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Zum Geleit

Am 14. Mdrz findet der Gratisrollenspieltag zum achten‘Mal statt.
Um die deutschsprachige Rollenspielszene zu starkenand Pen=and-
Paper-Rollenspiel mehrins Licht der Offentlichkeitzu riicken, finden
an vielen Orten Veranstaltungen statt.

Um Neulinge und Veteranen gleichermalRen am Spieltisch“mit
Leckerbissen zu versorgen, haben sich auch dieses Jahr wieder meh-
rere deutschsprachige Rollenspielverlage.und Anbieter von Zubehor
zusammengetan. Dank neuen und alted Beteiligten konnen wir euch
fiir 2020 einen Almanach prasentieren, derso dick ist wie nie zuvor!

Auf diesen Seiten findet ihr wieder'spannende Abenteuer und niitz-
liche Spielhilfen fiir untefschiedlichste Systeme - Ergdnzt durch
systemunabhangiges Material, dasihr nach Lust und Launein euren
Runden einsetzen konnt.Es.erwarten euch Publikationen fiir folgen-
de Rollenspielsysteme,(in alphabetischer Reihenfolge):

* Beyond the Wall

* Cthuthu

* FallenWorld

* Midgard

* Private Eye

* Shadowrun

 Splittermond

* und systemunabhdngige Spielhilfen

Viel SpaR am Spiel!

- Die Redaktion
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DER DRUIDENSCHULER

Unweit des Dorfes hat sich vor Jahren ein Druide niedergelassen, um sein Wissen
weiterzugeben. Wahrend die meisten Schuiler von den besser gestellten Eltern des
Dorfes zu ihm geschickt wurden, um Lesen, Schreiben und grundlegendes Natur-
und Universalwissen zu lernen, wurde er auf deine Begabung von selbst aufmerk-
sam. Er bot dir an, dich das uralte, heute kaum noch bekannte Wissen der Druiden
zu lehren. Deine Intelligenz und Weisheit starten bei 10, alle anderen Attribute bei'8.

TW12

10

12

Wie war deine Kindheit? 1

Wer waren deine Eltern? Was hast du von ihnen gelernt? Du erhaltst

Du bist eine Waise. Das Leben war hart fuir dich.

Dein Vater wurde zu Recht oder Unrecht verstoRen.

Deine Eltern waren Fischer und du bist nahe dés Flusses
aufgewachsen.

Deine Familie bewirtschaftete eine kleine Farm auRerhalb des
Dorfes.

Du gingst deinem Vater bei dér Jagd‘zur Hand.

Du hast die Schafe auf dem Berggehuitet,S0 wie dein Vater vor dir.

Deine Eltern betrnieben die Taverne. Du bist mit den Geschich-
ten zahlreicher Reisender aufgewachsen:

Du hast am Webstuhl gearbeitet und Faden gesponnen.

Dein Vateroder deine Mutter hat die alten Geschichten
bewahrt. Dein Kopf ist voll von ihnen.

Dein Vater war ein Wachmann, streng aber fair zu Kindern und
Fremden gleichermalen.

Du warst ein Wolfskind. Der Muiller fand dich im Wald als du
noch sehr jung warst.

Dein Vater war ein Handler am Ort. Du hast gelernt wie man
verhandelt und Kunden umgarnt.

+2 WE;+2 KO, +1 IN

+2 IN, +1 WE, +1 KO,
Fertigkeit: Uberleben

+2 GE, +1 ST, +1 WE,
Fertigkeit: Fischen

+2 KO, +1 WE, +1 CH,
Fertigkeit: Ackerbau

+2 ST, +1 GE, +1 CH,
Fertigkeit: Jagen

+2 KO, + N,
+1 GE, +1 WE

+2 CH, +1 IN, +1 GE,
+1WE

+2 GE, +1 IN, +1 CH
Fertigkeit: Weben

+2 IN, +1 CH, +1 WE,
Fertigkeit: Volks-
weisheiten

+2 ST, +1 CH, +1 KO,
Fertigkeit: Athletik

+2 WE, +1 KO,
+1 GE, Fertigkeit:
Tierkunde

+2 CH, +1 [N,
+1 GE, Fertigkeit:
Feilschen




TW8  Wodurch hast du dich als Kind ausgezeichnet?

1 Kinder kdampfen oft, aber du hast nie verloren.

2 Es gab kein Spiel, das du nicht gewinnen konntest.

3 Du warst durch nichts unterzukriegen.

4 Kein Geheimnis entging dir und du hast jedes Geheimnis
bewahrt.

5 Deine Empathie machte dich zum beliebten Kameraden, dem

man sich anvertrauen konnte.

Du erhaltst
+2 ST, +| WE
+2 GE, 1 IN

+2 KO, +1 CH

+2 WE, #1,KO

6 Du hast nie jemanden getroffen, der dich nicht leiden kom%' 2 NS‘

Du hast immer die Probleme anderer geldst, deine eigenen
jedoch bei dir behalten.

allem gelernt.

+18T+1 KO, +1 CH

8 Jeder konnte dich etwas lehren und so hast du ein wenig von ‘\ GE. +1 IN, | WE

n deine besten

TW8 er Jugend noch

Dem Schimied bei der Arbeit zu helfen hat deine Sorgen
vertrieben,

9 er Wich gern und du hast mit lhnen Geschichten
usg t

1

Du hast mit den Jagern in der Wildnis gelebt.

altesten haben dir die alte Kunst des Schachspiels
lgebracht

Du sollst bald in die Muillersfamilie einheiraten.
! Du hast ein Herz gebrochen — oder deines wurde gebrochen.
7 Die alte Witwe brauchte Hilfe im Haus.

Der grauhaarige Sdéldner, der sich im Dorf niedergelassen hat,
brachte dir ein oder zwei Dinge bei.

Du erhaltst

+2 ST, 1 CH

+2 GE, +1 WE.

+2 KO, +1 [N

+2 IN, +1 GE

+2 WE, +1 ST
+2 CH, +1 KO

+1 ST, +1 IN, +1 CH

+1 GE, +1 KO, + 1 WE




TW6

Wodurch bist du dem Druiden aufgefallen? Du erhaltst
Der Zufall machte dich zum Geburtshelfer eines weikRen Hirsch- +3 N, Fertigkeit:
kalbs, seltsamerweise hat die Hirschkuh dich sofort akzeptiert. Tierkunde

Deine beeindruckende Singstimme wurde dem Druiden

+3 CH, Fertigkeit:

2 berichtet und ihm entging auch deren Wirkung auf Mensch und .
L Singen
Tier nicht.
Du warst einer der Helfer beim Bau seiner Hiitte am Hain
3 auRerhalb des Dorfs, wodurch ihm dein geschickter Umgang mit
Naturmaterialien auffiel,
4 Du warst der einzige im Dorf, dem ein neuer Stern (Komet, '
Nova) am Nachthimmel auffiel.
Als du eines Abends den alten Steinkreis im Wald erkund + Fertigkeit:
5 hast du ihn heimlich bei einem geheimnisvollen Ritual beo H hkgei ¢ ’
tet — bis er plétzlich deinen Namen rief.
Du hast zwei WocheTl lang ohne zu Murren in efmem Hungerloch WE, Fertigkeit:
6 ausgeharrt. Der Druide fand heraus, dass du d fir -
. . Uberleben
einen Freund auf dich genommen hast.
Der Druide bot dir an, dich auszubilde e Ehre gilt, aber auch mit
Entbehrung und Harte einher geht und s g ist. Trotzdem willigtest du
ein. Du bist jetzt ein Magier der 1 qltst die Klassenfahigkeiten Magie
spiiren und Zaubern, die Fertigkei uterkunde und den Zaubertrick Gabe der

Druiden. Die folgenden Tabelle ir, welche anderen Zauber du kennst.




W6

Was geschah wahrend deiner Ausbildung?

‘Was war dein Initiationsritus?

Du musstest drei Monate lang ohne Hilfsmittel in der Wildnis
Uberleben und lerntest dabei den Zauberspruch Ausdauer, das
Ritual Vertrauten binden und den Zaubertrick Tiere verstehen.

Du musstest drei Monate lang den uralten heiligen Hain gegen
Angriffe aus der Anderswelt verteidigen und lerntest dabei den
Zauberspruch Verstricken, das Ritual Hexenwache und den

Zaubertrick Segnen. 0

Unter Aufsicht nahmst du einen Trank aus Misteln und Nacht-
schatten zu dir, der dich in einen Zustand zwischen Leben und
Tod versetzte. Als du nach Tagen erwachtest, waren dir def
Zauberspruch Handauflegen, das Ritual Heilende Beeren und
der Zaubertrick Zweites Gesicht gegeben.

Deine Pruifung bestand darin, bei Nacht eine
queren (Schlucht, Moor, Wald etc.), die als be§o
sucht gilt. Dabei lerntest du den

das Ritual Stab der Macht und den

n einer Neumondnacht rief der Druide zur GroRen’Jagd auf
dich auf: die besten Jager des Dorfs versuchten, dich zu stellen,
wahrend dein Geist durch ein Ritual mit: dem deines Seelentiers
eins geworden war. Um ihfien bis zum Morgengrauen zu entge-
hen, lerntest du den Zauberspruch Spurloser Schritt, das Ritual
Nebel herbeirufen yndiden Zaubertrick Trugbild erschaffen.

ichh%reund als Gehilfe

e sich als ein aus den Feenreichen

cher Freund, das Ritual Unsichtbarer Diener,
rick Verwiinschen gelernt.

Du erhaltst

+2 KO und die
Zauber

aub

+2 WE und die
Zauber

v

+2 IN und die
Zauber

+2 GE und die
Zauber

+2 WE, die
Zauber sowie ein
Feenwesen als
Bekannte/r (nicht
allzu machtig,
Einzelganger. Sollte
mit dem Spielleiter
abgesprochen
werden)
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Was geschah bei deinem Seelentier-Ritual? Der Spieler

TW6 , . Du erhaltst
zu deiner Rechten war dabei.
Im uralten Steinkreis erschien die geisterhafte Gestalt eines +2 WE,

1 groRen, stolzen Hirsches, der sein Haupt vor dir senkte. Dein Seelentier: Hirsch,
Freund, der tiber dich wachen sollte, wahrend du die Grenzen Zauberspruch:
zum Reich der Geister aufstieRest, erhalt + 1 KO. Heldenmut*

. S +2 IN,
Im Herzen des Waldes traft ihr auf die geisterhafte Gestalt )
. . . . . Seelentier: Wolf,

2 eines groRen Wolfes mit hellwachen, intelligenten Augen. Dein

. . . Zauberspruch:
Freund, der zu deinem Schutz dabei war, erhalt + 1 IN.
Ehrfurcht*
. . . . . . . +2 GE,
Beim Erklimmen einer Felswand lieR sich ein geisterhafter Adler .
. . . . . Seelentier:’Adler,

3 mit stolzem Gehabe auf einer Felsenzinne vor euch niedef. Dein Zaubersorubh:
Freund, der dir beim Klettern half, erhalt + 1 GE. . P )

Spinnenklettern*
[n einer tiefen Hahle blickten die Augen eines groRen Bdren aus +2 ST,

4 den Schatten auf euch herunter, der euch dann wie alte Freunde Seelentier: Bar,
begriiRkte. Dein Begleiter, der beim Freiraumen des Eingangs Zauberspruch:
half, erhalt +1ST Dunkelheit*

. . . ) . . +1 N,
Auf einem kahlen Felsenhtigel stield ein geisterhafter Falke mit Seelentier: Falke

5 glihendem Gefieder auf euch hinab, um sich auf deinerSchulter Zaubers ‘ruch' ’
niederzulassen. Dein Freund, der den Falken zuerst sah, erhalt +1 [N. N P )

Ungetriibtes Auge*
Nach langer Wanderung in unwegsamer Wildnis rastend, wurdet +2 KO
ihr plétzlich von einem schattenhaften Katzenwesen beschli- Seelentier: Panther

6 chen, das sich schliel8lich zwisehen euch niederliel$ und laut zu Zauberspruch:
schnurren anfing. Dein Freund; déndie schwierige Wanderung Schleier des
ohne Murren mitmachte; erhalt +1KO. Schlafs*

*Der Spieler kann in|jedem ‘Fall den beim Seelentier-Ritual erhaltenen Zauberspruch gegen den
Spruch Seelentier manifestieren (Siche Anhang) eintauschen. Fuir eine Beschreibung von Seelentie-
ren und ihre Werte sieheiden Zauberspruch Seelentier manifestieren im Anhang dieses Charakters.

In Absprache mit dem Spielleiter kann der Spieler sich auch ein anderes Tier zulegen als die oben
beschriebenent [n diesem Fall wird einfach das erwirfelte Ergebnis mit der Beschreibung des ge-
winschten Tieres erganzt oder eine eigene Begegnung mit dem Seelentier ausgespielt. Es sollten al-
lerdings keine mdchtigen, magischen Wesen oder Monster wie Riesenspinnen, Trolle, Drachen usw.
zurdWahl stehen, sondern nur einfache Tiere. Da es sich um Geistwesen handelt, sind Werte und
Schadenswairfel nicht von der Gréfle abhdngig, man kann also gerne auch Flichse, Wiesel, Marder,
Sperber, Merlinsfalken oder ahnliches auswdhlen.



TW6  Wo ist der Druide jetzt? Du erhaltst
Noch immer in seiner Huitte am Druidenhain, allerdings lasst er +2 IN, Verbtindeter:
dich zur Zeit deine Erfahrungen in der Welt machen. Zwischen méachtiger Druide

1 deinen Abenteuern kehrst du zurtick zum Lernen. (Anm. fur (Ratgeber, zieht
den Spielleiter: er ldsst sich natuirlich gut als Auftraggeber nicht mit auf
einsetzen) Abenteuer)

9 Er verschwand eines Tages spurlos, ohne eine Nachricht zu +2 WE, Huitteund
hinterlassen. Du hiitest jetzt den Druidenhain. Hain des Druiden®*

+2,CH Druiden-
Eines Tages sagte er, du musstest jetzt auf den Hain aufpassen, harfe* (kann

3 gab dir seine Harfe und ging, ohne zu sagen, wohin oder wann Verzauberungen
er zurtickkommen wuirde. bewirken, Spiellei-

terentscheid)
Er ist tot. Eines Tages sahst du seinen leblosen Kérper am
Grunde einer kleinen, als verwunschen geltenden Schlucht

4 liegen. Nachdem du zu ihm hinabgestiegen warst, konntest du +2 GE, Hutte und
keine Verletzungen oder Anzeichen eines Kampfes feststellen. Hain des Druiden**
Die Dorfdltesten haben dir seine Huitte und defn Druidenhain
ubertragen.

Er starb, als er wahrscheinlich den Angriff eines Damons oder
Feenwesens abwehrte. Man fand nur verkohlte UbérreSte. Du +2 KO, + 4W6

5 konntest ihm nicht helfen, weil du.in seinem Auftrag unterwegs Silbermuinzen,
warst und machst dir jetzt Vorwiirfe, ebwohl alle sagen, dass 1 Heiltrank,
du wahrscheinlich nicht rechtzeitig zurtickgekommen warest. Kurzschwert
Einige seiner Besitztiimerwurden dir tibergeben.

+2 IN Siegel des
Er gilt als in den Feenreichen verschellen. Er schrieb, dass er Druiden Foliant des
jemanden in dermAnderswelt aufsuchenimtisse und dass es Druiden (enthalt

6 wichtig seifdass duzurtickbliebest. Bei' seinem Brief fandest Wissen uber Natur,

du ein S¢hreiben mit seinem Siegel, das dich als seinen Schiiler
ausweist sowie einen Folianten mit Druidenwissen.

Magie, Monster
sowie die Geister-
und Feenreiche)

* Die Druidenharfe ist¥ein leichtes, robustes, ca. 70 cm hohes Instrument aus Holz, charakteri-
stisch geschwungen/und mit dem Winkel, wie wir ihn von der keltischen Harfe kennen. Sie ist mit
einer Doppelreihe Saiten gefertigt und kunstvoll mit druidischen Symbolen und mystischen Moti-
venrbeschnitzt. Mogliche Verzauberungen wdren, dass die Harfe wdahrend des Spielens Boni auf
Rettungswiirfe geben kann, oder dass einmal pro Tag ein Heilzauber gewirkt werden kann usw.
(Spielleiter-Entscheidung)

*#Die Huitte des Druiden kann hilfreiche Gegenstande und versteckte Schatze enthalten, wenn der
Spielleiter das will. Das heiRt, wenn die Charaktere sie nach Hinweisen, Zaubermitteln oder Ge-
genstanden durchsuchen, die ihnen wdahrend eines Abenteuers fur ein bestimmtes Problem helfen
konnen, besteht eine gute Chance dass sie etwas finden. Ebenso kénnte der Druidenhain mit einem
hilfreichen Zauber belegt sein (z.B. schnellere Heilung, oder er verleiht fiir eine Weile den Zauber
Zweites Gesicht wenn man sich in ihm zur Ruhe legt)

11
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10.

n.

Fiille deinen Charakterbogen aus!

Schreibe deinen Namen, die Klasse und die Stufe auf.

Notiere deine Attributswerte. lm Feld daneben schreibe deinen Attributsmodi-
fikator auf, lies ihn auf der Tabelle weiter hinten ab.

Notiere deine Fertigkeiten, deine Klassenfahigkeiten, deine Startausrustung
und alles, was du noch kaufen méchtest. Der Schuiler des Dréiden beginnt‘mit
folgender Ausrtstung: Ein Ritualdolch, helle Roben, Schreibmaterial, ein Buch
in dem unter anderem zwei Rituale beschrieben sind, die du noch nicht gelernt
hast (eines davon ist Elementen trotzen), ein Geheimnis tiberiden Druidenhain
und 4W6 Silbermtuinzen.

Wadhle eine Gesinnung. Dein Charakter kann Rechtschaffen, Ghaotisch oder
Neutral sein. Wenn du dich nicht entscheiden kannst, wahle Neutral: Die
meisten Menschen sind neutral.

Dein Grundangriffsbonus wird durch deine Klasse bestimmt. Als Stufe 1
Magier hast du einen Grundangriffsbonus von,+0

Deine Initiative ist gleich deinerStufe + deinem,Geschicklichkeits-Modifikator + 0
fuir die Klasse Magier.

Deine Rustungsklassefist, 10 + dein, Géschicklichkeits-Modifikator + den Bonus
fur eine Rustung.

Du hast 3 Schicksalspunkte.
Du hasts6,Trefferpunkte + deinen Konstitutions-Modifikator.

Notiere deine Rettungswuirfe, die du der Tabelle weiter hinten entnehmen
kannst.

Notiere deinen Angriffsbonus und Schaden fuir jede Waffen die du nutzen
mochtest. Dein Angriffsbonus fuir eine Nahkampfwaffe ist der Grundangriffs-
bonus + dein Starke-Modifikator. Fuir Fernkampfwaffen ist es der Grundan-
griffsbonus + dein Geschicklichkeits-Modifikator. Dein Starke-Modifikator
wird auRerdem auf den Schadenswurf der Nahkampfwaffe angerechnet.

Platziere einen NSC auf 1 Platziere einen ORT auf
der Karte! der Karte!



Regelibersicht

Proben machen

Attributsprobe: Wiirfle einen W20 und vergleiche das Ergebnis mit dem entspre-
chenden Attribut. Wenn die Zahl auf dem WAiirfel gleich oder kleiner als das Attribut
ist, dann war die Probe erfolgreich. War sie hoher ist es ein Misserfolg.

Rettungswurf: Wiirfle einen W20. Wenn das Ergebnis gleich oder hoher als der
Wert des Rettungswurfes ist, war der Wurf ein Erfolg.

Angriffswurf: Wiirfle einen W20 und addiere den entsprechénden Angriffsbonus:
Vergleiche das Ergebnis mit der Ruistungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl gleich
oder groRer als die Rk des Gegners ist, dann war der Angriff ein‘Erfolg. Andernfalls
war der Angriff ein Misserfolg.

Klassenfahigkeiten

Trefferwiirfel: W6
Initiative Bonus: +0

Ruistung: Magier kénnen keine Rustung tragen.

Zaubern: Magier beherrschen die Macht der Magie auf drei verschiedene Wege:
Zaubertricks, Zauberspruiche und Rituale.'Dein Charakterbuch gibt dir deine Start-
zauber.

Magie spliren: Da Magier empfanglich fuir die Welt der Magie sind, kénnen sie
spuiren, ob eine Person, ein Ort oder ein Gegenstand magisch ist. Dies erfordert
einige Minuten Konzentration. Daher kénnen Magier nicht durch bloRe Anwesen-
heit Magie erkennen. Zudem bemerken,andere 1 eute zumeist, wenn der Magier sie
unentwegt anstarrt, wahrend sein Mahl kalt wird. Der Spielleiter kann entscheiden,
wann eine Prasenz so stark ist, dass der Magier sie auf der Stelle bemerkt.

Schicksalspunkie

Ein Charakter kann seine Schicksalspunkte auf folgende Weisen ausgeben:

Einem Freund helfen: Normalerweise kann ein Charakter nur seinem Freund bei
einer Attributsprobe helfen, wenn er eine passende Fertigkeit besitzt. Gibt der
Charakter aber#€inen Schicksalspunkt aus um zu helfen, erhdlt der Kamerad einen
Bonusvon +2 auf einen Wurf, auch ohne dass der Charakter die passende Fertigkeit
besitzt.

Zweité Chance: Ein Charakter kann einen Schicksalspunkt ausgeben um einen be-
liebigen Wurf zu wiederholen, beispielsweise eine Attributsprobe, einen Rettungs-
wurf oder einen Angriff.

Den Tod betrtigen: Ein sterbender Charakter kann einen Schicksalspunkt ausgeben,
um sich auf 0 Trefferpunkte zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden mehr zu

nehmen.

13



14

Attributswert Modifikator

1 -4

2-3 -3

4-5 2

6-8 -1

9-12 0

13-15 +1

16-17 +2

18-19 +3

Rettungs
Grund-
Stufe Erfahrung  angriffs- Gift Ode
bonus
1 0 +0 /

2 2,500 + 15
15
15
15
13
13
13
13
13

1"

1"

1"

1"

1"

Zauber

10
10
10
10

10

Magischer
Gegenstand

"
n
n
n

n




Anhang
Neuer Zaubertrick: Tiersinne (Weisheit)

Indem er die Augen schliel$t und seinen Geist aussendet, kann der Magier mit den
Augen und Ohren eines kleinen Tieres (vornehmlich kleine Nagetiere und Vagel, keine
Raubtiere wie Walfe oder Adler, keine Monster oder magische Wesen) in seiner Um-
gebung sehen und héren. Mit einer Charisma-Probe (Tierkunde kann helfen), ldsst
das Tier sich auch dazu tiberreden, kurze Strecken zurtickzulegen und zum/Beispiel
bestimmte Orte auszukundschaften oder versuchen, Freunde zuswvarnen (bis zu 1
km pro Stufe des Magiers vom Standpunkt desselben entfernt, der Magier kann aber
nicht durch das Tier sprechen). Bei Charakteren, die eine beSondere ‘Beziehungyzu
Tieren haben, kann die Probe nochmal erleichtert werden oder ganz entfallen.

Jeder Versuch, das Tier geistig zu tibernehmen oder es dazu zur bringen, Verletzung
oder gar Leben zu riskieren, fiihrt zum Abriss der Verbindung. Ebenso, wenn der
Magier in der Konzentration gestort wird. Naturlich kann er die Verbindung zu jeder
Zeit selbst abbrechen.

Neuer Zaubertrick: Erinnerung der Baumé'(Weisheit)

Indem er die Rinde eines Baumes berthxrt und sich konzentriert, kann der Magier
Eindrticke daruber gewinnen, was sichin der Umgegeénd des Baumes Zeit seines
Lebens zugetragen hat. Reichweiten: bis zu1km bei einem einzeln stehenden Baum,
bis zu 5 km bei einem Hain und’wenn der Baum Teil eines Waldes ist, dann im
ganzen Gebiet dieses Waldes, da die Baume untereinander kommunizieren.
Besonders dramatische, traumatische oder magische Ereignisse sowie beeindruk-
kende Wesen oder Persgnlichkeiten werden dem Magier am Schnellsten offenbar,
er kann aber auch gezielt nach dem Eindruck bestimmter Ereignisse oder Personen
in der Erinnerungddes Baumes,suchen®,»die dann auch durchaus alltaglich oder
weniger beeindruckend sein konnen.

Die Eindrucke sind\nicht sehr visuell (ggf. konnen nebelhafte Formen und Hellig-
keitsuntersehiede wahrgenommen werden, mehr nicht), sondern es sind vor allem
Gerdusche, Gertiche und seltsamerweise Geftihle (Leid, Freude usw.), die auf den
Magier ‘einstromenjzusammen mit einem genauen zeitlichen Eindruck, wie lange
das “Mitgeteilte”/zurtickliegt.

Neuer Zauberspruch: Tier tibernehmen

Reichweite: 100 m/Stufe
Dauer: Konzentration (bzw. speziell, siehe unten)
Rettungswurf: ja

Mit diesem madchtigen Zauberspruch kann der Magier die volle Kontrolle tiber ein
Tier wie z.B. einen Wolf, Hund, Baren, Katze, GroRkatze, Wildschwein, Aurochse,
Greifvogel sowie uber ,nattrliche” tierahnliche Monster tibernehmen, nicht aber
tiber magische Wesen oder Wesen mit menschendhnlicher Intelligenz.
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Beispielsweise ist ein Flugsaurier zwar ungewdhnlich und wiirde in ublichen Fantasy-
Settings als ,,Monster” klassifiziert, er ware aber nicht unbedingt ein magisches
Wesen wie ein Einhorn oder ein Drache. Andere Beispiele fur ,nattirliche tierdahn-
liche Monster® im Sinne des Zaubers waren Schreckenswdlfe oder Seeschlangen,
solange sie im Setting nicht durch Magie entstanden sind. Die Entscheidung bei
Grenzfdllen liegt beim Spielleiter. So kann z.B. eine Riesenspinne nattirlichen
Ursprungs sein, genauso gut kann sie aber auch die selbstgewahlte Form eines
magischen Wesens (Ddamon oder Fee) sein; eine Chimdre kénnte zwar mit Hilfe'von
Magie erschaffen worden sein, aber danach als Mischform verschiedener natuirli-
cher Tiere ohne Magie weiterexistieren, usw.

Wie beim Zaubertrick Tiersinne muss der Magier bei diesem Zauber die Augen
schliefsen und seinen Geist aussenden. Das zu tibernehmende Tierkann biszuyl00 m
pro Stufe des Magiers von ihm entfernt sein. Es muss sichum ein Tier handeln, dass
tatsachlich in der Umgebung vorhanden ist (entweder ndturlich oder zum Beispiel
in Gefangenschaft), wenn der Magier sich also in tierarmen Umgebungen aufhalt
(Dungeon, Wiiste) ist seine Auswahl entsprechend begrenzt.

Gelingt der Zaubern-Wurf, so sieht und hért der Magier nun wie bei Tiersinne durch
Augen und Ohren des tibernommenen Tiers, er kann dieses aber auch steuern und
es ohne Ruicksicht auf Verletzungen in Gefahr und Kampf fuhren. Der Magier selbst
muss dabei die Konzentration aufrechterhalten und kann keine eigenen Handlun-
gen ausfiihren. Sobald die Konzentrationnunterbrochen ist, reifdt die Verbindung ab.

Je intelligenter und machtiger das Tier, desto schwieriger ist es unter Kontrolle zu
halten: es muss jeweils gil meuer Zauberwurf gelingen, erschwert um die Anzahl
der Trefferwutirfel des Tieres, sobald

* etwa 5 Minuten vergangen-sind

» seine Trefferpunkte auf oder unter 50 % des maximalen Werts sinken

* seine Trefferpunkte aufioder unter 10% sinken (sofern es noch lebt)

* es demgRuf oder'Schrei eines Artgenossen hort (vor allem seine Junge)

Gelingt\diesér Wurfnicht, bricht das Tier den Kampf ab und versucht zu entkom-
men. Die Kontrolle durch den Magier reilRt ab, er kann aber noch genau einmal
versuehen, sieswiederzuerlangen, ehe es sich ihm ganz entziehen und danach nicht
mehr vibernommen werden kann.

Normalerweise kann immer nur ein Tier gesteuert werden, allerdings gilt z.B. ein
Schwarm Insekten als eine Einheit, weshalb man auch diesen komplett kontrol-
lieren kann (was wegen der Myriaden von Sinneseindrticken keine Erfahrung ist,
nach der man sich so leicht wieder zurechtfindet). Nur wirklich machtige Magier
konnen, wie es heilRt, auch ganze Vogelschwarme oder Wolfsrudel kontrollieren
(d.h., fur unsere Helden ist es erstmal nicht mdglich).



Zauberspruch: Seelentier manifestieren

Reichweite: kosmisch
Dauer: permanent (bzw. speziell, siehe unten)
Rettungswurf: nein (das Seelentier manifestiert sich freiwillig)

In manchen Druidenschulen ist es Brauch, Schuiler in einem besonderen Ritual mit
ihrem ,Seelentier” zu verbinden. Dabei geht der Schtiler mit einem Freund alssBe-
schtitzer in die Wildnis, um sein Seelentier zu sich zu rufen.

Je nach Personlichkeit des Druiden kénnen dies verschiedene diere sein. Nicht-
druidische Magier kénnen ebenfalls Seelentiere haben, diese haben'sich ihnen dann
oft aus eigenem Antrieb heraus offenbart, weil der Charakter z.B. sehrinaturver-
bunden ist.

Diese Wesen haben in der Geisterwelt das Aussehen besonders schoner oder un-
gewaohnlicher Exemplare der jeweiligen Tierart und sind mit Eigenwillen, Kraft und
Intelligenz begabt, die der des Magiers entsprechen. Manifestieren sie sich in der
diesseitigen Welt, wirken sie wie schemenhafte Geister.

Je nach Gesinnung und Persdnlichkeit des Magiersdst die vorherrschende Farbe
im Fell/Gefieder sowie das Aussehen des Seelentiérs unterschiedlich. Das Seelen-
tier eines rechtschaffenen Charakters wird eher ein helles, ehrfurchtgebietendes
Aussehen haben (weilker Hirsch mit goldenen Augen, hellgrauer Wolf mit wachem
Blick, edler Adler mit silbrigem @eéfieder usw.), wahrend chaotische Charaktere
dunklere, gefahrlicher wirkende' Tiere manifestieren (schwarzer Hirsch mit glim-
menden Augen, silbrig-dunkler, gefahrlich'wirkender Wolf, schwarzer Adler mit rot
gltihenden Augen usw.).

Mit dem Zaubersprueh Seelentier manifestieren kénnen diese Geistwesen in die
materielle Welt geholt werden. Neben ihrer nicht zu unterschatzenden psycholo-
gischen Wirkung (Einschuichterung, Furcht, Ehrfurcht) kénnen sie dem Magier im
Kampf beistehen.

Obwohl der Kérper feinstofflich ist und wie ausghihenden Nebelfetzen bzw. Schat-
ten zusammengesetzt wirkt, kénnen Klauen, Biss, Schnabel usw. Schaden anrich-
ten. Wunden offnen sich ,wie von Geisterhand“ und Bissspuren entstehen wie aus
dem Nichts, Das'Seelentier kampft mit den Werten ,seines“ Magiers, das heil3t, es
hat'die gleichen Trefferpunkte und Angriffswerte. Der Schaden entspricht TW6 +
Stufe des Magiers. Alle Zauber, die den Magier beeinflussen (Heilungen, Wertever-
besserdng, aber auch Schadenszauber) wirken sich auch auf das Seelentier aus.
Feuer, Magie, Waffen aus Eisen oder Silber konnen es verletzen.

Sinken ihre Trefferpunkte auf 0, so 16st sich die geisterhafte Gestalt auf. Das See-
lentier ist damit jedoch nicht vernichtet, sondern kehrt in sein angestammtes Reich
zurtick, wo es seine Essenz wiederherstellt. Nach einer kurzen Rast kann es wieder
heraufbeschworen werden. Die Manifestation kann naturlich auch jederzeit auf
Wunsch des Magiers oder des Tieres selbst beendet werden.
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DAS MONDKIND

Manche Legenden sprechen davon, dass es freundliche Werwdlfe gibt, die ihren
Fluch unter Kontrolle haben und ihr Dorf und seine Bewohner vor den Gefahren
des Waldes schuitzen. Doch wieviel Wahrheit steckt in diesen Legenden? Und
kann es tatsachlich Werwdlfe geben, die ihren Fluch beherrschen? Du musst
es herausfinden, denn du bist einer von ihnen. Ein Kind des Mondes. EinfWer-
wolf. Die erste Verwandlung liegt hinter dir und ein dunkles Schicksal vor dir.
Denn wer glaubt schon, dass es tatsachlich freundliche Werwdlfergeben konnte?
Deine Geschicklichkeit und Weisheit starten bei 10, alle anderen Attribute bei 8.

1TW12

12

Wie war deine Kindheit?

Wer waren deine Eltern? Was hast du von ihnen gelernt?

Du bist eine Waise. Das Leben war hart fur dich.
Dein Vater wurde zu Recht oder Unrecht verstolien.

Deine Eltern waren Fischer und du histinahe 'des Flusses
aufgewachsen.

Deine Familie bewirtschafteté eine kleine Farm auRerhalb des
Dorfes.

Du gingst deinem Yater bei deragd«zur Hand.

Du hast die Schafe,auf dem Beng gehtitet, so wie dein Vater vor
dir.

Deine Eltern betrieben'die Taverne. Du bist mit den Geschich-
tenszahlreicher Reisender aufgewachsen.

Du hast am Webstuhl gearbeitet und Faden gesponnen.

Dein Vater oder deine Mutter hat die alten Geschichten
bewahrt. Dein Kopf ist voll von ihnen.

Dein Vater war ein Wachmann, streng aber fair zu Kindern und
Fremden gleichermalRen.

Du warst ein Wolfskind. Der Muiller fand dich im Wald als du
noch sehr jung warst.

Dein Vater war ein Handler am Ort. Du hast gelernt wie man
verhandelt und Kunden umgarnt.

Du'erhaltst
+2 WE, +2 KO, +1 IN

+2 IN, Y1 WE, +1 KO,
Fertigkeit: Uberleben

+2 GE, +1 ST, +1 WE,
Fertigkeit: Fischen

+2 KO, 1 WE, +1 CH
Fertigkeit: Acker-
bau

+2 ST, +1 GE, +1 CH,
Fertigkeit: Jagen

+2 KO, +1 [N,
+1 GE, 4| WE

+2 CH, +1 IN,
+1 GE, -1 WE

+2 GE, +1 IN, +1 CH,
Fertigkeit: Weben

+2 IN, +1 CH, +1 WE,
Fertigkeit: Volks-
weisheiten

+2 ST, +1 CH, +1 KO,
Fertigkeit: Athletik

+2 WE, +H1 KO, +1 GE,
Fertigkeit: Tier-
kunde

+2 CH, +1 IN, +1
GE, Fertigkeit:
Feilschen




TW8  Wodurch hast du dich als Kind ausgezeichnet? Du erhaltst

1 Kinder kdampfen oft, aber du hast nie verloren. +2 ST, 1 WE

2 Es gab kein Spiel, das du nicht gewinnen konntest. +2 GE, +1 IN

3 Du warst durch nichts unterzukriegen. +2 KO, +1 CH

4 Kein Geheimnis entging dir und du hast jedes Geheimnis 2N, 41
bewahrt.

5 Deme.Empatme machte dich zum beliebten Kameraden, dem 40 WE. #1 K0
man sich anvertrauen konnte.

6 Du hast nie jemanden getroffen, der dich nicht leiden komB' 2 NS‘

7 pu hast lmmer die Probleme anderer geldst, deine eigenen A8+ KO+ CH
jedoch bei dir behalten.

v

8 Jeder konnte dich etwas lehren und so hast du ein wenig von ‘ GE. +1 IN, 4| WE
allem gelernt.
Die anderen Spielercharaktere,waren deine e

TW8 Freunde. Mit wem hast du in T Ju och Du erhaltst

Freundschaft geschlossen?

1 Dem SChmled bei der Arbeit zuhelfen hat deine Sorgen 12 ST, +1CH
vertrieben.

9 Die Fischer hatten dich g d du hast mit lhnen Geschichten +2 GE, +1 WE.
ausgetauscht =

3 Du hast mit den Jdgern in der Wildnis\gelebt. +2 KO, +1 IN

4 Dl.e Dorfal e en dir die alte Kunst des Schachspiels 2N, +1 GE
beigebr

5 Du_sollst bald in die Muillersfamilie einheiraten. +2 WE, +1 ST

6 Mer brochen — oder deines wurde gebrochen. +2 CH, +1 KO

V'S
7 Die alte Witwe brauchte Hilfe im Haus. +1 ST, +1 IN, +1 CH

chte dir ein oder zwei Dinge bei.

, @Marlge Séldner, der sich im Dorf niedergelassen hat, +1GE, +1KO, +1WE
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Ein einziger dunkler Tag anderte alles ...

TW6  Wie kam es zu deiner ersten Verwandlung? Du erhaltst
+3 KO, eine
Du warst draullen beschdftigt, als eine Stimme aus dem Wald Fertigkeit nach
. . . Wahl: Jagen oder,
deinen (wahren) Namen rief. Ohne zu tiberlegen folgtest du. Spurenlélen
1 Kaum hattest du das Tageslicht hinter dir gelassen, als die p . .
. e . Notiz: es/gibt ein
Verwandlung einsetzte - und mit ihr eine atemlose Jagd durch
Wesen, das déen
den dunklen Tann. . »
Flueh“aktivieren
kann
Du warst in die Schlucht gek]ettert., um zu sehen, wer d(.)rt R, o Wit
unten sang. Rauchschwaden und ein betérender Duft stiegen
i1 . . . . Klettern
2 plotlzlich aus der Tiefe empor, dann wird deine Erinnerung .

. . . Notiz:ein Wer-
bruchsttickhaft: dunkle Gestalten in Kapuzenroben, ein schwar- Wwolfskult im Dorf?
zer Wolf, ein Schwert und ein silberner Kelch. Verwandlung. '
TagelarTg wa‘rst duin den Holzverschlag im Hof einer abgelege- +3 ST, Fertigkeit:
nen Ruine eingesperrt. Die unbekannten Entfiihrer sprachen

. . ) . . Kraftakt
3 kein Wort, warfen dir nur rohes Fleisch hinunter. Du erinnerst Notiz: Es gibt
dich nur noch an die tierhafte Wut, undiwie schlieRlich das . ’ 8 .
. . . jemanden, der dein
Eichenholz unter deinem Ansturm zerbarst, als die Verwand- L
Geheimnis kennt
lung begann.
+ ine Fer-
Verzweifelt warst du in die,Wildnis geflohen, um dich am Ende H 12?%23%2;1-
deiner Krafte in eine Hohle zu\verkriechen. Doch statt einfach s gen S urenleseh
4 aufzugeben, geschahgetwas mit dir. P16tzlich wurden deine gen, op
. . ¢ . . oder Uberleben
Sinne scharfer. Dgine Gestalt wandelte sich und eine ganz neue .
Notiz: Warum warst
Welt wurde offenbar. .
du verzweifelt?
+3 ST, Fertigkeit:
Du hattest beobachtet; wie ein Freund von zwei Wegelagerern Einschtichtern
bedroht wurdejsUnbandiger Zorn stieg in dir auf, du stolpertest Notiz: Ein Freund
5 und brachst durch,Dorngestripp und Geroll, um auf Pranken und eine Bande
zu landen. Von deinem unmenschlichen Bruillen in Grauen Gesetzloser wissen,
versetzt, suchten Freund und Feind ihr Heil in der Flucht. dass ein Monster in
den Wdldern ist
Nur weil du ein bisschen was zum BeiRen hattest mitgehen .
N . . s +3 GE, eine Fer-
lassen, waren sie wie die Teufel hinter dir her. Pl6tzlich tiberkam tigkeit nach Wahl:
6 dich eine Wut, wie du sie niemals gekannt hattest. Sollten sie 5 ’

doch kommen. Noch wahrend du dich in den Hinterhalt legtest,
bemerktest du, was mit dir geschah ... Was hast du getan?

Jagen, Spurenlesen
oder Heimlichkeit

Der Spieler kann hier in jedem Fall entscheiden, dass er bei seiner ersten Verwand-
lung jemanden angefallen oder sogar getdtet hat. Wenn er diesen Kurs im Spiel
beibehdlt und weiter Verletzung und den Tod Unschuldiger in Kauf nimmt - aber
auch wenn sein Geheimnis einmal bekannt und er von anderen Spielcharakteren als
seinen Freunden als Werwolf identifiziert werden sollte - wird es irgendwann einen



mit Fackeln und Mistgabeln bewaffneten Mob oder einen Werwolfjdger geben, der
das vergossene unschuldige Blut wieder einfordert.

Was immer du dir fuir dein zukuinftiges Leben einst erhofft hattest, die Verwandlung
hat es endguiltig zunichte gemacht. Du bist ein Schurke der 1. Stufe, allerdings liegt
ein Fluch auf dir. Du erhaltst die Klassenfahigkeit Hochbegabt sowie die magische
Fahigkeit des Kontrollierbaren Werwolfsfluchs (siehe Anhang B) und den Nachteil
Unausweichliches Schicksal.

Was geschah nach deiner ersten Verwandlung?

TW6

Hast du eine Erklarung fiir deinen Fluch gefunden?

Es scheint, als warst du das Bastardkind eines Unbekanntén
von hohem Ansehen, der deine Mutter verstiel3, als sie mit dir
schwanger wurde. Auf dem Weg zur Krduterfrau wurde sie von
einem groRen Wolf verletzt und lag die ganze Nacht im Wald,
wo sie dein spdterer Ziehvater fand. Die Dunkeélheitjener Nacht
ist immer in ihr geblieben. Hat sie dir den Namen deines Vaters
verraten?

Einer deiner Ahnen soll sich einst in die menschlicheslzarve
eines Feenwesens verliebt und dessen Gunsterlangt haben.
Als die wahre Form offenbar yurde (von dernur,der Name
»Mondwolf/-wolfin“ bekannt ist), soll dein Ahne der Liebe
abgeschworen haben und'geflohen sein = mit dem Fluch auf
ewig im Herzen.

Dein Vater (oder deine Mutter) brachte einen Werwolf zur
Strecke und musste feststellen, dass‘@sieinen bitteren Preis
dafur zu zahlen gibtyEingeweihte nennen dies den “Fluch des
Jagers”.

Alldeine Nachferschungen brachten nicht zu Tage, was den
Fluch'einmal ausléste. Er scheint seit Jahrhunderten einige
“besondere’ Angehorige deiner Familie zu treffen und ist ein
Geheimnis, in'das man gehofft hatte, dich niemals einweihen zu
mussen.

Vor Jahren warst du auf der Spur eines groflen Wolfes, der im
Dorf Vieh gerissen hatte, als du erkennen musstest, dass du
bereits selbst zum Gejagten geworden warst. Das Untier sprang
dich an und verletzte dich. Wahrscheinlich warst du nicht mehr
am Leben, wenn die anderen Ddérfler es nicht verjagt hatten.

Nein. Die Nacht und die Wildnis waren immer deine Freunde
und schon als Kind liebtest du es, alleine durch die Walder zu
streifen und auf das Heulen der Wolfe zu antworten, Mehr weilst
du nicht.

Du erhaltst

+2°N, eine
Fertigkeit nach
‘Wahl (geerbtes
Interesse/Talent
des unbekannten
Vaters)

+2 CH, Fertigkeit:
Feenkunde
Notiz: Feenwesen
erkennen den Fluch

+2 WE Fertigkeit:
Wachsamkeit

+2 IN Fertigkeit:
Geschichte

+2 KO eine
Fertigkeit nach
‘Wahl: Ausdauer,
Tierzucht, Spuren-
suche, Jagen

+2 WE, eine Fer-
tigkeit nach Wahl:
Ausdauer, Uberle-
ben, Spurensuche
oder Jagen
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Falls der Spieler auf der ersten Tabelle (Wer waren deine Eltern?) ausgewtirfelt
hat, dass er als Waise aufgewachsen ist oder (passenderweise) ein Wolfskind war,
konnen ihm die hier angegebenen Informationen bzw. Legenden zu seiner gehei-
men Familiengeschichte nur tiber Umwege zugetragen worden sein. In Absprache
mit dem Spielleiter kann festgelegt werden, dass es z.B. Vertraute der verstorbenen
Eltern gab, die von diesen zumindest andeutungsweise eingeweiht wurden. Nr. 1,
2 und 4 kénnen auch nur Gertichte oder Legenden sein, die sich die Leute halb
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spottisch erzahlen und von denen der Spielercharakter gehort hat,

Hast du Rat oder Hilfe gesucht? Der Spieler zu deiner

A Rechten spielte dabei eine Rolle. LG
Du hast dich entschlossen, niemandem etwas zu erzdhlen, B .
. . ) N +2\IN, Fertigkeit:
1 konntest aber nicht verhindern, dass deine nachsten Freunde Selbstbehorr
die Veranderung in deinem Charakter bemerkten. Dein Freund, .o
der die Wahrheit ahnt, erhalt + 1 IN.
Es gibt jemandem im Dorf, der behauptet, schon einmal einen
‘Werwolf gejagt zu haben. Es gelang dir, ihn auszufragen,
ohne ihn misstrauisch zu machen. Er sagte, dass es keinen C
2 ihm bekannten Weg gebe, den Fluchyzu brechen, abér er habe 2GS, BB KIS
. . o . Aushorchen
gehort, das er in seltenen Fallen beherrschbar géwesen sein
soll.Dein Freund, der dir von dieser Person erzahlthatund jetzt
zumindest etwas ahnt, erhalt + 1 GE.
Du konntest die Verwandlung deinen (Zieh-) Eltern nicht ver-
heimlichen. Wenn die Offenbarung sie nicht véllig tiberraschte
(s. Ergebnis der letzten Tabelle), sagten sie, dass deine einzige +2 WE, Fertigkeit:
3 Hoffnung darin bestand, dich'von,ihnen einsperren zu lassen, Selbstbeherr-
wenn die Verwandlungnaht. Dein Vater trug deinem Freund schung
auf, ihn bei den.ersten Anzeichen einen,,Veranderung® zu rufen.
Der Freundéerhalt +1 WE und ist jetzt'ebenfalls eingeweiht.
Deinem besten Freund, der versprochen hat, dir beizustehen. b;rievrvri’cizlrl:;tz
Dieser.ist jetztin dein Geheimnis eingeweiht und erhalt + 1 WE. .
4 . . ) solange dieser
Falls ein anderer. Spielercharakter als der zur Rechten bereits ) .
. . . Freund in der Nahe
als bester Freund gilt, dann ist es dieser stattdessen . ist
Einem Dorfbewohner, der in schwarzer Magie bewandert ist
(musskein neuer NSC sein, falls es bereits Magier, Druiden, +2 N, Fertigkeit
5 Hexen usw. im Dorf oder Umgebung gibt). Dieser machte dir nach Wahl: Magie-
jedoch keine Hoffnung, dass der Fluch zu brechen sei und riet dir, kunde oder Magie
in die Wildnis zu gehen um in Einsamkeit zu leben. Dein Freund, sptiren
der dich begleitet hat und zumindest etwas ahnt, erhdlt +1 IN.
Du hast es bisher geschafft, dein Geheimnis zu bewahren und
willst dies auch weiter tun. Nicht einmal deine nachsten Freun- +2 KO, Fertigkeit:
6 de wissen, was mit dir geschieht. Dein Freund, der dennoch Selbstbeherr-
spuirt, dass etwas ganz und gar nicht stimmt, obwohl er es noch schung

nicht mit dir in Verbindung bringt, erhdlt + 1 KO.




TW6

Wie lerntest du, die Verwandlung zu kontrollieren?

Maglicherweise ist es deine Persadnlichkeit, die nicht zum
Jahzorn neigt. Oder es ist einfach deine unglaubliche Sturheit.
Jedenfalls hast du es tatsdchlich geschafft, den Fluch zu
bandigen, indem du durch hartes Training, Selbstbeherrschung
und Disziplin deine Geftihle weitgehend zu beherrschen gelernt
hast.

Die Furcht, jemanden zu verletzen, war einfach zu groR. Ver-
zweifelt gingst du in die Wildnis, um vielleicht niemals wieder-
zukehren. Doch dort fand dich - zufdllig oder auch nicht - ein
Feenwesen, das deinen Fluch erkannte und dich lehrte, wie dem
furchtbaren Zorn und der Zerstérungswut des Wewolfsfluches
vielleicht beizukommen ist.

Schon beim zweiten Anbranden der Verwandlungkoenntest
du diese mit einer schier unmenschlich scheinenden Willens-
anstrengung in ihre Schranken weisen. Kann dieserfFluch
vielleicht fuir dich und diejenigen, die du beschtitzt, ein Segen
sein?

Vielleicht ist dies immer deine Bestimmung gewesen: dich selbst
und die deinen zu verteidigen; indem du, deine néu gewonnenen
Krafte zum Guten und Nutzen aller einsetzt. Wahrend deiner
unnachgiebigen korperlichen Disziplinierung hast du festge-
stellt, dass du, wenn.du dich darauf konzentrierst, die Verwand-
lung nur zum Gutén zu verwenden, diese kontrollieren kannst.

Immer wieder hast du diesen Traum, dendich auf einen
Entscheidungskampfivorzubereiten scheint, in dem du alles,
was dirdieb und heilig ist, verteidigen musst. Vielleicht fiel es
dir deshalbiso)leicht, dem sonst so selbstzerstorerischen Fluch
zu'kontrollierenaetwas hat dich ausgesucht, fiir seine wie auch
immer_geartetenZiele zu kdmpfen.

Einesylages erwachtest du aus einem tiefen Traum mit einem
Amulett auf der Brust, das aus einem halb von Bernstein
umschlossenen blauen Mondstein besteht. Es scheint, dass,
solange du es trdagst, dein Fluch nicht die Oberhand gewinnen
kann. Doch irgendetwas in dir scheint den perversen Drang zu
verspuren, es abzulegen oder gar zu vernichten.

Du erhaltst

+2 ST, Fertigkeit:
Selbstbeherrschung*
Aufgabe: Fltiche
brechen

+2 KO, Fertigkeit:
Selbstbeherr-
schung* Aufgabe:
Unschuldige
schtitzen NSC:
ein Mentonraus
der'Feenwelt, der
dich den Fluch
zu beherrschen
gelehrt hat

+2 WE Fertigkeit:
Selbstbeherr-

schung* Aufgabe:

Freunde schiitzen

+2 ST, Fertigkeit:
Selbstbeherr-
schung* Aufgabe:
Bedrohungen
aufspuiren

+2 KO, Fertigkeit:
Selbstbeherr-

schung* Aufgabe:

das Dorf schiitzen

+2 WE Mondstein-
Amulett. +2 auf
Selbstbeherr-
schung* solange
getragen Aufgabe:
Selbstschutz
Notiz: wer gab dir
das Mondstein-
Amulett?

* Wenn die Fertigkeit bereits vorhanden ist, verbessert sie sich nochmals (auf +4)
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10.

1.

Fiille deinen Charakterbogen aus!

Schreibe deinen Namen, die Klasse und die Stufe auf.

Notiere deine Attributswerte. Im Feld daneben schreibe deinen Attributsmodi-
fikator auf, lies ihn auf der Tabelle ganz hinten ab.

Notiere deine Fertigkeiten, deine Klassenfahigkeiten, deine Startausrustung
und alles was du noch kaufen mdochtest. Du beginnst mit folgender Ausrui=
stung: Messer, praktische Kleidung, Lederrustung (+2 RK)y schwerer Umhang;
Feuerstein und Stahl, Wasserschlauch, eine Waffe deimer Wahl.und 4W6
Silberminzen.

Wadhle eine Gesinnung. Dein Charakter kann Rechtschaffen;Chaotisch oder
Neutral sein. Wenn du dich nicht entscheiden kannst, wahle'Neutral: Die
meisten Menschen sind neutral.

Dein Grundangriffsbonus wird durch deine Klasse bestimmt. Als Stufe 1
Schurke hast du einen Grundangriffsbonus von +0

Deine Initiative ist gleich deinerStufe +'deinem Geschicklichkeits-Modifikator
+ 2 fur die Klasse Schurke.

Deine Ruistungsklasse ist 10+ dein Geschicklichkeits-Modifikator + den Bonus
fur eine Rustung.

Du hast 1 Schigksalspunkt.
Du hast 8 Trefferpunkte # deinen Konstitutions-Modifikator.

Notiere deineRettungswuirfe, die du der Tabelle weiter hinten entnehmen
kannst,

Notiere deinen Angriffsbonus und Schaden fiir jede Waffen die du nutzen
mochtest. Dein Angriffsbonus fuir eine Nahkampfwaffe ist der Grundangriffs-
bonus + dein Starke-Modifikator. Fuir Fernkampfwaffen ist es der Grundan-
griffsbonus + dein Geschicklichkeits-Modifikator. Dein Starke-Modifikator
wird auRerdem auf den Schadenswurf der Nahkampfwaffe angerechnet.

Platziere einen NSC auf I Platziere einen ORT auf
der Karte! der Karte!



Regelibersicht
Proben machen

Attributsprobe: Wirfle einen W20 und vergleiche das Ergebnis mit dem entspre-
chenden Attribut. Wenn die Zahl auf dem Whuirfel gleich oder kleiner als das Attribut
ist, dann war die Probe erfolgreich. War sie hoher, ist es ein Misserfolg.

Rettungswurf: Wiirfle einen W20. Wenn das Ergebnis gleich oder hoher als der
Wert des Rettungswurfes ist, war der Wurf ein Erfolg.

Angriffswurf: Wirfle einen W20 und addiere den entsprechenden Angriffsbonus.
Vergleiche das Ergebnis mit der Ruistungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl gleich
oder groler als die RK des Gegners ist, dann war der Angriff.€in Erfolg. Andernfalls
war der Angriff misslungen.

Klassenfahigkeiten

Trefferwirfel: W8
Initiative Bonus: +2
Ruistung: Schurken kénnen jede Ruistung tragen, dieleichter als eine Plattenrtistung ist.

Hochbegabt: Schurken erhalten zwei.zusatzliche Fertigkeiten auf der ersten Stufe.
Sie erhalten zusatzliche Fertigkeiten wann immersie eine ungerade Stufe erreichen
(Stufe 3, 4, 7 usw.). Anstatt neue Fertigkeiten zu lernen, konnen sie auch in bekann-
ten Fertigkeiten besser werden,was ihren/Bonus um +2 erhght.

Unausweichliches Schicksal: Das Mondkind steht unter keinem guten Stern und
hat nur einen Schigksalspunkt.

Magische Fahigkeit: Kontrollierbarer Werwolfsfluch (siehe Anhang B)

Schicksalspunkte

Ein Charakter kann seine Schicksalspunkte auf folgende Weisen ausgeben:

Einem Freund helfen: Normalerweise kann ein Charakter seinem Freund nur bei
einer Attributsprobe helfen, wenn er eine passende Fertigkeit besitzt. Gibt der Cha-
rakter aber einen Schicksalspunkt aus um zu helfen, erhalt der Kamerad einen Bonus
von +2 auf einen Wurf, auch ohne das der Charakter die passende Fertigkeit besitzt.

Zweite Chance: Ein Charakter kann einen Schicksalspunkt ausgeben um einen be-
liebigen Wurf zu wiederholen, beispielsweise eine Attributsprobe, einen Rettungs-
wurf oder einen Angriff.
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Den Tod betrtigen: Ein sterbender Charakter kann einen Schicksalspunkt ausge-
ben, um sich auf 0 Trefferpunkte zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden
mehr zu nehmen.

Atributswert = Modifikator

1 4
23 3
4-5 2
6-8 -1
9-12 0
13-15 +
16-17 +2
18-19 +3
Stufe BT a?lrg:;‘fis Ve;‘;fg“d' Zauber C':’;“g‘:‘:;‘;:‘;
bonus
1 16 12 15 14
2 16 12 15 14
3 16 13 15 14
4 16 13 15 14
5 15 1 13 12
6 15 1 13 12
7 15 n 13 12
100.000 +5 12 15 1 13 12
9 200.000 +5 " 14 9 " 10

300.000 +6 n 14 9 n 10




Anhang

Uber Mondkinder

Anmerkung: Wenn der Spieler bereits konkrete Vorstellungen hat, kann er mit dem
Spielleiter die Auswirkungen und das Aussehen “seines” Fluches absprechen,
wobei es noch nicht einmal zwingend ist,dass der verwandelte Spielercharakter
Ahnlichkeiten mit einem Wolf haben muss.

Das Wort ,Werwolf“ wird hier zwar durchgehend benutzt, stehtdber nur fur €ine
gewisse Raubtierhaftigkeit und Unberechenbarkeit der verwandelten Form. Es
konnen also auch andere Gestaltwandler, wie Werkatzen oder Werbaren gewadhit
werden, vor allem wenn es zum Hintergrund besser passt.

Mondkinder sind Werwesen, deren Fluch auch ein Segensein kann. Wahrend
,normale” Werwdalfe im wahrsten Sinn des Wortes dazu verdammt sind, in ihrer
Verwandlung tierhaft und (selbst-) zerstérerisch zu handeln, kann,das Mondkind
zumindest versuchen, seinen Fluch durch Selbstbeherrschung und Willensstarke
zu bandigen.

Die Verwandlung eines Mondkindes tritt nicht zwangsmdRig zu bestimmten Zeiten
ein, auch nicht bei Vollmond. Dass viele Mondkinder trotzdem den Mond verehren,
liegt wohl darin begruindet, dass er die besteén Voraussetzungen fur ihre Lieblings-
beschéftigung liefert: die nachtlichejagd. Auerdem gibt es Uberlieferungen, nach
der Mondkinder sich entweder als Abkémmlinge einer uralten Mondgottheit oder
eines machtigen Feenwesens‘n Wolfsform sehen, dass einst das Licht der Sonne
gestohlen und als Mond an,den Himmel gesetzt haben soll.

Jahzorn, Gefahr, Rache- oder Hassgefthle usw. fiihren bei Mondkindern, anders
als oft von Werwglfen‘behauptet; ebenfalls nicht zwangsweise zur Verwandlung.
Sie 16sen aber den Verwandlungstrieb aus und sind daher Gelegenheiten, bei denen
der Spielleiter eine Selbstbeherrschungsprobe verlangen kann (siehe Abschnitt B).

Die Informationen, tiber den Ursprung des Fluchs, die der Spieler auf der Tabelle
Konntest du eine Erklarung fuir deinen Fluch finden? ausgewatirfelt hat, konnen als
reine Legenden<oder Gertichte der Landbevdlkerung behandelt werden. Dahinter
kann inlhrer Hintergrundwelt ein ganz anderer Ausldser fur die Verwandlung stek-
ken, z.B. eine Werwolfskrankheit (Virus) oder eine magische Rasse von Wdélfen, die
sich vortibergehend in Menschen verwandeln kann.

Generell wird der Fluch des Mondkinds hier aber als magisch angesehen. Er wird
nicht durch den Biss (oder sonstige Verletzung) eines Werwolfs verursacht und
auch nicht dadurch weitergegeben. Der Fluch scheint uralt zu sein, extrem selten
und entstammt ursprunglich wahrscheinlich der Feenwelt. Alle zwei oder drei
Generationen trifft er - auf den ersten Blick willktrlich - eine Person aus einer
bestimmten Blutlinie.
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Bei genauerer Betrachtung finden sich jedoch Gemeinsamkeiten bei den Betrof-
fenen. Mondkinder fuihlen sich schon in friuhesten Jahren zur unberthrten Natur,
zum Mond und zur sternhellen Nacht hingezogen und meist leiden sie unter Jahzorn
oder Anfallen von Rachsucht. Fast alle Mondkinder haben einmal den unbandigen
Wunsch verspuirt, tibermachtig stark zu sein, um sich fuir Ungerechtigkeiten und an
Feinden grausam zu rachen.

Wadhrend andere Kinder, die dieselben Probleme haben, aber nicht vom Fluch be-
troffen sind, bis zum Erwachsenenalter mehr oder weniger gut lernen, mit«diesen
Gefuihlsaufwallungen umzugehen, kommt es bei Mondkindern mit Eintritt ins Er-
wachsenenalter zur ersten Verwandlung.

Das Schicksal der meisten Mondkinder ist duster. lhr Leben muss derhGeheim-
haltung und Kontrolle ihres Werwolfsfluchs gelten, was aber, nichtiimmer. gelingt.
Wenn sie nicht schlieBlich von einem aufgebrachten Mob mit Silber und” Feuer
getotet werden, weil ihr Geheimnis den falschen Leutén i die Hande fiel oder
ihre Selbstkontrolle versagte, verschwinden die meisten Betroffenen schlieRlich
spurlos in der Wildnis oder angekettet in irgendwelchen steinernen Kerkern, als
Familiengeheimnis oder abscheulicher lrrtum der Natur weggesperrt.

Der Fluch des Jagers, der in einer der Tabellen‘alsamogliche Ursache fur das Schick-
sal des Mondkindes genannt wird, ist eime Variante, dié nur die Familie eines Wer-
wolfsjdgers trifft: Ein Mensch, der einmal‘einen Werwolf gejagt und zur Strecke
gebracht hat und sich glticklich seéhatzt, nicht'von diesem verletzt worden zu sein,
muss manchmal erkennen, dass der Fluch\nicht etwa durch einen Biss tibertra-
gen wird. Stattdessen geht er auf\die Familie des Jagers tiber und trifft dort einen
Nachkommen, der bzw. diexdie obeny,besSchriebene Veranlagung zeigt. Manchmal
ist auch der Jager selbst betroffen. Der Fluch weicht erst von der Familie, wenn
sein aktueller ,Tragér® von einemmeuen Jager getétet wird, sodass er von nun an
dessen Familie heimsucht."Manche Eingeweihte sprechen auch von einer verfluch-
ten ,Wolfsseele®, die so immer wieder geboren wird.




Magische Fahigkeit: Kontrollierbarer Werwolfsfluch

Mondkinder konnen sich, einzigartig unter den Werwesen, nach einer Konzentra-
tionsphase absichtlich verwandeln und in der verwandelten Form mit der tiblichen
[ntelligenz, Erinnerungsfdhigkeit und Personlichkeit des Spielercharakters weiter
agieren. Der Spieler kann hier selbst bestimmen, was genau sein Spielcharakter
wahrend der Konzentrationsphase tut, um sich zu verwandeln (ob er sich«ZBJin
eine Trance begibt, die Mondgattin anruft, das Bildnis einer verlorenen Liebe oder
Familie betrachtet, in Rage gerat usw.).

Ggf. sollte auch festgelegt werden, ob es nétig ist, Ausriistung und Kleidung vor der
Transformation abzulegen und irgendwo zu verstecken/Bei einer unkontrollierten
Verwandlung konnen Ausrtistungsstuicke und Kleidung zerStort werden oder ver-
loren gehen.

Die einzige Voraussetzung fur eine Verwandlung ist, dass der Spielercharakter seit
dem letzten Gestaltwandel mindestens einmal géruhtihat. Die Konzentrationspha-
se dauert zu Beginn (Stufe 1) etwa funf Minuten, i denen der Spielercharakter
ungestort sein muss. Die Transformation selbstdgeschieht danach innerhalb von
weiteren zwei bis drei Minuten, wahrend denen der S€ aber bereits agieren kann,
noch wahrend sein Korper sich verandert.

Obwohl die Verwandlung grauenerregend und qualvoll anzusehen ist, kénnen sich
die Mondkinder hinterher nur noch an ein Rauschen und Tosen ihrer Geftihle wie im
Fieberwahn erinnern, niehthaber an'Schimerzen oder Angst. Anwesende Spielcha-
raktere, die einer Verwandlung zusehen,und nicht darauf vorbereitet waren, sollten
einen Konstitutionswurf ablegenjbei dessen Nichtgelingen sie sich voll Grauen
abwenden oder gar fliehen.

Neben der_kontrollierten Transformation kann es bei Mondkindern aber auch zum
spontanén Wechsel iniibre Wolfs- oder Hybridform (s.u.) kommen, wenn der Ver-
wandlungstrieb ausgelost wird und nicht beherrscht werden kann. Der Spielleiter
sollte in den folgenden Situationen eine Wuirfelprobe verlangen, die durch die Fer-
tigkeitzSelbstbeherrschung vom Spieler abgemildert werden kann:

* wenn der Jdhzorn des SCs durch Beleidigungen, Provokationen, Rache oder
Hassgefuihle geweckt wird: Probe auf Weisheit

«““wenn der Charakter sich selbst oder Freunde unvermittelt in groRer Gefahr
sieht: Probe auf Intelligenz

* wenn der unverwandelte Spielercharakter in Todesndhe gerat (seine Treffer-
punkte auf einen Wert unterhalb von 5 TP sinken, ohne dass er besinnungslos
wird): Probe auf Konstitution
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Hier kommen auch die auf der Tabelle Wie lerntest du, die Verwandlung zu kontrol-
lieren? ausgewrfelten Aufgaben ins Spiel. Immer wenn der Spieler unvermittelt
mit seiner ,besonderen“ Aufgabe konfrontiert wird (Fltiche brechen, Unschuldige,
Freunde bzw. das Dorf schiitzen, Bedrohungen aufsptiren, Selbstschutz) kann da-
durch der Verwandlungstrieb ausgeldst werden, wenn der Spielleiter dies will. Im
Zweifelsfall wird der Selbstbeherrschungswurf auf den Weisheitswert abgelegt, je
nach Situation kénnen auch Intelligenz (verstandesmdRige Reaktion), oder Konsti-
tution (kérperliche, unbewusste Reaktion) angebracht sein. Der Spieler kann aber
in jedem Fall auch freiwillig auf die Probe verzichten und die Verwandlung zulassen.

Eine offentliche BloRstellung des Spielercharakters als Werwolf hat gravierende
Konsequenzen, daher sollten diese Proben vorsichtig eingesetzt werden. Wenn
irgend maglich, sollte der SC sich noch zurtickziehen oder fliehen kénnen, um,seine
Verwandlung vor Zeugen zu verhindern.

Einmal verwandelt, bleibt das Mondkind in seiner Werwolfsform,, bis es sich zur
Ruickverwandlung entscheidet, das Bewusstsein verliert (auch: schiaft) - oder stirbt.
Die Ruckverwandlung wird jedoch immer schwieriger, schmerzhafter und kostet
mehr Energie (TP), je mehr Zeit der Charakter in seiner Werwolfsform verbracht hat:

* Wil er sich innerhalb einer Stunde nach der, Mensch-zu-Wolf-Verwandlung
wieder zurtickverwandeln, kommt esmoeh zu keinen Abztigen und Proben

* Fur jede zusatzlich angebrochene Stundeidanach wird durch die Ruckver-
wandlung TW6-1 TP abgezogen (kann zur Bewusstlosigkeit flihren, aber nicht
zum Tod), auBerdem muss er einen Kontrollwurf auf Selbstbeherrschung
(KO) ablegen. Gelingtidiese nicht,Mdleibt er eine weitere Stunde in der Wer-
wolfsform und kann es‘dann noechmals versuchen (wobei bei Erfolg wieder
TW6-1 TP abgezogen wird usw,)

Wenn der Charakter wahrend seiner Verwandlung Unschuldige verletzt oder gar
getotet hatgbzw. seine Verwandlung aus Jahzorn nicht verhindern konnte oder
wollte, Kann es sein, dass die Ruckverwandlung besonders schwer fallt (Spiellei-
terentscheid): der Spieler muss eine Selbstbeherrschungsprobe (KO) bestehen, die
um mindestens 2'erschwert ist, je nach der ,,Schwere” seiner Vergehen auch um 4.

Bei'Nichtgelingen bleibt die gewahlte Werwolfsform bis zum nachsten Sonnenauf-
gang bestehen und der Spielleiter kann entscheiden, wo und in welchem Zustand der
Charakter aufwacht und was in der Nacht geschehen ist (woran der SC keine klare
Erinmerung hat). [n diesem Zustand wird er weder Freund noch Feind kennen und
jeden angreifen, der ihm zu nahe kommt (angreift, einfangen will etc., einschlieflich
der anderen Charaktere), aber ansonsten eher die Wildnis suchen als Mordopfer.

Spieler und Spielleiter sollten aber zusammen mindestens einen Spielcharakter be-
stimmen, den er unter keinen Umstanden angreifen wird und der vielleicht auf ihn
einwirken kann, zu fliehen statt Unschuldige zu verletzen.



Die Werwolfsform

In der verwandelten Form hat das Mondkind die folgenden Werte, Vorteile und
Schwachen:

Trefferpunkte: entsprechen denen des unverwandelten SCs. Falls der Charakter
vor der Verwandlung verletzt war, kann er durch sie TW8 + Stufe/2 zurtickerhalten
(aufrunden, tiberschreitet nicht die Gesamt-TP)

Ruistungsklasse: zu Beginn RK15 ab Stufe 3RK 16 absStufe? RK 17

Angriff: entspricht dem Grundangriffsbonus des unverwandelten SCs + §T=Modi-
fikator +1

Schaden verursachen: In der einfachen Wolfsform (auf Stufe T+ 2) ist der Schaden
(Biss) TW8+ST-Modifikator. Es sind noch keine anderen Angriffsmaglichkeiten vor-
handen.

Mit der Fahigkeit, die menschendhnlichere “Hybfidformn” zu wahlen (ab Stufe 3,
siehe unten), gilt fiir einen Angriff mit den Pranken, der'Schaden TW8 + ST-Modifi-
kator + Stufe/2 (abrunden)

Es kann allerdings vom Spielerzentschieden,werden, dass der verwandelte Charak-
ter stattdessen eine Umklammerung versucht. Wenn sein Angriff gelingt und die
Starke des Opfers der des'Werwolfs unterlegen ist (Anzahl der Trefferpunktewtirfel
des Gegners kleiner als Stufe des Mondkinds oder ST-Vergleich, wenn maglich),
ist die Umklammeraing gelungen und er._kann in der nachsten Runde seinen Biss
einsetzen: TW10 i+ ST-Modifikator + Stufe/2 (abrunden).

Das Opfer kann in seiner Runde versuchen, aus der Umklammerung zu entkommen.
Beim erfolgreichen Einsatz einer Waffe oder einer gelungenen Geschicklichkeits-
probe gélingt dies, beides ist jedoch durch die Umklammerung um 2 erschwert.
Wenn die Starke des.Opfers der des Werwolfs gleicht, ist es in der nachsten Runde
automatisch frei, wahrend kérperlich tiberlegene Gegner sich gar nicht erst um-
klammern lassen. Gelingt das Freikommen nicht, kann der Werwolf noch einmal
séinen Biss einsetzen.

AulRerdem konnen ab Stufe 3 grob improvisierte Waffen bzw. Wurfgeschosse statt
desmormalen Angriffs eingesetzt werden (im Zweifelsfall TW6 Schaden), das regel-
rechte Fuhren von Schwertern, Axten usw. ist jedoch nicht mdglich (“der Werwolf
fuihrt keine Waffe, er ist eine”) und vor Feuer (Fackel als Waffe od. ahnl.) fuirchtet
der Werwolf sich bekanntlich.
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Schaden einstecken: Normale, nichtmagische Waffen verursachen beim Werwolf
nur den halben Schaden. Zauber, magische Waffen und Feuer verursachen norma-
len Schaden. Speziell zur Werwolfsjagd mit (gesegnetem oder verfluchtem) Silber
erschaffene Waffen verursachen doppelten Schaden.

Unbadndige Kraft: Der Werwolf hat bei einem Kraftakt einen Bonus von +4 auf den
Starkewurf (ab Stufe 5 +6)

Raserei: Einmal pro Verwandlung kann der Werwolf in Raserei verfallen. Dabei ver-
setzt er seinem Gegner statt einem zwei Prankenhiebe pro Runde (SchadendTW8
+ ST-Modifikator), bis sein Voranstiirmen durch einen erfolgreichen Gegenangriff.
(der wdahrend der Raserei um 2 erschwert ist) gestoppt wird. Umklammerung ist
wahrenddessen nicht maoglich.

Der Werwolf hat die Fertigkeiten Jagen, Spuren lesen, Ausdauer und Uberleben
(zundchst +4, ab Stufe 5 +6), unabhdngig davon, ob oder wie gut. der unverwandelte
Charakter uber diese verfuigt.

Verbesserter Geruchssinn und Gehor: Der Werwolf hat einen Bonus von +4 auf
Wahrnehmungsproben fuir Gerdusche und Gertiche (ab Stufe 5+6)

Regeneration: Nach jedem Kampf kann das Mondkind TW8+Stufe Trefferpunkte
wieder herstellen, wenn diese night durch gesegnetes Silber verursacht wurden.

Grauenvolles Heulen: Der Werwolf kann ein bruillendes Geheul ausstolien, das un-
vorbereitete, geringere Monster und Charaktere bzw. Tiere (auch nicht speziell gegen
Angst trainierte Pferde) vertreibt sowie Verbtuindete in der Umgebung alarmiert

Das Aussehen der Werwolfsform wird durch viele Faktoren bestimmt. Gesinnung
und Personlichkeit des Spielcharakters spielen dabei eine Rolle, genauso wie seine
KorpergroepKonstitution und Starke und die Jahreszeit seiner ersten Verwandlung.

Chaotische Lharaktere fiihren zu monstrdseren, bedrohlicheren oder , hinterhalti-
geren” Formen, neutrale zu naturlicher, wolfsahnlicher wirkenden und rechtschaf-
fene Charakteré zu ,noblen Walfen®, d.h. weniger monstraésen als beeindruckenden
Formen der Verwandlung.

Die folgenden TW6-Wuirfeltabellen kénnen zum zufdlligen Festlegen des Ausse-
hens oder als ldeensteinbruch fur dieses charakterbestimmte Aussehen genutzt
werden:



Primarfarbung des Fells

(abhangig von der Jahreszeit der ersten Verwandlung)

1 Fruhling: Hellgrau

Ausdruck

(Gesamteindruck des Wolfes im “Normalzustand”):

1 intelligent, uberlegt

2 Sommer: helles Graubraun 2 wachsam, witternd
3 Mittsommer: Schwarz 3 stolz, selbstbewusst
4 Herbst: Goldbraun 4 statuenhaft, plétzlich agierend
5 Winter: dunkles Graubraun 5 bedrohlich,zé‘hnekschend‘ I
6 Mittwinter: Schneeweily 6 rasend, aggressiv
Sekundarfarbe Besonderheit
(Streifen und Sdaume im Fell, Blessen, Kopf- und (optional)

Ruickendecke etc.; fihrt zu einer Anderung der
Grundfarbe in Richtung der angegebenen Farbe;
wenn dhnlich wie grundlegende Farbung, ist
kaum Musterung zu erkennen, das heilt der
Werwolf ist z.B. komplett weif oder schwarz):

1 silberfarben y ¥
grau

weilk

braun

kupferfarben d

schwarz

O 0 b~ W N

Augenfarbe

- A N

2 r6tlich

Y g

4 bernsteinfarben

5_peistiaing’

6 grun

—

v
1 ausgepré’gter‘ist (“Buckel”)

2 tiberstehende Hauerim Gebiss

mdse Klauen statt Pranken

4 Augen sCheinen zu gltihen

kSWweinen menschlich

6 Ruickenkamm aus Knochendornen

Ubernatiirliche Begleiterscheinung
(optional)

Schatten werden dunkler und dichter,
scheinen den Werwolf zu begleiten

vorhandener Nebel verdichtet sich
2 um den Wolf, manchmal sieht man
geisterhafte Bewegung darin

Die Natur schweigt, wenn der Werwolf
3 erscheint (windstill, Vogel verstum-
men)

Es wird kalter, Blumen scheinen
sichtlich zu welken

In der Umgebung vorhandene Hunde
5 oder Walfe spielen verrtickt und
beginnen zu heulen

Tiere fliehen noch bevor der Werwolf
auftaucht, einschliefRlich geringerer

6  Monster und Raubtieren (Anzahl der
Trefferpunktewtirfel kleiner als die
Stufe des Mondkinds)
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Das Bestiarium beschreibt Werwdlfe in ihrer verwandelten Form einfach als beson-
ders groRe Woalfe. Das gilt anfanglich auch fuir Mondkinder. Allerdings beherrschen
sie ihre Verwandlung mit fortschreitender Erfahrung so gut, dass sie Zwischen-
formen annehmen konnen, die menschendahnlicher sind, bzw. sich besonders gut
fuir Schnelligkeit oder bestimmte Aufgaben eignen und die sich auf zwei statt vier
Beinen fortbewegen kénnen.

Generell sieht die Wolfsform in niedrigen Stufen (1 bis 3) noch nicht sehr beeindruk-
kend aus: wie ein eher zotteliger und ausgehungert wirkender, grolder Wolf, erZeugt
sie zwar Abscheu und Angst, wird aber nicht unbedingt als Werwolf erkanntyDer
Wert der Rustungsklasse ist bei 15. Sprachliche Kommunikationsist mehtymaoglich,
es kann aber ein brillendes Heulen ausgestoRen werden, das geringere Monster
und Tiere (auch nicht speziell gegen Furcht trainierte Pferde) in die Flucht schlagt.

Ab Stufe 2 kann das Mondkind sich entscheiden, die Wolfsform (nicht die spdteren
Hybrid- bzw. Wolfsmenschenform) besonders schnell zu machen. Das bedeutet
keine Verbesserung im Kampf, bringt aber Vortéile bei Verfolgungsjagden, Flucht,
Freunde oder Verbtindete warnen usw. (Spiélleiteréntscheid, z.B. kénnte es wie
eine Fertigkeit Rennen behandelt werden).

Ab Stufe 3 kann neben der vierbeinigen Wolfsform auch eine zweibeinige, men-
schendhnlichere Hybridform angénommen werden, die z.B. auf Bdume oder Ge-
baude klettern, Gegenstdndeqgreifen oder schleudern, allerdings keine Waffen
fuhren und keine Fingerfertigkeit,erfordernde Handlungen ausfiihren kann. Die
Konzentrationsphase vorfder. Verwandling dauert jetzt nur noch ca. 2 min. Der
Ruistungsklassenwert ist jetzt bei 16.

Ab Stufe 4 sind, die Verwandlungsformen dann beeindruckender, geschmeidiger,
muskuldser oder(bei chaotisechen Charakteren) monstrdser. Kleine Tiere und Mon-
ster, derenglrefferwiirfel-Anzahl geringer ist als die Stufe des Spielercharakters
fliehen @uf Sicht, Spielcharaktere, die nicht auf das Erscheinen des Werwolfs ge-
fasst sind, mtissen einfache Proben auf Weisheit oder Konstitution bestehen, um
dem Fluchttrieb standzuhalten. Charaktere, die mit Monstern vertraut sind, z.B.
Werwaolfsjagerykonnen das allerdings noch ignorieren.

Ab Stufe 5 kann neben der reinen Wolfs- und der Hybridform eine dritte Form, der
~Wolfsmensch® gewdhlt werden. [n dieser Verwandlung verftigt der Werwolf tiber
dieVorteile seiner gescharften Sinne und erhéhten Werte, ist aber aulierlich nicht
auf Anhieb als Ungeheuer zu erkennen (vielleicht sind seine Augen noch seltsam
gefdrbt, die Innenseiten seiner Handfldchen behaart, die Ohren seltsam spitz und
beweglich usw., aber indem er das kaschiert, kann er sich z.B. in einer nichtsahnen-
den Menschenmenge problemlos frei bewegen). [n der Wolfsmenschenform ist auch
sprachliche Kommunikation madglich, wenn sich auch immer wieder ein knurrender
Unterton sowie der Hang zur lmpulsivitat einschleichen.



Ab Stufe 6 dauert die Konzentrationsphase nur noch ca. 1 min. Neben den bisheri-
gen Heul-, Bruill- und Knurrlauten kann der Werwolf (in Hybridform) jetzt einzelne
Worter und kurze Satze formen. Speere, Hellebarden, Schwerter und ahnliche
Waffen kénnen von der Hybridform fur einfache StoRangriffe benutzt werden (kein
Fechten).

Ab Stufe 7 wirken Wolfs- und Hybridform dann wie regelrechte Untiere oder for-
midable Bestien. Auch gréRere Tiere und Monster, deren Trefferwirfel-Anzahlge-
ringer ist als die Stufe des Spielercharakters, fliehen auf Sicht, alle Spielcharaktere,
die nicht auf das Erscheinen des Werwolfs gefasst sind, mtissen Proben ablegen
und bei deren Nichtgelingen fliehen, allerdings kénnen monstererfahrene Charak-
tere ihre ggf. vorhandene Fertigkeit Selbstbeherrschung einsetzen. Der Wert der
Ruistungsklasse ist jetzt bei 17.

Ab Stufe 8 ist die Konzentrationsphase nicht mehr notwendig, der Spielercharak-
ter verwandelt sich durch bloRe Willensanstrengung innerhalb von zwei Minuten,
wahrend denen er bereits agieren kann.
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Gerd Hupperich

Das Schlemmermahl

Abenteuer aufider WeltyMidgard

Das Schlemmermahl (SchuChiniKurin) ist'ein unkom-
pliziertes, spafliges Abenteuer. Es ist eine Neujahrsge-
schichte, die der Spielleiter der passenden Stimmung
wegen am Silvesterabend aufs Programm setzen konn-
te. In diesem Fall sollte er seinefiGruppe etwa4 Stunden
Spielzeit vorgeben. Um Mitternachty wenn die Korken
knallen, muss das Schleinmermahl dann komplett sein.
Die Gruppe kann aus 4-6 Figuren niedrigepbis mittlerer
Grade bestehen. Beierfahreneren Abenteurern muss der
Spielleiter dendGrad-der, Hexe und\die Zahl der Réuber
entsprechend erhohen. Bei, Bedarf kann die Geschich-
te.auch in den Osten oder Siiden KanThaiPans verlegt
werden.

Die Geschichten,Das Tellerhaus von Harima“ von Tsuyu-
ne'Goro dient als Quelle fiir die Hintergrunderzahlung der
Handlung. Es ist ein sogenannter Rakugo, eine Geschich-
te aus Dialogen, die von einem einzigen Erzdhler auf der
Biihiesvorgetragen wird. Die sehr witzige Geschichte kann
in der Sammlung ,,Japanische Ddmonen und Gespenster:
Geschichten aus zwolf Jahrhunderten®, im Diederichs-
Verlag 1989 erschienen, nachgelesen werden. Dort ist die
Geschichte von OKiku und TetsuZan enthalten; die Tao-
Ties, das Schlemmermahl und die falsche Nonne Aoki sind
neue Zutaten. Das Taotie-Motiv kommt in der chinesischen
Kunst schon sehr friih vor.

Der See von Harima ist ein beliebtes Ausflugsziel bei
KiAnTsai im TsaiChen-Tal, um die 15 Kilometer weit

westlich der Stadt. Das kleine Gewdsser ist in beina-
he unberiihrte Natur eingebettet. Am Nord- und West-
ufer entfaltet sich das Panorama einer sanften Bergket-
te, die auBer im Winter dicht belaubt ist. Grof3e Horden
von Gibbons leben in den Béumen und turnen iiber den
Kopfen der Spaziergdnger. Das Ostufer des Sees wird
von einer leicht melancholischen Heidelandschaft be-
riihrt. Am Siidufer schmiegt sich eine Strafle, die von
KiAnTsai heraufkommt, an den See, der auf dieser Seite
von Menschen bewohnt wird. Harima und Akasa hei-
Ben die beiden Musterdorfer, in der zahlreiche gemiitli-
che Herbergen die Scharen der Ausfliigler aufnehmen.
Und vor allem jetzt - am Neujahrsabend, der am See von
Harima mit all seinen Naturschonheiten doppelt so herr-
lich sein soll.

Ihr seid dem ,,Ruf der Dichter” gefolgt, die den See
von Harima als lebendig gewordenes Mérchenbild
besingen. Es ist der vorletzte Abend des alten Jah-
res, und in der Herberge Zum Géttlichen Tu konntet
ihr gerade noch ein Quartier bekommen. Wahrend
der Wirt eure Namen in sein Besucherbuch eintrug,
erwihnte er mindestens dreimal, dass der beriihm-
te Wirt Sechsten Grades Tu einst hochstpersonlich
in seinem Haus gewirkt habe ... Zweifellos um sei-
ne iiberhohten Preise zu rechtfertigen. Aber Neujahr
erlebt man ja auch nur einmal im Jahr am See von




Harima. Und die berithmten Birnen, die in Harima
wachsen, und der daraus gewonnene Wein sind auch
nicht zu verachten.

Fiir den heutigen Abend hat euch der Dorfvorsteher
HakaiGoro zum Abendessen in sein Haus eingela-
den.

Vorabend vor dem Fest

HakaiGoro ist ein Mann mit Lebensart und ziemlich
wohlhabend, was man schon an seinem groferen Haus
erkennen kann. Er mochte einfach nur einige der aufre-
genden Geschichten aus dem Leben der Abenteurer ho-
ren, die der Gruppe vorausgeeilt sind. Warum sollen sie
dem freundlichen Mann den Gefallen nicht tun? Sein
Wein ist wiirzig, die Mahlzeit exquisit, wie iibrigens‘al-
les in Harima.

Die Erzahlung unserer Helden wird an einer besondess
spannenden Stelle jéh durch die Ankunft von Matsu un-
terbrochen, einem Diener des Hauses, der ven einer Pil-
gerfahrt zum Kabori-Schrein zuriickkommt. Sofort wird
er von den anderen Dienern und Mégden umringt, die
Reiseerlebnisse horen wollen.

,Auf dem Heimweg reiste ich in,einer Gruppe von
Pilgern, und es ging reihlum, woheriman sei, bis ich
dran war. Ich sagte: ,, Aus\Harima in-dex. Provinz Ki-
AnTsai. “ Einer sagte: ,, He,\Harima, da'ist doch das
Tellerhaus! < 4N¥on diesem Tellerhaus habe ich noch
nie etwas gehort und sagte: ,, /ch wohne da schon lan-

vielleicht hundert Jahren lebte dort ein hoher Offizier
des Fiirsten von KiAnTsai. Er hiel TetsuZanAoya-
ma und hatte eine Dienerin namens OKiku. Tetsu-
Zan versuchte, sie zu verfiihren, aber OKiku echorte
ihn nicht. Wenn Liebe schwindet, gebieft sic huns
dertfachen Hass. Um sich zu rdchen, gab TetsuZan
OKiku zehn kostbare Tellerfaus,dem Erbe der‘Aoya-
ma zum Aufbewahren. Dieser‘Schatz set von Gene-
ration zu Generation{weitergegcbenyworden, Werin
auch nur ein Telleh abhanden komme, miisse OKi-
ku mit ihrem Lieben dafiir einstehen, sagte er. Die
Dienerin nahm die Téller und ‘verwahrte sie'in ihrem
Zimmer. Als sie emnmabauf3er Haus war, holte Tetsu-
Zan einen der Teller und wersteckte'thn. Danach rief
er OKiku zu sich und sagte:y, Die Teller werden un-
versehens und dringend gebraucht. Bring sie also
her, aberzdhle gut nach: zehn miissen es sein. “ OKi-
kudholte die Teller und zéhlte nach: ,, Eins, zwei, drei,
vier, fiinfdsechs, sieben, acht, neun* - ein Teller fehl-
te. Weihend warf sie sich ihrem Herrn zu Fiilen. Der
sagte mit kaltetn Blick: ,, Du hast ein unersetzliches
Kleinod meines Hauses verschwinden lassen, das
steht fest. Sag sofort, wem du es gegeben hast, wo
istes versteckt? Bekenne!* Als OKiku ihre Unschuld
beteuerte, packte er sie bei den Haaren und schleif-
te sie hinaus zum Brunnen. Er tauchte sie ins eiskal-
te Wasser, schlug sie griin und blau. Dann halbierte
er die Bejammernswerte mit dem Schwert und lie3
die Leiche in den Brunnen fallen. Nach dem grausa-
men Mord sagte er: ,, Das tat mal gut”, ging in sein
Zimmer, soff kalten Sake und schlief tief ein. In der
Nacht aber stieg OKikus Geist aus dem Brunnen und
flog in TetsuZans Gemach. Als er die Erscheinung
sah, starb er im Wahnsinn.*

ge, aber von eineim Tellerhauls habe ich noch nie ge- HakaiGoro beendet seine Erzahlung damit, dass OKi-
hért. “ Da lachfen sie mich aus und sagten: ,, Ach so. kus Geist noch heute bei dem Brunnen erscheint und die
Du kommst gar michtévom See, sondern vom Land. Teller zéhlt. Wenn man sie ,,neun‘ sagen hort, muss man

! Und wénniman dich nach der Heimat fragt, willst du sterben. Matsu und die Diener beschlieBen {ibermiitig,
dich aufspielen; gib’s nur zu. Du kennst das Teller- noch heute zur Stunde des Ochsen (1-3 Uhr) zum Teller-
haus nicht, jwas beweist, dass du nicht aus Harima haus zu gehen und OKikus Geist zu sehen.

bist. Alsogwie wiichst der Reis heuer? ““ Die dachten,
ichywiére ein Bauer. Drum hielt ich den Mund und
komme total blamiert heim.*

Das Neujahrsessen

Matsu ist beileibe nicht der einzige, der mit dem Teller-
haus nichts anzufangen weifl. HakaiGoro kennt jedoch
die Geschichte dieses Orts und erzéhlt sie jetzt.

