Yorwort
Willkommen Abenteurer:innen!

Wir freuen uns riesig, dass du am Gratisrol-
lenspieltag 2022 mitmachst, den Almanach in
deinen Hdnden hiltst und dich entschieden
hast, einen kleinen Blick in die einzigartige
Welt von Fragments - Pulverdampf zu werfen.
Mit dem Abenteuer ,Tod in hohen Liiften“
mochten wir dich in die frithindustrielle Zeit
der Welt Thél Bors entfiithren. Schliipfe in die
Haut eines unserer Archetypen und erlebe mit
deinen Freunden eine Reise, die dich in die
hohen Liifte der Kiistenstddte fiihrt.

Ohne groRe Vorbereitung und ellenlanges
Regellesen erlernst du nach und nach
wihrend deines Abenteuers das (vereinfachte)
Regelsystem hinter Fragments - Pulverdampf
kennen.

Wir wiinschen dir und deinen Mitstrei-
ter:innen viel Spall beim Spielen auf eurer
Reise!

André & Jan-Patrick Biedermann
vom Verlag JP stories

Spielvorbereitung
Zum Spielen benétigt ihr nur wenige Dinge:

Zum einen sollte jeder Spieler einen
20-seitigen Wiirfel (abgekiirzt W20) vor sich
liegen haben, um den Wiirfel nicht herum
reichen zu miissen. Zur Not tut es natiirlich
auch ein einziger.

Jeder Spieler benétigt den entsprechenden
Charakterbogen seines gewdhlten Charak-
ters aus dem Heft des Goodybags. Lose die
Klammern des Heftes vorsichtig heraus. Die
inneren Doppelseiten sind jeweils Charakter-
bogen.

Auf der Innenseite des Umschlags ist eine
Initiativleiste abgedruckt, die ihr bei Bedarf
in die Mitte legen kénnt, um die Reihenfolge
der Handelnden festzuhalten. Hierflir beno-
tigt jeder zusitzlich einen kleinen Spielstein,
eine Figur oder ein Papierschnipsel, die Spiel-
leitung (SL) benétigt entsprechend der Anzahl
der Nichtspielercharaktere (NSC) ebenfalls
welche. Wichtig ist nur, dass ihr die Spiel-
steine auseinanderhalten kénnt, damit jeder
weill, welcher zu wem gehort.

Und natiirlich ist es gut, wenn jeder Spieler ein
Blatt Papier und Stift hat, um fiir sich Notizen
machen zu kénnen.

Eine Landkarte findet ihr auf der Riickseite
des Hefts, auch wenn ihr diese fiir das Aben-
teuer nicht bendtigt. Karten sind halt immer
schon.



Wenn du die Spielleitung iibernehmen wirst,
dann wire es klug, wenn du diese Utensilien
einfach fiir alle mitbringst.

Unsere Spielwelt Thél Bor

Unser Setting spielt in einer Zeit, die wir,
verglichen mit unserer europdischen Entwick-
lung, an den Beginn der Industrialisierung
angelehnt haben. Zugleich enthilt es viktoria-
nische Einschldge. Wir entftihren euch damit

in die Zeit der technischen Errungenschaften

und die Atmosphire des Aufbruchs in eine
neue Ara. Doch ist unsere Welt weiterhin mit
Magie und dem Glauben an Gétter durch-
trankt. Denn noch heute wandeln die niederen
Gotter, Naturgeister und Damonen, umher.

Unsere Welt zdhlt fiinf Kontinente: Ytanien
im Norden, die Inselgruppe der Gartellen im
Westen, Esra im Osten, Orlass im Stidosten und
irith - wo euer Abenteuer starten wird - im
Siidwesten. Jeder Kontinent hat seine eigene
Geschichte, seine Linder und Kulturen. Wenn
du mehr hieriiber erfahren mochtest, findest
du im Fragments-Pulverdampf Grundregel-
werk zusitzlichen Lesestoff. Fiir euer erstes
Abenteuer bendtigst du dieses Wissen aber
nicht.

Die Kiistenstdadte

Unsere Geschichte nimmt seinen Beginn in
Herodia, der Hauptstadt der Kiistenstddte. Auf
der siidlichen Seite Iriths, hin zum Lyssand-
rischen Becken, haben sich kleinere Stidte
sowie die Stadt Herodia angesiedelt. Diese
Stddte werden gemeinhin als die Kiistenstddte
bezeichnet. Sie verwalten sich selbst, wobei
verwalten hier vielleicht zu viel gesagt ist.
Nicht wenige behaupten, es herrsche Anarchie
und das Recht des Stidrkeren. Doch darf das
nicht dariiber hinwegtduschen, dass es klare
Regeln und Hierarchien in den Kiistenstddten

gibt. Jede Stadt wird von einem Miinzmeister
regiert. In Herodia herrscht der Seekonig
und bestimmt die Aufgaben und Rechte der
anderen Kiistenstadte.

Der Seekonig wird von den lokalen Herrschern
der Stddte gewdhlt und darf ein Jahr regieren.
Hat er sich bewdhrt und ausgeglichen gehan-
delt, so kann er in seinem Amt bestétigt
werden. In der Vergangenheit konnte sich
ein amtierender Seekonig jedoch selten mehr
als zwei Jahre halten. Zum Seekénig gewdhlt
werden darf nur ein Minzmeister einer
anderen Stadt. Dieser hat dann sein Amt als
Minzmeister aufzugeben. Seine Nachfolge
wiederum wird innerhalb der Stadt zwischen
den dort anséssigen Freibeutern ausgetragen.
Dies fiihrt regelmiRig zu gewalttitigen
Auswiichsen. Richtig ist aber auch, dass von
diesen Stidten immer wieder Freibeuter auf
Fahrt gehen, um die Handelsschiffe um ihre
Fracht zu erleichtern. Jegliche Interventionen
der anderen Regionen, dieses Freibeutertum
zu unterbinden, konnten die Kiistenstddte
unter der Fithrung des Seekonigs abwehren.
Hierfiir wurden die Inselst4dte Nisa und Tanar
zu Festungsanlagen ausgebaut, von denen
Kriegsschiffe ausgesandt werden kdnnen.
Mit der technischen Errungenschaft der Luft-
schifffahrt beginnen nun auch die Bewohner
der Kiistenstddte die Luftschiffe fiir sich zu
entdecken und so mancher Freibeuter jagt
nun in luftigen Hohen anstatt auf dem Meer
nach Beute.

Gotter, Glaube, Wunder

Die Gotter schufen die Gestalten auf Thél Bor.
Mehr noch, es gab eine Zeit, auf der die Gotter
auf Thél Bor in physischer Gestalt wandelten.
Doch dies ist lange vorbei. Denn ihre Sternen-
kristalle, die ihre physische Gestalt erméoglicht
haben, wurden zerstort. Die Bruchstiicke der
Sternenkristalle - die Fragmente - sind mich-



tige Artefakte, welche sich bei der Zerstérung
iber ganz Thél Bor verstreut haben.

Auch wenn die Gotter nicht mehr sichtbar
sind, wird ihre Existenz auf Thél Bor trotz des
industriellen Aufbruchs nicht bestritten. Jeder
Charakter gehort einem der vier Pantheons
an, auf die sich die 12 groRen Gétter verteilen.
Die Gotter eines Pantheon bieten euch Schutz
und Hilfe in Form von Wundern an, sofern ihr
sie durch ein StoRgebet darum bittet.

Auf dem Charakterbogen findest du die
Wunder, die du von deinem Pantheon erbeten
kannst. Du solltest dir diese zu Beginn kurz
durchlesen. An diese Mdglichkeit im Spiel
zu denken, hat schon so manchen das Leben
gerettet!

Fertigkeiten

Grundsitzlich ist jeder Charakter in der Lage,
jede Fertigkeit einzusetzen und zu probieren,
ob ihm sein Vorhaben gelingt. Wer allerdings
in einer Fertigkeit geiibt ist, sie sogar von
der Pieke auf gelernt hat, ist natiirlich besser
darin und die Wahrscheinlichkeit steigt, dass
die gewollte Aktion gelingt. Wir driicken dies
mit einem Erfolgswert (EW) aus, der sich aus
einem Attribut und dem gelernten Fertigkeits-
wert (FW) zusammensetzt. Wie du eine Fertig-
keit einsetzt, erfahrst du zu gegebener Zeit.

Magte

Bei der Erschaffung der Gestalten durch die
Gotter ging ein winziger Teil der gottlichen
Kraft auf unsere Gestalten iiber. Diese Kraft
nennen wir Magie. So erkldrt es sich, dass
wirklich jeder imstande ist, Magie in Form von
Zauberspriichen, Runen oder alchemistischen
Formeln zumindest in einfacher Art und Weise
anzuwenden. Wie gut du dies kannst, hingt
allerdings von deiner Ausbildung ab.

