Raum und Zeit, 10 1 Welt Norit, Pha

Norit, Grundlage: Licht/Schonheit/Hiille

Bewohner vorwiegend Vinar

Welt. Pha, 42 Stidte, nachste Stadt: Nephat, bewohnt von Nub, geleitet von Isbei.
Stark wissenschaftlich orientiert, Wahrung: goldene und kupferne Miinzen
Hoher technischer Level, basierend auf Kristall-Kommunikation.

Zeit: 17.634.542
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1. Das Dorf

An einem freundlichen, warmen Morgen erwachen die Charaktere in ihren Betten. Sie haben gut geschlafen und

drauflen scheint die Sonne. Sie stehen auf, duschen, machen ihr Frithstiick — was man an einem Morgen so alles tut,

ehe man seinem Tagewerk nachgeht. Es ist ein vollig normaler Morgen, und jedes Gruppenmitglied hat etwas, mit

dem es sich beschiftigt, das seinem Charakter entspricht. Entsprechend der Vorlieben und Fahigkeiten der Charaktere

gibt es Werkstitten, Geschifte oder andere Aufgaben die sie tdglich verrichten.

Sie alle halten sich fiir Menschen und ihre duflere Ge-
stalt entspricht der, die ihre Charaktere auf der Erde
hitten (die Fliigel von Ddmonen und Engeln sind z.B.
unsichtbar).

Die Gruppe befindet sich in einer kleinen Siedlung. Es
sind drei Hauser, ein Geschift, eventuelle Werkstitten,
Gasthofe oder was die Gruppe an Neigungen so mit
sich bringt und ein kleiner Tempel mit verschiedenen
(eher unspezifischen) Gotterstatuen. In dem Geschiift
ist immer das vorhanden, was die Charaktere brau-
chen: Nahrung, Kleidung, Werkzeuge, Gerite, ver-
schiedene Materialien wie Holz, Metall und Stoffe.
Diese kommen iiber FlieBband aus einer Klappe in der
hinteren Wand des Geschiftes. Gibt es jemanden, der
oder die sich um das Geschaft kiimmert, fahrt das
FlieBband einfach in den Lagerraum, wo die Kisten auf
Weiterverarbeitung warten, ansonsten packen Robo-
terarme und autonom fahrende Gabelstapler die Kisten
weiter in Regale, aus denen sie dann genommen wer-
den kdnnen. Die Wand hinter der Klappe ist etwa 2
Meter dick.

Fiir lastige Aufgaben, wie putzen oder das Klo zu repa-
rieren, gibt es kleine fliegende, schwarzglanzende,
leicht spiegelnde Kugeln, aus deren Innerem sich Arme
mit angebauten Werkzeugen ausklappen kdnnen. Die-
se Kugeln sind allgegenwirtig. Sie fliegen umher und
kiimmern sich um den ldstigen Alltag.

Geldverkehr gibt es nicht, oder nur wenn es zu der
Gruppe passt. In diesem Fall steht neben dem Geschift
ein Bankautomat, aus dem man mit Hilfe einer Karte
und Nummer (die Charaktere kennen ihre Nummer),
Geld abheben kann. Sie alle haben ausreichend Geld
zur Verfiigung um gut zu leben. Insgesamt ist die
Gruppe gut versorgt.

Um die Hduser herum sind Gérten angelegt, ein kleiner
Wald grenzt an die Gérten, der Rest ist weiter Park, bis
man an das Ufer eines grof3en Wassers gelangt.

Das Wetter ist angenehm warm, die Sonne scheint, Re-

<en ist selten. Dafiir gibt es Bache und kleine Tiimpel.

Insgesamt ist dies offensichtlich ein freundlicher Ort.

Die Gruppe wird aber misstrauisch reagieren, da sie nicht auf der ZUR ist und absolut keine Ahnung hat, wie sie

hierher gekommen ist. Das Abenteuer verlduft auf zwei Ebenen:

Zum einen die Zeit in der die Gruppe einen Ausweg aus der Situation sucht (sofern sie nicht beschlieBen, dass es doch

nett ist, wie es ist, und sie bleiben wollen, womit das Abenteuer beendet wire, wenn nicht der Spielleitung gelingt zu-

mindest Neugier zu wecken) und aus ihrem Gefingnis den Weg zur ZUR findet, zum anderen die Erinnerungen der

Charaktere daran wie sie iiberhaupt in diese Situation gekommen sind.

In bestimmten Situationen werden Erinnerungen wach, die in dem Moment durchgespielt werden.

An dem Morgen, an dem sich die Charaktere bewusst
werden, dass etwas nicht stimmt, also dem ersten
durchgespielten Morgen, tauchen ganz langsam aus

dem Nebel Erinnerungen daran auf, nicht immer in

dieser kleinen Siedlung gelebt zu haben. Sie sind hier,
waren einmal woanders: Auf der ZUR, und dazwischen
fehlt etwas. Dieser Stand ist recht schnell da — er

entspricht ja auch dem Spielerwissen.
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Nun stehen sie also auf einer Insel auf der es ihnen gut
geht, mit einer Versorgungsmaschiene und genug Be-
schiftigungsmoglichkeiten fiir alle. Sollte Ephraine bei
der Gruppe sein, so ist sie mittlerweile im 6. Monat
schwanger.

Es gibt keinerlei Boote auf der Insel, aber Holz und
Werkzeuge kann man im Geschift bekommen. Aber
nur in Paketen, die eine Grofle von 1,5m. x 1,5m. x
1,5m nicht iiberschreiten. So grof} sind die ankommen-
den Pakete. Nun ist die Frage, ob die Charaktere die
passenden Fahigkeiten auch haben, also z.B. Boote bau-
en und steuern konnen.

Die Kanalisation fiihrt ins Meer. Die Wasserleitungen

fithren zu einem SiiBwasserresservoir unter der Erde.

Es ist leicht mdglich, die iiberall herumschwirrenden
Kugeln zu untersuchen. Sie lassen sich einfach fangen,
und offnen. In den Kugeln befinden sich eingeklappte
Arme, Drihte und kleinen farbige Kristalle. Nimmt

man die Kugel auseinander und setzt sie genau wieder
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zusammen, so fliegt sie auch wieder und funktioniert
tadellos. Ganz im Inneren der Kugel befindet sich eine
kleine spiegelnde Kugel, an die einige Drihte ange-
schlossen sind. Diese {ibertrdgt das Bild der Kugel. Al-
lerdings wird die Gruppe diese Funktion nicht so leicht
erkennen.

Eine weiteren Besonderheit ist die Klappe in der Wand
des Geschiiftes. Hier kommt etwas raus, das muss ir-
gendwo her kommen. Die Pakete haben die Ausmafle
von 1,5 Metern in jede Richtung, so grof} ist dann etwa
auch die Klappe.

Die Wand einzurei3en erweist sich als schwierig. Man
kann die holzerne Verkleidung abreifen, darunter
kommt Zentimeterdicker Stahl zum Vorschein. Diesen
zu zerstdren braucht schon so etwas wie Schneidbren-
ner.

Allerdings kann man natiirlich durch die Klappe klet-
tern. Dahinter liegt ein enger Aufzug mit den MaBen
von 1,5 Metern im Kubik. Das bietet Platz fiir zwei bis

drei Personen, die sich hinhocken.

Es gibt zwei Wege von der Insel. Uber das Wasser und durch den Aufzug in der hinteren Wand des Geschiftes.

2. Uber das Wasser

Das erste Hinderniss {iber Wasser besteht darin, dass es
einfach keine Boote auf der Insel gibt. Die Charaktere
haben Holz und Werkzeug aller Art, aber nicht ein
Boot und auch keinen Plan ein Boot zu bauen. Was sie
nicht selbst wissen, kdnnen sie hier nicht erfahren.
Sollten sie ein Boot bauen, erfordert dies einen Wurf
auf Materie + Handwerk mit einer Schwierigkeit von 8
fiir ein einfaches Floss bis 10 fiir ein Seetiichtiges
Schiff. Es sind 5 Erfolge notwendig, die auch gesam-
melt werden kénnen.

Um nun das Boot von der Insel aus iiber das Wasser an
Land zu bringen ist zuerst ein Wurf auf
Verstand+Fahrzeuge fithren notwendig. Die Schwierig-
keit richtet sich nach der Qualitit des Bootes. Sie be-
tragt 18-Schwierigkeit beim Bootsbau.

Die Anzahl der Erfolge bekommen die Charaktere nun
auf seine weiteren Kérperwiirfe hinzu. (Vorausgesetzt,
sie halten sich von nun an die Anweisungen des Cha-
rakters, der den Wurf auf Verstand + Fahrzeug fithren

ausgefiihrt hat, ansonsten wird ein eigener Wurf

notwendig).

