FINSTERLAND-80

von Georg Pils

Aufgrund der wiederholten Nachifrage und der allgemeinen Leiwandheit der Idee verdffentliche ich im Laufe
der Zeit die Unterlagen zum finsterland — 80er Setting. Um es vom urspriinglichen Finsterlandhintergrund
zu unterscheiden, wird es klein geschrieben.

Es obliegt dem Spielleiter zu entscheiden, ob die hier beschriebene Zukunft des Finsterlandes wirklich so
stattfindet. Man kann es wie die Ereignisse behandeln, die fiir die ,klassische” Spielwelt vorgeschlagen
werden.

Alle Informationen in diesen Dokumenten sind provisorisch. Sie kbnnen zum Spielen verwendet werden,
kdnnen aber zu einem spéteren Zeitpunkt liberarbeitet werden. Ich freue mich liber Feedback.

Das MILITAR

Man wirde erwarten, dass die Finsterlander nach zwei ausgesprochen brutalen Kriegen mit Tausenden
und Abertausenden Toten das Militar ablehnen wirden. Sicher war es nach beiden Kriegen fur eine kurze
Zeit so, dass die Achtung vor dem Soldatentum zurtickging. Man fragte sich, weshalb man Entscheidungen
auf Leben und Tod in die Hande von Offizieren legte, die ihre Position Ublicherweise ererbt hatten und die
wenig Verstandnis fur die Situation ihrer Untergebenen zeigten. Glicklicherweise gab und gibt es da gute
Leute. Tatsachlich fihrte die Veroffentlichung einiger Dokumente, die die gesamte Menschenverachtung
der modernen Kriegsfilhrung zeigten, zu kontroversen Diskussionen.

Jetzt, da das Finsterland allerdings de facto in drei Teile gespalten ist und jede Fraktion versucht, sich

vor den anderen zu schitzen, hat das Militar die Gelegenheit, sich von seiner besten Seite zu zeigen.
Nach Jahrzehnten des angespannten Friedens sind viele Probleme einfach in Vergessenheit geraten. Bei
Paraden jubeln die Massen zu und nur die Alten wissen noch, flr welches grausames Abenteuer hier Wer-
bung gemacht wird.

WEHRPFLICHT

In fast allen Gebieten des Finsterlandes gilt die allgemeine Wehrpflicht fr Manner und Frauen. Der
Wehrdienst dauert Ublicherweise mindestens ein Jahr, einige Firstentimer verlangen auch zwei oder gar
drei Jahre. Eine Besonderheit gilt fir das Feuertal: Menschen, die wegen eines Verbrechens verurteilt wur-
den, sind dazu gezwungen, eine entsprechende Wiedergutmachung abzuleisten und in dieser Zeit kosten-
los fur den Staat zu arbeiten. Aus diesem Grund sind viele Soldaten der Lahanitischen Republik gewisser-
mafen Straflinge. Manchmal sind ganze Familien gleichzeitig im Dienst, um die anzuleistende Zeit zu teilen
und so ihre Mitglieder schneller frei zu bekommen.

Nach Abschluss der Wehrpflicht gibt es in den meisten Gegenden die Mdglichkeit, einer Miliz beizutreten
und ab dann jahrliche Ubungen durchzufiihren. So wird sichergestellt, dass man im Ernstfall verlasslich
kampfen kann.

Ein wichtiger Nebenaspekt der Wehrpflicht betrifft die Personen, die zum Beispiel aus Gewissensgrinden
nicht kdmpfen wollen und daher auch keinen Dienst ableisten wollen. Bis jetzt hat kein Furstentum auf
Wehrpflichtige verzichten wollen. Somit ist die einzige Mdglichkeit, dem Wehrdienst zu entkommen, in ein
Gebiet zu ziehen, das seine Bewohner nicht an die Heimat ausliefert und dort zu bleiben, bis man das Alter
Uberschritten hat, in dem man eingezogen wird. Viele Furstentimer bezahlen eigene Agenten, die die Auf-
gabe haben, solche Flichtlinge zurtickzuholen.



