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Das grofle Erwachen ist ein Fantasy-
Setting in den Kulissen gewaltiger
Wolkenkratzer, die iber Kopf an einem
Stiick Felsen in den Himmel gezogen werden.
Die Spieler-Charaktere befinden sich im obersten
Stockwerk der Stadt Dreamhaven und miissen
versuchen, auf die andere Seite des Felsbrockens zu
gelangen, bevor die Stadt auf immer zerstort wird.

Jedoch spielen die Spieler nicht ein Elite-Kommando aus der
Regierung, sondern einfache Leute wie dich und mich, die durch ihr
Handeln im richtigen Moment zu Helden der Geschichte werden, zu
Erwachten, Menschen, die aus der Wohlstandsgesellschaft der alten Welt mit
klarem Kopf hervorgegangen sind und die Menschheit in Sicherheit fithren.

Die Erwachten beschiitzen die Menschheit vor dem Waldfiirsten, dem Gott der
Natur und des Lebens, der — betrogen von der technisierten und lebensfeindlichen
Menschheit — versucht, diese auszuldschen. Doch sein Widersacher, der Erbauer,
hat die Zentren seiner Kinder zu sich in den' Himmel gehoben, um sie zu retten.
Dabei sind die schweren Wolkenkratzer jedoch nach unten gekippt und hdangen nun
wie Tropfen an dem Felsbrocken. Da der Waldfiirst mit seinen Ranken versucht, die
‘Wolkenkratzer zu sich in die Tiefe zu reiflen, bleibt den Menschen nichts anderes,
als sich durch das-Labyrinth der Tturme zu kdmpfen, bis sie die andere Seite des
Felsens erreichen.
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Doch die Reise ist nicht einfach, denn die umgedrehten Rdume mit den schwer

erreichbaren Treppen, den unbenutzbaren Aufziigen, den Turen in 2,5m Hohe und
den tbrigen Fallen der Innenarchitektur machen es den Erwachten nicht einfach.
Auflerdem treffen die Charaktere auf merkwiirdige Kreaturen und Pflanzen,
Raume'ohne Schwerkraft, schwebende Wassermassen und gewaltige Feuerbdlle, die
die Turme umkreisen.

Glelchze1t1g haben manche Erwachte immer wieder Traume die sie scheinbar
kontrollieren kénnen. Sie treten ein in ihre Vergangenheit vor der Katastrophe und
fiillen somit rdtselhafte Gedéchtnisliicken. Doch diese Traumreisen verraten noch
mehr: Denn plotzlich erkennen die Spieler Dinge, die sie vorher nie beachtet haben.
Merkwiirdige Sekten bewegen sich in der Stadt. Wandschmierereien verraten Dinge
uber die Zukunft und immer wieder sehen sie einen braunen W1dderkopf an den
Wanden.

Werden die Trdume sie eines Tages auf die Oberseite fithren oder hiiten sie noch
ein ganz anderes Geheimnis?
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Dreamhaven war eine” Welt der Trdume, in der
Wolkenkratzer bis zu 1,8km in‘die Hohe schossen und in der
man schon lange nicht mehr von Stockwerken sprechen
konnte. Die Welt von Dreamhaven war unterteilt in
sogenannte Floorpanels, Ebenen, die zwischen 2 und 6
traditionelle Stockwerke - verschiedener Hohe enthalten
konnten. Das hochste Floorpanel FP-135 ist nun nach der
Katastrophe zum tiefsten geworden und Decken zu Boden.
Dennoch verwenden alle immer noch die alten Begriffe, um
sich daran zu erinnern, dass damals alles anders war.

Damals hatten die Menschen, so dachten sie, den
Hohepunkt ,ihrer Gesellschaft erreicht, man lebte, um sich
selbst zu  verwirklichen, wund genoss die vielen
Annehmlichkeiten des Wohlstands und die vielen Helfer, die
dafiir sorgten, dass man das ertrug, was man selbst ein gutes
Leben nannte. Unter dieser , Traumwelt® gab es noch die
Welt, die man ignorierte: die kaum noch vorhandene Natur
und die Menschen, die nicht eingeladen waren, den Traum
mitzutraumen.

Doch die alte Welt war nun zerstort, denn der Waldfurst,
der Gott der Natur, war wieder erwacht und hatte sein hartes
Urteil gefillt. Aber der Waldfiirst hatte nicht an den Erbauer
gedacht. Sein ewiger Widersacher hatte einen Teil der
Menschen zu sich in den Himmel gehoben und drohte, die
Vernichtung doch noch zu verhindern. Und wéhrend nun die
entfernten gottlichen Krafte um die Existenz der Menschheit
ringen, geht das Leben der Menschen weiter.

Oberseite

Construct

Plaza Ebene

Towers Ebene
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In einer vollig lebensfeindlichen Umgebung erwachen die
Helden unserer Geschichte. Ohne jede Orientierung befinden
sie sich in einem der gewaltigen Wolkenkratzer und der
Waldfiirst versucht gerade, dessen Spitze in die Tiefe zu
ziehen. Es heifdt also fliehen, es heif’t klettern ...