Nun braucht die Besatzung 10 Erfolge auf Korper +
Fahrzeuge fithren, Schwierigkeit 18-Schwierigkeit
beim Bootsbau. Kann ein Charakter mit Booten umge-
hen, so verringert sich die Schwierigkeit fiir diese Cha-
rakter um 2. Kann er mit genau diesem Bootstyp um-
gehen, so sinkt sie um einen weiteren Punkt.

Der Wurf kann wiederholt werden. Sinkt die Anzahl
der Erfolge (durch Patzer) unter O, kentert das Schiff,
und sie werden an die Insel gespiilt. Jeder Patzer be-
deutet eine gefahrliche Situation, z. B. Durch eine Wel-
le, die das Boot zum schaukeln bringt, oder starke Ab-

weichungen vom Kurs.

Nach jedem Wurf auf Kdrper + Fahrzeuge fithren
erfolgt ein Wurf auf Raum+Orientierung, Schwie-
rigkeit 6+Anzahl der bisherigen Wiirfe auf Raum +
Orientierung, der entscheidet, ob die Charaktere
noch auf dem richtigen Weg sind. Erfolge -3 auf

diesen Wurf werden zu dem letzten Korper-Wurf
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hinzuaddiert. Dies gilt auch fiir negative Ergebnis-
se. Das Ergebniss kann aber nicht mehr als den
letzten Wurf zunichte machen.

Ist das Ergebnis der gesammelten Kdrperwurfe z.B.
3 und das Ergebnis des Orientierungswurfes 2 so
kam die Gruppe mit diessm Wurf auf 3 + (2-3)-
3-1 = 2. War das Ergebnis der gesammelten Kor-
perwiirfe 2 und das Ergebniss des Orientierungs-
wurfes 0, so ergibt das: 2 + (0-3) - 2-3 - -1, es
wird aber nur eine O angerechnet. Bei 10 Erfolgen

erreicht die Gruppe ein sandiges Ufer.

Sie stehen in einer riesigen Hohle, unter eine Kuppel
iiber die sanft Wolken gleiten. Von hier ist erkennbar,
dass es sich um holografische Bilder handelt.

Die Wand steigt anfangs sanft, dann steiler an um sich
weit oben nach innen zu wolben. Gehen die Charak-
tere eine Weile die Wand entlang, kommen sie an eine
Tiir in der Wand. Neben der Tiir befindet sich eine
hellgraue Flaiche mit zwei blaulich schimmernden
Kristallen darauf. Der eine ist fest, der anderen beweg-
lich. Beide Kristalle ruhen nebeneinander. Auf der Fla-
che sind tibereinander Markierungen angebracht. Die
meisten sind dunkelgrau, nur eine leuchtet blau.

Wenn man den beweglichen Kristall auf die Hohe der
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blauen Markierung bringt, so setzt sich kurze Zeit spa-
ter der andere Kristall ebenfalls in Bewegung und er-
reicht schlieB8lich ebenfalls die blaue Markierung. Die
Tiir 6ffnet sich und die Gruppe blickt in einen recht
konventionell wirkenden geschlossenen Fahrstuhl.
Auch hier befindet sich eine hellgraue Flache mit
schwarzen Markierungen an der Wand, und ein blau-
er Kristall kann auf der Fliche hoch und runter ge-
schoben werden. Die Gruppe kann entscheiden wo sie

hin will.

Wo auch immer sie sich hinwenden, sie haben ihren
ersten

Ihr schwebt, kénnt aber nicht klar denken. Etwas hélt
euch fest, so dass ihr euch nicht bewegen kénnt. Es ist
wie ein Traum unwirklich. Ihr bewegt euch durch
einen Tunnel, dann seht ihr helles, warmes Licht. Ihr
werdet in Betten gelegt, dann verschwimmt alles, ihr
verliert das BewulBtsein, bis ihr erwacht und euch nur
daran erinnern kénnt hier gelebt zu haben, in dem
Dorf, dass ihr kennt.

Nach unten gelangt die Gruppe in die unterirdische
Anlage welche ihr Dorf (und noch einige mehr solcher

Dorfer) steuert. Nach oben geht es in de Stadt Nephat.

3. Durch die Wand

Klettern zwei oder drei Charaktere durch die Klappe in
der hinteren Wand des Geschiftes und schliefen die
Klappe, so spiiren sie, wie die Fahrt abwarts geht, dann
bremst der Aufzug, und die Klappe 6ffnet sich. Dies ist
ein Automatismus. Befindet sich etwas Neues in dem
Aufzug, so bewegt er sich bei geschlossener Klappe.

Sie sehen in eine riesige Halle mit FlieBbéandern, Werk-
banken und Roboterarmen, die verschiedenste Produk-
te bewegen, hin und her transportieren, montieren
oder auch reparieren.

Die FlieBbander fithren quer durch die Halle, zu ver-
schiedenen Aufziigen, wie der aus dem sie nun klet-
tern. Menschen, oder andere Lebensformen, sind hier
nicht zu sehen.

Direkt neben dem Aufzug befinden sich die Bedie-
nungselemente fiir den Aufzug. Es handelt sich um

eine etwa 5x20 cm grofle hellgraue Flache, die leicht

schrdg neben dem Aufzug angebracht ist. Ein blauer
Kristall hangt am unteren Ende der Fldche. Bewegt man
ihn, bewegt sich auch der Aufzug nach oben, bzw. in
die Richtung, in die man den Kristall bewegt.

Nach und nach kdnnen die Charaktere runterkommen,
um sich in der Halle umzusehen. Nun befindet sich die
Gruppe in der Fabrikations- und Verteilungshalle einer

unterirdischen Anlage.

Ihr schwebt, kénnt aber nicht klar denken. Etwas hélt
euch fest, so dass ihr euch nicht bewegen kénnt. Es ist
wie ein Traum unwirklich. Ihr bewegt euch durch
einen Tunnel, dann seht ihr helles, warmes Licht. [hr
werdet in Betten gelegt, dann verschwimmt alles, ihr
verlierf das BewufBtsein, bis ihr erwacht und euch nur

daran erinnern konnt hier gelebt zu haben,.
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4. Die Anlage

Nun befindet sich die Gruppe in der unterirdischen Anlage, von der aus das Dorf versorgt wird in dem sie erwacht

sind. Von dieser Anlage werden weitere Dorfer versorgt, und es werden Filmaufnahmen von der Anlage in ein Film-

netz abgegeben. (Siehe Plan)

1) Lager- und Fabrikationshalle mit Zugéngen zu dem
Dorf. Hier konnen die Charaktere feststellen, dass ihr
Essen mit einem leichten Beruhigungsmittel versehen
wurde. In einem der Abgabeschlduche hat sich eine
Verdickung gebildet, weshalb die Droge in ihrem Essen
herabgesetzt wurde.

Die Halle ist vollgestellt mit Fabrikationsanlagen und
FlieBbandern, die verschiedenste Waren und Gegend-
stande herstellen und von einem Ort der Halle zu ei-
nem anderen bringen. Die Halle ist riesig und uniiber-
sichtlich. Uberall befinden sich graue Flichen mit ro-
ten, griinen und gelben Kristallen, die man bewegen
kann. Allerdings haben solche Bewegungen zur Folge,
dass sich irgendwo irgendwelche Einstellungen dndern
und Maschienen langsamer, schneller oder einfach an-
ders produzieren. Das kann an einigen Stellen zu Eng-
pissen, an anderen zur Uberfiillung fiihren und insge-
samt einiges an Chaos anrichten.

Vor allem aber wird es die Vinar alarmieren, die fiir

die Wartung der Halle zustidndig sind.

2) Steuerung der Himmel und Dorfanlagen Diese Halle
ist weniger grof3 als die Fabrikationshalle, und deutlich
iibersichtlicher. In der Mitte schweben iiber einem Po-
dest drei Ringe, welche sich unabldssig umeinander
drehen. Um diese Ringe herum befinden sich verschie-
denste Apparate iiber denen holografische Darstellun-
gen schweben. Einiger der Darstellungen zeigen Sym-
bole, Buchstaben und Zahlen, andere Bilder. Teils sind
es Bilder von einer feststehenden Kamera aus, teils be-
wegt sich die Kamera durch das Dorf. In jeder der
Siedlungen kann die Gruppe die kleinen schwarzen
Kugeln sehen, die tiberall umherfliegen.

Neben dem Dorf, das die Gruppe verlassen hat, sind es
Bilder von ganz unterschiedlichen Arten von Siedlun-
en:

Eine Raumstation mit goldenen Streifen an den Wan-
den. Alles ist aus Metall und sehr schlanke Menschen

mit synthetisch wirkenden Haaren in Kleidung aus

seltsamen, sehr glatten Stoffen gehen dort umher.