Damit sind schon die Formen der Magie
benannt worden: die Spruchmagie, welche
sich in die Magierichtungen Heilung, Schutz,
Kampf, Illusion und Umgebung gliedert, die
Thaumaturgie - also die Magie der Runen -
sowie Alchemie, die sich der Herstellung von
magischen Elixieren, Salben, Granaten und
anderen zauberhaften Utensilien widmet.

Fiir dieses erste Abenteuer haben wir jedem
Archetypen eine Reihe von magischen Fertig-
keiten zugewiesen, die du dir ebenfalls beim
Studium deiner Gestalt gut ansehen solltest.

Die Charaktere

Auf Thél Bor triffst du weder Menschen noch
Zwerge, Elben oder Halblinge, wie du sie viel-
leicht aus anderen Systemen oder aus Fantasy-
Filmen kennst. Denn auf Thél Bor schufen die
Gotter andere Gestalten.

Ohne dass wir dir die ganze Lore erzdhlen -
das wiirde den Rahmen dieses Einfithrungs-
abenteuers sprengen - haben wir fiir euch
fiinf Charaktere unterschiedlicher Gestalt
erschaffen, von denen ihr euch jeweils einen
als Spielfigur auswihlen diirft. Wir diirfen dir
daher vorstellen:

Dalila Jaquin

Dalila ist eine Tellarerin von der Insel Tchincé.
Tchincé gehort zu den Gartellen, eine Insel-
gruppe im Pankorfarh. Sie ist eine Gelehrte und
verdingt sich als Archéologin. In ihrer Freizeit
widmet sie sich gerne der Alchemie. Sie kennt
den Hindler Calico von diversen Geschiften,
denn er verkaufte ihr schon so manches Arte-
fakt. Wobei sie lieber nicht wissen mochte, wie
diese in seinen Besitz kamen.



Tellarer sind Zwei-
atmer. Sie haben
sowohl Lungen als
auch Kiemen und
konnen sich daher
sowohlim Wasser als
auch auf dem Land
uneingeschrankt
aufhalten. Die Fihig-
keit des Wasserat-
mens befdhigte die
Tellarer zum Bau von Unterwasserstiddten,
_machte sie zu begnadeten Seefahrern und zu
guten Hindlern. Thre Sprache, das Tellarin,
wurde zur Handels- und Weltsprache, so dass
jeder Einwohner Thél Bors diese zumindest
rudimentir beherrscht.

Juanita Mendessa

Die Eukarierin Juanita jagt als freie Journa-
listin Geschichten und Nachrichten hinterher.
Immer auf der Suche nach dem neuesten
Klatsch, den erschreckendsten Wahrheiten
und den verdorbensten Ereignissen kennt
sie keine Skrupel, um an die gewiinschten
Informationen zu kommen. Und sollte sich
das Dickicht aus Liigen und Korruption dann
lichten, so kennt sie bei der Veréffentlichung
kein Pardon - aber auch gute Preise. Leider hat
Juanita auch eine Schwiche, denn sie kann
Karten und Wiirfeln kaum widerstehen.

Juanita kennt Calico von den eigenen Recher-
chen, denn irgendwie fillt der Name Calico
einfach zu oft, wenn es um gestohlene und
verschwundene Wertgegenstinde geht.

Eukarier sind Gestalten,
deren Haut einer Baum-
rinde gleicht. Diese ist
widerstandsfdhig ~ und
zdh, was als Riistung
berticksichtigt wird. Thre
Haare haben vielfach

blattrige Strukturen. Sie konnen sich daher in
der Natur extrem gut tarnen und haben eine
besondere Beziehung zu Tieren. Sie sind die
einzigen, die einen tierischen Vertrauten an
ihrer Seite haben konnen.

Hayd Roémstra

Hayds Eltern flohen vor den Auseinander-
setzungen im Westen Ytaniens aus Lyss-
Pankor nach Fargo, einem Ort mit etwa 11.000
Einwohnern am nordwestlichen Rand Iriths,
als er noch ein kleiner Junge war. Er erlernte
den Beruf des Bestatters und verlie als junger
Mann Fargo, um in Herodia sein Gliick zu
finden.

Doch das Gliick war ihm nicht hold. Gestrandet
und abgebrannt musste er schlieRlich wieder
als Bestatter tétig werden. Doch seine medizi-
nischen Kenntnisse sprachen sich bald herum,
so dass sich fiir ihn ein kleines Nebengewerbe
als Heiler auftat. Insbesondere fiir diejenigen,
die lieber nicht offiziell behandelt werden
wollten. Darunter auch Calicos Gefolge.

Beons sind Gestalt-
wandler. Mich-
tige und imposante
Geschdpfe mit einem
. erstaunlich freund-
. lichen Wesen. Doch
2 \ 4 wenn es sein muss,
sie in Gefahr sind
oder auf der Jagd, wechseln sie in ihre zweite
Haut. In welches Geschdpf sie sich verwan-
deln, bestimmt sich bei ihrer Geburt. Sie
konnen sich in einen Biren, einen Luchs oder
einen Wolf verwandeln. In der Tierform sind
die Beons allerdings nicht in der Lage, sich in
ihrer regulidren Sprache zu unterhalten.




Findel €rken

Als flinfter Sohn eines karischen Dorfvorste-
hers im bduerlich geprigten und verarmten
Tarag, zwei Tagesmirsche von Bruchstein
entfernt, gab ihn sein Vater im Alter von fiinf
Jahren in die Obhut eines in der Ndhe behei-
mateten Monchsordens. Dort lernte Findel
sowohl die unterschiedlichen Dienste fiir und
an den Gliubigen als auch die Riten zur Gotter-
verehrung. Mit 22 Jahren wurde Findel von
seinem Obersten auf Wanderschaft geschickt.
Auf rith sollte er seiner Berufung nachgehen
und die Gottlichkeit des Seins verkiinden.

Seine Wanderschaft verschlug ihn schliefR-
lich nach Herodia, wo er den Bestatter Hayd
kennenlernte.

Kars sind die kurzge-
wachsenen  Gestalten
des Gottes Boreas,
besitzen als einzige
einen sechsten Sinn und
konnen in den thauma-
turgischen Schmieden
mit  Sternenkristallen
oder deren Fragmenten
Werkzeuge und Kriegs-
gerit veredeln. Die
genetisch  bedingten Hautverdnderungen
vieler Kars dhneln T4towierungen.

€rnes Caravalo

Der Falconi Ernes arbeitet auf dem Geldnde
des Luftschiffhafens Herodias. Meistens
hilft er, die ankommenden Schiffe zu be-
und entladen, fithrt kleinere Wartungs- und
Reparaturaufgaben durch und unterhilt sich
gerne mit den Besatzungen der Luftschiffe.
Denn Ernes ist immer nett und hilfsbereit. Im
Laufe der Zeit hat er sich ein beachtenswertes
Geschick in der Mechanik und Wissen {iber die
Funktionsweise von Luftschiffen angeeignet.

Doch die meisten Pinun verdient er mit der
Weitergabe der gewonnenen Informationen
oder durch das Verschiffen von nicht in den
Frachtblichern aufgefiihrten Waren, zumeist
im Auftrage von Calico.

Falconi sind durch den Gott des Windes
Ventaris geschaffen worden und erhielten
durch ihn Fluglappen auf dem Riicken. Es
reicht zwar nicht, um wie die Vgel durch
die Liifte zu fliegen, doch sind sie in der Lage,
einen Gleitflug zu vollfiihren und mit entspre-
chendem Auftrieb sogar lange in der Luft zu
bleiben. Schon so manche Verfolgungsjagd
endete mit einem Sprung von einer Erhdhung
und dem Nachsehen der anderen Gestalten.

ACHTUNG!

Von hier an beginnt die Beschrei-
bung des Abenteuers. Die folgenden
Abschnitte sind nur fiir die Spiellei-
tung gedacht:



Tod in hohen Luiften*
Der Autbau des Abenteuers

Bevor du in die Geschehnisse rund um die
Familie O’Sullivan und den tragischen Tod
des Familienvaters eintauchst, soll zur Orien-
tierung der Aufbau der Kapitel beschrieben
werden. '

Die Struktur

Das Abenteuer ist in verschiedene Szenen
aufgebaut, die den groben Handlungsstrang
aufzeigen. Er dient dir als Spielleitung als roter
Faden, um gekonnt durch das Abenteuer zu
navigieren.

X-ste Szene

Hier erhiltst du einen kurzen Uberblick, was
in dieser Szene geschieht und wie sie die Hand-
lung voranbringt. Jede Szene enthilt folgende
Abschnitte:

Von aullen betrachtet

All jenes, das die Spieler:innen in dieser Szene
ohne eigenes Tun erfahren kénnen, wird in
diesem Abschnitt beschrieben. Das beinhaltet
alle Geschehnisse im Abenteuer, bei denen die
Spieler:innen vor Ort sind sowie die Beschrei-
bungen der Rdume.

