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Vorwort

Das Rollenspiel Spektrum war nicht nur in seinen
Regeln, sondern auch in seinem Hintergrund als
Multi-Genre-Rollenspiel angelegt. Es spricht nichts
dagegen, sich nur innerhalb eines Genres und nur
auf einer Welt zu bewegen. Diese kann man je-
doch als Teil eines Multiversums begreifen, dessen
Ubrige Welten entweder direkt, also durch Portale
unterschiedlichster Art, oder Uber Transit-Statio-
nen, die sogenannten Zwischenorte, erreicht wer-
den konnen. Diese Zwischenorte sollten aber kei-
ne langweiligen Umsteigebahnhofe sein, sondern
genug zu bieten haben, um sich dort langere Zeit
aufzuhalten oder immer wieder dorthin zuriickzu-
kehren und neue Abenteuer zu erleben.

Dieser Band versteht sich sowohl als Ergdnzung
und Erweiterung der Ideen des Grundregelwerks,
als auch als universelle Spielhilfe, die nicht nur fir
Spektrum verwendbar ist. Die Schauplatze in die-
sem Band sind so angelegt, dass sie leicht fiir an-
dere Rollenspiele und Settings adaptiert werden
koénnen. Tatsachlich wurden einige dieser Orte be-
reits in Spielsitzungen mit anderen Rollenspiel-
Regelwerken verwendet, wohingegen andere spe-
ziell fur Spektrum konzipiert wurden. Die Spielwer-
te und Regelelemente sind kurz gehalten und durf-
ten leicht konvertierbar ein. Sie dienen lediglich
dazu, der Spielleitung eine grobe Orientierung zu
geben. Wer das Spektrum-Regelwerk verwendet,
kann die Werte als Ausgangspunkte flr eigene Er-
weiterungen benutzen.

Der Inhalt des Bandes ist grob nach Genres und
diversen Zwischenorten sortiert. Zunachst werden
Orte auf Welten beschrieben, die in ,Fantasy”,
»Moderne” und ,Science-Fiction“ eingeteilt sind,
danach folgen Schaupldtze an bestimmten Zwi-
schenorten. Die Orte im ersten Teil sind keine
kompletten Welten, sondern derart gestaltet, dass
sie fast Uberall als Abenteuerschaupldtze oder
Kampagnenstitzpunkte eingefligt werden kdnnen.
In den jeweiligen Einleitungen finden sich Hinwei-

se dazu. Die Existenz von Magie oder sonstigen
paranormalen Kraften in modernen oder futuris-
tischen Settings bleibt der Spielleitung und deren
Vorstellung von der Natur des jeweiligen Univer-
sums Uberlassen.

Innerhalb der Genres unterscheiden sich die Orte
in ihrem Umfang und damit auch in ihrem Ver-
wendungsmoglichkeiten. ,,Der Archipel”, ,Die Re-
sidenzstadt”, ,Die zerstorte Stadt”, ,Die Insel La
Confiance”, ,Das Saatschiff und ,Raumhafen
Newport” sind dazu geeignet, innerhalb einer
Kampagne oder einer Serie von Abenteuern mit
immer neuen Handlungen erkundet zu werden.
,Die Wistenruine”, ,Das Hotel“, ,Die Mondsta-
tion“ ,Die gliihende Kaverne” und ,Die Kaiser-
Therme” diirften eher Abenteuerschauplatze sein,
die ein- bis zweimal verwendet werden kdnnen.
,Das Schloss”, ,Das Hochhaus”, , Das Clubhaus”
und ,,Einkaufzentrum Arkaden” kdnnen Treff- und
Stutzpunkte fiir Charaktere und Ausgangspunkte
flir den Besuch anderer Schauplatze sein.

Der Aufbau der einzelnen Kapitel ist weitgehend
gleich: Nach einer Einleitung folgt eine Ortsbe-
schreibung mit den einzelnen Raumen, Ortsteilen
oder Sehenswiirdigkeiten. Danach folgen Anmer-
kungen zu Portalen und Ubergingen und eventuell
Spielwerte. Abgeschlossen wird jedes Kapitel
durch mindestens eine Szenario-ldee. Diese Szena-
rio-ldeen sind unterschiedlich detailliert ausgear-
beitet, in einigen Fallen fast schon zu einem voll-
standigen Abenteuer, in anderen nur als eine Art
»Aufhanger”.

Kreative Spielleiter kdnnten versuchen, alle hier
vorgestellten Schauplatze in eine groRe, verschie-
dene Welten umspannende Kampagne einzubau-
en, deren Handlung die Spieler von einem Anlauf-
punkt zum nachsten fiihrt. Natirlich kann man
sich stattdessen auch ganz einfach die personli-
chen Rosinen herauspicken.
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Fantasy
Der Archipel

Der Archipel liegt einsam und ziemlich weit ent-
fernt von grolRen Landmassen in einem weiten
Ozean. Der Archipel war vor nicht allzu langer Zeit
die entlegene Provinz eines GroRreichs, dessen
Kernland zwar auf einem Kontinent lag, das aber
auch eine grolle Seestreitmacht darstellte. Dieses
Reich hatte die damals schon auf den Inseln exis-
tierenden Hochkulturen unterworfen und kulturell
stark beeinflusst. ,,Das Imperium®, wie es heute
auf den Inseln nur noch genannt wird, ging in ei-
nem groflen Krieg zugrunde. Ein Birgerkrieg, an
dem auch verschiedene Fraktionen machtiger
Magier beteiligt waren, und die Invasion von Bar-
barenvélkern fiihrten letztlich zum Untergang der
groRen Zivilisation. Den Archipel erreichten die
Konflikte erst spat, doch brachten sie auch hier
enorme Verwistungen mit sich. AnschlieRend
fielen Piraten in den Archipel ein, errichteten hier
ihre Stitzpunkte und plinderten die Giter, die
vom Krieg noch unversehrt geblieben waren. Die
meisten Piraten zogen weiter, doch einige blieben
und wurden zum Teil sogar sesshaft.

Heute besteht der Archipel aus unabhdngigen
Stadten und Firstentiimern. Anfangs flihrten sie
noch haufig Kriege um Territorien und politischen
Einfluss gegeneinander, doch bestehen inzwischen
weitgehend friedliche Handelsbeziehungen zwi-
schen den Kleinstaaten.

Kulturelle Besonderheiten

Das Imperium pragte die Kultur der Inselbewoh-
ner nachhaltig, doch blieben auch einige regiona-
le Besonderheiten aus friiheren Zeiten erhalten.
Die Dialekte der gemeinsamen Sprache sind nicht
so ausgepragt, als dass man sich nicht tGberall ver-

standlich machen kénnte. Seefahrt und Fischfang
pragen den Alltag der meisten Menschen. Auf den
groRBen Inseln wird allerdings so viel Landwirt-
schaft betrieben, dass Agrarprodukte exportiert
werden kdnnen.

Neben den Menschen leben auf dem Archipel und
im Meer auch andere intelligente Arten. Uberall
auf den Inseln sind verschiedene Volker sprechen-
der Vogel anzutreffen, die oft enge Kontakte zu
Menschen unterhalten. Eine an groBe schwarze
Raben erinnernde Art, die Grarars, bildet an ver-
schiedenen Orten grolRe Kolonien. Angehdorige die-
ser Spezies leben aber auch in den Stadten der
Menschen. Eine andere Art, die Vegidus, besitzt
ein sehr buntes Gefieder und kann in Aussehen
und KorpergroRe zu den Papageien gezahlt wer-
den. Diese Vogel sind etwas einzelgdangerischer
und bilden keine groRen Gemeinschaften. Auch
sie findet man oft in menschlicher Gesellschaft.

Die intelligenten Meeresbewohner suchen selte-
ner die Nahe zu Menschen. Eine Art von Riesen-
krabben lebt in flacheren Gewassern. Manchmal
kommunizieren diese Wesen mit Menschen oder
handeln sogar mit ihnen, wobei sie eine Gebar-
densprache verwenden, die nur wenige Men-
schen verstehen. Eine andere Art von intelligenten
Meeresbewohnern halt sich mehr in der Tiefsee
auf, weshalb Menschen ihnen selten begegnen. Es
handelt sich dabei offenbar um eine Spezies von
Fischmenschen, die eventuell auch Stadte auf dem
Meeresgrund besitzt.

Ob es noch andere nichtmenschliche Kulturen
gibt, ist unbekannt. Einige wilde Kreaturen sind
allerdings recht schlau und benutzen Werkzeuge.
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Erwahnenswerte Orte

Aag Yimon: Dieses Fischerdorf liegt an der Lagune
des gleichnamigen Atolls. Es wird nur sehr selten
von Schiffen anderer Inseln angelaufen. Die Kultur
der Einwohner wirkt auf AulRenstehende ziemlich
fremdartig.

Aalarat: Die nordlichste Insel des Archipels wird
nur selten von groReren Schiffen angesteuert. Es
gibt nur zwei groRere Ansiedlungen, die (brige
Bevolkerung lebt weit verteilt Gber die Insel. Die
Einwohner sind recht eigenbroétlerisch und leben
hauptsachlich vom Fischfang. Im Landesinneren
findet man aber auch Acker- und Weideland.

Ascheinsel: Diese bergige Insel war friher frucht-
bar und besiedelt, wurde aber im Krieg, der das
Imperium zu Fall brachte, durch einen magischen
Feuersturm vollig verwistet. Die namensgebende
Asche ist inzwischen zum groften Teil verweht.
Zurick blieb vor allem geschwarzter Fels.

Aehodal: Im schwer erreichbaren Zentrum der In-
sel Sugalon liegen mitten in der Wildnis die Rui-
nen einer alten Stadt. Sie gehorte einer Zivilisation
an, die schon vor dem Imperium existierte.

Aoril: Diese Insel teilt sich in den bergigen und be-
waldeten Nordteil und den sparlich besiedelten
Sudteil. Bis auf einige Bauernhofe und die Festung
Windwacht findet man hier keine Ansiedlungen.

Ar Aunum: Diese Ruinenstadt des untergegange-
nen Imperiums auf der Insel Desetos gilt als ver-
flucht und wird deshalb gemieden.

Bre Dunin: Dieses Dorf liegt an einer Bucht, die
einen natilirlichen Hafen bildet. In bescheidenem
Umfang wird hier gelegentlich Handel mit Agrar-
produkten und importierten Gltern betrieben.

Cron Dhin: Westlich einer Bergkette auf Jalodus
liegen Isoliert an einer Bucht diese Ruinen einer
ehemaligen Hafenstadt des Imperiums.

Desetos: Diese Insel ist seit dem Ende des Imperi-
ums nicht mehr bewohnt und heute groRtenteils
bewaldet. Der westliche Teil ist von Klippen um-
geben und dadurch nur schwer zuganglich.

Dhehilos: Bei dieser kleinen Insel handelt es sich
um ein schroff aus dem Meer ragendes Felspla-
teau. Wegen den steilen Klippen sind die Ruinen
auf den Plateau nur schwer erreichbar und noch
weitgehend unerforscht.

Dunukis: Dieser Kiistenort besteht aus den Hau-
sern von Fischern und Handwerkern und der klei-
nen Burg des Grafen, der hier herrscht.

Feduna: Weil diese Insel relativ abgelegen und nur
diinn besiedelt ist, sind sich die meisten Bewohner
des Archipels nicht einmal ihrer Existenz bewusst.

Feuerinseln: Diese Inselkette ist durch vulkanische
Aktivitat entstanden. Einige der Vulkane sind noch
aktiv, was den Inseln ihren Namen eintrug. Das In-
land ist zum groRten Teil mit Dschungel bedeckt

Gosin Xar: Diese Burg an der Ostkiste von Jalodus
ist nach ihrem Herrn benannt, der den gesamten
Ostbereich der Insel und mittlerweile auch die
Insel Sinikon beherrscht. Der First hat grolle
Ambitionen, seinen Herrschaftsbereich auszu-
dehnen und weitere Siedlungen unter seine Kon-
trolle zu bringen. Zu diesem Zweck vergrofert er
standig seine Streitmacht.

Jalodus: Die grofSte Insel des Archipels besteht aus
einer groBeren Landflache im Westen und einer
kleineren Landflache im Osten, die durch eine
Landbriicke verbunden sind. Der nordwestliche
Teil mit der Stadt Tar Veru und dem Ort Mrisun
gehort zum Herrschaftsbereich des Firsten von
Tar Veru. Der 6stliche Teil wird mittlerweile voll-
standig von dem ehrgeizigen Firsten Gosin Xar
beherrscht. Die Insel ist der Hauptexporteuer von
Getreide und anderen Agrarprodukten.

Janol Vos: Auf den Klippen an der Steilkiiste von
Vitay steht ein groRes Anwesen, das nach seinem
Besitzer, einem ehemaligen Piraten, benannt ist.
Janol Vos hat in der unruhigen Zeit nach dem Fall
des Imperiums ein Vermogen erbeutet und da-
nach auf der Insel den Herrensitz erbauen lassen,
auf dem er mit Familie und Dienerschaft wohnt.

Jelecon: Nach Jalodus ist dies die Insel mit den
meisten Einwohnern, was aber nicht bedeutet,
dass sie dicht besiedelt ware. Das Kulturland ist in
verschiedene kleine Herrschaftsbereiche aufge-
teilt, und ein nicht unerheblicher Teil ist uner-
schlossene Wildnis.

Jhas Queon: In der Ndhe der Nordspitze der Insel
Jelecon liegen die Ruinen dieser Stadt, die im
Chaos der letzten Tage des Imperiums zerstort
und verlassen wurde.

Kristallturm: Einsam an der Westkiiste von Jalo-
dus steht dieses uralte Bauwerk. Vor langer Zeit
diente es als Leuchtturm und Wetterbeobach-
tungsstation. Heute wird es von einer Zauberin
bewohnt, die hin und wieder von Adligen und
Beamten um Rat ersucht wird. Die Spitze des
Turms sieht so aus, als bestiinde sie aus einem
einzigen, riesigen Kristall. Im Inneren befindet sich
ein Artefakt, das zur Kommunikation mit einem
Gegenstiick in der Festung Windwacht verwendet
werden kann. Wenn es Sturmwarnungen gibt,



kénnen diese an die Stadte auf Jalodus mithilfe
von Leuchtfeuern oder magischen Mitteln weiter-
geleitet werden.

Kurolan: Ein Fischerdorf mit einem Hafen an der
Sidkiste der Insel Aalarat.

Mhulunat: Auf der gréRten der Feuerinseln gibt es
einen aktiven Vulkan und die von Dschungel um-
schlossenen Ruinen einer Stadt, die alter als das
Imperium ist.

Mretibas: Da dies der einzige groRere Seehafen im
Bereich der nordlichen Inseln ist, hat sich die Stadt
zu einem florierenden Handelszentrum entwik-
kelt.

Mrisun: Dieser Kistenort auf Jalodus liegt an einer
Flussmindung und wird hauptsachlich von Fi-
schern und Handwerkern bewohnt. Im Umland
liegen einige Bauernhofe. Der Ort gehort zum
Herrschaftsbereich von Tar Veru.

Pai’sin: Diese Stadt des alten Imperiums, die auf
den Uberresten einer noch ilteren Siedlung er-
richtet wurde, liegt heute selbst in Ruinen. Sie
befindet sich nicht direkt an der Kiiste der Pfeil-
insel, sondern etwas weiter landeinwarts inmitten
wilden Dschungels.

Pfeilinsel: Diese Insel ist nach ihrem Umriss be-
nannt, der auf Seekarten deutlich erkennbar ist.
Besiedelt ist nur der flachere Nordteil, wohinge-
gen die sudliche ,Pfeilspitze” von schroffen Ber-
gen umgeben und mit Wald bedeckt ist.

Quunamug. Dies ist der Name einer Insel und der
einzigen menschlichen Ansiedlung darauf. lhre
Bewohner wirken auf die tbrigen Menschen des
Archipels sehr fremdartig und werden gemeinhin
als ,,Barbaren” angesehen.

Rilan: Auf der Insel Sinakon ist dieser kleine Kis-
tenort und Hafen die einzige nennenswerte An-
siedlung. Sie ist in einem weiten Umkreis von
Acker- und Weideland umgeben. Sie wurde immer
wieder von Piraten frequentiert, die hier Vorrate
erwarben bzw. erpressten. In letzter Zeit geriet
der Ort unter Kontrolle des Fiirsten Gosin Xar, der
als ,Schutz” vor Seerdubern Treue und Tribut
fordert.

Rinagor: Obwohl diese Insel nicht dicht besiedelt
ist, ist sie die groRte und bevolkerungsreichste im
Nordbereich des Archipels. Mretibas ist die einzige
grofRere Hafenstadt in diesen Breiten. An der ein-
samen Westkiste liegen die Ruinen einer Stadt
des Imperiums. Die gesamte Insel untersteht der
Herrschaft des Fiirsten von Tir Yuna.

Schatteninseln: Diese Ansammlung von kleinen
Inseln ist heute, bis auf einige Piratennester, weit-

gehend unbewohnt. Die Inseln sind durchsetzt von
Riffen und Untiefen, was die Seefahrt hier riskant
macht. Auf einigen Inseln verbergen sich in der
dichten Vegetation groRBere Ruinen aus der Zeit
des Imperiums.

Shirep: Der einzige nennenswerte Aullenkontakt
dieses Fischerdorfes besteht zur Stadt Tar Sekil auf
derselben Insel. Abgesehen davon ist der Kisten-
ort recht verschlafen.

Sinakon: Diese bergige Insel ist zum grofRten Teil
wild und menschenleer und nur im stidwestlichen
Teil besiedelt.

Sturmbreiten: An dieser Stelle des Meeres entste-
hen auffallig oft Stiirme, die sich in andere Teile
des Archipels ausbreiten. Die héaufig unruhige
Wetterlage in dieser Region macht den Schiffs-
verkehr zwischen den nérdlichen und den siid-
lichen Inseln des Archipels riskant. Die Ursache
der Stlirme ist bis heute ein Ratsel. Gelehrte
spekulieren Gber ein magisches Phanomen.

Sugalon: Diese Insel ist nur in den Kiistenregionen
besiedelt, und selbst dort nur sparlich. Das Lan-
desinnere ist von wildem Wald bedeckt und von
der Kiste durch mehrere niedrige Bergketten ge-
trennt.

Tabic: Dieser Kistenort liegt an einer Bucht im
westlichen Teil der Insel Jalodus. Weil er hinter
einem grolRen, gefdhrlichen Riff liegt, ist der Ort
vom Westen etwas isoliert. Landesherr ist Gosin
Xar.

Tar Dolul: Zwischen dieser freien Stadt an der Siid-
kiiste von Jalodus und den lbrigen Hafenstddten
des Archipels bestehen enge Handelsbeziehungen.

Tar Sekil: Diese freie Hafenstadt liegt an einer
groRen Bucht und einer Flussmindung im Norden
der Pfeilinsel. Das Umland besteht aus Acker- und
Weideland.

Tar Veru: Diese Hafenstadt auf Jalodus gehort
zum Territorium eines Firsten, dessen Festung ein
Teil der der Stadt ist. Friher lag die Stadt etwas
weiter nordlich. Als sich durch einige verheeren-
de Stirme und Flutkatastrophen der Kiistenver-
lauf anderte, wurde ein grolRer Teil der Stadt wie-
der neu errichtet. Reste der alten Stadtmauer
verlaufen zwischen den noch bestehenden Teilen
der ,Altstadt” im Norden und der , Neustadt” im
Siden. Der Hafen wurde ebenfalls neu errichtet.
Der grofle Leuchtturm, das Wahrzeichen der
Stadt, steht auf einer Halbinsel vor dem Hafen und
kann Uber eine kiinstliche Landbriicke erreicht
werden.



Tiefen von Yor Dhuga: An dieser Stelle ist der
Ozean besonders tief. Seeleute, deren Schiffe
diese Tiefen passierten, berichteten von seltsa-
men Erscheinungen wie Lichtern und grof3en, sich
bewegenden Schatten unter der Wasseroberfla-
che. Auch sind mutmaRlich die meisten vermiss-
ten Schiffe verschwunden, als sie diese Region
durchsegelten. Deshalb wird sie heute geflirchtet
und weitgehend gemieden.

Tir Harul: Von dieser diisteren Burg direkt tber
den Klippen bietet sich ein weiter Ausblick Gber
den Ozean und Uber einen groRen Teil der Tief-
ebene der Insel Zeruran. Der First von Tir Harul
wird als Magier und Student der dunklen Kiinste
geflirchtet. Er soll oft die Ruinen auf Zeruran und
auf der Nachbarinsel Desetos besuchen, um nach
alten Geheimnissen zu forschen. Angeblich hat er
auch Expeditionen zu den Tiefen von Yor Dhuga
unternommen, aus unbekannten Griinden.

Tir Yuna: Von diesem groBen Schloss liber den
Klippen aus regiert der Fiirst Gber die gesamte
Insel Rinagor. Seine Residenz liegt einsam und
recht weit entfernt von der Stadt Mretibas und
den meisten anderen Ansiedlungen.

Tsibas: Dieser kleine Kistenort wird hauptsachlich
von Fischern bewohnt. Hin und wieder wird er von
Schiffen besucht, die Handel treiben und den ein-
zigen Kontakt zur tbrigen Welt darstellen.

Wonayo: Ein Fischerdorf an der Nordkiste der
Insel Aalarat. Die Einwohner haben selten Kontakt
zu AuRenstehenden.

Velay: Das kleine Klstenstddtchen ist die einzige
groRere Ansiedlung auf der Insel Feduna. Es liegt
an einer kleinen Bucht. Unter den wenigen See-
fahrern, die den Ort besuchten, kursieren Gerich-
te Uber die heimlichtuerische und feindselige Art
der Einheimischen. Moglicherweise gibt es hier ein
dunkles Geheimnis aufzudecken.

Vihedith: Diese freie Hafenstadt liegt an einer
Bucht und einer Flussmiindung. Es bestehen enge
Handelsbeziehungen zu anderen groflen Stddten
des Archipels. Die Stadt wird von einem Rat rei-
cher Kaufleute regiert.

Vitay: Bis auf den Herrensitz von Janol Vos existie-
ren auf dieser Insel keine menschlichen Ansiedlun-
gen. Die gesamte Ostseite der Insel ist eine Steil-
kiiste.

Vogelfelsen: Auf den Felsabsdtzen und in den
Hohlen der hohen Klippen liegt die groRte bekann-
te Siedlung der Grarars.

Windwacht: Die Hauptaufgabe dieser Festung ist
nicht militarischer, sondern wissenschaftlicher

Natur. Von hier aus wurde schon zu Zeiten des Im-
periums das Wettergeschehen in den Sturmbrei-
ten beobachtet und dokumentiert. Friher nutzte
man magische Kristalle, um mit weit entfernten
Ort zu kommunizieren und diese vor aufziehenden
Stirmen zu warnen. Die meisten dieser Kristalle
sind heute entweder verschwunden oder ausge-
fallen. Allein zum Kristallturm auf der Insel Jalodus
besteht noch Kontakt. Die Festung wird von einer
Bruderschaft von Gelehrten bemannt, die sich mit
Astronomie und Meteorologie beschaftigt.

Xhiha: Eine Runenstadt des untergegangenen Im-
periums an der Nordkdiste der Insel Jalodus.

Yden: das Fischerdorf liegt an einer Bucht, in der
auch groRere Schiffe ankern kénnen, was aber
sehr selten geschieht. Durch ihre Abgeschieden-
heit hat die Siedlung einige kulturelle Eigentim-
lichkeiten entwickelt.

Yrinola: Dieses etwas verschlafene Eiland wird nur
von Fischern, Bauern und Hirten bewohnt. In letz-
ter Zeit erhebt aber der First Gosin Xar Anspruch
auf die Insel und versucht, die Bevolkerung einzu-
schiichtern.

Zeruran: Diese Insel teilt sich in ein von Klippen
umrandetes Plateau und ein Flachland im Osten.
An dessen Kiiste liegt ein kleiner Hafen und ein
Dorf, in dem Bauern und Fischer leben. Im Nord-
osten des Plateaus liegen inmitten von Waldland
einige sehr alte Ruinen. Beherrscht wird die Insel
vom Firsten von Tir Harul.

Ubergange und Portale

Die Zauberin im Kristallturm besitzt einen Schlis-
sel zur Bibliothek. Im Leuchtturm der Stadt Tar
Veru o6ffnet sich um Mitternacht eine Tir zum
Turm. Unter den Ruinen von Ar Aunum fiihrt ein
Portal in die Unterwelt, ebenso wie in einigen
anderen Ruinenstddten. Im Inneren der Insel
Sugalon und auf einigen Schatteninseln kann man
an bestimmten Stellen den Garten betreten. In
den Sturmbreiten und Uber den Tiefen von Yor
Dhuga gelangen Schiffe ofter auf die Meere
anderer Welten.

Szenario-ldee

Nach einem Sturm treibt in der Ndhe einer Insel, aus
den Sturmbreiten kommend, ein seltsames Schiff. Es
besteht vollig aus Metall und hat keine Segel, aber
seltsame metallische Aufbauten. An Bord sind nur
noch einige Leichen seltsam einheitlich gekleideter
Manner zu finden. Woher kam das Schiff? Kdnnen
die fremdartigen Maschinen an Bord in den falschen
Handen Schaden anrichten?




Spielwerte

Grarar

Zahigkeit 1, Athletik 4, Heimlichkeit 3,
Fliegen 4, Kampf 2, Wahrnehmung 5,
Wildnisleben 5

Waffen: Schnabel ©,
Krallen @

Vegidu

Zahigkeit 2, Athletik 3, Bildung 2, Heimlichkeit 2,
Fliegen 4, Wahrnehmung 4, Wildnisleben 3

Waffen: Schnabel @, Krallen @

Riesenkrabbe

Zahigkeit 5, Heimlichkeit 2, Kampf 3, Wahrneh-
mung 3, Wasserbewohner 4, Wildnisleben 5

Waffen: Schere @@

Fischmensch

Zahigkeit 3, Athletik 4, Heimlichkeit 3, Kampf 3,
Wahrnehmung 3, Wildnisleben 5, ein weitere
Fahigkeit 3, abhangig vom Beruf

Waffen: Messer @, Speer @00

Seeungeheuer
Zahigkeit 11, Athletik 2, Kampf 5, Wahrnehmung 3

Waffen: Biss ©@@0@0®0, Schwanzflosse @000
(massiver Schaden, 2 Punkte pro Erfolg)

Hai

Zahigkeit 5, Athletik 4, Heimlichkeit 3, Kampf 4,
Wahrnehmung 4

Waffe: Biss @00

Riesenkrake

Zahigkeit 9, Athletik 3,
Camouflage 3,
Heimlichkeit 2,
Kampf 5, Wahr-
nehmung 3

Waffen: acht
Tentakel ©00,
ein Angriff pro
Gegner, nach
erfolgreichem Angriff
gelten Ersticken-Regeln.

Seemann oder Pirat

Zahigkeit 3, Athletik 3, Fortbewegung 3, Handwerk
2, Kampf 3, Wahrnehmung 3, Wildnisleben 2

Waffen: Entermesser @@©, Messer ©

Schiffbriichiger oder Einsiedler

Zahigkeit 3, Athletik 3, Fortbewegung 2, Handwerk
3, Kampf 2, Wahrnehmung 2, Wildnisleben 4

Waffen: Speer @@@, Messer @

Adliger

Zahigkeit 3, Beeinflussung 4, Bildung 3, Darbietung 2,
Fortbewegung 3, Kampf 3, Wahrnehmung 2

Waffe: Schwert ©0©©

Flr weitere Spielwerte siehe
auch ,,Die Residenzstadt”

[RLLin = o



Die Residenzstadt

==

Tempelbezirk

Diese Stadt und ihre Umgebung sind so konzipiert,
dass sie auf jeder Welt angesiedelt werden kon-
nen, die den gangigen High-Fantasy-Klischees ent-
spricht. Es werden keine Himmelsrichtungen und
keine genauen Entfernungen angegeben. Auch Kli-
ma und Wetter, selbst die FlieRrichtung des Flus-
ses bleiben der Wahl der Spielleitung Uberlasen.
Spezifische Namen fehlen ebenfalls, um kulturelle
Festlegungen zu vermeiden. Die Stadt ist das Zen-
trum eines Flrstentums, das relativ einsam gele-
gen ist. Sie konnte sich aber zu ihrer jetzigen
GroRe entwickeln, weil hier der Fluss liberquert
werden kann und sich zwei Fernstrallen kreuzen.

y r:-.)&t‘“ <124
Alter Hafen

Verlassene Stadt

Neumarke

=

Gildenviertel
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Grenzen bilden zwei Bergketten im Nordwesten
und im Stiden sowie ein Sumpfgebiet im Osten. Ob
das Furstentum unabhangig ist oder Teil eines Ko-
nigreichs oder sogar eines Imperiums, spielt fir
die weitere Beschreibung keine Rolle.

Das dominierende landschaftliche Merkmal ist
neben dem Fluss ein groBer Wald, der sich von
Siidwesten nach Nordosten durch das Firstentum
zieht und mit zunehmender Entfernung von der
Stadt immer wilder und undurchdringlicher wird.
Nordlich der Stadt und der Flussbriicke beginnt
eine WaldstraRe, die die Siedlungen im Norden
mit der slidlichen Ebene verbindet.




Stadtteile

Alter Hafen: In diesem Bereich zwischen Stadt-
mauer und Fluss sind die Uberreste der Kais und
Gebdude des ehemaligen Hafens zu finden, der
durch eine Flutkatastrophe stark beschadigt und
deshalb aufgegeben wurde.

Alter Markt: Dies ist ein Geschaftsviertel, das nach
dem alteren und grofReren Marktplatz der Stadt
benannt ist. Hier finden regelmaBig verschiedene
Markte und andere Veranstaltungen statt, darun-
ter auch offentliche Hinrichtungen.

Altstadt: Wie der Name schon sagt, ist dies der
dlteste Teil der Stadt. Trotz gelegentlichen In-
standsetzungsarbeiten sind etliche Gebdude schon
etwas marode. Die Einwohnerschaft ist sehr ge-
mischt. Arme und reiche alteingesessene Familien
leben hier nebeneinander.

Burg: Die Residenz des Fiirsten ist eine ummau-
erte Stadt innerhalb der Stadt und beherbergt
einen umfangreichen Hofstaat. Der dullere Hof
bietet genug Platz fur Turniere. In diesem Bereich
befinden sich vor allem Wirtschaftsgebaude wie
Stalle, Schmieden, Werkstatten und Speicher. Das
Innere des Palastes ist ein Labyrinth aus Gangen,
Treppen, Hallen und Zimmern.

Gildenviertel: Hier befinden sich vor allem Wohn-
sitze, Laden und Lagerhduser reicherer Kaufleute.
Wie der Name schon andeutet, sind in dem Viertel
viele Gilden der Stadt prasent.

GroBer Garten: Dieser ummauerte Park darf nor-
malerweise nur von Adligen und reichen Birgern
betreten werden. Wer diesem Personenkreis nicht
angehort, muss sich an den Wachen vorbeischlei-
chen oder liber die Mauer klettern. Angehdrige
der Flrstenfamilie betreten den Garten nur in Be-
gleitung von Dienern und Wachen. Von der Burg
aus kann man den Garten lber die Stadtmauer
und deren TlUrme erreichen, ohne StralRen benut-
zen zu mussen. Mehrere Pavillons dienen der Er-
holung und der Konversation.

Hafen: Nach dem Verfall des alten Hafens durch
die Flutkatastrophe wurde der Hafen an dieser
Stelle neu aufgebaut. Er beinhaltet Anlegestellen
flr grolRe Flussschiffe und mehrere Lagerhauser.

Innenstadt: In diesem geschaftigen Stadtteil findet
man Hauser von Kaufleuten, Gilden und Ziinften
sowie Werkstatten, Laden und Kanzleien.

Neumarkt: Dieser Stadtteil erhielt seinen Namen
durch den Marktplatz, der hier angelegt wurde, als
die Stadt lber ihre urspriinglichen Grenzen hin-
auswuchs und die Stadtmauer erneuert wurde.
Hier befinden sich vor allem Handwerksbetriebe.
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Osttor: Hier sind, wie auch im Stadtteil Neu-
markt, vor allem Handwerker angesiedelt. Das
Viertel ist im Vergleich zum Neumarkt weniger
wohlhabend.

Tempelbezirk: Hier sind die Tempel und Kldster
der bedeutendsten Kulte des Landes an einem Ort
konzentriert. Einige verbotene oder heimlichtueri-
sche Religionen haben dagegen versteckte Kult-
statten in anderen Teilen der Stadt.

