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EIN KLEINER GEFALLEN

Ein Einstiegsabenteuer von Georg Pils




Dieses Werk ist urheberrechtlich geschiitzt.

Da die deutsche Sprache nur unter Umwegen geschlechtsneutrale Formulierungen erlaubt, sei
darauf hingewiesen, dass die jeweils verwendete Form fiir beide Geschlechter steht, wenn es an-
gebracht ist.



EIN KLEINER GEFALLEN

Ein Beispielabenteuer fiir das Finsterland-Rollenspiel fiir 3 bis 5 Personen ab 16 Jahren

Dauer: 1-4 Stunden

Herzlich willkommen bei Finsterland, dem Rollenspiel in einer Welt der Magie und des Fort-
schritts. Dieses Heft soll Thnen die Maoglichkeit geben, einen ersten Blick auf das Spiel zu werfen

und die Grundideen auszuprobieren.

WAS IST EIN ROLLENSPIEL?

Jeder Spieler iiberlegt sich eine Rolle, die er
oder sie spielen will. Das muss natiirlich eine
Hauptrolle sein, denn eine Geschichte, bei der
man nicht der Held ist, ist langweilig.

Einer der Teilnehmer, der Spielleiter, erzahlt
die Rahmenhandlung und iibernimmt alle Ne-
benfiguren. Seine Aufgabe ist schwierig, aber
sehr wichtig und erfreulich.

Die erzahlte Geschichte entwickelt sich nicht
nur in die Richtung, die der Spielleiter will.
Die Spieler kénnen die Handlung beeinflussen,
indem Sie die Entscheidungen ihrer Figuren
beschreiben. Der Spielleiter muss darauf Riick-
sicht nehmen.

Kommt es zu einer Situation, bei der man
nicht sicher ist, wie sie ausgeht, entscheidet der
Zufall! Es kann also sehr spannend werden.
Ob die Helden ihre Aufgabe erfiillen und ein
gliickliches Leben fithren kénnen oder nicht,
héngt von der Kreativitit, der Intelligenz und
dem Gliick der Spieler ab.

Wichtig: Rollenspielen ist eine gemeinsame
Beschiftigung. Der Spielleiter soll die Spieler
unterhalten, er ist nicht ihr Gegner. Beim Rol-
lenspielen gewinnen alle, wenn es spannend,
lustig, gruselig oder abenteuerlich ist. Am Bes-
ten ist es natiirlich, wenn alles das gleichzeitig
passiert.

WAS IST DAS FINSTERLAND?

Das Finsterland ist ein Kontinent in einer Welt,
die der unsrigen vor ein bis zwei Jahrhunder-
ten dhnelt. Es ist eine Welt, die im Umbruch ist,
wo einerseits noch uralte Traditionen gepflegt
werden und Menschen in mittelalterlichen
Verhiltnissen leben, wo sich aber andererseits
der technische Fortschritt voll entwickelt. Es
gibt Dampfmaschinen, Eisenbahnen, Tele-
graphen und Hochhduser, genau so, wie es sie
schon bei uns gab. Es gibt aber auch Magie,
von Uhrwerken gesteuerte, fast schon den-
kende Maschinen und robotische Prothesen,
die Versehrten die Moglichkeit geben, wieder
vollstandig zu sein.

Das Gebiet des Finsterlandes wird von einem
Kaiserreich beherrscht, das in viele Firsten-
tiimer zerfillt. Die GrofSten nennt man Kur-
fiirstentiimer und sie haben sich vor wenigen
Jahren in einem morderischen Biirgerkrieg

bekampft.

Jetzt steht das Finsterland an einem schicksals-
haften Punkt: Kommt eine Zeit des Friedens
und des Fortschritts oder zerbricht die Welt in
Blut und Feuer?

Nur die Helden, die die Spieler erfinden, kon-
nen diese Welt retten.



VORBEREITUNG

Eine der teilnehmenden Personen tibernimmt
die Spielleitung, die anderen suchen sich eine
Figur von den hinten in diesem Buch Einge-
hefteten aus. Wenn ihnen die Beschreibung der
Figur, der Name oder das Geschlecht nicht ge-
fallt, kann man das gerne dndern. Das sind nur
Denkanstofle. Nicht jede Fahigkeit, tiber die
die Figuren verfiigen, wird in dieser Geschich-
te vorkommen. Selbstverstindlich kann der
Spielleiter aber zusitzliche Szenen einbauen,
um diese zu nutzen.

Die Person, die das Spiel leitet, sollte sich dieses
Heft vor Spielbeginn ganz durchlesen. Damit
ist man mit allen wichtigen Punkten vertraut.
Die anderen Teilnehmer, die Spieler, sollten das
Heft nicht durchlesen, da sie sich ansonsten die
Uberraschung verderben.

MATERIAL

« Dieses Heft.

o Sitzgelegenheiten fiir alle Spieler.

o Ein Tisch, zu dem alle bequem hinkom-
men.

« Bleistifte, Radiergummi und Spitzer.

o Mindestens 10 zehnseitige Wiirfel (W10)
und 2 sechsseitige Wiirfel (W6).

o Zeichenpapier.

KURZINHALT

Ein Bekannter bittet die Helden um Hilfe. Er
besitzt ein sehr altes Haus in der Altstadt und
es gab schon immer Geriichte, dass es dort
spukt. Bis vor drei Tagen ist ihm aber noch
nichts aufgefallen, jetzt traut er sich allerdings
nicht mehr in den Keller. Er bittet die Gruppe,
dem Spuk ein Ende zu machen.

Tatséchlich versucht eine Gruppe von Gliicks-
rittern, den Eigentiimer vom Keller fernzu-
halten, da sie einen Tunnel unter dem Haus
durchgraben. Sie wollen wertvolle Artefakte
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von einer nebenan wohnenden Magierin steh-
len. Nachdem der Hauseigentiimer das Haus
nicht verkaufen wollte, haben sie sich fiir die-
sen Weg entschieden.

Ungliicklicherweise ruht unter dem Keller tat-
sichlich ein boser Geist von grofier Macht, der
unter keinen Umstanden geweckt werden soll-
te, da er die Stadt ausloschen wiirde.

Wenn die Helden also nichts tun, wird der
Geist freigelassen und die Stadt zerstért. Wenn
sie die Diebe aufhalten, werden sie vom Haus-
eigentiimer und der Magierin belohnt.

SPIELABLAUF

Der Spielleiter hat die Aufgabe, die Orte der
Handlung zu beschreiben, die vorkommenden
Nebenfiguren darzustellen und die Entschei-
dungen der Spieler entgegenzunehmen und
darauf zu reagieren. In diesem Heft sind die fiir
die Geschichte benétigten Orte und Personen
schriftlich beschrieben. Sollten die Spieler zu-
sitzliche Orte und Personen aufsuchen wollen,
kann der Spielleiter diese frei erfinden, solange
sie zur Stimmung der Geschichte passen. Am
Einfachsten ist es, sich an bekannten Orten
und Personen zu inspirieren.

Wenn die Spieler mit einer Person der Ge-
schichte reden, gibt es zwei Moglichkeiten:

« Entweder redet man in der dritten Per-
son miteinander. Das bedeutet, dass man
erzahlt, was die Figur sagt. Zum Beispiel:
»Der Héndler sagt, dass gestern Nacht un-
heimliche Gesellen unterwegs waren.“

o Oder man redet in der ersten Person mit-
einander. Das bedeutet, dass man so tut,
als wire man die sprechende Person. Zum
Beispiel: ,Gestern Nacht waren da so un-
heimliche Gesellen unterwegs. Als ich die
gesehen habe, ist es mir kalt den Riicken
runtergelaufen.

Man kann dabei auch seine Stimme verstellen.



Manchmal wird man eine Probe oder einen
Wurf machen miissen. Dabei entscheidet das
Gliick iiber Sieg oder Niederlage, Erfolg oder
Misserfolg.

