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Block B
Uber das Abenteuer Prag 1400 a.D.

Nichts ist so bedrohlich wie die menschliche PsycHB! Jahre 1398 halt eine schreckliche Diirre ins Pra-
und nirgends wird dies so deutlich wie hinter Git9er Umland Einzug. Auch die judische Siedlung
tern. Dies ist ein Kernthema dieses Abenteuers, $¢"Wish wird hiervon getroffen und dabei nahezu
dem die Spieler in die Rollen vierer Gefangnisinsaéus@emttet- In seiner Verzweiflung wendet sich der
sen desMaine-State-Prisonsschliipfen. Naturlich Ortliche RabbiAvigdor Ku'era héheren Machten zu
handelt es sich hierbei nicht um gewdhnliche Ch&Nd schafft esNyarlathotephochst selbst herbei zu
raktere, denn jeder von ihnen tragt ein diisteres ddfen. In der Gestalt eines alten Wanderers bietet
heimnis in sich. Nur wenn sie bereit sind ihre Gé¥yarlathotep dem Rabbi einen Pakt an, welcher
heimnisse zu offenbaren, werden sie eine Chan%ggernd einwilligt. Ihm wird ein&benholzschatulle

gegen das Grauen haben welches ihnen noch bevdérgeben die nie gedffnet werden darf und die Be-
steht. dingung auferlegt jeden Neumond ein Kind zu op-

fern.

Der Autor Uber Block B : - i : ;
Anfangs gelingt es tatsachlich noch, diese schireckl

Dieses Abenteuer wurde eigentlich als Teil eingihen Bedingungen zu erfillen, aber nach einer Wei-

Trilogie geplant und ausgelegt. Der erste Teil ISpiée wird die Ebenholzschatulldoch gedffnet und das

in Prag der Jahres 1920 und legt den mythologisch@ﬁaos bricht Gbederwish herein. Das Dorf brennt

Grundstein zu dem alten Mann und der Ebenholkomplett nieder und nuAvigdor tberlebt. (Die ge-

schatulle. Der zweite Teil ist der dem Leser verlighaueren Ereignisse dieser Zeit werden im Rahmen

gende Block B. Der dritte Teil soll in ferner Zuktuin des zweiten Teils der Trilogie geklart.)

auf einer Raumstation den Abschluss bilden. zufgerufen durch das Offnen der Schatulle spukt der

Zeitpunkt des Schreibens muss der erste Teil nodi€ Mann,ein schreckliches Wesen, erschaffen von

einmalstark iiberarbeitet werden und der dritte Tyarlathotep selbst, Gber finf Jahrhunderte hinweg

liegt nur als Idee vor. Dennoch wurde der Autor vofurch die alten Gemauer des verfallenen Dorfes und

seinem Umfeld stark genug bedré_ngt um dieses ﬂi.emand Wagt sich auch nur in die Nahe. Die meis-

benteuer niederzuschreiben und evtl. irgendwo 380 die es doch wagen, werden nie wieder gesehen.

verdffentlichen. Daher werden die Spieler gelegenkrst im Jahre 1921 gelingt ésigdors Nachfahren

lich an Stellen stoRen, die auf Prag bzw. Osteurof&ch, den Fluch zu bannen und Bieenholzschatul-

der vergangenen Jahrhunderte hindeuten. le zu versiegeln (im Rahmen des chronologisch ers-
ten Abenteuers der Trilogie).

Das Abenteuer entstand aus der Idee heraus wirkli-

chen Horror in ein Call of Cthulhu Abenteuer zid/ber 90 Jahre hinweg versinken die Geschehnisse in

bringen. Hierfiir beschlossen wir, samtliche Regist&/€rgessenheit, bis die Schachtel im Jahre 2003 von

zu ziehen und alle uns nur bekannten Gemeinheit&§0rge Kingsley¥ater in einem Prager Antiquariat
aufzufahren. erworben wird. Als Antiquitatensammler und Wel-

tenbummler fuhlt er sich von der mit Metallbandern
Wir hoffen, dass wir unser hohes Ziel erreicht imbeayersiegelten Schatulle geradezu magisch angezogen.
und winschen allen Spielern und Spielleitern beimine Nachfrage beim Verkaufer ergibt, dass sie fir

Erleben des groRen Ubels viel SpaR. Glick und Wohistand sorgen soll, solange man sie
) g nur nicht 6ffnet. So beschlie3t er sie zu erwerben
Die Vorgeschichte und als einen Gliicksbringer an seinen Sohn zu sen-

den.
Der Zeitraum 1400 a.D. bis 1921 wird vornehmlich
in dem chronologisch vorhergehenden Abenteuer mMain 2003 a.D.

erklart. Daher wird hier nur ein kurzer Uberblick
geliefert. Am 4. Juni erhélt dan@eorge Kingsleyon seinem

Vater ein Packet mit einem rumanischen Absende-
Stempel. In ihm befindet sich die mit Metallb&ndern
eingeschweil3teEbenholzschatulleund ein Brief.




Block B

Dieser besagt, dasseorge gut auf das Kastchen Als Georgenach Hause kommt wird er bereits von
aufpassen soll, es aber nicht 6ffnen darf, da estsoder Polizei erwartet. Dealte Mann hat sich viel

kein Glick mehr bringe. Genauere Grinde hierfiMuhe gegeben, alle Beweise so aussehen zu lassen
werden keine angegeben, auller dass er ihm uald wéareGeorge der Morder. FlGeorgesAnwalt
seiner Familie viel Gliick wiinscht und das Kastchesieht zwar alles nach Manipulation aus, aber Ermitt
das ganze untermauern soll. lungen verweisen auf eine Liebschaft Georges

: i, , Freundin. Diese bestatigt zwar das Verhéltnis, kann
Da Georgekein aberglaubiger Mensch ist, glaubt efpo a5 Alibi fur den Abend nicht bestatigen. Im-

auch nicht an den Glucksbringer. Er stellt ihn@m d .o rhin hat sie ihn an dem Abend vor die Tir ge-

Garage zu ein paar Lumpen auf einen Schrank ugd,; Georgesangetrunkener Zustand und die Aus-

vergisst ihn schnell. Spater geht er unter dem VoL e der Geliebten erharten sogar noch den Verdacht
wand eines Elternabends zu seiner Geliebten Lﬁ‘@gen ihn.

dort den Abend zu verbringen. Allerdings hat sie

herausgefunden, dass er ein doppeltes Spiel spidlh dieser Stelle ware es ein leichtes fir ddten
macht Schluss mit ihm und setzt ihn vor die TamMannalle Beteiligten zu téten und den Pakt einzul6-
Angeschlagen zieht er durch die Bars und fangt asen, aber es liegt auch in seiner Natur, seine rOpfe
sich zu betrinken. leiden zu lassen. Er kennt sowdtriancis als auch
Georgeund wartet nun auf den richtigen Moment,
sie zu toten. SogaRogers Leiche lasst er ver-

Zeitgleich ist Francis Lincoln mit seinem Partner
Roger Westenduf einem Raubzug durch die Nachg . vinden um den Verdachtsmoment Gebrgezu
barschaftFrancis wurde dabei nur als Fahrer angeg harten.

heuert und wartet im Wagen, wahrend sein Partner

den eigentlichen Einbruch begeht. Als sie beim Ha®o wird beiden unabhéngig voneinander der Prozess
der Kingsleyseinsteigen, schlaft die Famillengs- gemacht. Einer wird fir den grausigen Mord an sei-
ley bereits. In der Werkstatt findetvestenddie ner Familie verurteilt und der andere fir mehrfache
Schatulle, bricht sie auf und 16st den Fluch aus.  Raub und den Totschlag einer Polizistin. Beide Cha-

raktere werden unabhéngig voneinander zu einer

Nun nimmt das SChile_Sal seinen Lauf: durch dagepjanrigen Haft inMaine-State-Prisowerurteilt,
Aufbrechen der Beschlage in die Freiheit entlassefl,q peide werden am gleichen Tag dort abgeliefert:
erscheint dealte Mannin der Wohnung deKings-  yom 10. November.

leys und totet die FamilieRoger versucht aus der natirlich weil niemand, dass in Wahrheit die ganze

Wohnlfng.zu fIiehen, schafft es aber nur bis ZWgjt ein haheres Wesen im Hintergrund die Faden
Haustdr. Lincoln sieht den Mord atWestendund  iant und diese ,Zufalle* keinesfalls Zufall sind.

gibt Gas — doch auf seiner Flucht tberfahrt er eine
Polizistin.

Das Maine-State-Prison

Dieses Gefangnis beherbergt zurzeit 901 weiblichezannlichen ein. Block C ist ein Hochsicherheitstrak
und mannliche Schwerverbrecher und ist damit fagir besonders harte Falle mit dauerhafter Einzelhaf

bis an seine Grenzen belastet.
Zellenblock B

Aufbau der Anstalt
Das Abenteuer wird sich fast ausschlie3lich im na-

Aufgeteilt ist dadViaine-State-Prisorin drei Zellen- mengebenden Zellenblock B abspielen. Daher wird
blocke. Block A und B beherbergen Insassen dex hier noch einmal besonders beleuchtet.

zwar als Schwerverbrecher kategorisiert wurden,

aber nicht als unmittelbar fur ihre Mitmenschen

gefahrlich einzustufen sind. Wahrend Zellenblock A

weibliche Insassen beherbergt, sitzen in Blockd di
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Die Zellen die Einzelzelle in welcher auffallige Haftlinge als
Verwarnung eine Nacht verbringen durfen.
Jede Zelle bietet ca. 4x5 Meter Raum. An dem lan-

gen Ende befindet sich ein kippbares Plexiglad\ d?” Au.Ben\.Nénden der Halle bildgn jgweils
Gitterfenster mit auRen angebrachten Metallstreber2Ufgitter die einzelnen Stockwerke. Sie sind so

Darunter ist eine Toilette mit Waschbecken angdéinmaschig gehalten, dass keinerlei gefahrlich Ge-
bracht (jeweils aus Edelstahl). genstande ,hindurch fallen* kénnen. Auf3erdem sind

zwischen den Laufstegen Netze gespannt die alles
An den beiden langen Seiten der Zelle befindet sieabfangen konnen, was von oben nach unten fallt ...
je ein Etagenbett und zwei Schlie3facher mit Zalnklusive menschlicher Kérper.

lenschlossern. An der Stirnseite befindet sich die
Zellentiir. Sie erstreckt sich tber die ganze Seite. AM Kopfende des Zellenblocks befindet sich eine

ist tatsachlich noch aus ganz altmodischen GitterstJhr die auch nachts, sofern das Mondlicht ausreicht
ben gefertigt. Alle Zellentiiren werden zentral audPgelesen werden kann. Des Weiteren sind im Block
dem Wachraum gesteuert, verfiigen aber noch utsépP Wie eigentlich tberall) Kameras mit Restlicht-
ein altes Sicherheitsschloss welches angeblicht nicfgrstarkung angebracht.

mehr funktioniert.

Waschrdume

Das Schloss kann mit keinen den Charakteren zur _ !
Verfiigung stehenden Mitteln geknackt werden. Die Waschraume bieten ausreichend Raum um alle

Haftlinge zu versorgen. Hier finden die Insassem de
Der Zellenblock einzigen Platz an dem sie wirklich ungestort sein

kénnen: das WC. Dabei ist allerdings jede Klotir
Hierbei handelt es sich um eine groRe Halle mitit einem Sensor ausgestattet, der einen Warter
genug Platz fir ca. 420 Haftlinge. In ihrem Untergebenachrichtigt, wenn sie langer als 5 Minuten ge-
schoss befinden sich die Zugange zu den Wasdthlossen bleibt.

Bei den Duschen haben die
Insassen weniger Glick. Hierbei
handelt es sich um die klassischen
Gruppenduschen wie sie aus
einschlagigen Hollywoodfilmen

bekannt sind.

Blicherei

Die Bicherei ist das Reich vom
alten Dan Sie ist zwar nicht grof3,
bietet aber eine beschauliche
Sammlung an Belletristik,
Fachblichern etc. Neben
verschiedensprachigen Ausgaben
der Bibel und des Korans findet
man hier keine ‘nennenswerten
raumen, zur Bucherei, zu Schulungsraumen fur @kkulten oder sogar mythos-bezogenen Werke.

waige WeiterbildungsmalRnahmen, zu den Arbeits- p i : _ | i
statten. zum AuRen Hof, zur Kantine und natiirlicH? der Bucherei befindet sich ein kleines, schwer

auch zu den Sicherheitsraumen hinter denen sich §igzusehendes Raumchen in welches man sich zum
Zugange zum Rest des Gefangnisses verberghfi/nen zurtickzienen kanonzalesgrabt sich be-

Besondere Aufmerksamkeit bekommt immer wieddfitS Seit geraumer Zeit einen Tunnel aus diesem
Zimmer und wird dabei unwissentlich voalten

Dan gedeckt.
>
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Normalerweise herrscht kein Betrieb in der Blichéviochte ein Charakter etwas aus einer der Arbeits-
rei. Dan bringt die -Blcher jeden Abend direkt zustatten entwenden ist zuallererst eleiehte Probe
den Zellen und holt sie auch dort ab. Sollte daraeufTarnenoder einenormaleProbeGE x 5notwen-
doch jemals jemand zu nah an das kleine Lernzirdig um den Gegenstand unbemerkt an sich zu brin-
mer kommen, wird er durch den knarrenden, stiirgen. Um ihn dann durch die Sicherheitskontrollen zu

perhaft verlegten Laminatboden verraten. schmuggeln ist eine weitere Probe dafnenoder
GE x 3notwendig. Sollte der Gegenstand aus Metall
Schulungsrdume sein wird die zweite Probschwer

Hierbei handelt es sich um zwei grolle Raume nW4scherei

der Einrichtung typischer Klassenzimmer. Es gibt je

ein Lehrerpult, Tafel, Kreide und genug Schulbankbie Wascherei ist ein unglaublich feuchter, warmer
fur ca. 30 Personen. Aus Personalmangel findet aird lauter Ort. Zwischen Dampfschwaden erstre-
lerdings im Moment kein Unterricht statt. cken sich Reihen mannshoher Waschmaschinen und

; . 1 ~ Waschetrockner an denen schwitzende Haftlinge
Daher wurde einer der beiden Raume zu einefygjten. (Jber ihren Kopfen patrouillieren auf Lauf

Computerraum umfunktioniert und findet auch r€0€egen die Wachleute und passen auf, dass niemand
Benutzung. Hier kénnen die Haftlinge je eine Stund,@ersehentlich in eine Waschetrommel gefallen®
pro Woche surfen und via E-Mail mit ihren Famili~,; -4

en, Angehoérigen und Anwalten kommunizieren.

Voice Over IP oder vergleichbare Dienste sind niclferkstatt

gestattet. Des Weiteren sind die meisten Webseiten

die nicht der Informationsbeschaffung dienen (sBer Geruch nach Ozon und Ol untermauert von dem
z.B. samtliche Streaming-Dienste) gesperrt. stetigen Larm von Bohrmaschinen und Sagen liegt

hier in der Luft.
Eigene Programme kdnnen mechwermit Compu-

ternutzunginstalliert werden. Hier stellt sich dannDie Werkstatt ist eher eine Ansammlung verschie-

natiirlich erst einmal die Frage wie die Softwardener Arbeitsbereiche zur Holz- und Metallbearbei-

beschafft wird. tung. An manchen Arbeitsplatzen werden Mobel
getischlert und an anderen Stellen werden alte-Fahr

Nattrlich werden samtliche Aktivitaten in dieseMsger oder hin und wieder ein PKW repariert. ..

Raum akribisch mit-geloggt und es ist immer €iRatijrlich um dann von dem Gefingnis verkauft zu

Wachmann anwesend. Grundsatzlich sollte jedgsrgen.

manipulative Handlung an diesen Computern als

sehrschwereingestuft werden und bei Misserfolg inNoch starker als in der Wascherei ist hier die germ

der Einzelhaft enden. nente Prdsenz der Wachleute zu spuren, die von

ihren hoch gelegenen Laufstegen alles und jeden im
Wenn die Spieler explizitere Inhalte recherchiere)sluge zu behalten scheinen.

mochten, missen sie sich nach einem anderen Inter-
netzugang umsehen (z.B. ein Smartphone leihen). Sicherheitsrdume

Arbeitsstdtten An einem Kopfende des Zellenblocks befindet sich
eine kleine Hochsicherheitsschleuse. Neben der
Hierbei handelt es sich um eine GroRRwascherei URgnhieuse sind in einem Wachraum immer mindes-
ein Werkstatt. Beide Anlagen sind nur zu den Algens zwei Wachleute postiert. Der Raum bleibt nie-
beitszeiten geoffnet. Wahrend der Arbeitszeit sing5is unbesetzt. Hinter der Schleuse gelangt man in
standig mehrere Wachen anwesend und behalig \eitiaufiges Labyrinth, welches zum Rest des
alles im Auge. AuBerdem sind die Raumlichkeitegefangnisses fiihrt. Wenn es fiir einen Insassen be-
aus mehreren Blickwinkeln kameratiberwacht. Afejts so gut wie unmaglich ist ohne Bewachung und
ihren Zugangen befinden sich Metalldetektoren ung,en triftigen Grund durch die Schleuse zu gelan-

zusatzliches Wachpersonal welche bei Arbeitsen%n’ so ist es garantiert unméglich danach nodh vie
Kontrollen durchfihrt.
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weiter, zu kommen. Sollten es die Charaktere taginen Mithaftling angreifen. Sollte hier doch einma

sachlich in Erwagung ziehen, diesen Weg zu geherin Haftling einen Angriff wagen, hat er soforteall

so sollte der Spielleiter ein ganzes Arsenal an awmnderen Insassen gegen sich.

bruchssicheren Grausamkeiten auffahren und ihnBa die Geféangnisleitung dies schon langst mitbe-

sehr schnell klar machen, dass es hier nicht weitesmmen hat, ist die Kapelle meistens geétffnet und

geht. durch versteckte 'Kameras und Mikrofone tber-
wacht. Man mdchte ja wissen, was vor sich geht.