Verlassene Stadt: Dieser Stadtteil wurde vor lan-
gerer Zeit schon infolge verheerender Uber-
schwemmungen aufgegeben und nicht wieder in-
standgesetzt. Dieselbe Katastrophe machte auch
dem alten Hafen ein Ende. Die Gebadude befinden
sich in unterschiedlichen Stadien des Verfalls und
dienen manchmal kriminellen Banden als Unter-
schlupf. Die Nachbarschaft unmittelbar stdlich der
verlassenen Stadt zdhlt zu den armsten und
gefahrlichsten Gegenden der Stadt.

Villenviertel: in diesem Stadtteil befinden sich die
prunkvollen Wohnhauser der reichsten Patrizier
und einiger Adliger, auBerdem ein Theater und
eine Akademie.

Besondere Orte

a. Warenlager der Handelsgilde: In diesem gros-
sen Lagerhaus werden wertvolle Giter gela-
gert, die entweder verschifft oder auf Lager-
hauser in der Stadt verteilt werden sollen. Ob-
wohl es schwer bewacht wird, kommt es im-
mer wieder zu Einbruchsversuchen.

b. Gemiedenes Haus: Dieses grofle Haus in der
verlassenen Stadt war einst der Wohnsitz eines
Magiers, ist jetzt aber eine Ruine, von der es
heilt, dass es darin spuken soll.

c. Taverne an der HafenstraBe: Dieses Wirtshaus
ist eher als Spelunke zu bezeichnen, dient aber
als heimlicher Treffpunkt von Schmugglern und
anderen Kriminellen. AuRerdem ist es einer der
besten Orte, um die neuesten Gerlichte aus
der Unterwelt der Stadt zu erfahren.

d. Tirloser Turm: Das runde, etwa 15 Meter hohe
Bauwerk hat in seiner unteren Halfte keine
Fenster und keine Eingangstir. In den oberen
Fenstern sind jedoch nachts oft Lichter zu se-
hen. Wer sich dort aufhéalt, ist den meisten
Menschen ebenso unbekannt wie die Metho-
de, mit der sich der mysteriése Bewohner Zu-
gang verschafft. Man munkelt von einem un-
terirdischen Geheimgang, doch fantasievollere
Menschen sprachen auch schon von gefliigel-
ten Kreaturen und fliegenden Hexenbesen.



e. Trodlerladen/Hehler: Der Trodler macht tat-
sachlich seinen Hauptumsatz mit Hehlerge-
schaften. Die Obrigkeit der Stadt ist ihm noch
nicht auf die Schliche gekommen. In seinem
Hinterzimmer sind allerlei exotische Wertge-
genstdande verwahrt und mit Fallen gesichert.

f. Gitmischer: Offiziell ein Apotheker, macht der
Inhaber dieses Ladens tatsachlich mehr Umsatz
mit dem Verkauf von Giften. In gewissen Krei-
sen soll er auch eine Reputation als Meuchel-
morder haben.

g. Magier-Gilde: Dieses Haus dient als Schule und
als Versammlungsort bei Rechtsstreitigkeiten
und politischen Entscheidungen. Die Gilde ist
weder grol3, noch sehr einflussreich. Trotzdem
versuchen ihre Mitglieder, grofReren politi-
schen Einfluss in der Stadt zu gewinnen.

h. Zunfthaus: Die prunkvolle Ausfiihrung dieses
Hauses direkt am Neumarkt unterstreicht den
politischen Einfluss der Ziinfte in der Stadt.

i. Denkmal des Stadtgriinders: Uber die Jahrhun-
dert hat diese idealisierte Darstellung einer
Heldenfigur am Neumarkt durch Witterung

deutlich an Wirkung eingebliRt. Die Gesichts--
zlige sind kaum noch erkennbar.

j. Gasthaus zum goldenen Kelch: Das grofSte und

teuerste Gasthaus in der Stadt beherbergt vor
allem reiche Kaufleute auf der Durchreise.

k. Wunderliche Waren und Seltsamkeiten: In
diesem Kuriositdtenladen werden vor allem
Unikate und Fundstiicke aus fernen Landern
verkauft, die einen geringen Tauschwert ha-
ben, aber fir bestimmte Personen von Inter-
esse sein konnten, etwa als Bestandteile von
Zaubern.

I. Theater: Diese Freilichtblihne wird in den war-
meren Monaten vor allem von den Bewohnern
des Villenviertels und sonstigem wohlhaben-
den Publikum besucht. Im Winter finden Auf-
fihrungen in einem Saal des Gebdudes statt.

m. Akademie: In dieser Schule werden die Kinder
wohlhabender Biirger in Sprachen, Recht, Na-
turwissenschaften und Philosophie unterrich-
tet, um sie auf ihre spateren Aufgaben als Be-
amte und Kaufleute vorzubereiten.

Orte in der Umgebung

Das Firstentum wird durch den groBen Wald in
zwei Teile geteilt. Die einzige StraBBe durch diesen
Wald fiihrt von der Stadt aus nach Norden. Die
WaldstraBe wird gelegentlich von Banditen oder
noch gefahrlicheren Wesen unsicher gemacht. Das
Gebiet silidlich des Waldes ist etwas dichter besie-
delt als der Nordbereich. Mit zunehmender Ent-
fernung von der Stadt nimmt die Bevolkerungs-
dichte aber auch hier ab. Um die Stadt herum lie-
gen einige Dorfer und Bauernhofe.

Alte Burg: Als das Adelsgeschlecht, das hier ansas-
sig war, ausstarb, erhob niemand Anspruch auf die
Burg, weshalb sie heute verlassen und verfallen im
Wald liegt. Die einstigen Wege sind inzwischen
Uberwuchert. Manche behaupten, sie biete einer
Rduberbande Unterschlupf. Ein anderes Gerlicht
besagt, dass sich in einer versteckten Schatzkam-
mer noch Gold befindet.

Fischerdorf: Dieses kleine Dorf liegt sowohl am
Fluss, als auch an der stdwestlichen Strafle. Er-
wahnenswerte Gebdude sind ein kleines Wirts-
haus und die Werkstatt eines Zimmermanns. Der
Fluss kann hier mit einer Fahre Giberquert werden.

Gasthof: Die Stralle nach Siden in Richtung
Grenzberge wird seltener benutzt als die Ubrigen
Verkehrswege. Da dieser Gasthof der einzige auf
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dieser Route ist, ist er dennoch einigermallen gut
besucht. Er liegt einsam und recht weit entfernt
von anderen Ansiedlungen.

Grabhiigel: Diese Grabanlagen einer alten Kultur
bestehen aus Tunneln und Kammern unterhalb
des Hugels. Der verschlossene Eingang ist halb
Uberwuchert. Legenden sprechen von wertvollen
Grabbeigaben und anderen Schatzen, aber auch
von Geistern und Damonen als Wachtern.

Grenzberge: Eine raue Gebirgskette an der Sid-
grenze des Flrstentums. Die Stdstralle fuhrt Gber
einen Pass durch diese Berge. Die Gegend ist sehr
einsam und hat auBer Rauberbanden, wilden Tie-
ren und dem einen oder anderen Einsiedler keine
Bewohner.

Kloster: Diese Anlage aus Tempel, Wohnhausern
und Wirtschaftsgebdauden wird von Mdnchen be-
wohnt, die sich weitgehend selbst versorgen. Das
Kloster liegt sehr einsam am Nordrand des grof3en
Waldes. Hin und wieder besuchen die Monche
den Marktweiler oder sogar die Residenzstadt.
Manche Leute misstrauen ihnen und unterstellen
ihnen, sie wirden dunkle Rituale vollziehen und
seien fiir das Verschwinden von Menschen verant-
wortlich.



Umgebungskarte
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Landbruch: Diese recht hohe Klippe verlauft viele
Kilometer am Rand der Nordhiigel und blockiert
an dieser Stelle den Weg in nord-siidlicher Rich-
tung.

Marktweiler: Diese einzige grofRere Siedlung in
weitem Umkreis liegt an der NordweststraRe. Hier
gibt es eine Schmiede, ein Gasthaus und einen
Stall. Einmal pro Woche findet ein kleiner Markt
statt, auf dem Bauern aus der Umgebung und
fahrende Handler Waren anbieten.

Nordhéhen: Dieses wilde und weitgehend men-
schenleere Huigelland ist zum Teil bewaldet und
zum Teil mit Gras und Strauchern bewachsen. In
einem der Higel befindet sich der Eingang zu ei-
nem unterirdischen Hohlensystem. Die Gegend
gilt als gefahrlich und von Monstern heimgesucht.
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Ruinenstadt: Diese ausgedehnten Ruinen sind so
alt, dass sich niemand mehr erinnert, welcher Zi-
vilisation sie zuzurechnen sind, geschweige denn,
was zum Untergang dieser Kultur fiihrte. Ob auch
die Steinkreise und die Grabhiigel damit in Ver-
bindung stehen, ist eine Frage, lUber deren Ant-
wort sich die Gelehrten streiten. Wanderer wollen
nachts Lichter und seltsame Schatten zwischen
den verfallen Gebduden gesehen haben. Die Rui-
nenstadt gilt als verflucht und wird aus Angst vor
bosen Geistern gemieden.

Steinkreise: Der Ursprung dieser Anordnungen
von Monolithen liegt im Dunkel der Vergangen-
heit, ebenso wie ihr eigentlicher Zweck. Uber den
Kreis im Wald ist nur wenig bekannt. Der Kreis in-
mitten der Ebene wird gelegentlich von Druiden,
Hexen und Mystikern fir ihre Rituale besucht.



Sumpfhiitte: Die Bewohner dieser einsamen Hiitte
tauchen hin und wieder im Sumpfweiler auf, um
Waren zu tauschen. Die meisten der dortigen Ein-
wohner glauben, es handele sich nur um eine
Familie von Hinterwaldlern, die sich vom Fallen-
stellen und vom Fischfang erndhren. Es gibt aber
auch Gerlchte, in der Hitte lebe ein Zauberer mit
Dienern und Lehrlingen, eine Hexe samt Anhang
oder ein Adliger im Exil mit seinem Gefolge.

Sumpfweiler: Dieser kleine Ort liegt an der Ost-
stralle am Nordrand des Sumpfes. Hier bietet sich
fir viele Reisetage die letzte Gelegenheit, Waren
zu kaufen und in einem Bett zu schlafen. Die Ein-
wohner wirken etwas eigenbrétlerisch und son-
derbar auf Menschen aus der Stadt.

Turm in den Windbergen: Dieser Turm auf einem
Berg gehort zu den Uberresten einer Burg, in der
friiher ein Raubritter gelebt haben soll und die vor
langer Zeit geschleift wurde. Heute lebt im Turm
ein Orden von Frauen, der als die ,Schwestern-
schaft” bekannt ist. Darliber, ob es sich bei diesem
Orden um Zauberinnen oder Nonnen handelt,
herrscht Uneinigkeit Dies liegt auch an der Ab-
geschiedenheit des Ortes und der zurilickgezoge-
nen Lebensweise seiner Bewohnerinnen.

Windberge: Diese nicht allzu hohe Bergkette mar-
kiert die nordwestliche Grenze des Firstentums.
Bis auf die ,Schwesternschaft” im Turm scheinen
die Berge unbewohnt zu sein. Etwa in der Mitte
fUhrt die StraRRe durch ein Tal zur anderen Seite.

Portale und Ubergange

Die folgenden Beschreibungen der Uberginge zu
Zwischenorten sollen nur als Vorschldage und Anre-
gungen verstanden werden, die man auch igno-
rieren und durch eigene Ideen ersetzen kann.

In den Gewdlben unter dem Grabhiigel gibt es
eine geheime Kammer mit einem Portal in die
Unterwelt. Unterhalb der Ruinenstadt flihrt eben-
falls ein Portal in die Unterwelt. Ein Ubergang
kénnte auch ein Tunnel im Hohlensystem in den
Nordhiigeln sein.

Sowohl im Turm in den Windbergen, als auch im
tlrlosen Turm in der Stadt kann man ein Portal in
den Turm o6ffnen. Die Schwesternschaft nutzt den
Weg durch den Turm, um in den tirlosen Turm zu

Spielwerte

Typischer Kaufmann

Zahigkeit 2, Beeinflussung 4, Bildung 3, Fortbewe-
gung 2, Handwerk 2, Wahrnehmung 2

Waffe: Gehstock @

Stadt- oder Burgwache

Zahigkeit 3, Athletik 2, Fortbewegung 2, Kampf 3,
Wahrnehmung 3 Waffe: Spiell ©@©
Bandit oder Wegelagerer

Zahigkeit 3, Athletik 3, Fortbewegung 2, Heim-
lichkeit 3, Kampf 3, Wahrnehmung 3, Wildnis-
leben 3 Waffen: Axt ©@0, Bogen 000
Typischer Dieb

Zahigkeit 3, Athletik 4, Beeinflussung 2, Heimlich-
keit 4, Kampf 2, Wahrnehmung 3

Waffe: Messer @@

gelangen, den sie als Beobachtungsposten und
Stutzpunkt in der Residenzstadt nutzt.

Im Steinkreis im Wald eroffnet sich zu einer be-
stimmten Tageszeit ein Ubergang in den Garten.
Ein weiterer Ubergang in den Garten erscheint
manchmal in der Residenzstadt im grolRen Garten,
aber eher selten und unregelmalig bzw. nach
einem unbekannten Prinzip.

Die Magier-Gilde in der Residenzstadt besitzt als
Relikt einen Schlissel, mit dem man eine Tir in
das Zentrum der Stadt 6ffnen kann.

Ein weiterer Schlissel ist im Besitz eines reichen
Kaufmanns in der Residenzstadt. Dieses Relikt
offnet eine Tir in die Lagerhallen.

Magier oder Priester

Zahigkeit 2, Beeinflussung 4, Bildung 4, Heilkunde
2, Magie 4 (8 beliebige Zauber), Wahrnehmung 3

Waffe: Stab @@, Dolch @@
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Szenario-ldee

In der Stadt wird die Leiche eines Fremden gefunden,
der offenbar an einer Krankheit starb, die niemand
kennt. Konnte sie ansteckend sein? Es ist bekannt,
dass andere Einwohner Kontakt zu dem Toten hatten.
Sie missen gefunden werden, bevor moglicherweise
eine Seuche ausbricht. Woher kam der Mann?
Vielleicht durch ein Portal? War er der einzige, oder
kamen noch andere mit ihm oder nach ihm?
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Dieser Ruinenkomplex kann sich auf jeder Fantasy-
Welt mit einer groBen Wiiste oder auch auf einer
Endzeit-Welt befinden. Er liegt weit entfernt von
allen Ansiedlungen und Karawanenrouten. Es
bleibt der Spielleitung (iberlassen, wie alt die Rui-
ne ist und welcher Kultur sie angehorte. Die Kultur
muss nicht einmal unbedingt menschlich gewesen
sein, obwohl im Folgenden davon ausgegangen
wird.

Aussehen

Es handelte sich urspriinglich um einen stark be-
festigten Bau, der von Mauern und Wachtiirmen
umgeben war. Der Hof und das palastartige Ge-
bdude im Inneren besallen jeweils nur einen Ein-
gang. Der Zugang zum Hof konnte durch ein gros-
ses Tor verschlossen werden. Alle Bauten waren
aus hellem Gestein gemauert und urspriinglich
sehr robust. Welchem Zweck das Gebadude haupt-
sachlich diente, ob es eine Karawanserei oder eine
Art Fort war, lasst sich heute nicht mehr mit Si-
cherheit sagen. Der hintere Teil der Gebdude ist
inzwischen zum Teil von Sandmassen bedeckt
oder umschlossen.

Gebéaudeteile

Hofmauern: Die Mauern, die den Hof umgeben,
sind mit Briistung etwa vier Meter hoch und ein-
einhalb Meter breit. Die Mauern kénnen (iber
Treppen vom Hof und durch Tiren von den noch
intakten Wachtirmen betreten werden. Die sid-
lichen und stdwestlichen Mauern sind gréfRten-
teils kollabiert und bestehen heute aus Trimmer-
bergen, die mit etwas Anstrengung U(berklettert
werden kdnnen.

Wachtiirme: Die Ruine besaR urspriinglich vier
Ecktlirme und zwei Tirme links und rechts des Ein-
gangs zum Hof. Der siidwestliche Eckturm und der
Turm Ostlich des Eingangs sind komplett kollabiert.
Dort befinden sich nur noch Trimmerfelder. Ob
die Zerstérungen durch Gewalteinwirkung oder
den Zahn der Zeit herbeigefiihrt wurden, lasst sich
nicht mehr feststellen. Der siidostliche Eckturm ist
zum Teil eingestiirzt und sehr baufallig. Die noch
intakten TUrme besitzen zwei Stockwerke, beide
mit einer Deckenhdhe von etwa drei Metern, so-
wie als Dach jeweils eine Plattform mit Bristung.

Stall: Das Stallgebaude befindet sich an der Ostli-
chen Hofmauer und ist noch weitgehend intakt.

Treppentirme: Das Hauptgebdude besitzt zwei
Ecktlirme, die vor allem als Treppenhauser fungie-
ren. Sie erreichen ungefahr dieselbe Hohe wie die
Wachtirme und haben ebenfalls zugdngliche Da-
cher mit Briistungen.

16

Eingangshalle: Die groRe Halle liegt hinter der
doppelfligeligen Eingangstir. Drei Korridore fiih-
ren aus dieser Halle. Der mittlere Korridor fihrt
zum Innenhof, die beiden seitlichen Korridore fiih-
ren in die Seitenflligel des Hauptgebaudes.

Innenhof: Im Zentrum des Innenhofes befindet
sich ein Brunnen. Im Erdgeschoss ist der Hof von
Arkaden umgeben, im ersten Stock von einer da-
riber liegenden Galerie. Im Norden des Hofes be-
findet sich eines der Halbmondtore.

Grof3e Halle: Direkt Uber der Eingangshalle befin-
det sich im ersten Stock eine groRe Halle, deren
gewolbte Decke hoher ist als die der Gbrigen Rau-
me auf diesem Stockwerk. Sie ist inzwischen zum
Teil eingestlirzt. Trimmer des Daches bedecken
Teile des FuBbodens. Der Raum wird durch zwei
Saulen in der Mitte gegliedert. Am Nordende der
Halle steht auf einem breiten, erhohten Absatz ein
Sitz, der an einen Thron erinnert. Ob es sich bei
dieser Halle tatsachlich um einen Thronsaal han-
delte, oder ob er anderen Zwecken diente, ist
nicht mehr feststellbar.

Halbmondtore: In der noérdlichen Wand des In-
nenhofes und am Ende des westlichen Korridors
befindet sich jeweils ein breites Tor, dessen Fligel
ungefahr die Form von Viertelkreisen haben. Die
Tore sind schwer, massiv und offenbar abgeschlos-
sen. Sie weisen an den Aullenseiten keine erkenn-
baren Schlosser auf, daflir aber seltsame Runen
oder Hieroglyphen. Wer sich mit Magie auskennt,
kann diese Zeichen als Verzauberungen identifizie-
ren, die méglichen Offnungszaubern entgegenwir-
ken und damit die Tore geschlossen halten sollen.
Die Bereiche hinter den Toren sind damit nicht oh-
ne weiteres zugénglich.

Verschiittete Treppe: Die einzige Treppe in den
ersten Stock, die sich nicht in einem Turm befin-
det, ist unter Triimmern begraben. Der gesamte
Treppenaufgang ist mit Schutt angefiillt, so dass
man auch vom ersten Stock aus nicht ohne weite-
res die Bereiche hinter den Halbmondtoren errei-
chen kann.

Keller: Lediglich der 6stliche Fligel des Hauptge-
baudes ist unterkellert. Der Keller kann {iber Trep-
pen im sldostlichen Eckturm und in einem nord-
Ostlichen Raum hinter den Halbmondtoren betre-
ten werden.

A) Zellen: Sie liegen zwischen dem Slidwestturm
und einem Gittertor ungefahr in der Mitte des Kel-
lerganges. Vier kleine Zellen liegen gegeniiber
zwei etwas grofReren Zellen. Einige Tiren sind
noch verschlossen, und in mindestens einer Zelle
liegt ein menschliches Skelett — offenbar ein ver-
dursteter Gefangener.
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Keller und Ghul-Hdéhlen

Zum nord-
westlichen
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Knochengrube

Vorratshohle

B) Wachstube: In dem Raum direkt vor dem Git-
tertor, das zu den Zellen fiihrt, hangt an einem Ha-
ken an der Wand immer noch ein eiserner Schlis-
selbund. Obwohl die Schliissel etwas rostig sind,
funktionieren sie noch. Man kann mit ihnen nicht
nur die Zellentliren, sondern samtliche Schlésser
im Gebdude 6ffnen.

C) Vorratsraume: Die Kellerrdume, die direkt am
Gang nordlich des Gittertores liegen, wurden
offenbar fir die Speicherung von Lebensmitteln
benutzt. Die Reste von Flissigkeiten und Lebens-
mitteln, die noch in einigen Glas- und TongefalRen
zu finden sind, sind vollig ungenieBbar.
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Kafig: Der grole Raum in der Nordwestecke des
Kellers ist keine Kerkerzelle, obwohl die zum Gang
liegende Seite komplett mit Gitterstdaben versehen
ist. In deren Mittelteil befindet sich eine groRe Git-
tertir. An einer Stelle sind die Stabe teils verbo-
gen, teils aus den Verankerungen gerissen.

_

Zum sldlichen
Ausgang

D) Beschworungsraum: In den Boden dieses
Raums ist ein groRer, magischer Kreis eingraviert,
der von ratselhaften Symbolen umgeben ist. Der
Boden ist zum Teil mit dunklen Flecken bedeckt —
offenbar getrocknetes Blut. Neben dem Kreis liegt
das Skelett eines Menschen in den Uberresten ei-
ner Robe. Die Skeletthand halt noch einen réhren-
formigen Behalter umklammert. Darin befindet



sich eine Schriftrolle aus Pergament. Ausgerollt ist
sie etwa 1,5 Meter lang. Ob irgendjemand die
Symbole der Sprache, in der der Text verfasst ist,
noch kennt, liegt im Ermessen der Spielleitung. Es
werden einige Beschworungs- und Bannrituale be-
schrieben, was auch an der symmetrischen Anord-
nung der Schriftzeichen an einigen Stellen erkenn-
bar ist. Sollte jemand in der Lage sein, anhand der
Schriftrolle die Rituale zu vollziehen, kann er damit
im Beschwérungskreis Ubergiange in andere Wel-
ten 6ffnen und eventuell fremdartige Kreaturen
herbeirufen oder auch wieder an ihren Ursprungs-
ort zurtickschicken.

Die Gbrigen Raume

Die nicht naher beschriebenen Raume im Erdge-
schoss und im ersten Stock sind meistens leer
oder enthalten nur Staub, Schutt und Tierkot. Im
ersten Stock sind viele Rdume mit den Triimmern
des eingestlirzten Daches angefillt (grau gepunk-
tete Bereiche der Karte). An diesen Stellen sind
auch einige Wande ganz oder teilweise einge-
stirzt. Ob es noch Wertsachen oder andere in-
teressante Dinge zu entdecken gibt, bleibt der
Spielleitung Uberlassen. Hier sind einige Vorschla-
ge, die beliebig eingefligt werden kénnen:

e Menschliche Knochen, offenbar von Tieren
angenagt.

e \errostete Waffen, unbrauchbar
e verrostete Riistungsteile, unbrauchbar
e Verrottete Mobel

e Verrottete Stoffreste

e Ein verblasstes Wandgemalde

e Spinnweben, Spinnennest

e Tierskelette

e Abdricke von Tieren

e Mobelreste unter Gerdll

e Goldschmuck unter Geroll

e \Verrostete Messer unter Geroll

e Halb eingestirzter Raum, Stolper- und
Einsturzgefahr

e Schimmelpilze am Boden, an Wanden oder an
der Decke

e Scherben, scharf und giftig (2 Punkte Schaden
minus griine Erfolge in Athletik)

o Relief, halb abgebrockelt

e Kleine Statuen (Uschebtis), beschadigt
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¢ Wandmosaik, stark beschadigt
e Dunkle Spritzspuren (Blut?) an Wanden

e Kleiner Altar mit Spuren dunkler FlUssigkeit
(Blut?)

e Eine mit Reliefs verzierte Wand enthalt ein
Geheimfach mit Juwelen. Das Fach wird durch
eine Falle gesichert (Stacheln, 4 Verletzungs-
punkte, kann mit Wahrnehmung entdeckt und
mit Heimlichkeit umgangen werden.

e Wie oben, nur mit einer noch benutzbaren
Waffe im Geheimfach

e Wie oben, nur mit verziertem Helm im Geheim-
fach

e \Wie oben, aber mit einer Schmuckschatulle im
Geheimfach. Die Schatulle ist mit einer Schnur
verbunden, die die Falle auslost (Schneide, 4
Verletzungspunkte, wie oben)

e Wie oben, ein Geheimfach ohne Falle enthélt
intakte, nicht beschriftete Flaschen. Sie kdnnen
Gift oder Elixiere enthalten (Wirkung nach
Wahl der Spielleitung).

e Wandfach mit verrotteten Lebensmitteln. Es
verstromt Uble Luft, wenn es gedffnet wird.

e Offenes, anscheinend gepliindertes Wandfach

e Eine Fallgrube unter einem briichigen, diinnen
FuRBboden (Sturz in das darunterliegende Stock-
werk)

e Schlangennest (Kampf 3, Zdhigkeit 1, Gift Star-
ke 4)

e Skorpion (Kampf 2, Zahigkeit 1, Gift Starke 2)

e Insektennest, harmlos oder gefahrlich wie ein
Skorpion (s. 0.)

e Pflanze mit Giftstacheln, Starke 2

e Pflanze mit giftigen Beeren, Starke 3

Der Damon

Die Rdume hinter den Halbmondtoren werden von
einem Wesen bewohnt, das aus einer anderen
Welt heraufbeschworen wurde. Dieses Wesen ist
unsterblich und ernahrt sich auf eine dullerst un-
gewohnliche Weise. Es schneidet Menschen und
anderen intelligenten Wesen mit der krebsartigen
Schere an seinem rechten Arm den Kopf ab und
verschlingt diesen mit seinem riesigen Maul, das
am Ende seines Halses an der Stelle sitzt, an der
sich bei Menschen normalerweise der Kopf befin-
det. Der Kopf wird nicht verdaut, sondern wachst
zur Halfte, mit dem Gesicht nach vorn, aus der
Brust des Damons heraus, als ware das Gesicht



nun Teil des Koérpers des Damons. Der Damon
kann mehrere Kopfe verschlingen und in seinen
Korper integrieren. Die Augen seiner Opfer be-
nutzt er zum Sehen, da er selbst keine derartigen
Sinnesorgane besitzt. Mit den Mindern der Koépfe
kann er theoretisch auch kommunizieren, obwohl
er daran keinerlei Interesse hat.

Der Ubrige Korperbau des Damons ist humanoid,
mit zwei dicken Beinen und einer Krallenhand am
linken Arm. Aufgerichtet ist der Ddmon etwa drei
Meter hoch. Meistens verbringt er die Zeit in einer
Art Winterschlaf in einem der Raume hinter den
Halbmondtoren; nachts 6ffnet er hin und wieder
die Tore, um zu Uberpriifen, ob sich potenzielle
Opfer in der Ruine aufhalten. Sollte dies der Fall
sein, schleicht er sich heran und attackiert seine
Opfer, wenn moglich, im Schlaf, geht aber auch
einem Kampf mit mehreren Gegnern nicht aus
dem Weg. Hat er seine Opfer besiegt und deren
Kopfe verschlungen, begibt er sich wieder zur
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Ruhe. Die kopflosen Leichen werden anschlieBend
von den Ghulen geholt, die in den Hohlen neben
und unter der Ruine hausen. Die Ghule bilden eine
Art Symbiose mit dem Damon. Wenn Menschen
auf der Durchreise im Hauptgebdude Ubernach-
ten, verbarrikadieren die Ghule mit Felsbrocken
das Eingangstor und versperren den potenziellen
Opfern so den Fluchtweg. Meistens streifen die
Ghule dann durch die Umgebung, um eventuell
Jagd auf Menschen zu machen, die doch aus der
Ruine entkommen sind.

Die altesten Gesichter in der Brust des Damons bil-
den sich mit der Zeit zurick und machen Platz fir
neue Gesichter. Wenn der Damon langere Zeit kei-
ne Opfer findet, kann dieser Prozess verlangsamt
werden, indem er langere Perioden im ,Winter-
schlaf” verbringt.

Der Damon, Kopfsammler aus einer anderen Welt

Zahigkeit 7, Athletik 2, Heimlichkeit 3, Kampf 5,
Wahrnehmung 4

Waffen (2 pro Runde): Krallenhand @@, Biss @@,
Schere ©©00

Ristung: Der Damon kann nur mit Zaubern und
mit magischen oder verzauberten Waffen verletzt
werden.

Die Ghul-Hodhlen

Im Erdreich unter und neben der Ruine verlauft
ein System aus Tunneln und Héhlen, das von Ghu-
len genutzt wird. Die Ghule kommen eigentlich
aus der Unterwelt, die mit den Hohlen durch einen
Tunnel verbunden ist. Ob die Hohlen schon vor-
handen waren, als die Gebdude noch bewohnt
wurden, ist nicht mehr feststellbar. Jedenfalls bie-
tet der Damon den Ghulen mit den kopflosen Lei-
chen eine zuverlassige Nahrungsquelle. Die einzel-
nen Bereiche werden im Folgenden beschrieben.

Tunnel: Die Tunnel sind im Durchschnitt etwa 1,5
Meter breit und in ihrem Querschnitt rundlich. Sie
sehen also nicht wie Bergwerksstollen aus, son-
dern eher wie Wurm- oder Maulswurfsgange. Das
Erdreich ist mit einer unbekannten Methode an
den Tunnelwanden gehartet und geglattet.

Ausgdnge: Die Hohlen kdonnen durch zwei gut ge-
tarnte Offnungen an der Oberfliche betreten und
verlassen werden. Der sidliche Ausgang befindet
sich im Schatten zwischen einigen Felsbrocken
etwa 200 Meter sidlich des Ruinenkomplexes.
Der westliche Ausgang liegt zwischen Strauchern
und Steinen ca. 150 Meter vom nordwestlichen
Wachturm entfernt.



Brunnenhdhle: Der Brunnen bietet einen weiteren
Zugang zu den Ghul-Hoéhlen. Der Grund des Brun-
nens liegt etwa 6 Meter unter der Oberflache und
damit tiefer als der Keller der Ruine. Im unteren
Abschnitt weitet sich der Brunnenschacht zu einer
Hohle, so dass die Form des Brunnens in der Erde
einer langhalsigen, bauchigen Flasche dhnelt. Der
Wasserstand betragt an der tiefsten Stelle unge-
fahr 1,5 Meter. An der Westseite der Hohle steigt
der Boden zu einem Absatz an, der Uber dem Was-
serspiegel liegt. Vom Absatz fiihren zwei grolRe
Locher in die Dunkelheit. Hier haben die Ghul-
Gange die Brunnenwand durchbrochen. Mit etwas
Anstrengung konnten die Ghule auch mit ihren
Krallenhdnden an der Brunnenwand emporklet-
tern und so lber den Schacht in den Innenhof ge-
langen.

Knochengrube: Diese Hohle hat keinen flachen
Boden. Der Untergrund ist zur Mitte hin abschis-
sig. Dort, an der tiefsten Stelle, haben sich Unmen-
gen kleinerer und groBerer blanker Kochen ange-
sammelt. Die Ghule benutzen die Hohle als Abfall-
grube fir die Reste der von ihnen verzehrten Lei-
chen. Da die Ghule fiir die meisten Gegenstande
ihrer Opfer keine Verwendung haben, werfen sie
diese ebenfalls in die Grube. Deshalb konnte man
in den Knochenmassen durchaus Wertsachen fin-
den, sofern man sich nicht von dem Anblick und
dem infernalischen Gestank abschrecken lasst.

Vorratshohle: Diese Hohle verstromt womoglich
einen noch schlimmeren Geruch als die Knochen-
grube. Hier lassen die die Ghule ihre Nahrung ,rei-
fen”, bevor sie sie an Ort und Stelle verspeisen.
Wenn sie vor kurzem Beute gemacht haben, befin-
den sich in der Hohle fir gewdhnlich 5-10 Ghule
und mehrere Leichname oder deren Uberreste.

Portale und Ubergange

In den Ghul-Hohlen fiihrt ein Tunnel spiralformig
immer weiter abwarts, bis er schlieBlich in einem
Bereich der Unterwelt endet, der von Ghulen be-
wohnt wird. Die ist die eigentliche Heimat der
Ghule bei der Ruine. Von hier aus kann man auch
in andere Bereiche der Unterwelt gelangen. Je
nachdem, wie viel Ghule den Ubergang zurzeit
nutzen, kann die Zahl der Ghule in den Hohlen bei
der Ruine stark schwanken.

