Fantasy-Abenteuer auf der Welt Midgard
fiir Abenteurer beliebiger Grade
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Der Albenstern

,Kinder von Schwarzalben und Menschenfrauen sind nicht selten,
aber mit wenigen Ausnahmen bliiht ihnen dasselbe Sklavenlos
wie ihren Miittern. Wenn sie bei ihren Mdttern bleiben dirfen,
entwickeln sie sich allerdings meist zu (zumindest korperlich)
normalen Halbelfen.”

(Das Bestiarium, 2003).

,Passend zur Jahreszeit kommt er mit seinem Eselskarren aus dem
tiefen Stiden heraufgeflogen, den grofen Sack voller Friichte und
StiBigkeiten, die einen Hauch des Sommers in die verschneiten
Dérfer von Vesternesse, Moravod oder Waeland bringen: Nike-
lesch, der Freund aller Kin

(GILDENBRIEF

Worum es geht

Anmerkung: Zeit und Ort ist ein kalter Winter in den
Moravod. Der Spielleiter kann den Schaupla
die folgenden Eigennamen verdndern. In
in Alba, Clanngadarn, Erainn, Fuardain,

Die Hauptereignisse finden
tag) in und bei dem morawyi

immel, durch welches er das Moraven-
a verfolgt, die vor ihm fliecht und nach

ein Priester des Yelekan, eines Chaosgotts der
Dunklen Dreiheit, die von den Tegaren verehrt wird. Um
seinem Gott in Ewigkeit zu Diensten sein zu kdnnen, hat er
nach einem Weg gesucht, sein angesammeltes Wissen iiber
die Moglichkeit seines leibhaftigen Todes hinaus zu erhal-
ten, und Yelekan hat ihm einen Weg gewiesen. Wenn es ihm
geldnge, ein Kind der Liebe zu zeugen mit einer der schwa-

chen Verachteten, wie di Vo
Midgards auBer den El i i en
Ilkommenen

wiirde es zu einem
ein Stiickchen sein llte Dulgiri ster-

eist in dem Kind

. Mit dem Slchtbarwerden der Schwanger-
wurde Rasdenka verstofen, und sie zog von Hof zu
Kate zu Kate. In dieser Zeit trdumte sie von Dul-
ihr befahl zu ihm zu kommen, aber sie spiirte, dass
twas Dunkles ihren Geliebten umgab und eine unheimliche
Macht auf das in ihrem Leib wachsende Kind Anspruch er-
hob. Sie gehorchte ihrem Traum daher nicht und ging immer
weiter fort. Um die sich ihm entziehende Mutter seines Kin-
des aufzuspiiren, erschuf Dulgiri den Albenstern am mora-
vischen Himmel. Rasdenka lief immer weiter weg, so weit
sie konnte, und versteckte sich wie eine Wildkatze, die ihre
Jungen geheim zur Welt bringt. So wurde es Winter, als Ras-
denka kurz vor der Niederkunft in die Ndhe des einsamen
Walddorfs Mikuzpedsch kam und von den Bewohnern auf-
genommen wurde.

An einem Tag des Neumonds (Myrkdag) bringt Rasden-
ka ihren Sohn mit Hilfe der Dorfschamanin Podlascha zur
Welt. Sie nennt ihn Iljuscha, bevor sie geschwiécht ihren
Geist aufgibt und zwischen Leben und Tod schwebt. Die
Einheimischen kiimmern sich um das Kind, wissen aber
nicht, was sie nun tun sollen, als ein Besucher in das Dorf
kommt: Nikolosch, der Freund aller Kinder, der im Winter
Gaben aus dem warmen Siiden Midgards bringt. Es ist kein
anderer als der hurritische Telipinu-Priester Nikelesch - er
erfasst das Schicksal von Iljuscha und Rasdenka. Als der
Albenstern iiber Mikuzpedsch aufgeht, sucht Nikelesch mit
Kind, Mutter sowie Podlascha und den Dorfbewohnern die
schiitzenden Stallhohlen der Pferdehirten auf. Er schiitzt
die Hohlen mit seinen gottlichen Zaubern, um sie gegen die



dunkle Magie des Schwarzalben-Vaters zu verteidigen. In
dieser mondlosen Nacht verwandelt Mikuzpedsch sich zu
einem der normalen Welt entriickten Schauplatz, auf dem die
Maichte von Licht und Finsternis sich begegnen.