Aufenhof

Die Kantine
Den Auf3enhof bildet eine ca. 200 x 100 Meter grolRe

Flache. Hier kénnen die Haftlinge verschiedeneDer Raum bietet genug Sitzgelegenheiten fir alle

sportlichen Aktivitaten nachgehen. So finden s& hi420 Insassen. Zu StoRRzeiten erfilllen raues Gelach-
tberdachte Fitnessanlagen (mit den typischeer, derbe Witze und das Geklapper von Plastikge-

Stemmbaéanken), ein Basketballfeld und ein ziemlicbkchirr den Raum. Aufgereiht an langen Tischen sit-

abgetragenes Ful3ballfeld (welches nur selten genuten die Haftlinge vor ihren Tabletts oder stehen an

wird). Hier verbringen die meisten Haftlinge ihreden Essensausgaben an — naturlich alles unter den
Zeit beim Rumsitzen oder Basketballspielen. Moctsehr aufmerksamen Augen der Warter.

ten die Charaktere Kontakte zu anderen Haftlingddm zu garantieren, dass keiner der Insassen etwas
knipfen, um z.B. an Hehlerware zu kommen, iston dem Plastikbesteck entwendet, muss jeder Haft-
dies genau der richtige Ort. Vorstellbar ware z.Bing eine genaue Menge am Ausgang wieder abge-
das Francis sein Konnen beinBasketball spielen ben.

unter Beweis stellt und so Kontakt zu verschiedenen
Gangs sucht. Die Einzelzelle

Kapelle Hierbei handelt es sich um einen kleinen 2 x 3 Kete

groBen Raum mit einer in der Mitte freistehenden
Uber den AuRenhof konnen die Haftlinge eine kleineiege. Der zu ziichtigende Insasse wird mit Leder-
Kapelle erreichen in der tatséchlich jeden Sonntagemen auf der Liege festgezerrt. So verbringt er
eine Messe abgehalten wird. Fir die Haftlinge istann den Rest des Tages bis zum nachsten Weckruf.
dies eine Art neutraler Boden auf dem man sichi trifLicht scheint nur durch einen diinnen Schlitz unter
um in ,Frieden’ zu reden. Nie wirde hier jemandler Tur. (Siehe ,In Einzelhaft®)

Leben hinter Gittern

Der Tagesablauf

-
-

Tag 1- Ain’t No Sunshine y
07:30 — Weckruf -

(1971, Bill Withers)
Jeden Morgen um 07:30 ertdnt ein Weckruf. Tag 2—- Nothing Else Matters

Maine-State-Prisonbedeutet dies, dass ein altd ’
Song im Stile des Jailhouse Rocks bzw. Blues dur

die Lautsprecher scheppert. Die meisten HaftlingclRECERERTAEICRRTTES EEEES fyllelyl:
begriien dies, je nach Lied fangen sie sogar an KEEEEGIIKRINVETEY l l
groRen Stil mitzusingen. DirektdBernhard sieht \
dies als eine wunderbare Mdglichkeit zur Deeskgy
tion im Gefangnis.

(1992, Metallica)

Tag 4— Time is on my side

» (1964, The Rolling Stones) ’

.
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08:00 — Aufschluss teilen. Dies ist im Ubrigen die Tageszeit in der de

i _ _ _alte Danseine Bucher ausfahrt und einsammelt.
Jetzt haben die Haftlinge noch ausreichend Zeit um

zu Duschen oder sonstige morgendliche Geschafi¢:00 — Einschluss
zu verrichten. Viele nutzen die Zeit auch um irerhr
Zelle noch ein wenig- zu lesen oder sich auf d
Gangen die Ful3e zu vertreten.

dWit einem Lauten scheppern werden die Haftlinge in
ihre Zellen eingeschlossen. Jeder Haftling der zu
dieser Zeit nicht in seiner Zelle ist hat mit ehadt
08:45 — Fruhstuck ten Problemen zu rechnen.

Die Fruhstiicksausgabe wird er6ffnet. In der Kantin21:15 — Licht aus

stehen die Haftlinge an mehreren Schlangen fur ihr :

Essen an. Traditionell gibt es Brotchen, Wurst,eKésD'e Warter schalten Zentral das Licht aus. Das be-
Manitlad@Uhd Obst. deutet allerdings nur offiziell, dass die Haftlinge
Die Ausgabe endet um 09:15. AnschlieBend ksnn&iig Sein mussen. So ertont noch aus der einem ode
sich die Insassen noch einmal die FiiBe vertretgfideren Zelle ein gedampftes Gesprach.

bevor der Arbeitseinsatz beginnt. Freiraum oder doch nicht?

09:30 — Arbeitseinsatz i L : Y B
In ihrer Freizeit kdbnnen die Haftlinge so ziemlich

Die Insassen fangen an ihren Arbeitsstatten ihedles machen was sie méchten, sofern sie niemanden
Arbeit an. Verspatungen werden nicht gerne geseheedrohen, etwas lllegales tun oder versuchen auszu-
und schlagen sich oft im Fihrungszeugnis nieddrtechen. Sie kdnnen sich theoretisch tberall @i fr

Daher sind die meisten Haftlinge sehr auf Plnktlichhewegen, solange sie damit keinem anderen Haftling

keit bedacht. zu nahe treten. (Hand- oder Ful3fesseln missen also
_ nicht tragen.)
12:00 — Mittagspause/-essen So ist es z. B. keine sehr kluge Idee, in die Zelle

lhre Mittagspause konnen sich die Haftlinge frefines anderen Haftlings zu gehen. Auch sollten die

einteilen. Die Essensausgabe hat von 12:00 b(itsharalftere Immer gut aufpassen,.wer aigh ge.rade.an
13:00 gedfnet verschiedenen Sportanlagen befindet und diese im
Typischerweise gibt es eine warme Mabhlzeit mlj'}/_l_oment fur' S begnsprgcht. Nugallzugschnel
einemtibiden Salh uihC Rt T Nachtisah konnte es einen Konflikt mit einer Gang geben, der
' die Hautfarbe oder die Nase des Spielers nicht.pass
13:30 — Arbeitseinsatz Sollte ein Spieler doch einmal in eine solche Situa
on kommen, kann er durch seftmsehenoder mit

Die zweite Phase des Arbeitseinsatzes beginnt. Ngherredeneine Sondergenehmigung erwirken oder
tirlich werden auch hier Verspatungen nicht gemg|ite sich schleunigst zuriickziehen.

gesehen. Daher sind die meisten Straflinge sehr
Piinktlich. Besorgungen im Knast

16:30 — Freizeit Mochte ein Haftling an legale Giiter kommen, so
kann er sie sich einfach von Angehérigen mitbringen

Die Haftlinge kénnen sich ihre Freizeit frei eiési. e A )
. | i ; lassen. Selbstverstandlich werden diese dann erst
Viele sitzen in ihren Zellen oder im Aul3enhof und e
usgiebig durchsucht.

lesen qder erzahlen. Einige treiben auch Sport o AN Haftling an eher illegale Waren wie
surfen im Internet.

Rauschmittel oder Waffen kommen, so wird alles
18:00 — Abendessen um einiges komplizierter. Hier hat er grundsatzlich

zwei Mdglichkeiten
Von 18:00 bis 19:00 hat die Kantine zum Abendes-

sen gedffnet. Normalerweise gibt es Graubrot, *  Er versucht sie von einer angehdrigen Per-
Wurst, Kase und etwas Obst. son hereinschmuggeln zu lassen. Dies ist na-

Die Zeit danach kénnen sich die Haftlinge frei ein- tirlich ein Unterfangen welches sehr viel
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Erfahrung bendtigt und fur die Charakteref}angs
an Unmadgliehkeit grenzen dirfte.

Grinde zum Gangmitglied zu werden gibt es viele.

" Ein Haftling kann versuchen an einen depje \Meisten tun es weil sie sich mit den falschen
Hehler/Dealer heranzutreten. Diese kdnneparsonen angelegt haben und nun den Schutz der

so ziemlich alles besorgen was man bengemeinschaft benétigen. Aber alles hat seinen Preis
tigt, solange der Preis stimmt. Gezahlt wird

hierbei mit Zigaretten und Gefallen, abeAryan Brotherhood (AB)
seltener auch mit echtem Geld welches die
Haftlinge bei ihrer Arbeit verdienen.

Der Einfachheit halber werden alle Preise ifisgangs Amerikas.

Die AB ist eine der am meist gefiirchtetsten Gefang-
Sie nehmen ausschlie3lich

Zigarettenmengen angegeben. Es obliegtveil’e” Mitglieder auf und sind eindeutig neonazis-
dem Spielleiter diese nach Gutdiinken anzdisch orientiert. Dabei geht es nicht um Religion

passen.

1x Telefonat

1x Schachtel Zigarette

1x Handynutzung
(Nicht abgehoértes Te-
lefonat)

3x Schachteln Zigaret-
ten

5 Minuten Smartpho-
ne Nutzung (logfreies
Internet)

1x Stange Zigaretten

1g Marihuana

1x Stange Zigaretten

1g Hartere Drogen

2x — 5x Stangen Ziga-
retten

Kleine Taschenlampe
(auch legal zu beschaf-
fen)

3x Schachteln Zigaret-
ten

1std Internet

3x Schachteln

Mobiltelefon

5x — 15x Stangen Ziga-
retten (je nach Gerét)

Improvisierte Waffe

2x Stangen Zigaretten

Messer (Metall)

10x Stangen Zigaretten

Kleines Werkzeug
(Zange 0.4.)

5x Stangen Zigaretten

Grol3es Werkzeug
(Hammer, Bolzen-
schneider, 0.4.)

10x Stangen Zigaretten

.

- sondern ausschligBlich um die Haugfarbe.

f
Anmerkung

Hier wird dem Leser eine kleine Auswahl §

ansassigen Gangs gezeigt, welche er in diesg
Abenteuer verwenden kann. Alle hie

verwendeten Gangs sind real existept
Zusatzrecherchen im Internet sind z.B. auf dejg
englischsprachigen Wikipedia moglich ‘ l
Natdrlich liegt es dem Spielleiter frei, jede Ga
nach Belieben einzubringen oder selbé_‘
entwerfen. ’
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lhre Markenzeichemgind das Hakenkreuz und’ein
irisches, dreibléttriges Kleeblatt.
Der Anfuhrer der AB imMaine-State-Prisonist
Clive JesajawelcherFrancis und Georgeam ersten
Tag einen unangenehmen Empfang bereitet.

Folk Nation

Urspriunglich ein grof3es USA-weites Bundnis aus
verschiedenen Gangs, besteht die Folk-Nation jetzt
nur noch aus losen Zellen. Die Zelle ddsine-
State-Prisonwird von Larry Tailer geleitet, einem
storrischen und ewig misstrauischen Latino. Ein
bekanntes Markenzeichen der Folk Nation ist der
sechseckige ,Davidstern’.

Trinitario

Ursprunglich gegrindet um lateinamerikanischen
Gefangnisinsassen Schutz zu gewdahren, sind die
Trinitarios mittlerweile zu einer echten Macht aar d
Ostkiiste geworden. Entsprechend finden sich in
dieser Gang auch ausschliel3lich Haftlinge lateina-
merikaischer Abstammung. lhr Slogan "Dios, Patria,
y Libertad" bedeutet so viel wie ,Gott, Vaterland,




Block B

Freiheit“. Der Kopf der Zelle inMaine-State-Prison
heiRtLucero Ravera

Umgang mit den Wdrtern

Wenn wir einmal vormalten Mannabsehen, welcher
hin und wieder als Warter in Erscheinung tritt,dsin
die Herren in Uniform sehr umganglich.

Sie wirden sich niemals auf eine Freundschaft mit
einem Haftling einlassen, ihm. einen Gefallen tun
oder in die Schuld eines Haftlings treten. Nicht-
destotrotz sind sie immer auf einen freundlichen
Umgang bedacht und versuchen immer zu deeskalie-
ren. Sollte es aber einmal zu aggressiven Handlun-"
gen kommen werden sie auch nie zdgern vom
Schlagstock Gebrauch zu machen und einzuschrei-
ten.

Alles was sie tun, tun sie mit grof3ter Vorsicht. So
wirden sie z.B. niemals ohne Rickendeckung eine
Zelle betreten und werden immer sofort Verstarkung
rufen wenn es einmal ernst wird. Diese braucht im
gesamten Gefangnis maximal 30 Sekunden bis sie
eintrifft.

Hat einer der Insassen einmal Klagen oder Winsche
werden sie zuhdren und je nach Sachlage auch rea-
gieren. Mochte z. B. einer der Insassen aus einem"
berechtigten Grund mit dem Direktor sprechen, wird
der Warter versuchen einen Termin zu organisieren.
Ein gutes Beispiel ware, weraeorgeseine Fahig-
keiten als Lehrer anbieten mochte.

Optional: Eine hdrtere Gangart

Sicherlich wird dem Leser auffallen, dass das in
diesem Abenteuer beschriebene Gefangnis einen
relativ humanen Umgang pflegt. Dies zollt der Tat-
sache Tribut, dass der Fokus auf daiten Mann
und der Flucht liegen soll und nicht auf dem Ge-
fangnisalltag. AulRBerdem ist der heutige Gefangnis-
alltag vor allem durch Langeweile und viel freidtZe
gepragt und nicht durch drakonische Bestrafungs-
mafnahmen. Dennoch bietet der Hintergrund natir-
lich jede Menge Angriffspunkte um den Alltag sehr
unangenehm zu gestalten und den Horror auf eine
ganz andere Art zu generieren.

= Die Reaktion der A.B.:
Nach dem Mord an ihrem Bandenchef wird
die Aryan Brotherhood erst recht versuchen,
den Charakteren zu Leibe zu riicken. Nun

missen sich die Charaktere sehr schnell
nach Schutz umsehen und werden evtl. bei
einer der rivalisierenden Gangs fundig.

Sadistische ' Warter:

Einer der Warter ist ein besonderer Sadist.
Er wird den Charakteren so oft er nur kann
das Leben schwer machen und ihnen offen
ins Gesicht lachen, dass sie bald sterben
werden. Was die Spieler nicht wissen ist,
dass er von der A.B.-bezahlt wird und ihnen
zuarbeitet.

Andere Haftlinge gegentber den Charak-
teren:

Mit Ausnahme vom alten-Dan stehen die
meisten Insassen sehr abweisend gegeniber
den Charakteren. Sie pflegen einen sehr rau-
en Umgang und wollen erstmal austesten,
wie hart die Neuen sind. Die Charaktere
werden bei fast jeder sich bietenden Gele-
genheit schikaniert, insbesondere von der
A.B. Wenn klar ist, dass die Charaktere in
ernsthafter Lebensgefahr schweben, werden
die Mitinsassen eher noch grausamer.

Distanzierte Wérter:

Die Warter sind sehr distanziert zu den In-

sassen und meiden jeden sozialen Kontakt.
Schlechte Erfahrungen in der Vergangenheit
haben sie gelehrt, sich nicht mit ihnen einzu-
lassen. Sie werden den Charakteren fast
immer die kalte Schulter zeigen und drohen

sehr schnell mit dem Schlagstock, wenn sie
sich belastigt fuhlen.

Freizeit:
Die Insassen bekommen weniger Freizeit
bzw. die Arbeitseinsdtze werden langer:

07:30 Weckruf
08:00 Aufschluss
08:30 Fruhstlick
09:15 Arbeitseinsatz
12:00 Mittagessen
13:00 Arbeitseinsatz
17:00 Freizeit

18:00 Abendessen
20:00 Einschluss
20:30 Licht aus

10
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= _ Die BegriiBung vonBarnhard die BegrufRungsrede vom Direktor zu heime-
Am ersten TFag werden die Neuen vom Ge- lig sein, konnte sie auch direkt von einem
fangnisdirektor direkt begruf3t. Diese Szene Warter durchgefuhrt werden oder komplett
soll die Spieler vor allem zum vorsichtigen ausfallen.

Umgang mit ihrem Wissen ermahnen. Sollte

Tag 1 - Montag

Der Einstieg ins Abenteuer deutet mit seiner Pfeife auf einen ergrauten Aufse-
her. ,Bringen sie nun bitte die Haftlinge in ihre

Am 10.11.2003 werde@eorge KingsleyindFran-  Zellen und erklaren sie ihnen den Tagesablauf.”

cis Lincolnin dasMaine-State-Prisoreingeliefert.

Nachdem sie ihre persénlichen Gegenstinde ab@gfern die Spieler an dieser Stelle nicht noch elthn
geben und ihre Overalls angezogen haben, werd@f Paar Fragen stellen, werden sie von dem alteren
Sie wie alle neuen Haftlinge personlich vom ceWarter in ihre Zelle gebracht. Der Warter ist Ubri-

fangnisdirektor begriRt und bekommen ein pa@€ns niemand geringeres als ddte Mann Aber
nitzliche Tipps. diese Verbindung werden die Spieler wohl erst im

Nachhinein herstellen.
Der Direktor Patric Barnhard steht hinter seinem
Schreibtisch und erklart im Tonfall eines guten Orineé Zelle mit Clive
kels:,Wie allen neuen Insassen, mochte ich auch sie
personlich begriiRen. Es ist mir ein besonderes AfF€9en 12:15 kommefrancis und Georgean der

liegen, dass sich hier alle den Umstanden entspr@a“e 102 an. Die Zelle wird scheinbar nur von eine

chend wohlfiihlen und sich gut einleben. Selbstvdrerson bewohnt, obwohl sie genug Platz fur vier
standlieh. ist dies in' meiner Position leichter daheb'etet' Der offensichtliche Grund wartet in der Ges

gesagt als es in der Realitét tatsachlich ist.* talt eines mies gelaunte@live, welcher beide Neu-
ankémmlinge mustert,ich dachte das hatten wir
Barnhard kaut kurz auf seiner Pfeife und setzt siclgeklart! Ich habe meine Zelle fur mich und teile si
seitlich auf den SchreibtisclEinen der wichtigsten nicht. Erst recht nicht mit einem Nigger und einer
Tipps den ich ihnen geben kann ist es, gut zu &berBchwuchtel!'* Beim Rausgehen rempelt er noch
gen wem sie ihre Verbrechen anvertrauen od&inmalFrancisan und verschwindet in Richtung der
nicht. Nicht alle hier sitzen wegen Dealerei, RauKantine.
oder ,nur* Mord ein. Nur allzu oft haben sie esthie
mit sehr gefahrlichen Triebtatern zu tun. Allerding Wenn die beiden ihre Bedenken auBern wird der
wiirde dies nie jemand zugeben ... Denn wenn elyarter abwiegeln und sagen, dass alle anderen Zel-
mal heraus kommt, dass ein Haftling z.B. eine Frdfi" Pelegt sind. AnschlieBend werden die beiden
oder ein Kind getotet hat wird er seines LebenamnicVemutlich zur Kantine gehen und sich etwas zu
mehr froh.“ Barnhardkratzt sich am Hinterkopf und €SS€n besorgen. Dort wirdlive mit zwei seiner
kehrt hinter seinen Schreibtisch zurtigkatirlich ~Sangmitglieder wieder versuchémancis und, so-
trifft das auf sie nicht zu, aber ich sage es aihfa fern er dabei sitzt,George zu belastigen. Sein
jedem um ein Gefahl zu vermitteln. Nicht einmai hid1@uptaugenmerk liegt definitiv. auFrancis An
kann man sich mit allen Verbrechen rihmen, uridjeser Stelle wircClive noch nicht selbst eine Schia-
Manche tun gut daran sich einen anderen Grun@erei anfangen. Nichts desto trotz wird er die Gele

auszudenken aus dem sie Einsitzen. Drogendeale?€1N€it nutzen um in den Nachtisch zu spucken und

| sie S ¥ 2
oder schwerer Raub sind immer gern genommen €N -Wir sehen uns noch Niggertzum Besten zu

geben.