Kurz nach diesem Entschluss streift das Haus ein
heftiger Sturm, der einige Dachschindeln herunter
fegt und die Wénde beben lédsst. Aus der Ahnenhalle
,»Nordlich vor Akasa stehen die Reste eines vorneh- tonen tiefe Brummellaute her, aus der sich eine so-
men Hauses mit einem alten Brunnen davor. Vor nore Stimme herausschilt: ,,Ha - Kai - Go - Ro!“.




Der Gerufene folgt zitternd seinem Namen und steht
schlieBlich in der Ahnenhalle ddem" riesengrofien
Geist seines Urahns gegeniiber. Zornig schiittelt der
Geist seinen ellenlangen Bait, der den ganzen Raum
auszufullen scheint, und donnert'HakaiGoro an:

,»Wisse, du nichtswiirdiger, Enkel, dasshydu deinem
UrgroBvater und_der Ehre umseres Hauses groflen
Spott ersparefi musstyMorgen zur Stunde des Neu-
jahrsfestes fhat sichdder Richter ‘der Unterwelt tiber-
raschend zu einem Besuchibei mir angemeldet. Ich
muss nun auf die Schnglle ein kostliches Festmahl
anrichten lassen, Hittefi meine K6che mich nicht so
schmdhlich im Stich gelassen, miisste ich mich jetzt
micht an dich wenden. Aber es gibt ja noch das Buch
der tausend flulinarischen Késtlichkeiten des gottli-
chen Wirte§ Tu, diese abscheulich-raffinierte Rezept-
sammlung, die sich in unserem Familienbesitz befin-
det. Zieh es zu Rate, HakaiGoro, und lasse morgen
zur Stunde der Ratte die Festtafel fertig in der Ah-
nenhalle stehen. Wenn du mich enttduschst, wird
meine Rache siif} sein.*

Spricht’s und zeigt mit einem Finger auf eine Haus-
katze, die sofort zu Rieselzucker wird. In einer Wol-
ke aus Blitz und Donner kehrt HakaiGoros Ahn in
die Unterwelt zurtick.

Der erblasste Dorfvorsteher gesteht seinen Gésten ein,
dass er das besagte Kochbuch des Wirtes Tu nicht mehr
hat. Vor einem Jahr ging es fiir lumpige 100 Silberstiicke
in den Besitz des Wirtes von der Herberge Zum Gottli-
chen Tu tiber. Wenn HakaiGoro hort, dass die Gruppe
eben an diesem Ort abgestiegen ist, bittet er sie flehent-
lich, sofort den Wirt zum Verkauf des Buches zu tiber-
reden. Mehr als 200 SS kdnne er aber leider nicht dafiir
ausgeben.

SchioZuke, der Wirt, weigert sich rundweg, auf das
Buch zu verzichten - gleich zu welchem Preis. Die da-
rin enthaltenen Rezepte garantieren die aulergewdhnli-
che Qualitét seiner Kiiche. Nach einigem Hin und Her
diirfen die Spielerfiguren immerhin einen Blick in das
Buch werfen, der sie 10 SS kostet. Wirt Tu verspricht im
Inhaltsverzeichnis auch erfreulicherweise ein Mahl, ,,wie
es Geisterzungen mundet, jedoch ist zum Ungliick Ha-
kaiGoros gerade die entsprechende Seite herausgerissen.

Wirt Tus Geheimnisse

Den verzagenden Abenteurern erklirt SchioZuke nun,
dass es noch eine schwache Moglichkeit gibt, an das
Rezept zu kommen. Er fiihrt die Gruppe in einen nécht-




lichen Innenhof, auf dem Hiihner gehalten wer-
den. Mit einem Besen legt er eine steinerne Falltiir
frei, die unter dem Sand verborgen ist. SchioZu-
ke sagt, dass unter dem Hof ein Gewdlbe verborgen
ist, in dem einst der unvergleichliche Tu seine Krea-
tionen erfunden haben soll. Wer weil}, was dort un-
ten noch zu finden ist? Drei kriftige Leute braucht
es, die Steinfalltiire hochzuheben, damit eine breite
und staubige Treppe zum Vorschein kommt. Schio-
Zuke gibt der Gruppe eine Lampe und verspricht, am
Eingang zu warten. Fragen die Abenteurer ihn, ob er
nicht mitkommen will, wird sein Gesicht bleich, und
er lehnt hiandewedelnd ab. Wirt Tu soll schlieBlich,
will man verschiedenen haarstraubenden Sagen glau-
ben (EW:Landeskunde), nicht nur ein begnadeter
Koch, sondern auch ein verriickter Morder gewesen
sein. Dies ist der passende Augenblick, den Abenteu-
rern wieder einen Kinderreim in Erinnerung zu rufen,
den sie sicher so manches Mal auf ihren Reisen in
KanThaiPan gehort haben:

,,Warte, warte nur ein Weilchen,
dann kommt TuKang auch zu dir,
mit dem kleinen Hackebeilchen
macht er Schabefleisch aus dir.

Die unheimlichen Stufen miinden in einer grofien un-
terirdischen Kiiche mit einem beeindruckenden Herd,
omindsen Fleischerhaken und eisem langen Hack=
tisch. Zwar beschleicht die Eindringlinge ein seltsa=

Schlemmermahbfiir Geisterzungen

Quallenfischsuppe mit
Bambussprossen und Faulpilzen

Gegrillte Barentatzen
mit einer Paste aus Seerosenblitterperlen
(TFautropferivon Seerosenblittern),
Lebermuscheln und Bambusraspeln

Frittierte Fleischpilze (grofe Kroten)
mit KlebreiskloBen

Gezuckerte Tausendfiiller mit Birnenmus
Schwarzer Goldkrallendrache
(feinster OoLong, d.i. halb fermentierter Tee*)

mit Kiirbis- und Melonenkernen

*: das Wasser zum Kochen muss von
einer Quelle im See genommen werden

Die Vielfrafie

Jeder der zehn Teller aus dem Familienerbe der Aoy-
ama ist mit einem TaoTie bemalt, der redebegabt ist
und mit nervender Beharrlichkeit zu essefi verlangt.
Die Vielfrae kennen zusammen das gesamte Buchider
tausend kulinarischen Kostliéhkeiten auswendi@, also
auch das Rezept fiir Geisterzungen. Aber Vorsicht! Die
TaoTie sind Feinschme€ker. Sobald sie. merken,idass
die Abenteurer dasgSchlemiermahl “firyGeisterzun-
gen kochen miissen, ist ihr Hunger gewecktaSie wer-
den einen Anteil dieserd0Ostlichkeiten fiir ihten Bauch
fordern, bevor sie ihren Teil des Rezepts verraten. Es
ist nicht schwer, den ersten Teller-TaoTie mit falschen
Versprechungen tibers Ohr zu hauen. Werden die Teller
jedoch zusammengetan, erfahren’die weiteren TaoTie
sofort, dassssie es hier mit betriigerischen Zweibeinern
zu tuft haben, denen man auf keinen Fall Zugestandnis-
se machen darf: ,, Achtung, Briider. Das sind Betriiger.
Alleiim Ghor: ,, Betriiger, Betriiger, Betriiger!

Witd etwas Essbares auf einen Teller gehduft, z. B. eine
Pertion Reis, wird es unter Schmatzgerduschen durch-
sichtig. Hinterher ist der TaoTie deutlich gewachsen,
seine Fratze dringt sogar plastisch aus dem Teller her-
aus. Nach der zweiten Mahlzeit springt der ganze Viel-
fraf} aus dem Teller: ein bizarres, etwa hundegrof3es Un-
tier, das aus dem Leib eines Drachen und eines Tigers
zusammengesetzt ist. Es bewegt sich auf sechs Beinen,
wobei das vorderste Beinpaar beiden Leibern gehort.
Laut briillend verlangt der TaoTie mehr Essen. Ohne
weiteres frisst er seinem Wirt die Haare vom Kopf. Au-
Berdem wird er dafiir sorgen, dass die anderen TaoTie
aus ihren Tellern befreit werden, um wie ein Heuschre-
ckenschwarm iiber Harima herzufallen. Dann 16sen sie
sich riilpsend in Rauch auf und entschwinden in un-
sichtbare Gefilde. Vorher erweisen sie sich zwar nicht
prinzipiell als gefahrlich, sie sind aber sehr hinderlich
bei der rechtzeitigen Zubereitung des Festmahls.

TaoTie (Ddamon, Grad 4)

20 LP, 30 AP - LR - St 100, Gw 40, In 25, B 24

Angriff: Bisst8 (1W6+2 & Gift); Raufen+7 (1W6) - AB-
WEHR+13, RESISTENZ+15/15

Bes.: Beifit der TaoTie schwer zu, wird der Verletzte vom
Laster der Vollerei heimgesucht, wenn ein PW:Gift miss-
lingt. Der Gierschlund isst dreifache Portionen kalorien-
reicher Nahrung, was sein Korpergewicht nach 3-6 Wo-
chen um die Hilfte steigen lasst. Abgesehen von den neuen
KleidergroBen leidet das Aussehen (—30) und die Beweg-
lichkeit (Gs—10, Gw—25, B-8) der Person. Nur eine harte
Diidt oder Heilen von Krankheit verspricht Erlosung von

der Fresssucht.
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mes Gefiihl, doch in den Winkeln und Ecken verbergen
sich nur harmlose Schatten. Die einzige Gefahr geht von
4 Riesenratten aus, die sich durch die menschliche An-
wesenheit gestort fithlen. Sie beiflen die Abenteurer in
die Finger, wéhrend diese das Gewdlbe absuchen.

Riesenratte (Nagetier, Grad 0)

6 LP,4 AP - OR - St 10, Gw 60, In t50, B 18

Angriff: Biss+6 (1W6-2); Raufen+3 (1W3-2) - As-
WEHR+10, RESISTENZ+10/10

In einer gusseisernen Pfanne entdecken die Abenteurer
ein blankes Hackebeil aus gehértetem Silber. Es ist so-
gar iiber die Jahrhunderte hinweg hollisch scharf geblie-
ben. Keine Frage, dass es sich um Wirt Tus Hackmesser
handeln muss!

Wenn die Spielerfiguren sich einem spinnwebenverhan-
genen Holzschrank nihern, horen sie eine tiefe Stimme
aus dem Inneren: ,, Heda, ihr da drauflen. Hallo! Guten
Abend! Hier bin ich, jawohl in dem Schrank. So macht
doch endlich auf!“ Auf einem mittleren Regal steht ein
schoner weiler Porzellanteller, der mit einem gemalten
Fratzengesicht, einem TaoTie (VielfraB), geschmiiekt
ist. Ansonsten ist der Schrank vollig leer. Der Teller ist
natiirlich einer jener zehn Teller.

Die Zutaten

Das Schlemmermahl flif' Geisterzungen besteht aus fiinf
Géngen. Je ein TaoTie kenntigenau einen der fiinf Gén-
ge. Vier weitere_ven ihnen ‘wissen, was unter den ab-
sonderlichen Zutaten zu,verstehemist bzw. dass der Tee
mit Seequellwasser gékocht werden muss (runde Klam-
mem). Der letzte Teller-Vielfrall verrit schlieBlich, dass
das Schlemmermahl mit speziellen Instrumenten herge-
richtet werden mussyDi€ Suppe muss in dem Kessel ei-
ner Hexe gekocht werden; die Essstdbchen miissen aus
Menschenknochen sein.

Der Spielleiter sollte es seiner Gruppe so schwer wie
moglich machen, mit den TaoTie ins Geschift ,,Essen
gegen Information* zu kommen. Die Spieler miissen
sich wirklich etwas einfallen lassen, wenn sie nicht alle
Zutaten doppelt besorgen und damit auch die TaoTie zu-
frieden stellen wollen.

In der Herberge Zum Gottlichen Tu findet die Abenteu-
rergruppe wie beschrieben den ersten Teller. Von diesem
TaoTie erfahrt sie, dass nur alle zehn Teller das Rezept
vervollstandigen konnen. Es ist also Tellersuche ange-

sagt. Die Abenteurer wissen lediglich, dass die restli-
chen Teller um den (oder im?) See herum versteckt sind.
Die Fundorte sind:

- (3) Banditentempel (2 Teller)

- (2) Herberge zur Moosquelle (2 Teller)
- (8) Hexenhaus (1 Teller)

- Im See (1 Teller)

- (6) Kampfstitte (1 Teller)

- (5) Weihrauchkringelschrein (2)Teller)

Fehlt euchiim Topf das Zubehor

Klebreiskloe, Bambusraspeln und Bambussprossen,
Birnenmus, Zucker und Kerne sind kein Problem. Diese
Zutaten konnemaus der Kiiche der Herberge genommen
werden. Fiigddie fehlenden Zutaten wird die Hilfe der
Abenteurer benotigt, denn allein kann HakaiGoro nie-
mals‘in der kurzen Zeit diese Besorgungen machen. Au-
Berdem musssich ja einer um die Vorbereitungen in der
Ahnenhalle und in der Kiiche kiimmern. Das Beschaf-
fen‘einer Zutat in ausreichender Menge dauert eine be-
stimmte Zeit, die jewelils eigens angegeben ist (bei zwei
aktiven Personen). Davon schmarotzen die TaoTie even-
tuell wieder einiges weg, so dass zum Ausgleich in der
doppelten Zeit mehr beschafft werden muss.

Wenn die Gruppe die etwas obskure Kiiche von Wirt Tu
wieder verldsst und sich sogleich ans Werk macht, star-
tet sie zur Stunde des Ebers (Punkt 21 Uhr). Es ist iiber-
haupt kein Problem fiir die Abenteurer herauszufinden,
an welchen Orten sie die verschiedenen Zutaten und Ge-
genstdnde bekommen konnen. SchioZuke ist zu den ent-
sprechenden Auskiinften gerne bereit. In seiner Her-
berge ist sogar eine Karte fiir die Ausfliigler zu erstehen
(20 SS), auf denen die Sehenswiirdigkeiten am See von
Harima eingezeichnet sind. Der Spielleiter gibt seiner
Gruppe ein Handout der Karte.

Fleischpilze und Tausendfiif}ler

Beschaffen: 1 Stunde (30 min bei gelungenem
EW:Tierkunde; 10 min mit Helfern). Tagsiiber doppelt
so lange.

Diese leckeren Bestandteile des Mahles finden die
Abenteurer am schnellsten bei dem alten Tellerhaus (1),
dessen morastige Umgebung idealen Lebensraum fiir
die Hiipfer und Krabbler bietet. Idealerweise schlieBen
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sie sich der angeheiterten Schar um Matsu an, die sie
auch gleich zum Einsammeln verpflichten konnen.

Tausendfiiler (Grad 0)

1LP, 1 AP-OR - St *, Gw 80, In t10, B 3

Angriff: Biss+t6 (1W6-Gift) - ABWEHR+10, REsIs-
TENZ+10/10

Bérentatzen

Beschaffen: je nach Vorgehensweise

An das Ufer’ zwischenhAkasa“und Harima kommen
manchmal Schwarzbaren zum, Trinken oder Baden
an deir See. Es sollte den Abenteurern daher nicht zu
schwerfallen, ihre \Tatzenabdriicke zu entdecken, die
sich als masse, Tapser deutlich auf der Strafe hervor-
hebefi. Durch waldreiches Land gelangt die Gruppe an
eine offene Hohle (10), in deren Tiefe drei ausgewachse-
ne Béren schilafen. Wenn die Abenteurer sich nicht ge-
radegauf eifien Kampf Mensch gegen Raubtier einlassen
wollen, mussen sie Strategien entwickeln, um Meis-
ter Petz ins Freie zu locken. Warten ist reine Zeitver-
schwendung. Zum Beispiel ruft der Duft einer Honig-
spur einen Béren auf den Plan.

Kanthanischer Schwarzbir (Bar, Grad 5)

17 LP, 30 AP - LR - St 90, Gw 50, In t60, B 24

Angriff: 2xTatze+9 (je 1W6), im Handgemenge Biss+13
(IW6+3); Raufent7 (1W6-1) - ABWEHRt13, RESIs-
TENZ+12/14

Seerosenblitterperlen und Lebermuscheln

Beschaffen: Seerosenblétterperlen 1 Stunde,
Lebermuscheln 1 Stunde (30 min mit EW+4:Wahr-
nehmung).

Um Seerosenblitterperlen zu be-
kominen, miussen, die Spielerfi-
guren zwangslaufigin den frithen
Morgenstunden unterwegs sein.
Viele’Seerosen, wachsen am Ufer
hinter der Herberge zur Moosquel-
le (2)Lebermuseheln, die wegen
ihres “leberdhnlichen Geschmacks
so heiflen, gedeihen am Nordufer
des Sees auf dem steinigen Grund.
In dem knietiefen Wasser sind sie
relativ leicht auszumachen.

Schwarzer  Goldkrallendrache

und Wasser

Beschaffen: variabel

Diesen Spitzentee, der seinen Na-

men tbrigens davon hat, dass die-
se Sorte speziell fiir das Kaiserhaus verwendet wurde,
konnen die Abenteurer nur auf der Insel im See von der
Butsu-Nonne Aoki erhalten. Ein kithn geschwungener
Marmorbogen, die Morgentaubriicke (4), verbindet die
Insel mit dem Festland. Aoki ist als hervorragende Tee-
kennerin weithin berithmt. Sie wohnt in einem schonen
Pavillon, der, umgeben von Bambuswald, auf einem ro-
mantischen Felsen steht.

Das Wasser zum Tee miissen die Spielerfiguren einer
Quelle entnehmen, die ungefdhr in der Mitte des Sees
entspringt (auf der Karte durch Tropfen symbolisiert).
Ein Ruderboot konnen sie in Akasa leihen (10 SS). Sie
brauchen dann nur zu der Stelle hinausfahren und Was-
ser schopfen. Bei der Arbeit féllt den Abenteurern ein
weier Punkt auf dem Grund auf, der hier 6 m tief ist
- auch bei Dunkelheit dank der Reflektion von Mond-
strahlen. Gelingt ein EW:Wahrnehmung (Sehen), kon-
nen sie ihn als einen Teller identifizieren. Ein leicht
bekleideter Taucher hat 2 EW:Schwimmen oder ei-
nen EW:Tauchen zu meistern, um den Teller zu fas-
sen zu bekommen, und - nach Wahl - einen weiteren
EW:Schwimmen oder EW:Tauchen, um wieder an die
Wasseroberflache zu kommen.



Waihrend dieses Tauchgangs bemerken die Abenteu-
rer eine Gestalt auf der verwinkelten Briicke zwischen
Harima-Tor (9) und Pflaumen-Tor (7), die in weite wei-
e Stoffe gehiillt ist. Thr Gesicht ist hinter einem Tuch
verborgen. Der oder die Fremde zieht eine diinne Peit-
sche hervor und schldgt damit auf die Wasseroberflache
ein (EW:Zauberkunde: Zauberspruch Sturmflut). Die
Schwimmer und das Boot werden durch die entstehen-
den Wellen gefahrdet (vgl. Das Arkanum - Ergdnzun-
gen). Die vermummte Gestalt entschwindet sofort nach
Abschluss der Zauberdauer; die Abenteurer sehen nicht
wohin.

Faulpilze und Quallenfische

Beschaffen: Faulpilze 1 Stunde,

Quallenfische 1W6 Stunden (Angeln) oder 1 Stunde
(mit Beeren) - jeweils halbe Zeit bei passendem berufli-
chen Hintergrund

Faulpilze miissen von morschen Baumstiimpfen_ ab-
geschabt werden. Solche konnen ebenfalls auffder In-
sel der Nonne Aoki gefunden werden. Quallenfische
kommen am nérdlichen Westufer vor. Sie@ind, wie der
Name schon vermuten ldsst, beinahe durchsichtig und
damit nur schwer mit einem EW=4:Wahrnehmung
(Sehen) zu entdecken. Man kand sie angeln, doch das
dauert lange und ist nicht unbedingt von Erfolg gekront
(50% bzw. bei passendem beruflichem Hintergrund
75%). Erfahrene Dorfler! werfen “angewdrmte Beeren
ins Wasser, die von den'Fischen geschluckt werden. Der
Beerensaft farbt die Quallenfische ein, so dass sie leich-
ter mit Pfeil oder Spie gejagt'werden kénnen (keine
Wahrnehmusig notig,abex daflir ein’'schwerer Treffer ge-
gen Abwehr+12),

DiegTage in KanThaiPan werden nach japanischem

Muster in 12 ,,Stunden” eingeteilt:
Stunde des Hasen 5:00 - 7:00 Uhr
Sturide des Drachen 7:00 - 9:00 Uhr
Stunde der Schlange 9:00 - 11:00 Uhr
Stunde des Pferdes 11:00 - 13:00 Uhr
Stunde der Ziege 13:00 - 15:00 Uhr
Stunde des Affen 15:00 - 17:00 Uhr
Stunde des Hahnes 17:00 - 19:00 Uhr
Stunde des Hundes 19:00 - 21:00 Uhr
Stunde des Ebers 21:00 - 23:00 Uhr
Stunde der Ratte 23:00 - 1:00 Uhr
Stunde des Ochsen 1:00 - 3:00 Uhr
Stunde des Tigers 3:00 - 5:00 Uhr

Hexenkessel

Beschaffen: 1 Stunde.

Eine kleine Bambushiitte (8) steht am Osttand desSees,
umschlossen vom dichten Schilf. Der Ozt ist daher nug
zu sehen, wenn man sich zu Landemahert."Di€ Abenteu-
rer werden am Pflaumen=Tor (7) denyWeg nach,Siidén
nehmen miissen, umysich durch eine'6dewnd wilde Ge-
gend vorzuarbeitefi. Die Bévolkerung berichtet, dass in
der Hiitte einst die bosé Hexe TsuKuru lebte, die aber
schon vor langer Zgit verschwundendist. Und wahrhaf-
tig, die Hiitte ist verlassen ind verfallen, das Dach ist he-
runtergekommen. Im Boden der ehemaligen Behausung
ist der alte Kessel der Hexe vergraben. Bestimmt hat sie
darin Menschenfleisch und noch viel unaussprechliche-
re Difige gekoeht! Auch einen Teller mit TaoTie finden
die'Abenteufer neben dem Kessel im Erdreich.

Menschenknochen

Beschaffen: variabel. Das Schnitzen der Essstdbchen
dauert bei einem Beteiligten 2 Stunden (4 Stunden,
wenn PW:Geschicklichkeit misslingt).

Das Material fiir die Essstibchen, die die Abenteu-
rer nachher noch zurechtschnitzen miissen (so was
kann man schlielich nicht kaufen), ist eigentlich nicht
schwer zu finden. Im verwaisten Weihrauchkringel-
schrein (5) stapelt sich das weile Gebein nur so in den
Ecken und Wandnischen - Uberbleibsel von einsamen
Wanderern, die ein gieriges TschihMei, ein Langhaar-
gespenst (Dunkle Mdchte, S. 118f), aufgefressen hat.
Auch Abenteurer stehen auf seinem Speiseplan; es hun-
gert nach ihrem warmen Fleisch und flieht nicht. In dem
Knochenlager des TschihMeis liegen auflerdem zwei
Teller.

TschihMei (Untoter, Grad 4, Gf 10)

14 LP, 0 AP - OR - St 100, Gw 60, In 10, B 24

Angriff: 2xKlaue+8 (1W6-1), im Handgemenge Biss+13
(1W6+1); Raufen+10 (1W6) = ABWEHR+13, RESIS-
TENZ+12/14

Ein Langhaargespenst entsteht, wenn ein verzweifelter
Hungergeist (s. Kuei) in einen Leichnam eindringt. Dem
Toten wachsen dann im Sarg tiber und iiber grinweif3e Haa-
re, und seine Augen glithen in tiefem Rot. Das Gebiss ent-
wickelt sich zu den Reiflzdhnen eines Tigers, und an Han-
den und Fiilen bilden sich krallenbewehrte Klauen.



Wesentlich ungeféhrlicher kommen die Abenteurer auf
dem Feld der alten Kampfstitte (6) an die begehrten
Knochen. Hier starben vor nunmehr fiinfzig Jahren die
letzten mannlichen Mitglieder des Hauses Aoyama, die
Erben des grausamen TetsuZan. Sie wurden wegen ihres
fortgesetzten Ungehorsams vom Kirschbliiten-Clan ver-
nichtet. Allerdings kdnnen die Abenteurer nur mit einer
Chance von 30% pro Stunde ein menschliches Gerippe
ausbuddeln. Den auf dem Schlachtfeld ebenfalls vergra-
benen Teller hingegen entdecken sie automatisch.

Kiirbis- und Melonenkerne

Fiir den Fall, dass die TaoTie sich an den Zutaten scham-
los vergreifen konnen, miisste die Gruppe auch noch die
Kerne selbst auftreiben. Melonen gedeihen am Nord-
ufer des Sees. Bei dem Dorf Akasa wachsen vorziigliche
Kiirbisse auf Feldern, die Tag wie Nacht von den Bau-
ern bewacht werden. Wenn die Abenteurer sich nicht
heimlich zu den Kiirbissen schleichen, riickt ihnen eine
erboste Meute auf den Pelz, die den Kiirbisdieben eine
saftige Abreibung verpassen will: Kiirbis+4 (1W6—
4 AP & bei schwerem Treffer IW6 Runden geblendet
durch Fruchtmatsch).

Das Geheimnis /des Tellerhauses

Aoki, die teeliebende Nonne

Aoki ist in Wahrheit die\Hexe TsuKuru, die ihre Bam-
bushiitte (8)/verlieB4nd sich als Butsu-Nonne auf der
Inselyim See‘niedérgelassen hat. Sie hatte sich einst in
TetsuZanAoyama verliebt, der ihr aber die Dienerin
OKiku vorzeg. TsuKuri fasste den Plan, die beiden Ver-
liebtefi zu verderben. Die Wahrheit sieht so aus, dass
Sie den zehnten Teller wegnahm, um OKiku dem Zorn
TetsuZans auszuliefern. Die grausame Geschichte, die
die Abentetirer eingangs von HakaiGoro gehdrt haben,
ist nachtréglich verféalscht worden.

Jede Nacht muss OKikus Geist aus dem Brunnen im
Hof des Tellerhauses (1) steigen und die Teller zih-
len. Wenn sie bei ,,neun® ist, saust TsuKuru in einem
Sturmwind herbei, um neugierige Lauscher zu verja-
gen. Jeder, der es wagt, bis ,,neun“ auszuharren, kann
von OKiku erfahren, dass die Hexe TsuKuru die Urhe-
berin ihres und TetsuZans traurigen Schicksals ist. Aus
diesem Grund erscheint TsuKuru auch, damit OKiku ihr

Los niemandem anvertrauen kann. Gelingt es namlich,
alle zehn Teller, die TsuKuru im Laufe der vergangenen
Jahre sorgfaltig versteckt hat, wieder zu vereinen, dann
wird OKiku erl6st.

Aoki alias TsuKuru will also die Tellersuche der Aben-
teurer vereiteln. Einmal versucht sie es damit, die Grup-
pe im See mit einer Sturmfliit zw, ertrinken (st oben).
Wenn die Abenteurer OKikus Geist beobachten und sich
nicht wie Matsus Schar‘ins Bockshorn jagen lassen; at-
tackiert die Hexe siedmihrer ddmonischen Gestalt (s. un-
ten). Dariiber hinaus besteht zwisehen den Banditen im
Banditentempel (3)und TsuKurueimBiindnis. Die Ban-
diten bewachen diedVlorgentaubriicke (4) und verschaf-
fen der Hexe Geld und ‘Menschenopfer. TsuKuru hilft
im Gegenzug den Réubern bei ithrem dunklen Treiben.

Solltendallédiese Schwierigkeiten nicht ausreichen, die
Aberteurer aufzuhalten, wird TsuKuru einen tiickischen
Angriff wagen. Bei einer passenden Gelegenheit oder
spatestens kurz vor der letzten Mitternacht des Jahres
tritt sie.als,Nonné Aoki an die Gruppe heran, z.B. um ih-
nen kleine"Neujahrsgeschenke in Form von Teeziegeln
zu. uberreichen. TsuKuru wird dabei die Bitte duflern,
das ‘Hackebeil des gottlichen Tu ansehen zu diirfen.
Wahrscheinlich haben die Abenteurer ihr von diesem
Fund schon vorher erzéhlt. Falls nicht, bringt TsuKu-
ru die Rede darauf oder versucht, es zu erspihen. Sie
weil3, wo das Hackebeil verborgen war, denn einen Tel-
ler hatte sie ja auch in Wirt Tus Kiichengewdlbe ver-
steckt. Mit diesem Kiicheninstrument kann TsuKuru be-
trachtlichen Schaden anrichten, vor allem wenn sie sich
vorher beschleunigen kann. Obwohl es eine unvertraute
Nahkampfwaffe ist, gilt jeder mit ihr erzielte schwere
Treffer als kritisch!

TsuKuru (Schwarze Hexe, Grad 15)

13 LP, 42 AP - OR - St 50, Gw 80, In 70, B 24

Angriff: Magisches Hackebeil+4 (1W6-1; schwere Treffer
richten immer kritischen Schaden an); Raufen+6 (1W6—4) -
ABWEHR+15, RESISTENZ+17/17

Zaubern+19: Angst, Beschleunigen, Fliegen, Namenloses
Grauen, Sturmflut (s. Das Arkanum - Evgdnzungen), Sturm-
wind, Verdorren, Verwirren (weitere Spriiche nach Wahl des
Spielleiters)

Das Tellerhaus

Die tapferen Geisterseher Matsu und seine Freunde spa-
zieren um Mitternacht los. Unter viel Gekicher und Ge-
tue erreichen sie das Tellerhaus (1). Es liegt am Ende
eines vom Dickicht iiberwucherten Pfades. Puinktlich



zur Stunde des Ochsen, der kanthanischen Geisterstun-
de, steigt ein blaues Irrlicht aus dem alten Brunnen des
Anwesens. Es formt sich zur Gestalt der Dienerin OKi-
ku, die unvergleichlich schon erscheint. Ihr Geist zéhlt
langsam: ,, Eins, zwei, drei, vier, fiinf, sechs, sieben, acht,
... ““ Matsu und seine Freunde stiirmen bereits bei ,,sie-
ben* Hals tiber Kopf davon. Falls die Abenteurer lén-
ger ausharren wollen, wird jeder von ihnen von OKiku
automatisch mit Namenlosem Grauen verhext und miis-
sen einen Widerstandswurf bestehen. Nur wer seine pa-
nische Angst meistern kann, darf bleiben und horen, wie
OKiku bei ,,neun‘ anlangt.

Nun ist der Bann gebrochen: Die Kuei (Dunkle Mdch-
te, S. 104) kann die Mutigen iiber die wahre Natur ih-
res Geschicks aufkldren. Zuerst jedoch ruft sie ihnen
die Warnung zu, sich vor der he-
rannahenden TsuKuru zu verste-
cken. Wirklich féhrt pltzlich ein
heftiger Wind zwischen die Béu-
me und wirbelt eine Wolke tro-
ckenen Laubs auf. Die Abenteu-
rer haben jetzt genau 2 Runden
Zeit, sich an einen sicheren Ort
zu begeben, z.B. in das Teller-
haus oder in den Brunnen. Je-
der Abenteurer, der danach noch
drauf3en ist, wird von dem Zau-
ber Sturmwind betroffen. Inmit-
ten der tosenden Luftmassen ers
kennt man ein schwarzhaariges
Ungetiim mit tellergroi¢n” Au-
gen, das in wirbelnd¢ »Schleier
gehiillt ist (TsuKurus furchter-
regende Wechselgestalt). Es ‘ist
von den Spiglerfiguren zu Beginn 1W20+12 m weit
entfernt. Kann ein Abentéurer sich zu ihm vorkdmpfen,
fliegt, der Damon' schreiend davon (mit B60). Vorerst
zieht TsuKuru sich zuriick. Nun kann OKiku den Aben-
teurern alles erzdhlensSie weill jedoch nicht, dass die
Nonn€ Aoki und die Hexe TsuKuru ein- und dieselbe
Person sind.

[N
—_—

OKiku, Kuei (Geisterwesen, Grad 3)

* 1P, TOAP - *R - St *, Gw 60, In 50, B 24

Angriff: Beriihrung+8 (Wk—10 pro Runde) - ABWEHR+12,
RESISTENZ+14/18

Bes.: nur mit magischen Waffen zu verletzen; erleidet bei
Treffer nur ,,1+magischer Waffenschadensbonus* Schaden
»Zaubern+15:« Anziehen, Beeinflussen, Blendwerk, Er-
scheinungen (nur Illusionsgestalt der Verstorbenen), Na-
menloses Grauen, Zauberzunge (nur in KanThaiTun)

Kuei sind die kanthanische Form der Gebundenen Seelen.
Sie kehren ins Reich der Lebenden zuriick, weil sie noch

eine Aufgabe zu erfiillen haben oder sich fiir erlittene Belei-
digungen oder Unrecht im fritheren Leben réchen wollen.
Kuei erschaffen eine Illusionsgestalt, die wie der Verstorbe-
ne aussieht. Man kann sie daran erkennen, dass sie keinen
Schatten werfen.

Die Banditenyvom Harima-See

Der alte Tempel (3), der,auf'einer in den See, hineinra-
genden Landzunge steht und die Morgentaubriicke (4)
bewacht, ist der Hauptstiitzpunkt emergut 50-kopfigen
Riuberbande. Wie die schutzlose Nonne Aoki in direk-
ter Nachbarschaft mit diesem Gesindel leben kann, ist

eine gute Frage. Aoki selbst beantwortet sie damit, dass
die Banditen, den Goéttern sei dank, Respekt vor der Ehr-
wiirdigkeit einer Nonne haben. In Wahrheit trauen diese
sich nicht, etwas gegen TsuKuru zu unternehmen.

Die Banditen bewachen im Auftrag der Hexe vier der
TaoTie-Teller, zwei Teller im Banditentempel (3) und
zwel in der Herberge zur Moosquelle (2). Die Herberge
wird von dem verbrecherischen Wirt HonSatsu geleitet.
Er arbeitet mit den Banditen zusammen und liefert ih-
nen immer wieder Reisende aus, denen die hochst zwei-
felhafte einsam gelegene Herberge empfohlen worden
ist. In dieser Réduberhohle halten sich stdndig 2W6+6
Banditen auf. Bereits beim Betreten des Speiseraums
fallen den Abenteurern die zwei Teller auf, die hinter
dem Wirt in einem Regal stehen. Fiir die Banditen ist
die fremde Gruppe zundchst eine willkommene Beute.
Sie taxieren die Wehrhaftigkeit der Spielerfiguren mit
ein paar lockeren Spriichen und Kraftmeiereien. Danach



fallen sie zur Hélfte oder alle zusammen tiber ihre Opfer
her, je nachdem fiir wie gefdhrlich sie sie halten.

Wenn die Abenteurer aber deutliches Interesse an den
Tellern bezeugen, verhalten die Banditen sich abwar-
tend. HonSatsu lasst dann eine seiner Magde zum Ban-
ditentempel laufen, woraufhin nach 30 Runden alle rest-
lichen Raubergesellen eintreffen und die Herberge von
allen Seiten umstellen (Schleichen+10). Die Gruppe der
Abenteurer wird dann beim Verlassen der Herberge ge-
stellt. Die Banditen nehmen die Abenteurer nach Mog-
lichkeit gefangen, um sie sorgsam verschniirt und be-
wacht in ihren Hauptstiitzpunkt zu bringen. 6 Stunden
spéter wird dann TsuKuru auftauchen und ihre Tétung
befehlen. Die Banditen ziehen es jedoch vor, ein Lo-
segeld von 100 SS pro Kopf in Empfang zu nehmen.
SchlieBlich werden sie von der Hexe nicht so viel be-
kommen! Falls alle Abenteurer gefangen genommen
wurden, wiirden die Banditen hochstens zwei von ihnen
freilassen, die das Losegeld innerhalb von 5 Stunden be-
schaffen miissen. HakaiGoro wire bereit mit seinen fi-
nanziellen Mitteln auszuhelfen, vorausgesetzt die Aben-
teurer bemiihen sich weiterhin um das Schlemmermahl
fiir Geisterzungen.

Bandit (Krieger, Grad 1)

14 LP, 13 AP-TR - St 70, Gw 70, In 50, B 24

Angriff: Naginata+5 (1W6+1/+3), Dolch+7 (1W6), Wurf-
messer+5 (1W6-1); Raufen+7 (1W6-3) - ABWEHR+1], RE~
SISTENZ+11/12

Hinein in die Kiich”

Zu bedenken’ ist noch)ydass auch das Kochen des
Schlemmermahls Zgit braucht.ADie Zutaten sollten also
nicht gerade auf den letzten Driicker in HakaiGoros Kii-
che gelangen, wo jetzt SchioZuke schwitzend herum-
hantiert. PiesTafel ' wird unterdessen in der Ahnenhalle
desHauses gedeckt.

Kurz vor dem Ende des Jahres erscheint HakaiGoros
Urahn im schillernden Festgewand. Sind alle fiinf Gén-
ge vorhanden, packt er die gesamte Tafel locker in sei-
nen Armel ein und entschwindet mit einem dankbaren
und anerkennenden Kopfnicken. Fehlt ein Gangpoder
sind die Zubereitungsbedingungen (Wasser; Topf, ‘Ess-
stdbchen) verletzt, sieht er noch.einmal grammelndiber
diese Verfehlung hinweg. In beiden Féllen wift er den
Menschen eine Handvoll, bunter ‘Knallfrosche zu. Feh+
len zwei oder sogar méhr Géinge, dann,macht def Ur-
grof3vater seine angekiindigte Prohung war, HakaiGoro
setzt sein Dasein als Zuckerstandbild fort. Daran konnen
die Abenteurer nurnoch mit Gegenmagie etwas andern,
oder sie freuen sichdinfach dariiber, dass sie unbescha-
det davongekommen sind.

Geht die Episode fiir den geplagten Dorfvorsteher
glimpflich ausy dankt er seinen Helfern iiberschwénglich
und gerspricht ithnen ewige Freundschaft. Die gefunde-
nen Teller bleiben ihnen als materieller Lohn. Ein Teller
ist 10004SS wert (200 SS ohne TaoTie).

Auf den Gassen von Harima ziinden Kinder Knallfro-
sche, die mit Geknatter verbrennen. An den Ufern des
Sees ‘steigen Raketen in den sterneniibersdten Himmel.
Die Knallfrosche vom zufriedenen Urahn aber entfalten
die durchschlagendste Wirkung. Sie haben zwar keine
Explosivkraft, verursachen demnach keinen Schaden,
sie erzeugen aber eine so grof3e Druckwelle, dass eine
Hiitte auseinanderfliegt. Als zusétzlicher Effekt entsteht
eine gewaltige Wolke aus Federn, und die Ohren versa-
gen nach einer Betdubungsphase von 2W6 Runden noch
10 Minuten lang den Dienst. Die Knallfrosche wéren ein
gutes Mittel, um Kameraden aus der eventuellen Gefan-
genschaft der Banditen zu befreien. Na denn: Prost Neu-
jahr!

OKikus Erlésung, die wie gesagt beim Zusammentra-
gen aller zehn Teller erfolgt, sollte der Gruppe 30 EP
eintragen. Fiir jeden gefundenen Teller verdienen sie au-
Berdem 5 EP.
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Magische Artefakte

Anaikos’ Trinkhorn (ABwW -)
Aura: géttlich

Das Horn des Anaikos ist ein gebogenes Trinkhorn, das
aus dem Schenkelknochen eines Zyklopen hergestellt
wurde. Trotz des verwendeten sproden Materials
ist die Reliquie sehr hart und widerstandsfahig. Auf
der Oberflache sind Schnitzereien zu sehen, die den
Kampf des Heiligen Anaikos gegen einen Zyklopen
darstellen. Goldene Einlegearbeiten und ein Standbein
aus Silber tragen zusitzlich zum Wert des kunstvollen
und magischen Gegenstandes bei. Das Horn fasst etwa 5
Liter und kann mit einem breiten Korkstiick verschlossén
werden, damit der Inhalt nicht verschiittet wird. Gefullt
wiegt das Horn etwa 10 kg. Aufgrund seiner Grofe und
Unhandlichkeit ist es nicht fiir den alltdglichen Gebrauch
geeignet; es dient hauptséchlich als Prunkgefal3.

Eine in Chryseia vielerorts bekannte Sage erzahlt vom
Kampf des Kriegers Anaikos gegen einen‘grausamen
Zyklopen, der vor Jahrhunderten sein Unwesen in, den
Melgar-Bergen getrieben haben soll-“Als) der tapferé
Held seinen riesigen Gegner mit dem ‘letzten Hieb
zu Boden geworfen und gefbtet hatte, erschién ecine
Lichtgestalt, offensichtlich/eine Gesandte der Nea Dea,
die versprach, Anaikos{fiir seine Tat zw, belohnen. Sie
formte aus dem Schenkelknochen des ‘toten Zyklopen
ein magisches Trinkhern undiberreichte es dem Krieger.
Anschlieend@ing sie zum Kopfdes eindugigen Riesen,
hob ihn an und lief3 darunter, zwischen den zermalmten
Steinen, eine” Wasserquelle“aus der Erde entspringen.
Bevor die gottliche Erscheinung wieder verschwand,
teilte sie Anaikos mitgdass Horn und Quelle wertvolle
Gaben'der Muttergottin seien, die fortan allen Menschen
zugutekommen und Schmerzen und Gebrechen in der
Welt lindern gollten. Daraufthin brach Anaikos auf, um
im ganzendLand die Kunde von den Geschenken der
giitigen Gottin zu verbreiten. Schon bald horten die
chryseischen Priester von der Quelle in den Bergen und
dem Krieger mit dem magischen Trinkhorn. Sie priesen
die Gottin fiir beide Gaben und gingen zu Anaikos, um
ihn zu bitten, ihnen das Horn zu iiberlassen. Demiitig
gewdhrte er ihnen diesen Wunsch. Die Priester, die bald
erkannt hatten, dass Horn und Quelle nur gemeinsam
ihre heilkréftige Wirkung entfalteten, errichteten in den
Bergen einen Tempel, um beides zu schiitzen. Fortan
trug dieser entlegene Ort den Namen Zyklopenquelle,

und viele Menschen pilgerten ifi,den Folgejahrendin die
Berge, um dort Hilfe gegen ihre Leiden und Gébrechen
zu erbitten. Die Priester waren zufrieden, denn sie hatten
dem Willen der Géttin entsprochen und'den Menschen
Gutes getan. Anaikos wurde einige Jahreyspiter von
einem Konzil heiliggesprochen und gilt“seitdem als
Schutzpatron der Zyklopenquelle und aller reisenden
Krieger.

Vor einem Jahrhundert gelang es jedoch einem
geschickten Dieb, das Trinkhorn'des Anaikos zu stehlen.
Durchden Verlust der Reliquie verlor die Zyklopenquelle
rasch ‘an Bedeutung, weil die Pilger und Bittsteller
nicht mehf kamemi Letztendlich wurde der Tempel
aufgegeben, und die Priester zogen schweren Herzens
von danneén, Heute liegt die Quelle im Herrschaftsgebiet
eines kriegerischen Melgaren-Stammes und wird wegen
der, gefahrlichen Reise nur noch selten besucht. Ein
magisches Siegel schiitzt den Ort vor Eindringlingen,
bis das Horn wiedergefunden ist und die Priester
zuriickkehren konnen.

Der Dieb namens Tolet Metochitis handelte im Auftrag
der Lanzenritter aus dem benachbarten Kynodore, eines
machtbewussten Kriegerordens, der selbst Anspruch
auf die Reliquie des Anaikos erhob. Tolet gelang es
tatsdchlich, das Horn aus dem Tempel der Zyklopenquelle
zu entwenden und seine Beute in die Ordensburg
Anabastria zu bringen. Als er dort den vereinbarten Lohn
einforderte, wollten die Lanzenritter jedoch ihren Helfer
von den Zinnen der Burg werfen, um einerseits eine
Menge Gold zu sparen und andererseits den unliebsamen
Mitwisser zu beseitigen. Nachdem sich der Dieb jedoch
heftig zur Wehr gesetzt und zwei Ordenskrieger todlich
verwundet hatte, lenkte die Bruderschaft ein und zahlte
ihn widerwillig aus. Das Trinkhorn wird seitdem in
der Reliquienkammer Anabastrias verwahrt und liegt
in einer mit Blei verstarkten Eisentruhe, um es vor
zauberkundigen Spionen abzuschirmen.

Die dem Artefakt innewohnenden Heilkrifte entfalten
sich nur, wenn das Trinkhorn mit Wasser aus der
Zyklopenquelle in den Melgarbergen gefiillt wird. Trinkt
ein Verwundeter, Vergifteter oder Kranker aus dem
Horn, wirkt das Wasser je nach Art des Gebrechens wie
Heilen schwerer Wunden, Bannen von Gift oder Heilen
von Krankheit (mit Zaubern+20). Jeder Bediirftige
kann die Kréfte des Trinkhorns nur einmal pro Mond



fir sich nutzen. Aus dem Horn kénnen bis zu 10
Personen trinken, bevor es wieder an der Zyklopenquelle
aufgefiillt werden muss. Zurzeit enthédlt das Trinkhorn
noch 3 Anwendungen. Wegen seiner ungewohnlichen
GroBe (das Artefakt beansprucht etwa so viel Platz wie
ein halbes Wagenrad) fillt der Transport nicht leicht. Es
in einem Rucksack oder einer Tasche unterzubringen, ist
beinahe unmoglich.

Anastassios’ Reliquien (ABW 5)
Aura: gottlich

Bei Anastassios‘ Reliquien handelt es sich um
gewohnlich geformte Hufnédgel, die rétlich-golden
glanzen. Der rétliche Glanz kommt durch die Zugabe
von Anastassios Blut zustande. Die Négel bestehen aus
einer Legierung mit hohem Goldanteil, doch ist diese
Tatsache ohne eine genaue alchimistische Untersuchung
nicht zu erkennen. Filigrane Ornamente, die dem Kultum
Nea Dea zuzuordnen sind (EW:Landeskunde Chryseia),
iiberziehen die Oberfldche der Hufnigel.

Die goldenen Hufndgel sind der Legende nach die
kostbaren Uberbleibsel einer lingst vergessenen heiligen
Reiterschaf aus Chryseia. Einst drohten waelische
Pliinderer die letzten Verteidigungsstellungen einer Stadt
zu Uiberwinden, deren Name im Laufe der Jahrhunderte in
Vergessenheit geraten ist. Die Lage schien aussichtslos,
und immer mehr Verteidiger fielen den messerscharfen
Axten der Angreifer zum Opfer. Die Bewohner der
Stadt fiirchteten um ihr Leben. In dieser hoffnungslosen
Situation versammelte der junge Akolyth Anastassios
einige Gldubige um sich, um Nea Dea um Hilfe
anzuflehen. In der groBen Gebetshalle des Tempels der
Gottin knieten sich die Glaubigen in Demut nieder und

versanken in stummem Gebet. Anastassios aber reckte
kniend sein Haupt empor, breitete die Arme aus und
richtete seinen Blick in das helle Licht der Sonne, das
durch ein kleines Mosaikfenster fiel, und begann laut zu
beten: ,,Oh Nea Dea, Mutter allen Lebens, Bewahrerin
des Seins, Beschiitzerin der Aufrechten, hier knien wir
nieder vor dir, versammelt in Demut, um dein Wunder
zu erflehen. Unser Leben legen wir in deine gottlichen
Hdnde. Unser Leben, das unserer. Kinder und das
unserer Kindeskinder rubt nun im Schofe deiner Giite."
Nach Beendigung sé€ines Gebets wiederholte Anastassios
seine Worte stumm wieder und immer. wieder. Die
Minuten verstrichen. Seine noch immer ausgebreiteten
Arme begannen zufsehmerzen und seine Augen trénten
vom Blick in das Licht der Sonne. Die'Minuten wurden
zu Stunden und diese schlieBlich zu Tagen. Allein die tief
in seinem Inneren lodernde Zuyersicht seines Glaubens
liel Anastassios ausharren. Sein Blick wurden glasig,
sein€ Lippen sprode - weder Nahrung noch Wasser nahm
er zu sich,ind nurder Glaube an Nea Dea bewahrte ihn
vordemendgiiltigen Zusammenbruch.

Die Anzahl'der Tage, die Anastassios ausharrte, ist nicht
uberliefert. Wundersamerweise schafften es die Angreifer
wihrend dieser ganzen Zeit nicht, die Stellungen der
Verteidiger entscheidend zu schwichen, was viele dem
inbriinstigen Gebet des Anastassios zurechneten. Dem
Tode néher als dem Leben, kniete er noch immer nieder
wie am ersten Tag. Plotzlich durchbrach ein gleiender
Lichtstrahl heller als die Sonne das Mosaikfenster der
Tempelkuppel und traf Anastassios, der noch immer
verharrend nach oben blickte. Neue Kraft iiberkam ihn.
Langsam wanderte der Strahl iiber den Boden, bis er
an der goldenen, Nea Dea geweihten Statue verharrte,
die diesen Tempel zierte. Gleichzeitig traf Anastassios
eine Vision, und Nea Dea sprach zu ihm: , Mein
getreuer Diener. Nicht unbeantwortet soll dein Glaube
bleiben, nicht ohne Hilfe soll der sein, der sein Leben
in meinen Schof3 gelegt hat. So hore meinen Rat: Folge
meinem Glanze, und nimm mein Zeichen. Bringe es zu
einem Herren des formenden Feuers und heifle ihn,
es in eine geeignete Form zu bringen, um es zuunterst
der Pferde anzubringen, auf welchen die Verteidiger
meiner Stadt dem Sieg entgegeneilen sollen. Verbinde
es mit deinem Blute, denn meine Kraft ruht nun in dir.
Nachdem Anastassios diese Worte vernommen hatte,
ging ein Ruck durch seinen Korper. Die Entbehrungen
der letzten Tage waren vergessen, Kraft und Zuversicht
durchfluteten ihn. Er blickte auf die Statue, auf der sich
noch immer das grelle, gleiBende Licht widerspiegelte,
und spiirte den Segen der Gottin. Mit iibermenschlicher
Kraft hob er die Statue an, deren Gewicht dem dreier
Ménner entsprach, und wuchtete sie zum néchsten
Schmied. Dieser erkannte das gottliche Wirken in



Anastassios‘ Kraft und gehorchte, als ihm aufgetragen
wurde, die Statue einzuschmelzen und aus ihr Hufnigel
zu formen. Wéhrend des Schmelzprozesses schnitt
Anastassios sich selbst ins Fleisch und lieB sein Blut in
den Schmelztiegel tropfen. Wie Nea Dea es versprochen
hatte, veranderte sein gesegnetes Blut das Gold. Es wurde
hérter, widerstandsfahiger und konnte nun zu Hufnégeln
verarbeitet zu werden. Der Schmied ging ans Werk. Nach
Abkiihlen der Négel zeigten diese feine Ornamente, wie
sie sonst nur an den heiligen Kelchen und Opferschalen
in den Tempeln der Gottin zu finden sind.

Je einer dieser Nigel wurde in die Hufe der Pferde der
Verteidiger geschlagen. Sobald die Pferde geriistet und
die Reiter ihren Sitz eingenommen hatten, erstrahlten
Ross und Reiter in iiberirdischem Glanz. Mit spitzer
Lanze ritten sie der Ubermacht der Barbaren entgegen
und schlugen sie vernichtend. Die Legende
berichtet, dass Anastassios nach der siegreichen
Schlacht der Stadt den Riicken kehrte und in
einem Kloster in einem beachtlichen Alter sein
Leben friedvoll beendete. Nicht lange danach
erfolge Anastassios® Heiligsprechung. Noch heute
wird er von vielen Chryseiern in ausweglosen
Situationen angerufen und um Hilfe gebeten.

Wie viele von Anastassios‘ Reliquien heute
noch vorhanden und wo diese verblieben sind,
kann nicht gesagt werden. Sichepfist nug, dass
sich zwei der Hufndgel im Tempel der Nea
Dea in lkonium befinden. JDorfr werden sie in
einem Reliquienkdstchen,/ dessen. Wénde mit
Malachitscheiben verkleidet sind ‘und, dessen
Deckelverzierungen die " Ornamente ‘auf den
Nageln aufgreifengp aufbewahtt. Es steht in einer
vergitterten Wandnisehé,und soll Reitern, die auf dem
Sims davor feine Biénenwachskerze fiir den Heiligen
brennen lassen, Gliick bringen (1 Gliickspunkt, der
innerhalb der nachsten 14 Tage fiir die Fertigkeiten
Reiten und Reiterkampfeingesetzt werden kann).

Wird einem Pferd, das mindestens einen dieser Hufnégel
tragt, eine Metallriistung angelegt und von einem
ebenfalls in Metall geriisteten Reiter geritten, offenbart
sichdie "gottliche Magie von Anastassios’ Reliquien:
Beide Riistungen werden von einem goldenen Schimmer
iiberzogen und schiitzen somit Ross und Reiter wie der
Zauber Goldener Panzer (Arkanum, S. 88), solange der
Reiter im Sattel sitzt. Der ABW wird fillig, wenn ein
Reiter in einer Metallriistung auf sein geriistetes Pferd
aufsitzt. Gelingt der Priifwurf, 16st sich der goldene
Hufnagel aus dem Huf und muss zunichst wieder von
einem Priester der Nea Dea geweiht werden, bevor er
erneut verwendet werden kann.

Anhinger des Ug Ba Bubdo (ABw -)

AurA: finster

Der Anhédnger stellt eine angriffslustige Spinne.dar und
hat einen Durchmesser von ca. 7 cm. Obwohl es“eine
Spinne ist, wirkt der Gegenstand geschmeidigd und
formschon, nicht zuletzt wegen der Verzierungen aus
Onyx und kleinen Diamanten (Wert je Stiick: 500 GS)4
Die goldene Farbe des Metalls ist mittlerweile ein Wenig
stumpf geworden, ufid es hat'den Anschein, als wiirde
sich unter seiner Oberfliche etwas,bewegen.

Vor langer Zeit wuehs'in den Tiefen des,lkengabeckens
Ug Ba Bubdo als Sohn des ‘Dorfschamanen auf. Seine
Kindheit war geprégt von der sttengen Erziehung durch
seine Eltern, denn sein Vater wollte, dass, wenn die Zeit
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soweit war, er an seine Stelle trate und die Geschicke des
Dorfs lenke und es vor finsteren Méchten bewahre. Eines
Tages ging sein Vater in den Dschungel, um Verbindung
mit den Naturgeistern aufzunehmen. Drei Tage spiter
fand man ihn von Blasrohrpfeilen eines feindlichen
Stammes vergiftet an einem modrigen Baumstumpf
lehnen. Ug Ba Bubdo schwor Rache und verfluchte den
Totemgeist seines Vaters, der den Mordanschlag nicht
vereitelt hatte. In seiner Verzweiflung sucht er Hilfe
bei den dunklen Geistern des Urwalds, die sein Vater
vom Dorf ferngehalten hatte, denen sich aber jetzt kein
ausgebildeter Schamane mehr entgegenstellte. Mehrere
Néchte schlichen sie sich in Ug Ba Bubdos Tréume, bis er
schlieBlich in einen Pakt mit einem von ihnen einwilligte.
Um Rache fiir die Ermordung seines Vaters nehmen zu
konnen, versprach er, sein ganzes Dorf dem Willen des
Geists der GroBen Schwarzen Spinne zu unterwerfen und
ihm einmal im Monat ein Menschenopfer darzubringen.
Als Ug Ba Bubdo am nédchsten Morgen erwachte, lag in
seiner Hand ein goldfarbener Kettenanhdnger in Form



einer Spinne. Seine Pldne und die seines spirituellen
Meisters scheiterten aber schon zwei Wochen spiter, als
Sklavenjager aus Eschar das Dorf tiberfielen und alles
niederbrannten. Ug Ba Bubdo wurde mit vielen anderen
Dorfbewohnern verschleppt, und seine Spur verliert sich
auf dem Sklavenmarkt in Wakolo.

Héngt sich jemand den Anhénger um, passiert zunéchst
einmal nichts. Zur nichsten Mitternacht jedoch erwacht
die Spinne zu einem kurzen Leben und beiflt den
Tréger. Sie erstarrt wieder, sobald der erste Blutstropfen
zum Vorschein kommt. Der Anhénger ist von diesem
Augenblick an fest mit dem Trdger verbunden. Die
Spinne ist jetzt fest mit dem Kérper verschmolzen und
kann nicht mehr einfach abgenommen werden. Sollte die
Spinne herausgerissen oder -geschnitten werden, richtet
das 1W3 Schaden an und es treten starke Schmerzen auf.
Diese lassen nicht nach, und der Trager verliert 1W6-1
AP je Minute, bis er vollig erschopft ist. Er kann auch
keine Ausdauer regenerieren, bis der Anhénger wieder
mit dem Korper verbunden ist. Dies kann aber erst zur
nichsten Mitternacht geschehen, da die Spinne nur dann
wieder zu einem kurzen Leben erwacht. Endgiiltig kann
das Opfer des Artefakts nur mit Austreibung desdBésen
befreit werden (Zauberduell gegen 35). Gelingt der
Zauber, wird die Spinne, die eigentlich einggébundener
Waldgeist ist, lebendig und versucht zu flichen. In diesem
Moment ist kann sie wie eine normale Spinne getotet und
damit vernichtet werden.

Spinne (Spinnentier, Grad 0)

1LP, 1 AP-OR - St 5, Gw 80, In t20, B.6

Angriff: Bisst6 (2W6:Gift) - Raufent4, (1W6-5) - Ab-
wehr+10, Resistenz+10/10

Sobald die Spinne. mit dem. Tridger verbunden ist,
verringern sich sein{LP-Maximum um 2 und sein AP-
Maximum um 4, bis er von dem Artefakt befreit wird. An
seinem ganzen Korper sprieen schwarze Borstenhaare,
die innerhalb einer Woehe auf 2-3 cm Lénge anwachsen.
An_Afmen und Beinen wachsen sie zu einem dichten
Pelz zusammen; auf dem Rest des Korpers und auch
im Gesicht bilden sich willkiirlich verteilte struppige
Haarbiischél. Rasiert sich der Trager des Anhéngers nicht
wefiigstens alle zwei Tage am ganzen Kdrper, sinkt sein
Aussehen auf ein Zehntel (abgerundet - aber nicht unter
1) des urspriinglichen Wertes. Als Ausgleich erhdlt er +8
auf Erfolgswiirfe fiir Klettern und Tarnen.

AuBerdem bildet sich im Mund des Tragers ein milchiger,
geleeartiger Speichel, der beim Sprechen unkontrolliert
herauslduft. Sollte dieser Speichel auf die Haut eines
anderen Lebewesens geraten, so wird diese Stelle leicht
verdtzt (1W6—1 AP). Der Triger des Anhdngers erleidet

keinen Schaden. Der Speichel dient, wie bei einer
richtigen Spinne, zum Zersetzen der Nahrung und kann
auch als Kontaktgift verwendet werden.

Caillens Gnade (ABW -)
AurA: gottlich

Caillens wundertitige“Decke (auch Caillens: Gnade
genannt) besteht aus® zweifrechteckigen,hca. 150 cm
langen und je ca.(100 cnmbreiten Stoffstiickemaus rauer,
dunkelgrauer Wolle. Die beiden Stoffstiicke sind an
einer Lingskante 4nit grobem rotem Eaden auf halber
Lange zusammengenéht:

Zur Zeit der Herrschaft von Konig Conal MacCeata
lag ein”Syrépder MacTilions wegen eines Stiickchen
Waldes in Fehde mit seinem Nachbarn vom Clan
Murdil. Jede Seiteywar sich ihres Anspruches auf den
besondérs schonen Eichenwald so sicher (und jede
hatte ‘ausgezeichnet gefilschte Dokumente, um dies zu
beweisen), “dass jeder Schlichtungsversuch scheiterte.
So standen sich schlieBlich an einem schonen Herbsttag
Mannerraus beiden Clans gegeniiber, um das Problem
auf traditionelle Art mit dem Schwert zu l6sen. Das
Gemetzel war heftig, und es wurde einiges an albischem
Blut vergossen, bis die MacTilions schlieflich die
Oberhand gewannen. Hoch erfreut zogen sie von
dannen, um in der Halle ihres Syres ein rauschendes
Siegesfest zu feiern.

Der einzige Kdmpfer, der nicht mitfeierte, war Carnleach,
der junge Pferdeknecht. Zwar war der clanlose junge
Mann wie alle anderen wehrfihigen Méanner und die
eagrel-Frauen auf dem Gutshof in die Schlacht gezogen
und war dort auch von einer murdilschen Streitaxt iibel
zugerichtet worden, aber an der Tiir der groBen Halle
wurde er abgewiesen und unter spottischem Gelédchter
zu seinem tUblichen Platz im Pferdestall geschickt.
Verletzt, hungrig und frierend kauerte er sich dort zu
FiiBen von Caillen, der kostbaren Zuchtstute seines
Herrn. Mit stockender Stimme bat er die albischen
Gotter und besonders Vana, die Beschiitzerin, um Hilfe.
Man sagt, dass Caillen in diesem Moment von der Hand
Vanas selbst beriihrt worden sei und die Decke, mit
der sie gegen die ersten Herbstfroste geschiitzt wurde,
mit dem Maul von ihrem Riicken zog und sie iiber den
jungen Mann gleiten lie. Dann legte sie sich vorsichtig
in der engen Box auf den Boden, um ihn zusétzlich mit
ihrem Korper zu wirmen. Frilh am néchsten Morgen
erwachte Carnleach und entdeckte, dass seine Wunden
wie durch ein Wunder geheilt waren. Auf der Flanke
der mildtdtigen Stute hatte sich zum Zeichen von



Vanas Segen ein silbrig weiBes Mal in Form einer Ahre
gebildet. Ehrfiirchtig sank Carnleach auf die Knie und
dankte Vana fiir ihre Hilfe. Danach verlieB er unter
Mitnahme der wundertitigen Pferdedecke fiir immer
den Hof seines Herrn.

Die MacMurdils indessen wollten ihre Niederlage nicht
aufsich sitzen lassen, die nur auf hinterhéltige Tricks oder
gar finstere Magie beruhen konnte (sonst hitten sie, ihrer
Meinung nach, gar nicht verlieren konnen). So schlichen
sich einige ihrer Krieger auf den Hof der MacTilions,
wo noch alle ihren Rausch ausschliefen und setzten das
Anwesen in Brand. Der Rache der MacMurdils entkam
nur ein einziges Wesen: Der Stute Caillen gelang es
im letzten Moment aus dem brennenden Pferdestall zu
entflichen. Das verdngstigte Tier streifte einige Tage
durch das Land, bis es eines Morgens in der Ddmmerung
vor sich ein Leuchten sah und himmlische Stimmen es
riefen.

Zum groflen Erstaunen der Nonnen eines kleinen Vana-
Klosters im Wald von Aettrick, betrat wihrend der
Morgenandacht ein Pferd mit sicheren Schritten ihre
Bethalle und ging ruhig den Mittelgang hinunteryiWo
es vor dem Altar stehen blieb und den Kopf respektvoll
senkte - andere behaupten allerdings, es adtte, ganz

prosaisch,«den Altarschmuck aufgefressen. Caillens
dhrénformiges Mal wurde im Kloster als besonderes
Zeichen Vanas erkannt, und die sanftmiitige Stute wurde
bald der Liebling der Nonnen, die sie bestens pflegten.
Caillen erreichte das fiir ein Pferd ungewdhnliche
Alter von mehr als 70 Jahren und wurde durch ihre
zahlreichen Nachkommen die Stammmutter der Rasse
der Vanafreder. In letzter Zeit wird vermehrt von
seltsamen Vorfillen berichtet, in denen eine braune Stute
Albai, die insbesondere Vana verehren, zu Hilfe kam. So
wurde z.B. eine Hebamme, die auf dem Weg zu einer

schwierigen Geburt auf einem entlegenen Bauernhof
von der Dunkelheit tiberrascht wurde und sich verirrte,
von einem Uberirdisch leuchtenden Pferd mit einem
dhrenformigen Mal auf der Flanke auf den rechten
Weg zuriickgefiihrt, so dass sie gerade noch reehtzeitig
ankam, um das Leben von Mutter und Kindéu retten.

Einmal alle drei Tage wirkt ‘dashArtefakt denfZauber
Heilen schwerer Wunden,(mit Zaubein+ 20), wenn ein
Verletzter wenigstens 8 Stunden in die Decke eingehiillt
schléft.

Feuerjuwelen‘(ABW variabel)

AuraA: elementar

Feuerjuwelemisind etwa taubeneigrofe, fein geschliffene
rote/Edelsteine, zumeist Rubine. Sie sind oval, so dass
sie [an eingBrennglas erinnern. Sie biindeln das Licht
zu eigenartigen Mustern, die an einen Elementarstern,
haufig'miteinerdusgepragten Spitze, erinnern.

DieseArtefakte sind das Produkt langjahriger Miihen der
aranischen Feuermagier, die zusammen mit den Priestern
des Ormut magische Fokusse herstellen wollten, mit
deren Hilfe sich das Element Feuer leichter
beherrschen lie. Dabei gab es viele gescheiterte
Versuche, die einfach nur Fehlschlage waren oder
aber andere Ergebnisse hervorbrachten. In den
unruhigen Zeiten nach dem Krieg der Magier
wollte kein Zauberer, der sich mit der Magie des
Feuers beschiftigte, ohne ein solches arkanes
Hilfsmittel bleiben. Als jedoch Unfille und der
Missbrauch der Feuerjuwelen zunahmen, erklarte
die Priesterschaft Ormuts die Gegenstinde fiir
heilig und versuchte, alle Exemplare an sich zu
bringen - Originale ebenso wie Félschungen. Die
Priester hiiten das Geheimnis ihrer Herstellung
bis heute (und nicht wenige behaupten, es sei
in Wahrheit ldngst verloren gegangen) und sind
immer noch auf der Suche nach weiteren Stiicken.
Abenteurern, die ein solches Artefakt bei ihnen
abliefern, konnen mit einem grofziigigen Finderlohn
rechnen.

Feuerjuwelen erhdhen die Reichweite, den Wirkungs-
bereich und/oder die Wirkungsdauer von Zaubern,
die Feuer als Agens wie auch als Reagens verwenden.
Dabei spielt es keine Rolle, ob der Zauber als Spruch,
Waundertat, Dweomer oder als einer der thaumaturgischen
Zauber, z.B. Runenstab oder Zaubersiegel, eingesetzt
wird. Beim Auslosen der Magie muss das Feuerjuwel
Kontakt mit dem K&rper des Zauberers haben; er muss es



in der Hand oder direkt am Korper tragen, wobei es auch
in die Kleidung eingearbeitet sein darf. All jene, die nicht
dem Glauben an die Zweiheit anhéngen, erhalten als
unerwiinschten Nebeneffekt —4 auf ihren EW:Zaubern.

Es gibt unterschiedliche Formen der Feuerjuwelen, die
Reichweite, Wirkungsbereich oder Wirkungsdauer um
den Faktor 1, 2 oder 4 steigern kénnen. Ein solches
Artefakt der Stirke (2,1,1) verdoppelt die Reichweite
und lasst die beiden Wirkungsparameter unverdndert,
wahrend ein Feuerjuwel der Stirke (2,4,2) Reichweite
und Wirkungsdauer verdoppeln und den Wirkungsbereich
vervierfachen. Die Summe der Faktoren bestimmt die
ABW und kann hochstens 8 sein; stiarkere Feuerjuwelen
gibt es nicht. Hangt der Schaden des Zaubers vom
Wirkungsbereich, z.B. bei Feuerkugel, ab, so wird
bei VergroBerung des Wirkungsbereichs auflerhalb
des urspriinglichen Gebiets nur der Minimalschaden
angerichtet. Eine Feuerkugel, die dank Feuerjuwel in 12
m Umkreis wirkt, verursacht in 3-12 m Abstand nur 1 W.6
Schaden.

Viele Feuerjuwelen sind, wie bereits angedeutet,

Filschungen oder minderwertige Ware. Durch ungenauen

Schliff konnen sie einen der folgenden Fehler haben und

machen ihre Anwendung dadurch wahrlichyzum ,,Spiel

mit dem Feuer* (mit 1W3 auswiirfeln):

1: Wirkungsdauer, Wirkungsbereichg oder Reichweite
verringern sich um die entsprechenden Eaktoren.

2: Die Wirkung eines mit dem Juwel verstarkten Zau-
bers entfaltet sich 1W6<41"m neben demgeplanten
Ziel (vom Zauberer aus 1-2: mach links, 3-4 nach
rechts, 5: nach vorng, 6: nach hinten).

3: Der Zauberer erhélt unabhéingig von seinem Glauben
—(1W3+4) auf seine EW:Zaubern, wenn er das Arte-
fakt benutzt.

Finrods Teekanné der Fiille (ABwW 1)

Die mit geometrischen Mustern in rawindischem Stil
verzierte Kanne besteht aus glasierter Keramik und hat
1 Liter Fagsungsvermdgen. Reibt man sie, fiillt sie sich
inderhalb von 10 sec mit heiBem Tee nach Geschmack
des Benutzers, auf Wunsch auch mit Honig gesiifit oder
mit Zimt, Minze oder anderen Gewiirzen verfeinert.
Danach kann die Magie der Kanne frithestens nach 6
Stunden wieder genutzt werden. Die Kanne wurde
von einem rawindischen Thaumaturgen eigens fiir den
albischen Magier Finrod MacBeorn hergestellt, der auch
auf abenteuerlichen Reisen nicht auf seinen Morgen-,
Mittags- und Abendtee verzichten wollte und von dem
der Ausspruch stammt: ,, Zauberer sind wie Laternen,

die mit Tee statt Ol gefiillt Werden, damit das Licht ihrer
Zauberkunst hell brennen kann,

Handschuhe des Goldenen Falken (ABwW 5)

Die beiden schwarzen Handschuhe aus festem Leder
tragen._ je, einefi naturgetreu aufgestickten goldenen
Falken auf"dem Handriicken und sind mit silbernen
Nietén beschlagen. Adlige Spielerfiguren aus dem
Duganat von Diatrava konnen die Falken als identisch
mit den Wappentieren des einflussreichen Hauses
Datesti identifizieren.

Diese sehr schonen und iiber 100 Jahre alten Handschuhe
waren eine Auftragsarbeit aus Diatrava fiir einen Magus
des Covendo Mageo, der sie mit ihrem speziellen Zauber
belegte und danach gegen einen fiirstlichen Aufpreis an
seinen Auftraggeber, den edlen Patrizier Antano Datesti,
weitergab, der ein leidenschaftlicher Jager war. Nach
seinem Tod gingen die Handschuhe auf seinen dltesten
Sohn iiber, der sie mit auf eine Expedition in den Siiden
des Kontinents Lamaran genommen haben soll, von der
er nicht zuriickkehrte. Seitdem hat niemand mehr von
den Handschuhen, die als Erbstiick der Familie Datesti
gelten, gehort oder gesehen, und die Familie wiére bereit,
bis zu 500 GS pro Handschuh zu bezahlen.

Waihrend man die Handschuhe an den Hénden trégt,
muss man in Neu-Vallinga das Wort »Falkenflug«
sprechen. Dadurch wird der Zauber der Handschuhe
aktiviert, und die Stickereien l6sen sich innerhalb
einer Runde als geisterhafte, goldene Abbilder und
wachsen auf die Grofle normaler Falken an, wobei sie
golden bleiben. Danach fliegen sie steil nach oben in
den Himmel und beginnen 5 min lang in einer Hohe
von rund 100 m zu kreisen. Danach verschwinden sie
schlagartig und tauchen wieder als Stickerei auf den
Handschuhen auf. Gelingt dem Trager ein EW:Zaubern,
kann er sich in die Falken hineinversetzen, sie innerhalb



von 1 km Umkreis steuern und mit ihren Sinnen die
Welt wahrnehmen. Die beiden Vogel bleiben immer
zusammen,; jeder von ihnen fungiert als ein Auge des
Trigers. Scheitert der EW:Zaubern, kann er alle 10 sec
einmal wiederholt werden, bis er gelingt, die Wirkung
der Handschuhe endet oder ein kritischer Fehler allen
weiteren Versuchen ein Ende setzt. Brennt das Artefakt
aus, verschwinden die beiden Falken augenblicklich in
einem Lichtblitz. Dies wirkt auf alle Umstehenden
wie der Zauber Blenden (Arkanum, S. 69).

Heizsteine (ABW 1)

AuUrA: elementar

Heizsteine erinnern im Aussehen an tiefschwarze,
glinzende Kohlestiicke von der GroBe einer
Faust. Sie fiihlen sich glatt und leicht fettig an.
Alle Heizsteine werden in Schatullen aus einem
perlmuttartigen Material aufbewahrt. Bis auf die
Aussparung, in die der jeweilige Heizstein genau
hineinpasst, sind diese Késtchen massiv. Der
Deckel ist mit Scharnieren befestigt und kann mit
einem Riegel gesichert werden.

Die ersten neun Heizsteine entstanden im Auftrage Achab
al-Nasrs, der sie 2295 nL fiir seine zweite Waeland-Reise
bestellte. Hergestellt wurden sie dur€h'den pardunischen
Thaumaturgen Luigi Fordani. Interessanterweise
vermied es Fordani, die gfagische Heizungh durch
Hineinbannen eines Feuerglementarwesens zu verwirk-
lichen, ein Verfahren, das'in den Kustenstaaten schon
seit langerem bekannt war. Heizsteine sind dagegen rein
thaumaturgische Erzeugnisse, bei denen ausschlieSlich
Zauber Verwgndung finden. Im Laufe der Zeit (die
Unterlagen fiber dief Herstellung der Steine befinden
sichmvollstindig im Besitz der Niederlassung des Co-
vendo Mageo de Cevereges Lidrales in Parduna)
wurden rund, 30 weiteré Heizsteine hergestellt. Da die
Beschfeibung des Verfahrens bekannt ist, konnte man
sich jederzeit einen weiteren anfertigen lassen - sofern

* man einen Thaumaturgen findet, der nicht nur die notigen
Fahigkeiten‘und Zauber beherrscht, sondern auch bereit
ist, Sich mit derartigem ,,Spielzeug* zu befassen.

Vorlage flir die Heizsteine waren die sogenannten
Eissteine der sereneischen Herzoge, die Piedro VI.
(Piedro der Prachtige, von seinen Kritikern auch
Piedro der Verschwender genannt) im Jahr 1938 nL
anfertigen lieB. Er gab diese Artefakte in Auftrag, weil
er den Wunsch verspiirte, auch im Sommer eisgekiihlte
Speisen und Getrdnke verzehren zu konnen. Von den
urspriinglich zwolf Steinen befinden sich noch neun

im Besitz der sereneischen Herzdge in Solverino. Einer
wurde vor einigen Jahren als Teil einer Mitgift nach
Leonessa gebracht, einer ist im Besitz der Herzoge
von Palatinea. Den zwdlften lieh sich Luigi Fordani
als Anschauungsobjekt fiir die Herstellunggmseiner
Heizsteine. Diese wurden zwar ausgeliefert, “aber
anschlieBend verschwanden sowohl der Eigstein als@uch
Luigi Fordani spurlos. Der damalige regicrende/Herzog

setzte eine Belohnung von insgesamt 10.000 GS fiir das
Wiederauffinden aus. Die Zusage dieser Belohnung fiir
den Eisstein besteht bis heute.

Heizsteine dienen - wie der Name bereits erahnen
lasst - zum Heizen und Wirmen. Ein Heizstein ist
in der Lage, dauerhaft die Hitze eines glithenden
Kohlestiickes gleicher Groe zu liefern. Solange er in
seinem geschlossenen Kasten aufbewahrt wird, besitzt
er normale Umgebungstemperatur. Offnet man den
Kasten oder entnimmt den Heizstein, beginnt dieser sich
zu erwiarmen. Nach etwa drei Minuten erreicht er die
Temperatur eines glithenden Kohlestiickes und leuchtet
dann von innen heraus in rétlicher Glut. Legt man ihn in
die Schatulle zuriick und schlieft diese, kiihlt der Stein
wieder ab. Das Behiltnis wird dabei nicht erwéirmt.
PW:ABW werden beim Offnen der Schatulle und dann
im Abstand von jeweils 12 Stunden gewiirfelt, bis der
Stein wieder in der Schatulle abgekiihlt wird. Brennt das
Artefakt aus, hélt der Stein die Hitze noch eine Stunde
lang, bevor er endgiiltig seine magischen Eigenschaften
verliert.

Die Anwendungsmdglichkeiten der Heizsteine sind
vielfaltig: Kleinere Wassermengen (bis ca. 10 Liter) kann
man damit zum Kochen bringen, grofere erwarmen.
Man kann Zelte damit heizen oder Schnee schmelzen.
Notfalls kann man auch ein Lagerfeuer entziinden, wenn
ausreichend Brennmaterial vorhanden ist. Wenn man
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unvorsichtig ist, kann man sich damit aber auch ein
schones Loch in seinen Kiichentisch brennen oder sein
Zelt in Brand setzen.

Korb der Leichtigkeit (ABw 5)

Der rund 80 cm hohe und etwa 50 cm durchmessene
Korb kann auf den Riicken geschnallt und mit einem
Deckel verschlossen werden. Das Korbinnere ist
mit einem griinen Leinentuch ausgekleidet, das mit
weiller Stickerei verziert ist. Unter den zahlreichen
Schmuckornamenten sind die magischen Symbole, die
fiir den Zauber des Artefaktes verantwortlich sind, kaum
zu sehen.

Wird das Schliisselwort ausgesprochen, verliert der
Inhalt des Korbes 24 Stunden lang den grofiten Teil
seines Gewichts. Der Zauber wirkt auf beliebig viele
Gegenstinde, die sich ganz im Korbinnern befindeny
aber nicht auf Lebewesen. Thr Gewicht wird auf 1/100
verringert. Das maximal mogliche Gewicht ist 500 kg,
das unter der Wirkung der Magie nur noch 5 kg wiegt.

Wird ein Gegenstand aus dem Korb genommien, hat er
wieder sein normales Gewicht. Werden<wiihrend der
Wirkungsdauer nachtriglich Gegenstéinde in den Korb
gepackt, wirkt der Zauber nicht auf§i€es sei dennydie
Magie wird vorzeitig durch erng¢utes Aussprechen. des
Schliisselworts erneuert.

Leine des Gehorsams (ABW 1)

In jungen Jahfen liebte Arhantika, die Maharadschini von
Kanpur, ihre Untertanen und Gaste mit immer wieder
neuen gefihrlichén Raubtieren zu beeindrucken, die ihr
zu Fuflen lagen, wahrendssie Hof hielt. Dabei benutzte sie
regelméafig.Leinen des'Gehorsams, mit der schon
ihr Vater und \ihre GroBmutter ihre Schoftiere
gebandigt hatten. Ein solches Artefakt besteht aus
einer 2 m bis/S m langen Leine, die aus dem Leder
verschiedeher Tiere geflochten ist. Bringt man sie
amHalsband oder Geschirr eines Saugetiers oder
Reptils an, wirkt dies wie Macht iiber die belebte
Natur mit Zaubern+20. Jeder, der die Leine hilt,
kann das Tier kontrollieren, solange er sich auf
diese Tétigkeit konzentriert (Arkanum, S. 98). Halt
niemand die Leine, verhilt sich das Tier passiv.
Die EW:Resistenz, die dariiber entscheiden, wann
das Opfer den magischen Zwang abwerfen kann,
werden alle 6 Stunden gewiirfelt. Die Leine des
Gehorsams wirkt nur auf Tiere bis zum Grad 12.

Wesen von menschlicher Intelligenz sind immun gegen
den Zauber des Artefakts.

Maske des Bluthunds (ABwW 1)

Die Maske aus langem, braunein Hundefell bedeckt den
ganzen Kopf mit Ausnahme vomOffnungendan Nase,
Ohren und Mund. Setztéman sie aufy, wirkt'sie,60 min
lang wie der Zauber Wittern (Arkanum, S. 161)“und
verleiht die Fertigkeit Bersérkergang, wennes in dieser
Zeit zu einem Kampf kefnmt."DiéyMasken kommen vor
allem im nordlichen Vesternesse vor. Der Sage nach
waren sie Geschénke der clanngadasnischen Gottin
Dwiannon an auserwihlte Mondjagerinnen (Arkanum,
S. 58). Diesen von der géttlichen Jégerin beriihrten
Kriegerinnen widmen ihr Leben ganz den Kampf gegen
die Gegner ihrer Gottin und der Rache an ihren eigenen
personlichendEeinden.

Netz der, Tarnung (ABW 1)

Auf den ersten Blick ist das Artefakt nur ein
grobmaschiges, rundes Netz mit einer Fliche von etwa
2 Quadratmeter, das an den Réndern mit Gewichten
beschwert ist. Wirft man es sich iiber den Kopf und
spricht das Schliisselwort aus, erhélt man einen Zuschlag
von +8 fiir EW:Tarnen, solange man sich nicht von der
Stelle bewegt. Das Netz sorgt dafiir, dass die Farbung
von Kleidung, Haut und Haaren sich wie bei einem
Chaméleon dem Hintergrund anpasst. Das Netz der
Tarnung kann auch iiber einen Gegenstand geworfen
werden, den man verbergen mochte. Hierbei erhilt
man ebenfalls einen +8 fiir den EW:Tarnen (Kodex, S.
130). Das Netz muss den Gegenstand nicht vollstindig
bedecken, aber wenigstens zwei Drittel der Oberfldche.
Der Zauber des Netzes hilt 1 Stunde an, kann danach




aber unverziiglich durch erneutes Aussprechen des
Schliisselworts wieder ausgeldst werden.

Rosstduscherhalfter (ABw 5)

Das Rosstduscherhalfter sieht auf den ersten Blick wie
ein gewohnliches Pferdehalfter guter Qualitdt aus. Es
besteht aus weichem, glattem Leder. Der Stirnriemen ist
dezent mit kleinen gravierten Metallrosetten beschlagen.
Das einzig Aufféllige an ihm ist, dass das Leder in seiner
Farbung stets genau der Fellfarbe des Pferdes gleicht,
von dem es getragen wird.

Die liebreizende und verwoOhnte Isobellia, Tochter
einer der angesehensten (und reichsten) Familien
Sereneas, bekam von ihrem Bréutigam Recardas
(einem jungern Mann mit grofartigen Manieren, einer
glinzenden Zukunft und blendendem Aussehen) cifie
wunderschone, fahl-goldgelbe Vollblutstute geschenkt.
Isobellia war von diesem Pferd, das genau zu ihrer
Haarfarbe passte, so entziickt, dass sie sich nicht mehr
von ihm trennen wollte und es iberall mit hinnahn
Das bedauernswerte Tier lebte in einem mit/Marmor
ausgekleideten Stall neben Isabellias Zimmer, bekam

Perlen und Schleifchen passend zum jeweiligen Gewand
seiner Besitzerin in Méhne und Schweif geflochten,
wurde téglich parfiimiert und bekam fast nur Gebéck
zu fressen. Da die schone Isobellia unter den jungen
Damen von Serenea schon immer den modischen Ton
angegeben hatte, wollte iiber kurz oder lang jedes junge
Maédchen eine solches ,isobellfarbenes* Pferd. Ihre
geplagten Viter kamen um des lieben Hausfriedens

willen den Wiinschen ihrer T6chter nach. Allerdings
sind die seit jenen Tagen ,,Isobellen” genannten Pferde
von Natur aus selten, so dass fiir sie bald Hochstpreise
bezahlt wurden.

Ipolitho de Cavada, ein nur wenig erfolgteicher Pfer-
dehdndler aus Solvredo, wellte mit |dieser #AMode
gerne Geld machen. Doch leiderhatte auchder keine
Isobellen im Stall stehen® Bei einen Krug Wein, klagté
er eines Abends seinem Schwager Marces, einem etwas
heruntergekommenén, aber begabten Thaumaturgen sein
Leid. ,,Kein Problem, ich kann dir so viele Fsobellen
machen, wie du willst!“ meinte dieser groBspurig.
Marces schloss sich tiber Wochen in‘sein Laboratorium
ein und préisentierte dammystolz sein Werk: Das
Rosstduscherhalfter, von ihm etwas blumig ,,das Halfter
der tausend Farben“ genannt.“Mit Firbersalz in der
gewiinschten Farbe eingefirbt, konnten sie damit jeden
Schimmel inceinen Isobellen verwandeln. Nun waren
Ipolitho und Maroce§ in der Lage, so viele isabellfarbige
Pferde ¥zu liefern, wie die Kunden es wiinschten.
Allerdingsyblieb’der erhoffte Reichtum aus: Nicht nur,
dass,ihre Pferde nach ein paar Regengiissen regelmafig
die Farbe verloren, auch kamen isobellfarbene Pferde
fast sehlagartig aus der Mode, als Recardas auf Grund
eines unaussprechlichen Skandals (man munkelt ein
Frauenkleid und ein nackter hiibscher Knabe spielten
dabei eine Rolle) untertauchen musste und Isobellia
ihr plotzlich ungeliebtes Spielzeug zu einer Base aufs
Land abschob, wo das Pferd noch lange gliicklich und
artgerecht lebte. Die hergestellten Halfter gerieten
in Vergessenheit. Doch auch heute noch findet sich
mancher geschiftstiichtige Pferdehéndler, der das eine
oder andere Tier aus seinem Stall ,,umfarben® kann.

Das Rosstauscherhalfter muss mit einer Portion
Farbersalz (Mysterium, S. 45) in der gewlinschten Farbe
eingefarbt werden. Es kann allerdings immer nur dunkler
farben, z.B. Braune in Rappen, aber keine Rappen
in Braune. Die Wirkung bleibt bestehen, solange das
Halfter getragen wird. Erst bei einem Regenguss wird
ein ABW fillig. Gelingt er, lduft die Farbe in langen
Schlieren von Pferd und Halfter. Das Halfter kann erneut
mit Férbersalz behandelt werden, jedoch erhoht sich der
ABW nach jedem weiteren Farbevorgang um 5.

Sattel der Reitkunst (ABW 1)

In das Leder des Sattels sind thaumaturgische Zeichen
eingebrannt, die den Reiter nach Aussprechen des
Schliisselworts 6 Stunden lang unaufloslich festhalten.
Wenn nicht gerade der Sattelgurt reiflt, konnen Reiter



und Nichtreiter nicht abgeworfen werden, auch wenn
das Pferd im vollen Galopp dahinprescht oder wild
bockt. Der Zauber kann mit demselben Schliisselwort
vorzeitig beendet werden. Vorher kann der Reiter nicht
vom Pferd steigen. Der Sattel verhilft Nichtreitern nicht
zur Kontrolle iber das Tier, aber sie brauchen nicht zu
fiirchten, vom Pferd zu fallen.

Spiegel der Triume (ABW 8)

Aura: gottlich

Derrunde, etwa 75 cm durchmessende Spiegel besteht aus
Kristallglas in einer Fassung aus schwarz angelaufenem
Silber. Der Rahmen ist reich mit
Ornamenten verziert, die stilisierte
Ranken und Fabeltiere darstellen.
Der reine Materialwert des
Spiegels betrdgt 500 GS.

Der Spiegel ist dem Gott Vraidos
geweiht und ein Instrument
fir die Sammlung von Wissen.
Erschaffen wurde er von einem
Magier namens Leandros in
Palabrion fiir die Vraidosanhinger
der dort ansdssigen albischen
Bevolkerungsgruppe, geriet aber
in den Besitz der Lanzenritter
von Kynodore wihrend ilites
Raubzuges in der Stadt. Die Ordenskrieger hatten nicht
viel Verwendung fiir ilih,'und so lageite er erst einige
Jahre in der Schatzkammer, bis einc dér Frauen der
spateren Ritter, eine FEinheimische namens Demea, ihn
benutzte. Siedbegann schon bald, darauf zu trdumen.
Threm Mann erzahlte sie nichts, da sie seinen religidsen
Eifer fiirchtete, doch ihren Verwandten vertraute sie sich
an. So kam es, dass sie auf einmal vor Unwettern oder
vor einem Angriff vonawilden Tieren rechtzeitig gewarnt
waren! Nach den ersten beiden Vorféllen begannen sie
Demeas Worten zu glauben, wurden ihr gegeniiber aber
zurilickhaltender, denn sie schien eine Hexe zu sein.

Demea schaute immer 6fter in den Spiegel und erkannte
sogar tagsiiber Bilder darin. Bald darauf begannen
sich die Nebenwirkungen der Nutzung des Spiegels zu
zeigen: Demea wurde geistesabwesend und bewegte sich
nur noch wie im Schlaf. Ihr Mann glaubte an einen Fluch
und wollte sie verstolen, doch als er eines Morgens ihre
Kammer betrat, lag sie tot im Bett. Seitdem wird dieser
Raum als verflucht betrachtet und nur zur Aufbewahrung
von allerlei Gerlimpel gebraucht, denn jeder, der danach
dort schlafen wollte, hatte intensive Alptraume.

Damit der Spiegel seine Wirkung entfaltet, muss der
Nutzer mindestens ein Zaubertalent von 81 besitzen.
Dann setzt die Wirkung von allein ein, wenn er sich
mehr als 10 Minuten im Spiegel betrachtet. Ansonsten
kann die Anwendung des Zaubers Zwiesprache,
wiahrend man hinein sieht, den Spiegel “absichtlich
aktivieren. Das Artefakt wirkt n beiden [Fallen wie der
Zauber Vision (Arkanum, S.‘147), Bei aktiverNutzung
sieht man die Bilder im Spiegel; Unbeteiligte schen di¢
Visionen hingegen in ihren Trdumen. Eine Nutzung des
Spiegels hat jedochdNebenwitkungen. DenSpiegel zeigt
hauptsichlich negative Ereignisse der nahen, Zukunft.
Eine Steuerung des Gesehenen‘istnur moglich, wenn
man ihn absichtlichfaktiviert; nur dann kann das Artefakt
ausbrennen.

