Wie werde ich Revolutionir:in?

| Name

In Robur spricht man sich tiblicherweise
mit Familiennamen an, ohne Herr/Frau,
und duzt sich: "Galghuberin, was meinst
du...?"

minnlich: Erdheimer, Galghuber,
Grubenhofer, Nafzger, Pfiitzner,

Rostlinger, Schmeif$er

weiblich: Erdheimerin, Galghuberin,
Grubenhoferin, Nafzgerin, Pfttznerin,
Rostlingerin, Schmeiflerin
unbestimmt: Drux, Gnax, Spux, Wrax

Rituale

Als Verschworer:in hast du bis zi1 drei
michtige Zauberspriiche gelernt, di€ zu
wirken allerdingseit, seltene,Zutatén
und Konzentration effordert:

O Doppelginger:in
O Explosion

O Feuerball
Oddllusion

O Lahmung
OLeuchtkugel

Q Wasichtbarkeit
O Grabesstille

O Versteinern

Beruf

Du arbeitest in den Fabriken'von Robur, wo Maschinen im Drachenfeuer die berithmten
Kristall- undsGlaswaren herstellen (Fertigkeiten in Klammern):

O Drachefistéeher:in* (Ausweichen, Stangenwaffen, Furchtlosigkeit)
O Mas¢hinenwart:in (Mechanik, Alchemie, Geduld)

O Polierer:ify ( Perfektionismus, Ausdauer, Konzentration)

O Sacktriger:in (Kraft, Standhaftigkeit, Zuhoren)

O Spruchrollenkopist:in (Magie, Lesen/Schreiben, Rhetorik)

@ Verbandwickler:in* (Heilen, Sparen, Trosten)

* Drachenstecher:innen traktieren die in Ketten gelegten Drachen mit spitzen Stangen, um deren
FeuerausstofS zu erhoben, Verbandwickler:innen bebandeln die allfilligen Brandwuncden.
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Verderbnis

Deine Verderbnis beginnt bei 1 plus der
Zahl der gelernten Rituale. Bei Verderbnis
6 scheidest du aus dem Spiel aus.

Antrieb

Wenn die Revolution siegt, wirst du:

O allein eine gebratene Ginsebrust
essen, mit Apfelsofie

O stundenlang in warmem Seifen-
wasser baden und'dich mit ecinefn
duftenden Hdndtuch'abtrocknen

O cinen Kuehien au§Weizenmehl mit
Zuckerguss,esSen

O cin RegalmitMedizin'gegen alle
Krankheiten fiillen

O cine himmlisch weiche Daunen-

e — =

Hintergrund

Du gehérst einer Verschworung an, die
dich fiir deine Rolle bei der Revolution
vorbereitet hat, und zwar als:

O Kommunikator:in (Propa@anda)
O Meuchler:in (Anschleichen)

O Soldat:in (Einschtuiéhtern)

O Spion:in (Belauséhen)

O Strateg:in (Weitblick)

O Arsenalsverwalter:in (Gedichtnis)

(Fertigketten in Klammern)

R

deécke anschaffen
O cinaveifles Hemd kaufen, so weich,
dass es nicht scheuert
O Schiuick mit bunten Steinen tragen
© cin ganzes Haus bewohnen, mit

einem Zimmer fir jede:n
O cine Ehefrau finden, die nicht siuft
O cinen Ehemann finden, der nicht

nur flucht und schimpft

O cine Hilfskraft fiir schwere
korperliche Arbeit einstellen

O jeden Morgen ausschlafen und Zeit
zum Nachdenken haben

o

Beeintrédchtigungen
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Einfiihrung fiir die Spielenden

Diese Geschichte spielt in der Stadt Robur. Ihr alle arbeitet in einer riesigen
Fabrik, wo ein Mineral im Drachenfeuer zu Glas
geschmolzen wird. Robur ist berihmt fiir seine
Glaswaren.

Es ist eine anstrengende und gefihrliche Arbeit, der
ihr tiglich 12 Stunden nachgeht. Statt aber nachts zu
schlafen, bereitet ihr euch seit Jahren auf die
Revolution vor. Heute ist der Tag gekommen.

Zwei Dinge stehen euch im Weg. Erstens physische
Gewalt, insbesondere in Form der koniglichenfGarde.
Thr konnt einzelne Wachleute durchfRituale gder
clevere Aktionen aus dem Gefecht nehmen, aber es
werden stets weitere nachriicken. Sie sind'in der
Uberzahl. Versucht, Kimpfe zufermeiden, lauft

davon oder versteckt euch.

Zweitens ist das eure Gier auf schoneéifige, die euch all
die Jahre vorenthalten wurdenEs ist nicht einfach Hunger, der euch packt, wenn
ihr einen Hoflidg eine mit Marzipanrosen verzierte Buttertorte naschen seht.

VERDERBNIS steht hier nicht zuletzt fiir die Moral der Revolutionire. Klettert eure
VERDERBNIS auf 6, seid ihr fiir die Revolution verloren. Vielleicht sterbt ihr, wahr-
scheinlichér abenhuldigt ihr nur noch euren Instinkten und steckt ein, was geht.