Genug geplaudert. Ich bin sicher sie werden schnell
alles herausfinden und sich gut einleben.” Barnhard

n
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Arbeitseinsatz diese beiden ,Nasen‘ in seiner Zelle eingezogen
sind.

Am ersten Tag werdeRrancis und Georgezum

Arbeiten in die Wascherei eingeteilt. Als DienstalYoer Sprechfunk halt der Warter Riicksprache, ver-

tester dariGreyhawkdie beiden einweisen. Norma-mutlich mit der Direktion, und verlegt die beiden

lerweise ist er in der Werkstatt tatig, aber umn seiNeuen‘ in Zelle 105. Sie befindet sich vier Zellen

Fiihrungszeugnis zu verbessern hat er angeboten ¥f8 102 entfernt, auch im zweiten Obergeschoss.
Neulinge einzuweisen. AulRerdem ist dies die Zelle voGreyhawk und

Gonzalesund der letzte freie Fleck im Block-B.
Hier haben die Spieler das erste Mal die Moglichkei
sich gegenseitig zu beschnuppe@uonzalesist na- Nacht 1

trlich in der Bucherei am ,Lernen‘ und somit noch

nicht mit von der Partie. Erst zum Abendessen wird™ exakt 21:00 yverden mit einem lauten Krachen
at zdsammert mit deatten Dandazu stoften: und dem ankindigendepiinschluss!* alle Zellen

im Block geschlossen. Um 21:15 ertont der Ruf
Eine Rangelei mit Clive ,Licht aus!“ und alle Lampen werden zentral ausge-

schaltet. Sofern die Spieler nichts anderes geplant
Die Spieler haben relativ freie Mdéglichkeiten derhaben, werden sie nach diesem Tag relativ schnell
Abend zu verbringen. Allerdings wird sidBlive einschlafen.

irgendwannFrancis in den Weg stellen. Er wird
versuchen dies zu tun wefnancis alleine ist. Das Nun wird zufallig ermittelt, welcher der Charaktere

kann z.B. ganz nach Klischee unter der Dusche seffwacht. Dies kann durch eine Probe Hofchen
aber auch auf dem Gang oder direkt vor der zeli@der durch einen Warfelwurf geschehen. Es kénnten
Sollte sichGeorgedabei befinden, halt inn das nichduch mehrere gleichzeitig wach werden.

von seinem Vorhaben aBrancis eine Lektion zu
verpassen.

Die Personen sind von einem lauten Rattern wach
geworden, ganz so als wirde jemand eine Kette tber

Clive wird mit den bereits bekannten zwei muskulgMetall ziehen. In der eigenartigen Dunkelheit lasst
sen GangmitgliederRrancis' Weg versperren. Egal sich die Uhrzeit nur schwer ablesen, aber es schein
wie der oder die Spieler reagieren, widlive so irgendwann zwischen 23:30 Uhr und 00:30 Uhr zu
etwas sagen wieDu dachtest doch nicht etwa, dass*€"-

wir dich vergessen ,Nigger!“Anschlie-
Rend wird erFrancis mit seinen Fauste
attackieren. Sollte George dazwischen
gehen, wirdClive auch ihn angreifen. Jg
nachdem wie die Charaktere abschneid
kann sich dies direkt auf irAnsehenbei
den Mithaftlingen auswirken. Auf jede
Fall stehen sie danach ganz mies bei (
/A.B* dar (Siehe Aryan Brotherhood). Af-
roamerikanische Haftlinge kdnnten vo
dem Ganzen wiederum sehr angetan s
und fortanFrancis unterstitzen oder ih
zumindest zuhdren.
Egal wer gewinnt (und egal wo der Kam#i
stattfindet) wird nach einem kurzen Gera
gel ein Warter dazwischen gehen und d
Haftlinge auseinander treiben. Sollten ¢
nicht die Spieler tun, wir€live den Warter
anpobeln und in einem frechen Tonfa
erklaren, dass es doch nicht sein kann, d8
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Wenn_die Charaktere genauer hinsehen, kdnnen séeeinenStabilitatswurf durchfiihren und verlieren
schrag unter ihrer Zelle auf der gegentberliegendélv3/1W6 STA.

Seite einen Lichtschein sehen, welcher sich unnatir

lich sparlich von einer Kerze durch die Dunkelheip'® Machen auch dann noch Larm, wenn der alte

zu zwéngen scheint. Uberhaupt ist es ungewshnlidfgnn vor ihnen steht.

SRR R ZCRE Tch HiingRa aeslE e TiichE durCE)ie Gestalt bleibt vor der Zelle stehen und wittert
die Oberlichter und dringt fast nicht auf die PESOLE L L. So ie: diet CRABKA: Wieter ki) el

o .Welche de Kgrze halt_‘ G IEre tapsendeghen, dreht sie sich langsam Richtung Zelle. Gelbe
Schntt[.en kqmmt =|Cpakpaniipr nun“offengn Z?“%ahne erscheinen im Kerzenlicht und bilden ein
0Pt .uber Fj'e Lauisiege und glmmt ihar die Bruc,lfﬁ\mer breiter werdendes Grinsen und ein Gestank
agf gle Mape d.er Chdaier.: arlbewachivie S'?\%ch nassem Tier und altem Leder erflllt die Zelle.
el Riseqd. te Metalltr'eppe oratit u_m an der Z%in nicht spurbarer Luftzug blast die Kerze aus und
le der Charaktere vorbei zu gehen. Hier sehen déﬁ1 e Knurrenrertsit:

Spieler eine kleine, menschenartige Gestalt We|0%r den Augen der Charaktere vollzieht sich eine
iHrem), faltigen Gesient an: einen.sehifialien ur@eltsame Transformation: Das gelbzahnige Grinsen

greisen Mann erinnert. wird breiter und breiter. Die Gestalt daiéen Man-

Die Spieler haben nun mehrere Méglichkeiten ZI€S SCheint aufzustehen, so als 'ware d(.er D

reagieren. schemenhaft zu erkennende Greis nur ein zu enges
Kleidungsstiick gewesen, was es nun abzulegen gilt.

Sie tun nichts. So entfaltet sich ddsaarige Wesenzu einer ca. 2,5

Meter grof3en, augenlosen, haarigen Gestalt mit ei-

Die Gestalt tappt mit langsamen Schritten an d@em preiten, von rasiermesserscharfen Zahnen ge-
Zelle vorbei. Ein Geruch nach nassem Tier und aébickten Grinsen.

tem Leder liegt in der Luft. Sie gerdt aus dem Sich

feld der Charaktere, aber nach wenigen Schritt&8chlagartig fangt dasaarige Wesen, an den Git-
kommt sie zum Stehen. Die Spieler kdnnten auf dterstdben zu ritteln bis Putz von der Decke rieselt
Idee kommen, dass es die Zelle 102 ist vor der sl@abei gibt es einen Laut von sich der sich irgendwo
nun steht. Ein kurzes metallisches Rattern von siawischen einem kehligen Gurgeln und einem tiefen
offnenden Gitterstédben gefolgt von einem Gerédusétnurren befindet. Sollten die Charaktere keinen
nach zerreilendem Stoff ertont. Nun scheint d@sgriff auf das Wesen unternehmen wird es nach
Mondlicht wieder klarer zu scheinen und der Spu&iner Weile von den Gitterstdben ablassen und sich
ist vorbei. Sollten die Charaktere nun Alarm schladem eigentlichen Ziel (der Zelle 102) widmen. Siehe
gen, wird das Wachpersonal reagieren und nachggsie tun nichts®)

hen. Siehe (Tag 2, Boses erwachen) _ )

In jedem Fall solite das Ganze den aufgewachté?l jedem Falle dirfte das den Charakteren einen

Charakteren eineftabilitatswurfmit 1/1W3 STA Stabilitatswurf mit einem Verlust von 1W4/1W8
Wert sein. STA abverlangen.

Sie machen mit Larm auf sich aufmerksam, horenSi€ greifen an!

aber auf, wenn der alte Mann auf sie reagiert. g ten die Spieler wirklich auf diese unglaublich

Die Gestalt bleibt vor der Zelle stehen, neigt deflumme ldee kommen, sollte erst efbeaufgs
Kopf und fangt an ,zu Wittern‘. Hierbei saugt sicdbverlangt werden um zu sehen ob sie sich tberwin-
stoRweise die Luft ein und gibt schniiffelnde Geradlen konnen. Solite dies die Spieler nicht von ihrem
sche von sich. Kurz halt sie inne, guckt in RicmunVorhaben abbringen, konnte der Spielleiter geneigt
Zelle und gibt einen knurrenden Laut von sich. A€M S'e_an d@eekommen zu lassen, dass das ein
schlieRend bewegt er sich weiter Richtung Zelle 1¢879laublich bloder Plan ist. _
um sein Werk zu vollrichten. Siehe (,Sie wyroollten sie dann immer noch an ihrem Vorhaben
nichts®). In jedem Fall sollten die wachen Charakté(eSthalten’ wird sich dealte Mann so.fort in das
haarige Weserverwandeln und samtliche Gegens-
tande die zum Schlagen genutzt werden aus der

13
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Hand des Besitzers reif3en. Hierbei wird dem BesibtabilitAtswurf mit einem Verlust von 1W6/1W10
zer der Arm gebroehen und er verliert 1W6+4 TRSTA abverlangen. Sollte es Tote unter den Charakte-
Das Gleiche passiert natirlich wenn ein Charakteen gegeben haben, kann der Spielleiter diese Zahle
versucht das Wesen direkt mit Fausten zmoach Belieben korrigieren.

attackieren. Alternativ benutzt das Wesen auch sei-

nen ZaubeEntriicken um das Opfer in eine anderg = - T 2

Rgglltat zu entfihren und dort Unaussprechli§§®g Spielleitertipp:

mit ihm anzustellen.

Hier stehen dem Spielleiter ganze Arsenale an Grg
samkeiten zur Verfiigung die er nach eigeneng¥
messen einsetzen kann. Es liegt nur an ihm, oy
,nur* einen Charakter auf die Krankenstation befd
dern, oder ihn direkt aus dem Spiel entfernen magl
te. Die Krankenstation bietet hier noch einmal |
sonders interessante Ansatze mit Drogenfanta!
und einer abgewandelten Form der Einzelhaft. (2
he ,In Einzelhaft*) [ BT : o
In jedem Falle sollte dies den Uberlebenden eine

Es hat sich als sehr interessant erwiesen,
Charakter auf diese Art auf die Krankenstatio

parallel ablaufen zu lassen und den Spieler
besseres Gesamtbild zu geben. g

Tag 2 - Dienstag

Bdses Erwachen Wegen der Verzogerung gewahrt die Gefangnislei-
tung den Insassen eine um 15 Minuten verlangerte

Unabhangig davon, ob die Charaktere des NacRs&ihstlickspause. Daher beginnt der Arbeitseinsatz

noch Alarm schlagen oder nicht, wird ein ungemeerst gegen 9:45.

ner Trubel ausbrechen. Der Unterschied liegt nur

darin, ob der Rest der Haftlinge ausschlafen karkrgesablauf

oder eben nicht. Aber spatestens um 07:30 Uhr geht B A
das Licht an und das Liedothing Else Matterson D€ Gefangnisverwaltung versucht den regularen
Tagesablauf (siehe: ,Leben hinter Gittern — Der

Metallicawird eingespielt. ) s
Die Haftinge aus der gegeniiberliegenden zellkagesablauf?) aufrecht zu erhalten. Natdrlich steht

sehen das Gemetzel in Zelle 102 und schlagen das Hauptgesprachsthema fest und die Charaktere
werden nicht die einzigen sein, welche sich immer

wieder paranoid Uber die Schulter gucken.

Wie auch immer wird die erste Person, welche den : _ | _
Tatort nah genug inspiziert um Details zu erkennerzicherlich werden die Spieler im Laufe des Tages

ein Warter sein. Da sich alles auRerhalb des BlicRirékt mit inren eigenen Recherchen beginnen wol-
feldes der Charaktere abspielt, werden diese reur len. Hierzu findet der Spielleiter genauere Informa
Reaktion des Personals sehen konnen — einen Alipnen im Kapitel ,Recherchen®.

seher, der sich in einer Ecke ergibt, gestammel y :

Worte: ,,Oh mein Gott!“ und naturlich jede Menge Krbeltsemsatz

Aufruhr. Wenn die Charaktere dann etwas _Veergeétreyhawldst den ganzen Tag Uber fiir die Werkstatt
gegen ca. 08:30 aus den Zellen kommen sind berliseteiit und darf den Vormittag tiber an seinen
die Spurensmheruhg und US-Marshalls vor Ort. Ay, schnitzereien arbeitenGonzales muss den
Laufsteg hangt wie ein Mahnmal gelb-schwarzegy mittag in der Wascherei verbringen. Nachmit-
Flatterband und niemand hat eine Chance den Tatp{l,s kann er sich auf seine Priifung in der Biicherei
Zu betreten. vorbereiten.

larm.
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Die Einteilung vonFrancis und Georgeist ein we- gegessen hat im Apfel ein Art Nest von Wirmern
nig von ihnen abhangigtrancis z.B. kénnte seine die ihm Uber die Hand entgegen quellen. In diesem
Fahigkeiten anbieten um in der Werkstatt zu arbeitd-alle missen alle Charaktere welche mit am Tisch
und fir Georgeist es denkbaGonzalesNachhilfe'  sitzen einenStabilitatswurf mit 1/2 STA ablegen.

zu geben (bzw. ihm bei seinem Ausbruch zu herir die essende Person sollte es sogar 1/1W4 STA
fen.). Sollten sie allerdings keinerlei Wiinsche aubetragen.

RBern und so in die Planung eingreifen, werden beide ; - A
zusammen fiir die Wascherei eingeteilt. Unmittelbar nach dieser Entdeckung bricht in der

Kantine ein Krawall aus. Apfel werden Richtung
Greyhawks Schnitzereien Ausgabe geworfen und schnell greifen die Warter
ein. Anscheinend waren noch mehr der Apfel von
Heute schnitztGreyhawkein kleines humanoides Wirmern befallen. Sollten die Spieler mit in den
Wesen, das irgendwie an ein Madchen erinnert. DAsifstand einsteigen und sich dabei zu sehr hervor
ist insofern seltsam als dass er normalerweise vamm, kann dies naturlich am Ende zur Einzelhaft fiih
Holz nur Tiere gezeigt bekommt. Aber irgendwigen. (Siehe ,In Einzelhaft)
scheint die Figur sowieso nicht gelungen zu sein.
Wenn er dartber nachdenkt, kann er sich auch nich€rhdre

daran erinnern wie er sie geschnitzt hat. Es sthein

fast so zu sein, als dass das Holz ihm etwas zeiddh Laufe des Tages werden die meisten Insassen
mochte. Allein der Gedanke, dass das Holz deffpn den US-Marshalls in, ein kleines Zimmer ge-

alten Indianer etwas zeigen méchte und dass REACHt und verhort. Dabei geben sie sich ziemlich
Geister evtl. doch wieder zu ihm sprechen durf@enervt. Immerhin haben sie an die 400 Gefangen zu

einenStabilitatswurfmit 0/1 STA Verlust fordern. ~ Vernehmen von denen die meisten nicht viel fr die
Justiz Ubrig haben. Entsprechend wird die Zeugen-

F]_eischbeilage am Mittagstisch aussage der Charaktere zwar erfasst, aber nicht wei
ter zur Kenntnis genommen. Sollten die Charaktere

Zum Mittag bekommen die Charaktere ein Hihrseltsame Geschichten von Ungeheuern erzahlen, die

chen-Curry mit einem Salat und als Beilage einafles Nachts mordend durch den Zellenblock streifen,

Apfel. Im Laufe des Mittagessens fallt den Charakwverden sie allerhdchstens das Verhor verkirzen.

teren derselbe Wachmann auf, welcher sie bereits

am Anfang des Abenteuers in eine Zelle @ive Mithdftlinge zu Clives Tod

gesteckt hat. Es ist dafte Mann,verkleidetals eine |, _ _

der Obrigkeiten. Er schlendert gut gelaunt an ihrefi€ A-B- wird sich ab nun von Francis und Lincoln

Tisch vorbei, wiinscht ihnen mit einem Schiefeﬁernhalten—zumindest fur den Rest des Abenteuers.

Grinsen einen guten Appetit und sagt ihnen, dass é\ilat[]rl.ich. kann n.iemand bgweisen ob, dass unq wie

auch ja alles aufessen sollen weil sonst morgen dig2ncis in Verbindung mit dem Tode von Clive

Sonne nicht scheint. Im Gehen pfeift er noch frapsteht, dennoch werden sich viele misstrauisch ver-

lich Time is on my sidevon denRolling Stones: ~ halten.

Wenn die Charaktere bei den Apfeln angekommelgdoch kann es, je nachdem wie der Spielleiter ge-
sind, steht jedem eine Probe atgrborgenes erken- stimmt ist, auch Héaftlinge geben die nun offen auf
nenzu. Bei Gelingen sieht einer der Spieler, dad3€0rgeund Francis zugehen. Immerhin haben sie
sein Gegeniiber eine Zusatzfleischbeilage im Apfdf" verhassten Boss der A.B. (zumindest dieses
hat: Die Person hat gerade ein dickes Stiick aus d&#hfangnisses) umgebracht.

