzufiigen.
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VORBEMERKUNG
+Wenige Dinge haben mich so sehr angeddet wieRei-
sen durch die Zeit. In der Vergangenbeit gibt es keine
Erwachten, niemanden, mit dem man sich verniinf-
tig unterbalten kann. Nur Menschlinge, die,genauso
trottelig sind wie heutzutage. Da lobe ich mir, doch
das jetzige Havena.. Katzenminze, Brenner, Eierli-
kor, Krotentraum, die Mduserennbahn, Gdxfisch. Das
ist das Leben, das eine Katze wievich verdientbat.”
—Satina

Obwohl als zweiter Band erschienen, muss Zeiten-
sturm nicht als zweites Abenteuer innerhalb der
Kampagne gespielt werden. Das Abenteuer endet
nichtsin einem finalen, epischen Kampf, sondern
moglicherweise, abhéngig von den Entscheidun-
gen der Spieler,dn einer Flucht vor der Flutwelle,
die'Teile Havenas vor 300 Jahren zerstort hat. Die
Helden begegnen, wahrscheinlich zum ersten Mal,
eihem Wesen aus ihren mythologischen Geschich-
ten, ndmlich Satina, die sich allerdings als Urtyp
der verwohnten Katze entpuppt. Thnen steht zu-
dem als Antagonist - was sich allerdings im Laufe
des Abenteuers dndern kann - Emmeran, der Tier-
konig der Méwen, gegeniiber.

Optionale Anpassungen

Ahnenfall ist als relativ offene Kampagne gestal-

tet, sodass aufgrund vorheriger Entscheidungen

der Helden moéglicherweise einige Detailanpassun-
gen notwendig sein konnten.

@ Moglicherweise stammt die gesamte Gruppe
aus Havena und die Spieler haben entschieden,
erst Praios’ Perle vor Zerzals Helm zu bergen
und somit Zeitensturm vor Stadt ohne Sonne
zu spielen. Dieses Vorgehen ist in der Summe
unproblematisch, allerdings muss dann das
Treffen mit dem Kobold (sieche Stadt ohne Son-
ne, Seite 33) zeitlich weiter entfernt von der
Anwerbung durch Don Gato liegen. Auferdem
verliert die ,Prophezeiung” der Drei im Nichts
(siche Stadt ohne Sonne, Seite 63) ein wenig an
epischer Kraft. Es miissen keine sonstigen An-
passungen vorgenommen werden, allerdings
sollte bedacht werden, dass die ,Prophezei-
ung” dann auf Ereignisse verweist, die schon
geschehen sind.




@ Die Helden wollen Praios’ Perle nicht als zwei-
ten Gegenstand bergen, sondern spéter. In die-
sem Fall haben sie bereits Stadt ohne Sonne,
Tanz am Vulkan und/oder Endlose Dunkel-
heit gespielt. Es besteht somit die relativ un-
wahrscheinliche Chance, dass die Charaktere
wissen, dass der Rattenkonig ihr wahrer Auf-
traggeber ist. Dann gestalten sich die Verhand-
lungen mit ihm selbstverstdndlich ganz anders.
Diese Mdoglichkeit ist hier nicht explizit be-
schrieben, aber sie existiert.

Herausforderungen fiir die Spielleiterin
Zeitensturm bietet wenige Fallstricke fiir Spiel-
leiterinnen, die es erfordern konnten, spontan As-
pekte anzupassen. Das Abenteuer hat einen Count-
down (siehe Seite 22), nach dessen Ablauf die Flut
kommt. Hier muss die Spielleiterin entscheiden, ob
sie unbedingt will, dass die Helden die Flut erleben.
Dann sollte spitestens nach der Bibliothek (siehe
Seite 30) der Countdown bei 3 sein, oder das weite-
re Vorankommen wird durch die optionalen Szenen
(siehe Seite 27) gebremst. Generell sollte auch die
Moglichkeit in Betracht gezogen werden, dass die
Gruppe mit der Flut gar nicht in Berithrung kommt
und dadurch entschlossenes Handeln, planvolles
Agieren und Wiirfelgliick pramiert werden.