Mechaniselithat das zwei Konsequenzen: Wenn ihr fresst und sauft, statt vorzu-
riicken, wenn ihr sinnlose Gewalttaten begeht oder eure Mistreiterinnen dabei
beobachtet, kann die Spielleitung einen VERDERBNISWURF cinfordern.

Auch kénnen Figuren mit Verderbnis 5 einen REDUKTIONSWURF ausldsen,
indem sie andere demoralisieren, beispielsweise zum Saufen, Fressen, Pliindern
oder Schlafen anstiften. Selbst unmoralisch zu agieren fithrt nicht zu einem
REDUKTIONSWUREF.



Laa Hed der Mlavorbeder
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Beeintriachtigungen

Als Spielleitung wihlst du eine der folgenden Beeintrichtigungen der Stufe I aus,
sobald eine Spielfigur ihre Verderbnis erhdhen muss oder wenn es dir aufgrund
ihres Verhaltens passend erscheint. Du kannst dich von der Spielsituation u
auch vom Antrieb der Figur inspirieren lassen: Wer von einem Sei
wird sich schnell Von Schmutz bedringt fithlen.

Du kannst situationsbedingt jederzeit we tigungen erfinden, etwa
betrunken, vollgesabbert, stinke
verwirrt, enttiuscht, von allen

abnlos, gebrochener Arm,

auf mein Kommando! Du briillst nur noch Anweisungen und
andem mehr zu.

u fiihlst dich unendlich miide. Wenn jemand etwas zu dir sagt, musst du

jedesmal nachfragen.

II.  Du bist vom Drang zu schlafen iiberwiltigt. Mit Mihe schleppst du dich
voran. Findet sich irgendwo weiches Laub, um dein Haupt darauf zu
betten?
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Du fiihlst dich von Schmutz bedringt. Es vergeht keine Minute, ohne dass
du dich irgendwo kratzt.

In deiner Kleidung, auf deiner Haut, iiberall nur Ungeziefer. Du hast
keinen Gedanken als den, es loszuwerden.

vorwirts. Jedes Feuer, jede Wolldecke und jeder war
unwiderstehlich an.

Das Gold ruft nach dir. Wenn du doch nur ein paar Mii
beurteilst die Dinge ausschliefSlich nach ihrem Handelswert.
Der Wunsch nach Reichtum verzehrt di ine Aufmerksambkeit
erreichen nur noch Gegenstinde, die glit unkeln.

Du fiihlst dich einsam. Sie werden all . Greife bisweilen nach

ihren Armen, ihren Hinden, dami icht davonstehlen kénnen.

eifeln geplagt. Du lisst die anderen stets vorangehen, aber

ede ihrer Entscheidungen.
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Tipps fiir die Spielleitung

Vor der eigentlichen Heimsuchung folgen hier noch einige Hinweise zum
Format und Empfehlungen aus der Praxis:

Wenn du eine Begegnung oder Bedrohung einfiihrst, wende dich
Figuren. Gib ihnen zunichst die Informationen, die vor der Klamme
Lass ihnen in den frithen Ringen die Méglichkeit, Begegn
aber konfrontiere sie anschlieend mit einer Bedrohung,
zukommt. Die feindliche Realitit von Robur lisst sich ni
{ibersehen.
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Die Haubingerin
Der frohliche

Auftrag oder guten Rat.

finstere Seite.

1, der die Drachen befreit, aber wenn eine andere
ine grofere Rolle gespielt hat, nimm lieber diese.



FRAGEN UND GEFAHREN WAHLEN
Jeder Ring beginnt mit einigen Fragen zur Vorgeschichte der Figuren. Stelle jeder
Mitspielerin und jedem Mitspieler eine oder zwei davon.

Wenn die Spielenden Fragen beantworten, mach Notizen. Zdgere nicht, im
Anschluss eine Minute Pause auszurufen, um dir zu tiberlegen, wie du die
Antworten in die Geschichte einbaust und welche Szenen des Rin ond
gut zu ihnen passen. ’

Jeder Ring bietet mehrere Begegnungen und Bedrohung a Du
kannst so viele einflechten, wie du mochtest, aber erfahru i3 ge
Drittel bis die Hilfte.

Mindestens eine Bedrohung sollte zu Verderbnis efahrenwiirfen fiihren.