Eine Art riesiges blaues Spinnennetz aus dessen Faden
Blatter wachen, in dem iiberdimensionale Kafer um
eine riesige sich mechanisch bewegende Spinnenfigur
krabbeln.

Ein leerstehendes Dorf mit 5 Gebduden im Rohzustand,
von dem es nur einige Bilder gibt. Die meisten sind
Standbilder, aber offensichtlich gibt es auch hier einige

fliegende Kameras.

Die weiteren Siedlungen sind:

— Ein Dorf in einer Eiswiiste in der die goldenen
Affen von Mictlan leben,

—  Eines mit Bewohner von Tiron,

—  Eines mit den Zwergen von Mictlan,

—  Eines mit riesigen Kafern, aus dem Zeitnetz.

—  Ein sechstes Dorf steht noch leer: 5 Gebdude
stehen als Rohbauten auf einer umspiilten In-

sel.

Im Raum verteilt stehen Podest mit glatten Wanden, an
denen Kristalle in den verschiedensten Farben zu kle-
ben scheinen. Diese sind die Bedienungselemente der
Computeranlagen die die Anlage steuern.

In den Computeranlagen befinden sich auch verschie-
denste Aufzeichnungen zu der Anlage.

Mit drei Erfolgen auf Verstand + Computer, Schwierig-
keit 9 kann die Gruppe die Anlage soweit benutzen,
dass diese Aufzeichnungen findet. Jeder weitere Wurf
kostet 10 Minuten Zeit. Um von hier aus wirklich ein-
zugreifen und z.B. Kameras zu steuern, die Produktion
zu beeinflussen oder das System herunter zu fahren
(oder worauf RPG-Gruppen noch so kommen) sind 5-
10 Erfolge bei einer Schwierigkeit von 9 notwendig.
Mit einem Erfog auf Verstand + Recherche Schwierig-
keit 7 kann die Gruppe herausfinden wo die ZuR steht.
Sie konnte nicht bewegt werden und steht daher noch
an dem Ort, an dem sie gelandet ist. Wo dieser Ort ist,

ist nicht verzeichnet.
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Uberall im Raum gehen kleine kupferfarbene Vinar
umher, die die Anlagen kontrollieren und bedienen. Sie
sind Menschendhnlich, aber nicht grofler als 1,20, in
schwarzer und blauer Kleidung mit festen, glatten Hel-
men auf dem Kopf. Ihre Haut ist kupferrot und glitzert
leicht, strahlt aber nicht.

Auf das Erscheinen von Charakteren reagieren sie mit
verhaltener Panik. Sie bleiben ruhig, sind aber vorsich-
tig und alarmieren die Sicherheitskugeln in dem sie
einen hellroten Kristall entfernen. Diese Kristalle sind

uberall im Raum verteilt.

3) Die Untersuchungsriume gibt es zu jedem Dorf.
Hier befinden sich verschiedene Analyse- und Unter-
suchungsgerite, die ebenso fremdartig scheinen, wie
die Computeranlagen. Etwa einen Meter {iber dem Bo-
den schweben antrazithfarbene Ringe, die als eine Art
Liegeflache dienen konnen. Man schiebt einen Ring
unter den Kopf, den anderen unter die Fiife, und es
bildet sich ein Feld, auf dem man gut liegen kann. Das
Feld hat dabei eine ldihmende Wirkung. Es ist der Ein-
satz eines Willenspunktes um die Kraftanstrengung zu
beginnen, und dann miissen 8 Erfolge auf Natur+Akro-
batik Schwierigkeit 9 erzielt werden, um sie aus dem
Feld zu befreien. Jeder Wurf dauert 3 Minuten und er-
fordert einen weiteren Willenspunkt.

Dazu kommt, dass die Befreiung dem Korper schadet.
Es folgt ein Schadenswurf mit 6 Wiirfeln auf eine
Schwierigkeit von 7, gegen den der normale Rettungs-
wurf auf Leben gemacht wird. Nimmt das Oper scha-
den, so blutet es, je nach Schadenshdhe, aus Mund
Nase, Augen, Ohren und den Poren der Haut.

Von auflen kénnen die Ringe einfach geldst werden, in
dem man sie beriihrt und wegnimmt. Dann bricht aber
das Feld zusammen und das Opfer fillt einfach auf den
Boden. Die Ringe kdnnen aber auch bewegt und, z.B.
zu Boden gedriickt werden.

Hier kdnnen auch neue Charaktere eingefiihrt werden.
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Der Charakter liegt als Versuchsobjekt, noch benom-
men, auf zwei Ringen und wird von der Gruppe befreit

und mitgenommen.

Neben den Ringen befinden sich verschiedene schwar-
ze, rote und blaue Kugeln im Raum, die zur Untersu-
chung und fiir verschiedene Tétigkeiten eingesetzt
werden. Sie filmen und verfiigen iiber Greifarme an
denen sich verschiedene Gerite befinden. So kdnnen
sie ihr auf den Ringen gefesseltes Opfer sorgfaltig und
eingehend untersuchen.

An den Winden befinden sich Panele mit farbigen,
verschiebbaren, Kristallen und bunten Lichtern und
Bildschirmen, die zeigen, was die Kugeln im Raum auf-
nehmen.

Vinar befinden sich nicht im Raum. Die Untersuchun-

gen werden automatisch durchgefiihrt.

4) Sanitirrdume der Angestellten der Anlage. Sie befin-
den sich iiberall in der Anlage, und sind nicht anders
aufgebaut, als es auf der Erde iiblich ist. Allerdings sind

sie nicht nach Geschlecht getrennt.

5) Schlafrdume die ebenfalls iiberall in der Anlage ver-
teilt sind. In kleinen Rdumen stehen jeweils ein Bett, ein
Tisch mit Stuhl und ein Regal. Das Bettzeug besteht aus
flachen Kissen und diinnen, glatten Decken. In einigen
Raumen befinden sich einzelne Gegenstiande, wie Bii-
cher, Pads oder Bilder. In den Regalen stehen schmale
Kriige mit farbiger Fliissigkeit und Teller mit kleinen

bunten Wiirfeln.

Uberal in der Anlage verteilt liegen einfache
Lagerrdume in denen alles mogliche aufbewahrt wird,
z.B. verschiedene Arten von Kugeln. Teils werden
Kugel, Decken und Nahrung auch in den Gdngen, auf

Regalen oder auch auf dem Boden gelagert.

Die Anlage ist nicht gut bewacht, da die Vinar auf die Drogen und die Unausweichlichkeit der Situation vertrauen.

Hin und wieder sieht die Gruppe rote Kugeln mit schwarzen Punkten auf der Stelle schweben, diese scheinen aber In-

aktiv zu sein. An verschiedenen Orten kann Alarm ausgeldst werden. Dieser ruft die Sicherheitskugeln, welche die

Gruppe angreifen.
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Raum fir
Maschienen etc
ohne Zugang

Kéfer

Raum fur
Maschienen etc
ohne Zugang
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An verschiedenen Orten der Anlage haben die Charaktere verschiedenen Erinnerungsflashs.

Die Charaktere liegen in der Luft. Etwas driickt unan-
genehm in ihrem Kopf und 140t keinen klaren Gedan-
ken zu, sie kénnen nur beobachten, wie sie durch
Ginge gleiten wie in einem Traum, in dem sie fliegen
kénnen. Um sie herum verschwimmen Farben. Griin,
dann blau, gelb und rot.

Sie erreichen eine Raum der ihnen vage bekannt vor-
kommt. Kugeln fliegen durch diesen Raum. Die Kugeln
wirken bedrohlich, aber es kann sich eh kein Charak-
ter irgendwie bewegen.

An den andereren konnen sie erkennen, das an ihren
Nacken kleine goldfarbene Kugeln befestigt sind.

Die silbernen Kugeln kommen angeflogen, strecken
Greifarme aus und entfernen die Kleidung der Gruppe.
Danach beginnen sie zu scannen, zu piksen und Ab-
striche zu nehmen.

Nach einer unbestimmbparen, endlos scheinenden Zeit
schweben endet die Untersuchung. Die Charaktere
werden in Nachthemden und Schlafanziige gehiillt
und kleine Stangen in die Kugeln eingefiihrt. Der
Druck wird zum Schmerz, wird unertrdglich, dann

verlieren sie die Besinnung.

Ihr steht in einem Raum. In der Mitte schweben tiber
einem Podest drei Ringe, welche sich unabléssig um-
einander drehen. Um diese Ringe herum befinden sich
verschiedenste Apparate iiber denen hologratische
Darstellungen schweben. Einiger der Darstellungen
zeigen Symbole, Buchstaben und Zahlen, andere Bil-
der. Ihr seht grofle Darstellungen von Kéfern die in ei-
nem riesigen Spinnennetz auf blauen Fiden klettern,
an denen verschiedene Ranken und Blétter wachsen.
Ein anderes Bild, dass sie erkenne kénnen, zeigt eine
Art Festung im Gebirge. Eine Gruppe die stark an fol-
kiensche Zwerge erinnert, steht zusammen auf einem
Platz inmitten der Feste und unterhilt sich. Sie tragen
Riistungen und Axte bei sich, wirken ansonsten aber
ruhig und friedlich.

