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Vorwort

Dieses Buch ist ein immenses Stiick Wunscherfiillung. Schon als 2009 die erste
Druckausgabe der Regeln der 1W6 Freunde im Handel erschien, hegte ich die
Hoffnung, dass das Spiel zugleich das erste DORP-Eigenwerk mit eigenen Aben-
teuerbinden sein wiirde. Aber leider ist ja jene erste Edition beim damaligen
Verlag niemals iiber das Grundbuch hinausgekommen.

! Als wir die Rechte dann wiederbekamen und beschlossen, 2015 in Eigenregie eine
Neuauflage des Spiels zu bringen, war auch sofort die Hoffnung wieder da, dieses
Mal nun aber auch Zusatzbinde zu machen. Als uns dann erste Resonanz zeigte,
dass es in der Tat offenbar viele Menschen gibt, die von der Idee unseres Spiels ange-
sprochen werden, war klar: Dieses Mal setzen wir den Plan in die Tat um.

Etwas mehr als ein Jahr spiter nun schreibe ich diese Zeilen hier und es ist ge-
schehen: Wir haben einen Abenteuerband. Planen gar schon den nichsten Teil.

Vorwort

Aber das mit der Wunscherfiillung geht noch weiter. Schnell fand das Spiel damals
in Christoph Laurer einen Fan. Dessen Begeisterung wiederum wurde durch ein
Abenteuer, ,,Ghost Rouse at the Guest House“, Form gegeben, das er im Zunfi-
blarr verdftentlichte. Ich wiederum verdffentlichte als Werbe-Aktion fiir unser

Spiel im Magazin Anduin das Szenario ,Das Geheimnis der Geisterpiraten®.
@ : Je mehr Jahre vergingen, desto mehr wiinschte ich mir, beide Abenteuer in die
yoffizielle Reihe® holen zu kénnen. Gesagt, getan: Mit dem Segen der beiden
\\ y Magazine sind beide Titel ebenfalls in diesem Buch vertreten und ,,daheim® ange-
kommen. Christoph hat sein Abenteuer, das wir noch fiir die Stringenz der Titel
der Reihe in Die 1W6 Freunde und der Geist des Generals umbenannten, sogar

Z:%‘? om noch einmal etwas iiberarbeitet, ebenso wie ich meine Texte angepasst habe.
O, »
1 oelers Wunscherfiillung Nummer 3: Seitdem es die DORP gibt, habe ich immer davon

getriumt, dass wir mal ,;so professionell sein wiirden, Kiinstler anheuern — und
auch bezahlen — zu kénnen. Jacob Miiller ist der Erste, bei dem wir dies umsetzen
konnten. Er hat uns das wundervolle Cover fiir dieses Buch angefertigt.

G e Bleibt nur eines zu sagen: Viel Spafs!

G Thomas Michalski
Mai 2016
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Einleitung

Dieses Abenteuer kann als Teil einer Kampagne oder auch als ein Einzelabenteuer
gespielt werden. Die Handlung ist insgesamt relativ geradlinig, allerdings gibt es
im Mittelpart der Geschichte mehrere Verzweigungen, die ein nicht-lineares Spiel
unterstiitzen. Da es nicht méglich ist, sich in dieser Geschichte in eine Sackgasse
zu mandvrieren, ist der Fall auch fir unerfahrene Spieler sehr gut geeignet.

Die 1W6 Freunde und das Geheimnis der Geisterpiraten ist in der Millionen-
stadt angesiedelt, wie sie auch im Grundregelwerk des Spieles beschrieben wird.
Dabei ist die Zeit, in der es spielt ist, fiir die Geschichte relativ egal, sodass es
sowohl in der Gegenwart wie auch in den 80er Jahren, der Hauptzeit der Jugend-
detektiv-Geschichten, gespielt werden kann. Eine Kenntnis des Settings durch die
Spieler ist nicht weiter erforderlich.

uajea1dIaiso 9P
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Die Vorgeschichte

Im Norden der Millionenstadt liegt auch ein Hafen. Im Stadtteil Hoddel angesie-
delt, ist dieser Hafen nicht zuletzt eine Verbindung in die skandinavischen Linder
und immer wieder ein Ort abenteuerlicher Versuche, den Zoll zu umgehen.

Eine ganz eigenartige Methode dazu haben zwei Gauner, Ingmar Buselmeier
und Gotz Godel, ersonnen. Sie stiitzen sich auf
eine alte Legende von Piraten, die vor Jahr-
hunderten die Kiiste vor der heutigen Milli-
onenstadt unsicher machten und tarnen ihre
geplanten Schmuggelfahrten ins ferne Dine-
mark als gruselige Geistererscheinungen. Um
dabei auch vor den lokalen Fischern sicher
zu sein, schleichen sie zudem zwei Nichte
vor Beginn dieses Falles auf das Hafen-
gelinde von Hoddel und sabotieren die
dort liegenden Fischerbote, damit ihnen
auf hoher See ja niemand begegnet.

-
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Fiir die Jugenddetektive wird ein Fall daraus, als in der Nacht, bevor sie invol-
viert werden, eine Grillfeier der Oberstufe am Deich im Norden der Stadt stattfin-
det. Dort werden die Schiiler Zeuge eines technisch aufwendigen Spektakels, als
das falsche Geisterschiff vor der Kiiste kreuzt. Im Kreis der Jugendlichen ist auch
Rudger Guckma aus der Jahrgangsstufe 11. Dieser wendet sich zu Beginn des
Abenteuers an die Detektive und so nimmt die Geschichte ihren Lauf.

Kapitel 1

Morgens in der Schule

Die Jugenddetektive verbringen, zusammen mit den anderen Schiilern, gerade
ihre grofe Pause auf dem Hof der Schule, als Rudger zu ihnen tritt. Er fragt, ob
sie einen Moment Zeit hitten und schildert dann, was in der vergangenen Nacht
passiert ist:

Sie waren mit zahlreichen Schiilern der Oberstufe auf dem Deich in Hoddel im
Norden der Stadt, um dort zu grillen. Kurz vor Mitternacht dann wurden sie alle
gemeinsam Zeuge eines eigenartigen Schauspiels: Ein Schiff tauchte am Horizont
auf und schien aus sich selbst heraus zu leuchten. Ein riesiges, schwarzes Segel
habe sich vor den Wolken abgezeichnet, ein weifler Totenschidel mit gekreuzten
Knochen prangte darauf. Fiir einige lange Minuten habe das Schiff dort vor der
Kiiste gekreuzt, dann habe die Dunkelheit es wieder verschluckt.

Er mochte, dass sie dieses Ritsel liiften.

Keine Frage, das Geheimnis der Geisterpiraten ist ein Fall fiir die 1W6 Freunde.

Das Geheimnis
der Geisterpiraten

&

Nachste Schritte
Im Grunde gibt es an diesem Punkt zwei Wege, die die
# 2 um Gruppe einschlagen kénnte. Entweder sie fahren zur Kiis-
o<y B te, um sich selbst einen Eindruck zu machen,
oder aber sie mochten der Frage nachge-
hen, welche Vergangenheit mit Pira-
ten die Millionenstadt wohl hat.
Nachfolgend werden beide mog-
\ e lichen Pfade weiter beschrieben.
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Sonnenschein auf dem Deich @

Sollte die Bande den Grillplatz bei Tag untersuchen, so ist er anhand von Rudgers
Beschreibung leicht zu finden. Er liegt etwas auflerhalb, ist aber gut tiber eine
kleine Strafle zu erreichen. Die Fliche selber zeigt noch gut erkennbar die Spuren
von fast 100 grillenden Jugendlichen — dunkle, ruffige Flecken, einigen Miill und
einige Bierflaschen in einem Gebiisch. Der Blick auf das Meer ist tadellos, die See
liegt ruhig und friedlich dar.

Jenen, denen ein Wurf auf Cleverness gelingt, fillt zudem auf, dass keine Fischer-
boote auf dem Meer zu sehen sind, was um diese Tageszeit sehr ungewohnlich ist.
Wirkliche Spuren gibt es sonst so ohne weiteres vor Ort nicht, wohl aber besteht
die Chance, eine sehr eigentiimliche Bekanntschaft zu schliefSen.

Wenn die Bande gerade den Platz untersucht, taucht eine bullige Gestalt in gel-
bem Olzeug auf, die unter buschigen Augenbrauen und tiber einen wirren, grauen
Bart hinweg sehr skeptisch auf die jungen Ermittler blickt. Es handelt sich bei ihm
um den Fischer Hannes Duckbert.

Duckbert fand sein Boot sabotiert vor und ist seither auf der Suche nach den
Schuldigen; er ist fest davon tiberzeugt, dass es marodierende Jugendliche waren.
Insofern ist Arger natiirlich vorprogrammiert.

Mit gut ausgespielter Hoflichkeit oder einem gelungenen Wurf auf Umgang ist
es allerdings méglich, ihn zu beruhigen und verniinftig mit dem Mann zu reden.
Er wird ihnen dann von der Misere mit den Fischerbooten berichten und sie gerne
damit beauftragen, herauszufinden, wer im Hafen von Hoddel gewiitet hat. Er
lddt sie ein, ihn am Hafen zu besuchen, um sich selbst ein Bild zu machen.

Alles weitere dazu findet man weiter hinten in diesem Abenteuer unter der Uber-
schrift Ermittlungen in Hoddel.

uajea1dIaiso 9P
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Wenn es Nacht wird an der Kiiste
Alternativ ist es denkbar, dass die Bande sich nachts auf die Lauer legt. Dabei
konnen sie tatsichlich das Geisterschiff auch mit eigenen Augen sehen. Rudgers
Beschreibung ist akkurat: Es leuchtet wie von selbst (was an einer Lichtanlage
liegt, mit der die Gauner das Schiff beleuchten) und das Segel mit dem Totenschi-
del weht hart im Wind.

Nach wenigen Minuten verschwindet das Schiff wieder urplétzlich in der Dun-
kelheit (da sie dort die Lichtanlage wieder ausschalten). Die Detektive kénnen
an dieser Stelle nur wenig unternechmen; mit einem Wurf auf Cleverness konnen
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sie aber ermitteln, dass das Schiff grob Kurs auf den Hafen im Stadtteil Hoddel
gesetzt hat.

Das Stadtarchiv

Wenn die Charaktere es vorziehen, ihre Ermittlungen erst mal in der sicheren
Innenstadt durchzufiihren, fithre sie ihr Weg zwangsliufig ins Stadtarchiv. Ganz
ohne Probe kénnen sie dort herausfinden, dass es in der Tat an der Kiiste der Mil-
lionenstadt einst Piraten gegeben hat.

Im letzten Viertel des 14. Jahrhunderts trieben diese auf See vor der Kiiste ihr
Unwesen und trugen in wenigen Jahren ein erstaunliches Vermégen zusammen,
bevor sie dann kurz nach der Jahrhundertwende offenbar von der Hanse wieder
vertrieben wurden.

Wenn die Charaktere ein wenig tiefgehender recherchieren wollen, so kénnen
sie mit einer erfolgreichen Probe auf Cleverness zudem einige alte Dokumente aus
der Zeit im Archiv finden, die eine kleine, aber durchaus wichtige Information
beinhalten: Die Piraten damals waren so genannte Hohlenpiraten, Seerduber, die
aus einem Hohlenlabyrinth entlang der Kiiste heraus zuschlugen.

Dies ist letztlich eine wichtige Spur, die die Bande auf das Hohlensystem auf-
merksam machen kann, das weiter hinten in diesem Abenteuer unter der Uber-
schrift Die Giinge der Piraten beschrieben wird.
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Kapitel 2
\&r. Ermittlungen in Hoddel
In Hoddel selbst gibt es drei Plotfdden, denen die Charaktere nachgehen kénnen.
Einer der drei allerdings ist eine falsche Fihrte, die mit dem Hauptplot nichts zu
# % um tun hat und nur dazu dient, die Spielwelt insgesamt etwas vielfiltiger zu gestalten.
O,
B Die versunkenen Boote von Hoddel
Wenn sie sich am Hafengelinde umhéren, stofien sie vermutlich sehr schnell auf
Hauke Haien, den Aufseher dort. Hauke ist sehr aufgeregt. Einerseits ist sein
Hund ,,Strubbel® gestern Nacht entlaufen (siche unten) und andererseits sind aus-
"“Lu,g . nahmslos alle Boote vor Ort Opfer eines Sabotageaktes geworden: Man hat jedem
Ut Boot offenbar ein Leck geschlagen.
Zuerst wird Hauke wie auch Hannes die Charaktere verdichtigen, doch wenn
M das einmal aus der Welt gerdumt ist, wird er sie auch gerne mit ,beiden Fillen

\J’( (L (/W th'//{ ‘ZWH‘?
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besser ist als weniger Hilfe.

Leider weifd er auch nicht viel mehr zu berichten, aufler dem Tatbestand, der
offensichtlich ist.

betreuen®. Der etwas grantige Mann denke sich vor allem, dass mehr Hilfe immer @

Es gibt zwei mogliche Spuren und ein weiteres Kuriosum. Einerseits konnen die #
Detektive, wenn sie sich auf dem Gelinde umschauen, mit einer gelungenen Probe
auf Cleverness (wobei jeder Wurf etwa eine halbe Stunde Absuchen symbolisiert)
Reifenspuren entdecken. Diese sind offenbar von einem groffen und schweren
Fahrzeug hinterlassen worden, mutmafilich sogar schon iiber das hinausgehend,
was im normalen Straf§enverkehr zu finden ist. Wenn sie sich erkundigen, eigent-
lich egal bei welchem NSC, so wird dieser recht schnell auf den Namen Ingmar
Buselmeier kommen. Ingmar nimlich fihrt einen Unimog.
Dies ist dann ein klarer Hinweis zum Gutshof Buselmeier — dazu spiter mehr.

Die zweite Spur ist Oswald Ente, genannt Dk, der auf

einem Hausboot wohnt und damit am Hafen anliegt. (Q
Sein Hausboot wurde, da jemand an Bord war, bei
der nichtlichen Sabotage verschont, ist aber ohnehin
schon lange nicht mehr dazu geeignet, mehr zu tun,
als vor Anker zu liegen.

Allerdings hat Oswald noch immer gute Ohren
und wenn ihn jemand iiberzeugt, dass er ein gu-
ter Junge oder ein gutes Midchen ist — im Zweifel
durch einen erfolgreichen Wurf auf Umgang — be-
richtet er auch gerne davon.

Wias er gehort hat, ist vor allem ein monstréses Moto-
rengeriusch, begleitet vom blechernen Scheppern nicht
richtig vernieteter Metallplatten: Der zweite Hinweis auf
Ingmars Unimog. Auflerdem meint Oswald, dass stets zwei laute Schlige aufei-
nander gefolgt sind, bevor wieder fiir einen Moment Stille eingetreten sei. Das
liegt daran, dass Ingmar und Gétz jeweils pro Person ein Schiff nach dem anderen
abgearbeitet haben. Das kénnen die Detektive an dieser Stelle zwar nicht wissen,
aber ein solcher Riickschluss ist natiirlich denkbar.

uajea1dIaiso 9P
sy’ sed

Das Kuriosum ist ein weiterer alter Herr namens Friedrich Freimund, der jeden
Tag am Steg sitzt und die Méwen mit altem Brot fiittert. Friedrich weifl in der Tat

-
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von nichts und hat keine konkreten Hinweise mehr, hat aber grofles Geschichts-
wissen. Wenn die Charaktere nicht im Stadtarchiv waren, so kann er ihnen zumin-
dest von den alten Piraten von Hoddel erzihlen. Zwar weif$ er nicht, dass diese
aus Hohlen heraus operiert haben, aber er weif8 dafiir eine andere Geschichte zu
erzdhlen: Der grofSte Freibeuter der Region war damals angeblich ein Mann na-
mens Kapitin Rétschreck. Bei seiner Hinrichtung habe sein Kopf schon auf dem
Richtblock gelegen, als er einen Fluch ausgestoffen habe: Er werde wiederkehren
und wenn es soweit wire, werde er personlich dafiir Sorge tragen, dass niemals
wieder eine elende Landratte einen Kiel ins Wasser senken werde.

Fiir Friedrich ist klar: Das hier ist keine Sabotage im Hafen, sondern der Fluch
des Kapitidn Rotschreck. Das ist natiirlich reiner Quatsch. Aber es ist eine scho-
ne Geschichte — und einen Hinweis auf Kapitin Rétschreck ist dann spiter in
den Hohlen sogar wirklich noch zu finden, wie im entsprechenden Abschnitt
erklirt.

Einbruch bei Firma Licht-Leuchter

Wenn die Detektive sich hingegen im Stadtkern von Hoddel etwas umsehen wol-
len, gibt es dort fiir sie eine weitere Spur. Am Markplatz von Hoddel, einem von
alten Fachwerkgebiuden gesiumten, runden Platz, befindet sich auch die Filiale
des Innenbeleuchtungs-Fachgeschiftes ,Licht-Leuchter”. Ludwig Leuchter fithrt
das Geschift in vierter Generation, doch schon wenn die Detektive iiber das
Kopfsteinpflaster des Markeplatzes schreiten, wird ihnen auffallen, dass dort heute
alles andere als ein idyllischer Familienfrieden zu finden ist.

In der vorigen Nacht ist eingebrochen worden — zum nunmehr zweiten Mal.
Ludwig wird den Charakteren gerne alles schildern, was er weif, nur viel ist es
nicht. In der vergangenen Nacht wurde ein zweiter Einbruch auf das Geschift
= 2 om veriibt, nachdem sich bereits vor zwei Wochen jemand gewaltsam Zutritt ver-
0%y » schafft hatte. Vor zwei Wochen wurden dabei mehrere grofie Scheinwerfer, wie
sie im Theater Verwendung finden, entwendet. Das alleine ist fiir Ludwig schon
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iy verwunderlich, denn die Gerite sind sperrig, teuer im Betrieb und eigentlich
kaum zu etwas abseits der Biihne zu gebrauchen. Ingmar und Gétz verwenden

sie natiirlich, um das Geisterschiff auszuleuchten und haben sie mit dem Unimog

o abtransportiert — auch iiber diese Spur kénnen die Detektive auf den Mann und
"‘%E}“—@_ sein sperriges Fahrzeug aufmerksam werden, wenn sie sich umhéren, wer wohl ein

Auto habe, mit dem man die Scheinwerfer fahren kénne.
Beim zweiten Einbruch nun wurde ein ,Leuchtmittel“ entwendet, in diesem
Falle also das Aquivalent zu einer Glithbirne bei professionellen Lichtanlagen. Na-
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den ist.
Weitere Hinweise sind auf diesem Weg nicht zu finden.

tiirlich fiir genau den Strahlertypus, der beim vorigen Einbruch entwendet wor- @

Haukes entlaufener Hund

Der letzte Plotfaden, der entlaufene Terrier Strubbel des Hafenaufsehers Hauke,
hat mir der eigentlichen Handlung nichts zu tun und dient als falsche Fihrte, ein
sogenannter ,roter Hering®. Strubbel ist ausgebiichst und erfreut sich gerade im
Hafenlokal , Krebsfalle® eines gliicklichen Lebens voller Fleischwurst und Schin-
ken. Wenn die Detektive sich beispielsweise nach Hundegebell erkundigen, wird
man sie schnell dorthin und an den Lokaleigner Johann Momsen verweisen und
der winzige Fall im Fall ist gelost.

Spielleiter, die ihren Spielern das Leben etwas schwerer machen wollen, kénnten
natiirlich zudem eine weitere Hiirde einbauen, indem Hauke die Detektive erst
am Hafen herumschniiffeln lisst, wenn sie sich durch die ,Rettung® Strubbels als
wiirdig erwiesen haben.

Selbst wenn sie Strubbel vermutlich bestenfalls vor Uberfettung retten kénnen.

uajea1dIaiso 9P
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Kapitel 3
Nachster Halt: Gutshof Buselmeier

Im vorigen Abschnitt sind eine ganze Reihe Hinweise auf Ingmars Unimog zu fin-
den: Die Reifenspuren am Hafen, die Motorengeriusche, die Oswald , Dk Ente
gehort hat, sowie die Tatsache, dass die bei Ludwig Leuchter gestohlenen Lampen
Sperrgut sind, das man kaum mit einem Kleinwagen entwendet hat.

Damit sind die Charaktere der Losung des Falles bereits ein grofSes Stiick niher ge-
kommen, aber noch nicht am Ziel. Ingmar ist selbst, wenn man nicht seinen Straf-

taten auf der Spur ist, ein unfreundlicher Zeitgenosse und er ist Einbrechern gegen- % -
z
Hfes
G raby

tiber in etwa so aufgeschlossen wie ein Dobermann gegeniiber einem Kaninchen.
Dennoch fiihrt fiir die Charakeere im Grunde kein Weg an seinem Hof vorbei.

Das Grundstiick ist grof§ und umfasst neben einem Haupthaus, das sich in die
Grundstiicksecke schmiegt, einen verwilderten Acker und eine verfallene Scheu-
ne. Tatsichlich kann man im Haupthaus auch nichts finden aufler Arger — der

arbeitslose Buselmeier ist die meiste Zeit daheim und wire eine unliebsame Be- [}Z/,.ar
kanntschaft, zumindest an diesem Punkt. ?

-
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Die Scheune dagegen bietet eine heife Spur: Wenn die Detektive sich darin um-
sehen, kdnnen sie schnell feststellen, dass ein grofier Teil des alten und halb verfaul-
ten Heus offenbar vor kurzem noch von groffen Kisten oder Kartons plate gedriickt
worden ist. Dies waren die gestohlenen Lampen. Eine gelungene Probe auf Clever-
ness fordert zudem das defekte, ausgebrannte Leuchtmittel hinter einem Heuballen
zutage, das die Gauner durch den zweiten Einbruch ausgetauscht haben.

Die Unimog-Spuren vor Ort sind ziemlich eindeutig jene, die sie auch bei den
Booten geschen haben. Interessant ist jedoch, dass es eine weitere Reifenspur gibt:
Neben der, die Richtung Hoddel fiihre, gibt es auch eine, die zur Steilkiiste fithrt.

Sollten die Detektive Ingmar iiber einen lingeren Zeitraum beobachten wollen,
so konnen sie zudem gegen Abend beobachten, wie er mit seinem lirmenden
Ungetiim von Fahrzeug Kurs auf die Kiiste nimmt.

Zwar konnten sie an dieser Stelle elegant die Polizei auf Buselmeier ansetzen, das
Geheimnis des Geisterschiffes wiirden sie damit aber sicherlich noch nicht gelost
bekommen.

Folgen sie den Spuren und/oder Ingmar, so stoffen sie dagegen bald auf einen
Zugang zum Héhlensystem in der Steilkiiste im Norden Hoddels.

Das Geheimnis
der Geisterpiraten

Die Piratenhohlen

Abhingig von der Tageszeit finden die Charakeere vielleicht am Eingang zu den
Hahlen den Unimog selber vor — ansonsten fithren die Reifenspuren einfach zu ei-
ner verborgen gelegenen Hohle im Norden der Millionenstadt, direkt an der Kiiste.

1

Betreten die Detektive das Hohlensystem, gibt es verschiedene Ansitze, wie man

“ . das am Spieltisch umsetzen kann. Im Test hat es sich bewihrt, die Spieler — ganz

wie in einem Dungeonszenario — mitzeichnen zu lassen, aber sie dabei zu bitten, es

aus Sicht ihres Charakters heraus zu machen. Wenn dann das Klischee-M:dchen

# 2 om der Gruppe an dunklen, nassen Ecke ,Ieh! oder so daneben schreibt, gewinnt

0%y » diese Karte schnell so viel ,Charakter', dass sie eine gute Chance hat, noch lange in

~ o . o . e
: der Mappe cines Spielers als Trophie mitgefiihrt zu werden.

Peseatten,

Wem das natiirlich nicht so zusagt, der kann auch einfach die ,Hotspots“ nach-
einander durch die Charakeere entdecken lassen. Schéner ist allerdings zweifelsfrei
die erstgenannte Variante.

(3
RO Das Lampenlager
In diesem Raum lagern die restlichen Teile sowie die Verpackung der bei Licht-
M \,  Leuchter gestohlenen Lampen. Das ist leicht anhand der Aufkleber auf den Kartons
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zu erkennen. Wem zudem ein Wurf auf Cleverness gelingt, der kann erkennen, dass
nicht alle Lampenelemente, die in den Kartons waren, auch hier gelagert werden.
Die fehlenden Teile sind auf dem Geisterschiff untergebracht.

_—

Das Pseudoschiff

Des Ritsels Losung: Hier liegt das Schiff vor Anker. Es ist groff und beeindru- ”

ckend, aber kein tolles Piratenschiff. Zwar hat es das grofle Segel, doch dahinter

verborgen ragt ein Schornstein in die Hohe: Das vermeintliche Phantom ist of-

fenbar ein alter Schlepper. Gtz hat ihn giinstig von einigen Russen erworben und

einige kyrillische Symbole darauf kiinden noch davon. %

Darauf installiert ist die beeindruckende Lichtanlage, die dem Schiff bei Nacht " g

seinen gespenstischen Glanz gibt. In den meisten Fillen wird sich Gotz auf dem g @

Schiff authalten — eventuell kann es hier also zu Schleicheinlagen oder einer Kon- — (2]

frontation kommen. 8 g-
it
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1
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Der Wasserfall

Entlang des Weges passieren die Jugenddetektive einen Wasserfall, der offenbar
iiber den Durchgang zu einem weiteren Teil der Hohle fliefSt, den man iiber einen
schmalen Sims erreichen konnte. Diese Ecke hat nichts mit dem eigentlichen Fall
zu tun, kdnnte aber dennoch recht spannend sein.

Wem ein Wurf auf Mut gelingt, um sich die Uberquerung zu trauen und im An-
schluss eine zweite Probe auf Stirke meistert, um diese dann auch zu schaffen, fin-
det sich danach in einer bisher unentdeckten Kammer wieder. Wer die Probe nicht
schafft, kann entweder noch von einem seiner Freunde am Hosenbund gepackt wer-
den (Probe auf Stirke, investierter Bandenpunkr oder etwas in der Art) oder aber stiirzt
herab, iiberlebt durch grofles Gliick den Sturz und wird dann letztlich iiber einen
Gang, der unter Wasser seine Bahn zieht, in die Hohle mit dem Geisterschiff gesogen.

Gelingt es hingegen, in die Kammer hinter dem Wasserfall vorzustofien, wartet
dort noch ein ganz besonderer Fund auf die Detektive: Der Schatz des Kapitin
Rétschreck! Einige Dublonen, ein Haufen verfaulter, einstmals wertvoller Stoffe
und einige weitere Beutestiicke, die der alte Kapitin der Hanse abspenstig ge-
macht hat.