Apfel gebissen und genau aus jenem Guckt ein riﬁacht 2

siger Wurm heraus. Diese widerliche Entdeckung

sollte den Spielern einen Stabilitatswurf mit einergyon4.; wie jede Nacht, werden um exakt 21:00 die
Verlust von 0/1 STA einbringen. Zellen geschlossen. Nach einem Kontrollgang ertont
gr'nlit dem lauten Kommentar ,,Gute Nacht, ihr Kénige
I“ der Ruf ,Licht aus!“. Die Charaktere

Im Falle dass keiner der Charaktere rechtzeitig d
Wurm entdeckt, sieht die Person welche das StUngenglands
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Rinnsal einer Flis-
sigkeit am Fenster
herab zu laufen

(Siehe:
,Recherchen — Das
Klopfen am Fens-
ter").

werden nun  evtl.
beschlieBen Wache
einzuteilen oder sich
kinstlich wach zu
halten... Sei es ihne
gegonnt.

Irgendwann zwischen
23:30 Uhr und 00:00
Uhr wird ein Charak-
ter auf ein ungleich-
mafiges Klopfen am
Fenster aufmerksam fahrt auf = der

Sollten die gegenuberlie-

Charaktere schlafen, wird einer von ihnen durch dgenden Seite des Blocks die gleiche Zellentir wie i
Klopfen geweckt. Es handelt sich um ein leises uwter vorherigen Nacht mit einem lauten Rattern auf.

rhythmisches Pochen, ganz so als wirde etwas von _ ! : ;
auRen dagegen stoRen. Der nun folgende Ablauf ist fast identisch mit dem

der ersten Nacht. Der einzige Unterschied besteht
Im knappen Licht kénnen die Charaktere nicht gedarin, dass dealte Manndie Zelle 103 — nicht die
nau erkennen, was die Quelle des Gerdusches &t|le 102 — betritt und alle Insassen ermordeel{&i
aber es scheint ein Flattern vor dem Fenster zu sejTag 1 - Nacht 1)
Bei sehr genauem Hinschauen scheint ein kleines

Wenn sich die
Charaktere = ganz
auf das Pochen

konzentrieren,

Tag 3 - Mittwoch

Ein weiteres b3dses Erwachen Im Laufe des Tages sind immer wieder Marshalls
und mittlerweile auch das FBI zu sehen deren Agen-

Je nachdem ob die Charaktere des Nachts Alaten Fragen an die Haftlinge stellen oder die Tatort
gegeben haben, oder nicht, verzdgert sich der Aufatersuchen.

schluss um ca. 30 Minuten. Naturlich verschieltt sic

dann auch wieder der Beginn des Arbeitseinsatzdsrbeitseinsatz

Genau wie am Vortag werden schnell die US-

Marshalls und die Spurensicherung auf den p|dfie Charaktere werden genauso zur Arbeit eingeteilt
gerufen und alles abgesperrt. wie am Vortag, auller natirlich sie intervenieren

selbst. So wird es immer wahrscheinlicher, dass
Auch an diesem Morgen wird in jedem Falle wiedeGonzalesan seine Zellengenossen heran tritt und
Musik eingespielt: Nirvana' mit ,Where Did You ihnen von seinem Ausbruchsplan erzahlt. Denn

Sleep Last Night'. wenn er weiter rechnet wird ihm sehr schnell klar,
dass seine Zeit nicht mehr ausreicht um den Durch-
Tagesablan bruch fertig zu graben. Daher kdnnten die anderen

Ay , . beschliel3en, ihm ein wenig Nachhilfe zu geben und
GERauEieRle Voraggiyersucht die Gefangnlsleb-ei seinem Lernen zu unterstitzen. Tatséchlich ist

tung den Tage"sa_blauf R0 gew@hnlich wie mdglich Hes sogar die einzige Mdglichkeit rechtzeitig ifiprt
gestalten. Natirlich werden die Charaktere und |th{:j werden. Allerdings wiirde es auch reichen wenn

Mithéftlirlge auf dieldeekommen, dass nun n"3.“:hs'[etiie Zellengenossen erst am Donnerstag anfangen zu
Nacht die Zelle 104 dran ist. Aber so ganz gIan%Ifen

will das noch niemand.
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Greyhawks Schnitzereien Nacht 3

Bei seiner heutigen Schnitzerei verf&@lteyhawkin  Diese Nacht werden die Wachen in dem Zellenblock
eine Art Trance. Wie benommen und nicht anverstarkt. Dauerhaft patrouillieren zwei nervose
sprechbar, schnitzt er an seinem Holzstiick herumachter mit Taschenlampen entlang der Zellen um
Als er wieder zu sich kemmt, hélt er ein unglaublicaufzupassen, dass nichts passiert.

gut gearbeitetes kleines hdlzernes Madchen in der

Hand. Das Holz hat sogar eine eigenartig rote Faf/ié Ublich werden um 21:00 Uhr alle Gitter ge-
bung an der Stelle des Kleidchens. Dabei erkennt ¥10ssen und gegen 21:15, untermalt von einem

das Madchen sofort als sein erstes Opfer wiedehicht aus®, die Lampen ausgeschalten. Das einzige

Dies fordert einerStabilitatswurfmit einem Verlust Was anzeigt, dass etwas Ungewohnliches vor sich
Vol 1 2 STA. geht, sind die Wéachter, welche die ganze Nacht mit

ihren Lampen im Block auf und ab gehen.
Nattrlich hat auch hier dexite Mannseine Finger
im Spiel und haGreyhawkganz genau eingeflistertFinstere Trdume

was er zu tun hat. 1 r .
Es ist anzunehmen, dass die Charaktere auch diese

Zusatzproteine zum Mittag Nacht versuchen werden wachzubleiben. Doch der
alte Mannwird ihnen diese Nacht ganz besondere
Dieses Mal ist das Mittagessen ein Nudelauflauf mitrdume bereiten und holt sie mit seiner Fahigkeit
einem Blattsalat als Beilage und abgepacktem PuBntriickenin seine ganz eigene Traumwelt. Uber
ding als Nachtisch. Scheinbar méchte die Kichgeschicktes Verédndern der Dimensionen, lasst er sie
diesmal kein Risiko eingehen und bevorzugt abg&ngsam eindésen. Die Charaktere traumen‘ alle
packte Beilagen. den gleichen Traum (bzw. empfinden das, was sie

o A erleben, als Traum). Sie stehen auf einer Wiese in
Jedoch hat sie sich getéuscht: Nur dwehborge- oinem alten, halb zerfallenen Dorf. Ein Geruch nach

nes Erkennenwerden die Charaktere den dickefg chier Erde und Torf dringt in ihre Nase. Dichter
Kafern gewahr, die sich in den unteren Schicht§g,yennebel wallt zwischen den alten, osteuropaisch
des Auflaufs verbergen. Sollten sie dies rechgeith,ssehenden Hatten hindurch. Der Blick der Charak-
bemerken konnen sie sich auf ein8tabilitatswurf .o 411t auf eine Synagoge, deren Eingang mit Bal
vor 0/1 STA Verlust retten. Sollten sie es nicht b§ o, verbarrikadiert wurde. Rauch und FElammen
merken und erst davon essen, steigt der Verlust azlﬂfngeln an ihr nach oben und panische Schreie

1/1wa. kommen aus ihrem Inneren. Die Charaktere beo-

Erst jetzt wird ihnen die Melodie bewusst, die siQaChten die :Szene. und: ygrden sichischlagartigle|;
aus Richtung der Essensausgabe héren. dlter nem stechendem Geruch nach nassem Fell bewusst.

Mann pfeift ‘Time is on my Sideon denRolling Fast wie in Zeitlupe, drehen sie sich um und sehen

Stones Bei genauerem Hinschauen erkennen d%Ch Auge.In Augesalif ndchste Entjeinung mit g
Charaktere, einen frohlich pfeifenden, alteren eierr haarigen WesenLaut und abgehackt grunzt .das

in der Kleidung des Chefkochs an der Essensaus ggen iiab Richi™ sparsireckt (cldy gl ne.xch i
be. Sie meinen sich erinnern zu kénnen, dass sie i seIShiteTder, Chaggdere USSR aga) Huechis]

: | 4 : i |
das letzte Mal in der Kantine in der Uniform e|ne§I<en alle Charaktere aus ihrem Traum hoch!

Wéchters gesehen haben. Dieser verstorende Traum bringt den Charakteren

einen Stabilitdtswurfmit einem Verlust von 1/1W4

Leider haben die Spieler keine Zeit irgendeinerinte e
ein.

vention durchzufihren, denn es bricht ein gewattig
Tumult “aus. Teller und ganze.TabIetts werden Rlc%:in Traum im Traum
tung Kuche geworfen und die Wachmannschaften

beenden das Mittagsessen frihzeitig. Vermutlich werden die Charaktere nun nachsehen
was sie aufgeweckt hat, finden dabei aber anfangs
keine genaue Ursache.
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Sicherlich wird ihr erster Blick in Richtung derlie  Sollten die Spieler nicht selbst darauf kommensdas
gehen aus welcher date Mannin den letzten die Wesen ja auch auf sie selbst zu klettern kimnte
Nachten gekommen ist. Dabei kénnen die Spiel@mmerhin verhalt sich die Szene ganz so wie ein
feststellen, dass in der genau den Charakteren gegervertiertes Spiegelbild), steht es dem Spielleite
nuberliegenden Zelle auch alle Haftlinge aufgewachtei sie auf diddeezu bringen.

sind.

Die Wesen nahern sich immer weiter der anderen
Der Mond beleuchtet die Zelle in einem seltsarielle, bis sie sich schliel3lich durch die Gittebbsta
unnatdrlichen Licht. Wobei man eher sagen missigyetschen und die Haftlinge blutig abschlachten
dass alle anderen Zellen in eine seltsame Dunkelh@ilatlrlich bleibt die Zelle der Spieler unversehrt)
gehillt wurden und nur die Zelle der Charaktere und

die gegeniiberliegende von dem matten Mondlichll das Erleben diese Szene sollten die Spieler mit
erreicht werden. einem Stabilitatswurf und einem Verlust von

1W3/1W6 STA belohnt werden. Am Ende dieser
Vermutlich werden die Spieler nun versuchen mibzene wachen die Charaktere ein weiteres Mal aus
den Personen auf der andere Seite zu sprechen. Deem Traum auf um dealten Mannein weiteres
bei werden sie schnell merken, dass die Persoren Mial bei seinem Schaffen zu beobachten.
Charaktere genau zu imitieren scheinen — fastlso, a
waren sie Spiegelbilder. Dabei sehen sie und ihR€r alteé Mann schldgt wieder zu
Zelle eindeutig anders aus. Doch wenn einer der | _ _
Spieler nach den Insassen ruft, werden sie das glgln pEiEres Mal wachert die Charakter(? aus ihrem
che zuriick rufen. Wenn ein Charakter anfangt AAfaum auf. Diesmal durch das eindeutige Rattern

winken, werden die anderen fast identisch zurUcE—'t‘er Zellentar. Genau W'? d'_e vorhergehenden
et S Néchte, tappt dealte Mannmit seiner Kerze durch

den Zellenblock um das Leben weiterer Haftlinge
Nach einer kurzen Zeit nehmen die Charaktere Beinzufordern. Hierbei wird er wieder aus derselben,
wegungen in der restlichen Dunkelheit des Zellereer stehenden Zelle treten und den gleichen Weg
blocks wahr. nutzen wie die Nachte zuvor. Aber wenn die

Charaktere diesmal genau hinsehen, kénnen sie ein

Seltsame Geschopfe von etwa 1 Meter GrolBe Mifichtes Grinsen auf dem Gesicht déten Mannes
seltsamen, krallenversehenen, langen Armen ugdpen.

Beinen klettern tUber die Laufstege und Zellengitter

von oben und unten auf die gegeniberliegende ZeN@ch dem gleichen Muster der Vornachte wird der
zu. Offensichtlich halten sie sich immer aus demalte Mannnun die Zelle 104 verwisten und alle
Sichtbereich der anderen Haftlinge, denn diedssassen abschlachten. (Siehe ,Tag 1 — Nacht 1%)
scheinen sie nicht zu bemerken. Wobei bei dem

Licht auch die Spieler groRe Schwierigkeiten haben

die Gestalten zu erkennen.

Tag 4 - Donnerstag

Das letzte Erwachen das FBI verstandigt, welche ein weiteres Mal ratlos
vor ihrer Aufgabe stehen.

Direkt nachdem die Morde in Zelle 104 begangen

wurden, wird dealte Manndie Szene zuriick in ihre ErSt gegen 03:00 kehrt wieder Ruhe im Zellenblock

Ursprungsdimension verlagern und auch fiir degin und die Insassen haben die Mdglichkeit noch

patrouillierenden Wéchter sichtbar machen. Umg&twas Schlaf zu finden. Um 07:30 ertont dann der

hend wird die Spurensicherung, die Marshalls unfyeckruf mit,Time is on my Sidevon den,Rolling
Stones'
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Tagesablauf Der Schliissel zur Freiheit

So verriickt es auch klingen mag, aber nach wie vhiatirlich weif3der alte Danschon seit geraumer
versucht die Gefangnisleitung einen geregelten TZeit was sich in dem Studierzimmer in der Blcherei
gesablauf aufrecht zu erhalten. Es werden bere#bspielt. Er mag den jungeBonzalesund kann
Plane geschmiedet alle Haftlinge zu verlegen, abseine Ambitionen nur zu gut verstehen. Vor langer
bei der groRen Anzahl an Insassen wird dies nodeit hat er noch selbst Uber einen Ausbruch nachge-
eine ganze Weile dauern. Auch kénnen sie keinerl@gacht und damals eine Kopie eines Zellenschliissels
Haftlinge innerhalb des Gefangnisses verlagerangefertigt. Doch seine Ausbruchsplanung dauerte
denn es gibt einfach absolut gar keine freien Kiapazu lange, und mit der Zeit hat er sich an sein bebe

taten. hinter Gittern gewdhnt. Am letzten Tag kommt er zu
i ' den Charakteren in das Studierzimmer und Ubergibt
Arbeitseinsatz ihnen den Schliissel. Dabei hat er eine erstaunlich

ernste Miene und einen ungewohnt klaren Blick. Er

Alle vier Charaktere werden zum Arbeitseinsataruckt Her Schliissel. difelGonzale skl ML Bt
eingeteilt. Natirlich ist es sehr Wahrscheinlichssl und wiinscht ihm viel Gliick. Danach geht er ohne

die Charaktere einen Vorwand suchen werden um, ..\ eiteren Kommentar los um mit seinem Wa-
Gonzalesbei seiner Grabung zu helfen. So wére egsen die Biicher an die Haftlinge zu verteilen.
fur Georgeein leichtes zu sagen, dassGonzales

Nachhilfe gibt, immerhin ist er Lehrer. Auch derMittags— und Abendtisch

anderen beiden Spielern sollten Ideen in diesdn-Ric

tung grundséatzlich genehmigt werden. Aul3erdein der Kantine herrscht eine bedriickte Stimmung.
kénnteGonzalesversuchen mehr Zeit in der Biblio- Gesprache werden nur leise gefiihrt und sogar die
thek zu erhalten, um sich besser auf seine Prifurapen Witze bleiben aus. Hin und wieder wirft ein

vorzubereiten. Selbstverstandlich reicht die Aeit Mithaftling einem der Charaktere einen bedrickten
Ende immer gerade so nicht um den Durchbrudlick zu oder kommt sogar vorbei um ihm die Hand

fertig zu graben. zu schutteln und viel Glick zu winschen.
i i Abends dann kommen sogar Mitinsassen an den
Greyhawks Schnitzerejen Tisch der Charaktere und stellen ihnen schweigend

ihre Nachtische und Obst auf die Tabletts. So ent-

Wieder einmal wird Greyhawk in .elne .seltsame steht nach und nach eine diistere Henkersmahlzeit
Trance verfallen und anfangen ein kleines Kuns&-uf dam Fisch der Gharakiere.

werk zu schnitzen. Heute wird es ein kleines unfor-

miges Mannchen sein, welches ihm, sofern er eingacht 4

Idee hat, nur all zu sehr an dhsarige Wesewrin-

nert. Die Maserung des Holzes sieht stark nach F&lleiter geht es hier mit dem Ausbruch der Charakte-
aus und ein Astloch erinnert stark an ein messee in der vierten Nacht. (Siehe ,Der Ausbruch — Die
scharfes Grinsen. Das Ganze erinnert ihn so sehr@uarchfiihrung")

dashaarige Wesendas er eineistabilitatswurfab-

legen muss und 1/ 1W3 STA verliert.

