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Vorweg:6Wie von Navid gewiinscht, habe ich die Beschreibungen der einzelnen Kapitel in AF_WORLD2 in
dieses Dokument jeweils zu Beginn eines Kapitels integriert.

Desweiteren habe ich eine Gliederung eingefiigt, die wir nach Bedarf erweitern kébnnen und die die einzelnen
Missionen umfaldt. Bitte fiigt Eure Missionen entsprechend in die Gliederung ein, damit wir ein einheitliches
Missionsdesign hinbekommen.

Die Kommentare (letzter Stand) aus den vorigen Dokumenten habe ich in dieses Dokument an den
entsprechenden Stellen eingeflgt.

Ein paar Ideen:

wir hatten ja schon mal besprochen, dall der SC nicht unbedingt zufallig gegen den Schlafer kampft. Er ist ja
sozusagen der Auserwahlte, der darliber erst nichts weil3, dann jedoch (durch die Infos, die er sammelt)
herausfindet, wogegen er kampft und dal er nicht zufallig im Gefangnis gelandet ist.
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Vertiefen kann man diese Sache (der Panther erscheint, wenn der SC wiederbelebt wird. Da kann ja was
nicht stimmen. Was ist das fur ein Zeichen?) Solche Zeichen kdnnten sich mit der Zeit haufen, so dal} der
Spieler bemerkt, daf’ er nicht zufallig im Gefangnis ist und daf} es eigentlich (abgesehen vom Ausbruch) eine
Gefahr zu bekadmpfen gilt, die niemand im Geféngnis erkennen will, weil alle nur mit ihren eigenen
Ausbruchsplanen und Egospielen beschaftigt sind. Die Sekte beschwdért den Schlafer herauf, ohne genau zu
wissen, worauf sie sich einlassen. Unbewul3t arbeiten sie dem Schlafer in die Hande, dessen Ziel es ist zu
erwachen, um die Menschen zu verknechten.

Der Schlafer benutzt die Gefangenen, um gegen den SC vorzugehen und das Erwachen zu beschleunigen,
ehe der SC (der einzige, der letztendlich den Erzdamon bekampfen kann, und deshalb mit einer verborgenen
Eigenschaft versehen ist, die ihn einzigartig macht) ihn schlafend in seiner Ruhestatte tief unten im alten
Tempel findet und besiegt.

Motive:

Die Sekte ist das eindeutigste Werkzeug des Schlafers. Mit jeder Massenmeditationen und jedem neuen
Novizen unter Drogeneinfluld opfern sie dem Schlafer die Energie, die er braucht, um alsbald zu erwachen.
Die Sekte jedoch ist durch Y'Berion davon Uberzeugt, dal® der Schlafer sie mit Macht und Freiheit
beschenken wird, wenn sie nur ihre Trips durchziehen. Die Frage ist: Wann erfahrt der No/Te-SC, ...dalk der
Schlafer ein Erzdamon ist? ...dal} Y'Berion die Gefahr verkennt und geblendet ist? ...daR er eigentlich gegen
die Sekte arbeitet: Y'Berion will den Schlafer erwecken, der SC muf® das verhindern. Dabei nltzt es
allerdings wenig, gegen die Sekte vorzugehen. Sie ist nur ein Werkzeug. Die Auftrage fiihren ihn dorthin, wo
er sowieso hin muf3: in Richtung Schlafer.

Das Attentat auf Y'Berion im 3. Kapitel in Verbindung mit dem Alten Lager bietet eine interessante
Verknlipfung. Dadurch, dal} Kalom der neue Oberguru der Sekte wird, verandert sich die Beziehung zum
Alten Lager, das Kalom sozusagen den Weg freigeraumt hat. Die Erzbarone wollen ja eigentlich gar nicht
ausbrechen, da sie sich in einer recht sicheren Position wagen. Dal} der Schlafer auf der anderen Seite eine
Tatsache ist, bleibt ab dem 3./4. Kapitel auch den Erzbaronen nicht verborgen. Kalom kommt auf die Idee,
den Erzbaronen den Plan der Sekte schmackhaft zu machen (aus der SC-Perspektive des AL). Auch den
Erzbaronen bleibt es nicht verschlossen, welche Macht tief unter ihren FiRen schlummert und dreunt zu
erwachen. Wenn das wirklich stimmt und der Schilafer sich dankbar zeigt fiir jedes Quantchen PSI-Energie,
dann wollen die Erzbarone nicht abseits stehen, wenn Krushak erwacht und seine Macht unter jenen
Sterblichen verteilt, die ihm von anfang an treu gedient haben. (Bis allerdings die Erzbarone die Haltung
einnehmen, mul} einiges passieren. Sie mussen wirklich kapieren, was hinter dem Schlafer steckt (4./5.
Kapitel)). Die Erzbarone beraten sich mit den KdF-Magiern, sie sollen Nachforschungen ber den Schlafer
anstellen. Mal sehen, was sie herausfinden. Daraus wiederum kdnnen sich Missionen ergeben, wie "Sdoldner,
unter den Orkhohlen scheint tatsachlich ein Tempel zu existieren. Alle Zeichen sprechen daflir. Mach dich
auf die Suche nach ihm." ... Schatten-SCs und KdF-Magier-SCs missen auch auf die Suche nach dem
Tempel geschickt werden. Wie kann man das verpacken? Navid? Joérg?

Das Neue Lager hat seinen eigenen Ausbruchsplan. Nur das Erz hat die Kraft, die Barriere zu durchbrechen.
Inwieweit steht die Barriere, mit der sich das NL immerhin am intensivsten von allen anderen Lagern
beschaftigt, mit dem Schlafer zu tun haben. Als die Magier die Barriere schufen, flihrte dies zu einer
Unordnung im dimensionalen Geflige, da sie die Sphare ausgerechnet direkt Giber dem Tempel des Schlafers
schufen. Was koénnten die KdW-Magier in ihren Nachforschungen uber die Barriere erfahren, daf} sie auf den
Schlafer hinweist und sie veranlaldt, den SC ihres Lagers (Org, Gar, KdW) auf die Suche nach dem Tempel
zu fuhren?

Im folgenden wird der Mainstream der SC-Story grob umrissen. Die Ratselstruktur splittet sich in zwei
Bereiche auf:

Prio-1-Auftrage: Die Hauptmission des Spielers besteht im Sieg Uber den Schlafer. Fir jedes Kapitel
(zumindest ab dem 3. Kapitel) gibt es ein verbindliches Ziel, das der SC, egal in welcher Gilde, erreichen
mul. Diese Hauptaufgabe kann in mehrere Unteraufgaben gegliedert sein. Das Ziel ist also gleich, der Weg
dorthin variiert jedoch von Gilde zu Gilde und ist abhangig von den Fahigkeiten der einzelnen
Charakterklassen.

Prio-2-Auftrage: Diese Missionen sind unabhangig von der Hauptmission und leiten sich aus den
Situationen der einzelnen Gilden ab, die der Spieler angehdrt. Ein Beispiel fur einen Prio-2-Auftrag ist die
Geschichte mit dem geheimen Drogenlabor. Durch diese Auftrage verbessert der Spieler seinen SC und
steigt in den Hierarchien auf, wahrend Prio-1-Auftrage in der Regel keine SC-Fahigkeiten steigern. Die Prio-
2-Auftrage stehen im Zusammenhang mit dem Handlungsablauf der einzelnen Kapitel.



1 Kapitel 1: Orientierungsphase

Zu Beginn lernt der SC die flr ihn zu diesem Zeitpunkt zugangliche Oberwelt kennen:

Der aufdere Ring des Alten Lagers.

Der o6ffentliche Bereich des Sektenlagers.

Im Neuen Lager gelangt der SC nicht auf die obere Ebene.

Die Verlassene Mine ist im 1. Kapitel ca. zur Halfte erforschbar.

die Alte Mine kann nur in Ausnahmefallen (in Zusammenhang mit einem Auftrag) betreten werden.

Die Freie Mine ist ebenfalls nur in Ausnahmefallen (Auftrag) betretbar (abgesehen von der Siedlung vor der
Mine).

Der SC sollte sich in der Oberwelt nur am Tage und auf Wegen sowie in der Nahe der Lager aufhalten.
Abseits der Wege und Lager und vor allem nachts kann es sehr gefahrlich werden.

1.1 AF_World2

SC-Level 1 (gehort noch keiner Gilde an)

Der SC tritt in diesem Kapitel einer niederen Gilde bei, und wird somit Level 2. Solange er noch Level 1 ist
kann er Auftrage fir alle Gilden ausfiihren. Er hat auch Zugang zu mittelhohen Gildenangehdérigen, die
sich auf offentlichen Platzen aufhalten, und ihm Auftrage verschaffen oder allgemein bekannte Talente
beibringen.

Der SC lernt die gesamte Oberwelt kennen und erkundet im Rahmen seiner Auftrage die verlassenen
Mine sowie die ersten Halften der freien und der alten Mine. Er erkennt die Zusammenhange zwischen
den Gilden und tritt einer Gilde bei.

Von Anfang an sind alle NSCs noch neutral zum SC. Er kann noch zwischen den Gilden wechseln. Der
SC schliefit sich spatestens am Ende dieses Kapitels einer Gilde unwiderruflich an (erreicht Level 2). In
jeder Gilde und fir jede Levelsteigerung (d.h. jeden Kapitelwechsel) gibt es Aufnahmebedingungen (d.h.
Bedingungen, die zu erflllen sind, damit ein Kapitelwechsel vollzogen wird).

Allgemeines Verhalten der NSCs:

Der SC wird mit “Kleiner” oder “Mein Junge” angeredet, und ziemlich respektlos herumgestolRen. Das ist
auch schon das freundlichste, was ihm passieren wird. Lehnt er einmal einen Auftrag ab, kann er in
ziemliche Schwierigkeiten geraten. Oft wird er bedroht und erpref3t. Erst im zweiten Kapitel hort das auf.
Er bekommt viele unwichtige Auftrage die wenigen wichtigen sind meistens Bewahrungsproben.

Auftrage:

- S6-AL: Hey Kleiner! In der verlassenen Mine liegt ein Helm von mir. Ich hab keine Zeit ihn zu holen. Er
muRte ganz hinten auf der ersten Ebene liegen. Bring ihn mir, und ich leg bei den Kadmpfern hier ein gutes
Wort fur dich ein. <JA> Wenn du mich suchst: Ich bin jeden Tag um diese Zeit hier.

- Org-NL-Globalauftrag: Wir sind immer auf der Suche nach etwas [...]. In der alten Mine findest du
reichlich davon. Aber lass dich nicht von den Wachen erwischen... Nochwas: Wenn sie dich schnappen,
halt blof3 dicht — wir verstehen uns!

- Nov-AL: Heil sei dir und der Schlafer mit dir! Du bist neu hier! Mach nicht den Fehler und schufte in den
Minen flr diese unerleuchteteten Halsabschneider. Komm mit mir und lerne unser Lager kennen. Bei uns
brauchst du dich nicht abzurackern! <JA> Folge mir in ein Leben voller Starke und Erleuchtung.

- KdF-Lev6-AL (spricht SC an): Hey Du! Uberbringe eine Nachricht fiir mich! <JA> [Auf der groBen Klippe]
im Sldosten hat der Damonenbeschwdrer seinen Turm. Diesen Brief wirst Du ihm von mir bringen. Ich bin
jeden Tag um dieselbe Zeit hier und erwarte, dafy Du mir die Antwort bringst. <NEIN> WAAA? Du Wurm!
Du wagst es, [Zampalo] eine Bitte abzuschlagen?! Fihle meinen Zorn!! (greift an) =» In dem Brief steht:
Grolder Meister. Ich weild ich bin unwurdig, aber ich habe den letzten Kreis des Feuers erreicht und will
mich nun von Euch unterweisen lassen. Euer ergebener Diener [Zampalo] = Der SC wird vom DB vor
seinem Turm abgefangen: Was willst du hier? Eine neues Bittgesuch von einem dieser Emporkémmlinge,
die sich nicht trauen hier selber aufzutauchen? Verschwinde!! Und sag diesem Idioten, wenn er nochmal
jemanden schickt, schicke ich auch jemanden! (beschwort einen Damon)

- Vo-AL-Globalauftrag (Bettler): Hast Du Stoff? (hustet) Fir nur eine Drogenphiole kann ich dir zu
(hustet) ...zu magischen Fahigkeiten verhelfen. (Freier Lehrer).



- Stt-AL: Wir brauchen jemand unauffalligen. Du bist noch neu hier. Hast du Lust dir ein paar Freunde zu
machen? <JA> Im neuen Lager gibt es einen, den sie [den Duke] nennen. Er soll das hier in seienm Bett
finden. Wenn du es machst, ohne dich erwischen zu lassen, werde ich bei [Grmbl], unserem Anfiihrer ein
gutes Wort fir dich einlegen. (SC bekommt versiegelten Brief: “[Duke!] Derjenige, der diesen Brief
gebracht hat, hatte auch ein Messer bringen kénnen... Vielleicht ist es doch nicht so eine gute Idee, mit
deinen Jungs die freie Mine zu beschitzen. [DER SCHATTEN]”)

Allgemeine Infos:

- Meide die Klippen im auBersten Sidosten. Dort steht der Turm eines machtigen Magiers. Wenn er dich
dort bemerkt, hetzt er dir einen Damon auf den Hals.

- Diese verdammten Minecrawler vermehren sich wie die Kaninchen. Falls du vorhast, tiefer in die
verlassene Mine zu gehen, pass auf dich auf. Da wimmelt es mittlerweile von den Biestern.

- Die freie Mine im Nordwesten gehért zum neuen Lager. Die alte Mine stidlich des alten Lagers gehort
den Erzbaronen.

- In der verlassenen Mine haben die Jungs aus dem alten Lager damals Erz abgebaut. Dann spuckte die
Mine nicht mehr genug aus, und sie haben eine neue sldlich des alten Lagers angelegt.

- Leg Dich nicht mit den Erzbaronen an. Sie kontrollieren das alte Lager und ihr Einflul reicht weit
darUberhinaus.

- Das alte Lager ist das gréfite und machtigste. Hier hangt auch ein Groliteil der Gefangenen rum, und die
meisten von ihnen tanzen nach der Pfeife der Erzbarone.

- Ga-NL: Das alte Lager und das neue Lager kdnnen sich nicht besonders gut riechen. Wir meinen, das
gesamte Konigreich soll zum Teufel gehen und der Konig gleich mit ihm. Wir haben keine Lust, in den
Minen die Sklavenarbeit zu machen und fiir das Erz ein paar Almosen vom Konig zu kriegen.

- S6: Damals haben wir den gesamten Erzabbau hier kontrolliert. Dann sind einige unserer Erzgraber
abgehauen und zum neuen Lager gegangen. Diese Idioten glauben die Wassermagier wirden es
tatsachlich schaffen, die magische Barriere zu durchbrechen! Ha!

- NL: Alles Erz aus der freien Mine wird hier gesammelt. Wenn wir genug zusammen haben, werden
unsere Magier mit Hilfe des Erzes ein Loch in die magische Barriere reif3en.

- AL: Im Grunde dreht sich hier in Knast alles nur ums Erz. Wer das Erz kontrolliert, kontrolliert das ganze
Gefangnis. Alles, was hier was wert ist kommt von der Aullenwelt, und die riickt die Sachen nur gegen
Erz raus.

- AL: Einmal im Monat tauscht unser gnadiger Kénig, der uns alle hier einlochen lie3, unser gewonnenes
Erz gegen Nahrung, Medizin und Drogen. Es heif’t, es sind auch immer ein paar besondere Kostbarkeiten
dabei, aber die beanspruchen die Erzbarone fiir sich. Wir normalen Leute missen uns mit dem
zufriedengeben, was Ubrigbleibt.

- Vo-AL: Am ostlichen Rand des Gefangnisses liegt das Sektenlager. Die verriickten Priester da
beherrschen eine Art von Magie und es heil}t, sie kbnnen Gedanken lesen. Mir sind die Typen nicht
geheuer.

- Vo-AL: Es heifdt, die Erzbarone kénnten das Gefangnis verlassen, wenn sie wollen. DraufRen fiihren sie
mit den Abgesandten des Konigs Verhandlungen um die Tauschwaren, die wir fir das Erz kriegen.

- Gewohn dich besser an diese Welt, Junge. Niemand kommt hier lebend wieder raus. Wenn du dich der
grofRen Barriere auch nur ndherst, wirst du wahnsinnig. Falls du mir nicht glaubst, probier’s doch mal aus.
He he he!

- Wenn du dich mit jemandem unterhaltst: Immer schén deine Waffen steckenlassen. Sobald du sie
rausholst, wirde jeder hier sich bedroht fiihlen und dich vielleicht sogar téten, mein Junge.

- NSC spricht SC (mit Schwert) an: Hey du! Dein Schwert gefallt mir! Gib es mir!

- SO-AL: Wenn du erstmal einer Gruppe beigetreten bist, gibt es kein Zuriick mehr. Bis jetzt sind noch alle
Uberlaufer mit einer Klinge im Riicken geendet.

- Org-NL: Wir sind immer auf der Suche nach Leuten, die Geschick und Diebesfahigkeiten haben. Wenn
du denkst, da du gut bist, melde dich bei [Sebigbos]. = [Equivalent dazu Beitrittsaufforderungen aller
anderen Gilden]

KAPITELWECHSEL: Eintritt in eine der niederen Gilden (SC Level 1 — siehe jeweilige Gilde) / Der
Erleuchtete halt die erste dunkle Messe; erstes Erdbeben und Wahnsinnswelle.



1.2 Sekten-Prio2-Szenario Kapitel 1

Zu Beginn lernt der SC das normale Leben innerhalb der Sekte kennen, wenn er sich fur die
Prifungsmissionen zum Novizen oder Templer entscheidet. Nach den ersten Prufungsmissionen
beginnen die Vorbereitungen fur die erste Anrufung des Schléfers (2. Kap). Der SC erhalt Auftrdge aus
folgenden Bereichen: Prifungsmissionen von Namib, Support-Auftrédge fir Meditationsvorbereitungen von
Namib, Hilfe-Auftrage (Eine-Hand-wascht-die-andere) firr verschiedene Gruppen innerhalb der Sekte.
Jede Gruppe bringt dem SC im Laufe der weiteren Kapitel Vorteile, aber auch Gefahren in bestimmten
Bereichen. Die Sektenstruktur ist noch stabil. Alles lauft wie schon die letzten Jahre. Zum Ende des
Kapitels sorgt eine Rede Y'Berions fiir Aufruhr. Er versichert, einen Weg gefunden zu haben, den Schiafer
endlich zu erwecken. Dadurch wird nach seinen Worten die magische Barriere bersten. Die Nachricht
schlagt ein wie eine Bombe. Seit Jahren hat sich Stagnation in der Sekte breitgemacht. Die Moral ist
gesunken. Nun sind viele Novizen wie aufgeruttelt und voller Hoffnung. Andere stehen der Ankiindigung
skeptisch gegeniber. Wenige lehnen den Plan ab. Y'Berion hat die Erwartungen jedenfalls sehr hoch
geschraubt.

1.3 Guru-/Novizenstruktur 1. Kapitel

Gilde Name Charakter Job / Tagesablauf Rolle im 1. Kapitel Freunde /
Feinde

Guru lY'Berion der Erleuchtete Oberguru. SC bekommt ihn im 1. Kap. nur ein oder
Oberguru des Tempels, zweimal zu Gesicht. Bei Ansprache bezgl,
\Wahn- und Schlaferanrufung. Schllsselszene. Es gibt
machtgesteuert. lallerdings keinen personlichen Kontakt. Das
Machtposition durch jgilt fur alle Gurus (auRer die PSl-Lehrer, von
Wissen aus Visionen, idenen der SC aber nur weggeschickt wird.)
hochste PSI-Kréafte,

L Hotline“ zum Schlafer. Ern
beherrscht zusammen mit
Kalom und Angar das
L. Drogenkartell, viele in
landeren Lagern (im ST]
sowieso) sind auf ihn
langewiesen (suchtig
und/oder  fiirchten  ihn|
Steht an Spitze der Sekte

Guru Cor-Kalom  |Drogenguru.  SkrupellosDrogen-Freak. SC bekommt ihn im 1. Kap nur einmal zu
auf Machtgewinn aus, defigh_ooh in Drogenlabor Gesicht (Schlisselszene)

Erleuchtete ist auf ihn
langewiesen, unkindbar.

Rechte Hand Y'Berions

Guru Cor Angar, Chef der Templer (Guru)[Templer-Chef SC bekommt ihn im 1. Kap nur einmal zu
hart, stolz, gnadenlos, Gesicht (Schlisselszene)

teilweise mindcontrolled,
Inquisition. Er ist den
perfekte Mann fur's

Grobe.
Zweite  Rechte Hand
IY'Berions
Guru Cor-Loran. |[ist die erste TageshalftePSI-Lehrer-Guru Im 1. Kap lernt der SC noch nichts von den
stoned 6h-14h  stoned inP€iden Lehrern. Erstes Kennenlernen Uber
Steht unter KALOM undseiner Hiitte. einen Auftrag im 2. Kapitel.
ANGAR. 14h-22h  lehrt  im
Ihm untergeben ist KA{Tempel die hohen
GARON. Novizen
Guru Cor-Garrion |[Ist die zweite TageshalftelPSI-Lehrer-Guru Im 1. Kap lernt der SC noch nichts von den
|stoned h-14h lehrt impeiden Lehrern. Erstes Kennenlernen Uber
Steht unter KALOM undTempel die hohenfeinen Auftrag im 2. Kapitel
IANGAR. Novizen.
Ihm untergeben ist KA{14h-22h stoned in
GARON. einer Hutte
Hoher |Ka Garon, Drohnt sich gerne  zuNvD, leitefUnnahbar fir den SC im 1. Kapitel. Niedrige
Novize lglaubt fest, ist eifrig undMeditationen defNovizen sind Wurmer fir ihn. Sobald der SC|
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dient gerne.

Untersteht
und COR-GARRION.

Im unterstehen:

COR-LORAN

mittleren Novizen)|
wirbt Besucher im ST]
lan.

9h-14h meditiert mif
mittleren Novizen

ihn anspricht,
weggeschickt.

wird er angeschnauzt und

Baal Namib
Baal-Tarin
Baal Kadash
Baal Filo
Hoher [Ka Lib Will Kaloms Job. KALOMS SC hat keinen Kontakt. Freunde:
Novize Untersteht KALOM Progenassistent. Erst im 2. Kapitel lernt er ihn durch einen
B8h-20h imAuftrag kennen. Und seinen Kollegen KAEqinde:
Drogenlabor ZATIZ
. . . KA ZATIZ
20h-24h ftrifft sich mif
Iseinen Freunden
Hohe [Ka Zatiz Er ist glaubig, folgt seinemKALOMS SC kann ihn auf seinemFreunde:
Novize Meister Kalom blind. Drogenassistent. Meditationsspaziergang treffen. Er bekommt
Untersteht KALOM 8h-20h imjedoch den Kommentar, dafd der SC noch viell_ .
Drogenlabor lernen muR, bevor er sich mit KA-ZATIZfFeinde:
o unterhalten kann. Im 2. Kap wird das dann|KA LIB
20h-24h Meditations{schon  reeler.  Dann  entbrennt  def
Spaziergang  durchyiachtkampf zwischen ZATIZ und KALIB. Der
Tempel SC wird involviert und kommt so das erste
Mal in Kontakt mit Kalom
Hoher |Ka Shin Schleimer undOrdonnanz, organisierfDer SC trifft ihn im ersten Kapitel nichtFreunde:
Novize Selbstkasteier, fromm. DigOrgien. personlich. Allerdings lernt er ihn schon Uberging.
meisten  machen  sichlgy,_ ; zahlreiche Gerilichte kennen. Auflerdem hd .

N 4 “16h-20h  dient den Feinde:
lustig Uber ihn. Er gillg s machter nachts ab und zu KA SHIN '
pauschal alsBesoréungen putztSeIbstkasteiungs-Schreie aus derViele
IArschkriecher. die Geméche’r. lverschlossenen Krypta.

Untersteht direkt den drelpop.24h Erst im 2. oder 3. Kapitel direkter Kontakf]
lobersten Gurus. Selbstkasteiung in(Kontext Guru-Mord?)
Krypta (man hort seing
[Schreie, die Krypta ist
Idabei verschlossen)
Hoher [Ka Limae Opportunist. KeinDrogenausgabe im ST|[Untersteht COR-KALOM Freunde:
Novize Glaubiger. ~ Nutzt — dijgn.1gh on ihm bekommt der SC  seineBAAL-
Xo;tetlle, die die Sekte ihmiprogenausgabe Drogenrationen. KADASH
ietet.
18h-24h Trifft sich mifKA LIMAE gehort zu einem Freundeskreis,BAAL-TARIN
Freunden. der hinter d(fm Rngen der Gurus kleineig AAL-FILO
Drogengeschafte mit dem AL und NU | .
durchzieht. Feinde:
Fir den SC kann es nutzlich sein, sich mif
diesem Freundeskreis zu arrangieren. Gegen
Gefalligkeiten  versorgen sie ihn  mit
Equipment und Infos, die er im ST sonst nicht]
bekommen kann.
Erster Prio2-Auftrag im 2. Kapitel.
Mittl. Baal Namib [friedliebend, bestimmt,funterrichtet  niedriggNAMIB ist im 1. Kap der zentralefFreunde:
Novize ertauenswirdig, &Rt sichNovizen (auch  SC)Ansprechpartner und Auftraggeber fur denka.GARON
nichts gefallen. und ist SCA{sC. .
Auftraggeber - . [Feinde:
Untersteht Ka-Garon. |hm 99 : NAMIB veranstaltet tagliche PSI-Seminare|
unterstehen seine Schiiler8h-12h Iehrt zu einem festen Zeitpunkt, an denen aucﬁ‘ke'”e
und der SC. 12h-20h der SC teilnehmen kann. Wenn der SC nichtiNeutral:
lAnsprechpartner/ hingeht, gibt es deshalb keinen Arger. Namib wird
IAuftraggeber fir SC  |Dabei lernt der SC einiges Uber die Sekte@llgemein in
und Uber die Basis der PSI-Magie. Ruhe
Spriiche kénnen im 1. Kap zwar noch nichfg®lassen.
gelernt werden, allerdings 1aRt NAMIB seine
Schiler mit Einmal-PSI-Spriichen spielen.
IAuBerdem demonstriert er an anderen NSCs
die Macht der PSI-Magie. (diese Seminare|
Isollen dem Spieler den Mund wassrig
machen).
Nov-Priifungsauftrage:
- Melkgefal in VM bringen
- MC-Koder
- Loylitatstest
Mittl. Baal Kadash [eigenniitzig, aufDealer/Anwerber  imDer SC trifft ihn sehr frih im Spiel. Freunde:
Novize Annehmlichkeiten aus.  INL TARIN gehért zu einem Freundeskreis, defBAAL-TARIN
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Untersteht Ka-Garon. 10h-18h im NL
18h-24h  hangt mit
Iseinen Freunden
herum.

hinter dem Ricken der Gurus kleing
Drogengeschafte mit dem AL und NUY
[durchzieht und allerlei Dinge organisiert.

Fir den SC kann es ntzlich sein, sich mif
diesem Freundeskreis zu arrangieren. Gegen
Gefalligkeiten  versorgen sie  ihn  mit
Equipment und Infos, die er im ST sonst nichf]
bekommen kann.

BAAL-FILO
KA-LIMAE
Feinde:

Mittl. Baal-Tarin hicht  vertrauenswirdig,Dealer/Anwerber  imDer SC trifft ihn sehr friih im Spiel. Freunde:
Novize rhetorisch gewandt, nichtAL ITARIN gehért zu einem Freundeskreis, defBAAL-FILO
glaubig 10h-18h im AL hinter dem Ricken der Gurus Kleinelka | IMAE
Untersteht Ka-Garon. 18h-24h  hangt mifProgengeschafte  mit dem AL und NU
kseinen Freundendurchzieht und allerlei Dinge organisiert. Eﬁgk-SH
herum. Fir den SC kann es nitzlich sein, sich mit | .
diesem Freundeskreis zu arrangieren. Gegenf einde:
Gefalligkeiten  versorgen sie  ihn  mit
Equipment und Infos, die er im ST sonst nichf]
bekommen kann.
Mittl. Baal Filo lgrolRe Klappe, AnlaufstellelKoch SC trifft ihn recht Frih. FILO bittet den SCFreunde:
Novize fir Sonderwiinsche 10h-18h in Kiiche um ein paar Gefallen. Es lohnt sich fiir ihn,ga AL-TARIN
Untersteht Ka-Garon. 18h-24h machtFlLo zu helfen. BAAL-
FILO ist der ,OrganisatorBesorgungen im{ ILO gehodrt zu einem Freundeskreis, dengaApasH
unter den Novizen. Er hatiganzen Knast hinter dem Rucken der Gurus klemeKA-LIMAE
Kontakte 2u Drogengeschafte mit dem AL und NUY
erschiedenen Gilden. [durchzieht und allerlei Dinge organisiert. Feinde:
Fir den SC kann es nitzlich sein, sich mif
diesem Freundeskreis zu arrangieren. Gegen
Gefalligkeiten  versorgen sie ihn  mit
Equipment und Infos, die er im ST sonst nichf]
bekommen kann.
Prio2-Auftrage im 1. Kap.:
- Besorgungen iibernehmen
Mittl. Baal Moc lglaubig, grofie Klappe. Orgien-Musikant Er ist fir den SC ein gutes VerbindungsgliedFreunde:
Novize Untersteht Ka Shin 10h-18h  spielt  die?Y Infos aus den Reihen der Gurus und
CVIRar hohen Novizen. Allerdings muf} er sich erst
Er ist zwar glaubig, aber-2ute bei Y'Berion ldas Vertrauen MOCs erwgerben. Feinde:
lauch auch angenervt von| . )
\Y'Berion. Er spielt zu den Hilfe-Auftrag:
Orgien, den Guru- - Saite fiir Laute besorgen
Meditationen und  be
Ischwarzen Messen in de
Krypta.
Mittl. Baal Kagan [fihlt sich verfolgt, TrosiMC-Melker in FM Neutral zum SC Freunde:
Novize ung dHaIt l;” dﬁ” Drogenigh._1gh in FM Er ist sehr miBtrauisch gegeniiber dem SC|
und den Prophezeiungen ; ; " 3 i
os Erleuchtefen 9N 8h-24n  allein M 1. Kap ist kaum ein Gesprach moglich g inde:
: einer Zelle Manchmal lauft KAGAN sogar vor dem SCi
Untersteht COR-KALOM davon. Er ist wirklich paranoid.
Mittl. Baal Parvez |inientreu, nimmt allgMC-Melker in AM Neutral zum SC Freunde:
Novize Drogenvisionen fur wahr. gn_48h in AM
Untersteht COR-KALOM l4gh.24n  hangt  mif Feinde:
einen Freunden
herum.
Mittl. Baal Orun Mitlaufer, der MarktllickeKrauterheiler Neutral zum SC Freunde:
Novize in Sekte gefunden hatigh_1gh  Krautersuchem 1. Kapitel wird ORUN eine wichtige Rolle]
Untersteht niemandem SO, gympf. fir den SC spielen. Verletzungen kann er gutiainge:
richtig. . :Jkurieren. .
16h-24h im ST in
einer Hutte. DorfAllerdings sollte der SC es sich nicht mit
kann man sichORUN verscherzen und ihm als
\verarzten lassen. Gegenleistung ein paar Gefallen tun.
lORUN-Missionen:
- Pilze aus VM holen.
Niedr. |[Mace Zweckglaubiger, Kichenhilfe/ Neutral zum SC Freunde:
Novize miftrauisch. Pflanzensammler/
Untersteht BAAL FILO ~ [FSsensausgabe Feinde:
Niedr. [Shrat notorischer Lugner Kuchenhilfe/ Neutral zum SC Freunde:
Novize paranoid. Pflanzensammler/ Steht BAAL

Essensausgabe

dem SC miltrauisch gegeniber,

Spricht nicht viel mit ihm.

KAGAN
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Feinde:

Niedr. [Raska war schon vor SekteBettler/Sammler Neutral bis feindlich zum SC. Freunde:
Novize durchgeknallt, redet wirresgh_12n  sammelt imDer SC solite RASKA nicht reizen. Wenn ef
zeug. Sumpf und Wald. nicht mit ihm sprechen will, sollte er ihn inEqinde:
12h-22h bettelt im NL [Ruhe lassen. Ansonsten hat er einen Feind.
22h-8h in Zelle
Niedr. [Quinn Quinn ist grof und stark. [in erster Linie Schiler [Feindlich zum SC Freunde:
Novize \Vorlaut, weil alles besser, QUINN provoziert den SC wo er kann. DasHAVIL
unsympathisch. Er  wil geht mit verbalen Attacken los und hort beigginde:
Ischnell in der Hierarchie] korperlichen Angriffen und miesen Streichen)
der Sekte aufsteigen| lauf. u‘ntgr. den
: hiedrigen
Deshalb versucht er seing Am meisten hackt QUINN auf BARTHOLOpyavizen
nKonkurrenz® (auch SC herum. Der SC kann QUINN in seine )
leinzuschulchtern. Schranken weisen. Hauptfeind:
BARTHOLO
Neutral:
folgsam
lgegenuber
mittlere  und
hohe Novizen.
Niedr. [Havil unzuverlassig, provoziertin erster Linie Schiler [Zu Beginn neutral zum SC. Freunde:
Novize gerne. - Zusammen  mif Wenn SC sich mit QUINN anlegt, schwenktQUINN
QUINN gibt er ein gutes ler auf feinlich um. . i
Team ab. Beide sind Feinde:
IArschldcher. SC)
HAVIL ist der Mitlaufertyp|
Er findet QUINN stark,
lergreift jedoch nicht selbst
die Initiative.
Niedr. |Viran [Tagedieb, unfreundlichefTagedieb Feindlich zum SC. Freunde:
Novize Geselle, hangen im ST Denkt, SC ist leichte Beute. SEAN
rum, versuchen an allen . .
Ecken abzuzocken. Der SC geht ihnen zu Beginn besser ausTONDRAL
Beutelschneider. Ist nur iny dem Weg. TORLOF
der Sekte, weil sie sich \VIRAN gehort zu einem Freundeskreis, deffgginde:
\Vorteile erhoffen. hach dem Motto funktioniert ,nur zusammenBAAL NAMIB
Bekommt oft Arger mif ind wir stark".
NAMIB Die Freunde sind VIRAN, SEAN, TONDRAL,
ORLOF
lle Tagediebe werden zum Ende des 1.
Kapitels »diszipliniert®. Y'Berion
hochstpersonlich treibt sie zum Ende mif]
inem Kontrollspruch im Tempelhof
usammen und bestraft mit PSI-Magie. Di
agediebe gehen gegenseitig aufeinande
los.
Niedr. [Sean [Tagedieb, unfreundlichefTagedieb Feindlich zum SC. Freunde:
Novize Geselle, hangen im ST Denkt, SC ist leichte Beute. IRAN
rum, versuchen an allen . .
Ecken abzuzocken. Der SC geht ihnen zu Beginn besser auslTONDRAL
Beutelschneider. Ist nur in em Weg. ORLOF
der Sekte, weil sie sich| IRAN gehdrt zu einem Freundeskreis, deflgginde:
\Vorteile erhoffen. hach dem Motto funktioniert ,nur zusammenBAAL NAMIB
Bekommt oft Arger mif ind wir stark".
NAMIB Die Freunde sind VIRAN, SEAN, TONDRAL,
ORLOF
Niedr. [Tondral [Tagedieb, unfreundlichefTagedieb Feindlich zum SC. Freunde:
Novize Geselle, hangen im ST Denkt, SC ist leichte Beute. IRAN
rum, versuchen an allen . .
Ecken abzuzocken. Der SC geht ihnen zu Beginn besser ausSEAN
Beutelschneider. Ist nur in em Weg. TORLOF
der Sekte, weil sie sich IRAN gehort zu einem Freundeskreis, deffpginde:
\Vorteile erhoffen. nach dem Motto funktioniert ,nur zusammen
Bekommt oft Arger mif ind wir stark".
NAMIB Die Freunde sind VIRAN, SEAN, TONDRAL,
ITORLOF
Niedr. [Torlof [Tagedieb, unfreundlichefTagedieb Feindlich zum SC. Freunde:
Novize Geselle, hangen im ST Denkt, SC ist leichte Beute. VIRAN

rum, versuchen an allen|
Ecken abzuzocken,

Der SC geht ihnen zu Beginn besser ausSEAN
dem Weg.
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Beutelschneider. Ist nur in
der Sekte, weil sie sich|
\Vorteile erhoffen.

Bekommt oft Arger mit
NAMIB

IRAN gehort zu einem Freundeskreis, der|
nach dem Motto funktioniert ,nur zusammen|
ind wir stark".

Die Freunde sind VIRAN, SEAN, TONDRAL,
ORLOF

TONDRAL
Feinde:
BAAL NAMIB

Niedr. [Born dumpfer Typ, immer aufTagediebe/Remote- [Feindlich zum SC. Freunde:
Novize Proge, lagt  sichNovizen im NL DRAGO, BORN und KILE bilden einenDRAGO
L, beschenken®. Freundeskreis.
KILE
enn der SC ihnen in die Arme lauft, ZOCke”Feinde:
ie ihm etwas aus seinem Inventory. ol
viele
Sie benutzen einen einfachen PSI-Spruch der
die Attitide des anderen um 180° dreht,
IAngewandt auf ...
... freundlich, bewirkt Giberschwengliche Liebe]
dem Tagedieb gegenuber. Der verzauberte|
Ischenkt ihm alles, was er hat.
neutral, bewirkt Freundlichkeit. Der
\Verzauberte schenkt ihm 2 Gegenstéande.
feindlich, bewirkt Freundlichkeit. Der
\Verzauberte schenkt ihm 1 Gegenstand.
Dieses Verhalten flhrt dazu, dall die Sekte
immer mehr in MilRkredit gelangt.
Niedr. |Drago dumpfer Typ, immer aufiTagediebe/Remote- [siehe Born Freunde:
Novize Droge, 1aRt sichNovizen im NL BORN
,beschenken®.
KILE
Feinde:
Niedr. [Kile dumpfer Typ, immer aufTagediebe/Remote- [Siehe Born Freunde:
Novize Droge, 1aRrt sichlNovizen im NL DRAGO
,beschenken®.
BORN
Feinde:
Niedr. [Brandick dumpfer Typ, immer aufTagediebe/Remote- [Neutral zum SC. Sie zocken ihn nichtfFreunde:
Novize Droge, laRkt sichNovizen im AL lautomatisch ab, wie die Jungs im NL. SANTINO
,Jbeschenken®. .
B_RANDICK, SAN'I_'INO und HARLOK bildenyaARLOK
leinen Freundeskreis. .
. . . Feinde:
Sie benutzen einen einfachen PSI-Spruch der
die Attitide des anderen um 180° dreht,
IAngewandt auf ...
... freundlich, bewirkt (iberschwengliche Liebe]
dem Tagedieb gegenuber. Der verzauberte|
Ischenkt ihm alles, was er hat.
neutral, bewirkt Freundlichkeit. Der
IVerzauberte schenkt ihm 2 Gegenstéande.
feindlich, bewirkt Freundlichkeit. Der
Verzauberte schenkt ihm 1 Gegenstand.
Dieses Verhalten flihrt dazu, dal die Sekte
immer mehr in MiRkredit gelangt.
Niedr. [Santino dumpfer Typ, immer aufiTagediebe/Remote- [siehe Brandick Freunde:
Novize Droge, laRkt sichNovizen im AL BRANDICK
,beschenken®.
HARLOK
Feinde:
Niedr. |[HARLOK dumpfer Typ, immer aufiTagediebe/Remote- |siehe Brandick Freunde:
Novize Droge, 1aRt sichNovizen im AL BRANDICK
,beschenken®.
ISANTINO
Feinde:
KandidatBartholo Nicht sehr grof3, nicht sehrjin erster Linie Schiler [Er steht dem SC von Anfang an freundlichFreunde:
(wie SC) tark. Scheu. Angstlich) gegentiber. Er ist Anwérter zum Novizen undge

[Uberlebensdauer

Sucht halt und Schutz
innerhalb der Sekte. Efn
kann einem richtig Leid
un. In ihm steckt jedoch|
as Zeug zu einem
roflen PSI-Magier.

Die durchschnittliche]
von

befindet sich damit in einer ahnlichen|

Position wie der SC.

SC trifft ihn beim ersten PSI-Treffen, das
Namib einberuft. BARTHOLO fallt dadurch
lauf, dal er NAMIB hartnackig darum bittet,
ihm den CONTROL-Spruch beizubringen,
Doch fiir NAMIB ist das zu friih. BARTHOLO

Feinde:
IQUINN

beginnt fast zu betteln, doch NAMIB weigert
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olchen Typen betragt 2-
Monate. Spatestens dann
hat sich in allen Lagern
herumgesprochen, dal} e

a einen Feigling gibt. In

ller Regel werden si¢

ann regelmafig und von
mehreren  Typen/Banden
leichzeitig  abgezogen|
Problem: Bald haben sig
infach nichts mehr, das|
ie noch abgeben|
konnten. Dieser Umstand

Uhrt dann uber kurz oder

lang zum Tod.

lsich. BARTHOLO soll erst die Aufnahme in
[den Bund des Schlafers meistern.

Der SC wird in verschiedene Situationen
lgelangen, in denen er fir BARTHOLO Partei
lergreifen kann oder nicht. Wenn der SC
Partei ergreift erwartet der Spieler eine]
lentsprechende Belohnung. Wenn
BARTHOLO das 1. Kapitel Uberlebt (durch
die Hilfe des SC) wird sich das im 2. Kapitel
lauszahlen.

Situationen:

BARTHOLO wird von QUINN schikaniert,
bedroht und verpriigelt. Auflerdem versucht
ler immer wieder ihn abzuziehen. Der SC
kann sich fir BARTHOLO stark machen,
Greift der SC nicht ein, bringt QUINN
BARTHOLO zum Ende des 1. Kapitels um.
BARTHOLO wird im AL von drei Buddlern
erprigelt. Der SC kann eingreifen oder|
nicht. Wenn er ihm hilft, macht das einen
lguten Eindruck bei gewissen Novizen.

1.4 Templerstruktur im 1. Kapitel

Gilde Name | Charakter Job / Tagesablauf Rolle im 1. Kapitel Freunde / Feinde
Hoher  [Gor-Na-Go [stolz, unbestechlich, greiffTagwache am Tor  [Neutral zum SC.
Templer hart durch. Der SC ist im 1. Kapitel Luft fiir Gor-
Ihm unterstehen die| Na-Go.
Tagwachen: Wenn der SC es wagt, ihn
iGor-Jona lanzusprechen, staucht ihn de
Gor-Jug [Templer grob zusammen.
Balor L, DU . muBt dir meinen Respek{
erdienen.”
Fortuno
Pat
IAko
Luke
Untersteht COR-ANGAR
Hoher iGor-Na-Vid stolz, brutal, duldet keine[Nachtwache/checkt [Neutral zum SC.
[Templer Disziplinlosigkeit. Wachen Er ignoriert den SC.
Ihm unterstehen die|
Nachtwachen:
Quentin
Harun
Jagblade
Lou
Bladwin
Untersteht COR-ANGAR
Hoher iGor-Na-Tot fein gnadenloserAusbilder undNeutral zum SC.
[Templer Lehrmeister, kompromiBlos Planungsexperte Wenn der SC Templer werden will
Disziplin ist alles. Er ist dern Ischickt ihn BAAL-NAMIB zu GOR_’
ISchleifer. NA-TOT.
Untersteht COR-ANGAR Er bekommt folgendel
Priifungsauftrage:
- Aussteiger eine Botschaft
bringen.
- Schmiere stehen bei Mord an
Delon.
- Hole dir eine Waffe von einem
[Soldner.
- PSI-Magie (Vergessen) in einer
Mission anwenden.
- PSI-Magie (Kontrolle) in einer
Mission anwenden.
- Eindringling fangen.
Hoher iGor-Na-Ba  jundurchsichtig, hinterlistig. [MC-Jagdchef in FM |Neutral-abweisend zum SC.
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[Templer

Ihm unterstehen:
iGor-Grome

iGor-Morbio

Untersteht COR-ANGAR

Er spielt als Jagdchef sein€
Spielchen mit den Melknovizen. Der
SC bekommt das mit, wenn er alg
Novize (oder Templer) in die FM
eschickt wird, um BAAL-KAGAN
ein Melkgefal hinterher zu tragen.

MC-Koder

Mittlerer [Gor-Morbio [gemein, beleidigend, hack{MC-Jager in FM
[Templer lauf Schwacheren rum.

Untersteht Gor-Na-Ba
Mittlerer [Gor-Grome forrupt, spielt MC-Sekret inMC-Jager in FM
[Templer eigene Tasche.

Untersteht Gor-Na-Ba
Hoher  [Gor-Na-Kash |art, streng, fair. MC-Jagdchef in VM
Templer Ihm unterstehen:

iGor-Bugol

iGor-Hanis

Untersteht COR-ANGAR
Mittlerer |Gor-Hanis pblutriinstig, liebt es, die MCsMC-Jéger in VM
[Templer labzuschlachten.

Untersteht Gor-Na-Kash
Mittlerer [Gor-Bugol [stolz, auf Ruhm und EhreMC-Jager in VM,
[Templer aus.

Untersteht Gor-Na-Kash
Mittlerer |[Gor-Jona jalt jeden seinen mittlerenTurmwache A tags
[Templer [Status spuren.

Untersteht Gor-Na-Go
Mittlerer [Gor-Jug istolz, dumm, folgsam. StellfTurmwache B tags
[Templer keine Fragen.

Untersteht Gor-Na-Go
Niedr. Quentin Bar von einem Mann, Hirn[Turmwache A nachts
[Templer lvon einer Maus.

Untersteht Gor-Na-Vid
Niedr. Harun klug, zu Scherzen aufgelegt,[Turmwache B nachts
[Templer diszipliniert, verlaBlich.

Untersteht Gor-Na-Vid
Niedr. Balor istellt keine Fragen, hohl wigfAllerheiligstenwache
[Templer eine NuR. tags

Untersteht Gor-Na-Go
Niedr. Jagblade dumm, kriegt kaum einenfAllerheiligstenwache
[Templer [Satz auf die Reihe nachts

Untersteht Gor-Na-Vid
Niedr. Fortuno laggressiv, auf Streit aus [Tagwache am
Templer Untersteht Gor-Na-Go Haupteingang
Niedr. Pat ruhiger Typ, Schlag wie einTagwache am
[Templer Dampfhammer. Haupteingang

Untersteht Gor-Na-Go
Niedr. IAko norgelt nie, nimmt alles mitStreifengang tags]
[Templer stoischer Gelassenheit. (innerhalb Tempel)

Untersteht Gor-Na-Go
Niedr. Luke il seinem Chef immenStreifengang tags|
ITempler Beweisen wie toll er ist. (innerhalb Tempel)

Untersteht Gor-Na-Go
Niedr. Lou disziplinlos, hat kein leichtes|Streifengang nachts|
[Templer Leben als Templer. (innerhalb Tempel)

Untersteht Gor-Na-Vid
Niedr. Bladwin psychopathisch, macht aufStreifengang nachts
[Templer Streife oft Arger, wo esf(aufierhalb Tempel)

keinen gibt.
Untersteht Gor-Na-Vid

16




1.5 SEKTENLAGER-Missionen

1.5.1 Erste Kontaktaufnahmen zu Spielbeginn

Nachdem der SC in die Spielwelt geworfen wurde, muf} er sich dort zuerst orientieren und kann die
verschiedenen Gilden antesten. Im Falle der Sekte steht zu Beginn die erste Kontaktaufnahme
zwischen dem SC und den Sektenmitgliedern.