Hinter verschlossenen Tiiren

Alle  Geschehnisse, Informationen und
Strippen, die im Geheimen gezogen werden,
stehen hier fiir die SL zur Verfiigung. Es ist
ganz entscheidend, diese Informationen den
Spieler:innen mit Bedacht weiterzugeben.
Entweder sind diese nicht fiir die Ohren
deiner Spieler:innen bestimmt (dann sind diese
in kursiv geschrieben) oder sie sollen sich die
Hinweise erarbeiten.

SL-Hinweise

Die Boxen sollen dir als SL Tipps und
mogliche Tricks an die Hand geben, um
das Abenteuer zu individualisieren und
in das Geschehen einzugreifen.

Die Anhidnge und Goodybag

In unserem Heft “Fragments-Pulverdampf”
im Goodybag findest du unter anderem auch
den Lageplan des Luftschiffs sowie Williams
Testament. Die Beschreibungen der NSC
samt derer relevanten Werte sind im Anhang
unseres Abenteuers zu finden. Ldse zu Beginn
eures Spiels die Charakterbogen aus dem
Heft heraus. Auf der Riickseite des Umschlags
findet ihr eine Weltkarte von Thél Bor und die
Innenseite des Umschlags dient als Initiativ-
leiste.

Das Szenario

Das Oberhaupt der O‘Sullivan, William Archie
O‘Sullivan, ist umgeben von Idioten und
Egoisten. Die meisten seiner Familie haben
sich verzankt und sind auf Williams Erbe aus.
Die O‘Sullivan haben sich von Calico ein Passa-
gierluftschiff gebucht, um auf den Familiensitz
auf den Gartellen zu fliegen. Auf dieser Luft-
schiffreise vertauscht die Dienstmagd Grace
aus Versehen Williams Medikamente und
verurteilt ihn damit zu Tode. Weil ihm Grace
als treue Dienstmagd ans Herz gewachsen
ist, setzt das Familienoberhaupt schnell sein



Testament neu auf. Plotzlich ist sie Erbin des
Sitzes und des gesamten Vermdgens, wovon
William ihr jedoch nichts mehr mitteilt. Als
der Vater seinen unausstehlichen Séhnen
Isaac und Finley ihre Enterbung mitteilt,
erwiirgt Isaac seinen Vater im Affekt. In Panik
verschworen sich die beiden Briider mit ihrer
Tante Scarlett und stellen einen Suizid nach.
Zum Pech der Verschworer steigen an diesem
Morgen unsere Abenteurer:iinnen dem Luft-
schiff hinzu. Es beginnt eine Ermittlung:
einfacher Suizid oder der Mord eines Famili-
enoberhaupts. Am Ende ist die Antwort mogli-
cherweise eine Frage der Moral.

€rste Szene:
Nur Gauner in der
Kiitstenstadt Herodia

Die Abenteurer:innen befinden sich in der
Kiistenstadt Herodia. Sie kennen sich bereits
und sollen den Hindler Calico aufsuchen,
einen Freund und Geschiftspartner. Sie sollen
den Dieb und Eidbrecher Bartolomeus wieder
zurlick in die Kiistenstddte geleiten, um ihn
seiner gerechten Strafe zuzufiihren. Bartolo-
meus hat Calico um 854 Pinun beraubt und ist
auf die Inselgruppe der Gartellen geflohen. Da
eine grofRe Entfernung bis zu den Gartellen
zuriickzulegen ist, hat Calico sein eigenes
Luxus-Passagierluftschiff - die ,Classico® -
bestellt, auf dem die Familie O‘Sullivan derzeit
reist. Die Abenteurer:innen sollen auf die Clas-
sico zusteigen. Dass das von den O‘Sullivan
exklusiv gemietete Luftschiff nun nicht mehr
exklusiv ist, wird der Familie zwar sauer aufge-
stoRen, aber: ,,Da miissen die jetzt durch®.

Von auflen betrachtet

Calico erzahlt unseren Abenteurern, dass Bart-
olomeus einer seiner Schmuggler ist, von dem
er schon des Ofteren Ware bezogen hat. Nun
hat sich der Schmuggler allerdings samt einer

vollen Kasse und esraischen Antiquitdten aus
dem Staub gemacht. Uber Kontakte hat Calico
herausgefunden, dass sich ,der Gauner* auf
den Gartellen, genauer auf der Insel Orjé,
niedergelassen hat. Wenn die Gruppe ihm
Bartolomeus samt der gestohlenen Ware
wiederbringt, erhilt jeder 150 Pinun fiir
seine Miithen. Was von den 854 Pinun aus der
Kasse iibriggeblieben ist, diirfen die Abenteu-
rer:innen unter sich aufteilen.

Lass die Abenteurer:iinnen ruhig ein
wenig durch die Stadt laufen, an Méarkten
und Geschiften vorbei, erzahl ihnen vom
Flair dieser unvergleichlichen Stadt. Da
es sich um die Hauptstadt des Freibeu-
tertums handelt, werden hier Waren aus
aller Herren Linder Feil geboten. Dies ist
auch eine gute Gelegenheit, den Besitz
unserer Helden zu ergidnzen.

Hinter verschlossenen Tiiren

Die erste Szene soll die Gruppe nur auf das Luft-
schiff ,Classico” bringen, wo die -eigentliche
Geschichte ihren Lauf nimmt. Der Aufenthalt in der
Stadt Herodia und das Gesprdch mit Calico dient
in erster Linie, um in das Setting einzuftihren. Der
Auftrag, Bartolomeus zu fangen, spielt im weiteren
Verlauf keine Rolle mehr, kann aber natiirlich als
Aufhdnger fiir ein weiterfiihrendes Abenteuer
genutzt werden.

Calico ist ein aufgeweckter und gewiefter
Geschiftsmann. Sein Geld verdient er
mit dem Verkauf von Antiquititen aus
aller Welt. Sein Laden, den er nach sich
selbst benannt hat, ist bis Obenhin voll-
gestopft mit allerlei Krempel. Zwischen
all dem Plunder kénnte aber immer ein
interessanter Artikel vergraben sein.
Woher Calico seine Waren bekommt,
weild jeder: Schmuggel.
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. das Luftschiff. Nach einer BegriiRung durch
den Steward Emanuel werden ihnen kurz die
Kajiiten gezeigt, bevor sie im Salon das Frith-
stiick zu sich nehmen kénnen. Hier trifft die

Gruppe das erste Mal auf die versammelte

Familie O‘Sullivan. Die Crew der Classico stellt

sich den Neuankémmlingen vor.

_Von auflen betrachtet

Steward Emanuel nimmt, wie es sich auf einem
Luxus-Luftschiff gehort, alle Gepackstiicke ab
und fiihrt die Reisenden in ihre Kajiite. Jede

* Kajiite ist nahezu gleich aufgebaut: sie verfligt

iber ein groRes Bett, einen Nachtschrank,
einen fein verzierten Schreibtisch samt Stuhl.
An der Wand prangt ein Olgemilde neben
einem Kleiderschrank. Der Boden ist mit
einem runden Teppich inmitten des Raumes
ausgelegt. Alle Mobel vermitteln einen hoch-
wertigen Eindruck.

Kommen unsere Abenteurer:innen in den
Salon, hat Emanuel ihnen schon einen Tisch
_eingedeckt. Dieser steht weitab von den rest-
lichen drei Tischen, die wohl fiir die Familie
“o'sullivan bereltgestellt sind. Auf der linken
Seite zieht sich ein Friihstiicksbuffet entlang,
welches sich sehen lassen kann. Rechts
befindet sich eine Biihne, die an Abenden zu
unterhaltsamen Auffithrungen einlddt. Die
O’Sullivan haben sich bereits im gesamten
Raum verteilt. Die Briider Isaac und Finley
stehen in ein Gesprdch vertieft am Buffet.

~ Das Ehepaar Darcie und Elijah sitzen allein

an einem Tisch und nicken den Abenteurern

- ldchelnd zu. Scarlett fiittert die abwesend

wirkende Madame Amilia. Dabei zieht Scar-

~ lett ein Gesicht wie drei Tage Regenwetter.

Zwischen den Familienmitgliedern wuselt die

Dienstmagd Grace umher, um den O’Sullivan
jeden Wunsch von den Lippen abzulesen.

Hat die Gruppe Platz genommen und sich
umgeschaut, betritt die Crew den Salon -
vorneweg Kapitdn Galliano. Er ist ein alter
Bekannter der Gruppe. Galliano begriiflt seine
alten Freunde herzlich und présentiert seine
Crew: Fiir alle Fragen oder Anliegen stehen die
Stewards Emanuel und Stede zur Verfiigung.
Pilot Lafitte gibt zusammen mit Navigator
Bellamy sein Bestes, das Luftschiff sicher zu
den Gartellen zu fliegen. Fiir Reparaturen in
hohen Liiften ist Takler Nathaniel mit an Bord.

