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KURZINHALT
Das ist der achte Teil einer Kampagne fiir Finsterland. Es geht um die Urspriinge des Kaiserreichs und den Untergang der Eisenmeister.

Die Charaktere finden sich in einem Gefangnis der Eisenmeister wieder. Die Anlage befindet sich in ihrer Hauptstadt, Wofara. Die
Gruppe ist nunmehr in den Fangen der Priesteringenieure. Diese stellen sich als hoflich, aber bestimmt heraus. Es ist ihnen zwar
offensichtlich nicht ganz klar, wie Menschen denken und empfinden, aber sie geben sich grofie Miihe, sinnvoll zu handeln. Ihre
Sprache ist abgehackt und grammatikalisch primitiv, aber gut verstdndlich (zum Beispiel kann man bei Zeitwortern den Infini-

tiv verwenden). Diese Gruppe der Priesteringenieure hat sich mit den anderen wichtigen Akteuren der Eisenmeistergesellschaft
zusammengeschlossen: Die Zeitzahler, die den Ablauf der Stunden und Tage unter der Erde dokumentieren, und die Weisen, die
die Herrscher der Eisenmeister beraten, obwohl sie selbst langst nur noch als in Metall eingeschlossene Maschinenwesen existieren
kénnen.

Sie haben Delegationen geschickt, um mit den Menschen, die dem Geheimnis nachjagen, zu verhandeln. Ihr Ziel ist, dass die Sache
mit dem verschollenen Tempel vergessen wird. Sie sind sich dessen bewusst, dass derzeit viel Aufmerksamkeit herrscht, deswegen
konnen sie die Gruppe und ihre Verbiindeten nicht einfach verschwinden lassen. Sie bleiben also zuriickhaltend und wollen die
Charaktere tiberzeugen, nicht von dieser Sache zu sprechen und das Thema fallen zu lassen.

Der Grund fiir diese Strategie ist recht klar: Junge Eisenmeistergruppen driangen derzeit nach vorne und wollen die Gelegenheit
der Schwiche der Menschen nutzen, um endlich zuzuschlagen. Die bisherigen, diskreten Versuche sind gescheitert, nun soll Ge-
walt helfen. Die Alten sind sich nicht sicher, ob das gut ausgehen kann und versuchen daher, die Jungen zuriickzuhalten.

Wird der letzte Tempel freigelegt und damit offenbart, dass die damaligen Eisenmeister ihre eigenen Leute verraten haben, um den
Fortbestand ihrer Kultur zu sichern, wird das zu einem Aufstand fithren, der sowohl die Menschen- als auch die Eisenmeisterwelt
in Mitleidenschaft ziehen wird. Zusitzlich befiirchten die Weisen, dass die Vorfahren gewisse gefihrliche Sicherheitsmafinahmen
vorgesehen haben, die besser nicht gestort werden sollen.

Als Plan B haben die Priesteringenieure begonnen, maschinelle Duplikate der Gruppe und ihrer Verbiindeten anzufertigen. Durch
die Beobachtung der Gefangenen werden diese mit Informationen gefiittert.

Wie also mit der Sache umgehen?

Zunichst wird versucht, zu verhandeln. Die Eisenmeister sind grof3ziigig, sie bieten Reichtum und sogar Unterstiitzung durch ihre
Agenten an der Oberflache an. Als Austausch wollen sie allerdings auch eine Garantie: Wer zustimmt, tiber die Tempel von jetzt
an zu schweigen, erhilt einen Teil eines Myriadons eingepflanzt. Verstofit man gegen die Abmachung, wird der Myriadon seinen
Trager diskret toten.

Wahrscheinlich lehnen die Charaktere das ab.

Um Daten fiir die Duplikate zu sammeln, stellen die Eisenmeister die Charaktere immer wieder vor Herausforderungen. Dabei
kann man entweder sportliche Herausforderungen, kleine Rétseln oder sogar echte psychologische Minitests durchfiihren, die die
Spieler dann in der Rolle ihrer Charaktere beantworten miissen. Das alles findet unter dem Vorwand der Aktivierung der Gefange-
nen oder der Kontrolle zur Vermeidung von Intrigen anderer Eisenmeistergruppen statt.

Diese Gruppen spielen auch eine Rolle. Agenten der anderen Eisenmeisterorganisationen, allen voran der sieben Konige, versu-
chen, die Machenschaften aufzudecken. Sie sind auch bereit, den Charakteren zu helfen, da sie sich davon Vorteile erwarten und
herausfinden wollen, was im Busch ist.

Die Charaktere konnen sich dann daran machen, ihren Ausbruch zu planen. Um das zu bewerkstelligen, miissen sie die recht
aufwendigen Sicherheitssysteme der Eisenmeister, komplett mit Fallen, Wachrobotern und Suchtrupps iiberwinden. Interessan-
terweise gibt es im Gefingnis auch einzelne menschliche Héftlinge, die hier unten als Sklaven gehalten werden und sich gegen ihre
Herren aufgelehnt haben. Ein gemeinsamer Ausbruch ist moglich, allerdings muss man aufpassen, dass einen die Sklaven nicht
verraten, um sich ein einfacheres Leben zu ermoglichen.



