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Willkommen in der Eiszeit

Einen wimderschonen émﬁsm//emsp'w/@, yene[yfz Leserinven wnd. Leser;

schon, dass dieses Heft Ihre Aufmerksamkeit geweckt hat! Sie halten eine Ko-
operation der Eis&Dampf-Redaktion und der Deutschen Lovecraft Gesellschaft
e.V. in den Handen, ein kleines Szenario, das Sie zum einen ein weiteres Mal in
die Welt von Eis&Dampf entflihrt, zum anderen eine Hommage an H.P. Lovecraft
darstellt.

Mehr Informationen zum Rollenspiel finden Sie unter www.eis-und-dampf.de,
dort I&sst sich auch das Szenario vom Gratisrollenspieltag 2016 herunterladen,
in dem Fate-Kurzregeln enthalten sind, die hier leider keinen Platz mehr fanden. 3

Mehr Informationen zu H.P. Lovecraft, seinem Werk und der Deutschen Lovecraft 1
Gesellschaft findet sich unter www.deutschelovecraftgesellschaft.de.

Viel Vergnugen winschen lhnen

Antonia Schmalstieg,
Judith & Christian Vogt
und die Deutsche Lovecraft Gesellschaft
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Im Fwigen His ~ Fin ®zenario In
der Welt von His&Damp!

Finleitung

Die Charaktere werden in diesem Szenario mit lange in der Tiefe verborgenem
Schrecken konfrontiert. Wir wollen mit diesem Abenteuer allerdings keinen geisti-
ge Gesundheit konsumierenden kosmischen Schrecken verbreiten. Eher geht es
darum, mit Elementen kosmischen Grauens etwas Schrecken in diese Welt voller
Fortschritt und Abenteuer zu bringen. Und wer weif3, vielleicht dienen sie ja der
einen oder anderen Gruppe sogar als Aufhanger fir weitere Abenteuer?

Nutzen Sie die Aspekte der Charaktere, um sie ins Abenteuer einzubinden,
wichtig ist nur, dass ein Luftschiff zur Verfugung steht. Archetypen zum Losspie-
len gibts auf http://www.eis-und-dampf.de/allgemeine-downloads/archetypen.

Wie immer, wenn es um FATE geht, gilt auch hier: Bleiben Sie als Spielleiter
flexibel, improvisieren Sie. Nicht jeder der hier beschriebenen NSCs, Orte und
Szenen mussen vorkommen!

Hintergrund

Die Machte Europas haben die Rohstoffe unter sich aufgeteilt, und so mussen
sich aufstrebende Firmen nach anderen Lagerstatten und Férdermethoden um-
schauen. So auch die Voss OI- und Kohle-Kompanie, die es, der schwimmenden
Insel A£sta nacheifernd, auch im Ewigen Eis der Nordsee versuchen wollen. Aller-
dings haben sie keine Stadt auf einem Eisberg, sondern beginnen eine Nummer
kleiner, mit der neuartigen Technik einer Bohrinsel.

Rohstoffe fand die Mannschaft keine, daflir tat inr Bohrer ein uraltes Meeres-
ungeheuer auf.
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Aus seinem Schlaf aufgescheucht
und entsprechend schlecht gelaunt
griff das Wesen die Insel an und
verspeiste die Besatzung. Seitdem
treibt es verwundet durchs Meer und
schleppt die Bohrinsel mit sich.

Zeitgleich, aber vollig unabhangig
davon macht sich Kapitan Ignazio di

Die Kurzversion

Das Szenario ist als Oneshot gedacht.
Wenn die Zeit knapp ist, kann die
Spielleitung einfach auf die italieni-
schen Gegenspieler verzichten und die
Reise mit maximal einer Bedrohung
aufhalten.

Boccia (siehe S. 11) mit seinem Luft-
schiff Pompa auf, um den verlorenen Schatz des Piraten Barpolomew Roberts
zu finden.