So lauft eine Probe ab: Bei der Probe wird eine
gewisse Kombination von Eigenschaften und
Fahigkeiten vom Charakterdatenblatt angege-
ben. Man nimmt so viele zehnseitige Wiirfel wie
bei der zweiten Zahl der Eigenschaft und bei
der Fihigkeit angegeben ist und wiirfelt. Jeder
Wiirfel, der 7 oder mehr zeigt, ist ein Erfolg. Ein
Erfolg geniigt normalerweise, damit die Probe
gelingt. Mehr Erfolge bedeuten, dass die Sache
gut gelaufen ist. Wiirfelt man mehr als einen
10er (auf manchen Wiirfeln als ,,0“ angegeben),
hat man einen kritischen Erfolg. Jeder 10er
nach dem ersten zéhlt als drei Erfolge. Manche
Figuren haben einen kritischen Erfolg bei man-
chen Handlungen schon bei einem 10er.

Wer keinen Wiirfel hitte, darf einen zehnseiti-
gen Wiirfel werfen und hat bei einer 10 einen
einfachen Erfolg.

Wenn nichts anderes angegeben ist, darf jede
Probe von jedem Spieler nur einmal versucht
werden.

Probenbeispiele

Im Text wird eine Probe auf Geschick + Verste-
cken verlangt. Der Spieler sieht auf dem Cha-
rakterdatenblatt nach. Bei Geschick steht ,,6|2°
bei Verstecken ,,2 Er nimmt also vier Wiirfel.
Er wiirfelt folgende Zahlen: 3, 6, 5, 8. Das ergibt
einen Erfolg.

Wire das Ergebnis 4, 5, 10, 10 gewesen, hétte er
einen kritischen Erfolg mit dem zweiten 10er
erreicht, und somit vier Erfolge gehabt.

Gelingt etwas nicht oder muss es besser klap-
pen, kann man nach dem Wurf bis zu drei
Willenskraftpunkte abhaken. Fiir jeden Punkt
bekommt man einen Wiirfel, den man fiir die
begonnene Probe nachwerfen kann. Das kann
man einmal pro Probe machen. Die aufge-

brauchten Willenskraftpunkte werden erst am
Ende der Geschichte wiederhergestellt.

KAMPFREGELN

Es ist moglich, dass es in dieser Geschichte zu
Kémpfen kommt. Diese funktionieren wie folgt:

Zuerst wiirfelt jeder Spieler fiir seine Figur
Initiative. Je mehr Erfolge, desto frither ist
der Charakter dran. Dann wiirfelt der Spiel-
leiter fiir die Schldger. Er erstellt eine Liste der
Kéampfer mit der Zahl der Erfolge. Daraus er-
gibt sich eine Reihenfolge. Jede am Kampf be-
teiligte Figur, ob von Spielern oder vom Spiel-
leiter gesteuert, ist einmal dran. Ist man an der
Reihe hat man vier Moglichkeiten:

o Man kann angreifen. Dazu wiirfelt man
so viele Wiirfel, wie beim entsprechenden
Angriff angegeben und zihlt die Erfolge. Je
mehr Erfolge, desto schwerer ist es, dem An-
griff auszuweichen und desto mehr Schaden
wird der Angriff anrichten.

o Man kann eine verletzte Person versorgen.
Man macht dazu eine Probe auf Intelligenz
+ Medizin. Fiir jeden Erfolg erhilt die be-
handelte Figur einen Lebenspunkt zuriick.
Diese Handlung kann auf jede Figur nur
einmal pro Kampf und einmal zwischen
zwei Kdmpfen angewendet werden.

o Man kann sich in Sicherheit bringen und
dem Kampf entkommen. Dadurch kann
man am Kampf nicht mehr teilnehmen.
Sollten sich alle Charaktere einer Seite zu-
riickziehen, hat die andere Seite gewonnen
und die Geschichte ist fiir sie beendet. Man
miisste noch einmal von Anfang beginnen.

o Man kann zaubern. Diese Moglichkeit steht
nur Magiern offen. In diesem Fall sucht
man sich einen der Zauber aus der Liste
aus und wiirfelt Intelligenz + Zaubern. Man
zieht so viele Magiepunkte ab, wie beim
Zauber angegeben. Hat man die Menge an
Magiepunkten nicht mehr, ist der Zauber
wirkungslos. Hat man mindestens einen
Erfolg, wirkt der Zauber und es passiert
das, was bei dem Zauber beschrieben steht.



Gelingt bei einem Angriff mindestens ein Er-
folg, darf die Figur versuchen, abzuwehren.
Dazu wiirfelt der Spieler entweder Parade oder
Ausweichen. Angriffen mit Schusswaffen oder
Zaubern darf man nur ausweichen. Schafft man
es, gleich viele oder mehr Erfolge als der An-
greifer zu erreichen, ist der Angrift abgewehrt.

Wenn nicht, darf der Angreifer so viele sechs-
seitige Wiirfel werfen, wie bei seinem Angriff
angegeben. Sollten auf einem Wiirfel weniger
Augen sein, als man Erfolge beim Angriff ge-
wiirfelt hatte, wird das Wiirfelergebnis auf die
Zahl der Erfolge erhoht. Das Ergebnis aller
Wiirfel ist der Schaden des Angriffes.

Von dieser Zahl darf der Verteidiger seine
Riistung abziehen. Der Rest wird von den Le-
benspunkten der Figur abgezogen. Wer keine
Lebenspunkte mehr hat, ist aufler Gefecht.

Wenn jede Figur einmal dran war, geht es wie-
der von vorne los.

Kampfbeispiel

Marianne und Wadim geraten in einen Kampf
mit zwei der obigen Schldger. Zunichst wiir-
felt jeder Spieler Initiative. Mariannes Spieler
wirft also 3 Wiirfel und addiert einen Erfolg,
Wadims Spieler wirft 6 Wiirfel. Der Spielleiter
wirft fiir jeden Schlager 4 Wiirfel.

Die Ergebnisse:

Marianne: drei Erfolge
Wadim: vier Erfolge
Schléger 1: ein Erfolg
Schlager 2: zwei Erfolge

Die Reihenfolge ist also: Wadim - Marianne -
Schldger 2 - Schldger 1.

Aufgrund des Spezialmanévers ,Schwert-
kampf - Ausfall® kann Marianne drei zusétz-
liche Erfolge haben, wenn sie mit ihrem Sébel
angreift. Dann wire sie als Erste dran.

Mariannes Spieler beschlief3t, den ersten Schla-
ger anzugreifen. Es werden 7 Wiirfel fir den
Angrift geworfen. Das Ergebnis: 8, 5, 10, 3, 2,
6, 8. Das wiren normalerweise 3 Erfolge, weil
aber Marianne das Spezialmandéver ,,Schwert-
kampf — Durchbohren® besitzt, zahlt der 10er
schon als kritischer Erfolg. Dieser entspricht 3
normalen Erfolgen, also insgesamt 5.

Der Schldger darf versuchen, zu parieren. Der
Spielleiter wirft drei Wiirfel: 7, 4, 4. Ein Erfolg.
Der Angriff wird nicht abgewehrt und Marian-
nes Spieler wiirfelt zwei sechsseitige Wiirfel fiir
den Schaden. Eine Vier und eine Eins. Da der
Angriff aber mit funf Erfolgen durchgefiihrt
wurde, ist das Mindestergebnis jedes Scha-
denswiirfels fiinf. Der Schlager verliert zehn
Lebenspunkte und ist schon beinahe besiegt.
Hitte Marianne das Spezialmanéver ,,Schwert-
kampf - Durchbohren® nicht gehabt, wiren das
nur drei Erfolge gewesen und somit nur sieben
Schadenspunkte.

Nach den Angriffen Wadims und des zweiten
Schldgers (die hier iibersprungen werden),
greift der erste Schliger Marianne an. Der
Spielleiter wirft also vier Wiirfel: 7, 5, 3, 9. Zwei
Erfolge gegen Marianne. Mariannes Spieler
wirft die Parade mit sechs Wiirfeln: 9, 1, 10,
6, 7, 1. Drei Erfolge iibersteigen die Zahl des
Angreifers, die Attacke ist abgewehrt. Sie hat
keinen Effekt.

AUFBAU DER GESCHICHTE

Die Geschichte besteht aus folgenden Teilen:

« Einleitung: Die Spieler erfahren, worum es
geht.

o Untersuchung: Die Figuren untersuchen
den Ort des Geschehens und sammeln In-
formationen.