Der Ausbruch

Vorbereitung graben. Hierfur hat er sich alte Gefangnisplane tbe
Umwege aus dem Internet besorgt. Bei seinen Re-
Gonzalesist seit geraumer Zeit dabei - mit Hilfecherchen ist er auf die Plane der alteren Kellerge-
mehrerer Plastikloffel - einen Durchbruch von deschosse gestoRen welche in Artikeln verschiedener
Bibliothek zu einem tiefer gelegenen Geschoss fmeschichtsbiicher erwéahnt waren. Dass diese nicht
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Durchbruch rechtzeitig
fertig zu stellen. Was sie
aber nicht wissen ist, dass
sie es selbst mit geballten
Kraften nicht schaffen
! werden den Durchbruch
”"”" < A ad - T LY ganz fertig zu stellen. Sie
'I'ijllHIIIH -—.-" 15 [N | i 4. haben bis zum Einschluss

mm 'Ii"h ' == den Putz frei gelegt und
sind an einer Ziegelstein-

' ||||5
“h; il

sie nur noch mit etwas

|H “”” H““’ll‘ Gewalt durchtreten
’H (! “I“ : : mussen. Sollten sie aber
[! Il o sofort  versuchen = ab-

zuhauen, werden die

Wachen auch sofort auf sie
fmerksam und-fangen an nach den Charakteren zu

chen. Sollten die Spieler dennoch beschlie3en

so ort die Flucht zu starten, kann der Spielledtier

ach einen Wachmann durch die Bibliothek patrouil-

?%ren lassen, bevor der Durchbruch gelingt. Dies

soIIte sie von ihrem Plan abbringen.

auf dem neusten Stand, sind we|[3 er nicht. Aul3er-
dem ist er bei den Recherchen auf das nghsch
Programm des Gefangnisses gestol3en. Er hat s
angemeldet um am 14. November offiziell sein
Prifung abzulegen. Allerdings méchte er diesen T
viel lieber dazu nutzen, ‘endlich auszubrechen. Den
dann wird er am wenigsten vermisst — so hofft e
zumindest. Aus der Kantine hat er sich Gber ConneKameraS und Wachen
tions einen gréReren Vorrat Plastikloffel besodgg,
er in der Bibliothek versteckt halt. Mit diesen &t Die Spieler werden sich die berechtige Frage stelle
seit einer Weile dabei den Durchbruch zu graben. was sie wegen den Kameras und den Wachen unter-
nehmen sollen. Sollten sie nicht Uber Recherchen

Diesen wiederum verdeckt er abends immer m(|]1
arlber gestolpert sein, kdonnten sie auf idiee

einer Holzplatte und rickt den Schreibtisch darUbe[(ommen dass' die: Kaaeras: und e Narachiormim

Den entstandenen Dreck entsorgt er einfach aus deégfdwie nie die Morde gesehen haben. Dies wieder-

Fenster in einem toten Winkel der Kameras. um konnte sie auldeebringen, dass dies der beste
Zeitpunkt zum Ausbruch ware. Denn in der Tat wer-
Der Durchbruch den sie zu diesen Zeitpunkten unwissentlich vom

alten Mannmittels Entriickenin eine Art parallele
Beim Durchbruch handelt es sich um ein ca. 1mWahrnehmungsebene gezogen und somit fiir die
1m breites und ca. 0,5m tiefes Loch. Nachts liegt/achen und die Kameras nicht sichtbar.
eine Holzplatte dartiber und ein Schreibtisch vetbir
ihn halb. Bei Vollendung des Durchbruchs fihrt eNacht 4
in einen alten, beleuchteten Gewdlbegang mit einer
Backsteindecke, der zum noch genutzten LagerbUch diesen Abend werden gegen 21:00 alle Insas-

reich des Gefangnisses gehort. sen eingeschlossen. Sollten die Charaktere noch in
der Bibliothek zugegen sein, werden sie umgehend
Das Problem von den Wachtern in ihre Zelle geleitet. Um 21:15

geht das Licht aus.
Gonzales hat ein entscheidendes Problem. Nach
seinen Berechnungen wird dasarige Wesemon- Selbstverstandlich ist auch dieses Mal eine veestar
nerstagnachts in seine Zelle eindringen um alle 3@ Wache in dem Block zugegen. Zwei Wachter
tten. Daher wird er, ob er nun will oder nichinge Patrouillieren die ganze Zeit durch den Block und
Zellengenossen mit einbeziehen missen, um dein weiterer steht direkt vor der Zelle der Chagakt
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re. Natdrlich in einem gebiihrendem Abstand zu débegen Mitternacht andert sich das Licht im Block

Gittern. auf eine eigenartige Weise, alles wird etwas dunkle
und irgendwie auch.frostiger. Die Wachter scheinen
In der Zelle wie vom Erdboden verschluckt. Augenblicklich

, p i _ ~_ertdnt aus der schrag gegeniberliegenden Zelle das
ST ciemvreriap mITOTgRRihet bescr“'e[?’e\'?_erheif?sungsvolle, metallisch ratschende Gerausch,

wach zu bleiben. Ein besonders grausamer Spie”Wélches vom Erscheinen dedten Mannegeugt

ter Kormte nun -dieses Unteriangen mit einem Wuﬂfnd eine Kerze geht an. Sollten die Charaktere so
auf KO x 5 Uberprufen. Allerdings sollte er sich i”]ange aiten. schieh SRR Mo a ch o
Klaren dartber sein, dass die Charaktere damit dgp 7¢)e tritt und anfangt auf die Charaktere au z
ganzen Showdown wortwortlich_verschilafen konnt'appen. Vermutlich werden die Charaktere " sofort

ten, ihre Zelle mit dem Schliissel 6ffnen und sich Rich-
tung Bibliothek in Bewegung setzen.

Auf der Flucht

Es entbrennt nun eine Art Verfolgungsjagd bei dddaarige Weserl Meter auf bzw. fallt 1 Meter zu-
es vor allem auf die Reaktionsgeschwindigkeit detick. Natirlich steht es den Charakteren frei @ si
Spieler ankommt. Sie beginnen mit einem Vorauf den Langsamsten warten und dféesensomit
sprung von 40 Metern. Jedes Mal wenn die Spielaufholen lassen oder ihn im Stich lassen.
z6gern sollte ihr Vorsprung ein wenig schrumpfen.

Die Bibliothek

Auf ihrer Flucht werden die Charaktere an verschie-

dene Punkte kommen, bei denen ihnen verschiedé?n'g Charaktere kommen schnel! in der Bibliothek
Handlungen einen zusétzlichen Vorsprung einbrift " soliten aber noch etwas Zeit erkaufen um den

gen oder Fehlschlage diesen Vorsprung reduzierQ_HrCh.er(_:h i voIIer]den. ey k(‘jnnerT Sie_ 2&
kénnen. Wenn dieser auf null sinkt hat sie Hag- 9i€ TUr mit einigen Biicherregalen verbarrikadieren.

rige Wesenreingeholt und wird die Charaktere anDiesigendtgt eing PIgEe an_,ST X 4}md erh.c'jht deg
greifen. Vorsprung um 20 Meter. Nattrlich mussen die Cha-

raktere wahrenddessen den Durchbruch durchstoR3en
Aus der Zelle um die weitere Flucht zu ermoglichen. Hier kdnnen
maximal zwei Personen gleichzeitig arbeiten. Jeder
So wie die Charaktere die Zelle verlassen, bemeragefangene Versuch verringert den Vorsprung um
der alte Mannihren Fluchtversuch und wird zum10 Meter und verlangt eine Probe auf ST x 3. So wie
Haarigen WesenEin markerschitterndes Heulendie Probe gelingt, ist der Durchbruch grof3 genug um
ertont hinter den Charakteren und die Schritte wealle Charaktere hindurch schlipfen zu lassen.
den lauter und schneller. Wenn die Charaktere tuber
ihre Schulter blicken, sehen sie eine 2,50m groB’S,UTmel
entfernt menschliche Gestalt welche lber die Lauf- ) i P~
stege hinter den Héaftlingen her hastet. Dabei gjibt Der Gang in den die Charaktere gesprungen sind, ist

ein markerschuitterndes Heulen von sich, fast wie il e _2 Meter breiter Gewolbetunnel mit emgr
freudiger Schlachtruf Backstein-Bogendecke, welcher zum Lagerbereich

des Gefangnisses gehdrt. Alle 5 Meter tut eine be-
Die Charaktere haben beim Verlassen der Zelle ewitleidenswerte Glihbirne flackernd ihren Dienst
nen Vorsprung von 40 Metern. Auf dem Weg zuund versucht vergeblich die Dunkelheit vollends
Bibliothek muss jeder Charakter eine vergleichendairiick zu drangenGonzalesPlan folgend, rennen
Probe GE gegen dasaarige Weser{GE 14) able- die Charaktere den Gang entlang und kommen in
gen. Fur je angefangene 5 Punkte Differenz holt degen Lagerraum.
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Hierzu wird wieder eine vergleichende Probe GPbas es dort unten einen zweiten Ausgang gibt, ist
gegen daslaarige Wesembgelegt werden (GE 14).der Gefangnisleitung nicht bewusst. Das Gitter am
Fir je angefangene 5 Punkte Differenz holt dagdugang sollte verschlossen sein, aber der Rost und
Haarige Weserl Meter auf bzw. fallt 1 Meter zu- die Zeit haben ihren Tribut gefordert. Heutzutage

ruck. kommen nur noch hin und wieder Warter oder In-
standhaltungspersonal hier herunter um Abseits ihre
Lager Kollegen ein bisschen Ruhe zu genieRRen.

An den Wanden stehen einige leere Metallregalkn der Dunkelheit

welche die Charaktere evtl. zum Versperren des

Weges nutzen mochten. Dieses Unterfangen kaAm Ful? der Treppe umfangt die Charaktere eine
ohne grol3en Zeitverlust durchgefuhrt werden, vetiefe, durchdringende und fast schon greifbare Dun-
langt eine Probe ST x 5 und erhdht den Vorspruneglheit. Bis zu den Schenkeln stehen sie in einer
um 10 Meter. Lache aus altem Brackwasser. Ob das Gewdlbe, in

| dem sie sich nun befinden, von Regenwasser oder
Das Problem ist, dass der geplante Ausgang sChelfioh gie Kanalisation voligelaufen ist, vermogen

bar vor einigen Jahren zugemauert wurde. An SeiNgE nicht zu sagen. Nur eins ist klar: Hier unter w

Stelle gibt es nur eine unverputzte rote Backsteigpon ange keine Menschenseele mehr. Immer wie-
wand, deren Rander klar den Umriss einer TUr biar ommen die Charaktere an kleinen R&umen
den. Den einzigen Fluchtweg bildet eine nach unt%rbei, die von Form:und.GréRe analte Zellen aber
fuhrende Treppe mit einem offenen Metallgitter alg, oy, | agerraume erinnern kénnten. Die Wande sind

Turersatz. schon langst von Schimmel zerfressen und unter

Gluck fur die Probanden: Auf der Treppe hatjeman(i!lem B kqmmt nur allzu. haufly alter Backstem
eine Schachtel Zigaretten mit einem Feuerzeug AtM Vorscheih.

riick gelassen. Auf ihrer Flucht durch die Tunnel werden die Cha-

Gonzaleserinnert sich wage an alte Plane des alte(ﬂktere_ MMt v.v|eder.Proben ablegen mus.,sen o
Gefangnisses aus der Zeit des zweiten Weltkriegé@.rscmedene Hmderrpsse e pasgleren. Biecllapi
Wenn er sich nicht tauscht, gibt es aus dem aIté'Hter anderem dazu fuhren, dass sie getrennt werden

Kellergewdlbe eine Anbindung nach drauRen und glgler 'SICh komplett verlaufen. Auch die Dunkelheit
kommt sogar woméglich auf dielee wie die Cha- wird ihnen stark zu schaffen machen. In absoluter

raktere zu laufen haben: So lange geradeaus lis sl%unkelheit werden alle Proben um 20% erschwert.

der Gang aufgabelt und dann rechts. Hoffentlich wird das Feuerzeug nicht nass. Aul3er-

Allerdings sind das nur vage Vermutungen. Dieséjr_em g'lt_ es auch zu bgdgnken, dass das Feuerzeug
Bereich des Gefangnisses sollte nicht zug(";'mgli(fHCht beim Laufen funktionjert,

sein und erst recht nicht genutzt werden. Daher hﬁ&m Plan folgEn
er ihn in seinem Plan ausgespart.

Die Spieler missen nun eine vergleichende Probe
GE gegen dablaarige Wesemblegen (GE 14). Fur

Bei den Gewdlben handelt es sich um die alten KéF— angefangene 5 Punkte Differenz holt tkamrige

lergewdlbe der ausgebrannten Birgerkriegs-Festur] serll Meter.auf b_ZW' Jalit-L bIgter z.uruck. Na.tur-
welche immer wieder zweckentfremdet wurde. Anic Mussen die Spieler nun entscheiden ob sie auf
fang der 50er wurde dadain-State-Prisoreinfach evtl. langsamere Charaktere warten oder nicht. Des-
auf die alten Mauern aufgesetzt. Das Gewdlbe iist GIIEREGETIIMUSS ‘el Chaaer AGENpIRecl

schier planloses Labyrinth aus Gangen, Raumen ug%:hwer)ldee probgn um nicht die Orlent'lerung e
alten Zellen. Sich hier zurecht zu finden grenzt aY]erlleren. Bofern' einem ger Chalakiere:elnSsluppe

das Unmogliche. Lange Zeit wurden viele dieseqie Probe gelingt, ‘bleiben sie auf dem richtigen

Raumlichkeiten noch als Lager genutzt, aber auWeg'
grund der schlechten Baustruktur doch aufgegeben.

Die Gewdlbe
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= Das erste Hindernis dasHaarige Weserl Meter auf bzw. fallt 1 Meter
Nach gefihlten-50 Metern gelangen die Charakuriick. Nach kurzer Zeit kommen die Charaktere an
tere an ein verrostetes und schwergangiges Giie von Gonzales beschriebene T-Kreuzung und
ter, welches scheinbar verschiedene Zellenberenden sich nach Rechts. Leise hdren sie schon ein
reiche abgetrennt hat. Mit geballten KréfterverheiRungsvolles Platschern wie es nur von der
mussen sie es aufstemmen (ST x 3). Jeder Vé&analisation kommen kann.

such des Offnens verringert den Vorsprung um _ o _
weitere 15 Meter. Auf den letzten Metern Richtung Kanalisation wird

Bei Erfolg geben die festgerosteten Scharnieflicht hinter den Charakteren auf einmal ein plat-
mit einem lauten Quietschen, welches im ga“§_chendes Gerausch immer deutlicher. Oder sind es
mehrere Gerédusche? Auf einmal versplirt einer der
Charaktere ein Zupfen am Bein. Kurz danach bricht
Einmal das Gitter iuberwunden werden die Charaktein wahrer Mahlstrom an quiekenden und kratzen-
re dem Gang. weiter folgen. Dies verlangt erneut eilen Ratten Uber die Spieler her. Wie in Panik versu
vergleichende GE Probe gegen dmarige Wesen chen sie zwischen den Charakteren hindurch zu
(GE 14). Fur je angefangene 5 Punkte Differenz hdtbommen, klettern aber auch uber sie driber und
dasHaarige Weserl Meter auf bzw. fallt 1 Meter verfangen sich in der Kleidung. Einige der Charakte
zuriick. Desweiteren wird eine Probe &fentie- re werden sich von den Ratten befreien missen ...
rung oder (schwer)deeféllig um nicht die Orientie- Ein Stabilitatswurf mit einem Verlust von 1/1W3
rung zu verlieren. Die Probe alafeebzw. Orientie- STA wird fallig. Je nach Reaktion der Spieler kann
rung muss nur einer der Spieler bestehen. dies wieder einige Meter Vorsprung kosten.

zen Gewodlbe horbar ist, langsam nach.

=  Das zweite Hindernis Sofern die Charaktere auf den letzten Metern doch
Immer tiefer tasten sich die Charaktere in dasicht aus der Ruhe gebracht wurden erreichen sie
Gewdlbe vor und in der Dunkelheit wird dashach einem kurzen Endspurt eine verheilungsvolle,
Vorankommen immer schwieriger. Unvermit-stark korrodierte Metalltir mit der Aufschrift ,se-
telt stoRt der vorderste Charakter mit dem B¢ £l
gegen etwas, dass sich wie Gerimpel anfi — | ﬂll 1111
Offensichtlich standen an den Wanden
Ganges mehrere Regale die, zerfressen
Zahn der Zeit, zusammen gebrochen sind
deren Reste nun den Weg versperren. Mit Lig
ist esleicht dariiber hinweg zklettern ohne
wird es allerdings nicht so einfach (regul&
Probe aukKlettern). Sollten sie die Probe nich
schaffen, werden sie einfach durch das Hind
nis hindurch brechen, es damit aber auch Uk
winden. Allerdings kostet dies die Persons
weitere 10 Meter Vorsprung und erzeugt
krachendes Gerdusch welches weit hallend
horen ist.

Wieder fliehen die Charaktere und ein allerletzt
Mal mussen sie eine Probe aDfientierung oder
(schwer)ldee ablegen um den Pfad nicht zu verlig
ren. Diese Probe muss nur von einem der Charak]
in der Gruppe bestanden werden.
Natirlich ist den Charakteren auch weiterhin d
Haarige Weserauf den Fersen und wieder wird ei
vergleichende GE Probe gegen das Wesen (GE
fallig. Fur je angefangene 5 Punkte Differenz h@
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wage conduit“ (Abwasserkanal), ,Keep Door Closefemanden hort, heil3t das noch lange nicht, dass man
At All Times* (Immer geschlossen halten). Zumsich in der Nahe befindet.

Gluck fur die Charaktere ist das Schloss so durchge

rostet, dass die Tar einfach aufgestoBen werd@\f der' Flucht durch die Dunkel'heit. kommt es im-
kann. mer wieder zu Proben auOrientierung oder

(schwer)ldeenwirfen Sollte ein Charakter, z.B. da
Nun befinden sich die Charaktere in den stadtischen zu langsam ist und zurtick gelassen wird, von der
Abwasserkanélen. Ein beiRender Geruch umfanGtruppe getrennt werden, so muss er diese Proben
sie und beweist, dass sie immer noch benutzt weseparat ablegen.

den. Eine kurze Treppe fihrt von der Tur hinunter i

einen verheiRungsvoll triiben, langsam vor sich hiffmer wenn der Gruppe oder einer Einzelperson
flieRenden Bach. diese Probe missling, gilt sie orientierungslosr De

oder die -Personen sind von der Hauptroute abge-
Egal in welche Richtung sich die Charaktere nukommen und irren, wahrscheinlich unwissentlich,
wenden, nach einen kurzen Zeit erreichen sie einplanlos durch die Kavernen. Bekannte Orientie-
Ausstieg der in die Freiheit fuhrt. Eine Art Leiterrungspunkte gibt es nicht und somit sind alle Pnobe
fuhrt senkrecht an der Kanalwand nach oben zu @i diese Richtung hinfallig. Man kénnte auch sagen,
nem kreisférmigen Lichtschein. Doch die glitschidass sie zu Spielballen des Glicks geworden sind.
gen Sprossen an der senkrechten Leiter machen das o
Klettern zwar leicht, aber nicht gerade ungefahrlich. Eine Person aus der Orientierungslosen Gruppe bzw.
Jeder Fehlversuch lasst dasarige Wesemeitere 5 eine Einzelperson wiurfelt eingaliickswurf Ist der

Meter aufholen. Natirlich kénnen nicht alle Charak?!uckswurf schwer gelungen, kommt die Person
tere gleichzeitig die Leiter benutzen. bzw. Gruppe ohne Umschweife wieder an den Punkt

zurick an dem sie die Route verlassen haben, verlie
Vollig erschopft schieben die Uberlebenden deren aber 3xW10 Meter Vorsprung! Dies kann auch
Kanaldeckel auf und ziehen sich auf die Stral3e. Slazu fiihren, dass d&$aarige Wesersie tberholt.
befinden sich in einer ruhigen Ecke einer Vorstadilittels Horchenwird es versuchen den Charakteren
und koénnen ca. zwei Blocks weit entfernt die Maun den Kavernen zu folgen. Wenn dies nicht gelinkt
ern des Gefangnisses erkennen. An einer naheartet es weiter voraus auf die Charaktere.

