Dieses Szenario ist fiir ein auf Twitch und
Youtube gestreamtes Let’s Play bei den
fantastischen Cassandra und Manni von 3P —
Partners in Pen & Papers entstanden. Der Titel
des Abenteuers lautete ,, Bad Karma “.

Gemeinsam mit den Mitspielenden habe ich dieses
Setting seinerzeit erstellt und nun fiir eine erste
Veroffentlichung aufbereitet.

Das Uhrwerk
Die Welt

Im ruhigen Auge eines gigantischen Sturms
drehen sich die Inseln um das grofle Uhrwerk.
Gigantische Zahnrdder drehen sich, angetrieben
durch riesige Zugfedern, Kolben bewegen sich
ratternd, Schwungréader surren, verbaut in
stdhlernen Briicken und Platinen in einem
massiven Gehduse. Gigantisch grof} tickt es im
Innern der fiir die meisten unerreichbaren
zentralen Insel. Das Uhrwerk bestimmt den Lauf
der Welt. Es sorgt fiir den geregelten Gang allen
zivilisierten Lebens. Die Inseln werden durch die
eiserne Hand der Wissenden beherrscht. Sie sind
Angehorige uralter Blutlinien und Erben des
Wissens um das Uhrwerk. Doch dieses Wissen
schwand im Laufe ewiger Zeiten, wurde immer
mehr verwissert, durchmischt mit Vermutungen
und vergessen durch Ignoranz. Die Wissenden
halten offiziell das Uhrwerk instand und fordern
Gaben und Opfer, unter dem Vorwand, nur so ihre
Arbeit tun zu konnen. Doch sie kiimmern sich
kaum um die Maschine und die Menschen. Thre
Untertanen ahnen nicht, dass sie statt dem
Uhrwerk ihren Ablass zu zahlen, in erster Linie
die Taschen der Wissenden fiillen.

Was lisst die Inseln fliegen?

Das Uhrwerk lésst die Inseln fliegen und hélt sie
auf ihren Bahnen. Eine unsichtbare Kraft geht von
ihm aus und lenkt sanft den vorbestimmten Weg
der kiinstlichen Brocken, auf denen die Bewohner
dieser Welt leben. Jede Insel auf fester Bahn
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enthélt einen Kern aus alter Technologie, der mit
dem Uhrwerk in Resonanz steht und dafiir sorgt,
dass sie auf ihrer festen Bahn bleibt. Das Uhrwerk
treibt diese Maschinen an. Uralte Mechanismen
aus Zahnradern, Federn, Nocken und Wellen im
Innern aller Inseln rattern, surren und klicken, um
ewig ihren von den meisten vergessenen Zweck
zu erfiillen. Niemand hat Zutritt zum Zentrum der
Inseln, dem grofen Uhrwerk. Er wird von
mechanischen Schiffen voller kiinstlicher
Maschinenwesen bewacht. Niemand ahnt, dass
das Uhrwerk auch eine Verbindung mit dem
Sturm besitzt, der die Welt begrenzt und die
Inseln vor dem beschiitzt, was auf3erhalb liegt.
Der Mechanismus funktioniert mittlerweile nicht
mehr richtig und es hakt immer mal wieder. Sollte
er ausfallen, wird das katastrophale Folgen fiir die
Inseln, den umgebenden Sturm und alles Leben
haben.

Was sind die Schiitze dieser Welt?

Edelmetalle als Rohstoffe fiir die Maschinen,
sowie Artefakte, Bauteile und Wissen iiber das
Uhrwerk werden hoch gehandelt. Werkzeuge, um
das Uhrwerk und die Maschinen zu warten und zu
reparieren, konnen heute nicht mehr hergestellt
werden und warten in vergessenen Ruinen auf
ihre Entdeckung. Steuerlos treibende
Geisterschiffe voller inaktiver Maschinenwesen
schweben in den fernsten Winkeln der Welt.

Wie sehen die unzidhligen Ruinen aus?

Auf unbesiedelten und manchmal auch auf
bewohnten Inseln finden sich alte Ruinen, erbaut
von untergegangenen Kulten und Uberreste von
Tempeln der vergessenen Uhrmachergilde. Sie
alle bestehen aus rostigem Stahl und Eisen, voller
Zahnrader und vergessenen Mechanismen. Es gibt
ganze Geisterinseln, die aus den Bahnen geraten
sind und unkontrolliert zwischen den iibrigen
Inseln schweben. Manche Ruinen werden von
mechanischen Wesen bewacht und andere von
gefrafBigen Bestien bewohnt.

Wer besitzt die Macht in dieser Welt?