Diese Kontaktaufnahme kann auf folgenden Wegen geschehen:
... Uber einen zuféllig vorbeilaufenden Novizen/Templer

Beginnt der SC damit, die Welt zu erkunden, wird ihm friiher oder spéater ein Novize oder ein Templer
Uber den Weg laufen. Wenn der SC den Novizen/Templer anspricht, erkennen sie, dall es sich um
einen Neuling handelt. Sie sagen nicht viel, nur soviel, dal der SC zum Tempel gehen soll, wenn er
mehr Uber den einzigen Weg in die Freiheit und tber die Briider, die ihm folgen, erfahren will.

.. Uber die Anwerber Baal-Kadash (NL) und Baal-Tarin (AL)

Im AL und im NL trifft der SC auf die Anwerber der Sekte. Er wird von ihnen angequatscht, wenn er
sich ihnen nahert. Der jeweilige Anwerber halt zunachst eine kurze, auswendig gelernt klingende
Lobrede auf den Erleuchteten, den Schlafer und die Sekte im Allgemeinen. Kurz und gut: Der
Anwerber verspricht dem SC das Blaue vom Himmel herab, wenn er der Sekte beitritt. Dann steckt
er dem SC eine kleine Drogenprobe zu und sagt ihm, daf3 er sich im ST bei Bruder Namib melden
soll, wenn er der Sekte beitreten will.

Baal-Kadash (NL):

»~Schétze du bist noch nicht lange hier. Schlie3e dich dem Schléfer an, wenn du hier wieder raus und
die Zeit bis dahin geniel3en willst. Bei uns mul3t du nicht schuften. Wir nutzen dich nicht aus. Der
Schlafer wird erwachen und uns befreien. Seine Kinder, also uns, wird er mit Starke und Macht
beschenken, wenn der grof8e Tag gekommen ist. M6chtest du mehr héren?*

JA

,Flr die groBen Reden ist Baal-Namib zustdndig. Du findest ihn im Tempel. Sage den Wachen, dal
Baal-Kadash dich schickt. Zum Abschied nimm diese Prise Schléfertraum. Friede wird in dir sein.*”

NEIN

~Macht nichts. Gehe in den Tempel zu Baal-Namib, wenn du mehr (iber die Bruderschaft des
Schléfers wissen méchtest. Sage den Wachen, dal3 Baal-Kadash dich schickt. Als Vorgeschmack
nimm diese Prise Schléfertraum. Frieden wird in dir sein.*”

Baal-Tarin (AL):
”['"]“
.. Uiber einen ersten Besuch im Sektentempel

Natirlich kann der Spieler auch direkt zum Sektentempel gehen, ohne zuvor mit den Anwerbern oder
einem Novizen/Templer gesprochen zu haben. In diesem Fall mul3 er zunachst an der Torwache
Gor-Na-Go (Hoher Templer) vorbei, um den Tempel betreten zu kénnen. Dieser halt ihm eine kurze
Predigt Uber die Ge- und Verbote, an die sich Besucher innerhalb des Tempels zu halten haben:

Gor-Na-Go:

sIch kenne deine Gedanken. Liigen ist zwecklos.*

(wenn vorher mit Baal-Kadash gesprochen:

SC: ,Ein Baal-Kadash schickt mich.*”

-Kadash ist ein Maulheld. Er 143t Neue immer glauben, sein Name sei ein Passwort. Schwachsinn.”)

,Du willst dich hier umschauen. Dann merke dir: Halte dich in den &ffentlichen Bereichen auf!
Provoziere keine Wachen oder Novizen! Wenn du merkst, dal3 du die Kontrolle tiber dich verlierst,
wende dich an eine Wache. Sie fiihrt dich dann aus dem Tempel. Erzéhle keine Schléfer-Witze!
Denke sie noch nicht einmal! Und vergil3 eines niemals: Wir wissen (iber jeden deiner Schritte
Bescheid. Also, keine Dummheiten!.”
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Der SC erhalt nun Zugang zum Tempel.

Kaum hat der SC den Tempelhof betreten, kommt auch schon Ka-Garon auf ihn zu und verwickelt
ihn in ein Gesprach:

~Wie schén. Der Schléfer segnet uns, indem er uns einen neuen Freund sendet. Sei uns willkommen,
Bruder im Geiste. Du hast gefunden, wonach du gesucht hast: Den einzigen Ort der Freiheit und des
Gliicks, den es auf dieser trostlosen Insel gibt. Unser Meister Y'Berion baute diesen Tempel auf
Geheill des Schléfers. Es ist ein Zufluchtsort fiir alle jene, die noch an die Freiheit glauben. Jeder
Tag unserer Mission bringt uns dem Erwachen des Schléfers ndher. Dann wird die Barriere brechen
und wir werden frei sein. Méchtest du dabei sein und dich dem Schléfer als wiirdig erweisen?”

JA

»Du hast die richtige Wahl getroffen, mein Freund. Gehe zu Bruder Namib, er wird dich einweisen.
Du findest ihn [Ort einsetzen]. Der Schléfer segnet dich!*

NEIN

»Hier, nimm noch etwas vom Schléfertraum. Du kannst jederzeit zuriickkommen, wenn du es dir
anders lberlegt hast. Der Schléfer segnet dich trotzdem!*.

Hat der SC mit JA geantwortet, wird kann er sich auf den Weg zu Baal-Namib machen:
Baal-Namib:

,vergi$ alles, was man dir liber uns erzéhit hat. Wir sind nicht bése! Wir miBbrauchen unserer Kréfte
nicht! Wir beten jeden Tag zu unserem Befreier, dem Schléfer. Wir brauchen dich! Und du brauchst
uns, wenn du nicht da draullen verfaulen willst. Ich biete dir zwei Wege in die Freiheit. Du kannst
dich uns als Novize anschlieBen und Kréfte erlangen, die (iber alles hinausgehen, was du kennst.
Oder gehe den Weg der Templer, die uns jede Sekunde mit ihrem Leben schiitzen.”

NOVIZE
(Erstes Novizen-Missionsbriefing)
TEMPLER

(Erstes Templer-Missionsbriefing)

1.5.2 Sektenleben. Neues zur Struktur des Sektenlagers

Wie erzeugt man ein authentisches Lagerleben, das dem Spieler das Gefiihl vermittelt, sich in einer
lebendigen Welt zu bewegen?

Innerhalb der Sekte gibt es auf der einen Seite die offizielle Hierarchie. Ganz oben stehen die Gurus,
darunter die Ka-Novizen als Puffer zwischen den Gurus und den mittleren und niedrigen Novizen und
Templern. Die offizielle Hierarchie gliedert sich durch die Aufgabenverteilungen. Die meisten Novizen
gehen einer taglichen Arbeit nach. Ein anderer Teil hangt im Namen des Schlafers herum und geht
seinen eigenen Zielen nach.

Das Sektenlager setzt sich aus folgenden Schichten zusammen, sortiert nach Einflut/Macht:

1.5.2.1 Gurus

Sie bilden die Spitze der Macht. Sie regieren isoliert von den Novizen. Die Novizen/Templer werden
ausschlieBlich als Befehlsempfanger gesehen.

Y'Berion, der Erleuchtete. Oberguru des Tempels. Wahn- und machtgesteuert. Machtposition
durch Wissen aus Visionen, hdchste PSI-Kréfte, ,Hotline* zum Schlafer. Er beherrscht zusammen
mit Kalom und Angar das ,Drogenkartell”, viele in anderen Lagern (im ST sowieso) sind auf ihn
angewiesen (suchtig) und/oder firchten ihn.

Cor-Kalom, Drogenguru. Skrupellos auf Machtgewinn aus, der Erleuchtete ist auf ihn angewiesen,
unkindbar. Cor Angar, Chef der Templer (Guru), hart, stolz, gnadenlos, teilweise mindcontrolled,
Inquisition. Er ist der perfekte Mann fir's Grobe. Beide auf gleicher Stufe unter dem Erleuchteten.

Cor-Garrion und Cor-Loran. 2 PSI-Lehrer-Gurus. Einer von beiden ist immer stoned. Beide stehen
hierarchisch unter Kalom und Angar. Ihr Untergebener ist Garon.

18



1.5.2.2 , Freundeskreise*

Wenn du niemanden hast, auf den du dich verlassen kannst, bist im Knast leichtes Futter. Glicklich
sind jene, die es geschafft haben, ihre alten Zellenkameradschaften aufrecht zu erhalten. Heute
sind die ehemaligen Zellengemeinschaften eher als Seilschaften zu sehen. Sie haben Connections
zu anderen Gilden in anderen Lagern und machen ihre Geschafte vorbei an den wirklich
machtigen. Die eine Hand wascht die andere. Man hat Respekt vor diesen Gruppen. Wenn man
sich mit einem von ihnen anlegt, hat man es mit allen zu tun. Mitglied einer solchen Gruppe zu sein,
bedeutet Schutz und Priviligien. Diese Gruppen sind in sich geschlossen. Fur Neue ist da kein Platz
(also auch nicht fiur den SC, der findet schlie3lich seine eigene Gruppe).

Dennoch bieten diese Gruppen dem SC im 1. und 2. Kapitel interessante Nebenauftrage, die ihn
mit Equipment, Kontakten, Wissen und Orientierung versorgen.

Gruppe 1:
Ka-Garon (56)
Ka-Limae (54)
Baal-Kadash (50)
Gor-Hanis (55)

Die alten Herren. Allesamt sind alte Hasen, die schon Jahre vor der Machtiibernahme zusammen
im Knast salen. Sie verstehen sich darin, immer mehr zu wissen als die meisten anderen. lhre
Quellen haben sie im Alten wie auch im Neuen Lager.

Gruppe 2:
Baal-Filo (34)
Baal-Tarin (29)
Baal-Namib (30)
Shrat (28)

Baal-Filo ist bekannt dafiir, dal® er Dinge besorgen kann, die man sonst im Sektenlager nie zu
Gesicht bekommt. Die meisten Sonderwiinsche, die von den Novizen kommen, betreffen das
Essen. Baal-Filo und seine Freunde haben gute Kontakte zu einem Organisator und einigen Bauern
im Neuen Lager (alte Bekannte aus den Zellentagen). Die Novizen-Freunde versorgen den
Organisator von Zeit zu Zeit mit Drogen und Informationen Uber lohnende Ziele im alten Lager, im
Gegenzug erhalten sie frische Nahrungsmittel, die Baal-Filo in einem geheimen Depot hortet.
Darlber hinaus erhalten sie unregelmaRig selbstgebrannten Alkohol, der neben dem Schiafertraum
sehr begehrt aber sehr viel schwerer zu bekommen ist.

Gruppe 3:
Viran (24)
Sean (34)
Tondral (33)
Torlof (35)
Gruppe 4:

[..]

1.5.2.3 Neulinge

Man ist eigentlich solange ein Neuling, bis man eine Gruppe von Leuten gefunden hat, auf die man
sich verlassen kann. Bei vielen kann das Monate, manchmal sogar Jahre dauern. Deshalb gibt es
auf der unteren Schicht die ,Neulinge®, die nie zu einer festen Gemeinschaft gefunden haben,
sondern lose Zweckgemeinschaften eingehen. Also keine Freundes-, sondern Bekanntenkreise.

1.5.2.4 Einzelganger
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Einzelganger sind selten. Kein Wunder, meistens leben sie nicht lange genug.

1.5.3 TEMPLER: Einem Aussteiger eine Botschaft bringen

BAAL-NAMIB: ,,Unser Bruder Delon hat uns vor kurzem verlassen. Er verlor seinen Glauben. Armer
Delon. Er hat sich im Alten Lager einquartiert. Finde Delons Hiitte [Ortsbeschreibung einfiigen] und
lege ihm diesen Brief auf sein Bett. Wenn du ihn treffen solltest: Glaube ihm kein Wort.“

Der SC hat auf seinem Weg die Méglichkeit den Brief zu lesen:

LDelon. Du hast uns verraten. Bald wird der Schléfer tber dich richten.*”

Hat der SC DELONS Hutte im AL gefunden, kann er sie betreten. DELON sitzt auf seinem Bett.
SC: ,Ich habe eine Nachricht fiir dich.”

DELON: ,Gib her.”

Der SC kann ihm nun den Brief geben.

DELON liest den Brief.

DELON: ,Glaubt ihr ich habe Angst vor euch? Ich habe jetzt méchtigere Freunde. Ihr seid doch alle
Spinner. Merkt ihr denn nicht, welches Spiel Y'Berion spielt? Hat euch die Droge schon so blind
gemacht? Verschwinde aus meiner Hiitte, Spinner.*

1.5.4 TEMPLER: Schmiere stehen bei Mord an Delon

,Heute ich Delons groRer Tag. Er wird den Schléfer treffen. Fast kénnte man ihn beneiden. Heute
abend wirst du mit Gor-Hanis ins Alte Lager gehen. Er wird Delon auf den Weg zum Schléfer schicken.
Du bleibst vor der Tiir stehen und pal3t auf, dal8 niemand etwas bemerkt. Die Erzbarone dlirfen nichts
davon erfahren.”

Der SC geht mit Gor-Hanis (verkleidet) ins Alte Lager. DELON ist in seiner Hutte.

GOR-HANIS: ,Ich gehe jetzt da rein. Es wird eine Zeit dauern, bis ich mit Delon fertig bin. Pal3 auf, dal3
keine Wache an der Hiitte vorbeigeht, solange ich drin bin.*

GOR-HANIS geht hinein.
GOR-HANIS laft sich Zeit. Zunachst ist es still in der Hiitte dann beginnen die Schreie.

Zuerst kommt ein geschundener alter Bettler vorbei. Als er die dumpfen Schreie hort, spricht er den SC
an:

BETTLER: ,(Hicks) Wir da (hicks) jemand umgebracht?”
JA

BETTLER: ,Das muf3 ich den Wachen (hicks) melden.*

Dem SC bleibt nun nur die Méglichkeit, den BETTLER nieder zu schlagen.
NEIN

BETTLER: ,Sonst hétte ich (hicks) die Wache geholt.”

Der BETTLER trottet davon.

Aber damit nicht genug. Ein SOLDNER ist auf Wachgang und wird garantiert an der Hitte
vorbeikommen. Wenn der SC ihn nicht abfangt und ablenkt, wird er den Mord bemerken und das
Spiel ist aus.

1.5.5 TEMPLER: Hol dir eine Waffe von einem Soldner
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LAIs Templer brauchst du eine Waffe. Wir haben keine Schmiede, deshalb mul3t du dir deine Waffe
selbst besorgen. Ein Tip: Spét abends hast du gute Chancen, dal3 dir im Alten Lager ein besoffener
Soldner tiber den Weg lauft. Nimm dir von ihm, was du brauchst.”

1.5.6 TEMPLER: Vorgeschmack auf PSl-Magie (Vergessen)

BAAL-NAMIB: ,Fiir deine ndchste Aufgabe gebe ich dir etwas Magie mit auf den Weg. Wenn du dieses
Pulver schluckst, hast du zehn Minuten Zeit, jemanden alles vergessen zu lassen, was er in den
letzten Stunden erlebt hat. Ein Schatten aus dem Alten Lager hat sich heute unbemerkt bei uns
eingeschlichen und Dinge erfahren, die er den Erzbaronen nicht zuspielen darf. Suche ihn im Alten
Lager. Er hat sich als Novize verkleidet. Von uns befindet sich nur Baal-Tarin im Alten Lager. Wenn du
also noch einen Novizen siehst, wird das der Schatten sein. Lal3 ihn alles vergessen, was er heute
tiber uns erfahren hat.”

1.5.7 TEMPLER: Vorgeschmack auf PSI-Magie (Kontrolle)

1.5.8 TEMPLER: Turmwache, Eindringling

Der SC wird zur Turmwache eingeteilt. Es ist Nacht. Kaum hat er seinen Posten eingenommen,
versucht eine Gestalt ungesehen in das Lager einzudringen, genau vor den Augen des SC. Der SC
muB den Eindringling erwischen. Das Problem dabei: Erst ist allein. Alle anderen Wachen sind wie
vom Erdboden verschluckt. Im Nachhinein stellt sich das Ganze als Priifung heraus.

1.5.9 NOVIZE/TEMPLER: Pilze fiuir Baal-Orun aus VM holen

Baal-Orun (nachdem er SC geheilt hat): ,Du bist nun wieder gesund. Damit ich Dir das ndchste wieder
helfen kann, brauche ich deine Hilfe.“

SC: ,Was soll ich fiir dich tun?“

Baal-ORUN: ,In der Verlassenen Mine wachsen an manchen Stellen Pilze, die man sonst nirgendwo
findet. Bringe mir mindestens ein Dutzend.”

SC: ,Woran erkenne ich die Pilze?*
Baal-Orun: ,,Sie werden dich erkennen.”

(Die Pilze beginnen leicht zu leuchten, wenn der SC sich ihnen nahert.)

1.5.10 NOVIZEN: MelkgefaB in Verlassene Mine bringen

BAAL-NAMIB: ,Baal-Kagan arbeitet heute als Melker mit den Jdgern in der verlassenen Mine. Er hat
sein Melk-Werkzeug vergessen. Bringe Baal-Kagan das Melk-Werkzeug. Du findest die Jager auf der
zweiten Ebene der verlassenen Mine.*

Wenn der SC in die Nahe der Jager kommt, spielt sich eine eigenartige Szene ab: Der SC biegt um
eine Ecke und schaut in einen langen Gang, der in einer gro3en runden Kammer endet. Ungefahr
nach zehn Meter zweigt ein Gang nach links ab. Aus diesem fllichtet pl6tzlich BAAL-KAGAN mit auf
den Ricken gefesselten Handen vor zwei Minecrawlern in eben jenen Gang, in dem der SC steht.
BAAL-KAGAN hetzt in Panik den Gang entlang, vom SC weg in Richtung der runden Kammer. Die
MC's jagen ihm hinterher.

BAAL-KAGAN lauft um sein Leben und briillt dabei die ganze Zeit: ,Warum tut ihr mir das an? Warum
tut ihr mir das an? Das ist eine SCHEISS Idee!”

Aus der Kammer schallt es zuruck: ,Haha, warum vergif3t du auch dein Werkzeug.*”
BAAL-KAGAN darauf panisch: ,Hiiiiilfeee!!”
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Schrie es und verschwand in der Kammer, in der sodann ein heftiges Geschlachte losgeht, bei dem
zwei Minecrawler ihr Leben lassen und ein Novize fast seinen Verstand verliert.

Wenn der SC nun die Kammer betritt, trifft er dort den gesuchten Jagdtrupp. BAAL-KAGAN liegt fix und
fertig auf dem Boden, die ganze Zeit nach Luft keuchend.

SC: ,lch... ich... bringe das Werkzeug fiir Baal-Kagan.*
BAAL-KAGAN: ,Ging (keuch) das (keuch) nicht (keuch) schneller?!”

GOR-NA-BA: ,Halt's Maul, Kagan. Es war sowieso Zeit dich zu disziplinieren. Du wirst jetzt nie wieder
dein Werkzeug vergessen, oder?*

BAAL-KAGAN: ,Bestimmt (keuch) nicht. Versprochen.”
GOR-NA-BA: ,AuBerdem kannst du stolz auf dich sein.”
BAAL-KAGAN: ,Wieso? Weil ich (keuch) nicht tot bin?“

GOR-NA-BA: ,Nein, weil deine Strafe mich ganz nebenbei auf eine neue Jagdtechnik gebracht hat. Es
macht alles viel einfacher, wenn ein Novize uns die Minecrawler zutreibt.*”

BAAL-KAGAN: ,Soll das heilen...”

GOR-NA-BA: ,Genau.”

SC: ,Was ist nun mit BAAL-KAGANs Werkzeug?*
GOR-NA-BA: ,Gib's her und hau ab!“

1.5.11 NOVIZEN: MC-Koder

~Gor-Na-Ba, der Jagdchef in der verlassenen Mine, hat nach dir verlangt. Gehe in die verlassene Mine
und folge seinen Befehlen.*

Beim Jagdtrupp angekommen:

GOR-NA-BA: ,lch dulde keine Widerrede. Du wirst uns bei der Jagd helfen. Du laufst jetzt in die
Stollen hinein und scheuchst die Minecrawler auf. Treibe sie zu uns!“

Die Minecrawler sitzen in dunklen Ecken. Sobald der SC ihnen zu nahe kommt oder nur an ihnen
vorbeilauft, stiirzen sie hinter ihm her. Die Schwierigkeit und die Action liegt darin, daf} sich der SC in
den verzweigten Stollen nicht verlauft. Seine einzige Rettung sind die Templer, die in einer Kammer
auf ihn und die MC's warten. Treibjagd einmal umgedreht.

1.5.12 NOVIZEN: Besorgungen fir Baal-Filo (Koch&Organisation)

BAAL-FILO: ,Baal-Garon bat mich, ihm eine Reissuppe zu kochen. Nur kann ich hier nicht weg und
der Reis ist noch im Neuen Lager. Kannst du es fiir mich abholen? Das bleibt natiirlich unter uns.”

JA

BAAL-FILO: ,Damit tust du dir selbst einen Gefallen. Es gibt da einen Bauern im Neuen Lager, der
gerne kooperiert. Seine Name ist [Old MacDonald]. Bitte ihn um den Reis und gebe ihm diese Dose.*

NEIN

BAAL-FILO: ,Weil3t du eigentlich, wem du die Bitte ausschlagst? Ich bin der einzige hier, der euch
Spinnern ein paar Sonderwiinsche efflillst. Komm blo3 nicht zu mir, wenn du etwas brauchst.“

1.5.13 NOVIZEN: Hilfe fur Baal-Moc (Musikant)

Baal-Moc: ,Eine Saite meiner Laute ist gerissen. Bringe mir eine und ich spiele ein Lied fiir dich.*”
SC: ,Aber wo soll ich eine Saite finden?*“

Baal-Moc: ,Ich nehme dafiirinmer die Sehne eines Bogens.“
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1.5.14 NOVIZEN: Loyalitatstest

»Verfolge morgen Baal-Tarin in das alte Lager. Wir trauen ihm nicht ganz. Finde heraus, ob er sich dort
mit einem Vertrauten der Erzbarone trifft und was er mit ihm zu tun hat.”

BAAL-TARIN fuhrt natdrlich nichts im Schilde, er soll nur die Loyalitat des SC testen. BAAL-TARIN 1a03t
sich bis ins Alte Lager verfolgen, dann verschwindet er hinter einer Ecke, so dal} der Spieler ihn auf
jeden Fall aus den Augen verliert. Ein paar Augenblicke erscheint BAAL-TARIN hinter dem SC und
spricht ihn an.

BAAL-TARIN: ,Warum verfolgst du mich?*
SC: ,Ich verfolge dich nicht.”

BAAL-TARIN: ,Ligen ist zwecklos. Du wurdest hinter mir her geschickt, um mich zu lberwachen. Zu
dumm, dal3 ich dich bemerkt habe."

SC: ,lch ..”

BAAL-TARIN: ,/ch mache dir einen Vorschlag: Wenn du mich in Ruhe 148t bekommst du morgen
meine Drogenration.”

JA

BAAL-TARIN: ,Gut so. Dann gehe zuriick zum Tempel. Erz&hle einfach, du héttest mich aus den
Augen verloren. Morgen bekommst du dann deine Belohnung.*

Wenn der SC zu Namib zuriickkehrt, weil} dieser schon Bescheid. Er wendet den Kontroll-PSI-
Spruch auf den SC an. Der Spieler verliert die Steuerung und mufy mit ansehen, wie sich der SC selbst
die Hande an den Hals legt und sich beginnt zu wirgen.

NAMIB: ,Du hast versagt. Mehr als das: Du hast uns verraten. Du bist unwiirdig.”

Der SC, sich noch immer wirgend, fallt auf die Knie, keucht.

NAMIB: ,Lal3 dir das eine Lehre sein. Jetzt verschwinde und la3 dich hier nie wieder blicken.”

Der Spruch I6st sich, die Hande des SC ebenfalls und der Spieler bekommt die Steuerung zurtick.
NEIN

BAAL-TARIN: ,Willst du dich mit mir anlegen?*

BAAL-TARIN schlagt den SC nieder.

BAAL-TARIN: ,Wenn du auch nur ein Wort zu Baal-Namib sagst, schlage ich dich tot. Wage es blof3
nicht, mir noch einmal zu folgen.*

BAAL-TARIN dreht sich um und geht weg.
Der SC kann BAAL-TARIN nun weiterverfolgen oder es sein lassen.
Wenn der SC BAAL-TARIN nicht verfolg und zu BAAL-NAMIB zurlickkehrt, 1Rt dieser Milde walten:
SC: ,Baal-Tarin hat mich bemerkt. Wére ich ihm weiter gefolgt, hétte er mich getétet.”
BAAL-NAMIB: ,Hat er dir etwas angeboten, damit du schweigst?”
JA

BAAL-NAMIB: ,,Und du hast sein Angebot ausgeschlagen. Damit hast du die Priifung bestanden. Es
war nur ein Test. Baal-Tarin hatte keine Sekunde vor, seine Briider zu verraten.”

NEIN

BAAL-NAMIB: ,Warum ligst du? Ich weil3, dall du sein Angebot abgelehnt hast. Du brauchst Baal-
Tarin nicht zu decken. Wir haben dich gepriift. Baal-Tarin war deine Prifung. Und du hast sie
bestanden.*

Wenn der SC nicht aufgibt, kann er ihn weiter verfolgen. Diesmal dreht sich BAAL-TARIN nicht um,
sondern geht unbeirrt weiter. Schliel3lich verschwindet er in einer kleinen Hutte.

Der SC kann weder in die Hutte hinein schauen, noch hort er etwas von drinnen. Aber er kann die Tlr
offnen und die Hiitte betreten.

Wenn der SC die Hiitte betritt, findet er darin BAAL-TARIN und BAAL-NAMIB an einem Tisch
sitzend.
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BAAL-NAMIB: ,Du hast dich dem Schlédfer als wiirdiger Diener erwiesen. Baal-Tarin war deine
Priifung. Du hast dich loyal verhalten und sein Angebot ausgeschlagen. Du bist nun bereit unserer
Gemeinschaft beizutreten.”

Wenn der SC die Hiitte nicht betritt, und sich abwendet und von der Hitte entfernt 6ffnet BAAL-
NAMIB die Tir und ruft den SC zurtick.

BAAL-NAMIB: ,Lauf nicht weg! Du hast die Mission bestanden [...J*

1.5.15 SITUATIONEN

1.5.15.1 TORIN (KdW) und die Untoten

Torin hat sich eine Gruppe Untoten aus Gefangenenleichen geschaffen. Sie wenden sich gegen ihn
und hauen ab. Damit hat das Gefangnis ein Untotenproblem.

Ich hére schon zwei Novizen im nach hinein lastern:

"Armer Torin, er hatte nie richtige Freunde."

"Also wollte er sich selber welche machen."

"Huuuaaahh, aber kalte Freunde."

"Dabei hatte Torin wissen missen, daft die meisten der Typen, die er
erweckt hat, ihn immer schon fir einen totalen Spinner gehalten haben."
"Armer Torin."

(beide gehen lachend weg.)

1.5.15.2 BAAL-ORUN ubernimmt im Tempel die Kontrolle iiber den SC
Wenn der SC das erste mal den Tempel besucht und sich dort umschaut, passiert ihm eine Uble

Uberraschung.

BAAL-ORUN, mit dem der SC spater noch mehr zu tun haben wird, erlaubt sich einen Scherz mit
dem Besucher. Eine Wache steht in der Nahe (die Szene kann sich vor dem Allerheiligsten
abspielen) und kann die Szene beobachten. BAAL-ORUN wendet einen PSI-Spruch auf den SC an,
um die Kontrolle tber ihn zu Gbernehmen. Fur den Spieler macht sich das dadurch bemerkbar, dal
sich der SC zunachst nicht mehr kontinuierlich steuern 1aRt. Schliellich verliert der Spieler
vollkommen die Kontrolle Gber den SC, die Spielfigur 18Rt sich nicht mehr steuern. Statt dessen
[Auft sie ein paar mal schnell im Kreis, wirft sich dann zu Boden, springt wieder auf, knallt wieder
hin, und so fort. Nun schreitet Kirgo Wache ein. Sie geht auf BAAL-ORUN zu und brtllt dabei:

KIRGO: ,,Orun! LaR3 ihn in Ruhe!*
BAAL-ORUN: ,Aber es macht ihm doch Spal3, sieh nur!”
Der SC steht auf, schaut in Richtung Baal-Orun und beginnt zu klatschen.

KIRGO: ,SchiuB3 jetzt, Orun! Das ist schon das vierte Mal diese Woche. Du bekommst noch Arger,
warte nur.”

Der PSI-Spruch verfliegt und der Spieler erhalt wieder die Kontrolle tiber den SC.
BAAL-ORUN geht auf den SC zu und klopft ihm auf die Schulter.

BAAL-ORUN: ,Sei mir nicht bése. Die Kraft des Schléfers macht mir einfach zuviel Spal3. Sogar die
Zauberer sind beeindruckt.”

Spricht's und geht davon.

1.5.15.3 HARLOK (nied. Nov.) will SC abziehen (1. Kontakt mit spateren SC-
Freunden)

Sobald der SC mit den Priifungsmissionen begonnen hat, zieht Arger am Horizont auf. Mit der
ersten Mission bekommt er auch seine erste Novizen-Tagesration des Schlafertraums. Damit wird
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er zum Ziel von HARLOK, der sich darauf spezialisiert hat, Neulinge und vor allem Anwarter
abzuziehen.

HARLOK ist so gescriptet, dal er dem SC im Laufe eines Tages immer wieder Uiber den Weg lauft,
ihn sogar verfolgt, wenn er den SC erst einmal angesprochen hat. Sobald er den SC in seinem
Fokus hat, geht er auf ihn zu und spricht ihn an:

HARLOK: ,Was fallt dir eigentlich ein, meine Ration mit dir herumzutragen? Gib sie mir!“
JA

HARLOK: ,Und morgen komme ich nicht zu dir, sondern du zu mir. Komme um 10 Uhr zum
Steinkreis im Sumpf. Wenn du nicht kommst, mul3 ich dich suchen. Das wird mich bése auf dich
machen.”

NEIN
HARLOK schlagt den SC zu Boden.
Der SC rappelt sich wieder auf.
HARLOK: ,Gib mir meine Ration!*

(gleiche JA/NEIN-Prozedur wie oben. Wenn der SC sich beharrlich weigert, schlagt das stark auf
seine Lebenspunkte. HARLOK ist ein Bar von einem Novizen, der SC hat im Kampf keine Chance
gegen ihn.)

... Am nachsten Tag um 10 Uhr

Um 10 Uhr steht HARLOK am Steinkreis im Sumpf und wartet auf den SC. Das Zeitfenster ist grof
genug, damit sich der SC auch verspaten kann.

Wenn der SC zum Steinkreis kommt, lauft die gleiche Abzieh-Aktion ab, wie oben beschrieben.
Wenn der SC nicht zum Steinkreis kommt, wird ihn HARLOK friiher oder spater erwischen:
HARLOK: ,Du bist wohl ein ganz Harter.*”

HARLOK schlagt den SC zu Boden. Dann nimmt er sich seine Ration und geht, dabei sagt er ...
HARLOK: ,Vergi3 nicht, morgen um zehn, am Steinkreis.*“

... wie soll das nur weitergehen?

Ohne Fremde Hilfe kommt der SC gegen HARLOK einfach nicht an. Das kann natirlich das
Stichwort fur den ersten Kontakt mit einem oder zwei der SC-Freunde sein.

Beispielszene:

Beim nachsten Treffen mit HARLOK (das entweder am Steinkreis oder an einem einsamen Ort, an
dem HARLOK dem SC begegnet) passiert etwas Unvorhergesehenes. HARLOK baut sich vor dem
SC auf. Er holt gerade zum Schlag aus als jemand dazwischenruft:

[Vince] ,Harlok, du Schwanz.*

HARLOK halt inne und schaut sich um. Hinter einem Geblisch oder Felsen kommt ein sehr klein
gewachsener KdW-Magier (niedrige Stufe) hervor und marschiert direkt auf Harlok zu.

HARLOK: ,Aus welchem Loch bist du denn gekrochen, [Vince]? Hau ab, du stdrst meine
Geschéfte.”

[Vince] stellt sich genau vor HARLOK.

[Vince]: ,Ilch méchte einen neuen Zauber an dir ausprobieren.”
HARLOK: ,Versuch's doch! Dann bringe ich dein Hirn zum kochen.*
[Vince] schlagt HARLOK mit seinem Stab heftig zwischen die Beine.
HARLOK sinkt zu Boden.

[Vince] geht drei Schritte zurtick.

HARLOK rappelt sich langsam wieder auf.

HARLOK: ,Danke fiir die Einladung. Du bist tot, [Vince]!"

[Vince] schaut pl6tzlich nach links und zeigt mit seinem Arm auf das Geblsch.
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[Vince]: ,Harlok, da driiben im Busch. Der Schléfer!”

HARLOK dreht sich zum Gebusch.

HARLOK: ,Willst du mich verarschen?*

[Vincel: ,Nein, da ist der Schléfer. Und er hat eine Prise Schlaf fiir dich.“

Auf dieses Stichwort zischt ein Stein aus dem Gebusch und trift HARLOK genau zwischen den
Augen. Harlok fallt um und bleibt bewul3tlos liegen.

Ein Schatten [Grag] kommt aus dem Gebusch auf [Vince] und den SC zu.

[Vince] zum SC: ,Wir hatten noch eine Rechnung mit Harlok offen. Gliick fiir dich, Kleiner.*”
SC: ,Danke, dal3 ihr mir geholfen habt.”

[Vince]: ,Wir haben was gut bei.”

[Vince] und [Grag] verschwinden im Gebisch.

Beim nachsten Treffen wird sich der SC revanchieren kénnen ...

1.5.15.4 Eine verschworene Gemeinschaft (unter Vorbehalt!!)

VIRAN, SEAN, TONDRAL und TORLOF sind niedrige Novizen und noch nicht lange bei der Sekte.
Um so langer sitzen sie schon im Knast. Sie sal’en bereits finf Jahre vor der Machtibernahme
zusammen in einer Zelle und sind damals zu einer verschworenen, wenn auch eigenartigen
Gemeinschaft verschmolzen. Zu den Zellenzeiten war es allgemein ublich, daf} sich jeder
Zellenkumpel auf den anderen blind verlassen konnte. Wenn der bése GOMEZ es damals auf
VIRAN, den kleinsten und schwéchsten unter den Vieren, abgesehen hatte, konnte VIRAN sich
sicher sein, dal} seine Junge wie eine Mauer hinter ihm standen, auch wenn GOMEZ und seine
Leute geflirchteter waren als die Suppe am Sonntag. Knastehre, Nachdem die Gefangenen die
Kontrolle Gibernommen hatten, zerstreuten sich die Zellengemeinschaften in alle Richtungen, bis auf
diese eine.

SEAN, TONDRAL und TORLOF sind allesamt Brechmanner. Wurden vor vielen Jahren wegen
schweren Raubes, Einbruchs, Erpressung und mehrfachen Totschlags eingesperrt. Die drei sallen
vier Jahre zusammen auf einer Zelle. Dann kam VIRAN, ein kleiner Beutelschneider und
Taschendieb, und ein Winzigstel an Korperkraft im Vergleich zu den anderen. Noch dazu war
VIRAN zehn Jahre jinger als SEAN, TONDRAL und TORLOF. Muf} eine tolle Zeit fur VIRAN
gewesen sein, als er als 16jahriger Griinschnabel das erste Mal im Knast und noch dazu in der
Zelle der drei ,alten Hasen® landete. Drei lange Wochen ignorierten sie VIRAN einfach, sie lebten
ihren normalen Tagesablauf weiter, was sollten sie mit dem Kleinen auch anfangen. Aber sie lieflen
ihn in Ruhe, mal abgesehen von regelmaligen verbalen Schlagen auf den Hinterkopf, wenn VIRAN
das Essen fiir die anderen in Empfang nahm und es verteilte. Nach drei Wochen begann es in
VIRAN zu brodeln, er war geladen. Nattrlich lief ihm vor seiner Zelle GOMEZ lber den Weg. Ein
gefundenes Fressen flir GOMEZ. Eine kurze Provokation reichte, um VIRAN die Wut in den Bauch
zu jagen. Naturlich war er GOMEZ fausthoch unterlegen und der driickte den kleinen auch gleich in
dessen Zelle, um ihn zu vermdébeln. Kaum hatte er VIRAN an die Wand gedrickt, kam TONDRAL
in die Zelle, packte GOMEZ und schmif} ihn einfach unsanft aus der Zelle. GOMEZ héatte unter
diesen Umstanden keine Chance gegen TONDRAL gehabt, deshalb machte er sich fluchend vom
Acker. TONDRAL sagte nur VIRAN: ,Jetzt weil3t du wie das bei uns lduft. Das gleiche erwarten wir
von dir. Schreib dir das hinter die Ohren und wir werden gut miteinander auskommen.“ (GOMEZ
hat ihnen das bis heute nicht vergessen, aber bisher nichts gegen sie unternommen, da man sich
gegenseitig aus dem Weg geht)

Sie kamen sogar so gut miteinander aus, daf} sie, nachdem die Machtiibernahme sie aus ihrer
Zelle befreite, zusammen blieben, wahrend alle anderen Gemeinschaften in alle Richtungen
auseinanderdrifteten. Die vier verbindet nicht unbedingt Freundschaft, es ist eher Knastehre, die
einzige Form von Sicherheit, auf die man sich in dem brutalen Gefangnis verlassen konnte und
mufte. Nach aufien hin erscheint es meistens so, dafl VIRAN von den dreien herumgeschubbst
und gegangelt wird, aber nach innen sieht das anders aus.

1.5.15.5 Ein mysterioser Typ

Oder der SC hat immer wieder eine eigenartige Begegnung. Da ist so ein Typ, der jedesmal sofort
wegrennt, wenn der SC ihn anschaut. Was hat der blo3? (So ein NSC fiel mir gestern ein. In den
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ersten beiden Kapiteln, bekommt man ihn immer nur kurz zu Gesicht. Der Spieler wird dadurch auf
ihn aufmerksam, dal® der NSC sofort das Weite sucht, sobald der SC in seine Nahe kommt. Das
durfte die Neugier des Spielers schiiren. Erst im 3. Kapitel kommt es durch eigenartige Umstande
zu einem Gesprach. Es stellt sich heraus, dall der Typ ein totaler Aul3enseiter ist. Er gehort keiner
Gilde an, schlagt sich Uberall durch und steht auf eigenartig entriickter Weise Uber dem ganzen
Trouble. Auf die Frage, warum er sonst immer vor dem SC geflichtet ist, sagt er, dafy er ihn schon
lange kenne und ihn aus Angst gemieden hat. Bése Machte sind dabei zu erwachen und wer sich in
der Nahe des Scs aufhalt lebt gefahrlich. Dann sagt er noch, dall es kein Zufall ist, dal der SC in
diesem Gefangnis sitzt. Das Schicksal hat ihn dorthin gefiihrt. Danach haut der Typ wieder ab. Er
ist eine mysteriése Erscheinung.)

1.5.15.6 BARTHOLO (Nov) wird verprugelt

Im AL wird der SC Zeuge einer Ublen Szene. Zwei oder drei Buddler haben Streit mit BARTHOLO
angefangen. BARTHOLO hat eindeutig keine Chance, denn er setzt sich aus lauter Angst nicht zur
Wehr (sein Hauptproblem!).

Der SC kann BARTHOLO zu Hilfe eilen. Die Buddler staunen nicht schlecht, wenn plétzlich ein
Nicht-Novize/Templer (der SC ist noch Anwarter und deshalb nicht als Sektenmitglied zu erkennen)
fur den Sektenspinner Partei ergreift. ,Du machst dich stark fiir einen von diesen Spinnern? Stehst
wohl auf der falschen Seite.” Nun bleibt nur der Kampf. Allerdings lassen sich die Buddler schnell in
die Flucht schlagen, auch wenn BARTHOLO vor Schmerz und Demitigung gekrimmt auf dem
Boden liegt und keine Hilfe im Kampf ist. BARTHOLO rappelt sich wieder auf, dankt dem SC und
schleppt sich davon. NEWS

Wenn der SC BARTHOLO nicht zu Hilfe kommt, sondern sich die Szene nur anschaut. Ruft

1.5.16 SEKTEN-INFORMATIONEN

,Hast du gehért? [4 Novizen] sollen sich nachts heimlich treffen und ihre eigenen Rituale durchziehen.”

1.5.17 SEKTEN-NEWS

1.5.17.1 BARTHOLO gegen BUDDLER geholfen oder nicht geholfen

1.5.17.2 Tagediebe werden diszipliniert

Namib steckt dem SC, dal} er heute Nacht in den Tempelhof kommen soll. Wenn alle schlafen wird
Y'Berion ein paar Tagediebe disziplinieren.

Novize: ,Hast du gehért? Y'Berion hat ein paar Novizen (Namen) bestraft weil sie sich unwirdig fur
Novizen verhalten haben.*

Nov.: ,Y'Berion hat seine Augen und Ohren Uberall. Es ist wirklich unheimlich.*

Nov.: ,Y'Berion ist ein machtiger Magier. Nicht einmal Cor-Loran kann acht Novizen auf einmal
kontrollieren.”

1.5.17.3 Geriichte uiber Y'Berions Plan

,Y'Berion soll einen Weg gefunden haben, die Barriere zu sprengen. Er wird den Schlafer
erwecken.”

1.6 ALTES LAGER-Missionen

IDEE: Freiheitsfeier
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Der SC muR an den Vorbereitungen zu den Feierlichkeiten anlaRlich der Uberwindung der
Gefangenschaft durch den Erhabenen Gomez teilnehmen. (Ich stelle mir das wie eine Parade fur
Fidel Castro vor: Waffengattungen werden vorgeflhrt um die militdrische Starke des Potentaten zu
demonstrieren, unertragliche Lobreden auf den Helden der Freiheit werden geschwungen und wer
zuerst zu applaudieren aufhoért kommt ins Arbeitslager) Wie bei solchen Feierlichkeiten tblich muf}
alles perfekt sein und geht gerade deshalb fast schief. Gomez kann sich trotzdem feiern lassen und
zutiefst "gerthrt” Uber die Ergebenheit seiner dankbaren Bevolkerung seine Dankesrede halten. Seit
dem Zeitpunkt zu dem die Feier ins Gesprach kommt kriegt der SC gesteckt, was wirklich passiert ist
und was fir ein Typ Gomez ist.

Ck:

Die Selbst-Heldenverehrung ist prinzipiell keine schlechte Idee. Allerdings: Wie soll diese Feier
aussehen? Massenveranstaltungen sind technisch ein grolBes Problem? Was soll der SC bei den
Vorbereitungen machen?

LaR uns herausfinden WAS technisch mdglich ist. Wenn die Feier nicht zu machen ist muR} sie eben
schiefgehen. Sie kdnnte z.B. an den Jahrestag des Befreiung gekoppelt sein und Gomez zu diesem
Tag stolpern und sein Bein brechen oder ohne Griinde zu nennen und nachdem alle schon warten,
von Arto abgesagt wird — nicht ohne 6889147 mal zu wiederholen, dal} es keinen Grund zur Panik
gibt; alles in bester Ordnung ist, es Gomez geht gut und Gedanken an eine Revolution haltlos sind.
Wie so eine Feierlichkeit ablauft wird dem Spieler dann sowieso klar sein, da die NSCs ihm Uber die
Feiern der letzten Jahre erzahlt haben.

ck: Hast Du Mike mittlerweile mal zu diesem Thema angerufen? Immerhin ist es Deine Idee.

Vorbereitungen: Sicherlich wird ein Teil der Aufgaben des SC sein Dinge von bestimmten Orten und
NSCs zu holen. Aber ich denke ein wichtiger Teil seines Aufgabenbereiches sollte es sein mit den
Leuten zu sprechen um ihre Stimmung zu erfahren und sie, gegebenenfalls durch den Respekt den
ihm sein Auftraggeber mitgegeben hat und den er sich durch seine eigene Kampfkraft erarbeiten
mulB, dazu uberreden mitzumachen, seine Fahigkeiten und sein Eigentum zur Verfigung zu stellen
und nattrlich 6ffentlich fir die Freiheitsfeier zu sein. Das kann er bei manchen allerdings mit weniger
Sympathieverlust und Gefahr erreichen wenn er die ”Ich bin genau deiner Meinung aber du muft
mitmachen. Erinnerst Du dich nicht was letztes Jahr mit [Kasimir] passiert ist? Ich hab davon nur
gehdrt, aber es muld wirklich scheullich gewesen sein.”-Masche fahrt. Vielleicht kénnte man ihm
auch noch einen Aufgabenbereich wie Design und Umsetzung des Schmucks des Platzes mit der
Drohung auftragen, dal® wenn es Gomez nicht gefallt er bei ihm in Ungnade fallen kénnte. hm
konnte, um herauszufinden was Gomez eigentlich gefallt eine Kurzaudienz gewahrt werden. Dadurch
lernt er frh wenn auch fliichtig die Erzbarone kennen. Aus Gomez ist nicht viel herauszuholen in
bezug auf wie das aussehen soll aulRer "Es mufy grof3 und prachtig sein. Die Befreiung mul}
angemessen gewdlrdigt werden! Enttausche mich nicht!!” Die Frage ist, ob der Spieler oder nur der
SC in Bezug auf Design Entscheidungsfreiheit haben soll.

Weitere Vorschlage sind willkommen und nétig.
ck2:

Also mal zusammenfal3t: Die Feier soll im 1. Kapitel durchgefuhrt werden. Gomez 141t sich fur seinen
Sieg Uber die Warter feiern, was den Gefangenen ihre ,Freiheit® innerhalb des Gefangnisses
gebracht hat. Gomez’ Problem ist es, dal} der Uberwiegende Rest seiner Untertanen nichts zu feiern
hat, im Gegenteil. Die Begeisterung tber die Feier halt sich im Alten Lager also stark in Grenzen.
Was hat der SC zu tun? Er mul Dinge holen, die fir die Feier wichtig sind. Er mu® NSCs
Uberzeugen, doch an Gomez Party mitzuwirken. Die Sache mit dem Schmuck-Design und der Frage,
ob es Gomez gefallt oder nicht, halte ich a) nicht fir umsetzbar und b) nicht fiir wirkungsvoll. Hort
sich fir mich so an: ,Held, Deine Aufgabe ist: Flechte Blumenkranze fir Gomez! Mach sie schon! Sie
mussen Gomez gefallen.” Einen direkten Kontakt zwischen dem SC und Gomez soll es im 1. Kapitel
nicht geben. Der SC kommt bewegt sich im 1. Kapitel nur im duReren Ring des AL. Eine solche Feier
hat natlrlich den Vorteil, dal® darlGiber das Innenleben des AL gut und pointiert kommuniziert werden
kann. Fur das 1. Kapitel sollte da aber nicht zuviel des Guten fiir den SC umgesetzt werden. Er ist
ein kleines Licht, daf® nichts zu sagen hat und im 1. Kap seine Prufungsaufgaben durchzieht. Ruf
doch mal Mike an.