Wird der Spiegel absichtlich oder unabsichtlich ofter
als einmal tdglich benutzt, muss dem Benutzer einen
WW:Resistenz fiir Geistesmagie gegen Zaubern+20
gelingen. Gelingt er, hat er lebhafte Triume von
gefahrlichen Situationen mit gutem Ausgang. Misslingt
der Wurf, widerfahrt ihm eine Reihe von Alptraumen
(beginnend mit einem und jeweils um 1 zunehmend,
fir jede vorangegangene Nacht, in der er auch unter
solchen Alptraumen litt). Bei einem Alptraum halbiert
sich die Erholung durch Schlaf. Bei zwei Traumen ist
keine Erholung mehr moglich. Ab drei Trdumen verliert
er fiir jeden weiteren Traum 1W6 AP. Wer sich ohne
Ausdauer schlafen legt und mehr als drei Alptrdume
hat, muss einen PW+5:Konstitution schaffen, wenn
er nicht an Schock und Herzversagen sterben will.
Fiir jeden gescheiterten Widerstandswurf erhidlt der
Benutzer des Spiegels einen Abzug von —2 auf seine
zukiinftigen Widerstandswiirfe gegen die Macht des
Spiegels. AuBlerdem ist nach jeder unabsichtlichen
Nutzung des Spiegels ein PW:Willenskraft notwendig,
da man sich gern darin betrachtet und dies immer 6fter
tun mochte; scheitert der Wurf, benutzt man nur noch
diesen Spiegel.



Zauberwanze (ABW 10)

Die Zauberwanze ist ein thaumaturgisches Meisterwerk,
das zum groBten Teil aus Kupfer, zum kleineren Teil aus
Silber und anderen Materialien besteht. Sie sieht wie
eine 5 cm lange und 5 mm hohe Blattwanze mit Augen
aus kleinen, stark facettierten Diamanten aus. Anstelle
von Gelenken hat die Zauberwanze Scharniere an den
Beinen, so dass sie krabbeln kann. Fliegen kann sie
nicht; die sichtbaren ,,Fliigel” sind fest mit dem Riicken
verbunden und unbeweglich. In ihrer eigentlichen Form
sieht das Artefakt wie ein kleines Schmuckstiick aus
glanzendem Metall und Edelsteinsplittern aus, aber sie
wird oft angemalt oder zum grofiten Teil mit Schlamm
iiberzogen, damit sie im Einsatz nicht auffallt.

Zauberwanzen werden mit einem individuellen kleinen
Silberschliissel aufgezogen und damit aktiviert. Das
Schliisselloch befindet sich im Bauch des Metallkorpers.
Dabei wird iiber ein Nemargyrion, einen Silberfadeny
dhnlich wie beim Zauberauge (Arkanum, S. 130)
eine Verbindung zwischen dem Artefakt und dem
Astralleib des Benutzers hergestellt. Solange dieser
sich konzentriert, kann er die Zauberwanze innethalb
der Reichweite von 500 m steuern, dabei durch ihre
Diamantaugen sehen und auBerdem alle@Gerdusche
so horen, als ob er sich selbst am Aufenthaltsort des
Artefakts befinden wiirde. Der Benutzer selbsthhort
und sieht dabei nicht, was an seiném cigenen Standort
vor sich geht. Unterbricht er [seine Konzentration,
bewegt sich das Artefaktgnicht.\Der Zauber)endet
automatisch nach 6 Stunden. Mectallwiande und”-gitter
und unterbrechen die Verbindung zwisehen Benutzer
und Artefakt.

Zauberwanze{(Kunstwesen, Grad 0,,Gf 0)
1 LP, 0 AP - OR - St§,Gw 20, In.*, B 6
Amgriff: Raufen+44(1W6-5) ~Abwehr+10, Resistenz+*/*

Die Zauberwanze diéntin erster Linie zum Abhoren von
Gespréchen. Die optischen Informationen sind dagegen
sehr eingeschrinkt. Der Benutzer sieht im Wesentlichen
nur Dinge, die sich bis in 30 cm Hohe iiber der
Zauberwanze befinden und diese auch nicht besonders
scharf. Oberhalb dieses Bereichs nimmt er nur noch
verschwommene Schatten wahr. Dies reicht aus, um das
Artefakt problemlos zu steuern und Stellen zu finden, an
denen die Wanze sich verbergen kann.

Wird die Zauberwanze entdeckt und angegriffen, so wird
sie als beweglicher Gegenstand behandelt. Sie hat keine
eigenstindige Intelligenz und ist immun gegen Geistes-
und Korpermagie. Gegner konnen mit Waffen auf sie
einschlagen oder mit den Fiilen nach ihr treten. Wer die

Zauberwanze fangen will, muss sie in ein Handgemenge
verwickeln und sie festhalten (Kodex, S. 85ff).

Magische Musikinstrumefite

Aeolas Windharfe (ABW.-)
Aura: gottlich

Die Windharfe steht antder chryseischen Kiiste, in
der Nihe eines kleinen Fischerdorfes. Ein ca. 3 m
durchmessender Holzring aus ‘knorrigem, altem Holz
ragt hief aus dem Boden empor. Senkrecht mitten durch
den/Ring gespannt befinden sich fiinf hauchdiinne
Saiten, di€ ausgSilberfaden gesponnen scheinen.
Immerysvenn der Wind durch diese Konstruktion blést,
erklingen die Saiten und spielen ihr Lied. Es entstehen
sphirische Klange, wohltonend - aber keiner bestimmten
Melodie folgend. Die Umgebung der Harfe ist stets in
ein warmes, silbrig schimmerndes Licht getaucht, das
selbst in hellstem Sonnenschein nie ganz verblasst. Die
Lautstirke der Musik richtet sich nach der Stirke der
'Winde um sie herum. Weht nur ein laues Liftchen, sind
ihre Klidnge zart und feenhaft. Braust ein schreckliches
Unwetter iiber das Land, ertont die Harfe weithin
horbar. Seltsamerweise wird diese Lautstirke selbst in
unmittelbarer Ndhe des Instruments niemals als storend
oder gar schmerzhaft empfunden.

Um die Harfe und die Heilige Aeola rankt sich ein alte
chryseische Legende: Einst brach ein schrecklicher
Sturm iiberraschend iiber das Land herein. Fast alle
Fischerboote des kleinen Dorfes schafften den Weg
nach Hause in den kleinen Hafen, nur ein einziges
fehlte. Wahrend das Unwetter immer schlimmer wurde,
stand die Fischerstochter Aeola am Strand dicht bei
dem Hafen und blickte hinaus auf die See. Angsterfillt
wartete sie auf irgendein Zeichen, auf irgendeinen
Hinweis, dass das Boot mit ihrem Verlobten an Bord
doch noch den heimatlichen Hafen erreichen wiirde.
Trénen der Verzweiflung rannen ihr tiber das Gesicht,
und sie begann, inbriinstig zu Nea Dea zu beten. Die
Angst um ihren Verlobten und die Kraft ihres Gebetes
erweichten die Gottin, und sie erfiillte Aeola ihren
sehnlichsten Wunsch: Die Rettung des letzten Bootes.
Aeolas langes, silbernes Haar verfing sich durch den
Sturm im Ast eines alten Baumes und aus dem so
gespannten Haar erklangen plotzlich Tone. Ja, es schien,
dass der Wind selbst die Stimme erhob und mit hellem



Klang sein Lied dem offenen Meer entgegen rief.
Die verloren geglaubten Fischer vernahmen das
Spiel des Windes in Aeolas Haaren, frischer Mut
durchstromte ihre Herzen, und sie folgten den
Kléngen in den heimischen Hafen. Acola selbst
aber war verschwunden, ebenso der Baum, in dem
sich ihre Haare verfangen hatten. Seither steht an
dieser Stelle die Windharfe und zeugt von Aeolas
groflem Opfer. Windharfen werden seit dieser Zeit
in Chryseia auch ,,Aeolaharfen genannt.

Auf dem Meer kann die Harfe bei stiirmischem
Wetter bis zu 10 km weit gehort werden. Jeder,
der sich innerhalb dieses Wirkungskreises auf
dem Meer befindet, erhilt einen Zuschlag von +10
auf Erfolgswiirfe fiir Bootfahren und Schwimmen
sowie auf Anfiihren, wenn die Fertigkeit beim
Kommandieren einer Schiffsmannschaft eingesetzt
wird. AufBerdem wirkt der silbrige Lichtschein, den
die Harfe wirft und der 27 m weit reicht, wie Banuen
von Dunkelheit. Innerhalb dieses Lichtscheins gelten
dieselben Bedingungen wie in einem Tempel der Nea
Dea; insbesondere zaubern Priester der Nea Dea hier
ohne AP-Verlust.

Alamans Schattenhorn (ABw 10)

AUrA: finster

Das Instrument scheint auf dén efsten Blick e gewdhn=
liches Jagdhorn aus dem Horn emesyRindes mit einem
schwarzen Verzierungen und einem Messingrand zu
sein. Bei genauerem Hinschauen erkenntman allerdings,
dass es in Wahrheitiaus dem Knochen eines riesenhaften
Tieres heradsgeschnitzt worden ist. Das Horn ist
Alaman, déem dunklen Teil der ‘aranischen Zweiheit,
geweiht, dor mif cinem ahnlichen Instrument seine
damonischen Heerscharen herbeiruft. Stoft ein Barde,
der mit Fléten oder andéren Blasinstrumenten musizieren
kanng'in"das Horn der Jigerin, wirkt sofort der Zauber
Schattenschrecken (Arkanum, S. 108). Wihrend alle
Anwesendendurch die sich bewegenden Schatten verwirrt
sind, erseheint nach 1 min ein Schattenmoloch, ein
kniehoher, sechsgliedriger Ddmon mit flachem, gehérntem
Schéidel und fein geschuppter lederartiger Haut, einem
dornenbewehrten Peitschenschwanz und griin leuchtenden
Augen, der die Feinde des Hornblésers angreift, solange
sie sich im Wirkungsbereich von Schattenschrecken
aufhalten. Endet der Zauber, verschwindet auch der
Démon wieder. In den bedrohlich wirkenden Schatten
wird das Erscheinen des Ddmons nur mit dem Einsatz von
Wahrnehmung (Sehen) bemerkt. Wird er nicht rechtzeitig
entdeckt, erfolgt sein erster Angriff tiberraschend.

Schattefiméloch (Damon, Grad 13)

20 P40 AP~ LR - St 50, Gw 110, In 50, B 28

Angriff: Bisst9 (1W6+2), Klauen+9 (1W6-1), Schwanz+9
(1W6),-Raufen+8/(1W6—1) - Abwehr+16, Resistenz+18/18
Bes.:nunmit magischen Waffen zu verletzen

Zaubern+18: Blitze schleudern, Donnerkeil, Unsichtbarkeit
(fiir 2 AP mit Wirkungsdauer 2 min)

Amartus Doppelaulos (ABW 5)

Der Doppelaulos ist ein altes valianisches Flotenin-
strument, das zwei Klangkorper aus Schilfrohr mit
Grifflochern, aber nur ein Mundstiick hat, und durch
seinen vollen Klang besticht. Amartus Doppelaulos
fallt sofort durch sein ziseliertes silbernes Mundstiick
und den reichen Zierrat aus Silberdraht und vielen
kleinen Halbedelsteinen auf, mit denen die Klangkorper
iiberzogen sind. Mit erfolgreich eingesetzter Naturkunde
wird klar, dass die meisten der Mineralien unbekannt
sind und aus weit entfernten Landern stammen miissen
- tatsdchlich wurden sie sogar aus fremden Welten nach
Midgard gebracht.

Das Instrument wurde von den féhigen Thaumaturgen
des valianischen Imperiums nach Amartus Vorgaben auf
ganz spezielle Weise gebaut. Eine Halfte des Instruments
ist eine normale Fl6te, wahrend die andere Hilfte sehr
tiefe Tone von sich gibt, die fiir die meisten Menschen
unhorbar sind. Man spiirt sie aber dennoch, wenn der
Doppelaulos gespielt wird - scheinbar als Vibrieren
des Korpers. In Wahrheit beeinflusst aber dieser Anteil
der Melodie direkt den Astralleib und versetzt ihn in
Schwingungen.

Amartu wurde 35 Jahre vor dem Krieg der Magier
in eine altehrwiirdige Viarchenfamilie (4rkanum, S.



34) hineingeboren, wiahrend ihr Vater als Vertreter des
Viarchats in Geltin titig war. Schon in frither Jugend
entwickelte sie eine Vorliebe fiir Musik und zog gegen
den erklarten Willen ihrer Eltern eine Ausbildung
als Musikantin der Schulung zur Seemeisterin oder
wenigstens Magierin vor. Thr hohes Zaubertalent brach
sich allerdings seine Bahn und lief3 sie die Gesellschaft der
moravischen Elfen suchen, um deren Kunst des arkanen
Musizierens zu lernen. Nachdem sie ihrer Familie nach
Thalassa nachgefolgt war, wurde sie dort mit ihren
Bardenkiinsten zu einem Mittelpunkt der valianischen
Gesellschaft. Es gab kaum einen einflussreichen
Seemeister, den sie nicht personlich - und eine Reihe von
ihnen sehr personlich - kannte. Dazu trug nicht nur ihr
kiinstlerisches und magisches Talent und ihr blendendes
Aussehen bei, sondern auch ihre Zugehdorigkeit zur
Familie Neragal, die ihren Stammbaum bis auf den
Nationalhelden Gilgalar zuriickfiihrt.

Amartu Neragal war so eine der bestinformierteén
Viarchinnen Thalassas und erfuhr frithzeitig von den
Planen des neuen GroBmeisters Rhadamanthus, im
Biindnis mit ddmonischen Michten das Imperium zu
erneuern und die Feinde an den Grenzen zuriickzuwerfen:
In den letzten Jahren vor dem Beginn des Krigges war
sie die Geféhrtin Taurellians, und sie begleitete ihn auf
seinem Feldzug gegen die Dinatha, da sie als Expertin
fiir Elfen galt und die Valianer zu diesem Zeitpunkt kein
Interesse daran hatten, ihren Konflikt: mit den “Elfen
des Broceliande wieder aufleben zu lassenayMit dem
Heer reiste auch Amartus Briider Saron, der‘allerdings
ohne Wissen seiner Beglgiter und sogar seiner sonst
allwissenden Schwesten@inen besonderen Auftrag hatte.
Er verlieB das Heer noch'vor, der Schlacht>von Maruac
und schlug sich_mit, einem Trupp vertrauenswiirdiger
Krieger und Zauberer ins Nebelgebirge durch, um dort
die Orcs gegen den twyneddischen Feind aufzuwiegeln
undzu unterstiitzed. Amartuwar aber in Taurellians Plidne
eingeweiht und hatte sich/schon vorher ihren magischen
Doppelaulos. anfertigendlassen in dem Bewusstsein, ihn
bald brauchen zu konnen.

Als der Krieg der Magier begann, schlug sich Amartu
auf die Seite der Grauen Meister, und dank ihrer
Kiinste konnte so manche ddmonische und elementare
Streitmacht des Feindes zerschlagen werden, nachdem
sie die Anfiithrer mit ihren Zauberliedern auer Gefecht
gesetzt hatte. Nach 12 Jahren Krieg verliert sich ihre
Spur, und es ist weder bekannt, ob sie den Krieg iiberlebt
hat noch wo sich ihr Doppelaulos befindet.

Das Artefakt ist auf der einen Seite ein
normales magisches Instrument. Durch seine
Bauweise bedingt, kann es aber einige méichtige

Zauberlieder, vor allem das Lied des Friedens, das
Lied der Zwietracht und das Lied des Zorns (und evtl.
weitere nach Wahl des Spielleiters), so spielen, dass sie
auch auf hohere Damonen, Elementarwesen, Geister
und andere Wesen wirken - Wesen, die zwar einesAnima
und einen Astralleib besitzen, aber keinen Korper habén
oder deren Korper nicht auf, Midgard [weilt. Dabei
verzehnfacht sich auch die Reichweite des Zaubers, da
die tiefen Tone besonders weit tragen. Wenn der Barde
eine der besonderen Fahigkeiten der Fléte nutzen will,
muss er seiner Melodie ein bestimmtes kurzes Vorspiel
voranstellen; nur ([dann muss*eim, PW:ABW gewiirfelt
werden. Wenn der Priifiurf gelingt, kKann das betreffende
Lied, z.B. das Lied{des Zorns, hinfortynicht mehr auf
dem Doppelaulos gespielt werden. Andere Zauberlieder
wie das Lied des Friedens konnen jedoch immer noch
eingesetzt werden.

FedachMacConuilhs Dudelsack (ABw 50)

Der Dudelsackdbefindet sich in einem beklagenswerten
Zustand. Unter einer dicken Schmutzschicht ist der
chemals griin und rot karierte Stoff farblos und grau
geworden, die holzernen Teile des Instruments zeigen
Schimmelflecken, und das durch Brackwasser morsche
Mundstiick hinterldsst einen merkwiirdigen Geschmack
im Mund. Es ist offensichtlich nur der Gunst der Gotter
zZu verdanken, dass
auf dem Dudelsack
iiberhaupt noch gespielt
werden kann.

N

Instrumentenbauer,
die in jeder albi-
schen Stadt anzutreffen
sind, verlangen 200
GS, um den Dudelsack
zu reinigen und wieder
instand zu setzen (Die
ABW sinkt durch die
Reparatur auf 20). So
gut wie frither wird er
allerdings niemals
wieder werden.
Bei jedem




Versuch, dem Dudelsack eine Melodie zu entlocken,
besteht allerdings die Gefahr (20%), dass er erneut
Schaden davontragt und fiir 200 GS repariert werden
muss (s. oben). Unterlduft dem Barden beim Musizieren
oder Zaubern ein kritischer Fehler, ist der Dudelsack
vollends zerstort. Sollte Fedachs Dudelsack Abenteurern
in die Hande fallen, die ihn nicht benutzen konnen oder
wollen, besteht die Moglichkeit, das magische Instrument
zu verkaufen. In beschddigtem Zustand ist der Dudelsack
200 GS wert. Hat ihn ein Instrumentenbauer repariert,
erhoht sich der Preis auf 500 GS.

Das Instrument gehorte einst dem albischen Barden
Fedach MacConuilh, der einen heldenhaften Tod starb,
als er alleine versuchte, einen Ddmonen zu vernichten.
Viele Jahre spédter brachte eine Gruppe tapferer Recken
Fedachs Aufgabe zu Ende und fand den Dudelsack des
Toten, der inzwischen durch Schlamm und Sumpfwasser
stark in Mitleidenschaft gezogen worden war. Nachdem
die gottergefillige Tat des Barden in Alba bekannt wurde,
errichtete man in der Nidhe seines Sterbeortes eimen
Ylathorschrein, der inzwischen zu einem Wallfahrtsort
von Barden aus ganz Alba geworden ist.

Seine besondere Wirkung entfaltet der Dudelsack,
wenn jemand auf ihm das in Alba verbreitete Lied
Fedachs Verhdngnis spielt, das vom Schicksal des
mutigen Barden berichtet. Nur dann wird ein PWsABW
gewiirfelt. Aulerdem EW:Zauberi furydas Artefakt
(mit Zaubern+18) muss dabei [ein EW=2:Musizieren
gelingen, um die kompliziertéyMelodie fehlerfrei zu
spielen. Gelingen beide Effolgswiirfe, wirkt die Musik
wie Die Hymne der Ordnung (Arkanun,S. 171).

Fiir Barden ist der Dudelsack ein.verzaubertes Instrument,
auf dem sie dhre Zauberlieder spielen konnen. Auch
andere Abefiteurer konneén ihn als magisches Artefakt
nutzen, wenn sie{Musizieren' (Dudelsack) beherrschen
und“in Alba einen Barden finden, der ihnen das Lied
beibringt.

lifredos Schilfflote (ABw 2)

Schilffiéten werden aus einem kleinem Stiick Schilf
gefertigt. An einem Ende wird das Schilf eingeritzt und
dient so als Mundstiick. Wie normale Fl6ten hat auch die
Schilffléte zum Spielen von Melodien Griffischer, meist
fiinf oder sechs. Thr Klang ist leicht klagend, weswegen
sie von Musikanten gerne fiir traurige Lieder rund um
Liebe, Tod und Verlust verwendet wird. Verbreitet ist
dieses Instrument durch die Tatsache, dass es - etwas
Geschick vorausgesetzt - sehr schnell selbst hergestellt
werden kann. Die meisten Instrumente dieser Art sind

in etwa handgrofl und erzeugen einen weithin horbaren
weichen Ton.

Die Schilffiote Ilfredos ist zwar ein magisches und
einzigartiges Musikinstrument, unterscheidety, sich
rein &uBerlich aber nicht im Geringstén von' den
tiblichen, nichtmagischen Schilffidten!  Einzig =~ der
Aufbewahrungsort in einem Etuiyaus Rosenhelz deutet
auf die Besonderheit dieses Gegenstandes hin.

Der tevarrische Bafde IlfredoydAurcola werliebte sich
in Consela, die tiberaus licbreizende und sehone Tochter
des sereneischen ‘Handlers FernanhFigures®d‘Alvarez.
Ilfredo konnte zwar das, Herz der schonen Consela
im Sturm erobern, ihren strengen Vater vermochte er
jedoch nicht zu erweichen. Diesbeiden Liebenden trafen
sich iber Wochen hinweg heimlich in den weitldufigen
Parkanlagenndes viterlichen Handelshofes - geduldet
vondder nichtallzu strengen Mutter Conselas, die sich an
ihre eigeneJugend.erinnerte.

Leider. bliebent die heimlichen Stelldicheins vom
Vater nicht'unbemerkt, und so lauerte er eines Abends
zusammen mit zwei Stallknechten Consela und ihrem
Barden auf. Uber den Verlauf dieses Zusammentreffens
wurde nur wenig bekannt: dass Ilfredo einige
schmerzhafte Verletzungen in seinem riickwértigen Teil
erfuhr, hervorgerufen durch die spitzen Zinken zweier
Heugabeln. Es ist iiberliefert, dass er - trotz aufopfernder
Pflege seiner Wunden durch die Tochter eines Wirtes im
Nachbarort - noch auf Tage seine Lieder nur im Stehen
vortragen konnte. Die arme Consela aber wurde von
ihrem Vater in ihr Zimmer im dritten Stockwerk des
Handelshofes eingesperrt, wo sie der eilig eingefddelten
Verheiratung mit dem Sohn eines befreundeten
Weinhéndlers harrte. Dies drang natiirlich auch an die
Ohren Ilfredos, der noch immer von der Wirtstochter
rithrig und rithrend umsorgt nach Consela schmachtete.

Aufgrund dieser grausamen Nachricht beschloss Ilfredo,
seine Angebetete aus den Klauen ihres tyrannischen
Vaters zu befreien. Er bat einen befreundeten
Thaumaturgen, dem er einmal ein Rendezvous mit einer
schonen und ebenso reichen Witwe eines Olivenbauern
verschafft hatte, ihm eine Schilffléte so zu verzaubern,
dass er mit ihr den Balkon Conselas erreichen und die
Schone erretten konnte.

Frohen Mutes, die Flote in der Hand, schlich Ilfredo bald
darauf in einer dunklen, mondlosen Nacht unbemerkt zur
Riickseite des Hauses, in dem Consela untergebracht war.
Er richtete die Schilffléte auf das Haus und begann sein
Spiel. Und tatsdchlich, langsam brach die Erde auf und
Ranken sprossen empor und wuchsen an der Hauswand



nach oben, dem Balkon entgegen. Der Plan schien
aufzugehen. Doch leider beachtete Ilfredo die Lautstirke
der Flote nicht, und schon bald wurden Stimmen im
Haus laut. Als unser tapferer Barde dann noch das Gebell
von Hunden vernahm, empfand er plotzlich aufrichtige
Reue wegen seines schiandlichen Handelns und empfahl
sich in die Dunkelheit. Trotz aller dargebotener Eile
kamen jedoch die Hunde mit einigen Fetzen seiner Hose
im Maul zuriick, und er landete ein weiteres Mal bei der
Wirtstochter, die dariiber nicht allzu ungliicklich war und
ihn angemessen bemitleidete und betreute. Noch Jahre
spater sang Ilfredo Lieder iiber dieses Erlebnis, in denen

er seine Standhaftigkeit ufid Rechtsehaffenheit pries, die
ihn davor bewahrte, eifie junge Schonheit ins Ungliick
zu stiirzen und ihr stattdéssen zu einep guten Partie
mit einem Weinhédndler verhalf. Ob ihm dabei noch
immer die Hundebisse an seinem Gesill schmerzten,
ist allerdings nichtdiberlicfert, ebenso wenig, was die
Mutter seiner sieben Kinder, die ehemalige Wirtstochter
und nunmehrige Besitzerin der Taverne Tandarida, dazu
sagte.

Wird die Flote auf eine bis zu 10 m entfernte Haus- oder
Felsenwand /gerichtet und darauf die Tonleiter immer
wieder inaufsteigender Reihenfolge gespielt, bricht nach
10(sé¢ der Boden auf, und Pflanzenranken beginnen, an
der Wand hinauf zu wachsen. Die Geschwindigkeit des
Wauchses héngt von der Beschaffenheit des Untergrundes
ab: sandiger und lockerer Erdboden: 1 m / 10 sec, fester
Erdboden und Gerdll: 50 cm / 10 sec, Felsuntergrund: 25
cm / 10 sec. Die Ranken wachsen auf einer Breite von
2 m bis in eine Hohe von 20 m. Sie sind stark genug,
um 300 kg Gesamtgewicht zu tragen. Nach Ende des
Flotenspiels bleiben die Ranken noch 30 min stehen,
bevor sie in sich zusammenfallen.

Trommel Donnergrollen (ABwW 5)

Bei dieser magischen Trommel handelt es sich um eine
grofle Kesselpauke von eineinhalb Metern Hohe und
einem Durchmesser von gut zwei Metern.dht Korpus
besteht aus zwei fest zusammengefiigten Halbschalen aus
dunkler Bronze, die mit eingrayierten Runen zwergischer
Herkunft iibersét sind. Die Bespannung' des Trommel
wurde aus der gegerbtemyHaut emes Eisbaren gefertigt.
Zu der Pauke gehoren zwei etwa menschenarmlange
Schlegel mit jewe€ils einefn faustgrofien "Kloppel am
Ende. Nach einem effolgreichen EW:Landeskunde
(Waeland) oder EW:Landeskunde (Zwerge) kann
man die Trommel eindeutig als Arbeit waelischer
Zwerge identifizieren.

Zum ersten Mal wurden'Menschen Waelands mit
dieset Trommel um das Jahr 2020 nL konfrontiert.
Es war ein sehr kalter Winter, und zerstorerische
Stiifme brawsten lber das Land. Viele Dorfer
érlagen damals der Gewalt der Unwetter, und die
Menschef sahen schon den Beginn eines erneuten
Vordringen des ElSes und fiirchteten, es werde
Waeland unter sich begraben. An einem etwas
ruhigeren Tag fanden die Jéger eines kleinen
Dorfes, im Schnee fast vergraben, die leblos
scheinenden Korper einer Gruppe Zwerge. Leider
waren sie alle bis auf den Thaumaturgen Glimlord
Runenschmied bereits Opfer der Kilte geworden.
Nach einer langen Genesungszeit brach Glimlord
im Friihjahr, als sich die Stiirme langsam wieder
legten, zu seiner heimatlichen Binge auf, nicht ohne
seinen Rettern nochmals tiberschwinglich zu danken und
ihnen reiche Belohnung zu versprechen. Ein halbes Jahr
spater kam er zuriick und tiberbrachte der staunenden
Dorfgemeinschaft eine magische Trommel.

Den Namen Donnergrollen erhielt die Trommel auf
Grund des rollenden, grollenden Gerduschs, das sie
beim Schlagen erzeugt. Dieses Grollen breitet sich
aus und scheint anzuwachsen, je weiter man sich von
ihr entfernt. Am lautesten ist die Trommel am Rande
ihres Wirkungsbereiches zu horen; dort kann man sich
nur unter lautem Rufen verstindigen. Wahrend die
Trommel geschlagen wird, wirkt sie in 100 m Umkreis
besédnftigend auf die Windstirke. Innerhalb dieser
100 m wird jeder Orkan zu einem sanften Windhauch
gemildert. Schnee und Regen werden allerdings nicht
abgehalten. Pro Stunde Schlagen der Trommel kostet den
Anwender 20 AP. Ist der Trommler erschopft, muss ein
anderer sofort das Spiel tibernehmen (PW-20:Gs), oder
die Wirkung endet augenblicklich. Gelingt der ABW,
reifit die Bespannung, und es muss ein neues Eisbarenfell
besorgt werden.






Pegasus Press

Die Investigatoren erhalten mysteriose Briefe, die auf zukiinftige Termine datiert sind. Um dem nachzu-
gehen, suchen sie den Absender: James Wyrmin. Doch dieser ist dul3erst schwierig zu finden.

Ubersicht

Art des Abenteuers: investigativ, Charakter-
spiel, Mindfuck

Gluinstige Spielerzahl: 3 bis 5

Anforderungen an die Investigatoren: zwi-
schenmenschliche Fahigkeiten sind niitzlich

Durchschnittliche Spieldauer: 3 Spielabende

Zeit der Handlung: 1920er, Sommer, Mittwoch
Schauplatz: USA

Hauptpersonen:

Peter Baumann — Postbote, leitet die Investiga-
toren in das Abenteuer ein.

Martha Drefs — MiiBiggangerin, erzahlt Geriichte
iiber James Wyrmin, um Stimmung aufzubau-
en und verweist auf Howard Nickelson.

Timothy Drefs — Sohn von Martha Drefs, baut
Stimmung fiir die Bearing Woods auf.

Brandon Gorrey — Inhaber des Nightingale, ¥er=
sorgt die Investigatoren mit Essen und einem
Ort zum Schlafen, verweist auf Richard Hyde
und Judie Wyrmin.

Richard Hyde - Gentleman, kontrolliert Saints=
burrow und verweist auf Bob Rain.

Lisa Kleeman - Dienstmaddchen yon Richard
Hyde, stellt einen Weg dar, mit Richard Hyde
in Kontakt zu kommen.

Frank Luckstrim — Sheriff, sperrt gesetzeswidrige
Investigatoren ein, stellt einen"Weg dar, ‘mit
Richard Hyde in Kontakt zu kommen,

Howard Nickelson — Ranger, baut Stimmung ftir den
Wald auf, gibt den Wohnort yon Wyrmin preis.

Bob Rain — Buchhandler, gibt den genauen
Wohnort von Wyrmin preis.

Charles Timberwood — Geistlicher, verweist atif
Bob Rain.

Judie Wyrmin — Schriftstellerin, gibt Hintergrund
flir Wyrmin, verweist auf Charles Timberwoodt

James Wyrmin - Ziel und Grund des Abenteuers.

Nebenpersonen:

Dortbewohner — Kommendns Spielwenn zufals
lig jemand im Dorf angesprochen wird. Kon-
nen nur bedingt weiterhelfen.

Wichtige Hinweise:

Brief an die Investigatoren — erhalten die Inves-
tigatorengver Beginn des Abenteuers

Brief an Judie Wyzmin — wird von Judie Wyrmin
iiberreicht,

Standort vom versfeckten Buchladen — zu er-
fahren von Richard Hyde oder Charles Tim-
berwood.

Wohnort von James Wyrmin — durch Howard
Nickelson oder Bob Rain zu erfahren.

Wyrmins Notizen — auf einem Tisch im Keller
yvon James Wyrmin.

Wesentliche Handlungselemente:

Das Haus von James Wyrmin lokalisieren und
finden; Wyrmin im Keller finden und befreien;
aus dem Haus entkommen.

TImpressum

Redaktion: Heiko Gill « Autor: Bjorn Winkler
Lektorat: Julian Schroger » Korrektorat: Nils Dally, Christian Bonifer « Bebilderung: Julia Erdmann

Karten & Handouts: Chris Schlicht « Layout & Satz: Ralf Berszuck

Ein Rollenspiel von Pegasus Spiele GmbH Unter Lizenz von Chaosium Inc.
© 2020 bei Pegasus Spiele. Alle Rechte vorbehalten.

www.pegasus.de
www.pegasusdigital.de

& o - sesis

HAOSIUM
¢ ’W‘C )

-

g 65



L T

66

EINFUHRUNG

Dorfes namens Saintsburrow. Ziel des Aben-
teuers ist das Auffinden von James Wytfmin,
dem Absender eines mysteriosen Briefes, der ver-
' meintlich aus der Zukunft stammt. In diesem wird
den Investigatoren fiir ihre Hilfe bei einem Ereignis
gedankt, welches sie noch nicht erlebt habén. Das
> Abenteuer ldsst sich grob in zwei Akté gliedern.
In Akt I durchforsten die Investigatexen das Dorf
Saintsburrow, sprechen mit den verschiedenen Per-
sonen dort und finden heraus, yo James Wyrmin
wohnt. In Akt 2 miissen die Investigatoren das Haus
von Wyrmin im anliegenden Wald (den Bearing
Woods) aufsuchen, ihngaus seiner Stasis, befreien

L und fliehen, bevor dds Haus kellabiert.

Es geht in diesemyAbenteuerhauptsachlich um Er-
mittlungen und Gesprache. Das Thema Zeit soll durch
verschiedene Personen und Orte beleuchtet werden,
was zu ein€r langsamen Eskalation fiihrt, bis diverse
Anomalien von Zeitlichkeit flirwahren Horror sorgen.

Investigatorén kdnnengeden Alters, Geschlechts,
jeder Hautfatbe und Uberzeugung sein. Deshalb kann
es sinnvoll sein, mit den Spielern vorher dartiber zu
sprechen, wie mit heiklen Themen im Abenteuer
tmgegangen werden soll. Es mag nicht realistisch
sein, wenn ein Polizist der 1920er nicht mit Vorur-
teilen gegeniiber Dunkelhautigen behaftet ist, doch
obersté Prioritat ist immer der Spaf3 der Spieler. Die
h wichtigsten Fertigkeiten fiir Investigatoren in die-
s iy sem Abenteuer sind vor allem zwischenmenschli-

che Fahigkeiten, also ,Uberreden, ,Uberzeugen®,
,Einschiichtern” und ,Charme“ sowie ,Psychologie”.

Der Spielleiter sollte sich zur Vorbereitung mit der
Groflen Rasse von Yith, der Neuen Groflen Rasse
und Stasiswiirfeln (Grundregelwerk Seiten 276 und
3001f) vertraut machen. Auch ein Grundwissen
iiber den Bundesstaat und die Zeit der Handlung

D as Abenteuer beginnt im Postgebdude eines

sinddattrlichwon Vorteil. Fiir die letzte Sequenz
in Akt 2 sollté der Spielleiter sich auflerdem mit den
Regeln fiit Verfolgungsjagden auskennen.

Bevor das Abenteuer beginnt, wird den Spielern
das Stasis=Handout 1 ausgehandigt und die Spie-
lerdiirfen sich bereits dariiber Gedanken machen,
warum ihre Investigatoren dem Brief nachgehen.
Sind'die'Investigatoren nicht bereits als eine Gruppe
adressierbar, erhalt jeder Investigator seinen eigenen
Brief mit identischem Inhalt.

Ganz konkret: Jeder Investigator geht dem Brief
nach und begibt sich an den Absendeort. Warum?
Diese Frage beantworten die Spieler dem Spielleiter,
nicht umgekehrt.

Stasis-Handout 1:
Brief an die Investigatoren

An meine guten Freunde,

erinnert ihr euch bereits an mich? Das Schick-
sal scheint mir, wie vielen Menschen, nicht
gnadig zu sein und die Konstruktionen, die
ich seither durch die hoheren Dimensionen
angelegt habe, brechen wiederholt zusam-
men, bis sie sich erneut abspielen.

Im Zuge der unendlichen und fiirchterli-
chen Moglichkeiten, die vor mir liegen, bin
ich auf die Sympathien meiner Menschlich-
keit zurtickgeworfen. Es mag keine angemes-
sene Belohnung sein, doch es ist alles, was ich
geben kann ... von tiefstem Herzen:
DANKE.

Sucht mich bitte nicht,
James Wyrmin, 1932, Linie D




HINTERGRUND

ithier tauschen manchmal das Bewusstsein mit

Menschen, um mehr iiber deren ,Gegenwart”

zu erfahren. Durch unvorhersehbare Umstan-
de lauft ein solcher Transfer schief, sodass sich im
ausgewahlten Ziel, dem Professor James Wyrmin,
gleichzeitig Teile eines menschlichen Bewusstseins
und des Bewusstseins eines Yithiers befinden. Je lan-
ger dieser Zustand anhalt, desto mehr verschmelzen
diese Teile und desto wahnsinniger wird die Person.
Der einzige Ausweg ist es, mit einem Stasiswiirfel
in die Zukunft zu reisen, wo die Neue Grol3e Rasse
Hilfe leisten konnte.

Wyrmin bricht den Kontakt mit Universitdt und
Familie ab und zieht sich in ein Haus im Wald
nahe Saintsburrow zuriick. Dort versucht er, einen
Stasiswiirfel zu bauen, doch seine menschliche

Seite behindert die kognitiven Kapazitdten der Gro-
Ben Rasse. Dadurch und durch den voranschrei-
tenden Wahn, scheitert er immer wieder — und in
immer groeren Ausmaflen. Die Auswirkungen
der misslungenen Stasiswiirfel sind dabei unvor-
hersehbar. SchlieBlich wird Wyrmin selbst in der
Zeit gefangen, d. h. er kann sich nicht bewegen,
nicht vor oder zuriick, nicht bewegt werden = er
ist in echter Stasis.

Die gescheiterten und dem Vexfall iiberlassenen
Stasiswiirfel beeinflussen auch'die Zeit in derdUm-
gebung. So kommt es, dass aus einexr, moglichen
Zukunft Briefe an die Investigatoren‘in die Hande
eines kleinen Jungen geraten, der in der Nahe des
Waldes spielt, und ¥on diesem dem ortlichen Post-
boten weitergegeben wérden.

AKT 1: SAINTSBURROW (ALLGEMENES)

aintsburrow ist ein Dorf irgendwo im Nirgendwo

der USA und der Ort, an dem sich die erste Halfte

dieses Abenteuers abspielt. Es beherbergt rdnd
800 Einwohner, grenzt mit der nordlichen Seite an
einen kleinen Wald, der Bearing Woods genannt
wird, und ist sonst von Ackerland und Wiesen um-
geben. Anfahren muss man mit Auto oder’Bus;
letzterer hilt hier alle zwei Stunden, immer von
10:00 Uhr morgens bis 16:00 Uhr nachmittags. Bis
auf die Menschen in der ndheren Umgebung weif3
fast niemand von diesem kleinen Dorf und‘hatauch
nie davon gehort.

Eine Eigenheit von Saintsburrow istespHauser in
sehr unterschiedlichem Zustand, Alter undBaustil
zu beherbergen. Wie die Gebaude, sind auch die
Menschen hier sehranterschiedlich,und diirfen, auf
die Gefahr hin, in PULP\abzudriften, xuhig als sehr
exzentrisch dargestellt werden. Ein letztes besonde-
res Merkmal'ist der Alkoholkonsum in Saintsbur-
row: Die Dortbewohner trinken trotz der Prohibition
haufig und aueh offentlich; nur Fremden (wie z.
Biden Investigatoren) gegentiber sind sie in dieser
Hinsicht misstrauisch und geben nur ungern zu,
dass man.in Saintsburrow Alkohol kaufen kann.

Das Abenteuer beginnt um 11:00 Uhr morgens im
Postgebdude von Saintsburrow. Schon davor sollten
die Spieler das Stasis-Handout 1 ausgehdndigt
bekommen. Pramisse ist es, dass die Investigatoren
allesamt dem Ursprung des Briefs nachgehen wol-
len, also dessen vermeintlichen Verfasser, James
Wyrmin, suchen. Herauszufinden, wo genau James
Wyrmin lebt, ist das erste zu erreichende Ziel.

Dieser Teil des Abenteuers basiert auf Rollenspiel
und investigativer Arbeit. Er lebt davon, die verschie-
denen Personen und Orte interessant zu machen.
Mehr noch als sonst ist zu erwarten, dass die Spie-
ler eine unvorhergesehene Richtung einschlagen,

‘,_, CTHULHU - Stasis
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Man sollte mit vielen Bewohnern des Ortes sprechen
was den Spielleiter dazu zwingt, zu improvisieren.
Fiir diesen Fall ist es wichtig, ein gutes Verstandnis
fiir die verschiedenen Personen und Orte im Dorf
zu haben. Daher gibt es zunéachst einige allgemei-
ne Anmerkungen zum Verlauf von Akt 1 und zu
ein paar verschiedenen Eventualitdten, auf die der
Spielleiter sich gefasst machen sollte. Danach gibt es
einen Uberblick iiber die verschiedenen Personen in
Saintsburrow, komplett mit Ansatzen dafiir, wie sie
gespielt werden konnen, was fiir Informationen sie
den Spielern geben konnten und an welchen Orten
sie sich fiir gewohnlich authalten. Zum Schluss folgt
eine Liste mit den verschiedenen Orten, die die
Investigatoren besuchen konnen, den Szenen, die
sich darin abspielen konnten, und den Personen,
die dort vermutlich vorzufinden sind. Alles davon
kann nach dem Belieben des Spielleiters oder auch
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aus einer von Spielern geschaffenen Notwendigkeit
heraus umgedandert werden.

Am wichtigsten fiir diesen Akt sind zwischen-
menschliche Fertigkeiten: ,Charme”, ,,Einschiich-
tern“, ,Uberreden”, ,Uberzeugen“ und auBerdem
,Psychologie”. Proben auf diese Fahigkeiten sind
nach dem Ermessen des Spielleiters abzulegen, da
die Gesprache zwischen Investigatoren und Perso-
nen weitestgehend unvorhersehbar sind.

Der ideale Ablauf

Akt 1 ist nicht linear und das Ziel, den Wohnort
von James Wyrmin herauszufinden, kann auf viele
Arten erreicht werden. Dennoch gibt es zwei Ver-
laufsmoglichkeiten, die hervorgehoben werden.

Die erste Moglichkeit ist, den versteckten Buch-
laden zu finden und dort dessen Inhaber dazu zu
bringen, den Wohnort zu verraten. Bob Rain ist ein
enger Freund von James Wyrmin und noch dazu
alt und willensschwach, weshalb es relativ einfach
sein sollte, ihn zum Reden zu bringen. Auflerdem
konnen Investigatoren in seinem Laden eine Karte
der Umgebung bekommen, die ihnen spater hilft,
wenn sie in die Bearing Woods miissen. Die, In-
vestigatoren konnen zum versteckten Buchladen
gelangen, indem sie entweder mit Richard Hyde in:
Hydes Anwesen oder mit Charles Timberwood in
der ortlichen Kirche reden; beide dieser Personen
und Orte sind im Dorf bekannt.

Die andere Mdglichkeit ist, mit dem Ranger Ho-
ward Nickelson in dessen Haus zu geden. Dieser
besitzt bruchstiickhafte Erinnerungen‘daran, in den
Bearing Woods auf ein seltsames Haus gesto3en zu
sein und darin James Wyrmin gesehen zu haben.
Bruchstiickhaft sind diese Erinnerungen deshalb,
weil ihm mit einem improwvisierten undfehlerhaften:
Tabula-Rasa-Gerit das Gedachitnis geloscht'wurde;
Nickelson muss dementsprechend wirklich dazu
gezwungen werden, sich zu erinnetn und dies soll-
te nicht leicht gemacht werden. Aullerdem erfah-
ren die Investigatoren dutch ihn nur, dass James
Wyrmin in einem»Haus im Wald lebt, nicht aber,
wo genau dies steht. In Akt 2 wird spater genauer
darauf eingégangen, wie sich ein solcher Informa-
tionsmangel auf das Abenteuer auswirkt. Das Haus
des Rangers und'Howard Nickelson sind im Dorf
allgemeinbekannt. Die Investigatoren konnten ihn
aufsuchen und ausfragen, wenn sie herausfinden,
dass die/Briefe, die sie erhalten haben, in den Be-
aringdWoods gefunden wurden. Diese Information
kénnten sie von Peter Baumann, Martha Drefs oder
Timothy Drefs erhalten.

Im Notfall (falls die Investigatoren es sich mit der
ein oder anderen wichtigen Person verderben und
das Abenteuer nicht mehr auf die vorgesehene Art
und Weise zu losen ist) konnte neben Bob Rain auch
Richard Hyde den genauen Wohnort von James
Wyrmin kennen, da er ebenfalls mit ihm befreun-

det ist. Folgende Personen konnten aufgrund von
Gerlichten oder bruchstiickhaften Erinnerungen
zumindest verraten, dass James Wyrmin ein Haus
im Wald hat: Martha Drefs, Timothy Drefs, Howard
Nickelson und Judie Wyrmin.

Hidufig gestellte Fragen

Da dieser Abschnitt einen sehr freien Autbau hat, bei
dem Investigatoren zu fast jeder Zeit fast jeden Ort
im Dorf besuchen konnen, ist es sinnvoll, sich auf
einige Fragen vorzubereiten,die die Investigatofen
einer zufélligen Person stellen kénnten.

Welche nennenswerten

Orte gibt es inder Stadt?

Es gibt das Postgebdude, das Nightingale, den Markt-
platz, das Biiro des Sheriffs, das Haus des Rangers,
die Kirche und Hydes Anwesen (nicht erwdhnt
werden der versteckte Buchladen und die Straf3en).

Wo treibt sich James Wyrmin
normalerweise herum,

wenfhrerimder Stadt ist?

Bisfauf Richard Hyde und Bob Rain weif3 dies nie-
mand. Exhalt sich, wenn er in der Stadt ist, fast aus-
schlieBlich im versteckten Buchladen auf, manch-
mal auch aufHydes Anwesen oder in den Straf3en.

Wiesieht James Wyrmin aus?

Allgemein bekannt ist nur, dass er graues Haar und
ein junges Gesicht hat (siehe: ,Gerlichte tiber James
Wyrmin“), doch ein paar wenige Personen kénnen
sein Aussehen genauer beschreiben (siehe: ,Fakten
tiber James Wyrmin“).

Wer wiirde wissen,

wo James Wyrmin lebt?

Die meisten Dorfbewohner wiirden sagen, dass
vermutlich Richard Hyde in Hydes Anwesen und
Charles Timberwood, der Pfarrer der Kirche, dies
wissen miissten. In Wahrheit wissen es aber aus-
schlieBlich Bob Rain im versteckten Buchladen und
Howard Nickelson im Haus des Rangers, wobei die-
ser nur den ungefidhren Aufenthaltsort in den Bea-
ring Woods kennt.

Gibt es neue oder

unheimliche Vorkommnisse im Dorf?
Der Ranger Howard Nickelson rat seit kurzem, nicht
in die Bearing Woods zu gehen. Aulerdem sucht
eine alte Frau, die gerade angereist ist (Judie Wyr-
min), nach Hinweisen auf James Wyrmin.

Lies bitte mal diesen seltsamen Brief,
erinnert er dich an irgendetwas?

Den meisten Dorfbewohnern bedeutet der Brief
nichts, ist aber ein Zeichen dafiir, wie verriickt dieser
beriichtigte James Wyrmin ist.



Geriichte iiber James Wyrmin

In Saintsburrow kennt fast niemand James

Wyrmin, doch fast jeder hat schon einmal

von ihm gehdort. Es gibt einige Gertichte tiber

ihn, so etwa:

+ Wyrmin taucht auf wie aus dem Nichts.

+% Man versteht kaum, was er sagt.

% Er ist schabig gekleidet.

% Sein Haar ist komplett grau, aber er sieht
jung aus, weil er einen Pakt mit dem Teu-
fel geschlossen hat.

% Er ist ein Morder, auf der Flucht vor dem
Gesetz.

% Er macht verheirateten Frauen den Hof.

Weitere Geriichte sind der Kreativitat des
Spielleiters liberlassen. Anzumerken ist da-
bei, dass die Geriichte auch unbegriindet sein
diirfen, um die Investigatoren auf eine falsche
Fahrte zu locken.

Fakten iiber James Wyrmin

Richard Hyde, Bob Rain und Lisa Kleeman

sind Wyrmin schon einmal begegnet und wis-

sen darum zumindest Folgendes tiber ihn:

+% Wyrmin ist ein Mann mit grauen Haa-
ren, jungem Gesicht und gekleidet wie
ein Professor.

% Erist ein fleiBiger Leser, hauptsachlichd@an
Science-Fiction und Sachbiichernfiiber
Physik interessiert, hin und wieder aber
auch an okkulten Werken.

% Er hat einen komischen Akzent, den man
nicht einschétzen kann,

% Er ist leicht abzulenken/und starrt manch-

mal plotzlich Lochemin die Luft.

Diese Informationen sind allesamt korrekt.
Dem Spielleiter obliegt es, wie viele und wel-
che Informationen vomwelcher der genann-
ten Persofien preisgegebén werden.

Konflikt mit dem Gesetz

Es ist durchaus moglich, dass die Investigatoren im
Laufe dieses Abenteuers die Bewohner von Saintsbur-
row verargern und verdngstigen. Eventuell brechen
sie sogar direkt geltendes Gesetz. In diesem Fall sucht
sie der Sheriff, Frank Luckstrim, auf, um ein ernstes
Wort an sie zu richten. Sind die Delikte zu schwer, als
dass die Investigatoren mit einer Warnung davonkom-
men konnten, werden sie vorldufig festgenommen
und in die Zellen im Biiro des Sheriffs gesperrt. Sollten
sich die Investigatoren als Schwerverbrechepentpup-
pen, kann der Sheriff Unterstiitzufig aus benachbartef
Dorfern oder der nichsten Stadt'anferdern.

Mehr dazu, wie die Investigatoren aus den Zellen
im Biiro des Sheriffs wieder entkommen, findet sich
im ,Szenario 11: Ausbrechen®.

,Ores Attack!®

Die Phrase ,Orcs Attack!” wurde von Matt Col-
ville gepragt und steht dafiir, eine stagnierende
Situationgmit einem tiberraschenden Problem
aufzubrecheny etwa durch einen plotzlichen
Angriff durch Orks. In CTHULHU gibt es zwar
keine Orks, das Prinzip ist jedoch tibertragbar.

Sollten die Spieler feststecken, einfach nicht
mehriweiterwissen oder eine zirkuldre Dis-
Kussion ftithren, die nicht vorankommt, kann
Sheriff Luckstrim plotzlich die Investigatoren
aufsuchen. In diesem Fall wiirde er sie ver-
mutlich dariiber ausfragen, warum sie so im
Dorf herumschniiffeln und die Investigatoren
somit dazu notigen, sich zu rechtfertigen. Sind
die Investigatoren schon mit dem Sheriff be-
kannt, kann er sie auch unter einem anderen
Vorwand ansprechen, z. B. weil ihm noch et-
was eingefallen sei, was er ihnen sagen wolle.

Aus dem Gesprach miissen nicht unbedingt
neue Losungsansadtze oder Fahrten hervorge-
hen. Es reicht schon, den stagnierten Gedan-
kenfluss der Spieler kurz zu unterbrechen.

AKT 1: SAINTSBURROW (PERSONEN)

Peter Baumann

Als einziger Postbote von Saintsburrow und An-
gestellter des United States Post Office, ist er dafiir
zustandig, alle Postsendungen (Briefe und Pakete)
des Dorfes und der benachbarten Dorfer und ein-
zelnen Bauernhduser auszutragen.

Obwohl so ziemlich alle Bewohner der Umgebung
ihn kennen, lebt er zuriickgezogen und verldsst
sein Haus nur, um zu arbeiten. Bei dieser Arbeit
stapeln sich die Briefe und Pakete jedoch oft, weil
er manchmal zu faul ist, sie auszutragen. Zynisch
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und verbittert wie er ist, sieht er nicht ein, warum
er etwas daran dndern sollte.

In Berlin geboren, ist Peter nach dem Weltkrieg
in die USA migriert, weil er glaubte, dort besse-
re Aussichten auf gute Arbeit und Ausbildung zu
haben. Ohne ein konkretes Ziel vor Augen ist er
durch einige GroRBstddte gewandert und hat immer
wieder verschiedene kleine Berufe ergriffen, um
sich zu finanzieren. Im Endeffekt wurde aber aus
ihm nichts, weil er sich nie dazu bringen konnte, bei
einer Profession zu bleiben, sobald es hart wurde.




Martha Drefs

Stasis

Timothy Drefs

Richard Hyde
Lisa Kleeman
Frank Luckstrim

Howard Nickelson

&
Beziehungen von Peter Baumann

Manchmal macht Peter sich Hoffnungen, bei ihr zu landen, aber er hat noch nie mehr als zwei Worte mit
ihr gewechselt.

Peter halt ihn fiir einen ordentlichen kleinen Jungen.

Es kommt vor, dass Peter fiir ihn riesige Pakete austragen muss. Er hat kein Interesse daran, nachzuschauen,
was sich in diesen Paketen befindet.

Hin und wieder kommt sie bei ihm vorbei und fragt, ob es Post fiir sie gibt. Dies ist nur sehr selten der Fall.
Peter hat ein wenig Mitleid mit ihr, tut aber nichts deswegen.

Die beiden konnen sich nicht leiden. Dafiir gibt es keinen konkreten Grund, sondern vom Charakter her
passen sie einfach nicht zusammen und wenn sie sich unterhalten, streiten sie sich.

Peter mag ihn nicht, weil er zu viel mit Martha Drefs redet. Howard hingegen hat kaum eine Ahnung, dass

Peter existiert.
Charles

Timberwood Seelsorge.

Jiite VEmn sie wiirde ihn einfach in Ruhe lassen.

James Wyrmin

In Peters Augen ist Charles sein einziger echter Freund. Er hort einem wirklich zu und gibt kempetente
Sie ist neu in der Stadt und nervt ihn regelmaRig wegen einem Brief von James Wyrmin. Er wunscht sich,

Die beiden kennen sich nicht und haben einander nie gesehen. Er kennt jedoch ein paar Geriichte iiber James
Wyrmin. Aulerdem ritselt Peter manchmal dariiber, wo James wohiit.

Viele Karrieremdglichkeiten wurden ihm auch ver-
wehrt, weil er Auslander ist, was ihn nur noch wei-
ter demotivierte. Dies brachte ihn in eine Depression
und er wurde fiir kurze Zeit in New York ansassig.
Um dort fiir seine Lebenskosten aufzukommen,
fing er an, als Postbote zu arbeiten. Nach ein paar
Monaten wurde er dann von seinem Chef nach
Saintsburrow versetzt, wo vor kurzem eine ortli-
che Post vom United States Post Office aufgekauft
worden war. Dort verbringt er nun seine Tage, ohne
grof3e Aussichten auf ein besseres Leben.

Assoziierte Orte: Postgebdude, Strallen, Kirche:

Informationen

& Die Briefe wurden von Timothy Drefs, einem
kleinen Jungen, zur Post gebracht. Timothy hat
die Briefe angeblich in deh Bearing Woodsige=
funden, aber Peter glaubt ihm nicht. Die Briefe
waren bereits frankiertpweshalb er besehloss, sie
einfach zu verschicken:

# Richard Hyde, dem die meisten,Gebdude des Dor-
fes gehoren, sollte eigentlich'wissen, wo James
Wyrmin lebt. Es konnte jedoch'schwer werden,
zu ihm@u gelangen, weil.er normalerweise keine
Fremden auf sein Anwesen lasst.

# Judie Wyrmin ist gerade angereist und hat eben-
falls'eingn seltsamen Brief erhalten, wegen dem
sie gerade eben/mit dem Postboten geredet hat.
Eighat iht nieht ernsthaft weiterhelfen konnen.

@ Man erzahlt sich iible Dinge tiber James Wyrmin
(siehe ,Gerlichte tiber James Wyrmin®“).

& James Wyrmin hat keine Adresse im Dorf. Peter ist
sieh micht sicher, ob er vielleicht bei irgendeinem
anderen Dorfbewohner lebt. (Dies ist eine falsche
Fahrte fiir die Spieler. James Wyrmins Unterkunft
liegt in den Bearing Woods, au8erhalb des Dorfes.)

Spielansitze

‘#r Er will eigentlich nur in Ruhe gelassen werden.
Aus diesem Grund muss man ihm alle Informa-
tionen aus der Nase ziehen und er antwortet
meist nur sehr kurz und abgehackt.

“#r Peter kann ein ziemlicher Streithahn sein. Im
Laufe des Abenteuers konnten die Investiga-
toren miterleben, wie €x sich gerade mit Frank
Luckstrim, Howard Nickelson oder einer ande-
ren Person streitet. Auch mit den Investigatoren
konnteger in Konflikt geraten, wenn sie seine
Géduld zu sehr strapazieren.

Hir Mit irgendwem muss auch Peter hin und wie-
der tiber seingProbleme reden. Er konnte dabei
angetroffen werden, wie er sich gerade mit Lisa
Kleeman,oder Charles Timberwood tiiber seine
Sorgen austauscht. Sollten die Investigatoren sich
dem anschlief3en, ware er durchaus dazu geneigt,
ihnen unter die Arme zu greifen.

Z




PETER BAUMANN

27 Jahre, Postbote

ST 55
MA 60

KO 70
GE 50

GR 60
ER 50

Trefferpunkte: 13
Geistige Stabilitdt: 60
Schadensbonus: 0
Statur: 0
Magiepunkte: 12
Bewegungsweite: 7

Angriffe: 1

Nahkampf (Handgemenge) 25% (12/4),
Schaden 1W3 oder nach Waffe

Ausweichen 30% (15/6)

Fertigkeiten: Autofahren 60%, Orientie-
rung 70%
Sprachen: Deutsch 60%; Englisch 40%

Hintergrund

Glaube/Weltsicht: Das katholische Chris-
tentum liegt richtig, aber Beten hilft
nichts.

Wesensziige: Langsam, irritiert, zynisch
und extrem faul.

Martha Drefs

Als alleinstehende Hausfrau, Mutter von Timothy
Drefs und Klatschtante von Saifitsburrow hat sie'es
nicht nur nicht leicht, sondefn ist auchybei vielen
unbeliebt. Zu ihrem Gliickswird sie wenigstens von
ihrer reichen GrofSmutter finanziert, sonst miisste
sie wahrscheinlich in, Armut lebens

Am liebsten redet sie mit anderen. Menschen,
das Thema ist ihr dabeinieht so wichtig. Vor allem
geht es ihr darumy, die eigenen Sorgen durch Zwi-
schenmenschlichkeit,zu vergessen. Sie kann sehr
freundlich seingaber atichein wenig oberflachlich
wirken. Manthmal spielt sie gern mit ihren Ge-
sprachspartnern und fiihrt sie hinters Licht, aber
nie sopdass ¢s jemandem wirklich zum Schaden
geteichen wiiirde.

Nach einer frithen Heirat sind ihr Mann und sie
nach Saintsburrow gezogen, um dort eine Familie
gro3zuziehen. Innerhalb von einem Jahr wurde
sie schwanger und bereitete sich auf ein Leben als
Hausfrau vor. Kurz nach der Geburt ist der Mann
allerdings spurlos verschwunden. Sie hat nie ein
Handwerk gelernt und keine besondere Bildung
genossen, weshalb es ihr fiir ein paar Jahre nach
dem Verschwinden schwerfiel, einen guten Job zu
erlangen. Inzwischen kann sie sich gliicklicherweise
auf ihre GroBmutter verlassen, die sie finanziert.
Nun ist Martha wieder Vollzeit-Hausfrau, ,so wie
es sich gehort”.

Assoziierte Orte: Strallen, Nightingale, Marktplatz,
Haus des Rangers

Beziehungen von Martha Drefs

Limotiggtts beiden lieben einander sehr.

Brandon Gorrey
Richard Hyde

Howard Nickelson X
R ten Schritt zu machen.

Juite Whzmmin ihr reden will.

James Wyrmin

Martha ist seine Mutter. Sie macht sich einige Sorgen um ihn, weil er sehr wild und fahrldssig ist, aber die

Sie findet ihn {iberaus seltsam, aber auch das birgt einen gewissen Charme in sich. Die beiden haben hin und
wieder freundschaftliche Gesprache miteinander.

Es ist beinahe unmaéglich, etwas tiber ihn herauszufinden. Er sitzt nur in seinem Elfenbeinturm und trinkt
Whiskey - so stellt sie ihn sich zumindest vor.

Die beiden haben Augen fiireinander und reden oft, aber irgendwie hat noch keiner sich getraut, den nachs-

Martha halt sie fiir schrecklich arrogant, was hauptsachlich der Tatsache geschuldet ist, dass Judie nicht mit

Sie hat ihn nie gesehen, aber die Idee von einer geisterhaften Person findet sie zumindest sehr spannend.

& o - sesis
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Stasis

Informationen

# Timothy Drefs hat vor kurzem ein paar Briefe in
den Bearing Woods gefunden. Er spielt gern in
den Strallen, seit Martha ihm verboten hat, im
Wald zu spielen.

# Laut Howard Nickelson spukt es im Wald. In
letzter Zeit scheint er tiberaus nervos zu sein.
Was genau Martha daraus machen soll, weill
sie nicht, aber Vorsicht ist besser als Nachsicht.

#i Irgendwo im Dorf soll es einen versteckten Buch-
laden geben, aber sie hat im ganzen Dorf gesucht
und ihn nicht gefunden.

# Es heilt, dass Charles Timberwood, der Pfarrer,
einen heftigen Streit mit Richard Hyde hatte.

& Judie Wyrmin hat sich ein Zimmer im Nightinga-
le gemietet. Sie ist angeblich blutsverwandt mit
James Wyrmin und sucht ihn, ist aber absolut
nicht bereit, mit Martha dartiber zu reden.

# Sie kennt einige Geriichte iiber James Wyrmin.
Im Dorf ist er zu einem echten Gespenst ge-
worden und viele haben Angst vor ihm (siehe
,Gertlichte iiber James Wyrmin).

Spielansitze

‘#r Wenn die Investigatoren bereits herumgefragt ha-
ben, konnte Martha sie aktiv aufsuchen und<darii-
ber ausfragen, was sie iiber James Wyrmin wissen.
In diesem Fall wiirde sie versuchen, mit ihnen zu
plaudern und das Gesprach am Leben zu erhalten.

MARTHA DREFS

31 Jahre, Hausfrau

ST 45

KO 55

den 1W6 (.25er Derringer)
veichen 30% (15/6)

Fertigkeiten: Charme 60%, Uberreden 60%
Sprachen: Englisch 65%0

Hintergrund
Glaube/Weltsicht: Katholikin.

Wesensziige: Subversiv, gesprachig und
extrovertiert.

#: Im Laufe des Abenteuers konnte sie sich mit
Howard Nickelson treffen und bei ihm einen
Tee trinken. Sollten die Investigatoren die bei-
den dabei beldstigen, ware Martha sehr genervt
und wiirde versuchen, das Gesprach so kurz wie
moglich zu halten.

“#r Es kann sein, dass sie gerade mit Timothy Drefs
in den Straflen spielt. Sollten die Investigatoren
sie dabei unterbrechen, ist sie dankbar fiir die
kurze Pause, aber zu erschopft, um eifl gutes
Gesprach zu fithren, und vergisst evefituell, ein
paar Dinge zu erwdhnen,

‘i Moglicherweise hat sie gerade einen schlechten Tag
und ertrankt ihre Sorgen abends in der Gaststatte
Nightingale. Hier ware sie dafiir anfallig, den Inves-
tigatoren ihre gafize Lebensgeschichte zuerzahlen.

Timothy Drefs

Als ein kleiner, 8 Jahrealter Schuljunge und Sohn
von Martha Drefs, spielt er die meiste Zeit in den
Straflen von Saintsburrow. Firrgewohnlich spielt
er leiderallein.

Eigéntlich'isp,er ein echtes Energiebiindel und
noc¢h dazu sébr aufrichtig, Fremden gegeniiber wird
er allerdings schnell schiichtern.

Sein Vater hat seine Mutter und ihn verlassen, als er
noch zu Kleing¥ar, um sich daran zu erinnern. Er hat
frither gern tm Wald gespielt, weil man dort oft Tier-
knochen und dhnliche spannende Dinge findet, aber
vor kurzem hat der ortliche Ranger, Howard Nickelson,
seiner Mutter gesagt, der Wald sei gefahrlich. Darauthin
hat seine Mutter ihm verboten, dort zu spielen.

Assoziierte Orte: Strallen, Marktplatz




Beziehungen von Timothy Drefs

Martha Drefs

Brandon Gorrey

fealileeran Schon allein dafir findet er sie super.

Frank Luckstrim

Er liebt sie, aber wiinscht sich, sie wiirde ihm nicht immer alles verbieten.

Timothy beobachtet ihn gern aus der Ferne, weil er so seltsam ist.

Die alte Dame gibt Timothy manchmal einen Bonbon, wenn sie sich zuféllig auf dem Marktplatz begegnen.

Manchmal spielt Timothy Polizist und Frank leiht ihm nur zu gern ein paar echte Polizeiklamotten.

Das Verhaltnis der beiden ist eher kompliziert, weil Timothy keine Erfahrung damit hat, einen Vater zu haben,

Howard Nickelson

Howard diese Rolle jedoch langsam aber sicher einzunehmen versucht. Timothy mag ihn irgendwie, hegt aber

auch einen gewissen Groll gegen ihn. Er ist ein Fremder, der viel zu viel Zeit mit Timothys Mutter verbringt.

Informationen

& Timothy hat die Briefe, die die Investigatoren
erhalten haben, in den Bearing Woods gefun-
den (wo genau, weild er nicht mehr) und dem
Postboten gegeben.

& Im Wald kann man besonders leicht Tierknochen
finden, weshalb er dort gerne gespielt hat, bis sei-
ne Mutter ihm dies verboten hat. Angeblich soll
der Wald gefdhrlich sein — das hat ihr bestimmt
Howard Nickelson erzdhlt.

# Die alte Dame (Lisa Kleeman) gibt ihm manchmal
SiiBigkeiten, wenn sie auf dem Marktplatz ein-
kauft. Sie ist ein Dienstméddchen von Richard Hyde.

Spielansitze

‘i Die Investigatoren konnten Timothy tiber den
Weg laufen, wenn er gerade in den Strafen
spielt, und ihn ausfragen. Er wird in einer sol=
chen Situation jedoch extrem nervos und bringt
nur schwerlich ein Wort iiber die Lippen.

TIMOTHY DREFS

8 Jahre, Schiiler

ST 25
MA 80

KO 50 G
GE 55

gemenge) 30% (15/6),
1W3+Sb oder nach Watfe
en 40% (20/8)

keiten: Charme 50%, Orientierung
%, Spurensuche 20%, Verborgen blei-
ben 60%
Sprachen: Englisch 40%

Hintergrund

Glaube/Weltsicht: Das mag ja alles wahr
sein, aber er versteht es nicht richtig.

Wesensziige: Aufrichtig und energiegeladen.

& o - sesis

‘far Vielleicht ist Timothy gerade bei seiner Matter.
In diesem Fall wére er sehr viel offenerfund be-
reit, zu reden.

‘& Timothy liebt StiBigkeiten, Spielen und Gefahr.
Mit all diesen Dingen konnte man ihn dazu be-
stechen, gesprachigerzu werden. Sicher wiirde
er einen auch zugeiner Mutter fiihren.

‘far Eventuell beobachtet Timothy gerade das Nigh-
tingale und dessen ‘Inhaber, Brandon Gorrey,
von aullen. Evemtuelhschaut er sogar durchs
Fenster oder beobachtet die Investigatoren. Diese
hétten dann natiirlich die Moglichkeit, ihn zu
bemerken.

BramidonGorrey

Als Inhaberder Gaststatte Nightingale muss Brandon
Gorrey vielseitige Talente beweisen — Buchfiihrung,
Umgang mitKunden, Instandhaltung des Gebaudes
und vor allem: Umgang mit Richard Hyde. Letzterer
versorgtdie Gaststatte mit alkoholischen Getranken,
die zurZeit der Prohibition illegal sind. Das Geschaft
zahlt sich aus und Brandon ist im ganzen Dorf nicht
nur bekannt, sondern auch beliebt.
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7 Es ist schwierig, ihn im Gesprdch einzuschdtzen.  ‘r In seiner Gaststatte versucht Brandon vermutlich,
s Er ist auf jeden Fall extravagant und extrovertiert. moglichst professionell zu bleiben, egal was passiert.
! Er gibt sich als Gentleman, doch manche seiner ‘& Es konnte sein, dass Brandon gerade bei Richard

o Kommentare konnte man als gehéssig und gemein Hyde zu Besuch ist und mit ihm einen Whis-
auffassen. Etwas seltener kommt es vor, dass etwas, key trinkt, wenn die Investigatoren zu Hydes
o das Brandon sagt, irgendetwas anzudeuten scheint, Anwesen kommen. Hier kann er auch einmal
was nur ihm ersichtlich ist. ungehaltener oder sogar beleidigend werden,
Das Nightingale steht schon, seit es Saintsburrow wenn er genug getrunken hat.
; gibt. Es wurde damals von Brandons Ururgrof3va-
: ter erbaut. Seine Familie hegte enge Beziehungen
, mit den Hydes und auch jetzt ist Brandon Gorrey
gut mit Richard Hyde befreundet. Zu seiner Karri- BRANDON GORREY
b ere wurde er wortwortlich herangezogen. Er hatte 35 Jahre, Betreiber des Ni
Fa nie viel Entscheidungsfreiheit {iber sein Leben und
dies stort ihn, was er aber niemals zugeben wiirde. ST 50 KO 550 GR 70

Seinen Mangel an Freiheit kompensiert er mit ex-
travagantem Auftreten.

Assoziierte Orte: Nightingale, Hydes Anwesen

= Schadensbonus:
" Informationen Statur: 0
1 # Der Alkoholschmuggel lauft iiber Richard Hyde. Magiepunkte: 8
# Frank Luckstrim ist ein waschechter Alkoholiker. egungsweite: 7

Wenn er irgendetwas weil3 (z. B. tiber James Wy-

rmin), spuckt er es bei einem guten Glas Whiskey
5 schon aus.

o # Charles Timberwood und Richard Hyde haben

sich vor kurzem gestritten, weil Richard die Kir-

X che nicht im Dorf haben will. W10 (.38er Automatik)
& Judie Wyrmin sucht nach James Wyrmin und weichen 30% (15/6)
= ist anscheinend mit ihm verwandt. Sie hat ein
Zimmer im Nightingale. Fertigkeiten: Buchfiihrung 60%, Charme
75%, Psychologie 50%, Uberreden 60%,
Spielansitze Uberzeugen 40%
‘#r Brandon Gorrey ist sehr eXzentrisch, verrat aber Sprachen: Englisch 70%; Deutsch 20%,
nur sehr wenig von seinem eigenen Charak- Franzosisch 20%, Latein 20%
L 5 ter. Sein Exzentrismus, sollte wie'eine Maske
L gespielt werden, Ainter der er sich verstecken Hintergrund
kann, wenn ihm eine Situation unangenehm Wesensziige: Extravagant, extrovertiert
o ist. Worin genau der Exzentrismus besteht, darf und manchmal verspielt tiickisch.

der Spielleiter entscheiden.

Beziehungen von Brandon Gorrey

Martha Drefs Die beiden kommen ganz gut miteinander klar, aber Brandon findet sie manchmal zu aufdringlich und ver-
sucht darum, den Kontakt mit ihr in Grenzen zu halten. Dennoch ist sie eine geschitzte Kundin.

beiden sind enge Freunde und vielleicht genauso enge Feinde. Sie mogen sich und reden gern, aber

ischen ihnen steht auch immer eine gewisse Spannung, vor allem, weil Brandon sich nicht gerne her-

umkommandieren ldsst, Richard Hyde jedoch sehr gerne herumkommandiert. Auerdem haben sie eine

hard oy . . K . . . .
| char © geschiftliche Beziehung, bei der Richard Alkohol besorgt und Brandon diesen in seiner Gaststdtte (dem
Nightingale) verkauft. Dazu kommt noch, dass die Hyde Familie und Brandon Gorreys Familie schon seit
% fast einem Jahrhundert miteinander befreundet sind.
" . Sie kommt abends hin und wieder ins Nightingale, um ihre Sorgen zu ertranken - so, wie viele Dorfbewohner
' Lisa Kleeman . . . Lo . .
S N es tun. Brandon verachtet sie, weil er glaubt, dass sie kein Riickgrat hat, was er aber nie offen zugeben wiirde.
[ . Fast jeden Abend betrinkt er sich in Brandons Gaststatte. Brandon findet ihn ekelhaft, aber zumindest zahlt
o Frank Luckstrim
g er gut.
. . Einer der wenigen Dorfbewohner, die fast nie trinken — das betrachtet er als Herausforderung. Hin und wieder
Howard Nickelson . .
versucht er, Howard zum Trinken zu tiberreden.
Charles Die beiden haben nur sehr wenig Kontakt, was Brandon nicht davon abhalt, ihn als einen engen Freund zu
& v Timberwood betrachten. In seinen Augen ist Charles hochst seltsam und daftr schatzt er ihn.
y 4 | Judie Wyrmin Sie scheint sehr stolz zu sein. Er wiirde gerne mehr mit ihr reden.
4 James Wyrmin Er hat ihn nie gesehen, aber da so viele Leute tiber ihn ldstern, muss er zumindest interessant sein.




Richard Hyde

Die Hyde Familie hat Saintsburrow gegriindet und
ist dort noch immer sehr einflussreich. Als allei-
niger Erbe der Familie, ist er steinreich und will
es auch bleiben. Deswegen hat er seine Finger in
nahezu allen Geschéften in und nahe Saintsburrow
im Spiel. Insbesondere ist er verantwortlich fiir den
Alkoholschmuggel.

Vom Charakter her ist er iiberaus neugierig. Weil
er sich fast immer als die bessere Seite seines Gegen-
iibers sieht, ist er nur sehr schwer aus der Fassung zu
bringen. Angst lasst er sich erst recht nicht machen.
Stattdessen geniel3t er die seltenen Seltsamkeiten
dieser Welt — vielleicht ein wenig zu sehr.

Sein Urgrof3vater war steinreich, als er Saintsburrow
gegriindet hat. Damals war es dessen Ziel, eine Gemein-
de zu schaffen, die ausschlieflich aus Menschen be-
steht, die er personlich schatzt. Richard ist noch immer
Nutzniefer der Strukturen, die sein Urgrofvater an-
gelegt hat, seine Familie hat iiber die Jahre jedoch viel
von ihrer ehemaligen Kontrolle tiber das Dorf verloren.
Er versucht, diese Kontrolle durch Alkoholschmuggel
und Bestechungen wieder zuriickzugewinnen. Ein Ass
in seinem Armel sieht er in seinem Kontakt mit einigen
Gangstern und Okkultisten — und auch er selbst hat
einen Hang zum Okkulten entwickelt.

Assoziierte Orte: Hydes Anwesen

Informationen

# Brandon Gorrey verkauft Richards Alkohol im
Nightingale.

#1 Bob Rain betreibt einen versteckten Buchladen.
Richard kennt die genaue Adresse dieses Ladens.

# Charles Timberwood will ihin'die Vorherrschatt
tiber Saintsburrow streitigilmachen, Darum hat=
ten die beiden einen heftigen Streit.

# Thm sind einige Fakfen tiberJyames Wyrmin be-
kannt (siehe ,Fakten iiber James Wyrmin“).

& Judie Wyrmin ist blutverwandt mit James Wy-
rmin und will unbedingt mit Richard reden. Er
will sie aber nicht sprechen, weil er ihr James
Wyrmins Erbe von 1000°$ schuldet.

#hJames Wyrmin ist ein enger Freund von ihm
und Bob Rain, hat sich aber seit Monaten nicht
blicken lassen.

Spielansitze

T Da er die meiste Zeit in seinem Anwesen ver-
bringt, ist Richard leicht weltfremd.

“{#r Treffen die Investigatoren ihn in seinem Anwe-
sen und unter seinen Bedingungen, gibt er sich
stolz und herrisch.

%2 Auch Richard hat Schwichen. Gerade wenn es
um seinen Freund James und Judie Wyrmin
geht, oder auch um Charles Timberwood, kénnte
er ungehalten oder emotional werden. Er sollte
jedoch so gespielt werden, dass es ihm schwer-
fallt, seine Gefiihle zuzugeben.

ehungen von Richard Hyde

Peter Bi"ﬁan‘ U

mal ldsst Richard ihn riesige Pakete verschicken, die voll mit nutzlosem Krimskrams sind. Er macht sich
s einen Spal8. Wichtige Pakete wiirde er niemals {iber Peter verschicken, weil er ihn fiir inkompetent halt.

ee Sie scheint Richard eine zuverldssige Angestellte zu sein. Er vertraut ihr, zumindest bis zu einem gewissen Grad.

> Die beiden stehen in einer Art freundschaftlicher Rivalitat, bei der sie sich immer mal wieder auszustechen

Brandon Yy

mstrim

——

versuchen. Richard nimmt dies allerdings nicht allzu ernst. Gorreys Familie war schon immer im Besitz des
Nightingale und schon immer der Hyde-Familie untergeben.

Richard schatzt ihn nicht als Person, aber als bestechlichen Sheriff.

Bob Rain

Charles
Timberwood

Judie Wyrmin

James Wyrmin

Ein enger Freund von Richard. Nicht nur scheint er ein schier unerschopfliches Sortiment an seltenen und
seltsamen Blichern zu haben, sondern er ist auch selbst ein sehr seltsamer Mensch.

Thn kann Richard absolut nicht leiden. Saintsburrow war noch nie religios und soll es auch nicht werden,
denn alle Macht, die die Kirche iiber die Bewohner Saintsburrows hat, ist Macht, die Richard verliert.

Sie war sehr aufdringlich darin, eine Audienz bei ihm zu bekommen. Er will ihr diese vorerst nicht gewah-
ren, weil er eine Abmachung mit James Wyrmin hatte, dessen Erbe von 1000 $ an Judie zu tiberreichen; er
mochte es jedoch gern selbst behalten.

Ein enger Freund von Richard, obwohl er ihn seit ein paar Monaten nicht mehr gesehen hat. Er schatzte
seine unkonventionellen und kreativen Ansichten auf literarische Werke.

'. e C THULHU — Stasis




‘¥ Es ware moglich, dass die Investigatoren in sein
Anwesen einbrechen und ihn bedrohen oder dhn-
liche kriminelle Aktivitdten in Saintsburrow ver-
anstalten, von denen Richard Wind bekommt. Von
diesen wire er hochst amiisiert. Vielleicht bietet
er ihnen sogar eine geschaftliche Verbindung an.

RICHARD HYDE

65 Jahre, Gentleman

ST 45
MA 55

KO 55
GE 45

GR 55
ER 35

IN 70
BI 70

Trefferpunkte: 11
Geistige Stabilitdt: 55
Schadensbonus: 0
Statur: 0
Magiepunkte: 11
Bewegungsweite: 4

Angriffe: 1

Nahkampf (Handgemenge) 25% (12/4),
Schaden 1W3 oder nach Waffe

Fernkampf (Faustfeuerwaffe) 70% (35/14
Schaden 1W10 (.41 Revolver)

Ausweichen 30% (15/6)

Fertigkeiten: Charme 50%, Cthulhu
thos 5%, Finanzkraft 80%, Okkul
40%, Psychologie 50%, Uberrede
Werte schatzen 60%

Sprachen: Englisch 70%; F

Hintergrund
Glaube/Weltsicht,

einsetzt.
isch, do-

Lisa Kleeman

Waschen, kochen, einkaufen, putzen, kellnern,
Buch fiihren und alles erledigen, was sonst noch
ansteht, gehort zu ihren Aufgaben als Bedienstete
unter Richard Hyde. Von allen Bediensteten ist sie
die Alteste und hin und wieder kommen andere
Dienstmadchen mit ihren Fragen und Sorgen zu
ihr. Die anderen Dienstmddchen zu organisieren
und Aufgaben zu verteilen kommt ihr jedoch leider
nicht zu. Sie ist eine ewige Arbeiterin.

Gerade deshalb wird bei ihr auch nicht' lange ge-
fackelt, bevor sie etwas tut. Manchmal erinnertsie
dabei an eine gut gedlte Maschine.Das Alter und der
extrem fordernde Berufmagen jedoch.an ihr und sie
wird immer langsamer. Nostalgische Erinnerungen
plagen sie. Dennogh, oder gérade deshalb,wersucht
sie, tiberaus freundlich zu ihrem,Umfeld zu sein.

Sie hat schon mit 14 Jahren‘als Dienstmddchen
angefangen und konnte den Berufmie wirklich
wechseln. Thre Familie war immer arm, aber mit
dem Geld, das sie verdiente, konnte sie friiher einige
ihrer Briider durchfiittern und spater eine Familie
erndhrenglhren Arbeitgeber hat sie dabei mehrmals
gewechselt:- Insgesamt hat sie sechs Kinder und drei
Ex/Ehemdnner. Nun ist sie ohne Ehemann oder
Liebhabef und ihte Kinder schreiben ihr nur sehr
selten, doch ihre/Arbeit bleibt.

Assoziierte Orte: StrafSen, Nightingale, Hydes An-
wesen, Marktplatz, Kirche

Informationen

# Timothy Drefs spielt gerne im Wald und liebt
StRigkeiten.

# Von Frank Luckstrim kennt sie einige Eigenhei-
ten und Probleme. Sie weill auRerdem, dass er
sich fast jeden Abend im Nightingale betrinkt.

& Thr ist klar, dass der Alkoholschmuggel tiber
Brandon Gorrey und Richard Hyde geht. Aus
Angst vor ihrem Arbeitgeber wiirde sie dies al-
lerdings nur ungern zugeben.

# Sie weil3, dass Richard Hyde, James Wyrmin und
Bob Rain befreundet sind.

Diesen kleinen Jungen mag sie sehr. Wenn sie ihn sieht, gibt sie ihm manchmal etwas Sti8es, aber ist meistens
zu kurz angebunden, um wirklich Zeit mit ihm zu verbringen.

Timethy,Drefs

Lisa kann ihn nicht leiden. Sie hat schon viele Menschen wie ihn gesehen und keine guten Erfahrungen
Brandon 'Gorrey

gemacht.
. Er ist Lisas Arbeitgeber und scheint sich fiir eine extrem besondere Person zu halten, wie all die Arbeitgeber,
s Richard Hyde Lo q
-, die Lisa bisher erlebt hat.
' Frank Luckstrim Manchmal, wenn sie sich im Nightingale betrinkt, reden sie miteinander iiber ihre Probleme. Sie mag ihn.
' iy . Sie kennt ihn fliichtig, weil er hin und wieder bei Richard Hyde vorbeischaut, hat aber noch nie wirklich
g - Bob Rain . o
b ein Wort mit ihm gewechselt.
L~ iy Charles Sie freut sich, dass es endlich einen Geistlichen in der Stadt gibt. Mit ihm kann man reden und ihn um Rat
Timberwood fragen.
. . In gewisser Hinsicht bemitleidet Lisa sie und wiirde ihr gern helfen, andererseits ist sie auch davon genervt,
Judie Wyrmin . . q
E wie vehement Judie versucht, zu Richard Hyde zu gelangen.
- oy Friiher hat er hin und wieder vorbeigeschaut. Lisa hat nur kurz mit ihm geredet und mag seine Art nicht,

- - 4 A findet die Geriichte im Dorf iiber ihn jedoch nicht berechtigt.




& Lisa kennt alle Eingdnge zum Hyde Anwesen
und alle Angestellten dort. Sie konnte den In-
vestigatoren Tiir und Tor 6ffnen.

& Ein paar Fakten iiber James Wyrmin/sind ihr
bekannt (siehe ,Fakten iiber JamesdWyrmin“).

Spielansitze

‘far Lisa ist oft deprimiert. Sie sollte'als eine liche alte
Dame dargestellt werden, die von einem Hauch
Melancholie umgebenpist. Sie konnteigefragt
werden, wo ihre Sofgen liegen, und wiirde sich
dafiir vermutlichyerkenntlich zeigen.

far In gewisser Hinsicht ist sie auch stolz auf sich
selbst und darauf, wie viel sie leistet und wie viel
sie schonfgeleistet hat-‘Ganz besonders wahr ist
dies, wenn sie gerade in Hydes Anwesen arbeitet.
Uber ihren Sfolz 1assesiesich auch beeinflussen.

PpDie Investigatoren koénnten ihr in Gesellschaft
von Timothy Drefs am Marktplatz begegnen, wo
sie.sehr wohlwollend gestimmt ware.

¢ Auch konnte sie abends im Nightingale ange-
troffen werden, wenn sie sich gerade mit Frank
Lucksttim betrinkt. Hier ware sie dazu motiviert,
die Investigatoren ins Gesprach einzubinden und
€in wenig zu bemuttern.

‘tar Letztlich konnte sich Lisa gerade in der Kirche
befinden und dort entweder beten oder sich mit
Charles Timberwood unterhalten. Dabei wiirde
sie nur ungern gestort werden und ware etwas
ungeduldig mit den Investigatoren.

oo - sesis

LISA KLEEMAN

64 Jahre, Dienstmddchen

ST 35
MA 65

KO 50
GE 60

GR 45
ER 35

IN 75
BI 50

Trefferpunkte: 9
Geistige Stabilitat: 65
Schadensbonus: -1
Statur: -1
Magiepunkte: 13
Bewegungsweite: 5

Angriffe: 1
Nahkampf (Handgémenge)25% (12/5),
Schaden 1W3+Sb oder nach Waffe
Ausweichen 30% (1576)

Fertigkeiten: Handwetk (Kochen) 40%,
Okkultismus 10%, Psychologie 90%
Sprachen: Englisch 50%

Hintergrund
Glaube/Weltsicht: Es muss einen Gott ge-
ben, e§ muss ihn einfach geben.
Wesensziige: Einsam aber extrem nett und
eine Frau.dér Tat.

Frank Luckstrim

Als der Sheriff von Saintsburrow ist er dafiir ver-
antwortlich, alle Verbrechen der Gegend zu klaren.
Gliicklicherweise sind Verbrechen hier selten und
wenn sie vorkommen, sind sie nicht gerade gra-
vierend. In gewisser Hinsicht arbeitet er genau so
sehr fiir Richard Hyde wie fiir die Stadt, zumindest
wiirde er es nicht wagen, sich gegen Richard Hyde
zu wenden, unter anderem, weil er dessen Alkohol-
schmuggel schon seit langem ignoriert und dafiir
auch noch bestochen wird. Fiir den Notfall hat er
ein Telefon und kann das Polizeibiiro in der nachsten
Stadt anrufen.

Richard setzt ein ernstes und strenges AuBeres auf,
wenn er seinen Job erledigt, ist jedoch hadufig extrem
deprimiert und willensschwach, wenn er trinkt.

Eigentlich hat er in Saintsburrow wenig verloren
und ist durch und durch Stadtmensch. Er wollte in
New York Kriminalpolizist werden, doch hat sich
als Sheriff von Saintsburrow wahlen lassen, als sich
die Gelegenheit dazu ergab, in der Hoffnung, mit
seiner damaligen Freundin dort eine Familie griin-
den zu konnen. Seine Freundin wollte jedoch nicht
nach Saintsburrow und die beiden zerstritten sich.
Nun versinkt der arme Sheriff in Depression. Er
nimmt seinen Job auf die leichte Schulter und hat
ein Abkommen mit Richard Hyde, den Alkohol zu
ignorieren, wofir er Bestechungsgelder kassiert.




Beziehungen von Frank Luckstrim

Peter Baumann
Martha Drefs

Timothy Drefs

Brandon Gorrey

Richard Hyde

Die beiden hassen sich wie die Pest. Insgeheim ist Frank klar, dass er Peter nicht leiden kann, weil er ihn an
sich selbst erinnert.

Sie redet viel tiber Gertichte. Er wiirde sich wiinschen, dass sie die anderen Einwohner von Saintsburrow
nicht immer so anstacheln wiirde.

Timothy leiht sich bei ihm manchmal Polizeikleidung zum Spielen. Frank hat den Kleinen ziemlich liebge-
wonnen. Manchmal denkt er wegen ihm dartiber nach, wie es ware, Vater zu sein.

Solange Brandon ihn mit Alkohol versorgt, scheint er ihm ein ordentlicher Kerl zu sein.

Frank hat mit Richard eine geschéftliche Abmachung: Solange Richard ihn bezahlt, mischt sich Frank nicht
in seine Angelegenheiten ein. In der Realitdt hat Frank jedoch eine solche Angst vor Richard, dass es diese
Abmachung gar nicht brauchte. Nicht im Traum wiirde er daran denken, sich gegen Richard zu st_

Lisa Kleeman

Charles
Timberwood

James Wyrmin 3 B q
b gab es niemals einen James Wyrmin.

Er mag sie sehr und geniel3t es, sich bei ihr tiber seinen Kummer auszulassen. Aber nur, wenn e runke
ist. Manchmal glaubt er, romantische Gefiihle fiir sie zu empfinden, will sich dies jedoch nicht

Bei ihm beichtet Frank gerne. Doch die Spannung zwischen Charles und Richar‘hm Av

Er kennt die Geriichte und kann sie nicht leiden, weil sie die Leute beu‘igen. ST’M“

gesteh

Mit diesen hofft er, sich eines Tages zur Ruhe
zu setzen und wieder in eine GroRstadt ziehen zu
konnen. In Wirklichkeit gibt er allerdings sehr viel
von dem Geld aus, um seine Sorgen zu ertranken.
Mit der Zeit ist er zu einem waschechten Alkoho-
liker geworden.