Einmal dem Gefdngnis entronnen, gilt es, aus der Stadt selbst zu entkommen. Das stellt sich als noch schwieriger dar. Wofara ist
riesig und verwirrend aufgebaut, auf mehreren iibereinanderliegenden Ebenen.

Am Ende der Flucht werden die Charaktere auflerdem ziemlich sicher mit ihren Duplikaten konfrontiert, die versuchen werden,
sie aufzuhalten.

Zusitzlich konnen die Truppen von Major Libber eingreifen, die zumindest grundsétzlich von den Eisenmeistern wissen.
Schliefilich kénnen sich die Charaktere auch fiir ein Leben bei den Eisenmeistern entscheiden. Diese sind iiber so einen Vorschlag
erfreut und bieten ein angenehmes Leben an. Man muss dafiir allerdings die Sklaverei ignorieren.

AUFBAU

Erste Szene: Entfiihrt!

Zweite Szene: Besprechungen
Dritte Szene: Beschiftigungen
Vierte Szene: Der Ausbruch
Fiinfte Szene: Die Duplikate

PERSONEN

Melanie Dourcet: Die Eigentiimerin — Diese gerissene Geschiftsfrau aus dem Feuertal hat das Grundstiick als Teil der Konkurs-
masse iibernommen und in Reserve gehalten. Jetzt will sie Geld sehen. Sie ist blond und sommersprossig, was sie versucht, zu
tarnen.

Hermine von Eilesberg: Die Historikerin — Frau von Eilesberg ist Absolventin der Naiada, hat sich dann aber auf Archiologie
verlegt. Sie hat lange, braune Haare, die sie in prachtvollen Zopfen tragt und eine Brille. Sie ist recht erfahren, aber keine Sportlerin.
Ihre Arbeitserfahrung ist eher auf die reguldre Archdologie beschrankt.

Henri-Antoine Pilier: Der Okkultist - Ein schwarzhaariger, gutaussehender Mann mit Schnurrbart, der eine sonore und wohlklin-
gende Stimme hat. Pilier spricht gestelzt und tridgt meistens altertiimlich wirkende Kleidung, die ihm mehr Renommee verschaffen
soll. Er ist in standiger Begleitung treuer Anhinger und vor allem Anhéngerinnen.

Major Colette Libber: Die Offizierin — Eine raubeinige Soldatin, die viel Zeit braucht, um aufzutauen. Sie hat kurze rote Haare und
tritt allgemein wenig feminin auf. Ihre Aufgabe ist ihr zu wichtig, um sich mit Frivolititen aufzuhalten. Major Libber tragt prak-
tische Kleidung und ist immer bewaftnet.

Novorud: Der Eisenmeister — Er ist wie viele seiner Art klein und stimmig. Seine Riistung ist mit eigentiimlichen Zeichen verzi-
ert, wie sie auch unter Eisenmeistern untiblich sind. Sie erinnern alle an Siebenecke und Kreise. Novorud spricht ein akzentfreies
Finsterldndisch und ist freundlich, aber bestimmt. Er kennt die Schwéchen und Stérken der Charaktere gut und handelt vorauss-
chauend. Die Ausriistung seiner Truppe ist auf die Fahigkeiten der Gruppe abgestimmt (Zertenium gegen Zauberer, Storgeréte
gegen Automaten und so weiter.)

Duruonu: Die Maschinenpriesterin — Eine robuste Eisenmeisterin, die bequeme Roben triagt und stindig von einer Maschine
begleitet wird, die ihr Werkzeug trdgt und ihr zur Hand geht. Ihre Haut ist blaulich-weif3. Sie trégt einige recht auffillige Schmuck-
stiicke.

Teremaron: Der Zeitzahler — Ein schmaler Eisenmeister, der eine schlanke Robe und einen erstaunlich hohen, spitzen Hut tragt. Er
murmelt stindig und ist sehr darum bemiiht, gleichméflig und bedacht zu sprechen. Seine Haut ist schwarz, er hat Schmucknadeln
durch seine Haut gestochen.

Die Stimme der Weisen Egetanu: Eine Maschine — Der Apparat ist grof3 und altertiimlich. Er dient dazu, die Worte der Weisen zu
iibertragen und in ihrem Namen Verhandlungen zu fiithren.

D1k StaDT

Wofara ist die unterirdische Hauptstadt der Eisenmeister. Sie liegt in den Tiefen der Erde und hat keine Verbindung zur Ober-
fliche. Sie liegt in einer Hohle, durch die ein tiefgriiner Fluss, der Getron, durchflieit. Die Gebédude der Stadt sind gewundene,
organisch wirkende Gebdude, die vom Boden zur Decke hoch wachsen. In der Mitte der Stadt liegt der Palast der Sieben Konige.
Das Gebdude hat selbst sieben Tiirme und Kuppeln, die jeweils die Personlichkeit und Einstellung der jeweiligen Herrscher und
Herrscherinnen repréisentiert.

Die Stadt wird wiederum in sieben Viertel geteilt. Jedes der Viertel wird vor allem von Angehorigen der Kénigshauser bewohnt.
Gerade in den Ubergingen zwischen den Herrschaftszeiten kommt es in Wofara immer wieder zu Konflikten und Aufsténden.



