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Vorwort
Mondgeheul ist bereits der dritte Sammelband 
von Texten, die ansonsten nur digital erschienen 
sind. Die Vorgänger Wie Hund und Katze und Ge-
sträubtes Fell sind gut angekommen, sodass wir 
auch dieses Jahr wieder ein buntes Themen-Päck-
chen geschnürt. Zwei Teile der Reihe Die Abenteuer 
von … sind enthalten. Die Geschichten aus Sicht der 
Erwachten, die in Erzählform ein Ereignis berich-
ten, eröffnen einen einzigartigen Einblick in die 
Gedankenwelt der Erwachten. Der dritte Teil von 
Gudrun Schürrers schöner Möwenchronik Die Kö-
nigsfeder. Erneut müssen die Helden sich in Have-
na mit Möwen rumschlagen. Jeder Teil ist einzeln 
spielbar, aber auch alle drei aufeinander aufbau-
end. Tage des Regens ist ein Szenario für Donner-
bach. Das Putzerrudel greift den Hinweis auf, dass 
es in Havena eine Gruppe Katzen gibt, die sich um 
Menschen „kümmert“, die das Geheimnis des Er-
wachens zu lüften drohen. Die Offenbarten und Die 
Fernen stellen Erwachte vor, die unter besonderen 
Umständen leben und sich deswegen stark von 
dem durchschnittlichen Erwachten unterscheiden. 
Fasars Zweibeiner entführt die Leser in die mär-
chenhafte Stadt und stellt vier Zweibeiner vor, mit 
denen dort ansässige Helden in Kontakt kommen 
können. Abgerundet wird der Band von zwei Tex-
ten aus der Feder von André Frenzer, die sich mit 
Erwachten in der Wüste Khom beschäftigen. Die 
Bân Fenkinas leben halbnomadisch in der lebens-
feindlichen Umgebung. Ihr einziger Rückzugsort 
ist Mazhari die Korbstadt.
Das Potpourri der Texte offenbart die ganze Band-
breite von Die Schwarze Katze und zeigt unter-
schiedliche Facetten der Welt der Erwachten und 
wie wir sie spielbar und erlebbar machen.

Philipp Baas im Dezember 2025
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fliegen. Alle Beteiligten hatten ihren Spaß daran, 
allerdings wurden sie beobachtet.
Rondrigo Blitzgeschwind kennen die Helden viel-
leicht aus Übermut tut selten gut als ehrgeiziges 
Mitglied des Dachtänzerrudels Giebelgeister. Er 
verließ das Rudel nach einem Streit mit der An-
führerin Wilma Flinkfuß, zu der er in ständiger 
Konkurrenz stand, und schloss sich den Blutjägern 
an, einer Orkendorfer Straßenbande. Dem Anfüh-
rer Vendo Frostbeißer waren die Fertigkeiten des 
Dachtänzers zwar willkommen, dennoch blieb er 
dort ein Außenseiter.
Der Kater wurde auf Wilannas Treiben im Hafen 
aufmerksam. Die Königsfeder als Ursache des un-
gewöhnlichen Verhaltens der Möwen konnte er 
schnell ausmachen und den richtigen Schluss da-
raus ziehen: Sie musste von Emmeran stammen 
oder zumindest mit ihm zu tun haben. Vor allem 
bot sie ihm die Möglichkeit, sich bei den Blutjä-
gern zu beweisen und sich überdies an den Gie-

von Gudrun Schürer

„Kaum ist man ein paar Tage weg, schon geht es hier 
drunter und drüber. Dieses Katzenpack kann man 
wirklich nicht alleine lassen! Mir ist es ja Makrele 
wie Hering, ob sie sich die Köpfe einschlagen, solange 
sie meine Möwen in Ruhe lassen.“
–Emmeran nach seiner Rückkehr aus der Muhrsape

Vorab
In den Abenteuern Übermut tut selten gut und 
Kläffende Schrecken hat sich Emmeran, der Kö-
nig der Möwen, erfolglos bemüht, die erwachten 
Katzen aus dem Hafen von Havena zu vertreiben. 
In diesem Abenteuer sieht er sich gezwungen, ein 
Zweckbündnis mit den Helden einzugehen, die so 
die Gelegenheit bekommen, den Zwist mit dem 
Tierkönig zu beenden. Königsfeder kann an eines 
der beiden genannten Abenteuer anknüpfen, aber 
auch unabhängig von diesen gespielt werden.