Hinter verschlossenen Tiiren

Wiihrend des Friihstiicks hat die Gruppe Gelegenheit,
die O’Sullivan ein Wenig kennenzulernen. Manche
Familienmitglieder sind einem Gesprich
wesentlich offener zugetan als andere. Die
beiden Briider reagieren sehr abweisend. Sie
sind noch sauer, dass das exklusiv gemie-
tete Luftschiff nun geteilt werden muss.
Unsere Abenteurer kénnen aber heraushoren

Einsatz von Fertigkeiten

Zeit, fiir die Abenteurer:innen ihre
Fertigkeiten einzusetzen. Hierfiir sagen
sie an, was sie tun wollen und welche
Fertigkeit sie dafiir gedenken einzu-
setzen. Stimmt die SL der gewdhlten
Fertigkeit zu, sagt sie an, welcher Wert
fir einen erfolgreichen Einsatz der
Fertigkeit erreicht werden muss. In der
Regel liegt dieser Wert bei normalen
Bedingungen zwischen 12 und 15. Ist
die Durchfithrung erschwert, wahlt die
SL einen hdheren Wert. Danach fiihrt
der Spieler einen Wurf mit dem W20 aus
und addiert den Erfolgswert (EW) auf
den Wurf. Erreicht die Summe den von
der SL genannten Wert oder iibersteigt
diesen sogar, ist die Handlung von Erfolg
gekront.




Magie einsetzen

Jeder Charakter besitzt diverse Mdglichkeiten, seine magischen Fertigkeiten in die Untersuchung einzu-
bringen. Die Substanzen konnten untersucht werden, der Bestatter besitzt ebenfalls einige Zauber, die
hier weiterhelfen und die Eukarierin hat noch ihren Vertrauten, den sie mit Zauberspriichen einsetzen
kann,

Jeder Zauberspruch kostet euch einerseits eine entsprechende Menge an Kraft, die wir Magan
nennen. Der Maganverbrauch (MV) ist beim Spruch angegeben und wird von eurem Magan
Memori abgezogen. Dieser regeneriert sich nicht von alleine, sondern muss tiber Mediation
oder in einem Tempel wieder aufgeladen werden. Eure Krifte sind also endlich.

Die Zauberdauer ist in Initiativkosten angegeben, damit das Zaubern im Kampfgeschehen
den Regeln der Initiative unterliegt. AuRerhalb des Kampfgeschehens kann die Zauberdauer
meistens ignoriert werden. Die Zauberwirkung entfaltet sich immer am Ende der Zauber-
dauer. Wahrend dieser Zeit diirfen Magier:innen in der Konzentration nicht gestort werden.
Zudem sind Zauberspriiche einer Magierichtung zugeordnet, fiir die jeder Charakter
wiederum einen eigenstdndigen EW besitzt. Wenn ihr einen Zauberspruch einer Magie-
richtung wirken wollt, nehmt ihr euren Wert fiir diese Magierichtung und addiert diesen
mit dem Ergebnis eines W20-Wurfes. Die Summe muss mindestens die doppelte Stufe des
Spruches erreichen, damit der Spruch gewirkt wird. (Hier bestimmt also nicht die SL den zu
erreichenden Wert.) Erreicht ihr diesen Wert nicht, verpufft die Wirkung des Zaubers auf
unerklirliche Weise und ihr habt euer Magan umsonst verbraucht.

Hast du beim Wirken der Magie eine 1 gewiirfelt, so ist dir ein kritischer Fehler unterlaufen.
Deine Magie verpufft. Weitere Folgen deines Missgeschicks werden mittels eines W20-Wurfs
und der Tabelle “Kritische Fehler Magie” im Anhang bestimmt.

Amalia

(EW: 15 auf Horen), dass sie in ein Gesprich
tiber Gliicksspiel vertieft sind. AuBerdem tragt
Isaac ein blaues Veilchen unterm Auge. Darauf
angesprochen berichten die Briider von ihrem
gestrigen Boxtraining. Das ist nattirlich gelogen:
das Veilchen stammt von Isaacs Angriff auf seinen
Vater William.

Scarlett ist dem Tratsch nicht abgeneigt. Sie
spricht gut von ihren Neffen, ldstert tber
ihren alten, derzeit krank in seinem Zimmer
liegenden Bruder William - das Oberhaupt der
Familie - und redet schlecht iiber den adop-
tierten Elijah und seine Frau Darcie.

Madame Amilia ist in ihrem Rollstuhl nicht
ansprechbar. Sollte es aber dazu kommen, dass
Scarlett wihrend der Unterhaltung liigt, wird sie
ihre Klingel am Rollstuhl benutzen.

Amilia kommuniziert mit der AuRenwelt
nur iiber das Aufdecken von Liigen. Sie
war bei dem Mord an ihrem Geliebten
auch in der Kajiite anwesend, sodass sie
des Rétsels Losung kennt. Thre Art der
Kommunikation jedoch zu begreifen,
sollte der Gruppe schwerfallen. Sie
“antwortet” nur auf Falschaussagen.
Fragen bringen einen nicht weiter.

Wihrend die Dienstmagd Grace kaum Zeit fiir
ein Gesprdch hat, aber nett und hoflich ist,
kommt das Ehepaar Darcie und Elijah an den
Tisch der Abenteurer. Sie heifen die Neuan-
kémmlinge willkommen und stellen, sofern
die Gruppe sich zuriickgehalten hat, zumin-
dest kurz die O‘Sullivan vor. Auf die Frage,
weshalb die beiden Beons einer Familie von



Kars angehéren, hilt sich Elijah zuriick. Man
merkt, dass er diese Geschichte nicht gerne
erzghlt.

Dritte Szene:
€in Trauerfall in der Familie

Wenige Stunden nach dem gemeinsamen
Frithstiick werden alle Personen auf der Clas-
sico zusammengerufen. Der Kapitén tritt vor
und verkiindet William Archie O‘Sullivans Tod.
Alle Giste werden in Williams Kajiite gefiihrt.
William, ein alter Kar, héin_gt an einem Strick
von der Decke inmitten der Kajiite. Ein Stuhl
liegt umgekippt daneben. Es entsteht grofes
Entsetzen und Aufruhr. Kapitdn Galliano bittet
seine Freund:innen, unsere Abenteurer:innen,
um Untersuchung des Todes.
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Von aufden betrachtet

Kapitdn Galliano ruft seine Besatzung und alle
Gdste auf dem Flur der Kajiiten zusammen.
Die Besatzung wirkt geschockt. Nach einigen
Momenten Ruhe verkiindet Galliano den Tod
von William Archie O‘Sullivan. Die Familie
reagiert durchweg iiberrascht: einige brechen
in Trdnen aus, andere ringen um Fassung.
Galliano fithrt die Anwesenden in die Kajiite
von William und Amilia. Mitten im Raum
hingt ein alter Kar an einem Strick, welches
an einem Holzbalken verzurrt wurde. Ein
Stuhl liegt umgekippt daneben. Der Raum
ist aufgebaut wie die der Abenteurer:innen:
ein grofes Bett, ein Nachtschrank, der fein
verzierte Schreibtisch. An der Wand prangt
ein Olgemilde neben dem Kleiderschrank und
der runde Teppich ziert den Boden.
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Bevor die Gruppe einen genaueren Blick auf
William und den Raum werfen kann, werden
sie von Galliano an die Seite gebeten. Gleich-
zeitig versucht die Besatzung, die O‘Sullivan
zu beruhigen und sie vom Toten fernzuhalten.
Galliano bittet unsere Abenteurer:innen, ihm
einen Gefallen zu tun: sie sollen den Toten
untersuchen und den Suizid bestitigen.
Hiervon habe der Kapitédn keine Ahnung. “Tut
es fiir einen Freund!”

Hinter verschlossenen Tiiren

Selbstverstindlich hat es mit Williams Tod mehr
auf sich als Suizid. Grofses Pech und Gier brachten
dem Familienvater den Tod. Weil William so krank
war, verabreichte Grace ihm ein Mittel gegen seine
Schmerzen. Tatsdchlich vertauschte sie jedoch die

_ Pulver und l6ste in deutlich zu hoher Menge eine
andere Substanz mit Wasser auf. Nach wenigen
Minuten merkte Grace ihr Versehen. Sie hatte
Williams letzte Stunden besiegelt. Doch William
war ihr nicht bose, stattdessen sandte er seine
Dienstmagd fort, sie solle in zwei Stunden seine
zwei leiblichen Shne zu William rufen. In dieser
Zeit setzte William sein Testament neu auf, strich
seine gesamte Familie aus dem Testament und
iiberschrieb Grace das Erbe. Lediglich Elijah sollte
ein wenig Geld erhalten. Grace tat, wie ihr geheifen.
Isaac und Finley besuchten zu spdter Stunde den
bereits geschwdichten William. Er verkiindete seinen
im Testament festgehaltenen Willen, worauf Isaac
die Wut packte. Er erwiirgte ihn, jedoch nicht ohne
dabei ein Veilchen zu kassieren. In Panik holten die
Geschwister ihre Tante Scarlett hinzu. Gemeinsam
inszenierten sie den Selbstmord. Finley und Scar-
lett bewahren bis jetzt Stillschweigen iiber Isaacs
Vergehen. Amilia war in der Kajiite anwesend, da
sie aber stumm und reglos in ihrem Rollstuhl saf,
wurde sie wie meist einfach iibersehen. Sie kennt
also die Wahrheit.