In dem magischen Kreis im Keller der Ruine kon-
nen durch bestimmte Rituale, vor allem mithilfe
der Schriftrolle bei der Leiche, Portale in andere
Welten geéffnet werden. Uber dem Kreis beginnt
zunéchst die Luft zu flimmern, dann entsteht dort
ein schwarzer Wirbel, der den Raum zu verzerren
scheint. Durch dieses Loch in der Wirklichkeit
kénnen Wesen hinein- und hinausgelangen.

Eventuell kénnte auch einer der Schlissel am
Schlusselbund in der Wachstube im Keller ein Re-
likt sein, mit dem man Tiren zu einem bestimm-
ten Zwischenort 6ffnen kann.

Ghule, unterirdische Leichenfresser

Zahigkeit 3, abstoRender Leichengeruch 3, Athle-
tik 3, Furchterregendes Geheul 3, Heimlichkeit 3,
Kampf 2, Wahrnehmung 4 (auch im Dunkeln)

Waffen: Klauen ©, Biss @@

Ein Charakter, der durch einen Ghul-Angriff min-
destens zwei Verletzungspunkte erhilt, zieht sich
eine Krankheit der Starke 2 zu.

Szenario-ldee

Die Charaktere reisen in einer Karawane durch die Wiste, als sie
plétzlich von Banditen tiberfallen werden, die deutlich in der Uberzahl
sind. Die Charaktere werden niedergeschlagen und ihrer Pferde be-
raubt. Um zu Uberleben, missen sie die Spur der Banditen verfolgen.
SchlieBlich gelangen sie zur Ruine, in der die Banditen offenbar eine
Rast einlegen. Die Pferde befinden sich noch im Stall, sind aber ver-
angstigt. Das Tor des Hauptgebaudes ist mit Felsbrocken verbarrika-
diert. Entfernen die Charaktere die Felsen und betreten das Gebaude,
finden sie dort die enthaupteten Leichen der Banditen. Was ist hier
geschehen? Die Dammerung bricht schon herein, und die Charaktere
bendtigen dringend Wasser und eine Unterkunft fiir die Nacht.
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Die zerstorte Stadt

Dieser Schauplatz kann in Fantasy- oder auch End-
zeit-Settings eingefligt werden, die genug Platz
dafiir bieten. Die ehemalige Metropole liegt an
einem Strom, der auch von gréReren Flussschiffen
befahren werden kann. Die nachsten grofReren
Ansiedlungen sollten moéglichst mehrere Tagesrei-
sen entfernt sein. Ursache fir die Zerstérungen
und die Entvolkerung der Stadt sind verheerende
Kéampfe, die Plinderungen, Hungernote und Seu-
chen nach sich zogen. Dies alles konnte sich wéah-
rend einer Invasion, einer Revolution oder eines
Bilirgerkrieges abgespielt haben. Der Konflikt sorg-
te fiir Verwistungen in der gesamten Region, de-
ren Zentrum die Stadt war. Ob auch andere Lan-
der betroffen waren oder womoglich die gesamte
Zivilisation zugrunde ging, wird hier offengelassen.

Zustand der Bauwerke

Die etwa 6 Meter hohe Stadtmauer ist an mehre-
ren Stellen durchbrochen und eingestiirzt, und
auch viele Tore sind nicht mehr vorhanden. Es ist
den in der Stadt verbliebenen Machtfraktionen
nicht moglich, alle Zugange stdandig zu Uberwa-
chen, so dass sich Neuankdmmlinge ohne gréRere
Schwierigkeiten dort in die Stadt schleichen kon-
nen, wo sie nicht mehr bewohnt wird. In der Ndhe
der bewohnten Stadteile sind aber einige Wach-
tirme noch bemannt. Auch innerhalb der Stadt
sind einige Viertel von Mauern umgeben, die nun
zum Teil zerstort sind. Es handelt sich dabei grof3-
tenteils um altere Stadtmauern aus der Zeit, als
die Stadt noch kleiner war. Einige besondere
Stadtteile, wie der Palast, waren urspriinglich auch
durch Mauern geschitzt.

Wenige Hauser sind noch vollstdndig erhalten. Die
meisten davon stehen in den bewohnten Stadttei-
len, wo sie noch halbwegs instandgehalten wer-
den. In den (ibrigen Bereichen der Stadt sind viele
Hauser zum Teil oder fast vollig eingestiirzt. Von
mehrstockigen Hausern sind oft nur noch die Erd-
schosse erhalten, manchmal stehen aber auch nur
noch die Reste der Grundmauern. Die Mauerreste
sind aber in der Regel noch hoch genug, um Sicht-
schutz zu bieten und ernsthafte Hindernisse darzu-
stellen. Oft erschweren Triimmer und Schutt die
Fortbewegung, besonders in schmaleren Gassen.

Von den urspringlich finf Briicken tGber den Fluss
sind nur noch zwei vollstandig erhalten, und eine
davon fihrt lediglich auf die Flussinsel.
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Stadtteile

Die Stadt wird durch den Fluss in unterschiedlich
grolRe Gebiete geteilt. Eines ist die ,, Kanalstadt”, so
benannt nach ihren charakteristischen Kandlen,
die vom Fluss gespeist werden und einige Stadttei-
le zu kleinen Inseln machen. Frither wurden die
Kandle genutzt, um Giter auf Booten zwischen
dem Hafen und den einzelnen Stadtteilen zu trans-
portieren. Die meisten Kanalbriicken sind noch
intakt. Die Kanalstadt war vor dem Krieg stark vom
Handel gepragt.

Auf der anderen Flussseite liegt die ,Hlugelstadt”,
die von den sieben Hiigeln in ihrem Zentrum do-
miniert wird. Dieses Gebiet hatte urspriinglich ei-
nen dhnlichen Umfang wie die Kanalstadt, wurde
aber spater durch Neubaugebiete erheblich erwei-
tert. Um diese Bereiche wurden neue Stadtmau-
ern errichtet.

Auf Hohe der Stadtmitte befindet sich im Fluss ei-
ne Insel, die frither sowohl mit der Kanalstadt, als

auch mit der Hiigelstadt durch jeweils eine Briicke
verbunden war. Nur die Briicke zur Higelstadt ist

noch erhalten.

1) Marktplatz und Marktviertel: Dies ist der groR-
te Platz in der Stadt. Friiher fanden hier regel-
maRig Markte statt. Die Hauser, die norddstlich
an den Marktplatz grenzen, sind noch gut er-
halten, aber offenbar verlassen.

2) Gartenhiigel: Dies war friiher der konigliche
Palastgarten, in dem nicht nur Zierpflanzen
wuchsen, sondern auch exotische Friichte ge-
erntet wurden. Heute ist der Garten zum Teil
verwildert, zum Teil wird er noch genutzt. Die
Obstbaume werden gelegentlich von den Scha-
kalen (17) geerntet. Tagsiuber kdnnten even-
tuell 1-5 Schakale dort anwesend sein. Im Turm
im Zentrum des Gartens hat sich ein Vampir
eingenistet, der nachts seine Behausung ver-
lasst. Einige Pflanzen sind mutiert und geféhr-
lich. Sie besitzen giftige Dornen und konnen
sich um die Beine von Menschen schlangeln.
Andererseits kann man an einigen Stellen des
Gartens auch Heilkrduter finden.

3) Neumarkt-Viertel: Dieser jlingere Stadtteil
wurde stark verwistet und danach dem Verfall
preisgegeben. Er ist heute unbewohnt. Hin und
wieder wird er von menschlichen Patrouillen
und Monstern auf Beutesuche durchquert.
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4)

5)

6)

7)

Kleiner Hafen: Friiher wurden die Anlegestel-
len von Handlern, Adligen und Flussfischern
genutzt. Heute setzen von hier hin und wieder
Angehorige der verschiedenen Machtfaktionen
nachts heimlich mit Booten zur anderen Fluss-
seite Uber. Es besteht eine kleine Chance, dass
an einer Anlegestelle ein Boot festgemacht ist.

Insel der Biier: Auf dieser Flussinsel hat eine
der Machtfraktionen der Stadt, die sogenann-
ten ,BlRer”, ihren Hauptstltzpunkt. Es han-
delt sich um die Nachfahren der urspriinglichen
Stadtbewohner, die jetzt durch einen charisma-
tischen Sektenfiihrer geeint sind. Dieser Predi-
ger vertritt die Lehre, dass das Unheil, das tber
die Stadt kam, durch Siinde herbeigerufen wur-
de. Es sei jetzt Zeit, BuRe zu tun und die Stadt
von ,unreinen” Elementen zu sdubern, womit
jeder gemeint ist, der nicht zu den BiRern ge-
hort. Wenn die Reinigung vollzogen sei, kénne
die Stadt wieder zuriickerobert und neu aufge-
baut werden. Der Prediger ist eine asketische
Gestalt, leichenblass, hochgewachsen und diirr,
fast skelettartig. Sein Kopf ist kahlrasiert, und
er tragt dunkle Kleidung, die an ihm schlottert.
Seine Anhanger sind an ihren Brandnarben zu
erkennen, da Feuerrituale zur ,Reinigung” in
der Sekte Gblich sind. Besiegte Feinde werden
oft verbrannt. Rund um die von der Sekte be-
setzten Kanalinseln sind abgebrannte Scheiter-
haufen und ruRRgeschwarzte Pfihle mit Kno-
chenresten ein haufiger Anblick.

Flussinsel: In der Mitte der Insel befand sich
ein grofler Platz, von dem jeweils eine Briicke
zur Kanalstadt und zur Hiigelstadt fihrte. Die
Gebaude auf der zum kleinen Hafen (4) hin ge-
legenen Seite der Insel sind stark verfallen, die
Gebaude auf der zum Haupthafen (15) gelege-
nen Seite sind noch vergleichsweise gut erhal-
ten. Darunter befindet sich auch ein hoher
Turm an der Spitze der Insel, dessen unspriing-
licher Zeck unbekannt ist. Diese Gebdude bil-
den das Hauptquartier der ,Maskierten”, einer
der groflen Machtfraktionen in der Stadt. Diese
Wesen sehen nur oberflachlich wie Menschen
aus, tatsachlich tarnen sie sich nur als solche.
Darunter sind Vampire, wiedererweckte Tote,
Gestaltwandler, Hautwechsler, Besessene und
eventuell auch Androiden. Die damonischen
Kreaturen dienen einer finsteren Macht, mogli-
cherweise dem Miasma. lhre Ziele sind unklar;
sie entfiihren jedenfalls oft Menschen fir ihren
dunklen Zwecke.

Graben: Dieser sehr tiefe und breite Graben ist
wahrend der Kampfe entstanden, die zum Un-
tergang der Stadt fiihrten. Moglicherweise soll-

8)

9)

te der Graben der Verteidigung dienen und die
Fortbewegung von Truppen erschweren. Er
stellt auch heute noch ein gewaltiges Hindernis
dar. Mit Pferden kann er nicht durchquert wer-
den, und Menschen kénnen nur mit Mihe sei-
ne Rander erklettern. Die heutigen Bewohner
der Stadt benutzen zu diesem Zweck hin und
wieder Steigeisen oder Strickleitern. Der Gra-
ben ist allerdings umkampftes Gebiet, das von
keiner Machtgruppe gehalten wird. Auf dem
Grund des Grabens befinden sich Eingdnge zu
unterirdischen Tunneln.

Reicher Hiigel: Die Villen auf diesem Hugel sind
geplindert und verlassen, aber noch ver-
gleichsweise gut erhalten. In einigen von ihnen
scheint es zu spuken, und in anderen haben
Raubtiere und Ungeheuer Unterschlupf gefun-
den.

Hiigel der Tirme: Die miteinander verbunde-
nen Turme auf der Spitze dieses Hiigels wurden
friiher einmal von Magiern, Astrologen und an-
deren Gelehrten genutzt. Heute hausen dort
nur noch Damonen und andere dunkle Krea-
turen. In einigen Raumen sind allerdings noch
alte Bicher und Elixire zu entdecken, die Per-
sonen mit entsprechendem Wissen identifizie-
ren und fir sich nutzen kénnten.

10) Zeltlager: Hier hat ein Nomadenstamm, der

erst vor kurzem ankam, sein Lager aufgeschla-
gen. Die Nomaden bestreiten ihren Lebensun-
terhalt als Soldner, Rduber und Plinderer. Sie
suchen in den Ruinen nach Beute und versu-
chen sich gleichzeitig mit einer der Machtgrup-
pen in der Stadt zu verbinden, vorzugsweise
mit den Schakalen. Falls dies nicht moglich sein
sollte, werden sie friiher oder spater weiter-
ziehen. Zurzeit lassen sie von Gefangenen Gar-
ten zur Versorgung anlegen.

11) Kleine Flussinsel: Hier haben die BiRer in den

intakten Gebduden einen Vorposten errichtet.
Auf dem Rest der Insel sind zwischen den Rui-
nen Gemdusegdrten angelegt, mit denen die
BliRRer ihren kargen Lebensunterhalt bestreiten.

12) GroBe Flussinsel: Der grofte Teil der Insel ist

nur mit Gebduderesten bedeckt. Dazwischen
haben die BURer einige Garten angelegt. Einige
der intakten Gebaude dienen den BlRern als
Wachposten. Die Flussbriicke beim Hafen wird
stark bewacht, da sie sehr nah am Gebiet der
Schakale liegt.

13) Tempelhiigel: Die Hauser an diesem Higel sind

stark verfallen, doch der Tempel auf der Spitze
ist noch grofStenteils vollstiandig. Das einst
prachtige Gebaude wirkt jetzt allerdings dister



und schmutzig und strahlt beim Naherkommen
und vor allem beim Betreten des Eingangs die
unheimliche Aura eines geschandeten Tempels
aus. Das Innere des Tempels ist von Dunkelheit
erfillt. Hier haust nun eine damonische Macht
oder eine Art dunkler Gottheit, die jeden ver-
schlingt, der sich zu tief in das Innere des Tem-
pels wagt.

14) Palast: Die einst prachtige Palastanlage ist sehr

stark von den Zerstérungen betroffen. Sowohl
die AuRenmauer, als auch die Innenmauer, die
den duBeren vom inneren Palast trennte, wur-
den durchbrochen. Keines der Palastgebdude
ist noch intakt, und das gesamte Areal wurde
grindlich gepliindert. Wegen der erhdéhten Po-
sition benutzen die Schakale Teile des Palastes
hin und wieder als Beobachtungsposten. In den
labyrinthischen Kellerraumen und Gangen un-
ter dem Plast haben sich Geschépfe der Nacht
(S. 27) eingenistet.

15) Haupthafen: An den Kais legen nur noch selten

Boote an. Das Areal ist umkdampftes Gebiet zwi-
schen den BiRern und den Schakalen.

16) Verbrannter Hiigel: Auf diesem Hugel und im

Gebiet zwischen Higel und Fluss wiitete wah-
rend des Krieges ein verheerendes Feuer. Die
Gebaude sind entweder vollig niedergebrannt
oder in baufalligen und ruBgeschwarzten Res-
ten erhalten.

17) Festungshiigel: Erstaunlicherweise ist die Fes-

tung auf diesem Higel noch relativ gut erhal-
ten, was auch an spateren Reparaturarbeiten
liegt. Eine der Machtfraktionen der Stadt, die
,Schakale”, hat die Festung zu ihrem Haupt-
quartier gemacht. Es handelt sich dabei um
eine Gruppe von ehemaligen marodierenden
Soéldnern und Plinderern, die am Krieg teil-
nahmen, aber entschieden, zuriickzubleiben,
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18) Ehemaliges

als die Ubrigen Armeen abzogen. Hier residiert
der Anfiihrer der Schakale, der als der , Axt-
mann“ bekannt ist. Er ist muskulds und vier-
schrotig und hat einen schwarzen Stoppelbart,
schwarzes Haar, das zu einem Zopf gebunden
ist, und stechend blaue Augen. Sein Marken-
zeichen ist eine Axt, die an ein Henkersbeil er-
innert. Feinden und in Ungnade gefallenen Un-
tergebenen hackt er damit gern diverse Korper-
teile ab. Er sieht sich als den Herrscher der ge-
samten Stadt und ist von der ldee besessen,
dass unterhalb der Stadt noch Kammern mit
ungeahnten Schatzen und machtvollen Arte-
fakten zu entdecken seien. Deshalb sind die
Schakale immer auf der Suche nach Eingdngen
zum Untergrund und nach Informanten. Die
Festung ist standig mit einem Trupp Gefolgs-
leuten besetzt, doch die meisten Schakale le-
ben in der Ndhe bei der letzten intakten Brik-
ke (Bereiche 19 + 20).

Karawanenviertel: In diesem
Stadtteil wurden friher viele Handler und Gas-
te von aullerhalb einquartiert; heute sind die
Gebaude verlassen und stark verfallen. Ein in-
teressantes Bauwerk in diesem Viertel ist der
monumentale Sockel eines ehemals riesigen
Standbildes, von dem heute nur noch die FiRe
erhalten sind.

19) Briickenturmviertel: An diesem Ende der letz-

ten erhaltenen Flussbriicke steht ein alter
Turm, der ebenso wie die noch intakten umlie-
gendenen Hauser von den Schakalen besetzt
ist. Sie benutzen den Turm als Aussichtspunkt
und Wachturm. Da das Viertel auf der gegen-
Uberliegenden Seite des Flusses ebenfalls von
den Schakalen besetzt ist, haben sie die Kon-
trolle Gber die Briicke, auf der sie auch regel-
maRig patrouillieren.

20) Viertel der Schakale: Dieser kleine Stadtteil ist

zum grofSte Teil noch von intakten Mauern um-
geben, und auch die meisten Gebdude sind
nicht baufallig. Hier lassen die Schakale ihre
Gefangenen in den Gemise- und Obstgarten
arbeiten, die zu den wichtigsten Nahrungsquel-
len der Schakale zdhlen. Bei einigen Gebauden
handelt es sich um Pferdestélle und Vorratslag-
er. Die Mauern und Tidrme rund um das Viertel
sind mit Wachen besetzt, und auch an der
Briicke befinden sich Wachposten.

21) Viertel der Kaufleute: Die meisten Gebadude in

diesem ehemals wohlhabenden Stadtgebiet
sind stark verfallen, doch die Mauern ringsum
sind noch gut erhalten. Fiir die Schakale ist das
Viertel heute eine Pufferzone zum Karawanen-
viertel und zum Umland.



Besondere Orte

a) Schwarze Kuppel: Dieses halbkugelformige
Gebdude besteht aus schwarzem, glanzenden
Gestein, das Obsidian ahnelt. Es weist keine
Schaden, aber auch keine erkennbare Offnung
auf und ist von einer Mauer aus schwarzen
Steinen umgeben, in der sich kein Tor befindet.
Die Funktion ist des Gebaudes ist unbekannt.
Empfindsame Menschen nehmen allerdings in
seiner Ndhe eine bosartige Aura wahr.

b) Verfallener Tempel: Dieses halb eingestiirzte
Gebdude wird von den meisten Machtgruppen
nicht beachtet. Kaum jemand weil}, dass die
Katakomben darunter ein Portal in die Unter-
welt enthalten.

c¢) Ehemaliges Senatsgebaude: Dieser verwinkel-
te, reprasentative Bau direkt am Marktplatz ist
zwar gepliindert, aber noch weitgehend intakt.
Hin und wieder wird er von Maskierten oder
Geschopfen der Nacht als Unterschlupf genutzt.

d) Altes Zunfthaus: Das grolRe Gebaude teilweise
baufallig, aber noch nicht eingestirzt. Einige
Raubtiere und Ungeheuer haben es als Hort
gewahlt.

e) Ehemaliges Gerichtsgebaude: Dieses dreifliige-
lige Gebaude wird ebenso wie die noch intak-
ten Hauser am Graben von den Maskierten be-
setzt, die es als Vorposten in der Higelstadt
nutzen.

f) Dunkler Tempel: Seltsamerweise entging die-
ser Sakralbau den sonst Ublichen Verwistun-
gen und Plinderungen. Die Ornamente und
Bilder auflen und im Innenraum lassen einige
unangenehme Vermutungen {iber die Natur
des Kultes zu. Die grofRe Halle hinter dem Ein-
gangstor wird von den Schakalen fiir Versamm-
lungen genutzt. Meistens hdangen an der Decke
Kafige mit Gefangenen. In den hinteren Bereich
des Tempels, der hinter einem verschlossenen
Tor liegt, wagen sich die Schakale nicht. Selbst
weniger sensible Personen nehmen hier eine
unheimliche Aura wahr.

g) Alte Kaufmannsgilde: Das Gebdude neben
dem Stadttor ist leer und teilweise baufillig.
Oft sind Wachen der Schakale in den noch
sicheren Rdumen postiert.

i

e

g

’—a
o ¢
o o™ L ) |
(o 2 3

. T

27

Gebiete der Machtgruppen

Jede Gruppe der jetzigen Bewohner ist in einem
bestimmten Stadtteil ansdssig und in den an-
grenzenden Gebieten besonders haufig anzutref-
fen. Dazwischen liegt umstrittenes Niemandsland.
Insbesondere die ,Schakale” und die ,BiifRer”
versuchen standig, ihre Territorien zu erweitern
und gegen ihre Feinde zu verteidigen. Informatio-
nen zu den Gruppen findet man unter den Orts-
beschreibungen.

Die BiiBer haben ihr Hauptquartier auf einer Fluss-
insel (5) und einige AuBenposten auf den lbrigen
Inseln. AuBerdem sind sie in kleineren Trupps in
der gesamten Kanalstadt, mit Ausnahme des Be-
reichs in der Nahe der letzten Briicke, anzutreffen.

Die Schakale beherrschen vor allem die Gebiete
um die letzte intakte Briicke und den Festungs-
higel (17), wo ihr Anfihrer residiert. Sie durch-
streifen aber auch alle anderen Gebiete der Stadt
regelmaRig, mit Ausnahme der Flussinsel. In der
Kanalstadt stoRen Erkundungstrupps oft mit den
BliRern zusammen, was in der Regel zu kurzen
Geplankeln fiihrt. Hin und wieder planen die
Schakale auch gezielte Uberfille auf ihre Gegner.

Die Maskierten halten die Flussinsel (6) und die
Gebiete zwischen Fluss und Graben. Sie unter-
nehmen haufig Expeditionen und Beuteziige in
andere Bereiche der Stadt auf beiden Seiten des
Flusses. Den Fluss Uberqueren sie nicht nur mit
Booten, sondern auch unter Zuhilfenahme (ber-
natirlicher Methoden, darunter auch Portale zu
Zwischenorten.

Die Nomaden bewohnen das Zeltlager (10), durch-
streifen aber neuerdings fast die gesamte Higel-
stadt und das umliegende Land auRerhalb der
Stadtmauern auf der Suche nach Beute. Ob mit
den Schakalen eine friedliche Einigung oder sogar
ein Biindnis moglich ist, bleibt fraglich.

Die Geschopfe der Nacht bilden keine organisierte
Machtruppe. Es handelt sich vielmehr um ver-
schiedene lichtscheue Wesen, die sich tGberall im
Untergrund und an anderen dunklen Orten ein-
genistet haben und nach Sonnenuntergang an die
Oberflaiche kommen, um nach Beute zu suchen.
Darunter befinden sich Ghule, Mutanten, Tier-
menschen, niedere Ddmonen, seltsame Raubtiere
sowie Vampire, die nicht mit den Maskierten ver-
bindet sind. Die meisten Verstecke befinden sich
in ausgedehnten Tunnelsystemen unterhalb der
Hilgelstadt. Da einige unterirdische Orte mit der
Unterwelt verbunden sind, kénnen die Geschopfe
der Nacht diese Uberginge auch nutzen, um in
Gebiete jenseits des Flusses zu gelangen.



Portale und Ubergange

Der auf der Insel gelegene Turm, in dem die Mas-
kierten ihr Hauptquartier haben, enthalt gleich
mehrere Portale zu Zwischenorten, darunter zum
Turm, zur Unterwelt und zum Museum. Die Mas-
kierten kennen bestimmte Wege durch die Zwi-
schenorte, auf denen sie zu weiteren Ubergéngen
in anderen Teilen der Stadt gelangen kdnnen.

Der Tempel auf dem Hiigel (13) enthilt jetzt einen
Ubergang in das Reich von ,lhm, der wartet”. Der
Herrscher dieser Domane ist ein gottgleiches We-
sen, das sich von Seelen ernahrt, die in seine Fan-
ge geraten.

Gewolbe unterhalb der Stadt, wie Abwasserkana-
le, Katakomben, Keller und alte Transport- und
Geheimgange bilden ein Labyrinth, das vor allem
den Geschdpfen der Nacht als Behausung dient.
An einigen Stellen fiihren Uberginge in die Unter-
welt, Uber die Kanal- und Higelstadt sowie Fluss-
insel verbunden sind. Beispielsweise befinden sich
unterhalb der schwarzen Kuppel (a), des ver-
fallenen Tempels (b) und des Palasthiigels (14)
Portale zur Unterwelt.

Im dunklen Tempel (f) lassen sich in den Inneren
Rdumen Portale zu anderen Welten 6ffnen, wenn
man die dortigen Zeichen zu lesen versteht. Es
lassen sich dort auch Ubernatiirliche Wesen her-
beirufen. Mindestens eine kdrperlose Prasenz hat
schon die Schwelle Uberschritten und lauert nun
dort. Die Schakale ahnen etwas, wissen aber
nichts Genaues.

Im Garten auf dem Hiigel (2) kann man an
mindestens einer Stelle zu bestimmten Zeiten in
den Garten gelangen. Die Schakale sind sich des-
sen nicht bewusst.

Spielwerte

Typische Wache der Bii3er

Zahigkeit 3, Athletik 2, Heimlichkeit 3, Kampf 3,
Beeinflussung 2, Handwerk 2, Wahrnehmung 3

Waffen: Bogen @00, Axt @00

Typischer Schakal

Zahigkeit 3, Athletik 3, Fortbewegung 3, Heimlich-
keit 2, Kampf 3, Wahrnehmung 3, Wildnisleben 2

Waffen: Sibel @@®, Messer @@

Typischer Nomade
Zahigkeit 4, Athletik 3, Fortbewegung 4, Kampf 3,
Wahrnehmung 3, Wildnisleben 4

Waffen: Sabel @@®, Kurzbogen ©©©®

Niederer Vampir, Kreatur der Nacht

Zahigkeit 5, Athletik 5, Beeinflussung 3, Heimlich-
keit 5, Kampf 4, Wahrnehmung 5, Vampirkrafte 4
(Erweitertes Sichtspektrum, Haftgriff, Schnellig-
keit, Suggestion)

Waffen: Krallen @, Biss @

Riesenspinne, Bewohnerin dunkler Ruinen
Zahigkeit 4, Athletik 5, Haftgriff 4, Heimlichkeit 3,
Kampf 4, Wahrnehmung 4

Waffen: Biss @0, injiziert Gift der Starke 6, die
Wirkung setzt nach 3 Kampfrunden ein.

Mutant, Kreatur der Nacht

Zahigkeit 3, Athletik 2, Heimlichkeit 3, Kampf 2,
Wahrnehmung 3, 2-3 Kréfte, die im Regelwerk als
mogliche Mutation gelistet sind, auf Stufe 3

Waffe: Kniippel ©

Szenario-ldee

mussen.

Die Charaktere haben ihr Lager in der Wildnis in der Nahe der Stadt
aufgeschlagen, als sie eines Nachts lberfallen werden. Bei den An-
greifern handelt es sich wahrscheinlich um Schakale oder Nomaden
aus der Stadt. Sie kdonnen zuriickgeschlagen werden, entkommen
aber mit wertvoller Beute. Je nach Situation kdnnten sie eines oder
mehrere der Pferde der Charaktere gestohlen haben. Eventuell wur-
de auch ein Charakter mit einer vergifteten Waffe verletzt, weshalb
er jetzt ein Gegenmittel bendtigt. Die Charaktere missen ihre Fein-
de bis in die Stadt verfolgen und das Notige beschaffen, wenn sie
nicht in der Wildnis zugrunde gehen wollen. Dabei werden sie sich
friiher oder spater mit den Bewohnern der Stadt auseinandersetzen
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Das Schloss geht auf eine mittelalterliche Burgan-
lage zurick, die im Lauf der Jahrhunderte immer
wieder umgebaut wurde, in groRerem Umfang zu-
letzt im 19. Jahrhundert. Im 20. Jahrhundert wur-
de das Schloss elektrifiziert. Es wird seit dem 18.
Jahrhundert von derselben Familie bewohnt, die
aus einer Seitenlinie der urspriinglichen Burgher-
ren hervorging. Seit der Erbauung lag das Anwe-
sen schon an einem Ubergang zu einem Zwischen-
ort, und seit dieser Zeit ist die hier ansassige Fami-
lie sich dieses Umstandes bewusst. Zeitweilig nutz-
te sie den Ubergang fiir ihre eigenen Zecke, die
nicht immer die besten waren, doch diese dunklen
Zeiten sind vorbei. Seit mehreren Generationen
versteht sich die Familie als Wachter des Geheim-
nisses, das vor unbefugtem Zugriff geschitzt wer-
den soll. Vor allem sollen die Machte von der an-
deren Seite des Portals nicht in diese Welt vordrin-
gen kdnnen.

Das Schloss liegt in einer einsamen Gegend in ir-
gendeinem Land in Europa. Es ist in jeder Richtung
kilometerweit von Wald umgeben. Die néachste
Ortschaft ist ein Dorf, das etwa 1,5 bis 2 km ent-
fernt liegt. Dort gibt es eine Gaststatte und einen
Gemischtwarenladen. Die einzige Strale zum
Schloss fiihrt durch dieses Dorf.

AuRere Geb&audeteile

Das Schloss ist von einem Burggraben umgeben,
der an der tiefsten Stelle etwa 2 Meter tief ist.
Zwischen dem Graben und den Burgmauern ver-
lauft ein schmaler Streifen Land. Die Burgmauern
sind immer noch intakt und mit Bristung etwa 3,5
Meter hoch. Die Mauern kénnen nur Uber die Eck-
tirme und das Torhaus betreten werden. Die
Burgmauer ist nicht massiv, sondern beinhaltet
auf Bodenniveau einen Gang, der die Tirme und
die Seitengebdude miteinander verbindet. Auf
diese Weise kann man nahezu alle Teile der Burg
erreichen, ohne ins Freie treten zu missen. Die
Ecktirme enthalten keinerlei Einrichtungsgegen-
stande. Sie dienen nur als Treppenhduser und Aus-
sichtstlirme. Die Tiiren der Tlirme fithren zum Hof.

A) Torhaus: Die Tordurchfahrt ist etwa 2,7 Meter
breit und drei Meter hoch. In dem Raum {iber der
Durchfahrt befanden sich friiher die Getriebe zum
Herablassen der Zugbriicke auRen und des Fallgit-
ters innen. Die Zugbriicke wurde schon vor langer
Zeit abgebaut und durch eine Steinbriicke ersetzt.
An der Stelle des Getriebes der Zugbriicke befin-
det sich jetzt ein Elektromotor, der die Mechanik
des Fallgitters antreibt, das immer noch funktio-
niert. Vom Getrieberaum flihren Tiren auf die
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Burgmauern. Der Gang in der Burgmauer endet an
beiden Seiten des Torhauses ohne Tiiren.

B) Ehemaliges Wachhaus: Das Haus, im dem fri-
her die Wachen untergebracht waren, wurde zum
Gastehaus umgebaut. Heute wird es von einem
Ehepaar bewohnt, das im Schloss als Bedienstete
arbeitet.

C) Ehemaliger Pferdestall: Bis vor kurzem wurde
dieses Gebaude noch als Pferdestall genutzt, doch
inzwischen dient es als Garage.

D) Viehstille: Diese Gebaude stehen heute teils
leer, teils werden sie als Lagerrdume genutzt. Bis
vor einer Generation erfillte der Hiihnerstall noch
seinen urspriinglichen Zweck.

E) Scheune: Hier wurden friher Heu und Getreide
gelagert. Zurzeit werden hier diverse Gerate und
Mobel gelagert.

F) Schmiede: Der groRte Teil der alten Einrichtung
der Schmiede ist noch vorhanden. Das Gebaude
wird noch gelegentlich als Werkstatt und Garten-
haus genutzt.

Hauptgebaude

Das Hauptgebadude besteht aus vier Fliigeln, die ei-
nen Innenhof umgeben. Es kann durch den Haupt-
eingang gegenliber dem Torhaus, eine Tir in der
Burgmauer in der Ndhe der Schmiede und eine
duBere Kellertir betreten werden. Der Fligel links
der Eingangshalle ist scheinbar nicht unterkellert,
weshalb er auch etwas tiefer liegt. Tatsachlich be-
findet sich darunter ein geheimer Keller.

Die meisten Treppen im Haus verbinden nur zwei
Stockwerke. Die Ausnahme bildet der Treppen-
turm, Uber den man vom Keller bis in das oberste
Stockwerk gelangen kann. Weitere duBere Auffal-
ligkeiten sind ein Erker an der vorderen linken
Ecke und eine Zinne auf der Riickseite des Haupt-
gebdudes. Rechts des Erkers befindet sich im ers-
ten Stock ein Balkon.