Die Wissenden sorgen offiziell dafiir, dass das
Uhrwerk weiter lauft. Sie lassen sich Opfergaben
in Form von Geld und Material liefern, womit sie
angeblich das Uhrwerk am Laufen halten. In
Wabhrheit sorgen sie nur fiir sich selbst. Politische
Gegner, Aufwiegler und unerwiinschte Personen
werden in den Sturm geworfen und so zum Tode
verurteilt. Manchmal jedoch kommen diese als
Sturmkinder wieder zuriick - ihr Gedéchtnis
ausgeloscht doch durch die Macht des Sturms
gestirkt und veréndert. Kaum jemand ahnt, dass
dies nach und nach den Sturm schwécht.
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https://www.youtube.com/watch?v=W6EmOxmdmmM&list=PLw-SRFO0nAbdOeC04OVSs1eFy7J0aNGEc&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=W6EmOxmdmmM&list=PLw-SRFO0nAbdOeC04OVSs1eFy7J0aNGEc&index=1

Wie ist die Welt entstanden?

Niemand weil3 so ganz genau, wie diese Welt
entstand. Eine Legende besagt, dass die groB3en
Uhrmacher in grauer Vorzeit das Uhrwerk
schufen und dadurch Ordnung in das Chaos
brachten und einen Lebensraum fiir alles inmitten
von Sturm, Verwiistung und Gefahren schufen.

Was begrenzt die Welt oben und unten?

Der grofle Sturm begrenzt die Welt ringsherum.
Die Inseln schweben im Auge eines brodelnden,
gigantischen Sturms. Laut einer jungen
Prophezeiung schiitzt der Sturm die Welt vor der
Vernichtung durch monstrose, kreischende
Schatten, die den Weg zu den Inseln finden
werden, wenn der Sturm vergeht. und das wird
geschehen, wenn die Menschenopfer an den
Sturm durch die Wissenden weitergehen oder
wenn das Uhrwerk irgendwann nicht mehr
funktioniert.

Auf welchem Gebiet ist die Wissenschaft einen
gewaltigen Schritt weiter?

Die Maschinenwesen sind steampunkige
Uhrwerkroboter, deren Geheimnis heute niemand
mehr entschliisseln kann. Findige Wissenschaftler
haben herausgefunden, dass einige besondere
Sturmkinder den Uhrwerkmaschinen kurzzeitige
Energieschiibe geben konnen, wenn sie willentlich
ihre Energie in sie flieBen lassen.

Was ist eure gemeinsame Aufgabe?

In dieser Welt konnt ihr Piratinnen im Kampf
gegen die Wissenden spielen, oder am Uhrwerk
interessierte Forschende, oder handwerklich
Begabte, die das Uhrwerk retten wollen.

Fraoktionen und Nebenfiguren

Gilde der Uhrmacher

Die Gilde der Uhrmacher sorgte einst flir das
Uhrwerk und ist moglicherweise fiir seine
Erschaffung verantwortlich. Aus der Gilde
bildeten sich die Blutlinien der Wissenden. Sie
sind heute die einzigen, die iber Wissen liber das
Uhrwerk verfligen miissten, kiimmern sich aber
kaum darum.

Ort: verschwunden

Die Wissenden

Sie sind uralte Familien, die gemeinsam das
Wissen haben, wie das Uhrwerk funktioniert. Jede
Familie fiir sich kennt nur spezielle Details, oder
verfiigt liber Wissen iiber bestimmte Bereiche des
riesigen Uhrwerks.

Ort: verschiedene Enklaven der Wissenden
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Das “wissende* Haus Pendelherz

Sie erschaffen Sturmkinder, indem sie andere
Wesen in den Sturm werfen. Freibriefe mit dem
Siegel des Hauses Windmann erméchtigen
Freibeuter, komplette besiegte Schiffsbesatzungen
in den Sturm zu befordern.

Ort: Enklave des Hauses Pendelherz, mit Zentrum
Insel Windheim

Person: Gouverneur Sartorius (Mensch). Er hat
Sofie De Lange und anderen Freibeutern
Kaperbriefe ausgestellt.

Die Zeitlosen

Bei den Zeitlosen handelt es sich um eine
Piratenzunft, die gegen die Wissenden kdmpft und
die einfache Bevdlkerung unterstiitzt. Wie Schiffe
voller Robin Hoods iiberfallen sie aus dem Nichts
Handels- und Versorgungsschiffe der Wissenden
Hauser und verschwinden so schnell wie sie
kamen, um ihre Beute an die Bevolkerung zu
verschenken. Fiir sich selbst behalten sie nur das
Notigste.

Ort: geheime Piratenverstecke, beispielsweise die
kleine Insel Kontinuum

Person: Kapitén Tobias Blackthorne (Mensch),
Piratenkapitén der Zeitlosen, Schiff: die
“Stundenglas”

Freibeuter

Verschiedene Schiffe skrupelloser Freibeuter
bekédmpfen Piraten und Aufwiegler, legitimiert
durch Kaperbriefe der Hiuser der Wissenden.
Ort: Sie haben Heimathéfen in den Enklaven der
Wissenden fiir die sie arbeiten.