Zusatzlich finden an vielen Stellen Zufallswiirfe
statt, die Auswirkungen haben. Dies erhoht den
Aufwand fiir die Spielleiterin, allerdings tragen
solche Wiirfe, besonders wenn die Helden sie durch
ihr vorheriges Verhalten beeinflussen koénnen, zur
Dynamik eines Abenteuers bei. Die Tabellen und
Wiirfe sind gesammelt auf der letzten Seite des
Bandes zu finden.

Ein weiterer Aspekt sind die Lebenspunkte der
Charaktere. Es gibt mehrere Kdmpfe, die zwar
nicht unbedingt lang sind, aber'den Helden hohen
Schaden zufiigen konnen. Gruppen mit,einem Cha-
rakter, der iiber eine Gabe verfiigt, die heilt, sind
klar im Vorteil. Deswegen kann Don Gato)(siehe
Seite 9) den Helden optional Heilkugeln anbieten
oder beim Countdown wird beriicksichtigt, “dass
die Gruppe einmal eine Ruhephase ‘einlegt (siche
Seite 22).

Zuletzt ist das Verhéltnis zu Emmeran zwar nicht
entscheidend, aber doch interessant fiir die Kam-
pagne. Vorgesehen ist, dass die Helden ihm den
Hinweis auf den Rattenkonig geben (kénnen). Tun
sie dies nichit, bleibt er ein Antagonist. Es gibt
Gruppen,die ihm diesen Hinweis niemals geben
werden, wahrendfandere dann doch mit Informa-
tionen, freigiebiger sind. Fiir erstere Gruppen gibt
es eine optionale Wendung (siehe Seite 41).




Hintergrund des Abenteuenrs

Der genaue Hintergrund der gesamten Kampag-
ne ist im ersten Band der Kampagne Ahnenfall -
Stadt ohne Sonne (siehe dort, Seite 29) nachzu-
lesen. In Zeitensturm sollen die Helden angeblich
Praios’ Perle beschaffen. Allerdings handelt es sich,
wie schon bei Zerzals Helm, nicht wirklich um eine
Perle des Praios. Was sollte der fette, faule Kater
auch mit einer Perle? Bei der Perle handelt es sich
um ein Schmuckstiick der Prazentorin der Heu-
lenden Finsternis, von den Menschen auch Thar-
gunitoth genannt, und heiflt eigentlich Auge des
wandelnden Blicks. Es ging vor iiber 300 Jahren in
der grofen Sturmflut, die Teile Havenas vernich-
tete, verloren. Dies ist auch der einzige Zeitpunkt,
zu dem sein Aufenthaltsort als gesichert gilt. Ein
Menschling, Argun von Kiinfberg, hatte die Perle,
beziehungsweise das Auge, nach Havena gebracht
und in seinem Gepidck verwahrt, als die Flutwelle
kam. Er selbst iiberlebte und hielt spiter in seinen
Schriften fest, wo und wann das Artefakt verloren
ging. Seine Recherchen hatten ihn in die Bibliéthek
in der heute iiberfluteten Unterstadt gefithrt und
nur dank seiner Magie konnte er die Flut iiber-
leben, musste aber die Perle zuriicklassen. Seine
spdtere Suche in der iiberfluteten Bibliothek blieb
erfolglos... wie auch andere sinistre Gestalten sie
dort nicht finden konnten.

Emmeran soll das Artefakt in der Vergangenheit
fiir die Tierkdnige bergen umd, hat auchyschon
eine Idee, wie er das bewgerkstelligen will: Leider
braucht er dafiir die Hilfe| einer verdammten Kat-
ze. Die Erste Satinaj Tochter von Aphasma und
Zerzal, ist ndmlich in der Stadt: Sie trug ein magi-
sches Artefakt bei sich, Satinas Sonnenuhr, die ihr
die Reise durch die Zeit ermoglichte, aber ihrem
sprunghaften Charakter folgend hat sie einen Teil
schon /Emmeran gegeben und den anderen Teil
dem Rattenkonig.