Zimmer und Korridore wirken insgesamt recht
dister, insbesondere die zahlreichen nicht mehr
genutzten Raume. In einigen Raumen, die schon
seit langer Zeit unbenutzt sind, verdecken weille
Laken die Mobel.

Eingangshalle: Von hier aus flihren Korridore zu
den Seitenflligeln; Tiren 6ffnen sich in den Em-
pfangsraum und in den Innenhof, und eine Treppe
flhrt in den ersten Stock. Zur Einrichtung gehoéren
eine Garderobe, ein paar diistere Olgemilde und
eine Ritterrustung.



Empfangsraum: Ein mit Sesseln und
Erdgeschoss Couchtisch eingerichteter Raum zum
Empfang von Gasten. Er enthalt aus-
serdem ein kleines Blicherregal und
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Keller Buffet-Raum: Hier stehen Tische und

Tresen zum Anrichten von Speisen
und Getranken fir Gaste, insbeson-
dere bei Feiern im Festsaal.

31



Erster Stock
Raucher- Festsaal Bar
Kapelle zimmer
Galerie
Lese- B_iIIard-
zimmer zimmer
Schlaf-
Biblio- zimmer
thek
Schlaf- Kinder-
zimmer zimmer
Goldener
Salon 5
alo Herren- Roter Schlaf ke
zimmer Salon zimmer
) o
Abstell- _
kammer Atelier
Teekiche
Lagerraum Spiegelsaal
Schiaf- d pieg Aol
zimmer P e
Zimmer
Bad
N & Orient- ]
/77 Zimmer

Fernseh-
zimmer

Schlaf-
saal

Wohn-
zimmer

Blauer
Salon

Schlaf-
zimmer

Zweiter Stock
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Festsaal: Neben der Bibliothek ist dies
der zweite Raum, der sich Uber zwei
Stockwerke erstreckt. Er wurde fir
grolRe Feiern und zum Tanz genutzt.
Die Fenster liegen so nah an der Decke,
dass sie nicht ohne eine Leiter oder
andere Hilfsmittel erreicht werden
kénnen. An der Decke hangt ein groRer
Kronleuchter. Eine Galerie auf Hohe
des ersten Stocks kann Gber eine Trep-
pe erreicht werden. Auf der Galerie be-
finden sich Tiiren zu Rdumen des ers-
ten Stocks. Ansonsten ist der Saal nor-
malerweise leer.

Salons: Diese Gesellschaftsraume sind
mit Sitzmobeln und Beistelltischen aus-
gestattet, die wie die Ubrige Einrich-
tung in einer bestimmten Farbgebung
gehalten sind. Viele Salons sind schon
seit langer Zeit nicht mehr in Gebrauch.

Herrenzimmer: Dies ist nur ein weite-
rer Salon, der friiher fiir rein mannliche
Gesellschaften genutzt wurde. Von die-
sem Raum aus kann man den Balkon
betreten.

Kinderzimmer: Es enthédlt ein Stock-
bett, einen Schrank und eine Kommo-
de, auRerdem sind etliche Puppen und
Stofftiere im Raum verteilt. Falls noch
Kinder im Schloss leben sollten, wirde
es noch genutzt.

Billardzimmer: Die Einrichtung besteht
nur aus einem groRen Billardtisch und
Standern fiir Stocke. Uber diesen Raum
kann die Bar betreten werden.

Bar: Sie kann nur durch eine Tiir vom
Billardzimmer aus betreten werden
und enthalt eine Theke, hohe Hocker
und einen Tisch mit Stihlen, auRerdem
ein Regal mit Getrdnken und einen
Kihlschrank.

Lesezimmer: Eine Art Lounge mit Bi-
cherregalen, Sesseln und zwei Couch-
tischen fiir Personen, denen es in der
Bibliothek zu ungemiditlich ist.

Galerie: Bei den zahlreichen Gemalden
an den Wéanden handelt es sich fast nur
um Portrats von Familienmitgliedern
aus verschieden Generationen. Ein
paar Sofas sind die einzigen Mébel. Der
distere Raum wirkt durch die Blicke
der Portratierten noch unheimlicher.



Kapelle: Der Raum fiir Gottesdienste ist mit einer
Orgel und mehreren Stihlen ausgestattet. Der
kleine Hausaltar steht in der Nische unterhalb der
Zinne.

Raucherzimmer: Dieser kleine Salon enthalt Sessel
und Beistelltische, auf denen Aschenbecher ste-
hen.

Wohnzimmer: Wird nur von der Familie genutzt,
nicht fiir den Empfang von Géasten.

Fernsehzimmer: Ein kleiner Aufenthaltsraum mit
einem Fernsehschrank und einem Sofa.

Orient-Zimmer: Dieser grofle Raum ist offenbar
von einem friheren Burgherren vor langer Zeit im
Stil des Orientalismus des 19. oder friihen 20.
Jahrhunderts eingerichtet worden. Das Zimmer
enthalt einen Diwan und weitere Mobel in orien-
talischen Design, aullerdem einen Perserteppich,
Sitzkissen und eine Shisha.

Agytisches Zimmer: Der Raum verstrdmt die Be-
geisterung der Menschen des friihen 20. Jahrhun-
derts fiir das alte Agypten. Er enthilt Uschebtis,
Schrifttafeln mit Hieroglyphen, die zum Teil in
Vitrinen liegen, Reliefbilder und eingerahmte alte
Fotos von Reisegesellschaften und Ausgrabungen
in Agypten.

Spiegelsaal: An samtlichen Wéanden dieses dunk-
len und ansonsten leeren Saals befinden sich élte-
re und neuere Spiegel unterschiedlicher Form,
GroRRe und Herkunft. Manche sind eher schlicht,
manche barock, manche von ungewdhnlichem
Design. Durch den Spiegel-im-Spiegel-Effekt wirkt
der Raum grofer und verwinkelter, als er eigent-
lich ist, und Anwesende haben stdndig das Gefihl,
als seien zusatzliche Personen anwesend. Um die-
sen Saal ranken sich die meisten Geistergeschich-
ten. Personen sollen in den Spiegeln gliihende
Augen oder schattenhafte Gestalten, die keine
Spiegelbilder waren, gesehen haben. Am haufigs-
ten soll sich der sogenannte ,Diirre Mann”, eine
Gestalt mit Anzug und Hut, der sein Gesicht be-
schattet, in mehreren Spiegeln im Schloss zeigen,
vor allem im ,Sciarra-Spiegel” der im Spiegelsaal
steht. Danilo Sciarra (1901-1931), Schopfer des
Spiegels, lebte in Rom im Stadtteil Ostia und be-
ging angeblich Selbstmord, indem er sich im Tiber
ertrankte, doch seine Leiche wurde nie gefunden.
Er schuf vor allem Skulpturen und im surrealisti-
schen Stil designte Mdbel. Er galt als exzentrischer
Kinstler, der mit Depressionen zu kampfen hatte
und behauptete, die Kunst konne den Blick in an-
dere Welten 6ffnen. Der Rahmen des mannsho-
hen Spiegels ist ganzlich mit Reliefs von Damo-
nen, Chimaren und anderen surrealen Kreaturen
verziert.
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Atelier: Dieser groRe Raum im zweiten Stock, ur-
spriinglich nur ein Speicher, wird seit einigen Ge-
nerationen von den mehr kiinstlerisch veranlag-
ten Mitgliedern der Familie genutzt. Er enthalt
Staffeleien und weiteres Malzubehor sowie meh-
rere fertig gemalte Gemalde (hauptsachlich Land-
schaften).

Kellerraume

Dunkelkammer: Dieser Raum besitzt keine Fens-
ter, kann aber mit einer rot getonten Glihlampe
beleuchtet werden. Er ist als vollstdndiges Fotola-
bor eingerichtet und enthalt das komplette Zube-
hor zum Entwickeln von Filmen. Hinter einem Re-
gal befindet sich eine Geheimtiir, hinter der eine
Treppe und ein Korridor in den geheimen Keller
fihren.

Waschkiiche: Hier stehen eine Waschmaschine,
ein Waschetrockner, ein Trockengestell und ein
Bligelbrett. An der Wand befindet sich ein Wasch-
becken.

Vorratskammer: Dies ist eine weitere Speisekam-
mer, in der alle moglichen Nahrungsmittel, teils an
Haken hangend, teils in Regalen, gelagert werden.

Werkstatt: Sie enthalt Werkbanke, Tische, Regale
mit Werkzeug und elektrischen Geraten sowie die
Sicherungskasten des Schlosses.

Weinkeller: Er war friiher moglicherweise gut sor-
tiert, heute enthalt er immer noch Weinfasser und
Regale mit Weinflaschen, dazwischen jedoch viele
Licken und Spinnweben. Hinter einem Regal ist
eine Tiar versteckt, die in den geheimen Keller
fihrt.

Geheimtiren: Zwei versteckte Tlren flhren in
Gange, lber die die geheimen Kellerrdume er-
reicht werden kénnen. Sowohl in der Dunkelkam-
mer, als auch im Weinkeller dienen Regale der
Tarnung dieser Geheimtiren.

Verlies: Vor langer Zeit wurden hier tatsachlich
Gefangene eingekerkert. Heute weisen nur noch
verrostete Eisenringe an den Wanden und der
Sichtschlitz in der Tir darauf hin. Der Gang hinter
der verschlossenen Gittertir fuhrt unter dem
Burggraben hindurch zu einem geheimen Aus-
gang, der moglicherweise heute immer noch be-
nutzbar ist.

Gruft: In den Wandnischen befinden sich Sarge,
von denen die jlingsten aus dem 18. Jahrhundert
stammen. Seitdem werden die Familienmitglieder
nicht mehr hier, sondern auf dem Friedhof bestat-
tet. Den meisten AulRenstehenden ist die Existenz
der Gruft unbekannt und der Ruheort der alteren
Familienmitglieder ein Ratsel.



Labor: Dieser Raum diente schon immer der Un-
tersuchung von Gegenstianden und Lebewesen
von der ,anderen Seite”. Friher wurden hier recht
grausame Experimente auch mit intelligenten
Wesen durchgefiihrt, die in den Zellen eingesperrt
waren. Diese Zeiten sind aber langst vorbei. Die
Regale und Tische sind mit Glasbehéltern, wissen-
schaftlichen Instrumenten und Geraten wie Mi-
kroskopen und Gaschromatographen vollgestellt.
Die Gittertlren der Zellen sind noch benutzbar.

Der Ubergang: in der Niahe des Weinkellers wird
der Geheimgang durch eine massive Gittertiir ver-
sperrt, die in der Regel abgeschlossen ist und de-
ren Schlissel fur gewohnlich im Labor aufbewahrt
wird. Hinter dieser Gittertlr verlauft der Gang
noch etwa 30 Meter weit, bis er an einem Durch-
gang in einen unermesslich groBen Raum endet,
dessen Decke und Boden in der Dunkelheit nicht
zu erkennen sind. Simse, Stege und Treppen fih-
ren von der Tir6ffnung aus weiter hinein in das
seltsame Gebdude, bei dem es sich um einen Teil
des Turms handelt. Weitere Tlren befinden sich
zwar nicht in unmittelbarer Nahe, sind aber auch
nicht weit entfernt. Sie fllhren meistens auf ande-
re Welten. Eine der naher gelegenen Tiren fiihrt
in eine andere Version des Schlosses auf einer an-
deren Welt. Dieses dunkle Spiegelbild des Schlos-
ses ist die Heimat der unheimlichen Spukgestal-
ten, die hin und wieder in den Spiegeln des Schlos-
ses zu sehen sind. Vor allem wegen diesen Kreatu-
ren wurden die meisten Schutzmafnahmen ge-
troffen, um ein Eindringen durch den Turm zu ver-
hindern.

Szenario-ldee

Der jetzige Schlossherr ist der letzte Sprol3 seiner
Familie und lebt zurlickgezogen mit zwei Dienern,
einem Ehepaar, auf dem Schloss. Eines Tages wer-
den Einladungen an einige seiner alten Freunde
verschickt — die Charaktere. Als sie dort eintreffen,
begegnen die dort dem Notar des Gastgebers, der
ihnen eroffnet, dass sein Klient seit Uber einer
Woche spurlos verschwunden sei. Der Notar hatte
Anweisungen, die bei ihm hinterlegten Briefe zu
verschicken, wenn sich der Schlossharr langer als
ein Woche nicht bei ihm melden sollte. Dies ist
nun zum ersten Mal der Fall. Der Notar erklart, die
Besucher hatten unbegrenztes Aufenthaltsrecht
im Schloss. Irgendwo im Schloss sollen sich Unter-
lagen befinden, die die weiteren Angelegenheiten
regeln. Die Besucher hatten Instruktionen erhal-
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ten, wie diese zu finden seien. Der Unterhalt des
Schlosses und das Gehalt der Diener werden
aus einem Fonds gezahlt, der weiterlauft, bis an-
ders lautende Unterlagen gefunden seien. Der
Notar wird sich noch bis zum Abend im Schloss
aufhalten, um Fragen zu beantworten. Zimmer
seien fiir die Ubernachtung hergerichtet. Die Die-
ner wiirden fir die Versorgung zustandig sein.

Tatsachlich enthalten die Briefe einige kryptische
Andeutungen und Symbole, bei denen es sich um
Hinweise auf Losungen von Ratseln handeln kénn-
te. Die Losungen der Ratsel fihren die Charaktere
in den geheimen Keller und auf die Spur des Ge-
heimnisses der Familie. Beispielsweise konnte ei-
ne Spur zu einer Infrarotbrille fihren, mit der man
in der Dunkelkammer die Umrisse der Geheimtir
erkennen kann. Mit verstreckten Schliisseln kénn-
te man die Gittertlren 6ffnen. Eventuell sind auch
an bestimmten Stellen im Keller Fallen eingebaut,
die sich mit den Losungen der Ratsel umgehen
lassen. Moglicherweise besitzt die Familie auch ei-
nige Relikte, die an Orten versteckt sind, zu denen
die Losungen der Ratsel fihren.

Der Schlossherr will die Charaktere zu den Erben
des Schlosses und der damit verbundenen Wach-
terfunktion machen, falls er eines Tages sterben —
also wahrscheinlich im Turm verloren gehen — soll-
te. Die Rétsel dienen dazu, das Geheimnis des
Schlosses vor der Entdeckung durch die falschen
Personen zu schiitzen. Wahrend ihres Aufenthal-
tes im Schloss sehen die Charaktere vielleicht die
Spukgestalten von der anderen Seite, die auch fir
das Verschwinden des Schlossherren verantwort-
lich sein konnten. Eventuell ist eine Rettungsmis-
sion den Turm noétig. Was wissen die Diener und
der Notar? Sind sie eingeweiht, versuchen auch
sie das Geheimnis zu ergriinden oder spielen sie
ein falsches Spiel?

Was die Diener erzihlen

Der Schlossherr lebte sehr zuriickgezogen. Er
kochte selbst und kiimmerte sich um seine Wa-
sche. Die Diener waren nur fir die Beschaffung
der Nahrungsmittel und die Instandhaltung und
Sauberung des Schlosses und des Grundstlicks
zustandig. Bestimmte Rdume waren immer davon
ausgenommen, weil sich der Schlossherr selbst
darum kiimmerte. Oft lieR er sich tagelang nicht
blicken. Die Diener leben im Nebengebidude, dem
zum Gastehaus umgebauten Wachhaus. Bei Nacht
betreten sie das Schloss nicht, weil sie sich vor
dem Spuk flrchten.




Beispiele fur Ratsel

Das Bilderratsel

Ein kirzlich gemaltes Bild, das auf einer Staffelei
im Atelier steht, ist offenbar die exakte Kopie ei-
nes Gemaldes, das in der Galerie hangt — bis auf
ein Detail: Die Wanddekoration im Hintergrund
des Portrats weicht an einer Stelle ab. Der abgebil-
dete Raum im Schloss ldsst sich nach etwas He-
rumsuchen finden. Das betreffende Bild, das heu-
te dort hangt, ist mit dem auf dem Gemalde abge-
bildeten identisch. Nimmt man es ab, kommt da-
hinter ein Geheimfach zum Vorschein, das ein Ob-
jekt, einen Schalter oder einen Hinweis enthalt.

Das Agypten-Ratsel

Im dgyptischen Zimmer steht eine Schatulle, die
im agyptischen Stil gearbeitet und verziert, aber
offenbar eine Trickschatulle aus dem 19. Jahrhun-
dert mit einem Kombinationsschoss ist. Statt Zah-
len sind darauf Hieroglyphen oder &gyptische
Gottheiten abgebildet. Man muss die Drehschei-
ben des Schlosses in die richtige Position bringen.
Welche das ist, kann aus einem Hinweis in einem
der Briefe geschlossen werden.
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Das Bulcherratsel

Einer der Briefe lautet folgendermaRen:

Lieber Freund,

wenn Dir dieser Brief zugestellt
wird, bedeutet dies, dass ich in der
Klemme stecke und Deine Hilfe brau-
che. Ich kann aus Sicherheitsgrunden
nicht ins Detail gehen, aber zumin-
dest sagen, dass ich Feinde habe und
diese es offenbar geschafft haben,
mich auszuschalten. Vermutlich werde
ich zu dem Zeitpunkt, an dem Dich
dieser Brief erreicht, vermisst. Des-
halb ist es dringend notwendig, dass
Du am kommenden Freitag um 14.00 Uhr
zu dem alten Stammsitz meiner Familie
kommst. Dort wird man Dir einige wei-
tere Erklidrungen geben. Dies ist kein
Scherz, die Angelegenheit ist tat-
sdchlich Auferst ernst. Es steht sehr
viel mehr auf dem Spiel als nur mein
Leben. Eine &hnliche Einladung geht
auch an andere Personen, denen ich,
wie Dir, am meisten unter allen Men-
schen vertraue. Ihr misst zusammenar-
beiten, um das Geheimnis meines Fami-
liensitzes zu 1ldsen, und euch gegen-
seitig vertrauen. Ein letzter Hinweis
fur Deinen Teil des Ritsels:

Mein Ratschlag: nimm Dir Das Buch
vor. Johannes offenbart es am Ende.

Dein Freund

[Unterschrift]

Wer in der Bibliothek oder in der Kapelle die Bibel
am Ende der Offenbarung des Johannes auf-
schlagt, findet darin einen Zettel mit einem eigen-
artigen Code, der etwa so aussehen konnte:

Ha—In
2521-2-26-4
2741-1-2-4

2786—-2-27-1
Dies sind Seiten, Spalten, Zeilen und Worter in ei-
nem Lexikon-Band. Die Worter ergeben den Titel
eines weiteren Buches in der Bibliothek. Dieses ist
aber nur eine Attrappe, die ein Objekt oder einen
Hinweis enthalt.

Das Elektro-Ratsel

In der Werkstatt hdangt ein zweiter Sicherungskas-
ten, der keine offensichtliche Funktion zu haben
scheint. Tatsachlich ist dies der Schaltkasten fir
den geheimen Keller, der dort Licht, Sicherheitstii-
ren und Fallen ein- und ausschaltet. Nur ist nicht
ersichtlich, welche Sicherung welche Funktion
schaltet. Hier hilft nur ,Versuch und Irrtum®.




Das Hotel

Das Hotel liegt einer einsamen, stark bewaldeten
Gegend in der Nahe einer kleinen Berg- oder Hi-
gelkette. Durch seine Lage erfillt es vor allem eine
Funktion als Land- und Ausflugshotel. Die meisten
Besucher sind Urlauber, die auf Ruhe und Abge-
schiedenheit Wert legen, und Durchreisende, die
auf der Fernstrafle unterwegs sind. Das Hotel ist
mit seinen 18 Zimmern nicht besonders grof,
bietet aber mit Restaurant, Bar und Festsaal auch
Platz fir Feiern und andere Veranstaltungen.
Hochzeiten von Bewohnern der ndaheren Umge-
bung, besonders aus der Kleinstadt, finden hier
hin und wieder statt. Der Schauplatz ist so be-
schrieben, dass er auf der Erde des 21. Jahrhun-
derts oder einer dhnlichen Welt liegen kdnnte.

AulRenbereich und Gebaudeteile

A) Hinweisschild: Ein groRes Schild mit dem Na-
men des Hotels ist direkt an der LandstrafRe bei
der Zufahrt aufgestellt. Dieses auffallige Plakat ist
auch deshalb notig, weil die Gebdude etwas wei-
ter entfernt von der Strafle stehen und zum Teil
durch dazwischen stehende Bdume dem Blick
entzogen sind.

B) Hauptgebdude: Es besteht aus zwei Fligeln.
Der Hauptfligel ist unterkellert und beinhaltet
den Empfang sowie die Aufenthalts- und Wirt-
schaftsraume. Der Seitenfliigel enthalt die Gaste-
zimmer und einige Privatrdume im 2. Stock. Neben
dem Haupteingang gibt es Seiteneingdnge bei der
Kiiche und am Ende des Seitenflligels sowie einen
Hintereingang auf der Terrasse.

C) Garage: Dieser einstdckige Bau mit Flachdach
enthalt Stellplatze fiir bis zu acht PKW. AuBerdem
wird er als Abstellraum und kleine Werkstatt ge-
nutzt. Die Tore lassen sich verschlieRen.

D) Gartenhaus: Hier werden Rasenméher und
andere Gerdte und Werkzeuge zur Gartenpflege
sowie Saatgut und Chemikalien gelagert. Das
Hauschen ist meistens abgeschlossen.

E) Pavillon: Dieses in alle Richtungen offene Ge-
bdude dient in den warmeren Monaten als Auf-
enthaltsraum fiir die Gaste. Wenn der Pavillon ge-
offnet ist, enthalt er Stiihle und Beistelltische.

F) Waldpfad: Vom Garten des Hotels fiihrt ein
Pfad in den Wald. In einiger Entfernung verzweigt
er sich. Einer der abzweigenden Pfade fihrt berg-
auf, wahrend ein anderer in Richtung der nahe
gelegenen Kleinstadt verlauft.
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Innenbereich

Lobby: Rechts der doppelfliigeligen Eingangstir
befindet sich der Tresen der Rezeption mit einem
Computer-Terminal. An der Wand dahinter ist ein
kleines Regal mit Postfachern und Haken fir die
Zimmerschlissel angebracht. In der Halle befinden
sich auRerdem eine Sitzecke mit Tisch und Leder-
garnitur und eine Garderobe fiir die Besucher des
Restaurants. Auf dem Tisch der Sitzecke liegen
Broschiiren und Zeitschriften. Die breite Haupt-
treppe fiihrt auf die Galerie im ersten Stock. Un-
terhalb der Galerie fiihrt ein Korridor zur Kiiche,
zum Restaurant, zur Bar, zum Biiro, zur Kellertrep-
pe und zu den Zimmern im Erdgeschoss. Die Lobby
erstreckt sich vertikal Gber zwei Stockwerke und
hat damit eine sehr hohe Decke. Die Wande sind,
wie auch im Restaurant und in den Zimmern, mit
Gemalden geschmiickt, bei denen es sich vor al-
lem um Stillleben und Landschaftsmalerei handelt.

Rezeption: Hinter dem Tresen in der Lobby fiihrt
eine Tir in einen kleinen Raum, der ein Sofa, ein
Radio, einen kleinen Kihlschrank und einen klei-
nen Fernseher enthéalt. Wenn sich niemand in der
Lobby aufhalt, kann sich der oder die Angestellte
vom Empfang hierhin zuriickziehen.

Restaurant: Es besteht aus einem groRen und ei-
nem kleineren Raum, die durch eine breite Tur
miteinander verbunden sind. Meistens steht die
Tir offen, doch kann sie auch geschlossen wer-
den, um die Speisesdle getrennt zu halten. Die
Tische flir Gaste und Besucher sind stets gedeckt.
Morgens wird im gréBeren Raum das Friihsticks-
buffet auf zweilangen Anrichten serviert.

Bar: Sie ist nur abends gedffnet, und auch nur
dann, wenn das Hotel Gaste oder Besucher hat.
Hinter dem Tresen befindet sich ein Regal mit
Spirituosen und einem Fernseher.

Kiiche: Von der Hotelkiiche flihren Tiren auf den
Korridor, in das Restaurant, in die Speisekammer,
in den Keller und ins Freie. In der Ndhe der AulRen-
tir stehen Miilltonnen fiir verschiedene Abfalle.

Speisekammer: Sie enthdlt einen groBen Kihl-
schrank und Regale mit Zutaten und Nahrungsmit-
teln, die nicht gekiihlt werden missen. Eine Tir
flhrt in das Geschirrlager.

Geschirrlager: In den Regalen an der Wand wird das
Geschirr flir das Restaurant, die Zimmer und grélRere

Veranstaltungen aufbewahrt.
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Biiro: In diesem Raum befindet ist die Verwaltung
des Hotels. Er ist mit einem Birotisch und -stuhl,
einem PC und Aktenschranken eingerichtet. An
der Wand ist der elektrische Schalt- und Siche-
rungskasten angebracht.

Gastezimmer: Das Hotel verfligt (iber 12 Doppel-
und 6 Einzelzimmer. Neben dem Bett ist jedes
Zimmer mit Kleiderschrank, Telefon und Nasszelle
ausgestattet. Viele Zimmer enthalten auRerdem
auch Sitzgelegenheiten und einen Schreibtisch.

Abstellkammern: Sie enthalten hauptsachlich Ei-
mer, Besen, Staubsauger und dhnliches Putzmate-
rial zum Reinigen der Zimmer.

Saal: Der Festsaal enthalt bis auf eine Bar an ei-
nem Ende und eine Stereoanlage mit Lautspre-
chern kein Mobiliar. In der Abstellkammer dane-
ben sind jedoch geniligend Tische und Stiihle gela-
gert, um damit bei Feiern den gesamten Saal voll-
standig auszustatten.

Lounge: Eine Art Wohnzimmer fiir die Gaste, ein-
gerichtet mit Sesseln, Sofas, Beistelltischen mit
Zeitschriften und einem Biicherregal.
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Hausmeisterwohnung: Auch dann, wenn das Ho-
tel geschlossen ist, residiert hier immer mindes-
tens eine Person, die mit Aufsicht, Wartung und
Instandhaltung betreut ist. Die Wohnung besteht
aus Wohnzimmer, Bad und Schlafzimmer.

Zweiter Stock: Das Obergeschoss des Hauptfligels
dient nur als Speicher fiir ausrangierte Mobel und
Gerate und adhnliches Gerimpel. Im Seitenfligel
ist ein Wohnbereich fiir Besitzer und Personal un-
tergebracht. Friher wohnten hier der Leiter oder
Besitzer des Hotels und einige Angestellte dauer-
haft; mittlerweile wird der Wohnbereich aber nur
noch zeitweilig genutzt, und die Rdume stehen oft
leer. Der Zutritt ist flir Gaste untersagt, und die
Tur zur Wendeltreppe ist in der Regel abgeschlos-
sen.

Raume im Keller

Archiv: Hier werden die Akten und sonstigen Un-
terlagen des Hotels in Schranken gelagert.

Biirobedarf: Ein Lager fiir Schreib- und Druckuten-
silien.



Putzraum: Ein Lager fiir Reinigungsutensilien.

Sanitarbedarf: Klopapier, Seife und Hygieneartikel
werden in dieser kleinen Kammer aufbewahrt.

Notstromgenerator: Im Falle eines Stromausfalls
versorgt dieser Generator die wichtigsten Gerate
und Systeme, darunter auch die Kihlanlagen, fur
einige Stunden mit Strom.

Waschelager: In den Regalen werden vor allem
Bettwasche und Handtiicher fir die Gastezimmer
und Tischdecken fir das Restaurant gelagert.

Waischerei: Hier stehen mehrere Waschmaschi-
nen und Trockner und ein Tisch zum Zusammen-
legen der Wasche.

Vorratslager: in den Regalen werden Lebensmittel
verstaut, die zwar einigermalRen kihl, aber nicht
unbedingt im Kihlschrank gelagert werden miis-
sen, darunter auch etliche Weine und sonstige
Spirituosen.

Kiihlraum: Dies ist eine Art begehbarer Gefrier-
schrank, der neben einem Regal auch noch eine
Stange mit Haken und einen Abstelltisch enthalt.

Orte in der Nahe

Kleinstadt: Der Ort ist nicht besonders groR, hat
aber fir seine vergleichsweise einsame Lage eine
ausreichende Infrastruktur mit Supermarkt, Tank-
stelle, Kfz-Werkstatt, Restaurant, Arztpraxis, Post-
filiale und diversen kleineren Geschaften.

Kraftwerk: Je nach Setting handelt es sich entwe-
der um ein kleines Kohle- oder um ein Wasser-
kraftwerk, das die Stadt mit Strom versorgt. Es
liegt auf einer Flussinsel, die tber eine Briicke er-
reicht werden kann.

Armeestiitzpunkt: Offiziell ist dies nur ein Militar-
depot, doch halten sich hartnackig Gerlichte, dass
hier geheime Forschungen durchgefiihrt wiirden
und gefahrliche Technologie getestet wiirde.

Szenario-ldee

Die Charaktere sind Passagiere in einem Reisebus,
entweder auf einer Fernbus-Linie, oder auf einer
Urlaubs-Rundreise. Eines Nachts sind sie unter-
wegs in dem Waldgebiet unweit des Hotels, als ein
katastrophales Unwetter hereinbricht. Der Fluss
ist Uber die Ufer getreten und hat die Bricken
Uberspilt, und die Weiterfahrt auf der StraRe ist
durch einen umgestiirzten Baum blockiert. Sofern
man nicht im Bus Ubernachten will, bleibt nur das
Hotel als Zufluchtsort. Als die Charaktere mit dem
Busfahrer und den anderen Passagieren dort an-
kommen, stellen sie fest, dass einige Autofahrer
dasselbe Problem haben und mit einem Mann am
Empfang diskutieren, bei dem es sich offenbar um
den Hausmeister handelt. Er behauptet, das Hotel
sei geschlossen und er diirfe keine Gaste auf-
nehmen. Plotzlich geht das Licht aus, offenbar
durch einen Stromausfall. Der Hausmeister ver-
schwindet, angeblich, um den Notstromgenerator
anzuschalten, taucht aber selbst nach langerer
Wartezeit nicht mehr auf. Falls die Charaktere im
Keller nachsehen, entdecken sie dort einige unauf-
fallige Blutspuren, die in die Kiihlkammer fiihren.
In der Kiihlkammer stoBen sie auf die Leiche des
Hausmeisters — oder vielmehr einer Person, die
ihm wie ein Zwilling gleicht. Die Leiche ist aber
bereits vollig steif und gefroren und tragt vollig
andere Kleidung. Der Schadel weist eine tiefe
Wunde auf. Ein Charakter mit medizinischen
Kenntnissen kann herausfinden, dass die Zirbel-
drise entfernt wurde. Zudem haufen sich Hinwei-
se, dass das Hotel nicht geschlossen ist, sondern
mindestens ein Zimmer an Gaste vergeben hat.

Tatsachlich handelt es sich bei dem ,,Hausmeister”
um ein Ubernatirliches Wesen, einen Doppelgan-
ger aus einer anderen Welt, der den Concierge ge-
totet und seine Gestalt angenommen hat. Der
Doppelgdnger ist aus dem Militarstitzpunkt ent-
kommen, wo Experimente mit Portalen zu Zwi-
schenorten und anderen Welten durchgefiihrt
werden. Der Doppelgdnger will mit einem magi-
schen Ritual ein Portal zu seiner Heimatwelt 6ff-
nen. Daflir bendtigt er aber menschliches Blut und
Melatonin aus der Zirbeldriise, um seine magi-
schen Kréafte zu starken. Er wird also weitere Opfer
toten missen. In einem abgeschlossenen Keller-
raum hat er bereits mit der Zeichnung eines magi-
schen Kreises aus Blut begonnen. Er kann die Ge-
stalt jedes bereits getoteten Opfers annehmen.
Wem unter den Anwesenden ist noch zu trauen,
wenn sie sich einmal getrennt haben?

Der Doppelgéanger

Athletik 2, Gedankenlesen 5, Heimlichkeit 4,
Kampf 3, Kommunikation3, Wahrnehmung 4,
Zahigkeit 4, Waffe: Krallen ©

Einer der Anwesenden konnte ein verdeckter Er-
mittler vom Militarstitzpunkt auf der Suche nach
dem Doppelganger sein. Er kénnte den Charakte-
ren irgendwann die Wahrheit sagen oder getétet
werden, wobei sie bei ihm einen Zettel finden:

- Natirliche Form: haarlos mit Glubschaugen.

—  Blut mehr violett als rot.

- Grope nur begrenzt verdanderbar.

- Kann oberflichliche Gedanken lesen.