Ein Wunder erbeten - Das StoRgebet

Wer die Gotter anruft und um ein
Wunder bittet, benétigt hierfir ein
Mindestmal an Glaubenskraft (GK).
Diese findet ihr auf dem Charakterbogen
iiber den Wundern des Pantheons. Neben
der Beschreibung der Wunder ist notiert,
wieviel GK du benétigst. Deine verfiig-
bare Glaubenskraft wird um die Kosten
des erbetenen Wunders verringert.
Erbetene Wunder werden immer erhort,
wenn auch manchmal etwas eigentiim-
lich. Hier kann die SL durchaus auch mal
etwas Humor beweisen. Die Glaubens-
kraft kann nur durch besondere religise
Taten wieder erhoht werden.

Vierte Szene:

Ligen, so weit das Auge reicht

Von hier an heiflt es fiir unsere Abenteu-
rer:innen, die Ermittlungen aufzunehmen.
Fir dich als Spielleitung bedeutet das auch,
dass du jetzt noch mehr auf die Gedanken und
Ideen der Spieler:innen achten solltest. Die
Handlung wird in dieser Szene vor allem durch
die Ermittlungen der Spieler:innen gelenkt.
Folgend sind einige Ansitze und Hinweise
zur Losung des Mordes vermerkt. Nicht alle
miissen dabei vollends geldst werden.

Von aufden betrachtet

Hier sind Hinweise vermerkt, die direkt am
Tatort gesammelt werden kénnen:

Die Medizintasche ist gut und ordentlich
gepackt. Sie weist lediglich zwei leere Ficher
auf, Die Dienstmagd Grace verabreichte das falsche
Medikament und vergiftete damit William. Aus
Panik nahm sie die leere Flasche und das eigentliche
Medikament und warf beide tiber Bord.



William hat Wunden am Hals. Dem toten
Kar ist sein Alter anzusehen. Es ist fraglich,
ob er die Kraft gehabt hitte, ohne Hilfe Suizid zu
begehen. Mit einem Erfolgswurf auf Medizin oder
dem Zauber Todesursache liefe sich herausfinden,
dass nicht ein Genickbruch William getétet hat. Bei
seinen Verfiarbungen am Hals handelt es sich um
Wiirgemale.

Auf dem Schreibtisch liegt eine Schreib-
feder. Der Tisch weist frische Tintenkleckse
und Wachsreste auf. Diese Materialien bendtigte

William, um sein Testament neu niederzuschreiben.

Auf dem Nachtschrank steht ein leeres Glas,
ein wenig Fliissigkeit bedeckt den Glasboden.
Mit dem Zauber “Schmerzhafte Trennung” konnten
die Abenteurer:innen herausfinden, dass hierin ein
Pulver mit Wasser aufgeldst wurde.

Unter dem Bett findet sich eine kleine,
holzern verzierte Schatulle an. Sie ist offen
und innen mit einem roten Polster ausgelegt.
Die Einlassung im Polster ldsst die Form eines
Pergaments vermuten. Die Schatulle enthielt
Williams Testament. Ohne zu iiberlegen, stohlen die
beiden Briider es und verschlossen das Testament
in einer Schreibtischschublade auf Finleys Zimmer.

Hinter verschlossenen Tiiren

Natiirlich haben die Familienmitglieder auch
einiges zu berichten. Unter Hinweisen verstecken
sich immer wieder Ldstereien und falsche Anschul-
digungen. Die wahren Informationen kdnnen
auf verschiedensten Wegen aufgedeckt werden.
Belohne deine Spieler:innen fiir gute, witzige und
interessante Ideen oder Gesprdche.

Geht es um Listereien, ist Scarlett ganz
vorne mit dabei. Sie erzdhlt der Gruppe von
den Umstdnden um Elijahs Adoption: Er sei
eine Waise, weil sein Vater frith gestorben sei
und er seine Mutter im See habe ertrinken
lassen. Diese sei beim Wiaschewaschen vom

Steg gefallen und konnte nicht schwimmen.
Elijah habe aber nur auf dem Steg gestanden
und zugeschaut. Von Isaac und Finley spricht
Scarlett in den hchsten Ténen. Mit ein wenig
Uberzeugungskraft spricht sie auch iiber ihren
Bruder William - der ihr damals die Hochzeit in
einen niederen Stand versagte. Sie ist nicht gut
auf ihn zu sprechen.

Die Tante deckt ihre Neffen und inszenierte den
Suizid mit. Sofern sie beschuldigt wird, wird
sie energisch alles abstreiten und ihren
verschwundenen Schmuck ins Spiel bringen.
“Die Damen und Herren mdgen lieber nach
dem Dieb meines gestohlenen Schmuckes
suchen, als den Suizid meines armen Williams
infrage zu stellen.” Was es damit auf sich hat,
findest du in der optionalen Szene.

Elijah bestitigt Scarletts Geschichte zwar,
jedoch nicht ohne anzumerken, wie gewalt-
titig seine Mutter war. Das Adoptivkind kann
kaum jemanden aus der Familie leiden. Ledig-
lich William und Grace hilt er fiir anstindig
und ehrlich. William kannte Elijah damals als
einen Pagen. William zogerte keine Sekunde
und nahm Elijah in seine Obhut.

Darcie ist in die Familie eingeheiratet und
kénne schwer helfen. Sie hat-aber gesehen,
wie Grace aus luftigen Hohen Flaschen-
post tiber Bord warf. Ein wenig merkwiirdig
nach Darcies Geschmack. AuRerdem erzahlt
Elijahs Ehefrau mit Vergniigen von Scarletts
verpatzter Hochzeit. William hitte damals
zurecht die EheschlieBung mit einem einfa-
chen Handwerker verwehrt.

Die Dienstmagd Grace hat nun schon viele
Jahre fiir das Familienoberhaupt gesorgt.
Daher weil Grace zu berichten, dass William
nicht viel von seinen beiden Sohnen gehalten
hat. Sie hitten nie auf eigenen Beinen
gestanden.



Grace behauptet, sie habe William nur
Schmerzmittel verabreicht. Sobald die Gruppe
hartndckig auf sie einredet oder sie mit der
“Flaschenpost” von Darcie konfrontiert, wird die
Tellarerin einbrechen und die unabsichtliche
Vergiftung gestehen. William hat sie aber nur fort-
geschickt und ihr befohlen, in wenigen Stunden
Isaac und Finley zu holen. Sie sei Schuld an Williams
Tod. Grace geht davon aus, dass William Suizid
begangen hat, sofern die Abenteurer:innen keinen
offiziellen Mordfall ausrufen.

Mdochten unsere Abenteurer:innen mit Isaac
und Finley reden, werden sie es schwer
haben. Nach dem Tod ihres Vaters agieren
beide sehr verschlossen. Immerhin hat Isaac
seinen Vater erwiirgt, Finley versteckt das Testa-
ment auf seinem Zimmer und haben einen Suizid
inszeniert. Zu allem Uberfluss haben sie auch noch
ihre Tante mit reingezogen. Die Spieler konnen aber
einen Zugang zu den Briidern aufbauen: Isaac und
Finley sind dem Gliicksspiel nicht abgeneigt.
Sie spielen mit dem Navigator Bellamy und
Steward Stede im Salon regelmiRig Gliicks-
spiele (Karten und Wiirfel). Die Crew verliert
wihrend den Spielen eine beachtliche Geld-
summe. Die Gruppe kdnnte hierdurch spdter in
der fiinften Szene “Achtung, Hinterhalt” auf den
Verdacht kommen, dass etwas nicht stimmt.

Optionalc Szene:
Vertolgungsjagd
durch die Takelage

Die Crew der Classico kann wenig zur Aufkla-
rung des Falls beitragen. Bellamy und Stede
haben durch ihr Gliicksspiel so hohe Schulden
bei Isaac und Finley, dass sie sich spiter auf
ihre Seite schlagen werden. Alle anderen
wissen schlichtweg nichts. Um die Detektiv-
arbeit zwischendurch ein wenig aufzulockern,
kannst du folgende Verfolgungsjagd einbauen,
wann immer es sich anbietet.

Von aufden betrachtet

Wenn die Abenteurer:innen mit Nathaniel
sprechen méchten oder sie dem Takler einfach
nur auf dem Flur begegnen, fingt der Falconi
an, nervos zu werden. Sollten die Spieler:innen
das Gesprdch suchen, nimmt er reifaus. Fiir
die Spieler:innen sollte das jetzt hoffentlich heif3en:
hinterher!