Auf dieser Reise treffen sie auf vollig neue Gefahren. Die
einst schone Innenarchitektur zwingt ihnen ganz andere Wege
auf, elektrische Gerdte scheinen nicht mehr zu funktionieren
und alles, was man braucht, um sich zu verteidigen, sich
fortzubewegen und die Grundlage des Lebens_zu sichern,
muss erst neu improvisiert werden. Hunger, Durst, Kélte und
Dunkelheit sind fiir die Spieler-Charaktere ganz.ungewohnte
Herausforderungen, und jeder Tag ist ein Kampf ums
Uberleben.

Allerdings sind die Charaktere Erwachte, Personen, die die
Menschheit in eine neue Zukunft fithren: Sie finden kreative
Losungen fiir all die neuartigen Probleme, fithren die ersten
Gruppen an auf der Reise in die Tiefe und beschiitzen diese
auf dem Weg zu den Zufluchten, den neuen Stddten innerhalb
des Labyrinths der Tirme. Von den Zufluchten aus arbeiten
sie als Panel-Crawler, als Menschen, die die Tirme wieder
betreten, um Nahrung, Material und Hinweise zu finden und
einen Weg, die alte Welt fiir immer zu verlassen. Auf dieser
Suche treffen sie die unterschiedlichsten Gestalten, Parteien,
die ihre eigenen Ziele verfolgen, und seltsame Kulte, die im
Chaos der Tirme aufblithen und mal gefdhrlich sind und mal
den Panel-Crawlern zu neuen Kréiften verhelfen.lA'll diese
Gruppierungen  stellen  mogliche  Auftraggeber  oder
*Gegenspieler dar. Die Charaktere konnen diesen schon zu
Beginn nahe stehen und eine Karriere im Auftrag einer

" Gruppe einschlagen, aber sie konnen auch ihren ganz eigenen
Weg durch die Tirme machen und lediglich mit «diesen
interagieren. Wie ihr Weg auch sein wird, er ist lang und geht
stets dorthin, wo damals unten wat.




Siberius Cavil

Charlotte Rome

Die Reise durch die Turme beginnt
bei den eigentlich tiefsten Stockwerken
iber Kopf, die jedoch fiir die Menschen
in den Tirmen immer noch die
hochsten Stockwerke heiflen: Z.B. im
Cavil-Center im linken der Twin-Towers
im FP-135.

Siberius Cavil, cholerisch, dister
und unberechenbar, ist Inhaber der Cavil-
Corporation, einer der beiden grofien
Konzerne von Dreamhaven. Die andere
ist Charlotte ~Rome von Rome
Enterprises, verwohnt, launisch, aber
ebenso ergeizig. Beide hatten enormen

 Einfluss in den Turmen, kontrollierten

fast die komplette Produktpalette und
Dienstleistungen - und steuerten
insgeheim die Scheinregierung der Stadt.

Auflerdem hatten beide tuber die
Jahre ein enormes Interesse an alten
Schriften und seltenen = Artefakten
entwickelt, die sie aus Angst vor einem
Diebstahl durch den jeweils anderen an
zahlreichen Orten in der Stadt verteilten,
wo sie nun von den Charakteren
gefunden werden konnen. Cavil fand
etwa ein Jahr vor dem groflen Erwachen
Schriften tber den Waldfiirsten und
erkannte die drohende Katastrophe.r
Seitdem legte er alles daran, den

Waldfiirsten ruhig zu stimmen und ist’

zu einem gewissen Grad schuld daran,
dass die Schergen des Firsten, die
Wilden, die Stadt beim Aufsteigen
betreten konnten. Ob der Waldfirst
Cavil allerdings verschonen lief} oder ihn
als Verursacher vieler Umweltprobleme
zur Rechenschaft zog, ist unbekannt.
Wenn er noch lebt, befindet er sich
jedenfalls auf der Seite des Waldfiirsten
und unterstiitzt die Wilden.

Charlotte Rome hingegen ist im
Besitz eines mysteriosen sechsseitigen
Schliissels und vermutet, dass man mit

diesem die Halle der S&aulen 6ffneﬁi
kann, einen Ort, an dem alte
Prophezemngen den Weg auf die

Oberseite zeigen sollen. Eifersiichtig hat -

diese = ebenfalls ihre Schriften und

Artefakte uber die Turme verteilt und .

sucht mit einer Gruppe
Angestellter einen Weg zur Halle.

loyaler

Dem Waldfiirsten gegeniiber steht
die Kirche des Erbauers, von der aber
niemand wirklich etwas weifd.
Stattdessen  glauben die  meisten
Menschen an den Schopfer und die
"Heilige Kirche", eine Kirche, die die
alten Kulturreligionen vereinte und
unter der Leitung von Fernsehprediger
Reverend Jeffrey
Eingotterglauben der  Vergangenheit,
Arbeitsamkeit und Patriotismus vereint.,
Niemand. in der Welt weif3, dassd
Reverend Nokes seine Predlgten aus’;
dem ,Bericht des Schmiedes* bezog,'
einer Prophezeiung des Erbauers, und
ein heiliger Hammer im Glockenturm