« Konfrontation: Sie stellen die Ubeltiter
und schaffen es hoffentlich, die Katastrophe
zu vermeiden.

+ Abschluss: Sie erhalten eine Belohnung und
Anerkennung fiir ihre Hilfe. Oder sie sind
gescheitert und somit wahrscheinlich tot.



ERSTER "TEIL — EINLEITUNG

Nachdem der Spielleiter ein wenig vom Fins-

terland erzahlt hat und jeder Spieler seinen

Charakter ausgesucht hat, sollten sich die Spie-

ler iiberlegen, woher sich ihre Figuren kennen.

Sie sollten befreundet sein und einander ver-

trauen. Hier einige Ideen:

o Zwei der Charaktere sind verwandt oder
verschwigert.

o Zwei der Charaktere kennen sich iiber ei-
nen gemeinsamen Freundeskreis.

« Sie haben gemeinsam Gefahren iiberlebt.

« Sie haben gemeinsam eine Ausbildung ge-
macht.

Dann kann der Spielleiter folgenden Text vor-
lesen oder in eigenen Worten nacherzahlen:

»Der Zug qudlt sich miithsam den Berg hinauf.
Schwarzer Rauch weht am Fenster Eures Abteils
vorbei. Die Dampflok kimpft gegen die Steigung
des Nordwalls an. DraufSen sieht man die zer-
kliiftete Gebirgslandschaft. Dann kommt Mer-
ting in Sicht. Die Stadt ist nicht besonders grofs,
ihre Gebdude stehen eng beieinander. Man sieht
die an einigen Stellen durchbrochene Stadtmau-
er. Sie wird derzeit abgerissen, um Platz fiir ein
neues Viertel zu machen. Im Hintergrund rau-
chen erste Schlote. Es ist klar, dass der Fortschritt
endlich in der Stadt angekommen ist.

Ihr steigt beim Bahnhof aus, geht am winzigen
Stationshduschen vorbei wdhrend im Hinter-
grund Arbeiter mithsam Waren aus dem Zug la-
den. Beim Bahnhof wartet schon eine Droschke
auf Euch.

Bernard Chardon, der Mann, der Euch gerufen
hat, ist, wie man so sagt, in seinen besten Jahren.
Seit Ihr ihn das letzte Mal gesehen habt, hat er
ein bisschen beim Bauch zugelegt und bei den
Haaren verloren. Er wirkt miide und erschopft.
Er nimmt seinen Hut ab und schwenkt ihn auf-
geregt, um auf sich aufmerksam zu machen.
Dann begriifSt er Euch tiberschwdinglich.“

Wenn der Spielleiter will, kann er jetzt die Spie-
ler als Bernard Chardon begriifien.

»Dann sagt er: .Vielen Dank, dass Ihr es einrich-
ten konntet. Kommt doch gleich mit. Ich habe
eine Droschke hier’ Sobald Ihr an Bord seid, er-
kldrt er: ,Ihr wisst, ich wiirde Euch nicht rufen,
wenn es mir nicht ernst wire. Bitte lacht nicht,
aber bei mir zu Hause im Keller spukt es. Ich
habe es selbst gesehen. Die ganze Nacht hat es
rumort, da bin ich hinuntergegangen. Ich habe
mir nichts gedacht, vielleicht ist ja irgendein
Tier eingedrungen. Ich nehme meine Lampe und
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gehe hinunter, da wird das Gerdusch lauter und
unheimlicher, plotzlich hat es begonnen, nach
Schwefel zu riechen. Und da habe ich es gesehen:
Es war schrecklich. Da war eine Art Mensch,
nur durchsichtig, so richtig verfault, mit Einge-
weiden und allem. Es hat mich gesehen und ist
langsam ndher gekommen. Da bin ich geflohen’

Bernard sitzt da und ist ganz bleich bei der Erin-
nerung. Dann setzt er fort:

JIhr wisst, das Haus ist sehr alt, also sind solche
Dinge durchaus moglich. Ich habe also Hilfe
geholt. Die Stadtwache hat sich die Sache ange-
sehen und hat nichts gefunden. Sie waren eine
Nacht unten, dann haben sie mich ausgelacht.
Dummerweise geht der Spuk jetzt weiter. Thr
miisst mir helfen, die Angst macht mich fertig.
Wenn das so weiter geht, ziehe ich weg!™

Tatsédchlich hat Bernard die Geisterattrappe der
Einbrecher gesehen, die sie verwenden, um ihn
einzuschiichtern. Um ihn als Saufer oder Ver-
riickten darzustellen, haben sie sich dann beim
Besuch der Stadtwache wieder versteckt.

Die Spieler konnen Bernard jetzt Fragen stel-
len, wenn sie wollen. Der Spielleiter sollte sie
nach Moglichkeit beantworten, wobei die
wichtigsten Fakten folgende sind:

o Das Haus ist sehr alt. Es stammt noch aus
der Zeit des mittleren Kaiserreiches und ist
iiber 500 Jahre alt. Es gibt nur einen Keller,
der wahrscheinlich das Erdgeschoss eines
Gebiudes ist, das frither da stand.

o Geisterspuk ist in der Stadt im Wesentli-
chen unbekannt. Es gibt zwar ein paar Le-
genden {iber Gespenster und Damonen,
aber nichts Besonderes. Wer will kann aber
eine Probe auf Intelligenz + Ortskenntnis
machen. Ein Erfolg bedeutet, dass der Cha-
rakter weif3, dass in der Stadt der bekannte
Historiker Eduard von Leskovits lebt. Ein
Besuch konnte weitere Details iiber Geis-
tergeschichten liefern.

o In den Tagen vor Beginn des Spuks ist
nichts AuflergewoShnliches passiert (keine

besonderen astrologischen Daten, keine
Unfille). Eine Sache sind Bernard aller-
dings in Erinnerung geblieben. Vor zehn
Tagen hat ein junger Mann mit reichlich
Geld gefragt, ob Bernard das Haus verkau-
fen wiirde. Der Mann, ein gewisser Gustaf
Svenson, hat sich als Chefingenieur bei ei-
ner der neuen Firmen vorgestellt und war
auf der Suche nach einem représentativen
Haus. Bernard hat aber abgelehnt und ihn
an einen Nachbarn verwiesen.

o Bernard ist nicht in der Lage, das Gespenst
néiher zu beschreiben. Es erinnert ihn an
keine ihm bekannte Person. Was es im Kel-
ler getan hat, weif$ er auch nicht, aber bis
jetzt ist es nicht hinaufgekommen. Der Ge-
danke schreckt ihn allerdings zutiefst.

o Das Haus steht am Rande eines tiefen Ab-
hanges und hat nur zwei Nachbarn. Ein
unmittelbar daneben stehendes Gebiude
einer sehr zuriickgezogenen Magierin und
ein weiter abseits stehendes Haus, in dem
eine éltere Frau lebt. Sie hat das Haus an
Svenson vermietet.

Nach diesen Fragen erreicht die Droschke das
Haus. Es wirkt tatsichlich alt, verfallen und
sehr unheimlich.
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ZWEHITER TEIL — UNTERSUCHUNG

Sie konnen grundsitzlich so viele Besuche ma-
chen, wie sie wollen. Sie sind auch bei der Rei-
henfolge der Untersuchungen frei. Insgesamt
sollten aber zehn Besuche genug sein. Nach
dem zehnten Besuch sollte die Nacht herein-
brechen und der Spuk losgehen.

Wenn sie beschliefen, die Nacht im Keller zu
verbringen, endet dieser Teil der Geschichte
und es folgt der dritte Teil. Dementsprechend
sollte man sie warnen und fragen, ob sie sich
bereit fithlen, sich dem Geist zu stellen.

Die einzelnen Stationen, die die Charaktere
aufsuchen konnen, werden im folgenden Ab-
schnitt beschrieben. Wollen die Spieler einen
Ort besuchen oder eine Person befragen, die
in der Liste nicht angefiihrt sind, kann sich der
Spielleiter etwas Passendes ausdenken oder sa-
gen, dass das nichts ergibt.