Hinter verschlossenen Tiiren

Nathaniel hat etwas Schmuck von Scarlett mitgehen
lassen und bekommt kalte Fiife, sobald unsere
Ermittler auf ihn zukommen. Er will auf die Take-
lage fliichten. Eine kleine Verfolgungsjagd
mit fiinf Hindernissen beginnt (Erfolgsproben
auf 15): Erstmal miissen die Verfolger Schritt
halten mit dem flinken Nathaniel (EW Laufen).
In der Kiiche angekommen wirft er mit Tépfen
und Pfannen um sich (EW: Fangen oder
Ausweichen) und springt einen Moment spéter
tiber einen Gepackwagen, den Emanuel gerade
durch den Flur schiebt (EW: Springen). Zuletzt
verfolgen sie Nathaniel bis an den AuRengang
des Luftschiffs, von dem aus Nathaniel in die
Takelage klettert. Die Abenteurer:innen beng-
tigen einen EW: Klettern, um ihn aus der Take-
lage zu zerren. Sollte keiner Abenteurer:in die
Verfolgung gelingen, kénnen sie immer noch
Galliano bitten, Nathaniel zur Vernunft zu
bringen. Nathaniel gesteht den Diebstahl. Fiir
den eigentlichen Fall kann er dennoch nichts
besteuern.



Unsere Kampfregeln

Immer wenn es wichtig wird, wann wer handeln darf, verwenden wir Initiativrunden. Jeder
Charakter besitzt das Attribut Initiativwert (IW). Nehmt nun die Initiativleiste zur Hand und
legt sie gut sichtbar auf den Tisch.

1. Die Initiative bestimmen.

Zu Beginn einer jeden Initiativrunde wiirfeln alle (auch die SL fiir die NSC) mit einem W20
und addieren das Ergebnis auf ihren IW. Die Summe stellt die Initiativpunkte der Charaktere
fiir diese Initiativrunde dar. Alle setzen ihre Spielfiguren oder Marker auf die entsprechende
Zeile der Initiativleiste. Der Charakter mit der hichsten Initiative beginnt mit der ersten
Handlung. Nach seiner Handlung werden seine durch die Handlung aufgewendeten Initiativ-
kosten (IK) von seinen Initiativpunkten abgezogen. Zieht die entsprechende Spielfigur daher
um die IK nach unten. An der Reihe ist nun der Charakter mit den aktuell meisten Initiativ-
punkten. Das kann auch derselbe Charakter sein. Die Charaktere kénnen solange handeln,
wie sie Initiativpunkte besitzen.

Die SL bestimmt fiir alle NSC, die am Kampf beteiligt sind, auf gleiche Weise deren Initiativ-
punkte.

2.1 In einer Initiativrunde handeln.

Sobald du an der Reihe bist (deine Figur auf der Initiativleiste steht nun tiber allen anderen),
fithrst du deine Handlung aus. Du konntest zum Beispiel jemanden angreifen oder eine
Fertigkeit einsetzen. Die dafiir notwendigen Initiativkosten (IK) stehen direkt in der Tabelle
Waffengruppen auf Seite 3 deines Charakterbogens bzw. unten auf der Seite 3. Stehen dir
nicht mehr genug Initiativpunkte zur Verfiigung, so kannst du diese Handlung nicht mehr
durchfiihren.

Wer angegriffen wird und noch die notwendigen Initiativpunkte aufweisen kann, darf eine
der drei Verteidigungen anwenden. Es bleibt dir tiberlassen, ob du alle 5 Punkte fiir eine volle
Verteidigung verwendest oder weniger. Vielleicht nimmst du mehr Schaden in Kauf, kannst
allerdings danach noch handeln. Die weniger verbrauchten IK werden als Malus von deinem
Verteidigungswert abgezogen.

Beide wiirfeln nun mit einem W20. Der Angriffswert (EW der Waffengruppe + W20 des
Angreifers) wird mit dem Verteidigungswert (EW der Verteidigung + W20 des Verteidigers -
Malus nicht eingesetzter IK) verglichen. Ubersteigt der Angriffswert den Verteidigungswert,
so ist der Angriff gelungen und die Verteidigung wurde durchbrochen. Andernfalls war die
Verteidigung erfolgreich und der Angriff ging ins Leere.




2.2. Schaden ausrechnen.

Der Schaden ist grundsitzlich die Differenz zwischen Angriffswert und Verteidigungswert.
Zum Schaden hinzu kommt die Schadensklasse der Waffengruppe (SK) des Angreifers. Die
getragene Riistungsklasse (RK) verringert den Schaden um die entsprechenden Punkte.
Unsere Eukarierin denkt hier bitte an die natiirliche Riistung von +2.

Der Schaden wird dann vom Gesundheitszustand abgezogen.

2.3. Initiativkosten der Handlung verrechnen.

Beide Kontrahent:innen ziehen von ihren Initiativpunkten die entsprechenden Initiativ-
kosten ihres Angriffs bzw der Verteidigung ab und bewegen ihre Spielfigur auf der Initiativ-
leiste entsprechend nach unten.

2.4 Magie in einer Kampfrunde wirken

Natiirlich kannst du auch einen Zauber sprechen. Der Ablauf eines Zaubers im Kampfge-
schehen unterliegt den Regeln eines reguldren Kampfes. Zuerst bestimmt ihr ganz normal
fiir alle Beteiligten die Reihenfolge der Initiativrunde. AnschlieBend fiihren alle ihre Akti-
onen der Reihe nach aus, wobei die Initiativkosten jeweils abgezogen werden. Besteht eine
Aktion im Wirken eines Zauberspruches, werden hier dessen Initiativkosten als Konzentra-
tionsphase flir die Magier:in angesetzt. Der Charakter, der den Zauber wirkt, wird auf der
Initiativleiste entsprechend herabgesetzt. Da der Spruch aber erst am Ende der Konzentra-
tionsphase seine Wirkung entfaltet, konnen nun andere an der Reihe befindliche Charaktere
versuchen, entweder die Konzentration der Magier:in zu stéren oder einen Gegenzauber
zu wirken. Bei Zauberspriichen, deren Initiativkosten tiber die Initiativrunde hinausgehen,
werden die verbliebenen Initiativkosten in die Folgerunde iibertragen und die Wirkung erst
entsprechend in dieser erzielt.

Anmerkung: Im Grundregelwerk werden die Regeln fiir Gegenzauber behandelt, die wir hier
aber zur Vereinfachung nicht beriicksichtigen.

2.5 Ein Wunder im Kampf erbeten
Falls die Lage es erfordert, kannst du dich im Kampf auch an deinen Pantheon wenden und
ein Wunder erbeten. Dafiir musst du zwei Initiativpunkte einsetzen. Wie du Wunder erbit-

test, haben wir schon weiter oben beschrieben.

2.6 Kritischer Fehler im Kampf

Wiirfelst du beim Angriff oder bei der Verteidigung eine 1, so ist dies ein kritischer Fehler.
Deine Aktion ist definitiv gescheitert. Was noch passiert, wird anhand der Tabelle “Kritische
Fehler im Kampf” im Anhang mittels eines erneuten W20-Wurfs bestimmt.




3. Den nichsten Handelnden bestimmen

Nachdem eine Handlung durchgespielt wurde, ist nun die Spieler:in mit den aktuell meisten

Initiativpunkten an der Reihe.

Die Initiativrunde endet, wenn alle Charaktere ihre Initiativpunkte verbraucht haben und

keine Handlung mehr méglich ist. Sofern der Kampf noch nicht beendet ist, beginnt eine
neue Initiativrunde. Alle wiirfeln erneut mit dem W20 und addieren ihren IW...

Anmerkung:

Wie du vielleicht schon gesehen hast, kannst du mit geschicktem Handeln und Auswahl
der Gegner schon einen taktischen Kampf spielen. Im Grundregelwerk sind diverse weitere
Maglichkeiten vorgesehen, deine Kdmpfe noch ausgefeilter und strategischer zu gestalten.
Fiir dieses erste Einstiegsabenteuer sollen aber diese Grundregeln reichen.

O

~ Funfte Szene:

' o

A

b 4

Achtung, Hinterhalt

Es kommt zum Showdown. Im Laufe der
Ermittlungen werden Isaac und Finley immer

. angespannter. SchlieRlich beschlieRen sie von

Panik getrieben, der Gruppe einen Hinterhalt
zu stellen.

Von aulden betrachtet

Navigator Bellamy trifft véllig auBer Atem
bei der Gruppe\ ein. Hektisch bittet er unsere
Detektiv:iinnen, ihm schnell zu folgen. Sie
landen schlieRlich im Maschinenraum des
Luftschiffs. Der Raum ist mit Rohren und
Seilziigen durchzogen. Auf der anderen Seite
des Raumes steht ein groRer, geschlossener
Kohleofen. Direkt vor dem Ofen haben sich
Scarlett, mit einem Revolver bewaffnet, Isaac
und Finley mit Schlagringen und Steward

UM' Stede mit einem Brecheisen aufgestellt. Hinter
_ ihnen verriegelt Bellamy die Tiir und nimmt
- sich ein Metallrohr, das links neben die Tiir

gelehnt war und verriegelt damit die Tiir. Die

* Spielersinnen sitzen in der Falle. Ein Kampf

‘bricht aus.