Der Ablauf des Abenteuers

Als Einstieg in das Abenteuer konnen die Spielerfiguren
an ihrem jeweiligen Aufenthaltsort das Erscheinen des Al-
bensterns beobachten. Die Spielerfiguren befinden si
beispielsweise in der moravischen Stadt Slamohrad (s.
Abenteuer Smaskrifter), wihrend eines Nachts im Winter ein
auffilliger heller Stern am Himmel aufflammt. Das unbe-
kannte Gestirn hat ein weifles Licht und zieht einen Sg
hinter sich her. Mit Wahrnehmung koénnen sie erke
es viel tiefer am Himmel steht als die andere
Albenstern bewegt sich nicht nur am Himme
sondern wird heller und groBer - er féllt h

iibergieft die Déacher mit einem ble
er kreist in immer enger werde

ohner Midgards wissen, dass solch eine Him-
enstern genannt wird (EW-8:Zauberkunde).

das Wissen, dass ein Albenstern mit dem Volk der gefiirchteten
Schwarzalben in Verbindung steht.

Der Albenstern bewegt sich schnell, aber nicht zu schnell,
so dass Abenteurer, die sich eilen oder reiten, ihm folgen
konnten. Am Tage ist es kaum moglich, ihn zu sichten, aber
nachts ist sein Licht durchaus bis zu 30 km weit zu sehen,

falls die Sicht nicht getriibt oder verstellt wird. Auch an
einem dunkel bewdlkten Tag ist der Albenstern auf einige
Kilometer weit zu bemerken, da er unterhalb der Wolkende-
cke dahinzieht.

Schon vorher oder auf dem We
konnen die Spielerfiguren von
Das fremde Madchen hatgsich vi
der Stadt versteckt und &irtshaus

Von einem Tag a
den. Dabei hat sie
men. Die Wirtsleu
sie drgerlich iiber ,,
sie besorgt sind. Das Ma

mitgenom-
noch, nicht weil
ren, sondern weil
ist ja hochschwanger und

gab; ein Fallensteller, der seine Falle ausgenommen vorfand und
Jer eine rasch flichende Gestalt verfolgte, die ihm einen gezielten
chneeball in die Augen warf und ihm so entkam.

Wohin die Spielerfiguren auch kommen, fallen ihnen die
Kinder auf, die gespannt Ausschau halten und die Wege
beobachten. Erwartung und Sehnsucht liegen in der Luft.
Sie freuen sich auf den Besuch des Nikolosch und das Er-
scheinen seines bunten Eselskarrens. Dieser freundliche
Mann kommt mit Sidcken voller Friichte und Siiigkeiten,
die er unter den Kindern verteilt. Nikolosch versucht jedes
Jahr wiederzukommen, aber nicht immer gelingt ihm das -
manchmal schickt er Helfer, die die ersehnten Geschenke an
seiner statt bringen, und mancherorts finden sich Stellvertre-
ter, die seinem Beispiel folgen.

In Slamohrad und in vielen Dérfern spielen einige Erwachsene den
Nikolosch, um den Kindern ein vergebliches Warten zu ersparen.
Sie legen sich einen Mantel um, setzen sich eine Pelzmiitze auf und
nehmen einen groflen Stab in die Hand, auf dessen Spitze ein gelber
kleiner Holzvogel sitzt. Dann fahren sie mit einem von Gehilfen
gezogenen Schlitten durch die Stralen und verschenken Schmalz-
brétchen, Honigkuchen, Nisse und Herbstipfel. In diesem Jahr
wird aber Nikolosch personlich erwartet, und die Kinder fiebern
ihm ungeduldig entgegen.