Falls dieses Abenteuer nicht nur als Einzelszenario gespielt wird, bietet es sich na-
tiirlich an, hier auch gleich etwa mit einer gefundenen Karte oder dem Tagebuch
des Piraten die Spur zu einem neuen Fall zu legen. Aber dies liegt in der Hand

T‘ | jedes einzelnen, individuellen Spielleiters.

\\\ ] Das Schmugglergut

Hier lagert es also: Das Schmugglergut. Diese Hohle ist gefiille mit einer bereits
recht beachtlichen Zahl von Containern, allesamt dinisch beschriftet. Darin ent-

Das Geheimnis
der Geisterpiraten

Z:‘f:"? om halten sind alle méglichen Giiter, vor allem aber Elektronikgerite, die Ingmar und
0% =3 Gtz bereits heimlich nachts tiber das Meer ins Land geschafft haben.
Reroehoes An diesem Punkt nun sollte den Spielern spitestens der Zweck der ganzen Scha-

rade klar werden. Damit haben sie das titelgebende Geheimnis der Geisterpiraten
geldst. Und den Fall? Den auch, fast zumindest.
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Das Finale

Wie das Finale sich genau gestaltet, ist ein bisschen von dem abhingig, was bis-
her geschehen ist und in welcher Zeitepoche das Abenteuer gespielt wird. In der
Gegenwart miissen sie im Prinzip mit dem Handy nur Fotos machen, die Hohlen
wieder verlassen und Fotos der Container mit ihrem Smartphones via Twitter der
ganzen Stadt vor Augen fiihren, um den Schmugglern das Geschift zu versauen.

Doch egal ob sie diese Option haben oder einfach nur in den seligen 80ern
wieder heraus aus den Gingen wollen, um sich auf ihre Drahtesel zu schwingen
und die Polizei zu alarmieren: Im Idealfall findet das Finale hier in der Hohle statt.

Da stellen sich weitere Fragen. Ist Ingmar bereits vorher, etwa auf seinem Gutshof,
auf sie aufmerksam geworden und weif} er somit, dass ,diese Rotznasen® drohen,
seinen Plan zu vereiteln? Hat Gotz sie beim Herumschleichen erwischt oder haben
sie es umgekehrt bereits geschafft, den Gauner beispielsweise irgendwo auf dem
Schlepper in einen Raum zu locken und dort einzusperren?

Waren sie so klug und haben das getan, was viele Jugenddetektive in neueren
Hérspielen gerne tun und haben die Polizei angerufen, bevor sie in die Hohlen-
ginge gegangen sind?

Klassisch wire es, dass Ingmar sie irgendwo bei den Containern ertappt, sich dann
von den Charakteren schildern lisst, wie sie auf seine Spur gekommen sind, sei-
nerseits eine Pistole zieht und dann, ja, durch eine List aufSer Gefecht gesetzt wird.

Ein alternativer Entwurf, um Dynamik in das Finale zu bringen, lige etwa dar-
in, dass die Detektive mitbekommen, wie Ingmar und Gétz das Schiff wieder in
Bewegung setzen, um zur nichsten Fahrt aufzubrechen. Sie kénnten sich dann
an Bord schleichen, um die Gauner auf frischer Tat zu ertappen oder, langwei-
liger, die Polizei holen und auf die Verbrecher warten, wenn sie mit dem Schiff
heimkehren.

Das Ende eines in Einzelteilen so offen gehaltenen Szenarios ist schwer abzuse-
hen. Eine Méglichkeit, es zu einer spannenden Konfrontation in den Hohlengin-
gen kommen zu lassen, ist aber mit Sicherheit zu finden.
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Epilog
Wenn das Ritsel um die Geisterpiraten gelost ist, ist die Freude sicherlich grof3. Im
Namen der Millionenstadt sowie der Regierung von Dinemark wird den Jugend-
detektiven explizit Dank gesagt, Ingmar und Gétz wandern hinter Schloss und Riegel.
Whurde der Schatz von Kapitin Rotschreck gefunden, so geht dieser in den Besitz des
Museums iiber, wo der Fund offiziell unter dem Namen der Jugendbande (,Die 1W6
Freunde-Sammlung®, ,,Die Deichdachs-Sammlung® etc.) ausgestellt wird. Eventuelle
Hinweise auf folgende Abenteuer kénnen ja dann in diesen umgesetzt werden.
Rudger Guckma wird den Jugenddetektiven fortan als guter Freund zur Ver-
fugung stehen; wenn sie mal Hilfe aus der Oberstufe brauchen, ist er zur Stelle.
Und natiirlich sind die jugendlichen Ermittler ihrem nichsten Bandenpunkt wie-
der einen Fall niher gekommen.

Die Nichtsgielercharaktere
im Uberblick

Ingmar Buselmeier
(grantiger Kleinverbrecher)

Ingmar kam als Sohn eines Bauern aus der Region zur Welt, kann aber mit Land-
wirtschaft nichts anfangen. Er hat seine Finger immer mal wieder in krummen
Geschiften gehabt, aber bisher ist dem hageren, vernarbten Mann der grofie Wurf
nicht gelungen.

Er ist nicht intelligent, besitzt aber ein immenses Maf$ an Bauernschliue. So kam
7 Pas er auch auf die I.deen mit derfl Piratenschiff, basierend auf einer Legende, die sein
0%y A Vater ihm als Kind gerne erzihlt hat.

Peseatten,

Das Geheimnis
der Geisterpiraten

&

Gotz Godel (muskuldser Gauner-Gehilfe)
Gbtz ist ein Mann fiirs Grobe. Uber 1,90 grof3, breite Schultern, kahl rasiert und
mit einer eindrucksvollen Narbe auf dem Hinterkopf, die er sich mal in einer
Vs Kneipenschligerei mit einer abgebrochenen Bierflasche zugezogen hat. Er mag die
Idee, reich zu werden und Ingmar hat ihn vor allem an Bord geholt, da er wenig
Fragen stellt, skrupellos ist und viel Kraft in den Armen hat.

\Jfr coay der Jrf'//j’ Zyy}n
besm Bork 5 777




XN
UJM

RN Geister, Gauner *+.

% und Halunken

Rudger Guckma

(Schulkamerad der Jugenddetektive;
Auftraggeber)

Ein Schulkamerad der Jugenddetektive. Er ist ein eher unauffillige Erscheinung
und keiner besonderen Fraktion oder Subkultur zugehorig. Er findet ganz span-
nend, was die Bande so treibt, aber hatte bisher noch nie engeren Kontakt damit.
Als er auf einer Party am Deich — und er mag Partys am Deich — das Geisterschiff
sieht, ist ihm aber klar, an wen er sich zu wenden hat.

Hannes Duckbert (alter Seebir)
Ein bulliger, ilterer Seefahrer, Archetypus Seebir, der meist in seinem gelben Ol-
zeug vor die Tiire geht. Er ist bereits im Rentenalter, aber fihrt nach wie vor zur
See, denn das Meer ist sein Leben. Die kiihle Brise im Gesicht, das Rauschen des
Windes in den Segeln, das ist Gliick fiir Hannes.

Entsprechend erbost ist der ansonsten sehr giitige Mann iiber die Sabotage an

den Schiffen.

uajea1dIaiso 9P
sy’ sed

Hauke Haien (Hafenaufseher und Hundenarr)
Der Hafenaufseher. Mitte vierzig, insgesamt ein eher sanft erscheinender Mann,
der aber durchaus auch seine Erfahrungen mit dem Meer hat. Er ist weniger der
Seefahrer als mehr der Deichfiirst, verlebt aber die meiste Zeit unter dem Grund-
satz: ,Solange niemand wem in die Quere kommt, habe ich die Augen zu.“

Argerlich nur, dass das diesmal nicht geht.

Schlimmer aber noch ist die Abwesenheit seines Terriers Strubbel. Er liebt den
kleinen Vierbeiner iiber alles und ist ehrlich verzweifelt, dass er fort ist.

Oswald ,,Dok* Ente (alter Hausbootbesitzer)
Oswald Ente war lange, lange Jahre Fischer im Belt von Hoddel, hat sich aber
mittlerweile zur Ruhe gesetzt. Sein Boot, der ,Flinke Stor®, liegt nach wie vor im
Wasser, ist aber bei weitem nicht mehr so gepflegt und in Schuss, wie es mal war.
Im Grunde sind sich im Hafen alle einige, dass es kein Zufall sein kann, dass Os-
wald mit Nachnamen Ente heifSt, denn seine grofSen Augen und seine vorstehende
Mundpartie geben dem Mann tatsichlich etwas Entenhaftes.

Er ist mittlerweile etwas wacklig auf den Beinen und auch insgesamt etwas lang-
samer geworden, aber senil ist er nicht.

—
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Friedrich Freimund (seniler, alter Herr)
Friedrich ist senil. Oh, wie ist Friedrich senil. Er erfiillt alle Klischees, die damit
einhergehen. Der leere Blick, das anhaltende Schmatzen rund um die dritten Zih-
ne, das regelmifiige Verlieren des Fadens mitten im Gesprich — alles vorhanden.

Kombiniert mit einer tibergrofien Hornbrille, einem Jigerhut und massiven Ho-
sentrigern ist Friedrich eine unverkennbare Erscheinung.

Einzig das, was lange zuriick liegt, ist bei Friedrich noch abrufbar. Insofern kann
er natiirlich zum Thema Piraten besser Auskunft geben als jeder andere.

Ludwig Leuchter
(Inhaber des Ladens ,,Licht-Leuchter*)

Uber einem monstrosen Wahlrossschnurrbart schweben scheinbar zwei warme,
freundliche Augen, in dem Mund darunter steckt zumeist eine grofSe Pfeife. Lud-
wig Leuchter liebt sein Geschift, er liebt Lampen und er liebt es, dartiber zu er-
zihlen.

Wenn ihn die Jugenddetektive treffen, ist dies natiirlich etwas eingeschrinke,
da er von den Einbriichen nicht nur getroffen, sondern auch regelrecht seelisch
betroffen ist, denn wer gegen seinen Laden vorgeht, schadet dem Traum, den er
sein ganzes Leben lang gelebt hat.

Der beste Weg, ihn wieder frohlich zu stimmen, ist vermutlich ein Gesprich
iber Lampen ...

Das Geheimnis
der Geisterpiraten

1

Johann Momsen
(Wirt am Hafen von Hoddel)

Z=
@

= Der Wirt der Krebsfalle. Ein bulliger, birbeifSiger Kerl, mit einem grofien Anker auf
> u: o dem rechten Oberarm, einer Seemannsmiitze und einem gestreiften Hemd. Zwar ist

_r 7 Johann eigentlich ein recht aufgeweckter Kerl, aber er hat schnell herausgefunden,
Bes Hew dass dieses Image letztlich hilft, Touristen in sein Etablissement zu locken. Stellt sich

die Frage, ob die Jugenddetektive hinter sein Image blicken werden.

Johann mag Tiere. Wenn sich mal eines zu ihm verirrt, dann kriegt es ,ein Le-
ckerchen® und damit ist es gut. Dass Strubbel es sich dort gleich langfristig ge-
H-.%E}-: miidich machen méchte, hat er nicht vorhergesehen und es ist auch nicht seine

s Absicht. Er wird insofern auch keine grofSen Schwierigkeiten machen, wenn der
Hund bei ihm gefunden wird, selbst wenn man vermutlich daran fiihlen kann,

dass es nur eine Frage der Zeit ist, bis der Terrier wieder seinen Weg zu ihm findet.
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Diel1W6iFreundelund!
dasiModullderjMeister;

Einleitung

Herzlich willkommen zu Die 1W6 Freunde und das Modul der
Meister, einem Abenteuer fiir Die 1W6 Freunde — Das Jugendetektive-
Abenteuerspiel, das sich an unerfahrene Schniiffler wie etwas erfahrene
Ermittler gleichermafien richtet.

Doch ist dieses Abenteuer noch auf andere Weise besonders — es war
der Beitrag der DORP zum Gratis-Rollenspieltag 2012. Weil es fiir
uns als Hobby-Macher nicht moglich war, aktiv zu dem Tag selber etwas
beizusteuern, hatten wir beschlossen, stattdessen einfach ein Abenteuer zu
schreiben, das im Rahmen dieses Tages in der Millionenstadt angesiedelt
ist. Und es wird an den Spielern sein, diesen Tag zu retten.

Zusammenfassung des Abenteuers

Das Abenteuer beginnt damit, dass die Jugenddetektive durch die
Millionenstadt scharwenzeln. Als sie den ortlichen Rollenspielladen
passieren, werden sie Zeuge, wie ein halbstarker Grufti gerade dort ein
Buch gestohlen hat und damit entkommt. Es handelt sich bei diesem
Buch um das legendire ,Modul der Meister®, von dem weltweit nur drei
Exemplare existieren und das eigentlich nur anlisslich des bevorstehenden
Gratis-Rollenspieltages ausgestellt werden sollte. Die Detektive werden
damit betraut, es wiederzubeschaffen.

Anhand verschiedener Spuren — der Grufti, sein Umfeld, das Modul der
Meister und sein Erschaffer bieten Ansatzpunkte — stoflen sie letztlich auf
den reichen Heinz-Willi Blumenbach, der den Grufti zu seiner Tat verleitet
hat, und den Grund: Angeblich enthilt das Modul den Hinweis zur Lage
eines Schatzes!

Letztlich konnen die Jugenddetektive des Buches habhaft werden und
mittels {iber das Abenteuer hinweg gefundener Hinweise eine Hohle am
Rande der Millionenstadt ausfindig machen, in der sich auch der verlorene
Schatz finden ldsst.

-
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Kapitel 1: -
Der Raub Vo Unngang it Kligohoss
Uberfall auf den | Wieim Grundregelwerk schon be-

schrieben, erfordert der Umgang
mit Klischees immer ein bisschen

Rollenspielladen

Es ist ein schoner, rubiger
Samstagmorgen in  der
Millionenstads.  Gliick-

Fingerspitzengefiihl. Sich miteinander darii-
ber zu amiisieren ist super; wenn aber jemand
das Gefiihl hat, dass nicht mit, sondern iiber

lich, die Pauker in der
Penne zu lassen, schlawi-
nert ihr gepflegt durch die
Innenstadt, als plotzlich
panische Rufe an euer

ihn gelacht wird, dann ist es das nicht.

Im Falle dieses Abenteures betrifft das vor
allem die ,,Gruftis“.

Denkt immer daran: Die 1W6 Freunde
. , zeigt mit einem groflen Augenzwinkern die
Obr dringen. Sie kom- | ENENN gutbiirgerliche Sicht der 80er
men von dort vorne, a5 | Yahre auf die Wel.
dem_kleinen Rollenspiel- \ )
laden Knobelbecher.

Doch bevor ibr richtig geblickt habt, was da steigt, poltert auch schon ein
Grufti aus dem Laden, verfolgt von den aufgebrachten Rufen des Besitzers.
Der Fliehende hat ein Buch unter den Arm geklemmt und gibt mal tiichtig

Fersengeld.

Der Einstieg des Abenteuers ist direkt und forciert. Sollte es als
Einzelabenteuer gespielt werden, gerade auch mit unerfahrenen Spielern,
ist somit gewihrleistet, dass sie direkt und schnell etwas am Spieltisch
machen kénnen. Wird es hingegen als Teil einer laufenden Die 1W6
Freunde-Kampagne gespielt, kann es auf diese Weise nahtlos ins Geschehen

eingestreut werden.

Effektiv haben die Spieler an diesem Punkt zwei Optionen — sie kénnen
den Fliechenden verfolgen (siche ,,Verfolgung® auf der nichste Seite) oder
aber mit dem Inhaber des Ladens sprechen (siche ,,Der Auftrag®, S. 25).
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Sollten die Spieler den Flichenden zu fassen versuchen, so werden sie
schnell feststellen, einen ernstzunehmenden Gegner vor sich zu haben —
zumal der Grufti Vorsprung hat. Mit einer erfolgreichen Probe auf Stirke
— entsprechende Fleiflkirtchen helfen natiirlich — schaffen sie es jedoch,
an ihm dran zu bleiben. Das 16st den Fall jedoch nicht, denn in einer
Nebengasse hat der Grufti sein feuerrotes Mofa abgestellt. Die Spieler
kénnen zwar noch sehen, wie er sich daraufschwingt und auf seinem
flinken Hirsch die Flucht antritt, ergreifen kénnen sie ihn jedoch nicht.
Misslingt die Szirke-Probe dagegen, so kénnen sie zwar noch héren, wie
ein Zweitakter knatternd zum Leben erwacht (und so vielleicht von selber
Riickschliisse auf ein Mofa ziehen), doch als sie die Ecke erreichen, ist er
bereits verschwunden.
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4 H@é dy sein Kervasichen qsoher?

Falls die Spieler explizit danach fragen, kénnen sie, sofern
die Verfolgung erfolgreich war, mittels Cleverness noch einen
Blick auf das Kennzeichen des Mofas erhaschen, bevor es
zwischen den Hiusern verschwindet.

Nur: Sie sind Jugenddetektive. Sie kénnen zwar anhand des
Kennzeichens dann spiter das Fahrzeug sicher identifizieren (siche
,Dem Gonner auf der Spur®, S. 35), jedoch ist das bei der feuerroten
Farbe des niegelnagelneuen Fahrzeugs auch sonst kein Kunststiick.

Einzig tiber einen Freund bei der Polizei, etwa Kommissaar Hupner,
konnten sie hier etwas bewegen. Doch da sie nicht offiziell anfragen
konnen (siche ,Der Auftrag® weiter unten) sollten sich die Spieler
mindestens eine gute Erklirung einfallen lassen, warum sie diese

\Informatlonen brauchen. )

Bei dem Fliichtigen handelt es sich um Nachtschatten, der mit biirgerlichem
Namen allerdings Peter Palotke heifit. Peter ist bis vor kurzem ein aktives
Mitglied der Grufti-Szene in der Millionenstadt gewesen, doch wurde er
jingst von einem reichen Biologen, Heinz-Willi Blumenbach, abgeworben.
Der brauchte ein willfihriges Werkzeug und im Nachtschatten-Palotke
fand er, was er suchte. Das Mofa ist ein Teil des Deals gewesen.

4 Beoiravboit
Auch denkbar ist es, dass die Spieler auf die Idee kommen,
die Autohiuser und Motorradhindler der Stadt abzuklappern,
wenn sie einen Blick auf das brandneue Mofa erhaschen konn-
ten. Fiindig werden sie im Autohaus Hobel — ein winziges, zwielichtiges
Unternchmen, das sich nur mehr schlecht als recht gegen das Autohaus
Schieber (Die 1W6 Freunde, S. 76) behaupten kann —, allerdings kann
man ihnen dort auch nur im Ansatz weiterhelfen. Inhaber Jens Hobel
weifl, dass das Fahrzeug von zwei Leuten erworben wurde. Einem , fei-
nen Herren®, schon etwas ilter, und einem ,dieser Jugendlichen, die sich
immer so hisslich machen®. Er kann recht akkurate Beschreibungen von

\Blumenbach und Palotke liefern, aber er kennt keine Namen. )
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Der Auftrag

Wenn die Spieler den Laden betreten, wird ihnen der Inhaber, Friedrich
Fuchs, schnell und gerne erzihlen, was vorgefallen ist. Der Titer, Friedrich
kannte ihn nicht, hat sich eine Weile in seinem Laden umgesehen. Er
wirkte wie ein normaler Kunde. Dann aber hatte er gefragt, ob das Geriicht
stimmen wiirde, dass das unglaublich seltene Rollenspielabenteuer ,Das
Modul der Meister” wihrend des Gratis-Rollenspieltages in einer Woche
in dem Laden ausgestellt werden wiirde und Fuchs hatte dem Kunden
bereitwillig einen ersten Blick darauf erlaubt.

Da aber habe der das Biichlein einfach aus seiner Hand gerissen —
Fuchs ist tber den unsachgemiffen Umgang mit dem Sammlerstiick

nicht weniger entriistet als iber den Diebstahl selbst — und sei aus dem
Geschift geflohen.

f @Wﬁ“@“@!)ﬁ
Wenn das vorliegende Abenteuer als Teil einer Kampagne
gespielt werden soll, ist es aber natiirlich auch méglich,
den ganzen Einstieg dadurch etwas weniger forciert wirken

zu lassen, indem man gerade den Gratis-Rollenspieltag schon etwas
vorbereitet.

\

Moglich wire es, dass den Detektiven im vorigen Abenteuer
beispielsweise bereits ein Flugblatt dafiir in die Hinde fillt, sodass sie
zu Beginn vom Modul der Meister tatsichlich einen Anlass haben,

kden Knobelbecher aufzusuchen. D

Nun hat Fuchs ein Problem. Das Abenteuer soll zum Gratis-Rollenspieltag
ausgestellt werden und er hat auch schon kriftig damit geworben. Es nun
nicht im Laden zu haben, wire eine riesige Schande. Nicht weniger, als
zuzugeben, es sich so leichtfertig stehlen zu lassen, weshalb auch die Polizei
eigentlich keine Alternative darstellt.

Tatsichlich ist die Notlage sogar noch grofler: Fiir den Rollenspieltag
hat Friedrich auch die Presse in den Laden bestellt, die das immens
seltene Sammlerstiick als Aufhinger fiir einen Artikel in der Lokalpresse
verwenden mochte. Dieser Artikel wire eine unbezahlbare Werbung fiir

—

jor%v/u-"h:'o-y EmSHfQ(ﬂ?cﬂU‘fff’('Z
am 26.8. ‘7 _((;» mgr\sc’wf

e

&

J3ISION I3p INPoN sed




) Jofsobe 728
Geister, Gauner cole 321
und Halunken

-

den kleinen Laden und seine Chance, vielleicht sogar einen ersten Schritt
zu tiberregionalem Ruhm zu tun.

Seine letzte Hoffnung sind nun also sie — die Jugenddetektive.

Zur Not verspricht er ihnen auch eine kleine Belohnung, aber in jedem
Falle sind sie die einzigen, die Fuchs jetzt noch retten kénnen.

Kapitel 2: Ermittlungen

. Nichste Schritte
g ! Ausgehend von dem, was die Spieler im ersten Kapitel so erreicht haben,
S kénnen sie nun auf ein paar verschiedene Weisen fortfahren. Sie kénnen
b sich von Friedrich Details sowohl iiber das ,Modul der Meister als auch
!o- seinen geheimnisumwitterten Verfasser, Heinrich-Gunther von Mehlem-
L -] Moritzen, berichten lassen (siche ,,Was Friedrich weif3* auf dieser Seite),
'5 oder aber mal auf unterschiedlichen Wegen die schwarze Szene der Stadt
'g niher untersuchen (siehe ,,Unter Gruftis®, S. 31).
3 Dariiber hinaus kénnen sie sich von Friedrich an einen Experten fiir die
» Rollenspielszene verweisen lassen, der als einer von wenigen bereits wusste,
8 dass das Abenteuer dort ausgestellt werden wird (siche ,Zuhause bei dem
Experten®, S. 29) sowie, etwas abseitig vielleicht, das Grab Mehlem-
Moritzens aufsuchen (siehe ,Das Grabmal des Autors, S. 28).

\\\ : Wias Friedrich weif? ...

Friedrich ist eine gute, erste Informationsquelle. Zwar weifd er nicht alle
Details, aber erste Hinweise kann er in jede Richtung geben.

o< 05;,,3- ... iiber das Modul

1m Das ,Modul der Meister” ist vor zehn Jahren als eine der ersten
deutschsprachigen Rollenspielpublikationen iiberhaupt von Heinrich-
Gunther von Mehlem-Moritzen geschrieben worden. Es ist ein 32 Seiten
langes Abenteuer, das seinen legendiren Ruf vor allem der Tatsache
Ce verdankt, dass trotz der fiir die Zeit professionellen Aufmachung davon
nur drei Exemplare produziert wurden. Es muss zudem sehr kurz vor dem
Tod des Autors entstanden sein. Und das Exemplar im Laden war nicht
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irgendeines dieser drei, sondern die Nummer 1 — mit handschriftlichen
Notizen des Verfassers!

... iiber den Autor

Mehlem-Moritzen ist eine Legende. Er schrieb zahlreiche Szenarien
in einer Zeit, als in der Millionenstadt das Hobby Rollenspiel noch gar
nicht Fuf§ gefasst hatte, die aber im Nachhinein durch ihre starken Ideen,
spannenden Situationen und packenden Kimpfe schnell zu begehrten
Sammlerstiicken wurden. Die meisten davon hatten Auflagen von 50 bis
100 Stiick; die einzige Ausnahme bildet ,Das Modul der Meister mit
seinen drei Exemplaren.

Man weif§ kaum etwas tiber den Autor, der offenbar aus gutem Hause
kam und sich sein exzentrisches Hobby durch ein grofles Familienerbe

leisten konnte. Aber er lebte wohl ebenfalls in der Millionenstadt und
wurde auf dem Zentralfriedhof beigesetzt.

... iiber mégliche Tatverdichtige

Der einzige, der Friedrich sofort in den Sinn kommy, ist ein irrer Sammler,
der ebenfalls in der Stadt wohnt und sich nur ,,Der schwarze Keiler” nennt.
Anhand seiner Visitenkarte, die der Sammler im Laden mal abgegeben hat,
weifd er aber sowohl seine Anschrift als auch dessen vollen Namen — Dirk
Pohlsen. Dass er in seiner Leidenschaft regelrecht erbarmungslos vorzugehen
bereit ist, ist stadtweit bekannt. Dass er allerdings Recht und Gesetz bricht,
um seine Kollektion abzurunden, wire dennoch ein neuer Schritt.

——

-Der schwarz eiler -

A Fuggeral

Millionengtadt

oo 26.8.
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Das Grabmal des Autors

Sollten die Spieler beschlieflen, Fuchs' Erwihnung des Grabes in der
Stadt nachzugehen — einen konkreten Grund haben sie zwar nicht, aber
wahlweise aus detektivischem Bauchgefiihl oder ,Der Spielleiter hat es
erwihnt!“ heraus ist es ja denkbar —, so erweist er sich als recht hiibsche,
aber schlichte Stitte. Ein rechteckiger, an der Vorderseite angeschrigter
Stein ist dort in den Boden eingelassen und kiindet von der letzten Ruhe
des mysteriosen Schreibers.

Relativ klein steht im oberen Drittel des Steines der volle Name von
Mehlem-Moritzens, sowie darunter bedeutend grofler die Inschrift ,Ich
bin Rollenspiel.“ Sollten die Spieler nicht selber danach fragen bzw. es
bemerken, so verrit ihnen vielleicht ihre Cleverness, dass in der Tat keine
Jahreszahlen angegeben sind, weder zur Geburt noch zum Tod des Autors.