ABLAUF DES ABENTEUERS

Hier wird davon ausgegangen, dass die Helden die
Perle als zweiten Gegenstand bergen wollen und
gerade /aus der Stadt ohne Sonne kommen. Die
Charaktere miissen als Erstes herausfinden, wor-
um es sich bei dieser Perle des Praios handelt. Hier
kann Don Gato helfen, der inzwischen weitere In-
formationen vom Rattenkonig erhalten hat, der
auch eine Hailfte der Sonnenuhr der Satina besitzt.
Die Helden wissen aber zu Anfang nicht, dass der
Rattenkonig eine Hilfte der Sonnenuhr besitzt und
Emmeran die andere. Zuerst miissen sie mit Don

Gatos Hinweisen Satina finden. Dann gilt es, Em-
meran und den Rattenkonig aufzusuchen. Haben
sie den Teil der Sonnenuhr des Rattenkonigs, miis-
sen sie mit Emmeran eine Ubereinkunft treffen
und die Zeitreise antreten. In der Vergangenheit
haben die Helden begrenzt Zeit, bevor die Flut;Ha-
vena trifft, die Perle des Praios, beziehingsweise
das Auge des wandelnden Blicks, zu bergen. Zu-
sétzlich sind ihnen die Zeitwachter auf den Fer-
sen - und aullerdem sind ihre Informationen, nicht
ganz korrekt.

Auch in diesem Abenteuef, wie in allen, anderen
Teilen der Kampagne, kann es passieren, dass die
Helden das Artefakt nicht bergen, sondern Emme-
ran es sich schnappt (eder niemand))Dieser Aus-
gang bedeutet nicht, dass die gesamte Kampagne
gescheitert ist, sondern nur, dass das Finale mog-
licherweise fiir die Gruppe schwieriger wird.

Motivationen der Nichtspieler-Charaktere
Die Kampagne hat einen hohen Komplexitdtsgrad
und biétet einige gedankliche Fallstricke, insbeson-
dere in einem{Abenteuer, das sich um Zeitreisen
dreht. Gerade das Verhalten des Rattenkdnigs in
diesem Abenteuer bedarf weiterer Erklirung. Die
zentrale Frage ist: Wenn der Rattenkonig doch eine
Hilfte der Sonnenuhr der Satina besitzt, warum
behilt er sie nicht einfach, und hindert so Em-
meran daran, in die Vergangenheit zu reisen? Die
Antwort ist relativ einfach. Dem Rattenkonig ist
klar, dass es mehrere Moglichkeiten gibt, durch
die Zeit zu reisen. Der Tierkonig der Méwen und
die Faulige Monarchin sind sehr méchtige Wesen,
denen sicher auch andere - wenngleich komple-
xere - Wege einfallen wiirden. Dadurch, dass der
Rattenkonig seinen Teil der Sonnenuhr fiir diese
Unternehmung preisgibt, hat er mehr Einfluss auf
das Geschehen und seine Agenten, die Helden, ha-
ben eine faire Chance, den Wettlauf gegen Emme-
ran zu gewinnen.

Dann stellt sich anschlieRend die Frage, warum er
Don Gato nicht einfach seine Hélfte der Sonnen-
uhr tberlédsst, damit der Don sie an die Charaktere
weitergibt. Die Antwort lautet: Der Rattenkonig
traut dem Don nicht - wer tut das schon? Sollte
der kdufliche Don seine Hélfte der Sonnenuhr an
Emmeran weitergeben, wire die Perle wahrschein-
lich verloren. Auflerdem ist der Rattenkonig einer-
seits mit einem gewissen Humor gesegnet und will
die Helden auf die Probe stellen, andererseits will
er die Chance haben, dass die Helden ihn nicht so-
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SATINA Verbundenheit zu Rok und die Abenteuerlust
Satinas gelobt. Es heiflit dort, sie gebe sich die
SK12 ZK6 Inil8+1Wé6 Schuld, dass Rok ins GroRe Dunkel, den See