Assoziierte Orte: Nightingale, Hydes Anwesen,
Sheriffs Office, Kirche und fast iiberall in Saints-
burrow (siehe: ,Orcs Attack!”)

Informationen

& Martha Drefs kennt fast jedes Gerticht tiber
James Wyrmin und erzdhlt freiziigig«dartiber
(siehe ,Gertichte tiber James Wyrmin®).

& Timothy Drefs darf aus irgendeinem,Grund nicht
langer im Wald spielen.

& Der Alkoholschmuggel lduft {iber Richard Hyde.

& Vor kurzem gab es einen heftigen Streit zwi=
schen Richard Hyde und Charles Timberwood,
den Frank aufbrechemmmusste. Es'ging darum,
dass Charles schle¢ht tiberAlkohol und Richard
Hyde redete.

& Eine Angestellte von Richard Hyde, Lisa Klee-
man, trinkt ganz gerne im Nightingale mit Frank,
wenrsie Zeit, dazu findet.

& Judié Wyrmin ist neu in der Stadt und belastigt
Richard Hyde.

¥ Aullerdém kennt Frank einige Gertlichte tiber
James Wyrmin /iiber die er jedoch nicht reden
will, schlieBlich regt das nur die Dorfbewohner
auf.

Spielansitze

¥r Wenn Frank die Investigatoren aufsucht, weil
sie so viel in Saintsburrow herumschniiffeln, ist
er sehr ernst und direkt, aber nicht aggressiv.
Haben sie hingegen das Gesetz gebrochen, kann
es durchaus passieren, dass Frank entnervt oder
sogar wiitend ist.

“fr Eigentlich ist Frank eine zarte Seele. Unter Alko-
holeinfluss, z. B. abends im Nightingale, kommt
dies sehr klar zum Vorschein. Hier kann er sehr
offen sein.

) \

-

‘& BEs wire moglich, dass er den Investigatoren auf
Hydes Anwesen iiber den Weg lauft, weil er gera-
de mit Richard Hyde geschéftliche Angelegenhei-
ten besprochen hat. Um sich nicht zu blamieren,
wiirde er dort versuchen, so professionell wie
moglich zu wirken.

¥ In seinem eigenen Biiro behandelt Frank die In-
vestigatoren so, wie alle Einwohner von Saints-
burrow: mit distanzierter Freundlichkeit.

‘i Moglicherweise ist er gerade in der Kirche und
schwatzt mit Charles Timberwood, als die In-
vestigatoren eintreten. Hier versucht er, mog-
lichst schnell wieder zu gehen, da er meint, seine
Probleme sind Privatangelegenheit und sollten
niemals 6ffentlich werden. Eventuell erfindet er
sogar einen Vorwand, um nicht mit den Investi-
gatoren sprechen zu missen.

‘i Wenn er auf James Wyrmin angesprochen wird,
ist Frank davon duf8erst genervt. Er kann ruhig
explizit darin sein, dass er nicht iiber James Wyr-
min reden will.




FRANK LUCKSTRIM

36 Jahre, Sheriff

ST 65
MA 50

KO 60
GE 50

GR 60
ER 50

IN 50
BI 60

Trefferpunkte: 12
Geistige Stabilitadt: 50
Schadensbonus: +1W4
Statur: +1
Magiepunkte: 10
Bewegungsweite: 8

Angriffe: 1
Nahkampf (Handgemenge) 70% (35/14),
Schaden 1W6+Sb (Polizeikniippel)

Fernkampf (Faustfeuerwatfe) 80% (40/16),
Schaden 1W10+2 (.45er Revolver)
Ausweichen 60% (30/12)

Fertigkeiten: Einschiichtern 60%, Erste
Hilfe 50%, Spurensuche 70%, Verborgen
bleiben 30%

Sprachen: Englisch 60%

Hintergrund

Glaube/Weltsicht: Zwar denkt er nicht
viel tiber diese Dinge nach, doch es konn-
te etwas dran sein.

Wesensziige: Rustikal, deprimiert, ger
aber ein Mann der Tat, wenn es d
geht, wirklich etwas zu tun.

Howard Nickelson

Schon immer war Howard ein Ranger. Esist'nicht
nur sein Beruf, sondern auch seine Berufung. In den
Bearing Woods hat et dabei keine Konkurrenz, doch
seit kurzem ist der Wald ihm unheimlich geworden.
Eigentlichfist Howard ‘einyechter Draufgdnger,
doch seiffer in den Bearing Woods jagt, wird er
zunehmend midder, vorsiehtiger und paranoider.
Inzwischen ist er ein ziemliches Nervenbiindel.
Howard ist noch als echtes Dorfkind aufgewach-
sen. Ingseiner Jugénd war er ein mutiger Drauf-
gahger und\wurde von seinem Vater, einem Hob-
by-Jager, in das Handwerk eingeweiht. Spater hat er
daraus seinen Beruf gemacht, weil er die Tatigkeit
schlicht¥veg genoss. Er ist nach Saintsburrow gezo-

gen, weil es dort keine anderen Ranger gab. Was
er in letzter Zeit im Wald erlebt hat, hat ihn jedoch
traumatisiert. Die Tiere schienen unregelmaRig zu
altern und an manchen Stellen zu verfaulen. Au-
Berdem ist er auf James Wyrmin und dessen Haus
gestofRen, seine Erinnerung daran ist jedoch geloscht
worden und jetzt ist davon nur noch ein vages Ge-
fiihl iibriggeblieben. Nun geht er nur noch ungern
in den Wald und rét allen Dorfbewohnern, sich nicht
hinein zu begeben.

Assoziierte Orte: Haus des Rangers

Informationen

&1 Martha Drefs kennt alle Gertichte der Stadt.

& Mit den Bearing Woods stimmt irgendetwas
nicht. Erst neulich hat Howard dort ein Reh ge-
schossen, das von innen bereits verrottet war.

&1 James Wyrmin hat ein Haus im Wald. Die Er-
innerung daran ist fiir Howard schwer zu errei-
chen, so dhnlich als hitte er sie verdrangt. Den
Spielern sollte es nicht leicht gemacht werden,
diese Information zu erlangen!

Beziehungen von Howard Nickelson

Martha Drefs

Die beiden sind gut befreundet und wiirden gerne den nachsten Schritt machen. Niemand hat diesen Schritt

bisher gewagt, aus Angst, es konnte etwas schiefgehen. Howard weil nicht, ob er ein Familienmensch ist.

Timothy Drefs

James Wyrmin

Fiir Howard ist es schwierig, mit Timothy umzugehen. Er versucht oft, sich mit ihm gut zu stellen, doch er
weild nicht, wie er dies wirklich angehen soll.

Er kennt die Geriichte iiber ihn. Irgendwie macht der Name ihm Angst, aber er wei8 nicht warum (James
Wyrmin hat Frank das Gedachtnis geloscht, als dieser im Wald auf sein Haus gestoRen ist).

& o - sesis
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Spielansitze

‘i Nach Moglichkeit sollte Howard verstort und nervos
wirken, auch wenn er versucht, dies unter seiner
iiblichen, draufgéangerischen Manier zu verstecken.
Im Laufe des Gesprachs mit den Investigatoren
sollte er immer nervoser werden, je mehr tiber die
Bearing Woods und James Wyrmin geredet wird.

‘#r Sollten die Investigatoren einfach ohne Vorwarnung
auf sein Haus zukommen und dabei nicht in Beglei-
tung einer Person sein, die Howard kennt, bedroht
er sie zundchst mit seiner Flinte und fragt sie aus.

‘& Ist Martha Drefs anwesend, versucht Howard
mutiger und ruhiger zu wirken als sonst. Wenn
er zu aufgeregt wird, konnte er Martha bitten,
vorerst nach Hause zu gehen.

HOWARD NICKELSON

32 Jahre, Ranger

ST 70
MA 40

KO 80
GE 70

GR 60
ER 50

IN 65
BI 60

Trefferpunkte: 14
Geistige Stabilitadt: 40
Schadensbonus: +1W4
Statur: +1
Magiepunkte: 8
Bewegungsweite: 9

Angriffe: 1

Nahkampf (Handgemenge) 40%
Schaden 1W4+2+Sb (Jagdmesser)
Fernkampf (Gewehr/Fli
Schaden 2Wé6+4 (.30
Ausweichen 40%

80%, Spure
ben 70%

t: Es ist kein Aberglaube,
1it eigenen Augen gesehen
gibt es einen Gott.

sziige: Vorsichtig, verstort und miide.

Beziehungen von Bob Rain

Bob®Rain

Erither einmal‘war er gelernter Uhrmacher, nun
fihrt er den'versteckten Buchladen. Dieser ist nicht
ausgeschildert und zu einem gewissen Grad sogar
geheim,'da Bob eigentlich von seiner Rente lebt und
den Laden nur als Hobby betreibt. Der Inhalt des
Ladens besteht aus den unzahligen Biichern, die er
in seinem Leben gesammelt hat.

Im Herzen mag er gut sein, aber er ist ziemlich
kauzig, tiberaus misstrauisch und moralisch frag-
wiirdig.

Als Uhrmacher hat er gut verdient, sodass er sich
seinem Hobby widmen konnte: dem Sammeln von
obskuren Biichern. Im Alter zog er sich dann nach
Saintsburrow zurtick. Dort betreibt er seinen Buch-
laden und kann auch seltene Exemplare tiber illegale
Verbindungen auftreiben. Der Buchladen ist aller-
dings nicht ausgeschildert, nur wenigen Kunden
vorbehalten und eigentlich mehr eine Ausrede, um
Unmengen an Biichern zu horten, die Bob Rain
niemals alle lesen kann.

Assoziierte Orte: versteckter Buchladen

Richard ist ein enger Freund von ihm, mit dem er sich gerne tiber Gott und die Welt unterhalt. Gleichzeitig ist

Richard Hyde

er aber auch ein Kunde, der manchmal sehr obskure und okkulte Werke aus Bobs Sortiment kauft — Biicher,

die nicht das Licht der Welt erblicken sollten. Gewissensbisse plagen Bob deswegen.

Charles
Timberwood

Mit ihm redet Bob tiber seine Gewissensbisse und Vorbehalte gegentiber Richard. Hin und wieder kauft auch
er bei Bob ein. An einem guten Tag halt Bob ihn fiir einen groRartigen und einfithlsamen Menschen, an
einem schlechten Tag halt er ihn fiir einen arroganten Faulenzer, der jeden Sinn fiir Realitdt verloren hat.

Mit niemandem konnte Bob so gut und offen Gesprache fithren wie mit James. Niemand anderes hatte je

James Wyrmin

so interessante Dinge tiber Literatur zu sagen. James hat sich oft Biicher von Bob gekauft und viel mit ihm
iiber ihren Inhalt geredet, allerdings wiirde es Bob schwerfallen, in Worte zu fassen, was genau James gesagt

hat — er ist schlichtweg nicht eloquent genug.




Informationen

& Er kennt einige Fakten iiber James Wyrmin (sie-
he ,Fakten tiber James Wyrmin*).
& Er kann genau sagen, wo James Wyrmin lebt.

Spielansitze

‘i Wenn die Investigatoren vorbeischauen, ist Bob
sicherlich erst einmal sehr misstrauisch. Erst
langsam sollte er sich ihnen gegeniiber 6ffnen
— ein gekauftes Buch oder eine Vorliebe fiir Li-
teratur wiirde dabei helfen.

‘fr Bob ist moralisch hin und her gerissen. Auf der
einen Seite ist er fasziniert von okkulten Prakti-
ken und dem Genie des menschlichen Verstan-
des, auf der anderen Seite verteufelt er all dies in
seinem Glauben an einen guten Gott. Uber diese
Dichotomie ldsst er sich manipulieren.

‘tar Es ware denkbar, dass Bob sehr wenig redet, bis
ein Thema angesprochen wird, das ihn interes-
siert. Uber ein solches Thema redet er dann wie
ein Wasserfall.

BOB RAIN

72 Jahre, Ladenbesitzer

ST 40
MA 65

KO 40
GE 45

GR 40
ER 40

Trefferpunkte: 8
Geistige Stabilitat: 65
Schadensbonus: -1
Statur: -1
Magiepunkte: 13
Bewegungsweite: 4

Angriffe: 1
Nahkampf (Ha
S

en 60%, Verborgen bleiben 20%
: Englisch 85; Franzosisch 50%,

Hintergrund

Glaube/Weltsicht: Es gibt einen Gott, hof-
fentlich; aber wenn es ihn gibt, hat Bob
gestindigt.

Wesensziige: Kauzig, misstrauisch, aber im
Herzen lieb.

'. e C THULHU — Stasis

Chardes Timberwood

Erst yor einem Jahr aus Texas nach Saintsburrow
gezogen, fungiert Charles hier als Pfarrer. Zu die-
sem Zwecke hat er eine Scheune zu einer Kirche
umfunktionierts

Charles benutzt Freundlichkeit als Waffe, um
mehr Macht iiber seine Mitmenschen zu gewin-
nen. Dies bedeutet nicht, dass er diese Macht auch
nutzt, er will sie nur haben. Im Zuge dessen ist er
ausgesprochen nett und kann gut zuhéoren.

Schon friih hat er sich fiir eine geistliche Karriere
interessiert, auch, weil er in einer streng religiosen
Familie aufgewachsen ist. Zu seiner Uberraschung
mochte er, als er die geistliche Lautbahn antrat,
jedoch vor allem die Gesprache mit den Menschen,
nicht so sehr die Theologie. Als er erfahren hat, dass
es noch nie eine Kirche in Saintsburrow gegeben
hat, machte er sich sofort auf, eine zu etablieren.

Assoziierte Orte: Kirche

Informationen

& Er weill iiber Lisa Kleemans Sorgen und Hin-
tergrund. Sie konnte gegen Richard Hyde aus-
gespielt werden.

&1 Auch tber Frank Luckstrims Sorgen und Hin-
tergrund ist Charles sich im Klaren. Er konnte
den Investigatoren verraten, dass Frank Alko-
holiker ist.

# Bob Rain war mit James Wyrmin befreundet. Au-
Berdem weild Charles, wo Bob Rains versteckter
Buchladen liegt. Beides gibt er jedoch nur preis,
wenn es absolut notig ist.

&1 Judie Wyrmin scheint mit James Wyrmin ver-
wandt zu sein. Sie hat vermutlich ein Zimmer
in der oOrtlichen Gaststatte (dem Nightingale).




Stasis

] Lisa Kleeman

g Beziehungen von Charles Timberwood

Richard Hyde Thn halt Charles fiir einen machthungrigen, satanischen Schurken. Moge er in der Holle schmoren.

Er bemitleidet sie und hort sich gern ihre Probleme an. Aullerdem denkt er, dass es gut ist, einen Kontakt zu

den Bediensteten von Richard Hyde zu haben.

Frank Luckstrim

Charles verachtet ihn, behandelt ihn aber, wie alle anderen Glaubigen, als verlorenes Schaf. Dartiber hinaus

ist es immer gut, die Staatsgewalt auf seiner Seite zu haben.

Noch nie hat Charles jemanden so bemitleidet wie Bob Rain. Er hofft, ihn eines Tages von seinen okkulten

Bob Rain . .
Begierden zu erlosen.
. . Er halt sie fur eine liederliche Atheistin. Vor kurzem ist sie vorbeigekommen, um ihn tiber James Wyrmin
Judie Wyrmin A L .
o auszufragen, und war dabei duf8erst penetrant. Er hat nichts verraten.

James Wyrmin X X
Y ausmachen, dass er keine gute Person ist.

Uber ihn wei er nur, was Bob Rain ihm erzéhlt hat, und das ist nicht viel. Zumindest kann Charlesgédoch,

Spielansitze
Fa ‘¥ Am Anfang des Gespréchs sollte Charles sich mog-

5 lichst freundlich geben. Im weiteren Verlauf ver-

sucht er jedoch immer mal wieder, nach den Pro-

blemen und Sorgen der Investigatoren zu fragen
und nachzuhaken. Statt selbst zu reden, versucht
er, die Investigatoren zum Reden zu bringen.

= ‘#r Sollten die Investigatoren seine Wiirde verletzen,

2 hat er keine Probleme damit, sich mit ihnen zu

ol streiten.

‘#r Sollte gerade eine bekannte Person bei Charles
anwesend sein, wiirde er keine Skrupel haben,
diese ins Gesprach einzubeziehen und gegen die

- Investigatoren auszuspielen.

CHARLES TIMBERWOOD

4 33 Jahre, Geistlicher

ST 50 KO 50 GR 55
MA 90 GE 45 ER 50

i Trefferpunkte: 10
R Geistige Stabilitdt:90
L Schadensbonus: 0
Statur: 0
o Magiepunkte: 18

Bewegungsweite: 7

Angriffe: 1

Nahkampf (Handgemenge) 25% (12/5),
L Schadén 1W3 oder nach Waftfe
A Ausweichen 22% (11/4)

= Fertigkeiten: Geschichte 60%, Horchen
40%, Psychologie 60%, Uberreden 60%,
Uberzeugen 50%

E Sprachen: Englisch 70%; Latein 50%

Hintergrund

Glaube/Weltsicht: Gott ist grof3 und vol-
ler Liebe — er wird am besten durch Mit-
menschlichkeit gepriesen.

Wesensziige: Zuvorkommend, herzlich, aber

- insgeheim ein Machtmensch.

Judie Wyrmin

Die abenteuerlustige Schriftstellerinist die Schwyes-
ter von James. Sie ist nach Saintsburrew gekom-
men, um ihren vermissten@Bruder zu suchen. Vom
Charakter her ist sie unnachgiebig, stolz, duRerst
tiberlegt, aber auch séhr einfithlsam, wenn notig.

Judie und James Wyrmin sind Zwillinge und
zusammen in einer Familie von Akademikern
aufgewachsen. Wahrend James oft krank war, ist
Judie gern draufen auf Entdeckung gegangen. Mit
dem gleiehen Enthusiasmus hat sie auch zu lesen
begofinen. Vieles hat sie James vorgelesen, wenn
er schon wiéder den ganzen Tag im Bett verbrin-
gen musste. Spatér hat sie mit dem Schreiben eine
kleine Karriere gemacht, wahrend James eine aka-
demische Baufbahn verfolgte. Als er dann plotzlich
verschwand, ist Judie in eine Depression verfallen.
Aufgehort zu arbeiten oder aktiv zu sein hat sie
allerdings nie und ist deshalb auch in ihrem Alter
noch fit. Nachdem sie von ihm einen mysteriosen
Brief erhielt, hat sie es sich zur Aufgabe gemacht,
James wiederzufinden.

Assoziierte Orte: Postgebdude, Nightingale, Hydes
Anwesen, Kirche

J .




Beziehungen von Judie Wyrmin

Martha Drefs N
men konnen.

Richard Hyde
Lisa Kleeman

Charles

Timberwood es aus ihm herausbekommt.

James Wyrmin

Judie kann sie nicht ausstehen, vor allem, weil sie Geriichte iiber ihren Bruder verbreitet, die niemals stim-

Aus irgendeinem Grund will er sie nicht sprechen, was Judie sehr frustriert.
Sie wirkt nett auf Judie. Vielleicht kann man sich bei ihr beliebt machen, um an Richard zu gelangen.

Mit ihm hat sie nicht viel geredet, aber irgendetwas scheint er zu verheimlichen. Sie tiberlegt noch, wie sie

Thr geliebter Bruder, der eines Tages verschwunden ist. Sie vermisst ihn zutiefst.

Informationen

# Richard Hyde will aus irgendeinem Grund nicht
mit ihr reden. Vielleicht weil’ er etwas.

& Auch Charles Timberwood scheint irgendetwas
zu verheimlichen. Er hat seltsam gezuckt, als
Judie ihren Bruder erwdhnte.

#1 James Wyrmin war einmal Professor fiir Biologie
an der University von Pennsylvania, ist jedoch
urplotzlich abgehauen.

# Frither hat James Wyrmin ausschlief8lich Sach-
biicher gelesen. Ganz besonders von Science-Fic-
tion und Fantasy hatte er keine hohe Meinung.

JUDIE WYRMIN

59 Jahre, Schriftstellerin

ST 55
MA 70

KO 50
GE 60

GR 50
ER 65

Trefferpunkte: 10
Geistige Stabilitat: 70
Schadensbonus: 0
Statur: 0
Magiepunkte: 14
Bewegungsweite: 7

Angriffe: 1
Nahkampf (Ha

: Englisch 70%; Deutsch 30%,

Glaube/Weltswht Man sollte sich mog-
lichst nur auf sich selbst verlassen, alles
andere ist irrelevant.

Wesensziige: Unnachgiebig, iberlegt und
einfiihlsam.

‘a CTHULHU - Stasis

Spielansitze

‘¥ir Am wahrscheinlichsten ist es, dass dié Inves-
tigatoren sie in ihrem Zimmer im Nightingale
aufsuchen. Dort konnte sie gerade vor einer
Schreibmaschine sitzemyund an‘ihrem nachsten
Buch schreiben. Den Investigatoren gegenuber
ware sie dann zunachst resexviert.

‘i Auch, wenn die Investigatoren explizit iiber
James Wyrmin reden, zogert Judie vorerst und
versucht abzuschétzen, was fiir-Ménschen sie
sind und ob sie ihr ntitzlich sein kénnten oder
doch eher eine Gefahr darstellen.

‘i Judie konnte gerade vor Hydes Anwesen sein
und mitsden Angestellten dariiber diskutieren,
dass'diese sie’hereinlassen sollen. Auch ware es
moglich, dass sie gerade in der Kirche versucht,
mehr Iaformationen aus Charles Timberwood
herauszubekommen. Sollten die Investigatoren
in einer der.béiden Situationen helfen, ware sie
durchaus geneigter, ihnen alles zu sagen, was
sie weils.

James Wyrmin

Der ehemalige Professor ist nun zu einem wahn-
sinnigen Ingenieur geworden. Ihn zu finden, ist das
Ziel des Abenteuers.

Von seinem fritheren Charakter ist nicht viel tib-
riggeblieben. Wenn die Investigatoren ihn finden,
ist er bereits so wahnsinnig, dass man schwerlich
ein Wort mit ihm wechseln kann. Vielleicht erinnert
er sich aber noch entfernt an seine Vergangenheit.

Als Zwillingsbruder von Judie Wyrmin ist er mit
ihr zusammen in einer Akademiker-Familie auf-
gewachsen. In seinem Leben wurde er zweimal
von der GroBen Rasse von Yith benutzt, um das
Bewusstsein eines Yithiers mit dem seinen zu tau-
schen, was aber immer nur fiir den Zeitraum von
wenigen Wochen geschah, wodurch lediglich der
Eindruck erweckt wurde, er wire krank. Dennoch
schaffte er es spater zum Professor fiir Biologie an
der University von Pennsylvania.

Bei einem dritten Bewusstseinstauschversuch kam
es zu einem katastrophalen Fehler und in James Wy-
rmin blieb ein fragmentiertes Bewusstsein zuriick,
von dem einige Teile sein eigenes waren, andere
Teile das Bewusstsein eines Yithiers. Mit der Zeit
verschmolzen diese Fragmente miteinander und
James wurde langsam wahnsinnig.
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Stasis

Beziehungen von James Wyrmin

Richard Hyde

Bob Rain

James hatte sich mit ihm angefreundet, weil man tiber ihn schnell und einfach an Materialien kommt.

Er ist sein engster Freund, seit James nicht mehr ganz bei sich ist. Dazu kommt noch, dass seine Sammlung

an Biichern sich als auf3erordentlich niitzlich erwiesen hat.

Judie Wyrmin

Seine geliebte Zwillingsschwester. Er will sie in seinem Zustand nicht sehen, weil er Angst hat, sie in die
grasslichen Angelegenheiten, in die er nun verwickelt ist, hineinzuziehen.

Noch im selben Jahr brach er alle Kontakte zu
Universitat und Familie ab, zog sich in eine klei-
ne Hiitte im Wald nahe Saintsburrow zuriick und
experimentierte fortan mit Stasiswiirfeln, um weit
in die Zukunft zu reisen, wo die Neue Grof3e Rasse
ihm helfen soll. Doch er ist sich der genauen Pro-
zeduren zur Herstellung dieser Wiirfel nicht mehr
bewusst und hat ultimativ versagt. Wahrend seiner
Experimente wurde er immer verriickter, freundete
sich jedoch mit Richard Hyde und Bob Rain an. Am
Ende blieb er in einem kaputten Stasiswiirfel in der
Zeit eingefroren.

Assoziierte Orte: Haus von James Wyrmin

Informationen

#1 James Wyrmin hat alle Informationen iiber den
Hintergrund des Abenteuers, ist aber bereits so
verriickt, dass er sie nicht kohadrent wiedérge-
ben kann. Der Spielleiter sollte duBerst vor-
sichtig damit sein, preiszugeben, was Wyrmin
weil3, weil Spieler sich oft weniger vor etwas
fiirchten, das sie verstehen. Der Horrordiegt'im
Ungewissen.

Spielansitze

i James Wyrmin sollte zumindest extrem wirr
sein, was nicht bedeutet, dass er nichts yon dem
versteht, was ihm gesagt wird. Eventaell konn-
ten die Investigatoren es ségar schaffen, zu ihm
durchzudringen.

#r Da sein Bewusstseingzur Halfte aus dem eines
Yithiers besteht, ware es denkbarhdass erin-
zwischen ausschilieRlichddie Sprache déx Groflen
Rasse spricht.

#r Sollten die Investigatoren ihn nicht erfolgreich
beruhigen, konnite éx langsam immer hysteri-
scher werden, bis hin zu dem Punkt, wo er sie
angreift oder sich selbst verletzt.

JAMES WYRMIN

59 Jalire, Akademiker

ST'S5
MA 65

KO 60
GE 50

GR 50
ER 60

Trefferpunkte: 11
Geistige Stabilitdt: 0
Schadensbonus: 0
Statur: 0
Magiepunkte: 13
Bewegungsweite: 6

Angriffe: 1
Nahkampf (Handgemenge) 40% (20/8),
Schaden 1W3 oder nach Waftfe
Fernkampf (Faustfeuerwatfe) 30% (15/6)
Ausweichen 30% (15/6)

Fertigkeiten: Bibliotheksnutzung 80%,
Cthulhu-Mythos 50%, Elektrische Repa-
raturen 70%, Mechanische Reparaturen
70%, Naturwissenschaft (Biologie) 80%
(Chemie) 70%, Schweres Gerat 60%

Sprachen: Englisch 90%; Sprache der Yit-

hier 50%

Hintergrund

Glaube/Weltsicht: Alles kann repariert
werden.

Wesensziige: Fremdartig, distanziert, aber

begeistert fiir jegliches Wissen.




AKT 1: SAINTSBURROW (ORTE)

Postgebdude

Von aulden sieht das Postgebdude wie ein umge-
bauter alter Schuppen aus. Es ist klein und die
holzernen Wande sind mit frischer, hellblauer und
weiller Farbe bestrichen. Bei genauerer Betrachtung
scheint das Holz jedoch mehr als nur einen frischen
Anstrich zu brauchen: Es ist morsch und l6chrig.
An der Eingangstiir ist eine Plakette angeschraubt,
auf der ,United States Post Office - Saintsburrow”
eingraviert ist. An der Seite des Gebaudes ist eine
Uberdachung angebracht, unter der ein Postmobil
(Ford Model T) steht.

Im Inneren des Gebaudes befinden sich auf engem
Raum mehrere Stapel von Briefen und amtlichen
Papieren in einem regelrechten Chaos. Einige Stapel
reichen bis zur Decke. Es gibt einen Tresen aus Holz
und in einer Ecke einen Wartebereich mit ein paar
Stithlen. Etwas Licht kommt durch einige kleine
Fenster herein und es riecht vermodert. Mit Ver-
borgenes erkennen kann entdeckt werden, wie
die Ecke vom Tresor des Postgebdaudes aus einem
Stapel Papier hervorschaut (zu dieser Zeit ist esdtir
Poststellen iiblich, anstelle von Banken das Geld:
von drmeren Menschen zu verwahren).

Assoziierte Personen: Peter Baumann, Judie¢'Wyr=
min

Szenario 1:

Die Ankunft der Investigatoren

Hier, um 11:00 Uhr, beginnt das Abenteuer. Der In=
vestigator mit dem geringsten/Gliick kommt zuletzt
an und findet Folgendes veraVor dem Tresen,streitet
sich eine Frau (Judie Wyrmin) mit dem Postboten
(Peter Baumann), wahrend im_ Wartebereich be-
reits die anderen Investigatoren sitzen. Sollten die
Investigatoren bereits eine geschlossene Gruppe
bilden undZusammen angeteist sein, kommen sie
stattdessell zusammen an.

Die Investigatoren sind,alle hier, um den Postboten
nach dem Ursprung des Briefs zu befragen, da dieser
als Absendernur das Postgebaude vermerkt hat. Der
Postbete,redet aber erst mit ihnen, wenn er nicht
langer mit Judie beschaftigt ist. Wahrend sie warten,
haben die Investigatoren Zeit, sich kennenzulernen
und Informationen auszutauschen. Mit Horchen
kann dds Gesprach zwischen dem Postboten und
Judie belauscht werden, wodurch die Investigato-
ren erfahren, dass Judie ebenfalls einen Brief von
James Wyrmin erhalten hat. Spricht man sie darauf
an, hilt sie die Investigatoren dazu an, sie spater im
Nightingale zu treffen, und geht.

Sobald Judie das Postgebdude verlasst, haben die
Investigatoren die Moglichkeit, mit dem Postboten,
Peter Baumann, zu reden.

& o - sesis

Szenario 2: Einbruch

Es ist eher unwahrscheinlich, aber moglich, dass
die Investigatoren den Tresor im Postgebdude nicht
nur bemerken, sondern auch knacken wollen. In
diesem Fall miissen sie dem Postboten entweder
solche Angst machen, dass er sich nicht wehrtd(etwa:
durch Einschiichtern), oder einbrechen, ywahrend
er abwesend ist, idealerweise béiNacht.

Beim Einbruch ist es fiir alle Beteiligten notwen-
dig, mindestens eine Probgauf Verborgen bleiben
zu bestehen, um nicht entdeckt zu werden. Am Tag
miissen sie sogar ein€ schwiexigeiProbe auf Verbor-
gen bleiben bestehen.

Ins Gebdude kommtinan mit SchlieBtechnik.
Alternativ konnten die Fenster oder die Tiir auch
zerstort werden, dies liefde sich dann aber nicht
mehr kaschieren und der veramtwortliche Inves-
tigator miisste eine weitere Proberauf Verborgen
bleiben bestehen.

Der Aresor lasst, sich ausschlieRlich durch einen
schwierigen Epfolg auf SchlieBtechnik o6ffnen. In
ihm liegend41 $ — die Ersparnisse der armeren Dorf-
bewohner. Gegebenenfalls kann der Spielleiter sich
auch Gegenstiande einfallen lassen, die personlichen
Wertfiir einige Dorfbewohner haben, z. B. Fotos,
Ringe, Halsketten und dergleichen.

Am nachsten Morgen bemerkt der Postbote den
leeren Tresor sehr wahrscheinlich und benachrich-
tigt dann Sheriff Luckstrim. Ob die Investigatoren
genug Hinweise hinterlassen haben, dass der She-
riff auf sie schlieBen kann, bleibt dem Spielleiter
iiberlassen.

Die StraBlen

Hier landen die Investigatoren, wenn sie ziellos um-
herirren, um nach Fihrten zu suchen.

Die Wege sind teilweise gepflastert, aber meistens
lediglich festgetreten. Die Gebdude sind in unter-
schiedlichen Baustilen gehalten und teilweise recht
modern fiir die 1920er. Mit einer IN-Probe ldsst
sich feststellen, dass manche Neubauten alter und
abgenutzter aussehen, als sie es sein diirften.

Auch ohne Wegbeschreibung lassen sich Hy-
des Anwesen, der Marktplatz, die Kirche und das
Nightingale (die ortliche Gaststétte) leicht von hier
ausmachen. Sollten die Investigatoren einen der
anderen Orte aufsuchen wollen, zu dem sie bis-
her keine Wegbeschreibung bekommen haben, ist
Orientierung notig. Diese kann forciert werden,
wolfir die Investigatoren dann tiber mehrere Stun-
den hinweg suchen.

Mit Gliick und nach Bedarf konnten die Investi-
gatoren hier auf viele Personen im Abenteuer treffen
und mit ihnen ins Gesprach kommen. Ansonsten

1 85



e

begegnen sie zufalligen Dorfbewohnern, die even-
tuell ein paar Geriichte iiber James Wyrmin kennen
und sonst Informationen iiber das Dorf nach dem
Ermessen des Spielleiters preisgeben konnen.

Stasis

A Assoziierte Personen: Peter Baumann, Martha
Drefs, Timothy Drefs, Lisa Kleeman, Frank Luckstrim

Szenario 3: Mutter und Kind
Wenn die Investigatoren explizit da
und eine schwierige Probe auf
Spurensuche bestehen, ko
Timothy Drefs und seine
Sie spielen gerade ,Co

h suchen

Timothy tragt
viel zu grof$ sind.

m angeschossen werden
auschen die beiden hin und

ie die Investigatoren bemerken, hort

3 artha sofort auf zu spielen und ist erst ein bisschen
L verlegen. Die Erschopfung tbertont dieses Gefiihl
jedo kurzer Zeit. Timothy hingegen ist kein

. k en erschopft, sondern hochstens beleidigt, dass

b":_ sie nicht weiterspielen. Die Investigatoren haben

hier Gelegenheit, mit beiden zu reden.

Jedwede Drohung oder Gewalt, die Timothy in-
volviert, berichtet Martha sofort dem Sheriff. Im
Notfall rennt sie zu diesem Zwecke davon.

Das Nightingale
Schon von aufien ist diese Gaststdtte imposant. Sie
dhnelt einem Saloon aus einem Westernfilm, nur
um einiges groBer und mit einer normalen Tir
statt einer ,batwing door”. Vor dem Eingang ist ein
kleiner Uberbau, unter dem man stehen kann. Die
Wande sind leicht verziert und mit roter Farbe ge-
strichen, die langsam abblittert. Uber dem Uberbau
steht in groen, holzernen, dunkelblau gestrichenen
Buchstaben: ,Nightingale”.
Von innen sieht das Nightingale wie ei
rant aus: feine runde Tische
herum verschiedene Stiihle.
tung, groBen Fensterngund e
wirkt es irgendwie ein
mit dulBerst obsk
schen beim Esse
Biihne und auch
nach oben, wo ei

t viel los. Ein Kellner ruht sich
sch aus und raucht. Es gibt keine

d gemiitlich konnen sich die Investiga-
to hier etwas zu Essen bestellen. Verlangen sie
nac oholischen Getranken, wird der Kellner
misstrauisch, schlieSlich ist Alkohol unter der Pro-
ibition illegal und er hat die Gesichter der Inves-
igatoren noch nie gesehen. Mit der Anwendung
zwischenmenschlicher Fertigkeiten lasst sich diese
Hiirde umgehen, ansonsten leugnet der Kellner,
dass es im Nightingale Alkohol gibt, bis der Inhaber
der Gaststatte (Brandon Gorrey) griines Licht gibt.

Auch die Zimmer werden tiber Brandon Gorrey
vermietet (6 $ die Nacht). Sollten die Investigatoren
nach ihm fragen, informiert der Kellner ihn sofort.

Nach einer Weile taucht Brandon Gorrey dann
einfach neben den Investigatoren auf (er hat sich
einen SpaR erlaubt und sich angeschlichen) und
beginnt ein Gesprach.

Szenario 5: Judie Wyrmins Zimmer

Judie Wyrmin hat ein Zimmer im Nightingale. Wenn
die Investigatoren an ihrer Tiir klopfen, bittet sie sie
herein. Der Raum ist sehr sauber und aufgeraumt.
Judie sitzt vor einem Schreibtisch an einer Schreib-
maschine. Auf demselben Schreibtisch finden sich
auch mehrere ordentlich gestapelte Dokumente.
Im Gesprach gibt Judie nur dann preis, dass sie mit
James Wyrmin verwandt ist, sobald sie sich sicher
sein kann, dass die Investigatoren ihr niitzlich sein
werden. Wenn sie weil3, dass die Investigatoren auch
einen Brief von James Wyrmin erhalten haben, er-
klart sie aullerdem, sie sei seine Zwillingsschwester.
Mit Charme oder Uberzeugen gibt Judie ihren



Brief an die Investigatoren (Stasis-Handout 2).
Alternativ ldsst sich der Brief von ihr stehlen. Hier-
fiir muss der Brief mit Verborgenes erkennen im
Papierstapel auf dem Schreibtisch ausfindig gemacht
werden und ein Investigator muss Judie ablenken,
wahrend ein anderer Investigator den Brief mit
Kaschieren unautffallig an sich nimmt.

Im weiteren Gesprach redet sie tiber ihren Beruf
als Autorin und ihre Beziehung zu ihrem Bruder.
Dabei kann sie den Investigatoren verraten, dass
James einmal Professor war, jedoch eines Tages
verschwunden ist. Mit einem extremen Erfolg auf
Uberzeugen lisst sich Judie sogar dazu bringen,
sich den Investigatoren fiir den Rest des Abenteuers
anzuschlief3en, sollten sie dies wollen.

Stasis-Handout 2

Meine geliebte Schwester,

seit ich mich zuriickgezogen habe, ist mein
Leben ein Fegefeuer. Ich bereue es, dich zu-
riickgelassen zu haben. Ich bereue vieles.
Wenn du diesen Brief erhaltst, bin ich ver-
mutlich bereits tot. Geh zu Richard Hyde int
Saintsburrow und lass dir von ihm 1000 $

geben — mein Teil von unserem Erbe. Richard
ist ein Freund von mir und weil3 bereits, wor-
um es geht (hoffentlich). Lass dich von seinér
Art nicht abschrecken.

Nur eine Bitte habe ich: Such nicht nach'mir.

In Liebe,
James Wyrmin, 1930, Linie K

Szenario 6: Abend
Bei Nacht ist die untere Etage der Gaststatte ein Spea-
keasy. Es gibtelektrisches, buntes Licht, auf der Bithne
spielt ein¢ Band, die Tanzflachedist voller Menschen
und das Gebdudé extrem. voll. Die Kellner bemiihen
sich mitzuhalten. In einer Ecke spielen ein paar Her-
ren Karten. Ein paar traurige Gesichter trinken sich in
Grund.und BodenwEs ist chaotisch, laut und dunkel.
Eigentlich konnen die Investigatoren hier auf
fast alle Dortbewohner treffen, besonders erwih-
nenswert/sind jedoch Martha Drefs, die hier die
Feier genie3t und Frank Luckstrim, der sich be-
trinkt, bis er nicht mehr denken kann. Bei Frank
sitzt eventuell Lisa Kleeman und die beiden reden
gerade miteinander tiber ihre Probleme. Es ist hier
einfacher, sich mit diesen Personen anzufreunden
und ihnen Informationen zu entnehmen. Fiir den
Spielleiter ist dies auflerdem eine Gelegenheit, die
Hintergrundgeschichten von Personen einzubauen,
da Betrunkene eher dazu geneigt sind, Wildfremden
ihre Sorgen zu erzahlen.

@ oo - susis

Hydes Anwesen

Aulden sieht man dieses Gebdaude schon von Wei-
tem — es ist das grofSte im Dorf und sticht mit ei-
nem gotisch angehauchten Stil sehr hervor. Schwarz
und prunkvoll verziert, dhnelt es einer britischen
Villa. Auch einige Statuen und Wasserspeier sind
auf dem Dach zu sehen. Umgeben ist das Anwesen
von einem grof3en, gut gepflegten Garten, der wie-
derum von einem krummen, etwa 2 Meter hohen
Stahlzaun umrandet ist. Am Tor ist eine elektfische
Klingel angebracht.

Das Innere des Gebdudes bestéht aus unzahligen
Fluren und Zimmern mit sehr hohen Decken. Uber-
all schmiickt goldener Stuek die weillen Wandepan
denen Gemalde mit makabren Motiven hangen:
eine brennende Hex€, ein Wglfmit einem Baby im
Maul, ein Pestkrafikenhaus und»hnliches.'\Den
ganzen Tag liber huschen hier Bedienstete die Flure
entlang und auch nachts wird viel gearbeitet.

Assoziierte Personen: Brandon Gorrey, Richard
Hyde, Lisa Kleeman, Frank Luckstrim, Judie Wyrmin

Szenario 7: Nach einer Audienz fragen
Richard Hyde ist ein vielbeschaftigter Gentleman.
Bevor die Investigatoren sich mit ihm treffen kon-
nen, brauchen sie einen Termin. Ein solcher ldsst
sich zuvor tiber Lisa Kleeman oder Frank Luckstrim
abwickeln. Ist dies getan und Hyde erwartet sie be-
reits, miissen die Investigatoren nur am Gartentor
klingeln und darauf warten, dass eine Bedienstete
sie hineinldsst.

Klingeln sie hingegen am Gebaude, ohne einen
Termin zu haben, sollte der Spielleiter es ihnen nicht
leicht machen, Einlass zu bekommen. Die Bediens-
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tete versucht, die Investigatoren um jeden Preis
abzuwimmeln. Stellen sie sich jedoch besonders
geschickt an und haben Hyde mehr zu bieten als
nur Fragen, konnte sie mit ihm einen Termin fiir
die Investigatoren absprechen.

Szenario 8: Einbruch bei Hyde

Hin und wieder strapazieren Spieler ihre Grenzen,
wenn Investigatoren nicht auf Anhieb in ein Ge-
baude gelassen werden. In solchen Fallen kommt es
manchmal vor, dass Investigatoren spontan einbre-
chen. Je nachdem, wie gut so ein Einbruch geplant
ist, kann der Spielleiter es sehr schwer oder sehr
einfach machen. Generell sind fiir einen Einbruch
Verborgen bleiben und Schlietechnik wichtig.
Am Tag sollte der Spielleiter mindestens schwierige
Proben auf Verborgen bleiben verlangen.

Ein Vorteil von einem erfolgreichen Einbruch ist,
dass die Investigatoren einige interessante Zimmer in
Hydes Anwesen finden, durchsuchen und bestehlen
konnen (wie zum Beispiel Hydes private Bibliothek).

Ein Nachteil ist, dass es bei den vielen Bediensteten
beinahe unmaoglich ist, nicht entdeckt zu werden.
Sollten einige von Hydes kraftigeren Arbeitskraften
die Investigatoren fangen oder den Sheriff anrufen,
sodass er die Investigatoren einfdngt, werden sie
zu Hyde in sein Kaminzimmer gebracht. Sollte es
spate Nacht sein, wecken die Bediensteten ihn. Dies
fiihrt zu ,Szenario 9: Begegnung mit Richard Hyde“.
Anzumerken ist hier, dass Hyde vom Einbru¢h eher
beeindruckt als gekrankt ist.

Sind die Investigatoren laut genug oder kampfen
sogar mit Hydes Bediensteten, ware es auch mog-
lich, dass Hyde aufwacht und sich den Tumuilt selbst
ansieht. In diesem Fall wiirde'erihnen mitbreitem
Grinsen einen Applaus spefiden und ein Gespraeh
mit ihnen beginnen.

Szenario 9:

Begegnung niit Richard Hyde

Ob mit Termin oder durch Einbruch; die Investigato-
ren findendydein seinem Kaminzimmer. Dort steht
natiirlich ein gro8ér Kamin, An den Wanden gibt es
Biichetregale gefiillt mit Literatur iiber das Jagen und
die Wildnis/sowie ein‘paar okkulten Werken. Hyde
selbst sitzt mit einem Glas Whiskey an einem grof3en,
runden, und-edlen Tisch, an dem genug Stiihle fiir
alle mvestigatoren stehen. Er bittet sie, sich zu setzen.

Im Laufe des Gesprachs sollte klar werden, dass
Hyde ni¢ht leicht aus der Fassung zu bringen ist und
seltsamie Personlichkeiten sehr wertschatzt. Sind die
Investigatoren selbst exzentrisch oder haben sie gute
Geschichten zu erzdhlen, ist Hyde ihnen gegeniiber
sehr viel freundlicher gesinnt.

Er verwahrt auBerdem 1.000 $ fiir James Wyr-
min. Diese sind das Erbe von James und sollen nach
dessen Tod an Judie Wyrmin gehen. Er ist auch be-
reit, diese Summe zu zahlen, aber nur widerwillig.
Wirken die Investigatoren kompetent auf ihn, bietet
er ihnen 100 $ dafiir, dass sie ihm einen Beweis

dafiir bringen, dass James Wyrmin noch lebt — am
besten einen lebendigen James Wyrmin. Richard
hat James allerdings schon seit 3 Monaten nicht
mehr gesehen und ist selbst skeptisch, ob dieser
nicht verstorben ist.

Marktplatz

Inmitten des Dorfes findet sich der Markplatz.
Verschiedene Stande aus Holz und Stahl sifid hier
aneinandergereiht, alle mit ihren eigenen Farben,
ihren eigenen Schildern unddden verschiedensten
Produkten. Auf den ersten Blick scheint'derdViarkt
einfach bunt zu sein. Auf den zweiten Blick ist er
jedoch recht systematisch geordnet: Griine Stande
flir Nahrungsmittel stehendnieiner Reihejin einer
Ecke verkaufen blau bemalte Stinde Kleider, in
einer anderen Ecke des Marktes werden technische
Geratschaften und#Handwerkzeugin roten Standen
verkauft und so weiter. Dazwischen findet sich hin
und wieder ein Stand, der sehr spezielle Produkte
verkauft, wie z. B. mystischen Firlefanz. Dieser Teil
des Dozfesyist, im Kontrast zum restlichen Dorf,
vollef Menschen. Er ist das Handelszentrum der
gesamten ndheren Umgebung.

Investigatoren kénnen sich hier ausriisten. Mit
Gliick findet man hier auch etwas bessere Waffen
und exotiseheProdukte.

AuBerdem lassen sich hier allerlei Personen fin-
den, die gerade ihren Tag bestreiten. Ebenso konnen
die [nvestigatoren mit den Handlern reden, welche
wiederum auf wichtigere Personen deuten konnen.

Assoziierte Personen: Martha Drefs, Timothy
Drefs, Lisa Kleeman

Szenario 10: SiiRigkeiten

Lisa Kleeman kauft gerade ein paar Utensilien fiir
den Haushalt von Hydes Anwesen ein. Durch ihre
Dienstmddchen-Kleidung fallt sie dabei stark auf.
Mit sich trdgt sie einen Seesack, in den sie die Vor-
rate steckt. Beim Tragen ist sie sichtlich erschopft,
dennoch nimmt sie keine Hilfe an.

Momentan steht sie neben dem kleinen, ungedul-
dig wirkenden Timothy Drefs an einem Stand fiir
SiiRigkeiten. Sie bemuttert ihn ein wenig.

Beide konnen hier angesprochen werden. Sollten
Timothy oder Lisa den Investigatoren jedoch erst vor
kurzem an einem anderen Ort begegnet sein, sind
sie hier vermutlich nicht anzutreffen.

Biiro des Sheriffs

Von aulden ist dieses Biiro ein viereckiges, kleines,
graues Gebdude in einem eher neumodischen Stil.
Es sieht aus, als ware es erst kiirzlich renoviert wor-
den, dennoch finden sich an den Wanden ein paar
Schmierereien und Schimpfwaorter. Uber dem Ein-
gang steht auf einem Holzschild in schwarzer Farbe:
,Sheriffs Office”.



Im Inneren ist ein Flur, der das Biiro des Sheriffs,
zwei kleine Zellen, eine Toilette und eine Treppe in
die obere Etage verbindet, welche den Wohnratim
des Sheritfs darstellt. Es gibt elektrisches Licht und
auf dem Schreibtisch im Biiro steht ein Telefon.

Ansonsten sind die Wande trist und das Biiro un-
aufgerdumt. In einer Ecke liegen Bierflaschen.

Die Investigatoren konnen hier mif Frank
Luckstrim reden. AuBerdem konnen sie thier ein-
gesperrt werden, wenn sie mit dem Gesetz in Kon-
flikt geraten.

Assoziierte Personen: Frank Luckstrim

Szenario 11: Ausbfechen

Im Verlauf des Abenteuers kann'es vorkommen,
dass Investigatoren‘das, Gesetz brechen und vom
Sheriff gefasst werden:‘Dann werden sie in dessen
Biiro gefiihef. Einzeln tastet'er sie nach Waffen ab
und konfisziert alles) was er findet, bis sie wieder
freikommen. Wahrendydes, Abtastens werden die
iibrigen Investigatoren immer in eine Zelle gesperrt.
Sobald er fertig ist, verteilt er sie gleichmaRig auf
beide Zellen.

Aus diesen Zellen konnen die Investigatoren ent-
kommen, indem sie entweder ausbrechen oder den
Sheriff iiberzeugen, sie gehen zu lassen.

Um atiszubrechen, miissen sie die Zellentiir mit
¢iner schwierigen Probe auf SchlieBtechnik 6ffnen.
Dann miissen sie mit Verborgen bleiben hinaus-
schleichen oder den Sheriff iberwaltigen.

Um den Sheriff zu tiberzeugen, ist eine schwierige
Probe auf Charme oder Uberzeugen nétig um den
Sheriff zu bestechen.

Ist die Situation hoffnungslos und es wird klar,
dass die Investigatoren nicht von selbst entkommen,
kann der Spielleiter zu folgendem Szenario greifen:

‘ e C THULHU — Stasis

Eine Bedienstete von Richard Hyde ruft
den Sheriff an und lasst ihn wissen,
dass die Investigatoren zu Hydes Anwe-
sen gebracht werden sollen. Dort haben
die Investigatoren die Gelegenheit, sich
bei Hyde beliebt zu machen, sodass er
den Sheriff beordert, alle Anklagepunk-
te fallen zu lassen.

Haus des Rangers

Das Haus steht améRande der Bearing
Woods, etwas abgelegen,vom Dorf4Von
auflen ist es eine alte'Holzhiitte, dem
Schein nach'selbstgebaut.Sieist simpel,
aber durChaus hiibsch. Vor der Haustiir
ist eine Veranda aus Holz und darauf
ein kleiner(Tisch. Zu eiher Seite sind
Holzscheéite gestapelt undmicht weit
daneben steht ein Stumpf mit einer
Axt darin.

Das Innere dieser Hiitte ist an ein
paar Stellen etwas morsch und schim-
melig Bs gibt'einen Kamin, ein paar Gewehre, ein
paar Karten ufid ein paar Biicher. In einer kleinen
Kiiche findét sich eine grof3e, blutige Arbeitsflache,
die anscheinend dazu da ist, Tiere auszunehmen.
An einer Wand.im Wohnzimmer hdangen unzahlige
ausgestopfte Tierkopfe.

Assoziierte Personen: Martha Drefs, Howard Ni-
ckelson

Szenario 12: Angespannte Begegnung
‘Wenn die Investigatoren sich diesem Haus ndhern
und der Ranger Howard Nickelson nicht bereits tiber
ihre Ankunft informiert ist, feuert er einen Warn-
schuss in ihre Richtung und fordert, dass sie stehen
bleiben. Hier ist Feingefiihl gefragt, um die Situation
zu deeskalieren. Die Investigatoren miissen sich mit
Howard Nickelson anfreunden, wahrend sie mit
einer Waffe bedroht werden. Kommen sie ihm zu
nahe, kommt es zum Kampf.

Dieses Szenario hat ein hohes Potential, zu eskalie-
ren und gegebenentfalls mit einem gefesselten oder
sogar toten Howard Nickelson zu enden, was die
Investigatoren in Konflikt mit dem Gesetz bringen
konnte. Dem Spielleiter sei geraten, sich auf diese
Art von Spektakel vorzubereiten.

Schaffen es die Investigatoren jedoch, Howard
von ihrer Sache zu iiberzeugen, lasst er sie in sein
Haus und redet mit ihnen.

Der versteckte Buchladen

Von aufien verrat nichts, dass dieses Haus ein Buch-
laden ist. Es ist lediglich ein kleines, normales Haus
mit einem Holzzaun, das vielleicht einmal bessere
Tage gesehen hat. Der kleine Vorgarten ist verwil-
dert. Die Tiir steht offen.
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Innen verdecken unzidhlige Stapel alter Biicher die
Waénde. Von Science-Fiction bis hin zu Sachbiichern
iiber die Anatomie von Tieren im Amazonas ist hier
alles auffindbar und dazu noch ordentlich sortiert
— einige Bibliotheken waren neidisch. Ansonsten
ist es ein normales, enges Haus mit Wohnzimmer,
Toilette, Kiiche etc. Mit Bibliotheksnutzung lasst
sich hier einiges finden, unter anderem auch eine
Karte der Umgebung. Bei einem extremen Erfolg auf
Bibliotheksnutzung kann auch eines der weniger
seltenen Mythos-Biicher gefunden werden (Vor-
schlag: Azathoth and Others).

Assoziierte Personen: Bob Rain

Szenario 13: Begegnung mit Bob Rain
Niemand reagiert, wenn die Investigatoren klopfen,
doch die Tiir ist offen.

Im Wohnzimmer, neben einem Fenster, auf einem
Sessel aus gestapelten Biichern sitzt unabhangig von
der Tages- oder Nachtzeit Bob Rain mit einem Buch
in der Hand. Neben ihm steht eine Tasse Kaffee, die
langsam kalt wird. Auch wenn sie laut sind, bemerkt
Bob die Investigatoren erst nicht und erschreckt
sich, sobald sie sich bemerkbar machen, wobei er
beinahe die Tasse umstof3t.

Im folgenden Gesprach ist er recht hektisch. Bereit
zu verkaufen ist er allerdings immer.

Die Kirche

Frither war dieses Gebdude mal eine Scheune. Au-
Ren, liber einem Scheunentor, ist ein grof8es, hol-
zernes Kruzifix angebracht. Zur Seite hinthat die
Scheune modernere Anbautén. Alles ist weil3van=
gemalt. Bunte Fenster gewahren nicht viel Einblick.

Im Inneren wurde diesScheune zu einer Kirche
umgebaut. Stiihle stehen in Reihen vor einer klei-
nen Erhéhung undieinem PodestaGrof3e Fenster mit
Buntglas (aber ohne erkennbaresMotiv) beleuchten
den Saal. In einer Ecke steht ein Piano, das vielleicht
eine Orgel@rsetzen soll. In einer anderen Ecke steht

ein Beichtstuhl. Wande und Decke sind wieder weif3
angestrichen. An einer Seite fiihrt eine Tiir in die
Anbauten. Dort gibt es ein kleines Biiro, ein kleines
Schlafzimmer und eine Toilette — in diesen Raum-
lichkeiten lebt der Pfarrer Charles Timberwood.
Investigatoren konnen hier mit ihm reden.

Assoziierte Personen: Peter Baumann, Charles
Timberwood, Lisa Kleeman, Frank Luckstrim, Judie
Wyrmin

Szenario 14: Geschrei

Schon von drau3en hort man, wie der Pfarrér sich
lauthals iiber Richard Hyde beklagt.aSobald die In-
vestigatoren eintreten, sehen sie, wie Charles ge-
rade auf einer Bank sitzt unid beim Beten geradezu
schreit, wahrend ein paas Dorfbewohner (eventuell
auch Personen, die flif'das Abenteuer relevant sind)
versuchen, still iméelben Raum zu béten.

Sobald er die Investigatoren bemerkt, dndert der
Pfarrer seine Haltung und fasstisich wieder. Er bietet
ihnen ein Gesprach an, einen Tee oder ein Gebet —
auch inseinen privaten Raumlichkeiten. Immerzu
versucht er, sieimehr reden zu lassen, als sich selbst.
Immer versucht er, mehr tiber sie zu erfahren. Wah-
rend des¢Gesprachs ordnet er aullerdem nebenbei
seine Umgebung:. In der Kirche ordnet er Stiihle, in
seinen Rawmlichkeiten Zettel und Biicher.

Szenario 15: Beichte

Dieses Szenario ist eine Alternative zu ,Szenario 14:
Geschrei“. Als die Investigatoren reinkommen, ist
Charles Timberwood gerade damit beschaftigt, mit
einer anderen Person zu reden. Diese will gehen,
sobald die Investigatoren auftauchen, doch Charles
versucht, sie im Gesprach zu halten. Wenn er mit
den Investigatoren redet, benutzt er diese andere
Person immer wieder als Sprachrohr fiir seine eigene
Meinung - z. B. wiirde er die andere Person etwa
fragen, ob sie Richard Hyde nicht auch fiir einen
Unmenschen halt, und sie unter Druck setzen, dies
zu bejahen.

AKT 2: BEARING Wo0O0DS

ie Bearing Woods sind ein Mischwald mit diverser

Flora und Fauna. Es gibt verschiedenste Laub-

baume, wie etwa Birken, die durch ihre weiRe
Rindedind hingenden Aste mit kleinen Blittern her-
vorstechen, und Platanen, deren Borke kontinuierlich
abbldttert. Die genauen Umstdnde des Waldes sind
natiirlich von dem genauen Ort, den der Spielleiter
fir dieses Abenteuer gewdhlt hat, abhangig. Sie aus-
zuschmiicken kann dem Abenteuer mehr Stimmung
verleihen, im Notfall reicht es aber, den Wald als dicht
und alt zu beschreiben. Auf dem Boden gibt es immer
mal wieder kleine Hiigel und grof3e, aufgewiihlte
Wauzeln. Einige Stellen sind mit Dornenbiischen be-

deckt, durch die man nicht hindurch kommt. Hin und
wieder trifft man auf eine Lichtung und eventuell
stot man sogar auf einen kleinen Bach.

Wenn die Investigatoren den Wald betreten, tun
sie dies sehr wahrscheinlich, um zum Haus von
James Wyrmin zu gelangen. Ist dessen genaue Po-
sition bekannt und die Investigatoren sind im Besitz
einer Karte, konnen sie sich einfach direkt zum Haus
begeben, was in etwa zwei Stunden dauert.

Ist die Position des Hauses bekannt, aber keine
Karte vorhanden, ist Orientierung erforderlich.
Misslingt diese Probe, brauchen die Investigatoren
vier Stunden, um das Haus zu finden.



tion des Hauses kennen noch eine Karte
miissen sie mit Spurensuche nach F
chen, die zu James Wyrmin gehoren:
diesen, dauert die Suche vier Stunden. Sc

zweiter Fehlschlag resultiert
tigatoren sich im Wald veri

Wald ein Ereignis erleben.
as sind, muss der Spielleiter
Zur Vorbereitung ist es sinnvoll, sich
rlegen, welche Ereignisse vorkommen

Ein wachsender Baum

Am Rande einer Lichtung, wo das Licht einen bei-
nahe blendet, zwischen ein paar Baumen, steht ein
junger Spross.

Die Investigatoren erleben mit, wie dieser in-
nerhalb weniger Sekunden zu einem Baum her-
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t. Neue Aste und Blatter bilden sich, der
d in Rekordzeit zu einem echten Titan
ter Baumen. Knospen bliithen und verwelken,
ter verfarben sich, fallen ab und wachsen wieder
. Dann, nach etwa einer Minute, verschrumpeln
Blitter, Zweige und Aste. Der Baum wird morsch
und stirbt. In einer weiteren Minute verfallt der
hemalige Baum zu Erde, bis nichts mehr iibrig ist.
Sehen die Investigatoren sich dies in voller Lange
an, verlieren sie 1/1W6 STA. Fasst ein Investigator
den Baum an, kribbelt seine Hand. Hort er dennoch
nicht auf, den Baum anzufassen, altert die Hand
ebenfalls und der Investigator verliert zusatzlich
1/1W4 STA.

Ein Haufen verwesender Tiere

Schon seit einer Weile horen die Investigatoren
keine Vogel mehr und sehen auch keine Tiere. Zwi-
schen einem Gebiisch und ein paar eng aneinander
liegenden Bdumen, an einer Stelle, die ein wenig
tiefer als der umliegende Boden ist, finden sie eine
Ansammlung von toten Waldtieren.

Diese sind chaotisch iiber den Ort verteilt. Indi-
viduelle Kadaver sind an unterschiedlichen Stellen
unterschiedlich weit im Verwesungsprozess. Mit Ar-
chdologie lasst sich feststellen, dass einige Knochen
bereits lange versteinert sind. Sie sollten mehrere
Millionen Jahre alt sein, stammen aber von Tieren,
die erst kiirzlich gestorben sind (0/1W4 STA).
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Ein Schwarzbir

Wiéhrend die Investigatoren durch den Wald wan-
dern, bemerken sie plotzlich weit in der Ferne ei-
nen Schwarzbaren. Er steht zwischen den Baumen,
halb von ihnen verdeckt, und schaut direkt zu den
Investigatoren. Mit Verborgenes erkennen fallt
auf, dass ein Bein des Baren verfault ist. Die Wunde
scheint noch offen zu sein.

Provozieren die Investigatoren den Bdren oder
kommen ihm zu nahe, greift er an. Er erhalt je-
doch fiir alle Angriffe 2 Strafwiirfel, wegen des
verfaulten Beines.

Lassen die Investigatoren den Baren in Ruhe, ldsst
er nach kurzer Zeit wieder ab und geht seines Weges.

Ein Zeitsprung

Als sie tiefer in den Wald dringen und sich um-
schauen, um sich zu orientieren, verschwindet vor
den Augen eines Investigators ein Vogel, der gerade
vorbeifliegt, hinter einem Baum. Etwa 5 m entfernt
von diesem Baum taucht der Vogel plotzlich wieder
auf — er wurde vorwarts durch die Zeit geschleudert.
Suchen die Investigatoren die Stelle auf, wo dies
passiert ist, erlebt ein Investigator genau dasselbe
und findet sich plotzlich 5 m von der Stelle, zt der
er gehen wollte, entfernt wieder.

Die anderen Investigatoren haben nur gesehen,
wie der Investigator mit dem niedrigsten Gliick 5 m
weiter gegangen ist, ohne etwas zu sagen. Daran erin-
nert sich der Betroffene nicht. Er muss ein€ IN-Probe
ablegen. Wenn er sie besteht, kann endas Erlebnis
nicht einfach vergessen und verliert I/1W3 STA.

Doppelginger

Auf einer Erhohung, nahereinem Gebiischyliegt eine:
menschliche, skelettierte Leiche, von Gewachsen
bedeckt.

Erst nehmen die'Investigatoren sié,gar nicht wahr,
bis einer auf die Knochen tritt und es knackt. Die
Leiche hat'keine Habseligkeiten bei sich, doch mit
einer sghwierigen Pxobe auf Anthropologie oder
Medizin lasstsich feststellen, dass die Leiche genau
denselben Kmochenbau hat, wie der Investigator, der
sie untersucht. Er yerliert 1/1Wé6 STA.

Dieses Ereignis konnte eine Diskussion unter den
Spielern auslosen. Sollte die Diskussion zu lange
anhalten, kann der Spielleiter die Spieler einfach
mit einem weiteren Ereignis auf Trab bringen — ganz
besonders eignet sich hiertiir ,Ein Schwarzbar”.

Graue Rehe

Nachdem sie schon guten Fortschritt gemacht ha-
ben, stoBen die Investigatoren auf ein paaf Rehe)
die in sicherer Entfernung an ihnen vorbeiziehen.
Auf den zweiten Blick fallt duf, dass viele dieser
Rehe graues Fell besitzen. Siesehen schwaeh und
alt aus. Als ware ihnen.die Lebenskraft ausgesaugt
worden (dies ist eine'falsche Fahrte, die Rehe
sind lediglich duréh”die Zéitanomalien drastisch
gealtert).

Letzte Ubetreste einer Kreatur

Neben einem kleinen Bach, inmitten einiger sehr
alter Baume, finden die Investigatoren einen ver-
wesendenmetwa 50 cm groflen Chitinpanzer. Mit
Naturwissenschaft (Biologie) oder einer ver-
gleichbarendaturwissenschaftlichen Fertigkeit, lasst
sich feststellen, dass die Kreatur keiner bekannten
Spezies angehort/ (0/1W3 STA). Mit Cthulhu-My-
thos ldsstisichdeststellen, dass es ein Insekt aus der
weiten Zukunft ist (1/1Wé STA).

Beider Kreatur handelt es sich um einen einzel-
nen Kafer der Neuen Gro3en Rasse. Investigatoren
haben jedoch keine Moglichkeit, dies herauszufin-
den, es sei denn, sie hatten bereits eine Begegnung
mit der Neuen Groflen Rasse.

Das falsche Wetter

Das Abenteuer spielt im Sommer, dennoch finden
sich auf der Wanderung der Investigatoren immer
mehr kahle Biume. SchlieBlich kommen sie zu einer
Stelle im Wald, an der es schneit. Kalte Schneeflo-
cken fallen vom Himmel herab und auf dem Boden
hat sich bereits eine dicke Schicht Schnee angesam-
melt, die kontinuierlich schmilzt.

Uber dieser Stelle gibt es keine Wolken, von denen
der Schnee kommen konnte.

AKT 2: DAS HAuS VON JAMES WYRMIN

obald die Investigatoren zum Haus kommen,

ist es plotzlich 01:00 Uhr nachts. Wenn zuvor

helllichter Tag war, verlieren die Investigatoren
0/1W4 STA, sobald sie den Wechsel bemerken.
Sollten die Investigatoren Uhren bei sich tragen,
zeigen auch diese 01:00 Uhr an.

Das Haus selbst sieht aus wie ein unordentlicher
Haufen von Quadern. Mit Cthulhu-Mythos lasst
sich erahnen, dass die Quader Teil irgendeiner
schrecklichen Technologie sein miissen. Die Inves-
tigatoren haben keine Moglichkeit herauszufinden,
dass die Quader grofRe Stasiswiirfel sind.

Die Eingangstiir ist nicht abgeschlossen.
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Das Erdgeschoss

Dieser Bereich umfasst den Lebensraum, sowie ei-
nige Experimentierzimmer von James Wyrmin. Ge-
nerell ist alles hier vollgestopft mit Biichern, falsch
gehenden Uhren und kaputten Stasiswiirfeln. Es
gibt elektrisches Licht, welches jedoch immer wie-
der ausgeht.

Durch die vielen kaputten Stasiswiirfel ist sogar die
Zeit selbst teilweise ,kaputt”. Dies hat einige Konse-
quenzen zur Folge, die in den jeweiligen Beschrei-

Stasis

. bungen der Zimmer angegeben werden. Der Spiellei-
ter kann sie nach Belieben einsetzen, um Stimmung

b fiir die Spieler zu erzeugen. Wichtig ist dabei, die
Fa Ereignisse auch stimmungsvoll zu beschreiben, da

sie, anders als etwa ein wildes Monster, nicht so-
fort zu Fluchtreflexen fiihren. Der Horror soll hier
entstehen, indem vor den Augen der Investigatoren
das Unmogliche passiert. Um dies zu unterstreichen,
kann der Spielleiter STA-Proben verlangen, wenn
die Investigatoren realisieren, wie unnatiirlich die
Ereignisse sind, die sie gerade erleben.

erst betreten, da hier die

A aulen fihrt.
- 1, holzerner Esstisch,
‘: hi steht. Dieser fallt immer
- vieder auf und fillt wieder

auch auf dem Tisch, liegen Biicher. Einige
in unordentlichen Haufen auf dem Bo-
t, andere ordentlich in Regale geraumt.
steckt mitten in der Luft fest. Es wurde
Zeit eingefroren, gerade als es zu Boden fiel.
Es lasst sich nicht bewegen.

In einer Ecke steht ein seltsamer Wiirfel aus rosti-
gem Material. Er hat eine Tir und lasst sich 6ffnen.
Es ist nicht moglich, das Material zu bestimmen.
Mit Cthulhu-Mythos wird klar, dass das Mate-

o davon si
den ve
Ein B

- 5‘- rial keiner herkommlichen Natur ist. Mit einem

. rFFf schwierigen Erfolg auf Cthulhu-Mythos haben sie

e schon einmal von dieser Technologie gehort: Es ist
'i‘ r

ein Stasiswiirfel — eine Apparatur, um Dinge iiber
lange Zeit zu konservieren. Im Inneren des Wiirfels
befinden sich mehr Biicher.

AuBerdem gibt es im Wohnzimmer Tiiren, die zu
den anderen Bereichen des Erdgeschosses fiihren.
Eine Tiir ist besonders: Sie ist aus Stahl und Plastik
angefertigt und fest verschlossen. Diese Tiir fiihrt
in den Flur, der mit den Rdumen des Hauses ver-
bunden ist, die Experimenten vorbehalten sind (die
Experimentierzimmer). Mit SchlieBtechn
sie sich 6ffnen.

Kommen die Investigator
Bereich zuriick ins Wohnzi
der Tisch innerhalb v
schimmelt.

Schlafzimme
Hier gibt es ein gr
ges Bett. Der Schl
den. An der Wand steh
dessen Inhalt tiberall im

alten Tiir versteckt sich eine Treppe in
den Keller. Sie ist nicht beleuchtet, die Stufen sind
aus ik und irgendwie glitschig.

Cliche
Auf einem Tisch liegen diverse unmenschliche In-
strumente, sowie die sezierten Uberreste mehrerer
Ratten. Einen Kiihlschrank gibt es nicht, aber einen
Stasiswiirfel aus Holz, der eine dhnliche Funktion
zu haben scheint. In diesem befindet sich ein ess-
barer Fleischbrei, dessen Zutaten man nicht genau
identifizieren kann. Er schmeckt extrem bitter, sollte
jemand davon kosten. Aulerdem liegen auch hier
jede Menge Biicher.

Widhrend die Investigatoren diesen Bereich durch-
suchen, setzen sich die Teile einer sezierten Ratte
wieder zusammen und sie rennt davon.

Bad

Dieses Zimmer ist gerade so als Bad zu erkennen.
Es gibt Fliesen aus griinem Plastik und einem an-
deren Material, das Menschen unbekannt ist. Hier
steht keine Toilette, aber es gibt eine Badewanne
mit einer Steuerkonsole. Auf Knopfdruck fiillt sie
sich mit einem rosafarbenen Schleim. Mit einem
anderen Knopf vibriert der Schleim und durch einen
weiteren Knopfdruck flie3t er ab.

Aullerdem steht hier eine monstrése Maschine
mit einer Einlassung, die grob den Umrissen eines
Menschen dhnelt. Wer in sie hineingeht, wird kurz
umschlossen und dann wieder hinausgelassen. Da-
nach fithlt man sich erleichtert.



Flur

SchlieBen die Investigatoren die Tiir im Wohnzim-
mer auf, kommen sie in diesen Flur. Der Boden
besteht aus einer Mischung aus Holz, Metall und
Plastik. Kabel und Rohre sind offengelegt und fiih-
ren zu den anderen Raumen (den Experimentier-
zimmern), von denen es hier drei gibt.

Die Tiiren zu den Experimentierzimmern haben
alle ein Glasfenster, durch das sich betrachten lasst,
was sich darin abspielt.

Kurz nach dem Eintreten, werden die Investiga-
toren in der Zeit zuriickgeworfen und sind wieder
im Wohnzimmer. Dies geschieht jedoch nur ein
einziges Mal.

Experimentierzimmer 1:
Tierexperimente
Hier sind einige Waldtiere gefangen, die immer-
zu verfaulen und sich wieder neu bilden. Manche
davon gehen einfach hin und her, wahrend dies
geschieht. Manche Tiere laufen hirnlos gegen eine
Wand. Das Verfaulen ist fiir einige Tiere auch parti-
ell, sodass sie immer wieder z. B. ein Bein verlieren,
bevor es sich wieder zusammensetzt.

Selbst, wenn die Investigatoren den Tieren hier
Schmerzen zufiigen, bleiben diese apathisch.<Sie
haben nicht mehr die Kraft zu reagieren.

Experimentierzimmer 2: Kontrollraum
Eine gewaltige und abstruse Maschinerie fiillt.diesen:
Raum. Auf Bildschirmen werden die Ereignisse in den
beiden iibrigen Experimentierzimmern.angezeigt.
Einige Apparaturen scheinen so etwas wie Steu-
erkonsolen zu sein. An anderen Apparaturenklebt
jede Menge Blut und Schleimé= ein menschlicher
Verstand kann kaum erfassen, welchemyZweck sie
dienen. Hochstens, dass_siesDinge herstellen oder
irgendwie verdndern sollen, 1asst sich erraten.

Experimentierzimmer 3: Erihnerungen
Der ganze Raum ist mit irrigem, altem Krimskrams
gefiillt. Manches dayon istaus,dem Mittelalter, man-
ches sindfeinfach nunBiicher oder eine Stehlampe,
Glaser voll mit Adlkohol und Flaggen von vergangenen
Nationen:

Dieser Raum speichert jedoch nicht nur Objekte,
sondermsErinnerungeén. Je mehr Zeit die Investigatoren
hiér verbringen, desto deutlicher horen sie die Stim-
men von Personen aus ihrer Vergangenheit. Irgend-
wann schlagt dies in halluzinierte Erinnerungen um.

Der Keller

Hier liegen viele kleinere Stasiswiirfel, alle aus ver-
schiedenen unbekannten Materialien. Die Lichtver-
haltnisse sind diirftig — nur auf einem Schreibtisch
steht eine Kerze, die niemals erlischt.

Auf dem Schreibtisch mit der brennenden Kerze
liegen einige Notizen. Werden diese ndher unter-
sucht, erhalten die Investigatoren Stasis-Handout 3.

& o - sesis

Stasis-Handout 3

30.02.1854, Linie B
Erfolg!
Mein Verstand ist nicht ... aber es stimmt. All
die Einstellungen sind richtig ... verfluchte
Anomalien ... Umgebung andert sich. Alles ist
irgendwo. Alles ist Gedanke. Ich bin tiberall
verteilt. Der kaputte Transfer, ich erlebe ilin
immer wieder ... zweigeteilt, doppelt.

Zeit sinkt in sich zusammens Vielleicht ge-
fahrlich? Egal ...

... das Problem war, in menschlicher Spra-
che zu denken. Nicht'wie die Grof3¢ Rasse ...

Zuriick nach Pnakotus. Yorwarts nach Pna-
kotus. Alles ist/dieselbe Faltung. Das Wout
trifft es aber nicht ganz.

Schreib nichtdn der falschem Sprache,
Mensch! Schreibe die Konstruktioniauf!

Ja. Aber vorher: Im Notfall, zerstore die
Konsole. Wir wissen.

Jetzt.die Konstruktion:

Neben defmn Schreibtisch liegen auf der einen Seite
Biicher, auf der anderen Seite eine Art mechanischer
Schleimcontainet.

In einer Ecke, neben dem Sicherungskasten, liegt
eine Apparatur. Mit Schweres Gerdt oder Mecha-
nische Reparaturen lasst sich feststellen, dass die
Apparatur Energie erzeugen soll, jedoch nicht mehr
ganz funktioniert. Mit einem schwierigen Erfolg auf
Naturwissenschaft (Physik) lasst sich die Natur
der Apparatur erkennen: Es ist ein kleiner Fusions-
reaktor. Wie genau er funktioniert, bleibt unklar. Die
Apparatur lasst sich nicht reparieren und ist nicht
von Menschen gemacht.

In der Mitte des Kellers steht ein 2,5 m grof3er,
blank polierter Stasiswtirfel. Bei genauerem Hinsehen
scheint er sehr viel komplexer zu sein, als die bisheri-
gen Wiirfel. Im Metall sind diverse Rillen eingeritzt, die
ein komplexes Muster ergeben. Zudem hat der Wiirfel
eine Schaltkonsole, die aber nicht von Menschen be-
dient werden kann. Die Tiir des Stasiswiirfels ist offen
und darin, in der Zeit gefroren, steht James Wyrmin.

Die Investigatoren konnen James, so wie die an-
deren Gegenstande, die in der Zeit gefroren sind,
nicht bewegen. Er ldsst sich nur befreien, indem der
Wiirfel kaputt gemacht wird. Entweder muss ein
Investigator, der mit der Konsole des Stasiswiirfels
experimentiert, eine IN-Probe bestehen, wodurch er
solange mit ihr experimentiert, bis sie Feuer fangt,
oder ein Investigator muss dieselbe Konsole mit
einer ST-Probe zerstoren. Alternativ konnen Spieler
natiirlich auch andere kreative Wege finden, die
Konsole zu vernichten.

Der Investigator, der die Konsole zerstort, erhalt
eine Vision. Dafiir kann folgender Text vom Spiellei-
ter vorgelesen oder in eigene Worte gefasst werden:
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Deine Umgebung scheint sehr viel langsamer zu wer-
den. Du starrst auf deine zitternden Hdinde, wihrend die
Anderen irgendetwas sagen, was du nicht verstehst. Schall
und Licht erscheinen dir geddmpft, die Luft, die du atmest,
scheint eine dickfliissige, zihe Masse zu sein. Dann rast
etwas an dir vorbei.

Die Menschen um dich herum bewegen sich schneller und
immer schneller. Als du wieder auf deine Hinde starrst,
bemerkst du, wie faltig und trocken sie geworden sind. Du
wirst alt; immer dlter, bis das Fleisch von deinen Knochen
fallt. Obwohl deine Instinkte dich anschreien, dass du weg-
rennen sollst, kannst du dich kaum noch bewegen.

Endlich stirbt dein Korper und nur noch deine Seele
bleibt und beobachtet.

Das Haus fallt in sich zusammen. Der Wald um dich
herum: stirbt.

Als du nach oben schaust, rasen Sonne und Mond in
unglaublicher Geschwindigkeit durch den Himmel. Tag
und Nacht wechseln so schnell, dass du sie wie ein Flackern
erlebst. Jahrhunderte vergehen, Jahrtausende vergehen,
Jahrmillionen und Jahrmilliarden. Bald werden die Lich-
ter am Himmel zu Linien, weil sie sich zu schnell bewegen,
um sie als separate Bilder wahrzunehmen. Die Landschaft
um dich herum ist nur noch in grauen Ungenauigkeiten
zu erkennen.

Die Sonne explodiert und verschlingt dich.

Dann bist du allein im Weltall. Dir ist kalt. Du bist éin-
sam. Alle Sterne flackern und bewegen sich, bis du nur noch
seltsame Muster wahrnimmst. Jedes Zeitgefiihl vergeht und
du weif3t nicht, wo du bist und wie lange du schondhier bist,
Eine unvorstellbare Zeit lang wartest du. Du denkst jeden
einzelnen Gedanken bis zum letzten Ende duich, bis dein Be-
wusstsein nur noch aus Eindriicken und Emaotionen besteht.
Tiefe Einsamkeit erfasst dich. Tiefe Trauer. Es Kommt dir wie
eine Ewigkeit vor, da werden die Muster Komplizierter. Nach
einer weiteren Ewigkeit ziehen die Muster sich zusamimen.
Dann formen sie sich. Danugpulsieren sie.

Alles um dich herund verformtsich immer-weiter, als
du endlich realisierstydass du von'Massen von zuckendem
Fleisch umgeben bist, Augen, die weit grofer als Sonnen
sind, starren dich an. Ekelhafte, unmagliche Organe, die
grofer als Galaxien sind, bewegen sich. Schreckliche For-
men bewegen sich und die Realitiit erlischt.

Schlieflich siéhst du, wiesdie unmaoglichen, verzerrten
Organeein Licht gebarem. Dieses Licht explodiert und
die Explosion verschmilz mit dem Fleisch, bis sich Sterne
bildensDann bilden sich Planeten.

Die Weltverlangsamt sich wieder. Sie wird immer lang-
samer und immer langsamer. Du bist wieder auf einem
Planetent Feuer, Regen und Eis wechseln sich ab. Organis-
men bilden und verdndern sich. Zivilisationen entstehen,
Stddte werden gebaut und zerstort. Alte Rassen erobern den
Planeten und sterben wieder. Dann siehst du Menschen.
Menschliche Stddte. Du siehst dich selbst. Dein Leben.
Saintsburrow. Das Haus. Der Keller. Alles wird langsamer,
bis du wieder dort bist, wo du gerade warst.

Flir diese Vision verliert ein Investigator
1IW10/1W100 STA und erlangt 5 Punkte in
Cthulhu-Mythos, da er nun von der Wahrheit

seiner Existenz und der verschiedenen Zivilisati-

onen, die vor und nach den Menschen kommen,

weill (wenn auch nicht im Detail).

Sobald Wyrmin frei ist, beginnt er, in der Sprache
der GroBen Rasse von Yith zu reden. Niemand ver-
steht ihn, weswegen er langsam hysterischer wird.

Wahrenddessen knarrt das Haus und wird dabei
immer lauter. Die Raumzeit im Haus wird langsam
instabil.

Nun miissen die Investigatoren fliehen, bevor das
Haus in sich zusammenbricht. James Wyymin flieht
nicht mit ihnen, sondern bleibt,dort, wa er ist.

Wahrend das Haus und dessen Raumzeitiztisam-
menbricht, dndert sich atch dessen physische Qua-
litat. Treppen fiihren ins'Nichts, Flure falten sich'in-
einander und Raume’dehnén sich vierdimensional.
Es liegt am Spiell¢iter, digneuen, wirren Tunnel und
Ginge zu beschreiben. Kiinstler des Surrealismus
konnen dafiir als Iaspiration dienen. Hier werden
allerdings auch ein paar Werkzeuge an die Hand
gegeben, um dem Spielleiter zu helfen, die Flucht
der Investigatoren zu erschweren:
+y Investigatoren sind plotzlich wieder dort, wo sie

es'gerade eben waren, und miissen eine Strecke
erneut laufen.

% Investigatoren sehen andere Menschen und
Tiere, die in den Wanden des Hauses stecken
und von.diesen zerquetscht werden. Menschen
schreien dabei natiirlich um Hilfe.

v Bine Kluft tut sich vor den Investigatoren auf, die
sie mit Springen, einem Seil oder einer anderen
kreativen Losung iiberwinden miissen.

+y Eine Tiir fiihrt an die Decke eines Zimmers.

~% Zimmer wiederholen sich immer wieder — d. h.
Investigatoren gehen von einem Zimmer zu einer
exakten Kopie dieses Zimmers.

+y Ein Flur oder eine Treppe zieht sich in die Lange,
wahrend die Investigatoren dort entlang rennen.

+y Die Investigatoren rennen plétzlich in Zeitlupe.

Zum Entkommen sollten die Regeln fiir Verfol-
gungsjagden (siehe Grundregelwerk) verwendet
werden. Regeltechnisch hei3t das, die Investigato-
ren miissen die Eingangstiir des Hauses erreichen,
ehe alles zusammenbricht. Jeder vorgeschlagene
Effekt stellt einen Schauplatz dar. Der Spielleiter
sollte in Relation zu den korperlichen und geisti-
gen Moglichkeiten der Investigatoren entscheiden,
wie viele Schaupldtze bewaltigt werden miissen
(mindestens 5), ehe man die Tiir erreichen kann
und wie viele Runden dafiir zur Verfiigung stehen
(mindestens 10).

Optional: Die Investigatoren haben genau 10
Minuten zur Flucht. Genau so viel Zeit haben auch
die Spieler, um ihre Investigatoren aus dem Haus zu
bekommen. Um dies zu illustrieren, ist eine Eieruhr
oder eine Sanduhr hilfreich.

Ist die Zeit um oder alle Investigatoren sind ent-
kommen, verschwindet das Haus und hinterladsst
ein Loch im Waldboden.



Fiir die entkommenen Investigatoren wird mit
1W10 festgestellt, um wie viele Jahre sie korperlich
gealtert sind, dies kostet zudem 1W4/1W10 STA).
Die Spielwerte werden nach den Regeln fiir das
Altern angepasst.

Epilog

Alle Uberlebenden erhalten 1W20 STA.
Irgendwann erreichen die Entkommenen wieder

das Dorf Saintsburrow. Egal, wem sie begegnen oder

mit wem sie sprechen: Es erinnert sich dort niemand

an sie! Bei einer beliebigen sich bietenden Gelegen-
heit kann man feststellen, dass es Sonntag ist — und
zwar drei Tage vor dem Beginn des Abenteuers.

Auf ihr fritheres ,Ich“ konnen die Investigatoren
allerdings weder hier noch anderswo treffen. Diese
existieren nicht mehr. Eine fiir den menschlichen
Verstand nachvollziehbare Erklarung dafiir gibt es
nicht. Sollte sich jemand nachfolgend mit diesem
Problem zu lange auseinandersetzen (im Sinne von
naturwissenschaftlichen Uberlegungen), kostef dies
1/1Wé6 STA.
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ANHANG: HANDOUTS

Stasis-Handout 1: Brief an die Investigatoren
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Stasis-Handout 2: Brief an Judie Wyrmin
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Pirate Eye

Ein etwas anderes
Abenteuer bei den
Piraten der Karibik

von Ralf Sandfuchs
und Kaid Ramdani
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ENLEITUNG

Die Idee zu Pirate Eye entstand aufgrund eines Ver-
sprechers am Spieltisch, als jemand es nicht schaffte,
Private Eye richtig auszusprechen. Haufenweise An-
spielungen auf Piratenfilme und viele ,,ARRRR!!*
spéter liberzeugten wir uns selbst, dass man auch in
einem klassischen Piraten-Umfeld einen spannenden
Detektiv-Fall ansiedeln konnte.

Pirate Eye erzihlt die Geschichte eines Mordes auf der
Schatzinsel einer Freibeuterbande. Um die Tat aufzu-
kldren, werden vier Leute abgestellt, deren Kernkom-
petenz darin besteht, dass sie entbehrlich sind (Sie fin-
den diese im Anhang als vorgefertigte Charaktere).
Das Abenteuer ist als Einzelszenario konzipiert, aber
es gibt auch Ankniipfungspunkte, falls man in dieser
Welt weiterspielen mochte.

Es ist so geschrieben, dass die Spieler mehr oder we-
niger in jede Richtung loslaufen konnen und dass die
Spielleitung die Moglichkeit hat, die Geschichte nach
ihrem eigenen Geschmack zu entwickeln. Von daher
sollten Sie bereit sein, sich einfach an den vorgege-
benen Seilen der Handlung entlang zu hangeln, um zu
sehen, was passiert.

EN kurzer  UEBERBLICK
UEBER_DAS ABENTEUER{

Karibisches Meer, 4. Juni 1692. Auf der Flucht vor
der britischen Fregatte HMS Baskerville segelt, Cap+
tain Sebastian Moran mit seiner Galeone 7/e Blue
Carbuncle zur Vulkaninsel.und chemaligen Lep=
ra-Kolonie Musgrave Island, 100 Seemeilen’siidlich
der Kaimaninseln, wossie einen derlhren als Wache
zuriickgelassen haben."Die Zuflucht der Piraten liegt
aber nach einem.leichten Ausbruch des Vulkans unter
einer dichtendNebel- und Staub-Wolke, die ein Anlan-
den unmdglich macht: Der zurtickgelassene Wachter,
Everett ,, Vierfinger Goodman, gibt jedoch das verein-
barte Feuerzeichen, sodass die Blue Carbuncle beru-
higt auf-Reede ankert.

Ammachsten Morgen rudert eine Abordnung der Pira-
ten zur Insel, wo sie jedoch nur noch ihren toten Ka-
meraden indder Kiste finden, in der zuvor ihr ehrlich
zusammengeraubtes Gold gelegen hat. Captain Moran
beauftragt drei Leute seiner Besatzung sowie einen ge-
fangenen britischen Offizier mit der Aufkldrung des
Falls. Losen sie den Fall nicht, werden sie kielgeholt.
Was alle Piraten jedoch noch nicht ahnen: Der bestéin-
dig rauchende Vulkan von Musgrave Island deutet auf
eine Katastrophe ungeahnten Ausmalfles hin. In nur
zwei Tagen wird ein gewaltiges Erdbeben die gesam-
te Karibik erschiittern und Musgrave Island versinken
lassen.

Und als sei das noch nicht genug, wird dann auch die
HMS Baskerville auftauchen, angelockt von den auf-
steigenden Vulkangasen, um den Piraten den Garaus
zu machen.

FREAHRUNGSPUNKTE

Fiir den Fall, dass dieses Szenario nur def Anfangeiner
weitergehenden Kampagne sein soll,fgibt esddie fol-
genden Erfahrungspunkte fiir die einzelned Charakte-
re:

%8 Das Aufklirén des Mordes bedetitet 50 EP pro
Charakter.

s’ Die Erkenntnis, dass,der Téternicht allein, sondern
als Teil einer groerenGruppierung gehandelt hat,
ist als Nebenziel weitere 20 EP pro Charakter wert.

% Jeder Charakter hat auBerdem ein persdnliches
Hauptziel und ein Mindestziel, bei dessen Errei-
chen' er zusitzliche 20 bzw. 10 EP erhélt (siehe
Charakterbeschreibungen).

'ANMERKUNGEN FUER_DIE.
SPIELLEITUNG

Pirate Eye sollte nicht einfach nur ein Kriminalfall wie
jeder andere sein. Das Abenteuer sollte sich wie ein
altmodischer, iiberdrehter Piratenfilm aus den 1950er
anfiihlen, mit allem, was dazugehort! Das Ganze darf
dabei ruhig das eine oder andere Klischee des Genres
bemiihen.
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PRATEN. M REGELWERK_

Die Spielleitung sollte einige Regeln modifizieren, um
sie passender fiir den Hintergrund zu machen. Diese
Regeln fiir Piraten gelten genauso fiir den britischen
Offizier an Bord (Lieutenant Gunningham); wenn dies
nicht der Fall ist, wird sein Wert gesondert erwéhnt.

% Jeder Pirat kann mit dem Schiff umgehen und hat
eine Fertigkeit Sege/n mit einem Grundwert von
40 (Gunningham hat einen Grundwert von 50).
Dazu kommt der hohere Eigenschaftsbonus von
GES oder INT.