Auch aus Begegnungen kénnen Wiirfe resul dienen aber vor allem

bandgreiflichen Streit mit
nd eine Metzgerin inmitten der

Revolution anschliefSen werd
Matrosinnen, oder wen

Schrinke die Wirkung nicht zu sehr ein, sondern bedenke: Je michtiger das
Ritual, desto schlimmer wird sich ein eventueller Fehlschlag auswirken — und
desto eher verfiihrt es Spielfiguren zu Tollkiithnheiten, die ihren dramatischen
Untergang womdglich beschleunigen.
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Erster Ring

Thr steht auf dem Anger, einer von Biirgerhdusern umstandenen weiten Fliche am
Rande des Zentrums der Stadt Robur. Der graubirtige Anfiihrer Besner hat
soeben die Revolution ausgerufen. »Schaut euch um! Viele sind wir, zwei-
hundert vielleicht. Alle Glasarbeiterinnen und Glasarbeiter versamghielt. Mit uns
beginnt es, aber wir werden nicht allein bleiben«, sagt er mit durchdringender
rauer Stimme. »Allein kénnen wir es nicht schaffen. Wir werden einen Zug
bilden. Die Erniedrigten und Beleidigten werden sich ung anschlieen.
Uberzeugt sie! Wir brauchen sie, denn nur gemeinsam sind wir stark!«

Er macht eine Pause, bis die Beifallsrufe verklungen sind. »Tausende werden wir
sein! Alles Volk wird zum Stadtpalais des K6nigs zichen. Wir werdemder Tyran-
nei ein Ende machen.« Er weist mit dem Arm nach Westen, wo auf éiner An-
hohe das Palais des Konigs die Stadt tiberragt. Aus hunderten Kehlen hallt es:
»Hurra«, und dann singen alle dag Lied »Die Revolution«.

Weit und breit ist kein Schutzmann zu'sehen. Vorden Héausern steht das Volk
und betrachtet euch wie Zirkustiere.

FRAGEN

e Stellt euch vor, ihr wirt dieHauptfiguren in einem Film. Wo steht ihr
wihrend Besners Réde2Wie sehtihrin dem Moment aus, in dem die Kamera
euch einfingt? Was fiir ein Gesicht macht ihr? Was habt ihr in den Hinden?

BEGEGNUNGEN

Euer Genosse Grasbrunner ruft am lautesten:
»Nieder mit dem Kénig! Heute ist unser Tag.« Er
schwenkt seine schwarze Melone, wirft in der

Begeisterung den Hut zu hoch, der dir geradewegs in

die Armesegelt. (Grasbrunner ist ein fréhlicher

Mensch, obwohl er nie Geld hat. Unter dem Frohsinn

abegverbirgt sich Jdhzorn, wenn etwa jemand seinen Hut nicht herausriicke.)

Die Genossin Seitzin schaut diister und singt nicht. Sie zieht immer wieder
einen Schleifstein tiber die Klinge ihres Messers. »Noch mehr reden hat keinen
Zweck, sagt sie und fragt dich: »Hast du auch ausreichend Waffen einge-
steckt? « (Wie denkt ihr tiber Waffengewalt? Wann ist sie gerechtfertigt?)
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Matrosinnen und Matrosen stehen am Straflenrand. Sie rufen euch zu:
»Wohin des Wegs?« (Wenn ihr von Revolution sprecht, spotten sie, ob ihr euch
da nicht etwas (ibernommen habt. Sie heiffen Boschin, Karwein und Stex.)

Ein hungriges Strafienkind bittet um ein Stiick Brot. Teilst du deine wenigefi
Vorrite mit ihm, die dir fiir den langen Tag reichen missen? (Es heift Bex. Auf
Nachfrage stammelt es, dass seine Mutter bei der Stadtwache und seiniVater am
Webstuhl arbeite. Es ist erstaunlich treffsicher mit der Steinsclileuder.)

Eine Metzgerin mit blutiger Schiirze fragt, ob ihr sie noch alle beisammen
habt. Aus ihrer Schiirzentasche steht das Ende eifier@drci Finger dicken Wurst
hervor. (Ihr Name ist Krumerin. Sie will ihre Ruhe ufid niedrigere Steuern.)

Ein weif} bestdubter Bicker mit einem Sack tiberderSchulter beschimpft euch
als Taugenichtse. (Glumpner heiffter und hasst im Innersten seinen Beruf,
besonders das frithe Aufstehend gestehtessich aber aus Stolz nicht ein.)

BEDROHUNGEN

Ein Herr in Krawatte undimit gepuderter Stirn ruft der Seitzin etwas zu.
»Was hast du's demmso eilig? Eswar doch,so schon neulich. Komm lieber mit
mir.« Ihr seht,(wie sich'die Augen der Seitzin verengen und sich ihre Hand unter
dem Mantel bewegt. (Sie'packt das Messer, geht auf den vornehmen Herrn zu.
Er heif§gFoudricr, Gut moglich, dass er das erste Opfer der Revolution wird.)

Eine grauhaarigé Gelehrte mit spitzem Hut nimmt das Monokel ab, um
euch murmelfid zu mustern. An ihrem Giirtel hingt eine Vorderladerpistole.
(Dagiist die neuste technische Entwicklung. So eine Waffe kostet ein Vermégen,
wegen der kompakten Bauart. Die Frau heifSt Walkmiillerin, sie ist Alchemistin.)

Die Glasknépfe an Besners Anzug schillern im Sonnenlicht: ein Luxus, den er
sich erlaubt. Woher hat er das Geld? Neidisch schauen einige Genossen darauf.
Die Paulnerin hilt es fiir unsauber, wenn sich einer so ausstaffiert, aber die ist
immer so tibellaunig.
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