1.6.1 KdF-MAGIER: Brief-Bote

SC mul als erster Auftrag Brief wegbringen, darf dies aber nicht, sondern muf® den Brief 6ffnen und
selber die Infos nutzen.
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Brief gedffnet, Mission geldst: "Du hast also den Brief gedffnet, obwohl es dir untersagt war! Und wie
ich sehe, hast du das Wissen fir dich genutzt. Ich sollte dich zerquetschen, du Wurm! Aber ich habe
eine bessere Idee... Du wirst mir einen Gefallen tun...”

Fir die weiteren Auftrage kdnnten dem SC Scrolls oder magische Artefakte zur Verfligung gestellt
werden, die ihm zeitweilig Magische Fahigkeiten geben. Wichtig ist, dal? der SC im 1. Kapitel KEINE
permanenten magischen Fahigkeiten lernen darf, da er sie sonst im ganzen Spiel hatte.

1.6.2 KdF-MAGIER: Barenjagd

SC muf Kiré (dem Chef der KdW) ein schickes (unverbranntes) Barenfell bringen. Dazu mul} er es
nicht nur erlegen und ein Hautungmesser dabei haben sondern auch jemanden finden, der es ihm
saubert. Belohnung — kleiner Versteinerungsspruch (Abfallprodukt von richtigen Zaubern). Er kann
damit genau zwei Gobbos versteinern. GroRere Monster oder Menschen werden kurz etwas
unbeweglich (angesteinert) konnen sich aber bevor sich durchgesteinert sind freibrechen (ein paar
Partikel durfen sich da auch ablésen).

1.6.3 KdF-MAGIER: Mana-Test (Irrgarten)

Fir Magier ist Mana wichtig. In den meisten Spielen leitet sich das von Intelligenz her. Folglich ist ein
Intelligenztest naheliegend. Mdoglichkeiten: geschitzt durch einen Irrgarten wartet ein Baum mit
magischen Apfeln auf ihn. Der Ddmonenexperimentator Gomak braucht einen fiir einen Versuch.
Wenn der SC einen ist kriegt er +3 Mana (Daflir andert der Kapitelibergang nichts). Weiterer
Apfelgenufd andert nichts. Die Nichtmagier glauben ihm a) nicht daf3 er den Irrgarten durchschritten hat
und b) daR seine Apfel magisch sind. Apropos Irrgarten, welche Markierungsméglichkeiten bestehen?
Funktioniert die  Hansel-und-Gretel-Technik?; bei einem einfachen  Glicksspiel die
Wahrscheinlichkeiten erkennen und damit reich werden, bis keiner mehr mit einem spielen will; Nerven
behalten wenn ein scheinbar besoffener Magier ihn als Wilhelm-Tell-maRige Zielscheibe benutzt
(bewegt er sich oder weigert er sich wird er getroffen. Der Magier kommt dann noch mehrmals mit der
gleichen Tour auf ihn zu. Wenn er auf die Idee kommt mit dem Magier zu kdmpfen hat er den
Intelligenztest eh nicht bestanden); Er mul einen Ort anhand einer Karte finden die einige
Schwierigkeiten aufweist a) Ort beschreibt in Ratselform einige Landmarken die zum Ziel fihren b) die
Halfte fehlt und er muld sich erst durchfragen ob sie jemand gesehen hat c) der zweite Teil lag im
Matsch und ist verwaschen. Die Tinte wird deutlicher wenn man sie etwas uber einer Flamme rostet.
d) Selbst die Magier haben keine Ahnung was einen dort erwartet...

4 weitere Auftrage bestanden: "Unser Meister will dich sprechen! Er erwartet dich in der Kirche. & KdF-
Anfihrer: "Gar nicht mal schlecht! Du hast dich als wirdig erwiesen, den Titel "Magier des
Feuerkreises” zu fuhren. Der Kreis schitzt dich vor vielen Gefahren, aber du wirst ihn nie mehr
verlassen, sonst wird er dich verbrennen! Bist du bereit fir diese Ehre? <JA> Dann nimm diese Robe.
Dein Name soll ab jetzt [Flammenhand] sein. Du bist einer von uns. Nun geh und lerne.”

(SC bekommt Namen und Robe)

1.6.4 SOLDNER: Arena-Kampf

Ein gewonnener Kampf in der Arena

1.6.5 SOLDNER: Hole Item X

Klassischer hol ItemX Auftrag. Teilweise mit Schwierigkeiten wie Tier (nicht Monster) bewacht Item
welches sich in seinem unmittelbaren Gebiet befindet oder die Ortlichkeit des Item ist nicht genau
bekannt. Zusatzlich sollte es moglich sein, dal3 das Item unwiederbringlich verloren geht, etwa weil es
in eine Schlucht oder die Héhle eines unbezwingbaren Tieres fallt.
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1.6.6 SOLDNER: Felle und Pelze

Nachdem die Séldner gesehen haben, dall die Magier ein Barenfell haben wollen sie natirlich auch
eins. Einige Soldner machen Angebote fur Wolfs und Barenfelle. Die Rookies und der SC gehen auf
die Pirsch. Es sollte nicht schwer sein einem angeschlagenen Rookie das eine oder andere Fell
abzujagen. Umgekehrt mu er auch im Ricken das eine oder andere Auge haben wenn er selbst auf
die Jagt geht, da die Rookies ihm seine Felle nicht lassen wollen werden.

1.6.7 SOLDNER: Skunk waschen

Skunk soll gewaschen werden. Das Problem ist a) er will nicht b) er ist STARK. Der SC kann ihn a)
versuchen zu zwingen (wird wohl eher nicht hinhauen — Skunk IST starker und erpressbar ist er auch
nicht.) b) versuchen ihn zu Gberreden (wenn er zu penetrant wird und Skunk wegen seines Geruchs
beleidigt wird dieser ausgesprochen sauerlich) c) aus einem Grund (Hilferufe; Geschichte von einem
moglicherweise Wertvollen Objekt nahe eines Strudels. Skunk soll bewerten ob sich das Risiko einer
Bergung lohnt) ans Wasser locken und ihn (etwa wenn er vornibergebeugt ist) hineinstol’en. Skunk
wird natirlich toben, aber er ist im Grunde gutmiitig. Ein kleines Geschenk (darauf sollte der SC vorher
hingewiesen werden) sollte genidgen um nicht Opfer seiner Wut zu werden. Wenn er das hinkriegt
zollen ihm auch die Schatten dafir Anerkennung.

1.6.8 SOLDNER: Schutzauftrag

Min-STR ooo

”"Du bist was besseres als die Wirmer, die fur uns die Drecksarbeit machen. Du hast Starke bewiesen.
So einen wie dich kénnen wir brauchen. Willst du bei uns mitmachen? <JA> Du bist jetzt ein Séldner
der Erzbarone. Sie zahlen gut fur loyale Leute, wirst schon sehen. Hier, diese Sachen darfst du von
jetzt an tragen. Sie werden dir den gebuihrenden Respekt verschaffen. Alles weitere kannst Du dir von
[Grmbl] anhéren. & Grmbl: Du wirst ab jetzt das Lager und die Mine beschitzen und darauf achten,
daB keiner aufmiipfig wird. Falls also einer hier Arger macht, hau ihn einfach um. Wir stehen alle hinter
dir. Im Grunde kannst du hingehen, wo du willst. Nur lass dich hier regelmafig sehen, vielleicht gibt es
Arbeit fir dich.”

(SC bekommt Waffenrock. Name wird im zweiten Kapitel nach Mission vergeben)

1.6.9 SCHATTEN: Trinkfest

Szene: Sobald er etwas besitzt wird der SC betrunken gemacht - man nennt ihn Feigling und sagt mit
Spielverderbern und Sonderlingen nichts zu tun haben zu wollen wenn er nicht trinkt. Weigert er sich
weiter, stopft man es ihm recht unfreundlich rein- und beraubt ihn.

1.6.10 SCHATTEN: Mordauftrag

Toten eines Angehdorigen der Garde

1.6.11 SCHATTEN: Brief-Bote

-Stt-AL: Wir brauchen jemand unauffalligen. Du bist noch neu hier. Hast du Lust dir ein paar Freunde
zu machen? <JA> Im neuen Lager gibt es einen, den sie [den Duke] nennen. Er soll das hier in seienm
Bett finden. Wenn du es machst, ohne dich erwischen zu lassen, werde ich bei [Grmbl], unserem
Anflhrer ein gutes Wort flir dich einlegen. (SC bekommt versiegelten Brief: "[Duke!] Derjenige, der
diesen Brief gebracht hat, hatte auch ein Messer bringen kénnen... Vielleicht ist es doch nicht so eine
gute Idee, mit deinen Jungs die freie Mine zu beschutzen. [DER SCHATTEN]")
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1.6.12 SCHATTEN: Schatten-Test

MinDEX ooo

Reese war aufféllig freundlich zu SC. Ein Buddler steckt ihm, da® Reese plant bei den EB
einzubrechen und gibt ihm den Hinweis, dal’ so einen Betrug aufzudecken einem fette Pluspunkte bei
den EB einbringen kdnnte. Allerdings sei das nicht ganz ungefahrlich. Wenn der SC keine Beweise in
der Hand hatte wirde ihn das teuer zu stehen kommen denn Reese ware nachtragend und die EB
lieBen sich nicht gern verschaukeln. Es sei am besten ihn auf frischer Tat zu ertappen. Der SC
schleicht sich (auf anraten) auf dem gleichen weg hinein wie Reese. Plétzlich (noch bevor sie drin
sind) taucht Reese aus dem Nichts hinter ihm auf und halt ihm ein Messer an die Gurgel. Er macht ihm
erst etwas Angst, lachelt und gibt dann zu erkennen, dal das abgekartetes Spiel von Snogu war um
zu sehen ob er als Schatten geeignet ist. Also ob er skrupellos genug ist Gutes mit Bésem zu
vergelten.

1.6.13 SCHATTEN: Koch-Support

Snafs (der Koch) will Haifischsuppe machen. Aber auch sonnst kann der SC alle mdglichen und
unmoglichen Tierchen (aufler Meatbugs) fir andere Nahrungsmittel bei ihm tauschen.

1.6.14 SCHATTEN: Diebstahl aus Tempel

Stehlen eines wertvollen, eindeutig identifizierbaren Objekts aus dem Tempel. Da er keine Skills hat
muf} er beobachten wer wann (regelmafig) auf Drogen ist, Leute ablenken (nicht unbedingt allein) und
vielleicht auch mal den einen oder anderen niederschlagen (besoffene eignen sich hierfiir besonders
gut). Da das Objekt eindeutig zu identifizieren ist kann er es nicht selbst verwenden. Er kann es
entweder dein Schatten als Troph&e Uberlassen oder es einem Novizen der danach als Held gefeiert
wird, weil er behauptet auf eine Eingebung hin den Dieb enthauptet zu haben, so dafl ihm das Objekt
entegengesprungen sei, zurtick verkaufen. Ersteres untergrébt die Autoritat Y’Berions etwas, da er
machtlos war. In letzterem Fall hat die Fihrung und Weisheit des Schlafers das Objekt zurtickgefuhrt.

1.6.15 SCHATTEN: Grunt

Blau Grin Rottone

Die Schatten wollen etwas Spald haben und die Garde etwas argern. Der SC soll einen mdglichst
starken aber tragen Gardisten in eine Falle locken. Einer der Schatten geht mit ihm auf Opferwahl und
rat von allen ab (in der Rangordnung nicht hoch genug um Aufsehen zu erregen) bis die Wahl auf
Grunt fallt. Er ist der zweite in der Rangordnung und auf’erdem anders als die anderen. Als Halbork
und Gardist bietet er eine doppelte Zielscheibe. Der SC schreit ihm ein paar Beleidigungen um die
Ohren die auch rassistischer Natur sind bis Grunt der Geduldsfaden reist und er dem SC nachsetzt. Er
rennt einen praparierten Weg durch den Wald macht einen Bogen um die Falle (so eine zum reintreten
— Seilschlinge an stark durchgebogenem, massiven Ast) (oder lauft selbst rein und kriegt eine Menge
Ubler Prellungen, Knochenbriiche und innerer Verletzungen von Grunt verabreicht bevor die im Wald
getarnten Schatten ihn mit Pfeilen spicken) Grunt auft rein und findet sich plétzlich falsch herum in der
Luft hdngend. Er tobt er schreit — er verliert sein Schwert. Die Schatten treten aus dem Wald mit
gespannten, auf Grunt gerichteten Bogen. PIétzlich wird ihm der Ernst der Lage klar. Er verstummt.
(Hier sollten wir noch eine Mdglichkeit fir den SC finden Grunt zu befreien) Einer der Schatten tritt mit
einem Messer auf Grunt zu. Seine Augen weiten sich vor entsetzen. Er ist wehrlos. Die Kamera zoomt
weg und blendet aus als die Markerschitternden Schmerzensschreie Grunts durch den Wald hallen.
Es ist klar er wird gefoltert. Der Spieler bestimmt, was die Kamera zeigt - Immer! Sowas kann man
nicht zeigen!

a Dann lassen wir es weg oder lassen es erzahlen (mit mogl. Option auf einen "Erzahlfilm")

Die Schatten verlieren kein Wort tber Grunt. Selbst wenn der SC nachfragt ist alles was er sieht ein
nicht unterdriickbares sadistisches Lacheln. Einige Tage danach kann der SC ihn aber selbst
ansehen gehen:

So: auf einem Auge geblendet, die Kinnzdhne (Sto3zdhne) und die Zunge herausgeschnitten, die
Finger verstimmelt. Sollte Grunt den SC je wieder zu Gesicht bekommen wird er ihn versuchen zu
Téten — ohne Finger kann er natirlich kein Schwert halten. Ohne Zunge kann er den SC naturlich
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auch nicht beschuldigen a SC kann immer noch Gardist werden — er hat jedoch ein winziges

Problem mit Grunt. ...dann lass uns mal 3 Gange runterschalten...

1. Keine Verwurstung von Superwichtigen Charakteren im 1.Kapitel

2. Keine unmenschlicheren Verstimmlungen als bei "Braveheart"

3. Keine superwichtigen Leute zu permanenten Feinden machen - zumindest nicht in den ersten
beiden Kapiteln

O.K. Vielleicht habe ich die Bedeutung Grunts unterschatzt. Ich fand die Idee mit einem Halbork als

Opfer eines rassistischen Uberfalls einfach realistisch. Zum Thema Verstiimmlungen: Bei Braveheart

sieht man wie Leuten mit einem Schwert der Kopf durchstofien wird und das Gehirn spritzt. Ich finde

das deutlich unappetitlicher als was ich die Jungs mit Grunt anrichten lassen lie3. Das ist dann wohl

Geschmackssache : )

"Du hast dich flr uns als nitzlich erwiesen. Die Erzbarone suchen Leute, die fir unauffallig wichtige
Sachen uUbernehmen. Hast Du Interesse? <JA> Sobald du uns deine Loyalitdt bewiesen hast, bist du
dabei: Einer von uns ist ins neue Lager Ubergelaufen. Du wirst ihn unauffallig kaltmachen. Keine
Gnade flr Verrater! & Gut gemacht. Du bist ab jetzt [Messerjockel]. Einer der Schatten der Erzbarone.
Aber auller uns weill das niemand. Fur alle anderen bist du einer von den Erzgrabern. Jetzt hau ab
und halt deine Augen auf. Wenn wir etwas fur dich haben, melden wir uns bei dir.”

(SC bekommt gildeninternen Namen. KEINE Kleidung. Im spateren Kapitel: Ring)

1.6.16 NEWS

1.7 NEUES LAGER-Missionen

1.7.1 KdW-MAGIER: (Prufungs-Mission)

Saturas: Du hast Dich in einigen Missionen als sehr geschickt erwiesen. Wenn Du die Aufgabe, die ich
Dir stelle 16st, warst Du mit Sicherheit eine Bereicherung fir den Kreis des Wassers. Hast Du den Mut,
Dich dieser Priifung zu stellen.

SC: Lieber Nicht!
Saturas : Warum lungerst Du dann hier herum?
SC: Es gibt keine Aufgabe, der ich nicht gewachsen bin.

Saturas: Gut! Ich hoffe, da® Du recht hast. Die Organisatoren haben in einem Depot eine Menge Erz
gehortet. Diese gierigen Kannallien wollen allerdings nichts rausgeben. Dringe in das Depot ein und
versuche, soviel Erz mitzunehmen, wie Du kannst. Nimm ein paar Leute mit.

Depot ist von zwei Wachen gesichert. Aber trotzdem losbare Aufgabe.

Mission vergeigt:

Saturas: Du bist nicht wirdig, in unserem Kreis aufgenommen zu werden. Such Dein Glick woanders.
Mission erfolgreich:

Saturas : Du hast Dich als wirdig erwiesen, in den Kreis des Wassers aufgenommen zu werden. Ab
jetzt bist Du ein Mitglied unseres Bundes. Stelle Deine Dienste ausschlieRlich unseren Zielen zur
Verfligung.

1.7.2 GARDE: (Prufungs-Mission)

Lee: Du Willst als bei uns mitmachen. Na gut, ich werde Dir 'ne Chance geben. Hab Dich beobachten
lassen und horte, man konnte dich unter Umstanden gebrauchen. Dazu miftest Du mir aber ‘'nen
kleinen Gefallen tun. Interessiert?
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SC: Nein !
Lee: Dann geh mir aus den Augen und la® Dich nicht mehr bei uns sehen.
SC: Jal

Lee: Diese verdammten Schatten aus dem alten Lager haben ein Medaillon von mir gestohlen, was fur
mich einen hohen persdnlichen Wert hat. Bring es mir zurlick und Du bist dabei. Nimm Dir einen guten
Mann mit. Das Medaillon findest Du bei [Grmbl] im alten Lager.

SC geht mit seinem Begleiter ins alte Lager. Dieser fordert [Grmbl] zum Kampf wahrend SC das
Medaillon aus der Hutte stiehlt.

Mission vergeigt:

Lee: Einen Versager wie Dich kdénnen wir hier nicht gebrauchen. Ich geb Dir ‘nen Tip: geh in die
Mienen und werde Erzschiirfer.

Mission erfolgreich:
SC Wird vor die Entscheidung gestellt, der Garde beizutreten.

Lee: Nun, Junge! Es ist ein Platz bei uns freigeworden, wie Du ja sicher festgestellt hast. Willst Du
beweisen, dal® Mumm in deinen Knochen steckt und einer unserer Kdmpfer werden?

SC : ”Ich hab’s mir doch anders Uberlegt!”

Lee : "Du warst sowieso draufgegangen. Geh mir aus den Augen.”
oder

SC : "lhr sprecht genau meine Sprache. Ich will bei euch mitmachen.”

Lee : "Gut! Ab jetzt bist Du auf Leben und Tod unserem Kodex unterstellt. Ein zurlick gibt es fiir Dich
nicht mehr, auler als Fleischwanzenfutter. Geh und erweise Dich als wirdig und zeige mir, dal} ich
meine Entscheidung nicht bereuen muf3.

1.7.3 ORGANISATOREN: (Prufungs-Mission)

JESSE: “Ich konnte neue Leute gebrauchen. Ich horte, Du bist zuverlassig. Wenn Du bei und
mitmachen willst, erledige einen Auftrag fiir mich, damit ich sehe, ob Du geeignet bist. Was sagst Du?

SC: ”’Och nee!”
Jesse: "Dann hau ab und stiel mir nicht weiter meine Zeit!”
SC: ”Ich bin ganz Ohr!”

Jesse: "Okay! Man hat deb Schatten aus dem alten Lager den Auftrag gegeben, [Grmbl] zu téten. Er
halt sich im Sektentempel auf. Wir haben den Auftrag, dafir zu sorgen, dal das nicht passiert. Am
besten, Du erwischt den anderen zuerst.

Mission verweigert:
Jesse: "Ich brauche nur Leute, die ihre Auftrage auch erfullen. Versager haben hier keine Chance.”
Mission erfiillt :

Gut gemacht, Junge. Leute wie Dich kann ich brauchen. Du bist ab sofort Mitglied der Organisatoren.
Ich erwarte absolute Loyalitat. Solltest Du versuchen, uns zu verarschen, wirst Du nicht lange leben.

1.7.4 Allgemeine Dialoge und Szenarien und Missionen

1.7.4.1 Bauern

Jeremiah

Jehremiah : Wie sieht's aus? Mochtest Du fir mich auf den Feldern arbeiten.
Von jetzt an wirst Du mich als Deinen Herrn akzeptieren. Die Halfte von allem was Du erntest
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gehort mir. Es kann aber auch sein, daf ich manchmal etwas mehr will. Du weif3t schon: Die
Lebenshaltungskosten! HAHAHAHAHA! Und jetzt an die Arbeit Du faules Schwein.

SC sagt Nein(einzige Mdglichkeit) : Er ist bei Jeremiah unten durch, was aber kein Beinbruch ist, da
er ihm im Laufe des Spiels sowieso das Handwerk legen mul3.

Antwort: "Lieber gehe ich zum Gruppensex der Leprakranken als fir Dich zu arbeiten.”

Jeremiah : 7 Du mieser kleiner Bastard! Ab jetzt bist Du in meinem Lager geédchtet. Sollte einer
meiner Manner Dich hier sehen, werden sie Dich abservieren.

Melvin

Ich kdnnte Hilfe im Kampf gegen dieses ausbeuterische Schwein gebrauchen. Aber Du brauchst
dazu mehr Erfahrung. Treff mich in der Taverne, wenn Du Dich einer Gilde angeschlossen hast und
etwas mehr Erfahrung besitzt. Vielleicht bist Du der Richtige.

Horace

Wie schon aus seiner Charackterbeschreibung ersichtlich, hat dieser kleine Schleimer seine Ohren
Uberall. Um in Kapitel 2 den Prifungsauftrag von Melvin zu erhalten, ist es sinnvoll, sich ihn und
seinen buckligen Gehilfen Phil so schnell wie mdglich vom Hals zu schaffen.

SC laRkt Horace in Ruhe: Kommt in Kapitel 2 auf jeden Fall auf ihn zu, da er nicht mit Melvin in der
Taverne reden kann, wenn Horace ihn belauscht.

SC kndpft sich Horace vor :

SC : ”Ich bin zwar neu hier aber fur so eine Pfeife wie Dich reicht es allemal.”

Horace : "Gut, versuch dein Gluck! Phill”

SC : Was fir 'ne traurige Gestalt iss'n das?

SC muf gegen Phil kdmpfen. Ist zu packen. Danach kann er sich Horace vorknopfen.

Wenn SC Horace totet, hat er das Problem in der Taverne nicht mehr, dafiir hat er aber Lefty,
Poke und Rufus auf dem Fersen.

1.7.4.2 Garde

Wedge
SC — Mdoglichkeiten:

Ignorieren — Nichts passiert.
Drauf eingehen

SC : ’lIch bin immer fir ein kleines Scharmitzel zu haben. Kommt drauf an, wer der
Bedauernswerte Gegner ist.”

Wedge : "Kannst es Dir aussuchen. Gegen mich oder mit mir.”
Auswahl :

Gegen Wedge — Kampf

SC : Ich mag deine Fresse nicht.

Wedge : Dann stopf sie mir doch, Gro3imaul.

Mit Wedge

SC : " Nun, wenn ich es mir so Uberlege, scheinst Du ganz OK zu sein. Vielleicht konnen wir ja
gemeinsam ein paar Arsche eintreten.

Wedge : 7 Das ist mein Mann. OK, hér zu. Lee hat mich beauftragt, in der Miene eine Gruppe
Arbeiter vor Minecrawlern zu schitzen. Diese Trottel hacken da in den Wanden und lassen sich
fast Willenlos von diesen ekeligen Viechern fressen, wenn keiner auf die aufpasst.
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Also la® uns gehen.

Cord

Cord: ” Also, willst Du, daf} ich Dir was beibringe?”

SC:"Ja”

Auswahl: Schwertkampf, Faustkampf, Bogen, Armbrust, Charackter)

SC : "Nein.”

Cord : "Warum verschwendest Du dann meine Zeit? Hau ab, bevor ich Dir Beine mache.”

( Die Ubungen kénnen die jeweiligen Punkte verbessern)

Earthquake

- SC : "Hey, kein Thema. Du bist ‘'ne Nummer zu grof fiir mich und dafir hab ich Verstandnis.”
Earthquake : Guter Junge. Du kénntest Dir was Verdienen. Interessiert.

SC : Nein!

Earthquake : Na gut! Wer nicht will, der hat schon.

SC: Ja

Earthquake: Also pass auf. Bei den Schatten im alten Lager gibt’s einen Typen Namens Harrigan.
Leg ihn um. Nimm Dir am Besten jemanden mit. Diese Typen treten meistens in Rudeln auf.

- SC : Hey Dicker. Wann hast Du denn zuletzt Dein beses Stlick gesehen?

Earthquake : "Endlich wagt es jemand das zu mir zu sagen. Danke Biirschchen. Na dann wollen wir
mal.

Kampf.

Roscoe

Roscoe : Frischfleisch! Ich hasse Grine Jungs wie Dich. Du bist hier lange genug durch die
Gegend gelaufen und hast anderen die Zeit gestohlen. Jetzt mach ich Dich alle.

Einbau Cutscene(im Oneplayermodus)
SC-Freund1 taucht auf!

SC - Freund: "Hey Schweinebacke! Alles was Du mit ihm machen willst, versuchst Du zuerst bei
mir!”

Roscoe: "Kein Problem”

SC-Freund 1 erteilt Roscoe eine kleine Leerstunde im Schwertkampf, lalt ihn aber am Leben.
SC-Freund: "Gesehen Kumpel! So wird’s gemacht”

SC-Freund 2 taucht auf.

SC-Freund 2: Also ich hétte es anders gemacht.”

SC-Freund2 erteilt Roscoe eine Leerstunde im Bogenschiefen.
Sc-Freund 2: "So und nicht anders macht man das.”
SC-Freund 3 taucht auf

SC-Freund3: Ich hatte noch eine andere Alernative anzubieten.
SC-Freund3 : Macht Roscoe mit Magie fertig

SC-Freund3: "So, nun zeig mal, was Du gelernt hast.

SC: "Ich bleibe meinem Stil treu.”

SC bleibt es Uberlassen, wie er den sowieso schon geschwachten Roscoe besiegt. Stellt aber kein
Problem dar.
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Am Ende des Kapitels treffen sich die Freunde vor dem Lager und besiegeln ihre Freundschaft
erneut.

1.7.4.3 Organisatoren

Shark:
Shark: Na Kleiner? Willst wohl den groRen Wurf machen. Vielleicht hab ich was flr Dich.

SC: Kein Interesse.
Shark: Dann geh dahin, wo der Pfeffer wachst.
SC: Na immer! Was hast Du denn?

Shark: ‘Ne einfache Sache. Im Sektentempel befindet ein Drogendepot. Ist nicht besonders gut
bewacht. Zwei bis drei Leute sollten das Ding durchziehen kdnnen. Interessiert. Wir teilen zu
gleichen Anteilen.

SC : “Klar Mann.”
Shark : “ OK, wir treffen uns am Tor wenn Du soweit bist.

(Uberfall auf das Drogendepot)

Quentin
Quentin : “Interesse bei 'nem kleinen Coup mitzumachen?

SC : Was hast Du anzubieten?

Quentin : Im alten Lager gibt’s ein Erzlager. Wir reifsen uns einiges Davon unter den Nagel und
beseitigen evtl Zeugen. Bist Du dabei?

SC: “ Ja”

heikle Mission, da Quentin sich als Psychopath entpuppt und jeden abschlachtet. Das alte Lager
setzt daraufhin ein Kopfgeld auf den SC aus.

SC: “Nein Danke!”

Quentin : “Dann zie Leine Du Memme!”

Kile
Kile :Ich hasse grine Jungs wie Dich. Ich mache sie alle. Los, komm her.

(Cutszene wie bei Roscoe — siehe Garde)

1.7.4.4 KDW

Myxir

Myaxir: "Na, Interesse an einem kleinen Experiment teilzunehmen?
SC : "Seh ich aus wie ein Versuchskaninchen?”

Myxir: Ja, aber wenn Du nicht willst, kann ich’s nicht &ndern.

SC: "Warum nicht?”

Myxir: "Eine gute Wahl! Du wirst es nicht bereuen.

Cutszene: Myxir zaubert einen Damon, der den SC jagt. Als Dank bringt ihm Myxir aber ein paar
magische Fahigkeiten bei.

Marten

Marten: Ich sehe, Du bist neu hier. Dann lass Dir von mir sagen, komm mir nicht in die
Quere. Ich bin nicht immer so nett wie heute. GroRRe Ereignisse werfen ihre Schatten voraus.
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Torin

Torin: Beim Kampf in der Arena ist ein Mann Namens [Smork] gestorben. Wenn Du mir seinen
Leichnam ranschaffst, kann ich vielleicht was fur Dich tun.

SC: ”Nein! Ich bin doch nicht Necrophil!”

Torin: "Dann wirst Du bald zu meiner Armee gehoren.
SC :*Jal Ich mach’s!”

Torin : "Du findest den Leichnam in der alten Arena!”

Die Leiche wird von einem Sdldner bewacht. SC kann entweder durch Kampf oder durch
Bestechung zum Ziel kommen. Torin zeigt sich erkenntlich und bringt dem SC magische
Fahigkeiten bei.

1.7.4.5 Sonstige

Lukas

Lukas: Hey, ich bin Lukas, der Schmied. Wenn Du Waffen oder Riistung brauchst, dann sag
es mir. Ansonsten verpiss Dich.

Auswahl Waffen und Ristung.

Miles : Stér mich nicht. Du siehst doch, dal} ich beschaftigt bin. Die Befestigung des Lagers muf}
fertig werden

Earl — das Ohr

Earl - das Ohr Ich weil3, wo im alten Lager ein Drogendepot steht. Wenn Du mich mit 30 %
beteiligst, sage ich Dir mehr.

SC : “Ja! Ich bin Interessiert!”
Earl : Verrat Position
SC: Kein Interesse

Earl : “Dann mach 'nen Abflug.

Carasco

Carasco: Na, Birschchen! Willste Dir das Leben etwas verschonern. Ich habe hier schone
Traume fur Dich.

Auswahl Drogen(Auswahlmen)

Gabriel(Sektenguru): Hort mir zu,ihr Unglaubigen. Das Erwachen unseres Messiah's ist nahe. Noch
habt ihr die Chance zur Erldsung doch bald gibt es fiir euch nur noch die Finsternis.

Saul (Novize): Vernehmt seine Worte, denn das Strafgericht ist nah.

Russel: Bei mir kannst Du alles kriegen. ‘Ne gebrochenen Nase oder einfach nur was zu
trinken. Benimm Dich also.

Grimes
Grimes: Was willste haben?

Auswahlimenue Drinks
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2 Kapitel 2: Wogen des Wahnsinns

2.1 AF_World2
SC-Level 2

Der Erleuchtete halt im PSI-Tempel Massenmeditationen ab um den Schlafer anzurufen. Die Folge: Der
Schlafer wird gestort - es gibt Erdbeben. Die Beben begleitend geht eine Wahnsinnswelle (unheimliches,
helles Summen) durchs gesamte Gefangnis: Alle Insassen fassen sich an den Kopf oder fallen auf die
Knie. Das Psi-Lager ist durch den heiligen Stein vor den Wahnsinsanfallen geschutzt. Tragt der SC ein
Schutzamulett gegen den Zauber, welches er aus einem Stuck des heiligen Steins vor dem Haus der
Mitte anfertigen lassen kann, so haben die Wahnsinnswellen keine Auswirkungen auf ihn (--> evtl. gute
Gelegenheit zum Einbrechen). Die Wahnsinnswellen sind sehr kurz (1 Minute); wahrend sie wirken,
konnte eine Visions-Sequenz ablaufen.

Der SC ubernimmt Diebstahl- und Schutzauftrage (vor allem von seiner Gilde) in den Minen und lernt so
die letzten Minenlevel kennen. Er kommt auch zum erstenmal mit Orkspahern in Kontakt, die
Minenarbeiter angreifen. Er findet unter den Minen die Eingange zu den natirlichen Hohlen, die die
verlassene Mine mit der freien Mine verbindet. (Ersteinstieg in Hohlen nur Uber freie Mine.)

Unter dem ersten Héhlenlevel liegen die Orkhéhlen. Der zur Zeit einzige Eingang ist eine enge Passage,
die von einem Dutzend Orks bewacht wird. Der SC ist zu schwach, um hier durchzubrechen.

Allgemeines Verhalten der NSCs:

Alle Gilden neutral zueinander.

Der SC ist jetzt festes Mitglied einer Gilde und wird auch dementsprechend geliebt bzw. geachtet.
Trotzdem kann er immer noch auf Erpresser aus den eigenen Reihen stof3en, die seine neue Position
nicht anerkennen oder ihn einfach noch nicht ernstnehmen.

Auftrage:

- KdW-NL: Im Zentrum des Sektenlagers muf} ein alter Runenstein stehen, bring mir einen Steinsplitter
von ihm! <JA> Wenn alles gutgeht, kann ich daraus ein Amulett machen, das uns gegen die
Wahnsinnsanfélle schiitzt.

- Org-NL/FM: Unsere Garde wird den Zugang zur Orkhohle freikampfen. Wir bauen dazu gerade ein
schweres Geschiitz, um die Befestigung niederzureif’en. Alles was uns fehlt ist eine Metallsehne. Sieh zu,
wo du eine herkriegst. <JA> Lass dir nicht zuviel Zeit. = Hinweis: S6-AL (s.u.) SC muf® Sehne aus AL
klauen = SC kann im AL Wache bestechen [oder klettern] um auf den Geschiitzturm zu kommen.

- KdF: Die Wahnsinnsanfalle, denen wir in letzter Zeit ausgesetzt sind, hangen irgendwie mit den Beben
zusammen. Wirde mich nicht wundern, wenn beides an den Pfuschereien der Sektenpriester liegen
wirde. Geh in ihr Lager und finde heraus, was da vor sich geht. <JA> Ich erwarte deinen Bericht.

- Ga-FM: Die Orks kommen aus den Hohlen unter unsere Mine und greifen unsere Arbeiter an. Wir
werden uns um die Sache kimmern, aber damit sind nicht mehr genug Wachen fur die oberen Ebenen
da. Meinst du, du schaffst es, zusammen mit ein paar Jungs, unsere Arbeiter vor Minecrawlerangriffen zu
schitzen? <JA> Melde dich bei [Grmbl]. Ich hab ihm gesagt, ich schick ihm noch jemand [zur ersten
Ebene]. & Grmbl-Ga-FM: Bist Du die Verstarkung? Na schon, folge mir. = Grmbl: Hier wirst du Wache
halten, bis deine Ablésung kommt. Wenn irgendwas die Arbeiter angreift, weit Du was du zu tun hast. —
SC: Was ist mit Verstarkung? — Grmbl: Kriegst du nicht. (geht weg und lalkt SC mit 5 Schirfern zurtick) =
(Nach 2-5 Minuten greifen 1-2 Minecrawler an.) = 2 Minuten spater kommt die Ablésung: Gab’s
Probleme? — SC: Nein. Keine Probleme. / Ja, es gibt Tote. — Ablésung: Gut gemacht, Kleiner / Schicksal,
Du hast alles gegeben (1-2 Tote) / Was? Du Versager! Geh mir aus den Augen! (3-5 Tote)

- Stt: Unser Baumeister ist zur freien Mine (ibergelaufen. Er war einer unserer Besten. Uberrede ihn,
zurickzukommen. <JA> Er hat bestimmt fir diese Schwachkdpfe die Planung dbernommen. Du wirst ihn
schon finden. Achte darauf, dal} er allein ist! =» (Der Baumeister, ein alter Graber, ist von einigen
Scharfern umringt und erkennt den SC als Gesandten der Schatten) - Baumeister: Haben sie dich
geschickt, um mich umzubringen, mein Junge? Na, ist auch egal, hier beschitzen mich meine Freunde.
Nun geh und lass mich arbeiten. = (Spater mu der SC ihn irgendwo (s. Tagesablauf) alleine bedrohen)

Allgemeine Infos:

- Schii: Wir haben einen neuen! Ist von den Grabern des alten Lagers Gbergelaufen. Der [grofie Mumpitz]
hat ihn direkt als Baumeister zu sich ins Haus geholt.
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- Org-NL: Mir ware es zu miuhselig, das Erz aus der Erde zu graben. Warum auch? In der alten Mine liegt
doch genug von dem Zeug einfach so rum. (lacht)

- KdF-AL (aufgeregt): Die Sektenpriester allein tragen die Schuld an den Wahnsinnsanféallen, denen wir
alle ausgeliefert sind. Diese Idioten pfuschen im magischen Geflige herum und wissen gar nicht, was sie
damit anrichten. Ich glaube, wir werden diesen Verrlickten eine Lektion erteilen.

- Ga/Ra: Wir haben versucht einen Ausfall in die Orkhdhlen zu machen, aber der einzige Zugang ist zu
gut bewacht. Es sind vielleicht ein Dutzend Orks dort, aber in dem engen Durchgang koénnten die eine
ganze Armee aufhalten.

- Dieses unheimliche Summen, das auf jedes Beben folgt, macht mir Angst. Ich habe versucht mir die
Ohren zuzuhalten, aber es bleibt genauso unertraglich.

- S6-AL: Diese Sektenheinis wollen uns mit ihrer Teufelsmagie fertigmachen. Sollen nur kommen, dann
kriegen sie unsere Geschiitze zu spiren!

- Stt: Wir haben letzte Nacht das Sektenlager ausgekundschaftet. Ein Uberrschungsangriff ist dort nahezu
unmdglich. Es gibt zu viele Wachen.

KAPITELWECHSEL: SC steigt auf Level 2. Durch eines der Erdbeben stirzt die alte Mine ein und lauft
voll Wasser.

2.2 Sekten-Prio2-Szenario Kapitel 2

Die erste Anrufung des Schlafers findet nach Beginn des Kapitels statt. Y'Berion hat einige Novizen aus
allen Schichten auserwahilt, die die Ehre haben, an den Anrufungen teilzunehmen. Der SC gehort zu dem
Kreis. Auflerdem bekommt er die Aufgabe, drei niedrigen Novizen, darunter auch BARTHOLO, die
Berufung zu tberbringen. Die ERSTE ANRUFUNG wird von vielen Novizen und Templern enthusiastisch
herbeigesehnt. Doch die Anrufung bringt nicht den gewilinschten Erfolg. Zwar beginnt wahrend der
Meditation die Erde zu beben, aber die Barriere bleibt unverandert. Einige Novizen berichten spater von
verwirrenden Visionen, die sie wahrend der Meditation hatten. Sie hatten die Prasenz einer gewaltigen
Kraft gespurt. Y'Berion la3t sich von dem MiRerfolg nicht beirren. Er beruft eine zweite Meditation in der
folgenden Woche ein. Er verkundet, die Trance der Novizen hétte nicht ausgereicht. Wenn sie den
Schlafer wirklich erwecken wollten, multen sie alles geben. Die Uber Kopfschmerzen klagenden Novizen,
die an der Meditation teilnahmen, sind davon naturlich nicht begeistert. Kalom und Angar bemerken, daf
Y'Berion seine vollmundigen Versprechen nicht einhalten kann. Wenn die Meditationen keinen Erfolg
haben, wird das Y'Berion als Erleuchteter in Frage stellen. Diese Schwache und allgemeine Verwirrung
konnten Kalom und Angar nutzen, um die Macht an sich zu reilRen. Allerdings missen sie dabei auf
Nummer sicher gehen. Die ZWEITE ANRUFUNG fallt um einiges heftiger aus als die erste. Die Beben
nehmen zu, drei Novizen brechen bewultlos zusammen und die Barriere ist die gleiche, wie am Tag
davor. Offentliche Kritik wird laut. Y'Berion 148t durch Angar einen Frevler zum Schweigen bringen (der
Templer-SC soll den Auftrag ausfiihren). Y'Berion gerat unter Druck. Er wirft seine ganze Macht in die
Waagschale und uberzeugt die Novizen, eine dritte und letzte Anrufung durchzufiihren. Kalom beginnt
zusammen mit Angar gegen Y'Berion zu intrigieren. Fur die DRITTE ANRUFUNG frisiert Kalom die
ohnehin schon Uberhéhte Dosis des Schlafertraums fir die meditierenden Novizen. Das Ergebnis: Die
Meditation wird von den starksten Beben seit der ersten Anrufung begleitet. Gleichzeitig breitet sich vom
Tempel ein schrilles Gerdusch aus, die Wahnsinswelle, die das ganze Gefangnis fast in den Wahnsinn
treibt. Wahrend der Meditaton sterben drei Novizen, der Rest (auch der SC) erlebt eine Vision, die sie ihr
Leben lang nicht vergessen werden. Ihnen (und Y'Berion) erscheint ein in roten Nebel gehilliter Tempel in
einer gewaltigen Hohle. (Der Tempel ist nie ganz zu sehen, sondern wird nur schemenhaft angedeutet.)
Dennoch deuten alle Novizen diese Vision gleich: Der Schlafer hat ihnen den Ort gezeigt, wo der
Schilissel zur Freiheit auf sie wartet. Ein Tempel tief unter der Erde. Ein von Kalom beauftrager Novize
wiegelt die anderen Novizen und Templer gegen Y'Berion auf. Sie verlangen: Die Anrufungen aufzugeben
und sich stattdessen auf die Suche nach dem Tempel zu machen. Y'Berion weigert sich. Er laRt
verklinden, daf die Anrufungen vorerst ausgesetzt werden. Dann zieht er sich fur Wochen zurlick, um mit
dem Schlafer Zwiesprache in seinem Gemach zu halten. Der SC wird sowohl auf Seiten der Novizen wie
der Templer in diese Handlung durch Missionen verwickelt.

2.3 Guru/Novizen-Struktur im 2. Kapitel39

Gilde Name Charakter Job / Tagesablauf Rolle im 2. Kapitel Freunde /
Feinde
Guru lY'Berion der Erleuchtete Oberguru. Kein direkter Kontakt zwischen SC und|
Oberguru des Tempels, IY'Berion.
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Wahn- un
machtgesteuert.
Machtposition durch
Wissen aus Visionen,
hochste PSI-Kréafte,

. Hotline“ zum Schlafer. E
beherrscht zusammen mi
Kalom und Angar da
,Drogenkartell®, viele in
landeren Lagern (im ST|
lsowieso) sind auf ihn|
langewiesen (suchtig
und/oder  fiirchten  ihn|
Steht an Spitze der Sekte

Allerdings tritt Y'Berion im 2. Kapitel ofters in|
Erscheinung. Jede Woche findet eine Anrufung
des Schlafers statt, an der jedesmal bis zu 10
Novizen + Y'Berion + Cor-Loran + Cor-Garrion.
Zu Beginn des 2. Kapitels beruft Y'Berion
diejenigen Novizen in seinen Dienst, die an den
Meditationen teilnehmen sollen.

Von NAMIB wird der SC damit beauftragt, diej
Berufungen in Form von Briefen an die
lauserwahlten niederigen Novizen zu verteilen (3
Briefe). Der SC kann die Reaktionen der
Novizen reichen von ,Wow! Super! Er hat mich|
lerwahlt!, Gber ,Muf} das sein?“ bis ,Nein! Nichf
mich. Bring den Brief zu jemand anderen!®.

IAuch der SC ist einer der Auserwahlten. Er wird
lan den Meditationen teilnehmen (Visionen)

Guru

Cor-Kalom

Drogenguru.
lauf Machtgewinn aus, der
Erleuchtete ist auf ihn
langewiesen, unkundbar.

Rechte Hand Y'Berions

SkrupellosDrogen-Freak.

6h-22h
Drogenlabor

5

IY'Berions  Anrufungen treiben Kalom zu
Hochstleistungen an. Er kommt mit der
Drogenproduktion kaum nach.

Der SC kommt im Kontext einigen

Drogenmissionen in Kontakt mit Kalom und lernt]
ihn das erste Mal kennen (er wird ihn nicht in|
lguter Erinnerung behalten).

IZum Ende des 2. Kapitels wird der Widerstand
lgegen die Meditationen starker. Erdbeben|
lerschuttern den Knast immer starker. Kalom|
bemerkt das und macht den ersten Schritt zun
Entmachtung Y'Berion im 3. Kapitel. Die letzte
Anrufung soll fir Y'Berion eine Katastrophe]
werden. Kalom mischt in die Drogen ein Gift, so
dal mehrere Novizen die Meditation nichf
Uberleben. Allerdings sind die Visionen klarer.
Der SC sieht einen schemenhaften Tempel tief
unter der Erde. Alle anderen sehen ihn auch.

Nach der Meditation regt sich der erste
IAufstand aus den Reihen der Novizen gegen
IY'Berion. Kalom nutzt die Gunst der Stunde|
und  kritisiert  Y'Berion  6ffentlich:  ,Diese]
Meditationen werden die Barriere nicht
zerbrechen.”

Einige Novizen stimmen Kalom zu. ,Der
Schlafer hat uns nicht die Barriere gezeigt,
sondern einen Tempel.“ ... ,Vielleicht liegt dorf]
der Schlissel zur Freiheit.” ... ,LaRt uns den|
[Tempel finden!”

IY'Berion will das nicht. Bei den Novizen und
ITemplern regt sich stiller Widerstand gegen|
IY'Berion. Kalom und Angar machen sich das
zur Nutze. Zu Beginn des 3. Kapitels beginnen|
sie die Suche nach dem Tempel zu
propagieren. Damit ziehen sie viele Novizen|
und Templer auf ihre Seite.

Guru

Cor Angar

Chef der Templer (Guru),

hart, stolz, gnadenlos,
teilweise mindcontrolled,
Inquisition. Er ist den
perfekte Mann fur's
Grobe.

Zweite  Rechte  Hand
lY'Berions

[Templer-Chef

Als Novize bekommt der SC Angar kaum zu
Gesicht. Erst als sich Widerstand bei einigen
Novizen gegen Y'Berions Meditationen regt, tritt
IAngar mit ein paar Templern in Aktion, die den|
\Widerstand stoppen sollen.

Der Templer-SC soll mit einem anderen
[Templer einen Frevler zum Schweigen bringen.
Von dem Templer erfahrt der SC, daR der
IAuftrag symbolischer Natur sei. In Wirklichkeit
sei Angar gar nicht daran interessiert, daf} die
Frevler ihre Schnauze halten. ,Deshalb lassen|
wir den Typen am Leben, verstanden?*

Nach der 2. Meditation bemerkt auch Angar,
dal der Wind innerhalb der Sekte sich dreht,
IY'Berions Authoritat brockelt immer mehr. Sein)
Plan hat versagt. Angar weif3, dafl Kalom ihn
braucht, wenn es soweit kommen sollte, da die]
Sekte einen neuen Erleuchteten braucht.