Vor diesen Holografien stehen kleine, rundliche Wesen
in schwarzer und blauer Kleidung mit festen, glatten

Helmen auf dem Kopf. Ihre Haut ist kupferrot und glit-

zert leicht, strahlf aber nicht. Verwundert blicken sie
die Gruppe an, dann einander, dann greift einer von
ihnen nach einem hellroten Kristall und nimmf ihn an
sich. Kugeln kommen angeflogen, che ihr begreitt,

spiirt ihr Schmerzen. Danach verschwimmt alles.

Die Charaktere tliechen durch ihnen unbekannte Gin-
ge. Die Winde sind silbriggrau, mit griinen Streifen
die waagerecht zum Boden verlaufen. Boden und
Wiéinde sind aus Metall. Sie flichen vor etwas kaltem,
tédlichem, dass sie bis hierhin verfolgt. Als sie um eine
Ecke biegen, sehen sie auch, was es ist: Rote Kugeln mit
schwarzen Punkte, aus denen eine Art Laserstrahl
schief3t, der an Boden und Wénden Funken schligt.
Bei sich haben sie drei solcher Kugeln. Sie nehmen die
Kugeln, richten sie auf die Angreifer und feuern dhnli-
che Schiisse ab. Treffen sie eine der Kugeln, so weicht
diese kurz zuriick und unterbricht das Schieflen. Sie
miissen umdrehen und in die andere Richtung flichen,
doch auch dort treffen sie immer wieder auf diese We-
sen. Versuche auf sie mit herkémmlichen Waftfen zu
schiessen zeigen keine Wirkung. Kugeln prallen ab.
Eine Weile jagen sie die Gruppe durch die Génge, bis
vor eine Tiir. In der Zwischenzeit hat die Farbe an den
Wiénden zu blau gewechselt.

Die Tiir liegt im Gang, und ist der einzige Ausweg: Von
links und von rechts kommen die roten Kugeln. Nur ist
die Tiir verschlossen.

Neben der Tiir befindet sich ein Kasten. Es ist leicht die
Verkleidung abzureissen und das Innenleben zu un-

fersuchen: Kristalle miissen verschoben werden.

Hierfiir gibt es cin Rétsel (Siehe Anhang): Es sind
5x5 Plitze frei, auf denen 24 kleine farbige
Quadrate liegen. Die Mitte ist frei. Wenn man drei
Quadrate in eine Reihe legt, verschwinden sie. Ziel
ist es alle Quadrate verschwinden zu lassen. Je
Runde sind drei Ziige mdglich. In der Zeit miissen

andere Charakfere die Kugeln authalten.

Das funktioniert auch (frotzdem auf jeden Fall wiir-

feln, das erhoht die Spannung) und die Tiir dffnet sich.
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Sie bewegen sich durch helle, offene Riume in gerade-
zu strahlenden Farben mit sich bewegenden Bildern an
den Wiénden. Als schwebten sie auf einer Wolke durch
den Génge. Es ist nicht zu sehen, was sie in der Luft
hélt, aber sie schweben gerade liegend auf der Luft wie
auf einer Liege.

Es geht zu einer Nische, deren Boden sich, nachdem
die Charaktere und die sie begleifenden Wesen sich
alle in der Nische befinden, hinunter féhrt. Durch
einen goldengléinzenden Schieier hindurch kénnen die
Charaktere antangs noch die Stockwerke erkennen,
dann sind sie in einem grauen nach unten fithrenden
Schacht. Nach wenigen Minuten stoppt die Fahrt, der
Schleier senkt sich und sie gleiten in einen langen
Gang. Links und rechts sehen sie goldene Streifen an
der Wand, dann biecgen sie ab und die Streifen werden
hellrot und dann dunkelrot.

Hier stoppt die Gruppe, cine Tiir Sftfnet sich. Sie kom-
men in einen Raum der angefiillt ist mit Appraten und
Geriten, die vollig fremdartig sind. Die Charaktere
werden in die Mitte des Raumes gebracht und dort
postiert.

Die Charaktere werden diese Situation nicht klaglos
hinnehmen, sondern sich irgendwie wehren (sollte
kein Charakier eine Idee haben, versagt wohl bei ei-
nem von ihnen die Lihmungsdroge und er kann sich
plotzlich wieder bewegen). Sollten sie Ideen habe, wer-
den diese nun aufgegriffen. Ftwas gelingt und sie kom-
men frei. Es gelingt die Wesen zu tiberrumpeln, wel-
che sie gefangen halfen und aus dem Raum zu fliehen.
Nun stehen sie in dem Gang und miissen sich fiir eine

Richtung entscheiden.
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Es ist egal wohin sie laufen, sie treffen auf weitere flie-
gende Kugeln. Nur sind diese rot mit schwarzen Punk-
ten, aus denen helle Strahlen schiessen. Wer von den
Strahlen getroffen wird, ist gelihmt. Anfangs treffen
die Strahlen aber nicht die Charaktere, sondern Boden
und Wénden, was zu hellen Funken und kleinen Ex-
plosionen fiihrt.

Die Kugeln treiben sie zuriick in einen Seifengang.
Hier kdnnen sie entkommen, wenn sie den Gang ent-
lang fliehen. Hinter sich hdren sie die Schiisse der Ku-
geln, die aber langsamer sind als rennenden Men-
schen, vor sich sehen sie den freien Gang. Allerdings
kommen bald aus Seifengédngen und Tiiren weitere
Kugeln, egal wohin die Charaktere fliehen. So errei-
chen sie eine Tiir, laufen hindurch und finden sich in
einen Raum mit zweitem Ausgang wieder. Hier wer-
den offensichtlich die roten Kugeln gelagert, zumin-
dest befindet sich eine Reihe von ihnen in Wartepositi-
on die Wand entlang aufgereiht. Sie hdngen einfach in
der Luft, ohne sich zu regen. Drei Kugeln liegen auf ei-
nem Tisch. Sie sind gedftnet und man kann ihr Inners-
tes sehen: Kristalle und ein paar Dréhte. Wer die Ku-
geln unfersucht, kann mit einem erfolgreichen Wert
auf Verstand+Elektronik herausfinden wie man mit ih-
nen schiessen kann.

Solite die Gruppe es partout nicht tun, wird (wenn sie
denn noch bei der Gruppe ist) Ephraine einspringen
und drei Kugeln mitnehmen. Sie haben aber nicht viel
Zeit, denn erneut dffnet sich die Tiir und die Flucht vor
den roten Kugeln geht weiter.

Am Ende sollten sie in dem Bereich gelandet sein, in
dem der vierte Erinnerungs-Flash beginnt, dies ist der

griine Bereich.

Die Erinnerungen gehen immer weiter zuriick. Die erste Erinnerung beschreibt also das letzte Ereignis, die zweite

Erinnerung das Ereignis, das direkt davor liegt. So erfahrt die Gruppe erst am Ende des Abenteuers, wie alles

angefangen hat. Da sie auf der Flucht naturgemafl den Weg zuriick gehen, den sie damals hin gegangen sind,

enthiilllt sich ihnen so auch immer jeweils die Information, die sie gerade brauchen.

Uber den fiinften. Erinnerungsflash erfihrt die Gruppe, wo der Ausgang ist, durch den sie hier hereingekommen sind.

Uber die Farben der Streifen an den Wiinden ist es recht leicht zuriick zu finden. Thr Weg fiihrt sie auf einen

Ringgang der um den Raum fiir die allgemeine Steuerung der Anlage herumfiihrt (2). Diesen Gang kennen sie aus

ihrer Erinnerung, hier haben sie den Aufzug verlassen, und hier finden sie auch 6 Aufziige vor, mit denen sie die

Anlage verlassen kdnnen.
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5. Der Fahrstuhl

An der Wand befindet sich eine Gleitfliche mit einem
der hier iiblichen Kristalle und iibereinander
angeordneten Wortern in hebréaischer Schrift. Sollte
ein Charakter Hebrdisch sprechen, kann er lesen was
dort steht.

Ganz unten. ,,Uberwachung und Forschung®,

weiter oben. ,,Zwischenebene*

dann. ,Nephat 1¢

,Nephat 2+

und schlieflich. ,,Obere Laborebene* und

,Ebene des Wissens*.