4 (VL c(aw/ A@%

Sollten die Spieler sich an

Sollten die Spieler dariiber
hinaus Nachfor-
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schungen vor Ort anstellen
wollen, so konnen sie eine
Biegung spiter den Fried-
hofswirter, Issachar Meyer,
antreffen. Er ist ein etwas
einfiltiger, bisweilen storri-
scher Mensch, aber wenn die
Jugenddetektive ihm mit der
gebotenen Hoflichkeit begeg-

diesem Punkt festbeiflen,
auch wenn es ja nur indireke
mit ihrem Fall zu tun hat, so finden
sie, sollten sie auf die Idee kommen,
im Zeitungsarchiv des Verlagshauses
Bolle und Haubitz (siche Die 1W6
Freunde, S. 71) einen Hinweis. Das
Stiadtische Morgenblatt hat nichts
dergleichen berichtet, aber in der

C:E:? Wr e iSther"der}lanCh ger}?ebﬁ'ir BLITZ findet sich in einer zehn Jahre

o 7 ein Sc watzehen zu haben. |- alten Ausgabe ein entsprechender

: y Er hockt sich dann mit dem Hinweis, dass der Autor ,unerwartet
Riicken an einen der zahlrei- verstorben® sei; mehr nicht.

ch'en Natursteinbrur'men fles Das genaue Datum liegt allerdings

e E rledhof's, steckt SICh' €€ 1 zu einem vollig anderen Zeitpunkt im

D Roth-Hindle an und wird be- Jahr; eine Verbindung, dass das ,vor

tont mysterids auf alle Fragen
antworten, die man ihm stellt.

ksich also nicht ziehen.

genau zehn Jahren® passiert sei, ldsst

J
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Wann der Autor das Zeitliche gesegnet hat, das weifd er auch nicht, aber er
kennt ein ganz anderes, pikantes Detail: Es wurde keine Leiche beigesetzt.
Zwar wurde das weitestgehend erfolgreich geheim gehalten, aber Issachar
weil} es alleine deshalb, weil er dort nie ein Grab ausgehoben hat. Alles um
den Grabstein herum ist massive Erde, niemand liegt dort. Er weifd daher
auch kein genaues Sterbedatum oder gar eine Todesursache, aber der Stein
steht seit neun oder zehn Jahren dort.

Zuhause bei dem Experten

Dirk Pohlsen wohnt nobel, das merken die Detektive schon an seiner
Anschrift. Erwohntin der Fugger-Allee, die zur Bliitezeit des Binnenhandels
entstanden war und daher von heute nahezu unbezahlbaren Herrenhiusern
gesiumt wird. Warum ein Mann, der sich ,Der schwarze Keiler” nennt,
sich so etwas leisten kann, ist jedoch auch klar: Er wohnt im Keller seiner
Grof$mutter Irma.

Es ist an diesem Punket vollig offen, auf welche Weise sich die jungen
Detektive mit Dirk auseinandersetzen werden. Besuchen sie ihn als
Informanten, weil er durch seine groffe Kenntnis der Szene, der Sammler-
Szene und der einzelnen Produkte wertvolles Wissen besitzen konnte, oder
als Tatverdichtigen, weil so ein Sammler in ihren Augen vermutlich vor
nichts zuriickschreckt, wenn die Beute wertvoll genug ist?

Grundsitzlich gilt: Wie es in den Wald hineinschallt, so schallt es auch aus
dem schwarzen Keiler wieder heraus. Wenn sie klingeln und bei seiner Oma
nett und freundlich fragen, dann werden sie sich schneller als sie denken
konnen bei heifler Milch und Keksen in einem von diisteren Fantasy-
Postern gesdumten, mit dunklen, aber einfachen Brettern vertifelten Keller
wiederfinden, der das Reich des schwarzen Keilers darstellt. Irgendwo in
der Ecke wird ein C-64 seine Hymnen auf den Fortschritt piepsen und
ein Kassettendeck spielt richtige Musik, wihrend Dirk sein Wissen (s.u.)
bereitwillig teilt.

Begegnen ihm die Charaktere auf Konfrontationskurs, dann verliuft
das alles etwas anders. Fiihlt sich Dirk in seiner Ehre gekrinkt oder in
seinem Schaffen nicht ausreichend geschitzt, oder gar als schwarzer Keiler
nicht ernstgenommen, dann ist der Weg zur cholerischen Schimpf- und

-
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Fluchtirade nicht weit. Er wiirde nicht handgreiflich werden, aus Angst
vor Irma und aus korperlicher Unfihigkeit heraus, aber rauswerfen wiirde
er die Jugenddetektive dennoch. Bevor es jedoch soweit kommt, kann der
Spielleiter den Spielern noch einen Wurf auf Umgang zugestehen, um die
Wogen zu glitten; allerdings nur bei einem ersten Tritt in den Fettnapf.
Dirks Geduld ist sehr begrenzt.

Die dritte Variante, sicherlich die uneleganteste, wire die Moglichkeit,
dass die Detektive einbrechen. Das kostet sie den Zugang zu den wirklichen
Informationen, mag ihnen aber vielleicht zumindest Dirks Ausgabe des
gesuchten Abenteuers in die Hinde spielen. Es ist jedoch die signierte Nr. 3,
also nicht das Exemplar, das gestohlen wurde — und sie ihrerseits zu stehlen
wiirde nur bedeuten, dass sie sich auf das gleiche Niveau begeben haben,
auf dem sich auch Palotke befindet.

Die Gaststube des schwarzen Keilers
Wenn sie mit Dirk ins Gesprich kommen, hat er vor allem eine wichtige
Information: Man sagt, von Mehlem-Moritzen habe in seiner Ausgabe
Nr. 1 Hinweise darauf versteckt, wo er vor seinem Tod sein Vermogen
versteckt hitte. Ein richtiger Schatz!

Dirk selber besitzt, wie schon angedeutet, die Nr. 3 der Auflage. Nr. 2
gilt als verschollen, wenn er sich auch fast sicher ist, dass sie im Besitz eines
Amerikaners gelandet sein muss (was stimmt, aber fiir dieses Abenteuer
absolut nichts zur Sache tut).

Er erlaubt es den Jugenddetektiven sogar,
Nr. 3 einmal durchzublittern. Es ist auf
#e % um den ersten Blick kein Prachtstiick. Der
= oy ungewohnlich  professionell wirkende,
Berouees vierfarbige Einband hebt es zwar deutlich
von privaten Publikationen aus den
Anfangstagen des Hobbys ab — Dirk weifs, dass
g dies vor allem am Reichtum des Autors lag, der den Druck aus
“%E}‘—@_ eigener Tasche bezahlt hat —, der Innenteil ist jedoch wie erwartet:

einspaltig, auf der Schreibmaschine geschrieben, die Illustrationen
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ganz offenbar mit einem feinen Stift direkt in den Text gezeichnet und
dann so fotokopiert. Ein Jugenddetektiv, dem ein erleichterter Wurf auf
Cleverness+2 gelingt, erkennt jedoch schon schnell, dass sich die fiktive
Spielwelt des Abenteuers, Megaterra, von ihrem Aufbau her ein wenig an
der Millionenstadt orientiert.

C

Das ist alles interessant und im Laufe des Abenteuers auch noch relevant,
aber der Ergreifung des Titers dient es nicht.

Unter Gruftis

Um den Titer zu stellen, miissen die Jugenddetektive letztlich den Weg
tiber sein Milieu, also ,die schwarze Szene“, gehen. Sie haben zwei

Maoglichkeiten.

Uber den Schulhof

Lassen die Charaktere ihren Blick iiber den Schulhof schweifen, so werden
sie dort ohne grofle Probleme eine kleine Gruppe schwarzgekleideter,
kreidebleicher Gestalten ausmachen kénnen, deren Blick triibselig in die
Ferne schweift, wihrend sie sich ihre Zigaretten in schwarze Blittchen

drehen.

Die Gruftis sind dabei er- 4 Die Lot vervinnd h
staunlicherweise sehr nett und | Je nach Verlauf des Aben-

freundlich, wenn man ihnen | teuers vielleicht relevant:

offen begegnet und neigen zwar [ Der Raub erfolgt sams-
zu  Schwermut und ETA.- | tags, eine Woche vor dem Gratis-
Hoffmann-Zitaten, kénnen | Rollenspieltag. Wenn also Ermitt-

aber recht schnell zumindest lungen auf dem Schulhof erfolgen
eine Richtung vorgeben: Der | sollen, wird das frithestens am iiber-

Kerl, den die Detektive suchen, nichsten Tag méglich sein; ggf. ver-

heifSt ,Nachtschatten® und ist | lieren sie dadurch den Sonntag.

ein Mitglied der ,,Kainsbriider*. Allerdings ist das Zeitfenster in

Die treffen sich abends immer diesem Abenteuer auch so grofSzii-

im Club Alastor, das wissen sie. gig bemessen, dass es unterm Strich
\_keine Rolle spielen diirfte. )
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Direkt in die schwarze Szene

Alternativ dazu kénnen sich die Charaktere auch an beliebigen anderen
Stellen umhéren; von Kommissar Hupner bis zu den gelben Seiten
verweist sie auf der Suche nach Gruftis im Grunde jede Quelle letztlich an
den Club Alastor.

Inwiefern sie es leicht oder schwer haben, dort einzutreten, hingt ein
wenig von der Gruppe und ihrem Auftreten ab. Falls einer der Detektive
eh ein Teil der Szene ist, kommt er ohne Probleme hinein, ansonsten
ist doch beim Tiirsteher ein wenig Uberredungskunst gefragt. Die wird
durch wenigstens den Willen, sich ein wenig der Szene anzupassen, was
die Kleidung betrifft, sowie selbstsicheres Auftreten durchaus unterstiitzt,
genauso wie grelle, bunte Kleidung und verschiichtertes Vortasten zu
einem Problem werden konnen.

Wer es gerne regeltechnisch mag, der kann es vom Umgang der Detektive
abhingig machen, ob man sie hereinlisst; abhingig von Kleidung und geplantem
Auftreten vom Spielleiter mit einem Modifikator von -2 bis +2 beleg.

Sollten sie es partout nicht schaffen, in den Club zu gelangen, bleibt
ihnen natiirlich der Einstieg durch eines der Klofenster, was jedoch auf
jeden Fall Stirke und vielleicht auch etwas Mut erfordert. Oder sie lauern
den Kainsbriidern drauflen auf, wenn die nach Hause gehen — das ist
allerdings oft bereits zur Diammerung, in der die Gruppe dann direkt zur
Schule weiterschwankt.

Der Kliingel der Kainsbriider
Im Club kann man sich einfach zu den Gruftis durchfragen. Man

Z:‘_ﬁ:’»? om begegnet den jungen Detektiven grundsitzlich eher mit der Haltung, die
O, n ein Erfahrener einem Neuling entgegen bringt — sofern die Spieler also
Pesceken die Geistesgegenwart haben und sich als Mochtegern-Nachwuchs-Gruftis

ausgeben, stehen ihnen keine groflen Schwierigkeiten bevor. Je nach
Charakterkonzept der Charaktere konnte der Spielleiter dies jedoch auch

i teilweise an ihren Umgang kniipfen.
"‘LU,E}‘—&L_ Anssich sind die Kainsbriider auch nicht grof§ etwas anderes als eine Bande

— nur dass sie sich nicht der Aufklirung von Verbrechen, sondern ,der
triiben, bitteren Melancholie ihres irdischen Seins“ verschrieben haben.
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Unterm Strich heif3t das, dass sie zwar immer grof§ Schwermut markieren,
im Grunde aber véllig umginglich sind.

Sofern die Spieler ihnen nicht herablassend, beleidigend oder gar
feindselig begegnen, sind sie gerne bereit, ihr Wissen zu teilen — zumal
sie sich ja selber sehr iiber ,den Nachtschatten® aufregen. Eine genaue

Beschreibung der einzelnen Gestalten der Clique findet sich im Anhang
dieses Abenteuers ab S. 51.

A4

Palotke war einer von ihnen — und Hansi ist sehr darauf erpicht zu betonen,
dass das Vergangenheit ist —, bis er vor ein, zwei Monaten anfing, sich komisch
zu verhalten. Nicht nur, dass er dauernd mit neuen Klamotten, neuen
Musikkassetten und dhnlichem ankam, er wurde auch nicht miide, das allen
anderen unter die Nase zu reiben. Aufferdem habe er tiber Tag angefangen, mit
»den Rollenspielern® herumzuhingen. ,,Also, nicht richtig®, schrinke er ein,
aber er hitte angefangen sich auf den Pausenhofen mit einigen zu unterhalten,
wire durch die Laden in der Stadt gezogen und dergleichen.

Wirklich tiberworfen hitten sie sich dann jedoch erst vor zwei Wochen,
als der Nachtschatten ihnen einen langen Vortrag dariiber gehalten habe,
dass er keine Lust mehr auf sie habe, da er nun bessere Freunde habe. Das
habe dann auch keinen Spielraum mehr gelassen.

Andreas habe sich dann mal etwas umgehort, berichten sie weiter, und
herausgefunden, wer zumindest einer dieser ,Freunde® sei, die er nun
habe — der Kerl hief§e Blumenbach, ein ziemlich reicher Kerl, der offenbar
sein Haus auch in einem der Vororte der Millionenstadt habe; in der
Kiesowallee, einer der feinsten und edelsten Adressen tiberhaupt.

Irgendwo im Laufe des Gesprichs wird sich vermutlich eine Gelegenheit
bieten, dass Hansi bedauernd erklirt, sie wiren doch ,alle Briider®
gewesen, bevor Palotke durchgedreht sei. Das ist quasi Agnes’ Stichwort,
ihren ewigen Kampf darum, als ,Kainsschwester gefithrt zu werden,
aufzugreifen (vgl. auch S. 52). Sollte es den Spielern hier durch gutes
Spiel, kreative Ideen und vielleicht ein, zwei Erfolge im Umgang gelingen,
die Wogen in die eine oder andere Richtung zu glitten, konnten sie sich
auf jeden Fall sicher sein, die Kainsbriider fiir die Zukunft — also auch in
spiteren Fillen — als Helfer aufsuchen zu kénnen.
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Kapitel 3: Das Modul und der Schatz

Ausgeriistet mit Namen und Anschrift kénnen sich die Detektive nach
ihrem Treffen mit den Kainsbriidern also auf den Weg machen, den
Drahtzieher an die Kandare zu nehmen.

-

(m%fw&idvx bedp ket Eﬂ%g

Sollten die Spieler sich im Vorfeld informieren, bevor sie in
Blumenbachs Vorgarten poltern, so kénnen sie leicht mehr
tiber ihn erfahren. Er ist Biologe und arbeitet sowohl als Do-
zent an der Walter-Bruch-Universitit (Die 1W6 Freunde, S. 72) wie auch
als Fachberater fiir den OSSE-Chemickonzern (Die 1W6 Freunde, S. 70).

Wie auch alle anderen, die gerade im Bereich Biologie mit dem Kon-
zern in Verbindung stehen, gab es daher in der Vergangenheit einige Zei-
tungsberichte, in denen auch sein Name in zweifelhaftem Licht stand, an
sich ist sein Ruf als Fachmann fiir Pflanzenkrankheiten jedoch tadellos.

Dem Gonner auf der Spur

Tatsichlich besitzt die Straf$e ihren guten Ruf mit Recht. Die Kiesowallee
wirkt weniger wie stadtischer Baugrund und mehr wie ein lindlicher
Vorort. Die Grundstiicke besitzen Girten in einer Grof3e, die andernorts
fir eigene Grundstiicke gereicht hitte, was dazu fithrt, dass jedes der
Hiuser abgeschieden zu liegen scheint. Die breite, jedoch einspurige
Strafle, in der Mitte von einem Griinstreifen gesiumt, den man schon fast
als Wanderweg bezeichnen kénnte, trigt zu diesem Eindruck weiter bei.

Das Haus von Heinz-Willi Blumenbach liegt grob in der Mitte der Allee,
weshalb in jedem Fall genug Gelegenheit gibt, den Eindruck der Strafle
auf sich wirken zu lassen, bevor man an dem Grundstiick steht. Ist man
einmal da, so sicht man ein schweres, gusseisernes Tor, in das kunstvoll
die Hausnummer — 74 — eingelassen wurde. Der Rest des Gebdudes wird
von einer Buchenhecke gesiumt, die recht dicht gewachsen ist, jedoch mit
etwas Willen und etwas mehr krimineller Energie durchaus durchbrochen
werden kann.
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Das Gebiude selber ist ungewohnlich flach, aber ausladend gebaut und
besitzt zur Vorderseite nur kleinere Fenster, wohingegen die Riickseite
— am Wohnzimmer — durch eine riesige Glasfront den Blick hinein ge-
stattet. Im Hof geparkt sind Blumenbachs Mercedes und Palotkes Mofa,
aber auch eine Reihe weiterer Wagen: ein Kifer, ein kleiner, kurz vor
dem Alterstod stehender Fiat 500, ein Corsa und ein Simca. Sollten die
Spieler nicht von selber darauf kommen (oder zu jung sein), kann ihnen
ihre Cleverness verraten, dass das alles eigentlich keine Autos fiir einen

reichen Biologen sind.

Schatten iiber Blumenbach

Nehmen sich die Detektive die Zeit, das Haus eine Weile zu beobachten,
so konnen sie eine Reihe seltsamer Vorginge beobachten. Einerseits
die schon erwihnten Wagen. Andererseits konnen sie, gerade wenn es
dunkel wird, durch die Glasfront sehen, dass Blumenbachs Wohnzimmer
vollgestopft ist mit insgesamt zwolf jungen Minnern und einer Frau, alle
so Anfang zwanzig. Sie sitzen dort in dem abgesenkten Mittelbereich des
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Zimmers, umringt von zahllosen Photokopien, Dokumenten und ein,
zwei schweren Biichern. Ab und an formen sich einige von ihnen zu einer
Rollenspielrunde zusammen, wie man daran erkennt, dass sie sich um
einen der Tische scharen und wild in Regelwerken blitternd mit ihren
Charakterbégen und Wiirfeln hantieren. Noch weitaus hiufiger kommt
Blumenbach persénlich herein und schreit alle Anwesenden an. Was er
genau sagt, ist nicht auszumachen, aber dass er unzufrieden und seine
Schar junger Leute eingeschiichtert ist, erkennt man leicht.

Mit etwas mehr Eifer kann man auch in das obere Stockwerk schau-
en, etwa von einem der Bdume entlang der Allee aus. Im ersten Stock
kann von dort aus auch Palotke ausgemacht werden. Er sitzt dort vor
einem grofien, holzvertifelten Fernseher und spielt den gesamten Tag lang
,River Raid“ auf einem Atari VCS 2600. Er unterbricht dies nur zweimal
am Tag, um offenbar jeweils von Blumenbach beauftragt Essen holen zu
fahren. Morgens fihrt er zur Backstube Semmeln in der gleichen Strafie,
und mittags zur Imbissstube Kykos, wo er dann irgendeine Mahlzeit,
meist Brat- oder Currywurst mit Brotchen oder Fritten, fiir alle Anwe-
senden holt.

Vom gleichen Baum aus ist auch das Nachbarzimmer zu erkennen, in
dem — das Ziel der Detektive — ordentlich in einer Vitrine das ,Modul
der Meister” steht. Sollten sie nicht auf die Idee kommen, aus der Hohe
heraus das Haus zu sondieren, kénnen sie es im Zweifel natiirlich auch

bei Gelegenheit komplett auf den Kopf stellen, oder sie befragen Palotke
(siche unten).

4 Cagot ung die Poliaci vaton!
Titer gefunden, Diebesgut gesichtet — Zeit, die weiflgriine
Kavallerie zu rufen, richtig? Falsch.

Einerseits hat Friedrich sie ja um Stillschweigen gebeten,
doch das kénnten sie ignorieren. Doch andererseits hat er vor allem
darum auch keine Anzeige erstattet und ein Anruf bei der Polizei — eine
Telefonzelle ist in der Allee durchaus vorhanden — wiirde dort nur dazu
fihren, dass man sie fiir Spafdvogel hilt, die sich wichtig machen wollen.

Nein, hier sind echte Jugenddetektive gefragt, wenn die Geschichte

Gin gutes Ende nehmen soll. )

—
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Tod auf dem Bike

Es gibt zwei Varianten, wie die Detektive jetzt vorgehen konnen —
entweder sie verschaffen sich Zugang zum Haus, wie weiter unten in
diesem Kapitel beschrieben, oder aber sie nehmen sich Palotke auf einer
seiner Essensfahrten vor.

Seine Wege sind berechenbar, genauso ungefihr die Zeit, zu der er sich
aufmacht. Da die Chance hoch ist, dass die Schule schon wieder begonnen
hat, wenn die Spieler Blumenbachs Namen erfahren, wird es zwar etwas
kniffliger, doch wenn sie die erste Stunde schwinzen, kdnnen sie seine
Brotchenfahrt abfangen und wenn sie nach der Sechsten direkt abhauen,
konnen sie zeitgleich mit ihm am Imbiss sein. Oder aber, sie sind dreister
und machen ganz blau, aber das liegt in der Hand des Spielleiters, wie er
dann damit verfahren will.

Palotke ist zwar nicht umsonst Blumenbachs ,,Mann*“ fiirs Grobe (Stirke 5),
aber mit etwas Teamgeist und Einsatz sollte er zu tiberwiltigen sein. Zumal
er, egal wie gut er sich priigeln kann, einigen anderen Tricks wie Zucker
im Tank oder einem einfachen Fahrradschloss an den Ridern seines Mofas
auch nichts entgegenzusetzen hat.

Ihm ist auf unterschiedliche Art und Weise beizukommen. Verdreschen
sie ihn einfach, so ist er durchaus mit Gewalt gefiigig zu machen, aber das
ist keine schone Losung. Zumal er selber danach grofle Erklirungsnéte
haben wird, wenn Blumenbach ihn auf Feilchen und blaue Flecke
anspricht. Alternativ kénnen sie versuchen, ihn unter Druck zu setzen,
etwa indem sie drohen, das besagte Fahrradschloss an sein Mofa zu legen
oder es ihm anderweitig zu nechmen.

Ihm auf die moralische Tour zu kommen ist hingegen recht sinnlos, dafiir

Lty ist er zu abgeklirt. Weiblichem Charme, garniert mit einem erfolgreichen
Wurf auf Umgang und vielleicht noch unterstiitzt durch ein Fleilkirtchen
wie Steiler Zahn, ist er hingegen durchaus gegeniiber aufgeschlossen. Falls

= die Bande nur aus Jungs besteht, sie diesen Plan aber dennoch umsetzen
“%E}&_ wollen und aus Verlegenheit und Mangel an Alternativen Agnes fragen

sollten, so wire wiederum der einzige Weg, sie dazu zu bekommen, ihre
Anrechte als ,,Kainsschwester (sieche S. 52) durchzusetzen.
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In jedem Fall ist Nachtschatten ein vielfiltig einsetzbarer, michtiger
Helfer, aber kein Verbiindeter. Die Spieler konnten ihn dazu nutzen, um
ohne grof§e Probleme nachts ins Haus zu gelangen. Oder aber sogar so
dreist sein, ihn dazu zu bringen, das ,Modul der Meister” fiir sie aus dem
Haus zu stehlen.

Auflerdem weifs auch Palotke, dass in dem Modul eine Schatzkarte
versteckt sein soll. Falls die Jugenddetektive also nicht mit dem schwarzen

Keiler gesprochen haben, ist dies eine weitere Moglichkeit, sie darauf zu
stofSen.

Palotke ist allerdings, wie gesagt, auch dann keiner von ,den Guten®,
sondern wird gerade dann, wenn er sich aus der Gefahrenzone wihnt (etwa
bei den Drohungen) oder aber bemerkt, dass er hintergangen wurde (wenn
etwa mogliche Avancen schnell wieder fallengelassen werden, sowie die
Charaktere das ,Modul der Meister” haben), zu Blumenbach gehen und
»petzen®. Sein Horizont reicht nicht weit genug, um zu realisieren, dass
damit auch ihm eine Strafe zuteilwerden wird, bevor es zu spit ist.

Die graue Eminenz

Die zweite Variante ist, wie gesagt, sich selber Zutritt zu Blumenbachs
Haus zu verschaffen. Doch auch ohne Palotkes erzwungene Hilfe ist das
durchaus zu schaffen. Durch die Hecke auf das Grundstiick zu kommen
ist moglich und von da aus bieten sich verschiedene Moglichkeiten an.
Wenn die Spieler das Gelidnde absuchen, finden sie ein offenes Fenster in
der Kiiche, durch das sie in das Haus gelangen kénnen — vollig lautlos,
wenn ihnen ein Wurf auf Stirke gelingt. Wenn sie bereits von draufien in
die Fenster gestiert haben, wissen sie ja, wo sie hinmiissen. Falls nicht, so
wird der Einbruch natiirlich entsprechend schwerer.

Die gesamte Zeit tiber halten sich die meisten Leute im Wohnzimmer
auf. Im Haus nun konnen die Detektive auch belauschen, was vor sich
geht: Es ist eine Art angeheuerte ,Sondereinheit®, die Blumenbach

zusammengeschart hat, um das versteckte Geheimnis des Moduls der
Meister zu liiften.
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Allerdings bisher ohne groflen Erfolg.

Immer mal wieder begibt sich einer der Gehilfen in die Kiiche, um sich
eine neue Capri-Sonne oder eine Dose Flirt--Limonade zu holen. Die
Detektive konnen mit Cleverness noch schnell ein geeignetes Versteck
finden, ansonsten sind sie ertappt worden. Der oder die Jugendliche ist
allerdings vollig perplex und steht ganz offenbar neben sich, was nach
Tagen des erzwungenen Dauer-Rollenspiels nur verstindlich ist. Vielleicht
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schaffen es die Detektive sogar, einen geschickten Vorwand zu finden, so
dass nicht alarmgeschlagen wird.

Wer als Spielleiter ein zusitzliches Zufallselement erginzen mochte,
der kann auswiirfeln, ob einer der Gehilfen in den Raum kommt. Dazu
wiirfelt er regelmiflig 1W6, +1 je weitere finf Minuten, die sie in dem

Raum ausharren — bei einem Ergebnis von 6 oder hoher betritt jemand
die Kiiche.

Blumenbach wechselt, wenn er nicht tief in der Nacht ein paar wenige
Stunden schlift, zwischen drei Riumen hin und her: seinem Arbeitszimmer,
dem Wohnzimmer und seinem Lesezimmer. Sollte er den Detektiven
begegnen, so wird es keine grofien Ausreden geben. Wie er allerdings dann
mit ihnen verfihrt wird etwas davon abhingen, wie ihm die Detektive
begegnen. Entweder ruft er ihre Eltern und meldet dort einfach den Vorfall,
was ein erstaunlich schwerwiegendes Druckmittel ist, und die wenigsten
Erwachsenen werden einen Einbruch wegen eines angeblich gestohlenen,
32 Seiten langen, schreibmaschinengeschriebenen Heftes, das angeblich in
dem Haus sei, als gerechtfertigt ansehen. Oder aber, er sperrt die Detektive
in eines der Zimmer und lisst sie von Palotke bewachen, bis sie das Ritsel
geldst haben.