Zum Ende des 2. Kapitels kursiert das Gericht,
dal sich Angar und Kalom gegen Y'Berion
lverbuindet hatten.
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Guru Cor-Loran Ist die erste TageshalftePSI-Lehrer-Guru  |Wie verhalten sich die PSI-Lehrer?
toned h-14h stoned in
Steht unter KALOM undiseiner Hutte.
ANGAR. 14h-22h lehrt  im
Ihm untergeben ist KA{Tempel die hohen
GARON. Novizen
Guru Cor-Garrion |[Ist die zweite TageshalftePSI-Lehrer-Guru  [Im 1. Kap lernt der SC noch nichts von den
stoned 6h-14h lehrt impeiden Lehrern. Erstes Kennenlernen (ber
Steht unter KALOM undTempel die hohenfeinen Auftrag im 2. Kapitel
IANGAR. Novizen.
Ihm untergeben ist KA{14h-22h stoned in
GARON. seiner Hutte
Hoher |Ka Garon, Drohnt sich gerne  zuNvD, leitefUnnahbar fiir den SC im 1. Kapitel. Niedrige]
Novize lglaubt fest, ist eifrig undMeditationen derNovizen sind Wirmer fiir ihn. Sobald der SC ihn
dient gerne. mittleren  Novizenjanspricht, wird er  angeschnauzt und
Untersteht COR-LORANMWirbt Besucher imweggeschickt.
und COR-GARRION.  [ST an.
Im unterstehen: 9h-14h meditiert mit
. mittleren Novizen
Baal Namib
Baal-Tarin
Baal Kadash
Baal Filo
Hoher |Ka Lib \Will Kaloms Job. KALOMS SC hat keinen Kontakt. Freunde:
Novize Untersteht KALOM Drogenassistent.  |erst im 2. Kapitel lemt er ihn durch einen
B8h-20h imAuftrag kennen. Und seinen Kollegen KA ZATIZgginde:
Drogenlabor
. . KA ZATIZ
20h-24h trifft sich
mit seinen
Freunden
Hohe [Ka Zatiz Er ist glaubig, folgt seinemKALOMS SC kann ihn auf seinemFreunde:
Novize Meister Kalom blind. Drogenassistent.  [Meditationsspaziergang treffen. Er bekomm{
Untersteht KALOM Bh-20h imfedoch den Kommentar, dat der SC Aoch viel inde:
Drogenlabor uB, bevor er sich mi
unterhalten kann. Im 2. Kap wird das dannKA LIB
20h'_24'_" Ischon reeler. Dann entbrennt der Machtkampf
Meditations- Zwischen ZATIZ und KALIB. Der SC wird
Spaziergang - durchinyolviert und kommt so das erste Mal in
Tempel Kontakt mit Kalom
Hoher |Ka Shin Schleimer undOrdonnanz, Der SC trifft ihn im ersten Kapitel nichfFreunde:
Novize Selbstkasteier, fromm. Dieorganisiert Orgien. |personlich. Allerdings lernt er ihn schon Ubefkgine.
meisten  machen  sichigh_20n  dient denahlreiche Gerlchte kennen. AuBerdem hért erf_ . .
lustig tber ihn. Er gill5, e machinachts ab und zu KA SHINs Selbstkasteiungs-F einde:
pauschal aISBesoréungen putztSChreie aus der verschlossenen Krypta. Viele
Arschkriecher. die Gemécher. Erst im 2. oder 3. Kapitel direkter Kontakd
Untersteht direkt den drelpgh.24h (Kontext Guru-Mord?)
obersten Gurus. Selbstkasteiung  in
Krypta (man hor
seine Schreie, dig
Krypta ist dabei
erschlossen)
Hoher [Ka Limae Opportunist. KeinDrogenausgabe imUntersteht COR-KALOM Freunde:
Novize Glaubiger. ~ Nutzt  dieST Von ihm  bekommt der SC  seineBAAL-
L’%?;"e' die die Sekte ihmyqon.1gh Drogenrationen. KADASH
ietet.
Drogenausgabe  |Ka |IMAE gehért zu einem Freundeskreis, defBAAL-TARIN
1§h-24h Trifft sichhinter dem ) RUckgn der Gurus KleinegaAL-FILO
mit Freunden. Drogengeschafte mit dem AL und NUY | .
durchzieht. Feinde:
Fir den SC kann es nutzlich sein, sich mit]
diesem Freundeskreis zu arrangieren. Gegen
Gefalligkeiten versorgen sie ihn mit Equipment]
und Infos, die er im ST sonst nicht bekommen)|
kann.
Erster Prio2-Auftrag im 2. Kapitel.
Mittl. Baal Namib [friedliebend, bestimmt,junterrichtet niedriggNamib ist auch im 2. Kapitel ein wichtigerFreunde:
Novize \vertauenswirdig, l1aBt sichNovizen (auch SC)Auftraggeber fiir den SC.

hichts gefallen.

Untersteht Ka-Garon. lhm
unterstehen seine Schiiler

und ist SCH

IAuftraggeber.
B8h-12h lehrt

Wenn der SC gegen die Regeln verstoft und
regelmafig Missionen ablehnt oder versaut,
wird er bestraft. Dem SC wird dann von zwei

KA-GARON
Feinde:
eine
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und der SC. 12h-20h [Templern und einem hohen Novizen aufgelaueriNeutral:
Ansprechpartn_(_er/ und mit Schlagen und PSI-Magie bestraft. Namib wird
Auftraggeber fur SClaytrage zu Beginn: ligemein  in
I Berufungsbriefe folgende Novizen austeilen: Ruhe
gelassen.
Mittl. Baal Kadash [eigenniitzig, aufDealer/Anwerber imDer SC trifft ihn sehr friih im Spiel. Freunde:
Novize Annehmlichkeiten aus.  INL TARIN gehért zu einem Freundeskreis, derfBAAL-TARIN
Untersteht Ka-Garon. 10h-18h im NL hinter dem Ricken der Gurus KkleinegaAL-FILO
5 «Drogengeschafte mit dem AL und NL durchzieht
18h-24h hangt mif
keinen Fre%ndenund allerlei Dinge organisiert. KA-LIMAE
herum. Fiir den SC kann es niitzlich sein, sich migfeinde:
diesem Freundeskreis zu arrangieren. Gegen|
Gefalligkeiten versorgen sie ihn mit Equipment]
und Infos, die er im ST sonst nicht bekommen
kann.
Mittl. Baal-Tarin nhicht  vertrauenswirdig,[Dealer/Anwerber imDer SC trifft ihn sehr friih im Spiel. Freunde:
Novize rhetorisch gewandt, nichtAL TARIN gehért zu einem Freundeskreis, defBAAL-FILO
glaubig 10h-18him AL finter dem Ricken der Gurus Kleinela.| IMAE
Untersteht Ka-Garon. 18h-24h hangt mifProgengeschéfte mit dem AL und NL durchziehtBAAL
seinen Freundenurjd allerlei Dinge orgamsu?rt.. . . [KADASH
herum. Fir den SC kann es nitzlich sein, sich miff_ . .
diesem Freundeskreis zu arrangieren. Gegenf einde:
Gefalligkeiten versorgen sie ihn mit Equipment
und Infos, die er im ST sonst nicht bekommen
kann.
Mittl. Baal Filo lgrolRe Klappe, AnlaufstellelKoch SC trifft ihn recht Frih. FILO bittet den SC um[Freunde:
Novize fir Sonderwiinsche 10h-18h in Kiiche [6in paar Gefallen. Es lohnt sich fir ihn, FILO zugaAL-TARIN
helfen.
Untersteht Ka-Garon. 18h-24h macht ) _ _ _ BAAL-
FILO ist der ,OrganisatorBesorgungen im| IO gehort zu einem Freundeskreis, der hinter ApAgH
unter den Novizen. Er hatiganzen Knast de_m Riicken der Gurus kleine I_Drogengeschafte_KA_LIMAE
Kontakte 2u mit dem AL und NL durchzieht und allerlei
erschiedenen Gilden. Dinge organisiert. Feinde:
Fir den SC kann es nitzlich sein, sich mit
diesem Freundeskreis zu arrangieren. Gegen
Gefalligkeiten versorgen sie ihn mit Equipment
und Infos, die er im ST sonst nicht bekommen
kann.
Prio2-Auftrage im 1. Kap.:
- Besorgungen libernehmen
Mittl. Baal Moc lglaubig, groRe Klappe. Orgien-Musikant  [Er ist fir den SC ein gutes Verbindungsglied zuFreunde:
Novize Untersteht Ka Shin 10h-18h spielt dignfos aus den Reihen der Gurus und hohen
. o F VIR Ar Novizen. Allerdings mufl er sich erst dasl |
Er ist zwar glaubig, abef-2ute bei Y'Berion ertrauen MOCs erwerben. Feinde:
lauch auch angenervt von| . .
'Y'Berion. Er spielt zu den Hilfe-Auftrag:
Orgien, den Guru- - Saite fiir Laute besorgen
Meditationen und  be
Ischwarzen Messen in de
Krypta.
Mittl. Baal Kagan [fiihlt sich verfolgt, TrosfMC-Melker in FM  |Neutral zum SC Freunde:
Novize ung dHaIt IL” dﬁ” Drogenigh._1gh in FM Er ist sehr miBtrauisch gegeniiber dem SC. Im
und den Frophezeiungen . 1. Kap ist kaum ein Gesprach méglichfcainge-
des Erleuchteten. 18h-24h allein in pist p 9lICN [Feinde:
seiner Zelle Manchmal lauft KAGAN sogar vor dem SC
Untersteht COR-KALOM [davon. Er ist wirklich paranoid.
Mittl. Baal Parvez [inientreu, nimmt allgMC-Melker in AM  |Neutral zum SC Freunde:
Novize Drogenvisionen fur wahr. gn_18h in AM
Untersteht COR-KALOM 4gn.24n hangt mif Feinde:
lseinen Freunden
herum.
Mittl. Baal Orun Mitlaufer, der MarktllickeKrauterheiler Neutral zum SC Freunde:
Novize in Sekte gefunden hat,

Untersteht niemandem so
richtig.

B8h-16h

Krautersuche im

Sumpf.

16h-24h im ST in
lseiner Huitte. Dort
kann man  sich

Im 1. Kapitel wird ORUN eine wichtige Rolle fir]
den SC spielen. Verletzungen kann er gut
kurieren.

Allerdings sollte der SC es sich nicht mit ORUN
erscherzen und ihm als Gegenleistung ein
paar Gefallen tun.

Feinde:
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erarzten lassen.

lORUN-Missionen:
- Pilze aus VM holen.

Niedr. |[Mace Zweckglaubiger, Kichenhilfe/ Neutral zum SC Freunde:
Novize miftrauisch. Pflanzensammler/
Untersteht BAAL FILO ~ [FSsensausgabe Feinde:
Niedr. [Shrat notorischer Lugner Kuchenhilfe/ Neutral zum SC Freunde:
Novize paranoid. Pflanzensammler/ istent dem SC miGtrauisch gegeniiber. SprichBAAL
Essensausgabe  nicht viel mit ihm. KAGAN
Feinde:
Niedr. [Raska war schon vor SekteBettler/Sammler Neutral bis feindlich zum SC. Freunde:
Novize durchgeknallt, redet wirresgp_12n sammelt imDer SC solite RASKA nicht reizen. Wenn ef
zeug. Sumpf und Wald.  [nicht mit ihm sprechen will, sollte er ihn in Ruhejgginde:
12h-22h bettelt imi@ssen. Ansonsten hat er einen Feind.
NL
22h-8h in Zelle
Niedr. [Bartholo Nicht sehr groB3, nicht sehrin ~ erster  LinigEr steht dem SC von Anfang an freundlichFreunde:
Novize stark. Scheu. Angstlich{Schuler lgegenuber. sc
Sucht halt und Schutz SC trifft ihn beim ersten PSI-Treffen, das Namibginde:
nnerhalb  der Sekte. Ef einberuft. BARTHOLO fallt dadurch auf, daR ef
kann einem richtig Leid NAMIB hartnackig darum bittet, ihm denQUINN
tun. In_ihm steckt jedoch CONTROL-Spruch  beizubringen. Doch fiil
das Zeug zu einem NAMIB ist das zu friih. BARTHOLO beginnt fast
groften PSI-Magier. zu betteln, doch NAMIB weigert sich.
Die durchschnittliche Der SC wird in verschiedene Situationen
Uberlebensdauer ~ ~ von gelangen, in denen er fir BARTHOLO Partei
solchen Typen betragt 2-3 lergreifen kann oder nicht. Wenn der SC Partei
Monate. Spatestens dann lergreift erwartet der Spieler eine entsprechende]
hat sich in allen Lagern Belohnung. Wenn BARTHOLO das 1. Kapitel
herumgesprochen, daft iberlebt (durch die Hilfe des SC) wird sich das
da einen Feigling gibt. In im 2. Kapitel auszahlen.
aller Regel werden si . . )
dann regelméaRig und von| Situationen:
mehreren Typen/Banden BARTHOLO wird von QUINN schikaniert,
lgleichzeitig  abgezogen| bedroht und verprigelt. AuBerdem versucht er|
Problem: Bald haben si immer wieder ihn abzuziehen. Der SC kann sich
leinfach nichts mehr, da fir BARTHOLO stark machen. Greift der SCj
Isie noch abgeben| nicht ein, bringt QUINN BARTHOLO zum Ende
konnten. Dieser Umstand des 1. Kapitels um.
fiihrt dann iber kurz oder BARTHOLO wird im AL von drei Buddlern
lang zum Tod. verpriigelt. Der SC kann eingreifen oder nicht,
Wenn er ihm hilft, macht das einen guten
Eindruck bei gewissen Novizen.
Niedr. |Quinn Quinn ist groR und stark. |in erster LinigFeindlich zum SC Freunde:
Novize Vorlaut, weif alles besser Schuler QUINN provoziert den SC wo er kann. Das gehtHAVIL
unsympathisch. Er  wil mit verbalen Attacken los und hort beigainde:
Ischnell in der Hierarchig] korperlichen Angriffen und miesen Streichen
der Sekte aufsteigen. auf. ﬁ”etg: on dery
; iedri
Deshalb versucht er seing Am meisten hackt QUINN auf BARTHOLOpouizay
LKonkurrenz®  (auch SC herum. Der SC kann QUINN in seine Schranken )
leinzuschuchtern. lveisen. Hauptfeind:
BARTHOLO
Neutral:
folgsam
lgegenuber
mittlere  und
hohe Novizen.
Niedr. [Havil unzuverlassig, provoziertin erster LinigZu Beginn neutral zum SC. Freunde:
Novize gerne. - Zusammen  mifSchiiler Wenn SC sich mit QUINN anlegt, schwenkt erQUINN
QUINN gibt er ein gutes] ouf feinlich um. . .
Team ab. Beide sind Feinde:
IArschidcher. SC)
HAVIL ist der Mitlaufertyp|
Er findet QUINN stark,
lergreift jedoch nicht selbst
die Initiative.
Niedr. |Viran [Tagedieb, unfreundlichefTagedieb Feindlich zum SC. Freunde:
Novize Geselle, hdngen im ST Denkt, SC ist leichte Beute. SEAN

rum, versuchen an allen|

Der SC geht ihnen zu Beginn besser aus dem|

43



Ecken abzuzocken,
Beutelschneider. Ist nur in
der Sekte, weil sie sich
\Vorteile erhoffen.

Bekommt oft Arger mit
NAMIB

eg.

IRAN gehért zu einem Freundeskreis, der
hach dem Motto funktioniert ,nur zusammen|
sind wir stark”.

Die Freunde sind VIRAN, SEAN, TONDRAL,
ORLOF

ITONDRAL
ITORLOF
Feinde:
BAAL NAMIB

Niedr. [Sean [Tagedieb, unfreundlichefTagedieb Feindlich zum SC. Freunde:
Novize Geselle, hangen im ST Denkt, SC ist leichte Beute. VIRAN
rum, versuchen an allen . .
Ecken abzuzocken. Der SC geht ihnen zu Beginn besser aus demTONDRAL
Beutelschneider. Ist nur in| €g. TORLOF
der Sekte, weil sie sich IRAN gehort zu einem Freundeskreis, deffpginde:
\Vorteile erhoffen. hach dem Motto funktioniert ,nur zusammen)|
A ; ind wir stark” BAAL NAMIB
Bekommt oft Arger mit :
NAMIB Die Freunde sind VIRAN, SEAN, TONDRAL,
ITORLOF
Niedr. [Tondral [Tagedieb, unfreundlichefTagedieb Feindlich zum SC. Freunde:
Novize Geselle, hangen im ST Denkt, SC ist leichte Beute. VIRAN
rum, versuchen an allen . .
Ecken abzuzocken. Der SC geht ihnen zu Beginn besser aus demSEAN
Beutelschneider. Ist nur in| Weg. TORLOF
der Sekte, weil sie sich| IRAN gehdrt zu einem Freundeskreis, deffpginde:
\Vorteile erhoffen. hach dem Motto funktioniert ,nur zusammen)|
Bekommt oft Arger mit sind wir stark”.
NAMIB Die Freunde sind VIRAN, SEAN, TONDRAL,
ITORLOF
Niedr. [Torlof [Tagedieb, unfreundlicheqTagedieb Feindlich zum SC. Freunde:
Novize Geselle, hangen im ST Denkt, SC ist leichte Beute. VIRAN
rum, versuchen an allen . .
Ecken abzuzocken. Der SC geht ihnen zu Beginn besser aus demSEAN
Beutelschneider. Ist nur in Weg. TONDRAL
der Sekte, weil sie sich| IRAN gehdrt zu einem Freundeskreis, deffpainde:
\Vorteile erhoffen. hach dem Motto funktioniert ,nur zusammenBAAL NAMIB
Bekommt oft Arger mif sind wir stark".
NAMIB Die Freunde sind VIRAN, SEAN, TONDRAL,
ITORLOF
Niedr. [Born dumpfer Typ, immer aufiTagediebe/Remote-[Feindlich zum SC. Freunde:
Novize Droge, ~ lat  sichNovizenimNL  bRAGO, BORN und KILE bilden einenDRAGO
pbeschenken’. Freundeskreis. KILE
Wenn der SC ihnen in die Arme lauft, zockenjgainde:
sie ihm etwas aus seinem Inventory. el
viele
Sie benutzen einen einfachen PSI-Spruch der
die Attitide des anderen um 180° dreht.
IAngewandt auf ...
... freundlich, bewirkt Uberschwengliche Liebe
dem Tagedieb gegeniiber. Der verzauberte
schenkt ihm alles, was er hat.
neutral, bewirkt Freundlichkeit. Der
\Verzauberte schenkt ihm 2 Gegenstéande.
feindlich, bewirkt Freundlichkeit. Der
\Verzauberte schenkt ihm 1 Gegenstand.
Dieses Verhalten flhrt dazu, dall die Sekte
immer mehr in MiRkredit gelangt.
Niedr. |Drago dumpfer Typ, immer aufTagediebe/Remote-|siche Born Freunde:
Novize Droge, 1aRt sichlNovizen im NL BORN
,beschenken®.
KILE
Feinde:
Niedr. [Kile dumpfer Typ, immer aufiTagediebe/Remote-[Siehe Born Freunde:
Novize Droge, laRrt sichlNovizen im NL DRAGO
,beschenken®.
BORN
Feinde:
Niedr. [Brandick dumpfer Typ, immer aufiTagediebe/Remote-[Neutral zum SC. Sie zocken ihn nichfFreunde:
Novize Droge, 1aRt sichNovizen im AL lautomatisch ab, wie die Jungs im NL. ANTINO
,beschenken®.

leinen Freundeskreis.
Sie benutzen einen einfachen PSI-Spruch den

BRANDICK, SANTINO und HARLOK bildenyari oK

Feinde:
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die Attitide des anderen um 180° dreht.

IAngewandt auf ...
... freundlich, bewirkt Uberschwengliche Liebe]

dem Tagedieb gegeniber. Der verzauberte
|schenkt ihm alles, was er hat.

neutral, bewirkt  Freundlichkeit. Der
IVerzauberte schenkt ihm 2 Gegenstande.
feindlich, bewirkt Freundlichkeit. Der

Verzauberte schenkt ihm 1 Gegenstand.

Dieses Verhalten fiihrt dazu, daR die Sekte
immer mehr in MiRkredit gelangt.

Niedr. [Santino dumpfer Typ, immer aufiTagediebe/Remote-|siehe Brandick Freunde:
Novize Droge, 1aRt sichlNovizen im AL BRANDICK
,beschenken®.
HARLOK
Feinde:
Niedr. |[HARLOK dumpfer Typ, immer aufiTagediebe/Remote-|siehe Brandick Freunde:
Novize Droge, 1aRt sichNovizen im AL BRANDICK
,beschenken®.
ISANTINO
Feinde:
2.4 Templer-Struktur im 2. Kapitel
Gilde Name | Charakter Job / Tagesablauf Rolle im 1. Kapitel Freunde / Feinde
Hoher  [Gor-Na-Go [stolz, unbestechlich, greiffTagwache am Tor  [Neutral zum SC.
Templer hart durch. Der SC ist im 1. Kapitel Luft fiir Gor-
Ihm unterstehen die| Na-Go.
Tagwachen: Wenn der SC es wagt, ihn
iGor-Jona lanzusprechen, staucht ihn de
Gor-Jug [Templer grob zusammen.
Balor ,,Du' muBt dir meinen Respekd
erdienen.”
Fortuno
Pat
IAko
Luke
Untersteht COR-ANGAR
Hoher iGor-Na-Vid [stolz, brutal, duldet keine[Nachtwache/checkt [Neutral zum SC.
[Templer Disziplinlosigkeit. Wachen Er ignoriert den SC.
Ihm unterstehen die|
Nachtwachen:
Quentin
Harun
Wagblade
Lou
Bladwin
Untersteht COR-ANGAR
Hoher  [Gor-Na-Tot fin gnadenloserAusbilder undNeutral zum SC.
[Templer Lehrmeister, kompromiBlosPlanungsexperte Wenn der SC Templer werden will
Disziplin ist alles. Er ist der| chickt ihn BAAL-NAMIB zu GOR-’
ISchleifer. NA-TOT.
Untersteht COR-ANGAR Er bekommt folgendel
Priifungsauftrage:
- Aussteiger eine Botschaft
bringen.
- Schmiere stehen bei Mord an
Delon.
- Hole dir eine Waffe von einem
oldner.
- PSI-Magie (Vergessen) in einer
Mission anwenden.
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- PSI-Magie (Kontrolle) in einern
Mission anwenden.

- Eindringling fangen.

Hoher iGor-Na-Ba  |jundurchsichtig, hinterlistig. [MC-Jagdchefin FM [Neutral-abweisend zum SC.
Templer Ihm unterstehen: Er spielt als Jagdchef seing]
Gor-Grome Spielchen mit den Melknovizen. Der
. SC bekommt das mit, wenn er als
Gor-Morbio Novize (oder Templer) in die FM
Untersteht COR-ANGAR lgeschickt wird, um BAAL-KAGAN
sein Melkgefal hinterher zu tragen.
MC-Koder
Mittlerer [Gor-Morbio gemein, beleidigend, hack{MC-Jager in FM
[Templer lauf Schwacheren rum.
Untersteht Gor-Na-Ba
Mittlerer [Gor-Grome  [korrupt, spielt MC-Sekret inMC-Jager in FM
[Templer eigene Tasche.
Untersteht Gor-Na-Ba
Hoher IGor-Na-Kash hart, streng, fair. MC-Jagdchef in VM
Templer Ihm unterstehen:
iGor-Bugol
iGor-Hanis
Untersteht COR-ANGAR
Mittlerer |[Gor-Hanis pblutriinstig, liebt es, die MCsMC-Jager in VM
[Templer labzuschlachten.
Untersteht Gor-Na-Kash
Mittlerer |[Gor-Bugol stolz, auf Ruhm und EhreMC-Jéger in VM,
[Templer aus.
Untersteht Gor-Na-Kash
Mittlerer |Gor-Jona |4t jeden seinen mittlerenTurmwache A tags
[Templer [Status spuren.
Untersteht Gor-Na-Go
Mittlerer [Gor-Jug istolz, dumm, folgsam. StellfTurmwache B tags
[Templer keine Fragen.
Untersteht Gor-Na-Go
Niedr. Quentin Bar von einem Mann, HirnTurmwache A nachts
[Templer lvon einer Maus.
Untersteht Gor-Na-Vid
Niedr. Harun klug, zu Scherzen aufgelegt,[Turmwache B nachts
[Templer diszipliniert, verlaBlich.
Untersteht Gor-Na-Vid
Niedr. Balor stellt keine Fragen, hohl wigAllerheiligstenwache
[Templer eine NuR. tags
Untersteht Gor-Na-Go
Niedr. Jagblade dumm, kriegt kaum einenfAllerheiligstenwache
[Templer [Satz auf die Reihe nachts
Untersteht Gor-Na-Vid
Niedr. Fortuno laggressiv, auf Streit aus [Tagwache am
Templer Untersteht Gor-Na-Go Haupteingang
Niedr. Pat ruhiger Typ, Schlag wie einTagwache am
[Templer Dampfhammer. Haupteingang
Untersteht Gor-Na-Go
Niedr. IAko norgelt nie, nimmt alles mitStreifengang tags|
[Templer istoischer Gelassenheit. (innerhalb Tempel)
Untersteht Gor-Na-Go
Niedr. Luke il seinem Chef immerStreifengang tags|
[Templer Beweisen wie toll er ist. (innerhalb Tempel)
Untersteht Gor-Na-Go
Niedr. Lou disziplinlos, hat kein leichtes|Streifengang nachts
[Templer Leben als Templer. (innerhalb Tempel)
Untersteht Gor-Na-Vid
Niedr. Bladwin psychopathisch, macht aufStreifengang nacht
[Templer Streife oft Arger, wo es|(aulRerhalb Tempel) Sl
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keinen gibt.
Untersteht Gor-Na-Vid

2.5 SEKTENLAGER-Missionen

Zu Beginn des 2. Kapitels findet in der Sekte die erste Anrufung des Schlafers statt. Die Folge sind leichte
Erdbeben (die Wahnsinnswelle kommt erst spater zum Ende des 2. Kapitels). Y'Berion glaubt, daf} durch
die gebindelte PSI-Energie, die wahrend den Anrufungen freigesetzt wird, die magische Barriere in
Schwingung versetzt wird (Resonanz). Die dabei auftretenden Erdbeben gelten Y'Berion als Beweis fur
den Erfolg des Plans. Wenn sie mit den Anrufungen weiter machen, so vermutet er, wird die Barriere
brechen, was die Freiheit und die Erfiillung der Vision Y'Berions bedeuten wiirde. Uber das ganze zweite
Kapitel hinweg wird wdchentlich mindestens eine Anrufung durchgefiihrt. Der SC (Novize/Templer) muf}
bei den Vorbereitungen der Anrufungen mithelfen. Denn der Drogenbedarf der Sekte steigt ins
UnermefRliche. AuBerdem werden die Erzbarone ob der Beben nervés und wollen den Gurus einen
herben Denkzettel verpassen, damit sie mit den Beschworungen aufhéren.

Aller Gegenwehr zum Trotz werden die Anrufungen weitergefiihrt. Die letzte Anrufung des Schlafers soll
den Erfolg bringen. Y'Berion legt dafiir seine ganze PSI-Macht und noch mehr Drogen in die Waagschale.
Das Ergebnis ist tatsachlich beeindruckend: ein Beben, so stark wie alle vorigen zusammen, erschiittert
das gesamte Gefangnis. Begleitet wird das Inferno von einer Wahnsinnswelle. Ein penetrantes Summen,
das aus den Tiefen der Erde zu dringen scheint, breitet sich im Gefangnis aus. Es wird schriller und
schriller, bis sich die Gefangenen der anderen Lager wie wahnsinnig am Boden walzen und sich die
Hande auf die Ohren pressen (ein starker Bursche soll sich dabei sogar selbst den Schadel zerquetscht
haben). Und als ob das noch nicht genug Erfolg ist, stirzt vor lauter Erdbeberei die Alte Mine ein. Die
Freude der Erzbarone Uber das Experiment der Gurus ist nicht in Worte zu fassen. An dem Zustand der
magischen Barriere hat all das nichts geandert, sie ist noch genauso undurchdringlich wie zuvor. Das
versetzt Y'Berion in Zugzwang.

Seinen Novizen hatte Y'Berion vollmundig versprochen, dall der Tag der Befreiung nahe sei. Die
Anrufung des Schlafers wiirde die Barriere brechen lassen, die Beben seien ein klares Indiz dafir.
AuRerdem wirden die Novizen gestarkt und voller PSI-Kraft aus der letzten Anrufung hervorgehen. Dal}
all das eine leere Versprechung war, fir die noch dazu einige Novizen ihr Leben lassen muften, schlagt
dem Sektenvolk machtig auf die Moral. Doch Y'Berion ware nicht Y'Berion, wenn er nicht sofort einen
neuen Plan aus seinem Bewuldtsein gezaubert hatte. Und der Plan lautet: ,Die Anrufungen waren der
falsche Weg. Der Schlafer hat mir einen neuen, den richtigen Weg gezeigt. Tief unten, ganz tief unten liegt
der heilige Tempel des Schléfers begraben. Nur dort unten kdnnen wir herausfinden, wie die Barriere zu
brechen ist.”

Ein mittlerer Novize ruft dazwischen: ,Y'Berion! Wir glauben dir nicht! Drei Novizen haben die letzte
Anrufung nicht Uberlebt. Finf weitere haben den Verstand verloren. Woher wissen wir, dal der Tempel
nicht auch ein Irrweg ist?*

Y'Berion: ,Torichter Narr! In diesen Stunden priift der Schlafer die Standhaftigkeit und die Treue seiner
Kinder. Wer jetzt aufgibt und sein Vertrauen in IHN verliert, wird die Freiheit niemals genief3en.” Y'Berion
leise zu Cor Angar ,Lal} diesen Spion nicht aus den Augen, Cor Angar. Ach, rdume ihn besser gleich aus
dem Weg. Lal es wie einen Schicksalsschlag aussehen.*

Hat Y’Berion zu diesem Zeitpunkt schon begriffen, welche Ausrichtung der Schlafer hat? Er
verkiindet ja noch immer die Erldserlehre. Und falls er schon begriffen hat, hat er seine Vertrauten
schon eingeweiht?

Ck: Der Oberguru weil3 nicht, was er da genau heraufbeschwort. Er projiziert sehr stark seine
Winsche und Komplexe auf dieses machtige Etwas, das irgendwo in tiefem Schlaf versunken liegt,
und laut Y'Berion, nur darauf wartet, von einem Irren erweckt zu werden.

Wie laft sich das verdeutlichen?
ck2:

Dem Spieler wird sich das im Laufe des Spieles dadurch erschlieRen, dafd er merkt, daf3 die Dinge,
die die Sekte ihm sagt, mit der Realitat nicht Gbereinstimmen. Der Schiafer soll Freiheit und Macht
bringen. Fir den dann erwachten Schlafer mag das stimmen, aber nicht fir die Menschen im
Gefangnis. Diese Diskrepanz bekommt er SC mit, was ihn schliellich dazu motivieren soll, den
Schlafer zu besiegen. Er hort auch einige Gerlchte tber Y’Berion, in denen er etwas Gber Y’Berions
Vorleben erfahrt.

Der neue Plan der Gurus bleibt nicht innerhalb der Sekte. Die Mar vom heiligen Tempel geistert als
Gericht durch die anderen Lager. Also kénnen auch SC's anderer Gilden auf die Suche nach dem
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Tempel geschickt werden, nach dem Motto: ,Wenn du schon mal in den Orkhdhlen seien solltest, halte
ein Auge nach dem Tempel offen. Vielleicht ist er ja wirklich dort unten.*

Sollen sie ihn wirklich jetzt schon in die Orkhdhlen schicken? Fir die Orks ist er noch immer Futter.

Ck: im 3. Kapitel geht es in die Orkhéhlen. Und JA: Der SC ist Futter fir die Orks, deshalb mul er ja
auch zusehen, dal} er sich mit den Orks arrangiert: Kollaborateur, Exil-Orks.

Meines Erachtens ist Entscheidungsfreiheit genau das, was ein Rollenspiel von einem Adventure
unterscheidet. Ich denke ihm sollte die Mdglichkeit eingerdumt werden sich nicht mit diesen oder
jenen Orks arrangieren zu mussen. Um es drastisch zu formulieren: Ich bin dagegen, dafl} der Spieler
in irgend einer Weise Vergewaltigt wird. Sei es indem er die Rolle des skrupellosen Schlachters
einnehmen mufl® um zu Uberleben oder sich Freunde verschaffen mul die er nicht will. Ob er sich
selbst dabei Gewalt antuen muf} indem er jemand anderem in den Arsch kriecht oder den anderen
Zwingt seine Religion zu verraten — alles sollte mdglich sein, aber nicht notig. Naturlich mufd er die
Konsequenzen seines Handelns tragen.

ck2:

Bin ich voll und ganz Deiner Meinung. Die 2 Wege mit dem Kollaborateur und den Exil-Orks sind
gehbare Wege, die es Spieler ,einfacher® machen. Aber natirlich: es ist ein Echtzeit-3D-Spiel. Wenn
der SC den Wunsch hat, den Orkengpal® zu stirmen kann er das versuchen. Und wenn er stark
genug ist und der Leveldesigner ihm den Hauch einer Chance 143, dann kann er auch durch Blut
zum Tempeleingang waten. Das ist halt die schon desdéfteren erwahnte ,Brute-Force“-Methode, die
immer maglich ist.

Das 2. Kapitel endet mit dem Einsturz der Alten Mine. Die Sekte hat einen neuen Plan, und im 3. Kapitel
wird der SC zum Erfillungsgehilfen und begibt sich damit auf die Hauptmission. Y'Berions Stuhl beginnt
zu wackeln. Stiller Widerstand beginnt sich zu formieren. Im folgenden Kapitel wird die Situation
eskalieren.

Samtliche Auftrage im 2. Kapitel sind noch Prio-2. Die eigentliche Anti-Schlafer-Mission (Prio 1) beginnt
erst im 3. Kapitel mit der Suche nach dem Alten Tempel.

Die Auftrage innerhalb der Sekte sind stark von den haufig stattfindenden Schlaferanrufungen gepragt.
Diese Rituale, die pro Woche ein bis zwei Mal durchgezogen werden, verschlingen riesige Mengen der
Schlafertraumdroge. Die MC-Jager in den Minen kénnen Cor Kaloms ,Hunger® nach Sekret kaum stillen.
Die Minecrawler werden im Akkord aufgespurt und geschlachtet. Ohne Rucksicht darauf, dal® man sich
damit zwangslaufig ein Problem schafft, denn es wird immer schwerer, noch Minecrawler zu finden (die
Konsequenzen werden im 3. Kapitel deutlich).

2.5.1 TEMPLER: (Eigene Position gegen feindl. Templer behaupten)

Ahnlich wie beim Novizen: Innerhalb der Sekte gibt es einen anderen niedrigen Templer, der es auf
den SC abgesehen hat. Er bedroht ihn, versucht ihn abzuziehen und ihn einzuschichtern. Der SC
muf einen Weg finden, seinen Gegenspieler in die Schranken zu weisen. Gelingt ihm das nicht, taucht
der Gegenspieler immer wieder auf, schlagt den SC zusammen und raubt ihn aus.

2.5.2 TEMPLER: Support bei MC-Jagd (gute Kampfubung)

Der SC wird von seinem Ausbilder in die Freie Mine geschickt. Er soll dort einen Templer ersetzen, der
von einem MC angefallen und schwer verletzt wurde. Um eine moglichst hohe Zahl an MC zu erlegen,
wenden die Jagdtrupps verstarkt eine Art Treibjagdtaktik an. Normalerweise wird ein Novize dazu
verdonnert, durch die Stollen zu rennen, sich von den aufgeschreckten MC verfolgen zu lassen, um sie
so in eine Kreuzungskammer zu lotsen, wo bereits vier Templer auf ihre Beute warten. Das ist
natirlich ein riskantes Spiel fir den Novizen. Fir den Novizen wurde es zu riskant, also mufd der SC
seine Stelle Ubernehmen. Auch wenn er ein Templer ist. Einen Ersatznovizen gibt es nicht. Auflerdem
hat der Templer den Vorteil, da er zumindest mit einem Schwert oder einer Axt bewaffnet ist.

2.5.3 TEMPLER: Geleitschutz fur Sekrettransporte (Beginn)

[Auftrag kann auch gut mehrmals erteilt werden. Also nicht nur einen Transport begleiten, sondern
mehrere.]
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Zu Beginn des 2. Kapitels ist die Sekrektproduktion bereits erhéht worden. Die groRen Mengen Sekret,
die die Jagdtrupps in der Freien Mine ,produzieren®, werden in mehreren Transporten (alle 3 Stunden
eine) ins Sektenlager geschafft. Da die meisten Templer als MC-Jager eingesetzt werden, gibt es ein
Problem mit der Sicherung der Sekrettransporte. Vereinzelt werden die Transporte Uberfallen.
Allerdings nicht in organisierter Form (das kommt erst spater, wenn die Erzbarone sich einschalten)
sondern von jeweils zwei oder drei Tagedieben des Neuen oder Alten Lagers. Sie gehen bei ihrer
Sache nicht sehr clever vor. Meist greifen sie aus einem Hinterhalt heraus an, wobei sich die Rauber
auf beiden Seiten des Weges verstecken (hinter einem Felsen, einer zerfallenden Mauer oder einem
dichten Busch).

Wenn der Transport sich ihnen auf wenige Meter genahert hat, hoffen sie auf ihr
Uberraschungmoment und stiirmen laut schreiend auf die beiden Novizen, die vom Templer-SC
begleitet werden zu.

2.5.4 TEMPLER: Waffenlieferung ans AL abfangen

GOR-HANIS: ,Die Minecrawlerjagd hat viele unserer Waffen verschlissen. Wir brauchen dringend
neue Schwerter und Axte. Ich weil8 aus sicherer Quelle, da3 heute Abend eine Waffenlieferung von
der Barriere ins Alte Lager geplant ist. Diese Lieferung werden wir abfangen. Dabei kénnen wir dich
gut gebrauchen. Machst du mit? Es wird auch eine neue Waffe fiir dich abfallen.”

JA
GOR-HANIS: ,Dann treffe uns heute Abend um 19:00h am Steinkreis im Sumpf. Sei pinktlich.“
... um 19:00h am Steinkreis:

GOR-HANIS wird von zwei weiteren Templern und Ka-Limae begleitet. Sie sind vermummt und nicht
als Templer/Novizen zu erkennen.

GOR-HANIS: ,,Uns erwartet ein ungleicher Kampf. Vier Templer gegen sechs Séldner. Noch haben sie
die besseren Waffen. Das soll sich dndern. Ein offener Kampf vier gegen sechs ist zu riskant. Deshalb
wird uns Ka-Limae unterstiitzen. Wir werden uns an einer giinstigen Stelle verstecken und auf den
Transport warten. Ka-Limae wird die Kontrolle (iber zwei der Séldner iibernehmen.”

SC: ,Zwei auf einen Streich? Hat das schon mal jemand versucht?*

KA-LIMAE: ,Nein. Aber ich werde die dreifache Menge Schléfertraum schlucken. Dann wird's schon
gehen.”

GOR-HANIS (zum SC): ,Nur wird Ka-Limae wéhrend des Kampfes wehrlos sein. Deshalb wirst du ihn
mit deinem Leben beschiitzen. Wenn die Séldner merken was los ist, werden sie auf Ka-Limae
losgehen. Sobald Ka-Limae [...]

Wenn Ka-Limae einen Soldner unter Kontrolle nimmt, ist dieser leicht auszuschalten.

Der SC mul} die kontrollierten Sdldner ausschalten und gleichzeitig aufpassen, dafy Ka-Limae nicht in
Gefahr geréat.

Ka-Limae kann auch zuerst aus einem Versteck heraus versuchen, die Soldner zu verwirren. Er
Ubernimmt einen von ihnen und laflt ihn gegen seine eigenen Leute ausflipppen.

2.5.5 TEMPLER: Uberfall auf GroRtransport verhindern (Mitte)

Beim SC-Templer ist die Info, wann und wo der Anschlag geplant ist, bereits gegeben. Er mufy mit
seinem Kommandanten auf der Lauer liegen, das Attentat vereiteln und die Attentater gefangen
nehmen. Durch einen solchen Auftrag kann der SC-Templer sein Waffenequipment erweitern, bzw.
austauschen, mal davon ausgegangen, daf} die Schatten oder Séldner bessere Waffen bei sich tragen
als der gemeine Templer.

Die Erzbarone versuchen an verschiedenen Stellen die Sekte zu treffen. Sie wollen weitere
Anrufungsrituale verhindern und haben es deshalb auf den Sekretnachschub abgesehen, von dem die
Rituale indirekt abhangen.

Um sich vor allzu groBen Schaden durch Uberfalle zu schiitzen, verfolgt die Sekte folgende Taktik:
Uber den Tag verteilt gibt es regelmafige Sekrettransporte von der Freien Mine zum Sektenlager. Die
Mengen, die dort transportiert werden, sind nicht besonders grof3, gerade an der Schmerzgrenze zu

49



der Menge, die man durch einen Uberfall zu verlieren gewillt ist. Kleine R&uber und Diebe haben es
ofters auf die kleinen Transporte abgesehen. Meistens lassen sie sich in die Flucht schlagen, und
wenn sie doch mal die Ladung abstauben, ist der Verlust zu verkraften. Die Rauber lassen sich von
der RegelmaRigkeit der Transporte blenden. Wirden sie mal einen ganzen Tag auf der Lauer liegen,
sahen sie, dafld unregelmafig zwischendurch ein Novize und drei Templer mit einem Schubkarren aus
der Mine kommen, auf dem sie einen grof3en, verhillten Behalter durch die Landschaft schieben.
Bisher ist noch kein grof3er Transport verloren gegangen.

Was passiert wenn hier der Séldner-SC gefangen genommen wird? Auch in Hinblick darauf, dafl® wir
keinen Spieler all zu lange Handlungsunfahig sein lassen kénnen.

Diese Frage stellt sich in vielen Missionen. Es muf} jedes mal eine reele Chance zur Flucht bestehen.
Wenn der SC gefangen genommen wird, kann er entweder sofort hingerichtet werden (was zu hart
ware und den Spieler demotivieren wiirde) oder er wird in einem solchen Fall abgefiihrt. Es missen
sich dann eine Reihe von Situationen ergeben, in denen der SC flichten kann. Andere Vorschlage?

2.5.6 TEMPLER: Ein frevelnder Novize soll verschwinden. (Mitte)

[Im 1. Kapitel oder zu Beginn des 2. Kapitels mufl Baal-Orun dem SC schon einmal begegnet sein. Der
SC muf ihn in guter Erinnerung behalten, so daR er wirklich in einen Gewissenskonflikt gerat, wenn er
den Auftrag erhalt, Orun umzubringen.]

Im Laufe des zweiten Kapitels ereignen sich bei den kollektiven Anrufungen des Schlafers immer
wieder Unfalle. Und zwar, indem einigen Novizen wahrend des Rituals quasi das Bewultsein platzt.
Nach der zweiten oder dritten Beschworung (also innerhalb von zwei Wochen), aus denen insgesamt
drei Novizen mit psychischen Ausnahmesituationen bis zum Lebensende herausgegangen waren,
formiert sich leichter Widerstand gegen den Willen der Gurus, die Anrufungen unbeirrt fortzuflihren.
Baal Orun, ein mittlerer Novize, Krauterheiler und noch dazu Freigeist, begeht 6&ffentlichen
Widerspruch gegeniiber Y'Berion Minuten vor dem Anrufungsritual. (Der SC bekommt das nicht
unbedingt direkt mit, sondern durch News. Oder er ist als Wache beim Schlafer-Ritual eingeteilt, so
dafl er die Widerworte Baal-Oruns mitbekommt. Sollte der SC seine Wache nicht schieben, die ihm
natirlich aufs Auge gedruckt wird, weil er der einzige ist, der den job momentan machen kann, da alle
anderen in den Minen mit dem MC-Jagen beschaftigt sind. Sollte er den Job trotzdem nicht machen,
bekommt er von dem nachsten Novizen oder Templer, mit dem er spricht, die News, daf} ,... Baal-
Orun ein Spiel mit dem Feuer treibt, in dem er Y'Berions Plan oOffentlich kritisiert. Es wird kaum
wundern, wenn der gute Orun plétzlich aus unserer Mitte verschwunden ist.“ Sprach's und ging dahin.

Je nachdem wie der Auftrag vergeben wird, zieht der Ausbilder und Auftraggeber des SC ihn Beiseite,
um ihm einen heiklen Befehl zu geben: ,Baal-Orun hat den Bogen Uberspannt. Er mul verschwinden!
Schnapp ihn dir, wenn es keiner sieht. Am besten in der Dammerung. Dann kommt er aus Sumpf vom
Krautersammeln zuriick. Fang ihn auf seinem Rickweg ab! LaR es wie einen Schicksalsschlag
aussehen.” (Mehrere Wege fiihren durch den Sumpf, die sich an einer Stelle oder zwei Stellen
kreuzen. Wenn man jemanden sucht, der im Sumpf unterwegs ist, versteckt man sich am besten in der
Nahe der Kreuzung.)

[Der SC hat also den moralisch verwerflichen Auftrag Novize Baal-Orun aus dem Weg zu raumen. Die
beste Zeit, um ihn sich zu schnappen ist so gegen neun Uhr, wenn er zu seiner Zelle wankt. Wie
gelingt es dem SC, Baal-Orun gegen dessen Willen aus dem Sektenlager zu bringen? Vielleicht macht
es ihm Baal-Orun ja auch leicht. Wenn der SC auf Baal-Orun zugeht (er muf naturlich wissen, wer
Baal-Orun ist und wie er aussieht) , erkennt dieser den SC. ,[SC-Name], gut dal ich dich treffe. Lal}
uns einen kleinen Rundgang machen. Ich méchte mit dir sprechen.” Ups, in welche Situation kommt
der Spieler da denn? Das Problem, wie er Baal-Orun aus dem Lager bekommt hat sich damit selbst
geldst. ]

Wenn Baal-Orun dem SC in die Arme gelaufen ist (oder umgedreht), weil} Orun sofot was lost ist. Er
ist ja nicht bldéd. ,Tu mir nichts! Du siehst doch selbst, das Y'Brion total ausgeflippt ist. Er opfert uns
einen nach dem anderen. Jedes Mittel ist ihm Recht, wenn er damit nur sein Ziel erreicht. Er wird
unser aller Ende bereiten. Und jetzt 1aRt er mich durch dich umbringen. Was habe ich denn getan? Du
willst mich téten, nur weil ich diesen Wahnsinn vor allen Briidern in Frage stelle?*

JA

,Das hatte ich nie gedacht. So tief steckt er also schon in deinem Hirn. Du bist verloren. Du weif3t es
nur noch nicht. Und jetzt bring mich um, Handlanger!*
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(wenn der SC es nicht tut oder wenn er vorher schon mit NEIN geantwortet hat, kommt der folgende
Text):

NEIN

.Ich wullte, du wirdest es nicht tun. Also habe ich mich doch nicht in dir geirrt. Ich verschwinde,
tauche irgendwie unter. Keine Angst, Baal-Orun wird niemand wiedersehen. Ich bin dir was schuldig.”
Sprachs und huschte davon.