Nokes =

des Holy Manor den Segen des Erbauers - T

auf die Menschen hinab sendet. Durch
dieses Artefakt erkennt der Erbauer —

der Gott der Zivilisation, Arbeitsamkeit =

und Ordnung — seine Kinder. Sollte der &} L

Hammer jedoch in der Zeit des groflen
Erwachens nicht die andere Seite
erreichen, droht der Erbauer
Kontrolle iiber den Felsen zu verlieren,
und die Tirme sind verloren. Doch der
charismatische
Erbauer gewarnt und hat
Séldnertruppe angeworben,
sogenannten Hammertrdager, die den*
Hammer und natiirlich ihn selbst sicher |
auf die andere Seite bringen sollen.

eine

die~ 148

Reverend wurde ' vom v"%,‘
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{ - Auf dem Weg nach unten miissen
~die  Menschen jedoch durch die
Unterstadt, besser bekannt als ,Das
- Konstrukt®. Das Konstrukt ist eine
spezielle Stahlkonstruktion, ein Gertst,
das dber die alten Hochhduser und
Wolkenkratzer gelegt wurde, als man
nicht die Zeit hatte, alte Gebaude
abzureifen und die Bewohner zu
vertreiben. Stattdessen baute man auf
ein gigantisches Geriist neue
~ Wolkenkratzer und stiilpte diese iiber
die alten Gebdude. Unter den Wolken
wohnten _jedoch mnur Arme wund
Ausgestolene, die  Verlierer  der
Wohlstandsgesellschaft. Zwischen
. Industrie und Armenvierteln lebten sie
- 1m Smog des Vergessens und arbeiteten
unermudlich unter schlimmsten
By Bedingungen auf ihr frithes Lebensende
" hin.
- Ausgestoflen von " der Traumwelt
“-jenseits des Konstrukt haben sie sich
.jedoch mit den Gewerkschaften und den
‘verschiedenen
~ Untergrundorganisationen
Sprachrohr geschaffen, das sie vertritt.

Die grofite und einflussreichste
Gewerkschaft ist die Stimme, die den
Handel zwischen Konstrukt' und ,,der
heilen Welt“ regelt. Jimmy Baltimore,
precher der Stimme, hat es innerhalb
des Konstrukts weit gebracht und gilt als

" geschwatziger aber knallharter
. Verhandlungspartner. Gewohnlich
" traten nur Sprecher mit der Oberstadt in
- Kontakt wund die Bewohner der
¢+ Unterstadt reagieren schon etwas

abwertend, 'wenn ein Whitey, ein

Bewohner der Oberstadt, sich traut,

ein

einmal das Konstrukt zu betreten. Da
mit dem grofRen Erwachen allerdings die
Wolkendecke fiel und die Menschen von
Dreamhaven im Konstrukt Schutz
suchen, treffen dort Welten aufeinander,
und man muss lernen
zusammenzuarbeiten, um gemeinsam
zu uberleben.

Da die Menschen nach unten ins
Konstrukt fliehen, finden sich vor allem
dort, in besonders gesicherten
Bereichen, in stabilen und gut zu
verteidigenden  Gebduden, vermehrt
sogenannte Zufluchten, markiert mit
einem groflen 'Z'., Dort wo
Menschen halbwegs normal weiterleben
konnen, sind die Zufluchten die Reste
der einstigen Zivilisation und, der
sicherste Ort fiir die Fliichtlinge. Jede
Zuflucht besitzt dabei ihre eigene
Lebensstruktur, eigene Regeln und eine
eigene Regierung.

Jimmy Baltimore leitet die grofite
Zuflucht der Unterstadt, den Tanker. Er
befindet sich auf FP-3 im alten Kanal.
Er ist ein wuralter Ol-Megatanker, der
nach Aufgabe des Hafens unter der
Stadt liegt und eng verwoben mit dem
+Konstrukt ~ tber 5000  Menschen
Lebensraum bietet; Menschen, die bereit

“sind, den Tanker um jeden Preis zu

verteidigen.

die

Reverend
Jeffrey Nokes

Jimmy Baltimore




Reality Newsflash'
lernsehsender

¢ Moon’s |
. Grave

Glasebene

Der Weg von Turm zZu
Turm fiihrt oft tiber die
fast unsichtbaren,
zerbrechlichen
Glasdacher der Platze.
Doch an manchen
Stellen hat das Glas
bereits Risse...

Legende

n Towers Ebene - Plitze und grofe Briicken, iiberdacht.

. Bekannte Zufluchten

n Plaza Ebene - Pldtze und grofe Briicken, iiberdacht.
+ Metall-Stiitzen des Konstrukts
D Der alte Kanal, trocken gelegt, Hseimat alter Schiffe.
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Cavil Line (Towers Ebene)

_ Moon Line (Plaza Ebene)

Sundays Line (Plaza Ebene)

(Powertubes - Magnetréhren-Bahn\ ;

Rome Circle (Towers Ebene)
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| Geisterfahrt
P Wihrend der Reise
] du’rch einen der
Bahntunnel erfasst die
Gruppe eine gewaltige
. Energiewelle und setzt
die zuvor still
stehenden
Magnetbahnen wieder
in Betrieb. Drei Tunnel
1000m Hohe und ein
Geisterbahn...