Stral3enecke steht vor einer Pizzabude ein geparktes 3 4 R
Auto mit laufendem Motor. Scheinbar ist der Besit'St derGlickswurfregular gelungen, wird einmal auf

zer nur kurz ausgestiegen um etwas zu Essen abdgr unteren Tabelle gewurfelt bevor die Charaktere
holen an die Stelle zuriickkommen, an der sie die Route

Vermutlich werden die Charaktere die Gelegenheffriassen haben. Wie viel Vorsprung sie einbtfSen

ergreifen um mit dem Auto zu fliehen. Nach weniiSt dabei abhangig von ihrem Vorgehen und somit

gen Metern fahrt springt das Autoradio an (fiche eine Entscheidung des Spielleiters. Dies kann auch
is on my Sideertont scheppernd aus den Lautspr&l@zu fuhren, dass dataarige Wesersie Uberholt.
chern. Dem Spielleiter steht es an dieser Stetigrna Mittels Horchenwird es versuchen den Charakteren
lich frei, ganz nach Klischee, dmarige Weseauf in den Kavernen zu folgen. Wenn dies nicht gelinkt
dem Riicksitz mitfahren zu lassen um das Abenteu¥frtet es weiter voraus auf die Charaktere.

schon abgerundet zu beenden.

Ist derGluckswurfgescheitert, wird auf der unteren
Tabelle gewdrfelt und anschlieBend ein neuer
Gluckswurffallig der wie oben beschrieben abge-

Es ist sehr wahrscheinlich, dass im Laufe der Fluchandelt wird.

einer oder mehrere der Charaktere den Anschlgss&& der Zufallstabelle mit W10 wiirfeln.

den Rest der Gruppe verlieren. Insbesondere in den

dunklen Kavernen unter dem Gefangnis kann dies 1-2 Alter Wachraum

schnell passieren. Die verschobene Akustik flhrt im  Die Charaktere gelangen in einen alten stark

Dunkeln schnell zu Verwirrungen, nur weil man  verruBten Wachraum mit vergitterten Fenstern
zum Gang. Aufgedunsene und halb verbrannte

Den Anschluss verlieren
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Mobel zeugen vom Zahn der Zeit. In einem al-
ten Aktenschrank finden sich alte, halb verkohl-
te Dokumente. Die Charaktere konnten auf die
Idee kommen, dass dieser Teil des Gefangnis-
ses in der Vergangenheit gebrannt haben muss.

3 Das Krematorium

Uber eine kurze Treppe gelangen die Charakte-
re in einen trockenen, runden Raum. Ein ca. 2
Meter durchmessendes Gitter befindet sich in
der Mitte. Wenn daslaarige Wesenlie Fahrte
aufgenommen hat, wird es versuchen die Me-
talltir hinter den Charakteren zu schliel3en.
Verhindern kénnen diese dies nur durch eina
vergleichende Probe auf ST (Die Werte der
Charaktere konnen addiert werden) gegen das
Haarige Wesen(ST 35). Selbstverstandlich
mussen sie dann immer noch versuchen, an dem
Haarigen Wesen vorbei zu kommen...

Kurz nachdem die Tur ins Schloss gefallen ist,
horen die Charaktere das Gerausch eines sich
6ffnenden Ventils und das einstrémen von Gas.
Direkt-danach zlindet sich unter dem Gitter eine
Gasflamme, welche die Temperatur im Raum
langsam erhéht. J
In der Tat handelt es sich bei dieser barbari-
schen Konstruktion um ein Relikt aus der diste-
ren Foltervergangenheit des Gefangnisses. Die
Charaktere werden nun formlich zu Tode ge-
kocht und sterben innerhalb der nachsten 10
Stunden qualvoll.

4-5 Der Lagerraum

Die Charaktere gelangen in einen alten, ausge-
brannten Lagerraum, vollgestellt mit halb kor-
rodierten Gerimpel und alten Akten. Nichts da-
von ist wirklich zu gebrauchen.

6 Das Direktions-Biro

Durch eine stark vermoderte Holztir mit der
Aufschrift ,Direktion' gelangen die Charaktere
in ein Buro. Mit jedem Schritt wirbeln sie im
triben Wasser Fetzen des alten, total aufgel6s-
ten Teppichs auf. Der Holzerne Schreibtisch hat
sich im Laufe der Jahre im Wasser fast vollig
aufgeldst. Ein altes Namensschild steht noch
immer darauf, ist aber unleserlich. Hinter dem
Schreibtisch hangt wie ein Zeuge vergangener
Zeiten die amerikanische Flagge — fast so, als
hatte ihr die Zeit nichts anhaben kénnen.

Auf einem kleinen Tischchen steht noch immer

eine alte Filtermaschine. Beim Eintreten der
Charaktere huscht eine Ratte von dem Tisch
und wirft dabei-ein paar Tassen um, die plat-
schend ins Wasser fallen. Ein zweiter Blick auf
den Tisch offenbart eine alte aufgeschlagene
Zeitung mit einem Artikel UbeMartin Luther
King, die beim Aufheben aber zwischen den
Fingern zerfallt.

Beim durchstébern des Raumes werden die
Charaktere einen alten Schlagstock (Grund-
chance 40%, 1W4+Shb) finden der an einem
Haken neben der Tur hangt.

7 Der alte Zellenblock

Durch eine geoffnete Metalltir mit der Auf-
schrift ,Zellenblock C' treten die Charaktere in
einen langen Gang. Auf beiden Seiten wird der
Gang von je zehn kleinen Zellentiiren gesaumt.
Alle Turen sind gedffnet und allen Zellen leer.
Naturlich wére dies eine gute Gelegenheit fur
das Haarige Weserzuzuschlagen, denn einen
zweiten Ausgang gibt es selbstversténdlich
nicht.

8 Der beleuchtete Raum

Einer der Charaktere entdeckt einen Lichtschein
in der Dunkelheit. Wenn er sich durch das
Wasser watend dorthin bewegt, kommt er in
einen kleinen, abgetrennten Raum. Durch drei
Stufen etwas Uber dem Wasserspiegel gelegen,
scheint er tatsachlich noch genutzt zu werden.
Eine flackernde und knisternde Arbeitslampe
beleuchtet das Geschehen, rechts an der Wand
steht eine alte Werkbank mit einem
Schraubstock und sogar ein paar Werkzeuge
sind vorhanden. An einer Seite des Raumes gibt
es eine schwere verschlossene Metalltir mit
einem alten Bartschloss. Playmates der letzten
10 Jahre dekorieren die Wande und ein
Uberflillter Aschenbecher zeugt von der
Nutzung durch Menschen. Eine Couch in der
Mitte des Raumes ladt zum Ausruhen ein.
Sogar ein abgegriffenes Motorradmagazin liegt
zur Hand.

Natiurlich ist es mit den vorhandenen
Werkzeugen ein Leichtes die Tur aufzubrechen.
Je nach Lust des Spielleiters kann der Charakter
auf der anderen Seite der Tur wieder auf die
Route zuriick gelangen oder direkt vor dem
Haarigen Wesestehen.
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= 9 Zurtick am Eingang George Daher wird er auch aufhéren, so wie diese
Wie sie das genau geschafft haben wissen dieiden Personen gestorben sind. Vorher aber gieht e
Charaktere nicht. Aber wie durch ein Wundein den anderen eine Bedrohung fir sein Ziel und
gelangen sie zurtick zu ihrem Ausgangspunkéersucht sie daher genauso in den Wahnsinn zu trei-
die Treppe, die zuriick in das alte Lager mit ddyen und am Ende zu téten. Nicht ganz zu Unrecht,
zugemauerten Tar fuhrt. wenn man bedenkt d&onzaleshnen zur Flucht
verhilft.

= 10 Der Versorgungsraum
Die Charaktere kommen an einen alten VersoAusgblicke
gungsraum. Ein gelbes ,High Voltage' Schild
prangt an der Tur. Wagemutige Spieler konnteWie der aufmerksame Leser festgestellt hat, ist die
auf die Idee kommen, ungeachtet der Tatsachsgs Abenteuer ein Teil einer Trilogie. Daher wirel d
dass sie bis zu den Waden im Wasser stehdryenholzschatullenoch oft in der Geschichte der
die Stromzufuhr wieder herzustellen. GliickliMenschheit auftauchen. Was aber unseren Protago-
cherweise ist der Stromanschluss bereits seit ggsten passieren wird, liegt aber im Ermessen des
raumer Zeit still gelegt. Somit ist es normalerSpielleiters. Auf jeden Fall sind sie flichtig und
weise unmoglich die Versorgung wieder herzuwerden von der Polizei gesucht. Da ist es sicherlic
stellen. Allerdings konnte dadaarige Wesen ein schweres Unterfangen z. B. Ermittlungen in
mittels Entriicken die Dinge etwas andern.Richtung der vergangenen Geschehnisse durchzu-
Dann warerElektrische Reparaturefillig um fiihren. Dennoch ist dies auch nicht unmdglich und
allen Charakteren im Umkreis einen gehdrigekonnte einen interessanten Ansatz fur eine Gangs-
Stromschlag zu verpassen oder den reparierdarkampagne bieten.
den Charakter mittels eines Lichtbogens fiidbrigens horen die Morde im Gefangnis naturlich
immer zu blenden. Selbstverstandlich wird di@uf ... Aber natirlich tberrascht das den Leser nicht
Sicherung sofort durch brennen. Licht gibt es
also trotzdem nicht.

Wer lebt und wer stirbt

Bedingt durch die Vorgeschichte, hat dée Mann
eigentlich nur zwei Opfer im VisieErancisund

In Einze lhaft

Am{erkung des &utors: . éeV\@hnIich werden die Insassen direkt nach ihrem
Fehlverhalten eingesperrt und kommen dann erst am
Die Einzelhaft ist eine der nachsten Morgen wieder heraus.
 LeIe| Il CTI (=T s MR (VT Qo [[SRST o ST (ST S IST T EYATINo[Sla) N atiirlich ist es auch moglich, mehrmals in die Ein-
\‘; \WEC T ITaTal=To e RV (o I I WPAVEIGIY | zelhaft zu kommen. In diesem Fall kann der Spiellei
' BEBELCTA S S-S - (TN (I ETSWETa I nEgle: | ter nach eigenem Gutdiinken den Haftling verschie-
O ETET ST N[4S R TET oI [ AVR oI{Is[s[ s Mol B ) dene Traumszenen durchleben lassen. Hier ist Im-
in der Einzelhaft enden. provisation gefragt.
Eine andere Mdglichkeit Charaktere diese 'Eln weiterer wichtiger Aspekt der Einzelhaft ist,
Szenen durchleben zu lassen bieten si(:);ﬂ ass ein dort befindlicher Insasse nicht dalten
'l . Kapitel ,Der Ausbruch® oder wenn eine Per annin die Quere kommen kann. Sollten also
‘Layf der Ambulanz tbernachten muss. ® Oreyhawk oder Gonzalesin der Nacht des Aus-

4 (T R ; - —=mm, "bruchs in der Einzelzelle sitzen, so werden siegan
In die Einzelhaft®Rommen die Charaktere €igentlic(),y oar unbehelligt bleiben. Anders sieht das Ratiir

aus genau einem Grund: Sie machen Arger. Flr

-
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lich fir GeorgeundFrancisaus. Sie wirden in jener tet sie schichtern.
Nacht die Einzelzelle nicht mehr lebend verlassen. Szenenwechsel

_ : \ _ ! ~ ,Aber warum muss ich dafiir nackt sein?* fragt sie,
Es gibt verschieden Mdglichkeiten wie der Spielleiy g di iber ihr Hdar ktreichalét:

ter die Szenen in der Einzelzelle einleiten kam. S, anenwechsel

ist es moglich die Szene als Handout auszuhi:indigﬁ{'ber ich war doch ganz lieb! Bitte Onkel! Darf ich
oder sie vorzulesen. Daher ist der folgende Te&t €Nt nach Hause!
als eine Orientierungshilfe zu betrachten und nic

enenwechsel
als starres Korsett. Langsam schaufelst du die feuchte Erde aus dem

Alle Szenen fordern eineBtabilitatswurfmit einem Eegh, ~Stich . Wi ] Stich um. Stich

Verlust von 1W4 / TW8 STA. Du hast nogh immer ihren Geruc?h in der Nase als
du die Tite in dem Loch verschwinden lasst .... Jetzt

Hier zeigen wir erst eine Moglichkeit wie die Szen@ur noch zuschaufeln ...

fur eine Person eingeleitet werden kann um damu wachst auf und erinnerst dich wieder an all das

anschlieRend sehr spezifisch fir die einzelnen Chaas du getan hast. Du wolltest es verdrangen, aber

raktere fort zu fahren: manche Dinge gehen zu tief, als das man sie ganz

Auf die Liege geschnallt liegst du mit den FuRevergessen kann. Evtl. solltest du ihnen sagen wo di

Richtung Tur reglos da. Nur ein kleiner Lichtscheifetzte Leiche liegt. Dann kann wenigstens ihre Fami

dringt unter dem Tirschlitz und alle Gerausche wirlie endlich Frieden finden. Eventuell ist dies jach

ken irgendwie fern und falsch. der Grund, warum dir nun alles Schlechte wieder-

So liegst du eine ganze Weile in der Dunkelhef@hrt.

aber so ganz daran gewdhnen wollen sich deine

Augen nicht. Nach einer Weile - du bist schon kufgonzales

vorm Dammerschlaf - wirst du eines Quietschens

aus Richtung der Tur gewahr. Nur gedampft drin IYI't LR Scr}ntte'n Komnde; Methhegd o
. . . : : ! gl'ea zu. Der macht’s nicht mehr lange so wie der
die gepfiffene Melodie von ,Time is on my side

durch die Tar. Im Lichtschlitz bewegt sich ein Sehaaussmht. Schnell wechselt ein Bundel Geld den Be-

ten und das Quietschen hort kurz auf. Fast Iautloss',tzer' Da et dnst ZeichengeT eahgliys Weplnues

schwingt die schwere Zellentir auf. Gegen dahslnter den Riucken. Der Methhead lauft weiter um

plétzlich grelle Licht erkennst du die Schemen$in§ICh salile: Waregnergigauhiolen. Geukeinem e

= . j : 2
alten Mannes in Haftlingsuniform, mit einem Wischlfey' Noighalegiveise, sl rdiePusher doshherage

] : . : Irgendwas stimmt nicht. Vom Dach kommt der
eimer auf quietschenden Radern und einem Mopvp\? HELE dafiist B Bulle]
Langsam kommt er an das Kopfende der Liege g@_arnru o R et IN IS

, i 5
tappt, legt einen Zeigefinger auf seine Lippen un g I?UfSt o dem Rahgam Rojper und ee]
beugt sich zu dir herab. Ein Geruch nach nasse%ewahrung auf dem zZahler wanderst du locker meh-
‘ Fo
Fell und Faulnis schlagt dir entgegen. Er :senkteeinrsere il erl]n. |
Hand auf deine Augen und fliistert leise in dein:Ohr zengnweg se. ; :
hab diche.r.* Du biegst in eine Seitengasse und rennst weiter!
H [y ScheiRRe, ScheiRe, Scheile! Warum haben die Oben
Greyhawk das  nicht  kommen  gesehen! FUCK!

Vor dir biegt ein Streifenwagen um die Ecke und
Es ist bereits Dunkel als sie aus der Schwimmhalkemmt mit quietschenden Reifen zum Stehen! Die
kommen. Langsam fahrst du ihr mit dem Wagewollen dich!

hinterher und kommst neben ihr zum Stehehine Polizistin steigt aus und lauft mit einem

,Komm Kleine, ich nehme dich ein Stiick mit." Schlagstock auf dich zulStehen bleiben! Mach
Szenenwechsel keinen Scheil3!*

Du bist bei dir zuhause. Zu ziehst deine Waffe und feuerst im Weglaufen wild
~Aber du méchtest doch blinde Kuh spielen?* fragdtinter dich. Jemand schreit auf. Oh Gott! Du willst
du und saugst ihren Geruch in deine Nase. doch nur, dass deine Tochter auch morgen noch

,Nein, ich méchte jetzt lieber nach Hausertaor- etwas zu essen auf den Tisch bekommt!
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Szenenwechsel Schatulle 6ffnet.

Du bist ein kleiner Junge. Uberall stehen uniforNun ist es Zeit fiir dich aus dem Schatten zu treten
mierte Frauen und Manner. Irgendwie sind alle sehEin freudiges Gurgeln entrinnt deiner Kehle. Er-
traurig. schrocken fahrt der Mann herum und sieht dich. In
,Peng’ machen die Gewehre. Und noch einmdPanik rennt er nach draul3en, die Ebenholzschatulle
,Peng‘’. Dann noch einmal. Jedes Mal zuckst dim Arm. An der Tur erreichst du ihn. Du nimmst
zusammen. seinen Kopf zwischen deine haarigen Pranken und
Traurig Gibergibt der Mann deinem Papa die Fahneziehst bis du ein rei3endes Gerausch horst.

Sie haben sie so komisch zu einem Dreieck gefaltégller Freunde drehst du dich um und gehst in das
warum verstehst du nicht so ganz. Dein Onkel wolltdaus zuriick. Jetzt ist es endlich an der Zeit dich

es erklaren, hat es aber irgendwie nicht ganz gelie Frau und das Kind zu kimmern. Der erste wun-
schafft. Warum Mama jetzt nicht da ist verstehst dierschéne Schritt auf dem Weg in den Untergang
auch nicht so ganz. Papa meinte irgendwas, dass si@er frevelhaften Familie. Alles wird perfekt dein
nicht mehr wieder kommt... und das verstehst du

erst recht nicht. Mama und Papa haben sich dochch ja ... und dann war da ja noch der Mann im
gar nicht gestritten oder so. Du hast beschlosken i Auto ...

morgen noch einmal zu fragen. Vielleicht ist ermlanEs wird perfekt sein ...

nicht mehr so traurig.

Francis

George
Durch die Autoscheinwerfer erkennst du die Haus-

Durchs Kichenfenster siehst du den Mann aus demammer gerade so. St. Jude Str. 8
Auto aussteigen. Er sieht sich kurz um und nahévtit Sicherheit fette Beute in der Gegend ... haben ja
sich dem Haus. Leise horst du das knacken ammch alle neue Alarmanlagen ... Und du die Codes.
Schloss und anschlieRend die Schritte im Flur. Du

begibst dich zu ihm und beobachtest ihn aus deinddo blickst dich kurz um und vergewisserst dichsdas
Versteck. Du hast ein gutes Geflihl mit ihm. Vietlein Partner auch keinen Mist macht. Soweit alles
leicht hast du ja heute Glick. Er geht ins Wohnzinkiar.

mer und erstarrt kurz als er die schlafende Familidit zwei Handgriffen bist du drin. Du greifst hinte
sieht. Leise macht er sich ans Werk die Schubladdan Vorhang neben der Tur und gibst den Code fir
zu durchsuchen. Dann geht er wieder in den Fludie Anlage ein. Erledigt. Lauft alles wie am Schnir
Nein! Doch kein Gliick. Halt! An einer Kommode inthen. Jetzt nur noch die Schatze finden. Leise
Flur bleibt er stehen und 6ffnet die Schublade.MNacchleichst du dich zur nachsten Tur. Halt! Dein In-
kurzem Wilhlen entnimmt er ihr die Geldbdrse urgtinkt sagt dir die Tir links ist besser ... abehaist
einen Autoschlissel. Jetzt geht er durch die andgeealle Zeit der Welt. Du 6ffnest die Tur und dax f
Tar in die Garage! JA! Du schreist formlich in dei-ckernder Fernseher begriif3t diclday Leno' sitzt
nem Versteck! lautlos hinter seinem Schreibtisch. Eine Frau mit
Scheinbar enttduscht schaut er sich um. Es stét kéhrem Kind liegt auf der Couch. Schlafend.