- Bendtigt Melatonin zur Stirkung seiner Krifte

(Zirbeldrise!)
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Diese Insel in der Karibik ist insofern eine Beson-
derheit, als sie nur auf einer einzigen Version der
Erde existiert, die ansonsten sehr unserer Erde
dhnelt. Ob es noch andere Besonderheiten gibt,
oder ob die Existenz dieser Insel das Alleinstel-
lungsmerkmal ihrer Welt ist, bleibt offen und da-
mit der Spielleitung Uberlassen. Anstelle dieser
Insel befindet sich auf anderen Varianten der Er-
de nur offenes Meer. Offenbar fanden die zufalli-
gen geologischen Ereignisse, die zu Entstehung
der Insel fliihrten, vor allem der Vulkanismus, nur
auf dieser einen Welt statt. Einige Geheimorgani-

La Confiance

LEaing
Institute

\

Port Clair

Broken Arm
\\ Island

sationen, die zwischen Welten und Zwischenor-
ten vernetzt sind, machen sich diesen Umstand
auf die eine oder andere Weise zunutze. So dient
die Insel unter anderem dazu, bestimmte Perso-
nen dort festzuhalten und unter Beobachtung zu
halten.

Im Folgenden werden allgemein zugangliche In-
formationen prasentiert, wie man sie auch in Le-
xika und Reisefiihrern oder auf Internetseiten
finden kann. Die Spielleitung kann den Text als
Ganzes oder auszugsweise als Handouts den Spie-
lern zu Verflgung stellen.




La Confiance

La Confiance ist eine Inselrepublik in der Karibik, in
den sogenannten kleinen Antillen. 1498 von Chris-
toph Kolumbus entdeckt und ,La Confianza“ ge-
nannt, war sie abwechselnd spanische, franzosi-
sche und englische Kolonie und zeitweilig auch Pi-
ratenstiitzpunkt. Heute ist La Confiance unabhan-

818.

Geografie

Die Insel ist vulkanischen Ursprungs. Am Sid- und
Ostrand ist das Land relativ flach, nach Norden
und Westen wird es zunehmend bergiger. Der
hochste Punkt liegt 483 m Uber NN. Siedlungen
konzentrieren sich auf die Kiistenbereiche, wohin-
gegen das Inland zum groBten Teil mit Wald be-
deckt ist. Die Hauptinsel ist von vier kleineren Ne-
beninseln umgeben. Westlich befindet sich das so-
genannte graue Riff, das zum Teil Gber der Mee-
resoberflache liegt.

Politik

Im 16. Jahrhundert war La Confianza im Besitz der
spanischen Krone, bis ein verheerender Hurrikan
zur Aufgabe der Siedlung fiihrte. Nachdem im fri-
hen 17. Jahrhundert die franzosische Flotte dem
inzwischen hier aufgebauten Piratenstltzpunkt
ein Ende gemacht hatte, war La Confiance franzo-
sische Kolonie. Mit dem Pariser Frieden, der den
britisch-franzésischen  Kolonialkrieg beendete,
ging die Insel 1763 an England. Bis 1963 war La
Confiance britische Kronkolonie, danach unabhan-
giger Staat im Commonwealth. Regierungschef ist
der Ministerprasident, der alle vier Jahre gewahlt
wird.

Bevolkerung

Der Grof3teil der Bevolkerung ist afrikanischer Ab-
stammung, wobei es sich vor allem um Nachfah-
ren der Plantagen-Sklaven handelt. Diese Gruppe
macht etwa drei Flinftel der Bevodlkerung aus.
Ungefdhr ein Zehntel der Bevolkerung ist europé-
ischer, insbesondere franzosischer und britischer
Abstammung. Die meisten Ubrigen Einwohner ha-
ben sowohl europdische, als auch afrikanische
Vorfahren.

Religion

Circa 95% der Bewohner sind Christen, davon et-
wa zu gleichen Teilen Katholiken und Anglikaner.
Neben den christlichen Kirchen spielt vor allem
der Voodoo eine wichtige Rolle, der nicht in Kon-
kurrenz zum Christentum steht, sondern parallel
dazu praktiziert wird. Es leben mehrere Mambo-
Priesterinnen und Houngans, mannliche Priester,
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auf der Insel, daneben auch einige Manner, die im
Ruf stehen, Bocore zu sein, die Schadensmagie be-
wirken.

Wirtschaft

Hauptexporte der Insel sind Agrarprodukte wie
Bananen, Muskatnlsse, Tabak und Rohrzucker.
Die Anbaugebiete befinden sich fast ausschlieRlich
im verhaltnismaRig flachen Sidosten der Insel.
Fischfang dient vor allem der Selbstversorgung.
Daneben exportiert La Confiance auch Mikro-
elektronik. Eine kleine Produktionsanlage befindet
sich vor den Toren der Hauptstadt Port Clair. Tou-
rismus spielt im Gegensatz zu anderen Karibikin-
seln so gut wie keine Rolle. Einzig eine abgeschot-
tete Luxus-Wohnanlage im Westen der Insel ist als
echter Ferienort zu bezeichnen.

Sehenswirdigkeiten

Die Hauptstadt von La Confiance ist Port Clair. Be-
sondere Sehenswiirdigkeiten sind hier der Gou-
verneurssitz und das Rathaus, beide aus dem 17.
Jahrhundert, das Parlamentsgebdude aus dem 19.
Jahrhundert, die katholische Kirche aus dem fru-
hen 17. Jahrhundert und die anglikanische Kirche
aus dem spéaten 18. Jahrhundert. Das einzige rich-
tige Hotel der Stadt ist das Port Clair Plaza, dane-
ben gibt es nur kleinere Pensionen. Von besonde-
rem architektonischen Reiz sind die viktoriani-
schen Villen am Hang im Stidwesten der Stadt. Der
bekannte , Atlantis-Experte” Kazantzakis lebt in ei-
ner dieser Villen. Die historischen Gebaude sind
zusammen mit der {brigen Stadt im Verlauf der
Geschichte mehrmals durch Hurrikans stark be-
schadigt, anschliefend aber im historischen Stil
wieder aufgebaut worden.

Unter den Geschiaften der Hauptstadt gibt es eini-
ge ,Zauberladen”, die Heilpflanzen und Talismane
verkaufen, eine allgemein akzeptierte Alternative
zu den teuren Medikamenten der ,regularen”
Apotheken. Eine besondere Institution ist das Tee-
geschiaft von Wen Jing, einem chinesischem Hand-
ler, bekannt fir das groRe Sortiment auch unge-
wohnlicher Teesorten aus aller Welt.

In den Higeln auRerhalb der Stadt befinden sich
die Ruinen einer spanischen Festung aus dem 16.
Jahrhundert. Die Spanier besiedelten die Insel
schon kurz nach der Entdeckung durch Kolumbus
und versklavten die dort ansassigen Ureinwohner,
die Kariben. Wahrend eines Hurrikans Ende des
16. Jahrhunderts wurden die Siedlungen stark ver-
wistet, und ein Teil der Insel im Stidwesten ver-
sank sogar vollig in den Fluten. Danach wurde die
spanische Kolonie aufgegeben. Bis dahin hatten es
die Spanier jedoch schon fertiggebracht, die Ur-



einwohner vollig auszuléschen. Als sich spater
Seerduber auf der verlassenen Insel ansiedelten,
setzten sie die Festung zum Teil wieder instand,
um sie als Beobachtungsposten und letzte Riick-
zugsbastion gegen Angreifer zu benutzen.

Broken Arm Island ist eine Insel, die erst wahrend
des Hurrikans entstand, der einen Teil von La Con-
fiance versinken lieR und damit zur Aufgabe der
spanischen Kolonie fiihrte. Vorher war die kleine
Nebeninsel eine Landzunge im &uBersten Sud-
osten der Hauptinsel. Heute gehort die komplette
Insel Broken Arm zum Eigentum des wohlhaben-
den ehemaligen Ingenieurs und Erfinders Chris-
topher Cole, der sehr zuriickgezogen lebt und Aus-
senkontakte weitgehend meidet.

Zwischen Port Clair und Broken Arm Island scheint
heutzutage nur Wasser zu liegen, doch war dies
nicht immer so. Uberreste der versunkenen spani-
schen Siedlung liegen ca. 3,5 km vor der Kiste,
dort, wo im 16. Jahrhundert der Strand verlief. Bei
tiefem Wasserstand soll man eine Legende zufolge
noch die Spitze des Kirchturmes Uiber die Wellen
herausragen sehen kdnnen.

Nordlich von Port Clair befindet sich das Laing
Institute, eine renommierte Forschungseinrich-
tung. Es beherbergt eine Abteilung fiir Tropen-
krankheiten, eine ozeanographische und eine
meeresbiologische Abteilung.

Ganz im Norden der Insel liegt Churchtown, ne-
ben Port Clair die einzige richtige Stadt auf La
Confiance. Erst wahrend der britischen Kolonial-
herrschaft entwickelte sie sich vom verschlafenen
Fischernest zu einer Kleinstadt. Die Hauser im bri-
tischen Kolonialstill prdgen noch heute das Stadt-
bild. Ein weit alteres Gebiude ist das Franziska-
ner-Kloster in den Bergen sidlich von Church-
town. Erwdhnenswert ist noch das Antiquariat
von Henry Preston, wo noch sehr alte und seltene
Blcher zu vergleichsweise geringen Preisen er-
standen werden kénnen.

Das grofSte jahrliche Fest in den beiden Stddten
der Insel ist der Karneval, wahrenddessen fir eine
Woche sozusagen Ausnahmezustand fiir alle Ein-
wohner herrscht.

Nordlich von Churchtown liegt die kleine Insel
Emerald Key (friiher La Emeraire), die schon seit
franzosischer Zeit eine Lepra-Kolonie war. Heute
werden die Gebaude immer noch als Therapiezen-
trum zur Behandlung von Lepra genutzt.

Der US-Militarstiitzpunkt Jackson Island ist eine
US-amerikanische Exklave auf einer kleinen Ne-
beninsel nordwestlich von La Confiance. Der da-
malige, autoritar regierende Ministerprasident
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Jaques Pécheur (berlieR den USA die Insel als Ba-
sis, vermutlich in erster Linie als Abschreckungs-
malknahme gegeniber der sozialistischen Oppo-
sition.

Die sidlich von Jackson Island gelegene Krahen-
insel ist unbewohnt und sehr viel bergiger als ihr
nordlicher Nachbar. Sidlich der Kraheninsel er-
streckt sich das Graue Riff.

Gegenliber der Krdaheninsel liegt in einer Bucht der
Ort Wrecker’s Point. Er geht auf Bukanier zurtick,
die sich im spaten 16. Jahrhundert hier ansiedel-
ten. Spater kamen Freibeuter hinzu, deren Stitz-
punkt in der sogenannten Piratenbucht lag, und
der Ort wuchs zu einem kleinen Stadtchen an.
Einige der Gebdude aus dem 16. Jahrhundert sind
sogar noch erhalten. In den Achtzigerjahren kaufte
eine Immobilienfirma die Fischerdorfer, die sich
dort nun befanden, komplett auf, riss die meisten
der Hutten ab und erbaute dort eine luxuriose
Ferienwohnanlage, deren Anwesen nur eine klei-
ne, zahlungskraftige Besuchergruppe aufnehmen
kénnen. Die Abgeschiedenheit der Anlage sorgt
dafiir, dass die reichen Urlauber unter sich blei-
ben. Der Ort ist allerdings durch eine Uberland-
stralle mit der Ostkiste verbunden.

Die Piratenbucht siidwestlich von Wreckers’ Point
war im spaten 16. Jahrhundert der Stutzpunkt
mehrerer Kaperschiffe. Flir zwei Generationen bot
er den Piraten ein sicheres Versteck, bis franzosi-
sche Kriegsschiffe der Seerduberflotte ein Ende
machten und die Insel zur franzdsischen Kolonie
La Confiance wurde.

Im Inneren der Insel, abseits der Strande, steht
heute noch eine Geisterstadt, die ehemalige
Kleinstadt Greenwood. Hier befand sich eine
chemische Fabrik, in der die meisten Einwohner
des Stadtchens arbeiteten. Durch einen verhee-
renden Brand im Jahr 1969, der die Anlage stark
beschadigte und zu Lecks fiihrte, wurden das
Grundwasser und der Boden verseucht. Dies
machte die Aufgabe der Fabrik und die Evakuie-
rung der Ortschaft notwendig. Die Gebaude sind
heute noch weitgehend erhalten, aber zum groR-
ten Teil baufallig.

An mehreren Stellen der Insel sind prakolumbia-
nische Ruinen zu finden, die offenbar schon aus
der Zeit vor der Besiedlung durch die Kariben
stammen. Obwohl sie noch nicht systematisch
untersucht wurden, ist die vorherrschende Mei-
nung, dass es sich bei dieser Kultur um eine Kolo-
nie der Maya von der Yucatan-Halbinsel handelt,
die vielleicht von den Kariben ausgeldscht wurde.
Der , Atlantis-Forscher” Stavros Kazantzakis sieht
darin vielmehr ein Bindeglied zwischen den Hoch-



kulturen des amerikanischen Kontinents und dem
versunkenen Kontinent Atlantis. Er schatzt die
Uberreste als sehr viel lter ein.

Bekannte Personen aus La Confiance

e Christopher Cole (*1946), amerikanischer
Ingenieur und Erfinder

e Charles Cordonnier (*1976), Schauspieler und
Musiker

e Stavros Kazantzakis (¥*1941), Buchautor und
»Atlantis-Forscher” aus Griechenland

e Elias Laing, Dr., (1925-2001), Griinder des Laing
Institute

e Jaques Pécheur (1928-?), ehemaliger
GrolRgrundbesitzer und Ministerprasident von
La Confiance (von 1971 bis 1979).

e Francoise Romain (*1939), Schriftstellerin

Portale und Ubergange

Der Teehadndler Wen lJing besitzt einen Schlissel
zum Basar.

Der Antiquar Henry Preston kdnnte einen Schlis-
sel zum Basar oder zur Bibliothek besitzen.

Wissenschaftler des Laing Institute kennen ein
Portal auf dem Meeresgrund bei der versunkenen
Stadt, das auf eine andere Welt fihrt. Die dortige
Floras und Fauna ist zum Teil sehr fremdartig und
Gegenstand der Forschungen des Instituts. Im In-
stitut befindet sich auRerdem ein Ubergang in den
Teil des Museums, in dem sich die Aquarien befin-
den.

Stavros Kazantzakis kennt den Ubergang auf dem
Meeresgrund ebenfalls und dariiber hinaus noch
einen weiteren auf See, der nur bei einer be-
stimmten Wetterlage offen ist. Der Forscher hat
auch Kontakte zur Parageographischen Gesell-
schaft der Stadt.

In der Ndhe des Franziskanerklosters 6ffnet sich zu
einer bestimmten Tageszeit ein Portal in den Gar-
ten. Einige Monche wissen davon.

Jackson Island ist eine geheime Forschungseinrich-
tung zur Untersuchung anderer Welten und der
Zwischenorte. Dort lassen sich mehrere Ubergén-
ge 6ffnen, eventuell auch zum Militarstitzpunkt in
der Nahe des Hotels (siehe voriges Kapitel).

Christopher Cole hat Verbindungen zur Firma
OGRA Technologies, die sowohl in der Stadt, als
auch im Raumhafen Newport prasent ist. Mithilfe
eines unbekannten Relikts kann er zwischen die-
sen Schauplatzen reisen.
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Der ehemalige Ministerprasident Jaques Pécheur
halt sich gelegentlich unerkannt auf La Confiance
auf. Er hat Verbindungen zum Grauen Orden und
kann als deren Agent zwischen verschiedenen
Welten und Zwischenorten wechseln.

La Confiance ist Schauplatz eines Machtkampfes
zwischen Discordianern und Isolationisten. Die
Discordianer verteilen Schliissel auf der Insel und
versuchen die Wahrheit Uber die vorhandenen,
aber geheim gehaltenen Uberginge publik zu ma-
chen. Die Isolationisten bemiihen sich dagegen,
diese Aktivitditen zu unterbinden und sdamtliche
Ubergénge zu schlieRen, um La Confiance von Zwi-
schenorten und anderen Welten abzuschneiden.

Szenario-ldee 1

Die Charaktere sind auf einem Kreuzfahrtschiff in
der Karibik unterwegs. Eines Tages erwachen sie
nicht in ihren Kabinen, sondern in Hotelzimmern.
Sie stellen fest, dass sie sich im Port Clair Plaza Ho-
tel befinden. Wie kamen sie hierher und warum?
Wer ist daflr verantwortlich? Das Hotelpersonal
behauptet, nichts dariber zu wissen und auch die
Ankunft nicht mitbekommen zu haben. Es stellt
sich heraus, dass die Charaktere sie Insel nicht so
leicht verlassen konnen. lhre Reisepéasse sind ver-
schwunden, und irgendjemand hindert sie daran,
eine Schiffspassage zu erhalten. Wer ist dieser ge-
heimnisvolle Gegner?

Szenario-ldee 2

Die Charaktere begegnen einer Person, die verletzt
und offenbar auf der Flucht vor Verfolgern ist. Die
Person driickt den Charakteren einen Schlissel und
einen Brief mit verschlisseltem Text in die Hand
und bittet sie, ,Herbert Baudin auf La Confiance”
zu finden und ihm den Brief zu lbergeben. Kurz
bevor die Person an ihren Verletzungen stirbt, sagt
sie den Charakteren noch, sie sollten den Schlissel
an der nachsten Tir benutzen, er wiirde passen.
Kurz darauf tauchen die Verfolger auf und nehmen
die Charaktere unter Beschuss. Wahrend sie dem
Angriff zu entkommen versuchen, geraten die Cha-
raktere in eine Sackgasse mit einer verschlossenen
Tur. Wenn sie im Schloss den Schliissel ausprobie-
ren, 6ffnet sie sich in ein Gebdude in der Stadt Port
Clair. Ist dies der Ort, den die sterbende Peron
meinte? Wie findet man dann hier den gesuchten
Briefadressaten?
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Projektion der Oberflache, mittlere Breitengrade

a7

Die
Mondbasis

Bei dieser Basis auf einem kleinen Mond handelt es
sich um die Hinterlassenschaft einer vergangenen,
hochtechnisierten Kultur, die menschlichen, aber
auch auBerirdischen Ursprungs sein konnte. Die
technischen Anlagen funktionieren zum Teil noch
und stellen eine Bedrohung und ein Hindernis flr
jeden Besucher dar, darunter auch Archdologen, die
den gesamten Komplex erforschen wollen.

Die Mondbasis kann in nahezu jedem Far-Future-
und Space-Opera-Setting platziert werden. Im Rol-
lenspiel Exile liegt die Basis auf dem Mond U60 des
Gasriesen Utopia und wird vom Durand-Institut fur
Xenoarchaologie untersucht.

Der Mond

Durchmesser: 1,77 km Lange: 2,63 km

Umfang: 5,57 km Dichte: 3,3

Der Mond ist nicht kugel-, sondern eher kartoffelfor-
mig. Aufgrund seiner geringen Masse herrscht an sei-
ner Oberflache Mikroschwerkraft und im Inneren na-
hezu Schwerelosigkeit. Eine Atmosphare ist nicht
vorhanden, doch ist in den meisten Innenrdumen der
Mondbasis immer noch Atemluft vorhanden.

Die Oberflache ist mit zahlreichen Kratern tberséaht.
Die auffalligsten Merkmale sind die Solaranlagen an
einigen Stellen. In der Nahe jeder dieser Solarflachen
befinden sich die wenigen duBeren Gebaudeteile der
Basis, die als potenzielle Zugange dienen kénnen.
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Gebaudesektoren

Die meisten Bereiche der Basis
liegen relativ nah an der Oberflache, doch
erstrecken sich die kiinstlichen Anlagen bis
zum Kern. Es lassen sich viele Sektoren
klar voneinander abgrenzen, weil sie
entweder rdumlich getrennt, aber
durch Tunnel und Schachte mit-
einander verbunden sind, oder
in ihrer Funktion deutlich un-
terscheidbar sind. Die weiter
von den Eingdngen entfern-
ten Sektoren sind kaum oder
noch gar nicht erforscht. Die
groBen  Verbindungstunnel
und -schichte haben einen
Durchmesser von 6-10 m
und entweder einen recht-
eckigen oder einen halbkreis-
formigen Querschnitt. Der Zu-
gang zu jedem Sektor besteht
entweder aus einem groRen
Schott oder aus einer Schleuse.

a. Wohnbereiche: Sie erstrecken sich
Uber mehrere Stockwerke und beste-
hen aus Hunderten ungefahr gleich grofRen
Einheiten. Jede davon ist mit Vorrichtungen zur
Trinkwasserversorgung und mit sanitdren An-
lagen ausgestattet. AuRerdem finden sich Uber-
all Displays und Steckplatze fiir Gerdte. Das
Mobiliar ist groRtenteils noch vorhanden. Wie
vertraut oder fremdartig diese Ausstattung
aussieht, bleibt der Spielleitung Gberlassen. An
einem Ende des Wohnbereichs befindet sich
ein Schacht, in dem eine Treppe und ein Lift in
eine kleine Kuppel an der Oberflache fihren.
Durch eine Schleuse kann man dort ins Freie
treten.

b. Fahrzeuglager: Dieser Bereich besteht aus
mehreren Stockwerken mit groRen Hallen oder
Hangars, in denen mehr oder weniger fremd-
artige Fortbewegungsmittel unterschiedlichster
Art geparkt sind. Das oberste Stockwerk hat
eine sehr viel kleinere Grundflache und befin-
det sich an der Oberflaiche des Mondes. Eine
groRBe Schleuse fiihrt hier in die Ebene des
Kraters. Die Hangarschleuse wird auch von den
Wissenschaftlern als Eingang zur Basis benutzt.
Die einzelnen Ebenen sind sowohl durch Ram-
pen, als auch durch groRe Aufziige und Hebe-
bihnen miteinander verbunden. Je nach Set-
ting konnten die Innenrdume und Bedienungs-
elemente der Fahrzeuge so proportioniert sein,
als waren sie nicht fiir Menschen entworfen
worden.
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c. Dekontamination: Dieser Bereich kann von der

Oberflache Gber einen Turm betreten werden.
Die Raumaufteilung wirkt wie ein Labyrinth aus
Schleusen, Kammern, Tanks und komplizierten
technischen Anlagen. Die grofRe Anzahl an
Schotts, Schleusen, Diisen zum Verspriihen von
Chemikalien sowie komplizierten, offensichtlich
medizinischen Gerdten erweckt den Eindruck
eines Dekontaminationsbereichs.

. Isolierstation: Mehrere Stockwerke dieses Be-

reichs enthalten unterschiedlich groRe Raume,
die durch Schleusen hermetisch abgeschlossen
und mit Wasser- und Nahrungsversorgung aus-
gestattet sind. AuBerdem enthalten die Raume
Sensoren verschiedenster Art. Die Wande und
Tiren vieler dieser Raume sind mit Sichtfens-
tern ausgestattet. Eventuell befinden sich in ei-
nigen der Rdume die mumifizierten Uberreste
fremdartiger Lebensformen.

. Energiezentrale: Die Energieleitungen der Sta-

tion laufen an diesem Kontroll- und Knoten-
punkt zusammen. Zusatzlich befindet sich hier
noch ein Reaktor fir die Notversorgung. Er
kann mit den richtigen Eingaben und biome-
trischen Autorisierungen auch zur Sprengung
des gesamten Mondes verwendet werden.



Nahrstofflager: Dieser Bereich besteht zum Teil
aus industriellen Anlagen, die offenbar der Her-
stellung  verschiedener Nahrungsgranulate
dienten, und zum Teil aus den Lagern fiir diese
Produkte. Einige der Behalter sind noch gefillt
und enthalten Granulate in der GrofRe von Pfef-
ferkérnen bis Erbsen. Die chemische Zusam-
mensetzung ist sehr unterschiedlich. Einige
Konzentrate wiirden sich auch zur Erndhrung
von Menschen eignen, wdhrend andere mit
diversen Schwermetallen und Chemikalien
versetzt sind, die fir Menschen giftig sind. Die
Behalter sind lber Leitungssysteme mit auto-
matischen Ausgabestellen in vielen anderen
Bereichen der Mondstation verbunden.

. Lebenserhaltung: Die technischen Anlagen die-
ser Bereiche dienen offenbar der Aufbereitung
und Reinigung von Luft und Wasser sowie der
Temperaturregulierung der Habitate des Mon-
des. Diverse Rohren verlaufen unter der Ober-
flache in alle moglichen Richtungen. Die auto-
matisierten Anlagen funktionieren zum grofSten
Teil immer noch, da sie von den autonomen
Wartungseinheiten instand gehalten werden.

. Wassertanks: Dieser Bereich ist angefillt mit
unzahligen gigantischen, kugelféormigen Tanks,
die Uber Rohren mit der Lebenserhaltung und
mit den bewohnbaren Bereichen der Mondsta-
tion verbunden sind.

Hydroponische Garten: Hier wuchsen friiher
diverse Pfanzenarten von Wanden, Balken
Gittern aus kreuz und quer durch den Raum.
Durch einen Réhrensystem wurden sie bewas-
sert und mit Nahrstoffen versorgt. Die meisten
Pflanzen sind eingegangen und zu pergament-
artigen Resten vertrocknet, doch einige hart-
nackige Arten wuchern hier immer noch. Der
Bereich ist durch die Konstruktionselemente
und organischen Uberreste relativ uniibersicht-
lich. GroRe Sichtfenster in der Kraterwand er-
lauben den Blick auf die Oberflache.

Bibliothek: Dies ist ein Labyrinth aus kompli-
zierten Platinen und Steckpldatzen mit seltsa-
men kristallinen Strukturen. Viele dieser Kris-
talle kdnnen entnommen werden. Sie enthal-
ten offenbar holografisch gespeicherte Infor-
mationen, die ohne die passenden Lesegerate
nur sehr schwer zu entschliisseln sind.

. Materiallager: Diese Bereiche enthalten auf
mehreren Ebenen vor allem Regale und Contai-
ner mit mehr oder weniger fremdartigen Bau-
teilen, die offenbar als Ersatzteile fiir Maschi-
nen dienen. Andere Container enthalten Erze
und andere Rohstoffe.
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Drohnenlager: Hier befinden sie die fir War-
tung und Verteidigung der Mondstation zu-
standigen autonomen, fliegenden Maschinen,
wenn sie im Ruhezustand sind. Sie kommen in
allem moglichen Formen und GrofRen daher,
von wenigen Millimetern bis zu einem halben
Meter Durchmesser. Die aktivierten Verteidi-
gungsdrohnen gehen bei der Entdeckung von
Eindringlingen sofort zum Angriff Gber. In der
Station sind Hunderte Drohnen unterwegs, und
Hunderte weitere sind hier gelagert. Die Droh-
nen und Robotor warten und reparieren sich
gegenseitig, weshalb die meisten von ihren
noch funktionieren.

. Roboterlager: Hier befinden sich die fir War-

tung und Verteidigung der Mondstation zu-
standigen autonomen, mit Beinen ausgestatte-
ten Maschinen, wenn sie im Ruhezustand sind.
Sie kommen in allem moglichen Formen und
GroRen daher, von wenigen Zentimetern bis zu
zwei Metern Lange. Die aktivierten Verteidi-
gungsroboter gehen bei der Entdeckung von
Eindringlingen sofort zum Angriff Uber. In der
Station sind Hunderte Roboter unterwegs,
Hunderte weitere sind hier gelagert.

. Kryostasekammern: Die kryogenischen Anla-

gen in diesem Bereich sind offensichtlich nicht
(nur) far humanoide Lebensformen konstruiert
worden, sondern sehr divers in GroRe und
Form. Auch wenn die Technologie etwas
fremdartig ist, sind die Bedienelemente ver-
gleichsweise einfach zu entschliisseln. Es konn-
ten noch Lebewesen in einigen der funktionie-
renden Anlagen konserviert sein.

. biologische Archive: Im Zentrum des Mondes

sind die genetischen Informationen und gefro-
ren Gewebeproben von Tausenden, vielleicht
Millionen Lebensformen gesammelt. Ihre An-
zahl ist weit grofer, als flr den Betrieb der Sta-
tion oder die Bestlickung der hydropischen
Garten notwendig ware. Es handelt sich even-
tuell um eine biologische oder medizinische
Bibliothek fiir Klonprozesse und Zuchtprogram-
me; vielleicht dient sie auch nur der wissen-
schaftlichen Dokumentation.

. Medizinische Einrichtungen: Da zwischen den

komplizierten Geraten und den Displays in die-
sem Bereich zahlreiche Liegen, Betten und Iso-
liertanks enthalten sind, kann man davon aus-
gehen, dass die Raume fiir medizinische Unter-
suchung und Behandlungen vorgesehen waren.
Darauf deuten auch die Schleusen hin, die in
diesem Bereich besonders haufig vorkommen.



g. Labore: Die Funktion der meisten Gerdte in
diesen Rdumen ist noch unklar; dass sie wis-
senschaftlichen Untersuchungen diesen, lasst
sich aus den vielen Manipulator-Armen und
transparenten, hermetisch verschliebaren
Kammern und Boxen folgern. Bei einigen Ge-
raten handelt es sich offensichtlich um Zentri-
fugen und Brutkammern.

r. Sicherheitszentrale: Von hier aus werden die
Uberwachungs- und VerteidigungsmaRBnamen
der Station koordiniert: Kameras, Sensoren, Si-
cherheitstliren, Lasersperren, Schussanlagen,
Sicherheitsdrohnen- und Roboter sowie biolo-
gische und chemische Waffen. Die Einrichtung
der Zentrale deutet darauf hin, dass sie fur eine
Besetzung mit Lebewesen vorgesehen war,
doch funktioniert das Verteidigungssystem
auch vollkommen automatisiert mittels kiinst-
licher Intelligenz. Dies macht den Forschern
zurzeit ihre Arbeit so schwer. Die Sicherheits-
zentrale selbst ist durch Waffensysteme und
autonome Verteidigungseinheiten stark abge-
schottet, auRerdem durch zahlreiche Reserve-
systeme auch bei starker Beschadigung immer
noch funktionsfahig.

s. Brutkammern: In diesem Bereich befinden sich
unterschiedlich grofRe, mit Sichtfenstern verse-
hene Tanks, die mit Nahrstofflosungen gefillt
werden konnen und offenbar zum Ausbriten
von Klonen und genetisch konstruierten, in Vi-
tro befruchteten Lebensformen benutzt wur-
den. Die unterschiedlichen GrofRen der Behal-
ter deuten wie bei den Kryostasekammern da-
rauf hin, dass sie fur die unterschiedlichsten Le-
bewesen konstruiert wurden. Moglicherweise
pflanzten sich die Bewohner der Station aus-
schlief8lich kiinstlich fort.

t. Habitate: In ihrem Aufbau dhneln diese Sekto-
ren zum Teil den Wohnbereichen. Der Unter-
schied besteht darin, dass die Raume in ihrer
GrofRle stark variieren, von auflen verschlieRbar
sind und groRe Sichtfenster besitzen. Dies legt
eher eine Assoziation mit Zellen oder Kafigen
nahe. Die technischen Anlagen in diesem Be-
reich dienen offenbar der Erzeugung verschie-
dener Atmosphdren in den Raumen, die zum
Teil auch mit Flissigkeiten gefiillt werden kon-
nen. Eventuell befinden sich in einigen Kam-
mern die Uberreste fremdartiger Lebewesen.

u. Werkstatten: Die technischen Gerate und Anla-
gen in diesem Bereich sind zum Teil noch in Be-
trieb. Friher wurden hier auch die Fahrzeuge
der Station repariert; inzwischen dienen sie nur
noch der Instandhaltung der autonomen Droh-
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nen und Roboter. Normalerweise befinden sich
immer mehrere Drohnen und Roboter ver-
schiedenster Formen in den Rdumen, entweder
um die Anlagen zur warten, oder um selbst ge-
wartet zu werden.

Verteidigungssysteme

Wie erwahnt, ist neben den Werkstatten auch die
Sicherheitszentrale der Station trotz Abwesenheit
der frilheren Bewohner noch in Betrieb. Die auto-
matisierten Verteidigungsmalinahmen richten sich
gegen jede als fremd eingestufte Lebensform in
der Station. Die Wissenschaftler haben in den Rau-
men in der Nahe der Zugadnge zur Oberflache ihre
Vorposten errichtet und gesichert — im Fahrzeug-
hangar, im oberen Wohnbereich und am Eingang
zum Dekontaminationsbereich. Hier lassen sich die
Tiren gut nach innen absichern. Je weiter man in
die Station vordringt, desto wahrscheinlicher ist
es, entdeckt und auf die eine oder andere Weise
bekdampft zu werden. Die Forscherteams konnten
einige der Sensoren und Verteidigungsanlagen in
der Ndhe der Oberflache deaktivieren, doch regis-
triert die kinstliche Intelligenz der Station derarti-
ge Storungen und versucht immer wieder, sie zu
beheben.