Wenn sie der Himmelsbahn des Albensterns folgen, errei-
chen die Spielerfiguren Mikuzpedsch und finden ein ver-



schneites, menschenleeres Dorf vor. Der Stern steht tiber
dem Ort und taucht die Landschaft in ein bleiches Licht. Die
Spielerfiguren konnen sich in dem verlassenen Dorf umse-
hen und dabei Hinweise auf den Verbleib der Bewohner ent-
decken. Mikuzpedsch wird von Dulgiris Vorboten, einigen
Sangiliaks, heimgesucht, die die Spielerfiguren angreifen
konnen. SchlieBlich schickt der Albenstern einen Suchstrahl
zur Erde, der auf eine Hohle in der Nahe von Mikuzpedsch
zeigt. Der Stern hat sein Ziel, [ljuscha und Rasdenka, gefun-
den und Dulgiri wird ungefahr zur Mitte der Nacht erschei-
nen, um seinen Sohn zu fordern.

Wenn die Gefdhrten vor dem Schwarzalben ankommen, kon-
nen sie die Stallhohlen erforschen. Um hinter ihr Geheim-
nis zu kommen, miissen sie die Schutzzauber von Nikelesch
iiberwinden. Wenn ihnen das gelingt, erfahren sie, »worum
es geht« und was der Albenstern bedeutet. Die Spielerfiguren
konnen sich den Menschen zur Verteidigung der Hohlen an-
schlieen. Je nachdem, ob sie schnell oder langsam vor
gekommen sind, haben sie mehr oder weniger Stunden,
denen sie die Verteidiger kennen lernen und sich Mafnah-
men iiberlegen konnen. Die Dorfschamanin Podlascha ver-
tritt die Mikuzpedscher und arbeitet mit den Spielerfigus

brauchen, womit er richtig liegt.

Nikelesch kann Rasdenka noch eine Weile
es gelingt ihm nicht, sie von der Schwel
Dies kann eine Spielerfigur mit de

asdenka tiber den Berg und
hat sie nach einer Frist von
20%, dass sie aus eigener Kraft

n Albenstern wie ein magisches Tor (s.
rgdnzungen) und kommt etwa um Mit-

nen Geist unsichtbar in die Hohle aussenden und
vom Korper eines beliebigen Dorfbewohners fliichtig Besitz
ergreifen, um aus dessen Mund seine Forderung nach Uber-
gabe von Iljuscha zu liberbringen. Wenn er eine abschligige
Antwort erhilt, kiindigt er Das Dreigestirn der Winternacht
an. Dann bezieht er draulen in der Néhe ein Versteck und
schickt drei ddmonische Wesenheiten, die Nottreiber, die

Schaupliitze

MIKUZPEDSCH - ein Dorf irgendwo in den moravischen
Wildern

Die Stallhohlen bei Mikuzpedsch

Figuren
RASDENKA - moravichMédchen

ond): Rasdenka gebiert Iljuscha und
t tiber Mikuzpedsch

60 EP je Person fiir das Bestehen des Abenteuers
Zusitzliche nach Entscheidung des Spielleiters

Kalte, Hunger und Finsternis verkdrpern und den Widerstand
der Verteidiger brechen sollen. Mit géttlichem Beistand kann
Nikelesch diese Gegner bekdmpfen, aber es kommt auch auf
die Hilfe der Spielerfiguren an, da es wichtig ist, dass die
Menschen von Mikuzpedsch ihren Kampfgeist behalten und
nicht aufgeben. Im Zweifelsfall tritt Dulgiri den Riickzug an,
bevor es fiir ihn zu geféhrlich wird, und verldsst den Schau-
platz seines Misserfolgs wieder durch den Albenstern. Dies
gilt auch, wenn ihm die Zeit davonléduft, da die Wirkungs-
dauer des Albensterns etwa 1 Stunde vor Sonnenaufgang
ablduft. Wenn Dulgiri nicht die Riickzugsmoglichkeit mit
Hilfe seines Sterns verlieren will, muss er daher die Riickrei-
se antreten - mit oder ohne Iljuscha.