2.5.7 TEMPLER: Sabotage am Drogenlabor verhindern (Ende)

Im Schutze der Nacht versucht ein Schatten das Drogenlabor der Sekte in Brand zu stecken. Andere
Schatten lenken die wichtigen Wachen ab. Die Schatten lassen sich gefangennehmen. Die Wachen
glauben, den Angriff im voraus abegwehrt zu haben. Damit geht der Plan der Schatten auf, und der
dritte Saboteuer kann sich in einem glnstigen Moment in den Tempel schleichen und sich auf den
Weg zum Drogenlabor zu machen.

Der Templer-SC hat Nachtwache und die Order die Augen mehr als sonst offenzuhalten, da die
Erzbarone einen Sabotageakt planen.

Der SC muf® den Schatten entdecken. Er ist dabei auf sich allein gestellt. Folgende Ablaufe sind
moglich:

(a) Der SC entdeckt den Schatten, bevor dieser sich am Drogenlabor zu schaffen machen kann.
Sobald der Schatten bemerkt, dal er im Fokus des SC ist, flichtet er. Der SC kann die Verfolgung
aufnehmen oder es bleiben lassen. Wenn er den Schatten nicht einholt, ist der Schatten weg. Wenn
er ihn einholt, mul er sich auf einen Kampf einlassen. Wenn er den Schatten Giberwaltigt, ist der SC
der Held.

(b) Der SC entdeckt den Schatten erst, wenn dieser sich bereits am Labor zu schaffen macht. Es
dauert eine Weile, bis der Schatten seine Vorbereitungen abgeschlossen hat und das Feuer
zindet. Der Schatten benutzt entweder Feuer-Zauber-,Bomben®, welche die KdF-Zauberer geliefert
haben, oder etwas stark brennbares. Wenn der Spieler den Schatten bei seiner Sabotage entdeckt,
kann er versuchen, sich von hinten anzuschleichen und den Saboteur zu tGberwaltigen.

(c) Der SC peilt es nicht und der Schatten ziindet die Brandbomben. Der SC kénnte nun noch die
Chance bekommen, das Feuer wenigstens Iéschen zu kénnen.

(d) Geht alles in die Hose und verpalt der SC es, den Brand rechtzeitig zu I6schen, kommen drei
Novizen angerannt, die das Feuer l6schen (es lodert nicht so bedrohlich, da es im Sumpf doch
recht feucht ist).

2.5.8 NOVIZE: (Botengang)

In diesem Zusammenhang muf3 der SC bei der Sekret- und Drogenherstellung helfen. Als Novize muf}
er Botengange Ubernehmen, die durch Wegelagerer und andere Widrigkeiten gefahrdert werden. Als
Templer mufd der SC, kaum dal} er ein Schwert oder eine Axt fihren kann, aktiv bei der MC-Jagd
mithelfen. Jeder Mann wird gebraucht, um Cor Kaloms Sekret-Soll zu erfullen.

Der SC tragt das Sekret bei sich. Bei einem Uberfall, der seinen Begleitschutz dahinrafft, ist der SC auf
sich gestellt. Er mufl den Raubern entkommen und sich in den Tempel flichten. Wodurch bekommt
der SC den nétigen Vorsprung?

2.5.9 NOVIZE: (Support bei MC-Jagd)

Der Novize soll bei der MC-Treibjagd in einem bestimmten Bereich der FM helfen. Sein Job dabei:
Scheuche die MC's auf und treibe sie den wartenden Templern in die Arme. Aus dem Scheuchen wird
jedoch regelmaRig ein sich-jagen-lassen, da die MC's den Novizen vor sich her scheuchen.
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2.5.10 NOVIZE: (SC muB sich vor Gegner schiitzen)

Innerhalb der Sekte gibt es einen anderen niedrigen Novizen, der es auf den SC abgesehen hat. Er
bedroht ihn, versucht ihn abzuziehen und ihn einzuschichtern. Der SC mul} einen Weg finden, seinen
Gegenspieler in die Schranken zu weisen. Gelingt ihm das nicht, taucht der Gegenspieler immer
wieder auf, schlagt den SC zusammen und raubt ihn aus.

2.5.11 NOVIZE: (Beschattung / Spionage)

Parallel dazu regt sich Widerstand aus dem Alten Lager gegen den Plan der Gurus. Die leichten
Beben, die mit jeder Anrufung einhergehen, machen die Erzbarone nervds. Was ist im Sektentempel
los? Die Gerlchtekiche kocht. Der Plan der Gurus muf} gestoppt werden, ehe schlimmeres passiert.
In diesem Kontext muf der No/Te-SC den Plan der Sekte verteidigen.

Der SC-Novize ibernimmt Beschattungsauftrage. Die Gurus haben das Gerlicht aufgeschnappt, dal
die Erzbarone ein Attentat auf eine Sekretlieferung planen. Da jeden Tag ein Dutzend Lieferungen
zwischen den Minen und dem Sektenlager transportiert werden, wissen die Gurus nicht, wann und auf
welche Lieferung das Attentat erfolgen wird. Sie wissen nur, dal8 ein Attentat geplant ist. Der SC-
Novize muf herausfinden, wann der Anschlag geplant ist und welcher Lieferung er gelten wird.

2.5.12 NOVIZE/TEMPLER: geheime Rituale (Entwurf)

Schon im 1. Kapitel hort der SC Gertichte Gber eine Gruppe von Novizen, die sich angeblich heimlich
treffen und obskure Rituale feiern, um selbst mehr tber den Schlafer zu erfahren. lhre Rituale sind
aufwendig und bedurfen einiger Vorbereitung. Sie brauchen Unterstiitzung. Sie werden auf den SC
aufmerksam.

Im 2. Kapitel wird der SC von einem dieser Novizen angesprochen. Aufgrund seiner Position hat der
SC Einsicht in einen Zeitplan, in dem verzeichnet steht, wann welche Seminare (Lernibungen fir PSI-
Magie), Meditationen und Predigten stattfinden. AulRerdem stehen in der Liste auch die N&chte, in
denen die Gurus ihre tiefschirfenden Beschwérungen in der Krypta durchziehen. Der Zeitplan ist der
erste Auftrag in einer Neben-Storyline.

2.5.12.1 NOV/TEMPL: Erste Kontaktaufnahme mit Ritus-Novizen

Der SC soll den Novizen diesen Zeitplan bringen, damit sie sich sicher und ungestort in den Krypta
die Nachte um die Ohren schlagen konnen. (Der SC mufd sich von Namib ins Zentrum schicken
lassen, zu dem er bisher keinen Zutritt gehabt hat. Wenn er schon mal in den heiligen Hallen der
Gurus etwas abzuliefern hat, dann kann er sich nebenbei auch nach dem Zeitplan umschauen, der
irgendwo herumliegen muf3.

Anwerbung kdnnte so ablaufen:

Novize: ,Baal-Namib sagte mir, dal3 er sehr zufrieden mit dir ist. Und auch sonst kommst du hier
schon ganz gut klar, wie ich hére. Beachtling fiir eine griine Ratte, die erst so kurz bei uns ist. Man
kann sagen, du hast mich beeindruckt. Deshalb habe ich bei Namib ein gutes Wort fiir dich
eingelegt. Er wird dir ein paar angenehmere Aufgaben zuteilen.”

SC: ,Deine Selbstlosigkeit liberwéltigt mich.

NOV.: ,Wie auch immer. Ich habe dir einen Gefallen getan.”

SC: ,Habe ich dich darum gebeten?”

NOV.: ,Darum geht es nicht. Du schuldest mir jetzt auch einen Gefallen.”
SC: ,Wirklich?“

NOV.: ,La8 mich doch erst mal erzdhlen! Namib wird dich in den néchsten Tagen in den Inneren
Bereich des Tempels schicken. Botengénge. Wahrscheinlich mu3t du Befehle hin und her tragen.
Nebenbei kbnntest du die Augen nach einem Zeitplan offenhalten.“

SC: ,Einen Zeitplan?! Was wollt ihr Spinner mit einem Zeitplan? Fallt euch nichts besseres ein?*

NOV.: ,Dieser Plan ist sehr wichtig fiir uns.“
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SC: ,Was ist fiir euch wichtig daran, wann Y'Berion in den ndchsten Wochen seine Predigten hélt?*
NOV.: ,Das ist uninteressant.”

SC: ,Was steht denn noch auf dem Plan?*

NOV.: ,, Tu mir den Gefallen und du findest es heraus. Also, bringst du mir den Zeitplan oder nicht?*
JA

SC: ,Ich werde sehen, was ich machen kann.*

NEIN

SC: ,Vergil3 es.”

NOV.: ,Wenn du es dir anders (iberlegst: du weil3t, wo du mich findest.”

Wenn der SC den Zeitplan findet, kann er ihn natirlich lesen. Er findet darauf die Auflistung, wann
an den jeweiligen Locations regelmafige Veranstaltungen stattfinden. Ist alles uninteressant.
Allerdings ist auf dem Plan auch noch eine Krypta verzeichnet, von der der SC bis jetzt noch gar
nichts gehort hat. Dem Plan kann er entnehmen, daB in der Krypta regelmafig nachtliche Rituale
durchgezogen werden.

Wenn der SC den Plan beim Novizen abliefert:

SC: ,Und? Was ist an dem Plan so wichtig fiir euch?*

NOV.: ,Du hast uns geholfen. Mich interessiert die Krypta.*

SC: ,Geféllt dir deine Hiitte nicht mehr? Pennst du lieber in der Krypta?*“

NOV.: ,Mehr kann ich dir noch nicht sagen. Du hast deine Aufgabe efflillt. Aber eine Schwalbe
macht noch keinen Sommer. Unser Vertrauen muf3t du dir verdienen. Aber dazu wirst du noch
Gelegenheit haben. Bis dahin danke ich dir.”

2.5.12.2 NOV/TEMPL: Ritual-Vorbereitung: Magisches Utensil besorgen

NOV.: ,Die Krypta ist ein méchtiger Ort. Schleier sind dort diinner als anderswo innerhalb der
Barriere. Es ist ein guter Ort, wenn man mit dem Schléfer in die Trdume schauen will.”

SC: ,Das ist Frevel gegen Y'Berion.“

NOV.: ,Kein Frevel. Ich strebe nach den gleichen Dingen, nach denen auch Y'Berion strebt. Ich
gehe nur einen anderen Weg.“

SC: ,Wie sieht dein Weg aus?*

NOV.: ,Das erféhrst du vielleicht, wenn du uns einen Gefallen tust.”

SC: ,Was heil3t hier 'uns'?“

NOV.: ,Ich weil3 deine Neugier zu schétzen. Wirst du uns den Gefallen tun?*”
SC: ,Was soll es denn diesmal sein? Y'Berions Unterhosen?*

NOV.: ,Die zwei Wasser. Die Magier des Wassers horten einen Schatz, dessen Wert sie gar nicht
kennen. Es sind zwei Phiolen. In der einen flie3t das Wasser des [FluBname], in der anderen das
Wasser der [FIuB3]. Diese zwei Wasser sind sehr wichtig fiir uns. Wirst du sie uns bringen?*

SC: ,Was ist so toll an diesem Wasser?*“
NOV.: ,Das wirst du erfahren, wenn du mir die zwei Phiolen bringst. Also?*
JA

SC: ,Ok.“

NOV.: ,Wunderbar. [Briefing].“

(Wenn man die Wasser der beiden heiligen Flisse vermischt, entfalten sie eine magische Kraft, die
das Bewultsein im wahrsten Sinne klarsplilt, es rein und leer macht fir den Traum des Schlafers,
in den die Novizen hinabtauchen wollen.)
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2.5.12.3 NOV/TEMPL: Entfuhrung eines Schatten (oder anderer)

Fir das Ritual ist ein Opfer erforderlich: Die Seele eines Menschen wird dem Schlafer geopfert.
Das Opfer wird nicht ermordet oder so etwas, es verliert seine Seele, wird also zu einem Untoten.
Aus ihren Vision haben die Novizen orakelt, wer das Opfer sein soll. Ein Bewohner des AL oder des
NL.

Diesen muld der SC entflihren, was sich als schwierig herausstellt.

(Wenn dann das Ritual durchgezogen wird, hat es der Untote plétzlich und ganz spontan auf den
SC abgesehen.

NOV.: ,Warum ist er ausgerechnet auf dich losgegangen?“
SC: ,Vielleicht weil ich ihn hierher gebracht habe.*
NOV.2: (in Trance) ,,Nein, [Name des Untoten] wurde befohlen, [SC] zu téten.”

(NOV.2 hat bei Beginn des Rituals die Wasser der heilige Flisse gemischt und davon getrunken. Er
wird zum Gefall des Schlafers, eine Art Medium. Nachdem die Seele des Opfers geopfert wurde,
flippt der Medium-Novize total aus und brillt etwas von wegen ,Er mul3 sterben! Er mul3 sterben! Er
ist gefahrlich!“ Das ist das Stichwort fiir das nunmehr untote Opfer. Der Zombie richtet sich vom
Altar auf und geht auf den SC los. Den Novizen gelingt es gerade noch den Untoten mit Wasser
(was ,totet” sonst noch Untote?) zu pulverisieren.

Dann ist der Spuk vorbei. Die Deutungen uberschlagen sich. Aber eines wird allen klar: Der SC
spielt es eigenartige Rolle.

]

2.5.13 SITUATIONEN

2.5.13.1 Die Hilfe fiir BARTHOLO zahlt sich aus

Im 1. Kapitel hatte der SC die Chance, BARTHOLO beizustehen. Hat er das getan, wird sich
BARTHOLO bei ihm revanchieren.

2.5.14 NEWS

2.5.14.1 Widerstand gegen Y'Berion

Wahrend des 2. Kapitels werden insgesamt 3 Meditationen von Y'Berion einberufen. Jede Woche
eine. Ziel und Zweck der Meditationen ist die Kontaktaufnahme mit dem Schlafer, um mit seiner
Macht die magische Barriere zu zersprengen. Die Meinung der Novizen zu den Meditationen
schwenkt im Laufe der Zeit herum.

... NEWS vor der 1. Meditation

2.5.14.2 Cor-Kalom und Cor-Angar verbiinden.

Zum Ende des 2. Kapitels kursiert das Geriicht, da® sich Angar und Kalom gegen Y'Berion
verbundet hatten.

2.6 ALTES LAGER-Missionen

Das Alte Lager versucht, die Sekte auszuspionieren (woraus sich ebenfalls Auftrage ableiten lassen).
Eines wird ihnen schnell klar: Wenn die Sekte soviel Sekret benétigt, mull ein grofles PSI-Unheil im
Gange sein. Also soll der Plan der Sekte sabotiert werden (z. B. durch Angriffe auf die Sekretboten,
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Sabotage im Umfeld des Drogenlabors (Attentat auf wichtige Assistenten oder vielleicht sogar auf Cor
Kalom)).KdF-MAGIER: (Prifungs-Mission)

NA ich weis nicht... Einem so fahigen Strategen wie Gomez wird der Zusammenhang zwischen den
sich haufenden und verstarkenden Beben, Wahnsinnsattacken und der erhdhten Drogenproduktion
verbunden mit verringerter Lieferung an das AL wohl auch ohne Spionage augenfallig sein. (ck: Aber
nicht von Anfang an. Die Situation spitzt sich wahrend des 2. Kapitels immer mehr zu.) Er wird
versuchen konkrete Gegenmalinahmen zu ergreifen. Zuerst wird er Y’Berion zu sich zitieren (der
kommt? ck: NEIN, Y'Berion ist kein Untertan Gomez') um nachdem politische Maflnahmen,
Drohungen und Bestechungsversuch aussichtslos wurden (unter hohen VerluRten) drastisch
militérisch vorzugehen. Uberfalle auf Sekretboten sollten hier eher als Warnung betrachtet werden
(ck: Nun die Uberfélle streuen Sand ins Getriebe der Sekte und sind daher durchaus effektiv). Girls
fur die Orgien des Tempels gibt es sowieso nicht. Gezielte, koordinierte Angriffe von Artillerie
(ck: ????7? Zuviel des Guten :) ich dachte mir einfach wer in der Lage ist elaborierte Stauddmme zu
bauen flr den ist das eine oder andere Katapult oder so kein Problem. SchlieRlich waren schon die
Roémer so weit., Infanterie von Auf3en und Spionen von Innen sind die ndchsten Schritte. Das hier ist
kein Spiel mehr. Das ist Krieg!

ck2:

Vielleicht entwickeln Gomez und seine Leute in einem Kapitel ein Katapult, was ihnen einen
entscheidenen Machtvorteil bieten wirde. Ein SC kann dann versuchen, die ,Ristungsindustrie zu
sabotieren. Aber das ist auch so eine Frage, wie das ganze vom Stil her in das Gesamtbild paf’t. Ruf
mal Mike an.

IDEE (vielleicht auch erst fiir das 3. Kapitel): SC muB} je seinen Gildenchef davon Uiberzeugen, da}
der Schafer kein Traumer ist. Sondern eine bdse, machtgeile, uralte Entitat die “irgendwo da unten
auf uns wartet”. Das kann friiher oder spater geschehen. Je spater, desto schwieriger wird es, denn
der EinfluR des Schlafers wachst bestandig. Seinen SC-Freund aus dem Tempel mul} er woértlich
wachritteln, indem er ihn an den Schulten packt. (ck: Wie soll das technisch umgesetzt werden?
Einen Befehl "pack ihn an den Schultern und rittel ihn wach”, gibt es nicht Brauchen wir ja auch
nicht. Genauso wie wir dem Spieler auch sonst die Aussagen und zugehdrigen Gesten aus der Hand
nehmen kénnen wir ihn hier seinen Freund schitteln lassen.) Vielleicht macht er sich Selbstvorwirfe
weil er einen seiner Freunde verloren hat da er ihn nicht aus den (psychischen und drogenbasierten)
Fangen des Schlafers hat reilen kdnnen. Die Preisfrage ist wie kann er das tun? BloRe Worte
werden nicht reichen. Manchen (besonders glaubigen Tempelangehdrigen) werden auch harte
Beweise nicht gentigen. Wie aber konnten diese Aussehen? Diese Idee die ich dir geschickt hatte —
die Sache mit dem blutopfernden SchoRdamonen des Schlafers — ware flir mich Beweis genug...

ck:Weder im 2. noch im 3. Kapitel kommt diese Sache in Frage: Der SC wird erst im uralten Tempel
explizit erfahren, was der Schlafer ist, namlich ein Erzdamon. Aus diesem Grund finde ich auch die
Sache mit dem SchoRdamon nicht stimmig. Es sollte schon eine Trennung zwischen der
Damonenwelt und der normalen Welt geben. Die Grenzen werden erst spater eingerissen.

Ich verstehe euer Problem nicht. Sind in einer vollig normalen Welt eine Hand voll Magier nicht viel
aufgesetzter? Es ist doch nur naheliegend, dal} Magier sich in einer grundsatzlich magischen Welt
finden. Einer Welt in der Damonen, Elementare, Nekromanten und andere anderweltliche Geschopfe
nicht nur aus dem Recih der Sagen und Mythen kommen. Die Frage fur ihre Einwohner ist doch
eigentlich nur, welche Ziele und Motivation haben diese Kreaturen? Sind sie hilfreich, wollen sie allein
gelassen werden oder sind sie eine Bedrohung? Ublicherweise sind Magier in Fantasywelten in der
Lage solche Geschopfe zu beschwoéren oder zu erschaffen (ob sie sie unterwerfen kdnnen ist noch
eine ganz andere Frage). Manche dieser Kreaturen kommen auch ganz selbstandig in diese
Dimension, aber uneingeladene Gaste sind in der Regel nicht die freundlichsten... Trotzdem spielt
ein von Damonen geschmiedetes Schwert in einer anderen Liga als ein menschliches und sie haben
eine nicht zu unterschatzende Macht.

ck2:

Hast Du Ghostbusters 1+2 gesehen? Im 2. Teil haben sie ja ihren ,Slimer‘-Geist, der mit den
Ghostbusters abhangt. Im 1. Teil haben sie ihn noch nicht, da sie dort erst die ersten Erfahrungen mit
Geistern und der ganzen Hintergrundgeschichte machen. Ein Slimer-Begleiter im 1. Teil hatte IMHO
die Spannung versaut. Ahnlich sehe ich das mit dem Damon, der im 2. Kapitel auftaucht, ich halte
das fur zu fr0h, wenn es auf der anderen Seite eine so mysteribse Figur wie den
Damonenbeschworer gibt. Aber auch hier verweise ich Dich letztendlich an Mike.
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2.6.1 KdF-MAGIER: (Mission1)
2.6.2 SOLDNER: (Mission1)
2.6.3 SCHATTEN: (Mission1)

2.6.4 NEWS

2.7 NEUES LAGER-Missionen

Ausgangslage: Der SC ist einer Gilde beigetreten und der eigentliche Handlungsfaden beginnt. Er wird,
egal in welcher Gilde er ist, die Bauern von der Tyrannei von Jeremiah befreien missen, da es eine
Pflichtmission ist. Desweiteren wird er es mit Verratern in den eigenen Reihen zu tun kriegen, die
entweder die Macht in ihrer Gilde an sich reil3en wollen, oder heimlich an der Erweckung des Schlafer’s
mitarbeiten. Letzteres wird jedoch nur angedeutet, da sich der Verrater erst im dritten Kapitel zu erkennen
gibt. Der SC wird jedenfalls auf seine Loyalitédt geprift und sollte sich schon richtig entscheiden, da es
sonst schlimm fur ihn ausgehen kann. Eine weitere Mission, die wichtig ist, um das nachste Level zu
erreichen, ist der Diebstahl des magischen Steins aus dem Sektenlager. Der Magier Abraxus wird ihm
daraus ein Amulett herstellen, daf® ihn immun gegen die Wahnsinnsanfalle macht. Desweiteren erhalt er
einige wichtige Informationen, die konkret auf den Schiléfer hinweisen. Die Pflichtmission — befreien der
Bauern wird von allen 3 Gilden vergeben. Die zweite Mission, die Beschaffung des Steins, wird ebenfalls
von allen drei Gilden, aber mit unterschiedlicher Aufgabenstellung und Motivation, vergeben.

2.7.1 KdW-MAGIER: (Mission1)

Abraxus: Die Unterdriickung der Bauern muf} ein Ende haben. Du halt ja bereits mit Melvin Kontakt
aufgenommen. Es wird Zeit, dal® Du ihn triffst.

2.7.1.1 Melvin

In Taverne

Melvin:”Ich kann nicht reden, bevor diese Ratte Horace uns belauscht. Rdum ihn doch aus dem
Weg.”

SC muf Phil erledigen, falls nicht schon in Kapitel 1 geschehen. Horace verschwindet dann von
allein. Man kann ihn sich, wenn man besonders blutriinstig ist, auch noch vorknépfen.

Melvin : “Gut, jetzt sind wir ungestort. Wir haben uns entschieden, die Zeit ist reif. Wir wollen nicht
mehr unter dem Joch von diesem Schwein leben. Ich bin der Meinung, da® Du der Richtige fiir
diesen Job bist. Du hast Mumm und das Herz am rechten Fleck. Willst Du das fiir uns tun?

JA
SC : “Schreib schon mal seinen Nachruf.”

Melvin : “OK. Du wirst einige Manner brauchen, um mit seinen Bluthunden fertigzuwerden. Ich gebe
Dir Lukas mit. Er ist zwar nicht der hellste, aber er ist stark und wird sein Leben fiir Dich geben.

Lukas ist automatisch in der Gruppe. Ein weiterer kann noch angeheuert werden.
Nein
SC: “Tut mir leid, aber der Job ist nichts fir mich.”

Melvin : “Ich hatte nie gedacht, dafd ich mich einmal so in einem Menschen tauschen wirde.

56



SC muld diesen Auftrag auf jeden Fall Gbernehmen, um ins nachste Level zu kommen. Er kann
aber spater noch zu Melvin gehen und sagen : “Ich hab’s mir Uberlegt. Ich mach’s.”

Nach Auftragsannahme und nachdem Lefty, Poke und Rufus erledigt sind!
Jeremiah: Soso! Du willst mir also das Licht ausknipsen. Bist ein tougher Bursche geworden, wie?
SC: “Deine Lakaien sind erledigt. Jetzt sind nur noch wir beide brig.

Jeremiah : “Hoér zu! La mich doch einfach laufen. Ich verspreche Dir, dal} ich Dir nie mehr in die
Quere kommen werde.”

SC : “OK! Hau ab!”
Jeremiah verschwindet und schlief3t sich einer Partei im gegnerischen Lager an.
SC : “Keine Chance! Du bezahlst jetzt fir Deine Untaten!”

Kampf bis zum Tod. (Wenn Jeremiah nicht besiegt wird, Kann SC nicht das nachste Level
erreichen. Pflichtaufgabe)

2.7.2 KdW-MAGIER: (Mission 2)

Abraxus: Die Beben, die diese verriickten im Tempel heraufbeschworen, filhren Wahnsinnsanfalle
herbei. Es gibt aber einen magischen Stein im Sektentempel, dessen Kraft uns schiitzen kann.
Besorge den Stein und ich stelle Dir daraus ein Amulett her, daf3 Dich immun macht. Such Dir ein paar
fahige Leute, die Dich begleiten. Allein wirst Du es nicht schaffen.

(Am besten, man nimmt die 3 SC-Freunde, ist aber keine Pflicht)

Sektentempel wird stark bewacht. Von Auflen 4 Templer, innen 2 Templer, 2 Novizen, 1 Guru.
Eleganteste Mdglichkeit: Die 3 Mitstreiter lenken die Wachen ab wahrend SC sich unsichtbar macht.

2.7.3 GARDE: (Mission 1)

Lee: Diese Ratte Jeremiah wird langsam zu einem haflichen Pickel an meinem Arsch. Melvin bat
mich, ihm zu helfen. Er sagte, Du bist der richtige Mann dafur.

(Weiteres Vorgehen siehe Mission Magier)

2.7.4 GARDE: (Mission 2)

Lee: Die Magier sagen, die Wahnsinnsanfalle werden immer wieder auftauchen. Es gibt einen
magischen Stein im Sektentempel, der Schutz bietet. Es ist Dein Job, ihn zu besorgen. Stell Dir eine
Truppe Deiner Wahl zusammen und viel Gliick. Du wirst es brauchen.

(Weiteres Vorgehen siehe Magier)

2.7.5 ORGANISATOREN: (Mission 1)

Jesse: Die Bauern wollen uns 10 % ihrer Ernte geben, wenn wir sie von Jeremiah befreien. Du
kimmerst Dich darum, okay? Melvin kennst Du ja schon.

(weiteres Vorgehen siehe Magier)

2.7.6 ORGANISATOREN: (Mission 2)

Jesse: Die Magier wollen, dal wir ihnen einen Stein aus dem Sektentempel besorgen. Soll uns
angeblich vor den Wahnsinnsanfallen schiitzen. Wiirde sagen, das ist ein Job fiir Dich. Schnapp Dir
ein paar Leute und dann her mit dem Klunker.
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(weiteres Vorgehen — siehe Magier)
2.7.7 Allgemeine Missionen und Dialoge

2.7.7.1 KDW-Magier

Abraxus: Das Beben hat seinen Ursprung im Sektentempel. Das habe ich lokalisiert. Dieser
Verrickte, der sich 'Der Erleuchtete' nennt, versucht irgend etwas Uraltes zu Erwecken. Aber ich
habe auch von hier etwas lokalisiert. Jemand sehr starkes, der sich vor meinem Auge verstecken
konnte, steht mit ihm in Kontakt. Diese Wahnsinnsanfalle sind sehr schlimm aber es gibt eine
Méglichkeit, es zu verhindern. Im Sektentempel gibt es einen Stein. Sie nennen ihn den heiligen
Stein. Stehle ihn und ich kann Schutzamulette aus seinen Stlicken machen. Frag Saturas, ob Du
das erledigen kannst.

Myxir: Nach dem Beben sind Deine Angste um ein weiteres Detail reicher. Interesse es
kennenzulernen?

SC: Ja!

Myxir beschwort eine Vision herauf, in der eine Gestalt hinter einer Nebelwand zu dem SC spricht.
Das Wesen rat ihm, seine Nase nicht in fremde Angelegenheiten zu stecken und verspricht ihm
Reichtum und Macht. Der SC wacht anschlieRend schweillgebadet auf.

SC: Nein!
Myxir ist das egal. Er beschwdrt die Vision trotzdem. (Ein erster Hinweis auf zukunftige Ereignisse).

Marten: Na, wie gefiel Dir das Beben. Ich schwére Dir, Du wirst noch viel Spal haben.

2.7.7.2 Garde

Grunt

Grunt: Unten in Miene — Orks werden aktiv. Du und ich — wir gehen runter — beschiitzen
Mienenarbeiter vor Orkspahtrupps. Toéten alle Orks.

(Auftrag kann nicht abgelehnt werden, weil Grunt es befielt)

Raven

Raven : “ Schon, dal® wir uns mal ungestért unterhalten kénnen. Ich sag Dir was, was ein kluger
Kopf wie Du sicher auch schon gemerkt hat. Lee hat hier nicht den Uberblick. Er denkt nur an
seinen scheily Ausbruch und kimmert sich einen Dreck um seine Leute. Wenn ich hier das sagen
hatte, wirden sich eine Menge Dinge andern. Wir wirden ordentlich absahnen und derjenige, der
mir hilft, Lee aus dem Weg zu rdumen, wird meine rechte Hand. Willst Du das sein?

Ja!
SC : “Hort sich gut an. Was soll ich tun.”

Raven : “Sorg einfach dafir, dal® Lee dieses kleine Flaschchen trinkt, danach wird er nicht mehr
aufwachen.

Vorsicht!!! Lee wird es merken und SC toéten.

Lee : “Du willst mir also einen ausgeben? Dann trink Du mal zuerst. Ich nehme am liebsten einen in
Gesellschaft.”

SC : “Das kann ich nicht. Ich bin Abstinenzler.”

Lee : “Das Du mich téten willst, kann ich vielleicht noch verstehen. Viele wollen das. Aber daf Du
meine Intelligenz anzweifelst, dafd kann ich einfach nicht akzeptieren. Zeit zu sterben, Creep.

Nein!

SC : “Ich soll Lee verraten. Keine Chance, Mann. Vergiss es.”
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Raven : “Falsche Antwort! Denn nun weif3t Du zuviel.”
Kampf

SC sollte nun die Beine in die Hand nehmen und verschwinden, da er Raven zu diesem Zeitpunkt
weit unterlegen ist. Sobald er Lee erreicht hat, wird Raven verschwinden und zu einem spéteren
Zeitpunkt des Spiels wieder auftauchen. Lee wird es dem SC auf jeden Fall danken.

Cole

“Bei dem Beben neulich war ich unten in der Miene. Ich habe dort ein wertvolles Amulett verloren.
Wenn Du es mir holen konntest, wirde ich Dir das reichlich belohnen.”

SC kann den Auftrag nicht ablehnen, weil Cole ein Deputy ist. Auseinandersetzungen mit Orks und
Minecrawlern stehen bevor.

Ransom

Ransom: Die Erzbarone haben ein paar Killer auf mich angesetzt. Wenn Du mir im richtigen
Moment den Ruicken freihalten kdnntest, wahre ich Dir echt dankbar.

SC : “Ok, ich helfe Dir.”

Ransom: “Danke Kumpel. Ich werde mich sicherlich revanchieren.”
Auseinandersetzung mit Killern steht bevor.

SC: “Sorry, aber ich kann nichts fiir Dich tun.”

Ransom : “Ich wird’s mir merken.”

Ransom wird niemals einen Auftrag fur Dich machen.

Cord

Cord: Alles was Du noch lernen kannst, lernst Du nun in der Praxis. Ich hab da was fiir Dich.
SC : Klar Mann! Ich mache es

Cord : “In der Arena im alten Lager findet ein Turnier statt. Einer meiner ehemaligen Schiler nimmt
daran Teil. Sein Name ist [Schwabbelwurz]. Er hat mich verraten und ist ibergelaufen. Téte ihn und
gewinne das Turnier.”

SC : “Nein, kein Bedarf. Du hast mich genug gescheucht.

Cord : “Ich dachte, Du warst ein guter Schiiler, aber aus Dir wird nie ein echter Kerl. Geh mir aus
den Augen.”

Blade: Bei dem Beben neulich, ist mir meine Frau erschienen. Doch sie war es nicht
wirklich. Es war etwas anderes. Es entriss mir die Axt und schlug auf mich ein.

Lee: Ich hab keine Zeit Junge. Ich mull mir Gedanken Uber das machen, was neulich wahrend
des Bebens passiert ist. Du hast doch auch etwas gesehen, Junge, stimmts? Und das lie3 nicht
gerade beruhigend in die Zukunft blicken.

Raven: Ich habe von Dir gehért. Scheinst ein heller Bursche zu sein. Vielleicht habe ich
Verwendung fir Dich.
(Vorsicht!)

Wolf: Der Mond ist meine einzig wahre Liebe. Er ist wie eine Frau, eine unberechenbare Frau, die
einen zwingt, Dinge zu tun, die andere Manner verzweifeln lassen. Manchmal sehne ich mich nach
Erlésung.

Lou: Besorg mir Drogen und ich gebe Dir diese Armbrust.
Earthquake: Na da kommt ja mein Lieblingsstrafling. Was hast Du auf dem Herzen?
(Selbes Szenario wie in Kapitel 1? Kénnte man zu einem Running Gag ausbauen).

Vlad: Ich habe in unzéhligen Schlachten gekdmpft und viele Menschen getdtet. Aber das, was ich
bei diesem Beben gesehen habe, so etwas habe ich noch nie gesehen.

Shrike: Na, was gibt’s. Ich hatte nichts gegen etwas Arbeit einzuwenden.
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2.7.7.3 Organisatoren

Jesse : Die Schatten im alten Lager haben Miles abgeworben. Bring ihn zuriick und zwar an einem
Stilick. Ich werde mich dafiir sehr erkenntlich zeigen.

Truppe zusammenstellen und Miles kidnappen. Schatten und Séldner im alten Lager werden sich
dagegen stellen.

Riordian

Riodian : Ich horte, man kann Dir trauen. Was halst Du eigentlich von Jesse? Bist Du nicht
auch der Meinung, man sollte einen neuen Anfluhrer haben, einer der einem mehr Ubrig l1aRt. Lal es
Dir durch den Kopf gehen. Ich glaube, wir kdnnten den Drogenhandel hier kontrollieren.

Vorgang wie bei Raven. Diesmal aber ohne Gift sondern als Hinterhalt. Auf keinen Fall drauf
einlassen, da Jesse ahnlich wie Lee ist und die Sache durschaut. Lieber die Beine in die Hand
nehmen und schnell weg.

Henry: Interesse an einem kleinen Einkauf?
Mission: Einbruch in ein Drogendepot im Sektentempel.
Shark Na, wollen wir mal wieder ins Geschaft kommen?

Mission: Einbruch in ein Erzdepot im AL.

2.7.7.4 Bauern
Silas : Diese Beben. Sie sind nicht die eigentliche Bedrohung. Sie kindigen nur eine grofle
Bedrohung an. Unter der Erde braut sich etwas zusammen und will heraus.

Tom: Als das Beben kam, blickte ich durch einen Nebel. Ich sah die Umrisse einer riesigen
Gestalt, die zu mir sprach : " Tom, ich werde bald kommen und Dich holen. Dich und alle anderen.
Bereite Dich auf meine Ankunft vor." Genau das hat er gesagt.

Larp

Larp wird von jemandem bedroht. SC hat hier die Méglichkeit einzuschreiten und kann sich so
einige Sympathiepunkte bei Lee machen. In diesem Fall wird Lee auf ihn zukommen und sagen :
“Danke! Du hast ab jetzt was gut bei mir. Ich fihle mich fir den Jungen verantwortlich.”

2.7.7.5 Sonstige

Earl - das Ohr: Ich habe gehort, dal® einer unserer Zauberer an dem Beben mit beteiligt
war. Was ich gesehen habe, war schrecklich, aber ich kann mich nicht mehr genau daran erinnern.
Ich weil® nur, daf es grauenhaft war.

SC: Was sagst Du da? Einer unserer Zauberer soll ein Verrater sein? Wer?

Earl : “Weild ich noch nicht. Aber ich kann versuchen was flr dich rauszufinden. Kostet aber 'ne
Kleinigkeit an Drogen.”

SC: Kein Problem.

Gabriel: Habt ihr es Gespiirt? Habt ihr seine Macht wahrend des Bebens gefiihlt. Er kommt
und dann werden nur die Glaubigen seine Gnade erfahren.

Saul: Ja, nur die Glaubigen werden seine Gnade erfahren.

3 Kapitel 3: Orks und Erzpiraten

[Die Sekte schickt den SC mit der expliziten Aufgabe in die Orkhdhlen, den Tempel zu finden. Bei den
anderen Lagern kann dies unter einem anderen Vorwand geschehen. Die Sache mit dem Tempel kann als
Gerlcht kursieren, so daf die Info nicht der Sekte vorbehalten bleibt. Teil des Auftrages einer anderen Gilde
ware es also, in die Orkhdhlen zu gelangen (warum auch immer) und gleichzeitig die Augen nach dem
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Tempel offen zu halten, da man davon gehort hat. Man kénnte also die Prio-1-Mission durch eine Prio-2-
Mission “tarnen”.]

3.1 AF_World2
SC-Level 3

Aus Vorsicht vor dem Zorn der Erzbarone (wegen der vollgelaufenen Mine) hort der Erleuchtete erstmal
mit seinen dunklen Messen auf. Zu spét. Die Erzbarone geben seinen Tod in Auftrag. (Mogl. SC-Auftrag)
Der Erleuchtete kommt im Laufe des Kapitels ums Leben, hat aber sein Ziel erreicht: der Schlafer beginnt
langsam zu erwachen. Die Wahnsinnswellen héren auf; die Beben allerdings treten gelegentlich noch auf.

Der heilige Runenstein im Sektentempel schrumpft durch Amuletterosion.

Es gibt eine Art Goldrausch in der vollgelaufenen alten Mine. Die Diebe und Abenteurer aller Lager
versuchen hier Erz und anderes Wertvolles zu bergen. (Es gibt noch viele Luftkammern) Der Spieler
begegnet hier sowohl Mitgliedern freundlicher als auch feindlicher Gilden, und wird von letzteren
erbarmungslos angegriffen.

AuBerdem fihren ihn einige Auftrdge in die Orkhohlen. Der Engpall zu den Orks ist von Gardisten und
Rachern besetzt. Im Raum davor steht eine Ballista. In einer der ersten Raumkomplexe findet sich ein
Gefangnis, in dem ein Mensch und 3 Orks gemeinsam eingesperrt sind (Nahrungsvorrate). Wenn der SC
sie befreit, fliehen die Orks in eine abgelegene Hohle. Der Mensch gibt dem SC den Auftrag, ihn an die
Oberwelt zu eskortieren. Erfillt er diese Bitte, so legt er damit den Grundstein fliir den Beitritt in die Gilde
der Meister.

Allgemeines Verhalten der NSCs:

Eb, Sé, Stt, KdW, Gra, Vo neutral zu Ga, KdW, Org, Sch, Bau.
Eb, S6, Stt, KdW, Gra, Vo feindlich zu Gu, No, Te.

Ga, KdW, Org, Schi, Bau neutral zu Gu, No, Te.

Neutral zu allen: Ms, DB

Der SC ist jetzt ein angesehener einer niederen Gilde. Er findet schon Beachtung bei den héheren Gilden.
Angepobelt wird er jetzt nicht mehr, es sei denn er trifft als Novize oder Racher auf befeindete NSCs.

Auftrage:

- Garde-NL: Wir brauchen noch jemanden, der uns bei den Orks hilft. In letzter Zeit werden unsere
Minenarbeiter immer wieder von ihnen angegriffen. <JA> Melde dich bei [Grmbl] in der freien Mine. =
Garde-FM: Wenn du [Grmbl] suchst: Du findest ihn [ganz unten am Full des Schachtes].

- Org: Die alte Mine ist verlassen. Aber es gibt noch jede Menge Erz zu holen. Du weifl3t, wo du es
hinbringen muf3t! <JA> Pass auf Plinderer anderer Lager auf! Dort unten geht es nicht mehr so freundlich
zu wie hier oben.

- SO/Stt-AL: Du bist einer unserer besten Kampfer/Killer. Ich habe einen besonderen Auftrag fur dich,
direkt vom obersten Boss. Ich brauche jemanden, der absolut loyal ist und keine Fragen stellt. Bist du
bereit? <JA> Valerian, der Oberste Schweinepriester im Lager der Sekte hat lange genug sein Unwesen
getrieben. Du wirst ihn von seinem Leid erldsen. Verstanden? Nochwas: Lass sie besser nicht dein
Gesicht sehen

- Ga/Ra-OHo: Willst du uns ein bilichen dabei helfen, die Felsfresser aufzumischen? <JA> Gut! 10
Erznuggets fiir jeden Kopf, den Du uns bringst!

- Meister (Gefangener der Orks): Gott sei Dank! Schnell! Befrei uns bevor die Wachen kommen! <SC
zogert> Keine Angst, die Orks hier sind nicht wie die anderen. Einer von ihnen kann uns sogar verstehen.
Sie sind von ihren eigenen Leuten eingelocht worden. Sie werden dir den Hintern kiissen, wenn du diesen
Hebel ziehst. Mach schon. <SC befreit Gefangene> Meister (spricht SC an): Das war keinen Moment zu
frih. (Orks sprechen kurz auf Orkisch mit ihm und verschwinden dann) Sie sagen, sie wollen sich [im
Westen] ein Versteck suchen. Wir missen auch weg. Ich bin kein guter Kdmpfer. Bringst du mich nach
drauRen? <JA> Los geht’s! = (Auf dem Weg erzahlt der Meister dem SC einiges. Jeder Satz wird durch
einen Event ausgeldst, der auf einem Punkt liegt, den man auf dem Weg nach oben Uberschreiten muB)
Meister(1): Wenn Du spater gekommen warst, hatten diese Monster uns gefressen. Sie benutzen
Gefangene als Futtervorrat. Lebend bleiben sie natirlich langer frisch. = Meister(2): Die drei Orks, die bei
mir waren, solltest Du mal besuchen. lhr Anfihrer spricht ziemlich gut unsere Sprache. Er kann dir
Orkisch beibringen. Sie hangen sicher irgendwo in den westlichen Hohlen rum. = Meister(ENGPASS):
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Hey Jungs. Mein Freund hier hat mich aus den Klauen des Feindes gerettet. Dieser Dienst wird dir mehr
einbringen, als du dir vorstellen kannst. (Hangt bei den Passwachen rum und verschwindet, sobald SC
aulder Sichtweite)

- Stt: Den Anflhrer der Sdldner hat’s bei dem Minenungliick erwischt. Er trug den einzigen Schlissel zur
Waffenkammer bei sich. Sie mdéchten, dall wir in der alten Mine nachsehen, ob wir ihn finden kénnen. Wie
sieht’'s aus? <JA> Er hatte [seinen roten Waffenrock] an. Wenn uns noch keine Plinderer
zuvorgekommen sind, solltest du ihn finden.

- EB: Du wirst in der Arena gegen einen Neuen antreten. Er hat Uberhaupt nichts drauf und die Wetten
werden haushoch gegen ihn stehen. Du verlierst den Kampf, und wir werden dabei ein biRchen was
verdienen. Klar? <JA> Hier. Trink das, bevor der Kampf losgeht, dann fallt dir das Verlieren leichter.

- S6(a)-AL (mittags): Einer unserer Schatten sagt, es gibt einen Erztransport von der freien Mine zum
neuen Lager. Er soll heute abend Uber den Ostlichen Pass gehen. Ich denke, er wird nicht ankommen.
Was denkst du? <JA> Okay, komm mit. Zu zweit miten wir es schaffen. Die Beute wird unter uns
aufgeteilt.

- Gu-ST (wenn SC Lev4): Die feigen Soldner aus dem alten Lager haben [...]. Du hast die ehrenwerte
Aufgabe diese Freveltat zu vergelten. <JA> Im alten Lager gibt es eine Kampfarena. Du wirst ihren besten
Kampfer herausfordern und niedermetzeln!

Allgemeine Info:

- S6-AL: Die alte Mine ist eingestirzt! Viele unserer Graber sind dabei draufgegangen! Oh Mann! Es wird
Jahre dauern, eine neue anzulegen!

- Ga: Wir haben den Zugang zu den Orkhohlen freigekampft. Erst haben wir es den Felsfressern richtig
mit der Ballista gegeben. Dann haben wir die Reste wegefegt. Hal

- Stt-AL: Das mit der Mine war bestimmt die Schuld dieser verriickten Priester! Sie haben uns durch ihre
damlichen Beschworungen die Beben und dieses unheimliche Summen gebracht.

- S6(a)-AL: Wenn du Arbeit suchst, komm zur Mittagszeit zum Marktplatz. = Uberfall-Auftrag (s.0.)

- KdF-AL: Das Summen hat aufgehort, aber die Beben sind geblieben. Etwas grof3es und machtiges ist
gestort worden.

- EB-AL: Es mulfdte weit kommen, bevor die Priester aus dem Sektenlager ihre Beschwdrungen gestoppt
haben. Nochmal werden sie so einen Fehler nicht machen!

- Ga-FM: Wir missen aufpassen. Die Erzbarone haben ihre Mine verloren und sind jetzt mehr denn je auf
unsere scharf.

- Guru: Es war ein Fehler, die Meditationen so stark und haufig abzuhalten. Der Erleuchtete war zu
voreilig. Die Sache hat uns nur den Zorn aller drei Lager eingebracht.

- Guru (Erleuchteter tot): Der Erleuchtete hat einen schweren Fehler gemacht. Er hat die Regeln des
Gefangnisses mifachtet und dafiir bezahilt.

- No (Erleuchteter tot): Unser Meister ist tot! Es war ein feiges Attentat! Das waren bestimmt diese
Schweine aus dem alten Lager.

- No-Rekrutierer: Im Alten Lager haben sie mit Steinen nach mir geworfen, als ich die Wahrheit verkiinden
wollte. Einige riefen, wir waren mit dem Teufel im Bunde. Verblendete Trottel!

KAPITELWECHSEL: SC steigt auf Level 4. Die Erzbarone erobern die freie Mine.