/Le gende
n Towers Ebene - Plitze und grofe Briicken, iiberdacht.
n Plaza Ebene - Plitze und grofe Briicken, iiberdacht.
+ Metall-Stiitzen des Konstrukts
D Der alte Kanal, trocken gelegt, Hseimat alter Schiffe.
. Bekannte Zufluchten /
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Rome Circle (Towers Ebene)

Cavil Line (Towers Ebene)
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Moon Line (Plaza Ebene) )

KF

o SO ‘.,

oty “7!?.{';}’ /i




Wolfskind

Eine hochschi?vang‘ere
Frau muss einen
Schacht hinauf
transportiert werden,
um der Verfolgung der
Wilden zu entkommen.
Das ungeborene Kind,
das eine besondere
Kraft in sich tragt, soll
von den Wilden dem
. Fiirsten geopfert
- werden. Nur ein
ritueller Zweikampf
ach dem Gesetz der
Natur kann es retten...
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{ Legende A
n Towers Ebene - Plitze und grofe Briicken, iiberdacht.
n Plaza Ebene - Plitze und grofe Briicken, iiberdacht.
+ Metall-Stiitzen des Konstrukts
D Der alte Kanal, trocken gelegt, Hseimat alter Schiffe.
. Bekannte Zufluchten /
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Spuren der Wilden

,,Ich ‘hatte urspriinglich nicht glauben wollen, was ich sah:
Wilde Menschen, bedeckt von Pflanzen und Tierhduten,
hatten mein altes Arbeitszimmer betreten. Efeu umrundete
ihre athletischen Korper, es schien fast, als ob die Pflanzen in
ihrer Umgebung aus ihnen selbst zu wachsen schienen. Sie
sprachen eine mir unverstandliche Sprache, doch spdter fand
ich heraus, dass sie lediglich unsere Worter umgekehrt
aussprachen. Der Waldfiirst hatte wohl ihre Zunge verdreht.
Zuerst war es schwierig, die Worte wieder zu entziffern, doch
einen Satz auf diese Art werde ich niemals vergessen, ,gnaf
nhi!“, denn dann heifdt es rennen! X

Das nachste Mal, als ich die Wilden traf, hatten. sie sich in
der Nahe von Moonsgrave eingenistet. Sie standen in der
Mitte einer Vertiefung, die frither einmal die Decke eines
Theaters gewesen war, und vergossen ihr Blut auf der
steinernen Decke: der Stein zerplatzte und aus den neu
entstandenen Rissen wucherten nach Steinen lechzende
Schlingpflanzen — der ganze Ort war im Nu iiberwuchert und
Tage spater horte ich von kopfgroflen Eiern und einer
seltsamen Brut, die Moonsgrave tiberrannt hatte.

Erst Wochen spater traf ich eines dieser Biester: Sie hatten
nichts Menschliches, sondern sahen aus wie Tiere, andere
Wesen, die es vor Jahrzehnten einmal gegeben hatte. Als ich
spater im alten Bahnhof mit einem Greis sprach, der diese
Wesen in seiner Kindheit noch erlebt hatte, sagte dieser, es
schien, als wirde die Natur endlich zuriickschlagen. Er sprach
von riesigen Tieren mit Klauen, die er Lowen nannte, von
kleinen vielbeinigen Tieren, die giftig seien, und vom

: : tierischen Instinkt, von ihren Gewohnheitenr

und-dem Hunger, der sie alle verbdnd.

Bestiarium

Verwende beliebige
Tiere von der Urzeit bis
heute aus Tierlexika fiir
das Setting.




Doch “viel schlimmer als die
offensichtlichen Gefahren durch die
Tierwesen waren die vielen verborgenen
Gefahren, die im schillernden Griin der
Pflanzen lauerten:

Blumen, die lihmenden Bliitenstaub
versprithen, wenn man sich ihnen
nahert.

Schlingpflanzen, die ahnungslose
Erwachte packen und wiirgen.

Baumstdmme mit kaum sichtbaren
Léchern, die giftige Dornen
verschieflen.

Leuchtend griine Gréser, die die
Toten reanimieren.

Frosche, die auf Berithrung
explodieren.

gelbe Knospen, die leicht
entflammbare Gase erzeugen.

Insekten, die halluzinogene
Substanzen verbreiten und Menschen
dazu bringen, sich in Abgrunde zZu
stiirzen.

In den Zufluchten werden deswegen immer hauﬁger griine
"Geschichten erzihlt und jedes Kind weifl, dass nicht mehr rot
. sondern grin Gefahr bedeutet.

Als ich eine Weile als Panel-Crawler unterwegs war, -wurde
mir jedoch die wahre Rolle der Wilden bewusst: Denn hinter
all der Verbundenheit mit der Natur, hinter den Ritualen und
magischen Kraften steckte eine einfache Wahrheit: Sie waren
ebenfalls normale Menschen. Von Urzeiten an hatten sie ihm
gedient und tiber ihn gewacht, als ihr Meister im Zeitalter der
Tirme geschlafen hatte. Als er erwachte, hatten sie zuerst
seinen Zorn zu spiren bekommen, hatten sich jedoch seinem
Urteil gefiigt. Dennoch verband sie eine tiefe Trauer, dass der
Waldfurst tiber die Menschen gerichtet hatte und gerade sie,
die treuen Diener, das schreckliche Urteil vollstrecken mussten.