Angriffsdrohnen

Am haufigsten treten Angreifer in Form von kugel-
formigen, fliegenden Drohnen in Erscheinung. Sie
bewegen sich in der Schwerelosigkeit mittels DU-
sen und kénnen aus der Nahe StromstoRe abge-
ben und auf Entfernung Laserstrahlen abfeuern.
Da sie nur ungefdahr die GroRe von Tennisballen
besitzen, besitzen diese Drohnen keine groRe Feu-
erkraft. Ihre Taktik besteht vielmehr darin, in luft-
leeren oder kontaminierten Bereichen die Druck-
anziige zu beschadigen und so die Eindringlinge
der gefahrlichen Umgebung auszusetzen.

Zahigkeit 2, Fliegen 4, Heimlichkeit 3, Kampf 3,
Wahrnehmung 4

Waffen: Laser (10m) @@, StromstoR ©



Sechsbeinige Roboter

Diese kleinen, etwa 12 cm

langen, glanzenden Roboter = N
sehen wie eine Mischung 2
aus Blutegeln und Kafern 7" \ “\.
aus. Sie besitzen eine Art
Schwanz und sechs mehr-
gliedrige Beine. AuRere Sin-
nesorgane sind nicht zu er-
kennen. Der ,Schwanz” ei-
nes solchen Wesens ist in
Wirklichkeit eine flexible Injektionsnadel. In ihrem
Inneren besitzen die Wesen Behalter fir Flissig-
keiten wie Klebstoff, Sdure und verschiedenste an-
dere Chemikalien, die lber die Injektionsdise
abgegeben werden kénnen. Offenbar handelt es
sich um eine Art universaler Service- und War-
tungsroboter. lhre Beine sind mit Krallen und
Saugnapfen versehen, die es ihnen ermdoglichen,
an Wanden und Decken zu krabbeln. Die Roboter
kriechen aus den Lochern in den Wanden der Sta-
tion und greifen Opfer meistens im Schwarm an.

Zahigkeit 2, Athletik 3, Haftgriff 4, Heimlichkeit 2,
Kampf 3, Wahrnehmung 3

J |
',' \

-~

Waffe: Stachel ©, injiziert bei einer Verletzung
entweder Gift der Starke 5 (ein Punkt pro Runde)
oder Saure der Starke 3 (vier Runden wirksam)

Selbstschussanlagen

Diese Geschitze sind meistens in den Gangen zwi-
schen den Raumen installiert. Die Laser sind mit
Kameras verbunden, welche die Bewegungen po-
tenzieller Ziele verfolgen. Die Deaktivierung der
Sensoren legt die Selbstschusslangen lahm.

Zahigkeit 2, Kampf (SchielRen) 4, Wahrnehmung 4
Waffe: Laser (20m) @00

Kampfstoffe und Dekompression

Viele Bereiche der Station kdnnen durch SchlieRen
der Schotts hermetisch abgeriegelt werden. Das
Verteidigungssystem kann danach die Atmosphare
mit Hilfe der Umweltkontrolle derart manipulie-
ren, dass die meisten biologischen Lebewesen ge-
schadigt werden. Beim Absaugen der Luft kom-
men die Regeln fir Ersticken zur Anwendung, bei
der Einleitung von chemischen und biologischen
Kampfstoffen liber die Luftversorgung die Regeln
fir Vergiftung und Krankheit. Krankheiten kénnen
beschleunigt ablaufen, in Stunden statt Tagen.

Gegen diese MalRknahmen kann man sich mit
Druckanziigen schiitzen. Deshalb besteht eine zu-
satzliche Angriffsstrategie darin, die Anziige durch
Drohnen, Roboter und Selbstschussanlagen zu be-
schadigen und damit nutzlos zu machen.

Aggressive Lebensformen

In einigen der Kryostasekammern kénnten Lebe-
wesen eingefroren sein, die zur Verteidigung auf-
getaut und auf die Eindringlinge gehetzt werden
konnten. Eine langerfristige Strategie konnte darin
bestehen, die Brutkammern zum massenhaften
Ausbriten ebensolcher Jager zu nutzen. Sollte ein
solcher Prozess bereits in Gang gesetzt sein, kénn-
te sich die Deaktivierung der Brutkammern als ein
Wettlauf gegen die Zeit herausstellen. Die Spiellei-
tung kann jede Art von Lebensform entwerfen, um
sie auf die Charaktere zu hetzen. Die Spielwerte in
den Ubrigen Kapiteln kdnnen als Inspirationsquelle
dienen.

Portale und Ubergange

Portale konnen sich Gberall innerhalb der Station
befinden und sich entweder temporar 6ffnen oder
permanent durchgangig sein. Am wahrscheinlichs-
ten sind Uberginge zum Museum, zum Turm, zur
Unterwelt und zu den Lagerhallen. Zusatzlich
konnte sich im Inneren des Mondes, in der Ndhe
des Reaktors, ein Portal-Raum befinden, in dem
Uberginge durch Krimmung der Raumzeit, Erzeu-
gung von Wurmlochern oder dhnlich futuristische
Technologie gedffnet werden kdnnen. Diese Tore
konnten auf die verschiedensten Welten fiihren,
aber nur dann, wenn zuvor die Funktionsweise
entschlisselt wurde und nur solange, wie die Ma-
schinen mit Energie versorgt werden.
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Szenario-ldee

Die Charaktere verfolgen eine feindliche Gruppe,
vielleicht Angehorige einer kriminellen Organisa-
tion, zu der Mondstation. Die Gegner wollen in
das Innere des Mondes vordringen, um entweder
zum Portal-Raum zu gelangen oder aus den biolo-
gischen Archiven Kampfstoffe oder Proben gefdhr-
licher Lebewesen zu entnehmen. Vielleicht sind
sie auch auf der Suche nach fortgeschrittener
Technologie oder wertvollen Informationen. Als
die Charaktere ankommen, ist das gegnerische
Raumschiff bereits gelandet, und die Forscher-
Crew ist zum Teil getotet, zum Teil unauffindbar.
Die Charaktere muissen bei der Verfolgung ins In-
nere der Mondstation nicht nur Angriffe der Geg-
ner befurchten, sondern sich auch mit den Vertei-
digungsanlagen auseinandersetzen. Eventuell ent-
decken sie unterwegs auch, dass die Brutkammern
aktiviert wurden und nun etwas Gefahrliches aus-
briiten. Es beginnt ein Wettlauf gegen die Zeit.



Das Saatschiff

Dieses riesige Schiff wurde konstruiert, um bio-
logische Fracht Uber weite Entfernungen durch
das All zu transportieren. Es enthélt eine Viel-
zahl von Lebewesen in Kryostase und Proben
von Milliarden weiterer Lebensformen als
Grundlage fur Klon- und Brutprozesse. Damit
kann es Terraforming ebenso unterstitzen wie
den Aufbau der Lebensmittelversorgung neuer
Kolonien oder auch biologische Kriegsfiihrung.
Ob es von Menschen oder Aliens gebaut wurde,
wird hier ebenso offen gelassen wie die Frage,
ob es noch weitere Schiffe desselben Typs gibt.

Das Schiff hat eine Ldange von etwa 13 Kilome-
tern und Gber 150 Decks. Im Inneren herrscht
kinstliche Schwerkraft.

Zweck, Zustand und aktuelle Mission des Schif-
fes kénnen je nach Setting unterschiedlich sein.
Hier sind einige Vorschlage:

e Das Schiff wird routinemaRig fiir Terrafor-
ming-Missionen sowie den Aufbau, die Un-
terstiitzung und gelegentlich auch die Ver-
teidigung von Kolonien eingesetzt. Es reist
mit seinen mehreren tausend Besatzungs-
mitgliedern von einer Welt zur nachsten, um
verschiedene Probleme zu |6sen.

e Das Schiff ist auf einer jahre- bis jahrzehnte-
langen Reise durch unerforschten Raum un-
terwegs zu einer fernen Welt, um dort eine
neue Kolonie aufzubauen. Die meisten Kolo-
nisten sind in Kryosase, wahrend die fiir den
Betrieb zustandige Crew noch wach ist.

e Wie oben, nur dass die Mission aus unbe-
kanntem Grund gescheitert ist und das
Schiff nun auf einer jahrhunderte- oder jahr-
tausendelangen Odyssee durchs All treibt.
Die Crew konnte langst gestorben oder kom-
plett in Kryostase sein, wahrend die automa-
tisierten Schiffssysteme noch immer funktio-
nieren.

e Es handelt sich um das Relikt einer vor lan-
ger Zeit untergegangenen Zivilisation, verlas-
sen oder mit Skeletten seiner friiheren Be-
sitzer an Bord. Die meisten Bordsysteme,
darunter auch die Verteidigung, funktionie-
ren aber noch. In diesem Fall dhnelt das
Schiff stark einer mobilen Variante der
Mondstation aus dem vorigen Kapitel.
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Aufbau und Sektionen

Einige Sektionen des Saatschiffs sind von aullen
klar erkennbar, darunter die Sensoren am Bug und
die Antriebssysteme am Heck. Etwa in der Mitte
des Schiffes befindet sich eine Kuppel, die sich in
der Mitte 6ffnen lasst, um Raumfahrzeuge hinein
zu lassen. Unter der Kuppel befindet sich ein Lan-
deplatz fiir mehrere kleinere Raumschiffe und
Shuttles. Von dieser etwa 1 km durchmessenden
Kuppel fiihrt jeweils eine transparente Transport-
réhre an der Oberseite Richtung Bug und Heck.
Mittels Gleitern kann man innerhalb der Réhren
sehr schnell die vorderen und hinteren Sektionen
des Schiffes erreichen.

Innerhalb des Schiffes sind die einzelnen Decks
und Sektionen durch ein Netz von Korridoren und
Fahrstihlen miteinander verbunden. Der Weg
durch dieses Labyrinth kann durch ein elektroni-
sches Leitsystem angezeigt werden, sofern es ak-
tiviert ist. Die Position der meisten Sektionen wird
hier nicht eindeutig festgelegt, bis auf die Abtei-
lungen, bei denen es offensichtlich ist. Die Briicke
befindet sich im vorderen Teil des Schiffes, Ma-
schinenraum und Antrieb findet man in der entge-
gengesetzten Richtung, Schleusen gibt es nur nahe
der AulRenhiille. Wenn man davon ausgeht, dass
die Charaktere fremd auf dem Saatschiff sind und
entweder durch ein Portal oder mit einem Raum-
schiff angekommen sind, kdnnte man die Bewe-
gung an Bord mit Zufallselementen verbinden. Der
Verlauf der Gange kénnte mit Wirfeln bestimmt
werden, die Positionierung der Rdume unter Zuhil-
fenahme von Zetteln oder Kartchen. Einige Me-
thoden wird im Folgenden vorgestellt:

Methode 1: detailliert

2W6, bei jeder Fortbewegung ausgewdrfelt:
2: Aufzug/Wendeltreppe am Gang

: Aufzug/Wendeltreppe an Kreuzung

: Schleuse im Gang oder nach drauBen

: T-Kreuzung

: Abzweigung rechts

: Kreuzung

: Abzweigung links

O 00 N o Uu B~ W

: Gang endet an Tir (Raumkarte)
10: Begegnung im Gang
11: Offene Tiur mit Raumkarte und Begegnung

12: Bricke liber einen Schacht
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Methode 2: vereinfacht
2W6, zwei- bis dreimal pro Sektion:

2-6: Labyrinthische Gange unterschiedlicher
GroRe

7-8: Labyrinthische Gange gleicher (oder
kleinerer) GroRRe wie bisher

9: Treppe/Fahrstuhl in den Gangen
10: Sackgasse mit Treppe oder Fahrstuhl
11: Sackgasse mit Tlr zu Raum oder Schleuse
12+: Begegnung/Ereignis

Start mit 7-8, in jeder neuen Sektion kumulativ +1
auf den Wurf, bis maximal +3

Lange der Gange in Metern: der hohere von zwei
sechsseitigen Wirfeln, multipliziert mit 10, bei
einem Pasch zehnfache Linge (nur Richtung Bug
und Heck)

Raume

Wann immer die Charaktere in einer Sektion eine
Tur 6ffnen, kann die Spielleitung nach dem Zufalls-
prinzip festlegen, welche Art von Raum dahinter
liegt. Um Wiederholungen zu vermeiden, sollte
man dabei nicht auf Wirfel zurlickgreifen. Die
Bezeichnungen der im Folgenden aufgefiihrten
Rdaume konnen stattdessen auf Zettel oder Kart-
chen geschrieben werden, die gemischt und ver-
deckt abgelegt werden. Bei Jedem Offnen einer
Tir zieht die Spielleitung eine Raumkarte. Etwa
ein Viertel der Karten kann mit der Notiz ,Dersel-
be Raumtyp wie zuvor” beschriftet werden. Wird
eine solche Karte gezogen, wird sie abgelegt und
es gilt weiterhin die vorige Raumkarte. Sobald eine
neue Art von Raum gezogen wird, wird die vorige
Karte abgelegt. Die Kartchen-Methode hat auch
den Vorteil, dass bestimmte Raume, die nicht zum
Setting passen, einfach weggelassen werden kon-
nen, und die Haufigkeit der Rdume sehr einfach
variiert werden kann. Es folgen die Beschreibun-
gen der einzelnen Raumlichkeiten:

Aufenthaltsraume

Anblick: Untereinander verbundene Rdume mit
Sitzgelegenheiten, Tischen, Bars, Spielkonsolen,
Billardtischen und anderen Freizeiteinrichtungen,
verstaubt, wenn das Schiff verlassen ist.

Besonderes: Falls das Schiff verlassen sein sollte,
konnte man hier Leichen finden, falls nicht, kdnnte
es zu einer Begegnung mit Crewmitgliedern kom-
men.



Besprechungsraum

Anblick: Langer Konferenztisch mit Stiihlen, Bild-
schirm, Holo-Projektor.

Besonderes: Falls das Schiff verlassen sein sollte,
konnte man hier Leichen finden, falls nicht, kdnnte
es zu einer Begegnung mit Crewmitgliedern kom-
men.

Blro
Anblick: Schreibtische mit Computerkonsolen

Besonderes: Die Konsolen sind mittels gelunge-
nem Technik-Wurf aktivierbar und mit Computer-
Wurf benutzbar. Bei mindestens zwei Erfolgen
findet man wertvolle Informationen, z. B. verges-
senes Wissen, sonst nur nutzlose Informationen.
Beispiele fir Informationen:

e Sternenkarte
¢ Waffentechnologie
e Biotechnologie

Falls das Schiff verlassen ist, kbnnte man hier
Leichen finden, falls nicht, kdnnte es zu einer
Begegnung mit Crewmitgliedern kommen.

Bricke (im Bug-Bereich) oder Kontroll-
raum (in den Ubrigen Bereichen)

Anblick: Ein groRer Raum mit Konsolen, Bildschir-
men, Sesseln und Arbeitsplatzen, groRem zentra-
len Bildschirm und einem Stuhl fiir den Captain.

Besonderes: Mit einem Wurf auf Computer kann
man hier die Kontrolle iber das gesamte Schiff er-
langen, die Verteidigungsmechanismen deaktivie-
ren und das Schiff dekontaminieren. Sensoren zei-
gen alle Lebensformen und Roboter auf dem Bild-
schirm an.

Ein misslungener Computer-Wurf lenkt die Vertei-
digungsmaRnahmen auf die Briicke (Roboter, Be-
tdubungsgas).

Wenn das Schiff verlassen sein sollte, kbnnte man
hier Leichen finden, falls nicht, trifft man hier auf
jeden Fall Crewmitglieder an, darunter wahr-
scheinlich auch den Captain.

Brutkammern

Anblick: Gl3aserne Behalter unterschiedlichster
GroRe mit Konsolen und Displays, teils leer und
teils mit Nahrflussigkeit gefillt, dazwischen lange,
breite Gange.

Besonderes: Wenn die automatische Verteidigung
des Schiffes aktiv ist, kann die Spielleitung einen
Wiirfel rollen: Bei 1-2 werden gerade 1-2 Lebens-
formen im beschleunigten Prozess zur Verteidi-
gung ausgebritet, bei 3-4 ist eine solche Lebens-
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form gerade fertig und greift an, bei 5-6 geschieht
beides.

Konsolen kdonnen benutzt werden, um Lebens-
formen zu analysieren und zu klonen.

Computerraum/Rechenzentrum

Anblick: Reihen mit Schaltkadsten voller Steckplatze
und Platinen, Kiihlsysteme.

Besonderes: Mit einem Wurf auf Computer kann
man hier auf alle Schiffssysteme zugreifen. Jeder
Fehler erschwert weitere Versuche um einen zu-
satzlichen Erfolg. Informationen sind leichter ver-
flgbar als Zugriffe auf wichtige Systeme wie Ver-
teidigung oder Steuerung.

Depot/Frachtraum

Anblick: Riesige Container und etwas kleinere Kis-
ten in Nischen und Abteilen.

Besonderes: Wer langer sucht und einen Wurf auf
Wahrnehmung schafft, kann wertvolle Funde ma-
chen. Beispiele: Elektronik, Waffen, Mineralerze/
Rohstoffe, Raumfahrttechnik.

Fithessraum

Anblick: Fitnessgerate, Matten, Schwimmbecken,
Spinde (leer, wenn das Schiff verlassen ist).

Besonderes: Falls das Schiff verlassen sein sollte,
konnte man hier Leichen finden, falls nicht, kdnnte
es zu einer Begegnung mit Crewmitgliedern kom-
men.

Geratelager/Ersatzteillager
Anblick: Regale mit Werkzeugen und Ersatzteilen.

Besonderes: Personen mit hohen Werten in Tech-
nik kénnen daraus nitzliche Waffen und Werkzeu-
ge bauen oder wertvolle Bauteile erbeuten.

Mit einer gewissen Wahrscheinlichkeit (1-2 oder
@+0) ist hier ein Service-Roboter anwesend.

Habitate

Anblick: Leere Rdume und Becken mit Laufstegen
dazwischen, Klappen und Rohren fir Futter und
Wasseranschlisse.

Besonderes: Sollte das Schiff noch immer seinen
Zweck erfillen, wirde man in den Habitaten di-
verse Haus- und Zootiere finden. Sollte das Schiff
verlassen sein, wiirde man in einigen Einheiten
Reste von Erdreich, Pflanzen und Knochen finden.

Instandhaltung

Anblick: Regale mit Putzmitteln und Werkzeug, in-
aktive und eventuell aktive Roboter.



Krankenstation

Anblick: Reihen mit Betten und Heiltanks, Kryo-
stasekammern und Isolierzellen, medizinische Ge-
rate und Untersuchungspritschen.

Besonderes: Die Anlagen kénnen mit der Fahig-
keit Technik in Betrieb gesetzt und mit der Fahig-
keit Medizin bedient werden.

Wenn das Schiff erlassen ist, sind die Medikamen-
te verdorben und giftig. In diesem Fall kdnnte
man hier auch Leichen finden, andernfalls kdnnte
es zu einer Begegnung mit medizinischem Perso-
nal kommen.

Kombise

Anblick: Kuhlschranke, Nahrungsmittelbehilter,
Ofen, automatisierte Anlagen zur Essenszuberei-
tung, Laufbander und Transportréhren, alles leer
und verstaubt, wenn das Schiff verlassen ist.

Besonderes: Falls das Schiff verlassen sein sollte,
konnte man hier Leichen finden, falls nicht, kann
es zu einer Begegnung mit Crewmitgliedern kom-
men.

Kryostase

Anblick: Verschlossene Behdlter unterschiedlichs-
ter GroRe mit teils brummenden Aggregaten und
dunklen sowie leuchtenden Anzeigetafeln, dazwi-
schen lange, breite Gange.

Die Tafeln zeigen die gefrorenen Lebensformen
und deren derzeitigen Status an.

Besonderes: Wenn die automatische Verteidigung
des Schiffes aktiv ist, kann die Spielleitung einen
Wiirfel rollen: Bei 1-3 ist dies die Zahl der Lebens-
formen, die gerade aufgetaut werden, bei 4 ist al-
les ruhig, bei 5-6 ist ein Lebewesen in diesem Mo-
ment aufgetaut und greift an.

Labor

Anblick: Ratselhafte Anlagen, Maschinen, Réhren,
Behalter, Tische mit installierten Geraten, Schran-
ke mit Proben und Messgeraten.

Besonderes: Personen mit entsprechender Bildung
kénnen hier wertvolle Funde machen. Bei Patzern
(Rot) konnen gefahrliche Gase freigesetzt oder
Feuer entfacht werden. Wenn das Schiff nicht ver-
lassen ist, sind hier mit hoher Wahrscheinlichkeit
Wissenschaftler anwesend.

Lebenserhaltung

Anblick: Ein Durcheinander von Maschinen, Roh-
ren, Kabeln und Behaltern, dazwischen Gange mit
Monitoren und sonstigen Kontrollen.
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Besonderes: Mehrere Service-Roboter konnten
hier anwesend sein.

Messe

Anblick: Lange Reihen mit Tischen und Stihlen,
verstaubt, wenn das Schiff verlassen ist.

Besonderes: Falls das Schiff verlassen sein sollte,
kénnte man hier Leichen finden, falls nicht, kdnnte
es zu einer Begegnung mit Crewmitgliedern kom-
men.

Millverwertung

Anblick: FlieBbander, Sortiermaschinen, Zerklei-
nerer, Pressen, riesige Behalter.

Besonderes: Wer etwas langer sucht, konnte hier
wertvolle Funde machen, wie Edelmetalle oder
Uberreste von Technologie, abhingig von einem
Wahrnehmung-Wurf.

Wenn die Anlagen noch in Betrieb sind, kann man
hier auf Service-Roboter treffen.

Quaranténe

Anblick: Ein Gang mit Schleusen, die zu Einzel-
oder Gruppenrdaumen flihren, mit Sichtfenstern
und Sprechanlagen. Einrichtung: Schranke, Ti-
sche, Stuhle, Waschbecken, Duschen, Toiletten,
Nahrungsverteiler.

Besonderes: Falls das Schiff verlassen sein sollte,
kénnte man hier Leichen finden.

Sanitare Anlagen

Anblick: Abgetrennte Toiletten und Duschen in
langen Reihen, verstaubt, wenn das Schiff ver-
lassen ist.

Besonderes: Falls das Schiff verlassen sein sollte,
konnte man hier Leichen finden, falls nicht, kdnnte
es zu einer Begegnung mit Crewmitgliedern kom-
men.

Sicherheitszentrale

Anblick: Konsolen mit Monitoren, entweder noch
aktiv oder tot.

Besonderes: Inaktive Monitore sind mit einem
erfolgreichem Wurf auf Technik aktivierbar. Die
Zentrale dient nur der Observierung und der
Kontrolle der Tiren, Schotts und Lasersperren.
Letztere kdnnen mit einem erfolgreichen Wurf
auf Computer deaktiviert werden.

Falls das Schiff verlassen sein sollte, kdnnte man
hier Leichen (und deren Waffen) finden, falls
nicht, kdnnte es zu einer Begegnung mit Sicher-
heitskraften kommen.



Waffenlager

Anblick: Lange Regalreihen mit Gittertliren, hinter
denen Handfeuerwaffen verschiedenster GréRen
zu finden sind.

Besonderes: Funktionierende Waffen sind wert-
volle Beute. Gelingt ein Wurf auf die Fahigkeit
Kampf zur Beurteilung, findet man funktionieren-
de Waffen, bei Patzern (Rot) kdnnte man Waffen
mit gefahrlichen Fehlfunktionen auswahlen (z. B.
Ladehemmung oder 1 Verletzungspunkt pro rotem
Ergebnis fiir den Benutzer)

Werkstatt

Anblick: Arbeitstische mit Werkzeug, automati-
siererte Reparatureinheiten mit Forderbdndern
und Roboterarmen, halbfertige Maschinen und
Roboter.

Besonderes: Wer ldanger sucht und einen Technik-
Wourf schafft, kann wertvolle Funde machen, da-
runter Werkzeuge, die einen @-Bonus bringen
kénnen.

Es kdnnten Reparatur- oder Reinigungsroboter an-
wesend sein, auRerdem Techniker, wenn das
Schiff nicht verlassen ist.

Umkleideraume/Garderoben

Anblick: Reihen mit Banken, Spinden und Kabinen,
verstaubt, wenn das Schiff erlassen ist.

Besonderes: Einzige nennenswerte Funde sind
Kleidungsstlicke, die man eventuell als Verklei-
dung benutzen kann.

Falls das Schiff verlassen sein sollte, kdnnte man
hier Leichen finden.

Unterklinfte

Anblick: Ein- oder Zweibettzimmer, jeweils mit
Schrank, Tisch, Stuhl und Waschbecken, verstaubt,
wenn das Schiff verlassen ist.

Besonderes: Falls das Schiff verlassen sein sollte,
konnte man hier Leichen finden, falls nicht, konnte
es zu einer Begegnung mit Crewmitgliedern kom-
men.

Vorratslager

Anblick: Regale mit Paketen, Dosen, Fassern und
Kanistern, Gefrierschranke und Kihlschranke, teil-
weise ausgefallen, wenn das Schiff verlassen ist. In
diesem Fall wiirde ein starker Faulnisgeruch in der
Luft liegen.

Besonderes: Alle gefrorenen Nahrungsmittel sind
genieBbar.
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Zellentrakt/Brig

Anblick: Gange mit Zellen, die Pritschen, Wasch-
becken und Toiletten enthalten.

Besonderes: Falls das Schiff verlassen sein sollte,
konnte man hier Leichen finden.

Begegnungen

Begegnungen und Ereignisse bei der Erkundung
des Schiffes kdnnen ebenso zufallsbasiert abge-
handelt werden wie das Betreten von Raumen.
Wenn eine Begegnung auf einem Gang ausgewdir-
felt wird oder beim Betreten eines Raumes eine
mogliche Begegnung vorgeschlagen wird, kann die
Spielleitung eine entsprechende Karte ziehen.
Nicht alle Begegnungen passen zum jeweiligen Ort
oder Setting. Eine unpassende Karte kann verwor-
fen und durch eine neue ersetzt werden, und
manche der folgenden Vorschlage kdnnen auch
vollig weggelassen werden.

Transportroboter

Diese Roboter bewegen sich auf Radern vorwarts
und sin d kraftig genug, um Kisten und andere
schwere Lasten zu tragen.

Zahigkeit 5, Athletik (Gewichtheben) 5, Kampf 1,
Kraftakt 5, Wahrnehmung 2
Service-Roboter

Die Bezeichnung deckt verschiedene Typen von
Robotern ab, die fir Instandhaltung und Reini-
gung zustandig sind. Sie bewegen sich in der Regel
schwebend vorwarts.

Zahigkeit 3, Athletik 2, Kampf 1, Levitation 4,
Technik 3, Wahrnehmung 3

Waffen: Lotkolben @@, Sige @@©

Wachroboter

&

Wiy

Die Aufgabe dieser Ro-
boter ist die Bekdm-
pfung von Eindringlin-
gen. Sie bewegen sich
auf zwei Beinen vor-
warts.

Zahigkeit 4, Athletik 3,
Ausfahrbare Nahkampf-
waffen 4, Kampf 3, Ra-
darsicht 4, Wahrneh-

mung 4

Waffen:

Interne Klingen ©©©
Laser (20m) 000



Freigesetzte Lebensformen

Zur Verteidigung des Schiffes kénnten auch ge-
fahrliche Raubtiere in den Brutkammern geklont,
aus der Kryostase aufgetaut oder aus den Habita-
ten befreit werden. Beispiele wéaren die Riesen-
krabbe und der Riesenkrake auf Seite 9, die Rie-
senspinne und der Mutant auf Seite 28, und fol-
gende Kreatur:

Spezies 0524796201

Zahigkeit 5, Athletik 4, Heim-
lichkeit 2, Kampf 4, Teleskop-
sicht 4, Wahrnehmung 5

Waffen:

@00 (1 Angriff pro
Gegner, max. 2)
Stacheln ©@@@® (1 Angriff pro
Gegner, max. 2)

Krallen

Typisches Crewmitglied

Zahigkeit 3, Athletik 2, Kommunikation 2, Bildung
3, Wahrnehmung 2, je nach Abteilung Computer
4, Fortbewegung 4, Medizin 4, Natur 4 oder Tech-
nik 4

Typisches Sicherheitspersonal

Zahigkeit 4, Athletik 3, Kampf 3, Kommunikation
Transport 3, Wahrnehmung 3

Waffen: Laserpistole (20m) @@®, Taser ©®

Abschnitt mit ausgefallener Beleuchtung

Bei Aktionen im Dunkeln heben rote Ergebnisse
grine Erfolge auf, sofern keine Lichtquelle mitge-
bracht wird. Aktionen, fir die man zwingend se-
hen muss, kdnnen Gberhaupt nicht durchgefiihrt
werden.

Begegnung im Dunkeln

Es gelten obige Regeln mit einer zusatzlichen Be-
gegnung. Wenn der Angreifer Mittel besitzt, sich
im Dunkeln zu orientieren (Infrarot, Radar, Sonar),
ist er im Vorteil und hat die Initiative.

Lasersperre

Der Gang wird durch ein enges Netz aus Laser-
strahlen blockiert, die bei Berihrung 7 Punkte
Schaden pro Runde minus Erfolge in Athletik
verursachen. Die Spielleitung kann einen Wiirfel
rollen: Bei 1-2 (®+O) wird die Sperre gerade in
diesem Moment aktiviert, was eine sofortige
Athletik-Probe zum Ausweichen erfordert. An-
dernfalls ist sie schon aktiv und kann mit zwei
Erfolgen in Technik deaktiviert werden, wobei
Patzer Verletzungen bedeuten (Ein Verletzungs-
punkt pro @).

Kampfstoffe und Dekompression

Es gelten dieselben Regeln wie auf der Mondsta-
tion (S. 52).

Angriffsdrohnen und sechsbeinige Roboter

Diese autonomen Einheiten der Mondstation (S.
51 u. 52) kénnten auch auf dem Saatschiff ange-
troffen werden.

Portale und Ubergange

Es kdnnten spezielle Schliissel in Form von Karten
existieren, die Tiuren zwischen dem Schiff und be-
stimmten Zwischenorten 6ffnen. Die wahrschein-
lichsten Verbindungen waren die Lagerhallen, der
Turm und bestimmte Bereiche der Unterwelt, des
Museums und der Bibliothek. Eventuell besteht
auch ein geheimer Ubergang zur Mondstation.

Szenario-ldee

Das letzte der legendaren Saatschiffe, das noch in Betrieb war, verschwand
vor Jahrzehnten auf mysteriose Weise. Jetzt melden Fernaufklarer, dass ge-
nau dieses Schiff am Rand des besiedelten Alls wieder aufgetaucht ist. Wo hat
es sich in der Zwischenzeit aufgehalten? Warum regiert es nicht auf Funkru-
fe? Ein Erkundungsteam wird entsandt, um diese Fragen zu klaren. Es stellt
sich heraus, dass das Schiff immer noch in Betrieb ist und einen bestimmten
Kurs halt, doch an Bord lassen sich erst einmal keinerlei Mitglieder der frihe-
ren Crew blicken. Die Bord-KI hat die Steuerung (ibernommen und bekampft
die Eindringlinge. Offenbar fihrt der aktuelle Kurs das Schiff zu einer be-
stimmten Welt, vielleicht zu einer Kolonie oder zu einem bisher unerforsch-
ten Planeten. Es haufen sich zudem die Anzeichen, dass auf dem Schiff doch
noch intelligente Lebewesen herumschleichen. Vielleicht haben doch Crew-
mitglieder Uberlebt, oder es sind Fremde (ber ein Portal aus einem Zwischen-
ort eingedrungen, um das Schiff zu Glbernehmen
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Stadtteile

Die Stadt wird durch eine Bucht in zwei grolRe Be-
reiche geteilt. Ein Bereich liegt auf einer Halbinsel,
deren westliche Seite der Bucht zugewandt ist,
wohingegen an der Ostseite das offene Meer liegt.
Die Halbinsel beherbergt die meisten Stadteile.
Westlich der Bucht, auf dem Festland, liegt der
grofle Raumhafen, an den industriell und gewerb-
lich ausgerichtete Stadtteile angrenzen. Eine der
groflen HauptstraBen fiihrt slidlich an der Bucht
vorbei, eine weitere wird Uber eine lange Briicke
im Norden (ber die Bucht gefiihrt. Fiir Bodenfahr-
zeuge sind dies die einzigen Verbindungswege
zwischen Halbinsel und Raumhafen. Allerdings ist
der Luftraum Uber der Stadt auch fir den Indivi-
dual- und Pendelverkehr erschlossen. Hovercars
und andere Fluggerate sind ein gewohnter Anblick
zwischen den Hochhausern und Uber der Bucht.