LE 90 AE75 RS1 GS 6
Raufen: AW 32 VW 8 TP 1W6 + 2
Aktionen: 2*
Ahnenkrifte**: Blick in die Seele 37, Grausa-
mes Spiel 38, Hypnotisches Starren 34, Mau-
semeister 33, Roter Schimmer 42, Tanz der
Klingen 36. Alle anderen Gaben Aphasmas
und Zerzals beherrscht sie mit einem Proben-
wert von 30.
Beute: Satina hat noch 143 @, einen Schleier
und ausgefallene Kleidung bei sich.
Kampfverhalten: Satina betrachtet die Helden
eher als Welpen, denen sie eine Lektion er-
teilt, wenn sie sie angreifen. Sie wird erst
Tanz der Klingen wirken und dann die Cha-
raktere mit Roter Schimmer durch die Gegend
schicken. Sollten die Helden sie verletzten,
wird sie ihnen mit Grausames Spiel Schaden
zufiigen, bis die Helden aufgeben. Sie zogert
auch nicht, die Helden schlussendlich zu
toten, wenn diese nicht aufgeben. '
Schmerz +2 bei: 68 LeP, 45 LeP, 23, LeP, 10 LeP
oder weniger

* Sie kann Ahnengaben innerhalb einer '

Aktion wirken, sodass sie zwei pro Runde
wirken kann.

** Sie benutzt vor allem die Ahnenkrifte ihrer
Mutter, um sich Angreifern zuentledigen:

— e -

fort als Gegner wahrnehimen, wenn er spateridoch
aktiver ins Geschehen eingreifen muss. Dies funk-
tioniert nur, wenn sie ihn schon kennen.

Warum ist Emmeran bereit,zu diesem Wettlauf mit
den Helden?MDie Sonnenuhr ist ein vergleichsweise
einfacher/Weg, um durch die Zeit zu reisen. Ande-
re Wege sind weitaus komplexer und aufwendiger.
Zusatzlich hofft er auf die Chance, dass seine Riva-
len in der Zeit stranden. Auch seine Motivation ist
alsoc€ine gewisse Kontrolle iiber das Geschehen.

WICHTIGE AKTEURE
DES ABENTEUERS

Satina

Satina ist eine Erste, die vornehmlich in Donner-
bach bekannt ist (siehe Schleichender Verfall, Sei-
te 15 - aber die dortigen Informationen sind nicht
notwendig fiir die Kampagne). Sie ist die Tochter
Aphasmas und Zerzals. In Donnerbach werden die

bei Donnerbach, getaucht sei und dort ver-
schwand. Angeblich sucht sie ihn seitdem.
Diese Geschichte stimmt nicht ganz. Sie war
ihres Begleiters Rok iiberdriissig und tauchte ins
GroRe Dunkel, da sie horte, dort gidbe es die Sen-
nenuhr, die sie bis vor Kurzem besaR. Als gie der
Sonnenuhr habhaft wurde, begann sie in /die Ver-
gangenheit zu reisen, aber stellte zwei Dinge fest:
Es gibt in der Vergangenheit keine Erwachten, wo-
durch einfach jeder Ort“unfassbar langweilig ist,
und es gibt sogenannte Wichterder Zeit, die diese
Zeitreisen gar nicht mogen und Keine netten Ge-
sellen sind. Also beschloss sie, einigenZeit an"dem
Ort zu verbringen, an dem Erwachte richtig feiern
und das Leben genieRen konnen: Havena! Donner-
bach ist ihr zu spiefig, zu langweilig. Fasar ist ein-
fach schrecklich mit den vielen Klaffern und auch
viel zu h€if, und die Erwachten in Xorlosch sind
aus Satinas Sicht mehr als gew6hnungsbediirftig.