Doch spdter horte ich von einem Panel-Crawler, der
Kontakt zu den Wilden aufgenommen und einen Weg
gefunden hatte, mit dem Waldfiirsten zu verhandeln. Tief im
Inneren von Moonsgrave, wo die Wilden dem Fiirsten einen
- neuen Tempel errichtet hatten, soll er mit einer besonderen *
Geste das Herz des Firsten erweicht haben. Seitdem stehen
die Menschen wieder unter dem Gesetz der Natur. Wie lange
die Gnade des Fiirsten andauern wird, ist jedoch ungewiss.




§ Flementare
2 & Bekanntschaften

,Damals hatte ich noch: Drain
geraucht, den blauen Dunst, der Klarheit
verspricht im Chaos der Wirklichkeit.
Doch erst, als ich langsam verdurstete,
meine Gedanken nur noch auf eines
gerichtet waren, meine Satze
unverstandlich wurden und meine Knie
weich, wusste ich, was wirklich Klarheit

ist.

Ein Mensch kann, hochstens drei Tage ohne

Wasser auskommen, doch was es wirklich

bedeutet, kein Wasser zu haben, kann man nur

ermessen, wenn man es selbst erlebt hat. Wir hatten in

der ersten Woche nach der Katastrophe schnell unsere

' Reserven verbraucht, die man so bei sich hatte, und auch der

Supermarkt auf dem ndchsten Panel hatte nichts mehr zu

bieten fiir die knapp 50 Menschen, die es ins Triple-M

geschafft hatten. Einige hatten versucht, das Panel zu

verlassen, doch viele scheiterten an der groflen Empfangshalle.

Ich war einer von ihnen, ich hatte mir beim Abstieg das Bein

gebrochen und war nicht in der Lage weiterzugehen. Doch als

ich beinahe schon aufgegeben hatte, hatte ich eine
ungewohnliche Begegnung.




,._ aﬂe fullte 51ch langsam mit
sser  —

e, es schien von aufen zu
fommen. Und als wir zur Glasfassade
-i"" ten, erkannten wir eine mehrere
‘Meter hohe Wasserfassade zwischen
f f'l 1 Turmen Es war, als ware das Meer

mit  den' Tiirmen - gewandert und
existiere nun.als schwebende Ebene aus
Wasser, die sich langsam parallel zur
Decke die Tirme entlang bewegte. Wir

+ hatten wieder Wasser!

- Ein gottliches Wesen hatte uns dieses
‘Wasser geschickt, doch es war nicht der

- Schopfer gewesen, ein Wesen, das ich
finden wiirde und dem ich ewig dankbar
war. .

Etliche Wochen spater hatte ich
herausgefunden, dass Wasser, Feuer und
Luft von uralten Elementarwesen zu
kommen schienen. Schwebende Meere
hatten uns immer wieder vor dem
Verdursten  gerettet,  gewaltige
Feuerelementare s flogen
zwischen -« den Inseln und
spendeten = Licht und
verhinderten, dass wir in

5l der Kilte des Alls erfroren.

Und als die Luft zu diinn
4. zum Atmen wurde, legte
,, 'sich eine Wolke au$
:-reinster Luft tber die
“Tirme. Wenn ich
damals. gewusst hitte,

. wie wirklich frische Luft

% riechen wirde, ich hatte
niemals auch nur eine
Hiilse Drain = geraucht,
doch die Vergangenheit ist
vorbei. Was bleibt, ist ein
Leben bei den Elementaren.

Seltsame Kulte

Wihrend des Spiels witd man '
immer wieder verschiedene Kulte
treffen: ;

Die Wilden :
Die Kinder der Krifte (Wanderer)

\

Die Hiter :
Die Hammertrager (Hammeriten)

Jeder Spieler kann sich wahrend
des Spiels offen oder verborgen einer
dieser Kulte zuordnen und erhélt ab
Stufe 5 die Moglichkeit, die
entsprechenden Mystix-Gilden-
Zauber bis Zauberstufe 6 zu lernen
und anzuwenden. Die
Glaubensinhalte entsprechen denen

aus dem Mystix-Regelwerk.

Zunachst  war
unsere >
Gemeinschaft
klein und
ungeordnet, doch
spater trafen wir
Menschen, ' ‘die
schon vor der
Katastrophe ‘den
Elementaren gefolgt
waren. Sie nannten sich
selbst , Kinder der Krifte®,
gefithrt von Michael de Render.
Sie  hatten = zuvor nur wenig
Beachtung gefunden, denn sie wirkten in
ihren beigefarbenen Kutten im Kontrast
zum bunten Dreamhaven wie verriickte
Sektenanhdnger. Doch Michael hatte
ihnen schon frith Struktur gegeben,
ihnen gezeigt, wie sie die Elementare
erkennen konnten, und manchen von
ihnen wurde sogar «die Magie der
Elemente verliehen, Krafte, mit denen
sie die einfachen Elemente kontrollieren
konnen. De Render war derjenige
gewesen, der am ldngsten mit den
Elementaren in Kontakt stand, und er *
wusste viele Dinge tber: sie, geheimer_._
Dinge, und er hatte fiir ,,dle Kinder*
einen Plan. Er war auf der ‘Suche nach -
einem ,unbekannten Bruder* der*
Elementare, einer Kraft, die aus.
Katastrophe heraus entstand und 1
eines Tages zusammenfuhren ‘wird, .
...dem Flow. A R
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" OWege des Schicksals