Vielleicht aber wird er sogar versuchen, sie zur Beihilfe zu bewegen —
vielleicht kénnen sie ja das Ritsel 16sen, an dem seine offenbar unfihigen
Schergen scheitern.

Welcghe Variante letztlich im f Blunerbachs b
Spiel Anwendung findet, sollte ordhdbeovt i #m&
der Spielleiter einfach von der | Wirfle 1W6  und
Dynamik der Szene abhingig | schaue auf die nachfol-
machen. gende Tabelle, um Blumenbachs

Wo sich Blumenbach gerade Aufenthaltsort zu bestimmen:
aufhile, lasst sich ebenfalls per
Zufall bestimmen. 1-2  Lesezimmer

3-4  Arbeitszimmer

\_ 5-6  Wohnzimmer )
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Palotke sitzt wie immer oben im Zimmer und spielt an dem Atari, wenn
er nicht gerade auf Essenstour ist. Sofern die Detektive ihn nicht stéren,
wird es keine Probleme geben. Ansonsten gelten aber 4hnliche Regeln wie
schon zuvor beschrieben — man kann ihn verhauen, ihm drohen, seine
»opielsachen® kaputt zu machen, etwa den Atari, oder aber bezirzen.

Letztlich sollte es den Charakteren aber gelingen kénnen, das Abenteuer
zu erbeuten und das Haus tatsichlich wieder erfolgreich zu verlassen.

(i, ok vorash de wedochon Codovpokon

Alternativ dazu ist es natiirlich noch denkbar, dass die De-
tektive versuchen, unter einem Vorwand ins Haus zu ge-
langen. Sofern sie dabei eine gute Idee haben, sollte der
Spielleiter das auch unterstiitzen. Ein Pizzalieferdienst, der eine Grup-
pe Minderjihriger ausschickt um eine Pizza zu liefern, die niemand be-
stellt hat, ist sicherlich keine gute Idee, aber Pfadfinder mit selbstgeba-
ckenen Plitzchen, Sternsinger, Redakteure der Schiilerzeitung, die mit
dem berithmten Naturschutz-Dozenten Blumenbach sprechen wollen
oder Oko-Aktivisten auf der Suche nach Unterschriften sind allesamt
charmante und schéne Ideen. Solche Vorschlige sind viel gewitzter,
aber dem Spieltest gemif auch seltener als einfache Einbriiche und

Qollten klar geférdert werden. )

Mission erfolgreich?
Nachdem die Spieler nun also das Abenteuer erbeutet haben, ist die

Haupthandlung des Abenteuers tatsichlich gelost. Sie konnen das Heft an
Friedrich zuriickgeben und der Gratis-Rollenspieltag ist gerettet.
Das ist die eine Variante.

Oder aber, was zu hoffen ist, sie haben Blut geleckt. Immerhin sind
sie Jugenddetektive und was wiren sie denn fiir welche, wenn sie ein
Geheimnis tatsichlich ungelost lassen konnten?

Das folgende Kapitel beschreibt daher die geheime Route, die von
Mehlem-Moritzen in seinem Text hinterlegt hat.

\Jf r WY ooy Jrf'//} ‘Zﬂ’)’?}?
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Kapitel 4: Der Schatz des Autors
Die Suche nach dem Schatz ist tatsichlich ja mehr ein Epilog zu dem
eigentlichen Abenteuer und daher relativ kurz gehalten. Sie kann aber
ohne Probleme weiter ausgebaut werden, um als eigenstindiges, zweites
Abenteuer fiir die Bande zu fungieren, sofern das erwiinscht ist.

Einige Textkisten entlang des Textes geben ein paar Anregungen, wie
man das ausgestalten konnte.

Schatzjagd

Um den versteckten Hinweis im Modul iiberhaupt zu bemerken, ist
eine erfolgreiche Probe auf Cleverness erforderlich. Diese ist beim ersten
Versuch um -2 erschwert, wird jedoch mit jedem weiteren Wurf (und jeder
Stunde der Betrachtung des Moduls) um je einen Punke leichter, bis zum
regeltechnischen Maximum von +3.

Gelingt der Wurf, so fillt ihnen auf, dass auf der ersten Seite des Moduls der
Meister, in dem Stimmungstext, der die Geschichte erdffnet, Kopierrinder
zu erkennen sind. So, als habe der Autor bei der Vervielfiltigung hier einen
Textaustausch in seinem schreibmaschinengeschriebenen Manuskript
vorgenommen.

Falls sie auf die Idee kommen, ihre Theorie anhand der Ausgabe zu
tiberpriifen, die Dirk besitzt, so bestitigt sie sich auf den ersten Blick. Es
hat zwar keinen Einfluss auf das enthaltene Szenario, doch die Einleitung
ist eine ginzlich andere.

i Sind die dssn? h
Blumenbach hat seine Gehilfen ja mit Kopien arbeiten
lassen — und das war sein Fehler. Die relativ schlechte
Reproduktion auf dem Firmenkopierer in seiner OSSE-
Abteilung hat die feinen Kopierrinder entlang des Textes nahezu
unsichtbar gemacht und in einem Meer neuer Kopierspuren
verschwimmen lassen. Frither oder spiter stof$en sie vielleicht darauf
(siehe ,,Kein Finale ohne Schurke?“ weiter unten), aber bisher war ihre
\Suche darum zum Scheitern verurteilt. )
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Die endlose Reise zum Berg

Der Trick besteht darin, dass der Einleitungstext der Erstausgabe keine
reine Atmosphirenbeschreibung ist, sondern vielmehr eine Anleitung. Es ist
anzunchmen, dass die Spieler recht schnell selber auf den Trichter kommen;
sollte das gar nicht der Fall sein, kann man ihnen aber natiirlich auch noch
einmal unter die Arme greifen und die Cleverness ihrer Detektive bemiihen.

b Kapitel 1: Der Auftakt : -l
2 - {
§ Seit Wochen nun wart ihr auf der Suche: Der Goblinkdnig
o nach Abenteuern in dieser verlassenen Rettungswurf 7
[} Stadt, doch viel vorzuweisen habt ihr weill nicht, wie j
< nicht. Es ist nun Herbst und der Winter Binse, Vogel u/
g naht, und ihr werdet grole . sieht man, wie
© ‘ Schwierigkeiten haben, wenn er euch B
£ | einholt. ~ Das Grabmal v,
2 | o ; _ Speere. Auf dg"
Q Doch nun habt ihr endlich eine Spur ins Erkenntnis, ¢/
| Abenteuer gefunden. Inr steht hier, an Ende. Wenn de
| dem Grabmal eines legenddren Helden und gelingt, kann'
@ " lasst euren Blick umherschweifen. In der retten. )
Ferne, im Siuden, konnt ihr die riesigen
\\\ = Berge ausmachen, in denen die Auslgufer Der Kénig wir
dieser Stadt minden. Ihr wisst von Hakim, anhoren, jedoc
Z—‘ﬂ{,,? o dem Héndler, dass ihr der Strafe, _die von helfen.
0%y, » dem Grabmal aus den steinernen G:Eganten Kennt man sein_
,lm entgegenfiihrt, nur folgen misst, eine arme Seele, Jed¢
Stunde zu FuBe iber die Stadtgrenze Moglichkeit.,
ninaus. Auf der rechten Seite dann Der Hobelvogel!
werdet ihr, so hat er euch fir teures und kann den K¢
i Gold verraten, den Eingang zu einer Ruhe bringen. I’
R O Hohle finden, in der ihr euren Wert grausame Schaw:
beweisen miisst. Reiseroute.
M : Damit ist der Ei/

vollzogen. Die Chi
zwei Moglichkeiten
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Die Anleitung ist eindeutig. Es gibt eine Strafle, die vom Friedhof direkt in
einer geraden Linie nach Siiden bis aus der Stadt hinaus fiihrt. Das ,,Grab-
mal eines legendiren Helden® meint tatsichlich die Grabstitte von Mehlem-
Moritzen, doch im Grunde macht das auch keinen groflen Unterschied. Sie
fiihrt dann von dort in einem Bogen weiter zu einem Autobahnverteiler,
doch eine schmalere Landstrafle fithrt weiter nach Siiden. Und nach ziem-
lich exakt einer Stunde zu Fuf (oder entsprechend weniger auf dem Draht-
esel), konnen sie tatsichlich in den allerersten Ausliufern der Berge eine
kleine Hohle sehen. Es kostet sie noch einmal etwas mehr als eine Stunde
querfeldein iiber die Wiesen vor der Stadt, um die Hohle zu erreichen, doch
dann stehen sie dort und kénnen sich dem Labyrinth des Meisters stellen.

C

Das Labyrinth des Meisters
Die Hohle mag zwar in den Augen von Mehlem-Moritzens ein geeignetes
Labyrinth gewesen sein, trigt diese Bezeichnung aber etwas hochtrabend.
Im Grunde ist es ein linglicher Gang, breit genug fiir drei Leute aber
nur 1,60 Meter in der Hohe, von dem zwar vereinzelt kleine Seitenginge
abzweigen, die aber nicht mehr als Nischen sind.

Das wirkliche Meisterwerk findet sich am Ende des Ganges. In einer
kleinen Mulde wurde ein schwerer Safe verankert und nachtriglich,
halbwegs gelungen, so ge- /7 Ny
strichef, dgass ergsich in iie D‘@ SOMZ%&L@ me/ i4 2 A
Wand einfiigt. Er ist jedoch nachon, Uocgohag 1
dennoch ohne grofes Su- | Die Schnitzeljagd,” die zu
Rty findentindibeindes der Hohle fiihrt, ist in dieser
Dekoihn onbise e e ht der Variante natiirlich sehr linear. Der

Wille, der zihlt. Hinweis im Heft fithrt zum Startpunkt,

Es befinden sich ein Dreh- | dem Grab, und von dort aus weiter in
schalter, nummeriert von 0 | den Siiden bis zur Hohle. Eine Variante,
bis 8, und ein kleiner Hebel | die Szenerie entsprechend auszubauen
darauf. Dariiber, wirklich wire es, stattdessen einen Hinweis am
in den Stein geritzt, prangt Grab zu verstecken, der ihnen erst den
eEinthiife Weg zur Hohle weisen kann. Vielleicht

in Form einer Ritselinschrift.

J
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Wanderer, Reisende, Helden und Recken.

Dies ist das Versteck meines Schatzes.

Doch um ihn zu bergen, bedarf es eures scharfen Geistes.
Beantwortet das folgende Ritsel und der Schatz sei Euer.
Doch Obacht, ibr habt nur einen Versuch.

\ Ich bin der Hiiter des Schicksals,
Doch fillt mein Urteil stets durch Eure Hand.

g An mir sind viele Seiten,

I Doch nur eine bestimmit stets den Wert.

] - S Form, wie die Meisten mich kennen,
= | Saget mir:

!o" ' Wenn zwei Augen ich nach vorne richte,

3 | Wie viele ruben dann auf meinem Riicken?
=

-]

Q

=

»

[\
(=]

Das Riitsel diirfte zumindest fiir erfahrenere Rollenspieler einfach sein. Es
ist ein Wiirfel gemeint, ein W6 als Form, die von den meisten Leuten
gekannt wird. Bei einem iblichen Wiirfel sind dabei die Augen so
| angeordnet, dass jeweils die beiden gegeniiberliegenden Seiten aufaddiert
| 7 ergeben; also beispielsweise in diesem Falle 2 und 5.

T— Stellen sie nun den Drehschalter auf fiinf und betitigen den Knopf,

entriegelt der Safe und der Schatz wird freigelegt. Wihlen sie eine
\\ : falsche Zahl, so horen sie hingegen im Inneren ein lautes Knacken — der

Panzerschrank hat eine Schutzvorrichtung und bei der falschen Ziffer
rasten im Inneren die Haltebolzen fest und verkeilen sich. Dann hilft

Zﬁ{"? om bestenfalls ein Schneidbrenner noch weiter.
0%y, »
’lifj:szﬂ’@ Sollten die Spieler absolut nicht auf die Lésung kommen, so kann ein

Wurf auf Cleverness gestattet sein, um sie auf die generell richtige Fihrte
des Ritsels zu bringen. Die eigentliche Losung aber miissen sie selber
finden. Immerhin liegen genug Anschauungsobjekte auf dem Tisch, als

\ -

H‘“Qb%}m—_ dass sie die gegeniiberliegende Augenzahl auch ohne das entsprechende
Wissen im Zweifelsfall einfach nachschauen konnen.
46 \Je r oo dov Srible Zmn
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4 /Cw'n Finde ohne S&W/cﬂ

Das Finale geht erst einmal davon aus, dass die
Jugenddetektive die Hohle finden, auf das Ritsel stoffen und
den Schatz erbeuten — die Frage, inwiefern Blumenbach und
Nachtschatten dabei noch eine Rolle spielen, hingt vom Geschmack
des Spielleiters und dem Vorgehen der Gruppe ab.

Sollten sie die Schurken ¢eh auf ihre Fihrte gebracht haben, dann ist
ihre Beteiligung am Finale naheliegend. Aber auch ansonsten besteht
natiirlich immer die Moglichkeit, dass die Gehilfen Blumenbachs
den Hinweis im Buch doch auch selber noch finden und der Biologe
mit seinem Schergen auftaucht, gerade als die Detektive vor dem
Panzerschrank stehen — ganz klassisch wie der Widersacher in einem
Abenteuerroman oder -film.

Dann ist es an den Detektiven, einen Weg aus der Misere zu finden. Sie
konnen das Ritsel falsch [6sen und den Safe so verriegeln, was letztlich
dazu fithren wird, dass Blumenbach sehr zerknautscht das Weite sucht.
Vermutlich, um spiter mit einem Schweiflgerit wiederzukommen,
jedoch erst nach einer lingeren Zeit. Oder aber sie 6ffnen den Schrank
und zeigen den Schatz (siche ,Den Schatz zu schitzen wissen®) — auch
dann wird er letztlich einfach nur erbost das Weite suchen. Eine dritte
Variante wire es, Palotke in der Konfrontation gegen Blumenbach
auszuspielen. Wenn sie es schaffen, Zwietracht zwischen den beiden
zu sihen, kénnen sie alle weitere Vorginge auf jeden Fall in die Linge

ziehen — etwa, um heimlich den Schrank zu 6ffnen oder die Polizei zu
holen.

In jedem Fall haben sich die Jugenddetektive, sofern Blumenbach von
\ihnen erfihrt, einen Feind fiirs Leben gemacht.

@
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Die Sohatzsuche /comp(amw/ nachen, Uo@d«[fﬁ 2
In dieser Fassung ist die Hohle bewusst klein und iiber-
schaubar gehalten. Es konnte natiirlich auch tatsichlich ein
komplexeres Labyrinth sein, mit falschen Wegen, Sackgas-

sen und vielleicht sogar weiteren Ritseln.

Das macht es zwar vielleicht etwas unwahrscheinlicher und auch
unrealistischer, kann aber dennoch je nach Geschmack der Gruppe
eine Bereicherung sein.

Bei einer sehr gut mit einem bestimmten, klassischen Dungeon eines
anderen Systems vertrauten Spielgruppe kann es auch eine nette Note
sein, wenn die Karte sich an der des besagten Gewdlbes orientiert.

Sozusagen als weitere Reminiszenz.

J

Den Schatz zu schiitzen wissen
In dem Moment, in dem sich die Tiire des Panzerschrankes 6ffnet, erfiille
ein maflloses Poltern die Hohle: Bis zur absoluten Oberkante war der Safe
mit Wiirfeln gefiillt. Schone Wiirfel, seltene, teure, in allen Formen und
Farben, viele schon, manche eher gewagt. Es ist der Schatz von Heinrich-
Gunther von Mehlem-Moritzen — seine Wiirfelsammlung.
Sie ist nicht wirklich viel Geld wert, aber es ist das Herz eines Sammlers.
Es liegt ganz in der Hand der Spieler, wie sie damit verfahren wollen.
Dirk wiirde sie sicher gerne nehmen und tief in seinem Keller einlagern,
damit es nun sein Schatz ist. Friedrich wiederum wiirde sie sicherlich
bereitwillig in einer Vitrine bei sich im Laden ausstellen. Egal wem sie die
Wiirfel tibergeben — er wird ihnen sicherlich ein Freund fiirs Leben sein.

Abschluss

Damit sind alle Fiden des Abenteuers aufgeldst. Das Modul der Meister
wurde geborgen, der ,,Schatz gefunden und Blumenbach seines Triumphes
beraubt, wenn Friedrichs Bitte auch dafiir sorgen wird, dass er keine
gerechte Strafe erfahren wird.

Der Fall ist gelost und der Rollenspieltag ist gerettet. Friedrich wird zwar
den Diebstahl nicht erwihnen, aber sollte ihm der Schatz zugebracht

\Jf r vy ooy Jrf'//} z%n
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worden sein, wird er der Presse ein langes und ausfiihrliches Interview tiber
die Geheimnisse des Moduls der Meister, iiber das seltsame Abtauchen des
Autors, die gefundenen Wiirfel und vor allem die tapferen Jugenddetektive
geben, die diesen Fund méglich gemacht haben.

Dies ist auch eine perfekte Gelegenheit, die Charaktere mit der
Journalistin Vanessa Lux (Die 1W6 Freunde, S. 84) bekannt zu machen,
sofern sie bisher noch nicht auf die rasende Reporterin gestof8en sind.

Ebenfalls ein wichtiger Kontakt in der Erwachsenenwelt fiir alle Fille in

der Zukunft.

Die Nichtspielercharaktere
Die Tater
Peter Palotke, genannt Nachtschatten
Eigentlich ist Palotke ja schon ein ziemlicher -
Nietenzieher. Obwohl er clever ist, nutzt er seinen
Verstand bestenfalls beim Daddeln, obwohl er
innerhalb der Grufti-Szene durchaus Freunde
hatte, waren ihm die nie gut genug und der einzige
Mensch, der ihm in letzter Zeit das Gefiihl gegeben
hat, dass er ihn weiterbringen wiirde, ist ein finsterer,
intriganter Firmenganove mit Lehrstuhl.
Er konnte Mitleid erwecken, wire er nicht auﬁerdem hmterhstlg,
undankbar, opportunistisch und raffgierig. Er hat auch die Kainsbriider
immer nur als Notlosung gesehen, war nie wirklich Teil der Szene (obwohl
ihm die Klamotten ja schon gefallen haben) und will eigentlich nur hoch
und weit hinaus — ohne eine rechte Idee zu haben, wohin eigentlich.
Aber er ist sich sicher: Das neue Mofa und den ganzen Tag Videospiele
spielen, das ist kein schlechter Start.

Heinz-Willi Blumenbach
Blumenbach ist ein Kind des Aufschwungs. Streng erzogen und durchaus fleiflig,
ist es dem Mann schnell gelungen, ein gutes Studium zu absolvieren und sich

-
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einen Namen zu machen. Das ist auch in der Wirtschaft nicht lange verborgen
geblieben und so konnte Blumenbach, als sich ihm zwei Tiiren 6ffneten — die
der Hochschule und die bei OSSE — sozusagen durch beide gehen.

Der Ehrgeiz ist ihm bis heute geblicben, genauso wie die feste
Uberzeugung, dass er in jedem Bereich Erfolg haben kann, wenn er nur
beharrlich genug ist. Daher kam es auch, dass er, als er von dem Geheimnis
um das Modul der Meister erfuhr, sofort in Aktion treten musste.

Blumenbachs dreizehn Gehilfen

Es gibt wenig tiber die Horde von Rollenspielern zu sagen, die er bei
sich einquartiert hat. Sie sind von wechselhafter Reinlichkeit, teilweise
unkontrolliertem Haarwuchs, alle ein wenig introvertiert und alle ein
wenig seltsam, aber grofiteilig nett.

Keiner von ihnen ist sich dariiber im Klaren, dass sie an einem Verbrechen
beteiligt sind, wenn auch ein, zwei vielleicht zumindest hier und da ein
schlechtes Gefiihl hatten. Aber andererseits geht es hier um eines der
groften Mysterien der Welt!

Zumindest ihrer Welt.

Das Opfer
Friedrich Fuchs

Friedrich ist ein netter Kerl. Das ist der erste Eindruck, den er erweckt,
wenn man ihn siecht und ein Bild, das im Laufe der Zeit nur wenig weitere
Nuancen erhilt. Etwas schlaksig, eine fiir sein Alter Anfang 30 schon
erheblich gewachsene Stirn, manchmal vielleicht etwas weltfremd, aber

durch und durch nett.

Weitere Personen
Dirk Pohlsen, genannt Der schwarze Keiler

Dirk ist ein dicklicher junger Mann, recht bleich von seinem wenigen
Kontakt mit der Sonne, vollbirtig und etwas ungelenk in seinen
Bewegungen. Der tiefe Bariton seiner Stimme ist aber durchaus angenehm
und wer ihn einmal erzihlen hort, weiff, warum die Leute sich gerne an
seinen Spieltisch begeben.
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Er hat bisher keine groflen Erfolge in seinem Leben gehabt, aber durchaus ﬁ
sehr viele Erfolge in den ganzen, anderen Leben, die er am Spieltisch
durchexerziert hat. Er hat kein Lieblingssystem, er kauft sie alle und reiht

sie in seinem Kellerdomizil stolz auf vielen laufenden Regalmetern auf.
Den Rufnamen ,Der schwarze Keiler hat er sich selber gegeben, weil
darin all das steckt, was er nach auflen projizieren mochte — dunkel, “
geheimnisvoll, minnlich und stark. Sofern man ihm dieses Bild seiner
Selbst ldsst, oder es zumindest nicht aktiv in Frage stellt, ldsst sich gut mit
ihm auskommen.
Wer ihn jedoch verirgert, merkt schnell, dass der Keiler nicht das

schlechteste Bild ist — Dirk kann ziemlich zornig werden und neigt zudem
zur Sturheit.

Issachar Meyer

Issachar ist durch und durch eine gruselige Erscheinung. Er ist hager,
fast ausgemergelt, blass und sein Kopf ist fast haarlos, auch wenn er das
in der Regel mit einer Miitze etwas kaschiert. Aber alleine die fast bis
zur Unsichtbarkeit diinnen Augenbrauen haben schon mehr als einen
erschrocken auffahren lassen, als sie ihn erstmals durch einige Grabsteine
hindurch gesehen haben. Seine langen Arme und seine oft langsamen
Bewegungen tragen weiter zu diesem Eindruck bei.

Er ist nicht sehr klug, aber er ist gut in dem, was er tut: Issachar hat eine
natiirliche Begabung fiir alles, was ihm die Friedhofspflege abverlangt, von
der Instandhaltung bis hin zur Arbeit mit Pflanzen, die er gerne als ,seine
Kleinen“ bezeichnet.

Issachar mag Kinder und er mag gute, geheimnisvolle Geschichten — das
macht ihn zu einer guten Anlaufstelle fiir die Jugenddetektive. Er kann
jedoch auch ein sturer Esel sein, etwa wenn ihn die Charaktere dringen
sollten, zum Punkt zu kommen, anstatt seiner Geschichte zu folgen.

J3ISION I3p INPoN sed

Die Kainsbriider

Wiirden sie Verbrecher jagen und Fille 16sen, dann wiren sie vermutlich
eine Jugenddetektivbande geworden. Da sie aber in dunklen Riumen
sitzen und enttiuschte Blicke austauschen, sind sie doch etwas anderes;
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ihre grundsitzliche geistige Verwandtschaft stellt jedoch einen guten
Startpunkt fiir die Zusammenarbeit beider Gruppen dar.

Nachdem Nachtschatten sie verlassen hat, sind noch vier Kainsbriider
tibrig,

Hansi, genannt Dunkelleid, ist der Anfiihrer der Truppe. Er hat den
Lauf der Welt verstanden, scheint es, er weif$, welche Bands bald angesagt
sind, kennt die besten traurigen Gedichte und hat tatsichlich fiir seine
Freunde immer ein offenes Ohr. Ihn hat auch Palotkes Abgang am meisten
N geschmerzt, da er es als regelrechten Verrat empfindet.

' Andreas, genannt Trauerweide, ist der Kerl mit den Kontakten. Er kennt
'@ | irgendwie jeden und jeder kennt ihn, er kann Dinge beschaffen, wenn sie
< gebraucht werden und meist sogar umsonst.

5 Frederik, genannt Der Schéne, ist eine eigenwillige Erfahrung. Er ist
: | wirklich bezaubernd schon, schwer im Alter zu schiitzen und konnte, so wie
'g

Q@
>
%

Q

er sich oft gibt, genauso ein Mann wie eine Frau sein, mit seinem langen,
makellosen blonden Haar und seinen feinen Ziigen. Doch seine Augen
sind von Trauer gezeichnet. Er spricht fast nicht, und falls doch, dann nur
in Form kurzer, oftmals nur halb zum Gesprich passender, schongeistiger
Aussagen wie: ,Alle Asthetik, die wir aufbieten konnen, vermag nicht
tiber das inhdrente Leid unserer Welt hinweg zu trosten, doch ist es unsere

T— einzige Hoffnung.*
Agnes, genannt Die Rose, ist ein nettes, junges Midchen, das selten

\\ . einmal ohne ihr aufwindiges Make-Up gesechen werden kann. Sie ist
jedoch zugleich auch Anlass fiir den einzigen anhaltenden Zwist, den es in
der Gruppe gibt — sie méchte kein Kainsbruder sein, sondern wire lieber

Z:ﬂ:"? om eine Kainsschwester. Damit st6ft sie jedoch bei den anderen dreien nur auf
= 7 taube Ohren, denn dort wird man darauf verweisen, dass Kain schliefSlich
B mit Abel und Set nur Briider gehabt habe.

Das ist religids nicht ganz haltbar, aber die Prinzipiendebatte der Gruppe
hat bisher vor Fakten erst einmal Halt gemacht und zieht sich wie ein roter
Faden durch jeden einzelnen Tag im Leben der Kainsbriider.
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Die Legende

Heinrich-Gunther von Mehlem-Moritzen
Wenig ist bekannt tiber den mysteriosen Autor des Moduls der Meister.
Sein Name taucht auflerhalb der Rollenspielszene nicht auf und nicht
einmal ein Foto des Autors ist aufzutreiben. Er hat in einer sehr kurzen
Zeit eine unfassbare Menge von hervorragenden Abenteuern geschrieben,
die er wie die meisten seiner Zunft selber gedruckt und unter das Volk
gebracht hat.

Dann aber gingen nur drei Exemplare seines letzten Werkes, des Moduls

der Meister, in Umlauf und er selber sei dann, so heiflt es, kurz darauf
verstorben.