%’ Jeder Pirat kennt sich auf der Blue Carbuncle aus
und hat eine Fertigkeit Schiffskenntnis mit einem
Grundwert von 50 (Gunningham: Grundwert von
25), die ansonsten der Stadtkenntnis entspricht.
Zum Grundwert wird der Eigenschaftsbonus von
BIL addiert.

%% Die gleiche Fertigkeit wird auch auf Musgrave
Island benutzt (Gunningham kann sie hier nicht
einsetzen).

s Priigeleien sind auf der Blue Carbuncle an der
Tagesordnung. Darum bekommen die Besatzungs-
mitglieder einen Bonus von +10 auf die Eeffigkeit
Faustkampf. Sie konnen einen Gegner K.O. schla-
gen bei einem gelungenen AW/3 statb AW/S5.

s’ Alle Besatzungsmitglieder kénnen vorheinem
Kampf ihre AW und VW ngu festlegen.

%% Rum macht alles leichfer, oder zumindest fiihlt'es
sich so an. Ist ein Charakterangetrunken, kann er
einmalig eine Probe .auf KON ablegen. Gelingt
diese, bekommt er ‘auf alle weiteren Proben in
den néchstén zehn Minuten einen Bonus von +10;
misslingt sie allerdings, bekommt er fiir die glei-
che Zeit einen Malus ven’-20.

*% Wenn ein Charaktér eine wildere Aktion vorhat,
sollte die'Spiclleitung ein Auge zudriicken, solan-
ge sie zum Geist des Piraten-Settings passt. Wenn
ein Charakter also etwas machen mochte, was
normalerweise kaum gelingen kann (z. B. ein Seil
durchschlagen und sich vom herunterfallenden
Gegengewicht in die Takelage ziehen lassen),
sollte die Spielleitung eine Probe auf die passende
Grundeigenschaft erlauben, um zu sehen, ob es
klappt bzw. wie schlimm es fehlschldgt. Entschei-
den Sie im Zweifelsfall immer so, dass der Cha-
rakter sich moglicherweise blamiert, aber nicht
wirklich zu Schaden kommt.

"PIRATENGESCHICHTEN,

Um in die richtige Stimmung zu kommen, empfehlen
wir der Spielleitung, sich den einen oder anderen Pira-
tenfilm anzusehen:

% Der Herr der sieben Meere (1940) — Ein schoner
klassischer Piratenfilm mit Errol Flynn als Frei-
beuter im Auftrag von Koénigin Elisabeth 1.

%" Der rote Korsar (1952) — Kein Film hat den lo-
ckeren abenteuerlichenaPiraten §0 definiert wie
dieses Meisterwerk mit Butt Lancaster‘als Captain
Vallo.

% Des Konigs Admiralq(1951) — Dies,ist zwar kein
Piratenfilm,| aber#an “erfahrt in “zwei vergniig-
lich-dramatischen, Stunden mehr iiber die Royal
Navy als in vielen Biichern.

% Die Schatzinsel — DiesemyKlassiker der Piratenli-
teratur gibt es in vielen verschiedenen Fassungen,
§o zum Beispiel in einer TV-Fassung des ZDF aus
dem Jahr 1966 oder als Weltraum-Mérchen Der
Schatzplanet yon Disney aus dem Jahr 2002.

% Die Piratenbraut (1995) — Oft gescholten, doch
auf jeden Fall eine wahre Fundgrube fiir die neu-
gierige Spielleitung.

‘" Fluch der Karibik (2007) — Eigentlich die Verfil-
mung einer Attraktion aus Disney World; beson-
ders der erste Film hat viel vom Geist der Piraten-
geschichten, wie sie bei Pirate Eye erzéhlt werden
sollen (die bislang vier Nachfolger kann man mo-
gen, muss es aber nicht).

% Black Sails (2014-2017) — Diese Serie erzihlt
die Vorgeschichte zu Die Schatzinsel, ist jedoch
erheblich diisterer und dadurch wohl auch realis-
tischer als die anderen genannten Filme.

Die Musik zu den genannten Filmen ldsst sich natiir-
lich auch wunderbar benutzen, um die Stimmung der
Filme einzufangen. Die meisten Spieler werden wohl
die charakteristische Musik aus Fluch der Karibik er-
kennen, aber das kann natiirlich auch ein Vorteil sein.




HistoriScHE. ANMERKUNGEN

Vor allem im 17. Jahrhundert beanspruchten verschie-
dene Parteien wie die Niederlande, Spanien, Fran-
kreich und England die Handelswege in der Karibik
fiir sich. Sie stellten bewaffneten Schiffen Kaperbriefe
aus, mit denen sie jene Schiffe tiberfielen und auspliin-
derten, die ihr Auftraggeber gerade als Feinde ansah.
Doch als die européischen Méachte um 1690 beschlos-
sen, ihre Politik zu dndern, konnten sie den Geist, den
sie aus der Flasche befreit hatten, nicht wieder zuriick-
zwingen.

Die Zeit von 1690 bis 1730 wurde bereits damals als
das Goldene Zeitalter der Piraterie bezeichnet. Gut
bewaffnete und mit europdischem Geld ausgeriistete
Freibeuterschiffe machten sich als Piraten selbststén-
dig, tiberfielen Stidte und sogar militdrische Stiitz-
punkte und wurden zu einer unkalkulierbaren Gefahr
fiir die Handelsrouten der Karibik.

An manchen Stellen griindeten die Kapiténe sogar ei-
gene Reiche und versuchten sich an politischen Re-
volutionen. Auf den meisten Schiffen herrschte De-
mokratie, bei der die Besatzung selbst ihren Kapitén
wihlte und sich eigene Gesetze gab, die es zu beachs=
ten galt, wollte man nicht ausgestof3en, kielgeholt oder
hingerichtet werden.

Es sollte fast vierzig Jahre dauern und viele MenSchen
und Schiffe kosten, bis die grofte Gefahr durch die Pi-
raten gebannt werden konnte. Doch auch danach kam
es immer wieder zu Ubergriffen durch eigenméchtig
kapernde Kapitine, wenn auch nie wiedeénin dem Ums
fang wie wihrend des Goldenen Zeitalters.

Dsas, Jamaxa- EroseseN von 1692

Enstiec prR (CHARAKTERE

Die Handlung dieses Abenteuers spielt vor allem auf
dem Kaperschiff Blue Carbuncle und auf dem Zu-
fluchtsort der Piraten, Musgrave Island, im Zeitraum
vom 4. bis 7. Juni 1692.

Die Ermittler sind drei Besatzungsmitglieder der Blue
Carbuncle sowie ein britischer Gefangener:

% Aleeke ,,Boozer Black, ein ehemaligér Sklave,
befreit von einer spanischen Plantagelauf derdnsel
Hispaniola / ;

%S’ Marty ,,Tiny* Morstan; der Schiffsjunge, der s_ich'
noch beweisen mdtss, in Wahrheit‘eimyMéadchen in
Verkleidung

*s Athelney ,,One Bye® Jones, der dlteste Pirat an
Bord, zur Bewachung von Lieuténant Gunning-
ham abgestellt

% LieutefigfityAlexander Gunningham, der einzige
Uberlebende der HMS Bell

Captain Sébastian Moran und seine Galeone The Blue
Carbuncle geraten nach einigen erfolgreichen Kaper-
fahrten und Raubziigen auf den nahegelegenen Inseln
vor Jamaika in ein Gefecht mit der HMS Bell, einer
Fregatte flinften Grades unter dem Kommando von
Captain William Barrymore — normalerweise kein
Gegner, mit dem sich ein Kaperschiff ihrer GroBe an-
legen sollte. Doch der Dreimaster hatte gerade ein Ge-
fecht mit dem franzosischen Linienschiff Vernet nur
knapp iiberstanden, so dass die Blue Carbuncle den
Kampf fiir sich entscheiden und das Schiff versen-
ken konnte. Sie nahmen den einzigen Uberlebenden
des britischen Schiffs an Bord, Lieutenant Alexander
Gunningham.

Ein machtiges Erdbeben traf am 7. Juni 1692 um 11:43 Uhr die Insel Jamaika. Die Katastrophe
erschiitterte vor allem die Hafenstadt Port Royal, eine der verkehrsreichsten und wohlhabendsten auf
den Westindischen Inseln, aber auch die Heimatbasis vieler Piraten, die in der Karibik ihr Unwesen
trieben. In Folge des Erdbebens und des folgenden Tsunamis versanken zwei Drittel der Stadt im Meer.
Das Erdbebén war kaum abgeklungen, da begannen auch schon die Pliinderungen. Die wenigen noch
stehéndén Hauser wurden aufgebrochen und ausgeraubt. Selbst den Toten und Verletzten wurde ihr
Besitz entrissen, und manchen wurden gar die Finger abgeschnitten, damit man ihnen die Ringe leichter
stehlen konnte.

Das eigentliche Beben forderte mehr als 2.000 Todesopfer, doch in der Folge starben noch einmal iiber
3.000 Menschen an ihren Verletzungen, durch StraBenkdmpfe und an den ausbrechenden Krankheiten.
In der ganzen Karibik hiel es, diese Katastrophe sei die Strafe Gottes fiir das siindige Leben der
Bewohner von Port Royal.

Ob wahrend dieses Bebens tatsachlich irgendwo in der Karibik ein Vulkan ausgebrochen ist und eine
Insel zerstort hat, ist nicht belegt, aber fiir die Zwecke dieses Abenteuers nehmen wir es einfach mal an.
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Was sie nicht wussten, war jedoch, dass der Kapitén der
HMS Bell mit seinem Bruder Charles verabredet war,
dem Kapitin der HMS Baskerville, ebenfalls eine Fre-
gatte flinften Grades. Zwar konnte die Blue Carbuncle
dem stirkeren Gegner entkommen, doch Charles Bar-
rymore hat die Jagd auf Morans Schiff zu seinem per-
sonlichen Feldzug gemacht. Nur mit Gliick erreichen
die Piraten ihren sicheren Unterschlupf, Musgrave Is-
land, 100 Seemeilen siidlich der Kaimaninseln.

Jeder der Charaktere wird am Abend dabei sein, wenn
die Blue Carbuncle auf Musgrave Island zuhilt.

% ,,Boozer und ,, Tiny* versehen an Deck ihren nor-
malen Dienst.

% Gunningham ist auf Wunsch von Captain Moran
an Deck, weil der Captain dem Mann zeigen will,
wo man ihn zuriicklassen wird, bis man weif3, was
man mit ihm anfangen soll.

s ,,0One Eye* bewacht den Gefangenen, wie es seine
Aufgabe ist.

Doch die Piraten erwartet eine bose Uberraschung:
Nach einem leichten Ausbruch des Vulkans liegt eine
Wolke aus Staub und verdampftem Seewasser tiber der
Insel, und Ian Murdoch, der Steuermann des Schiffes,
hélt das Ansteuern der schwierigen Moran’s Baygunter
diesen Sichtverhéltnissen fiir zu gefahrlich AWiderwils
lig lenkt der Captain ein und lédsst vor depBucht Anker
werfen.

Immerhin leuchtet ihnen aber kurzamach ihrer Ankunft
vom Hiigel Goodman’s Rest, wo die Piraten ihren Ka-
meraden Everett ,,Vierfinger* Goodman zuriickgelas-
sen haben, ein Flammenzeichen entgegen, wie vor 1h=
rer Reise verabredet. Es|scheint alse alles in Ordnung
Zu sein.

Am nichsten Morgen hat sich der Nebel verzogen,
und die Bluef Carbuncle fahrtibei strahlendem Son-
nenschein mit der Elutin die Moran’s Bay. Der Anker
wirdsunweit dep Copper Beaches geworfen, und die
Gig, das groBe/Beiboot des Schiffes, wird zu Wasser
gelassen-€aptain Moran und der Quartiermeister Pe-
ter Carey, bekannt als der ,,Schwarze Peter*, wollen
zur Insel tibersetzen, um dort nach dem Rechten zu se-
hen. Lieutedant Gunningham soll ebenfalls vom Schiff
versehwifiden, so dass auch sein Bewacher ,,One Eye*
mitkommen muss. Neben Gunningham- sollen ,,Boo-
zer®, ,,Tiny* und der Matrose Anthony ,,Piper Davies
die Ruderbénke besetzen. In weiteren Fuhren soll dann
die Beute der letzten Fahrt auf die Insel verbracht wer-
den.

Wois 1st Aur per_INSEL
PASSIERT

In der Nacht nach der Ankunft der Blue Carbuncle
rudern der Quartiermeister Peter Carey, genannt der
,.Schwarze Peter”, und der Matrose Patrick ,,Teufels-
fuB* Cairns mit dem am Heck festgemachten Dingi
nach Musgrave Island. Sie sind beide Mitglieder des
Geheimbundes Der Rote Kreis, der voir den Kaiman-
inseln aus die Kontrolle iibér die Karibik anfsich rei-
Ben will.

Auch die Wache auf der Insel 'gehért zuihnen. Good-
man sollte den Schatz der Riraten verstecken und selbst
verschwinden. Hin Schiff'dessRoten Kreises hitte dann
den Schatz aus demyyereinbarten, Versteek geholt.
Doch Goodman aweigert sich, seihen Teil des Plans
durchzufiihren, und es kommt zu einem Streit, in des-
sen Verlauf Carey und“Goedman sich priigeln, bis
Cairns den renitenten Komplizen von hinten nieder-
sticht#DerPlan muss geidndert werden. ,,Teufelsful3
besorgt von der Blue Carbuncle einen langen Leder-
schlauchfund einen Eimer mit Pech. Die beiden Ge-
heimbiindler raumen die Schatzkiste leer und verstau-
en das Goldgin dem Lederschlauch, den sie anschlie-
Bend mit Pech unter die Reling des Dingis kleben.
Danach stopfen die beiden Minner die Leiche ihres
Kumpanen in die leere Holztruhe und kehren zuriick
zum Schiff, wobei sie es kaum schaffen, das schwere
Beiboot wieder aus dem Wasser zu ziehen.

ZEFITLINIE. DER_ | REIGNISSE.

4. Juni 1692 (Einstieg ins Abenteuer):

Die Blue Carbuncle steuert gegen 18:30 Uhr, kurz vor
Sonnenuntergang, Musgrave Island an.

Der Vulkan ist offensichtlich ausgebrochen, und aus-
flieBende Lava, die ins Meer gelaufen ist, hat die gan-
ze Insel in Nebel gehiillt, so dass die Piraten zwar das
Signal ihres Kameraden an Land wahrnehmen, aber
nicht landen kénnen.

Die Blue Carbuncle ankert bis zum nichsten Morgen
auBlerhalb der Moran’s Bay.

In der Nacht zum 5. Juni 1692:

Der Quartiermeister Peter Carey und der Matrose Pa-
trick Cairns, beide Mitglieder des Geheimbundes Der
rote Kreis, fahren mit dem Dingi nach Musgrave Is-
land. Dort tSten sie im Streit Everett Goodman und
stehlen das Gold, das sie im Dingi verstecken.



5. Juni 1692:

Frith morgens um 6.30 Uhr ankert die Blue Carbuncle
in der Moran Bay, und ein Landetrupp begibt sich mit
der Gig an Land. Sie finden die verwiistete Hiitte vor,
in der eigentlich ihr Kamerad, Everett Goodman, be-
kannt als ,,Vierfinger®, auf sie warten sollte. Statt ihrer
Beute finden sie im Schatzversteck nur den iibel zu-
gerichteten Goodman. Moran befiirchtet eine Meuter-
el unter seiner Mannschaft, wenn das Gold nicht bald
gefunden wird, und beauftragt die Charaktere mit der
Aufklarung des Falls, teils als Ablenkung fiir den Rest
der Besatzung, teils in der Hoffnung, dass sie wirklich
etwas erreichen.

6. Juni 1692:
Die Insel erzittert mehrfach, und der Vulkan der Insel
spuckt immer wieder Lava und giftige Gaswolken aus.

7. Juni 1692: Um 11:43 Uhr erschiittert ein Erdbe-
ben die gesamte Karibik. Der Vulkan von Musgrave

Island bricht mit ungeahnter Gewalt aus und zerreilit
die komplette Insel, die darauthin im Meer versinkt.

i

Mouscrave IsLano

Wer sich zu diesem Zeitpunkt noch an Land oder auf
Reede befindet, wird unweigerlich zum Opfer der Na-
turgewalten. Und in diesem Moment taucht zu allem
Uberfluss noch die HMS Baskerville am Horizont auf.

ABLAUF DER_
NacHrorscHUNGEN

Letztendlich beschranken sich die mdglich

lungsorte der Charaktere in diesem Fall aufzy
Zunichst kiimmern wir uns unndie Bes

Musgrave Island, da das Abenteues hier s

lichen Anfang nimmt. Indder Folge eiter mi
einer Beschreibung der Blue CarbunelenFiir JIXJ ‘EF -
kalitit wird zunéichsf das Offensichtliche beschrieben,
bevor die Spuren an defi einzelnen Orten aufgefiihrt
werden.

Die weiteren Nachforschungen drehen sich um die Ge-
sprache mit der Besatzung, bever einige mogliche Er-
eignisse die Handlung abschlief3en.
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Mouscrave IsLano

Niemand weil genau, woher der Name Musgrave Is-
land stammt. Sebastian Moran entdeckte das Eiland
auf einer Seekarte, die er von einem holldndischen
Kauffahrer erbeutete. Als er die Insel auf anderen See-
karten nicht wiederfand, steuerte er sie an und machte
sie zu seiner personlichen Zuflucht.

Moran s Bav

Captain Moran entdeckte bei seiner Ankunft eine
schwer schiffbare Bucht im Osten der Insel, die nur
ein meisterhafter Steuermann wie lan Murdoch ohne
genauere Kenntnis der aufragenden Riffe, Felszacken
und Untiefen durchfahren konnte. Sie war zudem auf
fast allen Seiten von Bergen umgeben und somit auch
auf dem Landweg kaum angreifbar.

Der Kapitén nannte sie Moran’s Bay und warf nah an
der Kiistenlinie der Insel Anker.

SPureN

Wer durch die Bucht fahrt, wird bei einer gelungenen
Probe auf Segeln erkennen, dass es fast unmoglich ist,
diese Gewdsser mit einem groBeren Schiff zu dureh-
fahren. Mit einem Beiboot, selbst mit einer Gig, stellt
es jedoch kein Problem dar.

(CoppER BEACHES

Die Strande von Moran’s Bay sind mit einem rétlichen
Sand vulkanischer Herkunft bedeekt, wahrscheinlich
aufgrund vergangener Ausbriiche. Der Sand ist grob-
kornig und nimmt kaum Abdriicke an, wean man ihn
durchschreitet.

SPureN

Eine erfolgreiche Probe auf.Segeln oder Schiffskennt-
nis lasst den Charakter erkennen, dass die Copper Bea-
ches so schimal sind, dass sie bei einer Flut zu fast
zwei Dritteln tibérflutet werden. Die Flut verwischt
alle Spuren in diesem Bereich. Die letzte Flut hatte ih-
ren Hohepunkt amyfrithen Morgen des 5. Juni; mit der
néachsten Flutist etwa 12,5 Stunden spéter zu rechnen.
Mit einer gelungenen Probe auf Wahrnehmung findet
ein Charaktér am Rande des Waldgebietes der Insel
einige wenige FuBabdriicke von insgesamt drei Per-
sonen, die vom Strand aus in Richtung der Pflanzen
gehen. Ansonsten ist das hintere Drittel der Copper
Beaches vollig glatt; hier muss jemand die anderen
Spuren beseitigt haben.

In einem Gebiisch ist auerdem mit einer erfolgreichen
Probe auf Wahrnehmung ein halbleerer Eimer mit
Pech zu finden, wie er auch auf der Blue Carbuncle
benutzt wird, um den Rumpf abzudichten.

Muscrave MouNtAN

Der Vulkan ist der hochste Punkt der Insel und ei-
gentlich kaum mehr als ein weithin sichtbares Wahr-
zeichen. Die Piraten haben ihn allerdings noch nie so
aktiv erlebt wie in diesen Tagen.

SpureN

Abgesehen davon, dass der Vulkan recht aktiv zu sein
scheint, bietet er keine Hinweise. Jeder Charalkter spiirt
jedoch die Vibrationen, die wieder und‘wieder die In-
sel erschiittern, und wer zum, Vulkan hinaufsiéht, wird
die giftigen Gase und Lavastrome erkennen, die immer
wieder daraus hervorbtechen.

Wem eine Probe auf Bildung gelingt, der erkennt, dass
der Vulkan sehrfinstabil ist und vermutlich bald aus-
brechen wird. Amn64 Juni bekommt jeder Charakter
einen Bonus von_#20;am 7. Juni won +30 auf diesen
Wurf.

"DrexGiEBEL

Anddieser Stelle befindet sich eine kleine Siedlung mit
nut drei Gebduden rings um eine natiirliche SiiBwas-
serquelle. Als die Freibeuter die Insel das erste Mal
untersuchtengffanden sie in den groflen Holzhdusern
mehr als zwei Dutzend Skelette, teilweise entstellt und
deformiert. Die Leichen wurden nie begraben.

Die Piraten vermuten, dass es sich um eine ehemalige
Lepra-Kolonie handelte, und halten sich aus Angst vor
einer Ansteckung von diesen Hausern fern. Sie nutzen
nicht einmal die wertvolle Wasserquelle.

SPUREN

Mit einer erfolgreichen Probe auf Spurensicherung
konnen die Charaktere in der Siedlung Stiefelspuren
finden, vor allem in den Héusern (wenn sie es nach-
priifen, entsprechen die Spuren dem Schuhwerk des
Toten). Eine zweite gelungene Probe zeigt auflerdem,
dass Gegenstinde bewegt und sogar aus den Héausern
entfernt wurden. Dies ist das Werk von Everett Goo-
dman, der geplant hatte, sich hier vor den Piraten zu
verbergen.




GoopmAN’s REST

Hier befindet sich eine Hiitte aus schwerem Holz mit
verbarrikadierten Fenstern und Tiiren. Das Gebéu-
de wurde vom Schiffszimmermann Robert ,,Sneer
Brown und seinem Gehilfen Patrick Cairns, genannt
,» Leufelsfull, gebaut und so hergerichtet, dass der dort
lebende Everett ,,Vierfinger Goodman sich gegen ei-
nige Angreifer hitte verteidigen konnen.

Im Innern befinden sich zwei Rdume. Der vorne lie-
gende Wohnraum enthilt ein Wasserfass sowie eine
ganze Reihe von Regalen, auf denen haltbare Vor-
rite, Ollampen, Fackeln und andere Verbrauchsgiiter
gelagert werden, aber auch einige Biicher, die Goo-
dman gehorten. In einem Waffenschrank sind auf3er-
dem mehrere Musketen und Steinschlosspistolen mit
reichlich Munition und Schwarzpulver sowie eine An-
sammlung von Sébeln und Dolchen verstaut. Ansons-
ten gibt es an Mobeln nur einen Tisch und einen Stuhl
sowie im hinteren Bereich einen Ofen mit Kochplatte.
Hinten im Haus gibt es einen Schlafraum, in dem
aufler einem Bett mit einer Strohmatratze noch eine
grof3e Schiffstruhe steht. An der Wand zum Wohnzim-
mer befindet sich zudem der Schornstein des Ofens.
Hinter dem Haus steht noch ein kleiner Anbau, in dem
alle moglichen Gebrauchsgegenstéinde lagern (darun-
ter auch einige, die offensichtlich élter sind und aus
der verlassenen Siedlung Drei Giebel stammen)<Erhat
keinen direkten Zugang zum Rest der Hiitte.

Im Haus befindet sich ein verborgener Béreich unter
dem Boden des Schlafzimmers, von dessen EXistenz
zwar alle Piraten wissen, dessen genauéyPosition jes
doch nur die beiden Zimmerleute/und Captain Moran
kannten (das Versteck liegt untéf'dem Bett und ist nor-
malerweise nur durch einefProbe auf Wahrnehmung
mit einem Malus von -30 zu finden; Goedman wusste
durch Cairns von dessen Position).

Die. ANKUNFT DER PIRATEN

Als Moran und die anderen Leute von der Gig bei
Goodman’s Rest ankommen, fallt zunéchst die totale
Stille auf. Es ertonen keine Warnungen aus der Hiitte,
und auch auf eventuelle Rufe der Piraten erfolgt keine
Reaktion.

Die Tiir und die Fenster sind von innen verrammelt,
so dass man sie erst einmal aufthebeln muss, um hi-
nein zu gelangen (dazu ist eine Probe auf Siduke mit
einem Malus von -30 bei der Tiir, von A0 bei ,gen
Fenstern notig; bei den Fenstern kann man au

Verriegelung der Léden von auflemmit elney obe aufl
Geschicklichkeit anheben), Im Innermisist alles wic aus® /

gestorben, wenn das Innere der Hiitte auch deutliche
Kampfspuren aufw@ist (det Stuhl isttzestriimmert,
der Tisch in sich zusamimengebroechen, auf dem Bo-
den sind deutlich Blutspritzer zu erkennen). Die Tiir
ist (oder war) jedoch mit.einem schweren Querbalken
verschlossen, die drei Fensterisind (oder waren) von
innen verriegelt.

Moran schi€ktalle anderen Besatzungsmitglieder nach
draufen, bevorerdas Versteck 6ffnet, doch in der Tru-
he istinicht,/was ererwartet. Stattdessen findet er die
Leiche von Everett Goodman.

Wild fluchend atift er die anderen Besatzungsmit-
glieder zu sich. Das Bett wurde zur Seite geschoben,
das Versteck ist gedffnet, die Truhe aufgeklappt, so
dass man den Leichnam sofort sehen kann, wenn man
nahertritt. Anthony ,,Piper Davies ergreift sofort in
Panik die Flucht, und auch der Schwarze Peter ver-
sucht den Kapitdn dazu zu bewegen, dem Tatort den
Riicken zu kehren, da ganz offensichtlich die Geister
der verlassenen Leprakolonie ihren Kameraden umge-
bracht haben (wie die Charaktere reagieren, ist natiir-
lich ihnen iiberlassen).

Die Charaktere werden von Moran beauftragt, den
Tod seines Besatzungsmitglieds aufzuklédren. Er selbst
kehrt zunéchst auf das Schiff zuriick. Wenn die Ermitt-
ler jedoch wieder an Bord zuriickkehren wollen, sollen
sie vom Strand Zeichen geben, und er wird die Gig
zuriickschicken.

SPureN

In den Regalen des Hauses befinden sich neben den
bekannten Gegenstianden auch einige unbekannte Din-
ge: Schmuckstiicke von geringem Wert, einige weib-
liche Kleidungsstiicke, Biicher, die mehr als 100 Jahre
alt sind, teilweise mit religiosem Inhalt. All diese Din-
ge stammen aus dem Aussétzigen-Lager, haben jedoch
nichts mit dem eigentlichen Fall zu tun.

An den Wénden des Hauses hingen mehrere Kruzi-

fixe, immer gegeniiber den Eingdngen oder Fenstern,

' und auf der Innenseite der Tiiren findet sich am Boden

jeweils ein schmaler Streifen aus rotem Ziegelstaub

dle :

<
y
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(der jedoch/durch einen FuBabdruck teilweise ver-
wischt wurde). Dies alles dient zur Abwehr von Geis-
ternund anderen tibernatiirlichen Wesen (die Charak-
tere konnen sich mit einer Probe auf Intelligenz an den
wahnhaften Aberglauben Goodmans erinnern, der im-
mer wieder von solchen Schutzmechanismen faselte).
Wenn die Ermittler das Haus ndher untersuchen, fin-
den sie neben den Kampfspuren weitere Hinweise,
dass Goodman seine letzten Stunden nicht allein ver-
bracht hat: Im Staub auf dem Boden des Wohnzimmers
lassen sich mit einer Probe auf Spurensicherung ver-

schiedene FuBspuren erkennen, wobei einige Spuren
seltsam verwischt sind (die Person hat den Ful} nach-
gezogen, wie eine zusétzliche Probe auf Infelligenz an-
zeigt, ein Hinweis auf Patrick Cairns, der wegen eines
KlumpfuBes auch ,, Teufelsful* genannt wird).

Mit einer gelungenen Probe auf Wahrnehmung oder
Spurensicherung stoflen die Ermittler im Schlafzim-
mer auf einen Streifen braunen Stoffs, Teil einer Kutte,
wie sie von Aussitzigen getragen wird. Dieser Fetzen
wurde vom ,,Schwarzen Peter” hier platziert, um die
Geschichte vom Mord durch Geister zu stirken.



Fvererr |, ViEreiNGeR GooomaN

Everett Goodman war eigentlich ein belesener und intelligenter Mann, bis er durch eine Krankheit zu-
nachst seine ganze Familie verlor und in der Folge zum Piraten wurde.

Eine Zeitlang schien er seine Berufung gefunden zu haben, wenn er auch den anderen Besatzungsmitglie-
dern immer ein wenig seltsam erschien, versuchte er doch immer wieder Biicher aller Art zu erbeuten.
Doch solange er seine Aufgaben erfiillte, wurde er trotzdem akzeptiert.

Irgendwann wurde das Freibeuterleben aber zu viel fiir ihn, und nach einem besonders blutigen Gemet-
zel, bei dem er durch ein Schrapnell den Zeigefinger seiner linken Hand verlor, verwirrte sichfsein Vers
stand zusehends. Er sah nur noch Gefahren und Feinde, egal, ob es sich um die Geister der Ermordeten,
die angeblich iiberall lauernden Gegner der Piraten oder am Ende sogar seine eigenen Kameraden han-
delte.

Captain Moran machte ihm das Angebot, ihn auf der Insel der Piraten zuriickzulassen, wo er auf die
Schatze der Blue Carbuncle aufpassen und sich erholen sollte, zusammendnit seinen Biichern. Was fiir die
meisten Menschen wohl einem grausigen Schicksal gleichgekommen ware, aar fiir ,Vierfinger“die Er-
fiillung eines Traums. Er wahnte sich in Sicherheit und hatte genug Waffen, um sich gegen, alle Angreifer
zu verteidigen. Und so lebte er mehrere Monate fast ganzlich allein auf dem Eiland, und‘ebwohl Moran
ihm bereits das Angebot gemacht hat, auf das Schiff zuriickzukehren, hat der Einsiedler bislang immer
abgelehnt, wenn er auch zum Ende hin immer wieder behauptete, die Geister dernsel seien hinter ihm
her, doch er sei in seiner Hiitte sicher, die er mit heiligen Symbelen.gesichert habe.

SPUREN

Everett Goodman ist zum Zeitpunkt, an dem er gefunden wird, noch nicht lange tot, hochstens einen Tag.
Der Korper weist deutliche Spuren von Misshandlungen auf(ob, dieseddurch Folter oder eine Schldgerei
entstanden sind, ldsst sich nicht feststellen), und seine Kleidung ist teilweise zerrissen.

Auffillig ist jedoch, dass Goodman die Titersanscheinend kannte (alle Waffen befinden sich noch im
Schrank und wurden scheinbar seit Idngerer Zeit nichtabgefeuert, also hat er sich bei ihrer Ankunft nicht
gewehrt).

Bei der Untersuchung der Leiche findet mahn eine Einstichwunde im Riicken, wie von einem schweren
Dolch (quasi jedes Besatzungsmitglied hat eine solche Waffe). Die Tatsache, dass ,Vierfinger” sowohl
geschlagen als auch von hinten/niedergestochen wurde, deutet auf zwei Tater hin.

An der Seite des Mannes, noermalerweise von Kleidung verborgen, jetzt aber freiliegend, ist eine groR-
flichige Brandverletzung(zu erkennen, in ‘der noch Aschereste hangen. Eine in einer Wandhalterung
hdngende Fackel passtigenau zu'dieser Wunde. Mit einer erfolgreichen Probe auf Wahrnehmung sind
am Rand der Wunde Reste eines roten runden Flecks zu erkennen (das Erkennungszeichen des Roten
Kreises).

Seine Herkunft kann man mit einer Probe auf Intelli-

genz'oder Bildung herausfinden. Der ,,Schwarze Peter*
wird aber auchehnell behaupten, dieser Lumpen be-
weise, dass die Geister der Aussitzigen die Schuld am
Tode Goodmans tragen.

Im Versteck im Boden kénnen die Charaktere ein zer-
rissenes Lederband mit einem Keltenkreuz finden, ein
heiliges Symbol, das nur ein Ire tragen wiirde (es wird
automatisch entdeckt, wenn das Versteck untersucht
wird, ansonsten mit einer erfolgreichen Probe auf
Wahrnehmung). Peter Carey hat es verloren, als er die
Leiche im Versteck verstaut hat.

Natiirlich wurde der Eingang auch nicht von Geistern
verschlossen, wie ,,Piper annimmt, sondern mit einem
Trick, um die Ermittler zu verwirren. Uber der vorde-
ren Tiir ist genug Platz, um ein Stiick Kordel hindurch
zu fiihren, dieses um den Verschlussbalken zu schlin-
gen und ihn nach dem VerschlieBen der Tiir herunter-
fallen zu lassen. Mit dem richtigen Knoten 16st sich
dann die Kordel einfach, und die Tiir wurde scheinbar
von innen verschlossen. Mit einer erfolgreichen Probe
auf Spurensicherung kann man jedoch an der Ober-
kante der Tiir und am Balken Fasern der Kordel finden.
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lischer Bauart. Sie lief'i
nischen Werft als Bul

Schiffe der Karibik.

Die Bewaffhung besteht aus zwei Zwolfpfiindern und
vier Sechspfiindern sowie vier drehbar gelagerten
Bombarden auf dem Hauptdeck, wobei letztere vor
allem zum Nahkampf zwischen Schiffen dienen.

Bei der Ausriistung der Galeone ahnte noch niemand,
dass kaum zwei Jahre danach das Zeitalter der staat-
lich unterstiitzten Kaperfahrer enden sollte. Doch wie
viele andere sah Moran nicht ein, warum er sein lukra-

Eres i ', i Fniwine

tives Geschift aufgeben sollte. Er erarbeitete sich in
den néchsten Jahren den Beinamen ,,der Grausame®,
da er Schiffe, deren Besatzung sich zur Wehr setzte,
in Brand schoss und aufmiipfige Offiziere und Mann-
schaften der Einfachheit halber hinrichtete.

Die BESATZUNG

Die Besatzung der Blue Carbuncle setzt sich im Juni
1692 aus den Uberresten der ehemaligen englischen
Kaperbesatzung und einigen zwischenzeitlich ,,aufge-
sammelten* Galgenstricken zusammen.

Sebastian Moran ist der Captain des Schiffs. Er fiihrt
ein hartes Regime, das ihm aber auch den Respekt der
meisten Ménner an Bord eingebracht hat. Vor 1690
war er der von den Briten eingesetzte Kommandant,
danach wurde er bislang zweimal von seiner Besat-
zung wiedergewdhlt.

Peter Carey, der ,,Schwarze Peter”, ist der gewihlte
Quartiermeister an Bord und somit der Stellvertreter
des Captains. Er ist auBerdem verantwortlich fiir die
Vorrite, vom Proviant und Wasser bis zur Munition.
Nicht zuletzt verteilt er die Beute an die Besatzung.




Die. BESATZUNG

Sebastian Moran, Captain

Peter Carey, der ,,Schwarze Peter”, Quartiermeister
lan ,Carrot“ Murdoch, Navigator und Steuermann
Charles Taylor & Peter ,,0ld Hand“, Ruderganger
James Calhoun, Bootsmann

Li Ping-Qian, genannt , Yellow“, Geschiitzfiihrer
Dr. Percy Trevelyan, genannt ,Doc”, Schiffsarzt
Mr. Hudson, Smutje

Robert ,Sneer” Brown, Schiffszimmermann
Patrick , TeufelsfuB“ Cairns, Assistent des
Schiffszimmermanns

Matrosen:

Anthony ,Piper” Davies
Fauntleroy

Christopher ,,Beer” Ferris
Ed ,,Feather” Finnegan
Michael ,,Mad” Morey
Long Dale Pike

Richard Robinson
William Thatcher

Piet de Wet

Peter ,,Old Hand” Wilson
Matt ,The Greek” Wright

Charaktere:

Aleeke ,, Boozer” Black, Matrose

Lieutenant Alexander Gunninghamy britischer Offi-
zier in Gefangenschaft

Athelney ,,One Eye” Jones, Matrose

Marty ,, Tiny“ Morstan, Schiffsjunge

Als Navigator und-Steuermann fungiert Ian ,,Carrot*
Murdoch. Er kiiamert'sich um denwichtigen Kurs, be-
herrscht die notwendigen Gerite und kann Karten le-
sengBrist der dritte'Mann i der Befehlskette.

Charles Taylor und Peter £Old Hand*“ Wilson sind die
weiteren Rudergénger, die das Steuer iibernehmen,
wenngMurdoch| gerade anderen Aufgaben nachgeht
oder Pause hat.

James Calhoun ist der Bootsmann und fiihrt die Decks-
mannséhaft. Er kiimmert sich darum, dass die Segel
korrekt gesetzt und gerefft werden und dass das Schiff
sauber gehalten wird.

Als Geschiitzfiihrer fungiert der Chinese Li Ping-Qi-
an, der es wie kaum ein anderer versteht, die Kanonen
des Schiffs gleichmdBig auszurichten und im richtigen
Moment abzufeuern. Er sucht sich im Falle eines Ge-
fechts die notwendigen Geschiitzmannschaften zu-
sammen.

Als eins der wenigen Kaperschiffe hat die Blue Car-
buncle einen Schiffsarzt. Dr. Percy Trevelyan wurde
eigentlich wegen seines dauernden Trunkenheit die
Approbation gezogen, doch danach fragt hier nie-
mand. Er verbindet Wunden und sdgt mal die eine
oder andere Gliedmalle ab. Ansonsten verschreibt er
vor allem Rum gegen die Schmerzen oder verabreicht
einige selbst gemischte Krauterarzneien.

Der Smutje an Bord ist Mr. Hudson, der in seiner klei-
nen Kombiise versucht, die Besatzung zu.emédhren
(oder, wie einige lachend behaupten, zu vergiften)s

Robert ,,Sneer* Brown ist der Sehiffszimmermani und
Zusammen mit seinem Assistenten, Patrick #TFeufels-
fuB3* Cairns, fiir alle Repafaturarbeiten.an Bordizustan="

dig.

Der Rest der Mannschaft besteht aus einerReihe von
Matrosen ohne spezielledAufgaben sowie dem Schiffs-
jungen Marty ,, Tiny‘ZMoirstan.

HAupPTpECK

Das Deck der Galeone wird immer weitestgehend frei-
gehalteng da sich die Matrosen hier schnell bewegen
miissen, um das Schiff am Laufen zu halten.

Das Netz vor dem Schiffsbug dient als Sicherheitsnetz,
wenn Arbeiten am Bugspriet oder Kliiverbaum nétig
sind.

Oben auf dem vorderen Kastell sind zwei Bombarden
auf drehbaren Lafetten befestigt. Im Gefecht werden
diese vor allem mit Kartitschenmunition geladen, die
mit Blei, Eisen und Holzsplittern gefiillt ist, um mog-
lichst viel Schaden unter der gegnerischen Besatzung
anzurichten.

Hinter dem vorderen Kastell befinden sich zwei waa-
gerechte Spille, auf denen die Ankertrossen laufen.
Auf dem Fockmast ist oben das Krahennest zu sehen,
das auf See immer von einem Besatzungsmitglied be-
setzt ist, um Ausschau nach sich ndhernden Schiffen zu
halten. Die Sechs- und Zwoélfpfiinder sind gleichméaBig
auf beiden Seiten des Decks verteilt und werden mit
Trossen vertdut, wenn sie nicht gerade gefechtsbereit
gemacht werden. Es liegen Kugeln und Schwarzpulver
fiir einige wenige Schiisse unter schweren Segeltuch-
planen bereit; der Rest lagert auf dem Frachtdeck.
Oberhalb der hinteren Ladeluke befindet sich norma-
lerweise die Gig, ein Beiboot fiir bis zu neun Personen,
das von zwei bis sechs Leuten gerudert werden kann.
Auf dem Plan ist es nicht eingezeichnet. (Die Boote
werden wahrend der Fahrt oft mit Salzwasser geflutet,
um ein Austrocknen des Holzes zu verhindern, aber
auch als Loschwasser-Reservoir im Gefecht.)

Das Achterkastell besteht aus zwei iibereinander lie-
genden Decks. Wiahrend das untere als Kampfdeck mit
jeweils einer nach Steuerbord und Backbord feuernden
Bombarde ausgelegt ist, dient das obere als Komman-
do- und Steuerdeck.
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Hinter dem Achterkastell ist an zwei Davits ein Din-
gi angebracht, ein kleines Beiboot fiir bis zu vier Per-
sonen, das von einem oder zwei Menschen gerudert
werden kann. Es héngt knapp unter der Reling, ober-
halb der Kapitanskajiite.

SpureN Aur pem HAuproecK

Auf dem Hauptdeck gibt es kaum Spuren zu entde-
cken. Wer sich jedoch auf das obere Deck des Ach-
terkastells begibt, wo normalerweise die Nachtwache
steht, kann von dort aus das ganze Schiff tibersehen
(eine Wache hitte also jede Bewegung sehen konnen).

SPUREN AUF DEM "DING

Das Dingi am Heck ist von besonderem Interesse, da
die Verschworer in der vergangenen Nacht mit diesem
Boot zur Insel gerudert sind. Dadurch ist es nicht mehr
mit Salzwasser gefiillt, wie es normalerweise auf einer
Reise der Fall ist.

Wenn die Charaktere das Boot noch am ersten Tag un-
tersuchen, sehen sie auBBerdem, dass die Unterseite des
Bootes feucht ist (dies kann nur geschehen sein, wenn
das Boot zu Wasser gelassen wurde).

Auf den Sitzbanken im Dingi sind an mehreren Stel-
len frische, noch klebrige Pechflecken zu finden. Die
Pechschicht im unteren Bereich des Bootes ist jedoch
trocken.

Wird das Boot zu Wasser gelassen, fillt auf, dass'es
sehr tief im Wasser liegt (das liegt an dem s¢hweren
Goldschlauch, der unter der Reling angebracht und
verklebt ist).

Der Lederschlauch sollte jedoch nichtseinfach durch
eine Probe entdeckt werden konnen, sondernnur durch
gezieltes Suchen an der richtigen,Stelle.

ACHTERKASTELL

In diesem Bereich des Schiffes befindet sich die beson-
ders gut geschiitztedabine von Captain Moran (die Tiir
ist nur mit einer Probe auf Schlosser dffnen mit einem
Malus von -10 zu khacken; den einzigen Schliissel
tragt Captain Moran um den Hals). Der Raum ist fiir

ein Schiff dieser Grofe geradezu verschwenderisch
ausgestattet, mit einem groflen Kartentisch, mehreren
Schiffstruhen, einem Bett sowie einem Esstisch mit
mehreren Stithlen (Moran bevorzugt es allerdings hiu-
fig, zusammen mit der Mannschaft zu essen, um besser
unter Kontrolle zu haben, was an Bord geredet wird).

Die beiden kleineren Kabinen davor werden von Ian
Murdoch, dem Steuermann, an Backbord, und von
James Calhoun, dem ersten Bootsmann, an Steuerbord
bewohnt. Es handelt sich um kleine Riumessdie au-
Ber einer am Boden befestigten Schiffstrulie und einer

Héangematte wenig zu bieten haben. &

SPUREN A

Von der Kabine des Captains ist die feuchte Unterseite

des Dingis zu erkeniien.

Ian Murdoch hat in seinér Schiffstruhe mehrere Bii-
cher in gilischer Sprache, was auf seine irische Her-
kunft hindeutet. An'der Wand héngt ein’Kruzifix, und
in seiner Hiangematte liegt eine Bibel in englischer
Sprache.

UNrefeS  ACHTERKASTELL

Die beidendgrofensKabinen in diesem Bereich des
Schiffes @ehoren dem Quartiermeister Peter Carey,
genannt ,,DeénSchwarze Peter, sowie Dr. Percy Tre-
velyan, dem Schiffsarzt.

Der grole. Raum im Heck wird als gemeinsames Spei-
ses und Aufenthaltszimmer der Besatzung benutzt. Er
ist einigermaflen sauber, riecht aber nach Schnaps,
Tabak und fettigem Essen. In einigen verschlossenen
Schranken werden Wiirfel, Spielkarten, das eine oder
andere Spiel Schach, Miihle oder Dame sowie einige
verbliebene Biicher Everett Goodmans aufbewahrt.
Die beiden Ladeluken fiihren hinunter auf das Zwi-
schendeck.

SpureN

Die Kabine des Quartiermeisters enthdlt verschiedene
Hinweise auf seine irische Herkunft (irischer Whiskey
in einem Schrank, ein Sdckchen mit irischen Pfund-
miinzen, auf denen ein Harfensymbol zu sehen
ist, seine privaten Notizen sind in Gélisch ge-
schrieben). In seiner Schiffstruhe liegt auler-
dem ganz unten ein Buch in rotem Leinen, auf
- dessen Vorderseite ein Kreis eingebrannt ist;
darin befinden sich neben einer Adresse in Port
Royal Codeinformationen des Roten Kreises,
die fiir geheime Nachrichten genutzt werden
(diese konnen fiir zukiinftige Abenteuer genutzt
werden, momentan ist nur das Kreissymbol re-
- levant).

Dr. Trevelyan spricht gerne dem Alkohol zu,
insofern findet man in seiner Kabine einige Fla-
schen und Kriige mit Hochprozentigem. Wenn
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man ihn zur Untersuchung an Good-
man’s Leiche hinzuzieht, wird er trotz-
dem alle Spuren entdecken (er ist zwar
betrunken, aber dennoch nicht unfahig).
Bei einer Durchsuchung seiner Arznei-
vorrate fillt ihm auf, dass ein Fldsch-
chen mit Cannabis-Tinktur fehlt.

Aus dem Aufenthaltsraum kann man
ebenfalls noch die Unterseite des Din-
gis sehen, wenn man sich ein wggig aus
dem Fenster lehnt.

VORDERK&STELL

Wenn &8 einen chh:hen Bereich auf
derBlue Carbuncle gibt, dann ist es
dds Vorderkastell, in dem alles gelagert
wi s man'‘meint, bald'zu brauchen,
was aber momentan, nichts auf dem
Hauptdeek'zu suchen hat. Wichtig ist
laut dem Bootsmann dabei nur, dass der
Zugang zum Kastell und die beiden Lu-
ken, die auf das Zwischendeck fiihren,
frei bleiben.

Und so liegt hier vom Werkzeug iiber
BEésser und Kriige bis hin zu seefester
Kleidung alles, was man sich vorstellen
kann (ein gelungener Wurf auf Schiffs-
kenntnis wird jeden Gegenstand zuta-
ge fordern, der auf einem Schiff sein
konnte).

SpureN

Hier ist bei einer gelungenen Probe auf
Spurensicherung oder Wahrnehmung
ein fast leerer Portionskrug mit Rum zu
finden, die von Ed ,Feather” Finneg-
an auf die Schnelle hier entsorgt wur-
de, nachdem er in der Nacht auf seiner
Wache eingeschlafen ist. Durch eine
weitere gelungene Probe auf Wahrneh-
mung lésst sich ein seltsamer Geruch in
dem GefaB feststellen. Mit einer erfolg-
reichen Probe auf Wissenschaft (Medi-
zin) oder Wissenschaft (Biologie) kann
das Aroma als Cannabis-Tinktur identi-
fiziert werden, ein potentes Schlafmittel.




Z WISCHENDECK_

Im Bug des Schiffes werden auf die- e
sem Deck die Waffen gelagert. Hier )
findet man von Dolch und Sébel iiber

Steinschloss-Pistolen bis zu Musketen :H

alles, was das Piratenherz begehrt. ; F1l
Alle Waffen sind an der Wand fest- i

gemacht, zusammen mit der nétigen [ | [
Munition, damit sie auch bei schwe- el | | ] 1 Lol
rem Seegang sicher verstaut sind. R | T

Die beiden folgenden Kabinen ent- L

halten verschiedene Ausriistungsge- i (11 ]
genstande, Werkzeug, Seile, Segel- g i : 3 )
tuch usw. (ein gelungener Wurf auf ; | | ‘
Schiffskenntnis wird auch hier jeden F 11 34l ! | \
Gegenstand zutage fordern, der auf BERNY AR | N . 4
einem Schiff sein konnte). | EI | ' I | | —
Auf dem eigentlichen Zwischendeck = - | {4l
schlafen die Seeleute, die keine eige- i1 | 5

nen Raumlichkeiten haben. An den f Sl [ |
Winden stehen Schiffstruhen, in de- | ' 111 l [ ] el
nen die persénlichen Habseligkeiten : “: ‘J ' HER .

der Besatzung lagern. Ansonsten hén- | —] ~im
gen hier Hangematten an der Decke, ; ]

die auch einige private Dinge beher- /& 1
bergen. Hin und wieder bezichtigt ] l | (LR [
man sich gegenseitig des Diebstahls, f | I | - |nm“. !
um dann festzustellen, dass doch nur | l | “ﬁ EmmN |1
etwas heruntergefallen oder in der fal- | | 8 8§ | '
schen Truhe gelandet ist. ] ‘ [ | [
Zwischen den Héngematten schlé
auf einer Strohmatratze Li Ping-
auch ,,Yellow* genannt, der
nonier des Schiffes.

Im Heck befindet sich
die Kombiise, in der Mr.
Smutje, seiner zweifi
nachgeht. Die

agt. Hier lagern _ |
nicht verderbliche | | | I

Hudson im wahrs- { il T .
ten Sinne des'Wortes mit der groben : I i
Kelle 4erfeidigt. Er bewohnt die klei- "y ' | 1 HR L]
ne Kabine im Heck des Schiffes. 415 : | 1

Auf der gegeniiberliegenden Seite () e = 2 -
an Steuerbord liegt die Werkstatt des \an T [ TT1 =TT | W
ewig missgestimmten Schiffszimmer- | | (|| %
manns Robert ,,Sneer Brown und o
seines Gehilfen Patrick ,,Teufelsful3* ) . : I
Cairns. Sie lagern in diesem Raum ! X !
nicht nur ihre Werkzeuge, sondern
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auch einige hiufig gebrauchte Ersatzteile.
Brown hat seine eigene Kabine hinter der
Werkstatt, wihrend Cairns in der Steuer-
bord-Kabine schléft.

In der Mitte des Heckbereichs befindet
sich die Brig, der Raum fiir eventuelle
Gefangene. Nach dem Einziehen des Ka-
perbriefs wurde dieser Raum selten ge-
nutzt, doch jetzt sitzt hier Lieutenant Ale-
xander Gunningham.

- SpureN

In der Schiffstruhe von Patrick Cairns
findet sich eine Garnitur Arbeitsklei-
dung, die mit Pech-Flecken bedeckt ist
(dies ist zwar normal, aber einige Fle-
cken sind frisch, obwohl keine Abdich-
tungsarbeiten in letzter Zeit durchgefiihrt
wurden). Auflerdem taucht beim Durch-
suchen der Kleidung ein blutiges Messer
und ein halbleeres Flaschchen mit Cann-
abis-Tinktur auf.

Li ,,Yellow” Ping-Qian wurde von meh-
reren Matrosen gesehen, wie er in den
Nacht immer wieder seinen Schlafplatz
verlassen hat.

FracHTDECK.

Ganz vorne im Schiff liegt das Kabel-
gatt, in dem Kleinteile wie Werkzed
Ersatzteile, Schikel, Tampen und Farben
lagern.

In den beiden anderen Teilen des De
werden alle Dinge aufb

kelte Lebens sogar
frisch von § i menes
Fleisch, Gemii t€) und Fasser

d reichlich Beu-

enen Schiffen und Sied-
irklichen Uberblick iiber
inge hat nur Peter Carey,

Dié werschiedenen Luken fithren in die
immer teilweise von Wasser tiberlaufe-
nen Kielrdume des Schiffs.

SruraN

Bei den Vorriten entdeckt man Pechei-
mer, wie sie am Strand zu finden sind.
Sonst gibt es hier keine weiteren Spuren.




(GESPRAECHE. MIT DER_
BeSATZUNG

In den folgenden Abschnitten sind alle Spuren aufge-
fiihrt, die es in Gespréachen herauszufinden gibt. Jeder
Abschnitt beschreibt dabei fiir die jeweilige Person ihr
Geheimnis, wenn sie eins hat, die Eigenen Aussagen
oder die Aussagen anderer iiber ihn.

Es werden dabei nur die relevanten Besatzungsmit-
glieder aufgezéhlt; es steht der Spielleitung jedoch
frei, fiir andere Personen weitere Spuren zu erfinden.

Perer CArey, DR | ScHWARZE

Perer’, QUARTIERVEISTER

GEHEIMNES
Er ist Mitglied des Ge-
heimbunds Roter Kreis und
hat als Zeichen dafiir eine
kreisrunde rote Tatowie-
rung hinter seinem linken
3 Ohr (sie ist nur zu sehen,
= wenn er das Ohrldppchen
 vorzieht).
Sein Ziel ist es, dasfGold
von Sebastian Moran an
sich zu nehmen, vielleicht
ganze Schiff in seine Gewalt

das

sogar
zu bringen.
Er ist zwar nicht der Morder von Eyerett Goodman, hat
sich jedoch in der Tatnacht mitsihm gepriigelt.
Beim Verstecken der Leiche hat er sein Keltenkreuz
verloren, eigentlich ein christliches Symbol, fiir ihn je-
doch nur eine Erinnerung an seine Heimat.

SeNe. AusSAGEN

Der ,,Schwarze Peter“wird versuchen, moglichst aber-
glaubiseh aufzutreten und) immer wieder vom Fluch
der Lepra-Opfer sprechen und von den Geistern, die
Everett Goodman getotet haben. Man sollte die Insel
und defi Toten moglichst bald hinter sich lassen.
Laut'seinen Aussagen ist dies nicht das erste Mal, dass
Captain Moran versagt hat; vielleicht sollte man ihn
aus dedisAimt wéhlen. Der Streit mit ,, Teufelsfu3* (si-
ehe unten) war nicht der Rede wert und drehte sich
darum, dass er, Carey, sich angeblich iiber die Arbeit
von ,,Teufelsful* als Zimmermann beschwert hat.
Sie haben sich wieder vertragen. Sollten die Ermittler
,» Leufelsfull in die Enge treiben, wird Carey alles be-
streiten, was ihn mit den Taten des angeblichen Einzel-
taters in Verbindung bringt.

AUSSAGEN ANDERER UEBER IHN

Peter Carey ist nicht besonders beliebt an Bord, wegen
der offensichtlichen Diisternis, die seit einiger Zeit auf
seiner Seele lastet. Viele vermuten, dass er bald versu-
chen wird, gegen Captain Moran zu meutern.

Positiv rechnet man ihm jedoch an, dass er sehr ge-
nau bei der Aufteilung der Beute ist (auch wenn James
Calhoun etwas anderes behauptet).

Am Morgen nach dem Mord geriet er mit Patrick
Cairns aneinander und wurde von ihm zugdBoden ge-
schlagen, doch danach haben sich die béiden wider

offentlich versohnt (dies dieritehals AuSrededfiir dief
Herkunft der Spuren des Faustkampfes mitGoodman)é

Ian |, Careor’s, Murooch,
NﬂVIGﬂTO& UND/STEUERMANN

(GEHEIMNIS

Er ist Schlafwandler und
wandert nachts durch das
Schiff, um Rum zu steh-
len.

SeNe. AussAGEN
Da ihm das Ganze peinlich ist
und er Angst vor Bestrafung hat
(moglicherweise droht ihm sogar die Todesstrafe,
wenn die Besatzung dafiir stimmt), versucht er sich
aus allen Ermittlungen herauszuhalten und wird nur
unter Druck aussagen (Probe auf Verhoren mit einem
Malus von -10 oder Priigel, also ein erfolgreicher An-
eriff mit Faustkampf mit wenigstens 3 LP Schaden).

AUSSAGEN ANDERER UEBER THN

Ian Murdoch ist irischer Abstammung, wie man nach
Meinung Einiger auch an seinen karrottenroten Haaren
schon sieht.

Er ist zudem sehr religids und streng katholisch. Er
wiirde niemals ein Keltenkreuz tragen, obwohl es ein
irisches Symbol ist, da er es als ein minderwertiges
christliches Symbol betrachtet.

Mehrere Matrosen haben ihn nachts durch das Schiff
wandern sehen, auch in der Nacht des Mordes. Die Tiir
zu seiner Kabine stand langere Zeit offen.
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Li PN QuAN, (GESCHUETZFUEHRER_

GEHEIMNIS
Li Ping-Qian leidet an
extremem Heimweh
und mochte die Blue
Carbuncle lieber heu-
te als morgen verlas-
sen, um in seine Heimat
zuriickzukehren. Um sein Leid zu kaschieren, wirkt er
oft wortkarg und aggressiv.
Nachts sitzt er oft allein im Kréhennest des Schiffes
und blickt wehmiitig in die Ferne.

Fieane AussAceN

Der Chinese bleibt weitestgehend ruhig, da er nicht zu-
geben mochte, was an ihm nagt.

Wenn er iiberredet wird (Probe auf Verhdren), wird er
aussagen, dass er in der Nacht des Mordes Ruderschla-
ge im Wasser gehort hat (es kann nur das Dingi gewe-
sen sein, da er die Gig im Blick hatte).

AuBlerdem ist ihm aufgefallen, dass Ed ,,Feather” Fin-
negan, der in der Nacht zur Wache eingeteilt war, tief
und fest auf dem Deck des Achterkastells geschlafen
hat, mit einem Rumkrug neben sich.

AUSSAGEN, ANDERER UEBER_THN

Li Ping-Qian wirkt auf einige Besatzungsimitglieder
unheimlich, da er so undurchschaubar ist.

Seit einiger Zeit wird er leicht wiitend. Er geht oft an
anderen Matrosen vorbei und stoft.chinesische ,,Flii-
che* aus, die nichts Gutes bedeuten konnen.

In der Mordnacht war er langere Zeit nicht auf seiner
Matratze. Niemand hat ihai in'dieser Zeit gesehen.

James Carnoul BooTSManN
GrHrIMNIS

Er hat den ,,Schwarzen Peter im
Verdacht, dass dieser Beute stiehlt.

FiemNe AussAcEN
Er macht zunédchst ein groes Ge-
heimnis daraus, wird sich aber mit
jedem unterhalten, der ihm zusi-
chert, nichts mit dem ,,Schwarzen Pe-
ter““oder ,, Teufelsful3* zu tun zu haben.
Ihm ist aufgefallen, dass der ,,Schwarze Peter* im-
mer sehr viel Geld zur Verfiigung hat, wenn sie einen
Hafen anlaufen, mehr als ihm eigentlich zusteht (dies
stimmt zwar nicht, da Carey diesbeziiglich sehr vor-
sichtig ist, aber der Neid von Calhoun hat ihn hier sei-
ne eigene ,, Wahrheit* erkennen lassen).

Er hat zudem beobachtet, wie sich der ,,Schwarze Pe-
ter* und ,, TeufelsfuB* des Ofteren nach Einbruch der
Dunkelheit konspirativ irgendwo auf dem Schiff ge-
troffen und miteinander getuschelt haben.

Er ahnt nichts vom Roten Kreis.

AUSSAGEN ANDERER UEBER_ THN

Calhoun gilt als neidischer Kleingeist, der den anderen
Mitgliedern der Besatzung nicht einmal das Schwarze
unter den Négeln gonnt.

Er wurde beobachtet, wie er nach dem letzten Raubzug
einen Streit mit dem ,,Schwarzen Peter™ hattes

Er hat anscheinend AngstvoriPatrick Caifns, der ihn
ofter finster ansieht.

Prrrek  Treurersruss® Camys,
ASSISTENT DES»SCHIFFSZIMMERMANNS

GEHEIMNIS
Er ist ebenfalls Mitglied des Geheim-
bunds Roter Kreis und der Untergebene
von Peter Carey.
P Er trégt eine kreisrunde rote Tatowie-
rung als Zeichen seiner Mitgliedschaft
auf dem rechten Schulterblatt.
Er hat Everett Goodman niedergesto-
chen, wihrend dieser mit dem ,,Schwar-
zen Peter kdmpfte.

Fionne. AussaceN
,»leufelsfuf ist nicht gerade der
Schlauste und wird deshalb versuchen,
so wenig wie moglich zu sagen. Er wird

sich durch seine Wortkargheit mogli-
cherweise selbst in Schwierigkeiten brin-
gen, so dass er den Ermittlern als moglicher Téater pra-
sentiert werden kann (ganz wie von Carey geplant).
Sollten die Charaktere ihn in die Enge treiben, wird
er zunichst versuchen, den ,,Schwarzen Peter* zu de-
cken, da er hofft, dass dieser ihn wieder heraushaut.
Erst wenn es ihm ans Leben gehen soll, wird er die
Wahrheit sagen, wenn Carey dies noch zuldsst (der
Quartiermeister wird ihn eher umbringen, als selbst in
Gefahr zu geraten).

AUSSAGEN, ANDERER UEBER THN

Patrick Cairns ist ein Schldger, der schnell die Féuste
sprechen ldsst, wenn ihm die rar gesidten Argumente
ausgehen.




Er leidet sehr unter seinem Klumpfufl, der ihn beim
Gehen behindert, so dass er den rechten Ful} nachzie-
hen muss.

Er ist sehr geschickt und schnell in seiner Arbeit und
wird deshalb trotz seiner Gewaltbereitschaft von Mo-
ran geduldet. Niemand wiirde etwas gegen seine Ar-
beit sagen, so dass der Streit mit Carey einen anderen
Grund haben muss.

Auf entsprechende Riickfragen wird sich jemand er-
innern, dass ,,TeufelsfuB3* wahrend irgendwelcher Re-
paraturarbeiten das Hemd ausgezogen hat und dass er
einen roten Punkt auf der Schuler hatte.

Am Abend der Ankunft an der Insel wurde er in der
Néhe der Kabine des Arztes gesehen, der jedoch be-
reits beim Essen war.

In der Nacht des Mordes ist er fiir langere Zeit nicht in
seiner Hangematte gewesen.

Fo , Freamaer® Finveoan, WacHE
IN DER__ANKUNFTSNACHT
GEHEIMNIS

Ed Finnegan ist wah=
rend seiner Nachtwa-
che eingeschlafen, und
er macht sich sehwere
Vorwiirfe, dass durch
seine Schuld Everett
Goodman zu ‘Tode
gekommen ist.

Fiomne. Aussace

Er beteuert zundchst, in der Nacht des Mordes nichts
gehort oder gesehen zu haben.

Weist man ihm irgendwann nach, dass dies nicht wahr
ist, oder schafft mafives, ihn zu iiberreden (Probe auf
Verhéren) bzwgdroht thmyPriigel'ani(erfolgreicher An-
griff mit Faustkampf), wird er zusammenbrechen und
zugeben, dass er auf Wache eingeschlafen ist.

Im Halbschlaf meint er dabei gehort zu haben, dass ein
Boot zu Wasserigelassen wurde.

AufRiickfragen wird er die Ermittler zu dem Rum-
krug im Vorderkastell fiihren. Dringt man weiter in
ihn, wird er adssagen, dass ,,Teufelsful* ihm eine Ex-
traportion Rum gebracht hat, die ihm angeblich der
»Schwarze Peter* ausgegeben hat.

AUSSAGEN. ANDERER UEBER_THN

»Feather” gilt allgemein als zuverldssig und pflichtbe-
wusst (er gehort noch zur britischen Stammbesatzung
der Blue Carbuncle); niemand kann sich wirklich vor-
stellen, dass er einfach so auf der Wache einschlift.

FRrEIGNISSE.

In diesem Abschnitt sind verschiedene Ereignisse
beschrieben, die wihrend des Abenteuers passieren
konnen. Die Spielleitung kann diese jederzeit in das
Geschehen einstreuen. Einige sollte man jedoch nur
nutzen, wenn die Ermittler kurz davor stehen, die Ge-
heimbiindler zu entlarven, oder wenn die Spieler sozi-
ale Konflikte mdgen, die man nicht einfach durch Wat-
fengewalt oder Ermittlungsarbeit 16sen kana:

,,Es omr Grster AUEDER NSFL)

Wenn die Charaktere oder andere Piraten zur Insel'zu-
riickkehren, werdenfder ,,Schwarze Peterund ,,Teu-
felsfuB3* versuchen} ebenfalls dorthin zu gelangen, um
sie moglichst rasch zu vestreiben. Dabei nutzen sie die
Angst der meisten Besatzungsmitglieder vor Geistern
und dem Ubernatiirlichen undiun so, als seien sie ru-
helose Seelen, die durch die Walder streifen.

,,JHR. MUESST _STERBEN) ¢

Die grofite Gefahr fiir die Charaktere geht von den
beiden Geheimbiindlern aus. Sollten die Ermittler ih-
nen zuynahe kommen, werden diese nicht zdgern, mit
Gewalt gegen ihre Feinde vorzugehen. Dabei werden
sie, sich jedoch bemiihen, nicht offen in Erscheinung
zu treten. Vielleicht greifen sie aus dem Hinterhalt an,
vielleicht versuchen sie auch den einen oder anderen
Piraten zu tiberreden, der sowieso noch ein Hithnchen
mit den Ermittlern zu rupfen hat (vielleicht, weil sie
eins seiner Geheimnisse aufgedeckt haben). Die bei-
den Anstifter werden dann einfach nur fallen lassen,
dass sicher niemand etwas dagegen hitte, wenn die
Ermittler den heutigen Tag nicht iiberleben, solange
nachher niemand mehr dariiber redet.

,,DiE INSEL BEBT, Maener)*

Wie bereits erwihnt, wird Musgrave Island wahrend
des ganzen Aufenthalts der Piraten immer wieder er-
zittern. Die Geheimbiindler werden behaupten, dies sei
ein Zeichen der Geister. Sie bestehen darauf, dass das
Schiff so schnell wie moglich abfahren und sich nicht
langer hier aufhalten sollte.

Hort der Captain in diesem Fall nicht auf sie, werden
sie dies als weiteres Zeichen seiner Unféhigkeit be-
zeichnen und die Besatzung zum Aufstand anstacheln.
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., WIR WAEHLEN EINEN NEUEN
Carram)*

Wenn sich die Moglichkeit ergibt, die Besatzung ge-
gen Moran aufzuhetzen, so wird sich der ,,Schwarze
Peter diese Gelegenheit nicht entgehen lassen.
Einige Vorschliage, wie die Spielleitung diese ,,Meu-
terei* ausspielen kann:

Fir jeden Piraten macht die Spielleitung im Ver-
lauf desi Abenteuers eine Probe auf Psychologie oder
Schauspielern fir Peter Carey. Bei einer erfolgreichen
Probe ist das Besatzungsmitglied auf der Seite der
Meuterer, ansonsten kdnnen spiter weitere Proben mit
einem kumulativen Malus von -10 erfolgen. (Dies ist
die langwierigste und spannendste Methode.)

Jeder Pirat macht eine Probe auf Intelligenz, um den
Einfliisterungen der Meuterer zu widerstehen; gelingt
diese, ist das Besatzungsmitglied auf der Seite des
Captains. (Bei dieser Methode werden immer noch die
einzelnen Personen berticksichtigt.)

Die Spielleitung macht einen Wurf auf W%; der ent-
sprechende Anteil an Piraten (aufgerundet) hilt sich
von der Seite der Meuterer fern. (Dies ist die schaiells-
te und einfachste Methode.)

Die Charaktere konnen durch ihr Verhalten gegen die
Geheimbiindler agieren, wenn sie wollen. In diesem
Fall kann die Spielleitung einen Bonus/Malus von
+/-10 oder +/-20 auf die beschriebenen Wiirfelwurfe
geben.

,,JEne Frav AN Borbs
Wir xwepeN sfi AU

Sollte irgendwann auffallen, dass Marty ,, Tiny* Mors-
tan in Wahrheit eine junge,Frau ist, so konnten die
abergldubischén Piraten versuchen, sie sofort aufzu-
héngen, liber Bord zu werfen oder sonst wie loszuwer-
den;,denn wie jéder weilil, Frauen an Bord bringen
Ungluick.

In diesem,Fall versuchen die beiden Geheimbiindler
allesg'um ,, Tiny“ loszuwerden. Die Abstimmung unter
den Besatzungsmitgliedern kann man dhnlich wie bei
einer Meutefe1 abhandeln.

Das Fyoe

Das Abenteuer endet normalerweise, wenn die Cha-
raktere einen oder beide Téter zur Strecke bringen. Es
wird jedoch spitestens ein feuriges Ende geben, wenn
das Erdbeben am 7. Juni um 11:43 Uhr den Vulkan
zum Ausbruch bringt.

Es gibt verschiedenen Méoglichkeiten, dieses Abenteu-
er zu Ende zu bringen:

Stehen die Geheimbiindler noch als ,,ufibescholtene
Piraten da, so versuchen sie, weiterhiin unentdeckt zu
bleiben, bis sie sich im nachsten Hafen mitdhrer Beute
absetzen konnen.

Sind die Geheimbiindler bereits verdichtig, machen
sie sich das Chao§ der Katastrophe'wielleicht zunutze,
um die Ermittler oderallzu vorwitzige Zeugen auszu-
schalten.

Wenn sie bereitstgefangengesetzt wurden, so werden
sie jede Moglichkeit zum»Ausbruch nutzen und sich
mit dem Dingi absetzen, in der Hoffnung, von einem
fremden,Schiff aufgenommen zu werden (vielleicht
sind{ja auch Beute des Roten Kreises auf Schiffen der
Royal Nay§?).

Der ,;Sehwarze Peter wird vollig skrupellos vorgehen
und ‘auch seinén Kameraden bereitwillig opfern, um
selbst unbeschadet aus der Sache herauszukommen.
»Leufelsful* hingegen wird aus nicht erwiderter Lo-
yalitat fiir seinen Anfiihrer alles geben, im Extremfall
auch sein Leben.

Und was die Charaktere angeht, werden vielleicht
auch sie versuchen, das Schiff zu verlassen, um ihr
Heil in der Flucht vor den Piraten zu suchen, wie es
ihren personlichen Zielen entspricht?

Die Spielleitung sollte sich am besten davon leiten
lassen, was die Ermittler bislang herausgefunden oder
welche Richtung sie im Spiel eingeschlagen haben.

NscnspiL
DI HMS BASKERVILLE

Kurz nachdem der Vulkan auf Musgrave Island ausge-
brochen ist, taucht am Horizont die HMS Baskerville
auf.

Wenn die Blue Carbuncle noch schwimmféhig ist,
grollt das Donnern eines Kanonenschusses, gefolgt
vom Platschen einer im Wasser aufschlagenden Kano-
nenkugel. Dieser erste Schuss war jedoch nur ein erster
Visier-Versuch ihrer Geschiitzbesatzungen, dem bald
weitere Salven folgen werden.

Die HMS Baskerville ist eine Fregatte fiinften Grades,
ein Zweidecker mit 20 Zwolfpfiindern im unteren und
20 Sechspfiindern im oberen Batteriedeck. Sie trédgt
drei voll aufgetakelte Masten und hat bei einer Lange



von 40 Metern eine Besatzung von etwa 190 Offizie-
ren und Seeleuten.

Ein Kampf mit diesem Schiff ist fiir die Blue, Carbun-
cle vollig aussichtslos, und ihre@inzige Chanceist ihre
hohere Geschwindigkeit. Wenn sichinoch Charaktere
an Bord befinden, miiss i

nder jeweils
6*{en im Re-

boot sitzen, werden sie
urz darauf aufgenommen.
tthnen umgegangen wird, hingt
ab, die sie den Soldaten erzéihlen
das moglicherweise auf ein Boot
voller ,,Unschiuldiger” schieBt, spricht sicherlich fiir
sie). 3. 3

K AMPAGNENIDEE
Der Rore Kras

Fiir den Fall, dass die Charaktere und die Pi-
raten sich vor dem Vulkan und der HMS Bas-
kerville in Sicherheit bringen konnten, kon-
nen sie sich weiterhin mit dem Geheimbund
Roter Kreis beschiftigen.
Die Indizien in Careys Kabine wei
hin, dass der Rote Kreis Leute i
hat, damals angeblicheeiner der
Orte der Welt. Dort hattéider Q
sich mit einem4AVann nar@ps o
der Seefahrerkazhemme R‘é’% ot ge
an der Adrésse, dieiimCodebuch steht.
Die ehemals)stolze Hafenstadt wurde durch
das Erdbeben weitestgehendizerstort, so dass
sich die Charaktere durch ein'wahres Triim-
merfeld bewegen miissen, um Spuren zu fin-
den. Fragen sie zu offensichtlich im Red Dot
achndem Roten Kreis, so werden sie mogli-
cherweise tiberfallen und zusammengeschla-
gens wennaicht Schlimmeres. Ihr Gegner ist
offenbar ¢in Mann mit einem Kapuzenman-
telpdendlle nur ,,Dark Cloak* nennen.
Mit Gluck oder Bestechung gelingt es den
Charakteren vielleicht, den Mann namens
. Weasel“ ausfindig zu machen, der sich in
Port Royal fiir die Ubergabe von vertrauli-
chen Botschaften anheuern ldsst. Trotzdem
Idsst er sich durch Geld, ausreichende Mengen an Rum
oder die Androhung einer ordentlichen Tracht Priigel
rasch iiberzeugen, den Ursprung der Nachricht an
Carey zu verraten: Auch hier hat wieder ,,Dark Cloak*
seine Finger im Spiel.
Um mehr zu erfahren, miissen die Charaktere diesen
geheimnisvollen Mann festsetzen, was normalerweise
fast unmoglich scheint. Doch im Tohuwabohu der zer-
storten Stadt, wo jeder nur noch auf sein eigenes un-
mittelbares Wohl aus ist, ldsst sich dies vielleicht tat-
sdchlich bewerkstelligen. Vielleicht wird ihr geheim-
nisvoller Gegenspieler aber auch versuchen, sich mit
einigen Getreuen die Blue Carbuncle unter den Nagel
zu reiflen, um aus Port Royal zu entkommen.
Besiegen die Piraten ,,Dark Cloak®, so finden sie he-
raus, dass der Mann in Wahrheit Atticus Lambert
heifit und zusammen mit Lieutenant Gunningham auf
der Militdrakademie war. Handelt es sich also um ei-
nen abtriinnigen Deserteur, der sich sein eigenes Stiick
vom Piratenkuchen abschneiden will? Oder ist er viel-
leicht ein Spion der Britischen Krone und somit Teil
eines perfiden Plans, die Vorherrschaft der Piraten in-
der Karibik endlich zu beenden?
Finden Sie es selbst heraus ...
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Z USAMMENEASSUNG
DER_ WICHTIGSTEN, SPUREN

%% Das Dingi wurde bereits in der Nacht auf Reede
benutzt (dies konnen Pi Ling-Qiang und Ed Fin-
negan bezeugen).

%% Ed Finnegan, die Nachtwache, wurde offenbar mit
Cannabis-Tinktur im Rum betdubt. Den Rum hat
er von Patrick Cairns erhalten, auf Anweisung von
Peter Carey.

%" Auf den Copper Beaches sind FuBspuren von min-
destens drei Personen im Sand zu erkennen.

%% In einem Gebiisch auf den Copper Beaches liegt
ein fast leerer Pecheimer.

% Das Gebdude Goodman’s Rest ist scheinbar von
innen versperrt und durch einen Kampf verwiistet.

%" Die Leiche von Everett Goodman ist im Geheim-
versteck unter dem Bett zu finden.

% Er wurde geschlagen und durch einen Dolchstich
in den Riicken getotet.

%% Er hat eine Brandverletzung an der Seite, anddéren
Rand ein rotes Mal zu sehen ist.

%% Ein brauner Fetzen von einer Leprakutte ist in der
Hiitte zu finden.

%’ Einer der Titer zieht einen FuB nach.

%’ Im Geheimversteck liegt das verlorene Kelten-
kreuz von Peter Carey, dem ,,.Schwarzen Peter
(Hinweis auf Irland).

% Die Unterseite des Dingis ist feucht.

% Im Dingi wurde ein I&derschlauch voller Gold mit
Pech unter der Reling befestigt.

% Frische Pechflecken sind auf den Sitzbinken zu
finden.

% Am Mofgen nach dem Mord gab es einen hand-
greiflichen Stfeit zwischén Peter Carey und Patrick
Cairns zur (Tarnung der Verletzungen in Careys
Gesicht.

% Jan Murdoch ist Ire, aber auch strenggliubiger Ka-
tholik.

% Peter @arey ist Ire und hat ein rotes Buch mit
einém eingebrannten Ring in seiner Schiffstruhe.

%’ Dem Doktor ist ein Flaschchen mit Cannabis-Tink-
tur abhandengekommen.

% Im Vorderkastell ist ein Krug mit Rumresten zu
finden; der Rum wurde mit Cannabis-Tinktur ver-
setzt.

% In der Schiffstruhe von Ian Cairns befindet sich
Arbeitskleidung mit frischen Pech-Flecken; in den

Taschen hat er auBerdem Cannabis-Tinktur und
ein blutiges Messer.

% Carey und Cairns haben mehrfach miteinander ge-
tuschelt.

%" Cairns war in der Nacht des Mordes nicht in seiner
Héangematte.

DRAMATIS PFRSONAE-

CrarraN SepasTiAN VIORAN,
KsaprramN pir Biue CARBUNCLE

Aussehen:
Hochgewachsen,  militdrisch
kurzer Haarschnitt, ein pracht-
voll;” gezwirbelter Schnurr-
bart, immer in eine perfekt
sitzende Uniform gekleidet,
etwa 45 Jahre alt ... wer Se-
bastian Moran nicht kennt,
wiirde in ihm sicherlich ei-
nen britischen Marineoffi-
zier vermuten.
Personlichkeit:
Moran war sehr stolz, als man
ithm das Kommando iiber die Blue
Carbuncle angeboten hat, und wollte als Kaperfahrer
sein Bestes geben. Umso enttduschter war er, als man
ihm nach kaum zwei Jahren das Schiff wieder wegneh-
men wollte. Er wandte sich gegen seine ehemaligen
Auftraggeber und kéampft jetzt voller Wut und Hass
gegen jedes britische Schiff, das er aufbringen kann.
Verhalten:
Er ist der Captain und verlangt unbedingten Respekt
von seinen Leuten. Trotzdem versucht er, den Ansprii-
chen seiner Mannschaft gerecht zu werden und ihnen
ein guter Anfiihrer zu sein.
Eigenschafts- und Fertigkeitswerte:
Stufe 5, Reputation 2
STA 65, GES 60, KON 75, INT 70, AUS 75, BIL 70,
LP 15
Fertigkeiten: Etikette 50; Faustkampf 75, Fremd-
sprache (Franzésisch) 55; Fremdsprache (Spanisch)
45; Gesetz 50, Klettern 65; Nahkampfwaffen 97; Psy-
chologie 65; Schauspielern 55, Schiffskenntnis 97;
Schusswaffen 85, Segeln 85, Verhoren 65, Wahrneh-
mung 65; Werfen 55; Wissenschaft (Metorologie) 60;
Wissenschaft (Navigation) 65




PETER CHREY DER_, SCHWARZE.

Prerer’, QUARTIERMEISTER UND
GEHEIMBUENDLE&
Aussehen:

Ein groBer, diirrer Mann, im-
mer in schwarze Kleidung
gehiillt, mit zwei Pisto-
len im breiten Giirtel. Er
stammt aus Irland, wobei
er jedoch wegen eines
langeren Aufenthalts auf
der Insel Hispaniola eher
aussieht, als sei er spa-
nischer Herkunft. Beson-
ders auffillig sind jedoch
seine kohlschwarzen Au-
gen in einem wettergegerbten,
dunkelhdutigen Gesicht. Niemand
konnte sagen, wie alt der Schwarze Peter wirklich ist,
und niemand wagt es, ihn zu fragen.

Personlichkeit:

In den meisten Fillen ist Peter Carey schweigsam und
distanziert, was vor allem daran liegt, dass er seine
wahre Identitét als Mitglied des Roten Kreises verber-
gen muss. Er ist absolut skrupellos. Er wird zwar gé=
legentlich so tun, als ldge ihm etwas an irgepdeinem
Menschen, doch letztendlich wird er imfner bereit
sein, den anderen zu opfern, wenn es ihm cinen Vor-
teil bringt.

Verhalten:

Carey spielt den kiihlen, beherrsehten Quartiermeister,
doch je mehr er unter Druck gerat, desto eher neigt er
zu Wutausbriichen. Ansonsten bleiben seine Augen je-
doch eiskalt, ohne jedes Gefiihl, selbst wenn er ver-
sucht, dieses vorzuspiclen (dies,kann man mit einer
Probe auf Psychologie mit einem Malus von -10 er-
kennen).

Eigenschafts- und/Fertigkeitswerte:

Stufe 4, Reputation 1

STA 65, GESY60, KON 75, INT 80, AUS 65, BIL 70,
LP 15

Fertigkeiten: Faustkampf 70; Fremdsprache (Spa-
nisch) 75; Klettern 60; Nahkampfwaffen 97; Psycho-
logie 85uSehauspielern 85; Schiffskenntnis 85; Schlei-
chen 70; Schusswaffen 85, Segeln 70; Verhoren 70;
Verkleiden 65; Wahrnehmung 75

Parrick. CAIRNS, GENANNT
. (GEHEIMBUENDLER

Aussehen:

,,Teufelsful* ist ein wahrer

Hiine von fast zwei Me-

. tern Grofe mit einem
bulldoggenartigen

"% Gesicht in einem un-

durchdringlichen® Ge-

,,  EUFELSFUSS"*

\

schims?
L mern. unter dicken
Augenbrauen,  hervor.
Er‘hinkt aufgrund seines
lumpfullesy, doch ansonsten
“ist 'sein, Korper ein einziges
Muskelgebirge.
Personlichkeit:
Er ist ein gimfaches Gemiit, hat jedoch in jungen Jahren
viel Quélere1 erfahren, weil er wegen seiner Behinde-
rung zum GeSpott seiner Kameraden wurde. Heute ist
., Teufelsfull™ verbittert und will es allen Leuten heim-
zahlen.
Verhalten:
Cairns ist kein besonders angenehmer Mensch. Sein
Humor “besteht daraus, andere zu drangsalieren und
das\ sehr lustig zu finden. Er tendiert dazu, Probleme
und Streitigkeiten mit Gewalt zu 16sen. Wenn er sich
aber einem stirkeren Menschen gegeniibersieht (z. B.
Moran oder dem ,,Schwarzen Peter), dann wird er
duckmaiuserisch oder loyal erscheinen, wie es von ihm
erwartet wird.
Eigenschafts- und Fertigkeitswerte:
Stufe 2, Reputation 0
STA 85, GES 30/80 (Beweglichkeit/Fingerfertigkeit),
KON 90, INT 45, AUS 55, BIL 35, LP 18
Fertigkeiten: Filschen 55; Faustkampf 120; Handar-
beiten 75; Klettern 25; Nahkampfwaffen 97; Schlosser
offnen 65; Schiffskenntnis 85; Schusswaffen 80; Se-
geln 50; Technik (Schiffszimmermann) 85; Werfen 80

wirr aus’ Haare
Bart. Auc dun-,.':’
A
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Ian. Murooch, cevannr , Careor
NﬂVIGfITO& UND STEUERMANN

Beschreibung: Ein kleiner, stim-

miger Ire von etwa 30 Jahren
mit einer durch eine Verlet-
zung entstellten Lippe, die
zu einem Sprachfehler fiihrt
(Nuscheln oder Lispeln, neh-
men Sie das, was Sie am be-
sten darstellen konnen). Be-
sonders auffdllig sind seine
roten Haare, die ihm seinen
Spitznamen eingebracht ha-
ben, und ein weiller Fleck auf
der Stirn. Er ist zwar klein, aber
quirlig und stdndig in Bewegung.
AufBlerdem ist er noch sehr religios

und betet mehrfach am Tag.

Besonderheit: Segeln 95; Wissenschafi (Navigation) 65

James CarnouN, BoorsmaNN

Beschreibung: Ein langer schlak-
%, siger Mann mit kahlem Kopf."Er
By trigt bunte Kleidung und eine
goldene Schirpe als@Giirtel.
Man sagt ihm nach{ er sei stur
und neidisch, aber er hat sei-
ne Deckmannschaft immer
im Griffs

Besonderheit: dusstrahlung
(AUS) 85

Beschreibung: Ein  mittelgrofer
Seemann von vierzig Jahren mit
. schiitterem braunen Haar, ge-
'\ kleidet in grobe Leinensachen.

1 Er ist extrem aberglaubisch
' und vermutet hinter jedem
Sturm den Zorn irgendei-
nes Meeresgeistes. Um sich
zu beruhigen, sitzt er oft an
Deck und spielt auf einer
kleinen Holzfl6te, die er sehr
gut beherrscht.

126 Besonderheit: Technik (Musik) 80

Li Pive QuaN, cevanNr ,, YeLiow®,
GESCHUETZFUEHRER

Beschreibung: Ein alter, mus-
kuléser Seemann chine-
sischer Herkunft. Mei-
k. stens sicht man ihn mit
§ cinem gleichgiiltigen
B Gesichtsausdruck,
der jedoch nur sei-
ne wahren (Gefiihle
Verdeckt (er fat
cimweh nach Chi-
a). Seine Arme sind
miteiner Vielzahl von
Tédtowierungen iibersat.
Besonderheit:  Schuss-
waffen 93 \(gilt auch fiir das
Ausrichten seiner Geschiitze)

DR Pircy TREVELYAN, GENANNT
. Doc’ 4 SchrFFsARZT

Beschreibung: Ein dicklicher
: Mann von etwa 60 Jahren
in einem leicht sché-
bigen Anzug, mit wir-
ren Haaren und einem
roten Saufergesicht.
Trotz seiner knub-
beligen Finger ist er
sehr geschickt mit
den Hainden, und
enn er nicht gerade
u viel getrunken hat,
kann man sich seiner
Behandlung gefahrlos
ingeben.
Besonderheit: Wissen-
schaft (Medizin) 60, Wissen-
schaft (Chemie) 55, Wissenschaft
(Biologie) 60




Fp FinnecaN, cenannr |, FieaTHERS
Prar

Beschreibung: Ein kleiner drah-
tiger Seemann, der zusammen
mit Moran auf das Schiff
kam. Er trdgt bis heute
seine britische Matrosen-
kluft und bewegt sich
auf dem Schiff mit einer
Leichtigkeit, die ihres-
gleichen sucht. Er gilt
als zuverldssig und dem
Captain treu ergeben. Er
wiirde sich nie an einer
Meuterei beteiligen.
Besonderheit: Klettern
Wahrnehmung 75

85;

TypiscHER PIRAT

Die folgenden Werte konnen fiir alle anderen Piraten
an Bord der Blue Carbuncle benutzt werden.
Aussehen:

Die meisten Freibeuter sehen aus, wie man sie aus den
typischen Piratenfilmen kennt. Lassen Sie sichs@lso
von diesen Streifen inspirieren.

Personlichkeit:

Die meisten Mitglieder der Besatzung sind einfach ge-
strickte Halunken und Raufbolde, denen es vor allem
um ihre néchste Portion Rum und den angemessenen
Anteil von der Beute geht.

Verhalten:

Auf der Blue Carbuncle geht es bisweilen hoch her,
und die eine oder andere handgreifliche Streiterei ist
an der Tagesordnung. Doch wenn es um das Schiff und
die Mannschaft als Ganzes geht, halten die Pi nor-
malerweise zusammen, vor allem, weil dﬁ n
von ihnen eine Alternative haben. y
Besonderheiten:

Die unten stehenden Wéste gelten*fur jedes B
zungsmitglied. Jeder Rirat sollte Jedoch satzhch
Besonderheit haben also eine Grundelééhschaft oder
Fertigkeit, die er auf einem Wert won wenigstens 70
oder 80 hat.

Eigenschafts- und Fertigkeitswerte:

Stufe 1, Reputation 0

STA 60, GES 76, KON 65, INT'45, AUS 45, BIL 30,
LP I3

Fertigkeiten: Faustkampf 85; Fdilschen 35; Fremd-
sprache. (Eranzosisch, Niederlindisch oder Spa-
nisch) 40y Gesetz40; Klettern 65; Nahkampfwaffen
80 Schleichen45; Schiosser offnen 35; Schusswaffen
755 Sehiffskenntnis 50; Segeln 50; Wahrnehmung 35;
Werfen 45
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'V orgeGEBENE. (CHARAKTERE.

Diese vier Charaktere konnen den Spielern ge-
geben werden, um schnell ins Abenteuer zu star-
ten. Sie sind absichtlich nur grob ausformu-
liert, um dem Spieler die Moglichkeit zu ge-
ben, seine eigenen Ideen zu verwirklichen.
Bei Bedarf konnen aber auch eigene Charaktere nach
den oben stehenden Regeln erschaffen werden (siehe
Piraten im Regelwerk).

AreNey  Jones, eevanr |, One: Bye®

Aussehen:

Ein knurriger alter Seebar von min-

destens 60 Jahren, gekleidet in

ein Mischmasch aus Matrosen-

kleidung von mindestens zehn

Marinen und Handelsgesell-

schaften. Das Piratendasein hat

ihm iibel mitgespielt: er trigt

eine Augenklappe, sein linkes

Bein endet unterhalb des Knijes in

einem Holzbein, und seine rechte

Hand wurde schon vor Jahren durch
einen Haken ersetzt.