,Der Namenlose Blinde verindert das
Schicksal, indem er eine Kugel ins Rollen
bringt und ‘sie ins Zeitgefiige wirft. Was aber,
wenn er gerade mit Murmeln spielt?*

Das grofle Erwachen hat auch das
Raum-/Zeit-Geflige
durcheinandergebracht, und so haben
alle Menschen dieser Zeit ein scheinbar
luckenhaftes Gedachtnis, einen Filmriss,
den jeder fiir sich behalten hatte, in der
Angst, er selbst konnte nicht der Norm
entsprechen. Doch seit dem Beginn der
neuen Welt und der Zerstorung der
alten, trdumen die Menschen immer

" wieder von Momenten aus ihrer
Vergangenheit, wo zuvor eben diese
Licken waren. .

Ob nun in der GrofRenordnung einer
Arbeitspause oder eines ganzen Abends,
an den friher scheinbar direkt der
Naéchste angekniipft hatte, die
Gedachtnisliicken sind allgegenwartig
und schreien nach Vervollstaindigung.
Zunachst beachten die Menschen die
Traume nicht weiter, aber mit der Zeit
erkennen sie, dass sie nicht
Erinnerungen vervollstindigen sondern
die Vergangenheit selbst — in einem
gewissen Rahmen.

" Denn die Vergangenheit ldsst sich,
nicht beliebig manipulieren und die
bisherigen Erinnerungen und die schon
erlebten Traume geben den Rahmen fiir
die néchsten Reisen. Entsteht dennoch
einmal eine Erinnerung, die nicht in den
Strom des Schicksals passt, dann
korrigiert sich das Schicksal selbst und
die jeweils letzte Reise geht als
Alltagsepisode ohne Wirkung in den
Strom des Schicksals ein.

Nicht jeder ist in der Lage, eine
solche Schicksalsreise zu erleben, und
die meisten, die es im Schlaf erleben,
erreichen zufillig verschiedene Liicken
der Vergangenheit und geniefien. diese
Erinnerungen an die ,heile Welt“. Jene
wenigen, die jedoch gelernt haben,
durch Meditation zu kontrollieren,
wann sie in die Vergangenheit
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e und welchen = Zeitpunkt sie

tg ern, konnen diese 'Zeitreisen in

‘ dumen gezielt nutzen, um
n r’m,dtionen zu  beschaffen und
[Kleinigkeiten zu verdndern. Dabei ist

f F doch zu beachten, dass kein Zeitpunkt

zweimal - Besucht werden kann, selbst

enn . das Schicksal diesen Moment
verworfen hat und der Eingriff keine
Folgen hatte. Deshalb begeht man mit
Ueder bewussten - Traumreise immer
‘emen Balanceakt zwischen Achtung der
'Schicksalslinie und den personlichen

. Motiven.
T »

- Um dies in Mystix simulieren zu
kénnen, benutzt jeder Spieler den

" Drama-Anteil des Charakterbogens, um

die Lebensgewohnheiten und
Alltagskonzepte in der alten Welt
festzuhalten und entwirft zusatzlich
noch einen tabellarischen Alltagsplan
eines normalen Tages, um dem
Spielleiter die FEinstiegspunkte in die
Traumreise zu erleichtern. Auflerdem
fillt  jeder Spieler noch  einen
Tageskalender eines Monats mit 10
besonderen Ereignissen aus, die als erste

“l© Fixpunkte in der Erinnerung dienen und

an dessen Inhalt sich die {ibrige

, Vergangenheit
muss. Werden nun
. Traumreisen unternommen, so fillt
jeder Spieler -die Ze1tpunkte im
personlichen Kalender aus und markiert
‘die Zeit, die schon bespielt wurde. Der
Splellelter andererseits erganzt einen

oder mehrere Kalender, wenn wichtige

, Dinge verdndert wurden. So empfiehlt

sich fir den SL ein Mythologie-

s Kalender, in dem die zu erlangenden

Hinweise eingetragen sind und
erkenntnisgewinnende
“erwahnt werden, genauso wie ein NSC-
. Kalender und ein Kalender fiir Eingriffe
der NSCs aus der Gegenwart.

 Die NSCs konnen schlieflich auch
in die Vergangenheit reisen und haben in
: der Regel ganz andere Absichten als die
Spieler und stellen manchmal
undurchschaubare
Gestalten oder Verbiindete. Ist eine
Person gerade in der Vergangenheit und
eine . weitere  Person  betritt die
Traumwelt, dann wirkt diese fiir die
erste Person im-Moment des Eintritts
verzerrt und wird als Zeitreisende
erkannt, Gleiches gilt beim Verlassen der
Vergangenheit. Die normalen Personen
der Vergangenheit bekommen allerdings
die © Reisen  ausschlieflich  durch
merkwﬁrdiges Verhalten und

Ereignisse *

=
=

- Vergangenheit
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unterschiedliche ~ Wissensstdnde .der
Reisenden mit, denn das Gedichtnis
wird jedes Mal komplett. transferiert.
Das bedeutet, dass ein ' Reisender
wahrend der Traumreise - die
Erinnerungen der Vergangenheit
uberlagert und mit dem Bewusstsein der
Gegenwart die Vergangenheit erlebt und
somit das Kurzzeitgedachtnis aus der
Gegenwart mitgebracht hat und am
Ende der Reise auch wieder mitnimmt.