Wenn Dulgiri erscheint, bevor die Spielerfiguren die Hohlen betre-
ten und wissen, »worum es geht«, kann der Schwarzalb ihnen in ei-
ner Maske vor die Augen treten. Er benutzt dafiir den Zauberspruch
Blendwerk und verstellt sich. Dulgiri wéhlt am liebsten die Rolle
als vertrauenswiirdige Elfendruidin und nennt sich Gilgiriol. Mit
Verstellen tauscht er eine weibliche, besorgte Stimme vor, um die
Spielerfiguren davon zu iiberzeugen, dass sie ihm helfen miissen.
Gilgiriol erzdhlt, dass die Elfen in den moravischen Wéldern den
Zauberstern geschaffen hitten, um einen Elfenprinz wiederzufin-



den. Die Menschin Rasdenka hitte den Sohn des Elfenfiirsten Sin-
findras empfangen. Der Fiirst und die Menschin seien sich in den
Waildern begegnet und Sinfindras Herz hitte sich der Sterblichen
zugewandt. Doch Lasselaire, die Mutter des Fiirsten, war immer
gegen die Verbindung. Geschickt und heimlich hitte sie Rasdenka
Zweifel und Schuldgefiihle eingesprochen, bis die verunsicherte
Frau davonlief. Seitdem hétte Sinfindras verzweifelt das Land nach
Rasdenka durchsucht, aber ohne Erfolg. Die hohen Druiden der El-
fen hitten sich zu Beginn des Winters erbarmt und den Elfenstern
am Himmel aufgehen lassen, der die Geburt von Sinfindras Sohn
verkiindigen und anzeigen sollte. Lasselaire hitte aber nicht aufge-
hort, dem Fiirsten Hindernisse in den Weg zu legen, und so sei es
ihr gelungen, ihren Sohn jetzt von diesem Ort fernzuhalten. Gilgiri-
ol flirchtet sehr, dass die listenreiche Lasselaire ihre Zauberkraft be-
nutzt um das unschuldige Kind verschwinden zu lassen. (Natiirlich
konnte Dulgiri auch eine andere Maskerade und Liige benutzen.)

Mikuzpedsch

Das Dorf

Das Dorf Mikuzpedsch liegt zwischen den Ausli
ner kurzen Bergkette, die Olowlacki genannt, W4
Seen. Die Bewohner sind als Ziichter von

von Mikuzpedsch werden besonders
tenwagen eingesetzt, da sie si
gern bewegen und ein schw
das sie vor der Winterlu

mi en Fichtenbrettern umzaunt sind.

weit auseinander. Die Eingangstore in den

herab, das angeschlagen wird, wenn ein Gast auf sich auf-
merksam machen will. Zum Schlieen werden in die Torpfo-
sten von innen dicke Holzldden eingesetzt, die mit Zapfen in
die Stimme eingelassen werden. Der umzéunte Bereich um-
gibt neben den Hiitten Brunnen, Teiche, Holzschuppen und
Stélle fiir Hithner und Enten. Ein grofer Teil in den Hiitten

entféllt auf Stille fiir die Pferde und Ziegen. In den Dach-
giebeln stecken herausragende ausgediente Pferdepeitschen,
die aus der Entfernung an diinne Fiihler erinnern. Uber den

Hauseingéngen hingen alte Pferdeschidel, di
Fruchtbarkeit in den Hiitten erhalten sollen.

schwebt (aber im

ruder des Monds,
iderschein wie harter hin-
e klar ausgeschnittenen

und der Schnee liegt in sein
gegossener Marmor da, liber
Schatte

ser sind verlassen; die Tiiren sind nicht verschlos-
sie nur von innen verriegelt werden kdnnen. Auch die
Tiere in den Stillen sind verschwunden. Aus den Hiitten ist
die Wérme aber noch nicht vollig gewichen, da die Einwoh-
ner das Dorf noch nicht lange vor der Ankunft der Spielerfi-
guren gerdaumt haben. Auch die Asche oder das Holz in den
Feuerstellen ist noch nicht ganz erkaltet oder glimmt noch.
Die Dorfbewohner haben nur das Noétigste fiir die Dauer ei-
ner Nacht in den Stallhéhlen mitgenommen, in erster Linie
ihren lebendigen Besitz. Daher enthalten ihre Behausungen
noch den zuriickgelassenen Hausrat und Wintervorrite. In al-
len Hiitten hangt prachtig geschmiicktes Lederzaumzeug in
verschiedenen Farben an den Winden, das fiir unterschied-
liche Arbeiten und Einsédtze mit den Pferden benutzt wird.
Die Winde sind auch mit Halterungen filir Pferdepeitschen
in unterschiedlichen Léngen und Stdrken sowie Waffen aus-
gestattet. Viele Halterungen sind jedoch leer.

Die Spuren der Menschen und ihrer Tiere fallen nicht ins Auge, da
die Letzten am Schluss sie im Schnee verwischt haben und der neue
Schneefall sie zusitzlich verdeckt. Wenn einem Suchenden ein
EW-6:Spurensuche gelingt, vermag er eine Féhrte aus zahlreichen
Mulden ausfindig zu machen, die sich von den Hiitten in Richtung
der Olowlacki entfernen. Mit einem weiteren EW-2:Spurensuche
kann er herausfinden, dass eine groe Anzahl von Personen und
Pferden zu FuB3 und mit Schlitten weggegangen ist. Das Verfolgen
der Féhrte bis zu ihrem Ende ist mdglich, wenn dem Spurenleser
bei neu entstandenen Schneeverwehungen, die den Weg blockieren,
zwei weitere EW—6:Spurensuche gliicken.



Ereignisse

Die Spielerfiguren kdnnen sich im Dorf umsehen und dabei
folgende Entdeckungen machen (in dieser Reihenfolge):

1. Ganz so verlassen ist das Dorf doch nicht: Der Domovoj
Priputkin, der Hausgeist von Mikuzpedsch, ist noch da und
betrachtet sich als der Verteidiger des Dorfs. Er versucht die
Abenteurer, in denen er Eindringlinge sieht, mit seinen Zau-
berfahigkeiten in die Flucht zu schlagen. Er ist jahzornig,
kann aber mit Zuriickhaltung und Gelassenheit besanftigt
werden. Priputkin kann den Spielerfiguren, wenn es ihm ge-
fallt oder es zu einer offenen Begegnung kommt, natiirlich
mitteilen, dass an eben diesem Tag eine Fremde (Rasdenka)
in Mikuzpedsch ein Kind geboren hat und spéter der Mann
namens Nikolosch mit seinem Eselskarren angekommen ist.
Alle Dorfbewohner haben, nicht lange vor dem Erscheinen
der Abenteurer, ihre Hauser verlassen, um sich zu den Stall-
hohlen in den Olowlacki zu begeben.

Priputkin (Naturgeist, Grad 8)
29 LP, 25 AP - OR - St 40, Gw 60, In 60, B 24

Angriff: Kniippel+9 (1W6-1 - meist mit Macht Gber Unbelebte
Raufen+5 (1W6-4) - ABWEHR+14, RESISTENZ+15/15
Bes.: empfindlich gegen Kaltes Eisen (Verlust der Zauberfahig-
keiten)
»Zaubern+17:« Auffrischen, Feenfluch, Flicken,
Unbelebtes, Segnen, Unsichtbarkeit, Verflu
schmutzen, Vision