Der Hinstieg

Die Charaktere liegen in einer beliebigen Stadt vor Anker, als Ferdinand von
Biilow (siehe S. 11) sie mit einem lukrativen Auftrag betraut: Fiir die Voss OI- und
Kohle-Kompanie sollen sie eine verlorengegangene Bohrinsel ausfindig machen.
Seit einigen Tagen ist der Kontakt mit der Insel abgebrochen, von Blilow vermutet
Agenten Astas, die ihr Férdermonopol auf hoher See verteidigen wollen, hinter
dem Verschwinden. Es geht in erster Linie darum, den Verbleib der Bohrinsel
aufzuklaren, sollte es jedoch maéglich sein, sie zu sichern, wird sich die Kompanie
zusétzlich erkenntlich zeigen.

Von Bllow drangt die Charaktere zu baldigem Aufbruch und Uberreicht ihnen
eine Aktentasche. In dieser befinden sich eine Karte mit der letzten bekannten
Position der Bohrinsel, ein Dokument mit den wichtigsten technischen Details
der Insel, sowie ein Legitimierungsschreiben der Kompanie.
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Die Reise

Aspekte: Zu kalt zum Atmen; Unendliche Weite
Die Reise zur Bohrinsel ist dank Karte und hoffentlich fahigen Aronauten recht
unspektakuldr. Aber dennoch kénnen Sie die Spannung etwas anheben:

<4 Das Steuerrad friert ein: Jemand muss tief
ins Innere des Luftschiffs klettern und es
wieder auftauen.

<4~ Das Trinkwasser ist verdorben: Das Luft-
schiff muss landen und die Vorrate mit
geschlagenen Eisbldécken wieder auffullen.
Doch wenn das Schiff tief fliegt, greift eine
Gruppe Orcas an!

4 Mehrere Walschulen bewegen sich unge-
wohnlich schnell nach Stiden. Fliehen sie?

4 Die AuBenhaut reif3t: Jemand muss nach
drauflen, um sie zu flicken.

4 Die Besatzung der Pompa hat das Schiff
erspaht und greift an!

An der Stelle, an der die Abenteurer hofften,
auf die Bohrinsel zu treffen, ist sie jedoch nicht
aufzufinden. Das Luftschiff kann einer Spur aus
aufgebrochenem Packeis folgen.
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Schauplatz: Die Bohrinsel

Aspekte: Triigerische Stille; Ein Sturm zieht auf

Das Deck

Das Deck der Bohrinsel ist vereist und vollig menschenleer. Nur hin und wieder !
wird die unnaturliche Stille durch ein Jaulen durchbrochen (Ein Hund im Maschi- .
nenraum). Die Insel scheint festzustecken, treibt aber trotzdem weiter, hat also Ly

die Anker gelichtet. Das Wasser um die Insel ist seltsam rétlich-dunkel. (Der Boh-
rer steckt noch in dem Kraken fest, sein Blut farbt das Wasser.)

Der Maschinenraum
Die Maschinen scheinen in Ordnung, lediglich die Kohlen sind ausgebrannt. Mit i
etwas mechanischem Geschick sollte es moglich sein, die Bohrinsel wieder zum ¥
Laufen zu bekommen.

Zwischen Heizofen und Wand kauert ein verangstigter Hund. Gelingt es, ihn
zu beruhigen, erhalt die Situation den Aspekt Tierische Unterstitzung mit zwei
freien Einsatzen, sonst Nervtotendes Gejaule mit einem freien Einsatz fir die
Spielleitung.

Die Briicke

Die Brucke scheint in groRer Hast verlassen worden zu sein. Hier finden sich das
Logbuch (siehe S. 8) und eine mit Holzwolle geflllte Transportkiste mit einer etwa
handgroflen Steinpuppe (siehe Kasten).

Die Steinpuppe

Aspekt: In Stein gebannter Da&mon unbekannten Alters; Hypnotisierend

Dieses krude Steingebilde unbekannter Herkunft und unbestimmbaren Alters
erinnert nur entfernt an einen sitzenden Menschen.

O T RO LR LT LR ERE LT E R TR AT e T T e e L T T e



AT

Zonen der schwimmenden Insel

Nutzen Sie die verschachtelten Gebaude der Bohrinsel, um Auseinandersetzun-
gen mit der Besatzung der Pompa oder den Armen des Kraken in Zonen zu ge-
stalten (siehe Fate Core S. 165).

Beispiele: glitschiges Oberdeck; Balustrade; Eingeweide der Bohrinsel;
Kommandobriicke mit Uberblick; im Forderturm; die Arme des Lastkrans ...
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Loghuch (letzter Eintrag)
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Das Finale

Wenn die Charaktere die Bohrinsel erkundet haben,
Uberschlagen sich die Ereignisse:

4 Die Pompa erscheint! Genau hier zeigt die Kar-
te den Schatz an, und die Mannschaft hat nicht vor,
ihn sich von den Charakteren vor der Nase weg-
schnappen zu lassen!

N\ 4 Der Sturm bricht Gber die Bohrinsel herein.
Wer jetzt nicht geschitzt ist, erfriert, und nicht oder
schlecht gesteuerte Luftschiffe werden beschadigt.
4 Der Kraken greift an! Mit seinen Armen ver-
sucht er, alles, was sich Uber das Deck bewegt, ins
Wasser zu ziehen.
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~ Der Kraken
Aspekte: Schrecken aus dem Meer; Rasend vor Schmerzen

Uber 200m lang und mit mastdicken Tentakeln ist das Seeungeheuer eine
beeindruckende Erscheinung. Die beigebrachte Verletzung hat es zwar ,'/
geschwacht, aber auch ziemlich wutend gemacht ... a

Riistung: 4
Stress: OOonod

Konsequenzen: leicht, mittel, schwer

Fertigkeiten: Kraft (GroRartig +4) 7
Kampfen (Gut +3) 1

Stunt: Umschlingen (+2, um mit Kraft den Vorteil Umschlungen auf
einen Charakter zu erschaffen

Die Werte beziehen sich auf die wenigen Arme, die die Charaktere attackieren.
Das gesamte Wesen ist weit machtiger.

Ubrigens - ob es sich bei dem tentakeligen Meeresungeheuer wirklich um den B
wohlbekannten Grofien Alten oder doch “nur” um einen aus Seemannsgarn be- r ,cs:.]
kannten Riesenkraken handelt, bleibt den Vorlieben der Spielleitung Gberlassen. \:

Oben aufgefiihrt finden Sie die Werte, mit denen der Kraken gegen die Charak-
tere kampft. Wenn er besiegt ist, heiSt das nicht, dass er stirbt, sondern dass
er von den Abenteurern ablasst und die Bohrinsel, deren Stahlstreben unter un-
irdischem Stéhnen brechen, in gurgelndes Wasser zieht.

Geben Sie den Charakteren danach einen Countdown, um zu entkommen,
zum Beispiel mit einer tickenden Eieruhr, fiinf Runden, die nach und nach bis
zum Untergang ausgekreuzt werden oder sogar funf Kerzen, die Sie eine nach
der anderen erldschen lassen.
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Wenn es den Abenteurern entweder nicht gelingt, den Kraken zu besiegen,
oder von der untergehenden Insel zu entkommen, zerfetzt ein Tentakel die Au-
Benhille ihres Luftschiffs und die Charaktere mussen sich, beispielsweise als
Schiffbriichige an die Triimmer ihres Luftschiffs gekrallt, aus dem Kampf zurlick-
ziehen oder sich der Gnade ihrer Gegenspieler von der Pompa ausliefern.

Die Bohrinsel wird diese Konfrontation nicht Gberstehen, und auch die Pompa
hat schlechte Karten, obwohl ihre Besatzung aufs Auferste entschlossen ist und
vielleicht auch versucht, das Luftschiff der Charaktere zu kapern, um zu entkom-
men. Den Spielern sollte klar werden, dass sie die Bohrinsel nicht retten kénnen.
Im ldealfall entkommen sie knapp und sehen in der Ferne nur noch, wie die
monstrosen Tentakel die Reste der Insel unter Wasser ziehen.

Die Belohnung

Den Charakteren wurde eine betrachtliche Summe Geld versprochen, und wenn
sie einen Beweis erbringen konnen, tatsachlich auf der Insel gewesen zu sein,
erhalten sie diese auch (das Logbuch oder der Hund, den von Bulow wiederer-
kennt, kdnnen solche Beweise sein). Je nach Spielstil der Gruppe kann diese
Belohnung folgendermafRen umgesetzt werden:

<4 Die Besatzung erhalt den Aspekt Ein Sack voll Geld mit einer angemesse-
nen Anzahl freier Einsatze.

4 Das Luftschiff erhalt die Fahigkeit Ressourcen auf Ordentlich (+2).

4 Eine angemessene Anzahl Punkte der Fahigkeit Ressource kdnnen unter
den Spielern verteilt werden.

4 Eventuell befindet sich auch der steinerne Damon (siehe S. 6) im Besitz der
Spieler und sorgt flir weitere Abenteuer?




Die Nichtspielercharaktere (N3Gs)

Ferdinand von Biilow
Aspekte: Mittelsmann der Voss Ol- und Kohle-Kompanie; Haudegen der alten

Schule im Ruhestand; Der Zweck heiligt die Mittel f
Ferdinand von Bulow hat, wie in seiner Familie Ublich, lange und gewissenhaft .
in der Armee gedient. Nun, in seinem Ruhestand sehnt er sich nach Reichtum, Sy

und er unterstiitzt die Voss OI- und Kohle-Kompanie bei ihrer Expansion nach
Norden. Ferdinand von Bulow hat viel erlebt und viel getan, worauf er nicht stolz
ist. Aber er hat es Uberlebt und ist jetzt bereit, diese Errungenschaften zum Wohle
seiner Firma einzusetzen.

Motivation: den Fortbestand der Kompanie sichern, reich werden 1
Verbiindete: die Voss OI- und Kohle-Kompanie, hochrangige Mitglieder des Deut-
schen Militars

Aufenthaltsort: Niederlassung der Voss OI- und Kohle-Kompanie

3 Ignazio di Bocca
Aspekte: Mehr Schein als Sein; Ungebrochenes Selbstvertrauen

Schon als kleiner Junge bewunderte Ignazio den groflen Piraten Barpolomew
Roberts und wollte ihm nacheifern. Endlich dann, vor zwei Jahren hatte er genug
Geld gespart, um sich ein Luftschiff zu kaufen und eine Besatzung anzuheuern.
Nun hat ihn die seitdem andauernde Suche nach dem verlorenen Schatz mit Hilfe
einer Schatzkarte tief ins Ewige Eis des Nordens geflihrt, seltsamerweise (Zufall
oder Schicksal?) genau an den Ort, an dem der steinerne Damon auf neue Finder
wartet. Leider sind auf das harsche Klima weder er noch seine Mannschaft noch
sein Schiff vorbereitet. Wenn Sie ihn als Gegner verwenden, orientieren Sie sich
an den Werten eines guten NSCs (siehe Fate Core, S. 223).

Motivation: Den Schatz des legendaren Piraten Barpolomew Roberts finden!
Verbiindete: die Besatzung der Pompa, Familie di Bocca in Venedig
Aufenthaltsort: an Bord der Pompa, den Charakteren auf den Fersen
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Eis&Dampf

Das 19. Jahrhundert im Griff einer Eiszeit. Lupenreiner Steampunk zwi-
schen kiinstlichen Menschen, verriickten Wissenschaften und tollkiihnen
Luftpiraten.

www.eis-und-dampf.de - Informationen zur Welt und Downloads wie
Charakterbogen, Archetypen sowie weitere Szenarien

fiis & Dampf

Das Sleampunk-Selling fir Fote

Fate Core

Ein Rollenspiel mit schlankem und schnellem Regelsystem, das die Dra-
maturgie in den Mittelpunkt stellt und Spielleitern und Spielern gleicher-
maflen Mittel an die Hand gibt, eine einmalige Geschichte zu gestalten.

www.faterpg.de - Regelwerk als PDF kostenfrei berunterladen

2

Werk und der Deutschen Lovecraft Gesellschaft ;< 5
findet sich unter: @
www.deutschelovecraftgesellschaft.de 3