Jemand in der Vergangenheit, der
also vor der Kontrolle durch den Spieler
vorhatte” einzukaufen und dann. in der
Traumreiseliicke eine versteckte
Botschaft sucht, wird sich am Ende der
Reise hochstens wundern, dass er an
einem anderen Ort ist und einfach das
Geschift zum  Einkaufen  erneut
aufsuchen.

Da die groflen Fraktionen von
Dreamhaven schnell die Traumreisen fiir
sich entdeckt haben, hat sich um gewisse
Informationen ein regelrechter
Traumkampf entwickelt und man fihrt
regelrecht Geheimoperationen in+ der
durch und nutzt die
Moglichkeit, gewisse Orte einfach zu
erreichen und verschollene
Informationen immer noch vorzufinden.

Charlotte Rome versucht mit der neu
gegrindeten Organisation der Hiiter,
das Mysterium der Halle der Saulen zu
entschliisseln, dabei suchen sie und ihze
Verblindeten sowohl die eigenen Archive
als auch die des Konkurrenten Cavil auf
und betreibt einen regelrechten ' Kampf
um das Ritsel. Ob dies jedoch die
einzigen involvierten Parteien sind, ist
ungewiss. Doch -die Hiiter selbst gehen
noch einen Schritt weiter als Rome. Sie
sehen das Schicksal selbst als heilig an
und begreifen die Einblicke in die
Vergangenheit als Prozess des Lernens.
Nach den Hiitern sollen die Menschen
die Traume nutzen, um sich im Jetzt ein
besseres .Leben zu schaffen. Cavil, die
Wilden und andere Interessengruppen
versuchen jedoch, die Suche nach der
Halle zu unterbinden, sei es, um den
Exodus zu verhindern, oder um die
Informationen vor + anderen zZu
bekommen wund sich eine besondere
Machtstellung zu sichern.

Es ist also stets die Frage, wer mit in
den Trdumen steckt und was diese .
vorhaben. Ein  Arbeitskollege, der

Pizzabote, die Dame von nebenan, alle

kénnten Agenten der anderen sein, mit -
einer anderen Agenda, einem anderem
Plan. ;
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,,Abways Hope — Never Fall*; GrufSformel der Zuflucht.

Der wichtigste Ort in einer Mission ist der Safe-Spot: ein
bekannter Ort, der bereits gesichert wurde, ein guter
Fluchtweg, ein Tunnel, in den man sich fallen lassen kann und
von einem Netz aufgefangen wird oder eine schwere
Metalltir, die zwei Abschnitte trennt. Denn in einer Welt,
deren gewoOhnliche Struktur vollig auf den Kopf gestellt
wurde, in der alltigliche Wege unpassierbar werden, schon
gestaltete Decken zur todlichen Falle werden, und bislang
unbekannte arkane Gefahren lauern, kann man , nicht
vorsichtig genug sein. Wird ein Floorpanel neu erkundet,
dann sucht man sich meist zuerst einen solchen Safe-Spot, den
man um jeden Preis verteidigen kann oder der den Riickzug
deckt, und arbeitet sich dann vorsichtig in das unwegsame
Terrain. :

Biiroebenen sind in der Regel die angenehmsten Panels, da
sie aus kleinen und vor allem flachen Rdumen bestehen,
unkomplizierte Decken besitzen und die Tiren in der Regel
nur etwa 0,5-Im tber der Decke hdngen und man keine
besondere Kletterausriistung braucht, um diese zu passieren.
Aufierdem besitzen diese Panels in der Regel fortlaufende
Treppen, sogenannte Easy-Steps, bei der man die Treppe, die
eigentlich in den jeweils ndchsten Stock fiihrt, von der anderen
Seite benutzen kann. Existieren keine Easy-Steps, dann sind
Treppen in der Regel unbenutzbar und man muss sich auf die
Kletterausristung verlassen oder Scraper-Caves nehmen.

i
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Scraper-Caves sind Hohlen innerhalb der Wolkenkratzer:
Liiftungsschichte, =~ Wartungsbereiche, =~ Hohlrdiume  fiir, GrofAraumanlagen wie Supermairkte,
elektrische ‘Leitungen oder Bereiche in Decken und Wénden, Hallen, Empfangsrdaume und
die fiir eine besondere Innenarchitektur hohl gelassen wurden.. Promenaden. ~ Diese  sind  meist ¢
Diese modernen Hohlensysteme ziehen sich durch die unwegsam, da die tblichen Treppen~ 7
gesamte Turmlandschaft und kénnen manchmal sehr grof, und Génge kaum zu nutzen sind. Es® 8
aber manchmal auch sehr eng sein. In jedem Fall bieten sie oft gibt reichlich schwer erkennbare* ;1 %
ein gutes Versteck, sind jedoch nur recht langsam zu passieren, Abgrinde, komplizierte ,1r7 &8
wenn man verfolgt wird. Deckenstrukturen und ein nur schwer * ¢33