In Wirklichkeit ist er nicht gestorben, sondern hat seine Wiirfel in der
geheimen Hohle untergebrache, die Spuren gelegt und dann seinen eigenen
Tod vorgetduscht. Warum, wird in diesem Abenteuer nicht geklirt, es
verbleibt als ein Ritsel.

Ein Ritsel, das die Jugenddetektive vielleicht einmal in einem anderen
Fall 16sen werden. Wir haben nicht vor, dieses Geheimnis einmal offiziell zu
liften — es ist sozusagen Freiwild fiir all die Rollenspielrunden da draufien.

p

Einice {c{w\’\
Vielleicht ist Heinrich-Gunther von Mehlem-Moritzen ja
von Anfang an eine erfundene Person gewesen und nur das
Pseudonym fand, im {ibertragenen Sinne, den Tod?
Vielleicht hat er aber auch ein Geheimnis entdeckt, das ihn in Gefahr
brachte und er musste untertauchen?

Oder er plant seinerseits ein grofSes Verbrechen und verschaft sich auf
diese Weise ein opulentes Alibi?

Vielleicht werden wir es einmal erfahren.
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Diel1W6iFreunde @
und{der]Geistides]Generals)

Dieses kurze Szenario fithrt eine Gruppe Jugenddetektive in eine beschauliche
kleine Pension, die dank der Erdffnung eines hochmodernen Hotels im nichsten
Ort kurz vor dem Ruin steht. Doch bald kommt Leben (oder besser Unleben) in
die Bude, denn ein Geist scheint seinem Grab entstiegen zu sein und terrorisiert
die Bewohner. Klarer Fall ... es gilt Nachforschungen anzustellen.

é D #bertover ued die WZ[WW%Z&C{% )

Dieses Abenteuer nimmt im Rahmen der 1W6 Freunde eine be-
sondere Stellung ein, ist es doch das bisher einzige offizielle Sze-
nario, das nicht direke in der Millionenstadt angesiedelt ist. Wer
das Szenario nicht mit der im Anhang vorgestellten eigenen De-
tektivbande spielen mochte, sondern lieber als Teil einer anhaltenden Runde,
der hat zwei Moglichkeiten:

Variante 1: Die Jugenddetektive reisen in die Staaten, vielleicht als Teil eines
Schiileraustauschs oder einer Ferienreise, und geraten so an die Familie Reynard
und ihre Pension. Dann kénnte man es auch so drehen, dass keiner der Detektive

mit Mrs. Reynard verwandt ist (vgl. S. 57), sondern sie vielmehr besondere Giste
der kleinen Pension sind.
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Variante 2: Alternativ kann der Spielleiter die gesamte Geschichte auch nach
Deutschland verlegen; dann wird aus Serene Vale die Anlage Heiterau, gelegen
/
i

im Stillbrunn, einem etwas von der Millionenstadt entfernten lindlichen Gebiet,
aus der Familie Reynard wird die franzésischstimmige Familie Reinard und das
kSﬁdstaaten—Gold entstammt stattdessen napoleonischen Kriegskassen. )

Die Pension
»Serene Vale® ist eine kleine, beschauliche Anlage nahe der verschlafenen Klein-
stadt Quiet Springs in Louisiana, USA. Um dort hinzugelangen, muss man

mit dem Auto von der Stadt aus gut 10 Kilometer ins bergige und bewaldete (//{fs'
Hinterland aufbrechen, bis man das Gut der Reynards erreicht. Die Pension 6 rab
befindet sich schon seit Generationen in Besitz der Familie — momentan wird m

sie von der 50-jihrigen Dolores Reynard gefiihrt, nachdem ihr Mann, Nathan JZ’C’P"
Reynard Jr., vor ein paar Jahren verstarb. Das Hauptgebiude reicht in die Zeit =
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der Unabhingigkeitserklirung zuriick und es heif3t, dass das Anwesen erst nach
Ende des Biirgerkriegs zur Pension umgebaut wurde. Vorher war es das private
Wohnhaus des Reynard-Clans und es halten sich unter Historikern hartnickig
Spekulationen dariiber, dass es wihrend des amerikanischen Biirgerkrieges als
geheimer Treffpunke fiir hochdekorierte Generile der Konfoderierten gedient
haben soll. Mehr noch: Eine Splittergruppe, bestehend aus einigen hochrangi-
gen Militirs der Konfoderation, zu der auch der damalige Besitzer des Anwe-
sens, General Christopher Reynard, gehorte, soll angeblich grofie Mengen an
Schmuck und anderen Wertgegenstinden im Gebiet der Union erbeutet und
danach nach Quiet Springs geschafft haben — dieses legendire ,Siidstaaten-
Gold* soll der Legende nach noch immer auf dem Grundstiick verborgen sein.
Das Geriicht, General Reynard habe die genaue Beschreibung, wo der Schatz
verborgen liegt, buchstiblich mit ins Grab genommen, hilt sich hartnickig,
wihrend andere davon ausgehen, dass die Riickseite seines Testaments die ge-
nauen Angaben beinhalte.

Die Pension selbst ist ein ausladendes Gebiude im spiten Kolonialstil, das Platz
fiir etwa 20 Giste bietet, aber selten voll ausgebucht ist. Im Erdgeschoss befin-
den sich Kiiche, Esssaal, ein gemiitliches Kaminzimmer (auffillig hier das Portrait
von General Christopher Reynard und dessen eingerahmtes Testament), sowie ein
Zugang zum Keller und ein kleines Badezimmer — die beiden oberen Stockwer-

ke werden nahezu komplett von Schlafzimmern und einem gemeinsamen Bad
ausgefiillt. Unterm Dach befindet sich ein staubiger Speicher voller vergessener
Erbstiicke, die anderswo keinen Platz mehr gefunden haben.

Insgesamt verdient das Interieur der Pension das Pridikat ,,Rustikal®, wobei ei-
nige Stiicke darunter sind, die bei einem Antiquititenhindler sicherlich durchaus
ein nettes Stimmchen wert wiren, wenn sich der Holzwurm oder die Motten

7 nicht so an ihnen erfreut hitten — Dolores Reynards ganzer Stolz ist dabei ihre
fﬁ:"? o2 erstaunliche Sammlung an Clownsmasken aus Porzellan, die sie in einer Glasvi-
O=th, r trine in einem der Schlafzimmer im oberen Stockwerk aufbewahrt, stilecht

[Seseetree flankiert von einem iiberlebensgrofien, eingestaubten Pliischclown.
Auflerhalb des Pensionsgebdudes geht es heruntergekommen
weiter. Die Auflenfassade des Hauses ist baufillig und an
der langen Nordseite iiber und iiber mit robustem
-.H%Qé Efeu bewachsen, der die an einem Stahlgeriist
G sitzenden Heckenrosenranken inzwischen durch-
wuchert wie ein dicker, griiner Strickpullover.
Trotz aller Verfallserscheinungen verspritht die
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Pension dennoch cinen gemiitlichen Siidstaaten-Charme, wie ihn die Traumfabri-
ken am anderen Ende des Kontinents nicht besser in Szene gesetzt hitten.

Auflerhalb des eigentlichen Pensionsgebdudes lidt eine ausladende, aber schlecht
gepflegte Gartenanlage zu Spaziergingen ein. Auflerdem gibt es einen weiflen
Springbrunnen, in dem aber nur Wasser zu finden ist, wenn es gerade einmal stark
geregnet hat. Es ist offensichtlich, dass es der Pension an Geld fehlt — zwei der
hier residierenden Giste sind tatsichlich daran interessiert, das Gut der Reynards
zu kaufen. Neben dem Garten gibt es noch einen hélzernen Carport, unter dem
die Giste ihre Autos parken kénnen. Ein alter Lancia ruht dort dauerhaft. Dazu
gesellt sich ein schibiger Werkzeugschuppen und ein altes Bedienstetenhaus in der
Nihe, das allein von Hausmeister Randall bewohnt wird.

Die letzte Augenfilligkeit des Gelidndes ist aber das steinerne Familienmauso-
leum, das am nérdlichen Ende des Gutes steht. Das letzte Geld, was sich Mrs.
Reynard aus dem Armel schiitteln konnte, hat sie fiir die Renovierung der duf8erst
originalgetreuen Statue von General Christopher Reynard ausgegeben — sie soll
am Abend des Tages, an dem sich der Todestag des alten Generals zum 100. Mal
jahre, feierlich offenbart werden. Das Mausoleum ist verschlossen, aber es fithrt
ein geheimer Gang von hier zum Kaminzimmer des Haupthauses (urspriinglich
eine Notfluchtméglichkeit im Biirgerkrieg).

Ablauf

Dieser Fall ist bewusst offen gestaltet: Jede der unten angefiihrten Personen kann fiir
die Geistererscheinung verantwortlich sein. Der SL kann sich bei der Vorbereitung
des Spielabends fiir eine Variante entscheiden, oder er wihlt je nach Entwicklung
der Geschichte am Ende einen aus. Mit letzterer Variante ist Vorsicht geboten: Man-
che Spieler fiihlen sich um ihre Detektivarbeit betrogen, wenn der SL nach Gutdiin-
ken und Bauchgefiihl einfach den Titer anpasst. Am Besten also vorher einfach mal
den Mitspielern vorsichtig auf den Zahn fithlen, was ihre Priferenzen sind.

Einstieg

In die Ereignisse verwickelt werden die Detektive durch eine personliche Ein-
ladung der Pensionsbesitzerin Dolores Reynard zu ihrem alljihrlichen Thanks-
giving-Essen, diesmal anlisslich der Enthiillung der neuen Statue von General
Christopher Reynard. Dolores selbst ist mit einem der Charaktere verwandt (im
Fall der Geheimnisgang wire sie Wandas Grofitante) und nutzt das Wiederse-
hen gleich zum Austausch von peinlichen Anekdoten. Die Detektive kommen am
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Nachmittag des 21. November 1995
auf ,,Serene Vale“ an — sie miissen also
bis zur groflen Thanksgiving-Feier
noch zwei Nichte hier verbringen.

Eskalation

Wenn die Detektive nichts in der
Sache mit dem Geist unternehmen,
werden die seltsamen Erscheinun-
gen ihr Auftauchen fortsetzen, sich
aber hauptsichlich auf Mrs. Reynard
konzentrieren, bis diese aufgrund des
Stresses, den die Geisterheimsuchun-
gen der ohnehin abergliubischen und
mit einem leichtem Schlaf geschlage-
nen Dame bescheren, einen Zusam-

Q enevation ><,

vein dange!
Wie eben erwihnt spielt
dieser Fall in der Mitte der
Neunziger Jahre, doch die Ereignisse
frither oder spiter anzusiedeln, ist nicht
ausgeschlossen. Bei der Verfiigbarkeit
modernster Technologie wie Internet
und Handy-Sprachrecordern muss der
Spielleiter aber damit rechnen, dass die
Detektive diese auch einsetzen. Am
Besten wire es dann natiirlich, wenn

dies gleich organisch in den Fall ein-
gebunden wird, sodass viele Indizien
erst nach einem Web-Gegencheck als

menbruch am Abend des dritten Tages | solche verifiziert werden kénnen. )
erleidet und tatsichlich beschliefS¢, die
Pension zu verkaufen — wahlweise an Prof. Greenwald, cher aber noch an den gie-
rigen Herbert O‘Hara. In diesem Fall wird es ein sehr stilles Thanksgiving-Essen,
das von dem Selbstvorwurf, gescheitert zu sein, iiberschattet wird. Die dreitigige
Frist kann verlingert werden, falls die Detektive einfach etwas linger brauchen.
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Der erste Tag
Zwischen Dinner und Begriiffungsgeplauder kénnen die Detektive ihre Zimmer be-
zichen und dann das Gelinde ein wenig auf eigene Faust erkunden. Am Abend wird

Z=
@

y =

0 om in einer feierlichen Zeremonie dann die restaurierte Statue des Generals prisentiert,
0<% -3 anldsslich dessen 100. Todestags. Alle Giste und das Personal des Hauses finden sich
Posdatfee dazu im Garten ein. Danach nehmen alle das Abendessen ein und die Detektive kin-

nen sich bei dieser Gelegenheit mit den anderen Gisten der Pension bekannt machen.

Spiter kommt ein markantes Unwetter auf, komplett mit Sturm und sintflutartigem

Regen, den man iiberall im Haus gegen Winde und Decken prasseln héren kann.
= ¥ In der Nacht werden die Detektive von Mrs. Reynards Schrei geweckt und finden

s die alte Dame hysterisch und hyperventilierend vor, wenn sie zu ihr ins Zimmers

stiirmen. Sie behauptet, der Geist von General Reynard wire ihr erschienen und
habe mit einer unheiligen Stimme zu ihr gesprochen: Er habe ihr geraten, die Pensi-
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on zu verlassen, weil sich nunmehr nach 100 Jahren der Familienfluch des Reynard-
Clan erfiille. Die Haushilterin Joanna Cole ist sofort zur Stelle und verordnet Mrs.
Reynard Ruhe — notfalls auch, indem sie den Detektiven, die natiirlich viele Fragen
haben werden, die Tiir des Hauptschlafzimmers vor der Spiirnase zuschligt.

C

Der zweite Tag

Am nichsten Tag wird das Ausmaf§ des Unwetters deutlich: Es regnet zwar nicht mehr,
aber in der Nacht hat es auf der Landstrafle aufgrund des Sturms einen Erdrutsch ge-
geben, sodass die abgelegene Pension zunichst von der nahen Stadt Quiet Springs
abgeschottet ist, bis die Ordnungskrifte das Geroll weggeschafft haben — erst am
Morgen des folgenden Tages wird die Strafle wieder befahrbar sein. Sonst ist bis zum
Abend Zeit fiir erste Erkundigungen in der Geistersache, wobei jeder der méglichen
Verdichtigen nicht in der Nihe von Mrs. Reynards Zimmer gewesen sein will.

In der Nacht kommt es dann zu einer zweiten Geistererscheinung — diesmal im
Zimmer von Prof. Greenwald, der das Ausschen des Geistes haarklein schildert.
Er scheint mehr zu wissen, als er zugeben will, kann nach hartnickigem Nach-
bohren aber bestitigen, dass alte Mythen dariiber existieren, dass General Reynard
seinem Testament einen geheimen Passus hinzugefiigt habe. Mit schwarzer Tinte
gemischt mit Trinen der Reue geschrieben, sollte die Passage erst an seinem 100.
Todestag erscheinen, an dem er auferstehen wiirde, um die Lebenden zu peinigen.
Als gestandener Akademiker hilt er das Ganze natiirlich fiir Unfug, doch versetzt
er die eher abergliubische Dolores Reynard mit diesen Ausfithrungen in Angst.

Der dritte Tag

Am dritten Tage haben die Detektive endlich wieder die Méglichkeit die Stadt zu
besuchen (falls der SL es komplizierter und fokussierter haben will, hat jemand
die Benzinleitung ihres Autos durchtrennt und zu Fuff dauert es eine Weile). Ab
hier kommt es ganz auf das Geschick der Detektive an — vielleicht kénnen sie den
Geist ja bei seinem dritten ,,Erscheinungsversuch® stellen, oder sie iiberfiihren ihn
beim Thanksgiving-Mahl, sodass ihm der Truthahn im Halse stecken bleibt.

Indizien und Hinweise

Die hier aufgefithrten Hinweise werden den Detektiven helfen, den Titer zu ent-
larven. Sie kénnen aber auch als rote Heringe in die falsche Richtung weisen. Der
Spielleiter muss sie individuell an die entsprechende Situation (und vor allem den
gewiinschten Titer) anpassen:

-
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Das Testament

Mis. Reynard behauptet am ersten Abend nach der Geistererscheinung, dass der Geist
des Generals von einem Familienfluch redete, der auf den Reynards liege — dieser
Fluch werde auch im Testament des Generals erwihnt. Mrs. Reynard weif§ wenig
davon. Sie hat das Testament selbst nie gelesen, denn ihre Augen seien auch nicht
mehr die besten, doch es hingt eingerahmt im Kaminzimmer. Wenn die Detektive
das Testament untersuchen wollen, ist es aber verschwunden (der Rahmen hiingt leer
tiber dem Kamin) und regennasse FufSspuren fithren von einem gedffneten Fenster in
den Raum, aber nicht wieder hinaus. Noch sonderbarer ist aber, dass das entwendete
Testament in der Nacht der zweiten Geistererscheinung wieder an Ort und Stelle
hingt — der Titer hat einen gefilschten Passus hinzugefiigt. Er liest sich wie ein alter-
tiimelnder Fid, in dem der General beschwort, dass sein

Geist, wiirde er ob seiner Taten zweifellos in die Holle

kommen, an seinem 100. Todestag aus dem Grabe

fahren solle, um fiir seine Taten im Biirgerkrieg
Bufle zu tun und Gericht zu halten

iiber die Lebenden von ,,Serene
Vale®. Eine Recher-

che iiber General
Reynard (zum Bei-

spiel in der Leihbi-
cherei von Quiet Springs,
das Standardwerk ist Prof. Julia

McKennas und Prof. Theodore Greenwalds

Verdftentlichung ,Mythen des Biirgerkriegs“) offenbart tatsichlich, dass er eine cher
kontroverse historische Personlichkeit ist und einige, nicht bestitigte Quellen ihm
tatsichlich ausgedehnte Raubziige nachsagen — Besitztiimer, die aber nicht im Testa-
ment auftauchen. Drehen die Detektive das Blatt um, zeigt sich, dass die Tinte der
gefilschten Passage durch das Papier durchgegangen ist, beim Rest des Testaments
aber nicht — und keine Spur von einer Schatzkarte zum ,,Stidstaaten-Gold*.

‘(-sef;/‘- iy

Die Dusche

Wenn die Detektive am Abend der ersten Geistererscheinung die Giste der Pensi-
on befragen wollen, macht der Titer die Tiir auf und ist klitschnass — er trocknet
sich gerade die Haare. Auf die Frage weshalb, antwortet er, dass er eben im Bade-
zimmer geduscht habe. Gehen die Detektive dieser Spur nach, werden sie feststel-
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len, dass Wasserspuren in der Dusche sind (von einer fritheren Dusche von Mrs.
Reynard am Vorabend). Joanna kann aber bestitigen, dass keiner der Giste sie
gebeten habe, den Boiler anzustellen und die Hihne in der Kiiche aufzudrehen,
die das Duschen iiberhaupt erst moglich machen.

C

Das Kostiim
Wenn die Detektive die Statue des Generals drauflen untersuchen, finden sie
Gipsreste auf dessen Gesicht — vielleicht hat jemand versucht, einen Gipsabdruck
von dem Gesicht zu nehmen, etwa, um eine Maske anzufertigen. Die Gipsform
fiir die Maske bewahrt der Titer ebenfalls auf dem Dachboden — er versteckt sie
in einer der Clownsmasken. Beim kleinen Brickett-Ofen in der Ecke kommen
Reste glithender Kohlen und ein in eine dunkle Ecke gestellter Topf mit erhirteten
Gummiresten zum Vorschein. (Siehe auch ,,Die Gummiabfille®, weiter unten.)
Im Laufe des zweiten Tages beklagt Mrs. Reynard den Verlust eines Déschens mit
Kontakdinsenfliissigkeit. Der Titer hat es entwendet, um die weiffen Kontakdlin-
sen seines Kostiims auch fiir die zweite Geistererscheinung zu benutzen. Der Sturm
hatte ihm einen Strich durch die Rechnung gemacht, denn er wollte eigentlich am
zweiten Tag in der Stadt Nachschub besorgen und war so gezwungen, zu stehlen.

Die Gummiabfille

Wihrend des zweiten Tages verbrennt Randall einige stinkende Abfille hinterm
Haus, darunter ist auch eine Ansammlung von merkwiirdig riechendem, blass
fleischfarbenem Gummi. Es ist die Hilfte eines Gesichtes. Randall muss nicht
zwangsweise wissen, was er da verbrannt hat, doch ist er der Titer, weif§ er es na-
tiirlich ganz genau: Es sind die Gummiabfille, die bei der Herstellung der Maske
angefallen sind. Randall behauptet, er habe sie auf dem Dachboden gefunden.

Die Ranken

Der Efeu und die Rosenranken an der Nordwand des Hauses sind in Unordnung und
ein Teil des Gitters, an dem sie hingen, hat sich etwas gelockert. Der Tiéter hat in der
Nacht die Ranken benutzt, um unbemerkt in Mrs. Reynards Zimmer einzudringen.

Die Seance
Die Detektive erwischen Joanna am ersten Abend bei der Durchfiihrung einer
Seance, bei der aber kein Geist antwortet. Bei Bedarf kann der Spielleiter hier
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noch einen weiteren Gast in den Fokus riicken, der Joannas Seance beiwohnt
— besonders, wenn Joanna nicht die Titerin ist, ist das interessant, denn der Ti-
ter konnte tatsichlich versuchen, General Reynard zu beschwoéren und schiebt
den Zeiger auf Joannas Ouija-Brett subtil auf die gewiinschten Lettern, sodass es
scheint, als wiirde der ,,Geist” des Generals tatsichlich antworten — eine Szene,
die man mit ein paar Zetteln mit Buchstaben auch gut am Tisch ausspielen kann,
wenn einer der Detektive an der Seance teilnimmt. In jedem Fall wird Joanna in
derselben oder der folgenden Nacht von der Geistererscheinung heimgesucht und
bestitigt, was die Hausherrin gesagt hat. War sie nicht die Titerin, so macht sie
sich Vorwiirfe, dass ihre Seance den rachsiichtigen Geist erst beschworen habe.

Die Korpergrofie

Der Tiéter muss bei den niedrigen Tiiren der Pension immer den Kopf einzichen.
Mrs. Reynard erinnert sich spiter, dass der Geist ebenfalls den Kopf einzichen
musste, als er in ihr Zimmer kam — aber warum miisste ein Geist das tun, er hat ja
keinen Kérper. Zudem kénnen die Jugenddetektive mittels Cleverness bemerken,
dass General Reynards Portrait in diesem Zimmer entstanden ist und es zeigt, dass
der General ein sehr kleiner Mann war und problemlos durch die Tiir neben ihm

gepasst haben muss.
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Das Geschichtsbuch

Den Detektiven fillt ein Buch tiber die Geschichte des Biirgerkriegs in die Hinde, in
der auch Mythen iiber das Siidstaatengold gesammelt wurden. Es gibt Prof. Green-
wald als Mitautor an und vertritt die kontroverse These, dass General Christopher
Reynard kein ganz so netter Zeitgenosse gewesen sein muss. So habe er das ,,Stidstaa-
ten-Gold*, das er aus den Hiusern braver Biirger gestohlen hatte, angeblich auf dem

# 9 um Gut vergraben. In der Tat gehort das Buch nicht unbedingt Prof. Greenwald: Ist es
iz ~ N tatsichlich seins, so hat er es selbst in der Nacht verloren. Ist es nicht seins, so wurde
Teroullews es absichtlich liegen gelassen, um den Verdacht auf Greenwald zu lenken.

Die Bauplane
. Im Zimmer von Herb O‘Hara finden die Detektive Blaupausen cines Vergnii-
ﬂ%%}_ gungsparks mit Biirgerkriegsthema, der allem Anschein nach genau hier errichtet
= werden soll. Unabhingig davon, ob Herb der Geist ist oder nicht: Er will diese
X Pline umsetzen und macht auch keinen Hehl daraus, wenn die Detektive ihn
S Ny,

danach fragen.
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Die Grabungsplane

Pline fiir die Durchfithrung einer grof§ angelegten Grabung kommen in Prof.
Greenwalds Zimmer zum Vorschein. Der Prof. wird vehement bestreiten, dass
dieses Ansinnen besteht, nach dem Stidstaatengold zu graben, aber natiirlich hat
er das vor: Sei es aus wissenschaftlichem Interesse, oder um die arme Mrs. Reynard
um das zu bringen, was ihr zusteht.

C

Der Regenmantel und die Stiefel

Im Zimmer des Téters finden die Detektive einen klammen Regenmantel und
nasse Stiefel mit Schlammspuren — da war jemand heimlich drauflen. Auflerdem
entdecken sie unter dem Kopfkissen ein Etui mit Einbruchswerkzeug, eine Rech-
nung von einem Verleih fiir historische Kostiime und eine alte Karte des Gelidndes
mit eingezeichnetem Zugang des Geheimnisgangs (den benutzt der Titer zur un-
bemerkten Flucht).

Das Mausoleum

Untersuchen die Detektive den Geheimgang, fordern sie im alten Mausoleum
eine regelrechte Riuberhéhle zutage: Der Sarg des Generals wurde gewaltsam ge-
offnet und mehr schlecht als recht wieder geschlossen. Auflerdem tauchen ein
Stimmverzerrer und das Biirgerkriegskostiim, das der Titer als Geist trug, auf.

Personen

Jede der sich in der Pension befindenden Personen kénnte der Geist sein ... wer es
nun tatsichlich ist, bleibt dem Spielleiter tiberlassen und sollte von der Entwick-
lung des Spiels abhingen. Tendenziell ist es natiirlich verlockend, diejenige Person
zum Verbrecher zu machen, die am wenigsten von der Spielergruppe verdichtigt
wird — aber da die Detektive ja die seltsamen Erscheinungen aufkliren sollen, wire
eine bessere Strategie, ihnen ein wenig in die Hinde zu spielen und das Abenteu-
er nicht allzu willkiirlich zu gestalten. Sollte es den Spielern hauptsichlich um
die Aufklirung des Verbrechens durch den eigenen Hirnschmalz gehen, sollte der
Spielleiter im Vorfeld einen definitiven Titer festlegen und aus den Beschreibun-
gen und Indizien, die mit den anderen Pensionsgisten verbunden sind, einfach
ein paar rote Heringe konstruieren. Bei freier Improvisation werden die Infor-
mationen, die unter ,,... als Schuldiger® stehen, hingegen erst dann wichtig (und
richtig), wenn sich der Fall in die entsprechende Richtung entwickelt.
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Joanna Cole — Die spiritistische Haushilterin

Beschreibung: Schon seit 20 Jahren arbeitet Joanna als Haushilterin und gute See-
le bei den Reynards. Sie stammt gebiirtig aus New Orleans und ihre GrofSmutter
verstand sich auf die schwarze Kunst des Voodoo — eine Gabe, die sie ihrer En-
kelin vererbte. Vor ihrer Titigkeit bei den Reynards war sie bei dem wohlhaben-
den Ehepaar Trevor und Veronica Goldsmith angestellt. Als die beiden jedoch auf
mysteriose Weise ermordet wurden — der Fall ist bis heute nicht ganz aufgeklirt
und bése Zungen behaupten, Joanna hitte etwas mit dem Ableben der beiden zu
tun — bewarb sie sich bei der Pension.

Joanna ist eine hochgewachsene Frau Mitte vierzig mit schwarzer Haut und einer
stattlichen Figur — ihre Hinde zeigen die harte Arbeit, die sie tagtiglich in der
Pension verrichtet. Joanna redet, wie ihr der Schnabel gewachsen ist und wirke auf
AufSenstehende sehr exotisch.