Personlichkeit:

Niemand von der Mannschaft legt sich mit4,0One Eye™

an. Trotz seines hohen Alters ist er iminer noch ein

miirrischer Bastard, der mit allen Tricks‘und Kniffen

kéampft. Er trennt sich nur selten vemseinen Waffen, zu

denen immer ein Sabel, ein schwerer Dolch und min-

destens eine Pistole gehort,

Verhalten:

,,One Eye* redet nichtaviel. Wenn efetwas sagt, hat es

deshalb unter der Besatzung Gewicht.

Nur manchmal, awenn er abends zu viel getrunken hat,

beginnt er von den alten Zeiten und seinen fritheren

Kaperfahrten zu erzahlen.

Personliches Ziel:

Genug Geld aufdie Seite schaffen, um in einem Hafen

an Landszmgehen und eine Taverne aufzumachen (er

istaioch weit davon entfernt); auf jeden Fall aber ein

bisschen Gold von Musgrave Island fiir sich abzwei-

gen.

Eigénsehafts- und Fertigkeitswerte:

Stufe 1, Reputation 0

STA 75, GES 40, KON 80, INT 60, AUS 55, BIL 50,

LP 16

Fertigkeiten: Faustkampf 97, Klettern 40, Nahkampf-

waffen 97; Psychologie 45; Recherche 50, Schiffs-

kenntnis 75; Schusswaffen 95; Segeln 60; Spurensi-

cherung 45; Technik (Waffenkunde) 75; Verhéren 45;

Wahrnehmung 60; Werfen 65

Avreke BLACK, GENANNT . BOOZERS

Aussehen:

Ein nachtschwarzer Afrikaner, ur-
spriinglich aus Kamerun, vor eini-
gen Jahren von Sklavenhéndlern
entfiihrt und nach Hispaniola ge-
bracht, dort durch Captain Moran
von einer spanischen Plantage
befreit.

Aleeke (dessen Name eigentlich
,.starker Léwe* bedeutet)dragt ger-
ne helle, vor allem weile Kleidung,
weil i der Kontrast zu seinerHaut-
farbe gut gefillt. Er ist esggewohnt, barfull zu laufen,
und hat darum niemals, Schulie an.

Personlichkeit:

Aleeke ist liberaus dankbar, dass Moran ihn befreit
hat, und ist ihm gegeniibéx absolutloyal. Trotzdem ist
er nicht gliicklich, weil ‘er das Gefiihl hat, von einer
Gefangenschaft in eine andere entkommen zu sein. Er
mochte gerne das Schiff verlassen und irgendwo an
Land gehen, wo er in Freiheit leben kann, doch er hat
es bislang nicht@ewagt, den Captain darum zu bitten.

Verhalten:

Alecke hatgsich dem Alkohol ergeben, was dazu ge-
fubrt hat, dass er bei den anderen Besatzungsmitglie-
dern als besonders frohlich und vertrauenswiirdig gilt.
Es heil3t, dass er den anderen Piraten alles entlocken
kann, was diese eigentlich verbergen wollen. Und das,
obwohl er immer noch die seltsame Akzentmischung
hat, die er aus seiner afrikanischen Heimat und in spa-
nischer Gefangenschaft erworben hat.

Personliches Ziel:

Sebastian Moran davon zu iiberzeugen, dass er ihn von
Bord gehen ldsst, damit er endlich seine Freiheit findet;
auf jeden Fall aber alle Gegner Morans auszuschalten.
Eigenschafts- und Fertigkeitswerte:

Stufe 1, Reputation 0

STA 55, GES 50, KON 65, INT 80, AUS 80, BIL 40,
LP I3

Fertigkeiten: Faustkampf 55; Fremdsprache (Eng-
lisch) 65; Fremdsprache (Spanisch) 75; Klettern 65;
Nahkampfwaffen 65; Psychologie 75; Schauspielern
05, Schiffskenntnis 65; Schusswaffen 65; Segeln 60;
Technik (Landwirtschaft); Verhoren 75; Wahrneh-
mung 65




LieuTENANT ALEXANDER
GuNNINGHAM, GENANNT ,, BASTARD

Aussehen:

Ein schneidiger junger Offi-
zier, der auch in Gefangen-
schaft noch versucht, Stil
zu bewahren. Seine Haare
sind immer streng nach
hinten gekdmmt und zu
einem Zopf gebunden, das
Kinn glattrasiert. Gébe es
Frauen an Bord, sie wiir-
den dem jungen Mann be-
stimmt verfallen ... so glaubt

Personlichkeit:

Gunningham war kein besonders
guter Offizier, und bevor die HMS Bell von der Blue
Carbuncle versenkt wurde, stand er eigentlich gerade
wegen Feigheit vor dem Feind vor dem Kriegsgericht,
weil er wiahrend des Gefechts gegen das franzosische
Linienschiff Vernet versucht hatte, sich von Bord ab=
zusetzen. Er hatte Gliick, dass Moran ihn an Bord ge=
nommen hat, wenn er auch befiirchtet, dass dieser ihn
als Wichter auf seinem Piratenunterschlupf ausset-
zen will. Er ist ein gebildeter Mann, der jedochdin die
falsche Umgebung geraten ist, da er sicherlich nicht
fiir den Kriegsdienst gemacht ist.

Verhalten:

Lieutenant Gunningham versucht imfmer die Contenans
ce zu wahren und mit Anstand und Moral durchs Le-
ben zu gehen. Er ist daher atifséinem Piratenschiff
vollig fehl am Platz, doch die Art'und Weise, wie das
raue Volkchen zusammeénhalt, notigt thm gehorigen
Respekt ab, so dass er versucht, ein guter Gefangener
zu sein, wenn ihmébisSweilen auch,seine in langer Aus-
bildung anerzogene Arroganz in den Weg kommt.
Personliches Ziel:

Enftweder seine Freiheit zu gewinnen oder von Moran
in die Mannschaft'aufgenommen zu werden, da ist er
sich nochaiicht ganz sicher; auf jeden Fall nicht wieder
indie'Hénde der Royal Navy zu geraten.
Eigenschafts- und Fertigkeitswerte:

Stufe 1, Reputation 0

STA 56, GES 55, KON 55, INT 80, AUS 70, BIL 85,
LP 11

Fertigkeiten: Etikette 70, Faustkampf 45, Gesetz 55;
Nahkampfwaffen 80; Recherche 65; Schauspielern
65, Schiffskenntnis 35; Schusswaffen 80, Segeln 60;
Spurensicherung 65, Technik (Schiffsbau) 60, Ver-
horen 50; Wahrnehmung 65; Wissenschaft (Biologie)
65, Wissenschaft (Chemie) 65, Wissenschaft (Naviga-
tion) 45

Mrrry Morstan, cevaNnr |, Tony“

Aussehen:
Ein kleiner und schméch-
tiger Seemann mit einem
jungenhaften Gesicht, die
schwarzen Haare immer
unter einem Kopftuch und
einem Dreispitz verbor-
gen, in weite Hemden und
Seemannshoseng geklerd.pt
Personlichkeit: ) 4.
Marty. heilit i 7 ahrhelt-
Mary und triumte schon imt”
mer davon, zur See zu fahren,
doch kein“Schiff waribereit, siec an
Bord zu nehmen, weilhErauen auf See bekanntlich Un-
gliick bringen. Also beschloss sie irgendwann, sich zu
tarnen und als Schiffsjunge'auf einem Kaperschiff an-
zuheuern. Sie verbirgt ihre‘weiblichen Formen unter
ihrer weiten Kleidung schniirt'sieh die Briiste an den
Leib.
So konnte sie sich zwar ihren sehnlichsten Wunsch er-
fiillen, lebt jédoch im stindiger Angst, enttarnt zu wer-
den. Undfes ist sicherlich nicht einfacher geworden,
seit, dieser gutausSehende Offizier an Bord gekommen
ist, der alles Weibliche in ihr wieder aufzuwecken
scheint.
Verhalten:
Mary versucht sich an Bord der Blue Carbuncle mog-
lichst gut anzupassen, um nicht aufzufallen. Sie tiber-
nimmt jede noch so harte Aufgabe und lésst sich so
wenig wie moglich helfen. Sie gilt an Bord als kleiner
Dreckspatz, weil sie sich so selten wischt (was natiir-
lich daran liegt, dass sie es nicht wagt, sich vor den
anderen zu entbloBen).
Seit aber Gunningham an Bord ist, versucht sie in seine
Nihe zu kommen und ihm aufzufallen, so geféhrlich
das auch ist; vielleicht kann sie sich ja so ihren grofen
Traum erfiillen und seine Zuneigung gewinnen.
Personliches Ziel:
Mit Lieutenant Alexander von Bord durchzubrennen
und mit thm fiir immer und ewig gliicklich zu leben ...
oder zumindest nicht von den Piraten enttarnt und iiber
Bord geworfen zu werden.
Eigenschafts- und Fertigkeitswerte:
Stufe 1, Reputation 0
STA 45, GES 85, KON 70, INT 65, AUS 65, BIL 40,
LP 14
Fertigkeiten: Filschen 70, Faustkampf 60, Handar-
beiten 75; Klettern 90; Nahkampfwaffen 65; Psycho-
logie 60, Schauspielern 75; Schiffskenntnis 60, Schlei-
chen 75; Schlosser offnen 95; Schusswaffen 75; Segeln
55; Spurensicherung 60; Verfolgen 65; Verkleiden 65;
Verstecken 75; Wahrnehmung 55
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Zu Fallen World

Bei diesem Starterabentéuer
handelt es sich um das{zweite
Einsteiger-Abenteuers, fir “das
Science-Fiction Rollenspiel
Fallen World{ Das, Abenteuer
richtet si€h' an Rollenspiel-
Neulinge. und ‘diejenigen, die
Fallen World “kennenlernen
oder ein kurzes Fallen World
Abenteuerspielen wollen.

Das /Grundregelwerk zu Fallen
World wurde auf StartNext
erfolgreich finanziert, ist aber
zum Zeitpunkt des
Gratisrollenspieltags 2020 noch
nicht im Handel. Wer nach

diesem ersten Abenteuer
Interesse an Fallen World hat
findet hier weitere

Informationen:

www.startnext.de/fallen-world
www.fallen-world-newhaven.com

Oder einfach eine »Email an:
info@fallen-world.de

Dieses Abenteuer sowie
Charakterbégen stehen dort
auch als PDF bereit.

Zu diesem Abenteuer

In 'diesem Abenteuer befindet
sich zunachst eine
Beschreibung der Spielwelt mit
einem groben Uberblick tber
die Gegend, in der das
Starterabenteuer Il spielt. Im
Anschluss daran befindet sich
ein Auszug aus den Fallen
World Regeln. Hier wird alles
erklart, was zum Spielen des
Starterabenteuers Il bendtigt
wird. (Es werden wirklich nur
die notwendigen Regeln
beschrieben. Entsprechend
werden auf dem Charakter-
bogen einige Kastchen leer
bleiben.) Wer im letzten Jahr
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schon das Starterabenteuer |
gespielt hat, kann diesen
Abschnitt Uberspringen, oder
noch einmal zum Auffrischen
kurz Gberfliegen.

Im letzten Teil wird dann das
eigentliche Abenteuer in vier
Teilen beschrieben (diesen Teil
sollte nur der Spielleiter lesen)
zusammen mit den
Beschreibungen der vier
vorgefertigten Charaktere und
deren Charakterdaten, die auf
einen Charakterbogen
Ubertragen werden kdnnens
Das Starterabenteuer Il schlief3t
an die Ereignisse des
Starterabenteuers 41" an. Die
Charaktere aus_dem ersten, Teil
kébnnen also “Ubernommen
werden. Es \ist aben nicht
notwendig, den, ersten Tell
gespielt £zu yhaben, um den
zweiten Teil Spielen zu kdnnen.

Das \Abenteuer ist fur vier
Spieler und einen Spielleiter
gedacht. Es konnen aber
weitere Spieler eingebunden
werden. Diese sollten
Menschen oder Photozytoiden
spielen und die Werte der

Charaktere
Ubernehmen. An den einzelnen

vorgefertigten
Stellen der Abenteuer-
beschreibung ist angegeben,
wie sich das Abenteuer andert,
wenn mehr als “vier Spielef
mitspielen. Sollte Eure Gruppe
weniger als' vier Spieler haben,
so  sollten*  die ™ »ibrigen
vorgefertigten “Charaktere” vom
Spielleiter als NSE gespielt
werdéns, Es ist nicht notwendig,
dass deér Spielleiter fir die zum
NSC umfunktionierten
Charaktere widrfelt, er kann
wahlweise auch einfach
entscheiden, wie das Ergebnis
der Aktionen seiner NSC
aussieht.

Das Setting

Fallen World spielt einige
hundert Jahre in der Zukunft.
Die Menschen haben den
Planeten so weit ausgebeutet,
dass das Leben auf der Erde
mehr beschwerlich als
angenehm ist.  Durch die
globale Erwdarmung und darauf
folgende Hungersnote ist die
Gesellschaft in  Stadtstaaten
zerfallen, die letzten Bollwerke
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der Menschheit, in denen sich
die Menschen, die es sich
leisten  konnen, vor den
Gefahren des umliegenden
Odlands verstecken. GroBe
Teile der Welt sind verfallen
oder verwustet, Pflanzen gibt es
kaum noch. Durch den Mangel
an Pflanzen hat sich auch das
Gleichgewicht zwischen
Kohlendioxid und Sauerstoff
auf der Welt verschoben,
weswegen schwachere
Menschen gezwungen sind,
Atemmasken zu tragen. Ein
Leben im Freien ist kaum néch
moglich und sehr geféhrlich.
Neben den Umwelt-
bedingungen machen, auch
zahlreiche mufiérte Kreaturen
das Odlapnd| um “die Stidte
herum unsicher. Es st nicht
eindéutig geklart, wie es zu den
radikalen”  Mutationen  ge-
kommen ist, allerdings kam es
nachhdem Zusammenbruch der
Gesellschaft immer wieder zu
Vorfdllen in alten Atom-Silos.
Anlagen rosteten durch und die
darin  gelagerten  Raketen
explodierten, teil-weise wurden

verschollene Atomwaffen auch

nach mehreren Jahrzehnten
durch Computerfehlfunktionen
doch noch geziindet. Es wird
vermutet, dass die dadurch
vielerorts freigesetzte Strahlung
zu den Mutationen‘gefiihrt hats

Im Angesicht dieser Gefahren
sind diel \Menschen dazu
Ubergegangen, », sich “iny, ihre
Stadtstaaten zurlick, zu ziehen,
in denen sie sich™ von der
Umwelt isolieren. Innerhalb der
Stadte géht der Hightech-
Wahnsinn noch immer seinen
gewohnten Gang, die meisten
Menschen ignorieren, dass die
Uhr bereits auf 5 nach 12 steht
und  glauben, dass die
Probleme der Erde noch immer
durch High-Tech und
Wissenschaft in den Griff zu
bekommen sind.

Ein Ansatz ist es beispiels-
weise, den Planeten durch
Terraforming  wieder  groB-
flachig bewohnbar zu machen.
Die Anhanger dieser Idee
gehen davon aus, dass nur
genug Kohlendioxid wieder aus
der Umwelt entfernt werden
muss, um den Planeten wieder
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kihler und grin sowie die
Lebensumstande wieder men-
schenfreundlich  werden zu
lassen. Aus dieser Idee heraus
wurden die sog. Biodrome
geschafften, riesige Kuppeln,
die Pflanzen beherbergen, die
genetisch so verandert wurden,
dass sie eine groBe Menge an
Kohlendioxid verbrauchen und
dabei immer wieder
kohlenstoffhaltige  Auswiichse
abwerfen, die einer
Endlagerung zugefiihrt werden.
Der in den Biodromen erzeugte
Sauerstoff wird dazu genutzt,
die Stadte und deren Bewohner
zu versorgen, so dass maniin
ihnen auch bei " schlechter
Konstitution ohne Atemgerat
leben kanngEine solche Kuppel
thront auch auf,der Skyline von
New'Haven, dem Stadtstaat, in
dem diéses’| Abénteuer spielen
wird.

Ein weiterer Ansatz ist die
Fluéht von der Erde. So gibt es
beispielsweise  bereits erste
Kolonien auf dem Mars und auf
der Venus, die ebenso durch
Terraforming bewohnbar ge-
macht werden sollen.

Auf die Idee, der Umwelt
Kohlenstoff zu entziehen, geht
auch die Erschaffung der
Photozytoiden  zurlick, ge-
netisch veranderte Menschen
mit gruner Haut, die
Photosynthese( betreiben, und
daher Kohlendioxid, ein-* und
Sauerstoff “ausatmen. Ein Teil
des aufgenommene Kohlen-
dioxids wird dabei ih, den nach
AloenVera aussehenden Haaren
der Photozytoiden gespeichert,
die in
Abstanden abgeworfen werden.

regel-maBigen

Die Photozytoiden sind
allerdings nicht die einzigen
kunstlich
geschaffenen Wesen. Es gibt

vom Menschen

beispielsweise die genetisch
veranderten Biodroiden, deren
Gene speziell dahin gehend
manipuliert wurden, mit
besonders hoher Wahr-
scheinlichkeit

Fahigkeiten zu  entwickeln.

Ubernatirliche

Zudem wurde das Genom der
Biodroiden in Bezug auf
Intelligenz, korperliches
Leistungsvermégen und auch
Attraktivitat

werden von Konzernen zu

optimiert.  Sie
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Forschungszwecken und
teilweise zur Industriespionage
entwickelt und stehen am
Anfang ihres Lebens in der
Schuld des Konzerns, der sie
erschaffen hat. Um diese Schuld
abzutragen mussen sie
zunachst ihre eigene Geburt
"abarbeiten”. Je nach Konzern
kann es aber auch vor-
kommen, dass Biodroiden
freiwillig den Rest ihres Lebens
als  Mitarbeiter in  ihrem
"Mutterkonzern" verbringen.

Auch die Kinstliche Intelligenz
hat erhebliche Fortschritte
gemacht, so  dass “ rein
elektronischen Perfsonen mit
einem entsprechenden Kl=Chip
ein  Geist gegeben werden
kann. Solche Tech-Cyborgs sind
intellektuell ven "echten
Mehnschef™ wnichtt mehr zu
unterscheiden, nur ihr
metallischés AuBeres und die in
der | Regel erhebliche Kraft
lassen noch erkennen, dass es
sich bei einem Tech-Cyborg um
kein biologisches ~ Wesen
handelt. Solchen Tech-Cyborgs
wird in der Gesellschaft
meistens der gleiche Status

zuerkannt, wie einem normalen
Menschen. Die
Weiterentwicklung, die sog.
Bio-Cyborgs, sind die
Nachfolger  der  eigentlich
auslaufenden Tech-Cyborgs
und sind auch®©ptisch zunachst
nicht mehrf von ‘Menschenzu

unterscheident

Diese vom Menschen neu
geschaffenen Wesen sorgen in
Fallen “World fiir eine sehr
heterogené Gesellschaft. Da die
Menschen sich in Stadtstaaten
organisiert haben, gibt es keine
Landesgrenzen mehr, nur noch
die AuBen-mauern der
jeweiligen Stadte. Neben
einigen allgemein gultigen
Gesetzen, die von allen
Stadtstaaten anerkannt werden,
schreibt jeder Stadtstaat seine
eigenen Gesetze, die wiederum
die Einstellung der Gesellschaft
gegenlber  ihren  eigenen
Kreationen, den synthetischen
Menschen, wiederspiegeln. So
stellt sich in den meisten
Gesellschaften fir niemanden
mehr die Frage nach der
Hautfarbe oder der Religion,
vielmehr wird von manchen die
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Frage gestellt, ob ein Wesen
kinstlich ist, oder natrlich.

Neben einigen Sekten sowie
einer groBeren Sekte, die in der
Lage ist, sich mit elektronischer
Stimulans  spezieller ~ Hirn-
regionen in eine spirituelle
Trance zu versetzen, scheinen
ansonsten Technik und
Wissenschaft als neue
allgemein  glltige  Religion
akzeptiert worden zu sein. Die
zugehorigen Kirchen sind dié
groBen Konzerne der einzelnen
Stadtstaaten.

Diese sind allerdings nicht die
allmachtigen Mega-Konzerne,
die man sich vorstellenykonnte:
Vielmehr gibt _es einige sehr
machtige Ko@nzerne, die Ssich
aufgrund von, hervorragender
Forschitifig und weit
akzeptierten, Produkten eine
Position an der Spitze erkampft
haben. Kléinere Unternehmen
haben es entsprechend schwer
und  missen sich entweder
thren Weg an die Spitze
erkampfen, oder werden Uber
kurz  oder lang  wieder
verschwinden. Da die groB3en

Konzerne  allerdings  nicht

ausschlieBlich in Konkurrenz zu
einander  stehen,  sondern
teilweise auch auf den Handel
miteinander angewiesen sind,
gibt es Kooperationen zwischen

einigen Konzernen. SO
kimmern sie sich
beispielsweise um die

Absicherung * von " Handels-
routen durch hdas ‘Odland
zwischen den
Stadtstaaten.

einzelnen

Die Stadt New Haven

Dieses Abenteuer spielt im
Stadtstaat New Haven und der
direkten  Umgebung.  New
Haven ist der letzte AuBen-
posten der Menschheit, bevor
das weite Odland anfingt, in
dem es bis hin zur Kiste keine
besonders nennenswerte Zivi-
lisation mehr gibt. New Haven
grenzt im Norden an die
Vorlaufer einer Gebirgskette an,
und im Westen an das
beginnende Odland. Sidlich
und Ostlich befindet sich
ebenfalls  Wuste, allerdings
laufen hier auch die
Handelsrouten zu  anderen
Stadtstaaten ~ entlang.  Die
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beiden nachstgelegenen sind
Bunkerville und Sorrows Hope.
New Haven produziert neben
Sauerstoff, technischen
Produkten zur Weiter-
verarbeitung und Nahrungs-
mitteln auch Waffen. Der
GroBkonzern GunSmart ist in
New Haven ansdssig und hat
Waffen im Portfolio, die gerne
von Gunmen (siehe unten),
Séldnern  und  Abenteurern
verwendet werden und sich bei
dieser  Zielgruppe  groBer
Beliebtheit erfreuen.

GunSmart produziert zudem als
einziger Hersteller Waffen, \die
sich direkt an das ‘neuronale
Netz des Schiitzen ankoppeln
lassen. Impartiert werden™ in
New Haven, Waren wie
beispi€lsweise * Benzin, Elek-
tronik und Rustungen. Dabei
sind besonders die Ristungen
von, BodyProtect zu erwdhnen,
die | aus  Sorrows  Hope
importiert werden. Von auflen
ist New Haven ein mono-
lithischer weiBer Kreis aus einer
massiven  AuBen-mauer, der
immer wieder von groBen
Wachtiirmen mit schweren

Geschltzen unterbrochen wird.
Man kommt nur durch das
gigantische Eingangstor in die
Stadt, das immer schwer
bewacht wird. New Haven ist
aus dem Odland heraus bereit$
vom Weiten zd sehen aufgrund
Gebauden
angebrachten® weillen, Ver-

der an allen

tafelung. Diese dient nicht nur
der Zierde, sondern, auch der
Reflektion des brennenden
Sonnenlichts. AuBerdem ist die
Vertafelung mit einer Staub
und “Schmutz  abweisenden
Nano-Schicht Uberzogen, so
dass die darunter liegende
Technik gut vor Sandstirmen
geschutzt ist, und die Stadt
nach einem solchen Sandsturm
wieder einfach gereinigt
werden kann. Neben den
weien Gebduden ziert ein
gigantisches  Biodrom  die
Skyline von New Haven. Eine
riesige, glaserne Kuppel mit
grinem Inneren. In dieser
Kuppel wird der Sauerstoff
produziert, den New Haven
teilweise selbst bendtigt und
teilweise exportiert.

Entsprechend gut wird die
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Kuppel von der New Havener
Polizei geschitzt. Die Polizei in
New Haven sorgt zwar fir alle
Burger fir Recht und Ordnung
und setzt die geltenden
Gesetze durch, wird von der
Stadt aber auch eingesetzt, um
Konzerne zu schiitzen, ohne die
New Haven nicht existieren
kdnnte.

Zwei weitere besondere
Merkmale von New Haven sind
zum  einen die  Uberall
gegenwartige Monorail, ein
offentliches  Transportsystem
mit eigener Kl, dass [ aus
aneinander gekoppelten Einzel-
wagen  oder Aieferwagen
besteht. An den. verschiedenen
Seitengleisen’ mit" Haltestellen
(teilweise sind, es sogah,private
Haltestéllen an ‘Hausern oder
Wohnungen), kann ein Wagen
fur eine Person oder bis zu vier
Personenibestellt werden. Der
Einzelwagen  kommt  nach
wenigen Sekunden bis Minuten
(je nach Verkehrs-aufkommen
und Status des Birgers) an,
nimmt die Passagiere auf,
wartet auf die Eingabe der

Zielstation und gliedert sich

anschlieBend wieder in den
Verkehr ein. Dabei koppeln sich
die einzelnen Wagen immer
wieder zu kleineren Verbanden
zusammen, um gemeinsame
Teilstrecken mit “nur einem
Antriebswagen( *zurlickzulegen,
wahrend @&ich <die, anderen
Wagen abschalten undynur auf
der Schiene'maghetisch'gleiten.
Diese Wagen undh, kleineren
Zigemppragen das gesamte
Stadtbild von New Haven und
man sieht immer wieder
irgendwo eines dieser Gefahrte
vonbei zischen.

Zum anderen hat New Haven
eine der ausgefallensten und
groBten  Gliderbike  Arenen.
Diese speziellen Rennsport-
Maschinen verwenden Disen
unter dem Boden, um zu
schweben, und haben statt
eines Vorderrads eine Kufe, mit
der sie auf der magnetischen
Rennstrecke gehalten werden.
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Die fir die Gliderbikes ge-
bauten Rennstrecken haben
spezielle Magnetbahnen, die
von den Rennfahrern die
wildesten akrobatischen
Einlagen fordern, um _sié
befahren zu kdnnen. Logpings,
Schrauben und Steilkurven, bei
denen das Gliderbike der
mutigsten  undy . schnellsten
Fahrer praktisch nuf,noch mit
der Kufe “im, Zentrum der
Rennbahny, fahrt, ), sind einige
Beispiele:” New, Haven bietet
diesemn Sport die groBte und
anspruchsvollste  Strecke in
einer Arena, die ca. 100.000
ZusSchauer aufnehmen kann.
Die Arena wird nicht nur von
den Burgern New Havens
besucht, sondern ist auch fir
viele Fans dieses Sports aus

anderen Stadtstaaten ein

Grund, den beschwerlichen
Weg durch die  Wiste
zusammen mit einer Karawane
auf sich zu nehmen, um die
Arena einmal zu besuchent So
wimmelt es in der ‘Aréna neben
den Birgern duch immer von
Handlern ywnd Pilgern anderer
Stadtstaaten.

Die meisten Burger von New
Haven arbeiten flr einen der
gfolBen  Konzerne, oder fiur die
Stadt. Neben Wissen-schaftlern
und »Polizisten (und weiteren,
kleineren Jobs) beschaftigt die
Stadt zudem sog. Gunmen. In
der Umgebung von New Haven
kommt es immer wieder zu
Angriffen  durch die sog.
"Scunter”, hundeahnliche
Kreaturen mit sechs
GliedmaBen, die im Odland um
New Haven herum vermehrt
auftreten. Scunter kommen
relativ lang ohne Nahrung aus
und verfolgen mogliche Beute
auBerst aggressiv. Aufgrund
ihrer ca. hifthohen GroBe sind
sie auch fir  Menschen
gefahrlich und Stellen eine
Bedrohung fir die Handels-
karawanen dar, die nach New
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Haven kommen bzw. von dort
aufbrechen. Teilweise waren die
wirtschaftlichen Verluste durch
Scunter sogar hoher als durch
die rauberischen Raider-
Banden, die im Odland davon
leben, Handelskarawanen zu
Uberfallen.

Die Gunmen sind angeheuerte
"Kammerjager", die im Auftrag
von New Haven die Scunter in
der Umgebung jagen. New
Haven gibt fur die
verschiedenen  beschaftigten

Abschuss=

zahlen und Jagdsektoren( vor.

Gunmen-Teams

Die Gunmen-Teams k@nnen
zwar mehr Scuntef jagen, “als
vorgegeben, es_wird aber, nur
eine bestimmte * Anzahl “an
Scunter-Kopfen pro Tag
angen@mmen. ‘Dabei gilt, dass
die/ Kopfé “frisch™ sein miissen
und (nach | Gewicht bezahlt
werden. 1GroBe (entsprechend
gefahrlichere) Scunter bringen
alse mehr Geld als kleine.

Die Charaktere dieses Starter-
Abenteuers sind genau so ein
Team. Sie verkehren haufig in
der Gunmen Bar “"Heavy

Shoulders”, in der sich die
unterschiedlichen Teams treffen
um Uber neue Fangtechnik zu
reden, Uber ihre letzte Jagd und
das erbeutete Kopfgeld/ zu
prahlen oder mogliché
Nebengeschafterabzuklaren. Da
Gunmen gviel <im_ Odland
unterwegs “ sind, finden sie
immer wieder alte
Technologien und Elektronik in
Ruinény, die sich an mdgliche
InteresSenten verkaufen lassen.
AuBerdem machen sich kleinere
Unternehmen die Erfahrung der
Gunmen gern zu Nutze, um
ihre Karawanen schitzen zu
lassen und heuern sie als
Begleitschutz an, da sie sich die
groBen Schutzpatrouillen der
Stadt oder anderer Konzerne
nicht leisten konnen.

Einsteiger-Regeln

In diesem Abschnitt werden alle
Regeln erklart, die zum Spielen
dieses Abenteuers bendtigt
werden. Kleinere Erganzungen
befinden  sich  ggdf. im
Abenteuer an der jeweiligen
Stelle oder in der
Charakterbeschreibung.
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Generell gilt, dass Fallen World
auf Aktion abzielt. Daher sollte
ein Spielleiter die Spieler immer
ermutigen, besondere Stunts zu
absolvieren. Diese kdnnen im
Spiel beispielsweise far
zusatzliche  Erfahrungspunkte
sorgen (die allerdings in diesem
Starter-Abenteuer nicht
bericksichtigt werden), oder
eine gewlnschte Aktion mit
einem Bonus auf eine Probe
belohnen. Die Spieler sollten
sich allerdings nicht gendtigt
fuhlen, jede Aktion mit einem
Stunt zu versehen. Es sollte sich
einfach naturlich beim
gedanklichen durchspielentven
Action-Situationen ergeben
und vom Spielleiter gefordert
werden.

Proben'auf Attribute

Jeder fCharakter hat sechs
Attribute, @us denen spater
weitere Werte berechnet
werden. Diese sechs Attribute
sind Starke,  Gewandtheit,
Intelligenz, Wahrnehmung,
Konstitution und Charisma.
Wann immer ein Charakter

etwas tun mochte, das unter

Umstanden  schief  gehen
konnte, wirfelt er eine Probe
mit einem W20. Gibt es keine
Fertigkeit, die  verwendet
werden koénnte, wird /das
Attribut verwendet, ndas | am
ehesten mit der gewdnschten
Tatigkeit
Sucht ein “Charakter, zum

zusammenhangt.

Beispiel die “Umgebung  auf
Feinde ab, wiirfelt'ereine Probe
aufWahrnehmung.

Ziel dist es immer, mit einem
W20 kleiner oder gleich dem
Attributwert zu wdurfeln, dann
ist'die Probe erfolgreich und
die Aktion gelingt.

Es gibt drei unterschiedliche
Arten von Proben:

Einzelproben sind Proben, die
ein Charakter alleine bestehen
muss. Er wirfelt fir sich gegen
sein Attribut.

Konkurrierenden Proben

sind Proben, bei denen zwei
Charaktere
arbeiten. Sie vergleichen dabei

gegeneinander

ihre  Ergebnisse miteinander
und wer deutlicher unter
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seinem Attribute gewdirfelt hat
(also die hohere Differenz
zwischen  Attributwert  und
Wurfergebnis  erzielt  hat)
gewinnt. Bei konkurrierenden
Proben kann es auch sein, dass
beide Charakteren ihre Probe
verpatzen (also das
Wurfergebnis groBer ist, als der
zugehorige  Attributwert). In
diesem Fall gewinnt trotzdem
der Charakter, der "weniger"
gepatzt hat, allerdings muss
sich der Spielleiter Uberlegen,
welche  Auswirkungen  der
Patzer ggf. hat.

Beispiel: Bei einem Ringkampf
wirfeln zwei Charaktere, Mike
und Gareth,
gegen ihre (Starkes, Mike “hat

gegeneinander

Starke 12 und wirfelt eine 15.
Garethihat in“Starke eine 10
und wirfelt eine 11. Da Gareth
nur um 1 /seinen Starkewert
verfehlt hat, Mike aber um 3,
gewinnt Gareth den Ringkampf.
Dad aber beide die Probe
verpatzt wurden, sieht der
Ringkampf auBerst unbeholfen
aus und beide ziehen sich eine
Zerrung zu.

Unterstiitzende Proben sind
Proben, bei denen ein
Charakter einem anderen bei
einer Aktion zu helfen versucht.
Je nachdem, wie die
Unterstitzung aussieht, kann
ein  Charakter> gegen, das
Attribut  wiirfeln, »dass™ am
besten zur angedachten
Unterstltzung ™ passt. “Schafft
der unterstitzendey, Charakter
seine Probe, erhalt der
unterstlitzte Charakter einen
Borlus von 3 auf seine Probe
(also“+3"auf sein Attribut, oder
eben -3 auf das Wurfergebnis).
Verpatzt der unterstitzende
Charakter seine Probe jedoch,
erhalt der unterstitzte

Charakter einen Malus von -1.

Proben auf Fertigkeiten

Charaktere in Fallen World
haben 18 Fertigkeiten, auf die
Proben  abgelegt  werden
kdnnen. Auch hier wird mit
einem W20 gewdrfelt, und das
Ergebnis muss kleiner oder
gleich dem Fertigkeits-wert
sein. Die Fertigkeiten sind in
drei  Kategorien  eingeteilt,
Fahrzeuge, Waffen und
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allgemeine Fertigkeiten.
Fahrzeugfertigkeiten und
Waffenfertigkeiten werden zur
Verwendung des  jeweils
angegebenen Typs benutzt
(also "Autos" um ein Auto zu
fahren, "Gewehre" um mit
einem Gewehr zu schie3en,
etc.). Die Abkirzungen des Typs
(Fahrzeug oder Waffe) sagen
dabei aus, welche Fertigkeit zu
verwenden ist. P = Pistolen, G =
Gewehre, SW = Schwere
Waffen, A = Autos, M =
Motorrader.

Die allgemeinen Fertigkeiten
decken die restlichen gangigen
Situationen ab, «@denen ‘ein
Charakter in seinem
Abenteurer-Leben ublicher
Weise so begegnet. “Sehlosser
offnen dient
dazu, _bliche . “elektronische
Schlésser mit den passenden
elektronischen  Geraten  zu
knacken. Um alte, mecha-
nische Schlosser offnen zu
konnen bendtigt ein Charakter
eine entsprechende
Zusatzfertigkeit.

Mit der Fertigkeit "Akrobatik"
kann ein Spieler versuchen,
seinen Charakter eine
besondere Aktion-Einlage
vollfihren zu lassen. Solange
die Aktion nicht abwegig odef
unsinnig  ist > solltey, der
Spielleiter dabei immer
zulassen, dass solchey Stunts
dem Charaktereinen moglichen
Vorteil verschaffen, Hangt sich
eing®Charakter beispielsweise
wahrend einer Verfolgungsjagd
Kopfliber /an einen Ausleger
seines“Fahrzeugs, um mit
seinen Schusswaffen "naher" an
seinem Ziel zu sein, sollte der
Spielleiter zulassen, dass sich
der Spieler damit einen Bonus
auf die bevorstehende
SchieBerei erwirfelt. Es gilt
immer, je "cooler" die Aktion,
desto hoher der Bonus.

Fir  solche  Stunteinlagen
wirfelt der Spieler dann gegen
den  Akrobatik-Wert  seines
Charakters. Ist die Probe
erfolgreich, bringt ihm der
Stunt einen Bonus, ist sie nicht
erfolgreich, bringt der
schiefgegangene Stunt einen

Malus. Wie hoch Bonus und
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Malus ausfallen, entscheidet
der Spielleiter. Generell gilt, je
cooler oder risikoreicher der
Stunt ist, desto hoher Fallen
Bonus und Malus aus. Der
mogliche Bonus sollte dabei
aber immer gréBer sein als der
"bestrafende" Malus.

Die  weiteren  Fertigkeiten
werden in diesem Starter-
Abenteuer nicht bendétigt. Die
Verwendung von "Nahkampf"
wird unter den Kampfregeln

erklart.

Bonus und Malus

Generell kann jede Probe, sei,es
auf ein Attribut oder auf eine
Fertigkeit, vommSpielleiterymit
einem Bonus/ oder einem Malus
belegt werden. Dieser reicht
von #5bis -5 wobei +5 (auf
das Attribut w/.die Fertigkeit)
darstellt, dass das Vorhaben
sehnleicht ist, wahrend eine -5
verwendet wird, wenn eine
Aktion auBer-gewohnlich
schwierig ist. So hat
beispielsweise das Schieen auf
ein Ziel, dass sich teilweise
hinter einer Mauer oder einem

Felsen in Deckung befindet,
einen Malus von -3.

Kampf

Es wird im Laufe dieses
Abenteuers vorkommen, dass
sich Charakteré'in einem Kampf
wiederfindén. Fir< dieses “erste
Abenteuer sollen die
Kampfregeln etwas vereinfach

werden, weswegen
beiSpiélsweise Uber-
raschuingsangriffe auBen

vorgelassen werden. Daneben
wird Kampf Uber Zeiteinheiten
(ZE),abgehandelt, diese werden
ausgegeben, um bestimmte
Aktionen wie zum Beispiel
SchieBen, auszufihren. Der
Einfachheit halber werden diese
Regeln aber auch weggelassen,
fir das Starterabenteuer gilt:
Pistolen schieBen 3 mal pro
Runde, Gewehre 2 mal, schwere
Waffen nur einmal und jeder
Charakter kann ca. 10 Meter
laufen. Innerhalb einer Runde
kann auBerdem maximal ein
Nahkampfangriff durchgefiihrt
werden. Wer in einer
Kampfrunde  noch  andere
Dinge ausfihrt, muss nach
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Ermessen  des  Spielleiters
entsprechend  auf  Angriffe

verzichten.
Initiative

Sobald es zu einem Kampf
kommt, wirfeln die Spieler fur
ihre  Charaktere die sog.
Initiative aus. Der Spielleiter
macht das gleiche fur die
Gegner (Monster, NSC). Die
Initiative legt fest, in welcher
Reihenfolge  die  einzelnen
Charaktere und Monster in
einer Runde an der Reihe sind.
Hochste Initiative zuerst. £Bei
gleicher Initiative ist defjenige
mit dem héheren
Intuitionsbonus  zuerst ydran.
Herrscht imMer \ noch * ein
Unentschie@en, wird mit einem
W10 so_lange 'gegen-einander
gewlirfelt, bis einepein hoheres
Ergebnis erzielt' hat, als der
andere., Dérjenige mit dem
hoheten Ergebnis ist zuerst
dran. Die Reihenfolge wird am
pesten auf einem Blatt von
oben nach unten notiert, so
dass immer  nachgeschaut
werden kann, wer als nachstes
dran ist. Wie die Initiative

ermittelt  wird, steht im
jeweiligen Kastchen auf dem
Charakterbogen.

Fernkampf

Ein Fernkampfangriffywird hin
drei Schritten
Zuerst wird ein. ‘lrefferwurf

ausgefuhrt.

gemacht, das ist eine Prebe auf
die passende Waffenfertigkeit.
Jede Waffe hat “einen mod.
Wert, der auf die Fertigkeit
angeréchnet wird. Eine Waffe
mit mod. 43 ist also handlicher
zu bedienen als eine mit mod. -
2.

Hat der Charakter sein Ziel
getroffen, fihrt der Spieler
einen Verwundungswurf durch.
Tragt das Ziel keine Ristung
(bzw. hat keinen Wert flr
Ristungsschutz), ist der
Verwundungswurf automatisch
erfolgreich. Jede Ristung weist
einen RS-Wert (Rustungsschutz
/ vor dem Schragstrich) und
einen  SR-Wert  (Schadens-
reduzierung / nach dem
Schragstrich) auf. Der Spieler
wirfelt einen W12 und addiert
den Starkewert seiner Waffe. Ist
das Ergebnis gleich oder héher
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als der Rulstungsschutz, so
durch-dringt der Schuss die
Rustung. Ist der Wert kleiner,
prallt der Schuss an der
Ristung ab.

Wenn der Schuss die Ristung
durchschlagt, folgt danach der
Schadenswurf. Die Wirfel und
Boni fir den Schadenswurf sind
bei der Waffe in der Spalte
"Schaden” angegeben. Vom
gewdirfelten Ergebnis wird die
Schadensreduzierung def
Ristung  abgezogen.  Was
danach Ubrig bleibt (wenn das
Ergebnis mehr als 0 ist), fwird

dem Ziel als Schaden
angerechnet.
Es kann im Abenteuer

vorkommen dass ein, Gegner
einmal__ trotz heines " Treffers
keinen Schaden »nimmt. Im
Fallen £ Warld
wurde der Adreffer die Ristung

Regelsystem

des Gegners beschadigen und
evtl{ ‘nach mehreren Treffern
ghbrauchbar machen. Stellt
Euch also in diesem Fall vor,
dass ihr gerade mit dem Treffer
die Riustung des Gegners
beschadigt habt, auch wenn der

Einfachheit halber im
Starterabenteuer Schaden an
Rustungen nicht nachgehalten
wird.

Nahkampf

Nahkampf folgt den “gleichen
Regeln wie'Fernkampf:

- Trefferwurf,

- Verwundungswuif,

- Schadenswurf.

Es¢"“muss allerdings eine
Nahkaimpfwaffe verwendet
werden und der Charakter nah

genug an seinem Ziel stehen.

Betm  Trefferwurf ist zu
beachten, dass auf die
Fertigkeit ~ "Nahkampf" ge-
wirfelt wird. Der Angreifer
muss ausrechnen, um wie viel
er unter seiner Fertigkeit
gewdrfelt hat. Die Differenz gilt
als Malus fir das Ziel des
Angriffs, das noch versuchen
kann, mit einer Probe auf
Nahkampf auszuweichen.

Bei der Berechnung der Starke
der Waffe wird auBerdem noch
die halbe, abgerundete Starke
des Angreifers hinzuaddiert.
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Beispiel: Gareth greift einen
Mutanten mit seinem
Kampfmesser (S 2) an. Er hat
einen Nahkampfwert von 15
und wirfelt eine 10. Damit hat
er seinen Fertigkeitswert um 5
unterboten und beschert dem
Mutanten einen Malus von -5
zum Aus-weichen. Der Mutant
hat einen Nahkampfwert von
12,

der Malus reduziert seine
Fertigkeit auf 7. Der Spielleitef
wirfelt fir den Mutanten eine
10, das reicht nicht aus, um
dem gekonnten Angriff [von
Gareth  auszuweichen. Da
Gareth  Starke-Attribut, einen
Wert von 10 hat, ergibt sich fir
den Angriff eine ‘Gesamtstarke
von 7 (halbe Starke »<5> +
Waffenstérke <2> =
Gesamtstarke, .<7>). Gareth
wurfelt also einen W12 + 7, um
diepRUStUNg des Mutanten zu
durchdringen.

Treffer- und Schadenspunkte

Jeder Charakter und jedes
Monster haben Trefferpunkte.
Diese geben an, wie Vviel
Schaden der Charakter / das

Monster aushélt. Hat ein Ziel
mehr Schaden genommen, als
es Trefferpunkte hat, so wird es
kampfunfahig und liegt im
Sterben. Hat ein Charaktef 20
Schadenpunkte mehr, als \ef
Trefferpunkte Hat, so stirbt er.

Das Abenteuer
Die Charaktere

Im_Eelgenden werden die vier
Charaktere beschrieben, die an
diesem Abenteuer teilnehmen.
|dealéng™ Weise  wird  das
Abenteuer von vier Spielern
und einem Spielleiter gespielt.
Bei weniger Spielern
dbernimmt der Spielleiter die
dbrig gebliebenen Charaktere
als NSC. Bei mehr als vier
Spielern kdnnen weitere Spieler
wahlweise  Menschen  oder
Mutanten spielen und dafir die
Werte von "Phil" Ubernehmen,
mit folgender Ausnahme: Der
Wert fur "Autos" wird unter
"Motorrader" eingetragen und
die zusatzlichen Charaktere
unterstitzen das Gunmen-
Team auf eigenen Motorradern
als Begleitschutz. Mutanten
haben auBerdem die Mutation
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"grine, verwarzte Haut", die
keinerlei weiteren Einfluss auf
das Spiel hat.

Geschlecht und Name der
Charaktere koénnen beliebig
geandert werden.

Gin Walsh

Gin Walsh ist eine Biodroidin,
ein kinstlich in einem Tank
gezlchteter, genetisch
optimierter Mensch. Biodroiden
werden von Konzernen
erschaffen und miussen in der
Regel die ersten Jahre ihrés
Lebens fir den Konzern
arbeiten, der sie erschaffen hat.
Sie mussen sozdsagen ihre
Geburt beim ~Mutterkonzern"
erst abarbeijten, bever sie sich
frei entscheiden konnen, was
sie it ihrem Leben anfangen
mdchten. “ Viele Biodroiden
bleiben. aber durchaus ihr
leben lang fir den Konzern
tatig, von dem sie erzeugt
wufrden. Da Biodroiden neben
erhohter Intelligenz und
korperlicher Kraft auch speziell
daraufhin manipuliert wurden,
mit besonders hoher

Wahrscheinlichkeit

ubersinnliche Fahigkeiten zu
entwickeln, werden sie auch
besonders gern zur
Industriespionage  eingesetzt;
Gins Mutterkonzern ist Cry@Syn
Genetics, ein GroBkonzern, def
sich auf das< Erschaffen, von
Biodroidend spezialisiert . hat,
insbesondereim Bereich der
kinstlichen Fahigkeiten, also im
Gehirn "vor-installiertem"
Wisséns, Gin ist seit einem Jahr
yon ihrem Konzern frei und hat
sich  entschieden, erst einmal
die ““Welt auBerhalb  der
Konzernmauern
kennenzulernen. Sie muss zwar
noch immer alle sechs Monate
zu einem Gen-Check bei ihrem
Konzern vorstellig werden, hat
aber sonst alle Freiheiten.
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Den Vertrag mit CryoSyn hat sie
jedoch nicht gekundigt,
sondern zunachst gur fiir zwei
Jahre ausgesetztpum zu ‘sehen,
ob sie in der Lagenist, alleine
Uber die Runden zu kemmen.
Far «2weiy, Jahre, reicht ihre
Erspartes als Notreserve aus, so
dass sie danach entscheiden
kann, ob sie ein Leben in der
freien. Welt aufnimmt, oder
wieder in die Dienste und
gesicherten Verhaltnisse des
Konzerns tritt. Gin ist vom
Charakter her eher
zuritickhaltend und gibt wenig
Uber sich und ihre Herkunft

Preis. Sie beherrscht Telekinese
und kann unbelebte Objekte
mit einem Gewicht von bis zu 5
kg schweben lassen, solange sie
sich auf das Objekt
konzentriert. Das ist inzwischen
auch unter ded Gunmen soweit
bekannt. Dafur 4st, allerdings
noch nicht“bekannt (auch nicht
in ihrem Team), dass Gin'zudem
auch eine Telepathinyist. Sie hat
einerTelepathiezahl von 6, steht
also noch in der
Anfangsentwicklung ihrer
Begabung, und beherrscht die
Kraft "Nachricht senden”. Zum
Anwenden dieser Kraft ist kein
Telepathie-Wurf notwendig, sie
gelingt immer. Gin kann mit
einer  beliebigen  anderen
Person telepathischen Kontakt
auf-nehmen und "in ihrem
Kopf* zu dieser Person
sprechen solange die Person
kein Tech-Cyborg oder Bio-
Cyborg ist. Sollte Gin diese
Kraft —auf einen  Cyborg
anwenden, wird sie sofort
aufgrund  der fremdartigen
Struktur in  der Hirnmatrix
dieser Wesen fir 30 Minuten
ohnmachtig. Folgende Werte
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missen fir Gin auf dem
Charakterbogen  eingetragen

werden:

Name: Gin Walsh,
Gattung: Biodroid,
Beruf: Gunmen,
Geschlecht: weiblich
Wesenszige:
verschlossen, hilfsbereit

Attribute

ST: 15, GE: 17, IN: 18, WA: 14,
KO: 12, CH: 15

Intuitionsbonus bei WA: 6

Telepathiezahl: 6,
"Nachricht senden" ankreuzen

Ubersinnliche Fahigkeiten:
Telekinese

Initiative: 2W6+ 6

Waffen:
GS "Firé, Pistole, S 5, mod. +1,
Schaden\W6

Kampfmesser, S 2,
Schaden W6

Rustungen:
Gunmen Suit, RS10/3

Trefferpunkte: 35

Waffenfertigkeiten:
Pistolen: 15, Gewehre: 8 ,
Schwere Waffen: 3

Fahrzeugfertigkeiten:
Autos: 10,
Schwere Fahrzeuge: 5

Fertigkeiten:
Akrobatik: 17, Nahkampf; 10

Wissenschaftliche' »Kenntnisse:
Atomphysik: 85

Terry.Greensand

Die Photozytoidin Terry hat sich
den. Gunmen angeschlossen,
um neben ihrer Tatigkeit als
Wissenschaftlerin ~ fir einen
kleineren Konzern  "etwas
spannendes" zu tun. Genau wie
Biodroiden sind Photozytoiden
genetisch veranderte
Menschen, hier allerdings mit
dem  Ziel, Menschen zu
erschaffen, die Kohlendioxid
ein- und Sauerstoff ausatmen.
Entsprechend haben Photo-
zytoiden eine griine Haut und
ihre Haare ahnelt der Aloe Vera
Pflanze. Bei der Erschaffung der
Photozytoiden ist erstmals
aufgefallen, dass diese eine
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hohere Affinitat zu Uber-
sinnlichen Fahigkeiten besitzen.
Die weitere Forschung auf
diesem Bereich hat dann
Uberhaupt erst zur Erschaffung
der Biodroiden gefiihrt. Ein
Nachteil daran, ein Photozytoid
zu sein, ist die Notwendigkeit,
immer moglichst viele
Hautpartien offen zu halten,
damit Sonnenlicht fiar die
Photosynthese aufgenommen
werden kann. Geschlossene
Rastungen bendtigen eine sehr
aufwandige und damit teure
Innenbeleuchtung, damit (sie
getragen werden kdénneng

Photozytoiden sind noch immer
ein Forschungsgebiet und eine
mogliche Losung des
Sauerstoffproblems auf der
Erde. Die Produktion Avon
Photozytoiden wird héufig von
den jeweiligen( Stadtstaaten in
Auftrag gegeben » und™ die
Photozytoiden ~ stehen  fUr
mehrere  Jahre, nach™ " ihrer
Erschaffung unter ), Beobach-
tung und dienen als
Forschdngsobjekt. Daher hat
Terfy auch die meiste Zeit einen
in Sie eingepflanzten
Kommunikator aktiviert, der
Daten zu ihren biologischen
Funktionen,  sowie  audio-
visuelle Daten ihrer
Wahrnehmung an ihren
Konzern  Ubertragt. Diesen
Kommunikator kann sie aber
jederzeit abschalten, wenn sie
Privatsphare haben mdchte. Im
Gegensatz  zu  Gin, die
GunSmart Waffen bevorzugt,
schwort Terry auf Waffen der
Marke  "Maniac  Weapons".
Diese sind zwar haufig in der
Qualitat denen von GunSmart
unterlegen, der Name klingt
aber, wenn es nach Terry geht,
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mehr nach Action. Terry
beherrscht die Ubersinnliche
Fahigkeit "Levitation", mit der
sie bis zu 150 m uber dem
Erdboden schweben kann,
solange sie sich konzentriert.
(Sie kann wahrend dessen
Reden und korperlich agieren,
aber nicht schieBen oder
Fahrzeuge bedienen.) Sie nutzt
diese Fahigkeit auBerst
geschickt in Kampfsituationen,
verwendet sie aber noch viel
lieber um rumzublodeln.

Name: Terry Greensand,

Gattung: Photozytoid,

Beruf: Gunmen,

Geschlecht: weiblich
Wesenszlge:

Sehr offen, manchmal
Uberdreht, “ liebt  Gliderbike-
Rennen

Attribute
ST6, GExl4, IN: 14, WA: 17,
KO: 15, CH: 12

Intyitionsbonus bei WA: 8

Ubersinnliche Fahigkeiten:
Levitation

Initiative: 2W6 + 8

Waffen:

M. Billit, Pistole, S 4, mod. 0,
Schaden W4+2

Kampfmesser, S 2,

Schaden W6

Rustungen:
Leichte Gunmen Suit, RS'8 /2

Trefferpunkte: 27

Waffenfertigkeiten:;
Pistolen: 13, Gewehre: 7

Fahrzéugfertigkeiten:
Autos: 12/Motorrader: 12

Fertigkeiten:
Akrobatik: 19, Nahkampf: 7

Wissenschaftliche Kenntnisse:
Atomphysik: 75

Phil Danning

Phil ist ein Mensch und Ex-
Polizist. Er liebt Sarkasmus und
reagiert manchmal zynisch. Den
Job als Polizist hat er an den
Nagel gehangt, weil es in seiner
Einheit fir seinen Geschmack
zu Haufig um die Interessen
von Konzernen ging und zu
selten um den Schutz der
einfachen Blrger. Thm ist zwar
bewusst, dass die Konzerne ein
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wichtiges Triebrad der
Stadtstaaten sind, dennoch
mochte er sein Leben in den
Dienst der Burger stellen, fur
die die Stadtstaaten seiner
Meinung nach da sind.
Entsprechend hat er sich auf die
Jagd nach Scuntern verlagert,
um die Handler und Reisenden
zu schitzen und auf diesem
Weg seinen Lebensunterhalt zu
verdienen.

Name: Phil Danning,

Gattung: Mensch,

Beruf: Gunmen,

Geschlecht: mannlich
Wesenszlge:

zynisch, Retter in der Not
Attribute

ST: 12, GEA14, IN: 12, WA: 115,
KO: 10, CH:8

Intuitionsbonus bei WA: 7

Initiative: 2W6 + 7

Waffen:

GS Fire, Pistole, S 5, mod. +1,
Sehaden W6

GS K45, Gewehr, S 8, mod. -2,
Schaden W12

Kampfmesser, S 2,

Schaden W6

RlUstungen:
Schw. Gunmen Suit, RS 12 / 3

Trefferpunkte: 29

Waffenfertigkeiten:
Pistolen: 15, Gewehre: 12,
Schwere Waffen: 8

Fahrzeugfertigkeiten:
Autos: 10,
Schwere Fahrzeuge: 5
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Fertigkeiten:
Akrobatik: 13, Nahkampf: 12

Wissenschaftliche Kenntnisse:
Atomphysik: 15

Bob Brown

Bob hat der Beruf des Gunmen
schon immer fasziniert und er
wollte bereits als kleiner Junge
Gunmen werden. Er ist ein
Mensch und arbeitet von
Beginn seiner Karriere an als
Gunmen. Bis vor einem Jahr hat
er meistens alleine gearbéitet
oder als Unterstitzung | bei
anderen Teams ausgeholfen.
Als er jedoch vor gut' einem
Jahr eine (fkleinen Haufen
desillusionierter und
orientierungsloser Anfanger im
Gunmen-Geschaft’”im "Heavy
Shoulders" yorfand, Gin, Terry
und Phil die ohne groBe
Erfahrung in das das Geschaft
einsteigen wollten, schloss er
sie schon nach einem ersten
Gesprach  ins  Herz und
beschloss, sie unter seine
Fittiche zu nehmen. Er hatte das
Geflihl, dass sich hier die

Chance fir ein neues Team
auftat, von dem er Teil sein
wollte, und dieses Geflihl hat
ihn auch im zurick-liegenden
Jahr bisher nicht verlassen./Das
Geld flieBt und dieyNeulingé
erweisen sich dls sehr talentiert
in der Scunter-Jagd.

Fir Bob ist dieses, sein erstes
richtiges Team, zu einer Art
kleiner Familie geworden. Er
schatzt Gin und Phil sehr,
unterhalt sich aber am liebsten
stundenlang mit Terry Uber die
aktuellen Ergebnisse der
Gliderbike-Saison, seine zweite
groBe Leidenschaft. Er selbst

besitzt einen groBen Truck mit
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mehreren Fang-Aufbauten, mit
dem das Team im Odland auf
die Jagd nach Scuntern geht.
Wahrend der Jagd sitzt er am
Steuer und das restliche Team
bedient die Aufbauten oder
beschieBt die Scunter von der
Ladeflache aus. Direkt nach
dem Truck ist seine
Plasmapistole (Plasmo5) von
Sentinel, einem Edel-Hersteller
der Ublicherweise flir Konzern-
bedarf produziert, sein ganzer
Stolz, die er sich Uber die Arbeit
als Gunmen finanziert hat.

Name: Bob Brown,
Gattung: Mensch,
Beruf: Gunmen,
Geschlecht: mannlich,
WesenszUlge:

Sehr direkt, Beschuitzer,
pragmatisch veranlagt

Attribute

ST: 13, GE:412, IN: 11, WA: 12,
KO: 11, CH: 9

Intuitionsbonus bei WA: 5

Initiative: 2W6 + 4

Waffen:
Plasmo5, Pistole, S 7,
mod. +1, Schaden W10+1

GS Hunter, Gew,, S §,
mod. +2, Schaden W10
Kampfmesser, S 2,
Schaden W6

RuUstungen:
Schw. Gunmen Suit, RS 12 / 3

Trefferpunkte: 31

Waffenfertigkeiten:
Pistolen: 15, Gewehre: 12,
Schwere Waffen: 6

Fahrzéugfertigkeiten:
Autos: 10;
Schwere Fahrzeuge: 12

Fertigkeiten:
Akrobatik: 12, Nahkampf: 11

Wissenschaftliche Kenntnisse:
Atomphysik: 20

Riickblick

Gin, Terry, Phil und Bob haben
zuletzt wahrend einer Scunter-
Jagd parallel einen Auftrag vom
zwielichtigen Miles angenom-
men und im Odland nach
einem altem Industriekomplex
gesucht, um dort
Forschungsunterlagen zu
bergen, fir die Miles einen
Abnehmer an der Hand hatte.
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Miles ist ein Schmuggler, der
sich gerne an Gunmen Teams
anschlieBt, um unter dem
Vorwand, Scunter jagen zu
gehen, im Odland Schmuggel-
ware abzuholen und nach New
Haven zu bringen. Den
jeweiligen Gunmen Teams sagt
er in der Regel nichts von
seinem Vorhaben. Er ist Mitte
dreiBig, 1,65m groB, wie ein
quadratischer Schrank gebaut
und tragt einen grin-grauen
Overall und darlber eine diinne
Jacke aus Wildleder. Auch Gin,
Terry, Phil und Bob haben
bereits  negative  Erfahirun-
gen mit Miles heimlichen
Schmuggel-Aktionen “gemacht
und sind dahér nicht gut auf

ihn zu spreghen.

Das .Bérgen der, Forschungs-
unterlagen™ verlief erfolgreich,
allerdings wurde das Team im
alten “Industrickomplex im
Odland von einem Roboter mit
Sicheln an den  Fingern
tberrascht, der unter den
Gunmen als der "Sensenmann”
bekannt ist. Die meisten
Gunmen halten ihn allerdings
fur ein Schauermarchen.

Miles hatte in diesem Fall Wort
gehalten und arrangierte ein
Treffen der vier mit dem
Auftraggeber, der die
Forschungsunterlagen bei
einem Treffen in »Empfang
nehmen wollté> Nachdem sie
die Pramien fur die gefangenen
Scunter abgeholt hatten,
erhielten sie dazu, vier Eintritts-
karten zum groBBen\Finale der
Gliderbike-Rennsaison in New
HavendIn der Arena trafen sie
einé Konzern-Abgesandte, die
den““ausgehandelten  Preis
bezahlte und die Daten
entgegen nahm. Bei der
Ubertragung der Daten konnte
Terry noch erkennen, dass es
sich  um Experimente zur
Erzeugung eines Energieschilds
handelte. Es war aber nicht klar,
ob die

Experimente

Ergebnisse  der

erfolgverspre-
chend waren, oder ob das
Resultat ergab, dass es nicht
moglich ist, Energieschilde zu
erzeugen
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Auftakt

Zu Beginn des Abenteuers
befinden sich Gin und Phil in
einer kleinen Bar in der
Innenstadt. Eine Station der
Monorail befindet sich in
unmittelbarer Nahe und mal
kann vom Fenster der Bar aus
die vorbei zischenden Wagons
Monorail beobachten. Die Bar
hat 10 Sitz-Nischen und 8
Barhocker und wird von eine
kleinen,  schlanken  Photo%
zytoidin  (Vivien) und einem
etwas stammigeren Koch (Paul)
betreut. Neben Gin und/ Phil
befinden sich noch vier andere
Gaste in der Bar, &5 ist wenig
los, da die Arbeitszeit ‘gerade
vorbei ist, def Abend,aber noch
nicht so richtig begonhen hat.

Das "Heaw, Shoulders" war
ihnen momentan nicht
genehm,da keiner so richtig
Lust| hat, Miles zu begegnen.
Bob hat sich um den neuen
Auftrag und das Abschuss-
Sektor fir die Scunter-Jagd
gekimmert. Phil und Gin
kénnen sich ein wenig in der
Bar austauschen, kurz danach

kommt Bob zu FuB in der Bar
an.

Informationen fiir Bob:

Bob hat gute Neuigkeiten. Dém
Team wurde dér Auftrag
zugewiesen, heute Abend ‘die
Ankunft einer Karawane haus
Sorrows Hopeszu begleiten: Es
werden technische Hilfsmittel
und Konzerngtter geliefert. Die
Truppe soll die Karawane vor
Scuntern beschiitzen, aber auch
vor eventuellen Angriffen durch
Raider,_ads dem Odland. Bob
weiB, dass dies eine groBe
Chance ist und die Stadt
offensichtlich Vertrauen in das
Team hat (aufgrund der
bisherigen erflllten Auftrage).
Der Auftrag ist zwar etwas
riskanter als die Scunter-Jagd,
aber die Karawane soll nur das
letzte Stlick der Reise bis zum
Tor bewacht werden und so
nah an der Stadt sind Raider-
Angriffe eher nicht zu erwarten.
Zudem ist der ausgezahlte Sold
fur den Auftrag deutlich Hoher
als das Kopfgeld fur die
Scunter. Das Team kdnnte den
Auftrag ablehnen und eine
normale Jagd fahren. Allerdings
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weiB Bob, dass es dann vorerst
nicht mehr so schnell ein
Angebot von der Stadt geben
wird, wenn das Team den
Auftrag ablehnt.

Bob kann Gin und Phil schon
einmal ein paar Infos geben,
sollte aber mit den Details
warten, bis Terry auch in der
Bar ankommt. Sie kommt mit
der Monorail und betritt genau
in dem Moment die Bar, in dem
Bob nichts weiter zu berichten
hat, oder Gin und Phil anfangen
Bob wegen der Details zu
l6chern.

Die Spieler solltenan dieser
Stelle diskutieren/ ob “sie. den
Sonderauftrag annehmen
mochten. dm weiteren, Verlauf
des Abenteuers ist  beides
moglich, -~ das ablehnen des
Sondepauftrags'behindert nicht
den ‘weiteren Verlauf des

Abenteuers.

Jeshachdem, wie sich die Spieler
entscheiden, bekommen sie
entweder einen Sektor in der
Nahe der Route der Karawane
zugewiesen und sollen das
Gebiet von Scuntern saubern (3

Abschiisse werden bezahlt),
oder sie bekommen den
Treffpunkt der Eskorte ca. vier
Kilometer vor der auBeren
Stadtmauer  genannt. /Der
jeweilige Einsatz “beginnt' am

frihen Abend.

Um aus der, _Stadt heraus zu
kommen teifft 'sich das\Team
bei Bob, der einen Truck mit
Fang-Aufbauten Dbesitzt. Der
Tfuck kann das gesamte Team
transportieren, ein Team-
mitglied&onnte aber auch mit
einem Motorrad  nebenher
fahren. Bei mehr als vier
Spielern haben die weiteren
Spieler auch Motorroder. Von
der Stadt aus gelangt man nur
Uber das groBe Stadttor ins
Odland, hier wird eine Ausweis-
Kontrolle vorgenommen.

Wenn sich das Team dran
erinnert, dass Terry sehr
vergesslich ist, kdnnen sie Terry
daran erinnern, vor dem
Aufbruch den Ausweis nicht zu
vergessen. Terry muss eine
Probe auf Intelligenz mit -5
ablegen, um den Ausweis nicht
zu vergessen. Jedes Team-
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mitglied, das sie an den
Ausweis erinnert, gibt hier
einen Bonus von +3 auf diesen
Wurf.  Vergisst Terry ihren
Ausweis trotzdem, muss sie
wieder einmal die Uber-
prifungs-Routine in  einem
separaten Raum am Stadttor
Uber sich ergehen lassen.
AuBerdem kommt das Team
dann zu spat zum vereinbarten
Treffpunkt, wenn es den
Sonderauftrag
hat.

angenommen

Sonderauftrag Eskorte:

Sollte das Team den
Sonderauftrag  angenommen
haben unterweil3t Doug
Scullian, der Jleiter,der Eskorte
das Teamdin den Ablauf und
teilt die Funkfreguenzen fir die
Komimunikation ‘mit. Sollte das
Team Zzu spat sein, gibt es erst
einmal_einen witenden Abriss
von. Doug und eine leichte
Kirzung des Solds (es bleibt
aber noch immer mehr Ubrig,
als die Scunter-Jagd gegeben
hatte). Das Team soll die
Karawane rechts hinten (in
Fahrtrichtung) absichern und

nach Scuntern und Raidern
Ausschau halten.

Die Ankunft der Karawane
verlauft zunachst ruhig. Bis zwei
Kilometer vor der Stadt gibt es
weder Scunter noch“Raider zu
erspahen. Kurz vor der Stadt
jedoch rast einéGruppe von 20
Mutanten (mutierte Menschen,
die auch als Charaktere gespielt
werden kdnnen, keine Monster)
auf 2> Trucks und 12
modifizierten Gliderbikes mit
Radern Statt Kufen auf die
Karawane zu. Drei der Bikes
drangen das Team von der
Karawane ab. Wahrend die
restlichen Mutanten auch das
Team auf der linken Seite
abdrangen, entern die anderen
Mutanten den letzten ge-
panzerten Karawanen-Truck.
Doug Scullian entscheidet, das
er den Rest der Karawane
moglichst schnell aus dem
Gefahrenbereich leiten mochte
und teilt Gber Funk mit, dass er
den Schutz  des letzen
Karawanen-Trucks den beiden
in Kampfe verwickelten Teams
Uberlasst.
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Der Kampf des anderen Teams
verlauft mit einigen Wunden
recht glimpflich, die Mutanten
erbeuten einiges aus dem
Truck, lassen aber dann recht
schnell von ihm ab und
verschwinden mit der Beute,
wahrend das andere Team die
Gelegenheit nutzt und den
Karawanen-Truck zur Stadt
eskortiert.

Gin, Phil, Terry und Bob sehen
sich derweil mit drei Mutanten
auf modifizierten Gliderbikes
konfrontiert (vier bei mehr als 4
Spielern), die sie unter Beschiss
nehmen. Die Aufgabe,' der
Mutanten ist es lediglich," das
Team zu beschaftigen, ydamit
die andereng”Mutanten™ ‘die
Karawane giiberfalleny, kdnnen.
Der Kampf sallte maximal acht
Runden ‘dauern, danach haben
die. Mutantenywas sie wollten,
und entfernen sich. Am Ende
des ‘Kampfes findet sich das
Team zurlickgelassen im
Odland wieder, die Karawane,
die restliche Eskorte und die
Mutanten sind verschwunden,
nur drei Mutanten auf den
Gliderbikes sind noch zu sehen

und bewegen sich vom Stadttor
weg, aber in  Richtung

Stadtmauer.

Scunter Jagd:

Sollte das Team den
Sonderauftrag abgelehnt
haben, bgéginnt “es, im “ihm
zugewiesenen Sektor. mit der
Suche nach Scuntern. Aus der
Ferne ist dabei die"Karawane zu
sehien. Das Team hat insgesamt
8 Runden Zeit, nach Scuntern
zU suchen. Pro Runde ist ein
Wurf auf

abzulegen, ist dieser

Wahrnehmung

Erfolgreich, erspaht das
jeweilige Teammitglied eine
kleine Gruppe von Scuntern (2
normale und ein Alpha-Scunter,
ein weiterer normaler, falls die
Gruppe mehr als vier Spieler
hat). Die Jagd kann beginnen.

Nach spatestens 8 Runden wird
das Team wahrend der Jagd
von einem kleinen Spahtrupp
Mutanten  auf

Gliderbikes
angegriffen. Diese greifen in

von zwei
modifizierten

den Kampf gegen die Scunter
mit ein, geben aber teilweise
nur Warnschiisse ab (es sei
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denn, das Team greift die
Mutanten an). Mit einer Probe
auf Wahrnehmung kann es
dem Team auBerdem auffallen,
dass die Karawane gerade
Uberfallen wird. Die zwei
Mutanten sollen vermutlich
einfach nur sicherstellen, dass
sich das Team nicht in den
Kampf einmischt.

Die Karawane

Die Karawane, die sich aus dem
durch umherfliegenden Sand
vernebelten Horizont schalt
besteht aus acht grofen,
schwer gepanzerten <Trucks.
Von auBen ist die Ladung dureh
eine dicke gepanzerte
Ladekabine géschiitzt. Um jan
die Ladunghzu kommen, muss
man entweder die
Besatzungsmitglieder in der
Fahrerkabine Gberwaltigen und
von dort aus in den Innenraum
gelangen, oder das Schloss an
der/Hecktir knacken. Begleitet
wird die Karawane von sechs
Trike-Teams mit  einfachen
Waffen und drei Trucks mit
schweren Waffen, die vorne
weg fahren. An der Spitze fahrt

ein schnelles Fihrungsfahrzeug,
das die Karawane koordiniert
und auch spater den Empfang
am Stadttor regelt. Am Treff;
punkt stimmt sich Doug/mit
dem Fihrungsfahrzeug ab ‘und
ubernimmt teilweise die
Sicherung @n def. Front, ‘sowie

Teile der Nachhut.

Der Kampf

DefTruck von Bob hat drei
Sitzpldtze vorne und drei auf
der = Rlgkbank. Von der
Rickbank aus kann man durch
einyFenster auf die Ladeflache
schauen. Das Fenster lasst sich
runter klappen und man kann
bequem durch das offene
Fenster auf die Ladeflache
klettern.

Auf dem Dach des Trucks
befindet sich ein Sitz mit Gurt
und einer Harpunen-Kanone,
die als Schwere Waffe zahlt, S
12, mod. -2, Schaden 3 W6. Ein
Gegner, der durch diese Waffe
Schaden erleidet, ist mit einem
Stahlseil an den Truck gefesselt
und kann sich nur befreien,
wenn er gegen das Stahlseil 18
Punkte Schaden verursacht.
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(Nahkampattacken treffen
automatisch, RS 12 / 3.) Das
Stahlseil rollt sich nach einem
Fehlschuss automatisch wieder
auf, die Waffen kann aber
deshalb nur jede dritte Runde
abgefeuert werden. Auf der
Ladeflache befinden sich links
und rechts zwei angeschweiBte
Ausleger, Trager mit
Sicherheitsnetz und
Vorrichtungen zum Festgurten,
die sich Uber einen
Klappmechanismus auf 3 Meter
ausfahren lassen. Durch den
leicht schragen Winkel sind«ie
Ausleger im ausgefahrenen
Zustand ca. 1 Meter_hoher als
der Sitz auf dem Dach des
Trucks, so dass. eine “freie
Schussbahmy, bis vor den Truck
besteht. Der: Rechte "Ausleger
hat £ zudem ein, Fangnetz-
Kanonef die alsfschwere Waffe
zahlt, und ein Netz aus diinnen
Stahldrahten verschieft. Bei
einem erfolgreichen Treffer-
warf wird das Ziel in dem Netz
gefangen und kann sich nur
befreien, wenn es eine Starke
von mindestens 16 hat und
eine Starkeprobe -10 besteht,

oder es sich mit einem
Schneidbrenner befreien kann.
Der SchlieBmechanismus des
Netzes kann von Bob per Fern-
bedienung entriegelt werdef:.

Wahrend der Fahrt “wird Bob
einige  schwierige, Manéver
fahren miussen? Dazu, legt® er
Proben auf¢schwere Fahrzeuge
ab. Sollte die Probe
fehlschlagen, kommt der Truck
ins Schleudern und alle
Teamimitglieder erhalten einen
Malus,ven -2 auf ihre Aktionen.
Bob kann auch durch
besonders riskante
Fahrmanover versuchen, den
Truck in eine fir seine
Teammitglieder vorteilhafte
Position zu manovrieren. Die
Fahrprobe erschwert sich dann
auf -3, gelingt sie, erhalten alle
Teammitglieder auf dem Truck
einen Bonus von +3 auf ihre
Aktionen, sollte die Probe
scheitern, bleibt es bei einem
Malus von -2. Teammitglieder
auf

Motorradern missen eben-falls

jede Runde Fahr-proben
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bestehen um einen Malus von
-2 zu vermeiden.

Werte flr einen Scunter:
Initiative: 2W6 + 7,

Intuition: 4, Starke: 8
Nahkampf: 14

RuUstung:

Harter, ledriger Panzer, 10 / 2

Waffen:
Klauen, S2, Schaden W6
Kiefer: S3, Schaden W8

Trefferpunkte: 18

Besonderes:

Scunter haben pro Runde 2
Nahkampfattacken, mussen
ST4Probe,  +4
bestehen, um auf den Truek in

aber eine

Nahkampfreichweitenzu kom-
men. Sie greifen einmal mit
Klaugh~“und einmal mit dem
Kiefer an. Scunter kénnen sich
in einem Opfer verbeilen, trifft
dien Attacke und verursacht
Schaden, so beiBt sich der
Scunter fest und der Biss trifft
in der nachsten Runde einmal
automatisch.

Werte fur den Alpha-Scunter:
Initiative: 2W6 + 9,

Intuition: 6, Starke: 11
Nahkampf: 15

RUstung:

Harter, ledriger Panzer, 117 /3

Waffen:
Klauen, S3,"Schaden W6+ 2
Kiefer: S4, Schaden W8+2

Trefferpunkte: 25

Besonderes: Wie Scunter.

Wertéfir einen Mutanten:
Initiative: 2W6 + 4
Intuition: 4,

Motorrader: 12,

Nahkampf: 10,

Gewehre: 12,

Rastung:

Restteile und Schrott, 12 / 1

Waffen:

Gewehr, S 8, Schaden WS,
Kampfmesser, S2,
Schaden W6

Trefferpunkt: 35

Nach dem Kampf ziehen sich
die letzten Mutanten auf
Gliderbikes zurtick. Sie sind
dabei etwas unvorsichtig und
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das Team kann sie entweder
verfolgen oder aus der Ferne
beobachten. In jedem Fall
bemerkt das Team, dass die
Mutanten in der Nahe der
Stadtmauer verschwinden.
Sollte es dem Team gelingen,
einen Mutanten per Harpune
oder Netz gefangen zu
nehmen, bringt er das Team
nach einem Verhor zu dieser
Stelle an der Stadtmauer. In
jedem Fall sollte das Team
diese Stelle finden.

Es handelt sich um einen alten
Abwasserkanal, dessen Zugang
nicht mehr richtig gesichert, ist
und nur  durch einige
Uberwachungskameras ungl, ein
elektronisches Schloss
verriegelt " list. Falls  ein
gefangéner Mutant das Team
dorthin bringt 6ffnet er noch
die Gitter, rei3t sich dann aber
inme, €eineémMm  Moment  der
Unachtsamkeit los und

verschwindet in einem Fallrohr.

Das Team kann entscheiden,
die Kanalisation jetzt zu
untersuchen, oder erst einmal

eventuelle Wunden in der Stadt
Zu versorgen.

Mutanten

Der Eingang zur Kanalisation ist
ausgetrocknet, ein  dunklér
Kanal flhrt ‘zunachst' einige
hundert Meter * durch * die
Stadtmauer hindurch“unter die
Stadt. Tiefer imyinneren des
stickigen Kanals fullt sich dieser
mit" abgestandenem Wasser.
Offensichtlich handelt es sich
um einen alten Ausfluss, der
heute nicht mehr verwendet
wird, das Abwasser aus den
anderen Kanalen staut sich hier
etwas zurlick. Die nachsten
hundert Meter kann man noch
auf den seitlichen Trittstegen
trocken-en FuBes
weiterkommen, danach muss
man  sich  in  hifthohes
Abwasser begeben.

Der genau Aufbau der
Kanalisation  ist nicht fix
vorgegeben, wichtig ist, dass
der Spielleiter sich auf-zeichnet,
wie er den Spielern die Kanale
beschrieben hat.
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Vom Hauptkanal aus kommen
die Spieler erst einmal zu einer
Kreuzung. Der erste Kanal von
dieser Kreuzung aus flhrt in
einer Kurve herum zu einer sehr
dunklen Stelle mit einer Art
Wasserfall der durch ein Sieb /
Gitter hindurch fallt. Im Dunkel
sieht die Gruppe ein feines,
glihendes Licht. Die Spieler
kénnen sich hier entscheiden,
das Licht zu untersuchen, oder
erst einmal in einen anderen
Kanal zu gehen.

Der zweite Kanal fuhrt ebenfalls
zu einer dunklen  Stelle,
allerdings mit einer Metalltir
am Ende. Auch hiéer ‘befindet
sich im Dunkel ein “feines,
glihendes licht. " Die Spieler
entscheiden. \wieder,” ob sie
umkehrén, oder. das Licht
untersuchen.

Der Dritte¢ Kanal endet an
einem Metallgitter in einer
Sackgasse.

Sollten die Spieler eines der
Lichter untersuchen, so Treffen
sie auf einen Schlamm-Angler,
eine ca. zwei Meter lange,
mutierte Kreatur, die in den

Kanadlen von New Haven
vorkommt. Sie 3&hnelt einer
Kreuzung aus Anglerfisch und
Schlammspringer und macht
auch auf Menschen Jagd. Wie
der Anglerfisch lockty er seiné
Beute mit einém leuchtenden,
beweglichefi Auswuehs auf der
Stirn an. Dert Schlamm-Angler
greift die ‘Gruppe zusammen
mit einem weiterenhyim Wasser
lauernden Schlamm-Angler an,
wahrend ein dritter (aus dem
anderen Kanal) ihnen in den
Riickenfallt.

Sollten die Spieler den dritten
Gang (die Sackgasse) erkunden,
werden sie von den drei
Schlamm-Anglern von hinten
Uberrascht und verlieren in der
ersten Runde die Initiative (alle
Schlamm-Angler greifen zuerst
an).

Im Wasser gilt, dass die
Charaktere sich nur schwer
bewegen kénnen, wahrend die
Schlamm-Angler in  ihrem
Element sind. Die Charaktere
haben daher einen Malus von
-1 auf ihre Aktionen.
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Nach einigen Runden,
spatestens aber, wenn es_fir
die Charaktere brenzlig, wird
oder wenn der Kampf® fast
vorbei ist, eilen dem Team vier
schwer gerustete Mutanten mit
Plasma-Gewehreny, zur Hilfe
(Werte falls benétigt: RS 14 / 4,
S 12, Schaden W12).

Werte fiir Schlamm-Angler:
Initiative: 2W6 + 7,
Intuition: 7, Starke: 8
Nahkampf: 15

Rlstung:

Harte Schuppen, 9/ 2
Waffen:

Klauen, S6, Schaden W6
Kiefer: S6, Schaden W10

Trefferpunkte: 45

Besonderes:

Schlamm-Angler greifen drei
Mal pro Runde an. Zwei Mal mit
den Klauen, ein Mal mit dem
Kiefer.
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Der Mutant-Underground

Spatestens durch die Mutanten
sollte der Kampf gegen die
beendet
werden. Sollten die Spieler

Schlamm-Angler

alleine mit den Schlamm-
Anglern fertig werden, treten
die Mutanten erst nach dem
Kampf in Erscheinung. Eventuell
verwundete werden von den
Mutanten versorgt.

Die Mutanten werden die
Charaktere fragen, was sie hier
unten machen. Der Spielleiter
sollte klar machen, dasein
Kampf gegen die vier Mdtanten
vermutlich tédlich enden wird.
Die Mutanten komimen‘Uberein,
dass sie dasd{ Team zu ihrem
Anfuhrer bfingen, werden aber
vorher _allen“ die Augen mit
eingm Sack Uberr dem Kopf
verbinden.

Nach, einigen weiteren Kanalen,
Tadren und Schleusen wird den
Charakteren endlich die der
Sack wieder abgenommen. Vor
lhnen steht ein stammiger
Mutant mit drei Armen und
einer grinlichen, warzigen Haut
in mitten einer Art Basis, die in

der Kanalisation eingerichtet
wurde. Der zentrale Raum, in
dem sich das Team befindet, ist
mit Computern, Uber
wachungsmonitoren und
verschiedenster Ausristung
ausgestattet. Bei einem
erfolgreichen Wurf auf
Intelligenz * @der “wahlweise
Wahrnehmung kann einem der
Charaktere auffallen) das auch
dersEingang, durch den das
Team die Kanalisation betreten
hat{ von /hier aus Uberwacht
wird.

Einer der vier Mutanten
erstattet Bericht und sagt: "Das
sind die vier Eindringlinge,
Mathew." Mathew, der Mutant,
grinst die Gruppe an und sagt:
"Willkommen im  Mutant-
Underground.”
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Hier endet das  Starter-
abenteuer Il. Der Mutant-
Underground ist eine
Organisation, die sich um die
Rechte von Mutanten in New
Haven kimmert, aber im
Untergrund operiert, da
Mutanten in der Stadt haufig
diskriminiert werden.

Es gibt Mutanten-
Gruppierungen im Odland, die
samtlichen Stadtstaaten

gegenliber feindlich gesinnt
sind, allerdings unterscheiden
sich diese von den
menschlichen Mutanten, Jdie
man in New Haven und! den
anderen Stadtstaaten antreffen
kann. Dennoch fsorgen die
Konflikte miteden Odland-
Mutanten immer wieder dafr,
dass  Burger, der © Stadte
Mutanten mit einer deutlichen
Skepsis@@egentiber treten.

Der, Mutant-Underground hilft
zum| einen diesen Mutanten,
zum anderen plant er Aktionen
um  die  Akzeptanz  von
Mutanten in New Haven zu
fordern. Daneben verfligt er
allerdings auch Uber geheime

Informationen, die weiteres

Vorgehen erfordern, in die die
Charaktere eingeweiht werden
kdnnten.

An dieser Stelle kann der
Spielleiter das Abenteuer selbst
fortsetzen, Zum Beispiel
Mutant-
Underground, <akut Luftfilter-

bendtigt der

Module, die sin stadtischen
Lagern gekauft ‘oder mit Hilfe
eines_Schloss-Knackers (der bei
Miles “zti bekommen ware)
entwendetfwerden kénnen. Das
waren,. €ine  Aufgabe  fir
Jemanden, der nicht so aufféllig

istwie ein Mutant.

Allernativ gibt es im
Grundregelwerk eine
detaillierte Beschreibung des
Mutant-Underground, um
weitere Abenteuer zu planen.

Bei Interesse am  Grund-
regelwerk, Fragen, Anregungen
oder Kritik meldet Euch gerne
bei:

info@fallen-world.de



Wenn euch dieses Starterabenteuer gefallen
hat, und ihr mehr von Fallen World 'lesén
mochtet, dann schaut doch einmal" auf  unserer
Homepage vorbei:

http://www.falIen-world-newha%om

Bei Interesse am

Oder ge

https://discord.gg/HACp9X
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T~ Das Erbe T~

von Claudia Heinzelmann

mit Dank an Tobias Hamelmann, RalfHartmann,
Adrian Praetorius, Stefan Prelle und Thomas Rémer

'

Das Erbe

Die Abenteurer begegnen einer

gen Frau, die ihr Gedichtnis verlore
hat. Sie begleiten sie zu ihrem St -
sitz, doch scheint mehr als® nur di
Gedichtnisverlust seltsamy, (und letz
lich stehen die Abenteurer vor einer
schwierigen Entscheidung — kan
Zweck manchmal tatsichlich die
tel heiligen?

Region: Sclenia

Schauplitze: das Fiistentum Winborn
Erfahrungsgrad: Heldengrad 1
Zgéitraum: 992 L7

Hintergrand

Die\Schuppenfiule ist eine Krankheit, die in
den letzten Jahren im Norden Winborns auf-
kam und bereits einige Leben gefordert hat.
Sie ist aus Aufzeichnungen aus der Drach-

lingszeit bekannt, galt aber als ausgestor-
ben. Sie befillt das Nervensystem und die
Haut. Die Infizierten erleiden schmerzhaf-
te Lihmungsschiibe und ein stellenweises

Absterben der Haut. Die Krankheit schrei-
tet nur_sehr langsam voran, bislang fehlt je-
dochdeine Miglichkeit der Heilung, weshalb
dié Infizierten auf lange Sicht sterben. Auch
Magiggkonnte nicht helfen, da die Krankheit
selbst magischen Ursprungs scheint.

Ragin von Braustein, ein sehr begabter Magier
aus dem zweiten Haus des Zirkels der Zinne,
dem Haus des Koérpers, ist besessen von der
Idee, die Schuppenfiule zu heilen. Er hat sich
selbst vor zwei Jahren infiziert, als er sich um
andere Infizierte kiimmerte. Seine Forschun-
gen haben in ihm den Glauben gefestigt, dass
eine alte verborgene Kammer im Stammsitz
derer von Leuwein das Geheimnis birgt, um
die Krankheit heilen zu kénnen. Tatschlich
gibt es diese Kammer: Alte Aufzeichnungen
sprechen von dem Wissen der Vergangenheit,
das die Familie von Leuwein hiitet. Doch lei-
der gibt es ein Problem: Das Geschlecht derer
von Leuwein ist ausgestorben — die letzte Er-
bin der Blutlinie, Priane von Leuwein, starb
vor etwa 70 Jahren, als ihr Landsitz im Zwei-
ten Mondsteinkrieg iiberrannt wurde. Und
mit ihr starb auch die Méglichkeit, die Kam-
mer zu Offnen, denn hierzu braucht es eine
geheime Formel und einen Tropfen Blut aus
der Linie derer von Leuwein.




Ragin ist schon vor lingerer Zeit bei sei-

nen Studien in der Bibliothek des Zirkels

der Zinne auf ein altes Ritual gestoflen, der
das Binden des Geistes eines Verstorbenen
in den K&rper eines Lebenden ermoglicht.
Doch bedarf es dazu eines alten Drach-
lingsartefakts, von dem kein erhaltenes
Exemplar bekannt war — einer Seelen-
fessel. Vor einigen Wochen brachte
eine Expedition aus den Verheer-
ten Landen ein solches Arte-
fakt mit, und Ragin konnte
es erwerben. Nun mochte
er das Ritual ausfiihren,
um Priane von Leuwein
wieder zum Leben zu
erwecken. Das Ritu-
al hat jedoch einen
Nachteil: Der Koér-
per, den der Geist
des  Verstorbenen
besetzt, wird lang-
sam in den des Verstor-
benen verwandelt. Und
die Verinderung ist
nach Abschluss nicht
mehr  umkehrbar.
Der urspriingliche
Besitzer des Kérpers
wird vollstindig Verdringt

zunichst géistig, danmauch korperlich — und
nach Abschluss der Verwan@lung ausgeldschr.
Ragin hat sich auf dem alten Stammsitz de-
rer von_Leuweinmi€dergelassen und moch-
te zlisammen) mit seinem Lehrling den Ri-
tus durchfiihren. Als Gefif3 fiir Prianes Geist
hat er einf Midchen ausgesucht, Maureen,
daghidein Portrit der verstorbenen Adligen
dhnlich sieht. Dazu hat er sie in seine Diens-
te genommen. Kaum auf dem Stammsitz

angekommen, erleidet Ragin einen Schub
der Schuppenfiule. Nachdem dieser immer

schlimmer zu werden scheint und Ragin seine
Beine kaum bewegen kann, schickt der Ma-
gier schliefSlich seinen Lehrling mit der jun-
gen Maureen alleine los, um das Ritual dort

zu vollfithren, wo der Geist von Priarde

__ gebunden ist, beim ehendaligen Jagd-

sitz der Leuweins. Er ist sich sicher,

dass sein Lehding der “Aufgabe
gewachsengdist, undyerwartet die
Riickkehr in wenigemTagen.

Handlung

Unterwegs»in  Win-
borns Norden kom-
men die Abenteurer
einer jungen Frau
zu Hilfe, die gera-
de von Schidel-
nattern angegriffen
wird. Ist die Frau
gerettet, wird schnell

klar, dass sie offenbar

ihr Gedichtnis verlo-
ren hat. Sie bittet die

Abenteurer sie nach

¥, Hause zu bringen.