BERNARDS HAUS

Das Gebdude ist ein niedriges Haus mit einem
vor kurzer Zeit neu gemachten Dachstuhl und
jeglichem Komfort. Es gibt sogar ein Wasser-
klosett im Haus und eine grofle Emailbade-
wanne mit Lowenfiilen und Warmwasser im
Haus. In den néchsten Wochen soll auch ein
Telephonanschluss verlegt werden. Insgesamt
wirkt es, als hitte Bernard versucht, moderne
Dinge iiber die alten Mauern zu bauen, um
das unheimliche Gefiithl des Hauses zu unter-
driicken. Leider klappt es nicht. Das Gemauer
wirkt finster und beunruhigend.

Durchsuchen die Charaktere das Haus, sollten
die Spieler einen Raum nennen, den sie im
Haus erwarten. Dann machen sie eine Probe
auf Wahrnehmung + Aufmerksamkeit. Egal
welchen Raum sie durchsuchen, hier gibt es
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nichts, das irgendeinen Aufschluss tiber die
Geisterplage geben sollte. Fallen ihnen aller-
dings sechs Rdume zur Durchsuchung ein, be-
merken sie, dass sich die Mobel in all diesen
Raumen ein klein wenig bewegt haben, wie
als wiéren sie durch Erschiitterungen verriickt
worden.

Der Keller bei Tag

Dieser Teil von Chardons Haus ist sehr gerédu-
mig, mit hohen Zimmern mit Kreuzbogen. Es
ist dunkel und man kann sich nur mit einer
eigenen Lichtquelle fortbewegen. Selbst dann
ist es leicht, sich zu verirren. Bernard kann den
Helden Kerzen zur Verfiigung stellen. Um den
Keller gefahrlos zu erforschen, muss jeder Spie-
ler eine Probe auf Geschick + Aufmerksamkeit
bestehen. Je nachdem, welche Lichtquelle seine
Figur zur Verfiigung hat, miissen entsprechend
viele Erfolge erreicht werden. Eine Kerze beno-
tigt zwei Erfolge, eine elektrische Lampe oder
eine magische Flamme einen Erfolg. Gelingt
die Probe nicht, stof3t man sich den Fuf oder
knallt mit dem Kopf gegen irgendein Geriist
im Dunkeln. Auf jeden Fall verliert man in die-
sem Fall zwei Lebenspunkte. Hat der Charakter
eine Riistung, kann er den Wert der Riistung
von diesem Schaden abziehen. Dadurch kann
der Schaden auf null fallen, aber nicht darun-
ter. Sollte eine Figur alle ihre Lebenspunkte
verlieren, wird sie bewusstlos.

Um die Stelle wiederzufinden, an der Bernard
das Gespenst gesehen hat, miissen die Spieler
eine Probe auf Intelligenz + Ortskenntnis be-
stehen. Mit einem Erfolg finden sie den Platz.
Sonst gilt der Aufenthalt im Keller als zwei
Besuche. Danach finden sie den Platz in jedem
Fall. Sollten sie dadurch die maximale Zeit bis
zum Abend tiberschreiten, beginnt der dritte
Teil nach der Durchsuchung.

Der Ort der Geistererscheinung

Als die Charaktere sich dem Ort der Geister-
erscheinung nihern, bemerken sie, dass ein
leichter Schwefelgeruch im Raum liegt. Zu-

satzlich scheint hier die Luft schlecht zu sein,
da man hier schnell Kopfweh bekommt und
es schwer fillt, sich zu konzentrieren. Solange
die Figuren an diesem Ort bleiben, haben sie
einen Wiirfel weniger bei allen Proben. In dem
abgelegenen Raum stehen einige altere Wein-
fisser, die hier aufgebockt wurden. In ein paar
staubigen Regalen findet man mehrere Wein-
flaschen von grofiem Alter und guter Qualitit.
Am Boden liegt ein sehr alter, abgenutzter Tep-
pich. Die Wiénde sind vor langer Zeit verputzt
worden, dieser ist mittlerweile an einigen Stel-
len abgebrockelt.

Beim Durchsuchen des Ortes gibt es mehrere
Bereiche. Jeder kann einzeln untersucht wer-
den und liefert folgende Informationen:

« Die Fisser: Sie beinhalten einen recht gu-
ten Wein, der aber erst dekantiert werden
muss, bevor man ihn trinken kann. Viel-
leicht fiir spater.

o Die Regale: Man merkt an der unebenen
Staubschicht, dass die Flaschen hier im
Laufe der Zeit immer weniger wurden.
Auch hier sind die Weine guter Qualitit
und vielleicht zu einem spiteren Zeitpunkt
recht schmackhaft.

o Der Teppich: Mit einer Probe auf Wahr-
nehmung + Aufmerksamkeit und einem
Erfolg kann man feststellen, dass der Tep-
pich in letzter Zeit bewegt wurde. Wenn
man ihn liftet, findet man darunter eine
offenbar frisch eingebaute Falltiir, die nach
unten fithrt. Sie ist allerdings von der an-
deren Seite verriegelt. Mit einer Probe auf
Geschick + Handwerk und insgesamt vier
Erfolgen konnen die Helden sie von oben
6ffnen. Wenn nicht, heiflt es abwarten.

o Die Winde: Hier ist der Putz im Laufe der
Jahre abgefallen, wodurch die urspriing-
liche Wand wieder sichtbar wurde. Man
erkennt Fresken, die durchaus unheimlich
wirken. Klopfen die Charaktere den restli-
chen Putz ab, wird ein sehr grofies und de-
tailreiches Fresko sichtbar, dass eine riesige
damonische Bestie mit Zahnen, Klauen und
Hornern darstellt, die sich gerade auf eine
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kleine Stadt stiirzt. Man sieht schreiende
Menschen, die vor der Kreatur fliichten.
Im Schein der Lampen ist dieser Anblick
durchaus Furcht einfloflend. Das Bild ist
von Text in einer alten, den Charakteren un-
bekannten Schrift begleitet. Wenn sie versu-
chen, die Schrift zu lesen, diirfen sie erneut
eine Probe auf Intelligenz + Ortskenntnis
machen, um mit einem Erfolg an Leskovits
zu denken oder gleich Bernard fragen.

Ist Leskovits vor Ort, entziffert er gerne die
Schrift: Sie beschreibt, dass unter der Stadt eine
furchtbare Bestie eingesperrt ist. Thr Gefingnis
ist versiegelt, sollte aber jemand das Siegel bre-
chen, wiirde die Kreatur wieder erwachen und
die Stadt vernichten.

Das Siegel befindet sich laut Fresko unmittel-
bar unter dem Haus der Magierin. Sollte es be-
schidigt werden, kann es kurzfristig zugehal-
ten werden, indem man den Ddmon bekdmpft,
da er zundchst nur wenig Macht hat. Dann
sollte aber ein miéchtiger Zauberkundiger das
Siegel wiederherstellen.

Die Luke

Der Weg hinunter fiihrt in einen Stollen, der
schon recht weit vorangetrieben wurde und of-
fenbar das Haus der alten Dame mit Bernards
Haus verbindet. Auf der Seite des Hauses der
alten Dame ist eine massive Metalltiir eingelas-
sen worden, die von hier aus nicht zu 6ffnen
ist. Auf der anderen Seite erstreckt sich der
Gang weiter in Richtung des Hauses der Ma-
gierin. Man sieht, dass hier einige Gerite fiir
den Bergbau herumliegen, alles wirkt aber sehr
professionell. In einer Kiste in diesem Gang
finden sie eine mit einer fluoreszierenden
Fliissigkeit bemalte Puppe, die ausgesprochen
widerlich aussieht und offenbar das Gespenst
war, das Bernard gesehen hat.

Zeigen die Charaktere Bernard die Puppe, ist
er beruhigt und dankt ihnen iiberschwinglich.
Geht er wegen der Geschichte zur Wache, wird
er weiter nicht ernst genommen.

Untersuchen die Helden das Gangende auf der
Seite des Hauses der Magierin, stellen sie fest,
dass das Siegel noch nicht freigelegt worden ist.
Trotzdem sollten die Einbrecher heute Nacht
gestellt werden.

Versuche, den Gang zu verschlieflen und da-
durch das Siegel unerreichbar zu machen sind
riskant, da dabei wahrscheinlich das Haus dar-
iiber einstiirzen konnte und dabei den Damon
erst recht befreien konnte.