3.2 Sekten-Prio2-Szenario Kapitel 3

Kaloms Plan zur Machtiibernahme hat besser funktioniert als er dachte. Eigentlich hatte es gereicht, wenn
noch ein paar Novizen mehr bei der letzten Meditation gestorben waren, um das Novizenvolk gegen
Y'Berion aufzubringen. Nun hat Y'Berion nicht nur die Novizen gegen sich, die noch dazu einer Vision
folgen wollen, die Y'Berions Versagen bedeutet, da die Erweckung des Schlafers gescheitert ist, sondern
er hat auch noch die Erzbarone gegen sich aufgebracht. Durch das schwere Beben ist die Alte Mine
eingestlrzt. Die Erzbarone fordern Y'Berions Kopf. Fast zuviel des Guten flir Kalom. Nun wird ein
Schatten den letzten Schritt Kaloms ausfuhren, indem er Y'Berion ermordet. Danach kann Kalom die
Macht ergreifen. Allerdings ist da auch noch Angar, der nicht zuriickstehen will, wenn Y'Berion abgetreten
ist. Nachdem Y'Berion tot ist, kommt es hinter den Kulissen zum Machtkampf zwischen Kalom und Angar.
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Der SC (Novize oder Templer) wird auf dem Prio2-Strang in diesen Kampf mit einbezogen. Kalom siegt.
Doch es ist ein Sieg auf Zeit . Kalom degradiert Angar zum Befehlsempfanger und beschwort damit
groRes Unheil herauf. Angar hatte sich einen Platz an der obersten Spitze der Sekte erhofft, in dem er
Kalom dabei half, einen Attentater in den Tempel zu schleusen. Doch Kalom hat ihn ausgebootet. Angar
sinnt auf Rache (siehe Kapitel 4).

Eine verzdgerte Nebenwirkung der Anrufungen im 2. Kapitel sorgt fiir eine dramatische Drogenknappheit.
Die Minecrawler-Population wurde durch die hohen Abschuf3raten im 2. Kapitel so dezimiert, dal3 nun
kaum noch Sekret zu bekommen ist. Die Drogenlieferungen an die anderen Lager werden eingestellt.
Kalom will seine Novizen bei Laune halten, ihre Drogenversorgung muly gesichert werden. Das fihrt
nattrlich zu zahlreichen Spannungen zwischen den Lagern. Kalom macht sich zum seinem Einstand nicht
beliebt. Die Drogenknappheit hat dazu geflihrt, dal® einige Templer (auch der SC) auf die Suche nach
MC-Konigin geschickt werden, die als Legende durch die Képfe der Jager geistert. Diese Suche, die auf
jeden Fall Minecrawler-Nachschub bringt, fiihrt den Templer-SC auch in Richtung Tempel, da die Suche
ihn in die Orkhoéhlen fihrt. Wirde mir schon Spafd machen, mich auf die Suche nach der MC-Kénigin zu
machen. Denn wenn die Konigin wirklich existiert und der Spieler sie findet, macht ihn das zum Helden bei
den Templern und laRt ihn rapide in der Hierarchie aufsteigen. Ein Templer (oder die SC-Freunde) treten
an den SC heran und schlagen ihm vor, auf eigene Faust nach der MC-Kénigin zu Suchen. Es gabe da
einen heien Tip von wegen Orkhohlen. AuRerdem ware das eine gunstige Gelegenheit gleichzeitig nach
Hinweisen zu dem Tempel aus den Visionen Ausschau zu halten.

In Sachen Vision und Tempel geht es erst nach Y'Berions Tod richtig los. Y'Berion hat sich stets
geweigert, den Tempel als glltige Vision zu betrachten. Die Novizen sind nach wie vor wie entziindet von
der Idee nach dem Tempel zu suchen. Kalom paBt das gut in den Kram. Wahrend die Novizen und
Tempel auf ihrer ,Gralssuche“ sind, kann er seine personlichen Ziele verfolgen. Die Sekte zum
Drogenkartell ausbauen, von dem dann bald das ganze Gefangnis, inklusive Erzbarone, abhangig sein
wird. In Sachen Tempel: Da natlrlich nicht alle Novizen und Templer nach dem Tempel suchen kénnen,
wird eine Gruppe zusammengestellt, die sich auf die Suche nach dem Tempel machen soll. Der SC kann
offiziell zu dieser Gruppe gehdren oder inoffiziell. Jedenfalls muf} er mit die Reise. Der Anreiz liegt fir ihn
darin, seinen Charakter mit magischen Artefakten zu verbessern, die Story weiter zu erleben, den richtig
fiesen Monstren zu begegnen und die richtig coolen Locations zu entdecken. Die offizielle Expedition, der
der SC folgen kann, kommt bald ums Leben, der SC kann (muR) sich nun allein auf den Weg machen,
bzw. mit seinen Freunden.

3.3 SEKTENLAGER-Missionen

Auf der Suche nach dem Tempel miissen zuerst die Orkhohlen durchquert werden, das bestimmende
Terrain des 3. Kapitels. Gesichert werden die Orkhohlen durch einen streng bewachten Engpal3, durch
den niemand, schon gar kein Mensch, unbemerkt in Orkhohlen gelangen kann. Es gibt jedoch auf
Seiten der Menschen Kollaborateure, die mit den Orks zusammenarbeiten und die Orkhdhlen frei
betreten kénnen. Der sicherste Zugang fiir die Kollaborateure ist nicht die Freie Mine (sie mif3ten an
den menschlichen Wachen vorbei in die Neutrale Zone). In der Verlassenen Mine gibt es einen
Zugang zur Neutralen Zone, also den Hoéhlen zwischen der FM und dem Orkterritorium. In einem
entlegenen Teil der Orkhdhlen, die unbewohnt sind, hat die Minecrawler-Konigin ihr Nest.

Der SC steht also vor dem Problem, in die Orkhélen zu gelangen. Zwei Wege sind mdglich:

(1) Der SC muld einen Kollaborateur finden und ihn dazu bringen, den SC an den Wachen vorbei in
das Orkreich zu schleusen.

(2) Orks und Menschen geben sich nichts. Die Orks gehen immer wieder auf Plinderzug in die
Oberwelt und die FM, die Menschen versuchen im Gegenzug den Engpall zu den Orkhdhlen zu
“knacken”, um einen Vorstof} in das Territorium der Orks zu wagen. Daflir haben die Wachter in der
FM einen Plan entwickelt: Eine neue Erfindung (z. B. Rauchbombe, SchielRpulver, oder was
komplett anderes) soll helfen, die Orkwachen zu Gberrumpeln. Der SC kann bei der Umsetzung der
Erfindung helfen, in dem er verschiedene Komponenten sammelt. Im Gegensatz zur ersten
Moglichkeit ist diese recht unelegant und nebenbei gefahrlich. Der Durchbruch in die Orkhdhlen
mag zwar gelingen, das Risiko, dabei draufzugehen ist jedoch hoch. Stirbt der SC, wird er zwar
sofort wiederbelebt, allerdings nicht in der Orkhohle, sondern er findet sich auf einem Steinaltar
irgendwo in der Oberwelt wieder und muf} nun erneut in die Orkhdhlen gehen. In diesem Umstand
liegt fir mich als Spieler das ,Risiko*.

In den Orkhéhlen kommt der SC nicht weit, wenn er sich nicht mit den Orks arrangiert und ihre
Sprache zumindest ansatzweise lernt. Die Orks unterteilen sich in zwei Gruppen: Die Krieger sind
groR, stark und dumm. Die Spaher sind kleiner, damit schwacher, aber intelligenter als die Krieger. Die
Spaher sind unter den Kriegern wegen ihrer korperlichen Defizite nicht sehr hoch angesehen.
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Umgedreht verhalt es sich ahnlich. Unabhangig von diesen beiden Gruppen wird der SC auf Orks
treffen, die mit ihm als Menschen klarkommen und jene, die Menschen einfach hassen. Der SC muf}
also auf der Hut sein. Er erhalt aber auch Unterstitzung von Seiten der Orks:

Wenn der SC mit dem Kollaborateur in die Orkhdhlen kommt, organisiert dieser ihm einen Ork-
Begleiter (Spaher). Der Ork ist dem SC gegenuber zwar mifdtrauisch, im Laufe ihrer Bekanntschaft,
kann sich der SC jedoch das Vertrauen des Orks erwerben (in dem er ihm z. B. in einer brenzligen
Situation hilft. Ein Ork-Krieger konnte den Begleiter anmachen, da er mit einem Menschen durch die
Hohlen zieht. Dadurch sitzt der Begleiter zwischen den Stiihlen. Auf der einen Seite mag er eigentlich
keine Menschen (hat auRer dem SC allerdings auch nie einen kennengelernt). Auf der anderen Seite
hegt er seit jeher einen Groll gegen die Krieger in sich, da er von ihnen immer nur einen auf den
Deckel bekommen hat. Der SC kann also das auslésende Moment fiir den Ork sein, sich auf die Seite
des SC zu schlagen.

Gelangt der SC durch die Stirmung des Orkpasses in die Orkhohlen, wird ihm nicht der Begleiter an
die Seite gestellt. Allerdings gibt es Abseits der zentralen Orkhohlen einen Ort der Ausgestolienen.
Dorthin flichten sich Orks, die aus der Gemeinschaft ausgeschlossen wurden. In der Verbannung
leben zum grofdten Teil die kleineren Spah-Orks, hauptsachlich jene, die mit den Krieger-Orks
Meinungsverschiedenheiten hatten, was nicht besonders schwer zu erreichen ist. Aber auch eine
stattliche Anzahl von Kriegern findet man dort, hauptsachlich “Verbrecher’. Da die Spaher im Exil
jedoch Klar in der Uberzahl sind, bestimmen sie, wo es langgeht und nicht die Krieger. Diese Exil-Orks
mufR der SC finden, wenn er lebend aus den Orkhdhlen wieder herauskommen, geschweige denn sie
auf der Suche nach dem Tempel erforschen will. Wenn er es schafft, die Exil-Orks fir sich zu
gewinnen, lernt er von ihnen Orkisch und bekommt Hinweise darauf, wie er sich unentdeckt durch die
anderen Orkhoéhlen bewegen kann. Die Exil-Orks geben ihm ebenfalls einen Begleiter mit.

Hieraus ergeben sich nattirlich diverse Missionen:

3.3.1 NOVIZE: Kollaborateur finden und fir sich gewinnen

Wer erzahlt dem SC von dem Kollborateur?
Wo findet sich der Kollaborateur?

Wie bringt der SC den Kollaborateur dazu, ihn in die Orkhdhlen zu flihren? Er tut ihm einen Gefallen.
Er erpref3t ihn: ,Bring mich hin oder jeder wird wissen, daf} du ein Verrater bist!“

3.3.2 TEMPLER: Kollaborateur finden und fiur sich gewinnen

Fir den Templer stellen sich die gleichen Fragen wie fir den Novizen. Nur ist beim Templer das
Argument der Gewalt sehr viel eindringlicher als beim Novizen.

3.3.3 NOVIZE: EngpaR zu Orkhohlen durchbrechen

Die Wachen auf Seiten der Freien Mine planen schon seit langerem einen tiefen VorstoR in die
Orkhohlen. Ihr einziges Problem ist der erste Durchbruch durch den Engpal3, der von den Orks
bewacht wird. Wenn man aus der neutralen Zone aus auf den Engpafd zugeht, gelangt man an einen
breiten, unendlich tiefen Graben, Uber den eine feste Holzbricke steil nach oben zur
gegenuberliegenden Felswand ansteigt und dort in den von Sicht- und Schie3scharten flankierten
Durchgang endet. Ein Mensch kann unmaéglich ungesehen die Briicke Uberqueren.

3.3.4 TEMPLER: Engpall zu Orkhohlen durchbrechen

3.3.5 TEMPLER/NOVIZE: Kontext Orkhohlen betreten/erforschen
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3.3.6 NOVIZE: geheimes Drogenlabor ausspahen

Hintergrund (Novize/Templer):

Die Folgen des Raubbaus an der MC-Population im 2. Kapitel werden zu Beginn des 3. Kapitels
deutlich. Die Drogenproduktion reicht gerade noch fir den Bedarf der Sekte. Und wenn Y'Berion die
Unterstitzung seines Gefolges nicht ganz verlieren will, sorgt er besser daflr, da® jeder Novize und
Templer seine Drogenration bekommt. Die anderen Lager haben dabei das Nachsehen. Um die
Versorgung der Sekte zu sichern, stoppt Y'Berion zu Beginn des 3. Kapitels kurzerhand die
Drogenlieferungen an die anderen Lager. Noch ein Stich in die ohnehin schon schlechte Laune der
Erzbarone.

Die Nachfrage Ubersteigt nun in den anderen Lager das Angebot der Droge bei weitem. Der Wert einer
Drogenration ist dadurch um ein Vielfaches gestiegen. Das wissen auch einige Novizen und Templer
und wittern das grofRe Geschaft. Ihre Taktik: von jeder Sekretlieferung, die sie aus den Minen zu Cor
Kalom schicken, zweigen sie etwas Sekret ab. Da taglich mehrere Lieferungen ans Drogenlabor
gehen, lappert sich pro Tag eine ausreichende Menge an Sekret zusammen, die dann in ein geheimes
provisorisches Labor geschafft wird, in dem zwei Novizen ein billiges Plagiat der Droge herstellen. Die
Droge verkaufen sie dann unter der Hand in den anderen Lagern. Ganz unentdeckt bleibt ihr geheimes
Spielchen allerdings nicht.

Eine weitere Konsequenz des Lieferstops: Im AL gibt es einige Bettler und Tagediebe, die vom
Schlafertraum abhangig sind, da sie sich standig exzessiv zudréhnen. Jetzt, da durch den Lieferstop
kein Nachschub mehr zu ihnen kommt, sind sie heftig auf Entzug. Sie laufen wie verriickt herum,
schreien nach ihrem ,Schuf3“ und betteln jeden Novizen an, der ihnen lber den Weg lauft. Gleich
darauf verfallen sie wieder in Apathie und murmeln unverstandliches Zeug vor sich hin. Ein Gesprach
konnte folgendermalien ablaufen: SC zu Junkie: ,Hey, was ist los mit dir?“ Junkie: ,Sie haben gesagt,
die Droge sei harmlos. Wirde mich nur kliger machen, haben sie gesagt. (wiitend schreiend ) Aber ihr
habt mich betrogen! (verzweifelt) Schaut mich doch an! (leise und flehend) Du hast bestimmt noch
eine Ration? Gib mir etwas ab! Bitte! Ich sterbe sonst!“ Dadurch wird dem Spieler gleich zu Beginn die
Schattenseite der Droge prasentiert: wer sich damit maRlos zudrohnt, verfallt der Droge und ihre
Wirkung richtet sich gegen den Sichtigen.

Auftrag:

Der Novize leistet die Vorarbeit fir die Templer. Er mul® herausfinden, wer sich an dem Sekret
vergreift, was damit angestellt wird und wo sich das geheime Labor befindet. Dabei darf es keine
Zeugen dafur geben, dal der SC der Bande hinterherspioniert. Die Infos gibt es dann an seinen
Vorgesetzten weiter. Wenn es dem Novizen-SC beliebt, kann er natlirlich auch selbst versuchen, die
Bande dingfest zu machen. Aber das ist eher der Job des Templer-SCs.

3.3.7 TEMPLER: geheimes Drogenlabor ausheben

Als Templer bekommt der Spieler den Auftrag, a) einen ,geheimen® Sekret-Boten auf seinem Weg zum
Drogenlabor abzufangen, ihn zu tGberwaltigen und Cor-Angar zu Uberstellen. b) Das Labor zu stiirmen
und dafiir zu sorgen, dall niemanden die Flucht gelingt. All das basiert auf Informationen, die Cor-
Angar schon vorliegen, wenn der SC ein Templer ist.

a)

~Wir wissen, dall uns einige unserer Briuder betrigen. Sie stellen heimlich eine Kopie vom
Schlafertraum her und verkaufen sie unter den Bedurftigen. Von der Freien Mine bringt ein Bote
mehrmals jeden Tag gestohlenes Sekret zum verstecken Labor. Fange den Boten ab, Uberwaltige ihn
und bringe ihn zu Cor-Angar. Es darf keine Zeugen geben!®

.Woran erkenne ich den Boten?*
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,DU erkennst ihn daran, daf er nicht zurtick zum Tempel geht, sondern einen anderen Weg einschlagt.
Verfolge ihn von der Freien Mine aus.*

Was der Spieler nicht weil’: Der frevelnde Bote ist ein NSC, mit dem der SC in den vorigen Kapiteln
ofters Kontakt hat und mit dem er ganz gut klar kommt. Wenn der SC erkennt, wer der Bote ist, ist
dieser also kein gesichtsloser Unbekannter, sondern nahezu ein Freund.

b)

Der SC bekommt auch dann den Auftrag, das Labor zu stirmen, wenn er a) nicht erfolgreich
durchgefiihrt hat. Vielleicht 128t der Spieler den gefangenen Boten auch wieder laufen, mit dem
Hinweis, dal er sich besser nie wieder im Dunstkreis des Tempels blicken lassen soll.

3.3.8 TEMPLER: Wache schieben bei Y'Berion (Attentat)

Die Erzbarone machen Y'Berion héchstpersonlich fir den Einsturz ihrer Mine verantwortlich, womit sie
ja auch richtig liegen. Noch dazu sind sie Gber den Drogen-Lieferstop mehr als verargert. Sie geben
den Tod Y'Berions in Auftrag.

(Ich denke dazu haben sie schon vorher jeden Grund. Im Gegenteil sind sie damit vollauf beschaftigt
die Freie Miene zu erobern und Rickeroberungsversuche des Neuen Lagers zu verhindern. Ck:Die
Mine stlrzt zum Ende des 2. Kapitels ein, wahrend des 3. Kapitels bereiten die Eba dann die
Eroberung der Mine vor, was dann im 4. Kapitel geschieht und zu den bekannten Konsequenzen
fuhrt. O.K. hab‘ da wohl etwas verwechselt. Dennoch haben die EB allen Grund bereits im 2. Kapitel
den Tod Y’Berions in Auftrag zu geben. Schlief3lich befinden sie sich im Krieg. Und kénnen unter
keinen Umstanden eine solche Miachtung ihrer Autoritat dulden. Haben Sie Ihn bisher als Spinner
tituliert und mit ihm Beziehungen gepflegt, so hat das spatestens dann ein Ende wenn die
Wahnsinnsattacken sie selbst betreffen und Y‘Berion nicht bereit ist auf ihr drdngen einzugehen sie
zu beenden.)

ck2:

Wie schon geschrieben, die Spannungen bauen sich im Laufe des 2. Kapitels stetig auf. Es eskaliert
dann mit der Wahnsinnswelle bei der letzten Anrufung, die auch ansonsten in einer Katastrophe
endet, in der auch Y’Berions Verblendung deutlich wird (siehe in bezug auf oben). Lal es uns
einfach mal so machen, wie es in der Story3.1 drinsteht: Mehrere Anrufungen in der Sekte Uber das
ganze Kapitel verteilt, mit steigender Dramatik. Eine Wahnsinnswelle am Ende des 2. Kapitels und
dann der Mordauftrag der Eba im 3. Kapitel. Damit l6sen wir unter anderem auch einige
Timingprobleme im 2. Kapitel in Bezug auf die Story aller Kapitel.

Daraus lassen sich verschiedene Auftrage auf verschiedenen Seiten ableiten. Y'Berion ist nicht dumm
und weil3, dal® nun die Stunde seiner Gegner gekommen ist. Er erhéht die Sicherheitsanstrengungen
um seine Person. Allerdings mehren sich nun auch die Gegner Y'Berions innerhalb der Sekte. Cor
Kalom wittert seine groRe Stunde. Obwohl er Y'Berions engster Vertrauter ist, nahme er seinen Platz
nur zu gerne ein.

Das Attentat, vertibt von einem Schatten, ist erfolgreich. Y'Berion ist aus dem Weg geraumt (tot muf3 er
dafir nicht unbedingt sein. Spater kann er noch einmal wichtig fir die Mission des Spielers werden).

Nicht ein Schatten. Y’Berion ist nicht durch bloRe Sterbliche angreifbar, da er doch jede feindselige
Haltung erkennen kann. Y’Berions Tot sollte mehr von seinem "Bruder” erfolgen. Er bekundet
offentlich seine Ergebenheit unter die GroRe Y‘Berions und seine unvergleichliche Nahe zum
Schlafer, umarmt melodramatisch ihn als Zeichen seiner Treue und zieht dabei Y’Berions Messer
aus seiner Scheide und stof3t es ihm von hinten in [den Hals]. Kann durchaus sein, dal3 die
Erzbarone ihn gekauft haben... Judas war auch gekauft.

Ck: Das Attentat wird von einem Schatten durchgefiihrt (SC-Mission). Y'Berion ist im 3. Kapitel stark
angeschlagen. Sein Plan mit der Barriere ging schief, einige Novizen sind dabei draufgegangen,
seine Autoritat und Macht innerhalb der Sekte ist angekratzt. Er selbst ist in eine Sinnkrise gefallen,
mal ganz abgesehen von seiner neuen Vision mit dem Tempel. Aulzerdem regt sich Widerstand
innerhalb der Sekte gegen ihn. Kalom wittert seine Chance, das Steuer zu seinen Gunsten
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herumzureif’en. Er unterstitzt den Attentatplan, in dem er zum Beispiel wichtige Infos an den
Schatten liefert und ihm den Weg zu Y'Berion bereitet.

Geht naturlich auch, aber die Judasversion ist wirkungsvoller und interessanter.
ck2:

Kalom spielt ja auch die Rolle des Judas. Er verrat und verkauft seinen Meister an den Feind. Sein
Gewinn: Die Macht der Sekte. Doch auch Kalom wird im Laufe der Kapitel daran zerbrechen. Ist
schon sehr biblisch ;-)

Ansatz fiir Attentats-Mission:

Ein Templer wird damit beauftragt, Y'Berions Gemach genau in der Nacht zu bewachen, in der das
Attentat stattfinden soll. Der SC ahnt nichts von einem Attentat. Diese Sache so ablaufen: Der SC
schiebt alleine Wache vor der Tiur. Plétzlich hort er hinter der Tiir ein Poltern. Er kann die Tur 6ffnen,
um zu sehen, was in Y'Berions Gemach los ist. Wenn er den Raum betritt ist schon alles zu spat:
Y'Berion liegt blutiberstromt auf dem Boden. Der Attentater hat bereits einen Vorsprung, das
sonderbare: eigentlich ist die Tur, die der SC bewacht hat, der einzige Zugang zu Y'Berions Gemach.
Was der SC zuvor noch nicht weil3: Y'Berion war ja nicht bléd, also hat er einen geheimen Fluchtweg
aus seinem Gemach anlegen lassen, von dem nur er und Kalom etwas wuf3ten. Genau durch diesen
geheimen Fluchtweg (getarnte Falltir, Tunnel fUhrt bis aul3erhalb des Sektenlagers) kam der Morder.
Der Spieler kann die Geheimtir entdecken und den Mérder durch den Tunnel verfolgen (der Schatten-
NSC ist naturlich wirklich auf dem Weg zurtick zu seinen Auftraggebern. Der Spieler hat eine geringe
Chance ihn zu erwischen. Es ist auch nicht wichtig, daf3 der Spieler den Schatten stellt, Informationen
bekommt er von ihm sowieso keine. Aber die reine Moglichkeit den Schatten verfolgen und vielleicht
auch erwischen zu kénnen, ohne es wirklich zu missen, macht fir mich einen groRen Reiz aus, da
solche Aktionen die Welt unheimlich beleben.)

Man kann diesen Strang natirlich weiterspinnen: Der SC wird als Morder in Verdacht genommen.
Kommt Kalom ja auch nur Recht, er braucht einen Stindenbock, um seine eigenen Verstrickungen in
das Attentat zu vertuschen. Also muR der SC seine Unschuld beweisen, da ihm sonst Ubles droht. Der
wichtigste Ansatzpunkt ist der Geheimtunnel, von dem der Schatten nichts hatte wissen dirfen. Man
kann hier tatsachlich eine kleine Detektivgeschichte draus machen, die nur Gber ein paar NSCs und
ein paar Dialoge lauft. ...

3.3.9 TEMPLER/NOVIZE: Machtkampf um die Sekte

Nachdem Y'Berion ausgeschaltet ist, beginnt der Machtkampf um seine Position. Hauptanwarter auf
die vakante Vollzeitstelle sind Cor-Kalom und Cor-Angar. Beide spinnen Intrigen, um den Gegner ins
Hintertreffen zu mandvrieren. Aus der jeweiligen Perspektive (Novize oder Templer) wird der SC in
dieses Intrigenspiel involviert, was nicht ungefahrlich ist.

Sowohl Cor-Kalom als auch Cor-Angar haben Dreck am Stecken:

Cor-Kalom ist in das Attentat verwickelt. Er gab dem Schatten den Tip, wie er unbemerkt in Y'Berions
Gemach eindringen und nach getaner Arbeit ungesehen wieder verschwinden kann.

Cor-Angar sorgte dafiir, da® dem Attentater keine Templer gefahrlich werden. Er zog die Wachen so
zusammen, daf der Schatten unbemerkt in den Tempel gelangen konnte.

Der Befehl, dalk der SC Wache vor Y'Berions Gemach halten soll, kam vom Ober-Guru
héchstpersonlich. Er hatte wohl eine begriindete Vorahnung. Doch auch wenn sein Tod nicht zu
verhindern war, so sollte zumindest die Mdéglichkeit bestehen, dal} es einen Zeugen gibt, der die
Machenschaften Kaloms und Angars aufdecken kann.

Durch die Nachforschungen, die der SC in Sachen Attentat anstellt, wird er Cor-Kalom und Cor-Angar
zunehmend gefahrlich. Also haben sie einen Grund mehr, ihn hinab in die Orkhdhlen zu schicken,
denn die Chancen stehen gut, dal3 der SC nicht mehr von dort zurtickkehrt und den beiden Verratern
nicht mehr ins Handwerk fuschen kann.

Cor-Kalom und Cor-Angar missen im 5. oder 6. Kapitel ihre Strafe bekommen, in dem sie in ihrem
eigenen Intrigensumpf untergehen. (Diejenigen, die sie mittels PSI-Magie auf ihre Seite ziehen wollten,
richten sich gegen ihre ,Herren*.)
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3.3.10 TEMPLER/NOVIZE: (Kontext MC-Konigin)

Die Minecrawler-Knappheit treibt eigenartige Bliten in Form einer alten Legende. Irgendwo tief unten
in den Hohlen soll die MC-Kdnigin ihr Nest haben. Die Legendenbildung bekam immer wieder dadurch
Antrieb, dal® jemand mit den Worten “Ich geh jetzt die Konigin suchen! Bis spater.” in die HOhlen
hinabstieg, aber nie zurlickkehrte.

Fur einen Novizen ist die Suche nach der MC-Kdnigin nicht ganz so wichtig. Er wird eher direkt mit der
Mission in die Hohlen geschickt, den Tempel zu finden.

Der Templer wird mit der Aufgabe in die Hohlen geschickt, die MC-Kdnigin zu suchen. Der Weg fihrt
ihn dabei ebenfalls in die Orkhohlen und damit in die Nahe des Tempel-Zuganges. Er hat die Order,
auch in Bezug auf den Tempel die Auge offen zu halten. Die Prio-1-Mission ist sozusagen durch eine
Prio-2-Mission getarnt. Vielleicht geht die Suche nach dem Konigin total schief und der gesamte Jagd-
Trupp beifdt ins Gras. Nur der SC Uberlebt und ist plétzlich innerhalb der Orkhéhlen auf sich gestellit.
An diesem Punkt schlagt die Handlung dann wieder den Bogen zu den Exil-Orks, wodurch der SC auf
die Prio-1-Mission umsteigt.

Auch andere Lager kénnten ihre Leute auf die Suche nach der MC-Kdnigin schicken, und zwar, um der
Sekte eins auszuwischen. Die Sekret-Nachschub-Probleme sind naturgemaf allgemein bekannt. Also
wittern die Erzbarone ihre Chance. Gelingt es ihnen zuerst, die Konigin zu finden kdnnten sie der
Sekte die Bedingungen stellen und nicht umgedreht.

3.3.11 NEWS

3.4 ALTES LAGER-Missionen

3.4.1 KdF-MAGIER: (Kontext Orkhohlen erforschen) (Prio1)
3.4.2 KdF-MAGIER: (Mission1 Prio2)

3.4.3 SOLDNER: (Kontext Orkhéhlen erforschen) (Prio1)
3.4.4 SOLDNER: (Mission1 Prio2)

3.4.5 SCHATTEN: (Kontext Orkhohlen erforschen) (Prio1)
3.4.6 SCHATTEN: (Mission1 Prio2)

3.4.7 NEWS

3.5 NEUES LAGER-Missionen

Das Hauptziel in diesem Kapitel bleibt fur alle drei Gilden gleich. Es ist die Befreiung des Gefangenen in
den Orkhélen. Dieser Gefangene ist ein Mitglied der Meistergilde und entpuppt sich als ungemein wichtig
fur den weiteren Verlauf des Spiels. Zum einen erfahrt der SC Uber ihn zum erstenmal von einem Tempel
unterhalb des Gefangnisses. Desweiteren kann der SC im spateren Kapitel Uber ihn den wichtigen
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Kontakt zu dem Damonenbeschworer herstellen. Zweiter Hauptpunkt ist die Ermordung oder Rettung des
Erleuchteten (Was sollen wir machen?) Nebenziel ist es, das alte Lager aus den Mienen fernzuhalten und
die eine oder andere Erzentdeckung sicherzustellen.

3.5.1 KdW-MAGIER: (Kontext Orkhohlen erforschen) (Prio1)

Saturas: Necron, der Damonenbeschworer sagte mir, dal® ein Freund von ihm[ der schéne Pernhardt]
in den Orkhdlen gefangen gehalten wird. Wenn Du ihn befreist, wird er sich bestimmt erkenntlich
zeigen und uns etwas von seinem Wissen zur Verfigung stellen. Finde und befreie ihn.
(Meisterauftrag)

3.5.2 KdW-MAGIER: (Mission1 Prio2)

Saturas: Die Ermordung dieses verrickten Yberion kann uns zwar ziemlich egal sein, trotzdem will ich
noch Informationen, vor allem uber die Dinge, die manche Leute zwischen den Beben gesehen haben.
Besorg mir diese Informationen, was danach mit ihm geschieht, sollen die Gotter bestimmen.

SC mul} nach Méglichkeit den Attentater téten. Danach Dialog mit Yberion.

Yberion : Ich war fehigeleitet. Ich wollte uns einen Erléser holen und habe einen Zerstorer erweckt.
Wie konnte ich nur einem solchen Irrtum begehen. Ich habe uns alle, vielleicht sogar die ganze
Menschheit in den Tod geflihrt.

Yberion begeht Selbstmord.

3.5.3 GARDE: (Kontext Orkhohlen erforschen) (Prio1)

Lee: Hallo [Name] (SC wird von jetzt ab mit sihnem Namen angeredet)! Ich habe eine wichtige Mission
fur Dich. Ich wiirde sie nicht jedem anvertrauen, aber bei Dir weil} ich, dall die Sache in guten Handen
ist. (Meisterauftrag). Unten in den Orkhoélen wird ein Mann namens [Pernhardt] gefangen gehalten. Er
gehort zur Gilde der Meister und kann uns vielleicht beim Ausbruch behilflich sein. Verdammt, wenn
ich nur endlich hier raus kénnte. Geh und finde ihn.

3.5.4 GARDE: (Mission1 Prio2)

Lee: Die Erzbarone haben den Tod des Erleuchteten in Auftrag gegeben. Ich mag diesen Spinner zwar
nicht, aber ich vermute, dall es unnétige Unruhen geben wird, wenn Sie Erfolg haben. Das wirde uns
von unseren eigentlichen Zielen abbringen. Geh hin und sag ihnen, ich hatte Dich zu seinem Schutz
abgestellt.

Frage: Kann der Tod von Yberion verhindert werden oder ist es von der Story her schon
beschlossene Sache? Wahre sonst ein Himmelfahrtskommando. In diesem Fall wéare es ratsam, den
SC den Mordauftrag ausfuhren zu lassen, beispielsweise durch ein Kopfgeld.

3.5.5 ORGANISATOREN: (Kontext Orkhohlen erforschen) (Prio1)

Jesse  : Den Anfuhrer der Soéldner soll es in der alten Mine erwischt haben. Das ist gut fir uns. Er
hat ein Schlisselbund bei sich, mit dem man die Waffenkammer und andere Lager 6ffnen kann.
Besorg ihn mir, bevor die Schatten ihn finden. (Leichnam finden, gleichzeitig findet man den Meister in
seiner Zelle, da die Leiche des Soldnerfihrers unmittelbar davor liegt. So wahren zwei Fliegen mit
einer Klappe geschlagen.)

3.5.6 ORGANISATOREN: (Mission1 Prio2)

Jesse: Die Erzbarone haben den Tod von diesem Schwachkopf Yberion in Auftrag gegeben. Ich
horte, dal® einer der Schattebn sich die Abschupramie verdienen will. Da habe ich aber was gegen.
Schlieflich sind wir die Besseren. Also [Name], erledige die Angelegenheit.
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3.5.7 KDW-Allgemeine Missionen und Dialoge

Abraxus: Ich bin nahe daran den Verrater in unseren Reihen zu lokalisieren.

Abraxus: Weil Du den Stein besorgt hast, werde ich Dich in die Kunst der Magie einweisen. Erwarte
aber nicht, gleich ein echter Magier zu werden.

Marten: Ich habe Dir schon einmal gesagt, Du sollst Dich aus meinen Angelegenheiten raushalten.
Dies ist meine letzte Warnung.

Myxir: Ich bendtige Erz und ich weise dich in das Beschwdren von Dadmonen ein

3.5.8 Garde-Allgemeine Missionen und Dialoge

Cole : Die Erzbarone sind seitdem ihre Mine in einen Swimmingpool verwandelt wurde scharf auf
unser Erz. Geh in die Mine und misch alles auf, was nach Schatten oder Séldner aussieht.

Cole: Die Arbeiter brauchen Schutz vor Minecrawlern. Warte bis [Huggibar] Dich ablost.

Wolf: Verstorrt. Beim letzten Beben hatte sich der Mond gegen mich gewandt. Er bekam auf
einmal das Gesicht eines Teufels und sagte, das er mich bald holen wiirde.

Ransom : (Nur wenn Auftrag ausgefihrt wurde, der in Kapitel 2 gestellt war). .Hey, ich schulde Dir
was. Was immer ich fur Dich tun kann, 1af} es mich wissen.

Cord: Es gibt niichts, was ich Dir noch beibringen kdnnte.

Lou : Der Schlafer ist mir erschienen und hat zu mir gesprochen. Er sprach auch von Dir. Nimm
Dich in acht.

Viad: Ich hoérte, Du hast einigen das Licht ausgeknipst. Versuch es ja nicht bei mir, sonst knipse
ich Dich aus.

Grunt:  Arbeiter brauch Schutz vor Orks in den Minen. Du gehen, du gut.

3.5.9 Organisatoren-Allgemeine Dialoge und Missionen

Henry:  Es gibt trotz der Uberschwemmung noch genug Erz in der alten Mine. Bring es hierher und
pass auf Plinderer aus den anderen Lagern auf. Die Luft dort unten ist sehr ungesund geworden.

Shark  Ich horte, Du bist ein guter Kampfer. Ich bin ein leidenschaftlicher Spieler, dal ist doch eine
gute Mischung. Ich weild von einem manipulierten Turnier in der Arena. Interessiert?

SC: Jal!

Shark: Gut! Hor zu! In der Arena kampft heute jemand Namens [Tyson], eine totale Null. Kein Aas
wettet auf ihn, deshalb haben die Erzbarone den Kampf geschmiert und eine Hohe Menge an Erz auf
ihn gesetzt. Tritt gegen ihn an und verlier, dann kriegen wir ein Stiick vom Kuchen ab. Nimm dieses
Mittel, dann fallt Dir das Verlieren nicht so schwer.
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SC: Nein! Ich trete an und werde selbst gewinnen.

Shark: Dann komm mir nie wieder in die Quere. (Shark ist von jetzt an nicht mehr gut auf den SC zu
sprechen.)

3.5.10 Bauern- Alilgemeine Dialoge und Missionen

Sam : Hallo Freund. Ich werde vorschlagen, dal® man fur Dich auf den Feldern ein Denkmal
errichtet.

Melvin: Da kommt ja unser Held. Na, was ist das fur ein Geflhl, plétzlich von allen verehrt zu
werden. Genielde es, Du hast es Dir verdient.

Larp: Hallo [name]. Du bist jetzt auch mein Freund. Mit Lee.

Randy: Tut mir leid, Bruder. Ich habe Dich falsch eingeschatzt. Du hast uns allen wieder Hoffnung
gegeben.

Silas: Ich kenne jetzt die Bedrohung. Der Erleuchtete hat mit seinen PSI-Kraften den Schlaf eines
Uralten Wesens gestort, dall sie den Schlafer nennen. Es ist so bose, wie es alt ist. Wenn es erwacht
ist, wird die Welt wie wir sie kennen, aufhdéren zu existieren. Die Zeit der Dunkelheit wird anbrechen.

Halloran: Na Kumpel, jetzt bist Du eine Legende hier. Ich bin stolz, dein Freund zu sein.

Judas: Was kann ich fur Dich tun, Freund? Ich habe Kontakte, die Dir vielleicht weiterhelfen konnen.
Gegen eine entsprechende Entschadigung kann ich Dir bestimmt in vielen Dingen behilflich sein.

3.5.11 Sonstige- Allgemeine Dialoge und Missionen

Miles:  Jetzt bin ich wieder hier. Ich hab da eine geniale Idee. Hor zu. Ich bendtige soviel Metall wie
moglich um diese Konstruktion zu bauen Ich weil}, wo ein abgelegenes und nicht so stark bewachtes
Erzlager liegt. Wenn Du mir mit ein paar Leuten die Wahre ranschaffst, gebe ich Dir zum Ausgleich
dies von mir selbst konstruierte Waffe. Ich habe sie Orkkiller genannt. Sie schiel3t 10 Pfeile gleichzeitig
ab und kann etwa 50 Pfeile laden. Wenn man sie halt, ist es besser, man steht dahinter. Wie gesagt:
besorg mir das Erz und sie gehort Dir.

Earl - das Ohr: Was ich rausgefunden habe ist ungeheuerlich. Treff mich draufen vorm Tor. Was
ich weild, ist todlich.

SC findet Earl anschlieRend ermordet auf und sieht eine Gestalt fliehen. Beim verfolgen lauft er in eine
Falle. Hier kdnnte man Mike’s Vorschlag einbauen.

Ein Typ, nennen wir ihn Norman, kommt an und guckt runter

Norman: Hihihi, Du bist in meine Falle gelaufen, Hahaha. Ich krieg mich nicht mehr ein. Harharhar, er
ist tatsachlich in meine Falle getappst. Huarrrhuarrhuarr!

SC: Du bist schon ziemlich lange hier drin, oder?

Norman: Hab irgendwann aufgehort zu zahlen. Aber das ist wirklich komisch, da® Du in meine Falle
gelaufen bist. KRRRRRRRRCHHHH!

SC: Gut, du hattest jetzt also Deinen Spal3, nun hilf mir wieder raus.
Moglichkeit 1
SC hat ein Seil in seinem Inventar.

Norman: Hilf Dir doch selber!
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Moglichkeit 2
SC hat kein Seil
Norman: Na gut! Hier, nimm meine Hand.

Gabriel: Sie haben den Erleuchteten getétet. Der Zorn des Schlafers wird euch sowieso alle treffen,
doch wer mir den Kopf des Erzbarons[Name] bringt, wird meinen Segen und diese 5 magischen Steine
bekommen.

Saul: Ja, bringt uns den Kopf von[Alfredo Garcia]

4 Kapitel 4: Minenkrieg

4.1 AF_World2

SC-Level 4

Die alte Mine ist vollgelaufen. Die Erzbarone sehen sich ihrer Machtgrundlage beraubt und nehmen die
freie Mine ein. Alle anwesenden Wachen aus dem neuen und dem PSI-Lager werden bei dem Angriff
getdtet. Auch einige der freien Schiirfer kommen ums Leben. Das flhrt zu offener Rivalitat zwischen dem
alten Lager und dem beiden verbleibenden (Neues und Sekten-Lager).

Der SC kann jetzt nicht mehr einfach so in verfeindete Lager. Er mufl entweder mit Magie oder Geschick
oder Bestechung an den Stadtwachen vorbei.

Der SC erkundet das restliche Hohlensystem und die kompletten Orkhohlen

In diesem Kapitel findet der SC das Eingangsportal zum alten Tempel. Es gibt mehrere Auftrage, die
darauf hinarbeiten. Der SC meldet seinem Auftraggeber den Fund des Portals.

Am Ende dieses Kapitels tritt er einer der hohen Gilden bei. (DB, Meister, EB oder Gurus)
Allgemeines Verhalten der NSCs:

Eb, S6, Stt, KdW, Gra, Vo feindlich zu Ga, KdW, Org, Schu, Bau, Gu, No, Te.

Neutral zu allen: Ms, DB

Der SC wird von seinen Verblndeten mit Respekt behandelt. Das Verhalten der befeindeten Gilden ist
agressiv, man sollte nicht in die feindlichen Lager gehen.

Auftrage:

- KdW/KdF: Der Damonenbeschworer hat nach dir geschickt. Du sollst zu seinem Turm kommen. Mach
blof3 keinen Fehler! Sein Zorn kénnte unseren ganzen Kreis treffen. = DB: Das magische Gefiige bricht
immer mehr auseinander. Irgendwo tief unter den Minen und unter den Héhlen mufd der Grund dafir
liegen. Meine Damonen, weigern sich standhaft, mir mehr preiszugeben, und das bedeutet nichts Gutes.
Also mufdt du fur mich der Sache auf den Grund gehen. <JA> Suche einen Zugang zu den tiefsten Tiefen.
Dort suchst du nach einem unbekannten Hinweis. Was du dort finden wirst, kann ich dir nicht sagen, aber
wenn du es vor dir siehst, wirst du es erkennen. =» (Wenn der SC in AT-I das Eingangsportal gefunden
hat) SC: Das muf} es sein!

- Stt: Im Sektenlager tut sich was: Die Gurus schicken ihre besten Leute nach unten in die entferntesten
Hoéhlen. Scheinen dort irgendwas verdammt Wichtiges zu suchen. Kénnte nicht schaden, wenn wir es vor
ihnen finden, was meinst du? <JA> Schén. Wenn du was gefunden hast, sag mir Bescheid. = (SC in AT-
I-A1: Das muf} es sein, wonach die Sektengurus suchen.

- S6-FM: Wir brauchen jemand, der sich des Orkproblems annimmt. <JA> Bring uns den Kopf ihres
Anflihrers, das wird sie einiges an Moral kosten!

- S6-AL: Unsere Schatten haben berichtet, dal® alle anderen Lager regelmaRig Leute in die Héhlen unter
den Minen schicken. Ich will wissen, was sie da machen. Wenn sie versuchen, einen Tunnel zu graben
um Uberraschend anzugreifen mussen wir das verhindern. <JA> Gut! Falls du rausfindest, was sie
vorhaben, komm direkt zu mir.

- Guru-ST: Der Schlafer hat mich erleuchtet! Er hat mir in einer Vision den EINGANG ZU SEINER
RUHESTATTE (Ehrfurcht) gezeigt. (Aufgeregt:) Er mul} irgendwo auf der untersten Ebene liegen. DU
wirst ihn finden! Es ist der Wille des Schlafers! <JA> Sobald Du etwas gefunden hast, komm zurtck!
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- Org: Wir haben erfahren, daf} die Erzbarone in der alten Mine ein geheimes [Erz]lager haben. Wahrend
alle damit beschaftigt sind, sich den Kopf Uber die freie Mine zu zerbrechen, wollen sie es unbemerkt
ausraumen. Ich denke, wir kommen ihnen zuvor. Was meinst Du? <JA> Es muf} eine Geheimtur [im
Westen der oberen Ebene] geben. Du wirst sie schon finden, [Flinkfinger].

- Org (kein Meister): Einer unserer Spione hat uns an die Erzbarone verraten. Dieser Bastard kannte die
komplette Starke und Einteilung unserer Wachen. Nur so konnten die Erzbarone unsere Mine erfolgreich
angreifen. Daflir wird der Mistkerl bezahlen! <JA> Sein Name ist [Grmbl]. Er halt sich im alten Lager auf.
Du weilt, was Du zu tun hast.

Infos:
- Ga: Diese Schweine haben in unserer Mine ein Gemetzel veranstaltet. Daflir werden sie bezahlen!

- No: Die freie Mine hat uns regelmafig mit Drogen beliefert. Bei den Erzbaronen werden wir nicht so
einfach unseren Bedarf decken kdnnen. Etwas mul getan werden! Ich werde meditieren.

- Te: Sie haben es gewagt, die freie Mine anzugreifen! Jetzt werden sie die Rache des Schlafers zu
spuren bekommen.

- Org: Es gibt eine Verbindung von der verlassenen Mine Uber die Hohlen zu unserer Mine. Wir sollten
rausfinden, ob man den fetten Maden, die jetzt in unserer Mine sitzen, so in den Riicken fallen kann.

- Stt: Durch unseren Angriff auf die freie Mine haben sich das alte und das neue Lager véllig zerstritten.
Es kann ziemlich ungesund sein, sich am falschen Ort rumzutreiben.

- S6: [Grmbil], einer der Erzbarone, regelt jetzt die neue Mine. Ein paar von unseren Jungs sind mit ihm
umgezogen, um sie vor Angriffen aus dem neuen Lager zu beschitzen.

- EB-FM: Die Orks sind in unserer neuen Mine ein ziemliches Problem. Die Garde des neuen Lagers
droht, die Mine zuriickzuerobern und eine Schlacht an zwei Fronten kdnnen wir uns nicht leisten.

- DB: Die Sektenpriester sind dabei, eine dunkle Macht aus dem Damonenreich zu erwecken. Sie wissen
nicht, worauf sie sich da einlassen.

- No/Ra (Wenn SC Guru): Du bist erleuchtet worden? Ah! Ich meine: Was kann ich fiir euch tun,
erlauchter Meister?

- KAW-NL: Du bist ein Machtiger unter uns geworden. Ich kann dein Wissen kaum noch vermehren. Der
Damonenbeschworer im Sidosten kann dir vielleicht weiterhelfen. Aber sei vorsichtig! Seine Krafte sind
den deinen weit Uberlegen.

Freischalten der machtigen freien Lehrer:
EB: (SC (Lev 6+) fordert einen der Erzbarone in der Arena heraus und bringt ihn um)
Ms: (SC wird von Meister (Gefangener der Orks) angesprochen)

DB: (SC geht zum Turm des Beschworers) DB: Um einen Damon beherrschen zu kénnen, muft Du einen
starken Willen haben. Ich will bei dir kein Risiko eingehen, Du wirst ein Amulett der Willensstarke tragen.
Das macht den Anfang flr dich leichter. Damit ich eins fur dich anfertigen kann, muf3t du mir etwas
bringen. <JA> Ich brauche das Herz eines Magiers. Wenn du damit moralische Probleme hast, kannst Du
ja als Knecht bei den Erzbaronen anfangen.

Zu Beachten: Es ist nicht notwendig, dal} fur jeden der 4 Wege genau zum selben Zeitpunkt die héheren
Lehrer freigeschaltet werden!

KAPITELWECHSEL: SC Level 5. Die Orks kommen an die Oberwelt und greifen das [alte] Lager an.

4.2 Sekten-Prio2-Szenario Kapitel 4

Die Erzbarone beginnen mit der Eroberung der Freien Mine. Noch bevor der Sturm auf die Freie Mine
losgeht, plant Angar eine Revolte innerhalb der Sekte. Der Sekretnachschub flieRt wieder. Auch wenn der
SC die MC-Konigin nicht entdeckt hat, ein Konkurrenz-Jagdteam hat die Beute nach Hause gebracht. (Die
MC-Kénigin kdnnte auch im Tempel in einen Kafig gesperrt und immer wieder gemolken werden (wobei
dann gelegentlich ein Novize bei draufgeht)). Kalom hat bereits damit begonnen, das Drogenlabor zu
vergroRern, um soviel Schlafertraum herstellen zu kdnnen, dafl er damit die anderen Lager nach der
wochenlangen Durststrecke (viele Konsumenten in den anderen Lagern waren wirklich auf Entzug) mit
einer Welle Uberschwemmen kann. Das wird seine Macht gegentber den Erzbaronen starken, denkt er.
Kalom plant einen groRen Deal mit den Erzbaronen. Er ist davon Uberzeugt, den Erzbaronen seine
Bedingungen fir den Schlafertraum diktieren zu kénnen. Doch er unterschatzt die Wirkung der Droge
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innerhalb des Gefangnisses. Der SC wird zu Botengangen herangezogen. Er soll den Erzbaronen
personlich Kaloms Bedingungen fir die zukilnftige Belieferung des Alten Lagers Uberbringen. Kalom
pokert hoch.

Parallel dazu hat Angar ganz andere Plane. Er schmiedet einen ,Militarputsch® um Kalom aus dem
Allerheiligsten zu fegen. Er macht den Erzbaronen ein Angebot, dald sie nicht ablehnen kénnen. Wenn die
Erzbarone die Freie Mine einnehmen, ware es doch von Vorteil gleichzeitig die Sekte unter Kontrolle zu
bringen. Angar sichert den Erzbaronen (vorschnell) zu, da® seine Templer wie ein Mann hinter ihm
stehen. Sie seien jede Minute bereit, Kalom mit Waffengewalt aus dem Tempel zu jagen. Angar verspricht
den Erzbaronen folgendes: Wenn sie direkt an der Drogenproduktion beteiligt werden wollen, sollen
wahrend des Angriffs auf die Freie Mine auch zum Schein die Sekte angreifen. Angar wird dafiir sorgen,
daf} die Soldner in das Innere des Tempels gelangen. Die Novizen werden geschont, Kalom allerdings
soll sterben. Die Soéldner wiirden sich dann von Angars Truppe nach kurzem Kampf vertreiben lassen.
Kalom ware tot, Angar stiinde als Retter da und nahme Kaloms Platz ein. Uber das Schlafertraum-Rezept
brauche man sich keine Sorgen machen, die Kaloms Assistenten hatten lange mit ihm
zusammengearbeitet. Der Templer-SC soll eine Nachricht mit diesem Inhalt an die Erzbarone
Uberbringen.

Im Prio2-Strang wird es dem SC darum gehen, in dieser Intrige mitzuspielen. Wenn die Séldner angreifen,
stellt sich die Frage wie sich der Spieler verhalt. Er kann auf der Seite Kaloms stehen oder Angar, bzw.
die Sdldner unterstitzen. Der SC hat jedenfalls durch seine Missionen genug Gelegenheit,
herauszufinden, welches Spiel Kalom und Angar gegeneinander treiben. Dieser Kampf wird ja auch auf
den Templer- bzw. Novizen-Ebenen fortgefihrt und fordert dort die entsprechenden Opfer. Ansonsten
wiirde der Spieler wenig davon mitbekommen, was in den Képfen von Kalom und Angar vorgeht. Es ist
relativ egal, wer letztlich diesen Kampf gewinnt, da die Orks mit ihrem Sturm an die Oberflache die Karten
im 5. Kapitel komplett neu mischen. Dann steht weniger Machtgewinn, sondern vielmehr Selbstschutz im
Vordergrund der Sekte.

Die Erforschung des Vorbereichs des Tempels nimmt ebensoviel wenn nicht sogar mehr Raum ein.

4.3 Infos zum Heiligen Tempel

Tief unten in den Orkhdéhlen befindet sich der Zugang zum (Un)Heiligen Tempel des Schlafers. Die heute
in den Hohlen lebenden Orks stammen von einer Ork-Zivilisation ab, die bereits vor Menschengedenken
an dem Ubermut ihrer Schamanen zu Grunde ging. Denen war es namlich gelungen, durch ausgekliigelte
Rituale und Beschworungen Kontakt zu einer anderen Dimension aufzunehmen. Dort platzten sie
sozusagen mitten in einen Aonen wahrenden Kampf zwischen Gut und Bése. Das Bése erkannten die
Orkschamanen in Form eines Erzdamons, und dieser nagte an ihrem Ehrgeiz. Die Schamanen waren
sich ihrer Macht und Starke so sicher, dal} sie sich das Ziel setzten, den Erzdamon in ihre Dimension zu
holen, ihn zu kontrollieren und sich dessen Macht zur Nutze zu machen (tausend Jahre spater sollten
wieder ein paar Spinner auf diese Idee kommen :).

Zu diesem Zweck lielen die Orkschamanen im untersten Bereich ihrer Hohlenwelt eine groRe Halle
bauen, den Ort der Beschwdrung. Rings um ein riesiges, rundes Podest, auf dem der Erzdamon sich
materialisieren sollte, reihten sich zwdlf Felsenthrone, auf denen die Orkschamanen ihre Beschwdérung
durchziehen wollten.

Nach Jahren der Vorbereitungen konnte die Beschwdrung dann beginnen. Alle zwdlf Schamanen
versetzten sich gleichzeitig in Trance und richteten ihre Intention auf den Erzddmon. Das Experiment
schien zu funktionieren. Zwolf Meter (ber dem Podest entstand eine Art interdimensionaler
Energiestrudel, das Verbindungstor zu einer anderen Dimension (Damonenwelt). Und dann, zum Ungliick
aller Orks, gelang das Experiment. Der geballte Willen der Schamanen begann den Erzdamon Krushak
durch den Strudel hinunter auf das Podest zu ziehen. In dem Moment als der Erzdamon das Podest
berlhrte, schlo sich der Strudel augenblicklich. Die Schamanen konnten selbst kaum glauben, daf ihre
Beschworung so reibungslos funktioniert hatte. Doch dafiir gab es einen einfachen Grund: Krushak war
von dem ewigen Kampf gegen das ,Gute“ geschwacht. Allerdings war er nicht schwach genug, um zu
erkennen, was gerade mit ihm geschehen war. In einem letzten Kraftakt sprengte er die energetischen
Ketten, die ihm die Schamanen angelegt hatten. Leider gibt es keine Photos von den verbllfften
Gesichtern der Orkschamanen als sich Krushak aus ihrer Gewalt befreite. Krushak machte kurzen Prozef}
mit den Schamanen. Er brachte sie nicht um, das ware keine Strafe gewesen, vielmehr stahl er den
Schamanen ihre Seelen und machte sie auf einen Schlag zu seinen untoten Dienern.

Wahrend sich Krushak nun vor lauter StreR ein paar tausend Jahre aufs Ohr legte, begann fur die
Orkzivilisation der Untergang. Getrieben von ihren untoten Ex-Schamanen, errichteten sie dem Schlafer
Uber mehrere Generationen einen gewaltigen Tempel auf mehreren Ebenen. Der Tempel war nichts
anderes als eine riesige Huldigungs- und Opferstatte. Jeden Tag opferten sie in unsaglichen Ritualen die
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Seelen Dutzender Orks, sozusagen als ,Nahrung® fir den schlafenden Erzdamon. Die Zahl der Untoten
wuchs bedrohlich an. Die verbleibenden Orks fiihrten ein Leben wie in einem niemals endenden Alptraum.
Nach vier Generationen hatten sie die Faxen dann endglltig dicke. Mit dem letzten magischen Wissen,
das wenigen Orks geblieben war, vernichteten sie den gréf3ten Teil der untoten Heerscharen und bannten
die Diener (Ex-Schamanen) in die Halle des Schlafers. Die unteren Ebenen waren dennoch von Untoten
verseucht (der SC wird spéater auf die stoRen). Achtzig Prozent der Orks lieRen bei der Flucht ihr Leben.
Der Rest fllichtete aus dem Tempel und verschlof3 ihn fir immer. In den Héhlen oberhalb des Tempels
begannen sie eine neue Existenz, die vom nackten Uberleben gepragt war. Von dem Wissen und der
Zivilisation ihrer Vorfahren war ihnen so gut wie nichts geblieben. Es entstanden die ,primitiven” Orks, wie
wir sie heute kennen.

4.4 Prio-1-Mission: Wie gelangt der SC in den Vorbereich des
heiligen Tempels?

4.4.1 Offizieller Weg:

Mit Gewalt und ein paar Tricks lalt sich der Tempelzugang 6ffnen, sofern die Orks das nicht zu
verhindern wissen. Betritt der SC den Tempelvorbereich durch diesen offiziellen Eingang, verschlief3en
die Orks hinter ihm den Zugang wieder. Auf diesem Weg wird der SC also nicht mehr aus dem
Tempelvorbereich herauskommen.

Sollte er sich mit den Orks vertragen, so sollten sie ihm durchaus erlauben, dal} er hineingeht. (ck:
NEIN! Sie werden es ihm nie erlauben. Grund: Tiefe Angst. Die kollektive unterbewulRte Erinnerung
ist stark bei den Orks. Sie werden alles tun, damit niemand den Tempel betritt. Beim Orkbegleiter
mag das anders aussehen, aber die generelle Meinung der Orks ist klar. Na, ich weis nicht.) Nur
nicht wieder heraus, denn dann wiirde der Geruch des Bosen an ihm haften. Herauszukommen ist ja
kein Problem: Er kann einfach einen der Gange durch die Damonendimension nutzen. Wollten wir
ihm dann ermdglichen diesen Weg freizuschalten, so dal} er auch beliebig wieder zuriick kann? Zu
den Orks kann er ja jetzt nicht mehr. Sie wirden ihn sofort téten.

Wie schon beschrieben folgender Ablauf: SC gelangt durch die Damonenwelt in das Innere des
Tempels, wenn er im Eingangsbereich des Tempels das Artefakt gefunden hat, mit dem er das Portal
in der Oberwelt aktiviert. Allerdings sind diese Portale eine Einbahnstralle (oder?)

Sind bisher so angelegt, ja. Mlfite man fiir diesen Ansatz eben andern. Eine Mdglichkeit ware eine
personliche Registrierung zu machen. (Etwa: SC findet nach der Aktivierung einen leuchtenden
Handahnliche Abdruck. Wenn er seine Hand darauf legt nimmt sie die Form seiner Hand an. Oben
erscheint dann der selbe. Wenn sein Hand pal’t kann er in beide Richtungen.

4.4.2 Alternativer Weg:

Alternativ zur Vordertir gibt es einen gut versteckten Nebeneingang zum Tempelbereich, den der SC
ohne die Hilfe seines Ork-Begleiters nicht finden kann. Der Alternative Zugang liegt mitten im Zentrum
des Orkterritoriums (nicht bei den Exil-Orks). Jeder halt das Loch in der Decke (oder anderswo) fir
einen Luftungsschacht. Dal} dies ein Zugang zum Tempelvorbereich ist, wissen die Orks selber nicht,
bis auf eine Ausnahme.

Warum sollte dieser eine ihm das sagen? Er mif3te dazu ja schon die Fundamente seiner Religion
verraten. (ck: das stimmt. Aber der Ork sitzt sozusagen zwischen den Stuhlen: Er hat Probleme mit
den eigenen Orks. Das ist sein Motiv, dem SC zu helfen. Mal sehen wie wir das genau verpacken)

Es stellt sich vielmehr die Frage, wie er den Schacht betreten kann, ohne dabei beobachtet zu werden
und das Mifdtrauen der Orks zu schiren. (“Ein Mensch in unseren Luftschachten? Igitt.“) Gewalt bringt
ihn dabei nicht weiter.

Durch diese Eingange gelangt der SC ungesehen in den Tempelbereich.

Auf dem Weg zum Tempelbereich (durch welchen Zugang auch immer) verandern sich die
Hohlenwande. Bestehen sie anfangs aus naturlichem Fels, mischt sich langs des Weges auf einer
Seite immer mehr Mauerwerk in den Fels. SchlieRlich betritt der SC eine riesige Halle. Ein monstréses
Bauwerk, die erste Ebene des Tempels, nimmt fast das gesamte Volumen der Halle ein.
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4.5 Prio-1-Mission: Wie gelangt der SC in den
Eingangsbereich des heiligen Tempels?

Zunachst lauft der SC an der Aulienseite des Tempels entlang, was ihm einen Eindruck von den
gigantischen Ausmalen vermittelt. Ein breiter Graben (10 Meter breit und so tief, dal ein Sprung nach
unten unmoglich ist), friiher gefiillt mit Wasser, umgibt die gesamte obere (und sichtbare) Tempelebene.
Fruher fuhrten Bricken Uber den Graben zu den einzelnen Eingadngen. Doch mittlerweile sind sie
entweder eingestirzt oder nur unter Lebensgefahr zu betreten. Bald stof3t er auf verschiedene
Nebeneingange zum Tempel, die jedoch alle unpassierbar sind. An der Frontseite des Tempels wartet der
Haupteingang auf den SC. Steinerne Goétzenbilder von Damonen und Orks bewachen mit ihrer
Scheulllichkeit das Portal, deren riesige Fligeltiren ineinander verkeilt in den Angeln hangen. Das
Hauptportal einfach zu 6ffnen Ubersteigt die Krafte des SC.

4.5.1 Zugang uber Loch in Wand:

Ein Loch in der Tempelmauer ist auf den ersten Blick der einfachste Einstieg in den Tempel. Dafur
mufB jedoch der Graben ohne Absturz Uberquert werden (siehe ,Zugang Uber Balkon, Vorsprung®).
Und tatsachlich, wenn der SC das Loch erst mal erreicht hat, kann er problemlos hindurch steigen.
Doch die Euphorie bekommt einen schnellen Dampfer. Zwar befindet sich der SC jetzt im Tempel,
aber der Raum, den er da betreten hat, scheint keinen Ausgang zu haben, vom Loch in der Wand mal
abgesehen. Eine normale Tiur gibt es hier nicht. Nur einen rechteckigen Steinblock, der eine
Taréffnung versperrt.

Der Raum bietet dem SC ein Bild langst vergangener Schrecken. Wenn der SC sich in dem Raum
umschaut, kann er nachvollziehen, was sich hier dereinst abgespielt hat. Mehrere Orkskelette liegen
auf dem Boden herum. Direkt vor dem Loch in der Wand liegt ein Skelett, das darauf hindeutet, was
hier geschehen ist. Die schwere Schadelplatte des Orks ist eingedriickt, das Genick gebrochen, als
hatte man den Ork als Rammbock benutzt, um das Loch in die Wand zu sto3en. Rings um das Loch
sind tiefe Furchen im Gestein zu sehen, von rohen Klauen in Panik in den Stein gekratzt.

Der einzige Ausgang aufer dem Loch scheint der Steinblock in der gegeniberliegenden Wand zu
sein. Anscheinend gab es hier einmal einen Durchgang, der dadurch versperrt werden konnte, in dem
man durch einen Hebel den tonnenschweren Quader wie ein Fallgitter hinablie3. Aber den Orks, die
sich in diesen Raum geflichtet hatten, schien der Quader nicht sicher. Scheinbar versuchte jemand
von aufden mit riesiger Kraft den Quader zu heben, was ihm auch gelungen ware. Doch in ihrer Panik
opferten sich zwei Orks, indem sie ihre Hande und Unterarme wie Keile in den Spalt zwischen Quader
und Wand steckten. Die Skelette hangen noch immer mit eingekeilten Gliedmalien zwischen Quader
und Wand. Wer wollte hier eindringen? Und vor allem: Welche Gefahr war so schrecklich, daf3 die
Orks in dem Raum derart in Panik gerieten und zu so drastischen Ma3nahmen griffen?

Der Hebel, mit dem man einst den Durchgang 6ffnen und schlieBen konnte, ist verschwunden. Eine
Spalte in der Wand ist das einzige, was einen Hinweis darauf gibt, dal® darin einmal ein Hebel steckte.
Die Orks haben ihn in ihrer Angst aus der Wand gerissen und ihn wahrscheinlich zum
Wanddurchbruch benutzt. Nun ist er jedenfalls weg.

Wenn der SC den Durchgang also 6ffnen will, mufd er zunachst die Orkskelette aus der Wand ziehen.
Die Hande und Unterarme bleiben jedoch zwischen den Steinen stecken, sie haben sich vollkommen
verkeilt, da damals tatsachlich jemand auf der anderen Seite versucht haben mul}, den Durchgang
wieder zu 6ffnen.

Als Hebelersatz bietet sich auf den ersten Blick der Oberschenkelknochen eines der Orks an. Der paf3t
auch tatsachlich in den Spalt und man kann den Quader ein paar Zentimeter heben. Dann zersplittert
der Knochen jedoch und der Quader knallt wieder herunter. Mit einem Knochen kommt der SC hier
nicht weiter (es gibt nur einen Knochen, der fir diesen Zweck in Frage kommt).

Die Eisenstrebe (siehe ,Zugang uber Graben (AbfluR)“) kommt nun ins Spiel. Damit gelingt es dem
SC den Quader so hoch zu hieven, dal} er darunter her kriechen kann. Allerdings gibt es auch dabei
ein Problem: Sobald der Spieler den Hebel loslafit, kracht der Quader nach zwei wackeligen Sekunden
wieder hinab.

Der SC mulf} sich also ein wenig mehr Zeit verschaffen. Wiederum bietet sich dafiir ein Knochen oder
ein Schadel an, den der SC als Keil zwischen den Rahmen des Durchgangs und den Quader stecken
kann. Das Ganze halt dann gerade lange genug, daB sich die der SC durch den Durchgang quetschen
kann. Ist er durch, kracht der Quader hinter ihm auf den Boden.

76



4.5.2 Zugang uber Balkon:

An einer Stelle der Aulienwand des Tempels gibt es einen Balkon, fiinf Meter oberhalb des Grabens.
Die Mauerfugen sind durch die Jahre so tief geworden, dall der SC (ein bestimmtes Mall an
Geschicklichkeit vorausgesetzt) an der Mauer hinauf zum Balkon klettern kann. Doch dafir mul} er
den Graben Uberqueren.

Holzbohle

In dem ganzen Briickenmiill, der unten im Graben liegt, findet der SC eine lange aber schmale
Holzbohle, die zum einen lang genug ist, um den Graben zu Uberspannen und gleichzeitig noch so gut
erhalten ist, dal} sie das Gewicht des SC tragt (unter Umstdnden muf er sein Inventory ausdiinnen,
um nicht zu schwer zu sein). Beim Uberqueren der Bohle ist wieder Geschicklichkeit gefragt.

Briicke, Vorsprung

Die Briicke zum Hauptportal kann mit Vorsicht berquert werden. Zwar ist das Portal nicht zu 6ffnen,
aber es gibt einen schmalen Vorsprung zwischen Tempelmauer und dem Abgrund des Grabens. Auf
diesem Vorsprung kann sich der SC an der Tempelwand entlang bis unter den Balkon schleichen.
Wenn er dann zum Balkon hinaufklettern will, muf} er alles auf eine Karte setzen.

Seil mit Wurfhaken

Eine verbogene Eisenstrebe (liegt irgendwo herum) kann als Wurfhaken dienen. Ein Seil tragt der SC
entweder bei sich oder er schneidet eine lange Pflanzenranke (Liane) ab, die sich von einer Felswand
Uber den Boden schlangelt. (Es kdnnte ja auch eine ,fleischfressende” Pflanze sein, die ihre Opfer wie
eine Anaconda umschlingt und zerquetscht. Wenn der SC also die Ranke braucht, muf} er sie vorher
.erlegen®.)

Den Wurfhaken mit Seil wirft der SC am besten vom entfernten Rand des Grabens hinauf zum Balkon.
War der Wurf erfolgreich, kann sich der SC Uber den Graben schwingen und dann zum Balkon
hinaufklettern. (Sofern das technisch noch machbar ist).

4.5.3 Zugang uber Graben (AbfluB):

Das erste Problem: Wie gelangt der SC in den Graben, ohne sich bei einem Sprung zu verletzen, bzw.
zuviel Lebensenergie einzubiRen? Die Balken einer in den Graben gestirzten Bricke helfen weiter.
Sie haben sich beim Absturz so verkanntet, dal der SC mit etwas Geschick und Vorbereitung auf
ihnen nach unten in den Graben steigen kann. Doch so einfach ist es auch wieder nicht. Die Balken
sind glitschig und bieten keinen festen Tritt. Ein Sturz von einem der Balken ware verheerender als ein
direkter Sprung in die Tiefe, da Uber den Boden des Grabens verteilt spitze, zerborstene Holzer wie
Pféhle im Boden stecken, die den SC bei einem Absturz durchbohren wirden.

Die einfachste Moglichkeit, die glitschigen Balken begehbar zu machen ist grober Sand, der
theoretisch Uberall rund um den Tempel herumliegt (und das ware sicherlich ein Problem). Rund um
den Tempel liegen an mehreren Stellen Steinblécke herum, die von den Zinnen herabgestiirzt sind.
Die Feuchtigkeit hat das Gestein pords werden lassen, so dall der SC mit einem Stein, seinem
Schwert oder einem anderen Gegenstand das Gestein teilweise zerschlagen und so in den Besitz von
groben Sand kommen kann.

Den Sand streut er dann Schritt fiir Schritt auf den in den Graben hinabflihrenden Balken.

Will der SC den Balken ohne Vorbereitung betreten, rutscht er bereits beim ersten Schritt darauf aus.
,Der Balken ist zu rutschig. Da kann ich auch gleich in den Graben springen und mir den Hals
brechen.”

Unten im Graben kann der SC um einen Teil des Tempels herumgehen. An vielen Stellen findet er die
Knochen und Schadel von Orks. Fir den Spieler stellt sich also die Frage, was dieser Tempel mit den
Orks zu tun hat. Anscheinend sehr viel, wenn man die Zahl der Skelette betrachtet. Eingestirzte
Briicken, Gesteinsbrocken versperren ihm ansonsten den Weg. Es ist nicht ungefahrlich auf dem
Grund des Grabens. Das Wasser ist zwar schon vor hunderten von Jahren abgeflossen, aber ein
vielen Stellen gibt es immer noch Pflitzen und Schlammidcher, in denen der SC leicht versinken kann,
wenn er zu unvorsichtig durch den Graben rennt.

Unterhalb des Hauptportals findet der SC zwei vergitterte Abfliisse, die ins Innere des Tempels flihren.
Das eine Gitter ist unbeschadigt und ruhrt sich keinen Millimeter in seiner Verankerung. Der zweite
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Abflul 1alkt hoffen. Das Gestein rund um die Einfassung des Gitters ist leicht pords, so da das Gitter
bereits ein wenig Spiel in seiner Verankerung hat, wenn man daran rittelt. Doch mit den bloRen
Handen kann der SC es nicht herausreif3en. Er braucht so etwas wie ein Brecheisen.

Entweder unten im Graben oder oben auf dem Rundgang findet der SC eine herabgestirzte
Eisenstrebe, die stark genug ist, um als Brecheisen benutzt zu werden. Damit gelingt es dem SC das
AbfluRgitter aus dem Stein zu brechen. Ein Weg ins Innere des Tempels ist getffnet.

Der SC muB nun seinen Weg durch die Kanalisation hinauf in den Eingangsbereich des Tempels
finden. Dabei erwarten ihn einige Uberraschungen (Monster, Tiere, Engpasse, etc.).

Wie ware es, wenn er in einem weitverzweigten Irrgarten tauchen mufte? Es sollte dabei einige
kleine hohlen geben in denen der Luft holen kann und manchmal auch interessante Sachen finden
kann. Den einen oder anderen Snapper kriegt er hier auch zu sehen.

Ck:

Klar, moglich ist das. Es darf nur nicht nervig werden. Also allzu weitverzweigt sollte das
Kanalsystem nicht sein.

4.6 Prio-1-Mission: Das Artefakt finden, um Portal in
Oberwelt zu offnen

Er hat die heiligen Hallen des Schlafers gefunden, weild jedoch noch nichts davon, dafd der Schlafer ein
Erzdamon ist.

Innerhalb des Tempels kann der SC nur den Eingangsbereich erforschen. Alle Zugange zum Inneren des
Tempel sind entweder verschuttet oder fur die Ewigkeit versiegelt worden. Ein Durchkommen scheint
unmdglich. Doch in einem Raum entdeckt der SC ein Artefakt, dessen Form ihm vielleicht schon bekannt
vorkommt. Es palt exakt in eine Vertiefung des ersten Portals (Oberwelt-Damonenwelt-Tempel und
retour) in der Oberwelt.

Im Tempel geht es nun nicht weiter. Der SC mul} also wieder an die Oberflache. Ist er durch den
offiziellen Zugang in den Tempelbereich gelangt, findet er diesen Ausgang nun verschlossen vor. Die
Orks haben den Durchgang wieder dicht gemacht, nachdem der SC hindurchgegangen war. Aber es gibt
ja noch den einen oder die zwei Nebeneingange, die den SC vom Tempelbereich zuriick in das Gebiet
der Exil-Orks bringen.

An der Oberflache angekommen, muf® der SC das 1. Portal aufsuchen. Wendet er das Artefakt auf die
Vertiefung des Portals (Steinkreis mit zentralem Monolith?) an, o6ffnet er es damit. Das Artefakt
“verschmilzt” mit dem Monolithen, es kann also nicht mehr herausgenommen werden. Der Zugang ist nun
gedffnet und kann nicht mehr geschlossen werden.

Geht der SC durch das gedffnete Portal, 16st der erste Gang durch die DAmonenwelt eine Schockwelle
aus

(Szene: In der DW eht der SC erst einige Schritte Uber den Grat, der ihn durch die DW in den Tempel
bringt, plotzlich erwachen die Damonen und knallen gegen die magische Barriere (Die Rohre, die den
Grat umgibt und schutzt) - die DW ist in Aufruhr - ein Sterblicher hat sie betreten (so in der Art), die von
den Orkschamanen bemerkt und sofort gedeutet wird: Der Tempel wurde betreten! Das Unheil der
Altvorderen wird tber uns kommen wie ein Alptraum in der Nacht! Nix wie raus hier. Wahrend der SC also
das Innere des Tempel zum ersten Mal erkundet, stirmen die Orks in Panik an die Oberflache und
metzeln alles nieder, was ihnen im Weg steht

(der erste Gang durch das Portal bewirkt den Wechsel in Kapitel 5). Ich denke, der SC sollte erst weiter in
den Tempel hineingehen und spéter die Trigger flir den Kapitelwechsel ausiésen. Somit wiirde folgendes
passieren: Der SC ist weit aul3er Sichtweite des DW-Portals, er triggert Kapitel 5 ohne es zu merken, die
Tagesabléaufe der Schatzsucher- NSCs éndern sich, Irgendwann kommt er nicht mehr weiter und geht
zurtick ODER bleibt zu lange an einer Stelle hdngen und - siehe da - ihm kommen NSCs aus dem Portal
entgegen -

Wenn der SC das erste Mal durch das Portal in die Oberwelt zurtickkehrt, bleibt dies nicht unbemerkt. Ein
Zeuge beobachtet die Szene und lauft davon, bevor der SC die Verfolgung aufnehmen kann. Der SC weil}
es noch nicht, aber er hat nicht nur den Orksturm ausgel6st, sondern noch dazu einen weiteren
“Goldrausch”. Glicksritter stiirmen durch das Portal in den Tempel und nehmen alles mit, was nicht niet-
und nagelfest ist.
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4.7 SEKTENLAGER-Missionen:

Zum Ende des 3. Kapitels bekommt die Sekte einen neuen Ober-Guru. Cor-Kalom hat den Kampf
gewonnen. Cor-Angars Position innerhalb der Sekte steht auf wackeligen Beinen. Auch er wollte
Y'Berions Platz einnehmen, konnte sich aber gegen Cor-Kalom nicht durchsetzen. Es brodelt in Angar. Er
hat nicht nur sein Ziel nicht erreicht, noch dazu ist seine Authoritat angekratzt.

Angar will Kalom stlirzen. Unterstitzung will er bei den Ezrbaronen finden, die gerade mit der Eroberung
der FM beschaftigen. Angar sieht die Macht der Erzbarone wachsen. Er plant einen groRen Deal mit
Erzbaronen hinter dem Ricken Kaloms. Es geht natirlich um Drogen. Kalom weigert sich, mit den
Erzbaronen zusammenzuarbeiten.

Angar plant einen ,Millitarputsch®. Dann heil3t es Templer gegen Novizen.
Angar will Kontakt zu den Erzbaronen aufnehmen. Er schickt den Templer-SC.

Oder er schickt einen Vertrauten. Der Nov-SC wird dann von Kalom auf den Boten angesetzt.

4.7.1 TEMPLER/NOVIZE: (Kontext Eindringen in Tempelvorbereich)

4.7.2 TEMPLER/NOVIZE: (Kontext Eindringen in Tempel)

4.7.3 TEMPLER/NOVIZE: (Kontext Prio2)
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4.7.4 NEWS

4.8 ALTES LAGER-Missionen:

4.8.1 KdF-MAGIER: (Kontext Eindringen in Tempelvorbereich)
4.8.2 KdF-MAGIER: (Kontext Eindringen in Tempel)

4.8.3 KdF-MAGIER: (Kontext Prio2)

4.8.4 SOLDNER: (Kontext Eindringen in Tempel)

4.8.5 SOLDNER: (Kontext Eindringen in Tempelvorbereich)
4.8.6 SOLDNER: (Kontext Prio2)

4.8.7 SCHATTEN: (Kontext Eindringen in Tempelvorbereich)
4.8.8 SCHATTEN: (Kontext Eindringen in Tempel)

4.8.9 SCHATTEN: (Kontext Prio2)

4.8.10 NEWS

4.9 NEUES LAGER-Missionen:

Die wichtigste Mission in diesem Teil des Kapitels ist das Aufspiren des Tempels bzw. des
Eingangsportals. Dies kann nur laut Anweisung des Damonenbeschwdrers geschehen. Ist der SC in der
Gilde KDW, so wird er direkt von dem Anfihrer zu ihm geschickt. Ist er in der Gilde Garde oder
Organisatoren, so wird er nach Erledigung einer Aufwarmmission von Craven, dem Meister angesprochen
(derjenige, den er in Kapitel 3 gerettet hat. Das anschlieBende Vorgehen bleibt gleich und geht nur tber
den Damonenbeschworer. Weiterer Hintergrund ist der Minenkrieg, was einige Standardmissionen
hervorbringt, die aber unwichtig fiir die eigentliche Prioritat ist. Natlirlich erschwert das auftauchen des
Gegners die Suche nach dem Tempel. Der Verrater unter den Magiern wird enttarnt, taucht aber in Kapitel
6 als zusatzlicher Gegner wieder auf. Die Ermordung von Abraxus ist tragisch, wird dem SC aber auf
makabre Weise helfen, seine Mission zu erfillen. Hat er das Eingangsportal gefunden, geht er zuriick
zum Damonenbeschworer und steigt in Level 5 auf. Die Orks geraten in Panik und kommen an die
Oberflache.
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4.9.1 KdW-MAGIER: (Kontext Eindringen in Tempelvorbereich)

Saturas: Der Damonenbeschwdrer hat nach Dir geschickt. Deine Befreiungsaktion seines Freundes
scheint ihn beeindruckt zu haben. Normalerweise empfangt er selbst mich nur in den seltensten Fallen.

Abraxus: Geh erstmal zum Damonenbeschwodrer. Danach komm zu mir, ich habe erschreckendes
herausgefunden.

Necron: Mein Freund Craven berichtete mir, dal3 Du ihn aus dem Orkverliel} befreit hast. Dafir
schulde ich Dir Dank und biete Dir meine Hilfe an.

Es gehen hier Dinge vor sich, die Deine Vorstellungskraft bei weitem Ubersteigen. Doch Du bist schon
unwissentlich so weit vorgedrungen, dall es kein Zuriick mehr fiir Dich gibt. Diese Idioten aus dem
Sektentempel haben mit ihren verdammten Zeremonien einen uralten Damon erweckt, ohne zu
wissen, worauf sie sich eingelassen haben. Um gegen ihn bestehen zu kénnen, mufdt Du aber in der
Lage sein, nicht nur niedere sondern auch héhere Damonen zu beherrschen. Deshalb brauchst Du ein
Amulett der Willensstarke, nicht nur um ihnen deinen Willen aufzuzwingen, sondern auch, um ihrem
Willen zu widerstehen. Dazu benétige ich das Herz eines Magiers. Bring es mir und ich werde dieses
Amulett fir Dich anfertigen. Solltest Du moralische Bedenken haben, dann nimm diese Moral und
steck sie Dir sonstwo hin.

Nachdem SC den Damonenbeschworer aufgesucht hat:

Szenario(Abraxus liegt ermordet am Boden. Mit seinem Blut hat er den Namen seines Mérders auf den
Boden geschrieben - Marten. SC denkt praktisch, erinnert sich an den Auftrag des
Damonenbeschworers und schneidet dem Zauberer das Herz raus.

Damonenbeschworer: Gut gemacht. Hier Dein Amulett. Es wird Deinen Willen steigern.

4.9.2 KdW-MAGIER: (Kontext Eindringen in Tempel)

Necron: Ich splre, dall das magische Gefiige immer mehr auseinanderbricht. Der Grund liegt
irgendwo tief unter den Mienen. Meine Damonen weigern sich, mir irgendwelche Informationen zu
geben und das kann nichts gutes bedeuten. Ich vermute, es hat mit einer Fehde im Damonenreich zu
tun. Du muf3t der Sache fir mich auf den Grund gehen. Suche einen Zugang zu den tiefsten Tiefen.
Wenn Du einenHinweis findest, komm sofort zu mir zurtick, damit ich weitere MaBnahmen treffen
kann.(SC findet das Eingangsportal zum Tempel)

4.9.3 KdW-MAGIER: (Kontext Prio2)

Marten: SC stellt Marten zur Rede.
SC - Du bist Der Verrater. Abraxus hat Deine Tarnung auffliegen lassen und Du hast ihn ermordet.
Marten: Genauso wie ich Dich jetzt toten werde.

SC kann Marten noch nicht besiegen sondern nur seine Angriffe abwehren. Marten flieht mit den
Worten: "Wir sehen uns wieder, Creep!"

Torin: Meine Armee! Meine Toten. Sie haben meinem Willen nicht mehr gehorcht und sind
gegangen. Sie haben mich angegriffen und einer hat mich sogar gebissen.Jemand muf} ihnen Einhalt
gebieten.

SC ist gewarnt vor Zombies, die sich im Lager rumtreiben. Manche sind allerdings erst nicht zu
erkennen. Eine gute Schockszene wahre zum Beispiel, der SC spricht einen an, der in einer Ecke des
Lagers sitzt und dieser stot auf einmal einen guturalen Laut aus und greift den SC an.

4.9.4 GARDE: (Kontext Eindringen in Tempelvorbereich)

SC wird von Craven angesprochen.

Craven: Ich habe Dir einen Termin beim Damonenbeschworer verschafft. Das war das wenigste, was
ich fir Dich tun konnte, nachdem Du mir das Leben gerettet hast. Geh hin, er erwartet Dich.

(weiteres Vorgehen siehe KDW)
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4.9.5 GARDE: (Kontext Eindringen in Tempel)

(weiteres Vorgehen siehe KDW)

4.9.6 GARDE: (Kontext Prio2)

Lee: Die Erzbarone haben die freie Miene eingenommen. Das bedeutet Krieg. Wir weren alles
daran setzen, und die Miene zurtickerobern. Téte diese Hurenséhne, wo immer Du sie findest.

- Cutszene: (Lee steht auf der Festungsmauer, SC spricht ihn an)

Lee: Weiltt Du, in friheren Zeiten, war ich ein Anderer. Ich war Anfuhrer der Leibgarde des Konigs. Ich
hatte Macht, zuviel Macht, wie sich spater herausstellte. Sie schmiedeten ein Komplott und ich tappte
mitten in die Falle rein. Jetzt bin ich der Anfliihrer von diesem Millhaufen hier. Doch ich habe sie nicht
vergessen, keinen Einzigen.

Lee: Einer der Erzbarone stellt sich in der Arena zu einem Kampf. Geh hin und besiege ihn. Damit
kénnen wir diese Schweine empfindlich treffen. Aber pass auf - er ist verdammt gut.

Grunt: Orks in Mienen werden langsam nervds. Irgendwas da unten sie aufscheuchen wie
Huhner(grunzendes Lachen). So leicht zu toten.

Cole: Die Erzbarone haben ein geheimes Erzlager in der Miene angelegt. Stell eine Truppe
zusammen und rei} Dir das Erz unter’n Nagel.

Wolf: SC trifft Wolf vor dem Lager bei Nacht. Cutszene(der Mond taucht hinter einer Wolke auf, Wolf
verwandelt sich.)

Lou: Ich hatte wieder in eine Vision. Diesmal gab mir der Schlafer einen Befehl. Er sagte ich wirde nie
wieder ohne Drogen sein, wenn ich Dich tote.(zieht Schwert)

4.9.7 ORGANISATOREN: (Kontext Eindringen in Tempelvorbereich)

SC wird von Craven-dem Meister angesprochen.

Craven : Ich habe eine Audienz bei Necron-dem Damonenbeschwdrer fur Dich organisiert. Er will Dich
kennenlernen. War das wenigste, was ich fir Dich tun konnte, nachdem Du mir das Leben gerettet
hast.

(Weiteres Vorgehen siehe KDW).

4.9.8 ORGANISATOREN: (Kontext Eindringen in Tempel)

(Weiteres Vorgehen siehe KDW)

4.9.9 ORGANISATOREN: (Kontext Prio2)

Jesse: Tja, jetzt haben wir Krieg und vielleicht ist es fir uns nicht mal das schlechteste. Es gibt
diejenigen die sterben und es gibt diejenigen die profitieren. Denk an meine Worte.

Jesse: Wahrend sich alle in der freien Miene abschlachten, kénnen wir den groRen Coup landen und
zwar in der alten Miene. Dort haben die Erzbarone ein Erzdepot angelegt. Geh mit ein paar Leuten
runter und knack es.

Henry:  Der Grund, warum die Erzbarone so problemlos unsere Miene einnehmen konnten, war
Verrat. Dein alter Freund Riordian kannte die genaue Einteilung unserer Wachen und deren Position.
Er soll dafur bezahlen. Du findest ihn im alten Lager.

SC muf ins alte Lager vordringen, was aufgrund der politischen Lage sehr schwierig ist. (Tarnung,
Unsichtbarkeit,)
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SC: So sieht man sich wieder.

Riordian: Na wenn das mal nicht mein alter Freund[Name] ist.

SC: Ja, aber diesmal in verbesserter Ausfuhrung. Versuch doch jetzt mal, mich umzulegen.
Riordian: Kein Problem. Es ist Zeit, diese Rechnung zu begeleichen.

(Kampf bis zum Tod)

4.9.10 NEWS

Gabriel: Er wird bald kommen und wer nich bereit fur ihn ist, wird seinen Zorn zu spiren bekommen.
Saul: Bekennt euch zu ihm oder fuhlt seinen Zorn.
Miles: Stér mich bitte nicht. Ich bin dabei, eine Zugbricke fur das Lager zu bauen.

Silas: Der Schlafer wird erwachen. Seine Aufwachphase ist bereits eingetreten. Die Katastrophe kann
nicht mehr riickgangig gemacht werden.

Drexel: Diese verdammten Erzbarone. Ich werde diese Bande killen, wo immer ich sie finde. Wenn
Du was hast, ich begleite Dich gern.

Myxir : Ich horte, du bist jetzt ein wichtiger Mann. Mu3t Du ja sin, wenn der Damonenbeschworer
Dich sehen will. Sei vorsichtig!

Shark  : Die Zeit der Spiele ist vorbei. Ab jetzt ist der Tod unser Geschaft.

5 Kapitel 5: Orksturm

5.1 AF_World2
SC-Level 5

Getrieben von Angst vor den Konsequenzen der Tempelschandung kommen die Orks an die Oberwelt.
Sie brechen durch die freie Mine nach drauRen und metzeln dabei alles nieder, was sich ihnen in den
Weg stellt. Danach greifen sie das [alte] Lager an und zerstéren es zum Teil. Der Angriff wird aber
zurickgeschlagen, und die Orks ziehen sich in die freie Mine zurtick. Von nun an kann man Uberall auf
der Oberwelt kleine Spahtrupps der Orks treffen, die desorientiert, aggressiv und vor allem hungrig sind.
Die Lager sind jetzt verbarrikadiert, und man kommt Nachts Uberhaupt nicht mehr hinein. In die
feindlichen Lager kommt der SC nur mit Bestechung. [Ausnahme: SC=DB?]

Der SC erkundet die Tempellevel 1 und 2, wobei einige Glicksritter aus der Oberwelt ihm dabei in die
Quere kommen — es entsteht ein zweiter Goldrausch (wie in Kapitel 3), allerdings von geringeren
Ausmalden, da sich so gut wie niemand in den alten Tempel traut. Die NSC-Gegner im Tempel sind die
Lev5-6-Charaktere die niederen Gilden.

Der SC findet die alten Portale nach Level 1 und 2 und lernt sie zu benutzen.
Allgemeines Verhalten der NSCs:
Eb, So, Stt, KdW, Gra, Vo neutral zu Ga, KdW, Org, Schii, Bau, Gu, No, Te. Neutral: Ms, DB

Die Orks in der freien Mine sind ein gemeinsamer Feind, und so entsteht ein bruchiger Waffenstillstand
zwischen den befeindeten Parteien.

Auftrage:

- DB: Gestern erst ist mir im alten Kastell eine Beschwdrung mi3gliickt. Der Damon haust dort vdlig
unkontrolliert. Téte ihn. <JA> Ich kdnnte das leicht selber erledigen, aber es ist ein gute Test fur dich.
Denke daran: Du darfst einem Damon niemals Angst zeigen, selbst wenn du dich unterlegen fihlst. Nun
geh!

- DB: Wenn du in der Tempelanlage auf irgendwelche Aufzeichnungen stof3en solltest, bring sie mir! <JA>
Was stehst Du hier noch rum? Die Zeilt eilt!

- EB: Unten im verlassenen Tempel soll eine Menge wertvoller Dinge zu holen sein. Sieh zu ob du etwas
findest. falls es dort machtige magische Artefakte zu holen gibt, sollten wir sie haben. <JA> Gut! Ich weil},
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auf dich kann ich mich verlassen. Diese Soldner-Ratten wirden etwas so Wertvolles sicher
unterschlagen.

- Ms: [Tempelauftrag]
- Gu: [Tempelauftrag]
Infos:

- Ga: Wenn wir das Orkproblem geldst haben, geht es den dreckigen Erzbaronen an den Kragen! Die
Sache mit der Mine ist noch nicht vergessen.

- Att<[20]: Wir kdnnen keinen Streit gebrauchen, bis wir uns nicht die Orks vom Hals geschafft haben.
Sonst wirdest Du jetzt meinen Stahl schmecken.

- DB: Die unterirdische Tempelanlage ist flir eine machtige, bose Wesenheit erbaut worden. Ich befiirchte
das Schlimmste: Ein Erzdamon ist dabei, in unsere Welt (iberzuwechseln! Wir missen das verhindern,
sonst sind wir alle verloren.

- DB: Ein Erzdamon braucht 1000 Jahre, um in voller Starke in unsere Welt iberzuwechseln. Wenn wir
seinen Schlaf unterbrechen, ist er geschwacht, und wir kénnen ihn vielleicht bezwingen.

- Ich habe in der ersten Tempelebene nach Geheimtliren gesucht. Einer der untoten Wachter war plétzlich
direkt hinter mir! Als ich ihn berlhrte, bin ich fast wahnsinnig geworden! Ich bin gerade nochmal
davongekommen.

KAPITELWECHSEL: SC steigt auf Level 6. Die magische Barriere verfarbt sich.

5.2 Sekten-Prio2-Szenario Kapitel 5

Als die Orks aus ihren Lochern in die Lager stlirmen bricht Panik aus. Die Sekte droht Uberrannt zu
werden. Kalom und Angar missen notgedrungen zusammenarbeiten, wenn sie nicht im Orksturm
untergehen wollen. Angar ist fir die Verteidigung zustandig, Kalom fiir die Herstellung einer verfeinerten
Droge, mit der die PSI-Krafte von den Novizen starker gegen die Orks eingesetzt werden kénnen. Nach
der ersten Angriffswelle verschanzt sich die Sekte in ihrem Lager. Fir den SC wird es zunehmend
schwieriger und gefahrlicher sich an der Oberflache zu bewegen. Zu grof} ist die Gefahr von lauernden
Orks erschlagen zu werden. Die einzelnen Lagern dhneln Wagenburgen. Die dort eingeschlossenen sind
nun wieder auf engstem Raum gefangen. Ein Pulverfal® mit kurzer Lunte. Innerhalb der Lager, wenn der
SC uberhaupt noch hineingelassen wird, ist es nicht weniger gefahrlich. Die Leute rasten immer o&fter aus,
kriegen einen Koller und bringen sich gegenseitig um. Noch dazu klagen immer mehr Gefangene Uber
schreckliche Alptraume, die sich niemand erklaren kann.

Eine gute Ausgangsposition, um den SC mehr auf die Erforschung des Tempels anzusetzen. Denn dort
unten wird man nicht standig in Kdmpfe verwickelt. (Man kann den Spieler quasi dazu drangen, sich in
den Tempel zu flichten, weil es oben einfach zu stressig wird. ;)

5.2.1 Aufbau und Prinzipien des Tempels
Nun geht es darum, den Tempel Ebene fiir Ebene zu erkunden, bis der Spieler vor dem groRen Tor
zur Halle des Schlafers steht. Das Portal zu 6ffnen ist die Hauptaufgabe des 5. Kapitels.

Der Tempel erstreckt sich (iber mehrere Ebenen in die Tiefe. Die unterste Ebene enthalt die Halle des
Schlafers, sozusagen das Schlafzimmer des Erzdamons.

Der Tempel wurde zu Ehren des Schlafers erbaut, um ihm eine Ruhestatte zu bieten und einen
Ausgangspunkt fur den Zeitpunkt seines Erwachens, wenn er die Macht lber die Lebenden und die
Toten an sich reil’en will. Folgende Probleme stellen sich dem SC innerhalb des Tempels:

5.2.2 Gegner

Untote (in tieferen Ebenen)

Glucksritter aus der Oberwelt, die skrupellos die obere Tempelebene plindern und dazu neigen, ihre
Konkurrenz aus dem Leben zu rdumen. Die Gllcksritter bedrohen auch das Weiterkommen des SC im
Tempel. Szene: SC kommt in einen Raum, der den Zugang zur zweiten Ebene bildet. Ein Glucksritter
ist gerade dabei, zwei aus reinem Erz gegossene Statuen, die einen Torbogen stitzen, mit seiner
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Spitzhacke herauszuschlagen. Eine Statue liegt bereits fertig zum Abtransport auf dem Boden. An der
zweiten arbeitet er gerade. Nur noch ein paar Schlage mit der Spitzhacke und die Arbeit ist erledigt.
Dal} der Glucksritter an einer tragenden Konstruktion herumschlagt, ist ihm egal. Noch ehe der SC
eingreifen kann, stlrzt mit dem letzten Schlag der Torbogen mitsamt Decke ein und begrabt den
Glucksritter unter sich. Pech fir den SC, der Durchgang ware die einfachste Mdglichkeit gewesen, in
die ndchste Ebene vorzudringen. Nun muf3 er einen anderen Weg suchen.

5.2.3 Fallen und andere Grausamkeiten

Die Untoten Schamanen, als Statthalter des Schlafers, haben den gesamten Tempel mit einem
.oicherheitssystem® ausgestattet. Und das zu zwei Zwecken: Zum einen, um den im Tempel
festgehaltenen Ork-Sklaven (Bau- und Seelensklaven) einen mdglichen Ausbruch zu vermiesen, und
zum anderen, um Eindringlingen das Leben schwer zu machen.

Die Fallen basieren auf einem bestimmten Prinzip, daRR der Spieler erst verstehen muBs. Uber zwei
Wege lernt er die Fallen und die Mechanik des Tempels kennen:

Seit die Orks gegen ihre untoten Tyrannen rebellierten und aus dem Tempel flohen, hat dort niemand
aufgeraumt. An vielen Stellen stéRt der SC auf die Uberbleibsel der damaligen Flucht. Einige Orks sind
den aktivierten Fallen der Untoten zum Opfer gefallen. An deren Schicksal erkennt der Spieler einige
Prinzipien der Fallen. Es gibt eine bestimmte Anzahl von verschiedenen Fallen, die wiederum an
bestimmten Details erkannt werden kdnnen, wenn der SC gelernt hat, worauf er achten muf3. Das
bedeutet zum Beispiel: In der ersten Ebene gibt es vier verschiedene mechanische Fallen, die
mehrmals an verschiedenen Orten vorkommen. Der Gameplay-Vorteil: Der Spieler hat die Chance,
ihm bekannte Fallen zu entdecken, bevor er hineintritt, wenn er erst einmal gelernt hat, worauf er
achten muf.

Generelles zum Aufbau der Fallen: Die Fallen wurden nicht fiir Menschen konstruiert. Sie sollen
Orks téten, bzw. fangen. Deshalb sind die Fallen in ihrer Wirkung sehr brutal und von grof3er Gewalt
und Starke. Wirde fiir einen Menschen ein hinab schwingender Holzbalken geniigen, um ihm die
Zahne ins Hirn zu prellen, ist es bei einer Orkfalle ein Steinbalken. Orks sind halt starker im Nehmen.

Die Gefahrlichkeit der Fallen steigert sich von Ebene zu Ebene. Beispiel: Hat der SC auf der ersten
Ebene noch mit ausschliel3lich mechanischen Fallen zu tun, werden die Fallen auf tieferen Ebenen
zunehmend magisch. (LOst der SC eine magische Falle aus, kdnnte folgendes passieren:

Klassische Falltiiren: In den oberen Ebenen gibt es an einigen Stellen so eine Art Falltiir. Lauft der
SC unbeschwert in der Mitte durch einen Gang, fahren unter ihm die Bodenplatten auseinander, so
daf sich ein Schlund 6ffnet, in den der SC sturzt, wenn er die Falle nicht schnell genug bemerkt und
dem Schicksal von der Kiepe springt. (Die Geschwindigkeit, mit der sich die Falltiren 6ffnen, kann
variieren, von langsam und fair bis schnell und aussichtslos.)

Wenn der SC durch die Falltir fallt, ist er nicht tot, stiirzt also nicht in einen Abgrund aus Spief3en.
Vielmehr rutscht er einen ziemlich steilen Schacht hinunter, der in einem zentralen Kerker endet. Jede
Ebene hat ihren eigenen ,Zentralkerker®.

Ist der SC in einem Kerker gelandet, gibt es dort immer auch einen Weg, wieder auszubrechen.
AuRerdem findet er im Kerker nitzliche Informationen in Zusammenhang mit all den anderen armen
Ork-Schluckern, die ebenfalls dort gelandet und gestorben sind (einige Orks hatte vielleicht nitzliche
Gegenstande (eine Art Schlissel) bei sich, mit denen sie gehofft hatten, einige der Fallen zu
entscharfen. Natirlich muf der SC nicht in eine Falle stlirzen, um etwas zu bekommen, ohne dal} er
spater nicht weiterkommt).

Gelingt dem Spieler der Ausbruch aus dem Kerker, gelangt er wieder in die Ebene, aus der er
abgestirzt ist.

Die Falltiren kbnnen umgangen werden. In den meisten Fallen, zumindest zu Anfang befinden sich die
Falltiren immer in der Mitte eines Ganges. Wenn der SC also an der Wand entlang schleicht, hat er
gute Chancen, der Falltir zu entgehen. Andererseits unterscheiden sich die Fallen-Bodenplatten in
ihrem Aussehen ein klein wenig von der Ubrigen Kachelung. Allerdings mul® man schon genauer
hinsehen, um die Falle zu entdecken.

Die Schicksal-Magnet-Falle: Wird die Falle ausgel6st flitzt eine leuchtende Energiekugel hinter dem
SC her (mit guter Chance ihn zu erwischen). Trifft sie ihn, wissen alle Untoten in einem bestimmten
Radius Bescheid, wo sich der SC herumtreibt. Er zieht den Tod sozusagen magisch an. Die Dauer der
Wirkung ist zeitlich, oder besser RAUMLICH, begrenzt. Wenn der SC also ,markiert* ist, mu er
zusehen, dal} er aus dem Wirkradius verschwindet. Das Problem dabei: Alle Gegner strdomen von allen
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Seiten auf ihn zu, wenn er Hals Uber Kopf flieht, hat er gute Chancen, hinter der nachsten Ecke einem
Ork-Zombie in die Arme zu laufen.

Entschérfen von Fallen: Fallen kdnnen nicht einzeln entscharft werden. Vielmehr ist jede Ebene in
mehrere Bereiche unterteilt, deren Fallen zentral deaktiviert werden kénnen. Allerdings sind diese
LZentralen® erst recht gegen Eindringlinge gesichert, auferdem mufy man sich Zugang verschaffen und
einen Gegenstand finden, mit dem sich die Fallen fir einen bestimmten Bereich entscharfen lassen.
Einen Generalschlissel gibt es nicht. Der Spieler hat generell zwei Mdglichkeiten: Er kann sich darauf
konzentrieren, die Fallen in einem bestimmten Bereich zu deaktivieren, um ihn dann unbeschwert
erforschen zu kénnen. Das ist gefahrlich und aufwendig. Er kann es aber auch bleiben lassen und auf
sein Gliick und seine Beobachtungsgabe vertrauen.

5.2.4 Verschlossene Tiliren

Im Tempel ist logischerweise nicht Tag der offenen Tir. Um von einer Ebene in die nachste zu
gelangen, mussen verschiedene Ratsel geldst werden. Dabei sollte es nicht in jeder Ebene darum
gehen, den nachsten Schlissel zu finden. Vielmehr stellen sich dem SC verschiedene Hindernisse in
den Weg: Verschlossene Tiren, Mechanismen (die nicht immer 100%ig funktionieren, bauliche
Hindernisse (eingesturzte Gange, Brucken, etc.). In den meisten Fallen gibt es nicht den EINEN Weg
zum Ziel, sondern mehrere Alternativ-Routen. Die Eleganz-Skala der Ratsel reicht von Brute-Force-
Losungen bis zur klassischen Kombinations-Lésung. Auch sind die Besonderen Skills der
verschiedenen Gilden zu beachten.

An Fallen in Dungons koénnte ich eine ganze Menge liefern — auch welche die nach anderen
Prinzipien funktionieren. Allerdings sind viele von ihnen magisch und koénnen bei fehlendem
Gehirnschmalz schnell zur Sackgasse bzw. Todesfalle werden. Interessiert?

Ck: Du stellst Fragen! Na klar! Deshalb versuche ich doch uns drei Autoren unter einen Hut zu
bekommen. Alle Ideen sind gefragt (aber checke sie auf ihre technische Umsetzbarkeit ab).

Na schon. In meinem “Fallen” Dokument hab‘ ich versucht auf Fallen eines Typs einzugehen die
keine Dungons erfordern und trotzdem irgendwie umsetzbar sind. Stefan bat mich jedoch mich eher
dem sozialen Element des Spiels zu widmen. Also in erster Linie den NSCs Personlichkeit verleihen
und eine Menge von Intrigen und Verwicklungen zu Uberlegen — und naturlich alles Skriptreif. Daher
meine Frage. Dungonfallen werden erst in den letzten beiden Kapiteln wirklich interessant.

ck2:

Ich finde, wir fahren besser, wenn wir im Vorfeld bereits den Rahmen des Spieles (SC-Missionen und
alles was dazugehdrt) im Kopf bzw. auf Papier haben. Deshalb sollten wir die letzten Kapitel nicht
hintenanstellen. Sie sind Teil des Ganzen, sprich des globalen Spielablaufes.

Ein zweites Problem ist, dal} meine Ganzen Fallen (jedenfalls die besseren) viel lllusionsmagie
verwenden. Nichts erscheint so wie es ist. Das ist ein gutes Rollenspielkonzept, aber ich weil} nicht
wie man es in unser Spiel integrieren kann. Ein Beispiel: Die Spieler stehen vor einer Tir mit
Damonenkopfen. Kaum berihrt einer von ihnen die Tir werden sie geblendet und in den
dahinterliegenden Raum versetzt. Wenn sie wieder sehen kénnen erkennen sie (sei n = SC+
SCFreunde) 2n-1 Damonen von einem Schwierigkeitsgrad den sie im Kampf eins zu eins gerade so
meistern kdénnen in diesem Raum. Sie kampfen um ihr leben. Was sie nicht wissen, ist das sich in
Wirklichkeit nur n Damonen in diesem Raum befinden. Sie erliegen der lllusion ihre Freunde seinen
Damonen. Sobald einer ihrer Freunde stirbt 16st sich seine lllusion auf. In einem normalen Rollenspiel
wirden die Spieler Spriche die solche lllusionen zerstéren oder wenigstens nachweisen verwenden.
Bei uns gibt es nur die Mdglichkeit die lllusion etwas wackeln zu lassen wenn man draufschlagt (und
auch das weis ich nicht sicher) oder die Spieler nur anhand des Verhaltens der Damonen
unterschiede erkennen zu lassen. Die lllusion wird von den Damonen getragen und I6st sich auf
sobald sie tot sind.

Lal uns die hierbei entstehenden Fragen aus dem Weg rdumen bevor ich Stunden tber Stunden in
Fallen investiere, 0.k.?

ck2:

Das mit der lllusion ist so ein Thema. Verwende am besten erst mal nicht ein Dutzend Stunden nur
auf die Fallen. Ich dachte da eher an ein paar einfache, spontane Ideen, die wir in den Pool
schmeiflen und dann die besten herausnehmen kénnen. Wir stellen das spezielle ,Fallen-Thema® am
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besten nach hinten. Wobei dann immer noch die Frage offen bleibt: Wie ist der Tempel aufgebaut?
Welche Informationen findet der Spieler aus der Orkara? Der Spieler mul} die Orkkultur kennelernen,
um weiterzukommen, woraus lernt er?

Ich finde wir sollten dabei auch erst mal Fakten schaffen, so wie ich das mit den Infos zum heiligen
Tempel gemacht habe. Nimm meinen Ansatz als ersten Schritt auf und arbeite ihn weiter aus,
umgedreht werde ich das Material dann weiterfihren, so daf® wir dann (hoffentlich) eine gute Lésung
finden.

5.3 SEKTENLAGER-Missionen:

5.3.1 TEMPLER/NOVIZE: (Kontext Erforschung des Tempels)

5.3.2 TEMPLER/NOVIZE: (Kontext Prio2)

5.3.3 NEWS

5.4 ALTES LAGER-Missionen:

5.4.1 KdF-MAGIER: (Kontext Erforschung des Tempels)
5.4.2 KdF-MAGIER: (Kontext Prio2)

5.4.3 SOLDNER: (Kontext Erforschung des Tempels)
5.4.4 SOLDNER: (Kontext Prio2)

5.4.5 SCHATTEN: (Kontext Erforschung des Tempels)
5.4.6 SCHATTEN: (Kontext Prio2)

5.4.7 NEWS

5.5 NEUES LAGER-Missionen:

Ziel dieses Kapitels ist es, die Portale 1 und 2 zu 6ffnen, um anschlieBend mit Necrons Hilfe den Ursprung
und die Information, woher der Schlafer kommt, zu erhalten. Necrons Reaktion wird den Spieler vielleicht
etwas ernlichtern, doch er wird in Kapitel 6 dann von ihm doch noch einen Hinweis bekommen, das
drohende Unheil abzuwenden.
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Um aber in den Tempel zu gelangen, ist es Voraussetzung, die freie Miene zurlickzuerobern. Geschieht
dies nicht, kann der SC zwar trotzdem versuchen, den Tempel zu erreichen, es werden sich ihm jedoch
sehr viele Feinde in den Weg stellen. Also mein Vorschlag : Erst Miene erobern, dann Tempel.

Ist der Sc in einer der Gilden wie Organisatoren oder Garde so erhalt er zwar von denen Auftrage, die ihn
in den Tempel fuhren, dald Primarziel kann jedoch nur Uber Necron erreicht werden, was jedem klar sein
dirfte, der die KDW Mission lieRt. Also Auftrag von Lee erhalten, dann jedoch ab zum
Damonenbeschworer, der einem dann die wesentlichen Dinge erklart.

Am Ende wird das Erwachen des Schlafers durch schwere Beben und das Verfarben der Kuppel
angekindigt. Kapitel 6 beginnt und das bedeutet fiir uns : Partytime — das Finale riickt heran.

5.5.1 KdW-MAGIER: (Kontext Erforschung des Tempels)

Necron : Ich bringe Dir den Zauber bei, wie man einen Damon fangen kann. Dann gehst Du runter in
den Tempel und féngst einen der Damonen. Uber ihn miRten wir etwas Uber dieses Wesen
herausfinden kénnen.

SC geht in den Tempel, nachdem die freie Mine zurlickerobert wurde. Vor Portal 2 ist ein Damon als

Wachter, bei dem der SC den Zauber anwendet. Dann geht er zurlick zum Damonenbeschworer
zuruck. Dieser nimmt telepathischen Kontakt zu dem Damon auf und projiziert ein Bild.

Cutszene: Zwei verfeindete Damonen schlagem in einer anderen Dimensionen eine erbitterte
Schlacht. Der eine der beiden Damonen scheint den Kampf zu verlieren und ist bereits schwer verletzt.
Zur gleichen Zeit findet in einem Orktempel eine Zeremonie statt. In dieser wird ein Damon von den
Orkschamanen heraufbeschworen. Durch diese Beschwdrung 6ffnet sich ein Tor in der Damonenwelt.
Der verwundete Damon schafft es, durch dieses Tor zu entkommen und versiegelt es anschlieend
wieder. Dann materialisiert er sich in genau diesem Tempel. Die Schamanen und Orkanhanger fallen
auf die Knie und beten das Wesen an. "Sag uns, was wir tun sollen, Herr und Gebieter. Wir werden Dir
dienen.

"Dann dient mir", antwortet der Damon und entzieht allen die Lebensenergie. Danach verwandelt er die
Anhanger in Zombies und die Schamanen in Unterddmonen, die seinen Schlaf beschiitzen sollen. Er
selbst fallt in einen langen Regenerationsschlaf.

SC: Soist er also in unsere Welt gekommen. Aber wie kdnnen wir ein solches Wesen aufhalten.

Necron: Uberhaupt nicht. Das, was da in unsere Welt gekommen ist, (ibersteigt unsere Mittel. Wir sind
alle tot.

SC: Aber es mul doch irgendwas geben, was dieses Ding aufhalten kann.

Necron: Ich mufd nachdenken, aber ich bin nicht sehr zuversichtlich.

5.5.2 KdW-MAGIER: (Kontext Prio2)

Torin : Torin mutiert zu einem Zombie da er von einem gebissen wurde.

Torin: Jetzt ist es passiert. Ich bin zu einer meiner eigenen Kreaturen geworden. Hmm...Du riechst so
gut. Das ist lecker. Lafd mich von deinem Fleisch kosten. (Sc muf} Torin téten)

5.5.3 GARDE: (Kontext Erforschung des Tempels)

Lee: Unten in diesem Tempel sollen merkwirdige Dinge vor sich gehen. Finde heraus, was es ist.

(Alles andere wie in KDW — Necron)

5.5.4 GARDE: (Kontext Prio2)

Lee: Die Orks verwisten das alte Lager. Soll mir recht sein. Wir werden uns das Schauspiel in aller
Ruhe ansehen und unsere Miene zurlickerobern.
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Lee: Es wird Zeit, dal® wir die Erzbarone empfindlich treffen. Schnapp Dir alles an Mannern was Du
kriegen kannst und erobere unsere Miene zurick.

5.5.5 ORGANISATOREN: (Kontext Erforschung des Tempels)

Jesse: Der Tempel, den Du entdeckt hast, hat mich neugierig gemacht. Dringe dort ein und besorge
alles an Schatzen, was Du in die Finger kriegen kannst.

Henry: Im ersten Tempelbereich gibt es ein magisches Artefakt, an dem verschiedene Magier
interessiert sind. Besorge es mir.

(Der Rest erfolgt wie in KDW —Necron)

5.5.6 ORGANISATOREN: (Kontext Prio2)

Zurlickerobern der freien Miene

5.5.7 NEWS

Silas(Bauern):

Szenario: Silas spricht mit einer véllig fremden und ddmonischen Stimme zum SC:
Silas: Du suchst mich - hier bin ich.

SC: Wer bist Du?

Silas: Fur euch bin ich der Schlafer, in meiner Welt habe ich einen Namen, den Kreaturen wie ihr nicht
aussprechen koénnt.

SC: Was willst Du?

Silas:Euer Leben. Ich brauche eure Energie. Aber Dich werde ich vielleicht verschonen, wenn Du von
meiner

Ruhestétte fernbleibst. Uberleg es Dir gut.
Dialogende: Silas Kopf explodiert.

Saturas: Was redest Du mit mir? Du bist doch jetzt eine wichtige Personlichkeit. Rede mit Deinem
Freund, dem Damonenbeschworer.

Myxir: Ich horte, du bist jetzt ein wichtiger Mann. Mu3t Du ja sein, wenn der Damonenbeschworer Dich
sehen will. Sei vorsichtig!

Grunt:  Orks so dumm. Nehmen uns Arbeit ab. Wenn sind fertig, wir erobern Miene zurtck.

Cole: Die Séldner des alten Lagers sind fast alle damit beschaftigt, gegen die Orks zu kdmpfen.
Zeit fir uns, die Miene zurlickzuholen. Also - auf geht’s.

Drexel: Zeit diese Erzbarone fertig zu machen. An zwei Fronten zu kampfen ist etwas viel fir die.

Jesse: DalB die Orks an die Oberflache kommen, ist das Beste, was uns passieren konnte. Jetzt
kdnnen wir in aller Ruhe stébern.

6 Kapitel 6: Nemesis

Im 6. Kapitel geht es dann darum, den Schlafer in seine Dimension zuriickzuschicken. Daftir muf} das riesige
Dimensionsportal in der Ruhestatte gedffnet und ein Weg gefunden werden, den Schiafer in das Portal zu
treiben. [Wie kann das Podest spater wieder aktiviert werden? Vielleicht missen die zwolf Felsenthrone
wieder besetzt werden. Allerdings mifte es dem SC dazu gelingen, dem Schlafer die Seelen der
Orkschamanen zu entreifen. Sie also zu erlésen. Waren die Schamanen erst mal aus dem Bann des
Damonen befreit, hatten sie bestimmt nichts dagegen, ihren Gast dorthin zuriickzuschicken, woher sie ihn
geholt hatten.] Dafir braucht der SC die Unterstiutzung des Damonenbeschwdrers. Nur er kennt einen Weg,
die versklavten Seelen zu befreien und in ihre Kérper zurick zu fillen®.
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6.1 AF_World2
SC-Level 6

Der Schlafer erwacht immer mehr und die Beben werden heftiger. Alle Gefangenen werden von
Alptraumen geplagt. Die magische Barriere verfarbt sich und die Geschichten, die die wenigen
Zurickkehrenden aus dem Tempel erzahlen werden immer unheimlicher. Die Menschen geraten in Panik,
das System bricht zusammen. Die Gefangenen fangen an, sich gegenseitig zu zerfleischen. Lediglich des
Zentrum des alten Lagers und das Haus der Mitte sind noch sicher. Sonst kann man praktisch tberall in
den Stadten von Durchgedrehten angegriffen werden. DrauRen in der Oberwelt lauern nach wie vor die
Orks.

Der SC aktiviert die letzten beiden alten Portale nach Level 3 und 4.

Der SC wird in diesem Kapitel das Spiel l6sen. Er erkundet die Tempellevel 3 und 4 und die
Damonenwelt. Am Ende tétet er wahrscheinlich den Schlafer, was die magische Barriere niederreifst, aber
auch vielen(!) niederen Ddmonen den Ubergang in die Welt der Sterblichen ermdglicht. Am Ende muR der
SC sich zuriick an die Oberwelt kampfen, denn die Dungeons sind von Damonen besetzt und die alten
Portale funktionieren nicht mehr. Oben angelangt, muf} er die Karte verlassen, und er sieht das Outro.
Sollte er in eines der Lager gehen, sieht er, wie die Bewohner von Damonen niedergemetzelt werden.

Allgemeines Verhalten der NSCs:
Neutral zueinander sind nur noch: EB, Meister, DB. Alle anderen Gilden sind mit allen befeindet.

Alle niederen NSCs drehen langsam ab. Nur die hohen Gilden behalten die Fassung. Der SC hat nur
noch zu seiner eigenen Gilde Zugang.

Auftrage:
<KEINE AUFTRAGE MEHR>
Infos:

- DB: Diese verfluchten Sektenpriester. Die Idioten haben ihre Seelen an einen Erzdamonen verkauft. Nur
er gibt ihnen ihre magischen Fahigkeiten. Wenn er erwacht, wird er sie alle zu seinen Sklaven machen.

- DB: Wir missen diesen verblendeten Schwachképfen zuvorkommen, und den Schlaf des Erzdamonen
unterbrechen. Wenn er seinen Schlafzyklus erst vollendet hat, wird er unbesiegbar sein.

- KdW: Die magische Barriere hat nicht nur ihre Farbe geandert. Sie ist jetzt noch viel starker als vorher.
Ich kann sie fuhlen! — So kommen wir hier NIE wieder raus.

- S&: Was geht hier vor? Diese verdammten Magier und Priester sind an allem Schuld. Mischen sich in
Sachen ein, von denen sie lieber die Finger lassen sollten.

- Vo: Ich habe schon seit drei Tagen nicht mehr geschlafen. Irgendetwas greift im Traum nach meinen
Gedanken. Wir sind alle verloren!

- Ga: Die Leute rasten langsam aus! Gerade hat mich einer meiner eigenen Leute wutentbrannt
angegriffen. Ich mufte ihn fast téten, um ihn aufzuhalten.

- Stt (spricht SC an): Du bist doch der Typ, der den Tempel gedffnet hat! Du bist an allem Schuld! Stirb!

- EB-AL-Zentrum: Wir haben noch genug Vorrate, um uns hier fiur drei Monate zu verbarrikadieren. Wenn
ich du ware, wirde ich da nicht wieder rausgehen. Die Leute drehen durch!

- Guru-ST-HdM: Unsere Jinger geraten auler Kontrolle. Was passiert hier? Haben wir den Schlafer
erzirnt?

- No: Der Schlafer erwache! O Meister, ich habe meine Mission verstanden: Tod allen Unglaubigen! (Att-
Check, ggf. Angriff)

- Org: Wir kbnnen zwar jetzt Gberall recht problemlos einbrechen. Aber ich glaube, wir werden nicht mehr
viel Zeit haben, uns an unserer Beute zu freuen.

- Gra: Warum sollte ich noch arbeiten? Bald sind wir sowieso alle tot.

- Die Beben werden immer schlimmer!
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6.2 Sekten-Prio2-Szenario Kapitel 6

Die Struktur bricht zusammen. Die Sekte zerfleischt sich entweder gegenseitig oder zerstreut sich in alle
Winde. Auf jeden Fall mussen sich Kalom und Angar ihrem Schickal stellen, also standes- und
kontextgemaf abkratzen. Bestrafung fur ihre bdsen Taten. Oberwelt ist sehr gefahrlich, auerdem ist der
SC vollauf damit beschaftigt, den Schlafer zu besiegen.

6.3 SEKTENLAGER-Missionen:

6.3.1 TEMPLER/NOVIZE: (Kontext Endkampf vs. Schlafer)

6.3.2 NEWS

6.4 ALTES LAGER-Missionen:

6.4.1 KdF-MAGIER: (Kontext Endkampf vs. Schlafer)
6.4.2 SOLDNER: (Kontext Endkampf vs. Schléfer)
6.4.3 SCHATTEN: (Kontext Endkampf vs. Schlafer)

6.4.4 NEWS

6.5 NEUES LAGER-Missionen:

6.5.1 KdW-MAGIER: (Kontext Endkampf vs. Schlafer)

6.5.2 GARDE: (Kontext Endkampf vs. Schlafer)

6.5.3 ORGANISATOREN: (Kontext Endkampf vs. Schlafer)

6.5.4 NEWS
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7 Sektenhistorie:

Sechs Jahre vor Spielbeginn. Kalom (48, ein Alchimist, sitzt seit 1 Jahr) und Berion (50, friiherer Abt, sitzt seit
anderthalb Jahren) arbeiten seit 8 Monaten zusammen in den Minen fiir die Erzbarone. Die beiden verbindet
eine etwas tiefere Kameradschaft - geteiltes Leid ist halbes Leid. Doch manchmal wird Kalom aus Berion
einfach nicht schlau - der gefallene Abt ist manchmal so in sich versunken, dall er mit geschlossenen Augen
seine Arbeit in der Mine verrichtet. Wenn Kalom ihn darauf aufmerksam macht, ist es als wecke er einen
Schlafwandler auf. Manchmal, wenn Berion wieder in sich versunken ist, beantwortet oder kommentiert er
plétzlich und unerwartet einen Gedanken Kaloms, den dieser nur gedacht aber nicht ausgesprochen hat. Um
es kurz zu machen: Berion ist ein sporadischer Psioniker, der sich dessen aber nicht bewul3t ist. Er hat keine
Kontrolle Uber seine trancedhnlichen Zustande, sie kommen und gehen wie ein Traum.

Kalom und Berion hassen die tagliche Knochenarbeit und wirden alles dafiir geben, der Tristess ihres Alltags
und vor allem der Knechtschaft der Erzbarone zu entfliehen (die Zauberer haben es kategorisch abgelehnt,
Kalom in ihren Reihen aufzunehmen oder ihn zumindest fur sie arbeiten zu lassen. Berion ist als ,gefallener*
Abt, der wegen seiner Wahn- und Machttriebe direkt aus seinem Kloster ins Gefangnis geworfen wurde, im
Lager als Spinner bekannt. Er ist den Gefangenen nicht geheuer. Um ihre Unsicherheit ihm gegenulber zu
Uberspielen, lachen sie ihn aus und verprigeln ihn auch schon mal).

Als eines Tages mal wieder Minecrawler die Schicht von Kalom und Berion angreifen, beobachtet Kalom,
dal} eine der Kreaturen im Augenblick ihres Todes durch einen Séldner ein blaues Sekret aus zwei Driisen
an ihrem Kopf absondert. Dieses Sekret erregt Kaloms Interesse und er sichert sich eine erklagliche Probe
davon. Er schlagt sich schon langer mit dem Gedanken, sein alchimistisches Wissen einzusetzen, um eine
Droge herzustellen, die es ihm erlaubt, in der Gefangnishierarchie aufzusteigen. Bevor er ins Gefangnis
geworfen wurde, arbeitete Kalom als Alchimist am Hofe des Kdnigs. Ein gescheitertes Giftattentat auf den
Potentaten wurde ihm zum Verhangnis.

Am nachsten Tag mischt Kalom heimlich die Probe des rohen Minecrawlersekrets in die Essensration eines
anderen Buddlers. Nach einer halben Stunde setzt die Wirkung ein: der Buddler beginnt die Augen zu
verdrehen, Schweil} rinnt ihm Gber das Gesicht und er beginnt zu fantasieren. Schlielich endet alles in
einem zehnminutigen epileptischen Anfall und der Buddler erscheint zwei Wochen nicht zur Arbeit. Nun kennt
Kalom die Wirkung des unbehandelten Sekrets, veredelt es und dampft die Droge mit einfachen Hilfsmitteln
zu einer blauen kristallinen Masse ein, die sowohl geraucht wie auch geschluckt werden kann. Ein erster
wohldosierter Selbstversuch Ubertrifft all seine Erwartungen. Ihm ist klar, dal3 die Droge sein potentielles
Ticket aus der Mine hin zu einem ertraglichen Leben innerhalb des Gefangnis sein kann. Er kénnte die Droge
im groRen Stil herstellen, doch dafir fehlen ihm die Mittel. Er braucht Unterstitzung, und denkt daran, sich
mit seiner ,Geschéaftsidee an die Erzbarone zu wenden, verwirft sein Vorhaben jedoch, da er fiirchtet, vom
Einflul und der Macht der Erzbarone Uberrollt und zu ihrem Werkzeug zu werden.

Kalom verabredet sich mit seinem Freund Berion in seiner Hitte. Er will ihn von der Droge kosten lassen.
Doch das Ergebnis ist weitaus heftiger als Kalom es erwartet hat. Eine halbe Stunde nachdem Berion seine
Dosis geschluckt hat, tickt er vollig aus. Zuerst weiten sich seine Pupillen, dann wird er von Krampfen
geschittelt, bis schlieBlich ein seliger Ausdruck sein Gesicht erhellt (die Droge wirkt bei Berion weitaus
starker als bei allen anderen Konsumenten). Zwei Stunden sitzt Berion einfach nur da und starrt mit
leuchtenden Augen ins Leere. Kalom will ihn schon aus seiner Hitte schmeil3en, als etwas passiert. Kalom
beginnt zu taumeln, das Bild der Hiitte um ihn herum beginnt zu wabern und sich schlief3lich aufzulésen.
Dann schieRt eine Kaskade von Bildern, Ténen und Musik durch Kaloms Bewuftsein. Bilder eines uralten
Tempels tief unter der Erde. Geisterhafte Gestalten schweben in einem musikerflllten Tempelsaal umher
und 6ffnen eine grofRe Pforte. Dahinter breitet sich ein rot gliihender Nebel schier endlos aus. Tief im Nebel
verborgen schlaft etwas. Kalom fihlt die Macht dieses Etwas, das seit Ewigkeiten darauf wartet zu erwachen.
Dann hért er aus der Ferne Berions Stimme: ,Schau Kalom! Der Schlafer hat sich mir offenbart! Jetzt weily
ich, was zu tun ist und du wirst mir dabei helfen.” Das Bild wird schwarz, Kalom ist ohnméchtig geworden.

Als er erwacht, sitzt Berion mit einem breiten Grinsen vor ihm auf dem Bett. ,Ich kann deine Gedanken lesen,
Kalom. Du hast Angst. Das brauchst Du nicht®, sagt Berion mit ruhiger Stimme.

-ES ist mir nicht geheuer, wenn ich deinen Rausch miterlebe, ohne selbst die Droge genommen zu haben.
Was ist verdammt noch mal passiert?” Fragt Kalom.

,Der Schlafer hat mich erleuchtet und ich habe dich an meiner Vision teilnehmen lassen. Wir werden ihm
einen Tempel bauen und eine Heerschar von Novizen wird ihn anbeten, bis er aus seinem Traum erwacht
und uns aus dem Gefangnis befreit.”

»Schlafer?! Du brauchst also mehr Drogen, Berion.*
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-Exakt. Drogen fiir die Novizen und Drogen flr das ganze Lager. Wir haben uns lange genug den Riicken in
der Mine krumm geschuftet.“ Ohne ein Wort zu sagen, verabschiedet sich Berion und nennt sich von nun an
Y'Berion, der vom Schlafer erweckte. [...]

Nachdem der nunmehr Erleuchtete von seinem Trip wieder heruntergekommen ist, verfigt er Uber
aulderordentliche PSI-Krafte und das Bild einer steinernen Schlafer-Statue im Sumpf hat sich tief in sein
BewuRtsein gebrannt. In ihm gliht der Entschlu®, genau an jener Stelle im Sumpf, wenn er die Statue erst
einmal gefunden hat, einen Tempel zu Ehren des Schlafers zu errichten. Dort will er das ,Auge des
Schiafers” aufbauen; eine religidse Sekte also, und das zu zwei Zwecken: Zum einen, um genug PSI-Energie
bindeln zu kdnnen (Massenmeditation), um mit dem Schlafer Kontakt halten und ihn schlief3lich erwecken zu
kdnnen. Und zum anderen, um den Willen des Schlafers, wenn dieser erst mal erwacht ist und sie aus dem
Gefangnis befreit hat, mit lammendem Schwert in aller Herren Lander zu tragen.

Der Erleuchtete wandert in den Sumpf, um den Ort seiner Vision zu finden. Und er findet ihn. Doch anstatt
der Schlaferstatue steht da nur ein unbehauener Fels, in den man vieles hinein interpretieren kann, aber das
Antlitz des Schlafers nun wirklich nicht. Also heuert er zwei Leute an, die mit Hammer und Meil3el umgehen
kénnen, und 1aRt den Schlafer nach seiner Vision aus dem Fels heraushauen. Als die beiden fertig sind und
die Statue endlich existiert, nutzt der Erleuchtete seine PSI-Krafte und Iaf3t sie alles vergessen, was mit ihm
und der Statue zu tun hat. Der Erleuchtete glaubt nun mal fest an seine Vision, und wenn die Realitat nicht
ganz dazu paft ... was soll's? Der Grundstein zum Tempel ist gelegt. Der Statue traut Cor Kalom nicht so
ganz, seinem Wissen Uber Drogen und seinem Verlangen nach Macht und ,Luxus® aber um so mehr. Damit
hat die Sekte zwei Mitglieder: Den Erleuchteten Y'Berion als Oberguru, und Cor Kalom als Drogenguru.

Cor Angar, ein Bekannter Y'Berions aus alten Tagen, soll der dritte im Bunde sein, und eine Templertruppe
aufbauen, welche den Tempel vor allen weltlichen Gefahren schitzen soll. Cor Angar ist pradestiniert dafiir:
er war Gardist des Konigs, ist gewaltbereit, auf Macht aus und wollte schon immer Leute herum
kommandieren, weshalb er auch im Gefangnis gelandet ist (er wollte auch seinen Vorgesetzten sagen, was
sie zu tun haben). AuBerdem ist er nur zu dreiviertel intelligent und es ist dem Erleuchteten ein Leichtes, in
Cor Angar das Geflihl von tiefer Loyalitat zu seinem Gonner zu wecken.

Das Triumvirat ist bereit.

Der Erleuchtete findet schnell zwei weitere Gefolgsleute (Tasman, 35 und Fortuno, 38), die, von der Droge
berauscht, schnell ihre PSI-Krafte steigern und bald schon in der Lage sind, neu angeworbene und auf Droge
gesetzte Novizen zu unterrichten. Auch diese beiden sind Gurus, stehen jedoch in der Hierarchie unter Cor
Kalom und Cor Angar.

Schnell wachst die Zahl der Novizen und im Tausch gegen die Droge sind viele Gefangene bereit, ihr
wertvollstes Gut abzugeben, so dal der Tempel rasch erbaut werden kann. Zuvor kampierten die Gurus und
Novizen im Sumpf. Die Droge wurde zuvor in einer Behelfshiitte irgendwo im Sumpf hergestellt, bis das
Drogenlabor bezugsfertig war.

8 Die Hauptcharaktere der Sekte und die
Machtstruktur zu Beqginn

Im folgenden fasse ich die Machtstruktur an der oberen Spitze (Gurus bis hohe Novizen) zusammen. Der
Erleuchtete, Cor Kalom und Cor Angar bilden das Triumvirat an der Spitze der Sekte. Im Laufe der Handlung
andern sich die Machtkonstellationen.

Die Droge hat die PSI-Krafte des Erleuchteten komplett freigelegt, so dal seine Machtposition kaum
antastbar ist. Wer etwas gegen ihn im Schilde fiihrt, sei es innerhalb oder auferhalb des Sektentempels,
tragt das hohe Risiko, die Aufmerksamkeit des Erleuchteten zu erregen und sich durch seine Gedanken zu
verraten. Und der Erleuchtete fackelt nicht lange, wenn es darum geht, dem Widerspenstigen eine Lektion in
Sachen BewuBtseinskontrolle zu erteilen, was ein im wahrsten Sinne einschneidendes Erlebnis im Leben
eines jeden Opfers ist. Nachdem der Erleuchtete einige Exempel (auch an héherrangingen Gefangenen
anderer Lager) statuiert hat, ist ihm auch der Respekt der Machtigen sicher (einige hatten plétzlich einen
tragischen Unfall, fielen aus Fenstern, fingen Streit mit den ibelsten Gesellen an oder hatten Alptraume wie
sonst kein Mensch auf der Welt. Einer lief sogar zu Gomez und beichtete seinen Verrat an ihm). Niemand
kann ihm hinsichtlich seiner Intrigen so richtig etwas nachweisen, aber doch hinterlaf3t er stets eine
»Visitenkarte* im Bewultsein des Exempels, so dall das Opfer eine dumpfe Erinnerung daran hat, daf} er
seine Einstellung Y'Berion gegenilber besser noch einmal berdenken sollte. Niemand traut sich so recht,
gegen ihn vorzugehen, auch wenn er ein Gegengewicht der Macht im Gefangnis aufbaut. Seine PSI-
Fahigkeiten, die in ihrer Starke eine Ausnahme darstellen, zeichnen seine Machtposition und seinen
FUhrungsstil aus. Er ist der perfekte ,Vernehmungsbeamte®, zu dem man mit einer festen Meinung kommt
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und mit der Uberzeugung Y'Berions wieder geht. Er versucht immer Leute auf seine Linie zu trimmen, und
das gelingt ihm in der meisten aller Falle, auch wenn er keine PSI-Magie einsetzt.

Cor Kalom, der Drogenguru, ist faktisch der zweite Mann im Staat. Ohne ihn hatte der Erleuchtete kaum zum
Erleuchteten werden kénnen. Dessen sind sich sowohl Y'Berion wie auch Cor Kalom voll bewuf3t. Y'Berion
konnte seine PSI-Krafte einsetzen, um Cor Kalom zu kontrollieren, doch Cor Kalom wirde es bemerken und
der Erleuchtete konnte keinen Tee mehr trinken, ohne sich die Frage zu stellen, ob er in zehn Minuten noch
lebt. Man kann Cor Kalom als die materielle Seite des Erleuchteten betrachten. Beide haben das Ziel, Macht
und Reichtum des Tempels zu erhéhen. Cor Kalom verfligt Gber keine PSI-Krafte und konsumiert auch nicht
die eigenen Drogen, auer zum Mastertest einer neuen Kreation. Allerdings besitzt er das Wissen dariber,
mit welcher Drogenmixtur er beim Konsumenten bestimmte Wirkungen auslésen kann, was in vielen Fallen
der Wirkung der PSI-Magie gleich kommt. Wer sich gegen ihn stellt, mu® damit rechnen, in den Genul eines
personlichen Giftcocktails zu kommen, dessen Effektspektrum von tagelangem Erbrechen, Uber
psychotische Wahnvorstellungen oder dem Verlust der Selbstkontrolle bis hin zum qualvollen Tod reicht. Cor
Kalom gibt sich seinen Untergebenen gegeniiber verschlossen. Niemand kommt so recht an ihn heran (kein
Wunder, wenn man von Psionikern umgeben ist). Wer etwas von ihm erfahren will, muf3 bohren und bohren,
um dann doch nur in eine Diskussion verwickelt zu werden, nach der er genauso viel weily wie zuvor. Cor
Kalom verabscheut kdrperliche Gewalt, ist dem Einsatz von verbaler und psychischer Gewalt allerdings nicht
abgeneigt. Er schiichtert seine Gegner mit Drohungen und Demitigungen ein und ist sehr erfolgreich dabei,
da er Uber sehr viele Leute sehr viel weild und auch keine Probleme damit hat, wichtige Informationen mit
Drogen zu erkaufen.

Cor Kalom ist der unantastbare Chef im Drogenlabor. Ihm direkt unterstellt sind die zwei hohen Novizen,
Kalib und Ka Zatiz, die ihm bei der Drogenherstellung assistieren. AuRerdem sind die beiden mittleren
Novizen Baal Kagan (FM) und Baal Parvez (AM) als MC-Melker ihm direkt unterstellt. Cor Kalom will gleich
den richtigen vor sich haben, wenn die Qualitat oder die Ausbeute des Sekrets mal mieser ausfallt als
gewohnlich. Wenn dies so ist, traut sich keiner der beiden, Cor Kalom gegeniliberzutreten, aber was bleibt
ihnen Ubrig? Cor Kalom untersteht in der Befehlskette nicht dem Erleuchteten. Notige Aktionen planen sie
gemeinsam. Dabei bilden sie ein gutes Team, da sie sich gegenseitig erganzen. Y'Berion schwebt 6fters mal
auf Wolke 7, und es ist dann an Cor Kalom, ihn vom Kopf wieder auf die Fil3e zu stellen. Umgedreht verhalt
es sich genauso.

Cor Angar, der Templerchef, ist 45 Jahre alt und ein Einschichterer und Egomane vor dem Herrn. Er kann
sein korrumpiertes Selbstbewul3tsein nur dadurch steigern, dal} er stadndig andere herum kommandiert, ihnen
Angst einjagt, alles an ihnen kritisiert, sie korperlich wie seelisch demutigt und sie per Droge und
Psychodruck auf das Weltbild des Erleuchteten trimmt: Diene, um frei zu sein und mach dir dabei keine
Gedanken! Der Stil ist ahnlich wie bei den US-Marines in der Grundausbildung. Nur daf fir niedrige und
mittlere Templer diese Grundausbildung erst endet, wenn sie einen hohen Level erreicht haben. Und auch
dann steckt die Angst vor ihrem gnadenlosen Schleifer so tief in ihren Knochen, dal} sie ihm treu, stolz und
ergeben dienen und jeden, aber auch wirklich jeden Befehl ohne zu fragen ausflihren. Cor Angar ist total
stolz auf seine Guru-Position an der Spitze der Sekte. Sein Ego ist aufgeblaht wie ein Tetrapack mit saurer
Milch kurz vorm Platzen. Nun, das kommt nicht von ungefahr, denn der Erleuchtete hatte von Anfang an
seine Finger in Cor Angars Gehirn. Dank der PSI-Magie ist seine Loyalitat zum Erleuchteten unerschitterbar.
Naturlich schiebt Cor Angar keine Turmwache oder metzelt MCs in den Minen nieder (ok, ab und zu 1aRt er
ein paar Minecrawler fangen und sie im Sumpf aussetzen. Er jagt gerne mit Pfeil und Bogen von einem der
Wachtirme aus. Man sollte besser nicht im Sumpf Pilze suchen, wenn Cor Angar gerade jagt, er nimmt es
namlich mit dem Ziel nicht so genau, wenn er seinen Stiefelleckern beweisen will, was fir ein toller Schiitze
und Hecht er ist). Cor Angar ist der personliche Sicherheitschef fiir den Erleuchteten und Cor Kalom, eine Art
hochgestellter Bodyguard, der sich oft im Hintergrund aufhalt und iber jeden Bescheid weil3, der den Tempel
betritt und verlalt. Cor Angar erhalt seine Weisungen direkt vom Erleuchteten und/oder von Cor Kalom. Dies
kommt nur vor, wenn spezielle Auftrage (Attentate, Spionage, Sabotage, etc.) zu erledigen sind. Ansonsten
arbeitet Cor Angar auf eigene Faust und enttduscht seinen obersten Chef nie; es ist als kénne er die
Winsche und Gedanken des Erleuchteten erraten (so ein Zufall aber auch). In der Hierarchie steht Cor
Angar ein paar Zentimeter unter Y'Berion und Cor Kalom, aber lber allen anderen Sektenmitgliedern (auch
den beiden Lehrer-Gurus).

Cor Garrion, 35, und Cor Loran, 38, runden die Regierungsspitze ab. In der Hauptsache sind beide PSI-
Lehrer, die von Anfang an bei der Sekte sind und die héherleveligen Novizen unterrichten. Das Problem bei
beiden: Sie sind den Drogen sehr zugeneigt, und so kann man sich darauf verlassen, dal® einer der beiden
immer stoned ist. Sie teilen sich sozusagen einen Ganztagsjob. Und der ist mit dem Unterricht noch nicht
erledigt. Den beiden Lehrer-Gurus untersteht Ka Garon, 28, ein hoher Novize, der mittlere Novizen in der
Schlafer-Meditation unterweist und gleichzeitig ,Novize vom Dienst* ist. Cor Garrion und Cor Loran sind so
etwas wie Pufferzonen zwischen dem Erleuchteten und hohen Novizen, damit Y'Berion nicht so oft
personlichen Kontakt mit den Novizen pflegen mul}, was seiner Politik entspricht: im Hintergrund bleiben ist in
diesem Fall zutraglich fir die Legendenbildung rund um den Erleuchteten. Die beiden ubermitteln also

94



Befehle und Anordnungen des Erleuchteten an die Novizen und erstatten umgekehrt ihrem Herrn und
Meister Rapport.

Ka Garon ist so etwas wie ein besserer Laufbursche, der stéandig etwas von Cor Garrion und Cor Loran
delegiert bekommt und die Verantwortung dafur tragt. lhm unterstehen wiederum Novizen, deren Tatigkeiten
er koordiniert und Gberwacht, wobei er gegeniiber Cor Garrion und Cor Loran Rechenschaft ablegen muf}:
Baal Namib, der SC-Frihlehrer; Baal Filo, der Koch im ST. AuRerdem brieft und kontrolliert er Baal Kadash
und Baal Tarin, die Dealer/Anwerber im NL und AL.

Es gibt nur einen hohen Novizen, der regelmafig Kontakt mit dem Erleuchteten hat: Ka Shin der Ordonnanz-
Novize. Er organisiert die haufigen Orgien, die von den Gurus hinter verschlossenen Tiren mit den Frauen
und allerlei anderen Kostlichkeiten zelebriert werden. Er untersteht als Schleimer und Stiefellecker direkt den
Gurus, deren Winsche er zu erfillen hat, auf welche Weise ist sein Problem. Deshalb lebt Eliah
durchgehend am Rande eines Nervenzusammenbruchs. Er will seine Herren und Meister nicht enttauschen.

Auf einer Stufe mit Ka Shin steht Ka Limae, ein hoher Novize, der fiir die Drogenausgabe im ST
verantwortlich ist.
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