Neben der Ebene des Wissens sind die drei sich umein-
ander drehenden Ringe abgebildet (auch hier bewegen
sie sich). Wo man den Kristall hinschiebt, dort fihrt der
Fahrstuhl hin. So kann die Gruppe entscheiden wohin
sie nun will: In die Zwischenebene, die Stadt Nephat

oder in den Turm des Wissens.

Insgesamt hat die Anlage sechs solcher Fahrstiihle. Sie
liegen auf einem Ring, der um die Mitte der Anlage
herumfiihrt und gehdren zu den 6 verschiedenen
Dorfern. Ebenso hat der Ringgang Ausginge in die
verschiedenen Anlagebereiche zu den 6 Dorfern.

Auf jeder Etage gibt es diese 6 Fahrstiihle und 6

Bereiche.

Sie befinden sich in einem hellen, grof3ziigig einge-
richtetem Raum. In der Mitte des Raumes schweben
liber einem Podest drei sich unabléssig umeinander
drehende Ringe von jeweils gut 2 Metern Durchmes-
ser. Sie schweben frei im Raum, ohne Aufhingung
oder sonstige erkennbare Technik. An den glatten,
matt-rétlich schimmernden Wiénden sind Bilder sol-
cher Ringe. Wer die Bilder ansieht kann erkennen,
dass auch diese Ringe sich unabléssig drehen.

Auf etwa 70 cm Hbhe zieht sich eine goldene Tisch-
platte die gesamte hintere Wand entlang. Die vordere

Wand besteht aus einer Kuppel, die sich oben mit der

Decke verbindet, aus Glas, dass so sauber und gut ge-
arbeitet ist, dass man es nicht sieht. Durch das Glas bli-
cken die Charaktere auf eine weite, helle, von Griin-
streifen und bunten Pflanzenansammliungen durchzo-
gene tuturistische Stadt. Sie schweben deutlich unter
den Straflen, Gebduden, B6gen und Briicken dorf un-
ten, wo man undeutlich Wesen sich bewegen sicht. In
der Ferne ragt ein hoher Turm dessen Spitze eine
grole, goldene Kugel bildet, in die Luft. Dahinfer liegf
in weiter Ferne ein rotlich-gelber Streifen Land.
Zwischen Kuppel und dem Podest mit den Ringen steht
ein voll gedeckter Tisch. Auf Platfen sind verschiedens-
te, sehr exotische Lebensmittel angeordnet. Zwischen
Friichten in den verschiedensten Formen und Farben,
Schiisseln mit farbigen Cremes und Soffen und FPlatten
auf denen weichen, bunte Wiirfel angeordnet sind,
stehen Kriige mit Wasser und Séften auf dem Tisch.
Die Gruppe sitzt auf sehr bequemen Stithlen um den
Tisch, vor sich stehen haben sie flache, gefiillte Teller
und bauchige, geténte Glaser mit klarer Hliissigkeit.
Wesen sitzen mit am Tisch, wie sie die Charaktere nie
gesehen haben. Sie sind grof3, schlank mit langen rot-
gelben Haaren die ihnen wie Flammen tiber die Schul-
tern lecken. Ihre Gesichter und Hénde sind kaum zu
erkennen, da sie golden leuchten. Undeutlich sieht
man helle Augen und Miinder in dem Leuchten der
Gesichfer.

Eines der Wesen spricht mif sanfter, sehr voller Stim-
me: ,,Es ist uns eine Freude Fremde kennenzulernen.
Wir sind Wissenschaftler, Erforscher der Welten und
an einem Austausch sehr interessiert.

Wiéhrend sie Essen, fragen sie die Charaktere iiber de-
ren Welf und die ZuR aus. Dabei langen sie gut zu und

trinken auch von dem Wasser und Saft.

Nun ist es wichtig welcher der Charaktere aus seinem
Glas trinkt. In dieser Vision hat es noch keine Folgen,
die erleben die Charaktere erst in der ndchsten Erinne-

rung.



Raum und Zeit, 10 11 Welt Norit, Pha

6. Die Zwischenebene

Zwischen der Anlage tief unter der Erde und der Stradt Es sei denn, sie hat in der Anlage die Abteilung ge-
Nephat, auf der Erdoberflache, liegen in riesigen wechselt, in dem Fall wird sie sich an einem genauso
Hohlen die Dorfer in denen Wesen aus fremden aussehenden Ufer befinden, nur liegt inmitten des Ge-
Welten gefangen gehalten und untersucht werden. wissers ein anderes Dorf.

Es gibt 6 Dorfer zu denen 6 Aufziige fithren. Jedes Dorf Solange sie auf dieser Ebene ist, wird die Gruppe unbe-
liegt inmitten eines groflen Gewdissers, mit einem helligt bleiben. Hier kommen nur selten Wartungsku-
Sandstreife um das Wasser herum. Zu diesem geln her, falls die Himmelsautomatik gewartet werden
Sandstreifen fiihrt auch der Fahrstuhl. muss. Es geschieht hier aber auch nichts.

Erreicht die Gruppe nun also die Zwischenebene, Zu jedem Dorf gibt es eine solche Hohle auf der

findet sie sich an dem in ,,Uber das Wasser* Zwischenebene, die man iiber jeweils einen Fahrstuhl
beschriebenen Ufer wieder. erreicht.

Dorf der
Menschen

Dorf der
Kafer

leerstehendes
Dorf

Dorf der
Zwerge

Dorf der
Anid

Dorf der
Gold-Affen
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7. Der Turm des Wissens

Der Turm des Wissens besteht aus der Laborebene und der Ebene des Wissens.

Die hochste Ebene ist die Ebene des Wissens.

Der Fahrstuhl fiithrt in einen helleen Ringgang. Er liegt
in einer Nische in der inneren Wand des Ganges.

Der Fahrstuhltiir gegeniiber befindet sich ein Podest
auf dem sich drei Ringe stdndig umeinander drehen.
Die Winde des Ganges sind mit Ornamenten bemalt
die als Bordiire etwa auf Schulterhdhe einmal um den
gesamten Ring fithren, und hin und wieder in langen
Strichen nach unten bis zum Boden reichen.

Es gibt 6 Ausgdnge, die jeweils aus einem
geschwungenen Bogen, in dem ein glatter Vorhang
hdngt, bestehen. Durch diese Ausgédnge erreicht man
jeweils einen langen, weiten Gang.

In den Seiten dieser Ginge liegen weitere offene
Tiirbogen, durch die man die Hallen der Isbei
erreichen kann.

Verlassen sie den Gang, so betreten sie groBere Hallen,
die sie aus ihrer letzten Vision erkennen. Die Halle ist
weit, hell und bunt. An den Wénden hidngen Bilder,
deren Motive sich in sich standig bewegen. Goldene
und Silberne Kugeln fliegen durch die Rdume. Auch die
weiteren Ein- und Ausgéinge sind geschwungen und
mit Vorhdngen zugehdngt.

Im Raum verteilt sind durchscheinende Winde auf de-
nen Symbole und Worter aufgereiht geschrieben ste-
hen. Berithrt man ein Wort oder ein Symbol, so schiebt
erscheint vor der Wand eine Flache mit dem Text zu
diesem Wort oder Symbol. Zwischendurch befinden
sich Sitze, Tische und Regale in den Rdumen. Pads und
Rollen liegen auf den Tischen und Regalen.

Hier befindet sich das Wissen der Vinar von Pha. Die
Texte sind in allen moglichen Sprachen geschrieben
und entstammen verschiedensten Kulturen und
Geisteswelten.

Hier werden die Charaktere auch einigen Vinar begeg-
nen: Den Isbei. Diese sind hochgewachsen, sehr
schlank mit goldengldnzender Haut. Ein helles Licht
umgibt ihre ganzen Korper, das es schwer macht ihre
Gesichter zu erkennen. Nur ihr Haar hebt sich deutlich

ab, wie Flammen leckt es um ihre K&pfe und Schultern.

Die Wesen kommen ihnen bekannt vor, es sind die, an
welche sie sich erinnern, und der néchste Erinne-
rungs-Flash iiberkommf die Gruppe:

Ein Teil der Charaktere ist gelihmt. Die welche aus ih-
ren Bechern getrunken haben. Sie sitzen steif auf ihren
Stiihlen, haben keine Schmerzen, kénnen alles sehen
und horen, aber nicht handeln.

Die welche nicht getrunken haben erkennen, das eini-
ge ihrer Freunde sich nicht mehr bewegen und auch
nicht mehr sprechen.

Sind noch Charaktere Handlungstzhig, werden die
goldenglidnzenden Wesen ihre Arme auf sie richten.
An diesen befinden spiralfSrmige Reifen, deren Enden
mit hellleuchtenden runden Steinen besetzt sind. Sie
richten diese auf die Charaktere und ein heller, sich
verbreitender Strahl schief3t in Richtung der Charak-
tere. (Raum 3, Schusswaffen 2, Schwierigkeit 5)
Getroffene Charaktere verfallen in die Gleiche Starre,
wie die Charaktere die aus den Gldsern getfrunken ha-

ben.