Abenteuerideen:

* Einer der Charaktere wird aus heiterem Himmel darauf hingewiesen, dass ihn ein entfernter Ver-
wandter als ,Stellvertreter” fur seinen Militardienst ernannt hat. Die Figur muss jetzt eine heikle
Sondermission durchfuhren.

* Die Gruppe hilft einem jungen Mann, den Haschern seiner Heimat zu entkommen.

Auf einer gemeinsamen Milizibung, an der die Gruppe teilnimmt, finden einige Soldaten ein my-

steridses Artefakt im Sumpf.

NEUE WAFFEN

Seit dem Zweiten GroRen Krieg wurden die Arsenale der Armeen des Finsterlandes betrachtlich erweitert.
Alle Seiten versuchen, einen Vorteil zu erlangen und Mittel und Wege zu finden, um sich gegen Angriffe zu
schutzen. Wer kann, richtet eigene Forschungsabteilungen fur Militartechnologie ein.

Die wichtigste neue Waffe ist die Thaumoniumbombe. Sie wurde in den letzten Monaten des Zweiten
Grolen Krieges perfektioniert, selbst wenn die dahinterliegenden Konzepte schon lange vorher formuliert
wurden. Die Waffe reifdt ein Loch in die Wirklichkeit und Iasst die Energie anderer Spharen in die Tatsachli-
che Sphare einstromen. Gegen die Effekte der Thaumoniumbombe gibt es eigentlich keinen Schutz. Es ist
zwar madglich, Bunker zu errichten, die man innen mit Zertenium ausschlagt, aber diese Form der Panze-
rung ist sehr aufwendig und nur fir wenige Menschen verflgbar. Zudem hilft eine solche Panzerung nichts
dagegen, in eine andere Sphare gesaugt zu werden. Man konzentriert sich derzeit folgerichtig auf andere
Formen der Verteidigung: So versuchen sich die Blocke gegenseitig abzuschrecken und Abfangsysteme zu
konstruieren, die die Bomben abwehren sollen. Bis jetzt haben alle Seiten verniinftig gehandelt, aber man
kann sich nicht sicher sein, dass das so bleiben wird.

Dadurch, dass wahrend des letzten Krieges weite Teile der Verkehrswege und der Gebiete zwischen den
Machtbldcken undurchquerbar gemacht wurden, war es notwendig, die bisherigen Kavallerie- und Pan-
zereinheiten umzubauen. An ihre Stelle traten die Schreitfahrzeuge. Auch hier handelt es sich um ein
System, das bereits wahrend des Ersten Grol3en Krieges angedacht und teilweise umgesetzt wurde, aber
die Apparate waren noch zu instabil und schlicht und einfach nicht nétig. Seit dem Kriegsende wurden

die Maschinen allerdings stéandig weiterentwickelt und so verfigen alle Armeen des Finsterlandes Uber
Panzerlauferverbande und Elitetruppen, die automatische Ristungen lenken. Diese werden vor allem flr
Angriffe auf befestigte Stellungen und fiir schnelle Uberraschungsangriffe verwendet. Die Bedrohung durch
die Thaumoniumbombe hat die groReren Konflikte zuriickgehen lassen, aber es gibt immer noch reichlich
kleinere Streitigkeiten und Stellvertreterkriege.