DAS HAUS DER MAGIERN

Dieses Haus steht am Rande eines Abgrundes.
Es ist sehr alt und schon ein wenig eingefal-
len. Sein Dach ist ein wenig schief und man
sieht, dass an einer Stelle eine Plattform mit
Teleskopen fiir astronomische Beobachtungen
eingerichtet wurde. Das Gebdude ist nur von
der Vorderseite zuginglich, die anderen Seiten
sind durch den Abhang abgeschnitten. Uber
der Tiir befindet sich eine Statue einer Person
mit Kutte, die gegen einen Ddmon kimpft.
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Klopfen die Charaktere an, dauert es eine Wei-
le, bis eine massige Gestalt von gut zwei Metern
Hohe offnet. Die Person trigt eine schwarze
Sonnenbrille und einen Schal vor dem Gesicht,
dazu eine Kappe und einen weit geschnittenen
Anzug. Sie steht schweigsam da. Versuchen die
Charaktere, an diesem unheimlichen Wachter
vorbeizugehen, verstellt er ihnen die Tiir mit
einer ernsten Bewegung. Wer ihn beriihrt,
muss feststellen, dass seine Haut wie aus Stein
ist. Dieser Wichter ist nicht zu tiberlisten oder
zu umgehen. Wer eine Probe auf Intelligenz +
Bildung oder Intelligenz + Zaubern macht, er-
kennt, dass es sich um einen Golem handelt,
ein kiinstliches Wesen, das einen Ort oder eine
Person beschiitzt.

Wenn sie aber hoflich sind und den Grund ih-
res Besuches nennen, werden die Helden vor-
gelassen, solange sie der Magierin keinen Scha-
den zufiigen wollen. Sollten Leskovits oder die
Stadtwachen dabei sein, werden sie nicht vor-
gelassen. Leskovits ist dariiber enttduscht, die
Wachen nutzen die Gelegenheit, um eine Jause
Zu essen.

Das Gesprich mit der Magierin

Der Wichter fiihrt die Figuren durch ein ver-
fallenes aber nicht unordentliches Gebdude
voll von verwinkelten Géngen, geheimnisvol-
len Tiiren und mysteriésen Geratschaften. Als
sie schliellich im Studierzimmer ankommen,
werden sie von einer gut aussehenden Dame
Mitte dreif3ig begriifit, die ihre schwarzen
Haare modisch kurz tragt und gerade damit
beschiftigt ist, in einem Buch zu schmokern.
Sie raucht eine Zigarette durch eine Zigaretten-
spitze und liegt auf einem Diwan. Als ihre Gis-
te eintreten, steht sie auf, wobei man bemerkt,
dass sie recht grof} ist und gerade durch das
geschickt geschnittene nachtblaue Kleid und
das enge Korsett eine sehr gute Figur hat. Thre
Stimme ist rauchig, ihr Auftreten ist selbstsi-
cher. Sie stellt sich als Magistra Isabelle Lamu-
raille vor. (Dieser Titel bedeutet, dass sie an ei-
ner magischen Universitit studiert hat.) Beim
Sprechen sieht sie manchmal in die Ferne, als

wiirde sie gerade eine Eingebung erwarten.
Nach der Begriifiung bietet sie ihren Gésten
gerne Champagner oder Zigaretten an. Ihr Ge-
schmack ist hier ausgezeichnet.

Folgende Informationen konnen die Charak-
tere hier erhalten:

« Bernard Chardon ist ein freundlicher Kerl
aber ein ziemlicher Tolpel. Seine haarstrau-
benden Geschichten waren schon immer
sonderbar, seit dieser Spukgeschichte sind
sie noch seltsamer.

o Leskovits ist fiir sie ein schrulliger Mann,
dessen Vorstellungen von Magie und Mys-
tik viel zu historisch und altbacken sind. Sie
mochte nichts mit ihm zu tun haben.

« Die alte Dame ist ihrer Meinung nach ein
wenig altmodisch und angstlich, sie schatzt
sie allerdings sehr.

« Svenson war einmal zu Besuch, hat sie je-
doch beleidigt und wurde von Joseph, ih-
rem Diener, heraus komplimentiert. Die
Spieler kénnen hier eine Probe auf Wahr-
nehmung + Einschétzen machen, um zu er-
kennen, dass die Magierin ihnen hier etwas
verschweigt. Fragen sie nach, raucht sie ge-
niisslich weiter und meint nach einer Pause,
dass Svenson ihr Geld fiir ein Buch in ihrem
Besitz geboten hat. Nicht nur, dass das Buch
fir Nichtmagier verboten ist, ist es auch
noch beleidigend, dafiir Geld zu bieten. Sie
ist immerhin kein Marktweiblein. Will sich
jemand darauthin als Magier ausgeben, um
das Buch zu sehen, lacht sie nur. Sollte al-
lerdings Friedrichs Spieler das Buch sehen
wollen, meint sie, dass sich das durchaus
einrichten liefle. Nachste Woche konnte
man sich zum Tee treffen und diese Dinge
besprechen. Im Buch geht es im Wesentli-
chen um ein spezielles Ritual der Erdmagie.
Sie weigert sich, dieses jetzt zu erkldren, da-
fiir muss man sich Zeit nehmen.

Die Magierin weigert sich, sich in die Angele-
genheiten der Gruppe einzumischen. Erzéhlen
ihr die Figuren von dem Didmon unter Char-
dons Haus, ist sie bestiirzt und gibt ihnen einen
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magischen Talisman, ein Amulett an einer Ket-
te, das den Damon schwicht.

DAS HAUS DER ALTEN DAME

Dieses Gebdude ist alt und hat Fenster, deren
Liden immer geschlossen sind. Fragt man die
Einwohner der Stadt, erfihrt man, dass das
Haus einen Innenhof besitzt, dass aber die Be-
sitzerin sehr dngstlich ist.

Klopfen die Helden an die Tir des Hauses,
geschieht zundchst nichts. Wenn die Spieler
30 Sekunden Echtzeit abwarten, meldet sich
die alte Dame. Hier sollte der Spielleiter eine
altliche, gebrochene Stimme nachmachen. Die
Dame ist durch den Besuch iiberrascht und
weigert sich, die Tiir zu 6ffnen. Man kann sich
aber durch die Tiir hindurch unterhalten.

Sie teilt den Charakteren Folgendes mit:

« Svenson hat sich mit seinen Kollegen im
Haus eingemietet. Er zahlt sehr gut, ist aber

unhoflich und larmt und rumort im Keller
und im hinteren Teil des Hauses. Stindig
lauft das Grammophon, dauernd laute Ge-
sprache. Die Gruppe isst nur unter sich, sie
haben immer technische Dinge zu klaren.
Svenson hat ihr eingeschirft, dass sie Frem-
den unter keinen Umstinden 6ffnen soll,
da er den Diebstahl wertvoller Geheimnisse
befiirchtet.

o Sie fiirchtet sich vor der Magierin und vor
Leskovits, hat aber sonst nichts tiber sie zu
sagen.

« Von Bernard Chardon hat sie eine schlechte
Meinung, da dieser ein Lebemann und eine
unsittliche Gestalt ist. Abgesehen davon ist
sie {iberzeugt, dass ein Mann seines Alters,
der sich vor Gespenstern fiirchtet, licher-
lich ist.

o Sollten die Spieler in Begleitung der Stadt-
wache anriicken, weigert sie sich aufzuma-
chen und droht, sich beim Biirgermeister
zu beschweren. Sie ldsst sich unter keinen
Umstdnden von irgendwelchen daherge-
laufenen Gestalten verleumden. Das ist ein
anstdndiges Haus.

Nach diesem Besuch weify Svenson, dass man
hinter ihm her ist. Er setzt darauthin eine
Gruppe von Schlidgern auf die Helden an, um
sie von weiteren Ermittlungen abzuhalten. Die
Schlager schlagen nach dem iibernéchsten Be-
such zu. Sollten die Figuren schon vorher be-
schlief3en, sich fiir die Nacht auf die Lauer zu
legen, entfillt der Uberfall.