Weitere Werte der Wesen sind.

Ausweichen 2, Zeit 3, Korper 2, Natur 3, Wahr-
nehmung 3, Jeweils 6 Triadenpunkte.

Werden sie getroffen, so tritt rotes Blut aus der
Wunde und sie haben offensichtlich Schmerzen.

Es erschiitterte sie verletzt zu werden.

Haben sie alle Charaktere geldhmt fahren sie mit dem
Finger iiber die Spirale an ihrem Arm worauf hin das
Licht erlischt. Sie haben die Charaktere vorsichtig auf
den Boden, strecken sie aus und falten ihre Hédnde iiber
dem Bauch. Dann nehmen sie kleine Ringe von dem
Tisch vor der Wand, legen jeweils einen Ring unter
den Kopf und einen unter den Fuss und einer von ih-
nen driickt auf den Reifen an seinem Arm. Die Cha-
raktere spiiren wie sie angehoben werden, als

schwebten sie auf einer Wolke.
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Es gibt zwei besondere Raumlichkeiten in der Ebene des Wissens:

In der Mitte befindet sich die kreisrunde Halle des
Wissens. Betritt man sie, so scheint man mitten in ein
Universum, bestehend aus Sternen, Planeten und far-
benprachtigen Nebeln, zu kommen. Ndhert man sich
den Nebeln und Sternen, so erklingt ein Summen und
leises Singen. Dann erkennt man Symbole und Zeichen
auf all den Himmelsgestirnen, und Linien die von ei-
nem zum néchsten fiithren. Es ist nicht die Darstellung
des Unsiversums, sondern des Geistes. Zwischen den
Sternen, Linien und Verbindungen ist es leichter zu
denken und Verbindungen zu erkennen. Dieser uni-
verselle ewige Geist durchdringt die Person, die in ihn
eindringt und erhebt sie zu hoherem Wissen.

In der Mitte der Halle befinden sich drei ewig umein-

ander kreisende Ringe. Nur sind diese beschriftet.:

Erfahrung — Vernunft — Kreation

Am Rand der Ebene befinden sich die privaten Riume
der Isbei. Sie sind rund und geschwungen ohne rechte
Winkel oder gerade Winde. Alle Raume sind Sonnen-
durchflutet und in hellen, freundlichen Farben gehal-
ten. Gold und Orange herrschen vor. Hier leben die Is-
bei in groferen Familienzusammenhéngen.

Man betritt die Bereiche durch Tiiren die erkennen

kdénnen wer vor ihnen steht. Dies ist hohe Technik und
keine Magie. Allerdings ist es mit 5 Erfolgen auf Ver-
stand+Informatik, Schwierigkeit 9 moglich das Schloss
zu knacken.

Ein Gang fiihrt zu einem groBen Raum an der Aullen-
wand der Ebene des Wissens. Dieser Raum dhnelt dem
Raum aus ihrer Erinnerung. Es stehen niedrige Tische
zwischen Sitzkissen und Hockern. Die hintere Wand ist
vollstandig durchsichtig und man schaut von hoch
oben auf eine farbige, freundliche Stadt mit viel Griin
und Gold. Eine Galerie fiihrt auf etwa 20 Metern Hohe
um den Raum herum. Oben sind Sitzecken, Regale mit
Biichern und Pads und Computerterminals zu erken-
nen.

Von dem Gang gehen Tiiren nach links und rechts ab,
hinter denen sich die privaten Rdume der Bewohner
befinden. Hier stehen Betten, Schrianke, Regale und
Sitzgelegenheiten. In einer Nische fiihrt eine Treppe
hinauf in den oberen Stock, der auch auf die Galerie
fiihrt.

Von dem Hauptraum am Ende des Ganges fithren wei-
tere Tiiren in eine kleine, technisch sehr hoch entwi-
ckelte Kiiche, einen Baderaum mit in dem Boden ein-
gelassener Wanne und einer aufwendigen Duschanla-

ge und zu zwei speraten Toiletten.

Die weiteren Raume der Ebene des Wissens dienen der Aufbewahrung und Vertiefung von Wissen und Erkenntnis.

Alles Wissen hier ist frei zugdnglich. Man kann die Bii-
cher, die Pads und anderen Medien nehmen und sich
ansehen. Filme, Schriften und Zeichnungen sind hier in
Fiille zu finden.

Allerdings gehen hier auch Isbei umher. Die grofie,
schlanken Lichtgestalten werden der Gruppe recht

bald begegnen.

Mit drei Erfolgen auf Zeit+Wahrnehmung,
Schwierigkeit 8, kann ein Charakter sie zuerst be-
merken und die anderen warnen. Andernfalls wer-
den sie von den Isbei bemerkt, bevor sie reagieren
konnen. Es folgt ein Wurf auf Initiative, zudem die
Erfolge des Wahrnehmungswurfes als Erfolge hin-

zugezogen werden.

Die Isbei habe ihre Armreifen, mit denen sie
schiessen konnen. Ihre Werte sind doch die glei-
chen, wie in der Erinnerung: Raum 3, Schusswaf-
fen 2, Schwierigkeit 5, Ausweichen 2, Zeit 3, Kor-
per 2, Natur 3, Wahrnehmung 3, Jeweils 6 Tria-
denpunkte. Die Waffe verursacht Lihmung. Cha-
raktere die getroffen werden, verfallen in eine

Starre die 5 Minuten lang anhalt.

Die Anzahl der Isbei, auf die sie auf einmal treffen ist
dabei eher gering. Es sind zwei bis vier der Vinar die
gemeinsam unterwegs sind. Sie selbst reagieren sehr
empfindlich darauf verletzt zu werden, und werden

schnell flichen.
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Fahrstihle

Halle
es Wissens

Direkt unter der Ebene des Wissens ist die Laborebene.

Hier findet praktische Forschung statt. Die Ebene be- nach dem Sinn des Daseins, des Wissens und der

steht aus Laborrdumen und Lagerrdumen. Unendlichkeit und vielen weiteren Wissensgebieten.

In den Laborrdumen sind verschiedenste fremdartige Dafiir machen sie verschiedene Versuche mit Tranken
Versuchsaufbauten zu finden. Inmitten von Kristallen, und verschiedenen Stoffen in ihren Laboren.

Glédsern und farbenprichtigen Apparaturen, finden Die Lagerraume beherbergen in Regalen und Schrdn-
sich auf Pads und in Biichern Aufzeichnungen in ver- ken, oder auch einfach schwebend in der Luft, die ver-
schiedenen Sprachen zu dem was die Isbei untersu- schiedenen Rohstoffe und Werkzeuge fiir die Versuche.
chen und erforschen. Fliissigkeiten, Pflanzen, Sand, Tinte und Papier sowie
Sie beschiftigen sich mit der Beschaffenheit von Ele- verschiedene Glaser, Schalen und Kristalle sind ordent-

menten, Medizin, Astronomie, Metaphyischen Fragen lich aufgereiht und verwahrt.



Raum und Zeit, 10 15

Welt Norit, Pha

8. Die Stadt Nephat

Uber kurz oder lang wird die Gruppe die Stadt betreten, ob nachdem sie im Turm des Wissens waren, oder gleich

wenn sie die Anlage unter der Erde verlassen. Sie kommen in jedem Fall iiber den Aufzug. Entweder sie halten in Ne-

phat 1, der Ebene direkt auf der Erdoberfldache, am Boden der Stadt, oder in Nephat 2, welches nur der direkte Zu-

gang zu den Filmstudios sind, in denen die Aufnahmen verwertet und gesendet werden.

Nephat 2.
Die Tiir 6ffnet sich in eine kleinere Halle. Drei Gidnge
fithren aus der Halle weiter und einige geschwungene
Tiiren gehen von der Halle ab. Kleine, kupferhdutige
Vinar in hellgrauer und goldenglidnzender Kleidung,
die locker an ihren rundlichen Korpern fallt, gehen ge-
schiftig umher. Diese Vinar tragen keine Helme, so
dass man ihr langes schwarzes, braunes oder gold-
blondes Haar sieht. Ihre Frisuren sind sehr unter-
schiedlich, von ganz kurz, bis Schulterlang, allerdings
sind die meisten Frisuren sorgfaltige Schnitte. Sie
scheinen weitgehend ohne Haarspangen oder dhnli-
ches auszukommen.

Auf den Fahrstuhl achtet kein Vinar, wenn dieser nur
auf und wieder zugeht. Sollten die Charakiere ihn
verlassen, werden sie aber schnell bemerkt werden und
die Vinar ausgesprochen erschreckt reagieren. Sofort
erscheinen die roten Kugeln um die

Gruppe zu beschiessen.