Im Rahmen des letzten Krieges wurde die Luftwaffe zu einem wichtigen Werkzeug. Sie organisierte den
Nachschub, brachte Verletzte aus den Kriegsgebieten und fihrte Bombardements durch. Der Abwurf der
Thaumoniumbombe auf Seenfurt durch die kaiserliche Armee wurde ebenfalls von einem Luftschiff aus
durchgeflhrt. Jedes Firstentum, das es sich leisten kann, betreibt eine Luftflotte. Die Groten von ihnen
umfassen Dutzende grof3e Maschinen, die Tonnen von Bomben und Dutzende von Soldaten transportieren
kénnen. Um sich zu schitzen, verfiigen sie Uber Flugzeugschwarme, die von den Luftschiffen aus starten.
Einige Flaggschiffe werden mit experimentellen Technologien ausgestattet. So verfligt die Leonidische Ar-
mee Uber die Aaron Poledouris, ein mit drei Gastanks ausgestattetes Monstrum, das einen hochkomplexen
Apparat mit sich flhrt. Dieser ist in der Lage, einen sogenannten Spharenschild aufzubauen. Damit kann
man anfliegende Geschosse in eine andere Sphare schicken.

Abenteuerideen:

* Bei der Durchzahlung der Thaumoniumbombenbesténde stellt das Feuertaler Militar fest, dass eine
kompaktere Waffe fehlt.

Ein mit Thaumoniumwaffen ausgestattetes Militar stellt inr Arsenal aus Sicherheitsgrinden unter
das Kommando einer Differenzmaschine. So kbnnen menschliche Fehler ausgeschlossen werden.
Eine Elitetruppe des Hauses Samum hat einen Panzerlaufer unter seine Kontrolle gebracht, der
Thaumoniumbomben abfeuern kdnnen soll. Sie verstecken sich auf einer verschneiten Insel am
Ende der Welt.



KRIEGSVERBRECHEN

Der Zweite Grol3e Krieg Ubertraf den Ersten noch an Brutalitat und sinnloser Grausamkeit. Erst Jahre
spater wurde das ganze Ausmald der Gewalt sichtbar. In vielen Kriegsgebieten fand man Massengraber mit
ermordeten Zivilisten und alle Seiten mussten sich fur grausame Experimente an der Zivilbevdlkerung
rechtfertigen. In den letzten Monaten des Krieges kam es zu massiven Vertreibungen. Schlie3lich ver-
suchten die Furstentimer so, ihre Grenzen zu fixieren und sicherzustellen, dass sie nicht wieder mit Unter-
tanen anderer Herrscher in Konflikt geraten wurden.

Tragischerweise hatte man am Ende des Ersten GroRRen Krieges gehofft, Institutionen zu schaffen, die all
das verhindern sollten. Daraus wurde aufgrund des Widerstandes der Herrscherhauser nichts. Viele der
Verbrechen wurden nach dem Krieg vertuscht und die Verantwortlichen konnten sich hohe Posten in der
Verwaltung verdienen. Erst in den letzten Jahren wird ernsthaft daran gearbeitet, herauszufinden, was da-
mals eigentlich wirklich geschehen ist.

Die Arbeit der nachforschenden Journalisten wird von den Behdrden behindert wo es nur geht. Gerade im
Firstentum Leonid und beim Kaiserhof sind entsprechende Unterlagen unauffindbar und die Personen, die
zu intensiv nach ihnen fragen, ebenfalls.

Ein selten angesprochener Aspekt der Sache ist, dass die Eisenmeister durch die Ereignisse des Zweiten
GrofRen Krieges ihre unterirdische Heimat verloren und dazu gezwungen waren, an die Oberflache zu kom-
men. Sie sehen diese Zerstérung ihrer Heimstadt als besonders grausames Verbrechen und versuchen mit
allen Mitteln, eine Wiedergutmachung durchzusetzen.

Abenteuerideen:

* Eine Bekannte der Gruppe erkennt den Direktor der Schule ihrer Tochter wieder. Die Erinnerung ist
aus dem Krieg und unerfreulich.
* Auf einer Mullhalde entdecken ein paar Sandler interessante Akten. Bald darauf wird die Gruppe

von einem Vertreter der Eisenmeister der Stadt kontaktiert. Sie brauchen Hilfe bei der Auswertung
der Informationen.