DER UBERFALL

Als die Gruppe gerade durch die Straflen un-
terwegs ist, taucht plotzlich eine Gruppe {iib-
ler Gesellen mit Kniippeln und Schlagringen
auf, die sich auf die Gruppe stiirzt. Fiir jeden
Charakter gibt es einen Schlager. Dazu kommt
noch ein weiterer Schldger, wenn der Spielleiter
den Kampf spannender machen will.

Der Kampf geht so lange, bis eine der beiden
Seiten aufler Gefecht ist. Sollten das die Helden
sein, ist die Geschichte fiir sie zu Ende. Fragen
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sie die Schldger nach dem Kampf aus, erzéhlen
sie, dass sie von einem Unbekannten angeheu-
ert wurden, um ein paar Stérenfriede zu ver-
mobeln. Sie wiirden ihn zwar wieder erkennen,
wissen aber nicht, wer es war.

Schldger haben folgende Kampfwerte:

Initiative: 4 Wiirfel

Angriff: Kniippel - 4 Wiirfel
Schaden - 1 Wiirfel

Parade: Kniippel - 3 Wiirfel

Ausweichen: 2 Wiirfel

Riistung: Keine

Lebenspunkte: 12

Jeder Schliger kimpft immer gegen einen Hel-
den, er ruft dabei Dinge wie:

. Oldﬂ’

o Ich krieg* dich!

o Grindiger!

o Ich hau dir die Gosch'n ein!

Die Schldger helfen einander nicht, sondern
fliehen, wenn sie merken, dass sie keine Chan-
ce haben.

Nach dem Kampf kénnen sich die Helden me-
dizinisch versorgen lassen. Wenn sie zu einem
Arzt gehen, kann der ihnen jeweils acht Le-
benspunkte zuriick geben. Dadurch kann man
nicht mehr Lebenspunkte als urspriinglich
haben. Sollte eine Figur auler Gefecht gesetzt
worden sein, kann der Arzt auch sie versor-
gen und ihr acht Lebenspunkte geben. Wadim
erhélt in jedem Fall zwei zusdtzliche Lebens-
punkte zuriick.
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FINSTERLAND WURFELTABELLE

Hat man keine Wiirfel zur Hand und mochte trotzdem Finsterland spielen, gibt es mit dieser Tabelle
eine einfache Alternative. Will man ein einzelnes Ergebnis eines zehnseitigen Wiirfels, gentigt es, mit
geschlossenen Augen und einem Bleistift in der Hand auf die Tabelle zu tippen. Die getroffene Zahl ist
das Wiirfelergebnis.

Braucht man mehrere Zahlen, kann diese Methode ein wenig langwierig sein. In diesem Fall nimmt
man einfach so viele Ein-Cent-Stiicke wie man Wiirfel benétigt und wirft sie auf die Tabelle. Die Felder,
die am meisten von den Miinzen abgedeckt wurden, gelten als gewiirfelt. Im Zweifelsfall entscheidet der
Spielleiter.

Damit die Miinzen nicht wegrollen, kann man den Rand der Tabelle hochfalten.

Bei sechsseitigen Wiirfeln geniigt es, alle Ergebnisse jenseits der sechs zu wiederholen.

Um schneller an ein Ergebnis zu kommen, sind die Zahlen von 7 bis 9 hellgrau und die 10er dunkelgrau
unterlegt.












LESKOVITS HAUS

Besuchen die Charaktere Leskovits Haus, wird
ihnen von Paula, seiner Haushilterin, gedftnet.
Sie trégt ein einfaches griines Kleid mit Schiir-
ze, ihre glatten, braunen Haare sind unter einer
Miitze versteckt. Sie ist zunachst abweisend, der
Herr Professor mochte nicht gestort werden.
Wollen die Spieler hier trotzdem weiterkom-
men, miissen sie sich ein Argument einfallen
lassen, warum sie mit dem Professor reden miis-
sen. Dann miissen sie eine Probe auf Charisma
+ Uberzeugen machen. Je nachdem, wie gut ihre
Begriindung ist, benétigen sie weniger Erfolge.

«+ Schlechte oder unklare Argumente bendti-
gen vier Erfolge.

o Schmeicheleien und kleine Geschenke be-
notigen drei Erfolge.

o Logische und schliissige Argumente beno-
tigen zwei Erfolge.

Die Erwihnung der Fresken im Keller von
Bernards Haus fithrt dazu, dass die Charakte-
re sofort zu Leskovits durchgelassen werden.
Sollten die Spieler auf die dumme Idee kom-
men, zu drohen oder gar Gewalt anzuwenden,

verriegelt die junge Dame die Tiir und ruft die
Stadtwache mit dem Telephon. Die Geschichte
ist dann beendet, da jeder Kampf mit der Wa-
che aussichtslos ist und der einzige Ausweg ist,
die Stadt zu verlassen. Als Spielleiter sollte man
die Spieler darauf hinweisen, bevor sie so etwas
probieren. Abgesehen von dieser letzten Opti-
on konnen sie aber jede der Varianten einmal
ausprobieren.

Das Gesprich mit Leskovits

Schaffen es die Figuren, Paula zu tiberzeugen,
fithrt sie sie in Leskovits Arbeitszimmer. Das
Zimmer ist mit Biichern und Unterlagen voll
gerdumt. Gleichzeitig stehen iiberall Kisten
mit noch nicht ausgepackten Gegenstinden
herum. In diesem Raum gibt es neben einigen
anderen technologischen Spielereien sogar ein
Telephon.

Leskovits selbst ist ein kleinerer Mann mit sch-
malen Schultern und einem gut geschnittenen,
aber ein wenig alt wirkenden Anzug. Er tragt
einen Vollbart und einen Rechtsscheitel, sein
Haar ist trotz seines Alters noch dunkel. Wenn
er etwas liest, zieht er ein Monokel aus seiner
Brusttasche. Seine Stimme ist tief und freund-
lich, er drickt sich immer sehr umstandlich
und schwiilstig aus.

Er kann den Helden folgende Informationen
mitteilen:

o Er glaubt zwar an Geister und Gespenster,
geht aber davon aus, dass sie fiir Menschen
normalerweise nicht gefahrlich sind. Wird
er auf die Erschiitterungen angesprochen,
sagt er, dass Spuk normalerweise korperlos
ist, daher sollte nichts wackeln oder beben.
Er glaubt daher nicht, dass es sich um ein
iibernatiirliches Phanomen handelt.

o Er hat keinen Kontakt mit der alten Dame,
Chardon, Svenson oder der Magierin. Er
wiirde die Zauberin allerdings gerne ken-
nen lernen, sie hat das bis jetzt aber immer
abgelehnt. Die anderen Personen interessie-
ren ihn nicht.
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« Die Fresken im Keller sind fiir ihn sehr inte-
ressant und er wiirde sie gerne mit eigenen
Augen sehen. Wenn die Spieler zustimmen,
kommt er mit in den Keller.

Sollte Leskovits aus irgendeinem Grund in ei-
nen Kampf verwickelt werden, wird er sich in
der Nihe verstecken. Einmal pro Kampf wird
er einen Angriff gegen die Helden durch eine
Ablenkung vollstindig abwehren. Die Spieler
konnen entscheiden, wann das passiert, auch
nach dem Wurf. Danach flieht er panisch und
verldsst den Kampf. Leskovits wird nie ange-
griffen.

DAS STADTARCHIV

Ein Besuch im Stadtarchiv ermoglicht es den
Spielern, zu recherchieren. Sie konnen dort
eine Probe auf Intelligenz + Bildung machen.
Je nachdem, wie viele Erfolge sie erreichen, er-
halten sie mehr Informationen.

« Ein oder zwei Erfolge: Ein Edikt aus der
Zeit des frithen Kaiserreiches verbietet es,
Gebdude auf dem Gebiet von Bernards
Haus abzureiflen. Das jetzige Haus wurde
von einem wohltitigen Kaufmann als Stif-
tung an die Stadt errichtet und stand sehr
lange leer.

o Drei oder vier Erfolge: Bernards Haus steht
auf den Ruinen eines Tempels, der vor lan-
ger Zeit hier errichtet wurde. Der Tempel
wurde in sicherem Abstand vom Rest des
Ortes erbaut.

o Funf Erfolge: In uralten, sehr staubigen
Texten wird von einem Ddmon, einem rie-
sigen monstrosen bosen Geist erzéhlt, der
in grauer Vorzeit gebannt worden ist. Wer
ihn stort, vernichtet die gesamte Stadt.