Wohnviertel

Mittelschicht: Ashton, Brentford, Canal Park East,
Canal Park West, Clearwater, Colinas Verdes,
Dutch Hill, Greenbridge, Lushun, Oak Hill, South-
gate, The Edge, Zhao Yang

Oberschicht: Bellevue, Canal Park North, Cliffside,
Eden Towers, Seaside, Union Hill

Unterschicht: Blackpool, Dutch Hill, Five Corners,
Whitefield, Saint Claire, Suzhou

Einkaufsviertel

Attica, Downtown, Lushun, Metro Circle
Geschafts- und Verwaltungsviertel
Financial District, Metro Circle
Industriegebiete

Corporate City, Docks

Touristen- und Amusierviertel
Bayview, New Venice, Silver Beach
Parks

Bennet Park und Canal Park sind die zwei grofSten
Parks und die griinen Lungen der Stadt. Bennet
Park hat mehr den Charakter eines Stadtwaldes
und weniger Besucher zu verzeichnen als der sehr
belebte Canal Park. Dort findet man Picknick-
Sport-, Spiel- und Grillplatze, Imbissbuden, Ge-
trankekioske, kleine Cafés und Biergdrten. Der
Park wurde nach den Entwasserungskanalen be-
nannt, mit denen der Boden der ehemals sumpfi-
gen Halbinsel getrocknet und in Bauland umge-
wandelt wurde. Die drittgroBte Grinflache ist der
botanische Garten zwischen den Stadteilen Black-
pool und Silver Beach, der bei Familien und Par-
chen als Treffpunkt beliebt ist.
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Besondere Orte

Bayview: Mit seinen Hotels, Restaurants, Souve-
nirldden und sonstigen Geschaften ist dieser
Stadtteil vor allem fir Besucher und Touristen
eingerichtet, die den Blick Uber die Bucht auf die
eindrucksvolle Silhouette des Raumhafens und der
Corporate City genieRen wollen.

Corporate City: In diesem Stadtteil siidlich des
Raumhafens hat nicht nur der grofe Raumfahrt-
Konzern seinen Hauptsitz und seine Produktions-
anlagen. Viele weitere Unternehmen sind in dem
flaichenmaRig groRten Stadtteil von Newport an-
gesiedelt. Nicht allein die raumliche Trennung von
der Gbrigen Stadt durch die Bucht macht Corpora-
te City zu einer eigenstandigen Ortschaft. Viele
Angestellte leben auch in den dortigen groRen
Wohnanlagen, die mit dazugehorigen Geschaften,
Restaurants und Freizeiteinrichtungen kleine Ar-
kolologien bilden.

Der Name des allgegenwartigen Konzerns kann je
nach Setting frei gewahlt werden. Beispiele fir
Namen sind ,Far Horizon Technologies”, ,Macro-
corp Industries” oder ,Neutron Star Inc.”

Downtown: Die ist der kleine, weniger eindrucks-
volle Nachbar des Metro Circle mit dhnlich kom-
merzieller Ausrichtung. Die Geschafte und Unter-
nehmen sind hier nicht ganz so grof3, und einige
Firmen haben ihre besten Zeiten schon hinter sich.
Wegen der vergleichsweise glinstigen Mieten sind
hier aber auch aufstrebende Startup-Unterneh-
men angesiedelt.

Dutch Hill: Das ehemalige Mittelschicht-Viertel ist
aufgrund der veralteten Gebaude, die durch aus-
bleibende Sanierungen immer mehr verfielen,
Uber die Jahre als Wohnort immer unattraktiver
geworden. Der Stadtteil entwickelte sich zu ei-
nem sozialen Brennpunkt mit hoher Arbeitslosig-
keit und Kriminalistatsrate.

Eden Towers: Die Hochhduser in diesem Stadytteil
Uberragen die meisten anderen Bauwerke der
Stadt. Fiir die superreichen Bewohner stellen die
Apartment-Hauser ihre gesamte Lebenswelt dar,
mit Freizeiteinrichtungen wie Pools, Fitnessrdu-
men und Sporthallen sowie Restaurants und Ge-
schaften, die in den Gebduden untergebracht sind.
Auf den meisten Dachern befinden sich Gartenan-
lagen. Nicht nur die Eingdnge der Hauser, sondern
auch die Strallen werden streng von Sicherheits-
kraften kontrolliert.

Financial District: In den Hochhdusern dieses
Stadtteils sind Hauptsachlich Banken, Versiche-
rungen und andere Finanzdienstleister unterge-
bracht.



Five Corners: Die veralteten, diisteren Gebaude
dieses Viertels im Schatten des Metro Circle sind
seit jeher die Heimat der armeren Bevolkerungs-
schicht und mehrerer krimineller Organisationen
und Banden. In den Bars und Spelunken des Vier-
tels kann man illegale Dienstleistungen aller Art
erhalten.

Lushun: Zusammen mit Suzhou und Zhao Yang bil-
det dieser Stadtteil die Newport-Version von Chi-
natown. Lushun entwickelte sich in letzter Zeit im-
mer mehr zu einem Einkaufs- und Touristenviertel
mit zahlreichen Restaurants und Souvenirladen.

Metro Circle: Dies ist der zentrale Einkaufs- und
Geschéftsbezirk der Stadt. Hier findet man neben
Kaufhdusern und Shopping-Malls auch Niederlas-
sungen zahlreicher Konzerne. Einige Unterneh-
men, die in dem Zwischenort Stadt ansassig sind,
wie Nucleon Interdimensional, OGRA Technolog-
ies und die ,Hmm Lecker!“-Nahrungsmittelfabri-
ken haben hier ebenfalls Filialen. Auch die Stadt-
verwaltung befindet sich in diesem Viertel.

New Venice: Frilher waren in diesem Stadtteil an
der Kiste einige Firmen, vor allem fischverarbei-
tende Industrie, angesiedelt. Heute ist das Viertel
als Urlaubs- und Wohnort vor allem bei einer jiin-
geren Klientel, bei Kiinstlern, Aussteigern, Hip-
stern und Studenten gefragt. Strandbars und Clubs
pragen vor allem an der Strandpromenade das
Bild.

Raumhafen: Nicht nur in den Raumhafengebau-
den sind zahlreiche Geschéifte, gastronomische
Betriebe und Firmenfilialen angesiedelt. Das ge-
samte Raumhafengeldnde ist von einem Speck-
plrtel aus Logistik-, Dienstleistungs- und Import/
Export-Unternehmen sowie Lagerh&dusern, Hotels,
Bars und Raumfahrerkneipen umgeben. Dies
macht den Raumhafenbereich zu einem Stadtteil
mit einem ganz eigenen, unverwechselbaren Flair.

Seaside: Dieser Kistenort bildet zusammen mit
Eden Towers und Union Hill den reichen Girtel im
Norden der Stadt. Seaside besteht vor allem aus
gut bewachten Villen und Ferienhdusern sowie
Gated Communities. Viele reiche Biirger der Stadt
und von auBerhalb haben hier ihre Zweit- und Fe-
rienwohnung. GrolRe Teile des Strandes sind fir
Ortsfremde gesperrt.

Silver Beach: Als Urlaubsort und Ausflugsziel ist
dieser Stadtteil vor allem bei Familien und alteren
Besuchern aus der Mittelschicht beliebt. Mit sei-
nen Hotels, Restaurants und Badestranden wirkt
das Seebad etwas biederer als das sidlich angren-
zende New Venice .
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Suzhou: Dieser Stadtteil mit fast ausschliefSlich
chinesischstammiger Bevodlkerung wird von Tria-
den beherrscht, die von Gliicksspiel, Drogen- und
Menschenhandel, Prostitution und Schutzgelder-
pressung profitieren. AuBenseiter werden, auller
als Kunden in den Amisierbetrieben, nicht gern
gesehen.

Whitefield: Dieser Vorort ist einer der (ibelsten
Slums der Stadt. Er nahm seinen Anfang als sozia-
les Wohnungsbau-Projekt als Reaktion auf das
Problem der wachsenden Stadtbevolkerung. Heu-
te machen rivalisierende Gangs Jugendlicher die
StraBen zwischen den trostlosen Hauserblocks
unsicher. Bandenkriege gehdren zum Alltag.

Spielwerte

Android

Bei diesen humanoiden Robotern handelt es sich
um Service-Androiden, die vor allem in der Dienst-
leistungsbranche eingesetzt werden.

Zahigkeit 3, Athletik 2, Computer 3, Kampf 2,
Kommunikation 3, Wahrnehmung 3, je nach
Funktion Bildung 4, Medizin 3, Technik 4 oder
Transport 4

Gangmitglied

Zahigkeit 3, Athletik 3, Heimlichkeit 2, Kampf 3,
Technik 2, Transport 2, Wahrnehmung 2
Waffen: Pistole (20 m) @@®, Messer @

Hacker

Je nach Setting arbeiten sie entweder im Cyper-
space oder vor einem gewohnlichen Bildschirm.
Zahigkeit 2, Bildung 3, Computer 5, Kommunika-
tion 2, Kreativitat 3, Wahrnehmung 3

Manager

Sie kdnnen entweder als Auftraggeber oder als
Gegenspieler in Erscheinung treten.

Zahigkeit 2, Bildung 3, Computer 2, Kommunika-
tion 4, Transport2, Wahrnehmung 2

Strallensamurai

Diese Cyborgs arbeiten entweder als Leibwachter
oder als Straenkampfer und koénnen als Verbiin-
dete, Kontakte oder auch Gegner auftreten.
Zahigkeit 5, Athletik 4, Heimlichkeit 3, Kampf 5,
Medizin 2, Technik 2, Transport 3, Wahrnehmung
4, Upgrades 4 (Ausfahrbare Nahkampfwaffen, Erwei-
tertes Sichtspektrum, Gefahreninstinkt, Schnelligkeit)

Pistole (20 m) @000
Nahkampfwaffe @©©

Waffen:



Portale und Ubergange

Am haufigsten sind verstiandlicherweise Ubergan-
ge zur Stadt zu finden. Im Stadtteil Sozhou kann
man offenbar an mehreren Stellen in den roten

Im Canal Park und im Bennet Park 6ffnen sich hin
und wieder instabile Uberginge zum Garten.

In New Venice kann man an verschiedenen Stellen

Bezirk der Stadt liberwechseln. Ein stabiles Portal
befindet sich in Tommy Toms Restaurant, Treff-
punkt einer Bande und Fassadenbetrieb fiir eine
Spielholle.

in den Vergniigungspark gelangen. Die stabilste
Verbindung ist ein bestimmter Weg durch ein
Spiegellabyrinth.

In Bayview bietet ein zwielichtiger Geschaftsmann
regelmaRig einigen ausgewadhlten Kunden einen
Besuch im Vergniigungspark an. Mit welcher Me-
thode er der Ubergang 6ffnet, ob er z. B. einen
Schliissel hat oder ein verstecktes Portal benutzt,
ist unbekannt.

In den Filialen von Nucleon Interdimensional,
OGRA Technologies und ,,Hmm Lecker!“ existieren
Uberginge zum Industriebezirk der Stadt. In
Downtown gibt es eine ,Wasch und Weg“-Filiale,
durch die man nicht nur in das Gewerbegebiet der
Stadt, sondern auch auf den Basar gelangen kann.

Einige Geschéftsinhaber besitzen wahrscheinlich
Schlissel zur Bibliothek, zum Museum und zum
Basar.

Auf den Basar fiihrt auch ein Fahrstuhl in einem
Kaufhaus im Metro Circle, wenn man die richtige
Tastenkombination eingibt. Einige weitere Uber-
gange von diesem Stadtteil zum Basar sind wahr-
scheinlich.

Einige Manager in der Corporate City besitzen
Schlissel zum Turm und zu den Lagerhallen.
Schllssel zum Turm besitzt auch mindestens ein
Einwohner von Eden Towers. Zu den Lagerhallen
kann man auch Uber mindestens zwei Tore im
Raumhafenbezirk gelangen, die aber nicht standig
offen sind.

Bestimmte Abwasserkanédle in der Kanalisation
fuhren in die Unterwelt, ebenso wie mindestens
ein stilgelegter U-Bahn-Tunnel.

Szenario-ldee

Eine Sturmfront zieht auf die Klste zu, und es wird eine Unwetterwarnung
herausgegeben. Die meisten Einwohner sind bestrebt, sich in Sicherheit zu
bringen, einige nutzen die Gelegenheit zum Pliindern. Als der Sturm schlieR-
lich Uber die Stadt hereinbricht, fallt plotzlich der Strom aus. Der Blackout
halt auch noch an, nachdem die Sturmfront bereits voriibergezogen ist. In
vielen Stadtteilen herrscht Chaos. Sobald der elektrische Strom wieder ver-
fligbar ist und der Tag anbricht, sind neben den offensichtlichen Verwistun-
gen noch weitere Veranderungen festzustellen: Eine Einwohner sind spurlos
verschwunden, andere haben sich auf seltsame Weise verdndert und unge-
wohnliche Fahigkeiten entwickelt. AuRerdem treiben sich in den dunkelsten
Gassen schattenhafte Wesen herum, die nur oberflachlich menschlich wirken,
es aber keineswegs sind. Was ist ihr Ursprung? Kamen sie mit dem Sturm?
Welche Absichten haben sie?
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Tunnel

In der Unterwelt

Die Gliihende Kaverne

Die gliihende Kaverne ist ein mit kiinstlichen —ma-
gischen — Mitteln geschaffener Riickzugsort eines
uralten Volkes. Die jetzigen Bewohner verlieRen
vor Urzeiten ihre Heimat, einen Wahren Ort, um
sich in der Unterwelt ein neues, sicheres Zuhause
zu schaffen, das fiir die Ewigkeit Bestand haben
sollte. Mit machtigen Werkzeugen, deren wich-
tigstes ein magischer Kristall ist, formten sie eine
bereits bestehende Hohle derart um, dass sie alles
Notwendige bereitstellen kann, um dort unbe-
grenzt zu leben — Licht, Warme, Nahrung und
Wasser. Der Kristall sorgt dafiir, dass die Umwelt-
bedingungen stabil bleiben.

Aufbau der Kaverne

Die Kaverne ist zweigeteilt. Das Hauptgewdlbe
wird durch einen grofRen See aus Lava und reflek-
tierende Kristalle an der Hohlendecke erleuchtet.
Das dunklere Gewdlbe ist mit dem Hauptgewdlbe
durch einen recht schmalen Durchlass verbunden.
Das Licht, das durch diese Offnung fillt, ist die ein-
zige Beleuchtung des dunkleren Gewdlbes. Dieser
Teil der Kaverne wird von den Bewohnern nur sel-
ten betreten, wird aber noch zu verschiedenen
Zwecken genutzt. Dort stehen auf vier Higeln eini-
ge distere Gebaude, die unterschiedliche Aufga-
ben erfillen.

Das Hauptgewdlbe wird durch den stabilen Lava-
oder Magmastrom, der dort einen See bildet, er-
warmt und erleuchtet. Die zahlreichen spiegeln-
den Kristalle, welche die gesamte Decke des Ge-
wolbes vollstandig bedecken, verstarken die Hel-
ligkeit in der Hohle, so dass dort dem Spatnach-
mittag ahnelnde Lichtverhaltnisse herrschen.

Einzelne Orte

Das dunkle Gewolbe

Dieser Teil der Kaverne ist in ewiges Dammerlicht
getaucht. Etwa in der Mitte flieRt ein Fluss hin-
durch, der in der Felswand entspringt und auf der
gegenilberliegenden Seite abflieRt. Eine Briicke
Uberquert den Fluss ungefahr in der Mitte des Ge-
wolbes. Abgesehen davon sind die auffalligsten
Merkmale die vier kleinen Hiigel, auf denen Bau-
werke stehen.

A) Eingangstunnel: Dieser Tunnel verbindet die
Kaverne mit dem Rest der Unterwelt. Hinter
dem Tunneleingang verzweigen sich die Ginge
zu einem Labyrinth. In der Ndhe der Kaverne
sind zahlreiche Fallen und andere Hindernisse
installiert, um Fremde fernzuhalten. Die Ein-
wohner wollen sich selbst jedoch den Weg in
die Unterwelt nicht vollig verschlieRRen.

Querschnitt







B) Hallen der Lebendtoten: Die Herren der Kaver-

ne benutzen untote Diener unter anderem fir
die Feldarbeit und als Wachen zur Verteidigung
gegen Eindringlinge. In den Gebduden auf dem
Higel und in den Kellern darunter werden ge-
totete Eindringlinge wieder zum Leben erweckt
und zum Teil mittels bizarrer Techniken mit an-
deren Wesen kombiniert und so in untote Chi-
maren verwandelt. Wie ihren Schopfern ist die-
sen Wesen kein natirliches Ende gesetzt. Sie
bendétigen weder Nahrung noch Schlaf. Diejeni-
gen Diener, die zurzeit keine Arbeiten verrich-
ten, stehen entweder auf dem Higel Wache
oder ruhen regungslos in den Hallen.

C) Haus der Waichter: In diesem Geb&ude halten

sich die ,korperlosen Wachter” auf, unsichtba-
re, geisterhafte Wesen, die fiir die Uberwa-
chung des dunklen Gewdlbes und insbesondere
den Eingangstunnels beschworen wurden.
Wenn sich Fremde aus Richtung des Tunnels
nahern, kommen einige Geister von ihrem Hi-
gel herab und greifen die unerwiinschten Gaste
an, andere Wachter alarmieren ihre Herren. Die
Waéchter stehen unter dem Bann und dem Be-
fehl eines méachtigen Wesens, das im Haus der
Wachter lauert, dem ,, dunklen Gebieter”.

D) Alter Tempel: Dieses Gebdude mit seinen vie-

len Rdumen und Hallen ist den alten Gottern
der Bewohner der Kaverne gewidmet. AuBer-
dem sind hier Kunstwerke und andere Objekte
verwahrt, die aus der Zeit vor dem Riickzug in
die Kaverne stammen. Hin und wieder besu-
chen die Einwohner die alten Heiligtimer und
Erinnerungsstiicke aus nostalgischen Griinden.

E) Grifte: In seltenen Féllen sterben die Bewohner

der Kaverne durch tragische Unfalle, oder sie
werden des Lebens Gberdrissig und wahlen den
Freitod. In diesem Totenhaus werden sie
aufgebahrt und mittels ausgefeilten Techniken
konserviert. Aus diesem Zustand kdnnen die
Verstorbenen theoretisch auch wieder ins Le-
ben zuriickgeholt werden.

F) Durchlass: Vom Eingangstunnel fihrt eine Stras-

se durch das dunkle Gewdlbe (iber die Fluss-
briicke und von dort weiter eine leichte Stei-
gung hinauf, an deren Ende sich die Verbindung
zum Hauptgewolbe befindet. Von dieser erhéh-
ten Offnung aus fiihrt die StraRe weiter hinab
zum Boden des Hauptgewdlbes, wo sie sich zu
den beiden Brunnen verzweigt.

G) Wohngebaude: Die meisten Hauser der Ein-

wohner sind um zwei Brunnen gruppiert, die
von einem Aquadukt gespeist werden. Zwischen
den beiden Gebaudegruppen sind Garten und
Obstbdaume angepflanzt. Die Platze um die
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Brunnen sind ebenso gepflastert wie die Stras-
sen. Da in der Kaverne stets derselbe Grad an
Helligkeit vorherrscht, sind die Schlafzimmer in
den Wohnhdusern fensterlos. Die Einwohner
sehen menschlich aus und teilen sich gewisse
duRerliche Merkmale. Vor allem anhand der
charakteristischen Kopfform und der Gesichts-
zlige kdnnen sie von anderen Menschen unter-
schieden werden. Da sie alle schweren Arbeiten
von ihren untoten Dienern verrichten lassen,
vertreiben sie sich die Zeit unter anderem mit
Kunst, Literatur und Wissenschaft. Der alte
Tempel und das Museum enthalten genug
Schriftstiicke, um sich Jahrtausende damit zu
beschaftigen. Darilber hinaus nutzen die Herren
der Kaverne ihre paranormalen Krafte, um ihren
Geist von ihrem Korper zu I6sen und unsichtbar
und immateriell die Regionen und Welten jen-
seits ihrer Heimat zu erkunden. Einige Bewoh-
ner erforschen dagegen ihr Innenleben und ver-
bringen viel Zeit in ihren eigenen Traumwelten,
die sie mittels Drogen erreichen kdnnen.

H) Felder: Die Acker werden {iber einen Aquidukt

bewdssert, der sein Wasser aus einer Quelle im
Felsgestein bezieht. Die Friichte des Feldes und
der Obsthaine werden von den untoten Die-
nern geerntet.

Speicher: In diesem hohen, runden Gebaude
werden die Feldfriichte und das Getreide ge-
speichert, bevor alles von den untoten Dienern
weiter verarbeitet wird.

J) Turm: Dies ist das einzige Bauwerk, dass sich bis

zur Hohlendecke erstreckt. Im mittleren seiner
zahlreichen Stockwerke wird auf einem Sockel
eine leuchtende Kristallkugel aufbewahrt, wel-
che die Quelle der Magie der Bewohner ist. Sie
sorgt fur die stabilen Bedingungen in der Kaver-
ne, so dass z. B. der Lavasee nie seinem Ufer-
verlauf dndert und die Bewohner weder altern
noch krank werden. Oberhalb dieses Raumes
befinden sich Sicherheitsvorrichtungen, etwa
das Stockwerk der Fallen, durch das es nur ei-
nen sicheren Weg gibt, das Stockwerk der un-
sichtbaren Wachter, die denen in der dunkleren
Kaverne dhneln, und das Stockwerk der untoten
Wachen. Im obersten Stockwerk endet die
Treppe in einem runden Raum mit zwolf kreis-
formig angeordneten Tiren. Hinter jeder Tir
liegt eine weitere Treppe, die entweder zu
einem Zwischenort oder auf eine andere Welt
fihrt. Die unteren Stockwerke des Turms bein-
halten Bibliotheken, Archive und Labore. Die
Einwohner erreichen den Turm Uber eine un-
sichtbare Briicke, die bei Bedarf (iber dem Lava-
strom erzeugt wird.



Portale und Ubergange

Der Eingang im dunklen Teil der Kaverne fihrt in
andere Bereiche der Unterwelt. Die Treppen hin-
ter den Tiren im oberen Stockwerk des Turms
fihren sowohl in andere Welten, als auch an Zwi-
schenorte, darunter die Bibliothek, das Museum
und der Turm. Uber eine der Treppen gelangt man
in die urspringliche Heimatwelt der Bewohner der
Kaverne. Wo die Ubrigen Treppen enden, bleibt
der Spielleitung tberlassen.

Spielwerte

Die Herren der Kaverne

Zahigkeit 5, Athletik 2, Bildung 5, Beeinflussung 5,

Darbietung 5, Handwerk 3, Heilkunde 5, Kampf 2,
Magie 5 (Astralprojektion, Telepathie und weitere
beliebige Zauber), Wahrnehmung 3

Untote Diener

Zahigkeit 4, Handwerk 3, Kampf 3, Kraftakt 4,
Wahrnehmung 3

Waffen: Schwert @@@®, Werkzeug @@

Koérperlose Wachter

Zahigkeit 4, Heimlichkeit 5, Magie 4, (Levitation,
Verwirren, Suggestion, Unsichtbarkeit) Wahrneh-
mung 4

Die Wachter sind immateriell und kénnen nur mit
Zaubern verletzt werden, die den Geist angreifen.

Sie greifen Gegner mit ihrer Magie an. Den Zauber
,Suggestion” benutzen Sie dazu, um die Gegner
aufeinander zu hetzen, damit diese sich gegensei-
tig umbringen.
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Szenario-ldee

Ein machtgieriger Zauberer hat von der Kaverne
und ihre Kraftquelle erfahren und will den leuch-
tenden Kristall rauben, um damit seine eigene Zau-
berkraft in Unermessliche zu steigern. Wenn er den
Kristall in Hinde bekommen sollte, wiirde er nicht
nur eine gewaltige Gefahr fir Andere darstellen, er
wirde die Bewohner der Kaverne damit auch ihrer
Lebensgrundlage berauben und zum Untergang
verurteilen. Die Charaktere sind auf der Spur des
Magiers und miissen versuchen, ihn aufzuhalten.
Falls der Magier die Kaverne {iber den Gang zur Un-
terwelt erreichen und bis zum Hauptgewdélbe vor-
dringen sollte, konnte seine Strategie darin beste-
hen, fir Ablenkung zu sorgen, indem er z. B. die
Felder in Brand setzt.



Das Hochhaus

Dieses Apartmenthaus in den Wohnbl6cken ist in-
sofern besonders, als es von einer aullergewdhn-
lich hohen Anzahl an Mietern bewohnt wird, die
entweder nicht (ganz) menschlich sind oder para-
normale Eigenschaften besitzen, die sie von ,ge-
wohnlichen” Menschen unterscheiden — Vampire,
Werwolfe, Mutanten, Magier und Cyborgs, um
nur einige Beispiele zu nennen. Bei den meisten
Vermietern und Wohnungsgenossenschaften gilt
eine solche Klientel als wenig erwiinscht, weil ihr
unterstellt wird, fir Arger und Chaos zu sorgen.
Diese Art die Diskriminierung macht es den davon

Erdgeschoss

Wohnung Wohnung Wohnung

Wohnung

Wohnung

Wohnung

Keller

Eingang

Treppe

betroffenen Neuankémmlingen schwer, eine Un-
terkunft in der Stadt zu finden. Glicklicherweise
(oder seltsamerweise) bildet die Wohnanlage
»Rotdornweg” hier eine Ausnahme. Die private
Wohnungsgenossenschaft Daedalus Immobilien,
in deren Besitz sich das Hochhaus befindet, ist
gegenlber (bernatirlichen Bewohnern nicht nur
vorurteilsfrei, sondern scheint sie geradezu will-
kommen zu heilen und gezielt einzuladen, dort zu
wohnen. Dieses vorbildliche Verhalten wird von
der Stadtverwaltung honoriert, indem sie sich des
Ofteren an Miet- und Sanierungskosten beteiligt.

Wohnung Wohnung Wohnung

Wohnung Wohnung Wohnung
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Raumliche Aufteilung

Das Gebdude besteht aus 13 Stockwerken plus
Keller. Auf 12 Stockwerken befinden sich Wohnun-
gen, 12 pro Etage. Die 13. Etage ist flir Bewohner
nicht zugadnglich und wird von der Hausverwaltung
flr unbekannte Zwecke genutzt. Jede Etage wird
von einem zentralen Treppenhaus, das auch drei
Fahrstlhle enthélt, in zwei Halften geteilt. Im Erd-
geschoss befinden sich im zentralen Bereich auch
die Briefkasten und die Haustlir. Vom Treppen-
haus fuhrt in zwei entgegengesetzte Richtungen je
ein Hausflur. In jedem Flur befinden sich rechts
und links die Wohnungstiren, drei auf jeder Seite
eines Flures.

Uber die Fenster am Ende eines jeden Hausflurs
kann man eine Feuertreppe erreichen, die sich je-
weils an einer schmalen Seite des Hauses befindet.
Wenn man die Treppe zur 13. Etage hinaufsteigt,
gelangt man in einem leeren Vorraum mit einer
abgeschlossenen Tir mit Kartenschloss. In einen
dhnlichen Raum 6ffnen sich auch die Fahrstihle in
der 13. Etage. Die Aufteilung der Raume hinter
den abgeschlossenen Tiren ist unbekannt.

Typische Wohnung

Das Untergeschoss wird zum grofRten Teil von den
144 Kellerabteilen eingenommen, von denen jedes
einer der Wohnungen zugeordnet ist und abge-
schlossen werden kann. AuBerdem befindet sich
hier in der Ndhe der Fahrstiihle ein groRer Wasch-
raum, in dem mehrere Waschmaschinen und Wa-
schetrockner stehen. Uber einen Seiteneingang
kann man von auBen in den Keller gelangen. Die
Heizanlage und andere technische Einrichtungen
sind in einem noch tieferen Keller unter dem Trep-
penhaus untergebracht.

Die Wohnungen bestehen aus Kiiche, Bad, Schlaf-
zimmer mit Wandschrank und einem grof3en
Wohnbereich. Die Durchreiche von der Kiiche zu
einer Nische des Wohnbereichs ist in einigen Woh-
nungen durch ein Fenster mit Scheibe ersetzt wor-
den, um mehr Licht hereinzulassen. Die Fenster-
front geht in jeder Wohnung auf einen Balkon,
dessen Tiir sich im Wohnbereich befindet. Nur in
den Wohnungen, in denen das Bad an der AuRen-
wand liegt, besitzt es ein Fenster. Die technische
Ausstattung der Wohnungen entspricht der
Gegenwart, schnelles Internet ist verfiigbar, Ver-
netzung aller Haushaltsgerate aber die Ausnahme.




Beispiele fir Bewohner

e Ein dubioser Arzt, offenbar Psychiater, hat sei-
ne Praxis in seiner Wohnung. Einige Hausbe-
wohner zdhlen zu seinen Patienten.

e Die , Katzenfrau” wird wegen den vielen Katzen
in ihrer Wohnung so genannt. Sie steht in Ruf,
eine Hexe, eine Werkatze oder beides zu sein.

e Ein Mieter, der anscheinend keine paranorma-
len Krafte besitzt, scheint rechtsradikal und
auch gegeniber ,Monstern” und ,Freaks” ras-
sistisch eingestellt zu sein. Ob er hier wohnt,
weil er keine andere Unterkunft gefunden hat,
oder ob er spezielle Plane verfolgt, ist unbe-
kannt.

e Ein Voodoo-Priester oder Hexendoktor hat sei-
ne Wohnung in eine Art Tempel umgewandelt
und den FuBboden mit einem groRen Beschwo-
rungskreis bemalt. Er nimmt auch Auftrage von
Hausbewohnern fiir Zauber und Fliiche entge-
gen.

e Ein Mieter mit hellseherischen Fahigkeiten be-
tatigt sich als eine Art Lokalhistoriker und be-
fasst sich mit urbanen Legenden, z. B. Giber Se-
rienmorder.

e Eine Spiritistin halt in ihrer Wohnung regelmas-
sig Seancen ab und legt anderen Mietern die
Karten.

e Ein Mieter ist bei seinen Nachbarn dufSerst un-
beliebt und gilt als Querulant, weil er sich stan-
dig Uber andere Bewohner beschwert. Einige
Mieter hegen bereits Mordpldne, setzen diese
aber vielleicht deshalb nicht um, weil der Que-
rulant Krafte besitzt, mit denen er sich verteidi-
gen kann.

e Ein untoter Mieter hat seine Wohnung wie eine
Gruft versiegelt und scheint niemals herauszu-
kommen. Dennoch wird seine Miete regelmas-
sig bezahlt.

Portale und Ubergange

Stindige Portale Im Haus sind nicht bekannt. Uber
die dreizehnte Etage und mogliche Schlissel im

Besitz von Mietern herrscht aber Unklarheit.
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Szenario-ldee

Eine Mieterin, die mit den Charakteren befreundet
ist, verschwindet spurlos. Moglicherweise ist ihr et-
was zugestolRen. Auf der Suche finden die Charakte-
re heraus, dass die Vermisste in dunkle Geschafte
wie Drogenhandel verwickelt war. Derartige Spuren
fihren aber in Sackgassen, und es stellt sich he-
raus, dass sie selbst Drogen konsumierte, um mit
ihren psychischen Problemen fertig zu werden, zu
denen auch distere Visionen in Bezug auf das Haus
gehorten. In dieser Angelegenheit konsultierte sie
auch den Psychiater im Haus. Mehrere andere Mie-
ter kommen auch als Verdachtige infrage, etwa der
,Querulant”, mit dem sie im Streit war, oder der
Rechtsradikale, der sie wegen ihres stidlandischen
Aussehens verachtete. Die Charaktere finden he-
raus, dass schon friiher Hausbewohner auf dieselbe
Weise spurlos verschwunden sind. Drahtzieher ist
die Wohnungsgenossenschaft, die in Wirklichkeit
eine Tarnfirma einer Geheimorganisation ist. Die
vermissten Personen wurden in die geheimnisvolle
dreizehnte Etage verschleppt. Der Arzt beobachtet
und manipuliert im Auftrag der Organisation die
Mieter. Die entflihrten Bewohner werden in der
dreizehnten Etage gefangen gehalten und Tests
unterzogen, um ihre paranormalen Eigenschaften
auszubeuten. Samtliche Hausbewohner konnten
auch teil eines gigantischen Beschwdrungsrituals
sein, fiir das deren spirituelle Energie benétigt wird.
Eventuell befindet sich auf der 13. Etage ein Portal
an einen anderen Zwischenort oder auf eine fremde
Welt. Den Charakteren stellen sich die Sicherheits-
kréfte der Organisation und deren magische Ver-
blindete entgegen. Eventuell wohnen einige oder
alle Charaktere selbst in dem Hochhaus.



Das Clubhaus

Erdgeschoss

Gaste-
zimmer

Schau-
sammlung

1. Stock

Schlaf-
zimmer

Bibliothek

Die Parageographische Gesellschaft ist ein ge-
meinnltziger Verein, der sich der Erkundung an-
derer Welten und Zwischenorte und der struktu-
rierten Aufbereitung des auf ihren Expeditionen
gesammelten Wissens widmet. Mitglieder unter-
nehmen regelmalig Reisen durch Portale und be-
richten dariiber im Clubhaus.

Der Verein ist nicht sehr groB; seine Mitgliederzahl
schwankt zwischen 15 und 20, wobei die Mehrzahl
der Mitglieder mannlichen Geschlechts ist. Die
meisten von ihnen verstehen sich selbst als Gen-
tlemen-Forscher und Abenteurer alten Schlages,
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wobei es sich sowohl um Akademiker, als auch um
Autodidakten und interessierte Laien handelt. Be-
sondere Aufnahmekriterien gibt es nicht, abgese-
hen von der Entrichtung der Mitgliedergebihren.
Einige potenzielle Kandidaten fir die Mitglied-
schaft zogern trotz Eignung und Interesse jedoch
mit dem Beitritt, weil ihnen der Club zu snobistisch
und zu spleenig ist. Trotz dieser Vorbehalte hat die
Parageographische Gesellschaft einen guten Ruf.
Ihre Expertise ist sowohl bei der Stadtverwaltung,
als auch bei Privatpersonen gefragt. Dies hilft auch
bei der Sammlung von Spenden zur Finanzierung
der Expeditionen.



Die Organisation der Gesellschaft ist sehr einfach.
Neben dem oder der 1. und 2. Vorsitzenden gibt
es noch die Posten Schatzmeister, Protokollant,
Kurator und Hausverwaltung. Der Hausverwalter
oder die Hausverwalterin wohnt permanent in der
Villa und ist fur die Sicherheit dort zustandig. In-
offiziell werden die Mitglieder in zwei Gruppen
eingeteilt: Die Feldforscher und die Dokumentare.
Wahrend die Feldforscher meistens auf Reisen
sind und sich nur gelegentlich in der Stadt aufhal-
ten, verlassen die Dokumentare diese nur selten.
Sie sind fiir die Registrierung, Dokumentation und
Aufbereitung der Forschungsergebnisse, die Un-
tersuchung und sichere Verwahrung der Fund-
stiicke und die Offentlichkeitsarbeit zustindig.

Die Villa

In der deutschsprachigen Variante der Stadt hat
der Verein hat seinen Sitz in der Lindenallee im
Villenviertel. In den meisten anderen Versionen
der Stadt ist der Verein ebenfalls prasent und be-
sitzt dhnliche Clubhéauser.

Biiro: Die Geschaftsleitung und die Hausverwal-
tung nutzen diesen Raum fiir die Verwaltungsauf-
gaben der Gesellschaft. Da die Villa zu den Hau-
sern in der Stadt gehort, in der moderne Technik
funktioniert, steht hier neben den Aktenschranken
auch ein Computer. In diesem Raum befinden sich
auch der Sicherungskasten und die Steuerung der
Alarmanlage. Die gesamte Villa ist elektronisch ge-
sichert. In einem Teil des Kellers sind noch zusatz-
liche Schutzvorrichtungen installiert.

Kiiche: Von der Kiiche fiihrt eine Tir ins Esszim-
mer und eine Treppe in den Keller. Die Tiir zur
Kellertreppe kann abgeschossen werden.

Esszimmer: Hier speisen die Clubmitglieder bei ih-
ren Treffen. Das Esszimmer wird auch als Konfe-
renzraum genutzt. Bei den meisten Treffen sind
die Mitglieder nicht vollstandig anwesend.

Schausammlung: Hier werden in Vitrinen und Re-
galen Fundstiicke aus verschiedene Welten aufbe-
wabhrt, allerdings nur diejenigen, die als unbedenk-
lich eingestuft wurden. Besuchern ist es nach An-
meldung oder Einladung gestattet, den Raum zu
betreten. Zu sehen sind unter anderem ethnologi-
sche, technologische und geologische Exponate.

Gastezimmer: Diese Schlafzimmer sind fir Besu-
cher und fir Clubmitglieder vorgesehen, die keine
eigene Wohnung in der Stadt haben. Oft Uber-
nachten hier Feldforscher, manchmal auch Doku-
mentare, vor allem bei besonderen Projekten oder
bei Bedarf an erhdhter Sicherheit und zuséatzlicher
Uberwachung.
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Schlafzimmer. Dies ist der Wohn- und Schlafbe-
reich des Mitglieds, das fir die Hausverwaltung
und die Sicherheit zustandig ist. In der Regel han-
delt es sich dabei um eine Person mit einer Kampf-
ausbildung und Erfahrungen im Objekt- und Perso-
nenschutz. Im Notfall kdnnen andere Mitglieder
zur Verstdrkung herbeigerufen werden. Vom
Schlafzimmer der Hausverwaltung fuhrt eine Tur
auf einen Balkon lGber dem Windfang.

Vortragsraum: In diesem Salon sind mehrere Ses-
sel mit Bestelltischen aufgestellt. An der kurzen
Innenwand kann eine grof3e Leinwand fir Filmvor-
fihrungen und Diaprojektionen heruntergelassen
werden. Ein Pult daneben ist fiir Redner und Mo-
deratoren vorgesehen. Wenn nicht gerade Vortra-
ge oder Vorfiihrungen stattfinden, wird der Salon
als Gemeinschaftsraum fir kleinere und groRRere
Zusammenkiinfte genutzt. Eine Tar flhrt auf einen
Balkon, der gern von Rauchern genutzt wird.

Bibliothek: Der Bestand der Bibliothek beinhaltet
hauptsachlich Nachschlagewerke und Sachlitera-
tur, darunter auch etliche Biicher, die von Clubmit-
gliedern selbst verfasst wurden. Dariiber hinaus
sind hier auch erstaunlich viele okkulte Werke zu
finden. Die Gesellschaft legt Wert darauf, keine
Blicher aus dem Zwischenort Bibliothek zu ent-
wenden. Dies ist in den Statuten festgelegt.

Kartensammlung: In diesem Raum werden grol3-
formatige Karten und Plane aller Art von diversen
Welten in groRen Schranken aufbewahrt.

Ausristungslager: Die Parageographische Gesell-
schaft stellt Werkzeuge, Gerate und Kleidung fir
Expeditionen bis zu einem gewissen Umfang fir
ihre Feldforscher zur Verfligung. Darunter befin-
det sich Taucher- und Bergsteigerausriistung, und
auch diverse wissenschaftliche Instrumente und
Messgerdte werden hier aufbewahrt, wenn sie
nicht gerade in Gebrauch sind.

Magazin: Die Tir zu diesem Kellerraum ist stets
verschlossen und nur mit einem Zahlencode zu
offnen, der Uber ein Tastenfeld eingegeben wer-
den muss. Dadurch, dass die dahinterliegenden
Raume nur (ber das Magazin erreicht werden
konnen, ist die Halfte des Kellers fiir Personen
ohne Kenntnis des Codes unzuganglich. Im Maga-
zin bewahrt die Gesellschaft in Regalen und
Schranken diejenigen dreidimensionalen Fund-
stiicke auf, die nicht in der Schausammlung zu se-
hen sind. Einige der Fundstiicke miissen noch in-
ventarisiert und eventuell im Labor untersucht
werden, andere sind bereits dokumentiert und
sicher verwahrt. Es befinden sich auch einige ma-
gische Objekte und Hightech-Gerate darunter.



Unter dem Bodenbelag des Raums ist ein magi-
scher Kreis versteckt, in den ein Geist gebunden
ist. Jeder unbefugte und unerwiinschte Besucher
wird von diesem Geist attackiert. Der Geist besitzt
in gewissem Umfang die Fahigkeit des Gedanken-
lesens und versucht eine Gestalt anzunehmen, die
beim Eindringling die gréRte Furcht auslost. Sollte
dieser sich nicht abschrecken lassen, versucht der
Geist Besitz von ihm zu ergreifen. Gegen diese
Ubernahme hilft nur ein Wurf auf Wahrnehmung
mit mehr Erfolgen als die Erfolge des Geistes in
seiner Fahigkeit Besessenheit. Ist der Eindringling
besessen, begibt er sich sofort in die Zelle im Kel-
ler und zieht die Tir hinter sich zu. Danach endet
die Besessenheit. Bei mehreren Eindringlingen
wird der Besessene stattdessen seine Begleiter
angreifen.

Der Schutzgeist

Zahigkeit 6, Besessenheit 5, Furcht einfléBen 4,
Gedankenlesen 5, Wahrnehmung 4

Der Geist ist nur durch bestimmte Zauberspriiche
verletzbar, nicht durch physischen Schaden.

Wer sich weiterhin im Magazin aufhalt, 10st eine
zweite SicherheitsmalRnahme aus. Einige Waffen
erwachen zum Leben und greifen schwebend an.

Verzauberte Waffen
Zahigkeit 4, Athletik 5, Kampf 4, Wahrnehmung 3
Schaden @00

Wer mehr Erfolge im Kampf wirfelt, wehrt die
Waffen nur ab, doch beschadigt sie nicht. Die ein-
zige Moglichkeit, sie zu beschadigen, besteht da-
rin, sie zu ergreifen (Athletik gegen Athletik) und
mittels geeignetem Werkzeug zu bearbeiten. Nur
wenn sie vollig zerstort sind, werden sie inaktiv.

Archiv: In den Schranken des Archivs werden
hauptsachlich Dokumente aufbewahrt, die von
Feldforschern aus anderen Welten und von Zwi-
schenorten mitbracht wurden. Auch handschrift-
liche Berichte, die noch nicht transkribiert und
digitalisiert wurden, werden hier verwahrt. Die
Vereinsunterlagen befinden sich dagegen im Biiro.

Safe: In diesem Tresorraum werden die Objekte
aufbewahrt, die selbst fir das gesicherte Magazin
zu kostbar oder zu geféhrlich sind. Die Wande sind
stahlverstarkt, und auch die Tiur besteht aus Stahl.
Wenn die falsche Kombination eingegeben wird,
|6st dies eine Falle aus. Die Tlren zum Vorraum
des Tresors schlieen sich automatisch und ver-
siegeln den Raum hermetisch. Anschliefend wird
schadliches Gas der Starke 6 in den Raum eingelei-
tet. Nur wenn die richtige Kombination eingege-
ben wird, 6ffnen sich die Tiiren wieder und das
Gas wird abgesaugt. Gasmasken bieten nur vori-
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bergehenden Schutz. Sobald der Raum mit Gas ge-
fullt ist, wird es durch einen Funken entziindet,
wodurch sich der Raum in eine Flammenholle ver-
wandelt (Feuer der Starke 3 fiir vier Runden).

Labor: Obwohl das Labor relativ klein ist, enthalt
es eine beeindruckende Anzahl an naturwissen-
schaftlichen und medizinischen Apparaturen und
Messgeraten. Hier werden ausgewadhlte Fund-
stiicke von Clubmitgliedern mit wissenschaftlicher
Ausbildung analysiert.

Zelle: Dieser Kellerraum ist mit Bett, Schreibtisch,
Sitzmdbeln und Fernseher ausgestattet. Die Tir ist
verstarkt und mit einem Sicherheitsschloss ausge-
stattet. An der Innenseite befindet sich weder eine
Klinke noch ein Schlisselloch. Die Gesellschaft hat
die Zelle als Quarantdane-Raum konstruiert, insbe-
sondere fiur Feldforscher, die nach ihrer Rickkehr
ein auffdlliges Verhalten oder absonderliche kor-
perliche Verdanderungen aufweisen. AuBerdem
wird die Zelle dazu genutzt, Eindringlinge festzu-
halten, bis die Polizei eintrifft oder die Clubmitglie-

der die Angelegenheit selber geregelt haben.

Portale und Ubergange

Es gilt die eiserne Regel, dass in im Clubhaus kei-
nerlei Schliissel oder andere Relikte aufbewahrt
werden dirfen, und auch die Villa selbst enthalt
kein Portal. Die Gesellschaft benutzt stattdessen
die Portale in der Stadt und die Schlussel, die im
Privatbesitz einiger Mitglieder sind.

Szenario-ldee 1

Ein Feldforscher hat ein kleines Gotzenbild aus ei-
ner anderen Welt mitgebracht und im Magazin
abgegeben. Es stellt sich jedoch heraus, dass es
sich nicht um ein Abbild, sondern um einen echten
Gott handelt, der nun zum Leben erwacht. Die Si-
cherheitsmallnahmen des Clubs sind den Kraften
des Gottes nicht gewachsen. Was sind seine Ziele?
Wie kann man ihn aufhalten?

Szenario-ldee 2

Die Polizei bringt in der Villa ein Clubmitglied vor-
bei, das aufgegriffen wurde, weil es offenbar ver-
wirrt ist und sich in der Offentlichkeit seltsam ver-
halten hat. Die Person wird zunachst in der Zelle

eingesperrt und dann im Labor untersucht. Dabei
entpuppt sich das vermeintliche Clubmitglied als
Doppelganger. Was ist mit der echten Person ge-
schehen? Wo halt sie sich auf? Sollte der Doppel-
ganger als trojanisches Pferd genutzt werden?



Kaiser-Therme

Duschen

Abstellraum
Werkstatt

Spinde

Whirlpool

Strémungsbecken

Whirlpol

Fitness

Caldarium
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Turnhalle Duschen

Personal-
toilette
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raum
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Frigidarium
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Duschen

Damen-Umkleide
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Herren-Umkleide Personal
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O

O dach bedeckt. Die Gestaltung orientiert sich

Die Kaiser-Therme ist eine o6ffentliche Ba-

deanstalt, die sich im Villenviertel der Stadt

befindet. Wie der Name schon andeutet, ist sie
konzeptionell an altrémische Thermen angelehnt,
mit einigen Zugestdndnissen an moderne
Schwimm- und SpaRbader. Neben den Schwimm-
becken nehmen vor allem die Fitness- und Well-
nes-Bereiche den gréoRten Raum ein. Das Gebaude
ist in seinem Grundriss quadratisch. Der zentrale
Badebereich, das Frigidarium, ist mit einer Kuppel
bedeckt, in deren Zentrum sich ein Oberlicht be-
findet. Der Rest des Gebaudes ist mit einem Flach-
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mit seinen Sdulen und Wandmalereien an
der rémischen Architektur und Kunst. Der Haupt-
eingang ist ein von Saulen gestitzter Portikus.

Das Bad wird vor allem von etwas dlteren Gasten
besucht, da es wegen des eher geringen Spafbad-
Anteils flir Familien weniger attraktiv ist. Es ist ein
ist ein beliebter Treffpunkt bei einer bestimmten
Klientel aus dem Villenviertel, um Sport und Kon-
versation zu betreiben und vertrauliche Gesprache
zu fuhren.



Frigidarium: Dies ist der groRe, zentrale Bereich mit dem Kaltwas-
serbecken. Durch die ungewdhnliche, runde Form ist es schwierig,
Bahnen zu schwimmen, da man entweder die Bahnen anderer Gas-
te kreuzen oder in der Nahe des Beckenrandes im Kreis schwimmen
muss. Gesaumt wird die Halle von Saunen, Whirlpools und Duschen.
Im Bereich dazwischen sind Liegen aufgestellt.

Sitzungs- Biro Pausenraum

raum

Biro

Fitnesscenter: Hier stehen Trainingsgerate aller Art, die reserviert
oder, wenn momentan unbenutzt, frei verwendet werden kénnen.
Dieser Bereich beinhaltet noch einmal Duschen, Spinde und klei-
nere Saunen, die im Gegensatz zu den gréBeren Saunen im zentra-
len Bereich reserviert werden kénnen.

Personal-
toilette

Caldarium: Ein Heilwasserbecken, das weniger zum Schwimmen,
als zum Entspannen genutzt wird. %

Biro

Turnhalle: Wer die Turnhalle fir Mannschaftssport nutzen will,
muss sich vorher anmelden. Einige Vereine und sonstige Gruppen
haben hier regelmalige Spiel- und Trainingszeiten. An einer Seite
flihrt eine Treppe auf eine kleine Zuschauertribiine.

Werkstatt: Hier werden Werkzeuge und Elektrogerate aufbewahrt
und defekte Einrichtungsgegenstinde, besonders aus dem Fitness-
center, repariert.

Lager
Ober-

geschoss
Waschraum: Dieser Raum enthalt Waschmaschinen fiir Handtlicher

und die Bekleidung der Mitarbeiter sowie allerlei Putzmittel und
Reinigungsutensilien.

Abstellrdume: Derzeit nicht bendtige Gegenstande werden hier ge-
lagert. Die Hintertiir, die in einen der Raume fihrt, wird auch als
Personaleingang benutzt. Dort befindet sich auch die Kellertreppe.

Lager

Massagerdaume: in jedem dieser Rdume steht ein Tisch, auf dem das
Personal jeweils einen angemeldeten Gast massieren kann. Die Hin-
tertiren fuhren auf einen Korridor, der nur vom Personal benutzt
wird.

Lager

Lager Lager Lager Lager

Stromungsbecken: Um die , Insel” in der Mitte des
lauwarmen Beckens wird das Wasser im Uhrzei-
gersinn bewegt. Griffe an den Beckenrdndern ge-
ben Halt. Der Wasserstand reicht Erwachsenen bis
zur Brust.

Personalraum: Dies ist ein Aufenthaltsraum fir
das Personal mit Stihlen, Tischen und einem Kihl-
schrank.

Café: Hier werden Gasten verschiedene Getranke
und Snacks serviert. Neben den Saunen ist dies
der beste Ort fiir Konversation.

Sitzungsraum: Ein Konferenzraum fiir Dienstbe-
sprechungen und dhnliches.
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Biiros: Die Verwaltungsmitarbeiter haben hier ihre
Arbeitsplatze. In den gréBeren Bliros stehen meh-
rere Schreibtische mit Computern, im kleineren
Raum der Geschaftsflihrung befindet sich nur ein
einzelner Arbeitsplatz.

Pausenraum: Er ist groRer als der Personalraum
im Erdgeschoss, erfiillt aber dieselbe Funktion.

Lager: Hier werden Mobel, Ersatzteile und nicht
benutzte Gerate gelagert, aulerdem Chemikalien
aller Art und sonstige Betriebsmittel.

Keller: Eine Treppe im Abstellraum fihrt in die
Kellerrdume. Sie enthalten die Heizungsanlage, die
Filtersysteme und die Pumpen.



Portale und Ubergange

Die Kaiser-Therme gehort zu den Stellen in der
Stadt, an denen die Grenzen zu anderen Welten
dinn sind. Im Gebaude findet man kein stabiles,
standiges Portal, doch 6ffnen sich haufig tempo-
raire Ubergidnge zu verschiedenen Welten. Oft
missen dafiir bestimmte Bedingungen eintreten,
etwa dass bestimmte Worte an einem spezifi-
schen Punkt ausgesprochen werden, oder dass zu
einem bestimmten Zeitpunkt besondere Lichtver-
haltnisse herrschen missen oder bestimmte Per-
sonen oder Gegenstinde zusammenkommen
mussen.

Am héaufigsten 6ffnen sich Uberginge im 6ffent-
lich zuganglichen Bereich, indem z. B. Tiiren oder
Durchgdnge in den Wandmalereien erscheinen.
Der Natur des Ortes entsprechend fiihrt ein Uber-
gang meistens in irgendeine Variante des Romi-
schen Reiches zu einer bestimmten Zeit. In min-
destens einer der Welten ist das Romische Reich
nicht untergegangen und hat viele Jahrhunderte
weiter bestanden. Andere Welten sind nicht erd-
dhnlich, verfiigen aber (ber eine mit dem alten
Rom vergleichbare Kultur mit dhnlichen Einrich-
tungen.
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Szenario-ldee

Die Kaiser-Therme ist der Treffpunkt verschiedens-
ter Gruppen, darunter auch einiger Geheimorgani-
sationen. Unter anderem sind Mitglieder der Psy-
chometriker, der Discordianer, des dunklen Netzes
und der Wachter der Stadt 6fter anwesend, um
Uberginge zu anderen Welten zu nutzen oder zu
erforschen, ihre Intrigen zu spinnen und einander
auszuspionieren und zu bekdmpfen. Die Charakte-
re haben herausgefunden, dass ein schwelender
Konflikt zwischen mindestens zwei Geheimorgani-
sationen kurz davor steht, sich zu einem offenen
Krieg auszuweiten. Dieser Krieg konnte grofRen
Schaden anrichten und viele Unbeteiligte in Mitlei-
denschaft ziehen. AuBerdem wissen die Charakte-
re, dass ein Attentat auf ein hochrangiges Mitglied
einer Verschworung, das sich oft in der Kaiser-
Therme aufhalt, geplant ist. Ein gelungenes Atten-
tat ware vielleicht der entscheidende Funke, um
den Konflikt aufflammen zu lassen. Der Attenta-
ter soll in der Kaiser-Therme zuschlagen. Doch wer
ist der unbekannte Meuchelmorder? Ein Angestell-
ter? Ein Gast? Oder ein Besucher von einer an-
deren Welt, der durch ein Portal kommt? Die Zeit
far Ermittlungen ist knapp, jeder ist verdachtig.
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Das Einkaufszentrum besteht aus drei Etagen:
Erdgeschoss und erster Stock enthalten Ge-
schafte und Gastronomie, das Kellergeschoss
beinhaltet Versorgungs- und Lagerrdume. Letz-
tere sind den einzelnen Geschéaften zugeord-
net. Fir Kunden zuganglich sind nur Erdge-
schoss und erster Stock. Zentrales Element ist
ein Lichthof mit einem kleinen Garten, um den
die namensgebenden Arkaden verlaufen. Da
der Lichthof mit einem Glasdach geschitzt ist,
muss der Garten kinstlich bewéassert werden.
Die Stockwerke sind durch Rolltreppen in der
Eingangshalle, einen Lift und eine Wendeltrep-
pe verbunden.

Das Einkaufszentrum ist zwar durchgehend ge-
offnet, allerdings sind viele Lidden lber Nacht
geschlossen. Im Folgenden werden die einzel-
nen Geschafte und Restaurants vorgestellt.

Antiquariat: Es bietet eine grofle Auswahl an
fiktionaler und Sachliteratur aus verschiedenen
Epochen und Welten, in einem abgesonderten
Bereich auch okkulte und pornografische Lite-
ratur. AulRerdem betreibt der Inhaber heimlich
Handel mit Blichern, die aus der Bibliothek ent-
wendet wurden. Die Mahner sind ihm bisher
noch nicht auf die Schliche gekommen.

Arcadia Bar & Lounge: Diese Bar ist zwar klein,
aber gut besucht. Sie zieht unterschiedlichste
Gaste an, von denen die wenigsten aus der
Oberschicht stammen. Hier konnen sie diskret
Geschafte besprechen, Informationen austau-
schen und Transaktionen abwickeln. Die Bar
hat einen separaten Eingang von der StraRe.

Apotheke: Das besondere an der Apotheke ist,
dass keine arztlichen Rezepte bendtigt werden,
da deren Ursprung ohnehin nicht Uberprift
werden kann und fir jeden Herkunftsort eines
Kunden unterschiedliche Vorschriften gelten
kénnen. Dafiir sind die , harten” und potenziell
gefahrlichen Arzneimittel recht teuer.



Asia Wok: Auf den ersten Blick ist dies ein typi-
scher asiatischer Schnellimbiss mit dem Standard-
Angebot an Speisen. Der Verzehr bestimmter Ge-
richte soll aber einige duBerst merkwiirdige kor-
perliche und geistige Symptome verursachen.

Biicher & Zeitschriften: Dies ist eine konventio-
nelle Buchhandlung, wie man sie in vielen Ein-
kaufszentren und Bahnhofen findet. Das einzig In-
teressante daran ist die groRe Auswahl an Zeit-
schriften in allen moglichen Sprachen von ver-
schiedenen Welten. Mit der richtigen Zeitung oder
Zeitschrift kann man sich (ber Neuigkeiten auf
einer anderen Welt als der eigenen informieren.

Café in den Arkaden: Dies ist ein beliebter Treff-
punkt sowohl fiir Kunden als auch fir Angestellte
des Einkaufszentrums in ihrer Pause. Durch die
Glasfront hat man einen guten Uberblick tiber die
Arkaden. Neben der Beobachtung der Laufkund-
schaft kann man hier auch die neuesten Geriichte
erfahren, entweder durch Gesprache mit der Be-
dienung oder indirekt durch Belauschen der Kon-
versation anderer Gaste.

Comics & Spiele: Neben Comics und konventionel-
len Brettspielen aller Art flihrt dieser Laden auch
Bausatze, Merchandising-Produkte, Sammelkarten,
Rollenspiele, Heftromane, Science-Fiction- und
Fantasy-Taschenblicher, Computerspiele, Actionfi-
guren und vieles andere, was ein Geek-Herz hoher
schlagen lasst. Der Ubergewichtige Ladeninhaber
hélt gern Monologe und gibt mit seinem vermeint-
lichen Insiderwissen an.

Elektronik-Markt: Ein weitgehend uninteressantes
Geschaft fir Computer, Notebooks, Smartphones,
sonstige Elektrogerate sowie PC- und Elektronik-
Zubehor. Die Verkaufer wirken kompetent, aber
oft auch etwas gelangweilt.

Haarun al Raschid: Neben einem Haarschnitt,
Styling oder einer Rasur erhalt man hier auch Kos-
metik- und Hygieneprodukte. Der Friseur ist aus-
serdem die beste Quelle fiir Tratsch und Informa-
tionen liber das Einkaufzentrum und die umlie-
genden Bereiche auf dem Basar.

Hmm Lecker Schnellrestaurant: Dieser Gastrono-
miebetrieb gehort zu einer Franchise-Kette, die
Produkte der in der Stadt angesiedelten ,,Hmm
Lecker!“-Nahrungsmittelfabriken anbietet. Die
Auswahl an Mens ist zwar erstaunlich groR fiir ei-
nen Schnellimbiss, beinhaltet aber auf den ersten
Blick nichts, was man nicht auch in &hnlichen
Restaurant-Ketten erwarten wirde. Fir ,spezi-
elle” Kundschaft gibt es aber auf Anfrage auch
Extra-Speisekarten, auf denen ungewohnlichere
Snacks aufgefiihrt sind. VerstoRe gegen Hygiene-
Regeln wurden bisher nicht festgestellt.

e

Katholischer Geschenkeladen: Hier kann man An-
denken und andere Produkte mit religiosem Bezug
erwerben, wie Kruzifixe, verschiedene Bibel-Aus-
gaben, theologische Literatur, Bilder von Engeln
und Heiligen, Postkarten mit dhnlichen Motiven,
T-Shirts mit Papst-Portrats, aber auch Flaschen mit
Weihwasser und Mittel gegen Fliiche und bose
Einfllisse. Die Ladenbetreiber wettern gern gegen
ihr Nachbargeschift, den ,,gottlosen” und , unsitt-
lichen“ Comicladen mit seinen ,satanischen” Rol-
lenspielen.

Kostiime und Masken: In einem gewdhnlichen
Einkaufszentrum hatte sich ein Laden, der fast nur
Karnevals- Halloween- und Theater-Kostiime
flhrt, wohl kaum gehalten. Durch die direkte Ver-
bindung zum Vergniigungspark besitzt der ,grolle
Balloni“, wie sich der Geschaftsfihrer nennt, aber
eine grolRe Stammkundschaft, zu der auch einige
eher zwielichtige Gestalten zahlen. Kostiime wer-
den auf Wunsch auch maligeschneidert, und auch
Sonderanfertigungen von Masken kdnnen hier in
Auftrag gegeben werden, gern auch als vollstan-
dige Ensembles mit ,Spezialeffekten®. Eine Tir in
diesem Laden fiihrt mit dem richtigen Schlissel
direkt in den Vergniigungspark.

Militaria: Dieses Geschaft verkauft vor allem Klei-
dung, Schuhe, Ausriistung und Zubehor aus Mili-
tarbestianden, aber auch Orden, Abzeichen, mili-
targeschichtliche Literatur und Landser-Hefte. Der
Betreiber importiert die Waren tber Kontaktleute
aus verschiedenen Welten. In einem Hinterzim-
mer bietet er auch Hakenkreuz- und Reichskriegs-
flaggen sowie SS-Dolche- und Uniformen an. Be-
sonders nachgefragt werden von Sammlern Milita-
ria aus Welten, auf denen Deutschland den 2.
Weltkrieg gewonnen hat. Der Geschaftsleiter po-
belt oft gegen die ,Hippie-Tante” aus dem Teeldd-
chen und die , Friseur-Schwuchtel” nebenan.

Pfandleihe: In diesem Laden ist mit etwas Gliick so
gut wie jede nicht verderbliche Ware erhiltlich,
von Trodel bis zu echten Kostbarkeiten. Die wert-
vollsten Gegenstinde werden hinter der Theke
aufbewahrt. Es kann sogar vorkommen, dass Re-
likte oder magische bzw. verfluchte Gegenstdande
im Angebot sind, eventuell ohne dass der Ladenin-
haber tiber die Natur der Objekte Kenntnis hat.

Teeladchen: Hier werden alle nur denkbaren Ar-
ten von Tee samt Zubehor angeboten, darunter
auch exotische Sorten und ,Spezialmischungen”.
Fertig abgepackte und industriell hergestellte
Ware ist hier allerdings nicht erhaltlich. Die Laden-
inhaberin schwort auf die Heilkrafte und sonstigen
ungewodhnlichen Wirkungen mancher Teesorten.
Fir bestimmte Stammkunden mischt sie auch
Tees mit psychoaktiven Wirkungen.



Terrys Schuhe und Accessoires: In diesem Damen-
schuhladen arbeiten seltsamerweise nur Manner
im Verkauf. Geschaftsleiter ist ein frustrierter
Mann mittleren Alters, der kaum Schuhe verkauft,
dafiir aber gern Ubergewichtige Frauen beleidigt
und Geschichten aus seiner gescheiterten Sport-
lerkarriere erzahlt.

Schliisselmeister: Der Name dieses Betriebes ist
passend, da er tatsdchlich von einem Schlosser-
meister gefiihrt wird. Dieser hat sich auf das An-
fertigen von Nach- und Zweitschlisseln aller Art
spezialisiert, bietet aber auch vollstandige Schlos-
ser unterschiedlichster Komplexitat an. Gerlichte,
dass auch viele Einbrecher zu den Kunden zdhlen,
bleiben unbewiesen. Schlissel-Relikte sind hier al-
lerdings nicht erhaltlich.

Die Werkbank: In diesem Eisenwaren-, Baustoff-
und Werkzeugladen halt sich fiir gewohnlich eine
Clique Manner mittleren und fortgeschrittenen Al-
ters auf, die Gber Technik, Sport und sonstige The-
men fachsimpeln. Fir einige dieser Herren ist der
Laden eine Art Zweitwohnsitz.

Portale und Ubergange

Unter den zahlreichen Ubergidngen vom Basar zu
anderen Welten und Zwischenorten befinden sich
nur zwei bekannte direkt im Einkaufszentrum. Die
Tiur zwischen Kostiime-Laden und Vergnligungs-
park ist nur zu den Geschiftszeiten offen, dann
allerdings in beide Richtungen. Der Geschaftsleiter
des Schnellrestaurants besitzt einen Schlissel zur
,Hmm Lecker!“-Zentrale in der Stadt, benutzt ihn
aber nur selten. Meistens kommen die Mitarbeiter
der Fabrik aus der Stadt durch ein Portal in das
Einkaufszentrum. Moglicherweise besitzen weite-
re Ladeninhaber oder -angestellte Schliissel-Relik-
te, benutzen diese jedoch nicht in den Arkaden.
Viele von lhnen kennen und nutzen, wie bereits
erwdhnt, Uberginge an anderen Stellen des
Basars.

Szenario-ldee

der Charaktere.

Am Abend, kurz bevor die meisten Geschéfte schlieRen, haben
die meisten Kunden das Gebaude schon verlassen, als plétzlich
im Garten eine Leiche gefunden wird. Alarm wird ausgel6st, und
die Ausgdnge werden abgeriegelt. Die Charaktere gehoren zu
den wenigen Personen, die noch im Gebaude sind, oder sie wer-
den als Ermittler herbeigerufen. Es stellt sich heraus, dass es
sich bei der Leiche um ein Mordopfer handelt, und dass viele
Ladeninhaber und Beschéftigte ein Motiv haben. Eventuell war
das Opfer ein Gesundheits- oder Sicherheitsinspektor, der sich
mit einigen Ladenbesitzern angelegt hat, oder Mitglied einer
kriminellen Organisation, die von einigen Geschaftsinhabern
Schutzgeld erpresst. Es gilt, Vertuschung und Verdunkelung zu
verhindern und so schnell wie moglich den Tater oder die Tate-
rin zu finden. Eventuell war das Opfer auch eine Kontaktperson
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