Auf dieser Ebene befinden sich
Filmstudios und Sendeanstalten. Hier hat
es die Gruppe mit Filmleuten zutun. Die
Vinar, die hier unterwegs sind, versuchen
vor allem sich selbst in Sicherheit zu
bringen, und den Kugeln die Jagd nach
den entlaufenden Fremden zu iiberlassen.
Sie flichen vor der Gruppe.

Natiirlich kann die Gruppe versuchen
durch das Gebdude zu flichen, um dann
durch die Stadt zu entkommen. Damit
waren sie auf der Ebene Nephat 1, nur
dass sie aus dem Filmgebdude treten, und
direkt in die Stadt gelangen.

Was genau geschieht hangt vom
Verhalten der Gruppe ab und kann daher

nicht vorher beschrieben werden.

Die Kugeln versuchen die Charaktere zu betduben um
sie in das Dorf zuriick zu bringen. Die Vinar versuchen
vor allem nicht von der Gruppe getdtet oder sonst wie
verletzt zu werden.

Sollte die Gruppe sie befragen, kann sie erfahren, dass
hier verschiedenste Filmaufnahmen gemacht und wei-
terverarbeitet werden, unter anderem Aufnahmen aus
den Dorfern. Diese werden zusammengeschnitten und
taglich gesendet. Man kann rund um die Uhr den
verschiedenen Wesen aus verschiedenen Dorfern zu
sehen was sie gerade tun.

Durchsucht die Gruppe Nephat 2, findet sie auch Film-
aufnahmen aus ihrer eigenen Verangenheit im Dorf
und aus anderen Dorfern. Allerdings sind drei Erfolge
auf Verstand + Informatik, Schwierigkeit 7 notwendig
um die Technikanlagen der Vinar zu nutzen.

-
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Nephat 1.
Der Aufzug fithrt sie in einen hellen Raum, dessen Bo- Die Ménner sie grof3 und kriftig. Es sind 2 Ménner in
den und Winde in hellem gelb gehalten sind. In der blauer Uniform, auf deren linker Brust eine Flamme zu
Mitte des Raumes schwebt eine blaue Kugel in deren lodern scheint. Innerhalb eines runden Tisches sitzt
Inneren ein Feuer zu lodern scheint. eine sehr attraktive junge Frau in ebenso blauem Kleid
Eine Tiir fithrt nach drauflen. Der Raum ist nicht wei- und der Flamme {iber der Brust.
ter bewacht, wird aber gefilmt (was der Gruppe nicht Die Manner ziehen ihre Waffen, richten sie auf die
klar sein diirfte). Charaktere und fordern sie zum stehen auf. Die Frau
Hinter der Tiir liegt ein Gang, in dessen Decke biickt sich, um etwas zu suchen — nun ist sie 7 Runden
schwarzblaue Kristalle eingelassen sind. Diese filmen damit beschéftigt das Beruhigungsmittel zu finden und
den Gang, schlagen aber keinen Alarm, solange nie- ein Gewehr zu laden. Danach braucht sie eine Runde
mand versucht in die Anlage einzudringen. um die Waffe auf die Charaktere zu richten und eine

weitere zum schief3en.

Sie schieBt einmal jede Runde, auf einen Charakter

Ihr geht durch die Stral3en einer futuristisch wirken- (Sie hat einen Angriffswert von 9, und eine
den Stadt. Die Straflen sind hell und gewunden. Hohe Schwierigkeit von 6). Wer getroffen wird hat so-
Briicken und Bégen wdélben sich iiber die Straflen und viele Runden Zeit bis er ohnmaéchtig zusammen-
verbinden Wege einer hbheren Ebene miteinander. bricht, wie er Erfolge in einem Wurf Tod+Heilen,
Flache Bauten wechseln sich ab mit hohen Tiirmen. Schwierigkeit 7 hat.

Alles ist gebaut aus glattem Material, das atemberau-

bende Architektur ermdglicht. Uber ganze Weénde lau- Die Wachménner laufen sofort auf die Gruppe zu um
fen bewegte Bilder und ganze Filme. sie aufzuhalten und festzunehmen. Sie bedrohen sie
Uber euch leuchtet eine hohe Sonne. mit ihren Waffen, verlangen dass sie stehen bleiben
Ihr folgt einer Gruppe von Wesen, die euch Hilfe zu- und werden im Notfall auch schielen. Getroffenen er-
gesagt haben. Es sind die leuchtenden Wesen aus den leiden keinen Schaden, sondern sind fiir eine Runde
vorigen Visionen. von Schmerzen geldhmt.

Sie fiihren euch durch die Strallen, bis zu dem Gebdu- Verliert die Gruppe diesen Kampf, kann das Abenteuer
de das ihr gerade verlaB3t. Sie fiihren euch durch das ein Jahr spiter (inplay) neu gestartet werden. Gewin-
Gebdude zu einem Fahrstuhl, und schieben den Kristall nen sie, so kdnnen sie das Gebdude verlassen und auf
an der Wand nach oben zur Ebene des Wissens. die StraBle einer futuristischen Stadt laufen.

Damit weil3 die
Gruppe den Weg
aus dem Gebdude.
Es ist leicht iiber den
Gang zu einem
Empfangsraum zu
gelangen. Hier
befinden sich
Wachleute, dic
endlich auf die
Charaktere
aufmerksam

werden.
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9. Flucht durch Nephat

Langsam kommen Erinnerungen an einen Weg durch die Stadt. Sie erinnern sich an einen Platz, an eine Stralle oder

ein Gebdude. So finden sie langsam den Weg zuriick aus der Stadt. Der Weg durch die Stadt kann sehr einfach ver-

laufen, wenn die Gruppe es geschafft hat bis dahin unbemerkt zu bleiben, oder sie werden von verschiedenen Geg-

nern verfolgt. Die roten Kugel aus der Anlage werden nicht aufthdren die Gruppe zu verfolgen, nur weil sie aus der

Anlage flichen, genauso ist es mit den Wachménnern aus der Halle von Nephat 1. Ziel der Verfolger ist es, die Gruppe

einzufangen und zuriick in ihr Dorf zu bringen.

Die Vinar auf die sie treffen, werden ihnen meistens ausweichen. Es sind einfach Vinar, die die Fremden aus den Dor-

fern unheimlich finden, wenn sie durch ihre Straen laufen. Allerdings gibt es zwei Ausnahmen. Einmal gibt es auch

unter den Vinar welche die wahlweise ihren Freunden imponieren oder ihre Stadt retten wollen und sich den Frem-

den entgegen stellen. Zum anderen gibt es auch Vinar, die der Gruppe helfen,. Beides ist aber optional.

Gegner:
In der Stadt stellen sich der Gruppe 4 Vinar entgegen.
Es sind die rundlichen, kupferhdutigen Vinar, die in
dunkles Blau gekleidet sich den Charakteren mit lan-
gen, spitzen Dolchen entgegenstellen. IThre Waffen sind
keine gewohnlichen Dolche. Sie leuchten und bei ei-
nem Treffer brennen sie sich quasi in das Fleisch. Ihre
Schaden betrédgt Natur +3, die Schwierigkeit der Dol-
che liegt bei 8.

Die Werte der Angreifer sind.

Korper: 3, Waffenkampf. 3, Ausweichen 2, Natur:

2, Wahrnehmung;: 4, Zeit. 3, Sie haben jeweils 6

Triadenpunkte.

Ihr Ziel ist es die Gruppe unschédlich zu machen, da
sie in den seltsamen Fremden eine Bedrohung sehen.
Fiir sie sind die Charaktere so etwas wie aus dem Zoo
ausgebrochene Raubtiere.

Wenn mdglich sollen die Charaktere eingefangen wer-
den, aber diese Vinar haben keine Hemmungen sie
auch zu toten.

Dabsei arbeiten sie den Kugeln und Wachménnern
nach Moglichkeit zu. Sie stellen sich den Charakteren
in den Weg und versuchen sie aufzuhalten, in dem sie
sie mit ihren Dolche angreifen. Dabei werden sie nicht
mit den Charakteren sprechen, sich aber miteinander
unterhalten. Offensichtlich macht ihnen die Jagd Spaf.
Sie haben gewisses taktisches Geschick und sind ein
gut eingespieltes Team. Es ist nicht das erste Mal, dass
sie gemeinsam jagen, bisher bestand ihre Beute nur aus

Tieren.

Freunde:

Es gibt auch in Nephat Vinar, die die Dorf-Show, wie
die Vinar es nennen, ablehnen. Flichen nun Menschen
durch die Straflen ihrer Stadt, helfen sie ihnen.