DIE STADTWACHE

Die Wachen reagieren auf Fragen nach Bernard
mit lautem Geldchter und dummen Spriichen.
Halluzinierende Saufer sind ein Problem, dass

sie ganz einfach 16sen: Eine Nacht in der Aus-
niichterungszelle und dann ab in die Heilan-
stalt. Sie hoffen ehrlich, dass die Charaktere
nicht auch solche Spinner sind.

Fragt man nach der alten Dame oder der Magi-
erin, erkléren sie, dass gegen sie nichts vorliegt,
dass beide aber auf ihre Art seltsam sind.
Fragen nach Svenson werden mit einem Ach-
selzucken beantwortet. Er hat sich als Inge-
nieur gemeldet und ist mit einer Gruppe von
Assistenten hier aufgetaucht. Jetzt, mit der In-
dustrialisierung, sind solche Leute recht oft in
der Stadt.

Versuchen die Charaktere, eine Anzeige gegen
Svenson zu machen, nehmen die Wachleute sie
mit grofler biirokratischer Konsequenz entge-
gen und tun offensichtlich nichts, da dafiir der
Stadtvogt zustindig ist, und der kommt erst in
einer Woche wieder. Dann wird er sich gerne
darum kiimmern.

Wenn sie darauf pochen, dass Gefahr in Ver-
zug ist und sinnvolle Beweise vorlegen konnen,
kénnen sie von zwei Wachen begleitet werden.
Im Falle eines Kampfes gegen mehr als einen
Gegner entfernen die beiden einen Feind aus
dem Kampf und beamtshandeln ihn kraftig in
die Weichteile.

Das Gesprich mit den Stadtwachen entspricht
zwei Besuchen.

DER TEMPEL

Selbstverstandlich gibt es in dieser Stadt auch
einen Tempel. Werden die dort titigen Priester
auf die Sache angesprochen, unterdriicken sie
ein Lachen und meinen, dass Herr Chardon
vielleicht ein bisschen weniger trinken sollte.
Geister, Gespenster? Lacherlich.

SVENSONS FIRMA

Es ist nicht ganz klar, bei welcher Firma Sven-
son angestellt ist. Kontrollieren die Charakte-
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re alle Firmen durch, miissen sie feststellen,
dass es bei keiner Firma einen Chefingenieur
namens Svenson gibt. Um diese Information
zu erhalten, miissen sie jeweils eine Probe auf
Charisma + Uberzeugen bestehen. Insgesamt
benétigt die Gruppe drei Erfolge. Die Arbeit ist
allerdings mithsam und benétigt vier Besuche.

LEUTE AUF DER STRABE

Befragt man Passanten in der Gegend um das
Haus, ist die Meinung einheitlich: Das Haus ist
unheimlich, dass es dort spukt wundert nie-
manden. Andererseits ist Bernard Chardon
nicht sehr beliebt in der Stadt und gilt als ex-
zentrisch. Das liegt auch daran, dass er in die-
sem gruseligen Haus wohnt.

Fragen die Spieler allerdings, ob in letzter
Zeit etwas Ungewohnliches bemerkt haben,
konnen sie eine Probe auf Wahrnehmung +
Einschitzen machen. Mit einem Erfolg erzah-
len die Passanten von Erschiitterungen in der
Nihe des Hauses, meistens in der Nacht. Die
Befragung der Passanten entspricht zwei Be-
suchen.

BERNARDS FREUNDE M ORT

Sieht man bei den Bekannten Bernards vor Ort
vorbei, erzahlen sie den Spielern, dass Bernard
gerne einen iiber den Durst trinkt und schon
oOfters komische Geschichten erziahlt hat. Die
Sache mit dem Gespenst nehmen sie ernst, al-
lerdings eher als Zeichen, dass Bernard lang-
sam die Kontrolle verliert. Sie wollen sich nicht
einmischen, aber sie denken es wire besser,
wenn er sich zuriickhalten wiirde und viel-
leicht ganz auf Alkohol verzichten wiirde.

EINKAUFEN GEHEN

Man kann die meisten alltiglichen Gegen-
stande in der Stadt im Rahmen eines Besuches
kaufen. Interessant sind wahrscheinlich Ta-

schenlampen, Seile und Verbinde. Waffen und
Riistungen konnen nicht einfach so gekauft
werden.
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DRITTER THIL = KONFRONTATION

Dieser Teil beginnt, wenn sich die Helden fiir
die Nacht auf die Lauer legen, um die Einbre-
cher zu tiberraschen. Sollten sie sich einfach so
auf die Lauer legen, um zu sehen was passiert,
ist das Folgende wesentlich gefahrlicher. Daher
ist es nur fair, wenn der Spielleiter die Spieler
noch einmal dazu ermutigt, jeder Spur nach-
zugehen.

DIE NACHT M KELLER

In der Finsternis zu warten ist nervenaufrei-
bend. Man achtet auf jedes noch so kleine Ge-
rausch und nach einer gewissen Zeit beginnt
man in der Finsternis Gestalten zu erkennen.
Endlich bemerkt man Gerdusche im Gang.
Nach einiger Zeit wird die Luke beiseite ge-
schoben und die Gespensterattrappe hochge-
hoben. In der Finsternis ist sie durchaus be-
unruhigend und einschiichternd. Nach einer
gewissen Zeit beginnt das Graben darunter.

Beschlieflen die Spieler, einzugreifen, gibt es
zwei Moglichkeiten. Entweder stellen sie die
Einbrecher zur Rede und versuchen, die ganze
Angelegenheit friedlich zu kldren oder sie grei-
fen direkt an.

Die Einbrecher sind eine Gruppe mit so vie-
len Mitgliedern wie Spieler am Spiel teilneh-
men, plus Svenson. Dieser ist ein schlanker,
drahtiger Mann in praktischer, schmutziger
Kleidung, mit Schutzbrillen vor seinen blauen
Augen und einem wilden aschblonden Haar-
schopf.

FRIEDLICHE LOSUNG

Sprechen die Helden die Einbrecher direkt an,
erstarren diese und sind iiberrascht. Wenn die
Spieler jetzt gute Argumente liefern, warum
sie nicht weiter graben sollten, diirfen sie eine
Probe auf Charisma + Uberzeugen machen.
Grundsitzlich benétigen sie sechs Erfolge. Je
nach Argument geniigen aber weniger Erfolge.

« Ein Erfolg weniger ist notwendig, wenn die
Helden die Fresken herzeigen.

« Ein weiterer Erfolg weniger ist notwendig,
wenn die Helden Leskovits dabeihaben und
ihn erklaren lassen.

o SchlieSlich kann man sich noch einen Er-
folg sparen, wenn die Charaktere den Talis-
man der Zauberin herzeigen und erkldren,
wofiir er gedacht wurde.

Erreichen sie die vereinbarte Zahl an Erfolgen,
gibt es fiir den Spielleiter zwei Moglichkeiten:

« Die Einbrecher sind einsichtig, entschuldi-
gen sich fir die Unannehmlichkeiten und
ziehen sich zuriick. Die Geschichte ist da-
mit beendet. Es folgt der Abschluss.

« Die Einbrecher sind zwar einsichtig, Sven-
son selbst aber nicht. Er beschimpft die an-
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deren als Feiglinge, reift sich los und bevor
man ihn aufhalten kann, hat er mit einem
Pickel das Siegel freigelegt und zerstort. Der
Démon erwacht!

Gelingt es nicht, die Einbrecher zu tiberzeugen,
ist ein Kampf unvermeidlich.

KCAMPE MIT DEN EINBRECHERN

Der Kampf mit den Einbrechern lauft wie der
oben beschriebene Kampf mit den Schlagern
ab. Die Einbrecher kimpfen jeweils immer ge-
gen einen anderen Charakter. Svenson halt sich
zuriick und versucht, den méchtigsten Kamp-
fer mit seiner Pistole zu verletzen.