Auto in der Garage. Nach kurzem Zdgern méchte &chon anzuschauen, aber dafir hast du keine Zeit.
scheinbar schon wieder gehen, als sein Blick aaif dieise machst du dich Uber die Schubladen her aber
Schatulle auf dem Schrank fallt. Vorsichtig hebt ezu holen gibt es scheinbar nichts. Auf Zehenspitzen
sie herunter und setzt sie auf dem Boden ab! Nosbhleichst du aus dem Zimmer zurick in den Flur.
ist es nicht geschafft und noch musst du deine-Frebu modchtest gerade wieder gehen als dir die Kom-
de zigeln, aber fast...! Nach kurzem Uberlegenode in‘s Auge sticht. Du 6ffnest die erste Schubla
nimmt er einen Bolzenschneider von der Wand umni@ und findest eine Geldbdrse und einen Autoschlis-
macht sich an den Metallbandern zu schaffesel. Eventuell kannst du ja doch noch etwas mehr
.Noch eins! NOCH EINS!" jubelst du stumm. Undmitnehmen. Du 6ffnest eine andere Tur und stehst in
mit einem letzten kurzen Schnappen zerschneidetegmer Garage. Kein Auto. Verdammt. Aber dein In-
das letzte Band. Jetzt nur noch offnen! stinkt trigt dich nie. Du fangst an zu suchen. D& a
Du kannst es kaum erwarten als er fast zdgerlieh dden Schrank! Eine kleine Kiste.
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Vorsichtig hebst du sie vom Schrank. Auf Hochglamr steigt ein Geruch nach nassem Fell in die Nase!
poliertes Holz. Aber warum mit diesen MetallbanuUnd dazu dieses tiefe Grollen!

dern umschlagen? Mal schauen was so wertvoll idtangsam drehst du dich um. Ein Hund ist deine
Im Notfall verkaufst du das Ding in einem Antiquaerste Idee. Aber als du es erblickst entfallt diulgr
riat. Du greifst nach einem Bolzenschneider. DGedanke. Von Panik erflllt rennst du Richtung Tdr.
setzt ihn an und féangst an die Bander zu durchtreirgendetwas ist hinter dir her! Da siehst du das Au
nen. Du gehst behutsam vor. Es sall ja niemartd. Francis lasst bereits den Motor an. Irgendetwas
wach werden. Das letzte Band ist geschafft. Vorsichackt dich am Kopf! Was hast du nur getan!

tig 6ffnest du die Schatulle.

Recherchen

Die Spieler werden immer wieder versuchen heraugirmer

zufinden was genau eigentlich passiert. Hierfir ste

hen ihnen einige Mittel zur Verfligung: Zum Bei-Bei den Wiurmern handelt es sich Hisenia fetida
spiel kdnnten sie geschickte Fragen an die Ha#lindRegenwiirmer) die zu deRingelwirmerngehoren.
und Warter stellen um mehr tber die Morde heral¥ese Gattung wird bis zu 9 Zentimeter lang und hat
zu finden. Es ist sogar denkbar, wenn auch unwat©®5 Segmente (Ringe). Sein Korper ist rot-
scheinlich, dass sie ihr eigenes Verhér dazu benlich/braunlich fleischfarben. Eine Besonderheit ist
zen konnen um Kontakt zu einem FBI-Agenten odelass er sehr beweglich ist. Dies merken die Spieler
Marshall aufzubauen, der ihnen dann spater weitergch in der Kantine, wenn die Wirmer sich wild
Informationen zuspielt. windend aus den Apfeln hervorquellen.

Des Weiteren konnen sie natiirlich in der BibliotheRuf eine Art Nestverhalten oder &hnliches findes di
oder im Internet recherchieren. Hier werden si€haraktere keinerlei Hinweise. Grundsatzlich ist es
selbstverstandlich nur Informationen finden, die inmhnehin ungew6hnlich den Wurm, wie eine Made,
offentlichen Netz zu finden sind. Es ist so gut wi#n frischem Obst zu sehen.

unmdglich tber diesen Weg an Ermittlungsakten

oder andere Daten zu kommen. Hierfiir kbnnten S/Iéufserdem konnen die Charaktere mit einem weite-

aber auch ihren Anwalt anrufen, denn sie haben ﬁ'?an schweren Wurf alBibliotheks- /Internetnutzung
einen Anruf pro Woche frei. oder einem schweren Wurf aNfaturkundeheraus-

Bei der Nutzung des Internets sollten die Charakte?nden’ dass diese besondere ‘?a““”‘? Im osteuropai:
tunlichst auf die Zeit achten. Es gilt zu bedenkeﬁ,Chen Raum besondere Verbreitung findet.

dass jeder Haftling pro Woche nur eine Stunde In;
ternetzeit zur Verfigung hat. Es gibt zwar viele
Haftlinge die ihre eigene Netz-Zeit flr ein paar Zipje kafer kénnen alEctobius lapponicugGemeine
garetten verkaufen, allerdings miissen diese dann @5\gschabe) identifiziert werden. Sie sind ca. 1
Alibi mit am Computer sitzen. Zentimeter lang und haben lange Fiihler zur Orien-
tierung und Nahrungssuche. Im Erwachsenenalter
sind sie voll flugfahig. Der Lebensraum sind Walder
in Std- und Osteuropa bis in grof3en Teile Sibiriens

dfer

Insekten im Kssen

Mit je einem gelungen Wurf aufBibliotheks-
/Internetnutzungoder einem Wurf auNaturkunde

e at e
kdnnen die Charaktere folgendes herausfinden. Ebenholzschatull

: » . : Die Spieler werden wahrscheinlich einen
Anmerkung: Die Insekten/Wirmer sind real exist . :
usammenhang zwischeGeorges Holzkiste und

Wenn der Spielleiter dies mdchte, kann er ¢en ; : ] h ;
; den Geschehnissen im Gefangnis sehen. Dazu gibt
Spielern zur Recherche das reale Internet [zur ; . :
E es verschiedene Ermittlungsansatze.
Verfligung stellen.
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Wo kam die Kiste her? gegen Frankreich und Spanien. In den Jahren 1766
und 1767 wurde die Festung als Deportationslager
Alles was George weil3, ist das sie aus Rumanien &us fast 300 Eingeborene (Stamm: Pennacook) ge-
der Nahe von Bukarest abgeschickt wurde. nutzt. Man versuchte sie an die westliche Kultur
Sein Vater erwarb sie in Prag, kurz vor seiner Abreanzupassen, versagte dabei aber klaglich.
se nach Bukarest und sandte sie ihm von dort. In den Unabhé&ngigkeitskriegen (1775 bis 1781)
wurde die Festung mehrfach belagert, bis sie im
Okkulter Hintergrund? Jahre 1780 von den Aufrilhrern eingenommen wur-
: 1 I . ..de. Im letzten Kriegsjahr diente sie vornehmlich al
Mit  Bibliotheks-/Internetnutzung kénnen die Kriegsgefangenenlager.

Charaktere i _“”Zah"g_e mythologlschq.m Burgerkrieg des 19. Jahrhunderts wurde der Fes-
AU e Indenr R cpderaiplieRsndag fl%g nur eine erstaunlich kleine Rolle zu teil wnel

die Blichse der Pandoraoder die Chinesische

, diente nur als Ausbildungsstatte fir die Soldaten d
Legende um Chang'gBlock-B Handout #2 - Nord-Staaten. Im Jahre 1898 brannte sie dann bei

Internet Recherche ] %
Anmerkung: Der Spielleiter mag geneigt sein, Hicgginem Feuer unbekannter Ursache fast vollstandig

= L e TR e Sy wi'dab' Im Jahre 1901 wurde sie grof3tenteils neu aufge-

feststellen, dass das Internet noch unzahlige vee tebaUt'

Legenden zu kleinen Holzkisten bietet, die e’\rIaCh dem Angriglih Jagaer a9f fia Verelnlgten
Staaten in Pearl Harbor wurde die Festung wieder
benutzen kann.

einmal als Deportationslager genutzt. Diesmal aber

Was weifl Georgeﬁ; Vater? nicht fir Ureinwohner, sondern fir japanisch-
' stammige Burger der Vereinigten Staaten. Die Haft-

GeorgesVater ist ein echter Weltenbummler. Wadedingungen galten als katastrophal, drakonische
er genau macht, verm&gorgenicht zu sagen, aber Strafen und Folter waren an der Tagesordnung.

es hat irgendetwas mit Antiquitaten zu t@eorge M Jahre 1951 brannte die Festung dann noch einmal
hat mit ihm nur sporadisch Kontakt, meistens zbis auf die Grundmauern ab. Allerdings brachte die
Weihnachten oder zu seinem Geburtstag. Er hat rRieigende Kriminalitatsrate die Regierung im Jahre
eine E-Mail-Adresse, iiber die er ihn erreichen kanA953 dazu die Festung als ddsine-State-Prison
Allerdings hat er ihn schon wahrend der Gerichtgwf den alten Mauern neu aufzubauen. Seitdem wur-
verhandlung mehrfach versucht zu erreichen und n@¢ das Gefangnis immer weiter aus- und umgebaut.
Ruckmeldungen erhalten, dass das Postfach voll sei.

Sollte George erneut versuchen auf diesem ngme alte Zelle

Kontakt aufzunehmen, wird er nur feststellen, da%%de Nacht Kotmi-delite ®ennaus eittr von 105

sich nichts geandert hat. . ]
. . 1t ; aus sichtbaren Zelle im ersten Obergeschoss.
Daher ist es fuGeorgeunmoéglich herauszufinden, : |
; . Greyhawk und Gonzaleswissen, dass diese Zelle
was sein Vater weil3. . . .
schon seit langem nicht genutzt wird. Vor ca. 1,5

Geschichte des Maine-State-Prison Jahren entstand' durch eineh Wasserschaden
Schimmel, der seit dem immer wieder durchbricht.

Das Maine-State-Prisorhat eine wahrlich bewegte SO kommt es auch, dass alle sechs Monate ein
Vergangenheit, welche die Charaktere duBdflio- Reinigungstrupp mit Dampfstrahlern und Chemie
theks_/lnternetnutzung'n einer alten Gefangnis_ die Zelle reinigen muss. Dies paSSierte zuletzt vor
Chronik der Bibliothek nachlesen konnen. NatUrIicIE‘)a- ZZW?li Monaten. : ;
wird der alte Dangerne beratend zur Seite stehe T SelbstisHImmer el T e R A

und den Charakteren dieses Buch empfehlen u%&anschICht hat Sich auk dem (Rugen Shgelagert
puren sind keine zu entdecken.
notfalls heraussuchen.

Das Maine-State-Prisorwurde im Jahre 1751 als

eine Festung des Britischen Imperiums erbaut. Sie
fand anfangs hauptséachlich Anwendung als eine
Garnison gegen die Ureinwohner, spater dann auch
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Die Morde oder den Tater aufzeichnen kénnen. Fast scheint es
SO zu sein, dass die Morde zwischen zwei Kamera-
Fur die Spieler ist es sehr schwer einen Blickien dschwenks passiert -sind. Gerade war die Zellentdr
Zelle zu werfen, bevor die Spurensicherung ungboch geschlossen und dann offen.
Reinigung tatig war. Um einen Aufruhr zu vermei-
den wird meistens sehr schnell alles gesaubert uRéeS kann sich fur die Spieler als eine auRerstlinut
die Leichenreste abtransportiert. Die Tatorte gelpshe Information erweisen. Eventuell kommen sie ja
sind immer von mehreren Wachleuten bewacht, S!f die Ideg dass der alte Mann die Wachen ein-
kénnen die'Charaktere nur von der anderen Seite gé§lafert oder eventuelle sogar auf die verrlickte
Zellenblocks einen Blick in die Zellen werfen undV10dlichkeit desEntriickens Dies durfte sich fur
kénnen mit Verborgenes erkennersehen, dass ihre Flucht als ganz entscheidend erweisen.
(Stahl-)Mo6bel beschadigt wurden und der Rein
gungstrupp scheinbar auch die Decke geséubert h

Allerdings werden sie sich sicherlich bei den HafSicherlich werden die Spieler herausfinden wollen,

lingen und den Wartern erkundigen, was mittelvas in der zweiten Nacht am Fenster klopft. In der
AnéeherodertUberfedenauch flinkieniert. Nacht konnen sie noch nichts erkennen, aber daftr

am nachsten Morgen im Tageslicht.

Qes Klopfen am Fenster

; : o
Was: napenedic Haftlmge ge$ehen. Scheinbar hatte sich in der Nacht eine Fledermaus

Die Haftlinge auf der anderen Seite des Blocks h¥€rirrt und ist so lange gegen das Plexiglas-Fenste
ben zwar den Mord nicht gesehen, dafiir aber d#flogen, bis sie mit gebrochenem Genick liegen
Resultate. Sie kénnen sagen, dass keinerlei LeicHégpPlieben ist. Dabei hat sie lauter blutige Spritze

aus den Zellen getragen wurden. Allerhdchsted!f der Scheibe hinterlassen und ist ein paar Blal s
Leichenteile. Manche befragte Haftlinge werden higit@rk dagegen geflogen, dass richtige Blutrinnsale

etwas Ubertreiben und sich evtl. auch gegenseifigtstanden.

\(;Vldersprechenr.] Fékt_ i § daSS';Id Shlf[:: alle einig Gariirlich ist den Charakteren klar, dass eine Fle-
PR acUseall MCHTIERIER Scachinaus, dermaus Uber Ultraschall navigiert und eigentlich

Was haben die Warter gegehen‘? nicht gegen Fenster fliegen sollte.

. .Bei der Fledermaus, handelt es sich im Ubrigen um

Im Laufe des Abenteuers werden die Wachen im ) . :

Zellenblock immer weiter verstéarkt. Hierbei werde Singyge: o CrplangERahgrkanisghe Fiansenelil
' Nedermaus® (Thyropteridae). Sollten die Charaktere

die Agerier, JfeinosTpmeEugen was ihnen absoll%er Bibliotheks-/Internetnutzun§lachforschungen

unerklarlich ist. Immerhin stehen sie oft direkt da . j I
o anstellen fallt ihnen evtl. auf, dass es sich um ei

ungewdhnlich grof3es Exemplar handelt.

Berichten kénnen sie zu den Schauplatzen nur we-
nig. Die Leichen sind bis zur Unkenntlichkeit zer-
stuckelt und die Schauplatze erinnern mit ihrem
unsagbar vielem Blut an Schlachthoéfe.

Ein wichtiges Detail wissen die Warter noch zu be-
richten: Nicht einmal die Kameras haben die Morde
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Anhang

a,) Menschen Dan Coleman (Der alte Dan), 83 Jahre,
Haftling und Bibliothekar

Patric Barnhard , 62 Jahre, Gefangnisdirektor
Freundlicher alter Mann der stets ein frohliches La

cheln zeigt, welches ihn etwas senil wirken lasst.
Alterer Mann mit grauen Haaren und freundlicherschiefstehende, gelbe Z&hne und eine Narbe an der
Gesicht. Tragt meist ein kariertes Hemd mit eine$tirn dominieren seine Erscheinung.
Lederweste. Auffallend sind seine Taschenuhr in der
Westentasche und eine Pfeife die er iberall mit hig! 8 KO 10 GR11 IN18 MA10

nimmit. GE 11 ER 12 BI14 ¢S50

ST9 KO9 GR12 IN14 MA1l Trefferpunktell

GE 12 ER 13 BI16 @gS55 Schadensbonus:

Trefferpunktel10 Angriff: Faustschlag 50%, Schaden 1W3+Sb
Schadensbonus:

Fertigkeiten: Ansehen 70%, Buchfihrung 30%,
Bibliotheks-/Internetnutzung 90%, Gesetzeskennt-

o 3 nisse 25%, Horchen 40%, Uberzeugen 75%, Ver-
Fertigkeiten: Ansehen .80%, Buchfihrung 65%,borgenes Erkenneh70%

Geschichtskenntnisse 50%, Gesetzeskenntnisse

70%, Psychologie 35%, Uberreden 40%, Uberze%’praehenEnglisch 75%, Spanisch 30%
gen 45% :

Angriff: Faustschlag 50%, Schaden 1W3+Sb

_Beschreibung:Der alte Danist sowohl der &lteste
I:r"’mzo'Héif’[ling und zugleich auch derjenige, welcher be-
reits am langsten einsitzt. Er wird nicht nur vdera
Haftlingen respektiert, sondern genielt bei vielen
auch eine Art familidren Stand. Da er es geschafft

und ISt stolz, dass E 5ty Gefqngnls von allen Uy iiper all die Jahre hinweg neutral zu bleibeh u
Inhaftierungsanstalten die geringste Quote an Gﬁ‘ch nie einer Gang verpflichtet hat, hat er auieh n

waltverbrechen hat, tritt diese Tatsache aber nicmobleme mit™ Mithhshssi- bekomm®n. Daddreh
u.nr.u'jug relr Ef 'SF gieh |[n I.<Iare.n dar.Uber, das"s geniel3t er auch bei der Gefangnisleitung einen Ruf
einige sehr gefahrliche Haftlinge in seinem Gefan%ﬂs zuverlassiger Insasse der nie Arger macht. Dahe
nis hat, glaubt ggerfimmer*noch an 'das Gute 'Hat er auch den Posten des Bibliothekars innet fahr

Menscher\. immer abends ab 08:00 die Bucher aus und holt
Sollten die Charaktere mBarnhard sprechen wol- gelesene ab. Nur zu gere ist er dabei fur ein

len, wird seine Sekretarin einen Termin eintrage8 ., atzchen zu haben und erzahlt allerhand Ge-
I Fgoen Iasagal el vorgelassen; SQIJ<1;'1ngnis-KI<51tsch. Tagsuber trifft man ihn fast immer

TEE i dahn SEEseliias fan.agiann e Bibliothek, wo er Biicher und Zeitungen ljiest

Monstern erzahlen, wird er allerhdchstens glaneHi'n und wieder Papierkram erledigt oder auch ein-
dass sie ihm einen Streich spielen wollen oder eif: 1 mal mit hochgelegten Beinen schlaft

fach um Aufmerksamkeit buhlen.