Joanna als Schuldige: Wenn Joanna wirklich die Schuldige ist, dann wire der Geist
wohl echt ... so das Ubernatiirliche in eurer 1W6 Freunde-Kampagne iiberhaupt
vorkommen soll. Moglicherweise hat Joanna die Maskerade aber auch inszeniert,
weil sie selbst nicht wahrhaben wollte, dass ihr Voodoozauber keine Friichte trug. In
beiden Fillen dienen die Geistererscheinungen lediglich dem Zweck, die finanzielle
Notlage der Dame zu beenden: Entweder, indem sie sie endlich dazu bringen kann,
diese alte Hiitte zu verkaufen und sich von den schweren Erinnerungen hier zu 1osen,
die Mrs. Reynard seit dem Tod ihres Mannes plagen. Oder eben mit einer echten
Geisterbeschworung, die den Geist des Generals dazu bringen soll, Mrs. Reynard
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das Siidstaatengold freizugeben — sie hat damit leider eher das Gegenteil erreicht.
“ 2 Herbert O‘Hara - Der gewiefte Immobilienhai
Beschreibung: Herbert O‘Hara - seine Freunde nennen ihn Herb und er bezeich-
7 net so ziemlich jeden als seinen Freund — ist ein gut situierter Geschiftsmann aus
u:‘? o Virginia. Herbs Spezialitit ist es, Grundstiicke und Hiuser, die als unverkiuflich
O=thy A gelten, fiir anonyme, wohlhabende Kunden erwerbbar zu machen. Dabei greift
BesoHer er auch schon mal zu unlauteren Mitteln, wenn es um die Durchsetzung seiner
Besitzanspriiche geht — Erpressung oder Drohungen sind ihm nicht fremd. Durch
gute Kontakte zu diversen Lobbys kam er bislang schuldfrei davon. Die Geister-
sache ist ihm eingefallen, nachdem er Prof. Greenwalds Buch gelesen hat und er
"“Lu,g . hat mehr als nur ein bisschen Spaf§ daran, als Gruselgestalt des Nachts die Gegend
U unsicher zu machen.

Herbert O‘Hara ist ein wandelndes Klischee. Sein Outfit besteht aus einem ge-
M N,  schmacklosen, hellgrauen Anzug, Lederstiefeln und einem 50er Jahre-Hut — dazu
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sierwasser unterstreicht sein fleischiges Gesicht.

Herb als Schuldiger: Okay, das ist nun wirklich einfach — Herb ist durch seine
skrupellose Art genau der Mann fiir den Job. Zwar gibt er vor, eine Privatperson auf
Utlaub zu sein, tiberpriift aber effektiv das Land der Reynards auf Tauglichkeit fiir
ein grof} angelegtes Bauprojeke. Ein Freizeitpark soll in der Nihe von Quiet Springs
entstechen und Herb soll potentiell geeignete Grundstiicke sichten. Er wollte bei
Mrs. Reynards Entscheidung, ob sie die Pension verkauft, nachhelfen ...

fithrt er einen bulligen Jeep mit der Siidstaatenflagge am Heck. Penetrantes Ra- @

&

Prof. Dr. Theodore Greenwald — Der verkannte Akademiker

Beschreibung: Prof. Dr. Theodore Greenwald trigt eine diinne Nickelbrille und
ein graubraunes Toupet. Seine braune Tweedweste ist schon etwas aus der Mode
und seine Nase ziert ein michtiger Schnauzer. Laut eigener Aussage interessiert er
sich als Biirgerkriegsforscher sehr fiir die Geschichte von ,,Serene Vale® und wiirde
gerne ein Biirgerkriegsmuseum auf dem Grundstiick errichten. Als alter Knauser
versucht er Dolores Reynard die Besitzrechte zum Spottpreis aus den Rippen zu
leiern, was er aber nicht an die grofie Glocke hingt. Wihrend der Geistererschei-
nungen profiliert sich der Professor als die Stimme der Vernunft und versucht,
die dngstlichen Pensionsgiste zur Rison zu bringen — so etwas wie Geister gibt es
doch gar nicht.

Prof. Dr. Theodore Greenwald als Schuldiger: Der Professor liigt! Er ist nicht
hier, um die Pension in ein Biirgerkriegsmuseum umzuwandeln: Vielmehr interes-
siert er sich fiir das legendire Siidstaatengold, das angeblich auf dem Grundstiick
versteckt sein soll. Diese Esel von seiner Fakultit interessieren sich ohnehin nicht
fiir seine doch reichlich populirwissenschaftlichen Forschungen, also warum nicht
wenigstens mit seinem Wissen reich werden. Die Errichtung des Museums war
demnach nur ein Vorwand, um ungestort nach General Reynards Schatz schiirfen
zu kénnen. Zudem ist der Professor am Abend des zweiten Tages natiirlich nicht
von dem Geist heimgesucht worden — er hat es aber behauptet, um den Verdacht
von sich abzulenken ...

S[eIaud 9 SAP IS1PH I2d

Chris Reynard - Der gelangweilte Neffe

Beschreibung: Chris ist etwa im selben Alter wie die Detektive. Er wuchs in Mia-
mi, Florida auf, hat aber seinen Eltern viele Probleme bereitet: Chris war storrisch,
selbstgerecht und verbrachte lieber Zeit mit seinen zwielichtigen Freunden, als zur
Schule zu gehen. Als er wegen Fehlverhaltens der Schule verwiesen wurde, war
das Maf§ endgiiltig voll und sein Vater Samuel, der jiingere Bruder von Nathan
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Reynard, beschloss, ihn nach Quiet Springs zu schicken, damit er in der Pension
arbeiten und Disziplin lernen solle. Dies ist nun schon etwa zwei Jahre her. Chris
ist grof3, sportlich und versteht es, sich zu prisentieren. Sein braunes, zuriickge-
kimmtes Haar und sein lockerer Kleidungsstil machen ihn zu einem Midchen-
schwarm.

Chris als Schuldiger: In dem sich jahrenden Todestag des Pensionsgriinders sicht
Chris seine Chance, endlich aus diesem Provinznest rauszukommen. Wenn es ihm
gelinge, dafiir zu sorgen, dass die Pension geschlossen wird (etwa weil die Inhaber
glauben, dass es hier spukt), dann kénnte er endlich wieder zuriick in die grof3e
Stadt. Gug, dass er aus den langen Kamingesprichen mit seinem Tantchen genau
I weil}, dass die alte Dame nicht nur an Geister glaubt, sondern obendrein sehr

schreckhaft ist
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b Randall Cooper — Der verbitterte Hausmeister
) ' Beschreibung: Randall arbeitet schon Ewigkeiten fiir die Reynards. Er wechselt
' Glithbirnen aus, pflegt den Garten und erledigt sonst alle Reparaturarbeiten,
(] ! die im Haushalt so anfallen. Wenn es gerade nichts zu tun gibt, besteht Randall
(4] darauf, dass er in Ruhe gelassen wird. Er lebt in einer Blockhiitte irgendwo auf
a dem Grundstiick der Reynards. Joanna hat Geriichte gehért, dass Randall frii-
a her mal verheiratet gewesen sein soll, doch niemand weif3, was mit seiner Frau
geschehen ist.
' Randall ist eine imposante Erscheinung. Er ist hochgewachsen, voller sehniger
@ : Muskeln und sein Gesicht wird fast vollstindig von einem wilden, rotgrauen Bart
bedeckt. Randall trigt meist eine dicke Fellkappe und eine ebenso dicke, gefiitter-
@ y te Jacke — er kennt den Winter und weif, wie hart er sein kann.
Randall als Schuldiger: Randall ist eine Nachkomme derer, die von dem alten
General Reynard im Biirgerkrieg ausgepliindert worden sind. Er hatte schon im-

ff‘? um mer eine kriminelle Ader und saf$ auch schon einmal im Knast. Nun will er den

7= ~ Todestag des Generals nutzen, um seinen Plan in die Tat umzusetzen und die

Besreetten Reynards fiir den Ruin, den seine Vorviter im Biirgerkrieg erlitten, bezahlen zu
y! g g

lassen und sich zuriickzuholen, was rechtmifig sein ist ...

. und der Plan hitte auch funktioniert, wenn diese naseweisen Goren nicht

~ G € gewesen waren.
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Was bisher geschah “
Im finsteren Mittelalter gab es dort, wo heute der Nordwesten der Millionenstadt
liegt, ein tapferes Adelsgeschlecht, was einstmals finsteren Friesen die Stirn bot
und die Grenze verteidigen konnte. Damals beschenkte Karl der Grofle den dor-
tigen Adeligen reich aus seiner Schatzkammer, als Lohn fiir seine treuen Dienste.

Doch die Zeiten wurden hirter. Graf Dragomir von Lilienhorst-Miingersen er-
kannte, dass nicht nur das Karl'sche Reich nicht ewig halten wiirde, sondern auch,
dass alle seine Erben verzogene Géren waren, denen ein solches Geschenk nicht
zuzugestehen sei. Also verbarg er den Schatz in seiner Feste und lief§ Hinweise
zuriick, fiir jenen Tag, an dem sich ein wiirdiger Erbe finden wiirde.

Ein Teppich zeigt auf den ersten Blick einfach nur ein klassisches Muster, doch
auf den zweiten Blick zugleich den Grundriss des Thronsaals der Burg. Zweiter
wichtiger Teil ist ein Kronleuchter. Hingt der Leuchter an der ihm zugedachten
Stelle und liegt der Teppich darunter, wihrend der Juni-Vollmond durch eines der
Fenster des Thronsaals des Grafen fillt, so zeigt ein gebiindelter Lichtreflex die
Stelle an, an der er den Schatz verbarg.

Und damit sollte die Geschichte eigentlich enden, denn keiner der Nachfahren
verstand je, welche Spuren man ihnen hinterlassen hatte.

J33Yyd2NnaY
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Nun aber begab es sich vor nicht mal zwei Monaten, dass ein arbeitsloser Maurermeis-
ter unsere Bithne betritt. Ulrich Petzlowski, genannt Mottek, hat sich schon immer
fiir alte Architektur interessiert — ,Mauern, dat konnten ’se damals wohl, wa'?“, wie
er oft sagt — und stief§ so irgendwann auch auf die Uberreste von Burg Lilienhorst.

In einem alten Geschichtsbuch stief§ er auf ein Bild des Teppichs sowie die Sage
vom versteckten Schatz und schaffte, was die Erben nie geschafft hatten: Er zihlte
1 und 1 zusammen.

Mit diesem Wissen wandte er sich an Heiner Lilienhorst-Miingersen, den letzten
lebenden Nachfahren Dragomirs, und bot ihm eine Zusammenarbeit an, im Aus-
tausch gegen die Hilfte des Schatzes. Heiner, selbst ein opportunistisches Wiesel,
willigte ein. Jedoch hatte er auch schlechte Nachrichten: Weder Leuchter noch
Teppich waren noch im Besitz der Familie. Schon sein Vater hatte beides verkauft.

Und damit beginnt der eigentliche Fall.

-
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Was geschehen wird

In den zwei Nichten vor Beginn des Abenteuers begeht Mottek mit zwei Kumpels
jeweils einen Bruch. Zunichst brechen sie in das Auktionshaus Pfannenstiegel ein,
wo sich beide Objekte befinden sollen. Dort entwenden sie den Teppich, doch der
Leuchter wurde in der Woche zuvor verkauft. Deshalb brechen sie in der Nacht
darauf in das Lokal des Kiufers, die Eisdiele ,,Venetia®“, ein und entwenden dort
auch den Leuchter.

Nun miissen sie allerdings noch drei Tage warten, bis Vollmond ist — und das
| gibt unseren Jugenddetektiven Zeit, sich an ihre Spur zu heften.

Sie stofSen auf den Diebstahl in der Eisdiele, als sie dort zu Besuch sind. Von dort
aus finden sie eine erste Spur zu Mottek hin, stoflen dariiber hinaus aber auch auf
das Auktionshaus. Die restlichen Hinweise kénnen sie dann durch Nachforschun-
gen in der Wohnwagen-Siedlung, in der Mottek und seine Jungs eigentlich woh-
nen, bei einem Geschichtsfachmann sowie bei einem ersten Kontakt mit Heiner
Lilienhorst-Miingersen sammeln.

Von dort aus haben sie dann entweder die Méglichkeit, zu versuchen, die ent-
wendeten Gegenstinde zuriick zu stehlen, oder aber den Tdtern auf frischer Tat in
Burg Lilienhorst aufzulauern.

/
Fvolie: Do Mod (3 T

Um dem Abenteuer ein wenig mehr Drama zu geben, sollte der
Spielleiter das Zeitfenster nie aus den Augen verlieren. Die Uhr
tickt und Vollmond ist nahe. Sollten die Detektive nach drei Ta-
gen nicht auf der richtigen Spur gewesen sein, haben Lilienhorst-Miingersen
und seine neuen Handlanger den Schatz geborgen und ihre Verbrechen ha-
ben sich ausgezahlt.
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i u:‘? o Dies kann man als Spielleiter entweder frei handhaben, indem man einfach
e - aktiv immer wieder auf die Uhr- und Tageszeit hinweist (empfohlen), oder
Tﬂm’ aber man arbeitet es sich etwas detaillierter aus unter Verwendung des Sys-
ktems fiir voranschreitende Zeit im Grundregelwerk, Seite 33. )
\ s
LU..(_/ -~

\J’( (L (/W th'//{ ‘ZWH‘?

bom Muéﬂv?p f72?




\

und Halunken =

A3
/ﬁ“ Geister, Gauner / 22
gt L %ﬁ

Kapitel 1: Der Diebstahl

Die Eisdiele Venetia

Unser Fall beginnt damit, dass die Jugendde-
tektive gemeinsam beschlieflen, ein Eis essen zu
gehen. Ob man ihnen dies als Spielleiter an die
Hand gibt, um die Handlung gleich zu starten,
oder ob man sich den Einstieg in einer laufenden
Kampagne in der Hinterhand behilt, ist dabei
offen gehalten.

Auffillig ist in jedem Fall schon, dass keine
Kundschaft zu sehen ist. Obwohl das Wetter gut
ist, sitzt niemand draufSen unter den Schirmen
und auch das sonst so helle Licht im Inneren
wirkt geddmmt.

Wenn die Detektive niher treten, sehen sie, dass
auch drinnen keine Kundschaft sitzt — doch der
Inhaber der Eisdiele, Luigi Frutticini, ist anwe-
send und lisst sie ein.

/
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Meine Detetbise viollen fein Eio
Alle Kinder mégen Eis; es ist daher zumindest anzunehmen,
dass auch die Jugenddetektive gerne Eis essen gehen. Sollten die
Charaktere aus irgendeinem Grund vehement dagegen sein, eine
Eisdiele aufzusuchen, kann Frutticini sie natiirlich auch einfach um Hilfe
bitten. Schéner ist es aber natiirlich, wenn die Bande ,,ganz von selbst* dort

\m ihr nichstes Abenteuer schlittert. ) 6‘?&
z
dtes
G raby

Das Verbrechen

Frutticini berichtet ihnen schweren Herzens von dem Verbrechen: Als er am Mor-
gen seine Eisdiele aufschlieflen wollte, fiel ihm bereits auf, dass eine der Jalousien
hochgedriicke war und die Scheibe dahinter eingeschlagen. Er fiirchtete, jemand sei

eingebrochen und habe seine Barkasse gestohlen, doch diese war tatsichlich noch da. 1"
Stattdessen habe man ihm aber seinen wunderschénen, jiingst erst gekauf- f}/«’ﬂ-‘?!’
ten Kronleuchter gestohlen. Ein imposantes Stiick, recht groff und schwer, ?

~
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das von einer Kette iiber dem Sitzbereich der Giste hing. Sonst wurde nichts
entwendet.

Frutticini hatte bereits die Polizei vor Ort, die ihm jedoch wenig Hoffnung
machten, dass der Leuchter noch mal auftauchen wiirde. Daher seine Bitte an die

@ Jugenddetektive um Hilfe.

Hinweise vor Ort

Sich in der Eisdiele umzuschauen ist nicht trivial. Frutticini liebt Kitsch und
I Deko, weshalb es keinen Zentimeter gibt, an dem nicht irgendein Kleinod seinen

Platz hat. Dennoch gibt es hier einige Hinweise mitzunehmen.

Mittels Cleverness oder eigenem Nachdenken wird klar, dass eine oder mehrere
Personen von bemerkenswerter Kraft zumindest Teil der T4ter sein miissen. Weder
das Hochschieben der schweren Jalousie vor dem Schaufenster noch das Abhin-
gen eines imposanten Kronleuchters von einer Kette sind Unterfangen, die ein
Hinfling schaffen wiirde.

Weiterhin kann davon ausgegangen werden, dass die Téter gezielt vorgegangen
sind, da beispielsweise die Barkasse nicht gepliindert wurde.

Erkundigen sich die Detektive bei Frutticini nach dem Leuchter, so kann er sich
nicht an viele Details erinnern; ,irgendwas Franzésisches weif§ er noch. Wich-
tiger: Er hat ihm im Auktionshaus Pfannenstiegel fiir einen kleinen Betrag er-

| werben konnen, da ,,das Schmuckstiick® dort offenbar ein Ladenhiiter war. Herr
T— Pfannenstiegel weif§ sicherlich mehr tiber den Leuchter.

Sollten die Detektive versuchen, den Titerkreis {iber Frutticini einzugrenzen,

“ . gibt es zwei Ansitze. Die eine Vermutung wire, dass der Einbruch vielleicht das

Werk eines arglistigen Mitbewerbers wire; das ist aber auszuschliefSen, da das Eis-

café Venetia ohnehin eher ein Liebhaberprojekt ist und den anderen keine Kon-

Z;ﬁ’ kurrenz macht.
o

Fragen die Detektive jedoch gezielt nach verdichtigen Personen, so erinnert er sich

Der verschwundene
Leuchter

o :: an eine bullige Gestalt vor einigen Tagen, die von ihrer ungehobelten Art und ihrer
schibigen Kleidung her gar nicht in das sonst cher friedvolle Viertel passte. Da die

Person zu Fuf kam und nicht den Eindruck machte, sich ein Busticket leisten zu

konnen, wire das Wahrscheinlichste, dass der Kerl aus der nahegelegenen Wohnwa-

= gensiedlung kam. Auch Cleverness legt diesen Verdacht nahe. Im Nachhinein hat auch
"‘LU,E/“:&L_ Frutticini den Eindruck, dass diese Person sich auffillig lange in dem ganzen Laden

umgesehen habe, bevor sie einen Platz mit Blick auf Fenster und Leuchter wihlte.
Was die Detektive spiter realisieren kénnen: Frutticinis Beschreibung passt auf
Bello.

\Je r oo dov Srible Z,mn
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Ist das alles zu geradlinig, so kann der Spielleiter den méglichen

Titerkreis noch um eine Gruppe Halbstarker erweitern. Junge

Rabauken, die sich und vor allem der Welt noch eine Menge zu

beweisen haben. >

Sie haben mit dem eigentlichen Fall nichts zu tun, kénnten die Jugendde-
tektive aber dazu nétigen, ihnen an der Straflenunterfithrung einen Besuch
abzustatten, wo sich die Halbstarken abends treffen, um die Motoren ihrer
Mopeds laut im Leerlauf réhren zu lassen.

Mit klugen Worten oder Umgang vermeiden sie eine Schligerei, kénnen so
oder so letztlich aber erfahren, dass diese Truppe hier zwar vermutlich krum-
me Dinger dreht, aber keiner dort den Eindruck macht, er kdnne mit einem

\gestohlenen Kronleuchter was anfangen. )

Zusammenfassung des Kapitels
Der Leuchter des Eisdielen-Eigners Luigi Frutticini wurde gestohlen. Der Ablauf
der Tat legt einen oder mehrere starke Ganoven nahe.

Verwertbare Spuren vor Ort gibt es nicht. Eine Beobachtung Frutticinis legt
einen Besuch der Wohnwagensiedlung in Reichweite der Eisdiele nahe (Kapitel
3), die Spur des Leuchters selbst jedoch fiihrt erst einmal zum Auktionshaus Pfan-
nenstiegel, wo er urspriinglich erworben wurde (Kapitel 2).

FESIEL R, |
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Kapitel 2: Das Auktionshaus

Das Auktionshaus Pfannenstiegel
Der erste Eindruck beim Auktionshaus ist ganz klar: edel.

Alles in dem Gebiude, vom FufSboden iiber die Deko bis hin zu den Mébeln
sieht wertvoll aus, teuer und modern. Vermutlich wire es sogar ein Laden, der viel
Uberreden erfordern wiirde, damit eine Gruppe Jugendlicher Einlass erhilt, wiir-
de nicht ohnehin ein Makel den Eindruck triiben: Offenbar wurde eine Scheibe
eingeschlagen.

Die Scherben liegen noch an Ort und Stelle, eine Folie wurde mit rotweifSem
Klebeband tiber die Stelle geklebt und zwei Handwerker in Blauminnern sind
gerade dabei, Maf§ zu nehmen.

In diesem Chaos stort sich auch niemand daran, wenn die jungen Detektive
eintreten und sich neugierig umschauen. Da die Exponate allerdings nicht frei
zuginglich sind, fihrt sie dies vermutlich frither oder spiter zur Inhaberin des
Hauses.
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Die aufgeregte Hausherrin
Petra Pfannenstiegel ist sichtlich aufgeregt. Immer wieder fihrt sie sich mit den
Hinden durchs Gesicht, ihr sonst vermutlich sehr ordentlicher Dutt ragt zerzaust
tiber ihrem Kopf auf und immer wieder murmelt sie etwas von ,,Grofler Gott“ und
, Was ein Skandal!“.

Sprechen die jungen Detektive sie an, wobei hofliche Worte am Spieltisch oder
ein gelungener Wurf auf Umgang das Gesprich erheblich vereinfachen sollten, so
steht sie ihnen gerne Rede und Antwort, insbesondere wenn sie Grund hat, zu

&

e 9 om glauben, die Detektive konnten helfen, ,,den schindlichen Titer hinter schwedi-
0% ~ sche Gardinen zu bringen.
Peseatten,

Uber den Einbruch
und einen Zusammenhang

i Der Einbruch muss sich in der vergangenen Nacht ereignet haben. Die Front-
H“%E}'—@_ scheibe des Ladens wurde mit einem Backstein eingeschlagen. Dann sei ,der

Schuft® in den Laden gestiegen und habe sie bestohlen. Es fehlt jedoch nur ein
Teil: Ein alter, relativer schwerer Teppich.
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Pfannenstiegel umso hellhoriger. Beide Teile, sagt sie, waren zusammen in ihren Laden
gekommen. Sie stammen beide aus dem Nachlass des Grafen Dragomir von Lilien-
horst-Miingersen, das weifs sie, aber sie erwiesen sich beide als schreckliche Ladenhiiter.

Den Leuchter nun hatte sie jiingst mehr durch Zufall Frutticini aufschwatzen
kénnen, aber bei dem Teppich war sie eigentlich davon ausgegangen, dass er noch #
lange hier verweilen wiirde. Dass nun offenbar beides gestohlen wurde, verwirrt
sie zutiefst.

Sie hat Fotos von beiden Exponaten, die sie hoflichen Jugenddetektiven auch
gerne iiberldsst. Das Foto vom Teppich ist dabei in einem flachen Winkel aufge-
nommen, wihrend er selbst halb zusammengelegt ist, weshalb allenfalls mit einem
Wurf auf Cleverness -3 bereits der Verdacht aufkommen kann, dass das darauf
abgebildete Motiv eine Karte sein mag.

Erkundigen sich die Detektive weiter, oder fragen sie nach dem Leuchter, so wird @

Weitere Hinweise am Tatort
Dariiber hinaus gibt es ein paar weitere Indizien vor Ort.

Mittels Cleverness kénnen die Jugenddetektive bemerken, dass aus den Scherben
am Fenster heraus zwei Paar Fuflspuren in den Laden gefithrt haben. Dreckige
Sohlen mit offenbar grobem und tiefem Profil sowie feine Glassplitter sind noch
etwa einen Meter weit zu erkennen.

Fragen sie zudem nach, wird Pfannenstiegel ihnen sagen kénnen, dass der Tep-
pich in der Tat recht schwer war.

Beides Hinweise, die auf Motteks Bande hindeuten und die vor allem belegen,
dass Pfannenstiegel irrt, wenn sie die ganze Zeit von einem Schuft redet.

FESIEL R, |
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Eine Spur

Zuletzt hat die Leiterin des Auktionshauses noch einen wei-
terfithrenden Hinweis fiir die Detektive. In der Vergangen-
heit war sie regelmiflig mit einem etwas eigenbrotlerischen
Kunstsammler in Kontakt, der latentes Interesse an den bei-
den Exponaten gezeigt hat, aber am Ende nie willens oder in
der Lage war, den von ihr gefragten Preis zu zahlen.

Der Name des Mannes ist Gundlmund Biirgelheimer und
auch wenn Pfannenstiegel sich nicht vorstellen kann, dass er
was mit der Tat zu tun hat, gibt sie bereitwillig seine Adresse
heraus.
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Wie es weitergeht
Demnach haben die Detektive an dieser Stelle eine konkrete Spur gewonnen: den
Kontakt zum Kunstsammler Biirgelheimer (Kapitel 4).

Zudem konnen sie, falls sie es noch nicht gemacht haben, die Wohnwagensied-
lung (Kapitel 3) niher in Augenschein nehmen.

Kapitel 3: Die Wohnwagen-
siedlung ,,Blaue Lagune*

Hinten am Baggersee

Um zur Wohnwagensiedlung zu kommen, lohnt es sich durchaus, die Drahtesel
zu bemiihen, aber im Zweifel ist die Strecke auch zu Fufd zu bewiltigen. Bemer-
kenswert ist, wie sich ihre Umgebung dabei wandelt: Die Eisdiele liegt in einer
ganz guten, das Auktionshaus in einer sehr guten Wohngegend, doch sind es nur
einige Querstraflen, die in der Millionenstadt den Unterschied machen. Die Hiu-
ser werden kleiner, weniger gepflegt, erste eingeworfene oder vernagelte Fenster
zeichnen sich ab und die Leute wirken unfreundlicher.

Es geht nicht direkt in den sozialen Brennpunkt, aber gerade behiitetere Detek-
tive werden merken, dass sie ihr gewohntes Terrain verlassen haben.

Dann aber brechen die Hiuser auf, lassen den Blick itiber stillgelegte wie
aktive Tagebau-Gebiete schweifen, bevor dann letztlich der Baggersee ins Blickfeld
kommt. Angelegt vor einigen Jahren in einem Versuch Biirgermeister Hollenhei-
mers, einen stillgelegten Tagebau zu einem Glanzpunkt der Stadt zu verwandeln,
ist das Ergebnis eher durchwachsen. Es gibt Punkte, an denen bei sonnigem Wet-
e 29 oo ter tatsichlich Leute ihre Freizeit verbringen, aber genauso gibt es dunkle Winkel,
0%y A in denen eher anriichigere Vorginge stattfinden.

Doch auch das ist alles nur Kulisse, die an den Detektiven vorbeirauscht (auch
wenn der Baggersee maoglicherweise in zukiinftigen Fillen eine Rolle spielen
konnte), denn ihr Ziel liegt dahinter: Die Wohnwagensiedlung ,,Blaue Lagune®.
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Peseatten,

e In der Siedlung
Co Offiziell ist das Gelinde ein regulirer Campingplatz. Er entstand zusammen mit

dem Baggersee, doch so wie dieser seine Erfiillung nicht erlangte, erging es auch

dem Campingplatz.
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Heute dominieren Dauercamper das Bild, vor allem aus sozial cher schlechter
gestellcen Milieus. Tatsichlich stellen diese Wohnwagen fiir viele von ihnen den

einzigen Wohnsitz dar.

Der Campingwart Gunnar sitzt vorne in einer Art Empfangshiuschen. Er wird die
Detektive nicht aufhalten, wenn sie auf das Gelinde wollen, hat aber auch nicht viel
Lust mit ihnen zu reden. Selbst mit Umgang ist ihm bestenfalls zu entlocken, dass es
eine ganze Reihe cher kriftigere Typen vor Ort gibt, denen solche Kraftakte wie das
Abhingen des Leuchters oder das Einschlagen der Scheibe zuzutrauen wire. ,,Aber

von uns war das keiner®, sagt er dann
direkt und wirkt dabei, als wire das re-
gelrecht Routine. ,, Wir sind "ne saubere
Gemeinschaft hier.”

Die Camper

Wenn sich die Jugenddetektive derweil
auf dem Platz selber umschauen, kén-
nen sie nach etwas Suchen vier Leute
ausmachen, die gerade draufen sind.
Sie sitzen auf schibigen Plastikmébeln
zwischen zwei Wohnwagen und haben
sich aus Schrottteilen einen Grill ge-
baut, auf dem gerade einige Wiirstchen
verkohlen. 0,5er-Dosen Stadtbriu ste-
hen bereit, viele geleert, einige noch
voll und die Stimmung scheint gelas-
sen, wihrend Schlager aus einem alten
Kofferradio dréhnen.

Die vier sind zwei Paare, die dauer-
haft vor Ort wohnen. Malte und Anne,
Sigurd und Kithe sind freundlich, aber
auch bekennende Teile eines rauen
Proletariats. Der Spielleiter sollte den
Umgang von Charakteren, die aus fei-
neren Verhiltnissen kommen, auf die
Probe stellen.

Gelingt es aber, die vier nicht zu
verschrecken, beweisen sie sich als er-

Ll o agohn
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Wenn c‘er Spielleiter es
will, kann er hier optional
noch ein anderes Klischee auspacken:
Gerade wenn das Gesprich gut lduft
und man eine gewisse Verbriidderung
zwischen Dauercampern und Jugend-
detektiven spiirt, springt einer der vier
auf und holt aus einem der Wohnwa-
gen eine riesige Flasche ,,Aufgesetzten.
Irgendeinen absurd hochprozentigen
Schnaps, dunkelrot in der Farbe und
vom Boden bis zum Flaschenhals mit
irgendwelchen Beeren gefiillt.

Natiirlich werden auch die Detektive
aufgefordert, mitzutrinken. Nun miis-
sen sie trinken oder sich mit Umgang
oder kreativem Rollenspiel aus der Affi-
re zichen, damit die Stimmung im Ge-
sprich ebenso wie die Redseligkeit nicht
plétzlich rapide abnimmt.

Tapfere Jugenddetektive, die den Auf-
gesetzten trinken, erhalten bis zum Ende
des Tages einen Malus von -2 auf Clever-
ness und einen Bonus von +2 auf Mut.

Diese Szene sollte nur mit erwachsenen

Spielern gespielt werden.
J
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giebige Informanten. Dabei kann der Spielleiter es den Spielern etwas schwerer
machen, die verwertbaren Informationen zu erhalten, wenn er die Dynamik der
Vierergruppe entsprechend inszeniert. Dauernd féllt man sich ins Wort, jeder weif$
was besser, immer hat wer anders Unrecht, und das alles nicht in zarten Worten.

Die Informationen der Camper
Filtert man die chaotische Darbietung, geht es im Kern um die folgende Infor-
mation:

e Vor einigen Wochen erklirte Ulrich Petzlowski, genannt ,Mottek®, dass er
bald endlich raus sei aus der Wohnwagensiedlung. Er wiirde bald das ganz
grofle Geld machen. Dann wire Schluss mit Dosenravioli und Flirt-Limo-
nade; Kaviar und Schampus wiren dann angesagt, habe er immer erklirt. Er
habe aber nie verraten, was sein Geheimnis sei.

e Nun ist Mottek aber schon seit einer Woche nicht mehr aufgetaucht. Zu-
mindest hat ihn keiner der vier noch mal gesehen. Auch seine beiden Kum-
pel, zwei fiese Schligertypen namens Bello und Lehman, hat keiner mehr
gesehen, obwohl sie sonst eigentlich jeden Tag da waren.

e Die vier Dauercamper verraten den Detektiven aber gerne, wo Motteks
Wohnwagen steht.
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Der Wohnwagen des Taters

Von auflen ist nicht viel auszumachen. Es ist ein kleiner Wohnwagen, einachsig,
wenig gepflegt und vermudlich an Stellen undicht. Moos wichst an den unteren
Kanten, Schmutz bedeckt den Rest. Jedoch lassen die dunkel geténten braunen
Plastikscheiben kaum zu, dass man ins Innere schaut. Es fithrt kein Weg daran vor-
bei: Wenn sie hier weiterkommen wollen, miissen die Jugenddetektive dort hinein.

F 9 um Es gibt verschiedene Wege dazu. Der Wohnwagen ist wie gesagt marode, und
0<% -3 mit Stirke lisst sich die Tiire durchaus aufbrechen. Mit Cleverness kann man aber
’]jm alternativ in einem der Radkisten auf dem Reifen den Ersatzschliissel finden. An-
dere kreative Ideen der Spieler sollten aber genauso belohnt werden, wenn sie

plausibel sind.
Im Falle groberen Vorgehens kann der Spielleiter zudem ihren Mur auf die Probe
g i stellen, wobei der Wurf bei Tag unmodifiziert ist, bei Nacht hingegen spiirbar

W erleichtert sein sollte.

Egal wie, irgendwann sind sie vermutlich drin.
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Spurensuche im Caravan
Es gibt mehrere Hinweise, die hier zu finden sind:

* Auf einer Seite des Wohnwagens stapeln sich bergeweise Biicher. Alle dre-
hen sich um Architektur und Bauwesen, viele schen gelesen aus. Cleverness
verrit zudem, dass ein Band einer mehrbidndigen Reihe tiber die Bauge-
schichte der Millionenstadt fehlt. (Der, in dem es unter anderem um das
Anwesen der Familie Lilienhorst-Miingersen ging; Mottek fiihrt es bei sich.)

e Es gibt zahllose handgeschriebene Notizen — nahezu alle sind unlesbar. Das
Wort ,Schatz® ist allerdings an mehreren Stellen auszumachen, ebenfalls
der Namen Lilienhorst-Miingersen, sollten die Spieler diesen beispielsweise
schon einmal im Auktionshaus gehort haben.

* Am Kiihlschrank hingt ein Zettel mit einer ortlichen Telefonnummer.
HLM steht darunter. Mit Cleverness lisst sich bemerken, dass es nicht Mot-
teks Handschrift ist, sondern wesentlich sauberer und feiner. Es ist die Te-
lefonnummer von Heiner Lilienhorst-Miingersen, dem letzten lebenden
Nachfahren Dragomirs.

e Auf dem Tisch in einer Schale liegen zahlreiche zerdriickte Kippen. Alle
haben sie die gleiche Sorte: Dromedar. Sollten die Spieler nicht von selbst
darauf kommen, lisst sich mit Cleverness zudem bemerken, dass es ansons-
ten im Wohnwagen keinerlei Hinweise darauf gibt, dass Mottek rauchen
wiirde. Die Sorte Dromedar wird ihnen bei Heiner Lilienhorst-Miingersen
wiederbegegnen.

FESIEL R, |
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Die Telefonnummer

Eine Telefonnummer ist ein guter Hinweis, aber schwieriger zu nutzen als heute.
Ein Telefonbuch aus Papier lisst keine Inverssuche zu — wenngleich Lilienhorst-
Miingersen durchaus im Telefonbuch zu finden ist. Wenn die Detektive ihn also

aus eigenem Antrieb nachschlagen, oder etwa die Kontaktdaten vom Gelehrten %
z
dtes
G raby

Biirgelheimer bekommen (vgl. Seite 80), konnen sie bemerken, dass es die gleiche

Nummer ist.
Alternativ dazu kénnen sie aber auch einfach dort anrufen. Heiner ist sich keiner

Gefahr (und eigentlich auch keines Unrechts) bewusst, geht einfach ans Telefon

und meldet sich mit Namen. Spitestens dann ist er auch schnell im Telefonbuch

nachgeschlagen und somit auch seine Adresse gefunden. 1
Eine klare Spur! f}fwr
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Peseatten,
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Wie es weitergeht
Die einzige konkrete Spur heraus aus dieser Szene sind die Kontaktdaten von
Heiner Lilienhorst-Miingersen. Diese fithren direkt zu seinem heutigen Wohnsitz,
dem sich die Detektive auf verschiedene Arten nihern kénnen (Kapitel 5).

Die gleiche Information kénnen sie auch von Biirgelheimer erhalten (Kapitel 4),
der jedoch zudem noch ein paar weiterfithrende Informationen zu dem Schatz
besitzt, die ihnen an dieser Stelle verwehrt geblieben sind.

Kapitel 4: Besuch beim Gelehrten

Das Kiinstlerviertel

Gundlmund Biirgelheimer lebt in einem luxuriésen Loft im Musental, einem bei
Kiinstlern sehr beliebten Stadtteil der Millionenstadt. Das Haus wird von mehre-
ren Parteien bewohnt, die alle regelrechte Schéngeister sind, dafiir aber interessier-
ten jungen Menschen gerne die Tiire 6ffnen.

Wenn die Detektive zudem sagen, dass sie Petra Pfannenstiegel schicke, ist Biir-
gelheimer umso interessierter daran, was sie herfithren mag — und umso bestiirz-
ter, wenn er von den Diebstihlen hort.

Er setzt sofort einen Nerventee auf, bittet die jungen Ermittler aber auch, doch
auf seiner Rattancouch Platz zu nehmen und gesellt sich dann sogleich mit einigen
Biichern zu ihnen, um ihnen auszuhelfen.

4 komp&'ka&iov?

Grundsitzlich ist Biirgelheimer vor allem ein Informationsgeber.

Der relativ knappe Zeitplan des Abenteuers legt das nahe. Wem

das als Spielleiter aber zu einfach ist, der kann auf eine von zwei

Varianten zuriickgreifen:

* Er kénnte seine Unterstiitzung daran kniipfen, dass die Detektive ihm
nach dem Fall ihrerseits helfen miissen. Dann kann man Biirgelhei-
mer als Startpunke fiir einen neuen Fall nutzen und hat direkt ein An-
schlussabenteuer.

* Alternativ kann er sie bitten, ein akutes und lokales Problem zu l6sen,
bevor er bereit ist, ihnen zu helfen. Méglicherweise ist sein Kater Sal-
vatore verschwunden und er ist erst gewillt, zu helfen, wenn er seine
Samtpfote wieder in die Arme schlieffen kann (und jede der verriickten
Kiinstlerparteien im Haus verdichtigt je eine andere, Schuld zu sein). )
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Die Legende
Zunichst einmal kann Gundlmund den Detektiven die Vorgeschichte halbwegs
so zusammenfassen, wie sie auch am Anfang dieses Abenteuers beschrieben wird
(vgl. Seite 67).

Er hat dariiber hinaus aber noch weitere Informationen zu den beiden Gegen-
stinden an sich:

Der Leuchter war ecine Maflanfertigung, die Dragomir bei dem franzésischen
Kunstschmied Balian Reinard in Auftrag gab. Der Graf hat damals sehr spezifi-
sche Skizzen angefertigt, und Balian ist eigens aus der Normandie angereist, um
den Raum, in dem der Leuchter hingen sollte, in Augenschein zu nehmen. Es ist
tiberliefert, dass der Graf grofSe Geheimniskrimerei um den Besuch seines Gastes
walten liefs.

Der Teppich wurde ihm hingegen von einem anderen Weggefihrten gefertigt;
ein Maure namens Azeem, der irgendwie in den Nachwehen eines Kreuzzugs in die
Region gelangt war und dem Dragomir das Leben gerettet hatte. Im Gegenzug fiir
diese noble Tat fertigte Azeem den Teppich, gleichsam unter grofSer Geheimhaltung,

Gundlmund hat hochwertige Fotos beider Stiicke, sodass den Jugenddetektiven
nun auch ohne Probe klar werden sollte, dass der Teppich eine Karte ist.

FESIEL R, |
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Der Riatselspruch

Im Thronsaal Dragomirs wurde zudem eine Inschrift entdeckt, die Biirgelheimer
fiir hochst wichtig hilt. Die Inschrift lautet:

Wenn Luna ibr zartes Angesicht
Dem Lande ganz entgegen hiilt,
Wenn der Julianer weises Licht
Auf unser Gut und Giite fillt,
Beweise deine Wiirde mir,

Und alles meins gehore dir.

Luna meint dabei die Mondgottin gleichen Namens aus der rémischen Mytholo-
gie; das zarte Angesicht ganz zu zeigen spielt dabei auf Vollmond an. Der Julianer
hingegen verweist auf den Monat Juli, benannt nach Julius Caesar.

Biirgelheimer hat tatsichlich niemals den entscheidenden letzten Denkschritt
getan, aber vermutdlich begreifen spitestens nach dem Hinweis auf einen Schatz
in Motteks Wohnwagen (vgl. Seite 77) die Spieler, was sie hier haben: Eine Anlei-
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tung. Und einen Termin; immerhin ist gerade Juli und der Vollmond steht kurz

bevor.

Weltlichere Spuren
Zuletzt hat Biirgelheimer noch zwei Ansatzpunkte fiir die jungen Detektive. Er
weif3, dass es noch einen letzten, lebenden Nachfahren Dragomirs gibt, wenngleich
dessen Ruf schlecht ist und mehrere Kontaktversuche des Kunstsammlers ins Leere
liefen. Dennoch kann er den Detektiven Anschrift und Telefonnummer geben.
Auflerdem weif§ er, wo das herrschaftliche Anwesen Dragomirs gestanden hat
und wo noch heute die Ruine des Gebiudes in die Nacht aufragt. Auch diesen
Weg kann er ihnen weisen.

Wie es weitergeht

Sofern die Detektive die Wohnwagensiedlung bereits besucht haben (Kapitel 3),
bleiben nun noch zwei Spuren. Sie konnen den personlichen Kontakt zu Heiner
Lilienhorst-Miingersen suchen (Kapitel 5), oder sich die Ruine niher anschauen

(Kapitel 6).
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Kapitel §5: Der letzte Nachfahre

1

Das Wohnhaus

Heiner Lilienhorst-Miingersen ist nicht so reich, wie es sein Urahn war und zwei-
felsohne nicht so reich, wie er es selbst gerne wire, aber arm ist er ebensowenig. Er
bewohnt ein kleines Stadthaus mit Garten und Teich, umgeben von einem Zaun mit
gusseisernem Tor, das deutlich macht, dass Besucher kaum willkommen sein werden.

Z=
@

7:—-“:‘? 2 Der Garten ist gepflegt, die Blumenbeete sind ordentlich, doch fehlt dem Haus
e - von auflen auch alles, was ihm eine personliche Note geben wiirde.
Peseatten,
Das Haus beobachten
Wenn sich die Detektive auf die Lauer legen, konnen sie eine Reihe Beobachtun-
v gen machen. Zum einen gibt es einen Gértnerservice, der abends vorfihrt, um den
~wf ‘“—m: Garten zu gieflen. Das ist aber weniger signifikant.

Bei eciner abendlichen Beobachtung kann jedoch zudem schnell ausgemacht
werden, dass sich mehrere Personen in dem Haus aufhalten; mit einer Probe auf
Cleverness -2 lisst sich die Zahl exake auf vier festlegen, mit einer nicht modifi-
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zierten Probe dagegen kommen die Jugendlichen nur zu dem Ergebnis, dass es
mindestens drei Personen sein miissen.

Morgens geht ein aggressiver Typ (Bello) Brotchen und Wurst beim Metzger
holen, abends hingegen geht ein anderer aggressiver Typ (Lehman) bei der Fritten-
bude die Strafle herunter fiir alle Essen holen. Erkundigen sich die Jugenddetek-
tive in der Frittenbude, so bestitigt sich, dass diese allabendlichen Besuche zum
gleichen Zeitpunkt begonnen haben, an dem Mottek und seine Freunde nicht
mehr in der Wohnwagensiedlung gesehen wurden.

Heiner kann ebenfalls beobachtet werden. Morgens holt er in einem unsagbar
pompdsen Morgenmantel aus Brokat die Zeitung rein, und nachmittags spaziert
er manchmal durch den Garten oder raucht Zigaretten auf der Veranda. Er sticht
deutlich inmitten der grobschlichtigen anderen hervor.

Mottek dagegen hilt sich verborgen. Heiner hat ihm eingeredet, dass es besser
wire, wenn niemand von der Verbindung zwischen ihnen erfiihre. Das ist zwar
auch wahr, vor allem aber geht es dem Méchtegern-Erben darum, sicher zu gehen,
dass Mottek seinen Fund nirgends sonst ausplaudert.

Insgesamt entsteht der Eindruck, dass die Bande Zeit totschligt — absolut zutref-
fend, denn sie warten alle gemeinsam auf Vollmond.

Vorstellig werden

Ob die Jugenddetektive ein Gesprich
mit Lilienhorse-Miingersen fiihren
kénnen, kommt darauf an, wie sie

vorstellig werden. Wenn sie klingeln, vROMqu

offnet ihnen einer der drei Ganoven
die Tiire und fragt ruppig, was sie FLUPPEN
wollen. Hier nun kommt es auf ihre
Geschichte an.

Stellen sie sich als Jugenddetektive
vor, wird man sie davonjagen.

Haben sie hingegen eine elegante Aus-
rede dabei — ,,Wir schreiben fiir die Schii-
lerzeitung eine Artikelreihe tiber den
Adel der Millionenstadt® beispielsweise
—, so wird Heiner Lilienhorst-Miinger-
sen nach Riicksprache zustimmen.

—
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Rufen sie tatsichlich vorher an und prisentieren eine entsprechend glaubwiirdi-
ge Geschichte, lidt sie gegebenenfalls Lilienhorst-Miingersen auch ein.

Was ein Fatzke!
Lilienhorst-Miingersen ldsst sich mit einem Wort beschreiben: Unangenehm!

Er ist arrogant, herablassend, selbstgefillig, selbstverliebt und raucht wie ein
Schlot. Darin aber steckt auch schon ein erster Hinweis, denn er raucht die iibel
riechenden Zigaretten von Dromedar, die sich auch in Motteks Wohnwagen fin-
I den lieflen.

Im Endeffekt leugnet Lilienhorst-Miingersen alles. Er leugnet Mottek zu kennen
und erst Recht leugnet er, in der Wohnwagensiedlung gewesen zu sein. Die Zi-
garetten strafen ihn Liigen, aber auf eine Weise, die er natiirlich leicht abstreiten
kann. (,Die? Tausende in der Stadt rauchen Dromedar.)

Natiirlich weist er auch alles Wissen um die Einbriiche von sich. Hier lisst sich
fir die Detektive zu diesem Zeitpunkt wenig machen; solange sie ihn nicht mit
dem Diebesgut in Verbindung bringen kénnen, kénnen sie das auch nicht wider-
legen. Gelangen sie hingegen an eine Schriftprobe, kénnen sie belegen, dass der
Zettel in Motteks Wohnwagen vermutlich von ihm geschrieben wurde.

Sprechen die Detektive ihn auf seine Familie an, gibt er gerne eine detaillierte
Schilderung davon ab, wie sein Vorfahre den Friesen die Stirn bot. Locken die
Detektive ihn mit geschickten Fragen oder Umgang aus der Reserve, erwihnt er
w vielleicht sogar Balian und Azeem, den Schatz jedoch spart er bewusst aus. Die

beiden Freunde Dragomirs erwihnt er zwar, wischt sie dann aber mit einem ,,...
& A aber das tut hier ja nichts zur Sache® vom Tisch.

Setzen die jungen Ermittler Heiner hingegen zu hart oder auch einfach zu offen-
sichtlich zu, lisst er sie auch relativ schnell von Bello vor die Tiire setzen.
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Oﬁ"? rwr Besonders ergicbig war der (moglicherweise erste) Besuch bei Lilienhorst-Miin-

o ﬂ; gersen nichg einzig die Dromedar-Verbindung mag zutage gekommen sein. Da-
mit bleibt noch die Ruine des Familienanwesens (Kapitel 6), falls die Detektive
dort noch nicht waren, bevor sie sich im Anschluss dann der Frage stellen miissen,
wie sie den Fall aufldsen kénnen und wollen (Kapitel 7).
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Kapitel 6: Nur Ruinen bleiben @

Das Gebaude von aufien

Das Anwesen der Familie derer von Lilienhorst-Miingersen ist von aufSen ein trut-
zig, aber auch verfallen anmutendes Bollwerk. Es ist eindeutig, dass Wohngefiihl
und Asthetik hier keine Rolle spielten. Es ist ein sturer Bau aus grofen Steinen
mit kleinen Fenster, zwei Tirmen und einem imposanten Portal. Der Verfall ist
nicht so fortgeschritten, dass das Tor schon aus den Angeln fiele, aber es lisst sich
problemlos 6ffnen.

Bei Tag hat man eine recht schone Aussicht von der Burg aus, kann auf die Mil-
lionenstadt blicken, die sich mittlerweile zu allen Seiten erstreckt, einstmals aber
wohl nur in der Ferne lag, als dies hier noch eine Verteidigungslinie gegen Invaso-
ren war. Mittels Cleverness -2 lsst sich ein Fenster finden, im zweiten Stock, das
auffillig grofSer ist als die anderen, und zudem eine ungewdhnliche Trapezform
besitzt. Es ist in der Tat das Fenster des Thronsaals.

Untersuchen die Detektive explizit das Gestriipp unterhalb des Fensters, so kon-
nen sie dort zwei ausgetretene Zigarettenstummel der Marke Dromedar finden.

FESIEL R, |
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Im Inneren

Es riecht muflig in der Burg. Es ist offenkundig, dass das Haus schon lange ver-
lassen ist. Eine Probe auf Cleverness lisst die Jugenddetektive jedoch Fufspuren
im Staub ausmachen. Offenbar waren es zwei Personen und es ist schon wieder
ein paar Tage her, doch jemand war hier. Es sind die Abdriicke von Mottek und
Heiner, die hier gemeinsam die Schliissigkeit ihrer Schatz-Theorie priifen wollten.
Folgen die Detektive den Spuren, finden sie auch direkt den Weg zum Thronsaal
— immerhin kennt sich Heiner hier aus. Sollten die Detektive die Ruine bei Nacht
besichtigen, ist die Probe auf Cleverness um -2 erschwert.

Zusitzlich kann der Spielleiter Mu-Proben verlangen, wenn er es angemessen
findet, denn bei Nacht ist die leerstechende Burg schon durchaus schaurig.

Die anderen Riume der Burg erfiillen die tiblichen Erwartungen — Schlafriu-
me, Aufenthaltsriume, eine Kiiche, zwei Esszimmer, zahlreiche Schlafzimmer und
eine Bibliothek —, sind jedoch kaum interessant, da die Familie ohnehin alles von
Wert schon lange verschachert hat.
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Der Thronsaal

Der Thronsaal ist gemessen an der sonst eher gedrungenen Burg erstaunlich aus-
ladend. Ein (verfallener und schibiger) roter Teppich fiihrt, von einigen Messing-
Leisten gehalten, bis vor eine Stufe am Kopfende der Kammer, auf der unter an-
derem der Thron des Grafen und der seiner Gemahlin steht. Beide sind auch
noch vorhanden, was daran liegt, dass keiner der Lilienhorst-Miingersen-Sippe
es geschafft hat, Interessenten fiir die aus massivem Stein geschaffenen Schwerge-
) wichte zu finden.

Es gibt nur ein Fenster — das seltsam trapezformige Fenster, das die Detektive von
unten geschen haben kénnen —, aber zwei weitere Dinge lassen sich entdecken:

¢ In Flucht des Fensters befindet sich ein Haken an der Decke. Die Position
recht mittig im Raum wiirde es zu einem idealen Platz fiir den Kronleuchter

machen.
Vor dem Thron ist unerklirlich viel Platz auf dem Podest, bevor die Stufe

kommt. Wenn die Detektive den Staub von der Erhebung etwas herun-
terfegen oder ihnen ein Wurf auf Cleverness gelingt, ist klar, dass dorthin
eigentlich perfeke der Teppich passen miisste, quer vor Graf und Grifin
gelegt. Sie finden mit etwas Suchen dort sogar eine exakte Vertiefung, deren
Mafle denen des Teppichs entsprechen.

Der verschwundene
Leuchter

Wie es weitergeht
An diesem Punkt sollte die Vollmondnacht nahen und die Detektive haben nur
noch eines vor sich: Sie miissen entscheiden, wie sie Lilienhorst-Miingersen stellen

wollen (Kapitel 7).
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Das letzte Licht des Graten @

Was passieren wird
Der Ablauf der Vollmondnacht ohne Eingreifen der Jugenddetektive wird wie
folgt aussehen:

Gegen 22:30 Uhr beginnt in dem Haus Heiner Lilienhorst-Miingersens rege
Betriebsamkeit auszubrechen. Seine drei Schliger machen sich bereit, verpacken
zudem den Kronleuchter in einer grofSen babyblauen Plastikkiste mit verschlief3-
barem Deckel und sichern den Teppich mit Kabelbindern. Sie verladen alles,
zusammen mit einem Werkzeugtriger voll schwerem Gerit, in Heiners Kombi,
quetschen sich dann zu viert dort hinein und fahren gegen 22:45 los zur Burg,.

Sie kommen dort gegen 23:15 an. Beladen mit den beiden schweren Kisten
machen sie sich, mit Taschenlampen bewaffnet, hinauf zum Thronsaal. Bello und
Lehman hingen den Leuchter an den Haken, Mottek rollt unter wenig hilfreichen
Ratschligen von Heiner den Teppich an die vorgesehene Stelle. Gegen 23:40 sind
sie soweit.

Sie warten dort nun 20 Minuten lang und tatsichlich fillt kurz vor Mitternacht
plotzlich das Mondlicht durch die oberste Ecke des seltsam trapezférmigen Fens-
ters. Der feine Lichtstrahl fingt sich in den Schmucksteinen des Kronleuchters,
wird durch das Glas dort gebiindelt und schimmert an diversen Stellen bunt an
den Winden wieder. Dann aber, exakt um Mitternacht, biindelt sich all das Licht
fur einen kurzen Moment an eciner Stelle — auf dem Teppich. Dort, auf dem als
Muster getarnten Bodenplan des Thronsaals, wird eine Stelle an der Wand ge-
kennzeichnet, die gegeniiber dem Fenster liegt. Dann zieht der Mond weiter und
der Schimmerschein des Leuchters verteilt sich wieder quer durch den Raum.

Mottek gibt Anweisungen und seine beiden Kumpels bewaffnen sich mit Vor-
schlaghimmern. Sie beginnen gegen 0:05 und zehn Minuten spiter haben sie die

Wand an der fraglichen Stelle zerlegt. ?ﬂ?
z
Hfes
G raby
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Tatsache: Dahinter liegt eine geheime Nische und darin — ohne Wenn und Aber
— eine eindrucksvolle Truhe. Die Ganoven bergen sie, 6ffnen sie und stellen fest,
dass sie zwar nicht voller Miinzen, aber voller goldener Schmuckgegenstinde
ist. Ein Schatz, wahrlich, sowohl vom Materialwert als auch fiir die Geschichts-
wissenschaft.

Heiner weist seine Schergen an, die Kiste sofort in den Kombi zu schaffen. Da- ”'37
nach schicke er sie wieder hoch, um das Werkzeug zu holen und den Leuchter L=
wieder abzunehmen. Er wartet bis Mottek, Bello und der Lehman wieder drinnen ;

-
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sind, dann schwingt er sich ans Steuer, und wihrend seine treuen Gehilfen sich
ans Werk machen, wirft er den Wagen an und fihrt davon.

Er fahrt nicht nach Hause — dort wiirden die drei ihn suchen — sondern fihrt ge-
radeaus durch, iiber die Grenze und weiter, bis hinab nach Spanien. Dort schliefSt
er einige schattige Handel ab und lebt vom gewonnenen Reichtum bis ins hohe
Alrer gliicklich und zufrieden am Mittelmeer.

Eingreifen erforderlich

Gut, es ist offensichtlich, dass es ist nicht im Interesse der Detektive sein kann,
dass der obige Ablauf komplett so vonstatten geht. Es gibt verschiedene Arten, wie
und wo sie einschreiten kénnen. Nachfolgend ein paar Ideen.

Im Haus

Es steht ihnen natiirlich offen, in das Haus einzudringen, bevor die ganze Bande
sich zur Burg aufmacht. Die Frage ist, was sie darin anrichten kénnen. Wenn einer
der drei Schliger sie erwischt, haben sie im Grunde keine Chance, weshalb nur
Heimlichkeit eine Option ist.

Egal wie gut ihre Hinweise sein mégen, die Polizei wird nicht ohne absolut was-
serfeste Beweise in die Wohnung eines adeligen Biirgers der Stadt platzen auf der
Suche nach Diebesgut, das einer Eisdiele und einem Auktionshaus entwendet
wurden. Es wire aber moglich, dass die Jugenddetektive eindringen und beispiels-
weise Polaroids des Diebesguts vor Ort machen — damit liefSe sich die Polizei zum
Handeln bewegen.

Wird dagegen nur einer von ihnen gefasst, wird er von den Gaunern im Hei-
zungskeller des Hauses ohne Wasser und Brot bei monstrésen Temperaturen ein-
gesperrt. [hn zu retten, wird dann noch eine neue Aufgabe fiir den Rest der Bande
F 9 om sein, der sie bis zur Vollmondnacht nachkommen miissen.

O,

BerA In der Burg

Die Alternative ist es, die ganze Truppe in flagranti vor Ort zu stellen. Auch hier

ist die Frage, wie sie dann effektiv vorgehen wollen, denn die grofle kérperliche

. Uberlegenheit ihrer Widersacher stellt ein Problem dar.

~g,6 € Eine Méglichkeit wire es, zu versuchen, den Moment der Enthiillung zumin-
) dest zu verderben — etwa indem sie etwas vorbereiten, was sie zur entscheidenden

X A\ Uhrzeit aus dem Stock dariiber vor das Thronsaalfenster hingen konnen, um das

I

Mondlicht auszusperren. Alternativ kénnen sie natiirlich auch hier Fotos als Be-
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wird. Mottek, Bello und der Lehman lieffen sie sich so dingfest machen, auch
Teppich und Leuchter wiirden gefunden, aber Heiner und der Schatz wiren fort.
Wenn die Detektive aber nicht versuchen, den Gaunern iiber einen ,Kevin
alleine zuhaus“-artigen Fallen-Parcours beizukommen, werden sie wohl an dieser
Stelle doch die Unterstiitzung der Polizei brauchen (siche Kasten). #

& (&% Wb Pl e

Heiner Lilienhorst-Miingersen, das ist schon ein Name, bei dem
die Polizisten der Millionenstadt um ihre Pension fiirchten miis-
sen. Darum ist, wie auf der vorigen Seite erklirt, eine Razzia bei ;
ihm daheim ausgeschlossen. Das heif$t aber natiirlich nicht, dass sie nicht
generell bereit wiren, den jungen Ermittlern zur Seite zu stehen.

Die einfachste Variante wire es im Bezug auf die Burg, den Namen des
Adeligen auszusparen und gegeniiber der Polizei eher auf dessen Handlan-
ger zu verweisen — schnappen kénnen sie ihn dann ja noch immer vor Ort.
Erwihnen sie ihn hingegen, braucht es etwas Umgang, um die Polizisten
zu Gberzeugen, dass sein Aufenthalt vor Ort selbst fiir jemanden wie ihn
verfinglich genug wire fiir eine wasserdichte Verhaftung. Zur Not ist dies
aber auch der perfekte Moment, um den eigenen guten Ruf auszuspielen (vgl.
Grundregelwerk, Scite 35).

Die beiden Streifenpolizisten Strunk und Ballenthal (vgl. Grundregelwerk,
Seite 96) stehen ihnen dann zur Seite und fiihren auch eine erfolgreiche Ver-
\haftung der Schurken dieses Abenteuers herbei.

weis machen — nur dass zumindest Heiner noch in der gleichen Nacht abtauchen @

PESTTE B |
auapunmqos.taA J9d

J

Ausklang

Die vier Verbrecher werden wegen Einbruchs verhaftet, angeklagt und verurteilt.
Der Kronleuchter wird nach der Untersuchung des Tatorts an Luigi Frutticini
zuriickgegeben, der Teppich ebenso an das Auktionshaus Pfannenstiegel, das den
chemaligen Ladenhiiter im Rahmen des Prozesses gegen die Drahtzicher fiir eine
absurde Summe an einen islindischen Sammler veriufSern kann.

Der Schatz wird nach Auswertung an das stidtische Museum (siche Grund-
regelwerk, Seite 85) gegeben, das bald schon eine Ausstellung unter dem Titel:
»Wider den Friesen! Graf Dragomir rettet die Stadt® eroffnet. Diese wird tiberre-
gional begeistert aufgenommen. Jf

Die Jugenddetektive erhalten als Lohn fiir ihre Taten einen Satz Freikarten fiir ~4E

das Museum. ?

-
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Die Nichtspieler-Charaktere

Heiner Lilienhorst-Miingersen

Heiner ist ein unangenchmer Mann Anfang 50, mit kleinem Mund und gro-
8en Augen, zuriickweichendem Haupthaar und nervésen Hinden. Er trigt gerne
Pullunder und kleinkarierte Hemden, und er raucht wie ein Schlot. Seine Haus-
marke ist Dromedar, er hat immer eine Packung in der Brusttasche und weitere in
seinem Kofferchen bei sich.

Er hile sich fur etwas Besseres — immerhin ist er ein Lilienhorst-Miingersen
— und lisst das bereitwillig jeden wissen. Er ist ein Opportunist und, wie viele
Opportunisten, zudem sehr feige. Auch kennt er keine Skrupel und wiirde be-
reitwillig seine eigene Oma unter einen Zug werfen, wenn er glaubt, dass ihm das

dienlich sein kann.

Ulrich ,,Mottek* Petzlowski, Bello und
der Lehman ~ die Schurken

Sie sind alle drei keine hellen Leuchten, daftir aber ziemlich kriftig. Mottek, Bello
und der Lehman sind drei Schrinke Anfang 40, mit enormen Muskeln und brei-
ten Schultern. Sie kommen alle vom Bau und haben sich beim gemeinschaftlichen
Schwarzarbeiten kennengelernt. Manchmal sind sie zusammen auf Baustellen, an-
sonsten treffen sie sich aber auch regelmifiig an Motteks Wohnwagen und trinken
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zusammen ein paar Biere.

Anders als Bello und der Lehman, die einfach dumm sind, ist Mottek aber nicht
ganz auf den Kopf gefallen. Er schaltet nicht schnell und ist immun gegen Humor,
aber zumindest fiir Mauern, Mauerbau und Architektur besitzt er eine gewisse
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L :”? i Inselbegabung.
0%,
e Luigi Frutticini -~ der Eisdielenbesitzer
Luigi ist ein freundlicher, adretter italienischer Einwanderer Mitte 30. Zumin-
dest sieht er aus wie Mitte 30, Geriichte sagen, er wire auch schon etwas ilter.
v Er kokettiert gerne mit seinem gebrochenen Deutsch und seinem stidlindischen
H“%E}—m: Charme, ist jedoch auch gutherzig und kinderlieb. Er ist zudem beliebt, da er

freundlichen Kindern gerne groflere Portionen oder auch mal eine Kugel oder
Sahne extra gibt.
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Petra Pfannenstiegel - die Auktionatorin
Eine sehr ordentliche, pflichtbewusste Frau Mitte 30. Ihre Haare sind in einem
strengen Dutt zuriickgebunden und ihr stechender Blick fillt meist wohlwollend
durch, oftmals aber auch skeptisch tiber die massiven Riander ihrer Brille.

Sie trigt gerne Hosenanziige und hat nicht gerade ein Herz fiir Kinder, begegnet
ihnen aber auch nicht grundlos feindselig. Ihre strenge, schroffe Art kann abschre-
ckend wirken.

C

Sigurd, Malte, Anne und Kithe,
die Camper

Sigurd ist ein zauseliger, birbeifliger Typ mit Dreitagebart und einem Faible fiir
Jeans und Holzfillerhemden. Malte ist ein diirrer Strich in der Landschaft mit
einem Hang zu drmellosen Hemden und Bermudashorts. Anne ist eine recht mas-
sige Erscheinung, trigt gerne enge Blusen und Jeans, wihrend Kithe schlaksig
ist, mit etwas zu langen Armen und etwas zu hohlen Wangen, wobei sie Maltes
Kleidergeschmack teilt. Keiner der vier ist besonders helle, aber sie sind alle keine
schlechten Menschen.

Gundimund Biirgelheimer ~ der Gelehrte
Gundlmund ist ein Mann von unschitzbarem Alter. Seine langen braunblonden
Haare trigt er zu einem Pferdeschwanz gebunden, in dem jedoch einzelne graue
Strihnen sein Alter verraten. Eine kleine Nickelbrille macht ihn etwas ilter, seine
klaren, strahlenden Augen wieder etwas jiinger.

Uniibersehbar ist jedoch seine etwas snobistische und herablassende Art; diese
Art von Herablassung, die nur Akademiker vollends beherrschen. Es ist nicht mal,
dass er die Jugenddetektive nicht mégen wiirde, sie sind nur ... Kinder.

Wenn er jedoch auf sein Fachgebiet geleitet wird, dann ist er kaum zu bremsen
und wiirde vermutlich auch einem altersschwachen Kaktus einen engagierten Vor-
trag halten.
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Jugendbanden

Die Deichdachse

Klaus Stor

Klaus ist der Kopf der Bande. Er hat den Deichdachsen ihren Namen gegeben,
denn entlang des Scheitels seiner langen, schwarzen Haare, die er meist mit Gel
nach hinten treibt, verliduft ein gefirbter, weifler Streifen von der Stirn bis in den
Nacken.

Klaus ist begeisterter Fuflballer und seine Welt setzt sich zu grofien Teilen aus
Metaphern zusammen, die sich um das runde Leder drehen. Immer wieder er-
staunt er seine Freunde damit, in wie vielen Situationen er Leibwichter, Uberfille
und Tatorte als Manndecker, Blutgritschen und Strafriume definieren kann, um
nur einige Beispiele zu nennen. Noch erstaunlicher ist allerdings, dass diese ver-
quere Weltsicht zu funktionieren scheint.

Stirke: 2

Cleverness: 3

Mut: 2

Umgang: 2

Neue Jugendbanden:
Die Deichdachse

Fleiflkiirtchen: Drei Ecken, ein Elfer
Klaus ist ein Meister darin, unter Zuhilfename seines Fuf3-
ball-Jargons, den Bruch mit bestehenden, festen Regeln als
»Sonderregel“ zu definieren und andere Leute davon zu
tiberzeugen, dass es in diesem Falle durchaus Sinn hitte
Y/ (also ,spielfordernd wire®), es so zu handhaben.
0‘:0? o Er erhilt +1 auf Umgang, wenn er versucht, einen Regel-
r = ] ;
, bruch gegeniiber jemandem zu rechtfertigen, ob im Voraus

&

Besokttfen oder im Nachhinein.
Wilhelm Dieter Vierzig,
e genannt ,,Schrauber*
Co Schrauber liebt es, an Geriten zu basteln. Wenn seine Arme nicht bis zum Ellbo-

gen voll Schmierdl sind, seine Haare nicht nach Reinigungsbenzin riechen und
hinter seinen ohnehin recht ausladenden Ohren nicht wenigstens ein 10er-Schliis-

\Jfr coay der Jrf'//j’ Zyy}n
besm Bork 5 777




N
Y

/;%r~ Geister, Gauner

und Halunken

+
N
(o

g

sel stecke, ist er nicht zufrieden. Normalerweise trigt er graue, dreckige T-Shirts
und eine blaue Latzhose dariiber. Seine Haare sind auf 9mm rasiert; der Mittel-
scheitel sogar auf 6mm, um den ,,Dachslook® zu transportieren.

Schrauber kann nicht gut mit Menschen, Schrauber mag auch keine filigrane
Technik in Klavierlack, aber wenn es Muttern und Nieten hat, Blech oder Stahl,
dann ist das seine Welt. e

Stirke: 2

Cleverness: 4

Mut: 2

Umgang: 1

Fleiflkirtchen: Ach, das hild!
Es ist erstaunlich, wie viel eine Schraube halten kann, wenn nur Schrauber sie
irgendwo verwendet. Mit Nigeln und etwas Spucke kriegt er alte Motoren wieder
ans Laufen und mit wildem Geschrei und Schligen mit der Rohrzange vermutlich
sogar einen Panzer, wenn es sein muss.

Schrauber erhilt +1 auf Cleverness wenn es darum geht, defekte (im weitesten
Sinne mechanische) Technik wieder auf Vordermann zu bringen.

asyodepydia(q 9t
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Nadja Uhland

Nadja wirkt manchmal bei den Deichdachsen etwas deplatziert. Sie ist ein gebil-
detes junges Midchen, liest gerne Tolstoi und Moliére, kann Goethe, Schiller und
Walther von der Vogelweide zitieren und ist ohnehin sehr wortgewandt. Sie war
mal Schulsprecherin, bis sie beschloss, ihre Zeit lieber der Verbrechensbekimp-
fung zu widmen.

Wie sie jetzt ausgerechnet an Klaus und Schrauber geraten ist, weif§ keiner so
genau und sorgt auch auf dem Schulhof immer mal wieder gerade bei den ,,coo-
len Midels der Schule fiir Verwirrung. Nadja ist das aber herzlich egal, sie fiihlt

sich bei den Sportlern und vor allem den Rebellen der Schule ohnehin viel cher
zuhause.

Wenn sie mit der Schule fertig ist, mochte sie ein Doppelstudium anstreben:
Literatur und Kriminalistik.

Stirke: 1

Cleverness: 2

Mut: 3

Umgang: 3
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Fleiflkirtchen: Ewig jung ist nur die Phantasie
Nadja verfiigt iiber einen gewaltigen Zitateschatz, vor allem Schiller hat es ihr
schr angetan. Sie versteht es, diese Zitate zu den passendsten und unpassendsten
Gelegenheiten immer wieder rhetorisch so einzusetzen, dass sie genau im rechten
Licht dasteht. Nur klappt das nicht mit allen: Die jungen Wilden schauen zu der
schlauen Frau auf und Kiinstler-Typen finden in ihr eine Verwandte im Geiste.
Die Sportler der Schule und ansonsten eher bildungsferne Gestalten sind dagegen
immun gegen den Charme der Weimarer Literatur.

Nadja erhélt +1 auf Umgang in Gesprichen mit Leuten, die ihren Zitateschatz
wiirdigen konnen.

imnisgang

Die Geheimnis-Gang

Die Geheimnis-Gang ist eine kleine Gruppe von vier (oder
besser: fiinf) Detektiven, die in ihrer Freizeit Verbrechen
aufkliren, Ritsel 16sen und Geheimnisse aufdecken. Die
Spezialitit der Teenager ist dabei die Erforschung von
modernen Mythen und Grofstadtlegenden: Egal ob
Geistersichtungen, vermeintliche Spukhduser oder
uralte Familienfliiche — die Geheimnis-Gang geht ==

(mithilfe ihres buntbemalten VW Amarok-Pick-Up) den Fillen nach und st68t da-
bei nur allzu hiufig auf einfallsreiche Kriminelle, die die Angst und das Unwissen
der Bevélkerung um diese urbanen Legenden nutzen, um ihre verbrecherischen Ma-
chenschaften zu vertuschen. Fiir alles gibt es eine logische Erklirung ...
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> Frankie

ow Wr »Okay, teilen wir uns auf ...~
, Frank Harris, der von seinen Freunden aber einfach Frankie genannt wird, ist der
Besoettens Kopf der Geheimnis-Gang. Mit seinem blonden Haar und seinem sportlichen
Auftreten ist Frankie ein echter Sonnyboy und bei den Midchen sehr beliebt. Als
unaufgeregte Anfithrerfigur hat er immer einen Plan, wenn es darauf ankommt.
. Auflerdem ist er ein Bastler, dessen technisches Verstindnis nicht bei Mirklin-Mo-
~g,6 € dellbausitzen aufthért: Um Ganoven dingfest zu machen, setzt Frankie meistens
) auf obskure Fallen, in die die Gang den Deliquenten lockt — sehr zum Leidwesen
von Shabby, der meistens den Koder spielen muss. Frankie hat auf§erdem ein Auge

M/

auf Ginger geworfen — bislang erwidert sie seine Anniherungsversuche aber nicht.
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Stirke: 3 @

Cleverness: 2
Mut: 3
Umgang: 1

Fleiflkirtchen: Ich hab da schon mal was vorbereitet ... &
Frankie kennt sich gut aus mit Mechanik und einfachen physikalischen Prinzipi-
en — ob nun mit Flaschenziigen oder Fallgruben, er weif$ mit ihnen narrensichere
Fallen zu konstruieren. Immer wenn Frankie an mechanischen Geriten herum-
hantiert, Fallen baut oder entschirft, erhilt er einen Bonus auf Cleverness.

Wanda

»Potzblitz! Da ist ein Hinweis!*
Wanda Rumply ist das Hirn der Bande. Thr dicker Rollkragenpullover und ihre
grofle, schwarze Hornbrille mit den breiten Glisern sind ihre Markenzeichen —
letztere verliert sie auch gerne mal und ist dann aufgrund ihrer starken Weitsich-
tigkeit so gut wie blind. Wanda ist die Jiingste von allen, spricht aber mehrere
(teilweise auch recht exotische) Fremdsprachen und ist in der Regel diejenige, die
den entscheidenden Geistesblitz zur Losung eines Falles hat. Wanda hat, wie sie
schon oft bewiesen hat, auch einiges an Mumm in den Knochen — das Einzige,
wovor sie eine Heidenangst hat, sind Clowns.

Stirke: 1

Cleverness: 4

Mut: 2

Umgang: 2
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Fleiflkiirtchen: Superdurchblicker £Z
Wanda ist ein Naturtalent, wenn es darum geht, aus kryptischen Informatio- 2
¢
s
G raby

nen oder wirren Hinweisen die richtigen Schliisse zu zichen. Immer wenn es

richtig abstrake, obskur oder kompliziert wird, erhilt Wanda einen Bonus auf
Cleverness.

Ginger

»Na toll, meine Frisur ist ruiniert.
Mit ihrem erdbeerblonden Haar und ihrem exquisiten Modegeschmack ist Ginger [}Z’)@r
Blane wirklich ein heifler Feger. Als Tochter aus reichem Elternhaus hat sie mehr ?

~
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Taschengeld zur Verfiigung als der Rest der Geheimnis-Gang und streut dieses
auch grofiziigig unters Volk. Auerdem ist sie recht sportlich und hat sogar einen
Selbstverteidigungskurs gemacht, was schon so manch zwielichtige Gestalt am ei-
genen Leib erfahren musste. Trotzdem ist sie 6fter die Geisel skrupelloser Schur-
ken als jeder andere in der Bande, was ihr auch den Spitznamen ,,Gefahrmagnet-
Ginger" eingebracht hat.

Stirke: 2

Mut: 2

Cleverness: 1

| Umgang: 4
gang

I Fleilkirtchen: Steiler Zahn
Ginger sicht verdammt gut aus — und sie weif§ das auch einzusetzen, wenn es sein
muss. Bei allen sozialen Interaktionen mit dem anderen Geschlecht erhilt Ginger

einen Bonus auf Umgang.
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Shabby

' Ayda Clue, wo bist du?“

| Shabby (oder eigentlich Neville Ross) ist der Vierte im Bunde und trigt seinen
I Spitznamen aufgrund seiner abgerissenen, aber doch sympathischen Erscheinung.
Shabby ist das Epitom des Schluffis, der eigentlich lieber mit Chips vor dem Fern-
T‘- seher sitzen wiirde, als Verbrecher zu jagen. Aber wenn es darauf ankommt, zeigt

sich der sonst cher feige Tollpatsch von seiner besten Seite und unterstiitzt seine

Neue Jugendbanden:

Die Gehe

\\ . Freunde, wo er nur kann. Shabby ist auf§erdem fiir seinen unersittlichen Appetit
bekannt — etwas, das ob seiner diirren Statur kaum jemand vermuten wiirde.
Stirke: 3
/A Mut: 1
&?
Oﬁ WP Cleverness: 2
-
oo Umgang: 3

Fleiflkiirtchen: Ich will nach Hause!

Shabby glaubt grundsitzlich auch die unwahrscheinlichsten Gespenstergeschich-
ten und hat daher schnell gelernt, sich aus dem Staub zu machen, wenn es nach
~wf § Arger riecht. Shabby bekommt einen Bonus auf Mut, wenn es darum geht, einen
gruseligen Ort schnell wieder zu verlassen — auch entgegen aller Hindernisse, die

M sich ihm in den Weg stellen.
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Ayda Clue

Ayda Clue ist Shabbys Hund und seine beste Kameradin. Benannt hat er sie nach
seiner verstorbenen Groffmutter Ayda, damals bekannte Fernsehkochin, von der
Shabby bis heute behauptet, sie habe einfach die allerbesten Sandwiches gemacht.
Der Zusatz ,Clue® (englisch fiir ,Hinweis“) kam hinzu, nachdem Shabby und
seine Freunde die Geheimnis-Gang griindeten. Ayda Clue ist ein grofSer, irischer
Wolfshund mit braunem Fell und einem Appetit, der dem seines Besitzers in
nichts nachsteht. Auflerdem ist Ayda wahrscheinlich der diimmste und feigste
Hund der Welt: In Gefahrensituationen zieht sie eher den Schwanz ein, als sich
bellend auf die Widersacher der Geheimnis-Gang zu stiirzen. Trotzdem ist sie auf-
grund ihrer feinen Spiirnase ein unersetzlicher Verbiindeter und Shabby wiirde
niemals zulassen, dass seinem treuen Hund etwas Schlimmes zusto£3t.
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Und so geht es weiter:

INNIZex
erel

Der zweite Abenteuer-Sammelband fiir Die IW6 Freunde.

Das Verbrechen schliift nie ...

... doch ebensowenig unsere Jugenddetektive!

In Allzeit bereit fiithrt eine Reihe von Abenteuern die jungen
Ermittler einmal durch das gesamte Jahr. Vom Ende der
Sommers bis zum Ferienlager im kommenden Jahr gilt es,
Lebensmittelvergifter, Oko-Siinder, Drogenhindler und viele
andere Ganoven dingfest zu machen.

Die Abenteuer sind als Einzelgeschichten konzipiert, doch eine
kleine Rahmenhandlung in dem Buch erméglicht es zudem, sie
zu einer kleinen Kampagne zu verbinden.

Ob im Herbstlaub, in Schein der Sommersonne oder kniehoch
im Schnee, die Jugenddetektive werden Kopfchen, Mumm und
manchmal Muckis brauchen, um die Gauner der Millionenstadt
von neuen Schandtaten abhalten zu konnen.



Wenn das Abenteuer lockt,
wenn alte Gemduer durchforscht werden wollen

und Riitsel gelost werden miissen,
dann ist es ein Fall fiir ... euch!

Geister, Gauner und Halunken bietet vier neue Fille fur
Die 1W6 Freunde — Das Jugenddetektive-Rollenspiel:

In Das Geheimnis der Geisterpiraten kreuzt ein altes Spuk-
schiff vor der Kiiste der Millionenstadt, doch steckt etwas
ganz anderes dahinter, als man meinen sollte.

In Der Geist des Generals wird hingegen eine Pension von
einem Gespenst heimgesucht, das Angst und Schrecken ver-
breitet und in seine Schranken gewiesen gehort.

In Das Modul der Meister wird dreist der ortliche Rollen-
spielladen bestohlen und ein antikes Spielmodul entwendet —
doch ist es wirklich nur ein einfacher Diebstahl?

Und in Der verschwundene Leuchter ist ein nichtlicher
Diebstahl in einer Eisdiele nur der Anfang eines viel umfas-
senderen, sinnistren Komplotts.

DORP/AmM Druck

Die 1W6 Freunde — Geister, Gauner und Halunken. Uberarbeitete Auflage
© 2020 DORP GbR.
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