VORGESCHICHTE
Die Bettlerin Wilanna ist bei den Menschen als 
„Möwenfrau“ bekannt, da sie mit Möwen kommu-
nizieren und auf die Vögel Einfluss nehmen kann. 
Für die erwachten Katzen ist sie schlichtweg nicht 
ganz richtig im Kopf und nicht weiter interessant. 
Eine Möwe brachte ihr etwa eine Woche vor den 
Ereignissen dieses Abenteuers eine Feder, die sie 
als Zeichen der Zuneigung verstand und an sich 
nahm. Tatsächlich handelte es sich bei diesem 
vermeintlichen Geschenk um eine Brustfeder des 
Tierkönigs Emmeran, die dieser bei einem Kampf 
gegen Braunschwingen lassen musste. Ein Tropfen 
seines Herzbluts benetzte den Schaft, wodurch sie 
einen kleinen Teil seiner Macht aufnahm. Auf-
grund seiner Verletzungen war Emmeran zunächst 
ans Krankenlager gebunden, das Artefakt aber 
brachte eine seiner Möwen in Sicherheit und über-
gab sie Wilanna zur Aufbewahrung. Als die Bettle-
rin bemerkte, dass ihr mit der Königsfeder in der 
Hand die Verständigung mit den Vögeln leichter 
fiel, tollte sie mit ihnen ausgelassen im Hafen Ha-
venas umher und brachte sie dazu, Kunststücke zu 

Königsfeder
Das Abenteuer für 
den eiligen Leser

Stichworte zum Abenteuer: ein gefährliches 
Artefakt in falschen Pfoten, Zweckbündnis 
mit einem alten Gegner, Verhindern eines 
Bandenkriegs
Genre: Stadtabenteuer, Rechercheabenteuer
Komplexität Spieler/Spielleitung: mittel/hoch
Erfahrung der Helden: erfahren bis fortge-
schritten
Ort: Havena
Zeit: beliebig
Heldeneignung: Helden mit diplomatischen 
Fähigkeiten und einem Sinn fürs Gemein-
wohl. Ein guter Leumund und Kontakte in 
Havena schaden nicht.

Wichtige Fertigkeiten
     	 Körperfertigkeiten
     	 Gesellschaftsfertigkeiten
     	 Geistesfertigkeiten
     	 Handwerksfertigkeiten
     	 Kampffertigkeiten
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belgeistern zu rächen. Dem flinken Dachtänzer ge-
lang es, der Bettlerin das Artefakt zu stehlen. Mit 
seiner Hilfe hetzte er Möwen auf die Gegner der 
Blutjäger, wenn diese sich – mal wieder – mit an-
deren Straßenbanden prügelten. Das brachte ihm 
endlich die ersehnte Achtung und Anerkennung 
ein. Um die Giebelgeister für ihr Verhalten, das er 
als ungerecht und überheblich empfand, büßen zu 
lassen, ließ Rondrigo die Vögel auch Mitglieder des 
Rudels angreifen.

DAS ABENTEUER IM ÜBERBLICK
Nachdem die Helden Zeugen werden, wie einige 
Möwen Momo Morgentau, ein Mitglied der Gie-
belgeister, angreifen und übel zurichten, erfah-
ren sie, dass das Rudel seit einigen Tagen 
Opfer derartiger Vogelattacken ist. Die 
Dachtänzer erinnern sich noch gut 
an die Bosheiten des Möwenkönigs 
und vermuten, dass Emmeran wie-
der seine Krallen im Spiel hat.
Nachforschungen ergeben, dass auch 
bei den im Grunde üblichen Stra-
ßenkämpfen der Orkendorfban-
den zunehmend Möwen betei-
ligt sind. Die Spuren führen 
sowohl zur Blutjägerbande, 
der sich Rondrigo ange-
schlossen hat, als auch zur 
Möwenfrau Wilanna. Die 
Gruppe findet heraus, dass die Möwen durch ein Ar-
tefakt in Form einer Feder beeinflusst werden, das 
sich in Rondrigos Besitz befinden muss.

Bevor die Helden ihn jedoch stellen können, wech-
selt die Feder den Besitzer: Vendo Frostbeißer hat 
den Dachtänzer überwältigt und das Artefakt an 
sich gebracht. Er setzt es skrupellos gegen seine 
Gegner ein, besonders gegen seine Erzrivalen, das 
Rudel der Sturmstreicher. Diese und auch die ande-
ren Orkendorfbanden reagieren darauf mit zuneh-
mender Brutalität. Ein Bandenkrieg droht sich zu 
entwickeln. Die Helden können mit List, Verstand 
und gegebenenfalls Verbündeten versuchen, die Si-

tuation zu entschärfen.
Just, als sich die aufgebrachten Banden 
gegenüberstehen, taucht Emmeran auf, 

woraufhin sich Vendo mit der Königsfe-
der zunächst in der Kanalisation 
versteckt. Für den Tierkönig ist 
es aussichtslos, ihn dort zu stel-

len und das Artefakt an sich zu 
bringen. Da er um das Wohl sei-

ner Möwen fürchtet, sucht er 
notgedrungen die Hilfe der 
Helden und macht ihnen ein 
Angebot: Sie holen die Feder 
zurück, dafür stellt er seine 
Anfeindungen ein. Wenn 
sie darauf eingehen und er-
folgreich sind, haben sie die 

Möglichkeit, den andau-
ernden Zwist mit Emme-

ran zu beenden. Dazu aber 
muss zunächst Vendo gefunden und durch gute 
Worte, List oder mit der Klinge dazu gebracht wer-
den, die Feder wieder herzugeben.

Einstieg ins Abenteuer
„Sollen sie doch Wilma ich-weiß-alles-besser Wich-
tigtuerin hinterherlaufen. Ich suche mir ein Rudel, 
das meine Fähigkeiten zu schätzen weiß. Die werden 
mich noch kennenlernen. Mit diesem Federchen in 
der Pfote bin ich der Meister der Möwen.“
–Rondrigo, nachdem er Wilanna die Feder entwendet hat

Die Helden stolpern ins Abenteuer, lernen die Gie-
belgeister kennen und stellen Nachforschungen 
über die wildgewordenen Möwen an. Dabei werden 
sie auf die Orkendorfer Blutjägerbande und die Mö-
wenfrau Wilanna aufmerksam. Am Ende dieses Ab-
schnitts, der auch Informationen über die Königs-
feder sowie über Rondrigo und Wilanna enthält, 
stoßen sie auf das Artefakt als Ursache des Übels.

Falls die Helden die Ereignisse des Abenteuers 
Übermut tut selten gut selbst erlebt haben, fallen 
die Begegnungen mit Momo (siehe Gefahr aus der 
Luft, Seite 6) und den Giebelgeistern (Zu Gast bei 
den Giebelgeistern, Seite 7) sicherlich vertrauter 
aus, als sie in den entsprechenden Abschnitten be-
schrieben werden. Auch sind ihnen einige Infor-
mationen bereits bekannt. In diesem Fall musst du 
das Abenteuer ein wenig anpassen.

Zeitleiste
Hinsichtlich der zeitlichen Abfolge der Gescheh-
nisse kannst du dich an der nachfolgenden Tabelle 
orientieren.

Sam
ple 

file



66

GEFAHR AUS DER LUFT
Die Gruppe ist in den Gassen von Nalleshof unter-
wegs, vielleicht, um beim Sonnigen Benni (siehe 
Grundregeln, Seite 43) etwas zu besorgen, als ih-
nen Momo Morgentau buchstäblich vor die Füße 
fällt. Rondrigo hat ihm ein halbes Dutzend Möwen 
auf den Hals gehetzt, die ihn verletzt und vom 
Dach gejagt haben. Bei der Gelegenheit lässt er die 
Vögel noch ein paar Angriffe auf die Helden flie-
gen.

Zum Vorlesen oder Nacherzählen
Diese Möwen werden immer dreister! Hoch über eu-
ren Köpfen veranstalten mehrere der Plagegeister ein 
Mordsspektakel. In der Gasse hallt das Gekrächze be-
sonders laut wider. Plötzlich hört ihr ein lautes Rum-
peln, als käme etwas das Dach herunter, und tatsäch-
lich fällt ein grau-getigerter Kater direkt vor euch auf 
den Boden. Er scheint verletzt, aber noch am Leben 
zu sein. Das Vogelgeschrei wird lauter und schon stößt 
das erste Biest im Sturzflug auf euch herab.

Jede der sechs Möwen zieht sich zurück, sobald sie 
entweder 25% ihrer LeP verloren hat oder selbst 
einen Helden erfolgreich attackieren konnte. Aus-
führliche Werte der Möwen findest du in den Aus-
bauregeln, Seite 17, und im Bestiarium, Seite 11.

Tag Ereignisse

-7 Hinkebein bringt Wilanna die Königsfe-
der.

-4 Rondrigo stiehlt das Artefakt.

0 Die Helden begegnen Momo Morgentau.

2 Vendo bringt die Feder an sich, die Stra-
ßenkämpfe zwischen den Orkendorfban-
den drohen zu eskalieren.

4 Der entscheidende Kampf kündigt sich 
für den folgenden Tag an.

5 Der Kampf findet statt oder auch nicht, 
Emmeran kehrt nach Havena zurück.

6 Der Möwenkönig bittet die Helden um 
Hilfe.

Die Königsfeder

Emmeran lieferte sich in der Muhrsape ein 
heftiges Scharmützel mit dort lebenden Braun-
schwingen, einer Spezies, die er noch weniger 
leiden kann als erwachte Katzen. Eine der 
Vogelfrauen, von den Menschen Harpyien ge-
nannt, versuchte, ihm mit ihren Krallen das 
Herz aus der Brust zu reißen. Sie hat es nicht 
überlebt, aber auch Emmeran musste einige Fe-
dern lassen und trug eine schlimme Verletzung 
davon. Dabei kam eine der Federn mit einem 
Tropfen seines Herzbluts in Berührung. Wäh-
rend sich der Tierkönig zurückzog, um wieder 
zu Kräften zu kommen, las eine seiner Möwen 
die Feder auf. Mit ihrem ansonsten überschau-
baren Vogelverstand erkannte sie, dass es sich 
um eine besondere Feder handelte, die in Si-
cherheit gebracht werden sollte. Sie flog mit ihr 
nach Havena und übergab sie der Möwenfrau 
Wilanna, die sie für ein Geschenk hielt und 
an sich nahm. Auch dieser Vogel wurde beim 
Kampf gegen die Braunschwingen verletzt. 
Ihm blieb ein verkrüppelter Fuß, weshalb wir 
ihn der Einfachheit halber Hinkebein nennen.

Besagte Königsfeder ist eine im Grunde un-
scheinbare, silberweiße Brustfeder von etwa 15 
Halbfingern Länge, die am Schaft eine rötliche 
Verfärbung von Emmerans Blut aufweist. Sie 
verleiht demjenigen, der sie in der Hand oder 
Pfote hält, die Fähigkeit, in beschränktem Um-
fang mit den Möwen zu kommunizieren. Er 
kann 2W6+4 Möwen, die sich in Sichtweite be-
finden müssen, einfache Befehle erteilen, wie 
„flieg dorthin“ oder „greife diese Kreatur an“. 
Dafür muss ihm eine Vergleichsprobe auf Ein-
schüchtern oder Umschmeicheln gegen die Wil-
lenskraft der Möwen (PW 18) gelingen (es ge-
nügt eine Probe, deren Ergebnis für alle Vögel 
gilt). Hinkebein spürt im Unterschied zu seinen 
Mitmöwen, dass sich am anderen Ende der te-
lepathischen Verbindung nicht der Tierkönig 
befindet und hält deshalb mit einer höheren 
Willenskraft (PW 26) dagegen. Falls ein Vogel 
sich zwischen widersprüchlichen Befehlen von 

Emmeran und dem Besitzer des Artefakts 
entscheiden muss, wird er dem Tierkönig 

folgen. Im Lauf der Zeit verliert die 
Feder an Macht, bis sie nach 

etwa einem halben Jahr 
gänzlich erloschen ist.
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