]
Unterwegs zeigen

sich immer mehr
Merkwiirdigkeiten:
die Frau scheint sich ganz langsam optisch zu
verindern — ihre Haarlinge, ihre Augenfar-
be — und sie scheint zu altern. Auflerdem ruft
sie im Schlaf manchmal nach Hilfe und eines
Nachts rufen Stimmen aus dem Wald nach
ihr. Auch scheinen die Schidelnattern immer
wieder ihre Nihe zu suchen und sie zu beob-
achten oder gar anzugreifen.
Die junge Frau erinnert sich nach und nach
an verschiedene Orte, die die Abenteurer pas-
sieren, und weist schlieSlich den Weg zu ei-
nem verlassenen und teils verfallenen alten
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delssitz. Tatsichlich ist der noch intakte
Westfliigel bewohnt — und der dortige Be-
wohner erkennt die Frau als die Herrin des
Anwesens, Priane von Leuwein. Die Dame
des Hauses lidt die Abenteurer ein fiir zumin-
dest eine Nacht zu bleiben. Die Abenteurer
miissen schliefflich feststellen, dass die Frau
zwar, wie gesagt, die Herrin des Hauses ist,
diese aber eigentlich schon vor etwa 70 Jah-
ren verstarb. Bei Nachforschungen im Haus
erfahren sie von einem alten Familiengeheim-
nis, das Priane als letzte Erbin der Blutlinie
derer von Leuwein hiitete und das sie angeb-
lich mit ins Grab nahm. Auflerdem finden sie
Hinweise zu einem alten Drachlingsartefakt,
der Seelenfessel und einem Ritual, das das
Artefakt aktiviert. Schlussendlich werden die
Abenteurer Ragin, den angeblichen Hofma-
gus der Adligen, stellen miissen, der sie dabei
vor die Wahl stellt, mit ihm zu kooperieren:
Die Abenteurer miissen cine Entscheidung
treffen, ob sie das alte Wissengdas womoglich
eine tddliche Krankheit heilen kann, wieder-
bringen wollen, dafiir aber die Person, dessen
Geist Priane in Besitz genommen hat, opfern.

Die Abenteurer sind gerade in einem Wald-
stiick dnterwegsy@ls plotzlich eine junge Frau
riickwarts auf den Weg stolpert. Sie wird von
zwei Schlahgen verfolgt, die sich als Schi-
delnattern herausstellen — hoch giftige Tiere.
Wenn die Abenteurer ihr zu Hilfe kommen
und die Schlangen toten oder vertreiben,
dankt sie und bittet die Abenteurer um weite-
ren Schutz. Die Frau scheint zunichst allein
zu sein — und sie hat offenbar ihr Gedichtnis

T_,/(é—}h\d '

duswabl der dbentearer

Kern dieses Abenteuers ist ein hochkomple-
xer magischer Gegenstand und ein dazugeho-
riges Ritual. Da ,,Das Erbe® sich dber an un-
erfahrene Abenteuer riéhtet wire vermditlich
selbst ein spezialisierter, magischeryForscher,
auf dem ersten Heldengrad hier iiberfordert.
Sollten sie méhrere Abenteurer ymit diesem
Spezialgebiétin ihrer Gruppe habenkonnten
Sie Frust vermeiden, indem Sie die Abenteu-
rer zusammeharbeiten lassen, und diese so zu-
mindest kleinere Geheimnisse schon vor der
cigentlichen Enthiillung erfahren.

Abenteuret die sich auf die Bannung oder das
Exorzieren yon Geisterwesen spezialisiert ha-
ben, konnten ein Problem darstellen, da Pri-
ane bisygzm Ende der Verwandlung immer
noch ein im Korper gefangenes Geisterwesen
isthSie miisste beispielsweise um einen Bann-
kreis herumlaufen. Ein durgefithrter Exorzis-
mus wiirde Maureen bewusstlos zuriicklassen,
bevor Priane nach 8 Stunden wieder die Kon-
trolle tiber den Kérper tibernimmt.

Bin vervirrter Geist

verloren. Thre gut gearbeitete Kleidung, sowie
ein teuer aussehendes Schmuckstiick lassen
vermuten, dass es sich um eine wohlhaben-
de Frau handelt, doch kann sie sich weder an
ihren Namen noch an ihre Stellung erinnern.
Alles was sie weils, ist, dass sie angegriffen
wurde und jemand vor sie sprang und rettete.
Und sie hat eine vage Ahnung, dass ihr Zu-

hause westlich von hier liegen muss.




Werte einer Schidelnatter

AUS | BEW | INT |
1 | e | s | 3
Gk | Gw | FoO
2 | 7 | & | 4
Waffen ‘ Wert ‘ Schaden ‘ WGS
Korper ‘ 12 ‘ 1W6 + 2 ‘ 7

Typus: Monster, Reptil

MYs | ST | VER | WL
o [ 1 | S
viD | SR Kkw ‘ GW
20 | 2 | 20
INI ‘ Merkmale
5-1W6 | ABlenkend'd,

Fertigkeiten: Athletik 10, Akrobatik 8, Entschlossenheit 8, Wahrnehmung 10, Zahigkeit 8
Merkmale: Gift (Blut 2 / Blutend 2 / 45 Ticks), Giftimmunitat, Schwachlich, Unbeherrschbar

Beute: Leder 80 Telare, (Jagdkunst gg. 25)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Ihr seid nun schon eine ganze Weile un-
terwegs, Nieselregen hat eingesetzt, unw
ihr beginnt gerade nach einem geei 4
ten Nachtlager Ausschau zu halten.
euch stolpert plotzlich eine junmge Fra
auf die Strafle. Sie trigt eifien leichten
Umbhang, der bereits vomyRegen dunk

le Rinder zeigt. Da$ kastanienbraune,ﬁ
lange Haaren liegfschwer und glatt auf
dem Riicken. Thr diche auf den Férsen
schlingelnsichizwei Schidelnattern aus

dem Diékicht. Hilfesuchend blickt sie

,s.uch an,
[

Beigder Frau) handelt es sich um die etwa
20-jahrige Maureen, die von Ragin als Gefif3
fir Prianedusgesucht wurde. Es ist kaum eine
Vigttelstunde her, dass der Geist der verstor-
benen Adligen in sie eingefahren ist und ihr
Bewusstsein verdringt hat (weshalb sie hier
im Folgenden als Priane bezeichnet wird).

P

Sieyist zurzeit noch fast ginzlich ohne Erin-
nerung, und vélligrdesorientiert. Noch bevor
sie iiberhaupt wieder richtig bei Bewusstsein
war, habenidie Schlangen angegriffen. La-
ven, der Lehrling von Ragin, der das Ritual
durchgefiihrt hat, versuchte sie zu schiitzen,
wufde dabei jedoch mehrfach von den Nat-
tern gebissen und ist kurz darauf am Gift ver-
storben. Wenn die Charaktere der Spur von
Maureen zuriick in den Wald folgen (Jagd-
kunst-Probe gegen 15), finden sie dort den
Leichnam des jungen Mannes vor
den Ruinen eines alten Anwesens.
Es handelt sich dabei um das alte
Jagdschloss derer von Leuwein,

was aber heute nicht mehr zu 4
erkennen ist. Prianes
Geist war an die-
sen Ort gebun-
den, nachdem
sie im Zweiten
Mondsteinkrieg
hier  gewaltsam

zu Tode kam.
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Die Verwandlung

Ragin hat Maureen zwar so ausgesucht,
dass sie Priane dhnlich sieht, doch ist sie
etwa zehn Jahre jiinger als Priane zum
Zeitpunke ihre Todes war und weicht
auch in anderen Details ab, etwa der
Augenfarbe oder der Linge ihres Haa-
res. Im Verlauf der nichsten drei Tage
wird sich Maureen langsam duflerlich
immer weiter in Priane verwandeln. Sie
wird altern, ihre Augenfarbe passt sich
an, ihre Haare werden ein wenig kiirzer
und welliger. Dies geschieht jedoch so
langsam, dass man die Verinderufigen
kaum bemerkt, wenn man nicht explix
zit darauf achtet. Sie kénnen als Spiel=
leiter jedoch immer wieder einedeich-
te Befremdung bei einzelnenAbenteus
rern schildern, wenn diese plotzlich
unsicher geworden sind, ob die Haare

ren oder meinen; die Augen als griin
zu erinnern, obwohl sie jetzt'doch e
blau erschéinen. " Oder Sie beschreibe
in einzelnen Szenen diese Details und
iiberlassen‘esiden Spielern selbst zu be-

miérken, dass'sieéisich verindern.
Wenn. die. Abenteurer versuchen her-
sauszuﬁnden, ob irgendeine Form der
Magie auf Maureen wirkt, so wire eine
tatsachliche Analyse der Magie weit au-
“Berhalb der Fihigkeiten der Gruppe, da
hierfiir die Meisterschaft Ritualkunde I
¢ ,] (Splittermond — Die Magie, S. 165) be-
notige wiirde.

gestern nicht nochgeswas linger wad®

Der Fels der Trauer

Mitten in der Nacht erhebt sich Priane plétz-
lich von ihrer Bettrolle. Sie lauscht insdPunkel
hinaus und beginnt dann schlafWandlerisch
in den Wald zu laufenéSollte ein wachiehal-
tender Abenteurer sie beobachten und versu-
chen, sie aufzuhalten, wird'si€ierst vorsichtig,
dann immer ailder vérsuchen sich zu befrei-
en, um weiter ingden Wald hineinzulaufen.
Dabei spricht sie mit glasigen Augen davon,
dass sie gerufen wird, und fragt immer wieder,
ob die anderen es nicht héren kénnen. Lisst
man ihr ihren Willen, lduft sie zielgerichtet in
dengWald hinein, bis es plotzlich heller wird
hinter dem Biumen. Priane bleibt stehen, als
sie dén Rand) einer Klippe erreicht hat. Soll-
ten die Abenteurer keine Wache eingeteilt
und Priafe das Lager unbemerkt verlassen
haben, finden sie sie an der Klippe stehend
imyWald wieder. Und tatsichlich kann man
hier eine rufende Stimme horen: Es ist die
Stimme eines kleinen Midchens, das dngst-
lich seine Mutter herbeiwiinscht. Ein kalter
Wind scheint die Laute vom Tal zur Klippe
hinaufzutragen, und wer genau ins Tal sicht,
meint hin und wieder dort den geisterhaften
Schemen eine kleine Gestalt mit wehenden
Haaren zu sehen.

Das Rufen kommt direkt aus der Geisterwelt.
Es ist die Stimme der kleinen Lia von Leu-
wein, der Tochter von Priane. Im Jahr 914 LZ
kam es an dieser Klippe zu einem tragischen
Unfall: Bei einem Ausritt vom alten Jagdhof
der Familie aus ging der damals neun Jahre
alten Lia das Pferd durch und rannte panisch
auf die Klippe zu. Das Pferd konnte zwar ab-
bremsen, Lia stiirzte jedoch iiber die Klippe
in den Tod. So unvermittelt aus dem Leben
gerissen verweilt der Geist der Kleinen immer




noch an diesem Ort. Der Geisterwelt noch
nahe kann Priane die Stimme viel deutlicher
horen als die Abenteurer — auch von Weitem
schon. Sie steht eine Weile an der Klippe, und
nach und nach iibermannt sie die Trauer um
ihr verlorenes Kind. Zuerst laufen ihr nur
stumm Trinen die Wangen hinab, doch dann
sieht es fiir einen kurzen Moment so aus, als
wiirde sie sich hinabstiirzen wollen. Sie bricht
jedoch schlussendlich weinend am Rand der
Klippe zusammen. Wenn die Abenteurer sie
spiter, wenn sie wieder etwas mehr bei sich
ist, befragen, kann sie weder die Stimme
identifizieren noch den Zusammenhang er-
kliren. Sie berichtet nur von der tiefen Trau-
er, die die Stimme in ihr ausgeldst hat.

Die Sendboten des Todes

Immer wieder seit die Abenteurer Priane be-
gleiten, tauchen Schlangen auf dem Weg auf.
Besonders hiufig die Schidelnatter, die jn
dieser Gegend eigentlich nur héchst selten
vorkommt. Ein Abenteurer, der‘aus, Selenia
stammt, oder eine Probe duf Geschichte, und
Mythen gegen 15, kanngjedochéverraten; dass
es sich dabei um das Tier des Gunwar han-
delt. Generell gelten“Schlangen, ‘vor, allem
aber die Schidelnattefn, als seine Sendboten
(siehe Kasten Gunwar und der Tod).

Wer sich auskennt (Probe auf Naturkunde ge-
gen 15), weifSyeinen einfachen Trick, um die
Tiere vom Lager fernzuhalten. Es fillt jedoch

- - _— -

Die Seelenfessel — ein altes Artefakt aus Drachlingszeit

Die silberne Kette mit den schwarz glin-
zenden Steinen, die um den Hals der jén-
gen Frau liegt, ist ein Hoheres Astefakt
aus Drachlingstagen (AQ 5, siche Split-
termond: Die Magic S. 174)gEine Expe:
dition aus den Verheerten/Landen hat sie
dort in alten Ruinen gefunden, zusammen
mit einigen Aufzeichnungems, Es handelt
sich um eine sogénannte Seclenfessel, ein
nahezu unzerstorbareriGegenstand, der in
Verbindungimiteinem Ritual den Geist ei-
nes Verstorbenen in den Kotper eines Le-
bendenruft dnd bindet! Dabei wird nicht
‘%fach nur die eigentlich innewohnende
Seele im KorperZuriickgedringt, sondern
dér Korper beginnt sich nach und nach in
den Korper des Verstorbenen zu verwan-
deln (si¢he Kasten: die Verwandlung). Das
Sehimuckstiick verschmilzt bei dem Ritu-

al mit dem Kérper, so dass es nur einmal

angewendet werden kann. Wird der Geist
danach vomyKorper getrennt, zerstort dies
das Artefakt. Auch ist es unméglich des
Artefakt einfach abzunehmen. Um die
Verfvandlung zu beenden und Geist und
Korper wieder zu trennen, muss ein spezi-
elles Prozedere ausgefiihrt werden, das das
Artefake zerstort. Bannmagie gegen das
Artefakt ist um 20 Punkte erschwert.

Sollte ein Abenteurer der die Meisterschaft
Artefaktkunde
wollen die Kette zu untersuchen, wird er
feststellen, dass sich die Kette nicht von
Prianes Haut I6sen lisst. — auch nicht mir
Gewalt. Eine Identifizierung mittels Arka-
ner Kunde gegen 33 bestitigt, dass es sich

besitzen und versuchen

um einen magischen Gegenstand handelt;
ein herausragendes Ergebnis fiihrt zu Er-
kenntnis, dass die Kette ein Ritualgegen-
stand ist.
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ger die Abenteurer mit Priane unter-
os sind, desto klarer werden die Erinne-
ungen der mysteridsen Frau. Sie spricht
schliefflich von ihrem Stammsitz, den die
Gruppe bald erreichen sollte: Ein grofles
Anwesen, in dem sie alle eine wohlverdien-
te Pause und vor allem ein Dach iiber dem

Gunwar und der Tod

Gunwar gilt in Selenia als Herr iiber
Leben und Tod. Nach dem hiesigen
Glauben geleitet er die Seelen d
storbenen in die verschiedene
stitten der Gétter,

griine Gﬁrteryuch
ten Seelen sicherli i

e nach der
hingehoren:
ie Schidelnat-

ter auch ort

dchlich eine gottliche Intervention
ist oder ob die Tiere nur angreifen, weil
sie von Prianes Geist angezogen wer-
den, bleibt dabei ganz Ihnen als Spiel-

leiter iiberlassen.

e &Y

Gebiisch heraus beobachten. Und ab und an
versucht tatsichlich eine der Schlangen Pria-
ne anzugreifen — jedoch immer nur die Frau,
nie die Abenteurer direkt.

Willkommen za Haage

Kopf finden, um der alles durchdringenden
Nisse fiir eine Weile zu entflichen — denn es
regnet ohne Unterlass. Priane spricht von der
groflen Halle, in der fiir gewohnlich bei Fest-
anlissen die Bankette stattfinden, und von
der mangelnden Tanz-Begabung ihres Vet-
ters. In ihren Erzihlungen klingt es, als sei




Ein lingerer Weg

Das Erbe ist so wie es hier aufgeschrie-
ben ist, fiir eine kurze Spielsitzung ge-
staltet. Sollten sie das Abenteuer ver-
lingern wollen, kénnen sie beliebig die
Zeit der reise verzogern und noch wei-
tere Begegnungen unterwegs einbau-
en. Dazu miissen sie natiirlich auch die
Verwandlungsdauer anpassen.
Denkbare weitere Stationen auf dem
Weg wiren etwa:

Ein Hof oder ein Dorf, indem die
Abenteurer mit der Schuppenfiule In-
fizierten begegnen. Eine Szene, in der
ein iltere Einwohner oder gar ein Kind
gerade einen schmerzhaften Schub und
Lihmungen erleidet, diirfte das Dilem-
ma am Ende des Abenteuers fiir die
Gruppe noch erschweren.

Ein Rasthaus, in dem Maureen undddér
junge Lehrling Ragins auf dem Hinweg
eingekehrt waren. Kehren die#benteu-
rer dort auch ein, wird dié Wirtin sich
erstens wundern, wo_défjunge Mann
geblieben ist, und noch mehs, verwun-
dert sie, dass ihr Hund die jungeyDame
anklifft, wo er sie dochyvor ein paar ta-
gen nochdieif§ ind innigiliebte. Even-
tuell erifinert sich die Wirtin sogar an
den Namen des Midchens, die ihr ver-
andert vorkommt./\Wenn sie den Na-
mendviaureen fiénnt, lehnt Priane die-
sén jedoch)ab. Auch wenn sie sich an
ihren noch nicht erinnern sollte — ab
wann die dies tut, liegt ganz bei Thnen
al§'Spiclleiter — doch Maureen findet sie
eindeutig falsch.

N = - e —

das Anwesen ein wohnlicher, mit Leben ge-
fiillter Ort. Und tatsichlich fiihrt Priane die
Abenteuer am Abend des zweiten Reisetages
zu einem stattlichen Gebiude, das jedoch sei-
ne besten Tage schon lingst hinter sich gela§-
sen hat: Die Fassade ist mit Eféu und wild
aussechenden Striuchern zugewuchett, an &i-
nem Teil des Hauses scheifit*das Dachinicht
mehr vollstindig und die Fensteroffnungen
sind leere Hohlen. Ein Nebengebdude, das
vielleicht einmal die Stallungen behetbergte,
ist vollstindig eingestiirzt.

Der Sitz_derer von Leuawein

Kaum npéhert sich” die Gruppe dem An-
wesen, wird di€ Tiir geoffnet und eine jun-
ge Magd tritt heraus. Sie stellt sich als Mar-
lis'woty, knickstshoflich vor Priane und bittet
alle herein. Das Midchen fiihrt die Gruppe
duich eine grofle Eingangshalle in den west-
lichen Teil des Hauses. Sie verschwindet kurz
in einem Zimmer und kehrt mit einem Mann
mittleren Alters zuriick: Ragin (Alb, *953 LZ,
ehrgeizig, stur). Wie auch das Dienstmid-
chen scheint er Priane zu kennen und spricht
sie direkt mit ihrem Namen an. Es fillt auf,
dass er sein linkes Bein ein wenig nachzieht
— eine Nachwirkung des Karnkheits-Schu-
bes, der aber seit gestern wieder abklingt. Der
Mann erkundigt sich, wo sie so lange war,
und wendet sich dann an die Abenteurer, de-
nen er danke, dass sie seine Herrin zuriickge-
bracht haben. Er stellt sich als der Hofmagus
von Priane vor. Dann weist er Marlis an, den
Abenteurern eine Unterkunft zu bereiten,
und fiigt noch hinzu, dass man in Kiirze ge-
meinsam speisen werde. Er selbst werde Pria-
ne zu ihren Gemichern bringen.

Sprechen die Abenteurer Ragin auf die Lage
an, in der sie Priane gefunden haben und auf
die Leiche des jungen Mannes, behauptet er
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keine Ahnung zu haben, wer den junge Mann
war. Seine Herrin sei vor einigen Tagen ausge-
ritten, um die Jagdgebiete in Augenschein zu
nehmen und eventuell auch iiber den Wie-
deraufbau des alten Jagdsitzes nachzudenken.
Eine — bedenkt man den Zustand des Anwe-
sens — doch recht verwirrende Aussage. Das
Pferd sei offenbar weggelaufen. Wie es zu dem
Gedichtnisverlust kam, kann er sich auch
nicht erkldren. Ragin ist ein recht geschick-
ter Liigner. Sollte ein Abenteurer ihn durch-
schauen wollen, ist eine vergleichende Probe
auf Empathie gegen Ragins Redegewandheit
notig (Werte finden sie im Anhang). Mar-
lis sieht nach der Anweisung Ragins verwirrt
aus, schluckt aber herunter, sie sagen wollte,
und bittet dann die Abenteurer, ihr zuffolgen.
Sie fithrt die Gruppe in einen kleinen‘Salen,
indem sie bitte warten moge, bis ihre Zim=
mer bereit wiren, man habe schliefllich nicht
mit Gisten gerechnet. Dann gerschwindet
das Midchen und lisst diegAbenteurertal-
lein. Sollten diese die Gelegenheit nutzen,
sich umzusehen, konnen, sie unbeobachtet
den Raum verlassenftind sich, im Hatus auch
recht frei bewegens—"aufler Marlis und‘Ragin
scheint noch éin Butsche in der Kiiche anwe-
send und zwel Wachménner, die sich jedoch
zurzeit draufleny herumtreiben. Marlis wird
etwafeine, halbe Stunde brauchen, bevor sie
zim Salon zuriickkehrt und das Verschwin-
den def Abenteurer bemerkt.

Verdachtsmomente

Vermutlich sind die Abenteurer nach der ge-
meinsamen Anreise bereits beunruhigt und
haben, wenn es ihnen nicht bereits klar ist, zu-
mindest den starken Verdacht, dass hier weit
mehr im Argen liegt als nur der Gedichtnis-
verlust. Im Verlaufe des Abends werden die
Verdachtsmomente immer zahlreicher.

Das gemeinsame Abendessen

Das Abendessen wird in einem kleinen Ka-
minzimmer serviert, in dessen Mitte ein lan-
ger Tisch steht. Wer genau hinsieht, bemerkt
sofort, dass der Raum und auchfddas Mobi-
liar wohl schon lingefynicht benutzudwur-
den — alles ist offenbar seh, ziigig abgestaubt
worden, denn esfsind durchaus nochyStad-
breste auf dem Bodefy, und auch, den Stiih-
len zu erkennen. Der'Kamin dagegen wurde
entweder sehr griindlichgereinigt oder hatte
zuvor lange kein Feuer mehr, denn hier sind
keinerlei Aschreste‘oder verkohlte Holzschei-
te von einem vorherigen Feuer zu entdecken.
Demgrof$e Teppich, der an der Kamin gegen-
iiberliegenden Seite die Wand ziert, wurde
auch&chon lange nicht mehr ausgeklopft und
riecht deutlich modrig, wenn man sich ihm
naherg=%0 als wire der Raum lange Zeit kalt
und feucht gewesen.

Marlis serviert mit einem jungen Mann zu-
sammen das Essen. Es ist zwar ausreichend
fir alle, aber auch nicht tiberschwinglich
viel. Priane moniert auch, dass es doch recht
wenig Fleisch sei im Verhiltnis zu den Beila-
gen, und man so ein doch recht diirftiges Bild
vor ihren Gisten abgebe. Das die Kiiche auf
mehr als sieben Personen (Priane, Ragin und
dessen Schiiler, Matlis, einen Koch und zwei
Wachleute, die Ragin engagiert hat) eigent-
lich nicht eingestellt war, kann sie natiirlich
nicht wissen. Zu ihren Lebzeiten waren im-
mer mindestens zehn bis zwolf Personen im
Haus und die Speisekammern gut gefiillt, um
unerwartete Giste bewirten zu kdénnen.

Die Tischkonversation, sollten die Abenteu-
rer nichts Bestimmtes ansprechen, wird von
Ragin bestritten. Er versucht hauptsichlich,
die Abenteurer reden zu lassen, indem er sie
iiber ihre Reise, ihre Erlebnisse und eventuel-
le Abenteuer ausfragt. Wenn sie iiber Dinge
des aktuellen Zeitgeschehens sprechen — etwa
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den jugendlichen Kaiser erwihnen — scheint
das Priane zu verwirren und Ragin versucht
dann schnellst méglich das Thema zu wech-
seln. Sind die Abenteurer eher wortkarg, ver-
sucht er seinerseits zu unterhalten, bleibt da-
bei aber jedoch so gut es geht oberflachlich
und belanglos. Aufmerksam beobachtet (Pro-
be auf Diplomatie, Empathie oder Redege-
wandtheit gegen 20) konnte auffallen, dass er
simtliche Themen mit aktuellem politischen
Bezug oder aktuellem Zeitgeschehen meidet,
wihrend er sonst die iiblichen Small-Talk-
Themen der héfischen Welt anspricht, wie
etwa den Stand des Wildes fiir die Jagd oder
die Unannehmlichkeit des andauernden Re-
gens und was dies fiir die Falknerei fiir Aus-
wirkungen haben konnte. Wer sich auskennt,
bemerke auch recht schnell, dass Ragin aller-
dings gar nicht so viel Ahnung von diesen Sa-
chen hat.

Um so linger das Essen geht, um so deufli-
cher wird, dass Priane sich zwar zunehmend
an Sachen erinnert, aber viele der Dinge, de-
rer sie sich erinnert, nicht mehsgaktuell zu
sein scheinen. So spricht sie yon den Stillen
und ihren ausgezeichnetengjagdpferden oder
von hoéfischen Tinzenf und Musikstiicken,
die seit Jahrzehntend@us der Modesind. Ra-
gin versucht, an solchen Stellen das'Gesprich
dann schnellififéifie andere Richtung zu len-
ken, worid er durchaus geschicke ist. Was
auch auffille: Afich wenngbei Priane immer
mehr Erinnertingen zuriickkehren, kann sie
sich weder,an Raginnoch an die Bedienste-
tens€rinnern.

Die Galerie

Sollten” die Abenteurer durchs Haus strei-
fen, finden sie in einem etwas baufilligen
Flur im Ostteil des Gebiudes einen Gemiil-
degang. Hier hingen offenbar die Portrits al-
ler Familienmitglieder des Hauses — auch der

Verstorbenen. Darunter auch das Portrit von
Priane, die auf dem Bild recht altmodisch ge-
kleidet ist. Wer sich mit hofischen Gebriu-
chen auskennt (Probe auf Diplomatie gegen
20), dem konnte auffallen, dass die Art dér
Darstellung nicht ganz dem aktuellen Ge-
schmack entspricht. Neben ihrem Bild ist das
Portrit eines Midchens mit hellen Haasen —
es zeigt die Tochter im@Alter yon etwa neun
Jahren, also kurz beyor sie, von der Klippe
stiirzte. Sollte ein Abentéurer an deriKlippe
den Geist des Kindes geschen, haben, kommt
ihm das Portrit vage bekanntior — genau
greifen kann er den Eindruck abernicht.

Lings des Ganges hingen etliche Bilder, alle
mit dem/Namen_det Portritierten. Am Ende
des Ganges hédngt ein Teppich der einen
Stammbaum zeigt. Was die Portrits nahele-
gen und der Stamimbaum nochmal verdeut-
licht: Tion Leuwein war offenbar der Vater
voh, Priane."Eine Probe auf Geschichten und
Mythen gegen 15 lisst die Abenteurer erin-
nern, dass es sich dabei um einen bekannten
Wifiborner Adligen handelte, der in den Ers-
ten Mondsteinkrieg (911 — 914 LZ) verwi-
ckelt war. Damit miisste er jedoch vor etwa
80Jahren gelebt haben, was die Frage auf-
wirft, ob er dann tatsichlich der Vater, der
jetzt etwa 30 Jahre alten Priane sein kann.

Ragins Studierzimmer

Sollten die Abenteurer sich nicht einfach nur
umsehen, sondern sogar heimlich ,private®
Bereiche des Anwesens betreten, kénnen sie
natiirlich auch das Studierzimmer von Ra-
gin aufsuchen, wenn dieser gerade woanders
weilt — wie etwa nachts im Bett.

Das Zimmer wird dominiert von einem rie-
sigen Schreibtisch in der Mitte des Rau-
mes. Die Regale rundrum an den Winden
sind zum Teil gefiillt mit Geschichtswerken
und héfischer Literatur, ein ganzer Bereich
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scheint jedoch neuer bestiickt und ist gefiillt
mit verschiedenen Werken zur magischen
Forschung. Auf dem Schreibtisch liegen ver-
schiedene alt aussehende Schriftrollen und
einzelne Papiere mit Notizen.

Die Schriftrollen stammen offenbar noch
aus der Zeit der Drachlinge. Wer des Dra-
curischen michtig ist, kann iiberfliegen, dass
es sich um verschiedene Beschreibungen zu
einem Artefakt — der Seelenfessel — und einem
offenbar zugehorigen Ritual handelt. Aus den
danebenliegenden Notizen von Ragin geht
eindeutig hervor, dass das Ritual einen Wirts-
korper verlangt, dessen Geist im eigenen
Korper zuriickgedringt wird. Das Ritual [6st
eine Verwandlung aus, die fiinf Tage lang an-
dauert, danach aber abgeschlossen i
dann auch nicht mehr umkehrbar.
Unter den Notizen gibt es auch Aufz
nungen {ber einen geheimen Ortyi

verweisen auf einen Ort de

der hier zu Drachlingszeiten angeblich lag,
und eine eingekreiste Stelle auf einem alten
Schriftstiick spricht von dem Wissen gegen
die starren Schuppen — was auch imme

bedeuten mag.
Die Unterlagen enth
Informationen auch ei

sich das Artefak’rstoren
ehrt

wandlung wi
Abenteurer
menarbeit

zu den Absc

Beschreibung brau

Maureens Kérper zu




folgende Szene einbringen, um das morali-
sche Dilemma etwas zu verdeutlichen. Am
Morgen des ersten Tages im Anwesen von
Priane steht ein Mann vor der Tiir. Er er-
kundigt sich nach Maureen, eciner jungen
Frau, die hier ansissig sein soll. Sie sei eine
Dienstmagd des Zirkelmagiers. Auf Nachfra-
ge beschreibt er eine junge Frau, die erstaun-
lich nach der Frau klingt, die die Abenteurer
am Anfang ihrer gemeinsamen Reise vor den
Nattern gerettet haben. Sollten die Abenteu-
rer es bis dahin noch nicht selbst verstanden
haben, fillt ihnen an dieser Stelle nochmal
auf, wie stark sich die Frau verindert hat.
Der junge Mann ist der Liebhaber von
Maureen und war mit ihr verabredet.
Maureen hatte ihm einen kleinen Weiler nahe
des alten Jagdsitzes der Leuweins als Treff-
punkt genannt, weil sie dachte, dass sie nach
dem Ritual dort hinkommen kann, bevor sie
wieder zum Anwesen zuriickkehrt. Dasdas
Ritual sie ihre Seele kostet, wusste sie nicht.
Sollten die Spieler den jungen Mann(sein
Name ist Morl) zu Priane fiihrens, fragtier
auch diese nach Maureen, dénn er eskennt
sie nicht als seine junge Geliebte. Die Frau
vor ihm ist etwa 30 Jahfe alt hat schulterlan-
ge wellige Haare eiihgerade Nasehund grii-
ne Augen. Maureen ist €twa 20, hatlingere
und glatte HadfeJeine leichte Stubsnase und
braune Augen. Auf Nachfragen kann er aber
durchaus cine gevisse ARnlichkeit bestitigen.

Eins@nmoralisches dngebot

Uber kurz oder lang werden die Abenteurer
dahinterkemmen, was vor sich geht, und
RagimpKonfrontieren miissen. Sollten sie zu-
nichst mit Priane sprechen, wird diese wenig
bewirken; die Adlige weify zwar, dass ihr Ge-
dichtnis liickenhaft ist, ist sich mittlerweile

aber vollstindig sicher, dass sie Priane von
Leuwein ist, und auch nie jemand anderes
war — und fiir den Geist trifft das ja auch zu.
Ragin hingegen wird offener, wird er di-
rekt konfrontiert. Er ist in Begleitung zwgi-
er Wachleute, die vor dem Eifitreffen der
Abenteurer zwar bereits im Anwesen, waren,
ihn seither aber stetig begleiten. So fiihlt er
sich einigermaflen sichés — auflerdem wahnt
er sich sowieso im Récht bei seinér, Mission.
Er berichtet den Spielernvon der Sehuppen-
faule und der Moglichkeit eines Heilmittels
in einer Kammer in der Familiengruft unter
dem Anwesen. Er zeigt den Abenterern auch
gerne all seimepAufzeichnungen zu dem Ge-
heimnis gind bittet’sie, ihn zu unterstiitzen.
Bei den{Aufzei€hnungen handelt es sich um
diéyverschiedenen Schriftstiicke und Notizen
aus Ragins StudierZimmer.

Da die Schuppenfiule urspriinglich haupt-
sachlich ‘Drachlinge befiel, ist die Interpre-
tation der verschiedenen alten Schriften von
Ragin zwar nicht falsch — es ist aber eben nur
ein€ mogliche Interpretation. Ob in der Kam-
mer tatsichlich eine Heilung auf die Schup-
penfiule wartet, ist nicht eindeutig zu sagen.
Spricht man Priane auf dieses geheime Wis-
sen und eine Kammer in ihrem Anwesen an,
so braucht sie eine Weile, um sich zu erin-
nern. Sie hat als Kind von ihrem Vater einen
dracurischen Reim gelernt, und sie kennt ein
dracurisches Schriftzeichen, das sie immer
wieder iiben musste als sie klein war. Auch
hat man ihr gesagt, dass sie in Zeiten der
héchsten Not diese Dinge hinter dem Grab
ihres Ururgroflvaters nutzen kénne — doch
Priane war noch recht klein als ihr Vater starb,
und so hat sie nicht behalten, was dort angeb-
lich passieren soll. Sie ist aber gerne bereit zu
helfen und auszuprobieren, eine Kammer zu
offnen, so dort eine versteckt sei.
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Die Entscheidang

Wie sich das Ende des Abenteuers gestaltet,
hingt von der Entscheidung Threr Spieler ab.
Sollten sie sich von Ragin iiberzeugen lassen,
dass es das kleinere Ubel ist, Maureen zu op-
fern, um eine eventuelles Heilmittel gegen die
Schuppenfiule zu finden, ist das Offnen der
Kammer am nichsten Abend méglich. Dann
sind die drei Tage um, und die Verwandlung
ist abgeschlossen — was aber auch bedeutet,
dass Maureen nun unwiederbringlich verlo-
ren ist. Die Kammer liegt hinter einer glat-
ten Steinwand in der Familiengruft derer von
Leuwein. Sucht man aufmerksam die Win-
de hinter dem steinernen Sarg des Ururgrof3-
vaters von Priane ab, sind tatsichlich, feine
Ritzen in einer der Winde zu erkennen. Rri-
ane stellt sich schhliefflich davor, spricht'die
dracurische Formel, sticht sich in den Finger
und malt mit ihrem Blut eine Rune aufidie
Wand, die sich daraufhin tatsichlich 6ffnet.
Dahinter verbirgt sich eine ‘kleine Kammer
mit einem Brunnen. Ragin wird Wasser«a-
raus entnehmen. Séin Krankheitsschub ist
jedoch mittlerweile'abgeklungen, so dass,er
nicht direkt tésten kann, ob es hilft. Er wird
es aber abfiillen und sichyzu einem Dorf in
der Nihe begeben, um es'dort an Infizierten
ausztiprobieren. “Sollten die Abenteurer ihn
bégleitens erfahren sie; dass er die Auswirkun-
gen det Krankheit mit dem Wasser tatsich-
lich mildern/kann, und auch die Schmerzen
lindern.yPoch auf lange Frist wird sich zei-
genydass auch dies keine Heilung ist, sondern
die Krankheit nur weiter verlangsamt. In ei-
nigen Fillen mag das schon reichen, doch Ra-
gin wird, mit der Erlaubnis von Priane, ein
grofleres Labor im Anwesen errichten und
nach einer Moglichkeit suchen, das Wasser in

Showdown bitte

Sollte ihre Spielergtuppe gewohnlich
jedes Abenteuer mit einem aktived und
meist actiongéladenen Showdown tbe-o
enden, sogkonntehdie Entseheidung
Ragin zy¢ untesstitzen, als Finale, ent-
tiuschen. Fiir diesen“Fall. konnen sie
— wenn sie vorher die Szenedmit Morl,
dem Freund von Maureen, eingebaut
haben, diesen zum Anwesen zuriick-
kommen lassen, kurz bevor die drei
Tagevetstrichen sind. Er hat eine ganze
Biitgerwehr aus einem nahe gelegenen
Dotf dabei, denn er hat nach seiner Su-
chebeim Anwesen Zweifel bekommen,
dass es dort mit rechten Dingen zugeht.
Er fordert sofort Maureen zu sehen.
Nun kann man entweder verhandeln
(Proben auf Anfiihren oder Diploma-
tie) oder muss sich des Mobs erwehren.
Tritt Maureen, in ihrer jetzigen Gestalt
als Priane aus dem Haus und betitelt
sich selbst als Herrin dieser Leute, wird
dies erst recht einen Aufruhr hervorru-
fen, denn diese Frau ist den Dorflern
iiberhaupt nicht bekannt.

Sollte es tatsichlich zum Kampf kom-
men, stehen die Wachen und auch Ra-
gin natiirlich auf der Seite der Abenteu-
rer. Der Magier wird dabei versuchen
die Dorfbewohner zuriickzudringen
und zu entmutigen aber keinen zu t6-
ten — sie im Zweifel sogar heilen.

Fiir die Dorfbewohner kénnen sie auf
die Werte des Riubers in Splittermond:
die Regeln, S. 276 zuriickgreifen.

i. - alchemistischen Tinkturen zu verstirken und | M g
-— ) so vielleicht ein Heilmittel zu finden. M
N




Sollten die Abenteurer sich gegen eine Zu-
sammenarbeit mit Ragin entscheiden und
Maureen retten wollen, so gibt es in den
Aufzeichnungen des Magiers auch cine Be-
schreibung wie man die Seelenfessel zersts-
ren kann und die Verwandlung damit been-
det. Der Geist verldsst den Kérper und dieser
verwandelt sich langsam zuriick, wobei auch
das Bewusstsein von Maureen zuriickkehrt.
In seinem Wahn die Schuppenfiule heilen
zu wollen, wird Ragin jedoch versuchen, die
Abenteurer von diesem Ritus abzuhalten und
greift sie — verzweifelt wie er ist — mit seinen
beiden Wachen an. (Die Zahl der Wachen
konnen Sie natiirlich anpassen, je nach Gré-
e der Abenteurergruppe). Ragin wird nicht
bis zum Tod kimpfen, sondern schwer ver-
letzt irgendwann einfach verzweifelt weinend
zusammenbrechen. Er wird dann auch seinen

@nbang

Wachen befehlen den Kampf einzustellen.
Sollten die Abenteurer ihn dann (nachdem er
eventuell geheilt wurde) zichen lassen, wird
er, sobald er wieder bei Kriften ist, seine Su-
che nach dem Geheimnis des Anwesens fo
setzen — und womdglich nach eifier erneuten
Seelenfessel.

Der Lobn 'des'Mi

Fiir das Bestehen des/Abenteuers erh
die Abenteurer 8 Erfahrungspunkte.
Je nachdem, wie die Entscheidung
am Endegausgefallen ist, haben die

Abentefirer in Ragin nun einen engen
Verbiindeten

Ragms Wachen
AUS KOV ‘ MS ‘ STA ‘ VER ‘ Wi
1 2 | s | 2 | 2
GK ‘ ﬂ FO ‘ VTD ‘ SR ‘ KW ‘ GW
5 g | 25 \ 2 | 2 | 1
affe' WN Schaden ‘ WGS ‘ ‘ Merkmale
Streithammer 2W6+4 ‘ 12 ‘ 7-1W6 ‘ Scharf 2, Vielseitig

Typus: Humanoid
Monstergrad: 2/1

Fertigkeitén: Akrobatik 8, Athletik 11, Entschlossenheit 10, Heimlichkeit 8, Wahrnehmung 11, Za-

higkeit 14, Starkungsmagie 13

Zauber: Starkung 0: Ausdauer stérken; I: Gehor verbessern; Il: Lebenskraft starken
Meisterschaften: Hiebwaffen (I: Berserker, Vorstirmen; Il: Schmetterschlag)

Merkmal: Taktiker

Beute: Leichte Kette (12 Lunare), Streithammer (30 Lunare, Q1 +1 Schaden)




B —
BEW INT KON MYs wi
4 4 3 2 5
GK GSW LP FO VTD
5 9 7 26 21
Waffe Wert | Schaden | WGS INI
Kampfstab 13 1W10+2 8 7-1W6 Waffe,

Typus: Humanoid
Monstergrad: 2/1
Fertigkeiten: Arkane Kunde 21, Akrobatik 9, Athletik 9, Diplomatie 14, hie 15, Entschlossen-

11, Bewegungsmagie 15, Heilungsmagie 15, Wasserm

erkennen, Lebenskraft starken, Selbst @-

Eislanze

sunigen; Il: Ldhmung; Heilung I: Gift
Wasser | Einfrieren, Il: Eisglatte,
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DATENNIRWANA

DER NACHLASS DES ROBERT GRAFSTETTER

EINLEITUNG

Dieses Abenteuer spielt an Schauplitzen und mit Ele-
menten aus dem Roman Toxische Erlésung. Die Sekte
Weg der Reinbeit ist in Hamburg aktiv, und es gibt Ge-
riichte, dass sie mit Medusa zusammenarbeitet. Die Ziele
der beiden Organisationen sind nicht ganz klar, aber
ihre Machenschaften ziehen wie finstere Schatten durch
Hamburgs Straflen. Immer wieder werden Leichenteile
mit dem Brandzeichen von Medusa gefunden, wahrend
die Sekte an Macht zu gewinnen scheint.

Der Investigativreporter Robert Grafstetter wurde von
einflussreichen Konzerngréflen mit Geldern unterstiitzt,
um dem Weg der Reinbeit auf den Zahn zu fiihlen, aber
bevor er seine Rechercheergebnisse abliefern konnte, riss
der Kontakt zu ihm ab. Ein Runnerteani'soll angeheuert
werden, um Grafstetter zu finden, ihn zu stoppen und:
die Daten zu vernichten.

Datennirwana verwendet das Grundregelwerk fur
Shadowrun, Sechste Edition, Weitere Régelwerke sind
nicht zwingend erforderlich} weiterfiihrende Informa>
tionen iiber Hamburg/findest diy aber zum Beispiel im
SRS-Quellenbuch Datapuls: Hamburg. Falls ihr noch
keine Charaktere erschaffen habt, kénnt ihr die weiter
hinten aufgelisteten Beispiel-Runner verwenden.

Der Schwfierigkeitsgrad des'Abenteuers ist an den Wer-
ten der Archetypen (SR6, S. 84f.) ausgerichtet. Benotigen

B » 4
HANDLUNGSUBERSICHT

SZENE WAS PASSIERT?
| Szene 0: Der Anruf

Szeng1: Die WeiBe Schlange

| Szene 2: Der Mandelzirkel bestitigen kann.

Szene 3: Grafstetters Wohnung

Szene 4: Wem gehort der Host?
Szene 5: Das Xanadu

Szene 6: Erase.all Runnerteam gestort.

Szene 7: Storenfriede
Szene 8: Nachspiel

die Runner eine\gréfer®Herausforderung, findest du in
den entsprechenden Szenen einige @ptionen.

Welche Schwiefigkeiten konnen auftreten, und wie
kann man ihnen begegnen? Im Verlauf des Abenteuers
kann es passieren, dass die Runner nicht iiber die pas-
senden Fihigkeiten verfiigen'odeér nicht weiterkommen,
weil ihnéfmwichtige Informationen fehlen. Hilfestellungen
dazu findest du in den Abschnitten Keine Panik in den
entsprechénden Szenen.

DIE VORGE SCHICHTE

Der Weg der Reinheit betreibt in einem alten Resthof in
Haspunde ein Seminarzentrum, auflerdem werden neue
Sektenmitglieder in einer Zuflucht in Turiport rekrutiert.
In einer Wattsammlerkolonie in Pinneberg ist die Sekte
ebenfalls aktiv. Auffillig ist, dass die Sekte mit toxischen
Geistern zu tun hat. Der Journalist Robert Grafstetter ist
all diesen Spuren gefolgt, hat herausgefunden, dass sich
chemische Substanzen in den Soyriegeln befinden, die in
der Zuflucht in Turiport an die hungrigen Metamenschen
verteilt werden, und hat Beweise fiir die Zusammenarbeit
mit Medusa gesammelt. Das Netz, das die Sekte iiber
Hamburg spannt, deutet auf eine Art sich anbahnende
Machtiibernahme hin, weil die Sektenmitglieder in allen
Schichten, Konzernpositionen, der HanSec und Stadt-
teilen zu finden sind. Angehorige der Sektenmitglieder

Der Schieber vermittelt den Runnern den Job.

Herr Schmidt heuert die Runner an, damit sie Robert Grafstetter daran hindern, seine
Recherchen zum Weg der Reinheit fortzufiihren, und alle seine Daten dariiber vernichten.

Matrixsuche und Beinarbeit fiihren die Runner zu Mama Mamba, die Grafstetters Tod

Die Runner durchsuchen Grafstetters Wohnung und finden die Spuren eines Datenuploads
zu einem unbekannten Matrixhost.

Die Spur des Matrixhosts fiihrt zum Xanadu, dem Hauptquartier der DeMeKo in Eimsbiittel.
Die Runner dringen ins Xanadu ein und machen den Serverraum ausfindig.
Waéhrend die Runner die Daten auf dem Host I6schen, werden sie von einem anderen

Die Runner kiimmern sich um das andere Team.
Die Runner (ibergeben die Daten an Herrn Schmidt.

DATENNIRWANA // EINLEITUNG
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werden Angeschmiedete genannt, die gezwungen wer-
den, ebenfalls fiir die Sekte zu arbeiten. Grafstetter
ist duflerst vorsichtig vorgegangen und hat alle Daten
auf einem Datentriger in seinem Kopf gespeichert.

DIE MISSION IM UBERBLICK

Die Runner werden angeheuert, um Robert Grafstetter
zu stoppen, im Zweifelsfall auch mit Gewalt. Wenn sie
seiner nicht habhaft werden kénnen, miissen sie auf
jeden Fall seine Recherchedaten finden und vernichten.
Es ist bislang sicher, dass die Informationen noch nicht
in die Hinde seiner Auftraggeber gelangt sind, aber den
Runnern bleibt nicht viel Zeit fiir die Erfiillung ihres
Auftrags. Die Runner folgen den Spuren bis zu einem
Host in Eimsbiittel, sind allerdings nicht die Einzigen,
die hinter den Daten her sind. Nachdem sie in das

Hauptquartier der Deutschen Medien- und Kommu- 4

nikations AG (DeMeKo) eingebrochen sind, treffen sie
auf das Konkurrenzteam von Horizon und miissen sich
entscheiden: Schieflerei, Verhandlung oder Flucht? Das
Gelingen ihrer Mission hingt von den klugen Entschei-
dungen und Vorbereitungen der Runner ab.

SZENE O: DER ANRUF

AUF EINEN BLICK

Der Schieber meldet sich bei den Runnern mit einem neu-
en Auftrag und gibt ihnen Treffpunkt und Uhrzeit durch,
damit sie sich mit dem Schmidt treffen. Fiir diesendRun
werden moglichst Leute mit Matrixkenntnissen, Muskel-
kraft und guten Ortskenntnissen gesucht. Straflensamu-
rai, Decker und Kopfgeldjiger stehen ganz oben auf der
Liste. Magier, die iiber die Fihigkeit verfiigen, Personen
ausfindig zu machen, sind ebenfalls@ern gesehen.

SAG'S IHNEN INSIGESICHT

Dein Schieber hat difyeine Nachrichi, geschickt:
~Hoi Chummer, da wartet gutes Geld auf dich,
aber es muss schnell gebendDafiir musst du um
22 Ubr in dér Weiffen Schlange,sein. Dort fragst
du an der{Theke nach Kanjana und sagst ibr das
Codewort Boondjack. Soweitfich weifS, soll jemand
gefunden werden, also keine grofle Sache. Alle
Infos bekommist du vom Schmidt, wie immer. Hab
da gleiehvan dich gedacht, also hau rein!“

Wenn dich\der Job interessiert, triff Vorberei-
tungen. Was nimmst du mit? Welche Informatio-
nen holst duw vorber ein?

HINTER DEN KULISSEN

Die Weifle Schlange, ein Club nordlich der Reeper-
bahn, wird von Kanjana, einer Naga (einem intelli-
genten, Erwachten Schlangenwesen) gefiihrt, die eine
echte Prominente in der Szene ist. Insider wissen, dass
in den Hinterzimmern des Clubs illegale Treffen statt-
finden. In dem Club ist immer viel los, die meisten
Giiste kommen zum Tanzen und Feiern. Entsprechend
hoch ist die Sicherheit.

. |
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SZENE I: DIE WEISSE SCHL ANGE

AUF EINEN BLICK

Die Runner treffen in der WeifSen Schlange Herrn
Schmidt und bekommen den Auftrag, Robert Graf-
stetter zu finden, von weiteren Recherchen abzuhalten
und seine bisher gesammelten Daten zu l6schen. Das
Team soll sofort loslegen, weil mit jeder verstreichen-
den Minute die Gefahr wichst, dass die Daten an
Grafstetters Hintermanner weitergeleitet werden. Der
Schmidt hindigt Informationen iiber den Journalisten
aus, was allerdings nicht sonderlich viel ist.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Fiir diesen Job miisst ibr in die WeifSe Schlange nord-
lich der Reeperbahn gehen. Wenn ibr keine Filter in
euren Kommlinks aktiviert habt, empfangt ibr auf
dem Weg dorthin eine Flut an Sonderangeboten und
Erotikwerbung, die euch in die Bars, Stripclubs, Dis-
kotheken und Sexshops locken sollen. Das bunte
Partyfolk vermischt sich mit den iiblichen kriminel-
len Gestalten, die sich auf dem Kiez tummeln, Bisse
drébnen durch offene Tiiren, es riecht nach Fritten-
fett, Kunstnebel und siindhaftem Nachtleben. Ihr
miisst euch durch eine Reiziiberflutung aus Lichtern,
Werbung, Menschen und Metas dringeln, nurum
am Ende einen Club zu betreten, der dem Ganzen in
nichts nachsteht. Leichtbekleidete Frauen tanzen in
Kdfigen iiber der feiernden Menge zu deii Beats vou
larmendem Industrial Techno. Ihr geht wie verein-
bart zum Tresen, fragt nach Kanjafia\und erwdihn
das Codewort Boomjack. Die Barkeeperin sieht euch
abschitzend an und gibt euchymit einem Wink zu
verstehen, dass ihr ibr folgen sollz. Sie trigt einen
drmellosen schwarzen Anzug, der ihire muskulése
Statur betont. Ibredangen schwarzen Haare wurden
mit Gel zuriickgekammtund.liegen schwer auf ibren
Schultern. Siegfiibrt euch in einemhinteren Bereich, der
von einem Orkund.einem bulligempMenschen Marke
Rambo 6.0 bewacht wird. Am Ende eines langen Flurs
Offnét sitemibeiner Chipkarte eine Tiir und lisst euch
eifitreten. JAbr wartet hier.™ Dann geht sie wieder.

Als dié Tiir sichyschliefSt, wird es angenehm still
im Ratum. Die Basse sind nur noch zu horen, wenn
einer von euch/Cyberohren mit Audioverbesserung
besitzt. In der Mitte stebt ein grofSer Tisch mit zehn
Stithlen, ansonsten befindet sich nichts in diesem
Zimmer. Boden und Winde sind gefliest, in der
Mitte befindet sich ein Abfluss. Offenbar legt die
Eigentiimerin dieses Etablissements Wert darauf,
hinter ibren Giisten schnell und effektiv aufriumen
zu konnen, sollten die Gespriiche ein eber blutiges
Ende nebhmen. Ibr miisst nicht lange warten, bis sich
die Tiir erneut Offnet und Herr Schmidt, flankiert
von drei breitschultrigen und schwer bewaffneten
Bodyguards, den Raum betritt. Ibr erkennt auf den
ersten Blick Maschinenpistolen vom Typ HK-227 in
ihren Holstern. Der Schmidkt selbst ist der typische
Geschiiftsmann, der in seinem feinen Anzug andere
die Drecksarbeit machen ldsst.

DATENNIRWANA // SZENE I. DIE WEISSE SCHLANGE

,»Bitte, setzen Sie sich“, sagt er geschiiftig und
nimmt an der Stirnseite des Tisches Platz. ,,Da wir
keine Zeit haben, kommen wir direkt zur Sache: Sie
sollen fiir mich einen Journalisten finden, Daten,
die er gesammelt hat, vernichten und ihn notigen-
falls mit Gewalt davon abhalten, seinen Recherchen
weiter nachzugehen. Ist das ein Problem fiir Sie?“ Er
mustert euch und wartet ab, ob jemand ablehut,um
jene auszusieben, die an dieser Stelle lieber dussteigen
wollen. ,, Wenn Sie den Job annehmenfmiissen Sie
direkt zur Tat schreiten. Bebonich Ihnen die Détails
nenne, will ich Ihre verbindlichexZusage haben.

HINTER DEN KULISSEN

DIE VERHANDLUNG

Herr Schmidt weifs, was,er will, und erwill es schnell.
Zeit ist fiir ihn ein entscheidender Faktor. Er schitzt,
dass fiir die Erledigung des Jobs maximal zwei Tage
Zeit bleiben. Entsprechend fallt' die Bezahlung, die er
fiir defifJob, anbietet, durchaus grofSziigig aus. Um sich
abzusichern, staffelt Schmidt die Belohnung. Jeder der
Runner efhalt 5.000 Euro, wenn sie Robert Grafstetter
darandiindern konnen, weitere Recherchen zum Weg der
Reinheit anzustéllen. Dariiber hinaus erhilt jeder Runner
10.000 Euro fir das Loschen aller Informationen, die
Grafstetter bis dahin zusammengetragen hat. Sollte das
Team nicht tiber die entsprechenden Fihigkeiten dazu
verfiigen, hat der Schmidt einen Datenchip fiir sie, auf
dem selbstausfithrende Such- und Loschroutinen vor-
handen sind. Zum Beweis, dass die Loschroutinen ausge-
fithrt wurden, verlangt Herr Schmidt die entsprechenden
Protokolldateien — oder im Fall des Chips diesen wieder
zuriick, da die Routinen auch die Protokolle darauf ab-
legen. Des Weiteren ist Herr Schmidt bereit, 10.000 Euro
fiir allgemeine Spesen zur Verfiigung zu stellen, und stellt
insgesamt zusitzliche 25.000 Euro in Aussicht, wenn
er eine exklusive Kopie aller Informationen bekommt,
iiber die der Journalist verfiigt.Wenn die Runner mit
dem Schmidt iiber das Honorar verhandeln wollen,
ist eine Vergleichende Probe auf Einfluss (Verhandeln)
+ Charisma erforderlich. Herr Schmidt verfiigt dafiir
iiber einen Wiirfelpool von 12. Fiir jeden Nettoerfolg
der Runner erhoht Schmidt die Belohnung um 1.000
Euro pro Person. Herr Schmidt ist bereit, ein Drittel der
Gesamtbezahlung (5.000 Euro pro Runner) bei einem
von den Runnern genannten Schieber als Vorauszahlung
zu hinterlegen. Die 10.000 Euro Spesen iibergibt er den
Runnern als beglaubigten Credstick.

DIE INFORMATIONEN

Viel ist es nicht, was der Schmidt iiber Robert Grafstet-
ter an Ausgangsinformationen zusammengetragen hat.
Es liest sich wie der generische Lebenslauf eines typi-
schen Investigativreporters der DeMeKo. Der Konzern
ist auch Grafstetters letzter bekannter Arbeitgeber. Eine
Anschrift seiner letzten Wohnung hat Herr Schmidt
nicht. Laut ihm hat die DeMeKo mit Verweis auf aktu-
elle Recherchen die Herausgabe der Daten verweigert.



SZENE 2: DERMANDEL ZIRKEL

AUF EINEN BLICK

Das Team muss nun mit den Informationen, diees
bekommen hat, einen Plan entwickéln, um Grafstetter
zu finden. Durch ihre tiblichen Quellen stoffen die
Runner immer wieder auf denNamen Mama Mamba,
die angeblich etwas tiber Grafstetters,\Verbleib wissen
soll. Da den Runnern die Zeit im Nacken sitzt, ist es
sinnvoll, dieser Spur nachzugehen. Da'sich niemand
leichtfertig mit dem Oberhaupt des Mandelzirkels
anlegen wiird€, sollte, das Team, etwas fir die ge-
wiinschten Informationén anbieter. Mama Mamba
selbst ist insbesorfdere an Informationen zum Weg
der Reinheit intéressiert.Das Team kann aber auch
einen Gefallen oder etwas ginzlich anderes anbieten.
Sollte_dasiTeam ‘die Hinweise auf Mama Mamba
ganzlich ignorieren, kannst du die Runner auch durch
andere Quellen, wie zum Beispiel Connections oder
die Matrix,fauf Geriichte von Grafstetters Ableben
und weitefe wichtige Informationen stoflen lassen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Im Foyer des Hotels wachsen Pflanzen aus Kiibeln
und Becken zur hohen Decke empor. Vieles ist er-
halten geblieben, das an den alten Betrieb erinnert.
Kolonialschick mit der vermeintlichen Weltoffen-
heit einer verschworenen Gemeinschaft. Ein langer,
rot gemusterter Teppich fiihrt vom Eingang bis
zum Tresen. Uber euch spenden drei grofie Kron-

leuchter Helligkeit, und an den Winden brennen
Lampen wie Fackeln. Im Stuck der hohen Decke
sind manche Details mit Blattgold hervorgehoben:
florale Motive, die sich einmal rundherum ranken.

Den kleinen Schliisselfichern nach, die sich binter
dem Empfang befinden, muss es um die hundert
Zimmer in diesems Haus geben. Wenn die alle belegt
sind und jeder Bewohner dem Voodookult folgt, ist
es in der Tat besser, sich mit niemandem hier anzu-
legen. An den Wiinden befinden sich Kameras. Am
Empfang wartet eine Frau, um deren Hals diverse
Talismane und Holzperlenketten hingen. Sogar ein
Schrumpfkopf lugt aus dem Wirrwarr hervor. Sie
begriifSt euch freundlich. Als ibr nach Mama Mam-
ba fragt, fiibrt sie euch durch einen kleinen Flur
zu einer Art Biiro, das mit seinen griinen Pflanzen
und gepolsterten Stiihlen einen gemiitlichen Ein-
druck macht. Hinter einem massiven Holztisch sitzt
eine dltere Frau mit dunkler Haut in einem grofSen
Korbsessel. Sie trigt bunte, traditionelle Kleidung,
deren eingewobene Muster afrikanisch aussehen.
Um ihren Hals hingen Talismane an Lederbiin-
dern zwischen Holzperlenketten. Als sie euch siebt,
steht sie auf und zeigt einladend auf die Stiihle vor
ihrem Tisch. ,,Ich habe mir schon gedacht, dass ich
heute Besuch bekommen wiirde.“ Sie lichelt euch
freundlich an, aber euch fillt auf, dass sie euch mit
wachen Augen mustert. ,,Aber so wie ibr aussebt,
gehéort ibr nicht dem Voodookult an. Was kann ich
fiir euch tun?“

189
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HINTER DEN KULISSEN

DER MANDELZIRKEL

Der Mandelzirkel betreibt ein ehemaliges Hotel in
direkter Nachbarschaft zum Altonaer Volkspark. Je-
des Mitglied des Vereins ist dort willkommen. Neben
einem Taliskramladen betreibt der Mandelzirkel einen
Kindergarten und ein Seniorencafé. Oberhaupt ist
Manuela Perina, die unter dem Namen Mama Mam-
ba bekannt ist. Die alte Frau erscheint freundlich und
klug, man sollte sich jedoch nicht mit ihr anlegen und
sie schon gar nicht unterschitzen. Genauere Details
zum Mandelzirkel und Mama Mamba sind im Ab-
schnitt Beinarbeit zu finden.

MAMA MAMBA

In erster Linie hat Mama Mamba selbst dafiir gesorgt,
dass viele Spuren und Geriichte zu ihr fithren, wenn
man beginnt, nach Robert Grafstetter zu suchen. Die
Frau verfolgt eigene Interessen und will dazu wissen,
wer an Grafstetter und dem Weg der Reinheit dran
ist. Fiir sie sind Hinweise iiber Grafstetters Hinter-
minner interessant. Dafiir setzt sie auch alles daran,
die Runner zu kennen, die fiir diese Hinterminner
arbeiten, damit sie sie im Auge behalten kann. Sie ist
bereit, dem Team Informationen iiber Grafstetter zu

geben, vorausgesetzt, sie erhilt eine Gegenleistung.
Um was es sich dabei handelt, ist ganz dem Ein-
fallsreichtum des Teams iiberlassen, einen Gefallen
wird Mama Mamba auf keinen Fall ablehnen. Die
Runner sollten dann nur wissen, dass sie in Mama
Mambas Schuld stehen werden, bis sie den Gefallen
eingefordert hat.

INFORMATIONEN ZU GRAFSTETTER

Mama Mamba zeigt den Runnern ein Bild von Graf-
stetters abgetrenntem und aufgebrochenem Kopf. Of-
fensichtlich wurde ihm ein Stiick Headwafe entferfit,
vielleicht eine Datenbuchse, ein Kommlink oder etivas
Ahnliches. Des Weiteren gibg&iéihnen die Anschfift sei-
ner letzten Wohnung: ein Apartment beim Alsterpalast.
Anschlieffend weist si¢hhoch daraufhin, dass nicht nuf
die Runner nach Robert Grafstetter zthsuchen schei-
nen. Sie weifS vofi mindestens\zwei weiteren Teams.

KEINE PANIK

Mama Mamba soll Atmosphire ins Spiel bringen, ist
aber nicht zwingend erforderlich. Nichtsdestotrotz
konnen zahlreiche Hinweise zu ihr fithren, da sie
diverseéKéder dazu ausgelegt hat. Ob und wie stark
si€ in die Angelegenheit verwickelt ist, sollte dem
Team jedoch verborgen bleiben.

SZENE 3: GRAESTETTERS WOHNUNG

AUF EINEN BLICK

Zunichst miissen sich die Runner Zugang,zu Graf-
stetters Apartment verschaffen.‘Dies stellt keine allzu
grofle Herausforderung dar, da es im Alsterpalasteine
Menge Publikumsverkehi gibt und dieSicherheit nicht
sonderlich hoch igt. Das ‘Apartmenthaus'ist leicht zu
erreichen und dds Schloss derWohnung nicht der Rede
wert (Magschloss der Stufe 2 Kartenleser, s. SR6, S. 240).
Einmal in der Wohnung, finden die Runner zwar keine
Hinweise auf Grafstetters Verbleib, doch etliche Notizen
zu séinen Recherchen. DerVerlauf seines Heimterminals
zeigt an, dass der Jousfialist vor seinem Verschwinden
ein Datgipaket auf einen Host hochgeladen hat. Die
Matrixadresse dés Hosts taucht auch mehrfach in den
Notizen auf, die herumliegen. Auf den Host der DeMeKo
hat Grafstetter den Stand seiner bisherigen Recherche-
ergebnisse zum spiteren Bearbeiten hochgeladen. Das
Terminal selbst hat keine Daten gespeichert.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Die Wohnung siebt so aus, als habe Grafstetter hier
wie in einem Geheimversteck gehaust, das er iiber-
stiirzt verlassen musste. Essensreste liegen bis zur
Unkenntlichkeit verschimmelt auf einem Teller, das
Fenster-Trideo flimmert obne Ton auf der grofien
Panoramascheibe, durchwiihlte Unterlagen sind auf
dem Boden neben einem unordentlichen Schlafsack
verstreut, und diverse Fotos und Notizen kleben als

DATENNIRWANA /I SZENE 3: GRAFSTETTERS WOHNUNG

grofSe Collage an einer Wand. Ihr erkennt Leichen-
teile mit den typischen Brandzeichen von Medusa,
Fotos von blutigen Tischen und allerhand Analyse-
tabellen, Tatortberichte und handschriftliche Noti-
zen. Darunter blinkt eine kleine Box, wahrscheinlich
das Heimterminal, iiber das sich der Journalist mit
der Matrix verbinden konnte. Aufler dem Wohnzim-
mer gibt es ein Schlafzimmer, eine Kiiche, ein Bad, ein
Giste-WC und ein paar weitere ungenutzte Zimmer.
Das Schlafzimmer steht voll mit Kartons, die Kiiche
ist ziemlich leer.

HINTER DEN KULISSEN

GRAFSTETTERS APARTMENT

Durch die Nihe zum Alsterpalast ist in dieser Ge-
gend eine Menge los. Das Verkehrsaufkommen ist
gewaltig, was den Runnern in die Hinde spielt,
weil sie sich zwischen den Besuchern des gewaltigen
Komplexes unauffillig zu dem Apartmenthaus be-
wegen konnen. In dem Gebiude selbst sieht es schon
anders aus. Den Informationen nach wohnen hier
hauptsichlich DeMeKo-Angestellte. Grafstetters
Wohnung befindet sich im 13. Stock. Die Flure und
das Treppenhaus sind recht sauber, der Eingangsbe-
reich wird von Kameras iiberwacht. Die Personen,
denen man begegnet, schenken Besuchern nicht viel
Beachtung, solange sie sich unauffillig verhalten und
keine Waffen offen tragen.



ALSTERPALAST

Schwanenwik-Bucht, Hamburg-Nord

D Lichtschacht
D Lastenaufzug
B castewc

D Bad mit Whirlpool und Bidet

B Begehbarer Kleiderschrank

D Luftschacht (Entrauchung)

I APARTEMENT

Fahrstiihle, Licht- und Luftschacht, Foyer B

MEDUSA

Medusa ist eine Organisation, die wohl nur aus we-
nigen Mitgliedern besteht. Sie operiert hauptsichlich
im Bereich siidlich der Elbe. Die einzigen Spuren'fiir
ihr Treiben sind Leichenteile, denen das Medusen-
haupt eingebrannt ist. Die Ermittlungen gégen Me-
dusa waren bislang ergebnislos, und einige der darauf
angesetzten Personen verschwandenssogar spurlos.
Die Behorden sind in Alarmbereitséhaftund ermitteln
verstirkt, bislang jedoch ohne Erfolg. Es wurden zu-
letzt immer mehr Fille vongferschwundenen Perso-
nen bekannt, die entlang der Elbe zerstiickelt wieder
auftauchten. Soweit di€Ermittler es rekonstruieren
konnten, fehlten jeweils'nur ein paar Organe.

DAUMENSCHRAUBEN

Wenn sichdas Team mit derfSicherheit des Apart-
menthauses anlégen sollte oder du der Meinung bist,
dass die Runner es\bis hiérher zu leicht hatten, kannst
du ein Sichérheitsteam der DeMeKo (s. u.) auftauchen
lassén, das untersuchen soll, warum die Tiir der Woh-
nung gedffnet wurde, ohne dass sich Herr Grafstetter
in das Haus$ystem eingeloggt hat.

Je nachdem, iiber welche magischen Fihigkeiten
dein Runnerteam verfiigt, kannst du den Gegnern
ebenfalls magische Riickendeckung geben. Dafiir
bietet sich zum Beispiel der Lone-Star-Kampfmagier
(SR6, S. 207) an.

| Zustandsmonitor: 10

‘ \Fertigkeiten (Wiirfelpools): Athletik 4, Biotech 4,

SICHERHEITSLEUTE (2-4)

(PROBE S SIONARITATSS TUFE 3)

K @R S W L I
T, SRR

Initiative: 6 + 1W6
Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Verteidigungswert: 6

Einfluss 4, Elektronik 4, Feuerwaffen 7, Nahkampf 7, # ¥
Steuern 5, Uberreden 3, Wahrnehmung 7
Ausriistung: 2 Jazz-Inhalatoren [Reaktion +1, +2 Initiative-
wiirfel], Kommlink [GS 3], Panzerweste [+3]
Waffen:
Betdubungsschlagstock [Kniippel | Schaden 5B(e) |
6/-/-/-/-110 Ladungen]
Colt America L36 [Leichte Pistole | Schaden 2K | HM |
8/8/6/-/-111(s)]

KEINE PANIK

Die Adresse von Grafstetters Wohnung ist 6ffentlich
abrufbar. Fiir den weiteren Verlauf des Abenteuers
ist es am einfachsten, wenn die Runner dort den
kiirzlichen Datenupload zu einem unbekannten Host
finden. Sollte jedoch keiner der Runner dazu in der
Lage sein, kann das Team entweder ein Back-up des
Hausterminals, auf dem die Logfiles gespeichert sind,
mitnehmen oder die Adresse des Hosts notieren, da-
mit sich ein angeheuerter Decker darum kiimmern
kann. Sollte das Team iiber keinerlei Fihigkeiten in
der Matrix verfiigen, konnte es eine handschriftliche
Notiz mit der Matrixadresse finden, die zum Beispiel

auf der Riickseite des Terminals klebt.
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SZENE L: WEM GEHORT DER HOST?

AUF EINEN BLICK

Mit der Hostadresse alleine kénnen die Runner wenig
anfangen. Sie sollten nun zunichst einmal heraus-
finden, wem der Host gehort bzw. wie sie an dessen
Daten gelangen konnen. Der Host gehort zu einem
System der DeMeKo, dessen physischer Standort das
Xanadu, das Hauptquartier der DeMeKo in Eims-
biittel, ist. Die Daten wiederum liegen lingst nicht
mehr auf dem System, sondern wurden durch einen
Host dahinter abgerufen, der nicht von der Matrix
aus erreichbar ist.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Ihr habt nun die Adresse des Hostsystems. Doch
diese wirft mebr Fragen auf, als sie Antworten
gibt. Ein schneller Versuch, darauf zuzugreifen,
offenbart, dass es sich lediglich um einen gesi-
cherten Transferhost handelt. Die Daten liegen
irgendwo in einem System dabinter, auf das ein
Zugriff von auflen unmdoglich ist. Es wire ein
Anfang, wenn ihr wiisstet, wem der Host gehort.

HINTER DEN KULISSEN

Es gibt drei Ansitze, um dahinterzukommen, wem
der Host gehort bzw. wohin die Daten gelangt sein
konnen. Entweder wagt der Decker desdeams €inen
Matrixhack der Adresse, oder das Tear kennt jemans
den, der dabei helfen kann. Zuletzf kann auch noch
eine einfache Matrixsuche weiterhelfen. Will einer der
Charaktere seine Connections,befragen, so komuhit
die Tabelle Beinarbeit (SR6, S. 53 ))zum Einsatz. Eine
passende Connection braucht bei ihrer Probe,auf

Einflusstufe + Einflussstufe vier Erfolge, um von dem
Host zu wissen. Die Matrixsuche erfolgt iiber eine
Ausgedehnte Probe auf Elektronik + Intuition (4, 10
Minuten), um den Host dem DeMeKo Hauptquartier
zuordnen zu kénnen.

DER TRANSFERHOST

Der Transferhost der DeMeKo hat die Stufe 4. Exdver-
fiigt iiber Angriff 5, Schleichér4, Datenverarbeitung 6
und Firewall 7. In regelmifSigen Abstinden €rfolgt die
Einwahl eines weiteredl Systems, dasidie Datentabruft!
Sobald man in den Host hineingelangtist, kann'man
mit 3 Nettoerfol@en bei eineryMatrixwahtnehmungs-
Probe (SR6, S.183) diéLogdateien identifizieren, die
die Datentransfers protokollierenSie sind mit einer
einfachen Verschliisselung versehen tind miissen zu-
nichst gecrackt werden, bevor sie ihren Inhalt preis-
geben. Dazu ist eine Handlung Datei cracken (SR6, S.
180) erforderlich. Die Verschliisselungsstufe betragt 2.
Gelingtdas Cracken, erhilt der Decker Zugriff auf die
Légs. Denen zufolge wurden Grafstetters Daten bereits
vor einigen Tagen auf einen internen Host der DeMeKo
transfériert. Den Geodaten nach befindet sich dieses
System im Xapadu, dem Hauptquartier der DeMeKo.

KEINE PANIK

Auch hier fithrt der einfachste — und offensichtlichste
— Weg iiber einen Decker, der Matrixsuche verwendet.
Mangelt es an einem solchen und hat auch kein Teammit-
glied die Fahigkeit zur Datenrecherche oder eine entspre-
chende Connection, so kann im Zweifelsfall der Schmidt
helfen. Doch das kostet einen Teil der Belohnung.

SZENE 5: DAS XANADU

AUF EINEN,BLICK

Nachdef das Team nun herausgefunden hat, wo sich
die Daten befinden und dass sie nicht iiber die Matrix
effeichbar sind, heifdt es, dem Xanadu einen Besuch
abzustatten. Weder ahnt man dort von der Brisanz
der Daten, noch sind diese sonderlich geschiitzt. Das
Kunststiick wird darin bestehen, moglichst unge-
sehen rein- und auch wieder rauszukommen, denn
der Stadtteil wird von der HanSec sehr sorgfiltig
patrouilliert. Das Xanadu selbst wird von einem lo-
kalen Sicherheitsdienst bewacht, der in erster Linie
Fans und einfache Einbrecher abhalten soll. Sollte das
Team iiber keinen Decker verfiigen, so muss es zum
Loschen der Daten auf den Chip von Herrn Schmidt
(s. Szene 1) zuriickgreifen.

DATENNIRWANA /I SZENE 4. WEM GEHORT DER HOST?

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Der imposante Komplex aus Glas und Stahl im
Zentrum Harvestehudes ist das Hauptquartier
der DeMeKo und schon von Weitem sichtbar. Es
steht fiir den Glamour der bekannten und nicht
so bekannten Stars und Mediengrofen, die auf
Anweisung des Konzerns manchmal in den Parks
anzutreffen sind, was immer wieder fiir Fanauf-
ldufe sorgt. Noch nicht mal auf der Reeperbahn
gibt es ein Gebdude, das sowohl mit altmodischer
Leuchtreklame als auch mit diversen AR-Over-
lays so behdngt ist wie das Xanadu. Der Bezirk
ist in grofSen Teilen fest in der unerbittlichen
Hand der DeMeKo. Die alten Villen, die noch
nicht fiir groflere Komplexe abgerissen wurden,
stehen direkt an der Alster, machen jedoch nach
Westen schnell den gigantischen Neubauten Platz,
in denen iiberwiegend diverse Tochterfirmen der
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DeMeKo sitzen. Die kleinen Parks und sorgfaltig
geschnittenen Griinflichen lockern das Bild der
dichtgedringten Hiuser auf. Wer hier eine Im-
mobilie besitzt, verfiigt iiber das notige Geld und
die damit verbundene Macht, in der Hambiir-
ger Oberschicht mitzuspielen. Das bedeutet fiir
euch, dass ibr euch gut anpassen und vofsichtig
verhalten miisst. Ibr konnt es euch nicht leisten,
aufzufallen. Es ist sicher hilfreich, Informationen
einzubolen, welche Stars sich gérade inder Ge-
gend bewegen, um gegebenenfalls gliihende,Fans
auf Autogrammjagd zu miiend Die Reaktionsgeit
der HanSec diirfte rechi kurz seimy weswegen.es
der DeMeKo ausreichend zu sein scheint, einen
lokalen Sicherheitsdienstunit der Gebaudeiiber-
wachung zu beauftragen.

HINTER DENKULISSEN

Das Xanadu ist/das Hauptquartier der DeMeKo in
Eimsbiittel. In das, Xanadu selbst hineinzukommen
ist dabeisWeitaus einfacher, als sich unkontrolliert
dur€h den Stadtteil zu bewegen, denn die HanSec
schenkt Eimsbiittel besonders viel Aufmerksambkeit.
Wer seine SIN dort auf Schleichfahrt schaltet, wird
mit sehrioher Wahrscheinlichkeit umgehend kont-
rolliert werden.

HINEINKOMMEN

Eine giiltige SIN ist ungemein hilfreich, um in das Xa-
nadu hineinzukommen. Alle SINs werden mit einem
ID-Scanner der Stufe 4 tiberpriift. Im Gebiude gibt
es tiglich Fithrungen fiir Fans, Schulungen, zu denen
man sich anmelden kann, aber auch Firmenvertreter
gehen dort ein und aus in der Hoffnung, einen Kon-

trakt mit der DeMeKo ergattern zu konnen. Um nicht
aufzufallen, ist es hilffeich, den Kleidungsstil einer
Tarnung entspréchénd anzupassen. Gegebenenfalls
kann'sich, das Team fiir diesen Zweck aufteilen, um
sich unauffillig unter die unterschiedlichen Besucher
7u mischen,

DER KELLER

Der gesuchte Host befindet sich in einem kleineren
Rechenzentrum im 1. Untergeschoss des Gebiudes.
Dieser Bereich ist fiir gewohnlich der IT vorbehalten,
weswegen die Kartenleser der Tiiren eine entsprechen-
de Zutrittskarte verlangen. Entweder besorgt sich
das Team zuvor eine solche Karte, oder es knackt die
Schlésser der Zugangstiiren (Magschloss der Stufe 2
mit Kartenleser, s. SR6, S. 240).

KEINE PANIK

Wenn die Runner einen Plan aushecken, um in das
Xanadu einzudringen, solltest du sie darauf hinwei-
sen, dass eine friihzeitige Entdeckung die Sicherheit
und im schlimmsten Fall die Hanse Security auf den
Plan rufen wird und damit das Zeitfenster fiir die ge-
planten Aktivititen immer kleiner wird. Vom Risiko
einmal ganz abgesehen.
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SZENE b6: ERASE ALL

AUF EINEN BLICK

Das Rechenzentrum ist genau wie die Zugangstiiren
mit einem Magschloss der Stufe 2 gesichert, das zu-
nichst tiberwunden werden muss. Haben sich die
Runner erst einmal Zutritt verschafft, beginnt die
Zeit, gegen sie zu laufen, bis das Konkurrenzteam vor
Ort eintrifft. Sorge ruhig fiir Zeitdruck, indem du zum
Beispiel die genaue Uhrzeit notierst und immer wieder
abgleichst oder demonstrativ einen Timer laufen ldsst.
Die nichste grofie Herausforderung besteht darin,
unter den Hunderten von Hosts den richtigen zu
finden. Haben die Runner ihn erst einmal lokalisiert,
kann entweder der Decker des Teams sich einstopseln
und an die Arbeit gehen, oder jemand legt den Chip
ein, sodass die Routinen vom Schmidt die Arbeit
iibernehmen koénnen. Das ist der richtige Zeitpunkt,
das Team von Horizon auftauchen zu lassen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Bevor ibr weitergehen konnt, fillt euch eine
360-Grad-Kamera an der Decke auf. Durch die
Panzerglastiir konnt ihr den durch kleine LED-
Angzeigen leicht beleuchteten Serverraum‘seben.
Die Tiirme mit den Rechenanlagen stehen wie
ein Labyrinth dabinter. Manche der Limpchen
blinken, und das leise Summen der Kiihlanla-
ge ist zu horen. Sobald ibr euch anddie Arbeit
macht, bleibt euch nicht viel Zeit, in den Ranm
vorzudringen, den richtigen Hostzu finden und
die Loschroutine zu starten. Dafiirymiisst ihr
gut koordiniert vorgehen, Nou eurerdeizeitigen
Position aus konnt ibr kéine anderen Sicherheits-
vorkehrungen entdecken, aber haltet besser die
Augen auf, wennges losgeht. Ansousten scheint
hier alles rubig gu sein.

HINTER DENNKULISSEN

DAS RECHENZENTRUM

Unter mehireren Hundert Servern den richtigen zu
finden dauert engweder sehr lange, oder es braucht
einen guten Einfall. Zum einen gibt es natiirlich eine
atisgedruckte Dokumentation der Systeme, damit
man diese auch bei einem Stromausfall oder Ahn-
lichem zur Hand hat. Eine Ausgedehnte Probe auf
Elektronik + Logik (13, 1 Minute) ist erforderlich,
um den Host tiber diese Dokumentation ausfindig zu
machen. Zum anderen kann sich ein Decker in eines
der Terminals im Rechenzentrum einstépseln und
versuchen, den Host iiber eine Ausgedehnte Probe
auf Elektronik + Intuition (7, 1 Minute) zu identi-
fizieren. Ein Decker kann auch die Kamera vor der
Tiir cracken und eine Schleife auf dem Monitor in
der Sicherheitszentrale anzeigen lassen. Je besser das
Team die Sicherheitsmitarbeiter ablenkt, desto grofSer
ist die Chance, nur gegen das gegnerische Runnerteam
bestehen zu miissen.

DATENNIRWANA /I SZENE b: ERASE ALL

DAS LOSCHEN DER DATEN

Ist der Host gefunden, muss sich der Decker einstop-
seln, die Daten finden und sie anschlieffend unwieder-
bringlich l16schen (Nachweis erforderlich). Der Host
hat die Stufe 6. Er verfiigt iiber Angriff 7, Schleicher
6, Datenverarbeitung 9 und Firewall 8. Das Team
sollte im Hinterkopf haben, dass es fiir eine Kopie
der Daten vom Schmidt ordentlich Gelddekommen
kann. Alternativ legt einer der Runner den Chipom
Schmidt in den Server eingfwedurch die Such-und
Loschroutinen des Chips automatisch gestartet wer-
den. Ein Timer erschéint und zeigt'die verbleibendé
Zeit an. Diese Angabe ist jedoch nur eine Schitzung,
die Routinen kéfinen unverhofft schneller,aber auch
langsamer fertig werdén.

KEINE PANIK

Hier kommt es darauf an, ob das Team einen De-
cker/Technomancer hat oder nicht. Ist das nicht der
Fallghatider Schmidt dem Team einen Chip mit ent-
sprechenden selbstausfiihrenden Matrixprogrammen
gegebendDie Runner miissen dann lediglich dafir
sorgent;, dass siejeinen Zugang zum Mainframe finden,
um den Chip einzulegen, sowie den Programmen ge-
niigend Zeif verschaffen, damit diese ihre Routinen
ausfithren konnen.




SZENE 7: STORENFRIEDE

AUF EINEN BLICK

Die Runner sind gerade dabei, die Daten zu léschen,
als ein Runnerteam von Horizon auftaucht. Das Ho-
rizon-Team weifS nichts von den Runnern, sondern ist
durch eigene Recherchen auf den Host der DeMeKo
aufmerksam geworden. Die zunichst entscheidende
Frage ist, ob die Runner Vorsichtsmafinahmen er-
griffen haben. Wenn nicht, platzen die feindlichen
Runner vollig iiberraschend in das Rechenzentrum.
Im anderen Fall hat das Team eine bis zwei Kampf-
runden, um sich auf die Stérung einzustellen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Fiinf maskierte Gestalten betreten den Server-
raum und verteilen sich in den Gingen. Je nach
euren Sicherbeitsvorkehrungen entdeckt ibr sie
so friih, dass ihr auf die Eindringlinge rechtzei-
tig reagieren konnt, oder sie stellen euch direkt
am Host. Die fiinf Mdinner sind der Statur nach
keine Metas, dafiir aber schwer bewaffnet. Die
Léschroutine ist gerade gestartet, und eine offene
Schieflerei konnt ibr euch nicht leisten, wenn ihr
nicht riskieren wollt, dass als nichstes die HanSec
den Raum stiirmt. Abnliche Uberlegungen schei-
nen auch den Eindringlingen durch den Kopf zu
gehen. Sie richten ihre Waffen auf euch, zbgern
aber noch. Einer der Mdnner scheint magiséh
begabt zu sein, zumindest trigt er so etwas wie
Talismane bei sich und hélt im Gegensatdzut den
anderen nur eine Colt America in der Hand.

., Waffen fallen lassen und weg dal”, herrschi
der Vorderste euch an.

Wenn ibr Schalldimpfer benutzt, einen Magier
dabei habt oder es im Nahkampf versuchen wollt,
konnt ibr angreifen. Oder ibr versucht, mit den
Gegnern zu verhandeln, um Zeit zu, schinden,
widhrend ihr die Losehroutine startethy\Was ibr
auch tut, es muss schnell und ohne Aufsehen
passieren.

HINTER DEN KULISSEN

Eine Schieflereil wiirde dnnerhalb von Minuten den
Sicherheit§dienst alarmieren. Es ist nicht unwahr-
schéinlich, dass dieser die HanSec einschaltet, die
ehein wachsames Auge auf den Medienkomplex in
Eimsbiittel hat. Schallgedimpfte Waffen oder der
Einsatz yon Magie wiirden die Wahrscheinlichkeit,
entdecktzu werden, zumindest verringern, und wahr-
scheinlich wiirde nicht gleich die HanSec alarmiert
werden.

SCHERGEN UND
BEWEGLICHE ZIELE

FEINDLICHE RUNNER - KAMPFER
(PROFESSIONALITATSSTUFE b)

KOG R s v R T N C I E S
4 4(6) 5(7) 46) 5 3 4 3 24

Initiative: 11 + 3W6 |

Handlungen: 1 Haupt, 4 Neben |

Zustandsmonitor: 11

Verteidigungswert: 11

Fertigkeiten (Wiirfelpools): Athletik 10 (Werfen +2),
Biotech 7 (Erste Hilfe ¥2), Einfluss 7 (Einsehiichtern f
+2), Elektronik 5, Feuerwaffen,11, Heimlichkeit,9,
Nahkampf 12, Steuern 40, Wahrnehmung 10

Bodytech: [alles Alphaware] Cyberaugen [Stufe 2;Bild-
verbindung, Kamera, Smartlink], Cyberohren [Stufe
2; Audioverbesserung, Audioverbindung, Dampfer,
Richtungsdetektor], Dermalpanzerung 3, Kunstmus-
keln 2, Reflexbaoster 2

Ausriistung: Kommlink [GS 4], Panzerjacke [+4]

Waffen:

’ Ares Predator VI [Schwere Pistole | Schaden 2K | HM/SM

| 12/12/10/~/— | 15(s) | Schallddmpfer, Smartgunsys-
tem, variables Munitionssystem, APDS-Munition]

Ingram'Smartgun XI [MP | Schaden 3K | HM/SM |

| 11/9/6/=/~ | 32(s) | Gasventilsystem, Schallddmpfer,

Smartgunsystem]

Kampfmesser [Klingenwaffe | Schaden 3K | 8/2*/—/—/— |
max. 20 m]

FEINDLICHE RUNNER -
TECHNOMANCER (ANFUHRER)
(PROFESSIONALITATSSTUFE b)

KGR R s S W S S RN G RESTESS
20 2N A N SORSS b 51 R0 i 4L e 6RRHG

Initiative: 9 + 1W6

Matrix-Initiative: 10 + 2W6/3W6 (kaltes/heiBes Sim)

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 17

Verteidigungswert: 6

Fertigkeiten (Wiirfelpools): Athletik 4, Biotech 8,
Cracken 11, Einfluss 6, Elektronik 11, Feuerwaffen
6, Heimlichkeit 6, Mechanik 8, Nahkampf 5, Natur 8
(Spurenlesen +2), Steuern 10, Tasken 11, Uberreden
8, Wahrnehmung 10

Komplexe Formen: Angriff-Senkung, Angriff-Steigerung,
Firewall-Senkung, Firewall-Steigerung, Petze, Reso-
nanzspike, Signalsturm, Zusammenflicken

Ausriistung: Kommlink [GS 4], Panzerjacke [+4]

Waffen:

Colt Government 2076 [Schwere Pistole | Schaden 3B |
HM | 10/8/6/—/— 1 14(s) | Lasermarkierer, Schallddmp-
fer, Gelmunition]

Schockhandschuhe [Waffenlos | Schaden 4B(e) |
5/=-1-1-]
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FEINDLICHE RUNNER - MAGIER
(PROFESSIONALITATSSTUFE 5)

Ko G R S OW LS TINCEMMESS
B D | D R S R &

Initiative: 8 + W6

Astrale Initiative: 8 + 2W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 10

Verteidigungswert: 7

Fertigkeiten (Wiirfelpools): Astral 8, Athletik 6, Be-
schworen 9, Biotech 6, Einfluss 6 (Einschiichtern +2),
Elektronik 5, Feuerwaffen 7, Heimlichkeit 6, Hexerei
10, Nahkampf 6, Steuern 5, Verzaubern 7, Wahrneh-
mung 8

Zauber: Betdubungsblitz, Druckwelle, Feinde Entdecken,
Heilen, Hellsicht, Kampfsinn, Levitieren, Licht, Magie
Entdecken, Panzerung, Physische Barriere, StoB,
Verwirrung

Ausriistung: Kommlink [GS 4], Panzerjacke [+4]

Waffen:

Colt America L36 [Leichte Pistole | Schaden 2K | HM |
9/9/7/-/-111(s) | Lasermarkierer]

Kampfmesser [Klingenwaffe | Schaden 3K | 8/2*/—/—/- |
max. 20 m]

DAUMENSCHRAUBEN

Das von Horizon beauftragte Runnerteam sollte bei
diesem Run am schwierigsten zu iiberwinden sein.
Wenn du das Gefiihl hast, dass die Auseinandersetzung
fiir dein Runnerteam zu einfach werden kénnte, kannst
du entweder die Professionalititsstufe (SR6, S. 204)
der Gegner erhohen oder rechtzeitig eine passende Ver-
stirkung (z. B. ein HTR-Team, SR6, S. 208) schicken.