Hinter verschlossenen Tiiren

Diese Szene sollte erst gespielt werden, sobald du
merkst, dass deine Spieler:innen die Losung heraus-
gefunden haben oder der Verdacht auf Isaac und
Finley zumindest sehr hoch ist. Damit die Spie-
ler:innen Bellamy auch folgen, sollte ein Vorwand
vorgeschoben werden. Sollte Graces Geheimnis
bereits geliiftet worden sein, konnte Bellamy zum
Beispiel behaupten, die Briider wollten die Dienst-
magd eigenhdndig bestrafen.
Sofern die Gruppe von Bellamys Wett-
schulden bei den Briidern erfahren hat,
misstrauen sie vielleicht Bellamy. Lass
die Spieler:innen in diesem Fall ruhig
ihren Vorteil ausspielen. Sie haben es
sich durch ihre Ermittlungen schlieRlich
verdient.

Bellamy und Stede schlagen sich auf die Seite der
O‘Sullivan, weil sie hoch verschuldet sind. Sobald
der Kampf eine schlechte Wendung nimmt, konnten
sie jederzeit ihre Handlung bereuen und sich aus
dem Kampf zurtickziehen. Bellamy wird sich weit-
gehend aus dem Kampf heraushalten und nur die



Tiir bewachen. Sollte er angegriffen werden, wird er
entweder fliehen oder sich verteidigen. Dies solltest
du vom Kampfverlauf abhdngig machen.

Sechste Szene:
Das Urteitl

Der Kampf hat hoffentlich ein gutes Ende fiir
unsere Abenteurer:innen genommen. Die
Geheimnisse der O’Sullivan-Briider sollten
jetzt schlussendlich aufgedeckt werden.
Kapitdn Galliano beruft nach dem Kapitins-
recht der Kiistenstddte eine Verhandlung ein.
Die Gruppe hat nun die Pflicht, ein Strafmafl
festzulegen.

Von aullen betrachtet

Alle Besatzungsmitglieder und Géste der
Classico haben sich im groRen Salon versam-
melt. Auf der Bithne, die sonst mit Lichtern
und einem Mikrofon ausgestattet ist, stehen
sechs Stithle in Reihe. An die Stiihle gefes-
selt: Bellamy, Stede, Scarlett, Grace, Isaac
und Finley. Galliano dankt seinen Freunden
fiir ihre tatkriftige Unterstiitzung bei diesem
tragischen Vorfall. Nach Recht der Kiisten-
stddte stehen unsere Spieler:innen jetzt in der
Pflicht, Urteile fiir jeden einzelnen zu fillen.
Was sie entscheiden, wird geschehen. Sollte
bei einer Abstimmung um das Verfahren ein
Gleichstand der Stimmen entstehen, wird
Galliano eine Stimme zugesprochen.

Hinter verschlossenen Tiiren

Unsere Spieler:innen haben die freie Wahl,
welchem Schicksal die Angeklagten entgegen
sehen. Im Anhang findest du zu den jeweiligen
NSC ihre Vergehen, um den Spieler:iinnen
nochmals einen kleinen Uberblick zu geben,
wortiiber sie sogleich entscheiden miissen.

Das Abenteuer endet mit dem letzten Urteil.
Auf dass unsere Abenteuer:innen die richtigen
Entscheidungen treffen!

Lass die Diskussion der Abenteu-
rer:innen ruhig freien Lauf. Sie kénnen
hier untereinander die Schwere der
Schuld eines jeden einzelnen diskutieren
und bewerten.

Es kann sein, dass die Gruppe bestimmte
Ereignisse niemals aufgedeckt hat. Viel-
leicht kam nie heraus, dass Scarlett an
der Inszenierung des Suizids beteiligt
war. Sogar Graces Vergiftung muss nicht
unbedingt ans Tageslicht kommen. Passe
die Szene daher an den Wissensstand der
Gruppe an, insbesondere wer als Ange-
klagter auf der Biihne sitzt.

Die Classico
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Anhang
Die N ichtspielercharakte re

An dieser Stelle fithren wir dir nochmal alle
NSC auf und beschreiben kurz ihre Rolle in
diesem Abenteuer. Die NSC, welche auch in
einem Kampf verwickelt werden (kénnen),
besitzen zusitzlich Angriffs- und Verteidi-
gungswerte,

Der Hindler Calico

Calico verkauft in seinem Laden in Herodia

so allerlei wertvolle Gegenstinde, deren
Herkunft - sagen wir mal - nicht geklart ist.

Calico spielt im Abenteuer auer zur Beauf-
tragung der Gruppe keine weitere Rolle. Daher
wird auf die Darstellung seiner Werte und
Fertigkeiten verzichtet.

Die Besatzung der Classico
Kapitédn Galliano

Beziehung
Ein alter Freund unserer Abenteuergruppe.

Der Kapitdn vertraut der Abenteuergruppe
soweit, dass er auch iiber vieles hinwegsehen
wird, auch wenn es nicht ganz legal sein sollte.
Wo er gar keinen Spal versteht ist, wenn die
Flugsicherheit gefdhrdet wird.

AuRer dem Auftritt in der zweiten und
sechsten Szene ist vom Kapitdn aber nichts
zu sehen. Die Abenteuergruppe kann Uber
die Stewards Fragen und Bitten an Galliano
richten.

Steward Emanuel

Emanuel kann von der Abenteuergruppe
befragt werden. Er weil immer, wo sich wer

auf dem Schiff aufhilt und im Ansatz auch,
was diese Person gerade macht. Zur Untersu-
chung selbst kann er aber nichts beisteuern.

Steward Stede

Steward Stede spielt mit den Briidern Isaac
und Finley hdufig im Salon. Er hat bei den
beiden hohe Schulden. Im Verlauf des Aben-
teuers wird er den beiden zur Seite stehen und
auch beim Hinterhalt aktiv mitmischen.

Problem
Gliicksspielsiichtig, hoch verschuldet bei Isaac
und Finley.

Bewaffnung

Stede hat fiir den Fall eines Kampfes immer
irgendwie ein Brecheisen (Waffengruppe
Kniippel) zur Hand.

Angriff Kniippel EW9 SK1
Verteidigung  Blocken EW 8
Initiative (TW) 6
Lebenspunkte 74

Pilot Lafitte

Der Pilot der Classico spielt fiir den Verlauf des
Abenteuers keine Rolle.

Navigator Bellamy

Bellamy ist ein guter Freund des Stewards
Stede und folgt ihm in seiner Unterstiitzung
der Briider.

Problem
Gliicksspielstichtig, hoch verschuldet bei Isaac
und Finley.

Angriff Waffenl. Kampf EW 6 SKO
Verteidigung  Ausweichen  EW 11
Initiative (IW) 4
Lebenspunkte 62



Takler Nathaniel

Er ist der Mechaniker an Bord und tritt nur
selten in Erscheinung.

Problem
Hat den Schmuck von Scarlett gestohlen.

Angriff Waffenl. Kampf EW 9 SKO
Verteidigung  Ausweichen =~ EW 12
Initiative (IW) i
Lebenspunkte 70

Die Familie O‘Sullivan
William Archie O‘Sullivan

Um die ihm wie eine Tochter ans Herz
gewachsene Dienstmagd Grace zu versorgen,
hinterlegt er Grace in einem neu geschrie-
benen Testament als Erbin des Sitzes und des
gesamten Vermdgens.

Madame Amilia

Amilia war in der Kajiite anwesend, da sie
aber stumm und reglos in ihrem Rollstuhl
sal}, wurde sie wie meist einfach iibersehen.
Sie kennt also die Wahrheit, reagiert aber nur
auf Liigen, in dem sie mit ihrer kleinen Glocke
bimmelt.

Beziehung
Sie ist die stumme und am Rollstuhl gefesselte
Frau von William.

Tante Scarlett

Scarlett liebt ihre Neffen und spricht nur in
den hdchsten Ténen von den beiden. Die Tante
deckt ihre Neffen und hilft beim inszenierten
Suizid und Hinterhalt.

Beziehung
Sie ist die Schwester von William Archie
O‘Sullivan.

Problem

William hatte ihr die Hochzeit in einen
niederen Stand versagt, was sie ihm nie
verziehen hat.

Angriff Revolver EW7 SK4
Verteidigung  Ausweichen EW 6
Initiative (IW) 3
Lebenspunkte 61

Die Briider Isaac und Finley

Die Séhne Isaac und Finley erfahren von ihrer
Enterbung. Isaac erwiirgt seinen Vater im
Affekt. Zusammen mit ihrer Tante Scarlett
versuchen sie dies zu vertuschen und lassen
es wie Suizid aussehen. Beide sind aktive
Boxkdmpfer und trainieren miteinander.

Beziehung
Die Sohne von William Archie und Amilia
O‘Sullivan.