Moravische Hausgeister sind magisc
Form der Naturgeister aus der A

nur ein schmaler Streifen
ick ist durchaus angetan,

graue Haut besitzt und mit

ttstube, in der die Bestandteile der Bret-
fertigt werden, steht vorgeriickt in der
arg aus Fichtenholz auf zwei Holzsche-
er, offenbar in jiingster Zeit angepasster
Dec schlieBt den Sarg. In den Réndern des Deckels
befinden sich ganz frisch gebohrte Locher, unter denen auf
dem Boden noch die Holzlocken liegen. In die Locher wur-
den lose Fichtenholzzapfen zum Anschlagen des Deckels
gesteckt. Der Sarg ist leer, das Innere ist mit einer diinnen
Schicht Hobelspéne ausgelegt. Auf den Spanen liegen drei
Stiicke Hanfseil.

Bevor Nikelesch ankam und die Sache in die Hand nahm, berei-
teten einige der Dorfler schon einen Sarg fiir Rasdenka vor, die ih-
ren Sohn zur Welt gebracht und dann dem Tode nahe das Bewusst-
sein verloren hat. Die Seile legten sie zum Fesseln de

nen, dass die Leiche nicht als Va
kann - eine Gefahr, die nach Meinun
im Kindbett verstorbenen w

3. Die Spielerfi
Flammen und Rauc
min nicht ordentlic

aufsprengt. Die Funken falle einen Schafswollteppich,
der gegen die Kilte auf dem oden liegt. Der Teppich
lang und verursacht bei ungeschiitzter Be-
weren Schaden. Wenn er ungehindert 6
greifen die Flammen auf das Holz des
es iiber, bis nach kurzer Zeit die ganze

schend 16sen sich aus der Dunkelheit bis zu 10
grofie ‘gefliigelte Kreaturen (wenigstens so viele wie Spie-
erfiguren sind) und greifen die Abenteurer aus dem Flug
an. Es sind Sangiliaks. Diese Vampirflederméuse konnen
durch einen Kamin, eine gedffnete Tiir oder einfach aus dem
Schatten der Dacher kommen.

Sangiliak (Fledermaus, Grad 1)

4LP,6 AP - OR - St 10, Gw 90, In t40, B 2/48

Angriff: Biss+7 (1W6-2, nach schwerem Treffer 1 LP pro Runde);
Raufen+5 (1W3-2) - ABWEHR+12, RESISTENZ+16/16

Bes.: Ultraschallsonar; Gegner erhalten —2 auf ihre EW:Angriff; er-
leiden —1 auf Erfolgs- und Widerstandswiirfe bei hellem Mondlicht,
—2 bei Tageslicht; nur mit magischen Waffen zu verletzen

5. Am Himmel flattern Scharen von Sangiliaks hin und her.
Der Albenstern beginnt zu pulsieren und sein Licht wird
immer schwicher, so dass die abendliche Dunkelheit iiber
Mikuzpedsch weiter zunimmt. Dann sendet der Stern einen
weilen Suchstrahl aus, der auf die Bergausldufer in einiger
Entfernung von dem Dorf féllt. Die Sangiliaks folgen dem
Strahl.

Dulgiri stellt fest, dass sein Albenstern Rasdenka und Iljuscha ge-
funden hat und wo sie sich authalten. Gegen Mitternacht lasst der
Schwarzalb den Albenstern in der Néhe der Stallhdhlen zur Erde
sinken und nutzt ihn als magisches Tor, um den Schauplatz zu be-
treten.



Die Stallhohlen 2: Pferdestall

Wenn man sich dieser Stelle ndhert, nimmt der Geruch von

In den Ausldufern der Olowlacki gibt es zahlreiche Hohl-
rdume, die von Tieren und Menschen genutzt werden. In der
warmen Jahreszeit gehen die Bewohner von Mikuzpedsch
weit hinaus, um in der rauen Wildnis ihre Pferde aufzuzie-
hen und mit ihrer Hilfe von den Hohen der Berge die krif-
tigsten Baumstdmme zu holen. Von alters her verwenden sie
bestimmte Hohlen, die trocken sind und Trinkwasser bieten,
als Pferdestille, aber auch als Schutzridume in unsicheren
Zeiten.