Person: Sofie De Lange (Mensch),
Freibeuterkapiténin im Dienste des Hauses
Pendelherz

Das “wissende” Haus Ewigkeit

Sie geben sich nach auflen hin volksnah und
unterhalten Armenkiichen und Waisenhéuser.
Hinter den Kulissen ist das Haus Ewigkeit aber
das intrigantes aller Hauser und unterhélt viele
Spione.

Das “wissende” Haus Schlagwerk

Dieses Haus nimmt den ersten Teil seines Namens
zu wortlich und schlédgt mit seiner starken
Streitmacht rigoros alle Widerstéinde nieder.

Ort: Enklave des Hauses Schlagwerk, mit
Zentrum Insel Ara
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Kreaturen

Sturm-Muriinen

Halbblinde Beutetiere der kreischenden Schatten.
Sie leben im groBen Sturm. Sie sind selbst Réduber
und grof3 genug, um menschengroflen Wesen
gefihrlich werden zu koénnen.

Kreischende Schatten

Monstrose Wesen, welche hinter dem Sturm
leben. Sie werden iiber die Inseln herfallen und
alles vernichten, falls der Sturm vergeht.

Maschinenwesen

Die Wéchter und Diener des Uhrwerks gelten als
Hinterlassenschaften der verschwundenen
Uhrmacher. Diese Maschinenwesen sind der
Gestalt von Menschen, aber einige auch
verschiedenen Tieren nachempfunden. Thre
Uhrwerkantriebe miissen von Zeit zu Zeit
aufgezogen werden und niemand weiB3, ob sie sich
gegenseitig am Laufen halten, oder ob dies andere
Wesen fiir sie tun.

Abenteueraufhdnger

AHAB

Der mechanische Wal Moby Klick sucht die
Inseln heim und hat dir alles genommen. Du wirst
alles geben, um ihn zu vernichten, dein eigenes
Leben und das Anderer inbegriffen.

AHNENSUCHERIN

Du glaubst, dass die Aquila die wahren Erbauer
des Uhrwerks sind und auch fiir das
Verschwinden der Uhrmachergilde verantwortlich
sind.

ANNE BONNY

Deine ehemaligen Kameradinnen machen
gemeinsame Sache mit den Wissenden. Du hast
mit dem Piratenpack noch eine Rechnung offen,
jetzt also auch mit den Wissenden.

DA VINCI

Du forschst an dem Nachbau eines legendéren
Gerites, das dir Zugang und Kontrolle {iber das
Uhrwerk gewahrleisten wird.

DAMMERHERZ

Einst gab es eine Tierrasse, die als engste Freunde
der Uhrmacher galt und Zugang zum Uhrwerk
hatte. Du glaubst, dass dein Seelentier ein Sprof3
dieser Wesen ist.
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ELMSFEUER

Du hast in deinem Exil erkannt, dass der wahre
Kern deiner Geschichten das Schicksal der Welt
des Uhrwerks verdndern kann.

HALO

Als einziges deiner Art erinnerst du dich an deine
Vergangenheit, bevor du in den Sturm geworfen
wurdest und als Sturmkind daraus zuriick kamst.
Du musst dein Wissen nutzen, um die Wissenden
zu stiirzen.

LONG JANE

Du bist auf der Suche nach einem legendéaren
Gegenstand, dem Universalschliissel. Mit ihm
wird es dir gelingen, Kontrolle iiber das Uhrwerk
zu erlangen.

NESTVERRATERIN

Der Schwarm lebt zuriickgezogen und hélt sich
mit aller Macht aus den Belangen der
Uhrwerkwelt heraus. Doch du hast erkannt, dass
dein Weg ein anderer ist und dich von ihnen
losgesagt.

SCHMUCKFINDERIN

Du hast erkannt, dass die Schatzkammern der
Wissenden die lukrativsten Ziele sind, aber auch
michtige Feinde auf den Plan rufen.

TEMPEST

Wie alle Sturmkinder erinnerst du dich nicht an
dein Leben als Mensch. Doch in deinem Innern
tobt der Sturm méchtiger als in allen anderen.
Gefahrliche Widersacher wissen um dein
Potential und wollen dich in ihre Kontrolle
bringen.

WOLKENDEUTERIN

In deiner Vision, die alles verdndern wird, sahst
du das Ende des Sturms. Im nachlassenden Sturm
konntest du kreischende, dunkle Schatten
wahrnehmen, die sich auf alles Leben in der Welt
des Uhrwerks stiirzen.
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