Problem
Mit ihrer Spiel- und Wettleidenschaft wiirden
sie das Erbe wohl verspielen.

Angriff Waffenl. Kampf EW 9 SKO
Schlagring EW 9 SK2
Verteidigung ~ Ausweichen  EW 12
Initiative (IW) 6
Lebenspunkte Isaac 77

Finley 69



Das Ehepaar Darcie und Elijah

Elijah ist gerne bereit, der Gruppe tiber die
Familienverhiltnisse Auskunft zu geben.
Er selbst erwartet nicht, dass er beim Erbe
beriicksichtigt wird. Darcie hat gesehen, wie
Grace Flaschen tiber Bord geworfen hat.

Beziehung
Elijah ist der Adoptivsohn Williams.

Tabellen

Gesundheitszustand

LP Auswirkungen
Ab40LP  keine

30-39LP Malus von -1 auf EW
20-29LP Malus von -2 auf EW
10-19LP Malus von -3 auf EW

7-9LP  Es sind nur noch passive
Fertigkeiten einsetzbar. Im
Kampf ist nur noch die Ab-
wehr moglich.

4-6LP  Bettldgerig, Malus von -5
auf EW bei geistigen Fertig-
keiten, andere Fertigkeiten
sind nicht mehr ausfiihrbar.

Unter 4 Keine Anwendungen von
LP Fertigkeiten mehr méglich.
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Die Dienstmagd Grace

Die Dienstmagd Grace vertauscht aus
Versehen Williams Medikamente und verur-
teilt ihn damit zu Tode, woran er allerdings
nicht stirbt. Dass sie trotzdem von William als
Erbin eingesetzt wurde, weill sie nicht.
Beziehung

Eine Seele von Pflegerin, fiir William wie eine
Tochter.

Schwierigkeitsgrade

Anpassung des zu erreichenden Erfolgs-
wurfes durch die SL:

unter 07  sehr leicht; nur Wiirfeln,
wenn die Fertigkeit nicht
gelernt ist

08bis11  leicht

12bis15 normal

16 bis24  schwer

25bis35  sehr schwer

ab 35 so gut wie unmdaglich
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Kritische Fehler Magte

s

10.

Es kommt zu einer Maganverzehrung. Dein ge-
samter Magan Memori ist aufgebraucht.

Du hast dich in der Zauberformel vertan oder
es wurde ein anderer Spruch in den Runenstab
eingewebt. Entscheide selbst, ob du den Zau-
berspruch iiber oder unter dem angestrebten
Spruch aus deinem Buch der Magie gewirkt
hast.

Das Ziel des Zauberspruches hat sich zufillig
gedndert. Der Spielleiter entscheidet iiber das
Ziel.

Das Wirken des Zauberspruches kostet die dop-
pelte Menge an Magan.

Du erleidest starke Kopfschmerzen und kannst
die ndchsten W20 Stunden nicht mehr zaubern.

Die magische Energie entlddt sich direkt vor
dir. Du erleidest Schaden in Hohe des aufge-
wendeten Magans. Beim Wirken eines Siegels
verteilt sich der Schaden auf alle Magier des
Zirkels.

Fithre einen EW: Willenskraft durch. Falls die-
ser misslingt, fallst du fiir 2W20 Stunden in ein
Koma.

Fiir die nédchsten drei Tage ist keine Regenera-
tion des Magan Memori mdglich.

Diese Zauberformel fl6Rt dir Respekt ein und
du musst dich zukiinftig iiberwinden, diese
zu wirken. Du erhiltst einen Malus von -1 auf
das Wirken dieser Formel. Dir steht vor jedem
Wirken ein EW: Intelligenz zu, um diesen Malus
abzulegen.

Du wurdest abgelenkt und musst dich neu kon-
zentrieren. Flihre einen EW: Intelligenz durch.

11.

1%

1155,

14.

5%

16.
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18.

),

20.

Schaffst du diesen nicht, fillt deine Initiative
auf 0.

Der Zauber hat sich der Wirkungsart bemich-
tigt. Du kannst daher gerade nicht sprechen
oder gestikulieren. Damit kannst du gleich-
artige Zauber fiir W20 Minuten nicht wirken.

Es kommt zu einem magischen Impuls, der al-
len Runen und Artefakten im Umbkreis von 20
Metern ihre magische Wirkung raubt.

Im Umkreis von 15 Metern steht der Boden in
Flammen.

Du vergisst die Zauberformel, Rune oder Alche-
mistenformel und musst diese nach den Regeln
neu erlernen.

Fiir W20 Minuten ergieft sich schwerer Regen
und Hagel in einem Umkreis von 150 Metern,
selbst in geschlossenen Rdumen.

Ein durch den Spielleiter bestimmtes Ziel im
Umbkreis von 15 Metern wird magnetisch und
zieht alle metallischen Gegenstédnde in diesem
Umbkereis stark an. Andere Personen miissen ein
EW: Kraft durchfiihren, damit ihnen die Ge-
genstidnde nicht aus der Hand gerissen werden.

Alle GlasgefdRRe in einem Umkreis von 20 Me-
tern zersplittern.

Du verlierst einen deiner Sinne fiir (abgerun-
det) W20/2 Tage.

Wilde Lichtmuster umschwirren dich fiir W20
Minuten. Dir muss ein EW: Orientierung gelin-
gen, um sie zu ignorieren. Ansonsten erleidest
du einen Malus von -4 auf das Wirken von Ma-

gie.

Der Zauber verpufft einfach. Ansonsten gibt es
keine weiteren Auswirkungen.



Kritischc Fehla’ im Kampf 12. Dir ist etwas ins Auge geflogen (ein Insekt,

I

10.

1L,

Die Waffe ist zerbrochen, die Sehne ist gerissen
oder die Patrone hat sich im Lauf festgefressen.

Die Waffe verkantet sich und steckt fest (in ei-
nen Balken geschlagen, in einem Netz verhed-
dert) oder deine Fernkampfwaffe funktioniert
nicht (Sehne ist feucht geworden, der Bolzen
hat sich verklemmt, du hast eine Patrone ohne
Pulver erwischt).

Ein Krampf ldsst deine Waffe aus deiner Hand
gleiten.

Du hast das Gleichgewicht verloren und stiirzt
zu Boden.

Die Waffenhand ist geprellt. Mit dieser Hand
erhiltst du einen Malus von -4 auf den Angriff.

Du bist auf eine Finte eingegangen. Dein Geg-
ner kann einen direkten Gegenangriff durch-
fithren.

Fihre einen EW: Willenskraft aus. Misslingt
dieser, so glaubst du, dass dein Gegner tber-
michtig ist und fliehst.

Du offenbarst eine Schwachstelle. Dein Gegner
erhilt auf seinen nichsten Angriff einen Bonus
von +2.

Fihre einen EW: Orientierung aus. Wenn dieser
misslingt, bist du kurzzeitig desorientiert und
verlierst drei Initiativpunkte.

Flihre einen EW: Gewandtheit aus. Wenn dieser
misslingt, strauchelst du und verlierst sechs
Initiativpunkte.

Du zerstorst aus Versehen einen eigenen Ge-
genstand, den du mit dir fiihrst. Du kannst ihn
dir selbst aussuchen.
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Qualm der neben dir abgefeuerten Pistole,
Rauch des ausbrechenden Feuers). Deine Sicht
ist beeintrachtigt, das Auge beginnt zu tridnen
und zu brennen. Du erleidest fiir alle Aktionen,
die Sicht benétigen, einen Malus von -3.

Duverfillstin unbandige Wut (siche Temporére
Zustdnde GRW auf Seite 50) und erhiltst einen
Bonus von +2 auf den Angriff im Nahkampf, al-
lerdingsauch einen Malus von-1aufdie Abwehr.

Am Ende des Kampfgeschehens bist du- er-
schopft (siehe Tempordre Zustinde GRW auf
Seite 50).

Du entwickelst eine Phobie gegen diesen Typus
von Gegnern. In jedem zukiinftigen Kampf ge-
gen solche Gegner hast du einen Malus von -1.
Dir steht vor jedem Kampf ein EW: Willenskraft
zu, um deine Phobie abzulegen.

Du stolperst in die Waffe des Gegners und er-
leidest 2W20 Schaden.

Ein Schrei hat dich abgelenkt. Dein Angriff er-
wischt aus Versehen einen deiner Mitstreiter.

Dein Gegner verhdhnt dich. Lege einen EW:
Intelligenz ab. Misslingt dieser, verwendest
du deine nichsten drei Initiativpunkte dafiir,
Schmih- und Schimpftiraden von dir zu geben.

Im Kampfgemetzel meinst du, die Gestalt Al-
maws erkannt zu haben. Lege einen EW: Glau-
benskraft ab. Misslingt dieser, befiirchtest du,
Almaw ist anwesend, um deine Seele in Emp-
fang zu nehmen. Du erhilst eine Malus von -2
auf alle Aktionen.

Beim Schutze Divaras, es ist nichts weiter pas-

siert.