* Auf einer Reise kommen die Charaktere an einem malerischen Fleck vorbei. Bald taucht eine of-
fensichtlich verwirrte alte Frau auf, die irgendwas von einem Dorf hier erzahlt und dann von Gendar-
men abgeholt wird.

SOLDNER

Seit der Zwischenkriegszeit sind Soldnertruppen im gesamten Finsterland aktiv. Gerade kleinere
Firstentimer greifen gerne auf diese Armeen zurlick, weil sie billiger sind als eigene Soldaten. Auf der
anderen Seite ist die Loyalitat der Kampfer nicht immer tber jeden Verdacht erhaben. Sie sind unter Um-
standen bereit, flir groRzligige Zuwendungen die Seiten zu wechseln. Dazu kommt noch, dass die Séldner-
truppen nur schwer zu kontrollieren sind. Sie sehen sich nicht als an die Regeln des Krieges gebunden und
zogern nicht, grausame Verbrechen zu begehen, wenn ihnen das einen Vorteil bringt. Aus diesem Grund
werden sie von den offiziellen Militars verachtet, was allerdings gegenseitig der Fall ist.

Manche Séldnertruppen sind sehr gut ausgerustet und verfigen Uber modernste Infanteriewaffen, die
speziell fur ihre Aufgabe angepasst wurden. Im Gegensatz dazu mussen sich die flrstlichen Militars oft mit
den Produkten des Billigstbieters zufrieden geben. Andererseits haben nur die gréRten und erfolgreichsten
Soldnerverbande die schweren Waffen der professionellen Heere zur Hand.

Soéldnerarmeen sind eine Investitionsmadglichkeit fir Geschaftsleute oder finanzieren sich Gber
Schutzgelder und Plinderungen.

Besonders dramatisch ist die Situation im &stlichen Eisenfeld, wo sich die Nachfolger der Griinen Armee,
einer solchen Sdldnertruppe, Uber Jahrzehnte als politische Machthaber gehalten haben. Sie bildeten eine
Art Pufferzone zwischen den Gromachten und konnten durch eine geschickte politische Taktik tGberleben.
Die wirtschaftlichen und politischen Umwalzungen der letzten Jahre und Jahrzehnte haben allerdings das
politische Gewicht des Soéldnerstaats zurlickgedrangt. Es ist allerdings zu bemerken, dass solche staatsar-
tigen Gebilde Uberall entstehen, wo die Machthaber Séldner ans Ruder lassen. Es geht das Geriicht um,
dass eine besonders erfolgreiche Soldnerflhrerin vorhat, alle diese Gebiete zusammenzufihren und einen
sicheren gemeinsamen Staat fiir alle Séldner zu schaffen.



Abenteuerideen:

* Die Gruppe wird angeheuert um eine Ortschaft in den Kleinen Kdnigen vor einer plindernden Sold-
nerhorde zu beschutzen. Offenbar suchen die Sdldner noch etwas anderes.
* Im Rahmen einer Belagerung kommt es zu einem Gefecht zwischen den Truppen vor den Mauern.

Die Charaktere sollen herausfinden, was der Anlass war und wieso die Séldnertruppe so wild darauf
war, vorzeitig in die Stadt einzumarschieren.

* Eine Gruppe von Eisenmeistern engagiert die Charaktere, um gemeinsam mit einer Séldnertruppe
in die Tiefen vorzustol3en und ein wichtiges Artefakt zu bergen.

MILITARPUTSCHE

Unglucklicherweise sind die Finsterlander Furstentiimer instabil geworden. Gerade die kleineren unter ih-
nen stehen standig politisch und wirtschaftlich unter Druck, wahrend die grof3en Bldcke alles unternehmen,
um ihre Verblndeten naher an sich heranzuziehen. Die Herrscher sind meistens noch alte erbliche Firsten,
die zwar eine pompdse Amtsfihrung haben und viel Wert auf Traditionen legen, aber politische Leichtge-
wichte sind. Dementsprechend stehen sie schnell unter dem Einfluss von ambitiésen Offizieren und deren
politischen Verblndeten. Oft werden die urspriinglichen Herrscherfamilien als Symbole behalten, wahrend
dahinter eine gut ausgerustete Junta steht.