KEINE PANIK

Erscheint dir die Opposition zu stark fiir die Runfer,
passe die Professionalititsstiife,des feindlichenfTeams
nach unten an oder tausche die Runner zuti Beispiel
gegen das Konzern-Eifisatzkommando (SR6,'S:,207)
aus. Wenn deine Runner nicht iiber magische Fahig-
keiten verfiigengkannst du die magischelRiickende-
ckung der Gegner,altétnativ auch weglassen.

SZENE 8: NACHSPIEL

AUF EINEN BLICK

Auch die Ubergabe der Protokolidateien bzw. des
Chips soll in der Weifsen Schlange ‘stattfinden. Herr
Schmidt erwartet die Runner,dort punkelich zwei
Stunden nach ihrem Anruff Nachverhandlungen'wird
es seinerseits nicht geben, doch furaiitzliche Informa-
tionen, zum Beispieldass das feindliche Runnerteam
im Auftrag von Horizon unterwegs wat ist er gerne
bereit, einen kléinen Bonus (1.000 Euro pro Runner)
obendrauf zu legen:

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Wie beildem ersteriyTreffen werdet ibr in das
Hintefzimmer gefiihrt und warten gelassen. Als
der Schmidt zh euch kommit, begleiten ibn die drei
Bodyguards nnd bebalten euch konzentriert im
Blick, ,,Bitte, setzen Sie sich®, fordert euch der
Schmidt auf, nimmt an der Stirnseite Platz und
legt die Hiinde gefaltet auf die Tischplatte. Sein
Anzug hat sicher so viel gekostet, wie jeder von
euch als Bezahlung fiir den Run bekommt. Der
dltere Mann streicht sich iibers glattrasierte Kinn
und schaut vom einen zum anderen. ,,Ich habe
von Ihrem Einbruch im Xanadu gehért. Das sind
Sie doch gewesen, oder?“ Der Schmidt wartet
nicht auf eine Antwort und spricht einfach weiter.
»Es wire sebr unerfreulich fiir mich, wenn andere
schneller als Sie waren. Also? Konnen Sie liefern?“

Jetzt liegt es an euch und dem, was ibr erreicht
habt, wie dieses Treffen weitergebt.

DATENNIRWANA // SZENE 8: NACHSPIEL

HINTER DEN KULISSEN

DIE UBERGABE

In der WeifSen Schlange droht den Runnern keine
Gefahr. Der Schmidt ist in diesem Punkt sehr auf
seine Sicherheit bedacht. Er mochte den Job mog-
lichst ziigig hinter sich bringen, ist allerdings auf der
Hut, um nicht iiber den Tisch gezogen zu werden. So
wird er auf jeden Fall die Loschprotokolle eingehend
priifen und auch - falls vorhanden - die Kopie von
Grafstetters Rechercheergebnissen iiberfliegen. Sollte
alles zu seiner Zufriedenheit ausfallen, weist er die
Zahlungen tiber den Schieber der Runner an.

Die 25.000 Euro fiir die Kopie der Informationen
hat der Schmidt auf einem beglaubigten Credstick
dabei. Wenn er ihn aushindigt, merkt er an, dass er
sehr zufrieden mit der Arbeit der Runner war. Entspre-
chend ist auf dem Credstick die Adresse einer Mail-
box hinterlegt, auf der die Runner ihre Kontaktdaten
hinterlegen konnen. Der Schmidt kann sich vorstellen,
zukiinftig weitere Auftrige an die Runner zu vergeben.
Versuchen die Runner, Informationen zu der Mailbox
zu bekommen, stellen sie fest, dass die Nummer auf
eine Tochterfirma der Ruhrmetall AG registriert ist.

DIE RECHERCHEERGEBNISSE

Ist das Team erst einmal im Besitz von Grafstetters
Recherchen, liegt es nahe, diese vor der Ubergabe
zu sichten. Das ist leichter gesagt als getan, da der
Journalist seine Dateien wegen ihrer Brisanz sorgsam
verschliisselt hat. Die Probe, um die Dateien zu cra-



cken, wird auf Cracken + Logik gegen die doppelte
Verschliisselungsstufe (von 5) abgelegt. Haben die
Runner die Zeit dafiir und schaffen es, die Dateien
zu knacken, so erhalten sie folgende Informationen:

Grafstetters neue Enthiillungsstory handelt in der Tat
vom Weg der Reinheit. Er hat diverses Hintergrund-
material iiber die Sekte zusammengetragen und dabei
einiges nachweisen kénnen, was bislang nur vermutet
wurde, zum Beispiel den Verkauf von Wertgegenstin-
den aus der SOX, den Schmuggel mit kontaminierten
Containern nach Hamburg und vieles mehr. Insbeson-
dere beleuchtet er in seiner Recherche die Praxis der
Sekte, die Familienangehorigen der Sektenmitglieder
zu erpressen. Ein prominentes Opfer ist Karsten Kloth,
ein Exec der Ruhrmetall AG aus Hamburg, dessen
Sohn von der Sekte vereinnahmt wurde und der laut
Grafstetter nun als sogenannter ,,Angeschmiedeter”
zihlt, ebenso wie seine Tochter, Dr. Anna Kloth, eine
renommierte Arztin. Grafstetter merkt an, dass er die
Namen der beiden noch anonymisieren muss. Beson-
ders die Verbindung zu Medusa hatte Grafstetters

Aufmerksamkeit geweckt. Er hat dazu diverse Indizi-
en, Polizei- und Obduktionsberichte sowie Geriichte
zusammengestellt und vermerkt, dass er diese niher
untersuchen muss. Laut seinen Aufzeichnungen steht er
kurz vor dem Durchbruch, um alle Hintergriinde dazu
zu erhalten. Er glaubte, dass er in einer Wattsamm-
lerkolonie in Pinneberg Antworten finden wiirde. An
diesem Punkt endet die Dokumentation.

Alles in allem sind das zwar interessante Informa-
tionen, aber keine weltbewegenden Enthiillungen,
die Mord oder mehrere Runnerteams rechtfertigen,
die darauf angesetzt wurden. Gut moglich, dass sich
auf dem Datentriger in Grafstetters Kopf wertvol-
lere Daten befunden haben, aberder, Verbleib des
Speichers ist nicht bekannt. Was auchyimmer der
Journalist auf der Spur gewesefiiist, er istanscheinend
rechtzeitig aus dem Verkehr gezogen wordenaDoch
wenn es stimmt, was si¢h in sein€n Aufzeichnungen
abzeichnet, wird man frither6der spater noch vom
Weg der Reinheit und von Medusa héren, ob man
will oder nicht.

NACH DEM ABENTEUER

GELD

* 10.000 € fiir allgemeine Spesen.

e 5.000 € pro Runner, wenn Robert Grafstetter
daran gehindert wird, weitere Recherchen zum
Weg der Reinheit anzustellen.

® 10.000 € pro Runner fiir das Loschen aller
Informationen, die Robert Grafstettértheraus-
gefunden hat.

e 25.000 € fiir das gesamte Teaf, wenn Schmidt
eine Kopie aller Informatignen bekommt.

* 1.000 € pro Runner alsBonus fiir weitereniitz-
liche Informationend die den Run betreffen,

KARMA

e Robert Grafstetter daran gehindert, weitere
Recherchensafizustellen: 2 Karma.

¢ Unbemerkt das Xanadu infiltriert: 2 Karma.

o Alle Informationen iiber Grafstetters Recher-
chen'geloscht: 2 Karma.

¢ Sich erfolgreich mit dem feindlichen Runner-
team auseinandergesetzt: 1 Karma.

*  Gute Ideen, die richtige Fertigkeit im richtigen
Moment, iiberzeugendes Rollenspiel oder ver-
gleichbare Leistungen: bis zu 5 Karma.

BEINARBEIT

Bei der Beinarbeit geht esidarum, nach Informationen
iiber eine Person€inen Ortyoder eine Beziehung zu
suchen. Dies kafn durch /den Anruf bei Connections,
die die gesuchten Informationen kennen, die Durch-
fithrunggeifier umfangreichen Matrixsuche oder eine
Kofbination aus beidem erfolgen. Die folgenden
Tabellen helfen dir, die Ergebnisse der Beinarbeit zu
bestimmen,

Um festzustellen, welche Informationen eine Con-
nection kennt, lege eine Probe auf Einflussstufe +
Einflussstufe der Connection ab. Wenn man verniinf-
tigerweise davon ausgehen kann, dass die Connec-
tion eine Verbindung zu den Zielinformationen hat,
solltest du die Probe mit einem Wiirfelpoolbonus von
+2 ablegen. Die Anzahl der Erfolge bestimmt, welche
Informationen eine Connection kennt. Um festzustel-
len, was eine Connection bereit ist, dem Charakter
mitzuteilen, lass den Spieler eine Probe auf Einfluss
+ Charisma ablegen, wobei die Loyalititsstufe der

Connection als Wiirfelpoolbonus verwendet wird. Die
Anzahl der Erfolge bestimmt, wie viele Informationen
die Connection kostenlos mit dem Runner teilt. Wenn
die Connection mehr weif3, als sie dem Charakter
kostenlos zu sagen bereit ist, kann der Charakter
diese Informationen fiir 100 Nuyen pro Stufe von ihr
kaufen. Eine Connection kann einem Charakter nicht
mehr Informationen geben, als sie kennt.

Zusitzlich kann eine Matrixsuche niitzliche Infor-
mationen liefern. Die Handlung Matrixsuche (SR6,
S. 183) ermoglicht es Charakteren, eine Ausgedehnte
Probe auf Elektronik + Intuition (variabel, 10 Minu-
ten) durchzufiihren, um Informationen zu finden. Je
nachdem, wie viel Zeit man bereit ist, zu investieren,
und wie viele Informationen 6ffentlich zuginglich
sind, kann eine Matrixsuche so niitzlich sein wie eine
Connection. Da die Informationen jedoch 6ffentlich
zuginglich sein miissen, sind die Informationen selten
niitzlicher als eine Connection.
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DER MANDEL ZIRKEL/MAMA MAMBA

CONNECTION MATRIX ERGEBNISSE
Der Mandelzirkel Altona e.V. ist ein eingetragener Verein, der Einwanderern mit
gemeinsamen kulturellen Wurzeln (Karibische Liga, Amazonien, Westafrika) eine

] L Heimat bietet. Der Verein betreibt einen eigenen Kindergarten, ein Seniorencafé und
bietet diverse Veranstaltungen fiir unterschiedliche Zielgruppen an.
2 9 Die Anflihrerin ist die charismatische Manuela Perina, genannt Mama Mamba. Es

heiBt, sie sei eine machtige Voodoo Priesterin.

Der Mandelzirkel praktiziert Voodoo-Magie. Einige Kreise haben entsprechende

3 3 Vorurteile gegen den Zirkel. Ihm wird unter anderem vorgeworfen, Kontakt zu den.
Ghulen des Ohlsdorfer Friedhofs zu haben.
Der Verein unterhalt einen eigenen Taliskramladen, in dessen Hinterzimmer es

4 4 angeblich ein reichhaltiges Angebot gibt, das nur den Mitgligdern des Zirkels

vorbehalten ist.

Trotz seiner Gemeinniitzigkeit wird der Mandelzirkel vonwielen Seiten‘angefeindet;

2 3 z. B. von der Kirche und einigen Hermetikervereinigungen.
Der Mandelzirkel mischt sich angeblich sowohldn die Politik als,auch in‘die Unterwelt
6 6 ein. Unter anderem geht er aktiv gegen Toxiker'vonund hat Verbindungen zu den
Likedeelern.
7 7 Die Gemeinschaft des Zirkels betreibt angeblich€ine‘Schattenklinik'mit dem Namen

Villa Loco, ein ehemaliges Witwenwohnheim der Gartenstadtsiedlung in Othmarschen.

WEG DER REINHEIT

CONNECTION MATRIX ERGEBNISSE
1 1 Der Weg der Reinheit ist.eine Sekte,«die in den frithen 50ern gegriindet wurde.
Die Sekte wurde in derSOX.gegrindet; der Handel mit Wertgegenstanden war lange

2 2 A )
Zeit ihre finanzielle Basis.

3 3 Die Organisationsistmittierweile besonders im Norden aktiv. Ihr Hauptsitz und gréBter
Standort ist gin'stark gesichertes Areal bei Eimshorn.

4 4 Haufig setzt die Organisation auch Angehdrige und Freunde von Sektenmitgliedern

unter Dfuck. Solche Opferwerden dann Angeschmiedete genannt.

Uber die Ziele des Weges der Reinheit ist wenig bekannt. In letzter Zeit versucht die
fv.& Sekievjedoch deutlich.aggressiver, ihren Glauben zu verbreiten.

Die Sektewerfugt-angeblich tiber gute Kontakte und schmuggelt nach wie vor Ware
aus der SOXinach Hamburg und umgekehrt.

Der Weg derReinheit soll'angeblich Kontakt zu Wattkommunen pflegen, die toxische
Prasenzen anbeten. Unter Umstanden gibt es auch in der Sekte selbst Toxiker.

DEMEKO: XANADU

CONNECTION"_ MATRIX *"ERGEBNISSE

1 1 Das Xanadu ist das Hauptquartier der DeMeKo in Eimsbiittel.
Die Deutsche Medien- und Kommunikations AG ist ein A-Konzern, der in Hamburg
glatt als AA durchgeht. In Hamburg ist die DeMeKo quasi omniprasent und beherrscht

2 g einige Bereiche des offentlichen Lebens, wie zum Beispiel das lokale Gitter und die
meisten Medien.
Aufgrund der guten Kontakte der DeMeKo zur HanSec hélt der Hamburger

3 3 Sicherheitskonzern ein wachsames Auge auf Eimshittel und inshesondere die
Medienhochburg.

4 4 Das Gebaude selbst ist 6ffentlich zugénglich. Es gibt dort fast taglich Fihrungen fiir
Fans, offentliche Schulungen oder Ahnliches.

5 5 Der Sicherheitsdienst des Xanadu ist nur leicht bewaffnet und besonders darauf
geschult, mit aufgebrachten Fanmengen umzugehen.

6 6 Die Rechenzentren, die die DeMeKo im Xanadu betreibt, sind aus Sicherheitsgriinden

alle in den Kellergeschossen untergebracht.
Angeblich steht die DeMeKo kurz vor einer groBeren Auseinandersetzung mit

i 7 Horizon, das gerade beginnt, sich in der Hansestadt breitzumachen. Der Medienkrieg
der beiden tobt bereits in den Schatten.
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ALSTERPALAST

CONNECTION MATRIX ERGEBNISSE

1 y Der Alsterpalast ist eine Konsum-Mini-Arkologie, die auf einer Plattform in der
Schwanenwik-Bucht errichtet wurde.
Er beherbergt diverse Geschafte, darunter auch ein Casino und ein Simsinn-Kino der
DeMeKo. Das 5-Sterne-Hotel des Alsterpalastes befindet sich im 40-stéckigen Turm.
Eine Briicke verbindet die Anlage mit dem Festland. Dariiber hinaus stehen noch
diverse Bootsanleger und auch eine Flugtaxi-Plattform bereit.
Die Plattform wurde aufgrund ihrer Beliebtheit bereits mehrfach erweitert. Es
sind mehrere iiber Strebengédnge und Tunnel mit dem Hauptgebéude verbundene
Plattformen hinzugekommen, darunter drei Apartmentgebaude und ein groBes
Showtheater der DeMeKo.
Die Sicherheit der gesamten Anlage ist wegen des enormen Publikumsverkehrs nicht
sonderlich hoch. Aufgrund der exponierten Lage beschrdnken sich die Vergehen dort
aber in erster Linie auf Taschendiebstahl oder Auseinandersetziingen angetrunkener

2 2

Gaste.

Die Verwaltung des Alsterpalastes sitzt in der vierten Etage, nur ausgewiesenes

Personal hat dort Zutritt. Die Technikrdume befinden sich in,den Kellergesehossen.
Seit Jahrzehnten gibt es eine andauernde Fehde zwischen der Mundsburger Meile

und dem Alsterpalast um die Vorherrschaft im Bezirk Nord, die sieh in ersterLinie in
Streichen und Pannen duBert.

HAUPTDARSTELELER

MAMA MAMBA

Manuela Perina, genannt Mama Mamba, ist die An-
fithrerin des Mandelzirkels e.V. in Altona. Sie leitet
seit Jahren den Zirkel und gilt als michtige Voodoo-=
Wirkerin. Mit dem Mandelzirkel hat sie es geschafft,
Einwanderern mit dhnlichen kulturellen Ur§priingen
in Hamburg eine neue Heimat zu bieten. Immer wie-
der Anfeindungen von verschiedensten Seiten aus-
gesetzt, mischt sich der Mandelzirkel mittlerweile
immer haufiger in Politik und Wirtschaft der’Hanse-
stadt ein, und Mama Mamba Versucht kontinuier-
lich, ihren Einfluss auszubauen. Dies reicht bis hin
zu einer eigenen Schagfenklinik, der Villa Loco. Sie
unterhilt gute Kontakte zuyden Likedeelésn, auf die
Vory und Triaden ist sie jedoch tiberhaupt nicht gut
zu sprechen. Der Mandelzirkel and Mama Mamba
gehen eigenStandig gegen Toxiker, aber auch gegen
Medusa vor. Auch Mama Mdmba hat mittlerweile
ein Interesse am'Weg der Reinheit.

ROBERT GRAFSTETTER

Der Mittvierziger hat sein Studium in den 60ern ab-
solviert, zu Zeiten von Deus und dem Crash 2.0. Seine
erste Berufserfahrung sammelte er als Berichterstatter
beider MET2000. Im Anschluss arbeitete er als freier
Mitarbeiter fiir verschiedene Nachrichtenformate und
avancierte in den letzten Jahren zu einem der gefrag-
testen Investigativreporter der ADL. Gerade seine
letzte Artikelserie, in der er den Unterweltkrieg der
Vory und Triaden in Hamburg analysierte und auch
einige Verbindungen zu Behorden wie der HAZMAT
aufdeckte, hat ihm viel Anerkennung beschert. Die
Reportage wurde von der DeMeKo, die Grafstetter
dafiir exklusiv unter Vertrag genommen hatte, ganz

grofs rausgebracht. In den letzten zwei Jahren war es,
abgesehen von demifeinen oder anderen vereinzelten
Artikel, fuhig um den Reporter - bis die DeMeKo An-
fang des Jahres einen neuen Aufmacher aus der Feder
vonRobert Grafstetter ankiindigte. Genaues wird noch
unter Verschluss gehalten, weil der Konzern befiirchtet,
dass ihm ansonsten Horizon zuvorkommen konnte.

HERR SCHMIDT

Der, Auftraggeber hilt seine Identitdt streng unter
Verschluss. Er ist ein Profi in den Schatten und tritt
nicht zum ersten Mal als Schmidt auf. Tatsichlich
ist er ein Exec aus Essen und arbeitet fiir die Ruhr-
metall AG. Diese hat herausgefunden, dass einer ihrer
Hamburger Manager in das Verschwinden von Ro-
bert Grafstetter verwickelt ist und — ob gewollt oder
ungewollt — dem Weg der Reinheit zuarbeitet. Der
Schmidt wurde geschickt, um einen PR-Gau fiir die
Ruhrmetall zu verhindern und Grafstetter mit allen
Mitteln davon abzuhalten, die Ruhrmetall AG in
einem schlechten Licht dastehen zu lassen. Er ist mit
allen Befugnissen des Konzerns ausgestattet und ver-
fiigt liber grofSziigige Mittel.

DEMEKO & HORIZON

Die Deutsche Medien- und Kommunikations AG
ist offiziell ,nur” ein A-Konzern, doch in Hamburg
geht sie aufgrund ihres Einflusses auf Politik und
Wirtschaft genauso gut als AA durch. Der Grofsteil
der Medien, vom lokalen Gitter bis hin zu Kinos und
Clubs, ist in den Hinden der DeMeKo. Momentan
bedroht jedoch Horizon, einer der jiingsten AAA-
Konzerne, die Vormachtstellung der DeMeKo.
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Ausgelost durch die Abwerbung von Sofija Lidow
tobt zwischen den beiden Konzernen ein regelrechter
Krieg in den Schatten. Beide versuchen derzeit mit
allen Mitteln, dem Gegner zu schaden, selbst wenn
sie dadurch keinen eigenen Vorteil erzielen.

WEG DER REINHEIT

Die Sekte wurde in den frithen 50er-Jahren in der
SOX, oder zumindest der Nihe davon, gegriindet. Die
Organisation finanziert sich durch den Verkaufyvon
Wertgegenstinden aus der verseuchten Zone und be-
treibt derzeit einen regen Schmuggel tiber Hamburg.
Die Sekte arbeitet eng mit einigen Wattkommunen
zusammen, die toxische Prisenzen verehren, Iinder
Umgebung verfiigt sie tiber mehreré Standorte in
Elmshorn, Zeven, Uelzen und Neufhiinster sowiein
Lauenburg und seit Kurzem Turiport. Die Rekrutierer
der Sekte verschenken XBite-Riegel an Bediirftige,
doch die aggressive Verbrgitung ihtes Glaubens'stofst
bei den Babkas aus Wildost auf wenig Begeistetung.

Bis zum Crash 2.0 galt Medusa als eine Bande von
Organriubern ufid -hdndlern mit vermutlich rechtem
Hintergrund. Jahrelang war nichts mehr von ihr zu
horen, bis sie Anfang der 70er wieder von sich re-
den machte. Uber ihre Strukgur ist wenig bekannt,
aufSeridasssie hauptsichlich siidlich der Elbe operiert.
Mittlerweile tauchen vermehrt Opfer auf und lassen
Riickschiiisse zu, dass es sich dabei nicht mehr nur
um, Ofganraub handelt, sondern bosartige magische
Rituale eine Rolle spielen. Bekannt ist, dass die Or-
ganisationshicht sehr grofS, dafiir aber sehr mobil
ist. Sie iibbernimmt abgelegene Hauser, schlachtet die
Bewohner ab, pliindert das Umfeld und zieht wei-
ter; nachdem sie ihre Spuren griindlich verwischt
hat. Zuletzt gab es Indizien fiir eine Verbindung zum
Weg der Reinheit; so wurden bei der Obduktion von
Opfern Uberreste von Energieriegeln gefunden, wie
die Sekte sie verschenkt, und an einem Tatort auch
Strahlenriickstinde.

HANDOUTS

DIE TOXISCHEEBEDROHUNG WACHST - VON R. GRAFSTETTER

Die Sekte Weg der Reinheit steht schon langer unter Beobachtung der HanSec, aber bislang
gab'es,keine Handhabe gegen die Machenschaften dieser Vereinigung. Jetzt sind Beweise
aufgetaucht, die den Weg der Reinheit nicht nur mit den Organrdubern und -handlern von
Medusa in Verbindung bringen, an den Tatorten wurde zudem toxische Hintergrundstrahlung
festgestellt. Die Macht dieser Sekte breitet sich aus wie radioaktive Strahlung und durchdringt
samtliche Gesellschaftsschichten bis in die obersten Etagen der einflussreichsten und gréBten
Konzerne. Sprecher der HanSec geben keine Auskiinfte zu den Ermittlungsstinden, aber es
ist damit zu rechnen, dass jene Institutionen, die fiir den Schutz der Hamburger Bevélkerung
zustandig sind, schon langst infiltriert worden sind. Wer soll den Weg der Reinheit noch auf-
halten, wenn der Kopf unserer Stadt bereits verseucht ist? Was den Biirgerinnen und Biirgern
darliber hinaus Sorgen bereiten sollte: Medusa holt sich wahllos Leute von den StraBen, die
ausgeschlachtet und zerstiickelt werden. Wer wird der ndchste sein? Sie vielleicht? Oder ich?
Es muss jetzt gehandelt und alle Machenschaften ans Licht gebracht werden. Hinweise und
Informationen kénnen mit der Chiffre RG2084-9 (ibermittelt werden.

\{ 4
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GRUNDRISS APARTMENTHAUS ALSTERPALAST

Fahrstiihle, Licht- und Luftschacht, Foyer B

Schwanenwik-Bucht, Hamburg=i

D Lichtschacht

APARTEMENT

B Begehbar

D Lastenaufzug
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BEISPIELRUNNER

Die Namen und Beschreibungen der hier aufgefiihrten
Runner kénnt ihr fiir diesen Run verwenden, falls
ihr noch keine eigenen Charaktere habt. Thr kénnt
diesen Runnern natiirlich eigene Namen geben und
auch ihre Vorgeschichte euren Wiinschen anpassen.
Fluffy kann auch Deathhammer heiflen und statt auf
Einhorner auf disteren Troll-Trash-Metal stehen.
Lasst eurer Fantasie freien Lauf.

FLUFFY

(STRASSENSAMURAI)

Fluffys grofSte Leidenschaft sind Einhorner, am liebs-
ten pink und pliischig. Davon abgesehen hat der Troll
eine harte Schule auf den StrafSen Hamburgs hinter
sich. Er war Mitglied der B75er, einer Gang aus Ham-
burg-Harburg, die aufgrund von Gebietsstreitigkeiten
von den Vory zerschlagen wurde. Fluffy iiberlebte
und verdient sein Geld seitdem mit mehr oder minder
gut bezahlten Schattenjobs, von deren Erlos ein Teil
(25 Prozent) fiir den Unterhalt seiner mittellosen
Schwester Chantalle draufgeht.

S AT

" Feuerresistenz 2, Kélteresistenz 2], 2 Stimpatches 6,

METATYP: TROLL

K R e WS =N I EDGHESS
9(+1)5(7) 5(7) 6(8) 3 2 5 3 5 177

Initiative: 12 + 3W6
Handlungen: 1 Haupt, 4 Neben
Zustandsmonitor: 15/10
Verteidigungswert: 16 |
Vorteile: AuBergewdhnliches Attribut (Geschicklich-
keit), Dermalablagerungen (Metatypeigenschaft),
Infrarotsicht (Metatypeigenschaft), Robust Gebaut 2
(Metatypeigenschaft), Zahigkeit

Nachteile: Ehrenkodex (Pirat), Urigebildet, Ungehobelt,
Verpflichtungen 3 (Schwester)

Aktionsfertigkeiten: Athletik 3, Feuerafen 5 (Pistolen
+2), Heimlichkeit 1 (Schlgichen,+2), Nahkampf 6 (Wai-
fenloser Kampf +2), Steuernd (Bodenfahrzeuge +2),
Wahrnehmung 2 (Stadt +2) :

Wissensfertigkeiten: Einfiorner, Gangs von Hamburg,
StraBen von Hamburg

Sprachfertigkeiten: Deutsch M

Bodytech: Cyberaugen [Stufe 3, Alphaware; Bildver-

bindung, Blitzkempensation, Infrarotsicht, Kamera,

Sichtverbesserung, Smartlink], Cyberohren [Stufe

2, Alphaware; Addioverbindung, Dampfer, Audio-

verbesserung, Richtungsdetektor], Interner Lufttank

2, Kunststoff-Kompositknochen, Muskelstraffung 2

[gebraucht]pMuskelverstarkung 2 [gebraucht], Reflex-

booster 2 [gebraucht]

Ausriistung: Anzug, Atemschutzmaske 6, gefélschte
SIN'4 [Lizenzen: Cyberware, Fiihrerschein, verborge-
pes Tragen], Harley Davidson Scorpion, Helm [+1],
Kommlink [Sony Emperor; Gerdtestufe 2; Subvokales
Mikrofon, Troden], 3 Dosen Nitro, Panzerjacke [+4,

‘ Chemische Isolierung 2, Elektrische Isolierung 2,

StraBenkleidung
affen: :
uger Super Warhawk [Schwere Pistole | Schaden 4K &

| HM 1 10/13/10/=/- | 6(tr) | 2 Schnelllader, Smartgun- 3
system, Tarnholster, 50 Schuss Explosivmunition, 50
Schuss Gelmunition]

Schockhandschuhe [Waffenlos | Schaden 4B(e) |
5/-1-1-1-]

Waffenlos [Waffenlos | Schaden 6K | 16/—/—/—/-]

2 Betdubungsgranaten [Wurfwaffe | Schaden 10B/8B/6B
| 16/15/10/—/- | Sprengwirkung 15 m]

2 Flash-Packs [Wurfwaffe | Schaden Geblendet I11/Ge-
blendet Il/Geblendet | 16/15/10/-/- | Sprengwirkung
10 m]

Connections: Biichsenmacher (E2/L2), Mechaniker (E2/
L2), Schieber (E3/L1), StraBendoc (E3/L3)

Lebensstil: Unterschicht (1 Monat bezahlt)

Startkapital: 507 €
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MR. MISTOFFELEES

(ADEPT)

Der Musicalfan hat sich nach dem gleichnamigen Kater
aus einem alten Musical benannt. Tatsichlich folgt Mr.
Mistoffelees dem Schutzgeist Katze, und wenig konnte
zutreffender sein. Er liebt das Spiel mit dem Feuer und
sieht Schwierigkeiten gerne als Herausforderung an.
Der Adept ist ein Meister der Infiltration und versteht
es, sich auch zu gut gesicherten Bereichen ungesehen
Zutritt zu verschaffen. Schieber schiitzen sein Kénnen,
wenn auch weniger seine Risikofreude.

METATYP: ELF

KT GRS W
316 (5(7) M3

Initiative: 12 + 3W6

Handlungen: 1 Haupt, 4 Neben

Zustandsmonitor: 10/10

Verteidigungswert: 5

Vorteile: Astrales Chamdleon, Restlichtverstarkung
(Metatypeigenschaft), Schutzgeist (Katze)

Nachteile: Eingeschrénktes Attribut (Logik 3), Niedrige
Schmerztoleranz, Verschuldet (40.000 €)

Aktionsfertigkeiten: Athletik 3, Elektronik 2, Feuerwaffen
3 (MPs +2), Heimlichkeit 5 (Schleichen +2), Mechanik
3 (Schldsser knacken +2), Nahkampf 2 (Waffenloser
Kampf +2), Wahrnehmung 2 (Stadt +2)

Wissensfertigkeiten: Musicals, Sicherheitssysteme,
Spionagetechniken

Sprachfertigkeiten: Deutsch M

Adeptenkrifte: Attributsschub (Geschicklichkeit)sty
Schmerzresistenz 3, Spurloser Schritt, Vefbesserte
Reflexe 2, Wandlaufen

Ausriistung: Atemschutzmaske 6, Autamatischer
Dietrich, Brille [Kap. 4; Bildverbindung; Blitzkompen-
sation, Smartlink], Chaméaleonanzug [+2; Chemische
Isolierung 1, Elektrische Isolierung 1, Feuerresistenz 1,
Kélteresistenz 1], Elektronik-Werkzeugkiste, Gecko-
tape-Handschuhe, geféisehte SIN 3 [Lizenzen: Fokus,
verborgenes Tragén], Kammlink [Erika Elite; Gerate-
stufe 4; Subvokales Mikrofen,iIroden], Ohrstopsel
[Kap. 1; Audioverbesserung], Qi-Fokus 2 [Attributs-
schub Geschicklichkeit 2], Qi-Fokus4 [Kampfsinn 2],
2 Stimpatches 6, StraBenkleidung

Wafien:

2/Angram Smartgun XI [MPJ'Schaden 3K | HM/SM |
11/9/6/4/= 1 32(s)HhGasventilsystem, Schallddmpfer,
Smartgunsystem, 2 Ersatzmagazine, 100 Schuss
Gelmunition, 100 Schuss Standardmunition]

Schockhandsehiuhe [Waffenlos | Schaden 4B(e) |

N

2 IR-Rauchgranaten [Wurfwaffe | Schaden — | 10/9/4/-/—
| Sprengwirkung -]

2Flash-Packs [Wurfwaffe | Schaden Geblendet I11/Geblen-
det I1/Geblendet | 10/9/4/-/— | Sprengwirkung 10 m]

| Connections: Biichsenmacher (E2/L3), Schieber (E4/L2),

StraBenschamane (E3/L3), Taliskrdmer (E5/L2)

Lebensstil: Mittelschicht (1 Monat bezahlt)

Startkapital: 2.390 €
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DATENNIRWANA // BEISPIELRUNNER

PEEK

(DECKER)

Fiir Peek gibt es keinen besseren Ort als die Matrix.
Schon in seiner Kindheit fing er an, sich fiir Computer-
Technik zu interessieren, und hat nie aufgehort. Mittler-
weile hat es Peek dank seines Talents geschafft, seinen
grofSen Vorbildern wie Dodger, FastJack oder Captain
Chaos nachzueifern. Der Decker arbeitet am liebsten mit
anderen in einem Team zusammen. Fiir den Fall, dass
seine Dienste in der VR nicht gebraucht werden, kann
Peek seine Kollegen mit einiger Feuerkraft ufiterstiitzen.

METATYP: MENSCH

K6 .R¥: S. ;Wi
241) 4 3 34 6(5) S

Initiative: 6 + 1W6

Matrix-Initiative: 14 + 2WW6/3W6 (kaltes/heifies Sim)

Handlungen: 1 Haupt; 2 Neben

Zustandsmonitor: 9/10

Verteidigungswert: 6

Vorteile: Analytischer Geist, Hartung, Talentiert (Cra-
cken)

Nachteile: Ehrenkodex (Pirat), Sehlaflosigkeit, Vorurteile
(Technomancer)

Aktionsfertigkeiten: Athletik 2, Cracken 6 (Hacking +2),
Elektronik 3, Feuerwaffen 5 (Gewehre +2), Heimlich-
keit'2, Mechanik 1, Wahrnehmung 2

Wissensfertigkeiten: Datahavens, Hackergruppen,
Host-Sicherheitsdesign, Sicherheitssysteme

Sprachfertigkeiten: Deutsch M, Englisch 2, Russisch 1

Bodytech: Cyberaugen [Stufe 3; Bildverbindung, Blitz-
kompensation, Infrarot, Kamera, Restlichtverstarkung,
Smartlink], Cyberbuchse 5 [D/F 8/7, Matrix-Initiative
+3], Cyberohren [Stufe 2; Audioverbindung, Ddmpfer,
Richtungsdetektor], Kunststoff-Kompositknochen,
Zerebralbooster 2

Ausriistung: Atemschutzmaske 6, Bereichsstorsender 6,
2 Datenwanzen, gefdlschte SIN 3 [Lizenzen: Cyber-
deck, Cyberware, verborgenes Tragen], Gefiitterter
Mantel [+3], Kommlink [Hermes Ikon; Gerétestufe 5;
Subvokales Mikrofon], Lasermikrofon 6, Magnetkar-
tenkopierer, Medkit, Mikro-Transceiver, RFID-Ldscher,
Satellitenverbindung, Survival-Kit, Trideoprojektor,
White-Noise-Generator 6

Cyberdeck: Shiawase Cyber-6 [Geratestufe 5, A/S 8/7;
Biometrischer Scanner]

Programme: Aufspiiren, Ausnutzen, Babymonitor,
Biofeedback, Biofeedback-Filter, Blackout, Editieren,
Entschérfen, Entschliisselung, Fessel, Gabel, Konfigu-
rator, Panzerung, Schmaker, Signalreiniger, Splitter-
schutz, Tarnkappe, Toolbox, Ubertakten, Verschliisse-
lung, Virtuelle Maschine

Waffen:

Cavalier Arms Crockett EBR [Scharfschiitzengewehr |
Schaden 5K | HM/SM | 5/10/13/10/10 | 20(s) | Schall-
dampfer, Schockpolster, Smartgunsystem, Zielfern-
rohr, 3 Ersatzmagazine, 100 Schuss APDS-Munition,
100 Schuss Standardmunition]

Colt Manhunter [Schwere Pistole | Schaden 3K | HM |
11/9/7/-/- 1 14(s) | Schallddmpfer, Smartgunsystem,
Tarnholster, 3 Ersatzmagazine, 100 Schuss Gelmuniti-
on, 100 Schuss Standardmunition]

Connections: Decker (E2/L2), Elektronikladen-Besitzer
(E2/L3), Infobroker (E3/L1), Schieber (E3/L2)

Lebensstil: Unterschicht (1 Monat bezahlt)

Startkapital: 4.415 €
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SMOKEY

(MAGIER)

Der zwergische Magier wird Smokey genannt, weil er
allzu haufig zu der Erwachten Droge Deepweed (SR6,
S. 127) greift. Allgemein interessiert sich der Zwerg
fiir alles, was mit Magie zu tun hat und was man
rauchen kann. Smokey hat einige magische Tricks auf
dem Kasten, dank derer er ein solides Auskommen
in den Schatten hat. In Hamburgs Schatten aufge-
wachsen, spricht er Habensprook und kennt auch
den einen oder anderen Schmuggler der Likedeeler.

METATYP: ZWERG

K G R 8§ W L I C EDG M ESS
S 18T GHSR VA TR B S O (D

Initiative: 8 + W6

Astrale Initiative: 10 + 2W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 10/12

Verteidigungswert: 6

Vorteile: Erhéhte Konzentrationsfahigkeit 1, Infrarotsicht
(Metatypeigenschaft), Schnellheilung, Toxinresistenz
(Metatypeigenschaft)

Nachteile: AR-Desorientierung, Inkompetenz (Feuer-
waffen), Feindliche Geister (Erdgeister), Verschuldet
(50.000 €)

Aktionsfertigkeiten: Astral 3 (Astrale Signaturen +2), |
Beschwadren 3 (Herbeirufen +2), Einfluss 2, Heimlich- |
keit 1 (Schleichen +2), Hexerei 5 (Spruchzauberei +2),
Wahrnehmung 2 (Stadt +2)

Wissensfertigkeiten: Astralebene, Erwachte Pflanzen, |
Geisterarten |

Sprachfertigkeiten: Deutsch M, Habensprook 2

Zauber: Betdubungsblitz, Chaos, Gedanken Behérrschen,
Geistessonde, Heilen, Magie Entdecken, StoB, Verbes-
serte Unsichtbarkeit

Ausriistung: Brille [Kap. 2; Bildverbindung, Blitzkom- ’ |
pensation], 3 Dosen Deepweed, géfdlschte SIN 3
[Lizenzen: Fokus, Zauber], Gefiitterter Mantel [+3; |
Chemische Isolierung 2, Eléktrisehe Isolierung 2, Feu=
erresistenz 2, Kélteresistenz 2], Kommlink [Renraku
Sensei; Gerétestufe 35:Subvokales Mikrafon, Troden],
Kraftfokus 2, Magisches‘Refugium 6, Ohrstopsel
[Kap. 1; Audioverbesserung], 80.Dram Reagenzien, 2
Stimpatches$ 6, StraBenkleidung

Connections: Heiler (E3/L4), Schieber (E5/L2), Schmug-
gler (E3/L1), Taliskramer (E8/L83)

| Lebensstil:"Untefschicht (1 Monat bezahlt)
Startkapital: 1.055 €

LEITPLANKE
(RIGGER)

Seinen Namen hat sich Leitplanke redlich verdient.
Es gibt wohl niemanden in Hamburg, der in den
letzten Jahren derart viele Fahrzeuge geschrottet hat.
Dabei kann man mitnichten behaupten, er kénne
nicht mit Fahrzeugen umgehen. Vielmehr verlangt
sein Hobby, illegale Rennen und Duelle auf der StrafSe
auszutragen, seinen Tribut. Dariiber hinaus kennt sich
Leitplanke recht gut mit Mechanik aus und versteht
auch etwas vom Hacken, wenn er auch nicht mit den
Profis auf dem Gebiet mithalten kann.

METATYP: ORK

K G R S W P R CRED GHESS
51 74(5) ‘A(5)8R3 1 4= 8 5 &7 N0 4, s

Initiative: 12 + TW6

Matrix-Initiative: 12 + 2W6/3W6 (kaltes/heiBes Sim)

Rigger-Initiative: 14 + 2W6/3W6 (kaltes/heiBes
Sim)

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 12/10

Verteidigungswert: 9

Vorteile: Analytischer Geist, AuBergewdhnliches At-
tribut (Intuition), Restlichtverstarkung (Metatypgi-
genschaft), Robust Gebaut 1 (Metatypeigenschaft)

Nachteile: Abhéngigkeit 3 (Psyche);Beriichtigt,
Ehrenkodex (Autoduellant)

Aktionsfertigkeiten: Crackeng (Elektronische:
Kriegsfiihrung +2), Elektronik 2, Feuerwaffen 8
(Schrotflinten +2), Heimlichkeitd, Mechanik 4,
Steuern 6 (Bodenfahrzeuge #2), Wahrnghmung 2
(Stadt +2)

Wissensfertigkeiten: Combatbiking, Fahrzeugtuning,
Hostdesign, Illegale Rennen, Sehmugglerrouten
Hamburgs

Sprachfertigkeiten: Deutsch M

Bodytech: Cyberaugen [Stufe 3; Bildverbindung,
Blitzkompensatien, Infrarotsicht, Kamera, Sicht-
verbesserung, Smartlink], Cyberbuchse 1 [D/F
4/3, Matrix-Initiative +1], Cyberohren [Stufe 2;
Audioverbesserung, Audioverbindung, Ddmpfer,
Richtungsdetektor] AHochleistungsgelenke, Reak-
tionsverbesserungl, Riggerkontrolle 3

Ausriistung: Elektronik-Kiste, gefdlschte SIN 3
[Lizenzen: Cyberdeck, Cyberware, Fiihrerschein,
verborgenes Tragen], Kommlink [Transys Avalon;
Geratestufe 6; Satellitenverbindung, Subvokales
Mikrofon, Kartensoft Hamburg], Mechanik-Laden,
Panzerjacke [+4; Chemische Isolierung 1, Elektri-
sche Isolierung 1, Feuerresistenz 1, Kélteresistenz
1], 30 Dosen Psyche

Cyberdeck: Spinrad Falcon [Gerdtestufe 2, A/S 5/4;
Biometrischer Scanner]

Programme: Aufspiiren, Ausnutzen, Babymonitor,
Biofeedback, Biofeedback-Filter, Blackout, Editie-
ren, Entschérfen, Entschliisselung, Fessel, Gabel,
Konfigurator, Panzerung, Schmaker, Sigr)_alreini—
ger, Splitterschutz, Tarnkappe, Toolbox, Ubertak-
ten, Verschliisselung, Virtuelle Maschine

Fahrzeug: BMW Blitzen [Riggerinterface, Waffen-
halterung (Heck), ArmTech MGL-6, IR-Rauch-
granaten], GMC Bulldog Step-Van [Riggerinter-
face, Waffenhalterung (Heck), ArmTech MGL-6,
IR-Rauchgranaten]

Waffen:

HK-227 [MP | Schaden 3K | HM/SM | 10/11/8/—/— |
28(s) | Einziehbare Schulterstiitze, Schallddmpfer,
Smartgunsystem, 2 Ersatzmagazine, 100 Schuss
Gelmunition, 100 Schuss Standardmunition]

Remington Roomsweeper [Schrotflinte | Schaden 5K
[ HM | 11/10/6/-/— 1 8(i) | Schalldd@mpfer, Smart-
gunsystem, Tarnholster, 100 Schuss Gelmunition,
100 Schuss Flechettemunition]

Connections: Drogendealer (E2/L2), Mechaniker (E2/
L2), Schrottplatzhdndler (E2/L2)

Lebensstil: Mittelschicht (1 Monat bezahit)

Startkapital: 1.910 €
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BLAUPAUSEN

GRATISROLLENSPIELTAG 2@20

Die Blaupausen sind eine Sammlung von niitzlichen Zufallstabellen
und Artikeln fiirviele Rollenspiele. Wer auf der Suche nach einer be-
sondéren Begegnungen in der Stadt ist, eine Antwort sucht, warum
mein Charakterein Kleriker geworden ist oder wissen mochte, was
passiert wenn die Sternerichtig stehen, der wird in den Blaupausen
fiindig. Eine kleine Auswahl liefern die folgenden Seiten und auf
blaupausen.system-matters.de gibt es noch viele weitere Blaupausen
zu entdecken!

SYSTEM MATTERS
VERLAG




1IW20 ZEICHEN, DASS DIE ZEIT DER
DAMONENHERRSCHAFT NAHT

Von Lukas Feinweber, Pixellance, The_Nathan_Grey

1W20 | Zeichen, dass die Zeit der DAmonenherrschaft naht

Die Schatten l6sen sich von ihren lebenden Besitzern und wandeln in stum-
mer Prozession zu einem bestimmten Ort (nach Wahl des Spielleiters).

1

Baumkronen und Busche fangen an, in einem unldschbaren, fahléen Feuer zu

brennen.
Wasser wandelt sich in eine schwarze, zahe, nach Eisen schmeckende Flussig-
keit. Sie schmeckt erstaunlich gut.
Die Schwerkraft erhdht sich. Alles fallt plétzlich so schweriBewegen, Sachen
tragen, selbst das Atmen.

5 Alle Tiere verenden nach und nach, von klein.nach groR3.

6 Die Sonne farbt sich dunkelrot und sorgt bereits hach kurzer Zeit fur einen
Sonnenbrand.

_Fq:f 7 Die Sonne geht nicht mehr unter.

8 Der Meeresspiegel steigt progiag um'3 cm.

9 Vogel, auch solche, die sonst keine Rauberwaren, fressen nun bevorzugt das
Fleisch von Saugetierén.

10 Ein ewiger, heiRerSandwind iiberzieht das Land von [TW8 Himmelsrichtung].

Die Durchschnittstemperatur steigt pro Woche um ein Grad am hellichten

1 Tag. In der’lNacht herrschenydie flir die Jahreszeit Ublichen Temperaturen.

13 Die PeStigeht um:

A i | 3/

12 Hunde und Katzen leben friedlich nebeneinander.
: 15 Getreide schmeckt zunehmend bitter und verdirbt innerhalb kurzer Zeit.
14 Metall verrostet in Wochen; Stein zerbrdselt in Monaten.
16 Die Stérne fallen als jeweils kleiner Meteorit vom Himmel, Nacht fir Nacht einer.
17 Pflanzen erwachen zu unheiligem Leben und greifen Lebewesen mit Ranken,
- Dornen und giftigen Sporen an.
[ Jeden Tag besteht ein pro Tag um einen Prozentpunkt steigendes Risiko,
== — 18 eine der sieben Todsunden zwanghaft begehen zu mussen (1W8 = 1. Stolz, 2.
- Habsucht, 3. Neid, 4. Zorn, 5. Unkeuschheit, 6. UnmaRigkeit, 7. Tragheit 8. Sieg
des Gewissens: das aktuelle Risiko wird um 5 Prozentpunkte zurlickgesetzt).
- 19 Katzen vermehren sich rasant und werden zur Plage.
; r@_‘ 20 Nachte dauern auch nach der Wintersonnenwende jede Woche eine Stunde
23 langer.
== iy
-3




1W12 MERKWURDIGE GEBAUDE IN
DER STADT

Von DrGonzo, LarsG, McBlavak, Monty, N.Hotep, Pixellance, Stephael,
Stefan (Piaget)

Merkwirdige Gebaude in der Stadt

Die windschiefe Mietskaserne in der Altstadt: Da sich niemané.daflir zustan#
dig fuhlt, wird sie von unzéhligen Stiitzbalken und Anbauten spaklich vondem .

1 Einsturz bewahrt. Niemand weilR, wie viele Personen wirklich darin'\wohnen
oder wer der Besitzer ist. Die meisten Passanten besghleunjgen ihre Schritte,
wenn sie an ihr vorbei missen.

Die verlassene Kirche am Rande der Innenstadt: Irgendwann wurde sie

vom Klerus aufgegeben und geschlossen. Dann hat'sie‘einyprivater Investor
gekauft, mit vielen Planen, doch geschehen ist nichts. Seitzwanzig Jahren
steht das Gebaude jetzt leer und niemand weil3 so genau, was darin vorgeht.

Das verlassene Herrenhaus auf dem Hugél: Etwas abseits am noérdlichen
Stadtrand, wo das Land ansteigt und in/die dichiten Walder Ubergeht, liegt
das alte Herrenhaus. Sein eigéntlicher BesitZer sei Vor Jahrzehnten spurlos
verschwunden, erzahlt man sichiinider Stadt. Damals habe ein entfernter
Verwandter das Anwesen geerbt, undidie Altenrérinnern sich noch, wie der
Erbe bald darauf in die Stadt.gekommen)sei, um seinen neuen Besitz in
Augenschein zu nehmen.£ine Nacht habe er dort oben in dem alten Haus ver- —t
bracht, aber noch vor der Dammerung soll er es fluchtartig verlassen haben

und nie wieder zurtickgekehrt sein.\Seitdem steht das Haus allein auf dem
Hulgel. Einige Fenster sind eingeschlagen, das Dach scheint an vielen Stellen
eingesunken. Die'Stadter gehen'nie dorthin und behaupten, es spuke dort.
Fur aufgeklartere Leute konnte es aber durchaus etwas zu holen geben, denn
das Anwesen soll niemals ausgeraumt worden sein und der alte Besitzer soll
eine grofRe Bibliothek besessen haben. Viele alte Bande, manche mit durchaus U
zweifélhaftem Inhalt: j:

3

*
¥

3l

Tip-

i

Pasineue Lokal am Markt ist glinstig, sauber, die Bedienung ist freundlich.
Und esiist lecker Wirklich. Sehr. Lecker.

Das Tanzballhaus: Jedes Wochenende werden hier groRBe Feste gefeiert. Durch
die milchigen Fenster sind die Tanzenden und Feiernden schemenhaft zu

5 erkennen. Die Musik und das Stimmengewirr legen sich tber die angrenzen-
den Gassen. Es klingt wie ein Fest, das sich keiner entgehen lassen mochte.
Verwunderlich, dass niemand beim Betreten des Hauses beobachtet wurde.

Der fehlplatzierte Palazzo: Herrliche Fresken und Flachreliefs schmucken
die Fassade dieses ehrwiirdigen Gebaudes. Die Pforte ist mit exotischen

6 Holzschnitzereien verziert und bestens in Schuss gehalten. Mit seinen finf
Stockwerken Uberragt es alle umliegenden Gebaude am Platz. Hier lebt die
Oberschicht und lasst es die Leute splren. Mitten im Gossenviertel der Stadt ...




i

Der schwarze Kubus: Ein schwarz-metallischer, monolithischer Block (Ausma-
Be 5x5x5 m) auf einer kleinen Anhdhe inmitten der Stadt, der seltsamerweise
bestdndig von einer steifen Brise umweht wird. In jeder Neumondnacht wird
rituell ,Der schwarze Kubus” um das gleichnamige Gebaude aufgefihrt. Fir
einen Tanzer dieses Tanzes 6ffnet sich dabei ein Tor in das Innere des Kubus,
in das er oder sie tanzend fur immer verschwindet. Die wenigen Male, als
dieser Tanz ausfiel, wurde die Stadt von der Pest heimgesucht. Es gibt noch
einen zweiten verschollenen Tanz, der weilRe Kubus. Seine Wirkung auf das
Gebaude ist unbekannt.

o B
.+i.---.

]

= Die Villa der verriickten Wynn Chester: Dieses obszdn groRRe
von einer verwilderten Parkanlage, soll aus mehr als 100 Ra
die véllig verworren angelegt sind. Gange fuhren ins Ni , TU
8 Wanden. Das Vermdégen der Familie Chester soll im |
In den letzten Jahren drangen wagemutige Abente
verschwanden oder kamen wahnsinnig zurtck. Sie
dernden Gangen und Raumen, die ihre Gefahrten s

Der Keller: Da ist diese Hitte am Stadtwald, unweit des Weges, nicht viel mehr
9 als eine Bretterbude. Es ist ruhig dort. Doch im alten unterirdischen Vorrats-
raum gibt es dieses Loch...

Das Haus der Witwe: Das zweistdckige $ steht etwas abseits und
10 die alte Witwe wird nur selte ehen c und nahezu alle Jager
a liefern ihr regelmaRig Lebens Do Icht sie solche Mengen
‘???-!f Fleisch?
w Das Professorenhaus: In Fachkreisen ist eér. ein renommierter und angese-
%: hener Experte. Doch in der Ortschaft reagieren die Bewohner mit Argwohn.
Standig kommen undgehen kuriose Gestalten, behandeln die Bewohner
Ez von oben herab und scheinen sich absichtlich kompliziert und geschwollen
— 1 auszudricken, sodass niemand.versteht, was dort eigentlich getrieben wird.

Er verbraucht Ressourcen und bietet im Gegenzug der einfachen Bevélkerung
nichts an. Hass und Verleumdung gegen den Professor und seine Klientel
stoRen im Ortauf einen sehr fruchtbaren Boden. Doch ist es Angst vor dem
vielleicht machtigen,Unbekannten, die die Leute zurtickhalt, tatsachlich etwas
gegen ihn zu unternehmen.

m blauen Tur: Die Legende spricht von einem unscheinbaren,
nen s mit einer markanten blauen Tur. Es scheint zu unterschied-
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1W20 BILLIGE AUSREDEN, WARUM
EIN CHARAKTER FEHLT

von Daniel Neugebauer

Wer kennt das nicht: Rollenspiel mit Freunden und einer fehlt. Grml ...
Was tun? Den Termin absagen? Ein Brettspiel rausholen? Einen One-Shet
spielen? Aber was ist, wenn man unbedingt seine Kampagne weiterspie-
len mochte, weil man gerade Lust darauf hat? Wie erklare ichidieAb-
wesenheit des Spielercharakters? Ganz einfach: Auf dieser Tabelle eine
billige Ausrede auswirfeln und weitermachen! Hinweis: Klappt leider
nicht immer!

1W20 | Billige Ausreden warum ein Charakter fehlt

1 Der Charakter wird entfihrt und muss befreit werden.

Der Gefahrte bleibt zurlick, um den Ricken'zu'decken und erlebt wahrend
2 dieser Zeit womoglich eine kleine Szene; die zum Beginn der nachsten Runde
ausgespielt wird.

Eine persdnliche Verpflichtung (Audienz beim Konig, Besuch der Schwiegerel-
3 tern, Erbschaftsangelegenheiten, Buchhaltung)halt den Charakter davon ab,
an diesem Abenteuer teilzunehmen.

Der Klassiker: Schwer verwundet ader bewusstlos im Kampf + Erinnerungs-
Itcke, was beim letzteni!Mal passiertist.

Keine zehntausehd Dukaten wiirden den Charakter in DIESES Abenteuer
5 bringen ... Nurlum danmam nachsten Spielabend doch nachzukommen, weil
er seine Frelinde nicht im Stich lassen kann.

Ein magischer Fluch wie Fleisch zu Stein oder eine Einkerkerung sorgen dafur,
dass der Charakterkurzzeitig aus dem Spiel ist.

(o))

Dieser entsetzliche Husten geht einfach nicht ... Und dann noch die Glieder-
7 schmerzen ... Es'ist besser, wenn ihr heute ohne mich auskommt ... Ich bin
sicher baldwieder gesund!

Der Charakter kennt jemanden in diesem Abenteuer, dem er am liebsten nicht
8 nocheinmal begegnen will: Eine ehemalige Geliebte, ein alter Feind, der zu
machtig war, ein alter Freund, den der Charakter verletzte, etc.

Der Charakter wollte zum Treffpunkt kommen, aber er wurde aufgehalten:
e Das Flugzeug startete nicht, sein Pferd verliert ein Hufeisen, die Karawane
kommt langsamer voran als gedacht, das Wetter ist ungunstig ...

Die Nachricht der anderen Charaktere hat inren Gefahrten nicht erreicht: Der
10 Wirt im ,Tanzelnden Pony*” hat den Brief nicht abgeschickt, ein Bote wurde
erschossen, der Brief ging an eine falsche Adresse, etc.




s

TE- : Der Charakter erhielt den Auftrag, einen wichtigen Teil der Ausriistung zu
1 H o A - o A

[ 1. 1" organisieren. Die Feuerschutztrénke fur den Drachenkampf, die Grabungspa- (f
E.+ piere bei den Behdrden, die S6ldnerunterstiitzung fir eine Belagerung, etc. i

7 T Der Charakter wird vor dem Abenteuer schwer verwundet und im Abenteuer
...{.:2 12 findet man etwas, um ihn zu heilen, wie beispielsweise den Gral, einen
Einsiedler mit magischen Kraften, Athelas, etc. e

Die letzte Nacht hat ihre Spuren hinterlassen. Der Charakter hat einfach zu
lange geschlafen, um plnktlich einzutreffen. Klappt auch, wenn man nach
13 . S . - . -
. einer Nacht mit gierigen Zwergen vergisst, den Kaminsims abzustauben (siehé
. - e ¥»-----

Berufliche Verpflichtungen! Der Professor muss Vorles‘en ha dew .
14 hat eine Sitzung im Oberhaus, der S6ldner muss kampfen, Ba in Fe
bestellen, etc. ZA

Der Charakter ist eine unerwinschte Person in dieser Region. Erwird steck-
brieflich gesucht, hat seine Schulden nicht bezahlt odergilt,als Agitator. H

In diese Geschichte will der Charakter nicht hineingezoger‘en. Sein Stand

oder Status verbietet es ihm. Ein Priester i stle of Maidens! Der Konigs- .

sohn in der Stadt der Diebe! Ein Cambridge- sor an der Universitat von
|

Oxford! &~ a

Der Charakter hat Angst an diesem,Abenteuer teilzunehmen, weil eine
Prophezeiung ihm dort den Tod voraussagte.

Ch er! Ein stygischer Magier mit
Shaggai, ein Elfenzauber oder die Macht

azu, ungewohnliche Dinge zu tun. Mit

15

16

17

Eine fremde Macht kontr
Geistesbeeinflussung, ei
eines Gottes bringen
Vorsicht einzusetzen!

VW

18

(078 #%

Ein Bote erscheint undhhandigt dem Charakter eine Nachricht aus. Sofort eilt
19 der Charakter.davon. Perfekt, umibeim nachsten Mal ein neues Abenteuer zu
starten und zu sehen, in welche Probleme sich der Charakter gebracht hat.

L]
*
1

il

=

% Der C ter w\m Auskundschaften vorgeschickt. Eigentlich sollte er

S schon |a zurlick'sein ... Was ist da blof3 passiert? Wurde er entdeckt? Hat
] 20 n Geheimgang gefunden und die Tur hat sich hinter ihm geschlossen?
L Ist er Schatzkammer und steckt sich bereits die Taschen voll? Fand er
E = ei F an einem ungewdhnlichen Ort? Oder ist er *gulp* tot?




IW20 MARCHENHAFT-MAGISCHE
GEGENSTANDE

Von Pixellance, Daniel, The_Nathan_Grey, Lukas

1W20 | Marchenhafter Gegenstand

Die Flote der Verzauberung, die Charaktere, welche ihren Rettungswurf nicht
bestehen, dem Flotenspieler willenlos folgen lasst, solange erdarauf spielt.

2 Eine Strahne goldenen Haars, welche sich in Seil verwandeln kann:

Der Apfel der Traume und des Todes: Lasst einen aufeewig sehlafen‘oder
sterben, je nachdem ob man in die rote oder griingSeite beifst:

4 Die Rubinslipper der Teleportation.
5 Drachenblut, macht eingeschmierte Korperstellen unverwundbar.
6 Das Kissen des Winters, taucht, wenn geschuttelt, das Land ini€inen tiefen
Winter.
Der kleine Kirschholztisch, dereinmal pro Tagein Festmahl fur TW6 Personen
; herbeizaubert. Die dafiir bendtigten Nahruhgsmittel werden aus einer
_Fq:f 7 Umgebung von 1,5 km Durchmessehzusammengésammelt. Je nach Ort kann

das Festmahl recht ungewdhnlich seintund in‘menschlichen Siedlungen wird
alsbald festgestellt, dass jeman@Essen gestohlen hat.

Die Schwefelhélzer desifahlen Ubergangs, solange eins brennt, kann man das
Totenreich betreten.

3l

9 Der Goldesel, der alles, was erberthrt, in Gold verwandelt.
il 10 Der HeiRluftballon der' Ebenenreise.
_ﬁ__ 1 Streitkolben aus.dem Sack.
12 Ein roterKapuzenumhang, der die Tragerin in einen Wolf verwandelt.

Diedrei goldenen Haare des Teufels, lassen Flissigkeiten vertrocknen und

13 Pflanzenwerdorren.

14 F)er Spiegel der herausragenden.Eigenschaften,. zeig.'.c nicht nur die Schonste
im ganzen Land, sondern auch die Schnellste, die Klugste etc.

15 Drei magische Bohnen, die jeweils einen Riesen beschwdren kénnen.

16 Ein magisches Topfchen, das sich auf Kommando so lange mit stf3en Brei fullt,

bis man die Zauberwdrter (nicht vergessen!) erneut spricht.

Das Heilkraut des sterbenden Antlitzes: Heilt schwere Kopf- und Torsoverlet-
17 zungen sowie -krankheiten; wird es allerdings bei FURen und Beinen einge-
setzt, holt der Schnitter den/die Heiler/in selbst.

Das Leinenhemd der Sterne: Nur mit diesem angezogen, fallen bei klarem

18 Sternenhimmel einmalig 3W20 Silbertaler aus der Luft.




19 aktiviert, fUhrt man damit Satze Gber mehrere Meilen aus. Das Problem liegt

Stiefel der Riesenspruinge: Getragen und mit dem richtigen Zauberwort | l
[
dann darin, sie wieder zum Stillstehen zu bekommen. i E

Ein Besen, der auf Kommando wie wild zu fegen beginnt. Freund und Feind -
20 im Wirkungsbereich werden ordentlich verdroschen oder zumindest kraftig O
abgestaubt.

1W20 MAGISCHE SCHILDE

Von Moonmoth, Pixellance, Daheon, DrGonzo, Stefan (System Matters),
Stephael, The_Nathan_Grey

1W20 | Magischer Schild

Der Schild des Griinen Ritters. Auf den ersten Blick sieht diesernrunde Schild
aus, als sei er aus dunkelgrinem Moos gemacht; tatsachlich sind es aber
diinne Aste und Wurzeln, die eng ineinander gewunden sind und einen
leichten und festen Schild bilden. Dieses Geschenk des kleinen Volkes bewirkt,

1 dass gegen seinen Trager gerichtete Zauberzu 25% scheitern, mit Ausnahme
von Feuerzaubern, die stattdessen eine 25%-Chance haben, den Schild zu ver-
nichten. Der Schild braucht jeden Tag eine Ration Wasser, um seine Wirkung
zu behalten. Falls er sie verliertpmuss'er eine Woche gewassert werden, um
sich zu erholen.

Rezas Himmelsstirmér. Dieser Turmschild wurde - von der Schmiedin Reza

- fUr die schnelle Eroberung,belagerter Stadte entworfen. Seine Front setzt
sich zusammendus metallischér;"horizontal angebrachten Lamellen. Auf der
Riickseite gibtes nebenden nermalen Griffen einen Hebel. Wird der Hebel
betatigt, |[asst sich der gesamte Schild auf seine vierfache Héhe strecken und
arretieren. In diesem Zustand kann der Schild als Leiter verwendet werden;
die Lamellen bildendie einzelnen Stufen der Leiter. Bei starker Beschadigung
besteht eine Chancewon 50%, dass der Mechanismus nicht mehr funktioniert.
Dannist eingeschickter Schmied nétig, um die Schaden auszubessern. Es hat
sich tber die Jahre herausgestellt, dass es wesentlich giinstiger und einfacher
istfHolzleitefn flr das Erstiirmen von Mauern zu verwenden. Aus diesem
Grund ist der Schild nur noch selten zu finden.

AR
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Der Schild des Ghorok-Mhor. Ein hasslicher, hélzerner Rundschild der eine
krude Fratze auf den alten verkratzten Planken tragt. Wurde einst vom
Hauptling der Hauptlinge der Orkstdmme gefiihrt und mit diesem bestattet.
Wie er nun hierher kommt, kann niemand sagen. Unter den Orkstammen ist

3 man sich unschlissig, was das Wiederauftauchen des Schildes zu bedeuten
hat. Es besteht eine Wahrscheinlichkeit von 50 zu 50 %, dass Orks den Trager
entweder witend erschlagen wollen, da dieser ihnen unwurdig erscheint oder
ihn als Erben des grof3en Ghorok-Mhor ansehen und lhre bedingungslose
Hilfe anbieten.




Der Nabel der Walkure. Eigentlich kein Schild, sondern nur ein schartiger
Schildbuckel. Wenn ein Charakter ihn benutzt, um einen grof3en oder kleinen
Holzschild herzustellen, erhalt er einen magischen Schild. Dieser wird den
ersten todlichen Angriff gegen seinen Trager automatisch abwehren. Stirbt
der Charakter aus anderen Griinden, kann er unversehrt wiedererweckt
werden, indem er auf dem Schild liegend verbrannt wird. In beiden Fallen
wird der Schild zerstért - der Schildbuckel geht verloren und sucht sich einen
neuen Trager.

Der Totengong. Jeder geblockte Treffer erzeugt einen durchdringenden(Ton,
der auch aus der Entfernung noch gut zu horen ist. Der perfekte Schild gegen
Uberraschungsangriffe. Legenden besagen, dass er sogar die Toten erwecken
kann. Im Umkreis von 10 Metern werden mit einer Wahrscheinlichkeit von
40% die Effekte Betdubung, Benommenheit und Schlaf aufgehoben. Wie die
Toten drauf reagieren, ist noch zu erforschen...

Der Schild der 1.000 Namen. Dieser abgenutzte und‘augenscheinlich uralte
Dreieckschild aus stumpf-silbrigem Metall ist erstaunlich schwer far seine
zierliche Form. Wenn man genau hinschaut, sieht man infeihster Handschrift
aufgefihrte Namen. Wie eingraviert stehen sie da; manchmalin gelaufigen
Schriften, manchmal in véllig unbekannten Lettern. Wer einen'dieser Namen
laut vorliest, lIasst den Eintrag verblassent Einer, der friher den Schild trug
und seine Macht anrief, kehrt von den Toten zdrtck und dient in einer mond-
lichtblassen Gestalt dem Trager fiir einen\Tagund eine Nacht, bis seine Schuld
getilgt ist. Am folgenden Tag kann der Trager seinen eigenen Namen auf dem
Schild finden. Seine Schuld ist verzeichnet und eines Tages wird sie eingefor-
dert werden.

Der prunkvolle Schild des Blendens.Dieser Turmschild war friher mal eine
Bordelltdr. Er ist Gber‘und.Uber mit\Edelsteinen und poliertem Metal beschla-
gen. Dieses Schild inspirierte den bekannten Ausspruch ,Es blinkt und glitzert
wie eine Bordellttir.“ Zweimal pro'Tag kann der Schild einen Zauber des
Blendens oder Verwirrens wirken.

Der Schild'des'Mendes. Ein‘elfischer Schild mit Silberiberzug, der seine Form
entspréchend der Mondphase andert. Bei Vollmond ist er ein machtiger
Rundschild mit vielenbelementaren Schutzwirkungen, der sich mit dem
Abnehmen des Mondes allmahlich in eine rasiermesserscharfe Sichelwaffe
mit magischen ©ffensivfahigkeiten verwandelt. Nur bei Neumond ist der
Schild ganz verschwunden - dies gibt Anlass zu der Legende, dass der Schild
dés Mondes ein dunkles Gegenstuck habe, dessen Form sich exakt entgegen-
gesetztiverhalten musse. Spitzfindige Magier folgern daraus, dass es demnach
wiedernur einziger Schild sei, der - in Teilen - an zwei Orten zugleich sein
konne. Welche Macht wird wohl derjenige erhalten, der Gber beide Aspekte
des Schildes zugleich verfugt?

Schild der Ausléschung. Kleiner, unscheinbarer, metallener Rundschild
unbekannter Herkunft. Auf seiner Oberflache ist ein Auge in schwarzer Farbe
eingeatzt. Waffen die den Schild treffen, zerfallen zu Staub, der Waffentrager
ebenso, wenn er nicht einen Konstitutionswurf schafft und mit einer ver-
dorrten Hand davonkommt. Mit jedem so abgewehrten Hieb schwarzen sich
die Augen des Schildtragers ein wenig und kumuliert sich dessen Chance zu
Erblinden um 2%.




10

1

12

13

14

15

16

17

Schild der Katze. Ein Schild mit dem Bild einer Katze darauf. Wird der Trager
des Schildes tédlich getroffen, kann er den Schild opfern, um dem Tod zu
entgehen (den letzten Treffer zu ignorieren). Der Schild setzt sich Gber Nacht
auf wundersame Weise wieder zusammen und kann erneut verwendet
werden. Der Schild wirkt TW8+1 mal, sind alle ,Leben” verbraucht, gelten alle
Treffer gegen den Trager als kritische Treffer. Beim letzten, todlichen Treffer
zerbirst der Schild ebenfalls, um sich dann mit 1W8+1 neuen ,Leben” erneut
zusammenzusetzen.

Schild der Erinnerung. Geschaffen von Elagorim dem Zerstreuten fir s€inen
Leibwachter. Seine Form ist der Silhouette eines Gehirns nachempfunden.
Dies macht den Schild, zumindest in manchen Kulturreisen, zu €inem echten
Hingucker. Die Form ist jedoch so ungewohnt, dass der Benutzer einen

Malus von 1 auf seine Verteidigung bekommt. Jeder Kampf wird von Schild
aufgezeichnet und kann spater analysiert werden. Bei der ersten Berdhrung
bekommt der Spieler einige Szenen vergangener Kampfé gezeigts Wenn-er
sich an 4W6 - IN Tagen die Zeit nimmt die Kdmpfe zu studieren erhalt er per-
manent einen Bonus von 2 auf seine Verteidigung mit diesen Schild (mit dem
Malus von 1 ergibt sich ein effektiver Bonus von 1). Zusatzlichikkann er sich ein
paar Kniffe fur die von ihm gefiihrte einhdndige Nahkampfwaffe anschauen,
was ihm einen Bonus von 1 auf Angriffe beschert. Die Werte missen an das
genutzte System angepasst werden umgine sinnvolle Bereicherung zu bieten.

Der Krotenschild. Ein hoher, rechteckigerSehild mit einer pockig-lackierten
Vorderseite. Er lasst sich gut auf'dem Rucken tragen oder auf dem Boden
aufstellen. Wird er so eingesetzt und bewegungslos gehalten, erzeugt er die
[llusion eines der Umgebungmangepassten Felsbrockens; ideal dazu geeignet,
einen Armbrust-oder Bogenschttzen in‘eder hinter sich zu verbergen. Es
heil3t, dass dieser Schild Teil einer'ganzen Baureihe war, mit der die Elite-
Spaher des Zwergenfursten ausgestattet wurden.

Der Schild der Medusa. Hellrotes'lRundschild aus einer Eisen-Bronze-Legie-
rung, verschollen in deniTalern des Todes. In das Blut einer (eines) Gorgone(n)
getrankt, vérwandelt er Waffen, diejihn treffen zu Stein.

Schildder Schlangengottin. Geschuppter Dreiecksschild. Seinem Trager
verleiht'erdie Fahigkeit, nicht nur sein Anlitz temporar zu verandern, sondern
auch anderePersonen gegen ihren Willen zu Uberzeugen. Der Trager des
Schildes wachstnach und nach eine gespaltene Zungenspitze.

Schild der Riesen. GroRBer, mannshoher Eisenschild. Immunisiert gegen Dra-
c¢henfeuer und verleiht dem Trager Riesenkrafte, wenn es am Korper getragen
wirdsWird von dem urspringlichen Besitzer gesucht, der wegen des Verlustes
sehr, sehr witend ist.

Der verschlingende Schild. GroBer Rundschild mit aufgemalten Drachen-
schlund. Die Personen, die diesen Schild mit ihrer Waffe treffen, werden bei
einer 1 bis 2 auf 1W10 in den Schild gezogen und in einem extraplanaren
Raum eingesperrt. Ihre Gefangenschaft endet mit dem Tod des aktuellen
Schildtragers oder bei Weitergabe des Schildes an jemand anderen.

Der Schild des eindugigen Gottes. Runder Holzschild, auf dem in Gelb ein
Auge gemalt ist. Sein Trager sieht nicht nur im Dunkeln sondern ist auch
immun gegen jedwede Illusion.
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Der Schild des Siegfried. Mit Nieten verzierter Langschild. Macht den Trager
unverwundbar, bis auf eine ihm unbekannte Stelle.

Der Schild der Minerva. Bronzeschild mit Eulengravur. Auf Kosten eines
Lebensjahres kann der Trager die Zeit zehn Minuten zurtckdrehen, in der

Abendammerung zwei Stunden.

Der Verkehrschild. Jeder Angriff, den dieser Schild abfangt, wird mit gleicher
Kraft gegen den Angreifer zurickgeworfen. Bei schwacheren Versionen des
Schildes ist dies auf Hiebe, Stiche und/oder Geschosse beschrankt, mach-
tigere Versionen schleudern auch Zauber, Fliche oder sogar hdse Worte in
gleicher Weise zuriick. Skrupellose Handler bieten gelegentlich'den tauschénd
ahnlich aussehenden VerkehrSschild an, dessen einzige magischeFahigkeit
darin besteht, sich einmal pro Woche in ein plischbesetztes Himmelbett zu

verwandeln.

1IW100 GEGENSTANDE, DIE MAN IN
DEN TASCHEN EINES/TOTEN FINDET

Von Daniel Neugebauer

1W100 | Gegenstand

001

002

003

004
005

006

007

Drei KrahenfliRe, zusammen-
gebunden mit einemroten
Lederband.

1W4 Minzen/eines‘unbe-
kannten Metalls, daraufidas
Gesicht/des Spielercharakters
mit dem hochsten,Charisma-
Wert

Einekleine Phiole mit einem
purpuknen Ol, das als
Kiebestrank wahre Wunder
vollbringt.

Pinsel und Aquarellfarben
Ein Stlck gute Hartwurst

Schminke und Verkleidungs-
materialien von exzellenter
Qualitat

Tarotkarten mit kunstvollen
Bildern - die erste Karte die
man fortan von diesem Spiel
zieht, istimmer ,,Der Tod".

008

009

010

0

012

013

014

015

016

Ein Kompass, der in eine
Richtung zeigt, die nicht
Norden ist.

Ein Beutel mit Teeblattern aus
dem wundersamen Osten

Bauplane fir einen Schrein

Gezinkte Wurfel aus echtem
Elfenbein, also Elfenknochen

Ein Los mit der Nummer 4 8
1516 23 42

Eine Sternenkarte mit Notizen
an den Seiten, die nur ein
Sterndeuter entziffern kann

Weintrauben

Ein Steckbrief, der den
Charakter (nicht gerade
schmeichelhaft) mit dem
grofiten Starke-Wert zeigt

Ein Talisman mit dem Symbol
eines langst vergessenen
Gottes




017

018

019

020

021

022

023

024

025

026

027

028

029
030

032

.031 ’

N

Ein Stlck Seife, die nach
Rosen duftet

Eine rostige Metalldose mit
Sternenstaub

1W6 Seiten aus den Haus-

haltsblchern des ortlichen
Flrsten, die seine Untreue
beweisen

Eine Laterne mit den Initialen
S.N.

Ein kostbares Taschentuch
aus Seide

Federkiel und saphirblaue
Tinte

Ein Passierschein fur die
Stadttore bei Nacht

Ein Kamm aus Horn

Ein Schuldschein Gber 100
Silbermiinzen mit dem
Namen Regdar

Eine Urkunde Uber Besitzan-
spruche in den Marschlanden

1W20 Goldmtinzen a em

fernen Land ‘

Ein SchlUssel, geformt wie ein
Baum, zd einem Rosengarten
am Rande derStadt

Eine& Ratt»

Ein kleines Flaschenschiff

violette Pilze, die
sprach mit einem Gott
Wahl erlauben

Ein Drachenzahn

Ein Dolch mit gekriummter
Klinge

Zwolf Nagel
Ein Beutel Murmeln
Ein Fingerhut aus Silber

Ein rotes Wollknauel

038
039
040

041

042

043

044

045
046

047

Eine schwarze Perle
Eine Flote
30 Silberlinge

Bonbons mit Pfefferminzge-
schmack

Nadel und Faden V¥

Eine sehr alte Pfeife, ausge-
bessert mitSilber

EinTag!.lch,a cf&
in einer aﬂmsc

Glasperlen

Feugrsigipe )

Die feuerrotesHaarlocke einer
Angebeteten

mn Kerbholz

049

051

052

053

054

055

056
057

058

059

060

Ein'Buchlein mit Gedichten

kMWetzstein

Ein Glasauge in einem kleinen
Kastchen mit einem gelben

R eingeritzt, durch das der
Besitzer die Welt beobachten
kann

Ein schwarzer Konig, aus
einem kunstvollen Schach-
spiel

Ziundholzer
Ein Beutelchen Mehl

Das Abzeichen der Stadtwa-
che

Bonbons
Rasierzeug

Ein Stckchen Papier mit der
Notiz: 15g alle 3 Tage

Ein Holzkreisel mit vier
gottlichen Symbolen

Eine Stoffpuppe mit Knopf-
augen




Ein SchlUssel mit einem

061 auBerst merkwurdigen Bart
Eine Wegbeschreibung zu

062 .
einem guten Gasthaus

063 Ein toter Hamster

064 Ein seltsames Basrelief

065 Ein Monokel
Ein Taschentuch und darin
eingewickelt 1W10 Rohdiaman-

066 . )
ten, die aussehen wie ganz
gewodhnliche Kieselsteine

067 Ein gelbbrauner Haifischzahn

068 Eine Steinschleuder

069 Eine weiRe Maske, die das
halbe Gesicht bedeckt

070 Ein Loffel

071 Ein rotes Halsband o

072 Ein mumifizierter Finger

073 Raucherstabchen

074 Eine Muschel vom anderén
Ende des Kontinents

075 Ein Amulett, geformt in
Skarabaus A

076 Silberne Saiten fur einexkleine
Harfe (2W4 GoldmUinzen wert) )

077 Fernohr W

078 Ein kleinenHandspiegel

U rte&walle mit dem

084

085

086

087

088

089

090

—_

092

093

094

095

096

097

098

099

100

Feine, schwarze Lederhand-
schuhe

Karottensamen in einem
Briefchen

Ein Wasserschlauch, gefullt
mit einem Heiltrank (heilt
2W6 Trefferpunkte)

Ein seelenloser Stahlbm

1W4 Heilkradter, die jeweils
1W6 Trefferpunkte heilen,
wenn sie in Wasser aufge-
kochtywerden

Ay, ©

Eintotes Elixir, das einen
unter Wasser 1TW6 Stunden
lang atmen-lasst

v
in Tagebuch. Der letzte
iﬂtrag: Heute werde ich
sterben und der Mérder ist
[Cﬁ'aktername]

Eine Phiole mit Schlangengift,
dass sein Opfer fur TW10
Minuten Iahmt

Ein Tabaksbeutel aus dem
Westviertel

Eine rostige Gabel

Eine Flasche wirklich exzellen-
ten Weines, der leicht 1TW100
GM bei einem richtigen
Kenner erzielen kénnte,

doch es besteht eine 75%ige
Chance, das diesem Kenner
der Wein gestohlen wurde

Eine Schneekugel

Drei Dartpfeile, von denen
einer immer ins Schwarze trifft

Ein Abholschein fur ein Zwei-
handerschwert bei einem
Schmied in der Eisengasse

Ein Facher, auf dem das
schonste Viertel der Stadt
gezeichnet wurde

Eine Affenpfote mit drei Fingern

079 s aufgestiegenen
ny s
1W20 Kupfermiinzen,
080 aufbewahrt in einer kleinen
Holzschachtel mit einem
Walfisch darauf
{ Ein Erpresserschreiben, ge-
richtet an einen Gasthauswirt
082 Eine Schriftrolle mit einem
i Zauber des 1. Grades
083 Drei HaselnUsse
':I.I.'.' _u:
220’
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1IW20 SELTSAME TUREN IM DUNGEON

Von Daniel Neugebauer, Dietmar Krah

1W20 | Seltsame Tlr

Gegen diese massive Eisentlr wurde so stark von der anderen Seite geschla-
1 gen oder angerannt, dass sie vollig zerbeult ist. Was auch immer die Tur sosin
Mitleidenschaft gezogen hat, es befindet sich wohl noch immer dahinter ...

Ein einfaches Portal mit einem gottlichen Symbol. Nur wer ein Wahrer Glaubi-
ger ist, darf diese Turschwelle Uberschreiten.

3 Du brauchst die blaue Key-Card um die Tur zu 6ffnens..

Das Kirschholz der Tir verformt sich zu dem Gesicht einer alten Frau. Sie stellt
4 dir ein Ratsel (der SL sollte ein kleines Puzzle vorbereiten), das es.zuldsen gilt,
sonst bleibt die Tur verschlossen.

Die Tur ist mit einer gefahrlichen Falle gesichert: Wenn die Klinke losgelassen
wird, explodiert ein Feuerball.

Die Tur ist alarmgesichert: Ein Fallgitter/schnellt herunter und im Nachbar-
raum werden 1W6+1 Wachposten alarmierts

(o))

Der Torbogen wird von vier schweren Eisenstaben blockiert. Jeder Stab zeigt
7 ein Symbol: Erde, Feuer, Wasser und Luft. Gelangt ein Stab mit dem Element
in Beruhrung, fahrt er in di€ Wahd undgibt den Weg frei.

Blutige Handabdriickesind auf der Tir zu erkennen und dazu das Symbol des
Blutgottes: Blut ist der Schussel umidiese Eisentlr zu 6ffnen.

0o

Die Tur hat einekleine Klappe.Bei'einem Klopfen 6ffnet sie sich und ein Mann
9 fragt nach deinem Begehr. Der Wegzoll betragt 1W4 Goldmunzen, doch wer
erfolgreichifeilscht, darfflir die Halfte passieren.

Ein Auge\wurde in die Tur geritzt. Damit kann der Besitzer des Dungeons

10 . ;
sehen, was,in diesemRaum passiert.

Ein‘verschnorkeltes Symbol wurde auf die Tlr gemalt. Es wirkt geradezu hyp-
1 notisch nd man muss seinen ganzen Willen einsetzen um sich dem Wirken
desZeichens zu entziehen und durch die Tur zu schreiten.

DieTurdst verflucht: Wer immer diese Tur passiert, wird einen bésen Klon von sich

s erschaffen. Ein schwarzer Zwilling der seinem Original nach dem Leben trachtet.

Diese unverschlossene, unscheinbare Holztir (moglichst in einem Thron- oder
Geheimraum oder ahnl.) scheint lediglich zu einer véllig leeren Kammer zu
fuhren. Nur sehr aufmerksame Charaktere kdnnen bemerken, dass sich die
dinnen Bretter auf der kammerwartigen Seite der Tur herausnehmen lassen.
Dahinter kénnen wichtige Schriftstiicke und kleine Gegenstande versteckt
sein.

13

Eine Gittertur, die durch Kupferstabe mit einem Tongefal auf der anderen
Seite verbunden ist, bei dem es sich um ein galvanisches Element (Batterie)
handelt. Wer ohne isolierende Handschuhe od. ahnl. versucht, sie zu 6ffnen,
erleidet TW6 Schaden durch einen Stromschlag.

14
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Durch die Butzenscheiben dieser Tur dringt warmer Lichtschein, undeutliche
Schemen und unférmige Umrisse sind zu erkennen und man glaubt, Stimmen
und Musik von der anderen Seite zu horen. All das verlischt und verhallt
jedoch, sobald man sie &6ffnet und man steht in einem dunklen, leeren Saal.

Diese runde Tir mit einer Bronzeoberflache weist keinerlei Schloss oder
Riegel auf und sitzt scheinbar fest verankert in der Wand. Wird die Patina an
einer Stelle beseitigt und die Bronze poliert, bemerkt man, dass das bisher
undeutliche Spiegelbild ein Eigenleben hat. Dieser ,Geist” der Tur sieht wiesein
dunkles Abbild des ersten Charakters aus, dessen Spiegelbild zu erkennen ist.
Natdrlich ist es ihm verboten, die Tur flr andere als seinen Herren zu 6ffnens
gegen das Versprechen, ihn zu befreien, wird er das aber auch fiir die Chafak-
tere tun. Poliert man nicht nur einen Teil der Tir sonderny(z.B. mit Magie) auch
den Rest, wird klar, dass nur Kopf und Gesicht eine Kopie des Charakters sind,
der restliche Kérper ist ddmonisch und monstrés.

Der Rahmen dieser TuUr ist Gber und Uber mit seltsamen Zeichen und Mon-
sterfratzen bedeckt. Selbst machtige Magiekundigestehen vor einem Ratsel,
denn die Zeichen bilden ein sinnloses Kauderwelsch aus allen moglichen
alten und arkanen Sprachen (man benutze z.B. einen Zufallsgenerator um die
resultierende Phrase zu bestimmen) und es.ist auch keine Magie auf der Tur
zu splUren. Ansonsten handelt es sich um‘eine‘einfache, eisenbeschlagene
Holztlre, die sich mit einem SchlUssel, einem Dietrich oder mit Gewalt 6ffnen
lasst und in einen vollig unbedeutenden Gang mit Schlafstatten und ggf.
einem Abort fihrt. Der einzige Zweck des aufwandigen Rahmens ist es, von
dem Durchschlupf in der Decke abzulenken,der'auf der anderen Seite des
Raums mit einer getarnten Falltir versteckt ist.

Diese Tur besteht aus mehreren dihnen Holzpaneelen auf Scharnieren, die
sich wie ein Buch Seitéfiin Seite aufklappen lassen. Der ,Umschlag” weist mit
reichen Schnitzereien auf.den Inhalt der ,Seiten” hin, die zum Beispiel die
Geschichte desDungeons odersseiner Erbauer enthalten kénnen, einen Zau-
berspruch in arkanen'Symboleneder weitere geheimnisvolle Schnitzereien.

Diese mit'Eisen beschlagene, besonders dicke Eichenholztir hat lediglich ein
kreisruhdes Lochiinider Mitte, bei dessen genauerer Untersuchung klar wird,
dass dieTur im Inneren einen Hohlraum hat, der gerade breit genug ist fur
eine Klinge, Steckt man den Arm hindurch, lassen sich auf der anderen Seite
vier Riegel ertasten. Indem man z.B. eine Kordel an einem Riegel befestigt
undidaran zieht, 16st man - wenn es nicht der richtige ist - die federgetrie-
béne Klinge'im Innern der Tur aus (und durchtrennt statt eines Arms nur

die Kordel). Die Klinge blockiert danach das Loch. Wenn man die Feder nicht
z.B.durch einen Zauber wieder spannen kann, bleibt nur noch der Weg, die
schwere Eichentlr mit roher Gewalt aufzubrechen.

Diese Tur scheint beim Untersuchen nur aufgemalt oder als Halbrelief in die
Wand gemeiBelt worden zu sein. Es kann jedoch ein machtiger Zauber auf
diesem Bild erspurt werden. Mit einem Spruch ,Schein zu Sein” od. ahnl., der
gegebenenfalls woanders gefunden werden kann, wird sie bis zur folgenden
Mitternacht zu einer echten Tur. Allerdings kénnen dadurch auch andere
Dinge in diesem Raum zu geisterhaftem Scheinleben erwachen.

Bonus (z.B. wenn dasselbe Ergebnis zweimal nacheinander fallt):




Diese grolRe Eisentur hat statt Tlirangeln Scharniere im Boden, was man aber l
erkennen kann, wenn man mit einer Klinge oder etwas ahnlichem die Fugen f
abfahrt. Wird an ihr gezogen, kippt sie in den Raum vor sich und kann dabei
21 (wenn die Davorstehenden nicht schnell genug sind) 2W6 Schaden anrichten.
Hinter der Tur scheint lediglich eine Wand zu sein, von der den Charakteren
eine Damonenfratze entgegengrinst. Unterhalb des Grinsens beginnt jedoch
ein Kriechgang, der mit einer Holzklappe in der Farbe der Wand getarnt ist.
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Sonderpulilikation
zum Grafisrollenspielfag 2020

Am 14. Marz findet der Gratisrollenspieltag zum achten Mal
statt. Um die deutschsprachige Rollenspielszene zu starken und
Pen-and-Paper-Rollenspiel mehr ins Licht der Offentlichkeit zu
riicken, finden an vielen Orten Veranstaltungen statt.

Um Neulinge und Veteranen gleichermaRRen am Spieltisch mit
Leckerbissen zu versorgen, haben sich auch dieses Jahr wieder
mehrere deutschsprachige Rollenspielverlage und Anbieter von

Zubehor zusammengetan. Dank neuen und alten Beteiligten
konnen wir euch fiir 2020 einen Almanach prasentieren, der so

dick ist wie nie zuvor!

Auf diesen Seiten findet ihr wieder spannende Abenteuer und
niitzliche Spiethilfen fiir unterschiedlichste Systeme - Ergdnzt
durch systemunabhangiges Material, das ihr nach Lust und Laune
in euren Runden einsetzen konnt. Es erwarten euch Publikationen
fiir folgende Rollenspielsysteme bzw. von folgenden Anbietern
(in alphabetischer Reihenfolge):

Bl &3 ponces [

a1 en s L L
kDM Brivare Eye  SHADOWRUN SriiTTERiNn

Beitrdge zu Shadowrun, Cthulhu © 2020 Pegasus Spiele.
Beitrdge zu Beyond the Wall, Blaupausen © 2020 System Matters.

Beitrag zu Splittermond © 2020 Urwerk-Verlag.
Beitrag zu Private Eye © 2020 Redaktion Phantastik.
Beitrag zu Midgard © 2020 Verlag fiir F & SF.

9 7839577893505

Art.-Nr.: GRST005

Beitrag zu Fallen World © 2020 Roger Agburn.
Kartenbeitrag © 2020 DungeonFog.
Alle Rechte vorbehalten.

Fiir das Gesamtwerk © 2020 Pegasus Spiele.
ISBN 978-3-95789-350-5  Alle Rechte vorbehalten.