Einbrecher haben folgende Kampfwerte:

Initiative: 4 Wiirfel

Angriff: Messer — 4 Wiirfel
Schaden - 1 Wiirfel
Pistole — 5 Wiirfel
Schaden - Wiirfel + 4

Parade: Messer - 4 Wiirfel

Ausweichen: 2 Wiirfel

Riistung: Keine

Lebenspunkte: 14

Svenson hat folgende Kampfwerte:

Initiative: 6 Wiirfel

Angriff: Schlagstock - 5 Wiirfel
Schaden - 2 Wiirfel
Pistole — 4 Wiirfel
Schaden - 1 Wiirfel + 4

Parade: Schlagstock - 3 Wiirfel

Ausweichen: 2 Wiirfel

Riistung: 4

Lebenspunkte: 16

Sind mehr als die Hélfte der Einbrecher be-
siegt, fliechen sie. Svenson zieht sich nie zuriick.
Besiegen die Einbrecher die Charaktere, folgt
der Abschluss.

Auch nach dieser Losung kann der Spielleiter
entscheiden, dass die Sache erledigt ist. Wenn
er aber mochte, kann er Svenson den Dimon
befreien lassen.

K AMPF MIT DEM DAMON

Wird der Ddmon erweckt, erbebt der ganze
Keller und der darunter befindliche Gang. Ein
unheimliches Krachen ist zu horen, das durch
Mark und Bein geht. Dann hort man ohren-
betdubendes Gebriill und plétzlich bricht eine
gewaltige Gestalt aus brennendem Fleisch aus
dem Boden heraus. Sie hat gewaltige Horner,
Hauer und Krallen. Sie briillt noch einmal,
dann stiirzt sie sich auf Svenson und zerfleischt
ihn mit einer Bewegung. Die Bestie niederzu-
kémpfen ist notwendig, um sie wieder zu ver-
siegeln. Der Damon greift immer den Helden
mit den meisten verbliebenen Lebenspunkten
mit seinen Krallen an. Zusitzlich greift er den
Helden, den er in der vorigen Runde attackiert
hat mit seinen Hauern an.

Der Didmon hat folgende Kampfwerte:

Initiative: 5 Wiirfel

Angriff: Krallen - 7 Wirfel (kann
nicht entwaffnet werden)
Schaden - 2 Wiirfel
+ Hauer - 5 Wiirfel (kann
nicht entwaffnet werden)
Schaden - 1 Wiirfel

Parade: Keine

Ausweichen: 4 Wiirfel (zweimal pro Runde)

Riistung: Keine

Lebenspunkte: 63

Besitzen die Helden den Talisman und zeigen
sie ihn dem Ddmon, machen seine Krallen
nur einen Wiirfel Schaden in diesem Kampf.
Haben die Spieler wahrend des Kampfes gute
Ideen, um den Démon zu behindern, kénnen
sie diese mit einer passenden Probe umsetzen.
Dadurch hat der Ddmon in seinem néchsten
Zug zwei Wiirfel weniger bei seinen Angriffen.
Versuchen sie, ihn durch eine solche Handlung
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zu verletzen, fihrt die entsprechende Probe  Sind der Ddmon oder die Gruppe besiegt, folgt
dazu, dass er 10 Lebenspunkte verliert. der Abschluss.

Ist der Ddmon zu leicht zu besiegen, kann der

Spielleiter die Zahl der Lebenspunkte erhdhen

oder ihm einen zusétzlichen Trefferwiirfel und

Wiirfel zum Ausweichen geben.

Ist er zu schwer, kann man die Zahl der Le-

benspunkte senken oder Wiirfel streichen.
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VIERTER TEIL — ABSCHLUSS

Gelingt es den Helden nicht, Svenson zu besie-
gen oder werden sie vom Damon aufgerieben,
wird dieser befreit und wiéchst bald zu seiner
urspriinglichen Grofe heran. Er macht kurzen
Prozess mit der Stadt. Vielleicht wird es dem
Militdr gelingen, die wilde Bestie zu vernich-
ten, es sieht aber nicht gut aus.

Geht sich die friedliche Losung aus und er-
wacht der Damon nicht, verabschiedet sich
Svenson als der Gentlemandieb und Meis-
tereinbrecher der er ist: ,Diese Partie geht an
Euch! Ich freue mich schon auf die Revanche.*
Seine Gefdhrten werden wohl eingesperrt.

Schaffen sie es, den Ddmon zu besiegen, kon-
nen sie ihn mit Hilfe der Zauberin wieder ver-
siegeln. Die Stadt ist wieder sicher. Leskovits
wird dariiber einen Artikel schreiben und dann
in die Hauptstadt ziehen, um ihn zu verdffent-
lichen. Die Einbrecher landen im Gefingnis
und diirfen dort iiber ihre Fehler nachdenken.

Wenn die Spieler von ihrem Triumph erzéih-
len wollen, wird ein Empfang im Rathaus zu
ihren Ehren veranstaltet und sie erhalten die
Ehrenbiirgerwiirde. Vielleicht wird sogar ein
Platz nach ihnen benannt. Wenn sie die Sache
diskret behandeln wollen, wéchst schnell Gras
dariiber.

In jedem Fall bedankt sich Bernard tber-
schwinglich fiir die Hilfe und die Aufklarung
des Mysteriums.

Durchsuchen sie Svensons personliche Dinge,
finden sie Hinweise auf dessen Auftraggeber.
Hier kénnte sich der Spielleiter eine neue, eige-
ne Geschichte einfallen lassen.

Im Finsterland-Grundbuch gibt es reichlich
Ideen fiir Geschichten in dieser abenteuerli-
chen und mysteriésen Welt. Dazu kommen
noch reichlich Moglichkeiten, um den eigenen
Charakter zu gestalten und weiter zu entwi-
ckeln, Monster und Feinde zum Bekdmpfen
und ein weiteres spielfertiges Abenteuer!
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FINSTERLAND

ABENTEUER IN ENER WELT DER MAGE UND DES FORTSCHRITTS

« Spielwelt mit komplettem Hintergrund
« Einsteigerfreundliches Regelsystem mit Moglichkeit zur Erweiterung
« Freie Charaktergenerierung
« Sofort einsatzbereite Gegner, Monster und Bestien
« Vollstandiges Einstiegsabenteuer

Der alte Kaiser ist tot, der neue jung und unerfahren, die Kurfiirsten gieren
nach Macht. Der Biirgerkrieg hat das Finsterland in einem chaotischen Zu-
stand hinterlassen. Die einfachen Leute klammern sich an ihre alten Werte,
aber zugleich schreitet die technologische Entwicklung immer rasanter
voran. Das Korsett der sozialen Zwinge droht zu zerspringen, wihrend
neue Gesellschaftsformen in Mode kommen. Riesige Luftschiffe und der
Rauch der Fabriken verdunkeln den Himmel. Michtige Magier, gierige
Politiker und heimliche Verschwérer - jede Fraktion versucht, das gréfite
Stiick vom Kuchen zu bekommen. In der Finsternis erwacht das uralte
Bose. Diese Zeit benotigt Helden!

Spielen Sie dramatische Husaren oder abgebriihte Veteranen, brillante
Detektive oder gerissene Meisterdiebe, geheimnisvolle Magier oder talen-
tierte Ingenieure, charmante Dilettanten, schillernde Rauber oder bizarre
Machinatoren! Gestalten Sie einen Charakter und lassen Sie ihn epische
Abenteuer erleben!

Finsterland ist ein Rollenspiel fiir 3 und mehr Spieler. Es spielt in einer Welt,
die dem Europa das 19. und 20. Jahrhunderts dhnelt, aber Magie, Monster
und revolutionére Technologien enthilt. Das Spiel ist um € 25,00 erhaltlich.

Besuchen Sie es auch im Internet: www.finsterland.net
oder auf Facebook: www.facebook.com/finsterland

Im Schein des Gaslichtes sehen wir die Sterne verldschen.
Die Welt hdlt den Atem an, und wir ergreifen die Fackel aus Gottes toter Hand.

ISBN: 978-3-946759-12-6

Bisher erhiiltliche Erweiterungsbénde:

ALMANACH DER ZAUBERKUNST

ISBN: 978-3-946759-14-0

HANDBUCH DER TECHNOIOGE

ISBN: 978-3-946759-16-4

COMPENDIUM DER CURIOSITATEN

ISBN: 978-3-946759-20-1