Sollte das Oberhaupt dann aber unerwarteterweise selbststandig handeln wollen oder die Bevolkerung
rebellieren, sehen sich diese ersten Diener des Staates gezwungen, einzugreifen. Schnell werden die
Reprasentanten des Staates aus dem Weg geraumt und an ihre Stelle treten uniformierte Amtstrager und
martialische Kommandanten. Sollte es Widerstand geben, kommt es zu Stralenschlachten und Gefechten.
Wenn das Militar dann die Ordnung wiederhergestellt hat, GUbernimmt es zur Sicherheit die Kontrolle. Diese
Statthalter bleiben dann oft Gber Jahrzehnte an der Macht. Sollten sie die Furstenfamilie wieder in ihr Amt
zurickkehren lassen, dann nur unter strikter Kontrolle und der jederzeitigen Option, wieder zu Ubernehmen,
wenn es noétig sein sollte.

Abenteuerideen:

* Inmitten eines chaotischen Militarputsches soll die Gruppe ein Familienmitglied eines Freundes
nach Hause bringen, das sich einer der Fraktionen angeschlossen hat.

* Die Putschisten haben die Furstenfamilie an einen geheimen Ort gebracht. Die Charaktere sollen
sie aus einem abgelegenen und verfallenen Schloss befreien, bevor sie hingerichtet werden.

* Die Charaktere standen wahrend des Putsches auf der falschen Seite. Jetzt missen sie von einer

Gefangnisinsel entkommen. Unglicklicherweise sammeln sich unter der Insel mysteriése Krea-
turen, die ganz andere Plane mit den Gefangenen haben.

TERRORISMUS

Organisationen, die kein vollstandiges Militar zur Verfigung haben, greifen auf terroristische Methoden
zurtick. Sie versuchen, die Bevolkerung mit Anschlagen und Attentaten einzuschichtern und die gesamte
Gesellschaft zu schwachen. Die Geheimdienste versuchen, solche Verbrechen zu verhindern, bedienen
sich aber auch teilweise dieser Gruppen, um ihre Ziele durchzusetzen.

In den letzten Jahren hat sich die politische Lage im gesamten Finsterland stark verandert. Die Militars
haben an Macht verloren und eine gewisse Weltuntergangsstimmung macht sich breit. In dieser Zeit haben
apokalyptische Organisationen, wie Sekten und Kulte regen Zulauf, vor allem aus der Unterschicht. Diese
Organisationen versuchen, die Politik zu beeinflussen, um ihre Macht auszuweiten. Gibt es dabei Wider-
stéande greifen sie auf Terrorismus zurlick.

Es gibt auch staatlichen Terror: Die Geheimdienste und Behdrden versuchen, politische Gegenspieler
einzuschuchtern, indem sie ihr Leben unmdglich machen und Entscheidungstrager tberfallen.

Alles in Allem scheint das Finsterland ein unsicherer Ort geworden zu sein. Die Ruhe nach dem Zweiten
Grolen Krieg ist vorbei.

Abenteuerideen:

* Eine extremistische Organisation entfuihrt einen Clanschef der Eisenmeister. Sie fordern die He-
rausgabe von Symbolen der Priesterkdnige aus grauer Vorzeit.

* Eine Okkultistin hat sich eine grof3e und wirkungsvolle Sekte aufgebaut. Als sie unter mysteridésen
Umstanden stirbt, zerbricht ihre Organisation in mehrere Fraktionen, die sich gegenseitig bekam-
pfen.

* Die Charaktere sollen eine extremistische Gruppe infiltrieren, um weitere Anschlage zu verhindern

und sie aufzulosen.