Sie offnen Tiiren und winken die Charaktere hinein.
Folgt die Gruppe dem freundlichen Wink, so finden sie
sich in einem Hauseingang wieder, wo zwei der Kup-
ferhdutigen Vinar sie empfangen und gleich weiter lei-
ten, zu einem Innenhof. Dieser Hof mit hohen, bunt
blithenden Baumen bewachsen, und darum nach oben
hin verdeckt. Die Vinar fithren die Charaktere quer
iiber den Hof in einen groBen, hellen Raum. Hier kon-
nen sie erstmal Atem holen und auch etwas zu trinken
und zu essen bekommen. Es gibt einen Tisch mit ver-
schiedenen Sitzgelegenheiten. An den Winden hdngen
helle Bilder und das Essen ist siifl und kréftigend.

Die Vinar stellen sich als Adeline und Neomar vor. Sie
leben seit ihrer Kindheit in dieser Stadt und studieren
derzeit Informationstechnologie. Auf Fragen antworten
sie gerne, so weit sie das konnen.

Sie kennen die Shows in denen das Leben fremdartiger
Wesen in den Dorfern gezeigt wird, schauen sie aber
nicht an. Sie wissen auch, dass die Isbei, die Lichtge-
stalten mit dabei sind und ihre Forschung betreiben,
finden die ganze Angelegenheit aber trotzdem duf3erst
bedenklich — weiter gehen sie in der Kritik an den
Lichtgestalten nicht. Es ist in Nephat nicht ratsam die
Isbei in Frage zu stellen.

Aber sie kdnnen der Gruppe helfen unbemerkt durch

die Stadt an den Stadtrand zu gelangen.
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Die Zur materialisiert sich auf einem weiten Platz.
Uber euch seht ihr goldglinzenden Himmel, unter
euch griin und blau glitzernden Rasen. In der Ferne
sind die Umrisse einer Stadt zu erkennen. Alles wirkt
ruhig und ftriedlich. Laut Anzeige der ZUR seit ihr wie-
der auf Norit gelandet, diesmal auf Pha.

Ihr iiberlegt gerade, ob ihr tiberhaupt hier bleiben
wollt, als ihr seht, dass sich jemand der ZUR néhert. Es
handelt sich um grofle, sehr schéne Wesen die zu
leuchten scheinen.

Egal wie sich die Gruppe in der Erinnerung nun ver-

hilt, sie bleiben am Boden von Pha und werden von

Welt Norit, Pha

den Fremden eingeladen ihre Géste zu sein, und ihre
Welf niher kennenzulernen. Die Fremden sind die Is-
bei, die die Gruppe in den vorigen Erinnerungen be-
wirtet, und locken mit der Aussicht auf Wissen, Reich-
fum und was immer die Gruppe sonst interessiert.
Versucht die Gruppe sofort zu starten, wenn sie die Is-
bei sieht, scheitert der Versuch an einer Fehlermeldung
der ZUR. Auch hier erkléren die Isbei helfen zu kén-
nen. Ihre Technik ist weit fortgeschritten und sicher
konnen sie helfen die ZUR zu reparieren.

Was sie nicht sagen ist, dass sie selbst die Startschwie-

rigkeiten ausgeldst haben.

Als sie die ZUR erreichen, sehen sie rote Kugeln um die ZUR herumschwirren, die das Zeit-Raumschiff streng bewa-

chen.

Sie greifen an mit 8 Wiirfeln, Schwierigkeit 8, Schaden 6, weichen mit 9 aus und haben einen Initiativwert von 6.

Es sind 6 Kugeln.

Hat die Gruppe die Kugeln besiegt, so kann sie ihr Schiff normal starten und wegspringen. Die Schaden die die Isbei

herbeigefithrt haben, waren nicht von Dauer, es waren nur kurze Stérrungen.

9. Anhang

Die anderen Dorfer:

Eventuell kommt die Gruppe auf die Idee eines der an-
deren Dorfer (oder gleich mehrere) zu befreien. Die
Zugdnge sind im Plan der Anlage verzeichnet. Aller-
dings erhoht es die Gefahr von den roten Kugeln ange-
griffen zu werden, wenn die Gruppe langer in der An-
lage unterwegs ist. Es wird auch immer deutlicher, dass
etwas nicht stimmt, wenn immer mehr Dorfer verlas-
sen werden. Solche Ausfille sind nicht vorgesehen, da-
her ist die Reaktion etwas unbeholfen. Es werden ein-
fach immer mehr der roten Kugeln in der Anlage akti-
viert und die Gruppe verfolgen.

Befreit die Gruppe die anderen Dorfer, so werden de-

ren Bewohner wie folgt reagieren.

Die Kéfer konnen sich mit der Gruppe einfach nicht
verstandigen und schrecken vor dem zuriick, was sie
auflerhalb des Netzes vorfinden. Sie bleiben wo sie
sind, da sie nicht erkennen, dass die seltsamen fremden
Wesen die in ihre Welt eindringen, sie retten wollen.
Sie empfinden die Welt aulerhalb des Netzes als zu be-
drohlich.

Die Zwerge beraten kurz, beschlief3en, dass es nicht
zwergisch ist in einer Illusion zu leben und begleiten
vortan die Gruppe. Sie sind gute Krieger, allerdings
cher Nahkdmpfer mit der Axt. Zwei von ihnen schies-
sen mit Armbriisten, die anderen gehen mit Axten auf

alle Angreifer los.

Die Eiselfen dhneln goldfilligen Affen, von etwa einem
Meter Hohe. Sollten sie auf die Zwerge treffen, werden
diese einander erkennen. Sie alle stammen aus Mictlan
und kennen sich nicht persodnlich, aber erkennen an-
dere Bewohner ihrer Welt. Auch die Eiselfen wollen
nicht in einer kiinstlichen Welt bleiben. Sie sind aber
deutlich ruhiger und intellektueller als die Zwerge
veranlagt. Ruhig und sehr iiberlegt werden sie ihr Dorf
verlassen, nachdem sie nach kurzer Uberlegung die

Sachen zusammengesucht haben, die sie brauchen.

Die Anid von Tiron hingegen haben kein sonderliches
Interesse daran ihr Dorf zu verlassen. Nur zwei von Th-

nen schliessen sich der Gruppe an.
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Die Vinar von Nephat: Isbei und Nub.

Die Isbei und die Nub sind Wesen aus der
Legendenwelt von Tiron. Es sind Mérchenfiguren wie
Kobolde und Feen auf der Erde.

Die Isbei sind herhabene, nur dem Wissen dienende
Lichtwesen, die nur reine Logik und Wissenschaft
kennen. Ihr Dasein ist vollig dem Streben nach
Erkenntnis und geistiger Vervollkommnung gewidmet.
Die Nub sind kleine, einfache Wesen die in den tiefen

der Stationen wohnen sollen und denen aller

Hintergriinde.
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moglicher Unsinn zugeschrieben wird. Wenn etwas
schief geht, sagt man gerne, das waren die Nub. Auf
Pha sind sie die einfachen Bewohner verschiedener
Stadte. Sie sind nicht sehr klug und dienen den Isbei.
Sie lieben Filme und Shows und haben ein Handchen
fiir einfache technische Arbeiten. Auflerdem sammeln
sie Kupfer (wie schon die Legende sagt). Sie lieben es
und lecken gerne an Kupferdrédhten, besondern wenn

Strom durchlduft.

Die Isbei und die Nub profitieren beide von den Dorfern mit fremdartigen Wesen.

Die Isbei nutzen die Dorfer fiir ihre Xenologische
Forschung. Sie untersuchen die Bewohner fremder
Welten zuerst medizinisch und anschlieend studieren
sie ihr Verhalten in einer den Wesen vertrauten
Umgebung. Die Drogen welche dazu dienen das
Geddchtnis zu manipulieren und das Wissen fiir die
technischen Anlagen mit denen die Dorfer gebaut und
erhalten werden stammt von den Isbei.

Die Nub lieben die Dorfshows die die Kugeln liefern.

Den gesamten Tag tiber werden die Dorfer von den

Kugeln gefilmt, die so niitzlich durchs Dorf fliegen,
und Ton wie Bild iibertragen. Fiir die Ubertragungen
ist Nephat I zustandig. Dort werden die
Filmaufnahmen durchgesehen und
zusammengeschnitten um interessante Fernsehshows
zu liefern, die dann in ganz Nephat, und auch in
andere Stddte gesendet werden. So sorgen die Nub fiir
die notwendige Struktur fiir das Projekt. Sie stellen
auch die Angestellten und liefern die Komponenten mit

denen die Dorfer gebaut, erhalten und gefilmt werden.

Die Charaktere fallen einfach fiir die Vinar in die Kategorie interessanter fremder Wesen die sie untersuchen und

filmen wollen.

Das Ritsel:

Anfingliche Anordnung;

Vorlage zum Ausschneiden der Felder:




