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Liebe LuLas,

es ist mir eine Freude das Ergebnis des ersten Lurch und
Lama Gamejams zu prasentieren. Wir haben uns ein paar
Wochen gemeinsam Abenteuer ausgedacht, erste Ideen zu
Papier gebracht, uns gegenseitig inspiriert und angefeuert.
Das Ziel war es, uns gegenseitig weiter zu bringen und etwas
zu schaffen. Wir haben alle etwas zu unserem gemeinsamen
Hobby beigetragen. Danke dafiir! Ich finde, das Ergebnis kann
sich sehen lassen. Nicht zuletzt auch wegen meiner Frau,
die das alles in eine schone Form gebracht hat. Auch dafiir
danke. Nun aber los! Freut euch auf spannende Abenteuer.
Feedback gerne iiber den Lurch und Lama Discord Server.

Euer DeadOperator

Dieser Sammelband enthalt sieben Abenteuer die im Rahmen
des LuLa Gamejams im Sommer 2022 von gudson, Kno3dl,
Jocke, Dennis Weigt, Revan und Patrick, Knurrkater und
DeadOperator geschrieben worden, mit tatkraftiger Unter-
stiitzung der Community durch Feedback und DenkanstofSe.
https://lurchundlama.de/

Titelbild: Dai Hotaru, https://ko-fi.com/daihotaru
Layout: Daniela ,Ahrydana“ Barreto, danielabarreto.de
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gudson

Cin Sommer im Riesemounderland

Ein Abenteuer fiir vier Helden der zweiten Stufe, spielbar in ein bis drei Sitzungen.

Vier noch junge und unerfahrene Abenteurer ar-
beiten den Sommer iiber als Aushilfen in Opparas
Tierpark ,Riesenwunderland®. Wahrend ihrer Zeit
dort kommt es zu Vorkommnissen, die den Ruf
und vielleicht gar den Fortbestand des Tierparks
stark gefahrden konnten. Bleiben sie ungelernte
Hilfskrafte oder wachsen sie iiber sich hinaus, ver-
hindern das Schlimmste und kommen der Ursache LU I

auf den Grund?
GAME JAM
3



Ausgearbeitet fiir Pathfinder 2E, aber leicht
auf andere Systeme {ibertragbar.

An manchen Stellen, etwa fiir die Werte von
NSCs und Gegnern, wird auf folgende Bii-
cher verwiesen: Monsterhandbuch (Ulisses),
Monsterhandbuch 2 (Ulisses), Gamemastery
Guide (paizo). Die entsprechenden Informa-
tionen sind aber auch frei erreichbar unter
2e.aonprd.com und wiki.pathfinder2.de

Dieses Abenteuer wurde im Rahmen des LuLa
Gamejams im Juni 2022 von gudson geschrie-
ben, von der Community durch Feedback und
Denkanstofie tatkriftig unterstiitzt. https://
lurchundlama.de/

Das Bild auf dem Deckblatt wurde gezeichnet
von Dai Hotaru: https://ko-fi.com/daihotaru
Die vorgefertigten Charaktere wurden von
Lummi248, Zaryyl3 und einem anonymen
Wohltéter erstellt.

This adventure with the name ‘Ein Sommer im Riesen-
wunderland’ uses trademarks and/or copyrights owned
by Paizo Inc., used under Paizo‘’s Community Use
Policy (paizo.com/communityuse). We are expressly
prohibited from charging you to use or access this
content. This adventure with the name ‘Ein Sommer
im Riesenwunderland’ is not published, endorsed, or
specifically approved by Paizo. For more information

about Paizo Inc. and Paizo products, visit paizo.com.

Ein Sommer im Riesenwunderland © 2022, gudson
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{lbersicht Handlung

Ein gelangweilter Adeliger hatte den Tierpark als wich-
tigster Geldgeber unterstiitzt. Er tat dies in der fiir sich
behaltenen Hoffnung auf ein &dufSerst erfolgreiches
Zuchtprogramm der seltenen Tiere, um die Uberpopu-
lation dann als Jagdbeute auf seine Landereien bringen
zu lassen. Als er kiirzlich einen entsprechenden Transfer
von der Direktorin forderte, verweigerte diese etwas der-
art Barbarisches und es kam zum Zerwiirfnis.

Der Adelige stoppte die Finanzierung, weswegen der Be-
trieb in finanzielle Engpésse geriet. Die Direktorin musste
einen Teil des erfahrenen Personals entlassen und durch
unqualifizierte und daher giinstigere Aushilfen (die SC)
ersetzen. Sie behielt den genauen Grund des Streits aber
fiir sich, sodass es Unverstidndnis und grofSen Unmut in
der verbliebenen Belegschaft iiber dieses Spardiktat gibt
(,Hétte die Direktorin ihr Ego im Griff gehabt und vor dem
Lord gebuckelt, hitten wir alle noch unseren Lohn.“).

In der zweiten Arbeitswoche brechen mehrere Tiere fast
zeitgleich aus. Die SC miissen sie wieder in ihre Gehege

libersicht Tierpark

Dieses Kapitel enthélt keine Spoiler und konnte den
Spieler:innen im Vorfeld zur Einstimmung oder fiir die
Charaktererstellung priasentiert werden.

Der Tierpark befindet sich in Oppara, der Hauptstadt des
Kaiserreichs Taldor. Taldor hat eine stark ausgeprigte
Feudalstruktur mit entsprechend hofischer Etikette und
jeder Menge gelangweilter Adeligen. Einem solchen, dem
Baron Gripus Merenator, ist es zu verdanken, dass sich die
einst kleine Tiersammlung der Direktorin Nasenia Scapula
zu einer wahren Attraktion gemausert hat. Ohne seine
grofdziigige, und natiirlich 6ffentlich gemachte, finanziel-
le Unterstiitzung wire dies nicht oder jedenfalls nicht so
schnell moglich gewesen. (Siehe hierzu auch die entspre-
chenden Eintrage im Kapitel “Ubersicht Personen”)

Der Park hat sich darauf spezialisiert, nur riesenhafte
Versionen normaler Tiere zu beherbergen. Um den Ef-
fekt noch zu verstirken, sind die Gehege teils mit klei-
nen Hausern etc. ausgestattet, sodass die Kreaturen noch
gigantischer erscheinen. Er trdgt den werbewirksamen
Namen ,Riesenwunderland®.

Es werden dem Publikum dreifSig unterschiedliche Arten
in sieben Themenbereichen préasentiert. Damit diirfte fiir
jeden Geschmack etwas dabei sein: Dressierte Riesenrat-
ten, die im Streichelzoo sogar angefasst werden konnen,;

bringen, ohne dass Besucher und Tiere zu Schaden kom-
men. Thnen wird dabei vermutlich klar, dass so ein Mas-
senausbruch kein Zufall sein kann.

Moglicherweise vermuten die Helden zunéchst eine Ra-
cheaktionen der entlassenen Mitarbeiter. Dies wird sich
aber spitestens nach einigen Befragungen und Recher-
chen als falsche Spur herausstellen. Tatsdchlich hat der
bose Adelige Saboteure beauftragt, um sich seinen Jagd-
wunsch eben direkt im Tierpark zu erfiillen.

Als dieser Plan durch die Helden unterbunden wurde, es-
kaliert der Adelige weiter und lésst Feuer legen. Dadurch
entsteht ausreichend Ablenkung und somit Zeit fiir die
Saboteure, eines der Hochsicherheitsgehege zu 6ffnen
und die Kreatur vor den Bogen des Adeligen zu treiben.

Die Helden werden dies wohl nicht verhindern konnen.
Aber werden sie eine Losung finden, den Adeligen von
weiteren Taten abzuhalten und gleichzeitig das Fortbe-
stehen des Tierparks zu sichern?

Riesenwespen und Riesenlibellen, die majestatisch durch
die Voliere schweben; bis hin zu furchteinflofSenden Rie-
senschnecken und Riesenanakondas, die besonders gesi-
chert werden miissen.

Die Tabelle auf der nichsten Seite gibt einen Uberblick
iiber die Bewohner.

Den Mittelpunkt des Tierparks bildet der Streichelzoo
und der in seiner Nahe erbaute Imbiss. Dort gibt es ne-
ben Speisen fiir die Besucher auch Tiiten mit Tierfutter
zu kaufen. Drei der Themenbereiche befinden sich in Ge-
bauden: Das Insektenhaus, das Echsenhaus und das Haus
der Spinnen & Schlangen. Diese befinden sich in direk-
ter Nachbarschaft zueinander, ergidnzt um ein viertes
Gebaude, welches als Lager fiir Futter und Arbeitsmittel
dient. Die andere Seite des Geldndes enthélt die Frei-
gehege und hat dadurch einen deutlich parkdhnlicheren
Charakter: Das hohe Netz der Voliere, die unscheinbare
Einzdunung des botanischen Gartens und die Weite der
Uferlandschaft wiirden womoglich selbst ohne tierische
Attraktionen zu einem Spaziergang einladen.

Die Grenzen des Parks werden von einer {ibermannshohen
Mauer markiert, welche im Eingangsbereich von einem
grofSen Torbogen unterbrochen ist. Im Torhaus befindet
sich unter anderem die Kasse und das Biiro der Direktorin.



Die baulichen Strukturen im Riesenwunderland sind legt wurde. Dem langjahrigen Besucher konnten jedoch
grundsétzlich in einem guten Zustand, man sieht ihnen Zeichen auffallen, dass das Niveau von Ordnung und
an, dass stets Wert auf Qualitdt und Instandhaltung ge- Sauberkeit in letzter Zeit gesunken ist.

Tierart GrofSenkategorie Gehege/ Themenbereich
Riesentausendfiiffler | -1 1 295 mittel Insektenhaus
Riesenratte -1 1 262 klein Streichelzoo
Riesenmade 0 2 103 mittel Botanischer Garten
Spinnenschwarm 0 1 290 grofs Spinnen & Schlangen
Riesengecko 1 1 112 mittel Echsenhaus
Riesenwalzenspinne 1 2 287 mittel Spinnen & Schlangen
Riesenschabe 1 2 217 klein Streichelzoo
Riesenamobe 1 2 220 klein Streichelzoo
Riesenzecke 1 2 301 klein Streichelzoo
Riesenfrosch 1 2 110 mittel Uferlandschaft
Riesenfliege 1 2 103 mittel Voliere
Riesenblutegel 2 2 37 mittel Botanischer Garten
Riesenwaran 2 1 112 mittel Echsenhaus
Riesenameise 2 2 14 mittel Insektenhaus
Riesenviper 2 1 271 mittel Spinnen & Schlangen
Riesenkrote 2 2 151 grofs Uferlandschaft
Riesenkrabbe 2 2 147 mittel Uferlandschaft
Riesenlibellenlarve 3 2 161 klein Botanischer Garten
Riesenchamileon 3 2 86 grofs Echsenhaus
Riesenmantis 3 1 208 grofs Insektenhaus
Riesenwespe 3 1 325 grofs Voliere
Riesenhirschkifer 4 1 185 grofs Insektenhaus
Riesenlibelle 4 2 161 mittel Voliere
Riesenkragenechse 5 1 113 grofs Echsenhaus
Riesenmurdne 5 1 8 grofs Uferlandschaft
Riesentarantel 6 1 291 grofs Spinnen & Schlangen
Riesenmiicke 6 2 172 mittel Voliere
Riesenanakonda 8 1 271 riesig Spinnen & Schlangen
Riesenschnecke 8 2 225 riesig Uferlandschaft
Riesenfliegenfalle 10 1 139 riesig Botanischer Garten

*MHB = Monsterhandbuch



Karte des Tierparks

Die Kampfe konnen direkt in der Karte stattfinden. Die obiger Tabelle auf die Gehege zu verteilen. In den Hau-
griinlichen Bereiche konnen problemlos betreten wer- sern sind die einzelnen Arten voneinander getrennt, in
den, es handelt sich um Rasenfldchen, Beete, etc. Die den Aufiengehegen nicht. Dort gibt es genug Platz, als
Wege selbst sind im inneren Bereich gepflastert, im du- dass sich die Tiere aus dem Weg gehen konnen.

feren Bereich geschottert. Tokens der Tiere sind gemafd

Die Karte wurde mit https://dungeonscrawl.com erstellt und steht damit unter der CO0O-Lizenz
(https://creativecommons.org/publicdomain/zero/1.0/)



libersicht NS¢

Direktorin

Nasenia Scapula, Gnomin

Sie hat vor einigen Jahren aus Langeweile angefangen, Rieseninsekten zu halten.
Zur Finanzierung ihres Hobbys nahm sie an Zuchtausstellungen teil, wo sie eines
Tages von Baron Merenator angesprochen wurde. Dank seiner finanziellen Un-
terstiitzung konnte sie ihre Sammlung um viele weitere und auch gefahrlichere
Riesentiere erweitern und in einem Tierpark der Offentlichkeit prasentieren.

CCO0, erzeugt von makelka unter https://www.artbreeder.com/i?k=00df6e1dad671b5cdb95

Angestellte

Gerfried Hademar, Zwerg

Hat nicht nur ein Hiandchen fiir Tiere, sondern auch fiir Holz. Die meisten Deko-
rationen in den Gehegen sowie grofde Teile der Einfriedungen und SchliefSme-
chanismen wurden von ihm gebaut. Gerfried vermutet, dass er wegen dieses Spe-
zialwissens nicht entlassen wurde. Denn beim Fiittern von Tieren und Besuchern
diirften auch ungelernte Aushilfen hoffentlich keinen allzu grofSen Schaden ver-
ursachen konnen. Aber wehe, wenn die Tore nicht ordentlich gewartet werden!

CCO0, erzeugt von renmiri unter https://www.artbreeder.com/i?k=0902e6d7906cbe652a66

Chida Madmuna, Halborkin

Chida war Nadenia Scapula mehr als dankbar, als jene sie einst als erste Mitar-
beiterin engagierte. Denn typischerweise werden Halborks nur als Schldgerinnen
und Tragerinnen eingestellt. Im Tierpark konnte sie hingegen ihrem sanfteren
Charakter gerecht werden und mit der Einfiihrung des Streichelzoos gar ein La-
cheln auf Kindergesichter zaubern. Sie vermutet, aufgrund der langen Bindung
nicht entlassen worden zu sein, ist aber dennoch schwer getroffen, weil sie die
gesamte Belegschaft als Familie sah.

CCO0, erzeugt von azzu unter https://www.artbreeder.com/i?k=7e534624e75f7eab6c8a

Entlassene Angestellte

Sanga und Rusonia Sacera,

menschliches Ehepaar

Sie hingen mit beiden Einkommen vom Tierpark ab und
haben seitdem noch nichts neues gefunden. Sind dufierst
schlecht auf Direktorin Scapula zu sprechen. Es stellt sich
bei genauerer Befragung aber heraus, dass sie die Tiere viel
zu gern haben, um sie durch eine Racheaktion zu gefahrden.

CCO0, erzeugt von mossface unter https://www.artbreeder.com/i?k=e591eelaf4764b800b33a4ac27ea
CCO, erzeugt von jaydewarr unter https://www.artbreeder.com/i?k=ccd93c9529a7749f8b1d87a83ece
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Pris Tegus, Gnom

Hat nach der Entlassung entschieden, dass er eh schon viel zu lange an einem
Ort war. Hat Oppara verlassen, dem Vernehmen nach Richtung Absalom, wo die
Welt spannender sein soll.

CCO, erzeugt von tranquilmadman unter https://www.artbreeder.com/i?k=ce018c5d8c5f52577173571f088¢

Desta Hispalla, Halbelfin

Haderte in letzter Zeit vermehrt damit, Tiere in Gefangenschaft zu halten und
zur Schau zu stellen. Sie rang lange mit sich, ob sie kiindigen solle, als die Ent-
lassung kam. Befindet sich noch in der Stadt, mittlerweile Aushilfe auf dem
Bauernmarkt. Hegt keinen Groll.

CCO, erzeugt von dremccul4 unter https://www.artbreeder.com/i?k=cd85c5d219dd4c8046595ee7a3eb

Bosewicht

Baron Gripus Merenator, Halbling

Hat die Tiersammlung nicht gegriindet, ist aber als grofSer Spender eingestiegen
und hat damit den Ausbau zu einem richtigen Tierpark ermoglicht. Der 6ffentli-
chen Meinung nach habe er dies getan, um sein Prestige in der Stadt zu erhGhen
und irgendwann in den Senat aufgenommen zu werden. Sein verdeckter Plan ist
es jedoch, ein derart erfolgreiches Zuchtprogramm zu starten, dass er die iiber-
zahligen Tiere als Beute fiir seine Jagden nutzen kann. Das wiirde ihm nicht nur
eine Riesenfreude bereiten, sondern sein Prestige unter den feinen Leuten tat-
sdchlich deutlich erh6hen: Baron und Riesenmonsterjéager! (Sollte es notwendig
werden, so agiert der Baron mit den Statistiken eines Jagers der Stufe 7. Game-
mastery Guide, S. 219)

CCO, erzeugt von azzu unter https://www.artbreeder.com/i?k=accdbacd80425d0d1789

Taschendiebin

Milonia Calutio, Mensch

Sie hat keine Verbindung zu den restlichen Ereignissen, weif$ aber, dass die Leute
im Tierpark mehr auf die Kreaturen als auf ihre Taschen achten.

CCO, erzeugt von kawaeho unter https://www.artbreeder.com/i?k=cb7b267ff0cd81ff4940
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Stadtwache

Hora Crus, menschliche Hauptfrau der Stadtwache

Ist mit ihrer Patrouille im Viertel eingeteilt, in dem auch der Tierpark liegt. Sie
ist eine Frau der Tat, die resolut eingreift und spricht. Papierkram liegt ihr je-
doch weniger, sodass Berichte erst mit Verzogerung erstellt oder gar vergessen
werden.

CCO, erzeugt von lars53332 unter https://www.artbreeder.com/i?k=57d9d3348f28650d187da6213e67

Widersacher

Baron Drus Arquatus, Mensch

Konkurriert mit Baron Merenator um die Berufung in den Senat. Er schitzt seine
Chancen als deutlich besser ein. Als er davon erfuhr, dass Baron Merenator die
Finanzierung seines Tierparks eingestellt hat, kann er dennoch der Versuchung
nicht widerstehen, Geriichte in Umlauf zu bringen, sein Konkurrent habe sein
Vermogen durchgebracht und stecke nun in finanziellen Schwierigkeiten.
Saboteure

CCO0, erzeugt von bruisecruz unter https://www.artbreeder.com/i?k=2f0a6917e282dd900de0

Saboteure

Canius Iuncus und Decmus Asinus,
Menschen

Typische Ganoven, motiviert allein durch Geld.

CCO0, erzeugt von lars53332 unter
https://www.artbreeder.com/i?k=d5e870d068cc5f663daffc9ede6c
https://www.artbreeder.com/i?k=ddd324db66f23cffe93f82dd87cc

Leibwachter

Cantilla Asella (w, Mensch); Salvisia Tegula (w, Halbork); Hadricus Cether (m, Mensch)

Sie sind ihrem Baron
Merenator gegeniiber
loyal und haben ihm
schon bei einigen
Jagden zur Seite ge-
standen.

Cantilla Asella Salvisia Tegula Hadricus Cether

Cantilla: CCO, erzeugt von kingyak42 unter https://www.artbreeder.com/i?k=666da4b93a338a082bb3
Salvisia: CCO, erzeugt von azzu unter https://www.artbreeder.com/i?k=57d77f4ad3a4fdfd9ad3
Hadricus: CCO, erzeugt von azzu unter https://www.artbreeder.com/i?k=9b9defb108db759792dd
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fiblauf des Rbenteuers

Die Ereignisse finden nicht direkt nacheinander, sondern jeweils an einem Tag in jeder der vier Wochen statt. Tage ohne

besondere Ereignisse werden erzihlerisch tibersprungen.

Woche 1: Einstieg und Taschendiebin

Lies folgende Szene vor oder gebe sie in eigenen Worten wieder:

Nach dem Friihstiick habt ihr euch direkt auf den
Weg zur Menagerie im Siidosten der Stadt gemacht.
An seinem ersten Arbeitstag mochte man schliefilich
nicht zu spiat kommen. Dort angekommen werdet
ihr zusammen mit einer Handvoll anderer von der
Direktorin Nasenia Scapula personlich hereingelas-
sen. Wenige Schritte hinter der Mauer dreht sich Frau
Scapula um:

“Einen wunderschonen guten Morgen liebe Kollegen!
Wie ihr alle wisst, beginnt mit dem heutigen Tage die
Sommersaison unseres Tierparks und es ist traditio-
nell mit sehr vielen Besuchern zu rechnen. Ich freue
mich daher sehr, dass wir vier neue Krifte unter uns
begriifsen diirfen, um der Nachfrage gerecht zu wer-
den. Ich schlage vor, ihr stellt euch selbst vor.”

Hier haben die SC nun Gelegenheit, sich selbst vorzu-
stellen.

Direktorin: “Sehr schon, sehr schon. Ihr habt zwar
noch keine professionelle Erfahrung in der Tierhal-
tung, aber wie heifst es so schon? Motivation ist das
wichtigste. Alles weitere bringen euch unserer erfah-
renen Kollegen bei.”

Ab hier nun freies Rollenspiel. Rahmenbedingungen:
Chida und Gerfried ignorieren die Neulinge und fliistern
kurz untereinander. Wenn keiner der Neulinge sie an-
spricht, stehen sie auf und gehen los. Kommt keiner mit,
fordern sie sie nach einigen Schritten sehr unwirsch dazu
auf. Chida zeigt sich dabei ein klein wenig freundlicher und
merkt an, dass die Neulinge selbst ja nichts dafiir konnen.

Die angesprochenen, eine Halborkin und ein Zwerg,
schauen euch mit verschriankten Armen an. Sie ma-
chen keine Anstalten, sich vorzustellen.

Direktorin: “Ja, also unsere erfahrenen Kollegen, das
sind: Gerfried, der nicht nur ein Handchen fiir Tie-
re, sondern auch fiir Holz hat und viele der wunder-
schonen Objekte hier im Park selbst gebaut hat. Und
Chida, auf welche die Idee zuriick geht, einen Strei-
chelzoo anzulegen. Aber in einem so kleinen Team,
ist letztlich jeder fiir alles zustandig.”

Gerfried und Chida starren mit missmutiger Miene
ihre Vorgesetzte an.

Direktorin: “Nun, also, ich denke, am besten zeigt
ihr zwei den Neulingen erstmal den Park, wiahrend
ich schon einmal den Eingangsbereich vorbereite.
So konnt ihr ihnen auch direkt zeigen, worauf es an-
kommt und was ihre Aufgaben sein werden.”

Chida und Gerfried zeigen weiterhin keine Reaktion.
Die Direktorin verweilt unschliissig einen Augen-
blick, wendet sich ab und geht Richtung Haupttor.

Werden sie angesprochen, reagieren sie ebenfalls un-
wirsch. Sie sagen den Neulingen recht offen, dass sie
es fiir keine gute Idee halten, ihre Tiere irgendwelchen
Amateuren anzuvertrauen. Aber da sie die einzigen ver-
bliebenen mit Erfahrung sind, ist es nun wohl so wie es
ist, und man muss wohl das Beste draus machen.
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Warum sind Chiba und Gerfried miirrisch?

Nach Jahren der guten Zusammenarbeit hat Direkto-
rin Scapula vor wenigen Wochen zwei Drittel der Be-
legschaft mit Verweis auf die schwierige Finanzlage
entlassen (siehe Kapitel ,,Ubersicht Personen®). Den
Ausfall mussten zunédchst Chiba und Gerfried (und
Direktorin Scapula, aber das nehmen die beiden nicht
wahr) alleine durch Uberstunden auffangen. Bis dann
jetzt vier sicherlich giinstigere, aber vermutlich auch
weniger niitzliche Aushilfen angestellt wurden.

Kurz vor den Entlassungen gab es einen lautstarken
Streit zwischen der Direktorin und Baron Gripus Me-
renator, dem Hauptfinanzier des Tierparks. Die In-
halte sind nicht bekannt, aber die Arbeiter konnten
sich zusammenreimen, dass der Baron danach seine

Es folgt ein Rundgang durch den Tierpark, der auf Grund-
lage der Beschreibungen im Kapitel “Ubersicht Tierpark”
und der Karte vertont werden kann.

Am Ende der Fiihrung werden die Arbeitsaufgaben ver-
teilt. Vormittags, vor dem grofsen Besucheransturm,
muss sich die Gruppe aufteilen. Zwei SC helfen Chida
bei den Fiitterungen, indem sie ihr das Futter zu den
Gehegen tragen. Die beiden anderen dienen Gerfried als
Handlager bei kleineren Reparaturen. Nachmittags sind
die Neulinge dann fiir die Betreuung des Streichelzoos
und den Verkauf von Erfrischungen zustindig.

Wihrend des Vormittags besteht fiir die SL die Gelegen-
heit rollenspielerisch auf einzelne Aspekte besonders
hinzuweisen (die gefahrlichsten Tiere, die Sicherungs-
mafinahmen, etc.).

Nachmittags gibt es drei Ereignisse. Es sind jeweils alle
vier SC involviert, da Imbiss und Streichelzoo nahe bei-
einander liegen. Chida ist ebenfalls dort anwesend, um
die Neulinge an ihrem ersten Tag anzuleiten. Bei Bedarf
kann die Spielleitung iiber sie die Ereignisse steuern,
etwa wenn die SC einen Hinweis auf den Heilkundewurf
oder die Aufforderung zur Verfolgungsjagd benétigen.

Verschluckungsgefahr

Jemand fallt nach dem Verzehr um, seine Begleiter rufen
nach Hilfe. Die SC kénnen durch einen Heilkundewurf
gegen SG 16 erkennen, dass er sich verschluckt hat und
etwas in der Luftrohre festsitzt. Dem SC mit dem hochs-
ten Wiirfelergebnis gelingt das Heimlichmanover, das
Stiick Brot wird ausgespuckt und der Mann erholt sich
vollstiandig. Notigenfalls fiihrt Chida den Heilkundewurf
auch selbst durch, wenn alle SC scheitern sollten.
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Unterstiitzung gekiirzt bis gestrichen hat. Und geben
nun der Direktorin die Schuld, nach dem Motto “Hat-
te die ihr Ego im Griff gehabt und vor dem Lord ge-
buckelt, hatten wir alle noch unseren Lohn. Aber so
diirfen es wieder wir Arbeiter ausbaden.”

Sie haben also nichts gegen die Neulinge an sich, se-
hen in ihnen aber auch keine besondere Verstarkung.
Und fiir ein paar Wochen lohnt es sich aus ihrer Sicht
kaum, die Namen zu merken. Lieber hitten sie ihre
alten Kollegen zuriick. Stellen sich die SC bei ihren
Aufgaben nicht zu dumm an (rollenspielerisch und/
oder bei den folgenden Herausforderungen und Pro-
ben), so tauen Chida und Gerfried ein wenig auf.

Schwierigkeitsgrade

Das Abenteuer weist an vielen Stellen die Schwie-
rigkeitsgrade (SG) fiir Fertigkeitswiirfe aus. Wenn
diese angepasst werden sollen oder sich aus der
lebendigen Geschichte an anderen Stellen ande-
re Proben gefordert sind, kann sich an folgender
Tabelle orientiert werden:

Unglaublich einfach 6

Sehr einfach 11
Einfach 14
Normal fiir Level 2 16
Schwierig 18
Sehr schwierig 21
Unglaublich schwierig 26

Taschendiebin

Beim Streichelzoo ist eine Taschendiebin unterwegs.
Mit einem Wurf fiir Wahrnehmung gegen SG 21 ist sie
zu bemerken, notigenfalls weist Chida darauf hin. Sie
fordert die jungen Leute dann auch auf, ihr hinterher
ZUu sprinten.



Chase Mechanics

Die Verfolgung der Taschendiebin wird mithilfe der
im Gamemaster Guide vorgestellten Chase Mechanics
(S.156 ff.) dargestellt. Die Kurzzusammenfassung:

« Es gibt eine Abfolge von Hindernissen, die die SC
und die Diebin iiberwinden miissen.

» Die Verfolgung endet, wenn die Diebin eingeholt
wurde oder das letzte Hindernis iiberwunden hat.

o Zum Uberwinden werden je Hindernis vier Ver-
folgungspunkte benotigt. Die Verfolgungspunkte
beginnen bei jedem Hindernis wieder bei null.

e Jedes Hindernis hat zwei genannte Losungswege,
die den Spielern inklusive der SG zu nennen sind.
Kreative eigene Ansitze sind natiirlich denkbar.

e Ein kritischer Erfolg eines SC bringt der Grup-

1. Hindernis: Kunden drohen mit Auftrag!

Etliche Besucher warten hungrig vor dem Imbiss. Als die

SC heraustreten wollen, verlangen sie lautstark bedient

zu werden.

e Heimlichkeit (SG 16), um sich an der Menge vorbei zu
schleichen.

« Einschiichtern (SG 18), um sich einen Weg zu bahnen.

2. Hindernis: Hungrige Schaben!

Die Riesenschaben aus dem Streichelzoo erinnern sich,

dass die SC morgens das Futter gebracht haben. Jetzt ei-

len sie auf die Gruppe zu und wollen mehr.!

» Naturkunde (SG 16), um die Tiere zu beruhigen.

e Diebeskunst (SG 18), um im Vorbeilaufen schnell das
Gatter zu schliefSen.

3. Hindernis: Wo ist sie lang?

Nach der Ablenkung durch die Besucher und Tiere haben

die SC die Diebin aus den Augen verloren. Welchen Weg

wird sie eingeschlagen haben?

e Gesellschaftskunde (SG 16), um den Weg zum Aus-
gang vorzuschlagen.

« Uberlebenskunst (SG 18), um ihre Spur aufzunehmen.

4. Hindernis: Unerlaubte Pause?

Gerfried kommt ihnen fuchtelnd entgegen: Was laufen

sie hier nutzlos herum, es sind noch zwei Stunden bis zur

néchsten Pause! Keine Ausreden von irgendwelchen Ta-

schendieben!

e Tauschung (SG 16), um ihm zu erzdhlen, man sei zur
Direktorin ins Biiro gerufen worden.

e Okkult/ Arkan/ Religion (SG 18), um ihn mit einem
kleinen Zaubertrick abzulenken.

pe zwei Verfolgungspunkte, ein einfacher Erfolg
einen Punkt und ein kritischer Fehlschlag zieht
wieder einen ab.

« Sind vier Punkte erreicht, bevor alle SC in dieser
Runde agiert haben, schreitet die Gruppe voran
und die bisher inaktiven gehen direkt das nachste
Hindernis an.

e Zu Beginn jeder Runde kénnen die SC ihre Rei-
henfolge neu festlegen.

» Die Diebin startet auf dem zweiten Hindernis
und iiberwindet automatische eines je Runde. Vor
dem ersten Zug der SC hat sie also gerade Hinder-
nis drei erreicht.

5. Hindernis: Stau durch Schaulustige!

In einem Gehege scheint etwas Spannendes zu passieren.
Jedenfalls hat sich eine Besuchertraube gebildet und ver-
sperrt den Weg.

e Darbietung (SG 16), um lautstark auf sich und seine
wichtige Mission aufmerksam zu machen und einen
Durchgang zu fordern.

» Diplomatie (SG 18), um freundlich um einen Durch-
gang zu bitten.

6. Hindernis: Absperrgitter!

Im Ein-/ Ausgangsbereich befinden sich Gitter und Ge-

lander, die die Besucherstrome leiten sollen. Die Diebin

ist auf der anderen Seite zu sehen.

o Akrobatik (SG 16), um iiber die Gitter zu {iberklettern.

o Athletik (SG 18), um zum Schlussspurt um die Gitter
herum anzusetzen.

Entkommt die Diebin, spottet Chida spiter iiber die Neu-
linge. Wenn sie gewusst hatte, wie langsam die heutige
Jugend sei, wire sie selbst losgelaufen.

Haben die SC die Taschendiebin eingeholt, kommt es
zum Kampf. Da sie bereits einmal eingeholt wurde, sieht
sie keine weitere Fluchtchance, solange sie ihre Verfolger
nicht zuerst aufSer Gefecht gesetzt hat. Sinken ihre Treffer-
punkte unter ein Viertel, so versucht sie sich zu ergeben.

// Taschendiebin: Burglar, Level 4, Gamemastery
Guide S. 210 - 80 EP (“Durschnittlich 2”)

Vom Trubel der Verfolgungsjagd und des Kampfs
alarmiert ndhert sich nach dessen Ende eine Patrouille
der Stadtwache. Sie wird angefiihrt von der menschlichen
Hauptfrau Hora Crus. Sie nimmt die Diebin in Gewahr-
sam, sofern sie iiberlebt hat. Andernfalls erhalten die SC
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einen intensiven Riiffel. Die Wache ldsst sich letztlich
mit der Begriindung Notwehr davon abhalten, einen SC
zu verhaften, kiindigt aber an, einen Bericht verfassen zu
miissen. Das hat freilich nicht die hochste Prioritdt bei

Streitende Schnosel

Auf dem Riickweg von der Verfolgungsjagd geraten die
SC erneut in eine Ansammlung, welche den ganzen Weg
blockiert. Es zeigt sich schnell, dass die Besucher nicht
auf eines der Tiere in den Gehegen starren, sondern mit
gebiihrendem Abstand um zwei fein gekleidete Herren,
einen Halbling und einen Menschen, herumstehen.

den Behorden der Stadt, sodass sich daraus im zeitlichen
Rahmen dieses Abenteuers keine Konsequenzen erge-
ben. Es konnte aber als Aufhinger fiir Folgeabenteuer
genutzt werden.

Mit einem Wurf fiir Gesellschaftskunde gegen SG 11 er-
kennen die SC den Halbling als Baron Merenator, der Fi-
nanzier des Tierparks. Bei SG 18 wird auch Baron Arqua-
tus identifiziert, welcher kiirzlich seinen Vater beerbte
und sich Hoffnungen macht, dessen nicht-erblichen Sitz
im Senat erneut zugesprochen zu bekommen. Diese In-
formationen konnen alternativ auch beliebige angespro-
chene Schaulustige liefern.

Lies folgende Szene vor oder gebe sie in eigenen Worten wieder:

Es scheint so, als wiirden sich die beiden Adeligen
streiten. Thre Eskorten wirken jedoch entspannt, als
wiirden sie das schon kennen und wissen, dass es bei
einem Wortgefecht bleibt.

Als sich die SC ndhern horen sie den Menschen ge-
rade sagen: ,,...wundert es mich doch sehr, Euch hier
zu treffen. Als ich horte, Ihr hittet die Finanzierung
des Parks eingestellt, machte ich mir grofstmogliche
Sorgen um Eure finanzielle Situation. Aber zumin-
dest das Eintrittsgeld scheint Ihr Euch ja noch leisten
zu konnen.”“ Einige der Umstehenden lachen, was der
Sprecher mit einem zufriedenen Lacheln zu quittie-
ren scheint. ,,Aber seid gewiss, bei uns steht immer
eine warme Mahlzeit und ein freies Bett fiir euch be-
reit, sollte es noch schlimmer kommen.“

Nach Feierabend dankt die Direktorin Scapula den Neu-
lingen und erinnert sie daran, dass sie ihren Lohn am
Ende jeder der vier Wochen ausgezahlt bekommen, die

Und was ist mit der Beute?

Es gibt in diesem Abenteuer keine versteckten
Schatztruhen und ein Grofdteil der Gegner besteht
aus beutelosen Tieren. Stattdessen gibt es den Wo-
chenlohn, den sie unabhingig von ihrer Arbeitsleis-
tung am Ende jedes Kapitels ausgezahlt bekommen.
Sind die Spielerinnen und Spieler erfahren, konnen
sie davon frei einkaufen. Oppara ist grofs und reich
genug, als dass Helden der Stufe 2 dort alles finden
konnen, was sie sich leisten wollen. Bei weniger er-
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Der Halbling wirkt sehr bemiiht darum, nicht rot an-
zulaufen und kann nur durch zusammengebissene
Zahne antworten: ,Welch selbstloses Angebot! Aber
seid Eurerseits gewiss, dass alles ganz anders ist. Ihr
deutet die Zeichen falsch, doch die nahe Zukunft
wird Aufkldrung bringen.“

Daraufhin schaut der Mensch noch einmal mit hoch-
gezogener Augenbraue theatralisch zu den Umste-
henden, beendet das Gesprich mit einer dufSerst
knappen, wohl noch gerade so der hofischen Etikette
gehorchenden Verbeugung und schreitet mit seiner
Eskorte davon. Kurz darauf ist auch der Halbling in
Bewegung, ebenfalls Richtung Ausgang. Die Schar
der Schaulustigen und mit ihnen die Blockade 16st
sich auf und die SC konnen zu ihrer eigentlichen Ar-
beit zuriickkehren.

sie den Tierpark als Aushilfen in der Hauptsaison unter-
stiitzen. Der Wochenlohn betrigt 25 Goldstiicke je Cha-
rakter.

fahrenen Spielern wird das Sichten der zahllosen
moglichen Items zu lange dauern. Hier wird emp-
fohlen, dass die Spielleitung eine kleine Auswahl
vorschlagt, z.B. Heiltranke und Verstrickungsbeutel,
falls mal wieder eine Taschendiebin einzufangen ist.
Die restlichen Tage der ersten Woche konnen nach
Belieben rollenspielerisch ausgefiillt oder nur kurz
zusammengefasst werden (Aufgaben unverandert,
Kollegen weiterhin miirrisch).



Woche 2: Ausbruch

In der zweiten Woche wirkt die Direktorin Nasenia Sca-
pula bei ihren Ansprachen zu Schichtbeginn merklich
geloster. Die Besucherzahlen entwickeln sich gut und
vielleicht wird es finanziell doch noch alles irgendwie
aufgehen. Chida und Gerfried sind ebenfalls ein wenig
freundlicher, da sich die Aushilfen immerhin nicht als
Totalausfille erwiesen haben. Gleichzeitig mussten sie
sich eingestehen, dass sie die Arbeit zu zweit nicht schaf-
fen konnen und den Neulingen mehr Verantwortung ab-
treten miissen. Sie lassen die SC die beiden Vormittag-
saufgaben (Fiitterung und Wartung) bei einem Teil der
Gehege selbststdndig durchfiihren, wihrend sie sich um
andere kiimmern.

Hier kann die SL wihlen, welche Gehege die SC
bearbeiten, abhdngig davon, ob manche Tiere im
bisherigen Rollenspiel besonders zur Geltung ka-
men. Es wiirde sich anbieten, mindestens eines
aber nicht alle der weiter unten entkommenen
Tiere zu nehmen, damit Gerfried ihnen (und auch
sich) im Nachhinein Vorwiirfe machen kann. Vo-
rausgewdhlt fiir die Flucht sind die Riesenfliege
aus der Voliere und der Riesenhirschkifer aus
dem Insektenhaus.

Insgesamt ist das Abenteuer so angelegt, dass
die SL auswihlen kann, welche Tiere einen Auf-
tritt erhalten. Damit kann Vorlieben und auch
Abneigungen (etwa bei Arachnophobie eines
Spielers) geniige getan werden. In den folgenden
Abschnitten werden daher Tiere genannt, es ist
aber mit Hilfe der Tabelle der Tierparkbewohner
leicht moglich, ein anderes Tier der gleichen Stu-
fe zu wihlen.

Riesenfliegen

An den Nachmittagen sind die SC wieder an Imbiss und
Streichelzoo eingeteilt, nun ebenfalls ohne Chidas Be-
treuung. Sie haben soweit alles im Griff. Eines Tages
horen sie plotzlich Schreie, als Besucher panisch aus
Richtung der Voliere gestiirmt kommen. Sie werden von
zwei Riesenfliegen (gerne austauschen, s.0.) verfolgt. Die
SC sollten versuchen, die Tiere idealerweise lebend zu
iiberwiltigen (nichttodliche Angriffe, Naturkunde, Be-
taubungsgift 0.4.), aber die Hauptsache ist, dass es die
Besucher nicht weiter bedroht.

// 2 x Riesenfliegen, Stufe 1, Monsterhandbuch 2,
S. 103 - 60 EP (“Weniger gefihrlich 2”)

Sollten die SC nicht aktiv werden, rennt Gerfried in einer
anderen Richtung durch die Szene und fordert die Neulin-
ge zum Handeln auf. Er selbst miisse sich dringend um den
Riesenhirschkéfer (gerne wieder austauschen) kiimmern.
Sie sollten aber zum Insektenhaus nachkommen, sobald es
geht! Werden die SC von sich aus aktiv, so rennt Gerfried
wahrend des Kampfes mit gleicher Botschaft vorbei.

Falls beim Zuriickbringen der Tiere einer der SC die
Schlieffmechanismen untersuchen mochte, kann mit ei-
nem Wurf auf Diebeskunst (SG 21) erkannt werden, dass
die bei diesen Tieren verwendeten einfachen Schlosser
professionell geknackt wurden. Bei einem missgliickten
Wurf ist nur zu erkennen, dass nichts gewaltsam getffnet
wurde.

Riesenhirschkifer

Vor dem Insektenhaus angekommen, finden die SC Ger-
fried auf dem Boden liegend vor. Eine kleine Traube
Schaulustiger hat sich in deutlichem Abstand gebildet und
kann berichten, wie der Zwerg versucht habe, den Hirsch-
kafer mit Gesten und Worten zu beschwichtigen, um ihn
von einer in die Enge getriebene Familie abzulenken. Sie
konnte entkommen, allerdings hat das Tier dann Gerfried
angefallen. Die SC miissen eingreifen! Ihr Kollege ist nur
ohnmaichtig, es besteht keine unmittelbare Gefahr, dass
er verblutet oder dhnliches. Das Tier sollte idealerweise
lebend zuriick ins Gehege gebracht werden, notfalls ist
aber auch hier erneut tédliche Gewalt angemessen.

// Riesenhirschkifer, Stufe 4, Monsterhandbuch 1,
S. 185 - 80 EP (“Durchschnittlich 2”)

Nach der Rettung rappelt Gerfried sich auf. Er kann sich
nicht erklaren, wie zwei Tiere gleichzeitig entkommen
konnten. Bei dem einen Gehege hitten die SC morgens
offenkundig geschlampt, aber das andere ldge auf seiner
Runde und er habe noch nie ein Tor offengelassen.
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Berichten die SC von den geknackten Schlossern, schlagt
er sofort vor, alle Gehege abzulaufen, vielleicht ist der
Gauner noch unterwegs. Ohne die Info zu den geknack-
ten Schlossern fiangt sich sein Selbstvertrauen wieder
und er besteht darauf, dass sie die morgens von den SC
bearbeiteten Bereiche schnellstens nachkontrollieren.

Saboteure

Unabhingig wie es zum Rundgang kommt, treffen sie
beim Gehege der Riesenschnecke/ der Riesenanakonda
(bitte auswahlen) auf zwei Personen, die sich scheinbar
nicht von der allgemeinen Unruhe anstecken liefsen. Aus
ihrer Einfiihrung wissen die SC, dass es sich dabei um
eines der mit Abstand gefdhrlichsten Tiere im Park
handelt. Thr Gehege ist um einiges aufwéandiger gesichert
als die meisten anderen.

Eine Person steht direkt vor dem Tor, die andere ein Stiick
entfernt auf dem Weg. Als sich die SC ndhern, beginnt
diese damit, eine Melodie zu pfeifen.

Mit einem Wahrnehmungswurf gegen SG 11 wird er-
kannt, dass die Person am Tor auf die Melodie zu reagie-
ren scheint und hektischer wird; bei einem guten Wurf
(SG 21) wird auch aus der Ferne erkannt, dass schon drei
der vier Mechanismen entsichert sind; bei einem sehr gu-
ten Wurf (SG 26) kann in einiger Entfernung hinter einem
Busch eine kleine Gestalt mit Bogen gesehen werden.

Unabhingig davon, ob dort unmittelbar oder spater
nachgeschaut wird, lasst sich niemand antreffen. Mit ei-
nem guten Wurf zum Spurenlesen (Uberlebenskunst SG
21) erkennt man einen kleinen FufSabdruck von jeman-
dem, der keine Schuhe trug. Baron Merenator in seiner
Gestalt als erfahrener Jager hat dort drauf gewartet, dass
das Tier freikommt und er es aus Notwehr erlegen muss.
Da sein Level deutlich tiber dem der Gruppe liegt und er
sich als Jager mit Spuren auskennt, haben sie auch mit
einer gewiirfelten 20 keine Chance ihn zu verfolgen.

Falls die SC nicht selbst bei der Vorstellung nervos wer-
den, dass gleich ein derart machtiges Tier freigelassen
wird, verdeutlicht Gerfried ihnen die Situation (,,Die diir-
fen das Tor nicht 6ffnen. Die wilzt sonst hier und in der
Stadt alles nieder!). Gerfried selbst kampft nicht mit, er
verweist darauf, dass er nach seiner kiirzlichen Ohnmacht
noch teils doppelt sdhe und er damit keine Hilfe ware.

Die Saboteure nehmen den Kampf zunichst auf, versucht
aber nach den ersten Treffern zu fliehen. Gelingt ihnen
das nicht, kampfen sie weiter, bis der erste zu Boden ge-
gangen ist. Danach erfolgt die Kapitulation.

// 2x Saboteur, Level 2, Gamemastery Guide S. 246
- 80 EP (“Durchschnittlich 2”)
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Ein Verhor erbringt keine grofen Aufschliisse. Sie seien
in gewissen Kreisen und Lokalen fiir ihren talentierten
Umgang mit Schlossern bekannt und bekdmen immer
wieder entsprechende Auftrige. Wie so oft wissen sie
nicht, wer sie angeheuert hat, da die Person einen wei-
ten Mantel mit grofSer Kapuze trug. Da Vorkasse geleis-
tet wurde, interessierte sie weder die Identitdt noch der
Grund, warum sie ein paar Tiere freilassen sollten.

Sollten die SC die Stadtwache hinzuziehen wollen, so
treffen sie auf Hauptfrau Hora Crus. Erneut {ibernimmt
sie die Gefangenen und riigt getotete Verbrecher. Sie
scheint keinen besonders motivierten Eindruck bei der
Untersuchung zu machen, rat aber eindringlich, dass
statt Selbstjustiz lieber die Stadtwache gerufen werden
solle. Diese wire schliefSlich dafiir da, notigenfalls mit
Gewalt fiir Recht und Ordnung zu sorgen. Und nicht da-
fiir, hinterher nur noch den Papierkram zu erledigen.

Im Anschluss dankt die Direktorin den Helden fiir ihren
Einsatz und erkundigt sich kurz nach Gerfrieds Befinden.
Sie wirkt aber trotz des abgewendeten Unheils nicht so
gelost, wie man es erwarten konnte. Fragen die SC nach,
so gesteht sie ihre Sorge, dass nach so einem Vorfall die
Besucher vor lauter Angst den Tierpark meiden werden.
Der Park hitte aber keine Reserven mehr, um eine Flaute
in der Hochsaison durchzustehen.

Gerfried brummelt verdrgert, dass sie halt endlich {iber ih-
ren Schatten springen und sich mit dem Baron vertragen
soll. Sie antwortet mit einem leisen ,,So einfach ist das
alles nicht. Leider nicht.” und wendet sich zum Gehen.

Sofern die SC in Kapitel 1 nicht ausfiihrlich mit Chida
und Gerfried iiber die Verstimmungen und Entlassungen
geredet haben, konnte dies die erste Info {iber den Streit
zwischen Direktorin und Finanzier gewesen sein. Es bie-
tet sich hier also die Gelegenheit, die Hintergriinde wei-
ter aufzudecken, sofern die Spieler nachhaken. Sind die
SC sehr gut dabei (rollenspielerisch und/oder iiber einen
Wurf, z.B. Diplomatie gegen SG 26), kann es sein, dass die
Direktorin auch hier schon iiber die unmoralische Forde-
rung des Barons spricht.

Entgegen der Befiirchtungen erweist sich der Besucher-
andrang in den folgenden Tagen als normal bis tiberdurch-
schnittlich. Vielleicht weil niemand glaubt, dass so etwas
zweimal in Folge passiert. Oder weil manche den Nerven-
kitzel suchen. Jedenfalls pendelt sich der Arbeitsalltag
wieder ein, in dessen Pausen oder nach dessen Feierabend
die SC bei Interesse diskutieren und eventuelle Ideen un-
tersuchen konnten (entlassene Angestellte verdachtigen;
Saboteure suchen, sofern diese entkommen konnten; Ger-
fried, Chida und Scapula aushorchen;...)



Woche 3: Feuer

Als der Alltag in der dritten Woche wieder alle eingelullt
hat und ein jeder in die Imbiss- und Streichelzoorouti-
ne gefallen ist, kommt es zur nidchsten Katastrophe: Ein
Feuer bricht im Insektenhaus aus!

Die SC sollten einen Wahrnehmungswurf ablegen. Bei
SG 16 erkennen sie, dass eine leichte Rauchfahne iiber
dem Insektenhaus aufsteigt. Wird der SG nicht erreicht,
bemerken sie (quasi etwas spater) lediglich, dass einzel-
ne Besucher rennend an ihnen vorbei Richtung Ausgang
laufen. Vielleicht werden im ersten Moment erneut Ta-
schendiebe vermutet, doch dann hort man sie ,Feuer,
Feuer!“ rufen. Blickt man die Richtung, aus der sie kom-
men, sieht man weitere Besucher in Panik geraten und
ohne Riicksicht auf andere losrennen. Personen prallen
aneinander, jemand stiirzt, niemand hilft ihm auf.

Retten - Bergen - Loschen - Schiitzen

Unter Zeitdruck miissen sich die SC entscheiden, wer

von ihnen sich um welches Problem kiimmert. Da es drei

Aktionsbereiche gibt, kann eine von zwei SC bearbeitet

werden:

» Die panischen Besucher beruhigen und sicher vom
Gelédnde leiten.

» Das Feuer eindammen, bis Verstirkung zum Loschen
kommt.

» Die eingeschlossene und vom Feuer bedrohten Tiere
retten.

In jeder der drei Kategorien konnen Punkte erlangt wer-
den, deren Summe tiiber das Mafs an Verwiistung ent-
scheidet. Es ist nicht moglich, dass es zu einer totalen
Katatrophe mit totgetrampelten Besuchern, zahlreichen
verendeten Tieren und einem vollstdndig niedergebrann-
ten Park kommt. Der Grad der Verwiistung sollte den Ton
des Weiteren Rollenspiels setzen, hat aber unmittelbar
keinen Einfluss auf den Ablauf des Abenteuers.

In jeder Kategorie gibt es vier Aufgaben, die durch Wiirfe
erfiillt werden miissen. Jede erfolgreiche Probe bringt ei-
nen Punkt, kritische Erfolge zwei Punkte. Alle Wiirfe ha-
ben den gleichen Schwierigkeitsgrad von SG 18. Kreative
Losungen sind gerne gesehen und sollten akzeptiert wer-
den. Wird eine Ressource eingesetzt (Verbrauchsgegen-
stand oder Zauberplatz), so sollten zwei Punkte gewdhrt
werden. Es wird empfohlen reihum zu gehen, um alle am
Tisch aktiv zu halten und darzustellen, dass es parallel
und unter Zeitdruck geschieht. Im Zweierteam diirfen je-
weils beide SC wiirfeln.

Besucherstrom managen:

e Der gestiirzten Person aufhelfen: Athletik oder Heil-
kunde

* Der Menschenmenge den Weg zum Ausgang weisen:
Gesellschaftskunde oder Darbietung

e Eine panische Kleingruppe beruhigen: Diplomatie
oder Darbietung

o Ein verlorenes Kind finden: Uberlebenskunst oder
Wahrnehmung

Feuer eindammen:

» Karren mit Wassertank (eigentlich zur Fiitterung vor-
gesehen) holen: Athletik oder Handwerkskunst (weil
der Karren nicht mehr der neueste ist)

e Abschitzen, wie sich das Feuer ausbreiten wird:
Handwerkskunst oder Okkultismus (dabei kommt
schliefSlich auch gerne Feuer zum Einsatz)

» Brandlast aus der Ndhe des Feuers entfernen und Liif-
tungsluken schlieflen: Athletik oder Akrobatik

» Schaulustige zur Mithilfe animieren: Diplomatie oder
Einschiichtern

Tiere retten:

» Tiere beruhigen: Naturkunde oder Gesellschaftskun-
de (um sich zu erinnern, dass in jedem Haus ein Set
Wurfpfeile mit Betaubungsgift bereit liegt).

« Transportkarren holen: Athletik oder Diebeskunst (er
ist angebunden).

» Riesentausendfiifiler in den Karren holen oder lo-
cken: Athletik oder Naturkunde

* Riesenameise in den Karren holen oder locken: Athle-
tik oder Naturkunde

Ergebnis:

0 bis 5 Punkte: Was zunichst nur wie ein kleines Feu-
er wirkte, wuchs sich in wenigen Augenblicken zu einer
wahren Feuersbrunst aus. Das ganze Insektenhaus steht
in Flammen, es gelingt mit Miihe ein Ubergreifen auf die
Umgebung zu verhindern. Sollten die verdngstigten Be-
sucher jemals zuriickkehren, so gibt es eine Sensation
weniger zu bewundern.

6 bis 9 Punkte: Das Feuer konnte sich ein wenig auswei-
ten und hat einiges im Insektenhaus verkohlt. Es konn-
te jedoch eingedimmt werden, bevor das gesamte Haus
in Flammen stand. Die meisten Besucher diirften ihren
Schock bald vergessen haben und nach einer kleiner Re-
novierungspause in Insektenhaus zuriickkehren.

10 bis 12 Punkte: Nach dem ersten Schrecken zeigte
sich, dass es sich nur um ein kleines Feuer an der Au-
flenwand des Hauses handelte. Es konnte noch im Keim
erstickt werden, viele Besucher waren sich nachher nicht
mal mehr sicher, ob es wirklich ein Feuer oder eher eine
Ubung war.
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Jagdbeute

Tatsdchlich ist das Feuer nur eine erneute Ablenkung,
damit die Riesenschnecke/ Riesenanakonda freigelassen
und anschliefRend gejagt werden kann. Fiir den unwahr-
scheinlichen Fall, dass die SC dies ahnen und statt oben
beschriebener Soforthilfe direkt zu beiden der Hochsi-
cherheitsgehege laufen, wollen sie das Offnen der Tore
eventuell verhindern, indem sie die Saboteure direkt an-
greifen.

Den Schlossknackern kommen allerdings bereits in der
zweiten Kampfrunde drei gut gekleidete und ausgeriis-
tete Leibwachen zur Hilfe. Jene rufen den Saboteuren zu,
dass sie ihren Auftrag erledigen sollen und widmen sich
dann selbst den SC. Zundchst bemiihen sie sich noch, die
SC mit Worten (Wurf zum Einschiichtern) dazu zu brin-
gen, kehrt zu machen (“Es wire besser, wenn ihr euch um
andere Dinge kiimmert”) und setzen nichttddliche Atta-
cken ein. Falls die SC sich nicht abbringen lassen, grei-
fen sie auch zu todlicher Gewalt. Die Spielleitung sollte
versuchen, deutlich zu machen, dass die drei Leibwachter
deutlich zu stark fiir die Helden sind, bevor es zu einem
Todesfall kommt. Die SC konnen sich dann erstmal nur
zurilickziehen und das weitere Geschehen beobachten.

// 3 x Leibwichter: Palace Guard, Level 4,
Gamemastery Guide S. 206

Mit einem Wurf fiir Gesellschaftskunde gegen SG 14
konnen die Wappen auf den Uniformen der Leibwachter
identifiziert werden. Sie gehoren zum Hause Merenator.

Wahrscheinlicher ist es jedoch, dass die SC mit dem Feu-
er beschiftigt sein werden. Somit gelingt es diesmal, das
Gehege zu 6ffnen und der Baron kann sein Jagdgeschick
auf die Probe stellen. Idealerweise deutet die Spielleitung
das wahrend der Aktionen der Helden durch klarer und
klarer werdende Beschreibungen dessen an, was um sie
herum im Tierpark geschieht. Zunichst vielleicht nur das
unbestimmte Knacken von Holz (als sich das riesige Tier
in Richtung der unerwarteten Freiheit bewegt und dabei
ein paar der Dekorationshduschen niederwalzt), iiber
eine Anschwellen der panischen Schreie (Besucher, die
vor dem Feuer in Richtung der anderen Gehege geflohen
sind, kehren erschrocken um), bis zu Szenen, die deutlich
auf einen Kampf hindeuten (z.B. fliegende Schleimfetzen
der Riesenschnecke am Horizont oder der zerquetsche
Korper eines der Leibwichter, den die Riesenanakonda
durch den Park schleudert.

Sollten die Helden nun sofort dorthin eilen, sehen sie ge-
rade noch, wie der Baron den entscheidenden Pfeil setzt
und das Tier verendet. Er geht daraufhin zum Kadaver
und beginnt, den Kopf abzuschneiden. Seine drei Leib-
wachter sind gefallen, aber er wiirdigt sie keines Blickes.
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Beenden die SC erst ihre Aktivititen am Insektenhaus,
treffen sie auf den Baron, der immer noch am Hals zu-
gange ist.

Der Baron spielt sich als Retter auf, der zufillig in der
Nahe gewesen sei, als das Monster ausbrach und er somit
durch sein ,heroisches Eingreifen Schlimmstes vermei-
den konnte!“, Die Stadt konne froh sein, dass ein derart
guter Jager wie er hier war.

Mit Zweifeln daran, etwaigen Ergebnissen der vorherigen
Recherchen oder einem Einschiichterungswurf gegen SG
26 konfrontiert, 1dsst er alsbald seine Fassade fallen und
gibt den SC gegeniiber freimiitig zu, den Ausbruch selbst
herbeigefiihrt zu haben, um seine Jagdkunst zu bewei-
sen. Das wird ihnen aber spater eh niemand glauben, sein
adeliges Wort wire mehr wert als ihre vier unbedeuten-
den Stimmen.

Er beendet das Abtrennen des Kopfes, deutet auf einen
in der Nahe stehenden Handwagen (natiirlich vorsorglich
dort platziert) und fordert die SC auf, sich ihrer Rolle an-
gemessen zu verhalten und den Kopf zu seinem Anwesen
zu bringen. Sie werden sich vermutlich weigern, worauf-
hin er wiitend wird und drei der Schaulustigen rekrutiert,
von denen jetzt nach und nach welche zur Szenerie stro-
men. Der Baron verldsst den Tierpark erhobenen Haup-
tes und mit einem selbstgefilligen Lacheln auf den Lip-
pen. Dabei kreuzt sich sein Weg mit dem von Direktorin
Scapula, die ihn nur mit einer Mischung aus Abscheu und
Entsetzen anstarrt.

Bei den SC angekommen, lduft sie zunachst zum Tier-
kadaver und weint bitterlich. Als sie sich etwas beruhigt
hat, bittet sie die SC, die Schaulustigen fortzuschicken,
den Park zu schliefSen und dann zusammen mit Chida
und Gerfried in ihr Biiro zu kommen.

Dort angekommen treffen die SC auf eine Direktorin mit
grimmigem Gesichtsausdruck, die ihnen nochmals fiir
ihren Einsatz dankt und dann den kompletten Hinter-
grund beziiglich ihres Streits mit dem Baron offenlegt.
Sie macht sich Vorwiirfe, ihn unterschitzt zu haben und
damit Mitschuld an den heutigen Ereignissen zu haben.

Sie hatte sich friiher ihren Mitarbeitern und Freunden
offenbaren sollen, dann hitten sie vielleicht einen Weg
gefunden, das Schlimmste zu vermeiden. So aber wird si-
cher niemand mehr den Tierpark besuchen, die fehlenden
Einnahmen zur SchliefSung fiihren. Und da das Grund-
stiick dem Baron gehort, wird alles an ihn fallen, sodass
er nach Belieben weitere Tiere zum Spafd abschlachten
konnen wird. Leider habe sie hat keine Vorstellung, wie
man das alles noch verhindern konne. Aber eventuell fal-
le ihnen gemeinsam ja etwas ein.



Woche 4: Konfrontation und Losung

Es geht nicht darum, den bosen Adeligen im Kampf zu
besiegen. Das wire sozial inakzeptabel (und wiirde auf-
grund des Stufenunterschieds wohl auch schlecht aus-
gehen). Wichtiger ist es, in den ndchsten Tagen Wege
zu finden, ihn von seinem Plan abzubringen und andere
Geldquellen fiir den Tierpark zu erschliefRen. Dazu haben
die SC und ihre Kollegen auch reichlich Gelegenheit, denn
in den Folgetagen kommen kaum noch Besucher in den
Park. Und diejenigen, die kommen, zeigen ein unsympa-
thisch grofies Interesse am Ort des blutigen Kampfes.

Das Abenteuer gibt keinen fixen Weg zur Rettung des
Parks vor. Stattdessen soll der Kreativitidt der Spielerin-
nen und Spielern Raum gelassen werden, eigene Losun-
gen zu finden und diese rollenspielerisch abzubilden.

Folgend eine nicht abschliefRende Liste moglicher Losun-
gen, an denen sich die Spielleitung bei Bedarf orientieren
kann. Etwa, indem die Direktorin oder die beiden Tier-
pfleger Ideen in diese Richtung dufSern. Werden Fertig-
keitsproben bendotigt, so kann sich an der im Abschnitt
zu Woche 1 angegebenen Tabelle der Schwierigkeitsgra-
de orientiert werden.

Rausfinden, wer der Widersacher des Adligen ist. Die-
sem die Beweise gegen ,eine kleine Unterstiitzung
des Tierparks® zur Verfligung stellen.

Beweise zu Gericht bringen, damit es eine Geldstrafe
zum Wohle des Parks gibt (Adelige werden natiirlich
nicht eingesperrt).

Einen Kompromiss zwischen Direktorin und Adeli-
gem aushandeln.

Safaris fiir Adlige organisieren, auf denen Sie neue
Tiere fiir den Zoo fangen.

Entdecken, dass einige der Tiere seltene Sekrete/Eier/
sonstwas... fiir Magier produzieren, sodass der Tier-
park plotzlich total wertvoll wird.

Die Ereignisse haben Aufmerksamkeit erregt. Durch
aggressives Marketing kann darauf aufgebaut und
mehr Besucher angelockt werden.

Vielleicht wird aus dem Zoo auch der erste Circus der
Stadt, mit den SC als erste Artisten.

Kinder des Adeligen (Aurelia und Lorater) auf dessen
Handeln aufmerksam machen. Die reden es ihrem
Vater aus und nehmen die Forderung wieder auf, um
den Ruf der Familie in der Offentlichkeit bestehen zu
lassen.
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Uorgefertigte CharaRtere

Dieses Abenteuer sollte von vier Helden der zweiten Stu- wahlt werden. Dazu kann dieses Kapitel ohne Spoilerge-
fe bestritten werden. Diese konnen nach Belieben selbst  fahr den Spielerinnen und Spielern vorgelegt werden.
erstellt werden oder aus den folgenden Vorschldgen ge-

Berry Rich, Lesnik | Barde

Berry neigt selbst fiir einen Barden zu Tagtraumerei und schlechter Organisa-
tion. So hat er es verpasst, sich fiir das anstehende Pflichtpraktikum in der vor-
lesungsfreien Zeit rechtzeitig eine Stelle zu suchen, die eines Liedes wiirdige
Erlebnisse und Erfahrungen verspricht. Nur im Tierpark war noch etwas frei,
denn offenbar wollte niemand aus seiner Bardenschule dorthin. Vermutlich,
weil es nicht gerade ruhmreich erscheint, Insekten und Spinnen zu besingen.

CCO0, erzeugt von makelka unter https://www.artbreeder.com/i?k=00df6e1dad671b5cdb95

Lady Ampellia Gaetullio, Mensch-Wechselbalg | Barbarin

Lady Ampellia Gaetullio hat ihre leiblichen Eltern nie kennengelernt und wuchs

beim Bruder ihres Vaters, dem Baronet Gaetullio, und seiner Frau auf. Sie sind

ihr liebevolle Eltern, doch gibt es in der Aristokratie Dinge, iiber die nicht ge-

sprochen wird. Zum Beispiel Ampellias leuchtend violettes Auge, welches ih-

rer rein menschlichen Herkunft widerspricht. Die Krallen aus kaltem Eisen, die

ihr in der friihen Pubertidt wuchsen, kann man hingegen einfach unter Hand-

schuhen verbergen. Thr leiblicher Vater wird kaum erwdhnt und ihre leibliche

Mutter niemals. Und das macht Ampellia hdufig so wiitend, dass sie es kaum

noch ertragt. Immer ldcheln, hoflich sein, bloff nicht aus der Reihe tanzen und vor allem keine unangenehmen
Fragen stellen: Da platzt ihr manchmal der Kragen. Nach ihrem letzten 6ffentlichen Wutausbruch hielten es
ihre Eltern fiir angebracht, sie einmal echte korperliche Arbeit erleben zu lassen. SchliefSlich muss sie endlich
erkennen, welches Privileg es ist, der Aristokratie anzugehoren und ihre Emotionen zu ziigeln lernen. Und so
findet sich Ampellia im Tierpark des befreundeten Baron Merenator wieder, ausgeriistet durch die heimische
Waffenkammer - schliefSlich soll ihr zwischen diesen Riesenwesen ja nichts passieren.

CCO0, erzeugt von gwendoline.lambertz unter https://www.artbreeder.com/i?k=2692b43e57a64fc0b01579047575

Ollak Eisenhauer, Ork | Kimpfer

Ollak Eisenhauer gehorte als Soldat der taldanischen Armee einer Spezialeinheit
an, die seine besonderen Fahigkeiten und Gnadenlosigkeit schatzte. Doch sein
letzter Einsatz verlief auch fiir ihn traumatisch (Details streng geheim!), sodass
er von den Offizieren zur Therapie und Rehabilitation in den Streichelzoo ge-
schickt wurde. Ob er dort nicht nur seinen Seelenfrieden wiederfinden, sondern
auch seine Gleichgiiltigkeit gegeniiber Tieren und vor allem seinen Hang zu Ver-
schworungstheorien {iber den nahenden Weltuntergang endlich ablegen kann?

CCO, erzeugt von theremembrancer unter https://www.artbreeder.com/i?k=9202a58d1584b052d749
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Protus Tappo, Mensch | Kleriker von Cayden Cailean

Protus ist gerade auf der Suche nach einem neuen Job, da er vorher im Tempel
haufig als Barkeeper gearbeitet hat und leider zu seinem besten Kunden wurde.
Einige Abstiirze und auch zwielichtige Geschéfte (er hat den Heiler bei illegalen
Faustkampfen gemacht) spater sieht er ein, dass er seinem Gott so nicht gerecht
wird. Den Entzug hat er nun hinter sich und iiber den Sommer hélt er sich mit
einem Gelegenheitsjob im Zoo iiber Wasser. Danach mochte er dann gucken, wie
er seine Arbeit fiir Cayden wieder aufnehmen kann, ohne dabei in einem seiner
Tempel und damit in der Ndhe einer Bar zu arbeiten. Aber mit seinem geselligen
und freundlichen Gemiit wird sich da sicherlich etwas finden lassen...

CCO, erzeugt von gwendoline.lambertz unter https://www.artbreeder.com/i?k=f0b51fb5eccb585d8304ealc07f7

Tatsuki, Amurrun | Ermittlerin

Nach Volljahrig auf Wanderschaft durch die Innere See gegangen. Denn nur ein
erfahrener Ermittler ist ein guter Ermitter. Aktuell in Oppara und nimmt den
Job im Tierpark an, um die Reisekasse aufzubessern.Als Miindel in einem talda-
nischen Dorf aufgewachsen hat Tatsuki sich schon in ihrer Jugend fiir den Tier-
schutz und gegen diverse Ungerechtigkeiten eingesetzt. Ihre Verhortechniken
erlernte sie somit schon im frithen Alter in zahllosen Diskussionen und Ausei-
nandersetzungen. Sie plant jetzt nach ihrem Schulabschluss als Ermittlerin in
die weite Welt zu reisen. Als erste Station wird sie den Sommer mit einem Aus-
hilfsjob im Tierpark von Oppara verbringen, um sich ein Bild von den dortigen
Lebensbedingungen der Tiere zu machen.

CCO, erzeugt von makelka unter https://www.artbreeder.com/i?k=00df6e1dad671b5cdb95

Zola Fairchild, Gnomin | Zauberin

Zola wuchs im Verdurawald auf, gut behiitet in der Gemeinschaft anderer Gno-
me und Feenwesen. Seit sie denken kann fiihlt sie sich den Tieren im Wald sehr
verbunden, insbesondere ihrem Eichhornchen Pai. Sie reist nach Oppara, um zu
erfahren, wie andere Kulturen mit Tieren umgehen. Einerseits freut sie sich auf
den Kontakt und die Arbeit mit den auch fiir sie teilweise aufSergewohnlichen
Wesen im Park. Andererseits ist sie sich aber auch nicht sicher, ob sie es ertragen
wird, Tiere in Gefangenschaft zu sehen und gar selbst dort zu halten.

CCO, erzeugt von sleebers https://www.artbreeder.com/i?k=110b7139f664e5216f21



CharaRterbogen

Berry Rich

Barde 2

Neutral | Klein | Lesnik | Beeren-
lesnik | Humanoid

Ritribute:

ST +0 IN+0
GE +1 WE +2
KO +2 CH +4
Trefferpunkte 28
Riistungsklasse 15
Zahigkeit +6

Reflex +5

Willen +8

Bewegungsrate: 25ft/7,5m

IDahrnefimung:
+ 8; Ddmmersicht

Sprachen:
Gemeinsprache
Sylvanisch

Fertigkeiten:
Akrobatik +5

Arkane Kiinste +0
Athletik +0
Darbietung +8
Diebeskunst +0
Diplomatie +8
Einschiichtern +0
Gesellschaftskunde +0
Handwerkskunst +0
Heilkunde +6
Heimlichkeit +0
Kenntnis: Kalistrade +4
Naturkunde +6
Okkultismus +4
Religionskunde +0
Tauschung +8
Uberlebenskunst +0
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Daffen:

Nahkampf: Didgeridoo +4 (Fortstofsen, Beidhdndig W8, Ungewdhnlich),

Schaden 1d4 (W)

Nahkampf: Dolch +5 (Agil, Finesse, Wurfwaffe 10ft/3m, Vielseitig H),

Schaden 1d4 (S)

Fernkampf: Dolch +5 (Agil, Finesse, Wurfwaffe 10ft/3m), Schaden 1d4 (S)

Rusriistung:

Rucksack mit 5 Fackeln, Feuerstein und Stahl, 10 Kreidestiicke, 2 Rationen,
Schlafsack, Seife, Seil, Wasserschlauch; Keine Riistung

(esnikaberglaube O

Ausléser: Du musst einen Rettungswurf gegen einen Zauber oder magischen
Effekt ablegen, hast aber noch nicht gewtirfelt.

Wirkung: Du erkennst Geister, die Gegenstande bewohnen, und hast gelernt,
welche Gliick und welche Ungliick bringen. Du konzentrierst dich auf die Kraft
eines Gliicksbringers und erhaltst einen Situationsbonus von +1 auf deinen
Rettungswurf gegen den auslosenden Effekt.

ORRulte Zauber:

Zauber-SG 18, Zauberangriffswurf +8
1. Grad (3 pro Tag): Eintrachtiger
Chor, Magisches Geschoss, Spriihen-
de Farben, Zielsicherer Schlag
Zaubertricks: Ansteckender Enthu-
siasmus, Beistand, Benommenbheit,
Gottliche Fiihrung, Magie entdecken,
Schild, Telekinetisches Geschoss

FoRuszauber ( 1 Punkt):

Rettende Darbietung U

Ausloser: Du oder ein Verbiindeter in-
nerhalb von 60 Fufs/18 m Entfernung
fiihrt einen Rettungswurf gegen einen
Horbaren oder Sichtbaren Effekt aus.
Wirkung: Deine Darbietung schiitzt
dich und deine Verbiindeten. Fiihre
einen Darbietungswurf fiir eine dir

IDeitere Talente:

Bardenwissen, Beerenlesnik,
Schnéppchenjédger, Schutzmagie,
Zusatzliche Zaubertricks

bekannte Art aus: eine Horbare Dar-
bietung, wenn der Ausloser Horbar
war, oder eine Sichtbare Darbietung,
wenn der Ausloser Sichtbar war. Du
und deine Verbiindeten im Wirkungs-
bereich diirfen das bessere Resultat
deines Darbietungswurfs oder des
Rettungswurfs verwenden.

Lied des Mutes ¢ :

Du inspirierst deine Verbiindeten mit
aufmunternden Worten oder Mu-
sik. Du und alle Verbiindete im Wir-
kungsbereich (60ft/18m) erhalten fiir
1 Runde einen Zustandsbonus von +1
auf Angriffs- und Schadenswiirfe so-
wie auf Rettungswiirfe gegen Furch-
teffekte.

[Deitere Besonderheiten:
Muse (Enigma), Pflanzenerndhrung



(ady fAmpellia
Gaetullio

Barbarin 2

Chaotisch-Neutral | Mittelgrof$ |
Mensch | Wechselbalg | Humanoid

fttribute:

ST +4 IN +0
GE +1 WE +1
KO +2 CH +1

Trefferpunkte 36
Riistungsklasse 19
Zahigkeit +8

Reflex +5,

Willen +7
Bewegungsrate: 25ft/7,5m

IDafrnehmung:

+ 7; Ddmmersicht

Sprachen:
Gemeinsprache
Halblingisch

Fertigkeiten:
Akrobatik +5

Arkane Kiinste +0
Athletik +8
Darbietung +0
Diebeskunst +0
Diplomatie +0
Einschiichtern +5
Gesellschaftskunde +4
Handwerkskunst +0,
Heilkunde +0
Heimlichkeit +0
Kenntnis: Wappenkunde +4
Naturkunde +0
Okkultismus +0
Religionskunde +0
Tauschung +5
Uberlebenskunst +0

Daffen:

Nahkampf: Zweihdnder +8 (Vielseitig S), Schaden 1d12+4 (H)

Nahkampf: Dolch + 8 (Agil, Finesse, Wurfwaffe 10ft/3m, Vielseitig H), Schaden
1d4+4 (S)

Fernkampf: Dolch +5 (Agil, Finesse, Wurfwaffe 10ft/3m), Schaden 1d4+4 (S)

Rusriistung:

Rucksack mit 5 Fackeln, Feuerstein und Stahl, 10 Kreidestiicke, 2 Rationen,
Schlafsack, Seife, Seil, Wasserschlauch; 3 Geringe Lebenselixiere; Kettenpan-
zer, Schwaches Gegengift, Wandelfeder (Leiter), Wurfhaken

Kein EntRommen O

Ausloser: Ein Gegner innerhalb deiner Reichweite will sich von dir fortbewegen.
Wirkung: Du hiltst Schritt mit einem zuriickweichenden Gegner. Du laufst bis
zu deiner Bewegungsrate, folgst dabei dem Gegner und behéltst ihn in deiner
Reichweite wihrend seiner Bewegung, bis er diese beendet oder du deine Be-
wegungsrate verbraucht hast. Du kannst Kein Entkommen mit Fliegen, Graben,
Klettern oder Schwimmen statt Laufen nutzen, sofern du die fragliche Bewe-

gungsrate besitzt.

Plitzlicher Sturmangriff ««
(Anstrengend, Eroffnung): Du eilst
auf deinen Gegner zu und greifst ihn
an. Fiihre die Aktion Laufen zweimal
durch; befindet sich am Ende deiner
Fortbewegung wenigstens ein Gegner
innerhalb deiner Nahkampfreichweite,
kannst du diesen Gegner im Nahkampf
angreifen. Du kannst Pl6tzlichen Stur-
mangriff zusammen mit Fliegen, Gra-
ben, Klettern oder Schwimmen anstel-
le von Laufen nutzen, sofern du iiber
die fragliche Bewegungsrate verfiigst.

Kampfrausch «

Anforderungen: Du befindest dich
nicht im Kampfrausch und besitzt
auch nicht den Zustand Erschopft.
Wirkung: Du ldsst dem in dir brodeln-
dem Zorn freien Lauf und verfallst in
Kampfrausch. Du erhiltst eine An-
zahl an Tempordren Trefferpunkten
in Hohe deiner Stufe plus deines Kon-
stitutionsmodifikators. Diese Raserei

|Deitere Talente:
Einschiichternder Blick, Erhohte
Tragekapazitit, Hofische Etikette,
Schlackmaid, Wechselbalg, Wuter-
fiilltes Einschiichtern

wiahrt 1 Minute, aufler du erhaltst
vorher den Zustand Bewusstlos oder
kannst keine Gegner mehr wahrneh-
men. Du kannst deinen Kampfrausch
nicht freiwillig vorzeitig beenden. Im
Kampfrausch: verursachst du 2 zu-
sdtzliche Schadenspunkte mit Nah-
kampfwaffen und Waffenlosen Angrif-
fen. Dieser zusitzliche Schaden wird
halbiert, sollte deine Waffe oder dein
Waffenloser Angriff tiber die Eigen-
schaft Agil verfiigen; erleidest du ei-
nen Malus von -1 auf deine RK; kannst
du keine Handlungen der Kategorie
Konzentration nutzen, sofern sie nicht
ebenfalls der Kategorie Kampfrausch
angehoren. Du kannst im Kampfrausch
die Aktion Suchen anwenden. Mit
Ende des Kampfrausches verlierst du
alle noch verbliebenen Tempordren
Trefferpunkte aus dem Kampfrausch
und kannst die Aktion Kampfrausch 1
Minute lang nicht wieder anwenden.

IDeitere Besonderheiten:
Instinkt (Wiitender Instinkt)
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Ollak
Cisenhauer

Kampfer 2

Chaotisch-Neutral |
Mittelgrofs | Ork | Kampf-
bereiter Ork | Humanoid

Ritribute:

ST +4 IN +0
GE +2 WE +0
KO +2 CH+1
Trefferpunkte 34
Riistungsklasse 18
Zdhigkeit +8

Reflex +8,

Willen +4

Bewegungsrate: 25ft/7,5m

IDafrnefimung:
+ 6; Dunkelsicht

Sprachen:
Gemeinsprache
Orkisch

Fertigkeiten:
Akrobatik +6

Arkane Kiinste +0
Athletik +8
Darbietung +0,
Diebeskunst +6
Diplomatie +0
Einschiichtern +5
Gesellschaftskunde +0
Handwerkskunst +0
Heilkunde +0
Heimlichkeit +6,
Kenntnis: Untergrund +4
Naturkunde +0
Okkultismus +5
Religionskunde +0
Tduschung +5
Uberlebenskunst +0
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Daffen:

Nahkampf:

o Schlachtaxt +8 (Durchschlagend, FortstofRen, Ork, Ungewohnlich), Schaden 1d12+4 (H)
¢ Dolch +10 (Agil, Finesse, Wurfwaffe 10ft/3m, Vielseitig H), Schaden 1d4+4 (S)

o Wurfmesser +10 (Agil, Finesse, Wurfwaffe 20ft/6m), Schaden 1d4+4 (S)

o Faust +10 (Agil, Finesse, Nichttddlich, Unbewaffnet), Schaden 1d4+4 (W)
Fernkampf: Dolch +8 (Agil, Finesse, Wurfwaffe 10ft/3m), Schaden 1d4+4 (S)
Fernkampf: Wurfmesser +8 (Agil, Finesse, Wurfwaffe 20ft/6m), Schaden 1d4+4 (S)

ﬂusriistung: Rucksack mit 5 Fackeln, Feuerstein und Stahl, 10 Kreidestiicke, 2 Rationen,
Schlafsack, Seife, Seil, Wasserschlauch; Beschlagene Lederriistung, Eulenbarenkralle,
Kriegsmaske (Das Unbekannte), Wolfszahn

SchildblocR O Ausléser: Du hast deinen Schild gehoben und wiirdest durch einen
physischen Angriff Schaden erleiden.

Wirkung: Du nutzt deinen Schild, um einen Schlag abzuwehren. Dein Schild schiitzt vor
Schaden in maximal der Hohe seiner Harte. Verbleibender Schaden wird jeweils von dir und
dem Schild erlitten, was dazu fiihren kann, dass der Schild beschadigt oder zerstort wird.

Belegenbeilaangriﬂ’o Ausloser: Eine Kreatur innerhalb deines Angriffsradius nutzt
eine Handlung der Kategorie Handhaben oder Bewegung, fiihrt einen Fernkampfangriff
aus oder verldsst im Rahmen ihrer Bewegungshandlung ein Feld.

Wirkung: Du nutzt eine Schwachstelle in der Verteidigung deines Gegners. Fiihre einen
Nahkampfangriff gegen die auslosende Kreatur aus. Solltest du einen Kritischen Treffer
landen und war der Ausloser eine Handhabenhandlung, so unterbrichst du diese Hand-
lung. Dieser Angriff zahlt nicht hinsichtlich deines Malus fiir Mehrfachangriffe und ein

vorhandener Malus fiir Mehrfachangriffe wird bei diesem Angriff nicht angerechnet.

Plitzlicher Sturmangriff ««

(Anstrengend, Eroffnung): Du eilst auf dei-
nen Gegner zu und greifst ihn an. Fiihre
die Aktion Laufen zweimal durch; befindet
sich am Ende deiner Fortbewegung we-
nigstens ein Gegner innerhalb deiner Nah-
kampfreichweite, kannst du diesen Gegner
im Nahkampf angreifen. Du kannst Plotzli-
chen Sturmangriff zusammen mit Fliegen,
Graben, Klettern oder Schwimmen anstelle
von Laufen nutzen, sofern du iiber die frag-
liche Bewegungsrate verfiigst.

Brutales Fortstossen «

Anforderungen: Du fiihrst eine zweihdn-
dige Nahkampfwaffe.

Wirkung: Du legst dein ganzes Gewicht in
deinen Angriff und triffst deinen Gegner

[Deitere Talente:

Einschiichternder Blick, Gefdahrliches
Halbwissen, Geiibter Pirscher, Kampf-
bereit, Kriegsmaske, Riesenringer

hart genug, um ihn zuriickstolpern zu las-
sen. Fiihre einen Angriff mit einer zweihan-
digen Nahkampfwaffe aus. Triffst du ein
Ziel, dessen Grofdenkategorie nicht hoher
ist als deine, erhilt es bis zum Ende deines
aktuellen Zuges den Zustand Auf dem fal-
schen Fuf$ und du kannst es automatisch
Fortschieben mit denselben Vorteilen wie
die Aktion Fortstossen (dies schliefit auch
den Kritischen Erfolgseffekt ein, sollte dein
Angriff zu einem Kritischen Treffer gefiihrt
haben). Solltest du dich dem Ziel hinterher-
bewegen, 16st deine Bewegung keine Reak-
tionen aus. Dieser Angriff besitzt den fol-
genden Fehlschlageffekt: Fehlschlag: Das
Ziel erhélt den Zustand Auf dem falschen
Fufd bis zum Ende deines aktuellen Zuges.

Deitere Besonderheiten:
Gelibter Pirscher (Unterholz),
Kriegsmaske (Magieart Okkult)



Protus Tappo

Kleriker 2

Neutral-Gut | Mittelgrof |
Mensch | Vielseitige Her-
kunft | Humanoid

Ritribute:

ST +0 IN +0
GE +1 WE +4
KO +2 CH +2
Trefferpunkte 28
Riistungsklasse 12
Zihigkeit +6

Reflex +5,

Willen +10

Bewegungsrate: 25ft/7,5m

IDafirneAmung:
+8

Sprachen:
Gemeinsprache
Zwergisch

Fertigkeiten:
Akrobatik +5

Arkane Kiinste +0
Athletik +4
Darbietung +0
Diebeskunst +0
Diplomatie +6
Einschiichtern +0
Gesellschaftskunde +0
Handwerkskunst +0
Heilkunde +8
Heimlichkeit +0
Kenntnis: Alkohol +4
Naturkunde +0
Okkultismus +4
Religionskunde +8
Tduschung +0
Uberlebenskunst +0

Daffen:

Nahkampf: Zweihdnder +8 (Vielseitig S), Schaden 1d12+4 (H)

Nahkampf: Dolch + 8 (Agil, Finesse, Wurfwaffe 10ft/3m, Vielseitig H), Schaden 1d4+4 (S)
Fernkampf: Dolch +5 (Agil, Finesse, Wurfwaffe 10ft/3m), Schaden 1d4+4 (S)

Rusriistung:

Rucksack mit 5 Fackeln, Feuerstein und Stahl, 10 Kreidestiicke, 2 Rationen, Schlafsack,
Seife, Seil, Wasserschlauch; Becher, 20 Bolzen, Heilerwerkzeuge, Heiliges Symbol aus
Holz, Waffenrock

Bonmot « (Gefiihl, Horbar, Konzentration, Mental, Sprache): Du schleuderst einem Geg-
ner eine aufschlussreiche Stichelei entgegen und lenkst ihn dadurch ab. Wahle einen
Gegner im Umkreis von 30ft/9 m aus und fiihre einen Fertigkeitswurf fiir Diplomatie ge-
gen den WIL-SG des Ziels durch.

Kritischer Erfolg: Das Ziel ist abgelenkt und erleidet 1 Minute lang einen Zustandsmalus
von -3 auf Wahrnehmung und Willenswiirfe. Das Ziel kann den Effekt friiher durch eine
scharfe Erwiderung beenden. Dies kann entweder eine Einzelaktion der Kategorie Kon-
zentration oder ein passender Fertigkeitseinsatz sein, um die Erwiderung zu begleiten.
Der SL bestimmt, welcher Fertigkeitseinsatz passend ist. Sie miissen allerdings mindes-
tens 1 Aktion dauern. Ublicherweise muss die scharfe Erwiderung ein charismabasierter
Fertigkeitseinsatz der Kategorie Sprache sein.

Erfolg: Wie Kritischer Erfolg, allerdings betrdgt der Malus -2.

Kritischer Fehler: Deine Stichelei ist grauenhaft. Du erleidest denselben Malus, den ein
Gegner im Erfolgsfall erlitten hitte. Der Effekt endet nach 1 Minute oder wenn du ein
weiteres Bonmot erfolgreich einsetzt.

Feldsanitdter ¢ (Handhaben, Heilung): Du kannst dich oder einen benachbarten Ver-
biindeten selbst im Kampf zusammenflicken. Fiihre einen Fertigkeitswurf fiir Heilkunde
gegen den gleichen SG wie fiir Wunden versorgen durch und bewirke die entsprechende
Menge an Heilung, dies hebt den Zustand Verwundet nicht auf. Wie bei Wunden versor-
gen kannst du Fertigkeitswiirfe gegen hohere SG versuchen, wenn du den notwendigen
Kompetenzgrad besitzt. Das Ziel ist dann allerdings fiir einen Tag immun gegen deine
Tatigkeit als Feldsanitater.

Gittliche Zauber: Du entkommst augenblicklich jedem magi-

Zauber-SG 18, Zauberangriffswurf +8

1. Grad: Heilung, Heilung, Heilung, Schwa-
chestrahl, Segnen, Verfluchen
Zaubertricks: Gottliche Energielanze,
Licht, Magie entdecken, Magische Aura
lesen, Stabilisieren

Fokuszauber (1 Punkt):
Ungehinderte Bewegung ¢ :
Nichts kann dich an Ort und Stelle halten.

[Deitere Talente:

Angeborenes Konnen, Domédneneinge-
weihter, Healing Hands, Informations-
sammler

schen Effekt, durch den du als Bewegungs-
unfihig oder Gegriffen giltst. Dies funk-
tioniert nicht, wenn dieser Effekt einen
hoheren Grad besitzt als deine Ungehin-
derte Bewegung. Du kannst anschliefSend
Laufen. Wahrend dieser Bewegung igno-
rierst du Schwieriges Gelande und andere
Situations- oder Zustandsmali auf deine
Bewegungsrate.

IDeitere Besonderheiten:

Anathema, Erste Doktrin (Klosterbruder),
Gottheit (Cayden Cailean), Gottlicher Quell
(Heilung), Gottliche Zauberei
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Zola Fairchild

Zauberin 2

Neutral-Gut | Klein |
Gnom | Lebhafter Gnom |
Humanoid

Ritribute:

ST +0 IN +1
GE +1 WE +2
KO +1 CH +4
Trefferpunkte 22

Riistungsklasse 15
Resistenz: Negativ 1
Zahigkeit +5

Reflex +5,

Willen +8
Bewegungsrate: 25ft/7,5m

Dafirnehmung:

+ 6; Dammersicht

Sprachen:
Elfisch
Gemeinsprache
Gnomisch
Sylvanisch

Fertigkeiten:
Akrobatik +1
Arkane Kiinste +5
Athletik +0
Darbietung +8
Diebeskunst +0
Diplomatie +8
Einschiichtern +0
Gesellschaftskunde +0
Handwerkskunst +0
Heilkunde +0
Heimlichkeit +0
Kenntnis: Wald +5
Naturkunde +6
Okkultismus +5
Religionskunde +0
Tauschung +8
Uberlebenskunst +0
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Daffen:

Nahkampf: Faust +4 (Agil, Finesse, Nichttodlich, Unbewaffnet), Schaden 1d4 (W)
Nahkampf: Keule +4 (Wurfwaffe 10ft/3m), Schaden 1d6 (W)

Nahkampf: Dolch +4 (Agil, Finesse, Wurfwaffe 10ft/3m, Vielseitig H), Schaden 1d4 (S)
Fernkampf: Dolch +4 (Agil, Finesse, Wurfwaffe 10ft/3m), Schaden 1d4 (S)
Fernkampf: Keule +4 (Wurfwaffe 10ft/3m), Schaden 1d6 (W)

Rusriistung:
Rucksack mit 5 Fackeln, Feuerstein und Stahl, 10 Kreidestiicke, 2 Rationen, Schlafsack,
Seife, Seil, Wasserschlauch; Keine Riistung; Ewige Fackel

Naturzauber:

Zauber-SG 18, Zauberangriffswurf +8

1. Grad (4 pro Tag): Beschiitzender Baum, Kreatur bezaubern, Shillelagh, Tierische Ver-
bilindete

Zaubertricks: Bezdhmen, Geisterhaftes Gerausch, Kiltestrahl, Magie entdecken, Saure-
spritzer, Stabilisieren, Verstrickende Ranke

FoRuszauber (1 Punkt):

Feenstaub ¢ Du streust magischen Staub im Wirkungsbereich (5ft/1,5m Explosion in
bis zu 30ft/9m Entfernung) aus, sodass darin befindliche Kreaturen leichter zu tduschen
sind. Der Explosionsradius erhoht sich um 1,50 m fiir jede zusatzliche Aktion, die du
zum Wirken verwendest.

Erfolg: Die Kreatur ist nicht betroffen.

Fehlschlag: Die Kreatur kann keine Reaktionen verwenden und erhalt einen Zustands-
malus von -2 auf Wahrnehmungs- und Willenswiirfe.

Kritischer Fehlschlag: Wie bei Fehlschlag; die Kreatur erhalt zusédtzlich 1 Minute lang
einen Zustandsmalus von -1 auf Wahrnehmungs- und Willenswiirfe.

|Deitere Besonderheiten:
Feenblutlinie

[Deitere Talente:
Lebhafter Gnom, Tier ausbilden, Tierische
Verbiindete, Zusitzliche Zaubertricks

Trefferpunkte 10 Fertigkeiten:
3 Riistungsklasse 15 Akrobatik +6
p al (Zﬂldﬁ Zdhigkeit +5 Arkane Kiinste +2
Reflex +5, Athletik +2
uprlrautpr) Willen +8 Darbietung +2
Bewegungsrate: 25ft/7,5m  Diebeskunst +2

Familiar 2

Neutral | Winzig | Scherge |
Vertrauter | Eichhornchen

Rttribute:

ST +0 IN +0
GE +0 WE +0
KO +0 CH +0

IDahrnefimung:
+ 6; Dammersicht

Sprachen:

keine

Rusriistung:
keine

Diplomatie +2
Einschiichtern +2
Gesellschaftskunde +2
Handwerkskunst +2
Heilkunde +2
Heimlichkeit +6
Naturkunde +2
Okkultismus +2
Religionskunde +2
Tauschung +2
Uberlebenskunst +2



Tatsuki

Ermittlerin 2

Chaotisch-Gut | Mittel-
grof$ | Amurrun | Spitzohr-
amurrun | Humanoid

Ritribute:

ST +0 IN +4
GE +2 WE +0
KO +1 CH +2
Trefferpunkte 26
Riistungsklasse 17
Zahigkeit +5

Reflex +8,

Willen +6

Bewegungsrate: 25ft/7,5m

IDafirneAmung:
+ 6; Ddmmersicht

Sprachen:
Amurrun
Elfisch
Gemeinsprache
Halblingisch
Kelisch

Fertigkeiten:
Akrobatik +6

Arkane Kiinste +8
Athletik +4
Darbietung +6
Diebeskunst +6
Diplomatie +8
Einschiichtern +0
Gesellschaftskunde +8
Handwerkskunst +8
Heilkunde +0
Heimlichkeit +6
Kenntnis: Ahnenfor-
schung +8
Naturkunde +0
Okkultismus +8
Religionskunde +0,
Tauschung +6
Uberlebenskunst +0

Daffen:

Nahkampf: Kukri +6 (Agil, Finesse, Zu Fall bringen, Ungewohnlich), Schaden 1d6 (H)

Nahkampf: Dolch +6 (Agil, Finesse, Wurfwaffe 10ft/3m, Vielseitig H), Schaden 1d4 (S)

Nahkampf: Faust +6 (Agil, Finesse, Nichttodlich, Unbewaffnet), Schaden 1d4 (W)

Fernkampf: Dolch +6 (Agil, Finesse, Wurfwaffe 10ft/3m), Schaden 1d4 (S)

Fernkampf: Bola +6 (Nichttddlich, Zu Fall bringender Fernkampf, Ungewohnlich, Wurf-
waffe 20ft/6m), Schaden 1d6 (W)

Fernkampf: Chakram (Wurfwaffe 20ft/6m), Schaden 1d8 (H)

Ruariiatung: Rucksack mit 5 Fackeln, Feuerstein und Stahl, 10 Kreidestiicke, 2 Ratio-
nen, Schlafsack, Seife, Seil, Wasserschlauch; Diebeswerkzeug, Ersatzdietriche, Jadekat-
ze, Kletterausriistung, Lederriistung, Schreibzeug

Eimoeifien O
Haufigkeit: Einmal pro 10 Minuten.

Ausléser: Eine andere Kreatur untersucht einen Hinweis, dem du nachgehst.
Wirkung: Du teilst Informationen mit der auslosenden Kreatur. Sie erhilt einen Situa-
tionsbonus gleich deinem Situationsbonus aus Hinweis nachgehen fiir Fertigkeitswiirfe
bei Ermittlungen zu diesem Thema. Der SL kann weitere relevante Kategorien dieser
Reaktion zuordnen, abhidngig davon wie du sie ausfiihrst, zum Beispiel Horbar und Spra-
che, wenn du die Informationen verbal {ibermittelst.

Katzentanz «

Du hast die Angewohnheit immer im Weg
zu sein, wenn andere Kreaturen sich bewe-
gen wollen. Mache einen Fertigkeitswurf
auf Akrobatik gegen den Reflex-SG einer
angrenzenden Kreatur. Kritischer Erfolg:
Die gewdhlte Kreatur erhalt einen Situ-
ationsmalus von -2 auf Reflexwiirfe und
erhilt den Zustand Auf dem Falschen FufS
bis zum Beginn deiner nachsten Runde.
Erfolg: Die gewihlte Kreatur erhilt einen
Situationsmalus von -2 auf Reflexwiirfe
bis zum Beginn deiner nidchsten Runde.

Kein Grund zur Panik ¢+«

(Gefiihl, Horbar, Konzentration, Mental,
Sprache): Du versuchst, das Gefiihl von
Panik zu vermindern. Fiihre einen Fertig-
keitswurf fiir Diplomatie durch und ver-
gleiche das Ergebnis mit dem Willens-SG
verangstigter Kreaturen, die sich in einem
Umkreis von 10ft/ 3m um dich befinden.
Jede von ihnen ist 1 Stunde lang temporar
immun. Kritischer Erfolg: Verringere den
Zustandswert der verdngstigten Kreatur
um -2. Erfolg: Verringere den Zustands-
wert der verdngstigten Kreatur um -1.

foschliefjende frage «

(Horbar, Konzentration, Mental, Sprache):
Du stellst eine Frage, die genau den richti-
gen Punkt trifft. Stelle eine Frage an eine
nicht mit dir verbiindete Kreatur, die du
sehen kannst und mit der du gesprochen
hast. Fiihre einen Fertigkeitswurf fiir Dip-
lomatie gegen den Willens-SG der Kreatur
durch. Die Kreatur ist danach temporar fiir
1 Stunde gegen diese Fahigkeit immun.
Kritischer Erfolg: Das Ziel muss deine Fra-
ge direkt beantworten. Es muss zwar nicht
die Wahrheit sagen, aber du erhiltst einen
Situationsbonus von +4 auf deinen Wahr-
nehmungs-SG, wenn die Kreatur versucht
zu liigen. Erfolg: Wie Kritischer Erfolg, der
Situationsbonus betragt aber +2. Fehl-
schlag: Das Ziel kann ablehnen deine Fra-
ge zu beantworten. Kritischer Fehlschlag:
Das Ziel kann ablehnen deine Frage zu
beantworten und seine Einstellung zu dir
verschlechtert sich um eine Stufe auf-
grund deines lastigen Interesses.

Rngriffsstrategie «
Haufigkeit: Einmal pro Runde.
Wirkung: Du beurteilst die Schwichen

Fortsetzung ndchste Seite >>
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Tatsuki

(Fortsetzung)
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eines Gegners im Kampf und legst dir da-
mit eine Angriffsplan zurecht. Wahle eine
Kreatur, die du sehen kannst und wiirfle
einen W20. Wenn du einen Angriff ge-
gen die ausgewdhlte Kreatur spater in der
Runde durchfiihrst, musst du den Wurf der
Angriffsstrategie nutzen, statt einen An-
griffswurf durchzufiihren. Dieses Ersetzen
darfst du nur fiir den ersten Angriff in die-
ser Runde gegen die Kreatur nutzen und
nicht fiir nachfolgende Angriffe. Wenn
du dieses Ersetzen durchfiihrst, kannst
du deinen Intelligenzmodifikator anstatt
deines Stdrke- oder Geschicklichkeits-
modifikators verwenden, sofern du eine

[Deitere Talente:

Bekannte Schwachstellen, Faszinierende
Darbietung, Gemeinsame Angriffsstrategie,
Katzenhafte Landung, Spitzohramurrun

Nahkampfwaffe mit der Kategorie Agil
oder Finesse, einen Waffenlosen Angriff
mit der Kategorie Agil oder Finesse oder
mit einer Fernkampfwaffe (welche, die Ka-
tegorie Agil oder Finesse besitzen muss,
wenn es sich um eine Nahkampfwaffe mit
der Kategorie Wurfwaffe handelt) oder ei-
nen Totschlager benutzt. Wenn du weifSt,
dass die Kreatur, die du gewdhlt hast, das
Thema einer Ermittlung ist, bei der du ei-
nem Hinweis nachgehst, kannst du diese
Fahigkeit als Freie Aktion nutzen.
Prézisionsschaden: Strategischer Angriff
1We.

[Deitere Besonderheiten:

Aktueller Fall, Auf den FiifSen landen, Hin-
weis nachgehen, Methodik (Verhor), Stra-
tegischer Angriff
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Dieses Abenteuer wurde von Kno3dl im Rah-
men des Lurch & Lama GameJams verfasst.
(https://www.twitch.tv/lurchundlama,;
https://lurchundlama.de/)

Danke an alle, die mich beim Ausgestalten des
Abenteuers unterstiitzt haben!

Besonderen Dank an DaiHotaru fiir das zau-
berhafte Logo! (https://ko-fi.com/daihotaru/;
https://linktr.ee/daihotaru)

Charakterbilder sind mit der KI von https://
artflow.ai/ erstellt worden.

This game references the Savage Worlds game system,
available from Pinnacle Entertainment Group at www.
peginc.com. Savage Worlds and all associated logos
and trademarks are copyrights of Pinnacle Entertain-
ment Group. Used with permission. Pinnacle makes no
representation or warranty as to the quality, viability,

or suitability for purpose of this product.
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AUFRISS

Abenteuertitel: Dangerous Dive of Duty
Genre: Baywatch meets Pulp-Action
Spieleranzahl: bis zu 4 Spieler
Spieldauer: 3-5 Stunden (Oneshot)

PITCH

Der Baffle Beach ist ein beliebter Badestrand und Inves-
toren wetteifern um Anteile oder Grundbesitz. Yukky
Corp besitzt mittlerweile einen Grofdteil, wird sich aber
erst zufriedengeben, wenn Sie alles restlos abgegriffen
hat - alle Mittel sind recht!

WAS BISHER GESCHAH

Barry Benevol besitzt ein gut betuchtes Strandlokal auf
dem Grundstiick seines Vaters Barny Benevol. Selbstver-
stdndlich soll er das Grundstiick erben, aber Yukky Corp

hat Geriichte in die Welt gesetzt, dass die Benevols ei-
gentlich nicht die rechtmafiigen Besitzer sind, denn ver-
kaufen wollten diese nicht. So versucht die Yukky Corp
die Besitzurkunden in die Finger zu bekommen. Wohl-
weislich versteckt Barny die Dokumente in einem Safe
auf einem Privatboot, welches aber als Drohung versenkt
wurde — Barny kommt dabei ums Leben.

WAS GESCHEHEN WIRD

Barry kommt in Zugzwang und muss die Grundbesitz-
urkunde vorzulegen. Er wendet sich an die Top-Notch
Beachwatch - die Helden und SCs dieses Abenteuers.
Diese miissen nach getaner Arbeit Tauchausriistung
besorgen, um im felsigen Klippenstrand in der Ndhe des
Badestrands nach dem Safe und den Dokumenten zu tau-
chen. Selbstverstdndlich stofSen sie dabei auf ihre Kon-
trahenten: Handlager der Yukky Corp.

Konnen unsere Rettungsschwimmer der Familie Benevol

helfen, sich selbst retten und vielleicht noch der Yukky
Corp eins auswischen?
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DIE SPIELERCHARAKTERE

Die Spielercharaktere sind die iiberaus fahige Rettungs-
schwimmer-Elite der Beachwatch. Hier gilt, dass sie alle
in mindestens einem Fach neben dem Rettungsschwim-
men so kompetent sind, dass man sich fragt, warum sie
jenes nicht hauptberuflich machen. Nach diesem Muster
sollten eigene Charaktere erstellt werden.

Im Folgenden sind die vier vorgeschlagenen Charaktere
vorgestellt und beispielhafte Charakterwerte fiir eine
Umsetzung mit der Savage Worlds Abenteueredition sind
gegeben.

Alle tragen einen geschlechtsneutralen Namen, konnen
also beliebig zugeordnet werden.

Fiir das Spielen mit der Savage Worlds Abenteueredition
brauchst du nur besagtes Buch und kein weiteres Setting-
band. Fiir die extra Packung Dramatik hat natiirlich jeder
Charakter das Handicap “Heldenhaft”. Es wird ein neues
Talent bei jedem Charakter verwendet:

JORDAN JENKINS - Ex-Marine

Heldentaten verbringen war schon immer dein Ding.
Du hast deine Grundausbildung und jahrelangen
Dienst bei den U.S. Marines mit Auszeichnung ab-
geschlossen, doch wolltest dich irgendwo anders
tatig machen. Das Leben als Rettungsschwimmer
fiihlt sich im Gegensatz zum Dienst wie Arbeit und
Urlaub gleichzeitig an. Zudem gibt es stets jubeln-
des Publikum fiir deine Heldentaten. Deine Disziplin
und Fiihrungskompetenz haben dir die Leitung des
Beachwatch Eliteteams vermacht.

Attribute:
Geschicklichkeit [W8] | Konstitution [W8] | Starke
[W8] | Verstand [W6] | Willenskraft [W6]

Fertigkeiten:

Allgemeinwissen [W4] | Athletik [W8] | Heimlich-
keit [W6] | Uberreden [W4] | Wahrnehmung [W6] |
Einschiichtern [W6] | Elektronik [W4] | Fahren [W4] |
Heilen [W4] | Kimpfen [W8] | SchiefSen [W6] |
Seefahrt [W4] [Uberleben [W6]

3

NEUES TALENT -
RETTUNGSSCHWINNVER.

Voraussetzungen: Veteran, Konstitution W6+,
Athletik W8+, Wahrnehmung W6+

Der Charakter addiert +1 auf Proben, um Gefah-
rensituationen im Strandbereich zu erkennen.
Beim Schwimmen oder Tauchen ignoriert er bis zu
2 Punkte Abziige.

Zudem behilt der Charakter seine volle Bewe-
gungsweite im Schwierigen Geldnde, die dem
Standbereich zugehorig sind.

Abgeleitete Werte:
Bewegungsweite [6] | Parade [6] | Robustheit [8]

Talente:
Eisenkiefer | Kampfkiinstler | Kampfreflexe | Kraftig |
Raufbold | Rettungsschwimmer | Rohling

Handicaps:
Diinnhautig (leicht) | Heldenhaft (schwer) | Loyal
(leicht)



CHARLIE CAMPELL - Meeresbiolog(e/in)

Naturwissenschaftliche Studiengdnge konnen echt
trocken sein. Um deinem Leben ein wenig Wiirze ne-
ben dem Studium zu verleihen hast du viele Neben-
tatigkeiten ausprobiert. Rettungsdienst und Assis-
tenz beim Tierarzt waren die Spitzenreiter, bis sich
die Beachwatch bei dir gemeldet hat. Angefangen
mit einem Praktikum bist du nach und durch dein
abgeschlossenes Studium schnell zum Eliteteam
vorgertickt.

Attribute:
Geschicklichkeit [W8] | Konstitution [W6] | Starke
[W6] | Verstand [W8] | Willenskraft [W8]

Fertigkeiten:

Allgemeinwissen [W6] | Athletik [W8] | Heimlichkeit
[W4] | Uberreden [W4] | Wahrnehmung [W8] | Elek-
tronik [W4] | Fahren [W4] | Heilen [W8] | Kimpfen
[W4] | Naturwissenschaften [W8] | Recherche [W8] |
Seefahrt [W6]

TAYLOR TANNER - Topmodel

Du bist begehrenswert und wunderschon. Deinen
Korper und deinen Charme weif3t du zu Geld zu ma-
chen, aber es hat dich nicht vollends erfiillt, dieser
Job als Topmodel. Letztendlich hast du dich ent-
schieden deinen Einfluss und Medienruhm dazu zu
nutzen, die Welt zu bewegen, etwas Gutes zu tun.
So bist du nach ein paar Kampagnen bei der Beach-
watch gelandet und das Modeling ist nun eher zu
deinem Nebenjob geworden.

Attribute:
Geschicklichkeit [W8] | Konstitution [W6] | Starke
[W6] | Verstand [W8] | Willenskraft [W8]

Fertigkeiten:

Allgemeinwissen [W4] | Athletik [W8] | Heimlichkeit
[W4] | Uberreden [W8] | Wahrnehmung [W6] | Darbie-
tung [W8] | Elektronik [W4] | Fahren [W4] | Heilen
[W4] | Kdmpfen [W4] | Provozieren [W8] | Recherche
[W8] | Seefahrt [W4]

Abgeleitete Werte:
Bewegungsweite [6] | Parade [4] | Robustheit [5]

Talente:

Aufmerksamkeit | Gelehrter (Naturwissenschaften) |
Heiler | Kiihler Kopf | Rettungsschwimmer | Sechster
Sinn

Handicaps:
Heldenhaft (schwer) | Neugierig (schwer)

Abgeleitete Werte:
Bewegungsweite [6] | Parade [4] | Robustheit [5]

Talente:
Attraktiv | Elan | Ermittler | Erniedrigen | Rampensau
| Rettungsschwimmer

Handicaps:
GrofSe Klappe (leicht) | Heldenhaft (schwer) |
Sanftmiitig (leicht)
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KYLE KANE - Rettungsingenieur/in

Mit dem Studium in Rettungsingenieurwesen hast
du schon immer die Sicherheit der Bevolkerung im
Blickfeld gehabt. Der Stand der Technik aktualisiert
sich immer wieder und deiner Meinung nach muss
dieser eingesetzt werden, das Wohl der Mensch-
heit zu sichern. Nach deinem Studium warst du
erst selbststiandig, die Beachwatch und Coast Guard
waren deine Stammkunden. Aber zuzusehen, wie
diese Leben retten, wihrend du nur beratend zur
Seite stehst, hat dir nicht gereicht.

Attribute:
Geschicklichkeit [W8] | Konstitution [W8] | Stéarke
[W6] | Verstand [W8] | Willenskraft [W6]

Fertigkeiten:

Allgemeinwissen [W6] | Athletik [W8] | Heimlichkeit
[W4] | Uberreden [W4] | Wahrnehmung [W8] | Elekt-
ronik [W8] | Fahren [W8] | Hacken [W6] | Heilen [W4]
| Kimpfen [W4] | Naturwissenschaften [W4] | Repa-

AKT 1

Die Mitglieder des Eliteteams sind bei ihrer mor-
gendlichen Routine:

z.B. den Strand runter joggen, an der Kiiste entlang
schwimmen, Krafttraining an der Beach-Gym oder Aero-
bic mit den ersten Strandgésten. Frage deine Spieler ger-
ne selbst, wie ihre Fitness-Routine aussieht.

Wie es so kommen muss werden die Helden bei ihrem
Programm unterbrochen: jeder SC wird einer Gefahren-
situation gewahr und muss einschreiten. Falls du die
Spieler nicht selbst die Problematik bestimmen lassen
willst, wihle am besten ein Ereignis, das die Starken des
jeweiligen Helden bei der Hilfsaktion hervorhebt.

Mogliche Zwischenfille:

Ein Strandgast hat sich an einer Glasscherbe ge-
schnitten/Qualle verbrannt/einen Sonnenstich ein-
gefangen und bendtigt schnellstens Erste Hilfe. [z.B.
Charlie]

Ein Strandgast ist in einen giftigen Seeigel getreten
und sein Retter muss zum ndchsten Strand-Depot
mit einem Strandbuggy rasen, um das Gegengift zu
besorgen. [z.B. Kyle]
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rieren [W8] | SchiefSen [W4] | Seefahrt [W8]

Abgeleitete Werte:
Bewegungsweite [6] | Parade [4] | Robustheit [6]

Talente:
Ass am Steuer | McGyver | Reparaturgenie |
Rettungsschwimmer

Handicaps:
Heldenhaft (schwer) | Schwerziingig (schwer)

Ein Standdieb wird auf frischer Tat ertappt und muss
gestellt werden — natiirlich gibt es eine Verfolgungs-
jagd iiber den prall gefiillten Shoppingsteg. [z.B. Taylor]
Ein paar Strandrowdys belastigen Géste, lassen nicht
locker — eine Tracht Priigel bringt sie bestimmt wie-
der zur Vernunft. [z.B. Jordan]

Zwei Jetskis hatten einen ZusammenstofS, die Fahrer
sind bewusstlos dabei zu ertrinken und miissen aus
dem brennenden Benzinteppich gerettet werden. [Alle]

Handele die Szenen mit ein bis zwei Proben ab und lasse
deine Spieler beschreiben, wie sie bei Erfolg die Szene (in
iibertriebener Heldenmanier) 16sen. Slo-Mo nicht ver-
gessen!

Nach einem anstrengendem aber heldenhaften Morgen
werden die Rettungsschwimmer zu ihrer Pause in das
ortliche Strandlokal von Barry Benevol eingeladen. Ei-
ner seiner Bediensteten sucht sie auf und iibermittelt die
Einladung. Teil deinen Spieler ruhig mit, dass es unge-
wohnlich ist, dass das Restaurant um diese Zeit schon
offnet, aber das Essen ist einfach kostlich. Besser kann
die Pause gar nicht verbracht werden, fragt sich nur, was
Barry auf dem Herzen hat?



AKT 2

Die Rettungsschwimmer kommen zu ihrer Pause am
Strandlokal an - es hat eigentlich nur fiir sie getffnet.
Beim Reingehen kommen ihnen zwei kréftige Kerle in
Anziigen entgegen (Handlanger der Yukky Corp) und
rempeln die SCs und/oder den Bediensteten, der die
Helden abgeholt hat, an. Die Handlanger waren hier, um
Barry einzuschiichtern.

Barry empfangt das Eliteteam an einem reichlich gedeck-
ten Tisch und bietet ihnen die erste Runde Getridnke an.
Er kommt fix zu seinem Anliegen: die Bergung des Safes
mit den Dokumenten — am besten so schnell wie moglich,
weil Barry morgen schon seinen Grundbesitz vorweisen
muss. Hierzu gibt er ihnen die Koordinaten, unweit vom
Baffle Beach an einem Klippenstrand. Sind die Helden
besorgt/neugierig erzihlt er die Einzelheiten und auch,
dass er die Yukky Corp als Morder seines Vaters vermutet.
Es war eine wahr gemachte Drohung gegen die Familie,
nur wussten die Yukkies nicht, dass der Safe auf dem ver-
senkten Boot ist.

Einer der Bediensteten hort das Gesprach unweigerlich
mit an und ist auf der Gehaltsliste der Yukky Corp. Falls
es keine Gelegenheit geben sollte, das Gesprdch zu be-
lauschen, kam er anderweitig an die Informationen -
wichtig ist, dass die Yukky Corp iiber den Tauchgang und
Verbleib des Safes Bescheid weifs.

Die Helden miissen sich jetzt fiir die Bergung vorberei-
ten. Nach ihrer Schicht gilt es auf die Schnelle Tauchaus-

riistung und ein Boot zu besorgen. Hierzu kannst du es
den Spielern leicht machen und davon ausgehen, dass die
Beachwatch alles Notige hat. Andersfalls kannst du die
Spieler nach Kontakten ihrer Charaktere fragen.

Vielleicht hat Charlie noch Kontakt zum Lehrstuhl
und muss diesem den Tauchgang als Forschungsmis-
sion verkaufen.

Jordan kann noch einen Gefallen bei einem Marine
einfordern. Es werden ein paar Ausriistungsgegen-
stdnde abgetreten.

Taylor mobilisiert Fans, um an Ausriistung zu ge-
langen. Vermutlich die einfachste Moglichkeit, aber
auch die riskanteste, da Unschuldige mit reingezo-
gen werden konnen.

Kyle hat Kontakte zur Kiistenwache und kommt so an
ein Boot mit Bergungsausriistung.

Vielleicht miissen auch mehrere Kontakte abgeklappert
werden, damit fiir alle ausreichend Equipment beschafft
werden kann. Die Qualitét der Proben zur Kontaktaufnah-
me konnen dementsprechend die Qualitit der besorgten
Ausriistung beeinflussen. Die Mindestausstattung sollte
Sauerstoffgerat, Tauchermesser und Taschenlampe sein
sowie ein kleineres, motorisiertes Boot. Das Hochwer-
tigste konnten z.B. Ganzkorper-Neoprenanziige und un-
terwassertaugliche Kommunikationsgerite sein.

Irgendwann ist die Zeit fiir das Eliteteam soweit fortge-
riickt, dass sie aufbrechen miissen.
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AKT 3

Es ist spiater Abend und die Helden machen sich mit ih-
rem Wassergefahrt auf zu den besagten Koordinaten. Der
Ort ist an sich leicht zu finden, ein guter Platz zum Anker
werfen allerdings nicht. Ein paar Proben das Boot durch
die Felsen zu mandvrieren konnen hier fiir Spannung
sorgen.

Nach ein paar Minuten Schnorcheln kann das Wrack aus-
gemacht werden. Die Helden riisten sich aus und tauchen
gemeinsam hinab, um den Safe zu finden. Lasse deine
Spieler einen Plan entwickeln, wie genau sie die Do-
kumente bergen wollen. Den ganzen Safe ins Trockene
bringen? Den Safe knacken? Wie bleiben die Dokumente
dann trocken? Sind sie wasserdicht verpackt? Haben die
Charaktere vielleicht den Code, sodass es leichter wird,
den Safe zu 6ffnen? Suchen sie vielleicht eine trockene
Stelle im Boot (Luftkammern) an dem sie die Dokumente
in etwas Wasserdichtes umladen?

Dennoch stellt es sich als gar nicht so leicht heraus, den
Safe zu finden. Verlange ein paar Proben, um im Wrack zu
mandovrieren. Bei Fehlschlagen konnten sich die Helden
bspw. verletzen - sei es an Glasscherben, beim Zwéngen
durch Bullaugen, Meerstiere wie Quallen oder Seeigel,
oder einfach scharfe Kanten an Felsen oder am Wrack.
Vielleicht lockt das Blut sogar einen Hai an? Zumindest
der Gedanke daran kann den Helden ordentlich Stress
bereiten! Genauso kann hier noch auf Wasserleichen ge-
stofSen werden: Furchtproben!

ABSCHLUSS

Lasse deine Helden den Sieg geniefSen, vielleicht bei
einem exklusiven Dinner in Barrys Lokal. Gib deinen
Spielern die Chance eine letzte Szene ihres Charak-
ters zu beschreiben, in welcher sie bspw. dem Werk
als Rettungsschwimmer nachgehen, in den Medien
Aufruhr veranstalten, oder etwas anderes aus der Sa-
che gezogen haben.

38

Nach hoffentlich erfolgreichem Auffinden der Doku-
mente, muss wieder aufgetaucht werden. Hier kommt
es zur Begegnung mit den Handlangern der Yukky Corp:
Ein paar sind den Helden direkt nach getaucht und mit
Tauchermesser bewaffnet, ihr Anfiihrer sogar mit einer
Harpune! Biete den Helden ein kleines Gefecht unter
Wasser. Hier konnten die Charaktere auch an Waffen, wie
die Harpune, kommen. Belohne Kreativitit, aber beden-
ke, dass Kommunikation unter Wasser womoglich einge-
schrankt ist.

Die Yukky Corp ist mit einem Boot und einem Helikop-
ter vor Ort. Fiir extra Dramatik kann das Wassergefiahrt
der Helden unbrauchbar gemacht worden sein und diese
miissen nun das Boot der Yukkys entern. Sind die damit
erfolgreich, taucht spatestens dann der Helikopter auf
und es gibt eine Verfolgungsjagd bis zum Hafen. Willst
du die Action ankurbeln, konnen auf dem Boot einige
schwere Geschiitze auffindbar sein, mit denen man das
Feuer auf den Helikopter erwidern kann!

Sobald die Helden das Hafenbecken erreichen, sind sie
sicher. Die Kiistenwache oder dhnliche Instanzen kon-
nen sie empfangen. Nun gilt es nur noch, die Dokumente
sicher an Barry zu iibergeben, damit er seinen Besitzan-
spruch beweisen kann und die Yukky Corp in ihrem Vor-
haben erst einmal behindert wurde.
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Piteh

Ein kleines Kiistendorf mochte ein Sommerfest zu
Ehren einer lokalen Meeresgottheit feiern, jedoch
wird das Fest von einer drohenden Gefahr {iber-
schattet. Ein Relikt der Meeresgottheit wurde aus
dem Schrein entwendet und sollte es bis zum Son-
nenaufgang des ersten Festtages nicht wieder auf-
getaucht sein wird das Dorf iiberschwemmt.

Ein generisches Fantasy Abenteuer fiir 3-5 Spieler
mit einer Spielzeit von ca. 4 Stunden.

Die Gefahr

Die Hexe

Eine Meereshexe herrschte vor 363 Jahren tiber die Kiis-
te dieses Landstriches mit eiserner Hand. Sie bedrohte
Mensch und Tier gleichermafien, bis eine Gruppe muti-
ger Abenteurer aus dem Fischerdorf auf eine Queste gin-
gen um die Hexe ein fiir alle mal zu verbannen. Auf hoher
See fanden sie einen Zugang zum Reich des Meeresgottes
und baten ihn, ihnen zu helfen. Nach einigen Aufgaben
die diese Abenteurer fiir den Meeresgott 10sten, gab er
ihnen ein Relikt und die Aufgabe ihn zu verehren, alle
11 Jahre soll ein Fest ihm zu ehren abgehalten werden
und ihm das Relikt am Ehrentag in richtung aufgehende
Sonne zu prasentieren. Im Gegenzug wiirde er die Hexe
verbannen.

Und seit diesem Tag ist die Meereshexe in einer Grotte
unterhalb der Klippen verbannt. Der Bann des Gottes be-
sagt, dass sie die Grotte erst wieder verlassen kann, wenn
diese bis zur Decke mit Meerwasser gefiillt ist. Und dies
wiirde erst geschehen, wenn sein Zorn auf die Menschen
so grof$ wiirde, das er das Dorf in den Fluten vernichtet.
So harrt die Hexe in der Grotte aus und lernt die Sprache
der Seemonster und Fische.

Eines Tages verirrte sich eine alte Schildkrote in die Grot-
te. Die Hexe, von Hunger getrieben, fing die Schildkrtte
und wollte sie verspeisen, doch um ihren alten Panzer
zu retten flehte die Schildkrote um Gnade und sie wiir-
de alles tun um nicht gefressen zu werden. Die Hexe sah
dies als Moglichkeit dem Bann des Gottes zu entkommen
und so sollte die Schildkrote fiir sie herausfinden, wie sie
den Zorn des Gottes auf die Menschen richten konnte.

Vorgeschichte

Die Charaktere haben beschlossen eine Pause von ihren
Abenteuern zu machen und sind in einem malerischen
Kiistendorf gelandet das gerade in den Vorbereitungen
fiir ein Sommerfest steckt. Ein Ehrentag fiir Helden aus
alter Zeit die ein grofSes Ubel abwenden konnten und den
Segen des Meeresgottes ins Dorf brachten. Alle 11 Jah-
re wird dieser Ehrentag abgehalten und dem Meeresgott
wird das Relikt, welches die Helden einst von ihm erhalten
haben, in Richtung der aufgehenden Sonne prasentiert.

Doch als die Charaktere ankommen finden sie das Dorf
in Aufruhr vor, das Relikt ist verschwunden, ein schlech-
tes Omen fiir das Dorf, der Meeresgott warnte die Helden
von einst vor seinem Zorn und dieser scheint nun das
Kiistendorf zu bedrohen. Nur wer hitte etwas davon?

Die Schildkréte, aufgrund ihres hohen Alters, wusste vom
Relikt und dem Ehrentag, und um ihren Panzer zu retten
verriet sie dies der Hexe und dass der nidchste Ehrentag
bald bevorsteht.

Die Hexe hielt ihr versprechen und af$ die Schildkréte
nicht auf, sie verwandelte diese indes in ein Seemonster,
welches von nun an den Eingang der Grotte bewachen
sollte.

Fiir ihr Vorhaben brauchte die Hexe eine verbiindete Per-
son aus dem Dorf die leicht zu beeinflussen wire. Gut
dass es einige Kandidaten gibt welche sie aus ihrer Grotte
heraus fiir sich gewinnen konnte.
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Uerddchtige

JELICH I Welches Motiv hat der Tdater um das Relikt fiir die Hexe zu stehlen?

1 Unschuld: Der Tater wusste garnicht was er tat, vielleicht fand er das Relikt hiibsch, hat es
mitgenommen und es der netten alten Frau Geschenkt.

2 Sehnsucht: Die Hexe versprach dem Tater die Riickkehr des lang ersehnten Partners oder
Familienmitgliedes welcher auf dem Meer verschollen ist.

3 Lust: Die Hexe erschien dem Tater als Lustobjekt seiner Begierde und versprach ihn auf
ewig zu verwohnen. (Anmerkung: Dies kann, muss aber nicht explizit sein, auch die Lust
auf exotische Speisen ist moglich)

4 Hass: Der Tater hasst das Dorf und will es vernichten, er wendet sich direkt an die Hexe
und bietet seine Dienste an.

5 Angst: Der Titer wird von Albtrdumen durch die Hexe geplagt und aus Angst bringt er ihr
was sie verlangt.

6 Anderes:

Tabelle 2 Welche Person des Dorfes ist der Tater?

1 Das Kind

Der Fischer

Die junge Frau
Der Dorfvorsteher
Die Witwe

(o)W, G RGN

SL Idee:

Der Dorfvorsteher

Ein alter, riistiger Mann der als ein Nachfahre
einer der Abenteurer, die einst das Relikt des
Meeresgottes brachten, nun das Dorf und den
Glauben leitet. Es ist nun der dritte Ehrentag
unter seiner Leitung und nicht immer liefen die
Feierlichkeiten fiir alle gut. Im Dorf tragt sich
das Geriicht er hitte ein Laster (Tabelle: Laster)
welches haufig fiir Probleme sorgt. Fremden ge-
geniiber ist er sehr aufgeschlossen und freund-
lich, besonders jetzt, in den Zeiten des Ehren-
tages. Da es wohl der letzte Ehrentag fiir ihn ist
mochte er diesen zu etwas ganz besonderem
machen, besonders gut oder besonders schlecht
wird sich noch herausstellen.

4

1 Alkohol

2 Spielsucht

3 Verbotener Genuss
4 Anderes:



Die Witwe

Eine Frau mittleren Alters, zuriickgezogen und
verbittert lebt sie alleine in ihrem Haus auf
den Klippen. Nur sehr selten kommt sie ins
Dorf um sich das notwendigste zu besorgen.
Die Dorfbewohner reden iiber sie hinter ihrem
Riicken. Manch einer behauptet sie ist fiir den
Tod ihres Mannes verantwortlich, sie hiatte den
Bosen Blick oder das Ungliick haftet an ihr wie
Brotteig an Mehl-freien Stellen. Sie hiitet ein
Geheimnis (Tabelle: Geheimnis), soviel ist si-
cher. Sie wird niemanden abweisen der zu ih-
rem Haus kommt, doch ist sie schwer verbittert
und zuriickhaltend. Sie plagt das Leben im Dorf,
mochte sie deshalb dass dieses Dorf untergeht,
oder plant sie nur von hier weg zu gehen?

Das Kind

Es ist das Kind der Schmiedin und des Schrei-
ners und eins der wenigen jungen Kinder im
Dorf. Der Nachwuchs fehlt, viele Erwachsene
sind mit ihren Kindern ins Landesinnere gezo-
gen und die Kinder vom Nachbarort leben auch
noch einige Meilen entfernt. Es ist langweilig
ohne richtige Spielpartner im eigenen Ort, aber
fremde Gesichter sind immer sehr spannend
-und als Kind ist man neugierig. Das Kind hat
eine spannende Entdeckung (Tabelle: Entde-
ckung) gemacht, die Erwachsenen aus dem Dorf
interessiert das aber nicht, aber vielleicht ja die
Fremden die zum Ehrentag zu Besuch kommen.
Kinder machen aber oft dumme Dinge, hoffent-
lich hat dieses Kind nichts Dummes angestellt.

Der Fischer

Das Leben im Ort ist schwierig geworden, viele
haben das Dorf verlassen und sind in das Lan-
desinnere gezogen. Die meisten von ihnen wa-
ren junge Leute, der Nachwuchs fehlt und hel-
fende Hande auf den Fischerbooten werden rar.
Der Fischer hat ein Geriicht (Tabelle: Geriicht)
gehort woran das liegt, und ob man in so einer
Zeit wirklich noch ein Fest abhalten sollte zu
Ehren des Meeresgottes, der seine Anhédnger im
Stich lasst ist fragwiirdig. Ohne helfende Hinde
ist es schwierig genug Fisch zu fangen fiir das
gesamte Dorf, und das wenige Geld das dann
dabei herumkommt reicht gerade fiir die Schen-
ke um sich den Frust von der Seele zu trinken.
Wenn einen solche Gedanken plagen, kann man
sehr schnell das Falsche tun.

NS B F)

Geheimniss

Ein Mord aus
Versehen

Ein reiches Erbe
Eine Affare

Anderes:

Entdeckung

Eine Wasserleiche
Ein Seeungeheuer
Ein Kult Symbol

Anderes:

Der Dorfvorsteher
belastigt junge
Frauen

Die Witwe ist eine
Morderin

Die Jugend wird von
einer Sekte verdorben

Anderes:
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Die junge Frau

Das Landesinnere ist verlockend, mit seinen
grofSen Stddten und dem Fremden, dem Aben-
teuer das einen ruft. Als junge Frau mochte
man einer Zukunft entgegentreten die fernab
des Krabbenpulens ist, sie hat einen Traum (Ta-
belle: Traum) und dem blickt sie entgegen. Die
Fremden die zum Ehrentag kommen konnen si-
cher Geschichten erzidhlen, wie es da draufSen
ist. Denn was soll hier im Dorf schon spannend
sein, viele ihrer Freunde sind schon weg, warum
ihnen also nicht folgen. Ist es ein Verlust dieses
Dorf hinter sich zu lassen, wiirde sie es vermis-
sen, oder wiirde jemand hier sie vermissen?

Das Omen

Sie will einen jungen,
reichen und gutaus-
sehenden Mann
heiraten

Sie mochte auf Aben-
teuer ausziehen und
die Welt sehen.

Ein Wanderprediger
hat sie iiberzeugt
seiner Kirche beizu-
treten

Anderes:

Tabelle 3

(o) NN, G -GN S

Welches Omen bedroht das Dorf und zeigt die kommende Flut an?

Die Fische sind verschwunden

Ein ungewdohnlicher Sturm liegt vor der Kiiste

Die Vogel sind aggressiv und greifen Bewohner an

Immer wieder werden Leichen und Skelette von Seeleuten angespiilt
Eine Ebbe die nicht enden will ldsst den Pier ohne Wasser zuriick

Anderes:

Hindernisse

4

Tabelle 4

(<)Y, BRI N RO B S

Welche Hindernisse miissen die Charaktere iiberwinden um voran zu kommen?

Die Dorfbewohner sind sehr aggressiv und neigen zu Gewaltausbriichen.

Die Tierwelt spielt verriickt und greift die Charaktere an.

Untote Skelette und Zombies tauchen auf und greifen die Charaktere an.

Ein Schiff einer religiosen Sekte legt an und versucht ihren Glauben im Ort zu verbreiten.
Seltsame Naturphdnomene machen den Charakteren zu Schaffen (Sturm, Hagel, Diirre, etc.)

Anderes:



Aggressionen der Dorfbewohner

Es hat sich viel Frust im Dorf aufgebaut und der Einfluss
der Hexe und das verschwinden des Reliktes verstarken
diesen Frust bis zur Aggression. Dorfbewohner beschimp-
fen und bespucken die Fremden, diese wiirden ihren Kin-
dern Flausen in den Kopf setzen, sie zum Fortgehen iiber-
reden wollen. Diese Aggressionen gehen so weit, dass die
Charaktere auf offener StrafSe angegriffen werden.

Die Tierwelt spielt verriickt

Die Tiere spiiren die nahende Flut und den Einfluss der
Hexe. Hunde bellen und fletschen die Zdhne sobald man
sich ihnen néhert, Katzen fauchen und Vogel picken und
kratzen, und das sind nur die kleinen Tiere. Wildschwei-
ne, Wolfe, Krokodile und dhnliche Exoten tauchen auf,
verwirrt und verangstigt greifen sie die Dorfbevolkerung
und die Charaktere an.

Untote, Skelette und Zombies

Ein ibernatiirlicher Schleier liegt iiber dem Dorf und
dem Meer, die Leichen ertrunkener Seeleute entsteigen

fikt]

Ziel: Exploration, Rollenspiel

Die Charaktere kommen in der Dorfschenke an und er-
fahren dort, dass das Fest auf der Kippe steht. Hier wer-
den auch die ersten Dorfbewohner wie der Dorfvorsteher,
der Fischer und die junge Frau sowie das Omen [Tabelle
3] etabliert.

Die Charaktere erfahren vom eigentlichen Fest welches
alle 11 Jahre abgehalten wird, von den jungen Leuten die
vermehrt den Ort verlassen und von der alten Witwe die
zuriickgezogen auf den Klippen wohnt.

ARt 2

Ziel: Investigation, Rollenspiel

Nachdem die Charaktere dariiber im Bilde sind, dass sie
das gestohlene Relikt suchen miissen, beginnt der Inves-
tigative Teil. Der Titer [Tabelle 2] und sein Motiv [Tabelle
1] werden sich nicht so einfach zu erkennen geben. Die
Charaktere miissen mit den Dorfbewohnern reden und
immer wieder Hindernissen entgegentreten.

Einige der Dorfbewohner haben mehr Probleme als an-
dere, aber sie konnen die Charaktere auch auf die Spur

nachts dem Wasser und terrorisieren die Bevolkerung
und die Charaktere. Die Macht der Hexe wichst mit jeder
Stunde in der sie das Relikt hat.

Das Schiff der Sekte

Am Pjer legt ein Schiff aus einem fernen Konigreich an,
an Bord sind Anhénger einer fremden Religion die diese
im Ort verbreiten wollen, nicht ahnend, dass sie damit
den Zorn des Meeresgottes nur mehr anfachen. Die Sekte
muss verschwinden, sonst wird der Meeresgott auch sie
in seinen Fluten verschlucken.

Naturphanomene

Eine Diirre, Hagelstiirme, eine anhaltende Ebbe, Erdbe-
ben. Etwas wird durch den Zorn des Gottes ausgelost und
stellt die Charaktere vor ein Problem, das Dorf wird akut
bedroht und die Zeit drangt, und nun kommen noch Wid-
rigkeiten dazu die es schwer machen eine Losung zu fin-
den. Menschen miissen gerettet werden, ein Feuer muss
geloscht werden, die Taverne droht in eine Erdspalte zu
rutschen und die Gaste mit sich zu reifSen.

Die Dorfbewohner erzdhlen den Charakteren von dem
Relikt welches Gestohlen wurde und der Gefahr die da-
durch auf dem Dorf lastet, jedoch wissen die Dorfbe-
wohner nichts von der Hexe. Um die Dringlichkeit ver-
standlich zu machen, treffen die Charaktere auch auf ein
Hindernis [Tabelle 4].

der Hexe fiihren, bewusst oder unbewusst. Hier steht das
Rollenspiel vor den Wiirfelwiirfen, wenn die Charaktere
jedoch nicht mehr weiterkommen kann der ein oder an-
dere Wurf helfen, die Zungen der Dorfbewohner zu lo-
ckern.

Sobald der Tater iiberfiihrt wurde und sein Motiv preis-

gibt sollten die Charaktere den Eingang zur Grotte der
Seehexe finden.
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Akt 3

Ziel: Showdown unter Zeitdruck

Sollten die Charaktere noch zu maichtig sein vor dem
grofSen Showdown, kann man diesen noch das Seeunge-
heuer als Wachter der Grotte gegeniiberstellen. Dieses
Ungeheuer war die Schildkrote, welche von der Hexe ver-
zaubert wurde. Die Charaktere miissen, um in die Grotte
zu kommen, durch das Wasser, was einige Probleme mit
schweren Riistungen und Waffen mit sich bringt.

In der Grotte angekommen gibt es 4 Hohenstufen:
Stufe 1 ist schon bis zu den Knien mit Wasser voll, die
Hexe selbst ist auf einer Plattform mit Hohenstufe 4 am
Ende der Grotte.

Die Grotte ist in griines Licht getaucht welches von Algen
im Wasser ausgeht. Im Wasser schwimmen die zwei Ver-
trauten der Hexe, zwei Zitteraale von grofSiem Ausmafs.

Die Hexe hilt das Relikt, wissend dass die Flut ndher

kommt und sie bald befreit ist aus ihrer Verbannung.
Lasst die Hexe gerne noch einen kurzen Monolog halten
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was sie tun wird wenn sie sich befreit. Sie hat ja eine ge-
wisse Vorgeschichte.

Der Encounter sollte klar unter Zeitdruck laufen, die Cha-
raktere bemerken wie sich die Grotte durch die Flut mit
Wasser fiillt. Mit dem Start jeder Initiative-Runde nach
der ersten, gibt es eine 50% Chance, dass das Wasser in
der Hohle um eine Hohenstufe steigt. Sollte das Wasser
die Hohenstufe 4 erreicht haben und dann eine weitere
Hohenstufe dazugewinnen ist die Seehexe frei und das
Dorf wird von den Fluten des Meeresgottes verschlungen.

Sollte es den Charakteren gelingen vorher das Relikt an
sich zu nehmen entdecken sie entweder einen Spalt an
der Grottendecke durch den einer der Charaktere mit
dem Relikt klettern kann oder die Charaktere tauchen
durch die Grotte nach draufSen. Am Ende sollten die Cha-
raktere gerade Rechtzeitig zum Sonnenaufgang das Re-
likt dem Meeresgott prasentieren und so seinen Zorn und
die Flut abwenden.



Uas Ende und der WDeg danach

Die Charaktere konnten das Dorf retten, doch zu wel- Wollen die Charaktere diesen Fragen auf den Grund ge-
chem Preis? Es sind Dinge von den Dorfbewohnern ans hen, oder ziehen sie weiter ihres Weges und suchen neue

Licht gekommen die vielleicht nicht hdtten ans Licht
kommen diirfen. Was hat es mit dieser Sekte auf sich von
der man hier erfahren hat? Was kann man gegen die Aus-
wanderung der jungen Bevolkerung unternehmen?

Spielhilfe

Das Abenteuer wurde als generisches Abenteuer fiir
Fantasy Rollenspiele angelegt. Durch die vielen Zu-
fallstabellen ist es besonders fiir OSR Systeme gut ge-
eignet. Monsterwerte entnehmt ihr bitte dem System
mit dem ihr dieses Abenteuer spielt. Als Faustregel
gilt: Hindernisse sollten einfache Gegner sein die die

Abenteuer?

Charaktere nur storen, das Seeungeheuer sollte ein
schwieriger Gegner sein welcher die Charakter schon
herausfordern kann, die Hexe mit ihren Vertrauten
sollten schwierig genug sein eine Herausforderung zu
bieten, aber nicht so schwer, dass die Charaktere von
der Flut bezwungen werden.
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Der Pitch

Die Hauptcharaktere haben fiir verdachtig wenig Geld
eine tropische Insel erstanden, die sich scheinbar perfekt
fiir ein exotisches Ferienresort angeboten hat. Voller Ver-
zweiflung/Gier/Langeweile warfen sie all ihre Ressour-
cen in das Projekt, welches nun unter keinen Umstdnden
scheitern darf. Der Bau befindet sich in der finalen Phase
und es gilt nun weitere Mittel von vermogenden Inves-
toren zu sichern. Leider stellte sich heraus, dass die be-
dauerlichen und argerlichen (und vor allem teuren) Zwi-
schenfille in letzter Zeit alle eine gemeinsame Ursache
haben: Skull Island (man versichert, es wird mit langem
U gesprochen und die Schreibweise sei nur Zufall) ist in
der Tat eine mystisch, manische Monsterinsel! Nun na-
hern sich die Investoren bereits und es gilt sie so gut es
geht durch die liberzeugendsten Sehenswiirdigkeiten der
Insel zu fiihren, ohne dass sie das monstrose Geheimnis
der Insel erfahren diirfen. Bekdmpft mythische Mons-
tren, 10st magisch manische Geheimnisse und verjag
doch endlich mal jemand diese lastigen Kultisten die sich
iiberall herumtreiben!

Die Insel

Skull Island (wie gesagt mit langem U, vollig zufillige
Schreibweise), auch bekannt als Isla de los tontos, liegt
etwa 172 nautische Meilen entfernt von den néchsten
Inseln des St.Cranius-Atolls knapp aufSerhalb der ho-
heitlichen Gewdsser von Sutura. Nach einer als ,,maxi-
mal ereignislos® bezeichneten Expedition Dr. Steward
McAldens, wurde der rohstoffarmen Insel ohne takti-
schen oder industriellen Wert kurzerhand der Status ei-
nes Naturschutzgebiets zugeteilt. Dank eines Tankerun-
gliicks in Folge der Seeblockaden nach der Kubakrise und
dem damit verbundenen Massensterben der oOrtlichen
Fauna, dnderte sich dieser Status jedoch gliicklicher-
weise kiirzlich und im Chaos der mirconesischen Grenz-
verschiebungen war es moglich die Insel zu einem ver-
haltnismafig lacherlichen Preis zu erstehen. Zum Gliick
der neuen Besitzer benétigte der Verkdufer nur wenige
hundert Tausende um die Anwaltskosten zu decken, das
Vermogen eines fernen Verwandten aus dem Subsahara-
gebiet zu beanspruchen.

Was ist Rollenspiel?

Hervorragende Frage. Fiir die Antwort empfehle ich das
nichste Griippchen wild zusammengewiirfelter 12-jah-
riger anzuhalten, die ungewohnt zielstrebig, mit ihren
Réidern in Richtung einer im nahen Wald gelegenen For-

schungseinrichtung unterwegs sind. Sie sind garantiert
in der Lage die Frage zu beantworten und die hart arbei-
tenden Wissenschaftler der Einrichtung konnen etwas
langer ihrer wichtigen Arbeit nachgehen. Hernach sind
die vorlauten Balger der Polizei oder ihren Vitern zu
iiberantworten. Danke Biirger!

Wie spielt man WUSHU?

In aller notigen Kiirze zusammengefasst:

o Die Spielleitung umreist kurz die aktuelle Szene und
prasentiert den Spielern dabei ein oder mehrere Pro-
bleme. Probleme sind ein Stapel Chips/Kronkorken/
Was-auch-immer, deren Anzahl von der SL bestimmt
wird.

e Probleme beseitigt man indem man seine Fahigkei-
ten kreativ und beschreibend einsetzt.

e  Gewilirfelt wird mit W6 UNTER oder gleich den Fahig-
keitenwert jener Fiahigkeit die man zur Bewiltigung
nutzen mochte.

e Fiir jedes stimmige Detail in der Beschreibung der
Aktion gibt es 1 W6 zusétzlich (SL kann eine Ober-
grenze bestimmen).

e Jeder Erfolg entfernt 1 Chip vom Problem.

e Ist das Problem ein(e) Gegner(gruppe), muss der
Wiirfelpool aufgeteilt werden. Ein Teil baut das Pro-
blem ab (und vermobelt die Gegner) ein Teil verhin-
dert mit Erfolgen selbst Schaden zu erhalten.

e Jedes eigenstindige Gegnerproblem verursacht au-
tomatisch 1 Schaden an allen SC (die Gruppe Mafiosi
ist eines, die gleichzeitig herumschwirrenden Vam-
pirpterodons sind ein weiteres).

¢ Einzige Ausnahme sind Nemesis (Nemeses..ses), die-
se michtigen Gegner funktionieren in jedem Belang
wie ein SC, haben damit auch Beschreibungsgewalt
iiber ihre Handlungen.

e Ein SCist beim 3. Punkt Schaden aus der Szene aus-
geschaltet (in Wushu CHI Punkte genannt). Eine
machtige Nemesis kann robuster sein und iiber mehr
CHI Punkte verfiigen.

Die WICHTIGEN INVESTOREN sind in diesem Spiel eine
eigene Subkategorie von Nemesis. Sie verfiigen iiber 5
CHI Punkte, kdmpfen aber nicht mit (denn das wiirde be-
deuten sie haben von dem Problem erfahren und das Ziel
ist gescheitert). Aber zu jeder Zeit kann ein SC wenn er
selbst CHI verlieren wiirde entscheiden, dass stattdessen
ein Investor VERDACHT schopft. Was den CHI Pool der
Investoren um 1 senkt. Verlieren die Spieler eine Szene
sinkt das CHI der Investoren um 2 Punkte, da man sie
sehr verdachtig aus der Affire zerren muss.
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Spielercharaktere

Filmstars, Musiker, Banker, Globetrotter, Wissenschaftler,
wer auch immer auf die Idee kommen konnte sein gesam-
tes Erspartes in die einmalige Gelegenheit zu stecken, in
nahezu verdichtig gilinstiges Bauland zu investieren.

Fahigkeitswerte: oder
5 irgendwas sehr tolles
4 etwas gutes

3 etwas okayes

2 alles andere

4 etwas gutes

4 noch etwas gutes
3 etwas okayes

3 noch etwas okayes
2 alles anderes

Beispielcharaktere

Der ehemalige Actionstar

e Ich mache meine Stunts selber: 5

e Dinge die man mit Onelinern begleiten kann: 4

e Das erinnert mich an [Filmtitel] da hab’ ich
[Rolle] gespielt: 3

e Alles andere: 2

,Wenn ich eine Waffe brauche, Freundchen, dann liegen genug davon auf dem Boden'

»Sayonara Muchacho!“
,Mir reicht’s, wo ist mein Wohnwagen?“
,Dies ist der erste Tag, vom letzten deines Lebens!*

Der verzweifelte
Mochtegernreiche

e Dinge die eine tolle Geschiftsidee wiren: 4
e Kompetenz vortauschen: 4
e Ich hab’ mal in sowas investiert: 3

Was das fiir Werte sind, sei dem Spieler iiberlassen. Es
sollten Dinge sein die er fiir die Geschichte irgendwie
niitzlich anwenden kann.

,Ich war ein Filmstar® kann in zahllosen sozialen Situa-
tionen zur Anwendung kommen, aber auch mit der
richtigen Erklarung in Actionszenen kreativ eingesetzt
werden. ,Beinahe erfolgreicher Wissenschaftler Kann
in technischen Dingen von Nutzen sein, aber auch bei
erneuter Zuriickweisung zu massiver frustgespeister
Kraft fiihren. Seid kreativ und versucht nicht ZU spezi-
fisch zu sein.

3

e Dafiir hab’ ich noch ein [Gadget] aus einer ... vorigen Sache: 3

e Alles andere: 2

,Da habe ich euch auf eine fantastische Idee gebracht, mir geh6ren 51% davon*
,Jch wusste damals auch nicht, dass das Hiithnchensalz AUS Hiihnchen war*
,DAS ist die Zukunft, glaub mir, ich kann dich mit jemandem bekanntmachen. Fiir einen Anteil
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Die unterschitzte Wissen-
schaftlerin

e Dazu hat man mir mal eine Theorie
gestohlen: 4
e Frustrierte Wut: 4
e Das konnte klappen ... Was wére wenn: 3
e Sowas musste ich mal in einem Nebenjob machen: 3
e Alles andere: 2

»Seht ihr die photofraktale Brechung auf ihren Schuppen? Es sind Warmbliiter! Warmbliiter!*

,Gut ich es ist eine wilde Theorie, aber ich brauche Kupferdraht, eine Ananas, deine Sonnenbrille und 2
von diesen ... Dingern in den Biumen*

,VERDAMMTE SCHEISSE JA !“

Der erste Influencer

e Das waire eine tolle Challenge, film das!: 5
e Mafllose Selbstiiberschitzung: 4

e Dazu hab ich ein Tutorial: 3

e Alles andere: 2

»Hergehort Leute, wir sind LIHIIIIIVE!!! Also
sobald das Band in die Sendestation kommt.*
,Hier sind wir mit 10 nervigsten Dingen die versuchen dein Gesicht zu essen”
,Heyyyyy nennen wir’s die Seilbahnchallenge! Halt mal die Kamera! Das riecht nach Sponsoren*

Gelangweilter Geldadel

e James, iibernimm das!: 4

e Probleme die sich mit Geld 16sen lassen: 4

o James, dafiir miisste [X] im Koffer sein: 3

e Zum Gliick bin ich im Vorstand des [X]
Vereins: 3

e Alles Andere: 2

»Alles klar, klingt doch gut. Legt los“

,Das ist ein Risiko das James willens ist einzugehen®

»Oh ich habe wohl meine Tasche im Dorf vergessen, geht ihr nochmal zurtick?“
»Da kenn ich noch was aus meinen Zeiten bei Kappa Kappa Kill
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Der freundliche Geist den
man schnell verkleiden
musste damit er nicht
auffdallt

e Getarnt iibernatiirliche Aktivitat: 5

e Besessenheit verursachen: 4

e In meinem vorigen Leben habe ich :3
o Alles andere: 2

,Uuuuuuuuuuuuuhhhhh.. kalte Getranke!“

,Verdammmmmmt ...verdammmmmmt....ich &h habe mein Feuerzeug verloren.*
,Habt ihr gesehen? Da hat doch so ein Affe mit Flaschen geworfen! Jetzt ist er weg, kein Grund zu schauen®

MYSTERY Charakter der
erst im Crowdfunding frei-
geschaltet werden muss

e Womit niemand gerechnet hatte: 4

e Fanservice: 4

e Was natiirlich keiner der anderen kann :3
e Poster und Lesezeichen: 2

e Alles andere: 2

Der Ablauf

Zu Beginn nehmen die Spielercharaktere die wichtigen
Investoren in Empfang. Daraufhin werden sie Szene fiir
Szene durch die Insel gefiihrt. Hier kann die SL nach Lau-
ne und Ereignissen die Anfragen der Investoren bestim-
men, oder die Spieler entscheiden wohin sie ihre Géaste
fiihren wollen.

Es konnen sich bereits Probleme an anderen Orten ab-
zeichnen die schliefSlich gelost werden miissen oder
VERDACHT verursachen, wenn dies nicht geschieht. Die
Zahl und das Ausmaf$ der Szenen werden nach gewollter
Spielzeit bestimmt. Eine Ubersicht tiber mogliche wichti-
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ge Orte und potentielle Gefahren und Mysterien an die-
sen Orten folgt auf den folgenden Seiten.

Es empfiehlt sich stets ein Minimum von 2 Problemen
anzusetzen um etwas Dynamik und Taktik ins Spiel zu
bringen. Dies konnte eine offensichtliche Gefahr, ein
Hindernis, oder ein mystisches Problem sein. Und immer
wieder muss man diese lastigen Kultisten vertreiben die
von der Insel nahezu magisch angezogen werden. Die In-
vestoren konnen am Strand, am Helipad oder der Lobby
begriifst werden um das Spiel zu beginnen.



Verdacht abbauen

Um gerade bei einem ldngeren Spiel, den Spielern die einen Punkt in ihren Pool zuriick erhalten wenn die Spie-
Moglichkeit zu geben die unruhig werdenden Investoren ler eine Szene aufierordentlich schnell und erfolgreich
zu beruhigen, kann man z.B. festlegen das die Investoren  bereinigen, z.B. innerhalb einer Runde.
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Orte/Szenen
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Strand/Pier

Sehenswiirdiges: Yachten,
Strandbar, Jetskiparkour, Tauchkurse.

Szenerie: Strandkorbe, Liegen, Handtiicher,
Sonnenschirme, Kokosniisse, Bananenboot, Jet-
skirampe, Wasserjetpack, Jetskis, Sandburgen,
Schaufeln, Surfboards, Umkleidekabinen, Caba-
na(-bar).

Mythische Monstren: Delfinsterlinge, Shark-
topus, Sandhaie, Krebsmenschen

Mystische Gefahren:

e Kultisten errichten einen Ritualplatz des
Leviathan. Dieser besteht zum Grofiteil aus
unschonem Tang, Treibgut und Fisch. Optik
und Geruch sind ein No-Go.

e Geisterschiff versucht anzulegen, hat aber
nicht gebucht.

e Etwas im Wald zieht all die Mowen an. Es
konnte auch das Fakedorf sein {iber dem sie
kreisen.

Helikopterlandeplatz/
Helipad

Sehenswiirdiges: Hauptsiachlich nur Ankunfts-
und Anlieferungsort. Relevant als Notfallein-
richtung und um die Just in Time Lieferkette zu
erkldren. Schone Aussicht.

Szenerie: Rote Treibstofffasser, Werkzeug, Reste
an geliefertem Material, Pavillon mit Blumen-
ketten fiir neue Besucher

Mythische Monstren: Brummende Riesenli-
bellen, seltsam gefdrbte grabschende Rankenge-
wachse, Gremlins, grofSes Spinnennetz

Mystische Gefahren: Die Ankunft grofier flie-
gender Dinge sorgt fiir ein kurzes Beben in den
Bergen. Der dort ruhende Escargodzilla der
Schneckliche vermutet falschlicherweise die An-
kunft von Phal‘Taa dem Zerschmetterling.



Poolbereich

Sehenswiirdiges: Im Pool integrierte Bar, auto-
matische Sonnenschirme, Animation

Szenerie: Poolnudeln, Kokosnussdrinks, Bille,
Lufttiere Pflanzen, Poolsauger, Handtiicher,
Schwimmfliigel, Lustige Sonnenhiite

Mythische Monstren: Der Meerjungmann, rii-
pelhafte Kokoskobolde in der Bar, Flamighouls,
Reanimierte Animateure

Mystische Gefahren:

e Die von den Animateuren zufillig gefunde-
nen ,Exotisch Einheimischen Klinge“ sind
leider ein magischer Beschworungsgesang.
Die rhythmische Steeldrummusik muss un-
auffillig beendet werden um das monstrose
Treiben zu beenden. Hat die Poolnudel gera-
de gezuckt?

e Das Wasser, gespeist iliber eine Leitung aus
dem Hohlensystem in den Bergen, nimmt
eine unnatiirliche Farbe an. Ist es noch Was-
ser? Ist Wasser so schleimig?

»Die sind iibrigens nicht von sich aus griin, das
kommt durch die apokalyptische Energie die sie
mit der Nahrung aufnehmen*

,,Ja ich weiR. Jeder weifS das*

Lobby/Bar

Sehenswiirdiges: Das authentisch exotische In-
nendesign des Hotels. Masken, Schilde, Speere,
Surfboards, Palmwedel. Alles authentisch impor-
tiert fiir den richtigen Flair.

Szenerie: Gepidck, Flaschen, Glaser, kleine
Schirmchen, Obst, Kunst

Mythische Monstren: Peinliche Insekten mit zu
vielen zu langen Beinen und Maulern, von den
Blumengestecken angelockte Centolibris, Geis-
terhafter Barghast

Mystische Gefahren: Poltergeistaktivitét, Ver-
fluchte Importdeko, unheimliche Gerdusche aus
den Zimmern
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Hotelzimmer

Sehenswiirdiges: Minibar, luxuriose Badezim-
mer, Balkon mit traumhafter Aussicht, feine
Stoffe und Wandtafelung.

Szenerie: Gepick, winzige Packchen Seife/Af-
tershave etc, Deosprays, Schreibtisch, Fernseher,
Bett, Schrank, Kleiderbtigel, an die Wand mon-
tierter Fon, Strom der nur funktioniert, wenn der
Schliissel steckt.

Mythische Monstren: Langgliedriges Monst-
rum unter dem Bett, Koffermimiker, lebendiger
Duschvorhang mit einem Hang zum Erwiirgen

Mystische Gefahren:

e Seltsame Gerdusche aus Zimmer Nr. 1408,
seltsame Stille aus Zimmer Nr. 404

e Vom Balkon aus scheint es als bewegt sich
etwas in der Seilbahn den Berg hinauf/hinab.

o Einige der nervigen Kultisten haben tatsdch-
lich irgendwie schon ein Zimmer gebucht.
Die miissen verschwinden.

»Muss schon sagen, ihr habt hier bestimmt die
zweitschonsten cyclopischen Megalithen unter-
halb der Konjunktion des ewigen Nichts."

»Ja wir sind Anhanger von Azazoth dem blinden
Idiotengott, wie kommt ihr darauf?“

Restaurant/Kiiche

Sehenswiirdiges: Modernste Kiicheneinrichtung,
geschmackvolles Tropeninterieur im Gastraum.
High-Tech Ofen, Grills, Kiihl- und Reifekammern.

Szenerie: Viele scharfe Dinge, Topfe, Pfannen,
Schiisseln, Obst, Gemiise, Fleisch, Bunsenbren-
ner, Ofen, Grill

Mythische Monstren: Zombeef, Dekobliiten
von lebendigen/gefahrlichen Pflanzen, Abfluss-
damon, Polterknife

Mystische Gefahren:

e Kleine Vulkangotter spielen am Gashahn

e Aufstand der computerisierten Kiichengerite

e Kultisten errichten einen Schrein fiir die Eis-
riesen in der Kiihlkammer. Das dafiir heraus-
gerdumte Fleisch gammelt in der Hitze, wie
sieht das denn aus.

,“klatschende Fleischgerdusche**
» Fliegensummen**



Dschungelpfad

Sehenswiirdiges: Phantastischer Urwald, wild-
wachsendes Tropenobst, bunt schwirrende Pa-
radiesvogel, ein kristallklarer See mit Wasserfall

Szenerie: Lianen, grofSe exotische Blumen, Obst,
Bambus, Riesenfarne, Insekten, Schlangen, Uber-
reste von verschwundenen Mitarbeitern (oder
der Gruppe selbst aus einer Zukunft)

Mythische Monstren: Gigantische Spinnen mit
,Bambusstammbeinen®, technisierte Echsen-
menschen aus der fernen Vergangenheit, aggres-
sive Raubpflanzen, wilde Waldoktopoden

Mystische Gefahren:

e Thr selbst von vor ein paar Minuten (sollte
man von ablenken)

e Hypnotischer Bliitenstaub

o  Gekreische von der Seilbahnstation und wil-
de Gesange aus dem Tikidorf

»,Sie sprechen irgendeine wirre, ausgestorbene
Sprache.”

~BONJOUR"

,Volliges Kauderwelsch!“

Fakedorf

Sehenswiirdiges: Fiberglashiitten, Betonruinen,
maschinell gefertigte Tikistatuen, Verkaufshiit-
ten fiir Traditionelle Kunst™, Grillfleisch mit
Ananas (importiert) Imbisse und eine Fachwerk-
hiitte mit der Aufschrift ,Ye olde Softeis Stand-
de” (fehlerhafte Lieferung, war aber zu teuer zu
Retournieren, daher GRATISHUTTE!!)

Szenerie: Kitschiger Merch, animatronische
Maskottchen, T-shirts, Vuvuzelas, Bratwurst mit
Ananasstiickchen, Softeis, ,Handwerkskunst®,
Masken, Fackeln, kiinstliche Pflanzen in pesti-
zidgetrankter Erde

Mythische Monstren: Animierte Animatronik!,
Tikigolems, Pliindernde Rattenaffen

Mystische Gefahren: Kultisten missverstehen
die falschen Ruinen und Fabriktikis als Ritual-
stiatte und Tanzen wild im Kreis. Dabei verteilen
sie iiberall Knicklichter und Softeisbecher. So
ein Publikum schreckt jeden Investor ab. Husch,
husch! Ihr treiben sorgt fiir ein Beben im Berg.
Und uralter Zauber lasst alles Salz aus den Im-
bissen verschwinden. Gerade als ihr Pommes ma-
chen wolltet ...

59



60

Die Seilbahn

Sehenswiirdiges: Aussicht iiber fast die ganze
Insel und wahrend der Fahrt vermehrt auf den
Berg wodurch der Zugang zu den Hohlen gut aus-
gemacht werden kann. Hangelnde Faultiere und
Affchen. Schwirme iiber dem Urwald, Walfami-
lien im fernen Meer.

Szenerie: Seilbahn, Bergpfad darunter, (insta-
bile?) Seilbahnpfeiler (mit Nestern?), wichtige
Kontrollelemente und Steuerung, auffalliger
Rauch oder Ahnliches von ldstigen Kultisten

Mythische Monstren: Portalaffen, Riesenfle-
derratten, Gremlins

Mystische Gefahren: Hier eher klassisch tech-
nische. Die Bahn versagt oder muss erst ange-
worfen werden, wahrend Gremlins sich in der
Maschinerie zu schaffen machen. Ein Sturm
zieht auf und man muss Sicherungen vornehmen
oder stiirzt ab?

»Also, ist das zivilisiert? Nein, natiirlich nicht.
Ein SpafR, aber in keiner Beziehung zivilisiert.”
,Das sind doch die Biester aus diesem Weih-
nachtsfilm?“

»,Das ist kein Weihnachtsfilm, der spielt nur AN
Weihnachten®

Bergclubhaus

Sehenswiirdiges: Tolle Aussicht, Hanggliding-
station, Bistro und Café, mit auf Pfeilern an den
Hang gestiitzter Terrasse. Aussichtsplattform auf
dem Dach.

Szenerie: Kletterausriistung, Geschirr, Mafs-
kriige, Gepack, Drachen (Spielzeug), Hangglider,
Miinzfernrohre, Heliumflaschen und Luftballons

Mythische Monstren: Vampirpterodons, Nebel-
gorillas aus den Berghdngen

Mystische Gefahren: Wiederholtes Beben aus
dem Berg droht das Bergclubhaus den Hang he-
rabrutschen zu lassen. Jemand muss die Quelle
stoppen (nahe Kreaturen oder wieder dieser ver-
maledeite Kult der sich in den nahen Hohlen ver-
sammelt hat)



Das Hohlensystem im Berg

Sehenswiirdiges: Tropfsteinhohlen, Grotten-
seen, fluoriszierende Gewdichse, einige Hohlen
waren bis vor kurzem seit Millionen Jahren von
der Welt abgeschlossen und erst unsere Prospek-
toren konnten die dortige einzigartige Fauna fiir
die industrielle Lebensmittelproduktion nutzbar
machen.

Szenerie: Kabel, Seilbriicken, bunte Scheinwerfer,
Fake-Kreatur in Hohlenecke, mystische Wandma-
lereien (animiert/verdanderlich?), Stalagmiten,
Stalagtiten, Monolit(en), Flechten, Pilze, bleiche,
blinde, sehr leckere (Krabbel-)Tierchen

Mythische Monstren: Belebte Schatten, Wahn-
sinnige Kultisten oder Doppelginger, garnicht-
fake Kreatur in der Hohlenecke

ACHTUNG WIR UNTERBRECHEN DAS
PROGRAMM FUR EINEN HINWEIS

Ich hatte weiter oben keinen Platz fiir den Wald-
oktopus. Aber ist er nicht fantastisch? Danke.
Weitermachen.

Mystische Gefahren: Uberraschenderweise les-
bare Symbole auf Stalagmonolithen, die vom Er-
wachen des schnecklichen Escargodzilla kiinden
und es beschleunigen. Lieblingslektiire der Kul-
tisten.

Etwas zieht die Investoren wie bezaubert immer
weiter in die Hohlen, als hiite man einen Sack
gut manikiirter Flohe. Konnen sie gut genug da-
von abgehalten werden das schleimige Unheil
zu wecken? Und zwar ohne zu sehr Verdacht zu
schopfen? Hier entscheidet sich ob der stieldugi-
ge Richter das Ende der Welt einlautet oder noch
schlimmer, die Insolvenz eures Unternehmens.

6l



Escargodzilla der Schneckliche, EinfiiBiger Einfliiste-
rer, Stieldugiger Richter, das Schlundganglion das die Welt

verschlingt

Ohne euer Wissen habt ihr das Skull Island Resort auf
dem Ruheplatz des grofien kalten Molluscenmonarchen

Escargodzilla (aka Escargojira) errichtet. Zwischen all den Escargodzilla als Nemesis
verschwundenen Arbeitern, dem dekorieren der riesigen

Schéidelfelsen, dem verscheuchen mahnend prophezei- Gigantische Glipschigkeit 4

ender alter, weiser Frauen und dem zur Anzeige bringen Was auch immer ein Pfeilbeutel tut 4

ohne Lizenz betriebener kleiner Liden, die gestern noch Alles bebt und Stiirzt ein 4

nicht da waren und beim Umdrehen wieder verschwun- Fast phanomenale halbkosmische Krafte 3

den sind, gab es einfach niemanden der gewillt war euch Herbeirrufen von monstrosen Dingen 3

zu warnen. Typisch. Alles Andere 2

Vielleicht ist aber die Spielleitung so gniadig und prisen- CHI Pool 8 (oder nach Belieben der SL, die nun ja
tiert den uralten Baccus der BauchfiifSer nicht nur als po- wissen sollte zu was ihre Spieler fahig sind)

tentiellen Finalnemesis, sondern ldsst seinen spiralhdu-
sigen Schatten schon von Beginn iiber dem Geschehen
drduen.

Dies ldsst sich auf verschiedene Arten bewerkstelligen.

a) Durch das Losen einer Szene werden die SC wie au-
tomatisch auf einen Hinweis aufmerksam der auf das
Geheimnis der Insel deutet. Diesen kann die SL sich
ausdenken, oder man ist mit den Spielern von Beginn
an im Bunde und ldsst sie {iberlegen was fiir einen
Hinweis sie an jenem Ort entdecken kénnten.

b) Das grofSe Ratsel ist das Zentralproblem neben der
Aufgabe um die Investoren. Es hat seinen eigenen
Stapel Chips/Tokens und kann von den SC WAHREND
der anderen Gefahrenszenen angegangen werden.

So miissten sie ihre Aktionspools nicht nur in Offensiv/
Defensiv aufteilen, sondern in Offensiv-/Defensiv- und
Investigativpool. Das sorgt fiir etwas mehr spielerische
Taktik und natiirlich kostliche Gefahr und eventuell den
Drang doch mal etwas ,Schaden” in Verdachtsmomente
der Investoren umzuwandeln.
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STOP!
HAMMER-GELEGENHEITS-ZEIT!

Das Skull Island Resort sucht SIE, wagemutigen, erfahrenen und kompetenten
Investor, um die betriebsfertige Anlage mit zus&tzlichem early Cash-Flow zu
versehen um die Werbetrommel zu riihren und in kurzer Zeit paradiesische Ge-
winne abzuschdpfen! Hawaii rufte gestern, Skull Island faxt heute!!

Fiir institutionelle Investoren passendere und direktere Zugangswege zu Tourismus-In-
vestments bieten die alternativen Asset-Klassen Private Equity und Real Estate mit
Allokationen in Hotels und Ferienresorts-Immobilien. "Hospitality" war noch vor kurzem
eine stark wachsende Real-Estate-Nische. Wie sich einem vom August datierenden Report
von VACINFO und Pro-Invest.Inc entnehmen lésst, stieg die Zahl der sich filir Hospitali-
ty interessierenden Fonds, denen Ende das finale Closing gelang, auf einen Rekordwert
von 62,2. Grund hierfiir war die Outperformance dieser Nische im Vergleich zu den an-
deren Immobiliensektoren. Grund fiir die Outperformance wiederum war laut dem Report
wiederum das stetig gestiegene Wachstum des internationalen Tourismus.

Kurz:

INVESTIEREN SIE
Oder VERLIEREN SIE !

TEL: 555-617-1408
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Revan & Patrick

LULA
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Dieses Abenteuer wurde von Revan und
Patrick im Rahmen des Lurch & Lama
GameJams verfasst.
(https://www.twitch.tv/lurchundlama;
https://lurchundlama.de/)

Danke an alle, die mich beim Ausgestalten des
Abenteuers unterstiitzt haben!

Besonderen Dank an Ahrydana fiir das Titel-
bild.

Bilder von Menschen: istockphoto.com und
pixabay.com (Wolkow)

Lagepldne und Schiffsbild:
modelshipworld.com
(Teilweise zusammengeschnitten)
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Zeitreisen auf dem Mittelmeer

Wir befinden uns im Jahre 2103. In den letzten Jahrzehn-
ten gab es so einige technologische Entwicklungen. Vor
allen Dingen aber ist es einer kleinen Gruppe Wissen-
schaftler gelungen Zeitreisen moglich zu machen. Die
ersten Versuche waren erfolgreich, doch man hat auch
feststellen miissen, dass kleinste Anderungen an der Ver-
gangenheit gravierenden Einfluss auf die nachfolgenden
Entwicklungen haben konnen. Nach einigen rein wissen-
schaftlichen Reisen hat sich auch eine Interessengemein-
schaft namens Reverse geformt, die es sich zur Aufgabe
gemacht hat, die aktuelle Zeitlinie mit so wenig Ande-
rungen in der Vergangenheit wie moglich zu optimieren.
Ein grofSes Problem sind die kriminellen Machenschaften
eines riesigen Verbrechersyndikates, das immer machti-
ger und einflussreicher wird ...

Die Agenten konnen in die Vergangenheit reisen, indem
man DNA-Daten von Nachfahren derer, die im Zieljahr
und am Zielort waren, nutzt. Mit einigen hochkomplexen

Transfermechanismen konnen die Korper der Zielperso-
nen in der entsprechenden Zeit als Wirte {ibernommen
werden. Die Personlichkeit der Wirte wird fiir die Zeit der
Ubernahme komplett durch die der Agenten verdrangt,
die korperlichen Merkmale der Wirte bleiben bestehen.
Nachdem der Agent erfolgreich ins Jetzt zuriickgeholt
wurde, hat der Wirt keine Erinnerungen mehr an die Zeit,
in der er iibernommen wurde. Stirbt ein {ibernommener
Wirt, stirbt auch der Agent, sofern er nicht rechtzeitig
zurilickgeholt werden kann.

Zeitreisen funktionieren ferner nur in Raum-Zeit-Blasen,
also zu bestimmten Zeiten, in denen der Uberlapp zwi-
schen den Zeiten besonders stark ist, und an geeigneten
Orten.

Fiir unseren Einsatz sollen die Agenten einige Passagiere
und Angestellte auf einem Kreuzfahrtschiff ibernehmen
und ihren Auftrag mit moglichst wenigen Nebenwirkun-
gen erfiillen.

5zene B: Transfer der Agenten vom Jahr 2103 in das Jahr 2017

Ziel: Kurze Beschreibung der Zeitreiseagentur, Missionsbriefing, Zeitreise

Die Agenten erhalten ihren Auftrag, in der Zeit zuriick-
zureisen ins Jahr 2017, um dort zu verhindern, dass eine
kleine kriminelle Organisation spiter iiberméchtig wer-
den kann. Dazu sollen sie unbemerkt auf einem Laptop
eines jungen Programmierers einen kleinen, aber sehr

wichtigen Programmschnipsel einschleusen. Sie werden
verschiedene Wirte iibernehmen, die sich alle auf der-
selben Kreuzfahrt befanden. Nach Erfiillung der Mission
erfolgt das Zuriickholen auf dem Sonnendeck der ersten
Klasse.

Der folgende Text kann vorgetragen oder sinngemdfS erzdhlt werden

Die Agenten werden zur Besprechung ihrer nidchsten
Mission ins Hauptquartier von Reverse berufen. Dort
warten sie in einem grofien Besprechungsraum mit
einem Zigarrenformigen grofien Tisch in der Mitte,
einigen bequemen Stiihlen und groflen Projektions-
flachen an den Wénden, bis alle von ihnen eingetrof-

fen sind. Dabei konnen die Spieler ihre eintreffenden
Charaktere kurz beschreiben. Nachdem alle einge-
troffen sind, stiirmt auch deren Vorgesetzte, Barbel
Haufer, in den Besprechungsraum. Sie tragt die Eck-
daten der ndachsten Mission vor, die gleichzeitig mit
Bildern an den Projektorwanden untermalt werden.

Der folgende Dialog kann so oder so dhnlich vorgetragen werden.

“Gut, dass ihr alle eingetroffen seid. Eure nichste
Mission wartet schon. Vielleicht habt ihr bereits von
den Ausschreitungen gehort, die sich heute Nacht
zugetragen haben. Schuld daran trdgt wieder der
Patria Clan. Sie stellen nun neue Forderungen und
verlangen nicht mehr nur alleine Einflussnahme in
einzelnen politischen Gremien. Nein. SIE wollen die

néchste Regierung stellen. Das wiirde eine Regierung
des Terrors, gelebter Darwinismus. Und sie wollen uns
so lange weiter ihre Macht demonstrieren, bis wir ir-
gendwann nachgeben. Bislang ist es allerdings noch
niemandem gelungen, wirklich etwas gegen sie aus-
zurichten. Sie kontrollieren ja schliefSlich das Inter-
net und fast alle Kommunikationsmittel, die uns zur
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Verfiigung stehen.” Das Bild auf der Wand wechselt
zu einem Plan, auf dem bunte geschwungene Linien
entstehen. Dann wird herausgezoomt, bis man die
Erdkugel sieht, die von einem weiten Netz {iberzogen
ist. Der Grofsteil der Linien des Netzes farbt sich auf
einmal dunkelrot, als Barbel fortfihrt: “Das symboli-
siert den Einfluss der Patria. Und genau hierin liegt
euer Ziel. Vor etwa 90 Jahren wurde der Grundstein
fiir dieses System gelegt. Der Broker, wie er nur ge-
nannt wird, derjenige, der dem Clan zu seiner heu-
tigen Macht verholfen hat, hat ein vollkommen si-
cheres System aufgesetzt. Niemand war bislang im
Stande sich dort hineinzuhacken. Euer Ziel ist nun,
das zu dndern. Ihr sollt in die Vergangenheit, ins Jahr
2017, reisen und dort eine Hintertiir fiir uns in den
bestehenden Softwarefragmenten hinterlassen. Eine
Hintertiir, die es uns ermoglichen wird, in das System
einzudringen und dafiir zu sorgen, dass der Clan eben
nicht so erfolgreich wird, sich nicht {iberall auf dem
Globus ausbreiten kann und es gegen ihn effektiv kei-
ne Waffe gibt. Der Broker war damals in seinen jungen
Jahren wie wir erfahren haben auf einem Kreuzfahrt-
schiff und ist genau dort und zu diesem Zeitpunkt
noch sehr vulnerabel. Schleusen Sie unseren Code in
den seinen unbemerkt ein und wir haben gewonnen.”
Sie macht eine Pause und schaut alle Agenten reih-

Es folgt ein kurzer Cut, bevor die Agenten im Transfer-
raum auf ihre Reise in die Vergangenheit vorbereitet wer-
den. Jedem zugeordnet ist eine grofse Kapsel, in die man
sich gerade bequem hineinlegen kann, mit einem Sicht-
fenster in Kopfhohe. Jeder der Agenten wird mit einigen
Sensoren versehen, bevor einer nach dem anderen in die
Kapseln steigen kann. Dann beginnt die Reise.

5zene J: Ankunft auf dem Schiff

um eindringlich an. “Wenn Sie den Code nicht ein-
schleusen konnen, oder auffliegen, wird ihre nachste
Zukunft aber vermutlich noch deutlich schlimmer als
unsere aktuelle — wenn Sie das denn {iberleben. Wir
jedenfalls zdhlen auf Sie. Finden sie den Broker. Es
handelt sich um eine mannliche Person, zu der Zeit
etwa 20 Jahre alt. Wir vermuten, dass er schon damals
Brillentrdger war und dunkelbraune Haare hatte.
Seine Begeisterung fiir’s Programmieren diirfte sich
in einem Laptop duflern, auf dem er zu der Zeit den
Grundstein des aktuellen Systems programmiert hat.
Hoffen wir mal, er hingt nicht Tag und Nacht daran.
Leider kennen wir seinen echten Namen nicht. Unse-
re Experten haben aber errechnet, dass er zu der Zeit
einen schlanken bis athletischen Korperbau bei einer
Grofde von 1,80 m hatte.”

Nun wechselt abermals das Bild der Projetionswande
zu einigen Eckdaten der kommenden Mission (siehe
Handouts, Schiffsplan).

“Fiir Sie haben wir einige in Frage kommende Wirte ge-
funden, eine Beschreibung der Wirte findet sich eben-
falls in euren Akten. Studieren Sie sie gut und priagen
Sie sich alle relevanten Informationen ein. Sie konnen
die Unterlagen ja schliefRlich nicht mitnehmen.”

Wenn jemand den kleinen Timmy iibernehmen wird,
kommt folgendes: Kurz nachdem der Transportvorgang
eingeleitet wird und du spiirst, wie langsam die Umge-
bung um dich verschwimmt, hort du noch eine entferntes
“Oh ScheifRe. Ich glaube, da stimmt was nicht” von einem
der Techniker. Dann wird die Welt um dich herum dunkel.

Ziel: Grobes Orientieren auf dem Schiff und Finden der anderen Agenten

Die Agenten kommen an unterschiedlichen Stellen auf
dem Kreuzfahrtschiff an und sollen sich in ihrer Gruppe
zusammenfinden, oder zumindest absprechen.

Je nach Vorlieben der SL kann die Mission (fast) aus-
schliefSlich auf Deck 10 nach dem Schiffsplan spielen,
um das Szenario rdumlich etwas mehr einzuschranken.
Alternativ kann natiirlich auch mehr oder minder das ge-
samte Schiff bespielt werden.

Dabei soll zunidchst die Urlaubsatmosphire auf dem

Schiff dargestellt werden: Es ist bei Temperaturen von
28°C ein sonniger, aber nicht zu heifler, Tag auf dem
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Mittelmeer, das Schiff ist seit einigen Tagen unterwegs
von Zypern nach Malta und noch rund 500 km vom Ziel
entfernt. Das nachstgelegene griechische Festland ist
knapp 180 km entfernt, entsprechend sieht wer aus dem
Fenster schaut nichts als Wasser, blauen Himmel und
ein paar Mowen, die dem Schiff scheinbar unermiidlich
gefolgt sind. Den Gésten wird ein vielseitiges Programm
geboten, das “schwarze Brett”, in Form von in den Géin-
gen verteilten Infomonitoren, 1adt heute zu Events von
Yoga und Aqua-Jogging iiber Salsa bis hin zu Bingo-
abenden ein, die verschiedenen Meniis fiir Mittagessen
und Abendessen lassen nichts vermissen. Wahrend die



Saunen in anbetracht der Temperaturen weniger gefragt
sind, ist in Pool und Wellnessbereichen viel Betrieb. Wer
auf dem Sonnendeck sitzt oder liegt muss nie lange nach
einem Kellner suchen, der ihm Eisbecher, Cocktails oder
Sonnenschirme herbeischaffen kann.

AufSerdem konnen sich die Agenten ein wenig mit dem
Umfeld ihrer Wirte vertraut machen. Die Animateurin
z.B. wird stdndig von Gasten belagert mit Anfragen und
scheint sich grofSer Beliebtheit unter den Gasten zu er-
freuen. Der kleine Timmy erhilt strikte Anweisungen
seiner Mutter, was er zu tun und zu lassen hat. usw.

Die Agenten wissen im Vorfeld, wen sie und die Kollegen
iibernehmen sollen und erhalten eine grobe Beschrei-
bung, wissen aber nicht, wo sie genau landen werden.

Timmy: Der Agent, der eigentlich Arnold Barton iiber-
nehmen sollte, wird stattdessen in den Korper von dessen
Sohn, Timmy Barton, versetzt. Der ist gerade beim Mit-
tagessen (Deck 7 im Plan) mit seiner Mutter Martha, die
ihn dazu antreibt, auch sein Gemiise zu essen. Der Spieler
von Timmy sollte erst einmal seine Mutter iiberzeugen,
dass er sich ein paar Stunden frei bewegen darf.

Jacob Majewski: Er findet sich an der Bar auf dem Ober-
deck (Deck 10 im Plan) wieder, vor einem Campari Oran-
ge. AufSerdem ist er offenbar schon etwas angetrunken.
Rosalinde Todenhofer: Rosalinde befindet sich gerade
mitten in einer Skatrunde unter einem Schirm auf dem
Sonnendeck (Deck 9 im Plan) mit zwei anderen &lteren
Damen. Sie wird etwas besorgt angeschaut, weil sie fast
vom Stuhl gekippt wiére. Rosalinde wird von starken
Knieschmerzen geplagt und hort schlecht. Neben ihr be-
findet sich ihr Gehstock.

Igor Wolkow: Igor sitzt aktuell beim Essen im VIP-Res-
taurantbereich (Deck 9 im Plan) - beim 5. von 7 Gédngen.
Um ihn herum sind einige Politiker, mit denen er Kontak-
te kniipfen wollte.

Filomena Abrakis: Filomena findet sich im Gesprich
mit zwei Kollegen, die ihr Empfehlungen geben wollten,
was sie an ihrem freien Tag am besten alles tun oder las-
sen sollte.

Es sollten sich also alle Spieler ein wenig in die Welt ein-
finden konnen, das Urlaubsflair erleben, und sich grob
mit ihren Wirtskorpern vertraut machen.

5zene 2: identifizieren der Zielperson

Ziel: Identifizieren und Ausfindig Machen der Zielperson

Nachdem sich die Gruppe gefunden hat, gilt es die Zielper-
son ausfindig zu machen. Das ist auf einem grofSen Schiff
mit mehreren hundert Menschen gar nicht so einfach.Die
Agenten haben nur grobe Informationen zu der Zielper-
son erhalten, da diese es (zumindest in den kommenden
Jahren) versteht, weitgehend anonym zu bleiben. Gesucht
wird also ein junger Mann von etwa zwanzig Jahren, nor-
mal grofS und mit normaler bis athletischer Figur. Er hat
wohl dunkelbraune Haare und ist zumindest spiter in
seinem Leben Brillentrager. Da es sich um einen Compu-
terfreak handelt, ging die Agentur auch davon aus, dass er
einen Laptop mit auf die Reise genommen hat.

Diese Beschreibung ist natiirlich etwas generisch und
wird auf ein paar Leute auf dem Schiff zutreffen.

Strukturierte Infos gibt es zum Beispiel an der Rezepti-
on, wo die Unterlagen aller Giste und Angestellten (fiir
Mitarbeiter) einsehbar sind. Wenn man im System nach
Giasten im entsprechenden Alter sucht, findet man die
Namen des Handouts.

Die Agenten konnen natiirlich auch mehr oder weniger
wahllos auf dem Schiff umher gehen und ihr Zielobjekt
suchen. Dann lenken sie vermutlich unerwiinschte Auf-
merksamkeit auf sich. Das kann einerseits dazu fiihren,

dass sich einzelne Passagiere {iber die SCs beschweren,
oder Crewmitglieder hoflichst darum bitten, doch wieder
zuriick in den vorgesehenen Bereich zu gehen, anderer-
seits aber auch die Bodyguards von Doria oder einer an-
deren “wichtigen Personlichkeit” zum Einschreiten brin-
gen, wenn sie ungefragt die privaten Bereiche der ersten
Klasse inspizieren.

Dem Aussehen nach gibt es vier junge Mianner, die grob

zu der erhaltenen Beschreibung passen.

» Einerist Teil der Spielercharaktere. Bei der Suche soll-
te entsprechend auch irgendwann einem der Spieler
auffallen, dass die Beschreibung - bis auf die Haarfar-
be - auf Jack Majewski zutrifft. In dessen Kabine findet
auflerdem eine leere Packung rotblonder Haartonung.

e Der zweite ist die Zielperson — Andrea Doria selbst,
der sich an der Bar aufhilt (siehe Szene 3).

* Ein Licht- und Tontechniker (Salim Moussa) passt
auch auf die Beschreibung. Er sitzt viel am Laptop und
scheint irgendwelche Abldaufe zu planen - es sollte
aber nicht allzu lange dauern, bis auffillt, dass er Teil
der Besatzung und nicht der Passagiere ist.

e Auflerdem trifft die Beschreibung auf einen jungen
Mann im Pool (Ricardo Sanchez) zu, der dort naturge-
mafd keinen Laptop dabei hat. Es handelt sich um den
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Sprossling eines Autoverkaufers aus Spanien, der um
den Pool herum gerade auf Schiirzenjagd ist. Dabei
mochte er sich nur ungern von seiner kleinen Schwes-
ter (Katia Sanchez, 15 Jahre) storen lassen, weshalb er

sich immer mal wieder umschaut oder zu verstecken
scheint (was er selbstverstandlich nicht offen zuge-
ben wollen wird). Die Zielperson hat keine Schwester
(und die Agenten wissen das).

5zene 3: Modifizieren des Programms

Ziel: Erfiillen des Hauptauftrages

Andrea Doria hat sich von seinem Vater und dessen Bo-
dyguards davongeschlichen (jedenfalls glaubt er das) und
halt sich nun an einer der Bars auf. Er hat seinen Laptop
dabei, wirft auch immer wieder einen Blick darauf, ob-
wohl er sich eigentlich deutlich mehr fiir die Damenwelt
interessiert, die hier teils sehr knapp bekleidet immer
wieder vorbeikommt. Bislang traut er sich aber nicht eine
davon anzusprechen.

Ziel der SCs sollte es sein, den Laptop unbemerkt zu ha-
cken und die Daten einzuschleusen, die sich einige Pro-
grammierer von Reverse haben einfallen lassen.

Der Code kann auf einem anderen Laptop vorbereitet
und auf einen USB-Stick gezogen werden, oder direkt an
Dorias Laptop niedergeschrieben werden. In jedem Falle
dauert das Aufschreiben und Kontrollieren 15-30 Minu-
ten. Auf einem Smartphone geschrieben dauert das gan-
ze deutlich langer.

Die SCs konnten bei ihrem Unterfangen sowohl von
Doria, als auch den Bodyguards seines Vaters, die den

jungen Mann nun verzweifelt suchen, gestort werden.
Im Zweifelsfalle werden sie auch handgreiflich, wenn sie
ihren Schiitzling in Gefahr sehen.

Falls die Spieler sich entscheiden in die Kabine von
Doria einzudringen, konnen sie das auch iiber den Balkon
versuchen (mit Sichtschutz zu den Nachbarbalkonen ge-
trennt oder von oben vorbei an den dort gelagerten Ret-
tungsbooten).

Nachdem die Agenten ihren Auftrag erfolgreich(?) ab-
geschlossen haben, gilt es sich wieder auf dem Deck zu
versammeln. Fiir die Riickreise miissen alle Agenten zeit-
gleich auf dem Sonnendeck der ersten Klasse versammelt
sein, denn dort ist der Uberlapp der beiden Zeitlinien
moglichst grofS. Nach Bedarf kann die SL auch ein Zeit-
limit festsetzen, zu dem dies der Fall sein muss. Es diirfen
sich aufSerdem in ihrem unmittelbaren Umfeld keine an-
deren Personen befinden, da sonst ein sicherer Transport
nicht gewihrleistet werden kann. Somit sollten sich die
SCs zu diesem Zeitpunkt auch nicht in einem Kampf oder
einer knappen Verfolgungsjagd befinden.

52ene 4: Missionsabschluss - N achklapp

War die Mission erfolgreich? Ist sie gescheitert? Zuriick-
geholte Agenten sollten hier die Auswirkungen ihres
Tuns mitbekommen.

Im schlimmsten Falle haben es vielleicht einige Agenten

nicht zuriick geschafft und die Mission ist gescheitert.
Das sollte sich auch auf die Agentur auswirken, die dann
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nur in einer abgeranzten Lagerhalle und technisch deut-
lich weniger gut ausgestattet ist.

Wenn alles gut gelaufen ist, kommen die Agenten zuriick
und es findet eine grofie Jubelfeier statt. Die Welt ist ein
gutes Stiick sicherer und friedlicher geworden und es gibt
gleich eine Medaille fiir die Helden.



Spielercharakiere

Nachfolgend eine Ubersicht {iber die Spielercharakte-
re. Diese sollten entsprechend dem genutzten System
mit passenden Werten versehen werden. Fiir mehr Ver-
wirrungen (und zur Belustigung der SL) kann man auch
den Agenten an sich Werte geben (oder erfahrene Spieler

diese selbst erstellen lassen) und die Wirte dann inver-
tiert zu deren korperlichen Werten verteilen. Z. B. dem
Muskelprotz Jacob zuordnen.

SL-Infos in lila

Animateurin Filomena “Filo” Abrakis

34 Jahre, 1,70m grof3, sportlich
gebaut, lange braune Haare,
Kabine Nr. C131

Ausriistung:

Generalschliissel fiir Personal-
und Wellnessbereich, Kabinen-
karte, Crewausweis, Handy

Sie hat eigentlich ihren freien Tag,
was zwar die Kollegen, nicht aber
die Urlauber zu wissen scheinen.
Entsprechend wird sie standig von
Gasten angequatscht. Thre Kabine
mit zwei Doppelstockbetten teilt
sie sich mit drei anderen Crew-
mitgliedern.

Reicher Geschiftsmann Igor Wolkow

51 Jahre, 1,71m grof3, seehr dick,
kurze grau-blonde Haare
Kabine Nr. 336

Ausriistung:
Kreditkarte, Visitenkarten, Zigar-
renetui, Kabinenkarte, Handy

SL-Info: Igor hat geschaftliche
Beziehungen zu Scipio Doria. Falls
sie sich begegnen, kann Scipio Igor
fragen, ob dieser seinen Sohn ge-
sehen habe. Der Agent, der Igor
iibernimmt, kennt einen Teil des
benotigten Codes fiir das einzu-
schleusende Programm auswendig.

Rentnerin Rosalinde Todenhofer

78 Jahre, 1,61m grof}, geht sehr
gebiickt, altersgeplagt, kurze
lockige graue Haare

Kabine Nr. 226

Ausriistung:
Handtasche mit allerlei Zeug, Hor-
gerit, Gehstock, Kabinenkarte

SL-Info: Der Agent, der Rosalinde
iibernimmt, hat sich einen Grofs-
teil des Programmcodes einge-
pragt und kann diesen bei Bedarf
einfach runterschreiben. Der alten
Dame gegentiiber sollten die meis-
ten Leute sehr nachsichtig sein,
denn die hat sich ja bestimmt nur
verlaufen.



Student Jacob “Jack” Majewski

19 Jahre, 1,81m grof$, schlank,
rotblonde mittellange Haare
Kabine Nr. 112

Ausriistung: Studierendenaus-

weis, Geldbeutel mit 43,23€,
Kabinenkarte, Handy, Kopfhorer

Timmy Barton

Schiiler, ~10 Jahre alt, 1,45m
klein, kurze braune Haare
Kabine Nr. 268

Ausriistung: Ein paar Steine,
goldene Taschenuhr, Trillerpfeife,
tragt Badehose zum kurzarmligen
Hemd

SL-Info: In seiner Kabine findet
sich eine leere Packung hellblon-
der Haartonung, ein Laptop, di-
verse verstreute Klamotten und
das Ticket fiir die Kreuzfahrt, ge-
sponserter Preis von der Firma

SL-Info: Eigentlich sollte man ja
in die Gestalt seines Vaters schliip-
fen, aber irgendwas scheint schief
gegangen zu sein. Der Junge ist
klein und eher unauffillig und
wird nicht so harsch angegangen
wie andere. Dafiir ist seine Mutter
sehr besorgt um ihn und lasst ihn
im Zweifel ausrufen, wenn sie ihn
nicht finden kann.

Beschreibung der Zielperson

7

e normal grofd ~1,80m
» schlanke bis athletische Figur
» Brillentrager?

» junger Erwachsener ~20 Jahre alt

e dunkelbraune Haare

e hat vermutlich einen Laptop mit auf dem Schiff




N15Cs, denen man begegnen Ronnte:

Mafiaboss Scipio Doria, 42 Jahre, Italiener

Aussehen

Sportlich, 1,85m grof3, leicht gebraunt. kurze, braune
Haare und ein gepflegter Bart, der leicht grau wird.
Hat eine Narbe, die von seiner linken Schlédfe bis zu
seiner Augenbrau geht, die er aber versucht zu iiber-
schminken. Tréagt stets einen mafigefertigten hellen
Anzug.

Allgemeines

Krimineller aus Italien, der sich auf der Kreuzfahrt
mit anderen Zwielichtigen Gesellen zusammentun
will, um sein Imperium zu erweitern. Seine Geschifte
macht er hauptsachlich mit illegalen Substanzen al-
ler Art, aber auch mit Fertigpizza. Unter ihm stehen
zur Zeit etwa 120 direkte Angehorige seiner “Firma”.

Leute, mit denen sich der Mafiaboss treffen mochte

Wirtschaftsvertreter
Andere Mafioso

Sohn des Mafiabosses, Auftragsziel
Andrea Doria, 19 Jahre, Italiener

Aussehen

Schlacksig, etwa 1,80m grofS, braungebrannt und
tragt eine Brille mit schwarzem Rahmen. Dunkel-
braunes, schulterlanges glattes Haar und sehr unru-
hige Beine. Hat immer deutlich warmere Kleidung an,
als angebracht wére. Tragt einen Ohrring am linken
Ohr und schaut sich ab und an besorgt um.

Allgemeines

Andrea hat vor einem Jahr die Schule beendet und
wird im ndchsten Semester ein Informatikstudium
beginnen. Er wird stindig von den Aufpassern seines
Vaters iiberwacht, schleicht sich aber wann immer
es geht davon, um Ruhe zu haben, sich mit anderen
“normalen” Leuten zu unterhalten oder vor seinem
Laptop zu sitzen.

Personliches

Er ist Witwer, hat vor drei Jahren seine Frau bei ei-
nem Uberfall einer rivalisierenden Bande verloren
und hat einen 19 jahrigen Sohn. Seit dem Uberfall ist
er ziemlich paranoid und hat zu jeder Zeit mindes-
tens 3 Bodyguards um sich. Sein Sohn ist ihm das al-
lerwichtigste, weshalb er ihn sehr bevormundet und
auch immer bewachen lédsst. Geschéftliches steht an-
sonsten fiir ihn iiber Privates und er ist stets bedacht,
seinen Einfluss zu vergrofSern.

Personliches

Er hat einige Uberzeugungsarbeit in seinen Vater in-
vestiert, damit dieser ihn doch fiir ein Studium ziehen
lasst. Sein Vater hatte ihn lieber als Nachfolger in alle
Geschafte langsam mit einbezogen, aber Andrea inter-
essiert sich fiir die Welt seines Vaters aktuell tiberhaupt
nicht. Die meiste Zeit in den letzten Jahren wurde er
konstant von den Leuten seines Vaters beschiitzt und
iiberwacht und er sehnt sich nun nach ein paar Kon-
takten zur Auflenwelt. AufSerdem verbringt er seine
Zeit sehr gerne mit seinem Laptop und investiert viel
Liebe in ein paar kleine Projekte zur Cybersicherheit.
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Lokalpolitiker, Antonio Tafa, 53 Jahre,
Italiener

Aussehen
Bierbauch, etwa 1,60m klein, strubbelige Haare.
Etwas zu kurzes Hawaiihemd und Shorts.

Allgemeines

Zustandig fiir Landwirtschaft und die Kontrollen
Landwirtschaftlicher Betriebe. Die Kreuzfahrt ist
ein Geschenk von Scipio.

Personliches

Dem Gliicksspiel etwas zu sehr zugetan, bislang
ist der grofie Lottogewinn aber ausgeblieben.
Daher nicht vollig abgeneigt, die Locher in der
privaten Kasse anderweitig zu stopfen.

Das Schiff

Das gesamte Abenteuer spielt auf dem Schiff. An
Bord sind rund 500 Crewmitglieder und 1.000 Pas-
sagiere. Die AufSenwelt ist nicht weiter interessant,
es gibt keine Begegnungen mit anderen Schiffen,
Eisbergen oder VIPs, die per Hubschrauber auftau-
chen. Ein konkreter Name wird hier extra nicht ge-
nannt, bei Bedarf darf sich die SL frei einen Namen
fiir ihr Schiff wahlen.
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Eltern von Timmy (Bodybuilder + Ehe-
frau) Arnold und Martha Barton

Arnold ist den ganzen Tag unterwegs, um einige
neue Sponsoren aufzutreiben und sollte daher
nicht weiter im Abenteuer vorkommen. Martha
Barton ist Timmys Mutter, 29 Jahre alt und ty-
pische US-Amerikanerin. Sie hat immer ein wa-
ches Auge auf Timmy, der erst einmal eine gute
Ausrede braucht, um ldnger verschwinden zu
konnen.



Das Schiff stammt aus den 1950ern, wurde aber in den 2000ern komplett saniert. Der Agentur liegen nur die Origi-
nalpldne vor, diese konnen die Agenten in ihren Akten zur Vorbereitung studieren. Die Grundaufteilung ist natiirlich

noch gegeben:

e Deck 1/2: Maschinen und Technik, Wassertanks etc.

e Deck 3: im Heck Mannschaftskabinen und Lager-
rdaume, im Vorder- und Mittelschiff Maschinen

e Deck 4: Im Heck und Bug Mannschaftskabinen, im
Mittelschiff Technik und Lagerrdume

e Deck 5: Im Heck und Bug Mannschaftskabinen, im
Mittelteil Technik und Kiiche

» Deck 6: Hintere Halfte: Speise- und Aufenthalts-
rdume fiir die Crew. Vordere Hilfte: Passagierkabi-
nen (billigste Klasse, Kabinennummern 0xx). Die
Kabinen haben auf Brust- bis Kopfhohe Bullaugen
als Fenster, die eine Handbreit iiber dem Wasser-
spiegel liegen.

» Deck 7: Hintere Halfte: Salons, Speisesile, Veran-
staltungsbereiche. Uberdachter AufSenbereich. Vor-
dere Hilfte: Passagierkabinen (zweite Klasse, 1xx)

Deck 8: Heck: Tanzsaal, etc. restliches Deck: Pas-
sagierkabinen (2xx)

Deck 9: Heck: Pool. Mittelschiff: Wellness, Veran-
staltung, etc. Bug: Sonnendeck

Deck 10: Heck: Pool, Bar. Mittelschiff: Passagier-
kabinen 1. Klasse (eigener Balkon etc. Nummern
3xx). Bug: Kleine Besprechungsrdaume etc fiir
Businesskunden

Deck 11: Heck: Aufenthaltsbereich und Biiros des
Schiffsmanagements etc. Mittelschiff: Kabinen fiir
Angestellte der 1. Klasse (Sicht nach AufSen durch
Rettungsboote versperrt, Nummern 4xx)

Deck 12: Briicke

Deck 13: Sonnendeck 1. Klasse

Deck 14: -

Der SL kann nach belieben von diesen (den Agenten be- laufen - dort gibt es u.a. Bars, einen Pool und die Bespre-
kannten) Planen abweichen. chungsrdaume der Businesskunden sowie die Kabinen der
Insbesondere fiir Gruppen, die gerne Lagepldne verwen- 1. Klasse.

den, konnen grofSe Teile des Abenteuers auf Deck 10 ab-
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Lageplane und Schiffsbild: modelshipworld.com (Teilweise zusammengeschnitten)

https://modelshipworld.com/uploads/monthly 01 _2016/post-3092-0-60547200-1452360060.jpg
https://modelshipworld.com/uploads/monthly 07_2015/post-3092-0-66617100-1437515688.jpg
https://modelshipworld.com/uploads/monthly 07 2015/post-3092-0-17792500-1437515689.jpg
https://modelshipworld.com/uploads/monthly 07 2015/post-3092-0-21846800-1437515688.jpg
https://modelshipworld.com/uploads/monthly 07 2015/post-3092-0-21093700-1436977940.jpg
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Hanauuts Liste der Passagiere und Angestellten im passenden Alter

Name Vorname | Alter | Zimmer | Besondere Vermerke
Majewski Jacob 19 112 Getr
Capaldis Maurizion | 16 119 Sw, Sf
Milea Ophelia 18 126 v
Magnuson Mariam 20 149 Getr
Sanchez Ricardo 18 215 Getr
Stephenson Kate 19 423 V+

Burnett Grace 20 265 w

Pugnato Angelo 20 070 Getr

Price Jonathan |17 071 Getr
McGordon Aiden 21 274 AH,La, Getr
Birnbaum Romy 18 314 +

Doria Andrea 19 325 +
Roza-Petroff Sara 21 307 +Nu
Vellucci Giacomo |18 306 +F, Nu, Kn
Mustallis Stathis 16 329 +

Hlond Leopold 17 Co11

Abramovic Marla 20 C024 Getr

Moussa Salim 21 C056 A%

Liste der zu iibernehmenden Wirte
(Bilder liegen der Agentur nur zu “wichtigen Personlichkeiten” vor)

Arnold Barton Igor Wolkow

31 Jahre 51 Jahre

erfolgreicher Bodybuilder eher klein und rund
verheiratet mit Martha Barton sehr vermogend

1 Sohn handelt mit Erdol und -gas
Jacob “Jack” Majewski Filomena “Filo” Abrakis
19 Jahre 34 Jahre

Student, mittlelgrofs Animateurin

Brille? mittelgrof, sportlich
vermutlich eher blass braune Haare

Rosalinde Todenhofer
78 Jahre

Rentnerin

eher klein

verwitwet

7
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Den Fall vorstellen

Es ist ein warmer Samstag im Juni. Die Mittagssonne
brennt vom Himmel und es wire das perfekte Wetter
fiir einen entspannten Tag am Strand. Das mag fiir die
Touristen eine Tagesaufgabe sein, fiir die Anwohner ist
dieser Samstag nicht irgendein Wochentag. Es ist die Er-
offnung der Erdbeersaison auf den umliegenden Selbst-
pfliicker-Hofen. Alle stromen aus der Stadt zu den Obst-
bauern in der Umgebung um als erstes an die begehrten
Erdbeeren heranzukommen. Nirgendwo sonst gibt es
diese Erdbeeren und schon gar nicht zu diesem giinstigen
Preis. Als ihr dort ankommt, seht ihr schon von weitem,
dass der Hof der Birnbaums gnadenlos iiberlaufen ist.
Autos und Traktoren bilden eine hupende Schlange schon
auf der Landstrafle vor der Hofeinfahrt. Dazwischen
schlangeln sich Fahrrad- und Mopedfahrer, die wild ges-
tikulieren um den Weg freizubekommen. Ein paar Minu-
ten steht ihr schon da, an der Hofeinfahrt geht es weder
vor, noch zuriick. Es bildet sich eine Traube von Men-

Die Verdachtigen

Bertram Birnbaum

schen, die sichtlich erregt diskutieren. Dann ertont auf
einmal ein Schuss, der die Menschen verschreckt ausein-
anderstoben lédsst. Das entstehende Chaos wird dadurch
nur noch schlimmer. Mittlerweile ist auch der Dorfpoli-
zist in seinem Wagen angebraust. Auch er kann die Lage
vorn nicht 16sen und fahrt zuriick um die Schlange von
hinten aufzulésen und jeden nach Hause zu schicken. Als
er bei euch ankommt, bittet er euch um Hilfe. Stellt den
Wagen am Feldrand ab und macht euch ein Bild der Lage.
Es hat ein Missverstdndnis gegeben wegen der Erdbeer-
preise und Rabattgutscheine und die Birnbaums miissen
die Eroffnung der Erbeerernte fiir heute absagen.

Eroffnungsfrage:

Wie jedes Jahr geht auch ihr zur Erdbeerernte fiir das ge-
sellige Beisammensein, aber auch fiir die frisch gepfliick-
ten Erdbeeren. Welches besondere Rezept wollt ihr mit
den Erdbeeren zubereiten?

Eigentlich vom ruhigen Schlag, aber heute versteht er die Welt nicht mehr.

Woher kommen all die Leute mit ihrem vollig {ibertriebenen Rabattgutscheinen,
die er noch nie zuvor gesehen hat? Mit Pflanzen kennt er sich gut aus, die reden

auch nicht so viel.

., Woher? Wieso? Was wollen die Leute alle hier? Ich will doch nur meine Ruhe.

Bettina Birnbaum

Leicht genervt, verdreht stindig die Augen und seufzt.

Die Teenagertochter muss auf dem Hof aushelfen. Schlimm genug, dass sie jeder
in ihrer Arbeitskleidung sehen kann, jetzt sieht es auch noch danach aus, dass sie

nicht frither Schluss machen kann.

,Ah ja natiirlich gehort die Schiirze nicht zum Outfit. Das finde ich jetzt voll unknorke.

Ich muss jetzt eigentlich los.”

8]
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Anne-Marianne Apfelacker

Durchdringender Blick, fester Hande-
druck und gut argumentierte Diskus-
sionen.

Sie hat den Hof nicht weit von hier
und versucht die Landwirtschaft zu
erneuern und mit modernen Techno-
logien zu bereichern. Mit angestaub-
ten Exemplaren wie Herr Birnbaum ist

Loretta Luchsbau

Lautes, aufdringliches Lachen, stets
breitestes Liacheln, auch wenn sie eine
Drohung ausspricht, besonders siifSes
Parfum.

Selfmadewoman mit kleinen Laden-
geschift in der Innenstadt. Besonders
beliebt sind ihre Erdbeermarmeladen.
Das Rezept und die geheime Zutat, die
bis jetzt niemand erraten hat, hélt sie
streng geheim. Besonders beliebt ist

Silvio Sonnenschein

Still und schweigsam, geht leicht ge-
biickt, mit der Miitze tief ins Gesicht
gezogen, vermeidet den Augenkontakt.

Eigentlich hatte Silvio gehofft in die-
sem stillen Fischerortchen einen ruhi-
gen Platz zu finden, an dem niemand
nach ihm suchen wiirde. Er will doch

Dorfpolizist Winnie Wachte

Pummelig, chronisch tiberfordert, wird
von niemandem ernst genommen.

Winnie weifs das auch alles selbst,
hat aber festgestellt, dass es sich gut
im toten Winkel der oberen Behorden

sie schon haufiger bei den Biirgerver-
sammlungen aneinandergeraten.

,Wenn wir weiter mittelalterliche Me-
thoden bei der Lebensmittelherstellung
anwenden, wird sich die Menschheit nie
weiterentwickeln.”

die Marmelade bei den Touristen, die
die hiibsch bedruckten Marmeladen-
glaser als Souvenir mitnehmen.

»Ach papperlapapp, ihr wollt mich doch
hier nicht draufSen stehen lassen. Wenn
sich das rumspricht, werde ich meine
Erdbeeren wohl woanders kaufen miis-
sen und dann ist euer Geschdift wohl er-
ledigt.”

nur eine Verschnaufpause und hier
entspannt auf dem Hof arbeiten und
alles vergessen. Dass heute so viel Tru-
bel und sogar die Polizei da ist, passt
ihm gar nicht.

»Wer ich? Ich hab’ gar nichts gesehen.
Ich schaufel’ hier nur das Heu.*

leben lasst. Er will daher vermeiden,
dass die da oben irgendwie an ihn er-
innert werden und mochte daher lie-
ber alles unter den Teppich kehren, als
Berichte zu seltsamen Vorkommnissen
zu schreiben.



Aus der Stadt zugezogene Selina Schnosel

Selina kam ,wegen der guten Luft und
der Ruhe® aufs Land und liegt seit Tag
2 mit ihren alteingesessenen Nachbarn
im Streit, weil deren landwirtschaft-
liche Betriebe {iberraschenderweise

Die Szene ausmalen

Der Birnbaum-Hof
Woran erkennt ihr, dass die Preise auf dem Flyer viel zu
giinstig sind? Wer hat in die Luft geschossen?

Wochenmarkt
Auf dem Wochenmarkt ist die Erdbeerernte Stadtge-
spriach. Wo wurden die Flyer iiberall verteilt?

Hinweise (20 Stk)

eine schlecht gewichtete Obstwaage

Flyer fiir den Birnbaum-Hof mit einem iibertriebenem
Rabattangebot. Ist der Flyer gefalscht?

eine zerbrochene Flasche Erdbeerwein

ein vergrabener Schatz

eine neue Erdbeersorte “Violett Star”, die besonders
siifs und tief dunkelrot ist

ein Steckbrief

eine Kasse, aus der Geld fehlt

die geheime Zutat fiir Erdbeermarmelade

ein einzelner Gummistiefel, der 2. fehlt

eine Diskussion hinterm Schuppen zwischen 2 Ver-
dichtigen

Ein Auto das am Feld vorbeifahrt. Es hilt an und der
Fahrer scheint sich Notizen zu machen. Wenn man
ihn ansieht oder ndher kommt fahrt er weiter

Abgrundhinweise (6 Stk)

eine Erdbeerpflanze, die vor euren Augen zu Staub
und Matsch zerfallt

Menschen, die mit glasigen Augen Erdbeereis/Erdbeer-
kuchen essen, obwohl sie schon sehr viel davon hatten
“esst nicht davon” mit rotverschmierter Schrift (Blut
oder Erdbeersaft)

Beim pfliicken beifst/sticht euch etwas. Man sieht nur
etwas zappelnd im Boden verschwinden

Diifte und Gerdusche emittieren. Au-
flerdem kauft sie nur fair gehandelte
Bioprodukte im Bioladen in der Stadt,
nicht den konventionellen Fraf$, den
die Bauern hier Lebensmittel nennen.

Konditorei “Erbeertraum”

Es gibt hier alle moglichen regionalen Produkte mit Erd-
beerduft/-geschmack. Welches Produkt magst Du beson-
ders gern/kannst Du liberhaupt nicht leiden?

zerrissene/verbrannte Kontoausziige

leere Behilter von verbotenen Pestiziden oder Diin-
gemittel

schriftliches Kaufangebot fiir das Land samt Hof

ein altes, mottenzerfressenes Erdbeer-Kostiim

altes verblichenes s/w Foto, mit einem gliicklichen
Piarchen auf dem Hof und einem neuen Traktor im
Hintergrund.

Prognosepapier zum erwarteten Absatz an Erdbeeren
fiir dieses Jahr, die Prognose konnte gut oder schlecht
sein. Je nach Bedarf

Ein Tier (Schaf oder Ziege oder so) steht einfach kau-
end im Hof rum und... starrt dich an?

das Luftgewehr mit dem beim Tumult in die Luft ge-
schossen wurde

Beim Pfliicken einer Erdbeere fasst du etwas zu kraf-
tig zu, Saft tritt aus. Du leckst ihn von deinen Fingern.
Er schmeckt irgendwie komisch. So eisenhaltig.
Einige der Erdbeerpflanzen tragen Dornen. Wurden
sie einfach mit Brombeeren gekreuzt oder steckt
mehr dahinter?

eine Person wurde bei dem Tumult in der Auffahrt an/
tiberfahren.
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Ein Feenprinz will Urlaub machen

Nach einem Streit mit seiner treuen Beraterin Palmera
Vogeltraum beschliefSt Prinz Esladir (Silas), ein machti-
ger Feenprinz, in einem kleinen Dorf irgendwo auf dem
Land, wo ihn niemand kennt, Urlaub zu machen. Ihm
gehen die Intrigen und Streitereien bei Hofe gehorig auf
die Nerven. Der Druck, alles zu kontrollieren, Kriege zu
verhindern, michtige Magie zu wirken, das ist ihm alles
zu viel geworden. Er Tritt in Torbergen als Barde Silas auf
und verbirgt sein wahres Selbst hinter dem exzentrischen
Auftreten eines Kiinstlers.

Was er dabei nicht bedacht hat, ist, dass er einen Teil
seines Reiches und seiner Macht immer mit sich fiihrt.
So verdndert er alleine mit seiner Anwesenheit die Welt
der Sterblichen. Emotionen werden angestachelt, die Na-
tur langsam gewandelt, Menschen verfallen ihm, lieben
ihn, hassen ihn. Eifersucht entsteht. Kurz, ein Sommer-
nachtsalbtraum.

Je linger er im Dorf verbleibt, desto schlimmer werden
die Auswirkungen. Und schon bald tauchen andere Feen-
wesen auf. Einige wollen ihn zuriickholen, andere fiir
immer beseitigen, da seine Macht hier unter den Sterb-
lichen schwindet.

Das Abenteuer kann auf einer beliebigen Reise oder wih-
rend einer Rast eingebaut werden. Ist dazu gedacht, an
einem Abend gelGst zu werden, also in 3-4 Stunden. Alle

Werte sollten sich nach den Charakteren richten. Ich
habe zur Orientierung im Text einige Zauber und Gegner
nach dem SRD 5.1 von Wizard of the Coast angegeben
(https://www.dnddeutsch.de/srd/).

Die Handlung

Ich empfehle, die Szenen nicht stur nach der Reihenfol-
ge zu spielen. Die Tabelle verschafft Dir eine Ubersicht,
wiahle das, was gerade zur Handlung der Charaktere passt
oder wirf einfach einen Wé6.

ikt J: Ankunft im Dorf Torbergen

Ziel: Exploration, Rollenspiel

» Dorf erkunden

» Bemerkenswerten Nebencharakteren begegnen mit
viel Raum zur Interaktion

« Erste Hinweise sammeln

Zufallsbegegnungen Tag 1

Erste Zufallsbegegnungen sollen Hinweise darauf geben,
dass hier “irgendwas nicht stimmt”. Die Ereignisse kon-
nen ausgewiirfelt oder einfach passend gewihlt werden.
Selbstverstdndlich miissen nicht alle abgearbeitet werden.

Ereignis: Zufallsbegegnungen Tag 1

W6

1 Paul Grunenwald und Jekil Kroppen (siehe: Ritterliche Bauern). Die beiden konnen den Charakte-
ren schon begegnen, bevor Sie das Dorf betreten. Die SC geraten in das Duell der beiden, irgendwo
an der Grenze ihrer Hofe.

2 Der silberne Vogel. In der Nahe des Dorfes fillt den Charakteren ein merkwiirdig glitzernder Vogel
auf. Er gehort zu Esladirs Haustieren und ist ihm aus der Feenwelt gefolgt. Nun versucht er ihn zu
finden und nach Hause zu bringen.

3 Ein verwirrter Hindler begegnet den Charakteren aufSerhalb des Dorfes. Er warnt sie: “Alle ver-
riickt geworden! Macht blofS einen bogen um Torbergen. Die sind doch alle betrunken!” Wird er
naher befragt, beschreibt er, dass sich die Dorfbewohner in den letzten Tagen immer emotionaler
und irrationaler verhalten haben.

4 Der Mond steht unnatiirlich grofS iiber dem Ort und geht deutlich friiher als erwartet auf. Ein Pha-
nomen, das mit einfacher Magie nicht mehr erkldrt werden kann.

5 Blumen bliihen iiberall priachtig. Viel lebendiger und farbenfroher, als es normal erscheint, fast
als hitte ein Kiinstler die Konturen iiberzeichnet, den Geruch verstiarkt und die Farben leuchtend
iibermalt.

6

Szene: Der Schmetterlingsschwarm. Ein Nebencharakter begegnet der Charakteren in einer Gasse
oder auf einem Feldweg. Das Haar noch ganz zerwiihlt, die Wangen gliihen, ein breites Grinsen
auf dem Gesicht. Umgeben ist er von einem Schmetterlingsschwarm und pfeift ein frohliches Lied.
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Egal zu welcher Gelegenheit: Priifen begabte Charakte-
re die Gegend auf die Wirkung von Zaubern oder einer
magischen Aura, so stellen sie fest, dass der ganze Ort
schimmert und eine Kraft in der Gegend pulsiert. Nur
Magiebegabte mit einer starken Verbindung zum Feen-
reich (Druiden oder dhnliche Professionen) haben eine
Chance, genauer einzugrenzen, um was es sich handelt.

Der Zauber (fiir Spielende und Spielleitung die es etwas
genauer wissen mochte): Die wirkenden Zauber erinnern
an Massen-Bezauberung (Mass Suggestion), Pflanzen-
wachstum (Plant Growth) und Trugbilder (Minor Illu-
sion). Wobei wichtig ist, dass die Pflanzen tatsdchlich
echt sind und nicht blof$ eine Illusion. Es werden auch
eher die Gefiihle beeinflusst als die Gedanken. Alles soll-
te fremd und unmenschlich wirken.

Szene: In der Taverne

Eine typische rustikale Taverne mit kaltem Bier, mafii-
gem Wein und einem soliden Tagesgericht. Die Wirtsleu-
te sind freundliche, aufgeschlossene Menschen, wenn es
nicht gerade um Silas geht (Maggie und Rene Farner).

Normalerweise ist Livemusik hier eher selten. Seit dieser
exzentrische Barde Silas (Prinz Esladir) eingekehrt ist,
entwickelt sich die Taverne zum magischen Zentrum des
Ortes. Musik, fabelhafte Geschichten und bezaubernde
Lyrik bestimmen den Tag und die Nacht. Dabei hinter-
lasst jede Geschichte ihren Abdruck in der Welt. Leider
mit zunehmend ernsten Auswirkungen.

Szene: Im Mondschein am See

Die Charaktere konnen einer Dienerkreatur folgen oder
einer Zufallsbegegnung und finden, gut verborgen im
Wald, einen kleinen See. Miicken tanzen iiber dem glit-
zernden Wasser und ein grofSer Mond scheint silbern
vom Himmel. Selbst am Tag ist der Mond hier deutlich
zu sehen, was der ganzen Szene etwas Unwirkliches und
leicht Bedrohliches verleiht.

Die Charaktere werden Zeuge, wie ein Wesen den See
betritt oder aus ihm erscheint. Nur ein paar ringférmige
Wellen zeugen davon, was gerade passiert ist. Kein Ge-
rausch triibt die Stille.

Die Charaktere konnen hier auch Valdemar Justesen (Al-
chemist) begegnen, der den See untersucht und versucht,
seine magische Energie anzuzapfen.

Hinter der Wasseroberflache befindet sich das Feenreich.
Leider - oder sollte man sagen: zum Gliick? - ist es sterb-
lichen nicht ohne Einladung moglich, das Reich zu betre-
ten. Sie werden also einfach nur nass.

Losungsoption

Valdemar hat in den letzten Tagen viel iiber das Tor ge-
lernt. Er vermag es (noch) nicht zu 6ffnen, er kann seine
Energie allerdings nutzen, um leichter Einfluss auf Feen-
wesen zu nehmen (z.B. Planar Binding oder Conjure Fey).
Das kann spéater im Abenteuer von Bedeutung sein.

Szene: Duell auf offener StrafSe

Paul Grunenwald und Jekil Kroppen stehen auf einem
Feldweg zwischen ihren Hofen. Beide tragen lange Mes-
ser in den Hinden und beschimpfen und provozieren sich
gegenseitig. Sie reden in geschwollener Sprache daher
und nutzen stindig die an Reden “Sir” oder “mein Herr”.
Sie spielen das, was sie sich unter einem Duell zwischen
Rittern vorstellen. Freilich hat keiner von beiden je mehr
als zwei Sdtze mit einem Ritter gesprochen.

Die beiden haben vor ein paar Tagen einer Geschichte
gelauscht, die Silas (Prinz Esladir) in der Taverne erzahlt
hat. Seither halten sie sich fiir edle Ritter und wetteifern
um das Recht, Silas (Prinz Esladir) den Hof machen zu
diirfen. Leider gerit das alles zunehmend aus dem Ruder
und die zwei sind gerade drauf und dran, sich auf Leben
und Tod zu duellieren. Das wird bose ausgehen, wenn die
Charaktere nicht einschreiten. Fiir die Charaktere sind
die zwei allerdings keine echte Gefahr.

Werden sie vom Zauber befreit, schldgt die Begeisterung
schnell in Wut um. In dem Fall entscheiden sich beide,
dem Silas eine ordentliche Tracht Priigel angedeihen zu
lassen und sich anschliefRend zu besaufen.

Szene: Der Schmetterlingsschwarm

In der Szene begegnen die Charaktere einem Nebencha-
rakter, der gerade von einem Schéferstiindchen mit Prinz



Esladir kommt. Welcher Nebencharakter spielt eigentlich
keine Rolle. Es geht nur darum, mehr Informationen iiber
den Prinzen zu sammeln und eine Person mit emotiona-
ler Bindung zum Prinzen zu kennen.

Die Person kann den Charakteren natiirlich einiges iiber
die wahre Natur des Prinzen enthiillen, wiirde damit aber
ein Versprechen gegeniiber dem Prinzen brechen (siehe
“Gebrochene Versprechen”).

Losungsoption

Prinz Esladir ist sprunghaft und hedonistisch, aber nicht
herzlos. Die Charaktere konnen seine Beziehung zum
Nebencharakter spater dazu nutzen, ihm ins Gewissen
zu reden. Er mochte nicht, dass ein moglicher Krieg den
Nebencharakter in Gefahr bringt.

ARt 2: Das ist ernster als gedacht.

Ziel: Bedrohung aufbauen, Erste Konfrontation /
ggf. Kampf

» Dienerkreaturen begegnen

 Gruselige Begegnungen, leiche Horror-Elemente
e Angst um die Dorfbewohne schiiren

Die Charaktere - und noch schneller die Spielenden - wer-
den Silas wahrscheinlich relativ schnell in Verdacht haben.

Tabelle 2:

Tag 1: Nachmittag
“Zufallsbegegnungen Tag 1”

Tag 1: Abend

Sobald die Gruppe sich in Torbergen etwas umgesehen
hat, beginnen die Ereignisse zu eskalieren. Erste Ereignis-
se kiindigen an, dass die Situation ernster ist als auf den
ersten Blick gedacht. “Das ist alles kein Spafl mehr hier!”.
Die Charaktere gehen auf Spurensuche und sammeln
Hinweise. Noch will der Feenprinz seine Spuren verwi-
schen und wird nun erstmals auch direkt Magie dazu ein-
setzen, um den Charakteren zu entkommen.

Zur gleichen Zeit tauchen dunkle Gestalten auf und ver-
schlimmern die Situation zuséatzlich. Feen, denen die Le-
ben der Personen im Dorf komplett egal sind und denen
es nur um Politik, Macht und Ansehen geht.

Lord Rylond Theron will verhindern, dass der Prinz iiber-
haupt zuriickkehrt. Hier ist er verwundbarer und schwa-
cher. Rdumt man ihn aus dem Weg, kann die Fraktion die
Macht im Reich iibernehmen. Palmera Vogeltraum, eine
treue Beraterin des Prinzen, will Esladir dagegen ohne
viel Aufsehen zuriickbringen.

Auf welche Seite sich die Charaktere schlagen und wen
sie unterstiitzen, soll komplett offen sein.

Was passiert, wenn die Charaktere nicht eingreifen:
Als Orientierung fiir die Spielleitung. Spatere Ereignisse
konnen durch Eingreifen der Charaktere erschwert oder
komplett verhindert werden.

Die Charaktere erreichen das Dorf. Wahle mindestens 1-2 Zufallsbegegnung aus

Die Charaktere schauen sich im Dorf um. Silas versucht ihnen moglichst aus dem

Weg zu gehen. Begegnungen mit den Dorfbewohnern und Zufallsbegegnungen

Tag 1
Tag 1: Nacht

Der Teufel in der Nacht. Lord Rylond Theron besucht erstmals das Dorf, sucht

nach Prinz Esladir und totet einen Nebencharakter (Spielleiterentscheidung).

Tag 2: Morgen
Tag 2: Mittag

Szene: Ein Toter in der Gasse.

Die goldene Dame, Palmera Vogeltraum besucht das Dorf um ihren Streit mit Prinz

Esladir beizulegen und ihn nach Hause zu holen.
Zusitzlich: “Zufallsbegegnungen Tag 2”

Tag 2: Nachmittag
herrschen.

Tag 2: Abend
Tag 2: Nacht

Vorbereitungen fiir den Kampf

Raine Dunkelwein (Der finstere Herold) {iberbringt das Ultimatum. Es wird Krieg

Uberfall auf das Dorf. Lord Theron kehrt mit Verstarkung zurtick, um Prinz Esladir

zu toten. Dem Kampf féllt das halbe Dorf zum Opfer und Prinz Esladir kommt um.
Haben die Charaktere bis hierher nicht eingegriffen, konnen Sie in der Schlacht

leicht den Tod finden.
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Zufallsbegegnungen Tag 2

Kleine Erinnerung: Bitte beachtet bei den Begegnungen die Linien und Schleier Eurer Spieler*innen. Nicht jeder kann

oder will z.B. Gewalt gegen Tiere im Spiel erleben.

W6

Ereignis: Zufallsbegegnungen Tag 2

1 Nachtkatzen fallen iiber ein Haustier / Hoftier her. Die Katzen dhneln {ibergrofSsen Hauskatzen mit
iibertriebenen spitzen Ohren, langen Zahnen. Die Augen funkeln griin und bose in der Nacht. Die
Stimmen klingen krdachzend und schrill. Mégliche Werte (Je nach Stirke der Gruppe): Ghule oder
Gargyle, ergdnzt mit einer besonderen Fahigkeit von Schatten zu Schatten zu springen (vergleich-
bar mit “Dimensionstiir”). Sie verschwinden, wenn Sie von magischen Waffen verletzt werden

oder ihre Trefferpunkte auf die Halfte sinken.

2 Ein Nebencharakter versucht Prinz Esladir zu toten. Sie steht unter dem Einfluss eines Zaubers
(Dominate Person), was bedeutet: 1. Jemand ist in der Nahe und beeinflusst sie. 2. Der Neben-
charakter hat eigentlich keine Chance. Raine Dunkelwein will nur Druck aufbauen und Angst

verbreiten.

3 Geschindete Griber. Ein paar Ghoule schianden Graber im Dorf und sind offenkundig dabei, sich
hier niederzulassen. Das stellt unmittelbar keine grofie Gefahr dar, kann aber Arger in der Zukunft
bedeuten.

4 Szene: Der Schwarze Nebel. Das Tor beginnt sich zu schlief3en.

5 Faulige Felder: In den Feldern vor der Stadt breitet sich ein ekliger Schleim aus. Er bewegt sich

amobenartig und vergiftet das Getreide. Raine Dunkelwein hat ihn ausgesetzt, um Angst zu ver-
breiten. Als Werte eignet sich: “Black Pudding”.

6 Die Vorhut: Nightmare. Um den Angriff vorzubereiten, schickt Lord Theron einige dunkle Night-
mare ins Dorf. Diese schwarzen Rosser aus Feuer und Boshaftigkeit reiten Uberraschungsangriffe
und stiften Unruhe. Losungsoption: Theoretisch konnen die Charaktere auf ihnen reiten und
sogar das Portal {iberwinden, um zuriick ins Feenreich zu gelangen. Selbst dann, wenn das Portal
bereits fiir Geschopfe des Lichts geschlossen wurde. Wie ihnen das gelingen kann, ist jedoch

ihrem Einfallsreichtum iberlassen.

Szene: Ein Toter in den Gassen

Ein Schrei, ein Menschenauflauf. Plotzlich fillt die Illusi-
on von allen ab und alle sehen die Welt, wie sich wirklich
ist. Der Schrecken zerreifSt den Schleier. Farben werden
weniger bunt, Emotionen weniger intensiv. Das Grau
kehrt zuriick in die Welt. Fiir die normalen Sterblichen
allerdings nur voriibergehend. Schon nach einigen Stun-
den fillt das Dorf zuriick in seinen bunten Traum. Dies-
mal allerdings verletzlicher und fragiler. Immer wieder
unterbrochen von Visionen des Schreckens. Etwas Neues
ist im Ort. Etwas Dunkles.

Erreichen die Charaktere die Szene, finden Sie einen
Nebencharakter tot in der Gasse neben dem Wirtshaus.
Die Spielleitung wiahlt das Opfer danach aus, zu wem die
Charaktere in der kurzen Zeit die beste Beziehung aufge-
baut haben.
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Hinweise:

Das Opfer wurde durch einen heftigen StofS gegen die
Mauer des Gebdudes geschmettert. Ein paar Rippen sind
gebrochen, wo der Schlag es getroffen hat und seltsame
schwarze Flechten breiten sich von der Wunde und auf
dem Gewand des Opfers aus. Am Hinterkopf klafft ein
grofSes Loch. Viel Blut ist in die Erde der Gasse gesickert.

Was passiert ist:

Das Opfer war einfach zum falschen Zeitpunkt am fal-
schen Ort. Es ist Lord Rylond Theron in die Quere gekom-
men und hat ihn angesprochen. Er war genervt und hat
den Sterblichen mit einer Handbewegung aus dem Weg
gewischt.



Schwarze Flechten

In Theron dunklem Reich stellen diese Flechten einen grofsen Teil der Fauna
dar. Er tragt ihre Sporen am Korper, ohne sich dessen bewusst zu sein. Hier, im
Reich der Sterblichen, breiten sie sich ungehindert aus, sollten die Charaktere
nichts dagegen unternehmen. Sie sind nicht wirklich gefdahrlich oder giftig.
Rauben allerdings anderen Pflanzen die Energie und bringen um sie herum
alles zum Welken. Nicht auszudenken, was passiert, wenn sie die Felder oder
die Obstplantagen erreichen. Gliicklicherweise lassen sie sich mit Feuer oder
Magie relativ leicht vernichten.

Szene: Der Anschlag

Ein Nebencharakter veriibt unter dem Einfluss von “Dominate Person” einen
Anschlag auf Prinz Esladir. Je nach passender Situation in der Taverne auf der
Biihne, bei einem Schiferstiindchen mit einem anderen Charakter oder sogar
wahrend eines Gespriachs mit den Spielercharakteren. Wahle als Attentdter
am besten einen Nebencharakter, der eine Beziehung zu den Spielercharak-
teren aufgebaut hat.

Natiirlich ist der Anschlag keine ernste Gefahr fiir Prinz Esladir. Raine Dun-
kelwein geht es vielmehr darum, bewusst ein unschuldiges Leben zu opfern
und so Angst und Schrecken zu verbreiten. Gelingt es, den Angriff abzuweh-
ren, ohne dem Angreifer zu schaden? Was macht das mit der Gruppe?

Losungsansoption

Um den Zauber aufrecht zu erhalten, muss Raine Dunkelwein in der Ndhe
sein. Er lenkt den Angriff aus der Ferne. Charaktere, die schnell reagieren
konnen versuchen ihn zu stellen und in ihre Gewalt zu bringen. Er ist ein
fahiger Manipulator und intelligenter Gegner, aber im Kampf vergleichsweise
harmlos. Dennoch kann es das Gliick zugunsten der Charaktere verschieben,
wenn sie ihn aus dem Spiel nehmen.

Szene: Die goldene Dame

Aufmerksame Charaktere bemerken sie bereits auf dem Weg zum Gasthaus.
Wird sie zur Rede gestellt, reagiert sie wie eine sehr unangenehme Hochadeli-
ge und wird versuchen, die Charaktere mithilfe von Zauberei aus dem Weg zu
halten, ohne sie ernsthaft zu verletzen. Dabei versucht Sie es erst mit verbaler
Einschiichterung, dann mit geistiger Beeinflussung (Charm Person) und zur
Not mit Naturmagie (Wind Wall oder Wall of Thorns).

Wichtig: Droht die Situation vollends zu eskalieren, betritt Esladir die Szene
und bitte die Charaktere freundlich, die Dame doch zu ihm vor zu lassen.
Schon nach wenigen Minuten hort man lauten Streit aus Silas Zimmer. Sie
nutzen eine fremde Sprache und diskutieren lautstark das Schicksal des Or-
tes. Leider macht Palmera die Situation nicht besser. Ihre aufbrausende Art
fiihrt dazu, dass Silas komplett auf stur schaltet.

Losungsoption

Hier bietet sich eine Chance fiir sehr charismatische Charaktere mit entspre-
chenden Fertigkeiten. Mit ausreichend Fingerspitzengefiihl kann es gelingen,
den Streit zwischen Esladir und Palmera zu beenden oder zumindest zu einem
tragfdhigen Kompromiss zu finden. Raufen sich Esladir und Palmera schnell
zusammen, konnen sie gemeinsam gegen Lord Theron vorgehen. Die Losung

9



verschiebt den Kampf ins Feenreich. Dennoch haben die
Charaktere noch mit den Auswirkungen zu kdmpfen und
der Ort erholt sich auch nur langsam.

Prinz Esladir wird den Ort nicht durch Druck oder Dro-
hungen verlassen. Eher aufgrund von Mitleid mit den
Dorfbewohnern und um sie zu schiitzen. Hilfreich ist si-
cher das Versprechen, den Ort gelegentlich zu besuchen.

Szene: Der Schwarze Nebel

Um den See und das Portal breitet sich ein schwarzer Ne-
bel aus. Wer ihn betritt, fithlt Angst und Verzweiflung in
sich aufsteigen. Schaden richtet er allerdings nicht an,
bis auf ein unangenehmes Kribbeln auf der Haut und das
Bediirfnis, sich vom Portal zu entfernen.

Was passiert ist:

Es handelt sich um die Auswirkungen eines dunklen Ri-
tuals auf der anderen Seite. Lord Theron sucht nach ei-
nem Weg, das Portal zu schliefSen und experimentiert mit
Zaubern.

Die politische Lage auf der anderen Seite ist mittlerweile
so unsicher, dass niemand versucht, ihn aufzuhalten. Alle
stellen sich blind und warten ab, wer den Kampf gewinnt.

Hinweise

Wird die Magie des Nebels untersucht, so weist einiges
darauf hin, dass es sich um eine umgekehrte Form von
“Dimension Door” handelt. Der Alchemist Valdemar
kann hier wieder ins Spiel kommen und ggf. sogar helfen.

Losungsoption:

Heilige Symbole des Lichts oder von Klerikern erzeugtes
Licht vertreibt den Nebel und schwicht den Zauber auf
der anderen Seite. Diese Erkenntnis kann den Charakte-
ren in einem spdteren Kampf nutzen. Alle Geschopfe des
dunklen Throns sind anfillig fiir Lichtmagie und geweih-
te Waffen von Lichtgottheiten.

Szene: Der finstere Herold

Am Nachmittag des zweiten Tages betritt Raine Dunkel-
wein, der Herold des dunklen Waldes, das Dorf. Er ver-
kiindet, dass der Ubergang zum Feenreich ab sofort ge-
schlossen ist und Prinz Esladir bis Mitternacht Zeit hat,
abzudanken. Ansonsten wird Krieg herrschen, bis er den
Tod findet.

Losungsoption:

Alle Optionen, bei denen Prinz Esladir freiwillig in sein
Reich zuriickkehrt, sind ab jetzt vorbei. Nur gilt es, Starke
zu zeigen und diesen Krieg zu gewinnen.
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iRt 3: suche nach einer Losung

Irgendwann miissen die Charaktere den “Barden” kon-
frontieren und eine Losung finden. Dabei ist es sehr
wahrscheinlich, dass sie zwischen die Fronten geraten.
Hoffentlich haben Sie sich bis hierhin nicht nur Feinde
gemacht.

Aus den Losungsoptionen in den Szenen ergeben sich
zwei Ansétze:

1. Moglichst viele Verbiindete Sammeln und es auf
einen Kampf ankommen lassen.

Dazu kommen in Frage:

» Palmera, die goldene Dame

e Valdemar, der Alchemist

» Manfred, der Schmied

Und sonst natiirlich alle Dorfbewohner, die eine Waffe
tragen konnen. Ist das der Weg der Gruppe, sollte der
Endkampf nicht zu leicht sein und Opfer fordern. Min-
destens unter den Nebencharakteren. Ein wenig Drama
zum Schluss kann ja nicht schaden.

2. Diplomatie und an das gute Herz des Prinzen ap-
pellieren.

In dem Fall ist es wichtig, Prinz Esladir die Auswirkungen
seiner Handlungen auf das Dorf vor Augen zu fiihren und
ihn dazu zu bewegen, den Kampf in seinem Reich auszu-
tragen. Das kann aber nur vor dem Ultimatum gelingen.
Esladir ist ein Sturkopf und Widerspruch nicht gewohnt.
Auch miissen die Charakter entscheiden, ob Sie gewillt
sind, Esladir in sein Reich zu folgen und im Kampf zu
unterstiitzen. Das sollten nur hoherstufige Charaktere in
Erwdgung ziehen. Esladir wird sie ansonsten auch warnen
und versuchen, das auszureden. Begleiten die Charaktere
ihn, ist das allerdings eine ganz andere Geschichte. Ich
empfehle als Anregung: “Courts of the Shadow Fey” von
Kobold Press.

Wichtig: Das sind nur die Losungen, die mir eingefal-
len sind. Alle kreativen und plausiblen Losungsideen der
Spielenden sollten Aussicht auf Erfolg haben, besonders,
wenn die Charaktere bereit sind, Opfer zu bringen oder
selbstlos handeln. Seid kreativ und habt Spaf3!

Epilo

Eirlll paar gzenen oder Geschichten, die den Charakteren
viele Jahre spdter zu Ohren kommen, zeigen, welche Kon-
sequenzen ihre Handlungen hatten. Vielleicht bieten sie
Raum fiir mogliche Anschlussabenteuer.



Personen

Eine Zusammenfassung der wichtigsten Personen und ihrer Motivationen.

Die Feen

Die wichtigsten Nebencharaktere der Geschichte. Sie des Lichts eignen, haben die Feen der Dunkelheit eher
sollten immer eine ganze Kategorie michtiger sein als Krifte, die der Nekromantie oder der Beschwdrung zuge-
die Charaktere, also etwa 3-4 Stufen machtiger. Wahrend ordnet werden konnen.

Druiden- und Illusionszauber sich sehr gut fiir die Feen

Der Barde Silas (Prinz Esladir)

Schlank, hochgewachsen, feingliedrig
und mit langem braunen Haar. Er tragt
stets ausgefallene Hiite, unter denen
er seine kurzen und gewundenen Hor-
ner verbirgt. Seine Kleidung ist auf-
wendig und farbenfroh, seine Stimme
bezaubernd, mit einem unglaublichen
Umfang.

Esladir ist ein maéchtiger Prinz und
Herrscher iiber die Zwielichtwalder.
Gebieter des Eichenthrons und Tréger
der Krone der blauen Stunde. Unsterb-
lich, mit der Welt und ihrer Magie ver-
woben - und gerade im Urlaub!

Vor einigen Tagen hat er sich nach ei-
nem Streit mit seiner treuen Beraterin
Palmera aus dem Palast geschlichen
und ist iiber die Mondbriicke im Tiim-
pel vor dem Dorf in die Welt der Sterb-
lichen gewechselt.

Motivation: Seine wahre Identitdt so
lange wie moglich verbergen. Einen
angenehmen Sommer unter Sterbli-
chen verbringen. Den Intrigen des Ho-
fes entkommen.

Palmera Vogeltraum (Die goldene Dame)

Schlank, langes goldenes Haar, griine
Augen

Die treue Beraterin des Prinzen. Sie
ist selbst eine begabte Zauberkundige,
auf die unverstandliche Art der Feen.
Sie teilt allerdings nicht die Begeiste-
rung ihres Herren fiir die Sterblichen
und neigt zu impulsiven Ausbriichen.

Esladir nennt sie daher oft auch liebe-
voll “mein kleines Sommergewitter”.
Auf Sterbliche sieht sie eigentlich nur
herab. Sie schreckt aber vor Mord zu-
riick, wenn es irgendwie geht.

Motivation: Prinz Esladir nach Hau-
se holen. Verhindern, das Lord Rylond
Theron die Macht iibernimmt.
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Lord Rylond Theron (Der Teufel in der Nacht)

Hoch gewachsen, blau schimmernde
Haut, schwarze Augen und nach hin-
ten gekriimmte Horner.

Lord Theron ist der wichtigste Wider-
sacher des Prinzen und versucht ihn
aus dem Weg zu rdumen. Er fiihrte eine
ganze Gruppe von Feen an, die einen
Umsturz planen. Ihm sind die Sterbli-
chen und ihr Reich dabei vollig egal,
was sie paradoxerweise zu idealen

Verbiindeten der Charaktere machen
konnte. Vorausgesetzt natiirlich, ih-
nen ist die Moral des Lords egal. Die-
ser hat niamlich kein Problem damit,
iiber Leichen zu gehen.

Motivation: Prinz Esladir schaden
und zur Abdankung zwingen. Mit
Menschen so wenig wie moglich zu tun
zu haben.

Raine Dunkelwein (Der dunkle Herold)

Drahtig, bleich und recht klein ge-
wachsen. Der Schddel kahl und ein
Spitzbart.

Raine ist fiir Theron, was Pamela fiir
Esladir ist, sein engster Vertrauter. Er
beherrscht einige Zauber, besonders
solche, die den Geist oder die Gesin-

Die Dorfbewohner

Eine - nicht abschliefSende - Liste von Nebencharakteren. Keiner von Ihnen ist gut oder bdse. Alle haben eigene Moti-
vationen, Starken und Schwichen. Vielleicht schliefsen die Charaktere ja ein paar Freundschaften.
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Radella Vink (Biirgermeisterin)

Quirlig, energiegeladen, kleines Wohl-
standsbaduchlein. Volles weifSes Haar.

Im Grunde eine rechtschaffene und
hilfsbereite Frau. Seit der Barde Silas
(Prinz Esladir) im Dorf ist, wird sie al-
lerdings von Eifersucht zerfressen und
sorgt sich um Thren Sohn Lucas.

nung anderer beeinflussen. In einer
direkten Konfrontation ist er dagegen
eher harmlos.

Motivation: Seinem Herrn, Lord The-
ron, gefallen und indirekt Macht auf-
bauen. In direkten Auseinanderset-
zungen ist er eher feige.

Motivation: Lucas von Silas fern
halten und den Barden aus dem Dorf
bringen. Sie wiinscht sich wieder Ruhe
im Dorf.



Thorbert Persyn (Priester)

Grofs, schlank und sehnig. Keucht
schnell und atmet flach. Starker Geist
in schwachem Korper.

Thorbert hat seit einigen Tagen
schlimme Vorahnungen. Er traumt
schlecht und ahnt, dass Silas (Prinz
Esladir) Unheil iiber das Dorf bringen

wird. Er hatte im Traum bereits Visi-
onen vom Teufel in der Nacht, aber
keiner will ihm Glauben.

Motivation: Die Bewohner des Dorfes
vor Schaden bewahren und seine Ge-
miitsruhe zuriickbekommen.

Maggie und Rene Farner (Wirtsleute)

Beide rundlich, kriftige Arme, rote
Wangen und immer leicht verschwitzt.
Sie mit weiten dunkelblonden Locken,
er mit dichtem schwarzen Haar.

Die Beiden sind verheiratet seit sie
Volljahrig sind und niemand kann sich
an einen Streit zwischen ihnen erin-
nern. Sie fiihren das Wirtshaus mit
Sonnenschein im Herzen und grofier
Offenheit allen Besuchern gegentiber.
Tatsédchlich sind sie der Grund, warum
Silas (Prinz Esladir) gerade hier abge-
stiegen ist.

Seit Silas (Prinz Esladir) wetteifern sie
darum ihm zu gefallen und ihm das
Leben im Dorf so angenehm wie mog-
lich zu machen. Sie sind seinem Zau-
ber komplett erlegen. Jetzt streiten sie
manchmal dariiber, wer ihn bedienen

darf und beide haben schon versucht,
sich nachts heimlich in sein Bett zu
schleichen. Silas (Prinz Esladir) hat
das bisher freundlich aber bestimmt
verhindern konnen.

Motivation: Silas (Prinz Esladir) so
lange wie moglich im Haus zu halten
und ihm zu gefallen. Thn vor Schaden
bewahren. Wenn sie die Gelegenheit
bekommen, wiirden sie mit ihm ins
Feenreich gehen.

Wenn sie von seinem Zauber befreit
werden, mochten sie nur, dass wieder
Normalitdt einkehrt. Sie sind weder
sich noch Silas (Prinz Esladir) bose.
Ihren “Rettern” versprechen sie le-
benslang ein Bett und eine warme
Mahlzeit, wenn sie mal wieder inder
Stadt sind.
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Sarah Weiller (16), Lucas Vink (19) und Betty Gisel (24)

Die drei Dorfschonheiten. Wirklich
schone Menschen mit glanzendem
Haar, grofien leuchtenden Augen und
ebenem Gesicht. In Silas (Prinz Es-
ladir) Gegenwart meint man fast ein
Glitzern in den Augen und einen leich-
ten Wind im Haar zu sehen.

Der Schein verblasst etwas, wenn sie
sich weiter von Silas (Prinz Esladir)
entfernen.

Alle Drei sind in jeder freien Minute in
Silas (Prinz Esladir) Ndahe und folgen
ihm wie ein Gefolge iiberall hin. Lucas
und Betty deuten bei Gelegenheit an,
dass sie ihm schon ndher waren als
schicklich ist.

Lucas und Betty wissen, dass Silas
(Prinz Esladir) eine Fee ist. Beide sind

unsterblich in ihn verliebt und (noch)
geniefit er ihre Gesellschaft. Er hat
ihnen das Versprechen abgenommen,
nicht tiber seine wahre Natur zu re-
den, aber wie verliebte junge Leute so
sind, konnen sie durchaus in eine Fal-
le gelockt oder iiberrumpelt werden
und einige intime Details verraten.
Das wird allerdings Folgen haben (Sie-
he Regel: “Gebrochene Versprechen”).

Motivation: Alle drei wollen Silas
(Prinz Esladir) nahe sein und ihn hei-
raten. Sie wiaren sogar bereit ihn zu
teilen.

Wird der Zauber aufgehoben, verspii-
ren sie Scham in seiner Gegenwart.
Die Faszination bleibt allerdings.

Paul Grunenwald und Jekil Kroppen (Ritterliche Bauern)

Beides kraftige Burschen, breite Schul-
tern, struppiges blondes Haar, schlech-
te Zahne.

Sie sind nachbarn und leben auf Hofen
aufSerhalb des Dorfes. Wie es der Zufall
will, genau auf dem Weg, den die Cha-

raktere ins Dorf wahlen. Siehe Szene:
“Duell auf offener StrafSe”

Motivation: Ehre, Ruhm und der
Kampf fiir das Gute. Auf einer Quest,
den edlen Sir Silas zu umweben und
sein Herz zu gewinnen.



Valdemar Justesen (Alchemist)

Schlaksig, struppiger weifSer Bart,
stechende graue Augen. Riecht nach
Rauch und Krautern.

Valdemar ist zauberkundig, wenn auch
eher Alchemist als Hexer. Dank seines
gelibten Willens ist er nicht von Si-
las (Prinz Esladir) beeinflusst und hat
mittlerweile verstanden, dass er es mit
einem méachtigen Wesen zu tun hat. Er
traut sich nicht alleine gegen ihn vor-
zugehen und hat versucht, eher seine
Herkunft zu ergriinden und sich die

Quelle seiner Macht zu Nutze zu ma-
chen. Er ist im Grunde nicht Bose, nur
egoistisch. Charaktere konnen durch-
aus mit ihm reden und ihn als Verbiin-
deten gewinnen.

Motivation: Machtgewinn und aus
der Situation einen Vorteil zu schla-
gen. Daneben hat er schon ldnger ein
Auge auf Maggie Farner (Wirtin) ge-
worfen. Wenn Rene Farner also etwas
zustofSen wiirde, wiare das fiir ihn wohl
keine Tragddie.

Manfred Schwarzeisen (Der Schmied)

Kraftiger Bursche, braunes Haar, drei
Tage Bart. Immer eine kriftige Leder-
schiirze an.

Motivation: Eigentlich mochte er nur
in Ruhe arbeiten. Die ganze Aufregung
im Dorf geht ihm auf die Nerven. Aus
irgendwelchen Griinden perlt Silas
Charm einfach an ihm ab.

Losungsoption: Manfred versteht
sein Handwerk, hat aber kaum Erfah-
rung darin Waffen herzustellen. Er hat
allerdings einige Barren Eisen und
kann daraus Pfeilspitzen herstellen
oder Ketten schmieden.
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Uie Regeln

Ein paar optionale Regeln um die Szenen interessanter
zu gestalten und der unberechenbarkeit der wirkenden
Magie rechnung zu tragen.

Eine Begegnung

Haben die Charaktere die Schenke besucht und tref-
fen erstmals auf einen Nebencharakter mit dem sie
interagieren, wirf 2W6

Bei 10+

Der Nebencharakter reagiert iiberaus positiv auf
Dich, sogar iiber die Grenzen des gesellschaftlich
“schicklichen” hinaus. Beschreibe wie sich das dar-
stellt und was wir sehen.

Gebrochene Versprechen

Versprechen haben Macht, vor allem, wenn sie einem
Feenprinzen gegeben werden. Selbst kleinere Fehltritte
bringen die Sterblichen im Dorf in echte Schwierigkeiten.
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Besonderer Spielziige

In diesem Abschnitt definiere ich ein paar spezielle
Spielziige, die den unwirklichen Charakter des Settings

wiedergeben sollen.

Bei 7-9

Der Nebencharakter verhalt sich Dir gegeniiber auf-
geschlossen oder neutral, es gibt aber ein irritieren-
des Detail, oder eine kleine Besonderheit, die Dir auf-
fallt. Was ist das und was sehen wir?

Bei 6-

Der Nebencharakter verhalt sich Dir gegeniiber ab-
lehnend oder aggressiv. Die Spielleitung beschreibt
was los ist und was die Person Dir vorwirft.

Brechen sie ein Versprechen, wirf mit einem W6 auf der
Tabelle. Silas (Prinz Esladir) ist sich dessen gar nicht be-

wusst.

We Ereignis: Gebrochene Versprechen

1 Die Person stellt sich in einer sozialen Interaktion unglaublich ungeschickt an und saut
sich komplett ein. Die Situation soll unangenehm und peinlich sein.

2 Die Person bekommt unerwartete, starke Blahungen mit peinlichen Folgen.

3 Die Person stofst sich den Kopf an einem unmoglichen Ort oder durch einen absurden
Zufall. Eine bose Platzwunde, aber nichts ernstes.

4 Die Person stofSt mit einer anderen zusammen und verletzt sich leicht. Wie durch ein Wun-
der, passiert der anderen Person gar nichts. Die Situation sollte nur etwas peinlich sein.

5 Die person stiirzt ungliicklich. Uber einen Gegenstand, der nicht da sein diirfte oder iiber
ein Wesen, dass sich merkwiirdig verhalt. Fast, als hitte es mit Absicht gehandelt.

6 Der Person beginnen die Haare, Zdhne und Nagel auszufallen. Heilung ist nur magisch

moglich. Von einer Fee oder einem geiibten Zauberkundigen.
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