Sprachen: Englisch 80%, Spanisch 50%,
sisch 40%, Latein 20%

Beschreibung:Direktor Barnhard liebt seinen Job

Hintergrund: Die meisten Leute halteDan fir et-
was seltsam oder sogar senil. Doch dies trifft mit-
nichten zu. Tatsachlich idDans stetige Aufmerk-
samkeit der Grund warum er es geschafft hat so
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lange .im Gefangnis zu UberlebeDan schnappt sondere bei farbigen Menschen sieht er rot. Als auf
Uberall Informationen auf, kombiniert sie wie eirrechter amerikanischer Neo-Nazi folgt er einem
Taschenrechner und zieht daraus seine Schlisgerklarten Ideal der nationalsozialistischen Lehren
Dadurch kann er politische Entwicklungen dedes Dritten Reiches, welches den Hass priméar auf
Gangs zutreffend voraussagen — ohne, dass @Harbige und nicht auf Juden fokussiert. Ironischer-
Gangbosse ihre zukinftigen Entscheidungen auuleise ist er sogar selbst Jude.

nur im Entferntesten erahnen. Dies vers&ah in

die Lage sich aus allen Problemen herauszuhalten
und dauerhaft neutral zu bleiben.

Geféangnisinsasse

- _ Diese Werte kdnnen fir jeden Insassen des Maine-
So hatDan nattirlich auch mitbekommen, wéon- State-Prison heran gezogen werden. Sie dienen nur

zaIesrmt se.lner Rgtiung W'r_k“Ch YOSl geibyt. als Richtwerte fur den Spielleiter und kénnen nach
Allerdings ist Dan auch ein von Herzen gt SHahemmodifiziert werdens

Mensch und beschlielGonzalesnicht zu melden.

Ganz im Gegenteil: Er erkennt die Lage der CharagT 13 KO 12 GR 12 IN10 MA 11
tere und beschlie3t sogar, ihnen bei ihrem Ausbru@g 12 ER 11 BI8 ¢S 60

zu helfen. Aus seiner Vergangenheit - als er noch

selbst an einen Ausbruch glaubte - hat er nochmeingrefferpunkte12

alten Zellenschliissel der fiir 105 passt. Er tUbergiSchadensbonus:

den Schlussel am letzten Tag an die Charaktere,
méchte aber selbst lieber im Gefangnis bleiben. DRNIriff: Faustschlag 60%, Schaden 1W3+Sb; Ful3-

Welt hat sich fir ihn zu stark verandert. tritt 35%, Schaden 1W6+Sb; Kopfstofs 15%, Scha-
den 1W4+Sb
Clive Jesaja, 43 Jahre, Anfiihrer der Aryan
Brotherhood im Maine-State-Prison Fertigkeiten: Gesetzeskenntnisse 20%, Feilschen

_ : : i _ 35%, Uberreden 30%, Uberzeugen 25%, Schlosser-
Das Gesicht einer missmutigen Bulldogge ziert deeﬂbeiten 20%

haarlosen Kopf. Ein typisch irisches Kleeblatt Uber
einem Hakenkreuz, ein Davidstern und andere aufta-
towierte Gangsymbole, weisen seine Bandenzugeho- Warter

rigkeit und seine politische Einstellung aus.
Diese Werte kdnnen fir jeden beliebigen Warter des

ST15 KO13 GR11 IN9 MA10 Gefangnisses benutzt werden. Dabei handelt es sich

GE 11 ER8 BI9 ¢S50 hier nur um Richtwerte, welche der Spielleiter nach
Belieben anpassen kann.

Trefferpunkte12

Schadensbonus:1\W4 ST13 KO12 GR12 IN11 MA12

GE 11 ER 11 BI10 gS65
Angriff: Faustschlag 70%, Schaden 1W3+Sb; Ful3-
tritt 40%, Schaden 1W6+Sh; Kopfstol3 80%, Scharefferpunktel12
den 1W4+Sb; BeilRen 30%, Schaden 1W2+Sb Schadensbonus:

Fertigkeiten: Ansehen (AB) 90%, Ansehen (InsasAngriff: Faustschlag 65%, Schaden 1W3+Sb;

sen) 30%, Einschuchtern 70%, Feilschen 40%, GeuRtritt 40%, Schaden 1W6+Sb; Schlagstock(Tonfa)
setzeskenntnisse 40%, Pharmazie 40%, Schlosseg0%, Schaden 1W8+Sb; Pfefferspray 55%, Schaden
beiten 40%, Uberreden 40%, Uberzeugen 45%  Betdubung

SprachenEnglisch 80%, Deutsch 20% Fertigkeiten: Ausweichen 30%, Erste Hilfe 40%,
Gesetzeskenntnisse  30%, Kampfsport 30%,

BeschreibungClive ist ein missmutiger, jahzorniger Pharmazie 20%, Verborgenes Erkennen 60%

und zutiefst boser Mensch. Er empfindet nur sehr

wenig Respekt vor seinen Mitinsassen und insbel€he (Umgang mit den Wartern)
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b.) Kreaturen den Wahnsinn zu treiben.

Der alte Mann, Sendbote des Terrors Den alten Mann besiegelVenn der alte Mann um-

gebracht wird, erscheint er nach dem néchsten Son-

Ein unscheinbarer alter Mann dessen Gesicht Vﬂrénuntergang e A e, SeHidcken ot
unsagbar vielen kleinen Falten dominiert wird. verbreiten. In der Tat gibt es fiir die Spieler ia-d

ST 10 KO 10 GR11 IN24 MA 30 sem Abenteuer keine Mdoglichkeit das Wesen end-

G 15! ER:13%BI 75 4S5 gultig zu besiegen. Dies wird erst im angedeuteten
dritten Teil der Trilogie mdglich sein.

Trefferpunkte:Lll Das haarige Wesen, wahre Gestalt des. alten

Schadensbonus: iR

Angriff: Faustschlag 50%, Schaden 1W3+Sb Ein 2,50 Meter grol3es haariges, humanoides Wesen.

Der ganze Korper ist mit einem langen, unnatrlich
Zauber: Entricken, Verwandeln in haariges Wesegleichmafigen Fell bedeckt. Dem Gesicht fehlen
Augen, Nase und Ohren. Nur ein gewaltiges, grin-
sendes Maul mit Messerschafen gelben Zahnen zieht
Fertigkeiten: Ausweichen 50%, Horchen 70%,sich von Wange zu Wange. Seine Angriffe unter-
Schnuffeln 70%, Psychologie 100%, Verborgenestreicht es gerne mit einem heulenden Laut der sich
erkennen 70% irgendwo zwischen einem tiefen Knurren und einem
lauten Gurgeln befindet.
SprachenJede 100%
ST35 KO42 GR22 IN8 MA30
Stabilitatsverlust: In Gestalt des alten Mannes keiCE 14 ER6 BIS ¢S -
ne; Verwandlung zunimaarigen WeserdW2/1W6;
als haariges Wesen 1w4/1wg  Trefferpunkie33
Schadensbonus:3W6

Hintergrund: Ende des 14. Jahrhunderts erschafft _
Nyarlathotepdie Ebenholzschatullend damit auch Angriff: Klauen 100%, Schaden 2W6+3+Sb; Biss
den alten Mann. Immer wenn jemand die Schatulf@% 3W10+Sb

offnet, wird deralte Mann befreit und verbreitet s
Terror und Schrecken. Man konnte auch sagen, d&gdnzerung:Immun gegen irdische Waffen. Kann

ein Fluch auf der Schatulle liegt und dgte Mann NUr von verzauberten Waffen und Zaubern verwun-
die Verkérperung dieses Fluches ist. Dabei verfolG€t werden.

er tatsachlich ein relativ einfaches Ziel: Angdign

von seiner Verachtung fiir die Unzulanglichkeit defauber: Entricken, Verwandeln in alten Mann
ehemaligen Besitzer der Schatulle, nutzt er seinen

unglaublichen Intellekt und seine grausamen Fahifertigkeiten:Horchen 80%, Schnffeln 70%, Spu-
keiten um seine Opfer nach und nach in den Wahignsuche — 90%, Verborgenes erkennen 70%

sinn zu treiben. Erst am Ende seines Werkes wird er \
seinen Opfern albaariges Wesebegegnen und sie Stabilitatsverlust:Verwandlung zumhaarigen We-
toten. sen 1W2/1W6; als haariges WesenlW4/1W8

Opfer sind hierbei die ehemaligen Besitzer der Scha
ltullfeffund vor;lle(rjn Je Eers.?nen Jeichdic SCIﬁ]‘f’mf-lﬁntergrund: Dashaarige Weselist eine Inkarnati-
R N SararggRtelligt waren, onsform deslten Manneskr benutzt dag/eserum

Nattirlich ist dem alten Mann kiar, dass seine Opféfch korperlich zu verteidigen oder andere Lebewe-
in eine andere Zelle verlegt wurden, aber er rdiezt S€N gezielt zu téten. Selbst hierbei wird er aber i
Gelegenheit sie noch langer leiden zu lassen wnd §je" das Ziel des Psychoterrors vor Augen haben.
mit der scheinbar hoffnungslosen Situation weiter iPaher wird er sich nie in der Offentlichkeit zum
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haarigen Wesen verwandeln und auch nur T6terQ0 Jahre in die Vergangenheit schickt, wird die

wenn es dem Ziel-des Psychoterrors dienlich idPerson immer noch an derselben Stelle stehen, ganz

Gerne spielt er mit seinen Opfern perfide Spielchegal ob das Brandenburger Tor nun bereits gebaut

die immer so aussehen, als hatten sie eine Chancewurde oder nicht. Wenn er beschliel3t eine Person in
die Dimension deffindalosianerzu versetzen, wird

c.) Zauber er auch dies schaffen. Allerdings wird die versetzt
Person an derselben StelleTimdalosauftauchen.

Verwandeln in haariges Wesen / alten Mann

iy ! | . Dabei merkt die Person erst-einmal nichts von dem
Mit d|e§em Zauber ist _dellte Mann/ Qashaarlge Dimensionswechsel. Damit wird es fir sie eher aus-
Wesenin, der Lage iseine Gestalt_hingund her ZHehen als ob ihre Umgebung zwar die Gleiche ist,

Wechsel.n. D‘_"‘be' handelt ?S Sich hier nlcht UM €IN&fth aber auf seltsame Art und Weise verandert hat.
Zauber im eigentlichen Sinne sondern vielmehr um

eine Fahigkeit mit deNyarlathotepdenalten Mann
bei seiner Erschaffung ausgestattet hat. Fiiatten Wenn ein Ort in eine andere Dimension versetzt
Mann ist das benutzen dieses Zaubers so selbstvesird, entsteht ein lokaler Ubergang in diese Dimen-
standlich wie fur einen Menschen das Atmen. Dision. Wird z. B. exakt ein Raum ,entriickt’, so wérd
Durchfuhrung des Zaubers dauert hierbei zwisch&ine Person durch das Betreten des Raumes die Di-
drei und zehn Sekunden. Sofern es ddéten Mann mension wechseln. Wenn sie ihn wieder verlasst,
dienlich ist, kann er dies auch nach Belieben veware sie wieder in ihrer eigenen Dimension. Fur den
langsamen. Wichtig ist auch, dass der Zauber demwissenden wird dies aber eher so aussehen, als
alten Mannkeinerlei Magiepunktekostet oder ihn hatte sich der Raum etwas verandert, denn der Di-
bei seinem Tun behindert. So kann er sich parallelensionswechsel vollzieht sich unmerklich.

zu jeder Tatigkeit verwandeln ohne dadurch Ein-

schrankungen zu erleiden. d.) Artefakte

Die Verwandlung selbst kann auf verschiedene Ar-
ten wahrgenommen werden. Meistens sieht es fir

defl Beobachter so aus als ob dasrige Weseaus Im Jahre 1398 beschwort ein tschechischer (damals

der GeSt?Jt de.alten Manneseraus aufsteht __FaStHeiIiges Romisches ReicRabbiNyarlathotepund
so als ware die Gestalt datien Mannesnur eine bittet um Hilfe fur sein Dorf. Hierfir erhalt ereali

Maske hinter der sich ddmarige Wesewersteckt.

Die Ebenholzschatulle

Ebenholzschatulle welche ewiges Gliick bringen
soll, solange man sie nur nie 6ffnet. Dies hat auch
einen bestimmten Grund, denn an die Schatulle ist
eine Art héheres Wesen (delte Manr) gebunden
Auch dieser Zauber ist eher als eine Gabe des aligalches freibricht wenn man sie 6ffnétyarlatho-
Mannes zu verstehen, die er ohne jedlamgiepunk- tep Gbergab die Schatulle unter zwei Bedingungen:
teverlustnach Belieben nutzen kann. Sie darf nie gedffnet werden und jeden Neumond

. e soll ein Kind geopfert werden. Da die Dorfbewohner
Der alte Mann/ Dashaarige Wesetst in der Lage, a5 Opfern ihrer Kinder nicht ertrugen, wollten sie

eine oder mehrere andere Person/en, sich seltist 8@ Tyyhe vernichten und 6ffneten sie, womit der

auch Qrte nach Belieben in eine anderfe D'm_ens'%e Mannin Erscheinung trat und alle auRer einem
und Zeit zu versetzen. So kann er z.B. eine Persontdtete

das Jahr 1400 zuriick versetzen, in eine DimenSi%utzutage existiert die .Truhe! néch immer

Entriicken

nur
schicken welche sich nur leicht von der unserggi,ger miissen keine mehr geopfert werden (tatséch-
Unterscheidet oder sogar in eine komplett andefey, \war das eine Liig8lyarlathoteps Es mussten

Dimension  schicken 'in der alle physikalischep;e kinder geopfert werden um den Fluch in Schach
Grenzen aufgehoben sind. Dabei gibt es flr dep, halte.

alten Mann/ dashaarige Weseaber auch Grenzen.
So kann er sein Opfer z. B. nicht raumlich vergetzeDie Ebenholzschatulle selbst ist eine sehr schdicht
Wenn er einen Menschen am Brandenburger Tor uaaf Hochglanz polierte, verschlieBbare Holzschatul-
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le. Nach den Geschehnissen im Jahre 1921 wurde Handouts
mit Metallbandern umwickelt und verschweif3t. Im

Jahre 2003 dann, wird sie von ihrem Verschluss Handout 1
befreit und vonWestendyeodffnet, woraufhin dealte
Mannfreibricht.

Es ist so gut wie unméglich diébenholzschatulle
zu vernichten. Selbst unter grofdten Krafteinwirku
gen bleibt sie unversehrt. Denkbare M(‘jglichkeiteWerden'

sie zu vernichten wéaren evtl. der Einsatz von Kern- Handout 2
waffen oder das SchielRen in die Sonne.

Der Brief von Georges Vater wird nur auf seinem
Charakterbogen erwahnt und sollte von Anfang an
r{:nit dem Charakterbogen zusammen ausgehandigt

Die Ergebnisse einer Internetrecherche werden. auf
Seite 23 im Kapitel ,Okkulter Hintergrund‘ erwahnt.
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Die Legende um die ,,Biichse der Pandora”

Die Biichse der Pandora ist ein fester Bestandtell der
grischischen Mythologie. Sie brachte erst alles Uble und am
Ende die Hoffnung (ber die Welt.

Zeus (bergab die Blchse an Pandora als Teil der Strafe der
Menschheit flr das von Prometheus gestohlene Feuer, Zeus
befahl Pandora, die Blichse den Menschen zu schenken und
ihnen mitzuteilen, dass sie nie gedffnet werdaen solle,

Doch getrieben von der Meugier &fineten die Menschen die
Bichse und setzen alle Laster und Unlugenden frel. So entstand
alles Ubel und Chaos regierte die Well. Das einzig Gute In der
Biichse war die Hoffnung. Doch bavor diese entweichen konnte
wurde sie wieder verschlossen, So ging die Welt langsam dem
Untergang entgegen, bis Pandora die Blchse emeut Gifnete um
der Menschheit die Haffnung zu schenken.

Jules Jozeph Lefebvre's Pandora®

Chang'e und der Bogenschiitze

Bei Chang'e handelt es sich um eine chinesische Gottin des
Mondes. Dabei personifiziert sie nicht den Mond, sondern lebt auf
ihm. In der Geschichte um Chang'e und den Bogenschiitzen
lebt Chang'e und ihr Ehemann Houwyi als unsterbliche aut dem
Mond. Eines Tages verwandeln sich zehn Sihne des Jade-
kaisers zu zehn Sonnen und versengen die Erde.

Daraufhin bittet der Jadekaiser den Bogenschitzen Houyi neun
der zehn Sennen vom Himmel zu schiefien, und nur einem das
Leben zu gewahren. So schiefit Houyi neun der zehn Séhne vom
Himmel und der Jadekalser wird todunglicklich. Zur Strafe
verbannt er Chang'e und Houyi vom Mand aul die Erde und
nimmt ihnen die Unsterblichkeit. Durch die Verbannung wird
Chang'e sehr traurig und Houyi zieht aus um eine Medizin zu
suchen, welche die Unsterblichkeit der beiden wiederherstellen
solle. Auf seiner Suche begegnet er der Kénigsmutter des :
Westens, die ihm die Medizin gibt. Sie wamt aber ausdricklich Unbekannter Kinstler: .Chang's steigt
davor, dass nur die Halfte der Medizin von einer Person allein 2um Mond awt*

genommen werden darf.

Houyi bringt die Medizin, verstaut in einem Ebenholzkastchen, nach Hause zu seiner Frau, verlasst
das Heim dann aber noch ginmal. Getrieben durch die Neugier dffnet Chang'e das Kastchen und
findet die Madizin, In digsem Moment kommt Houyi nach Hause und dberrascht Chang'e. Aus Angst,
Houyi wiirde ihr die Medizin wegnehmen, nimmt Chang'e versehentlich die ganze Medizin. Durch die
Uberdosis beginnt sie augenblicklich in den Himmel aufzusteigen. So landete Chang'e schiieBlich als
Unsterbliche auf dem Mond und ihr Ehemann blieb als Sterblicher auf der Erde.
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