Pferdemist zu. Einer der Durchgénge weitet sie nem

Jungtiere, die nervds schnau
sowie zwel braune Ese&
iahen. Die Tiere si
Steinwinde getrie

o . ) Im Stall stehen z i as (2a), deren
In die Mikuzpedsch am nichsten liegende Hohle haben sich

die Dorfbewohner zusammen mit Nikelesch, Rasdenka und
Iljuscha begeben, um sich hier besser gegen die Angriffe der
dunklen Macht des Schwarzalben-Vaters verteidigen zu kon-
nen. Der Strahl des Albensterns ist genau auf den Hohlenein-
gang gerichtet.

1: Hohleneingang

Der etwa 5 m breite und 2,20 m hohe Eingang
liegt im Licht des Albensterns. Nach hinten veren
Hohle leicht und endet an einer geraden, weille
von Hohlenwand zu Hohlenwand und bi
Hohlendecke reicht. Auf den ersten
liche Wand aus Eis zu sein, aber sie
Zuckerkristallen (Kandis) und i
wand hat eine gottliche Aura,
hilt sich aber dhnlich wigi
num). Hinter dem Wandhin
Ginge auf.

chsenen Kaltbliiter sind aufgeregt und kénnen durch unbe-
dachte Bewegungen oder laute Gerdusche gereizt werden.

3: Die lachenden Ménner

Die Hohle wird hier zu einer langen Halle, von deren De-
sich in zwei cke schone Tropfsteingebilde herunterhdangen. Der Boden ist
uneben und steigt nach hinten leicht an. Die Halle wird von

einem glucksenden Lachen erfiillt, das lauter wird. Die Dun-

nder entstandene Kan- kelheit wird plotzlich von knatternden Lichtschlangen er-
Zauberwerk verschwinden hellt, die durch die Halle schielen. Die Spielerfiguren sehen

m Zauberduell besiegen. Mit sich 2-4 kleinwiichsigen Kerlen mit rotbrauner Haut gegen-
liswand zum Schmelzen gebracht iiber, die einen diinnen goldfarbenen Lendenschurz, Bastsan-
dalen, bronzene Armreifen und gelbe Halsketten tragen. Sie
haben runzlige vergniigte Gesichter mit dicken Backen und
halten sich bis zu 10 Sangiliaks auf, die lustig funkelnden Augen. Sie haben schneeweiBle Haare, in

angreifen. dem sie Kriinze aus Weinlaub tragen, und schneeweile kurze
Bérte. In ihren Fausten halten sie Kampfstébe aus duftendem
dermaus, Grad 1) Sandelholz. Diese Gestalten sind die Uffu, {ibernatiirliche

4 LP, 6 AP - OR - St 10, Gw 90, In t40, B 2/48

Angriff: Biss+7 (1W6-2, nach schwerem Treffer 1 LP pro Runde);
Raufen+5 (1W3-2) - ABWEHR+12, RESISTENZ+16/16

Bes.: Ultraschallsonar; Gegner erhalten —2 auf ihre EW:Angriff; er-

leiden —1 auf Erfolgs- und Widerstandswiirfe bei hellem Mondlicht, die Spielerfiguren ihnen Zei.ch.en gel?en, dass sie Humgr
-2 bei Tageslicht; nur mit magischen Waffen zu verletzen haben und es gut meinen (beispielsweise durch den Beweis

einer Wundertat eines Beschiitzer-Priesters), konnten sie die

Helfer des hurritischen Kindergottes Telipinu, die Nikelesch
zur Hilfe geeilt sind. Die Uffu haben den Auftrag, den weite-
ren Weg in die Hohle gegen jedermann zu verteidigen. Wenn

10