Die geféhrlichsten Orte der Turme sind jedoch die lz(gntroIl;?:;glégkeng[arain, unillas zg :

T I[H Hl“r /I{ ] untiberschaubar ist, dass man
' ' '|H\I" -“}! IH:\ ’ I‘I | schnell von Kreaturen des
" — ,‘|'|||._IH

—_ | Waldfiirsten tberrascht werden
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— 1= = : l | | I
T ::i'tl.f ﬁl . |'M” ! ', | Interesse der Charaktere wecken,
LS - ' | &= denn sie beheimaten oft
F = - | Nahrungsvorrate, spezielle
Rl . | Gegenstande und Informationen
' = sind oft die einzigen .
.| Bereiche, durch die man schnell - &,
/| gréRRere Menschengruppen fiihren
kann, die iiber keine besondere
| Ausriistung verfiigen.
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'E " Da sich Dreamhaven ausschliellich
auf elektrische Gerdte verlie, aber seit
dem’ - groflen  Erwachen Elektrizitit
' kﬂapp ist und grofle elektrische Felder
jedes = etwas  kompliziertere ~Geréat

_ unbrauchbar machten, sind die meisten
komplexeren  Ausriistungsgegenstande
nicht sofort zu verwenden, sondern
mussen ihrer ,Intelligenz beraubt
werden. Deswegen ist klar, dass zu
Beginn die einfachsten Gegenstande
zweckentfremdet werden. Stangen und
Kiichenmesser werden zu Waffen, Kabel
zu Seilen ,und das *Parkett der guten
Stube zu Feuerholz.

Spater, wenn man die Laden
- plindert, findet man jedoch bessere
Gegenstande. Jedoch ist die Gruppe
.\ niemals in der Lage, moderne
2 hFeuerwaffen zu reanimieren, da diese zu
“komplizierte Elektronik  enthalten.
. “Stattdessen werden Gegenstande
anhand von Erinnerungen improvisiert
und  verbessert. So findet man
. Aluminiumbdgen, metallverstarkte
Kiichenmesser, explosive
Uberraschungseier, Kohlestiicke zum
* Markieren des Weges und Stuhlbeine als
Fackeln.
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Papier ist ebenfalls nicht mehr das
Medium der Wahl und die meisten
digitalen Informationen sind verloren
gegangen. Die. wenigen
Aufzeichnungen, die es noch in
geschriebener Form gab, befinden sich
im  Konstrukt - und auch der
Informationsaustausch zwischen den
Zufluchten funktioniert mittels Papier .
und Boten. Findet man jedoch in *
Dreamhaven Papier, so enthélt es meist =
besondere Informationen. \



/

Zu ‘Beginn der Reise miissen die
ersten’ Kletterutensilien improvisiert
werden. Kleidung und andere Stoffe
sowie = Stromkabel werdén zZu
notdirftigen Kletterseilen, und aus
spitzen Metallstiicken werden
Wurfanker. Metallstiicke werden zu
Haken  angespitzt und  Bretter,
Kunststoffstiicke und Stoffe zu Leitern
verarbeitet und alles, was man
wiederverwenden: kann, dient als
Baustoff fiir das wenige, das man hat.

Doch sobald man die ersten
Einkaufsstiatten gepliindert hat, dndert
sich einiges. Professionelle Kletterseile,
Gurte und Haken werden aus
Sportgeschiften entwendet und durch
improvisierte -Gegenstinde aus anderen
Bereichen ergdnzt. So ausgeriistet kann
man sich gegenseitig beim freien
Klettern sichern,-kann mit speziellen
Haken an den  Seilen  selbst
heraufklettern wund auf besonderen
., Strafden Strickleitern und
mmprovisierte - Seile. zuriicklassen, so
dass andere Erwachte ebenfalls die
Zuflucht finden kénnen.

Ist than schliefflich ein Panel-
Crawler geworden und es geht um
Spezialauftriage n. gefahrlichen
Gebieten, dann geht eigentlich nichts
ohne, Hyperwinden, Rollen,
Seilbolzen, Netze und Harpunen. Mit
den Harpunen werden Seilbolzen in die
friheren Boden geschossen, an denen
man dank Hyperwinden in Windeseile
hochgezogen wird. Durch die Rollen ist

‘|waghalsige Springe
ddurchzufiihren  mit
|der Gewissheit, dass
die eigene Gruppe

einen auffangt.

Somit entwickelt man sich vom
improvisierten Kletterer, der sich mit
Angstschweif auf der Stirn ein
Treppenhaus - hinaufmitht, bis zum
Kletterprofi, der von Seil zu Seil hechtet,
iber Kopf in die Tiefe abgeseilt wird,
um gezielt etwas zu bergen, und dessen
Safe-Spot immer ¢in der Mitte des
Raumes liegt, wo einst der Boden war.
Geschwindigkeit,
Improvisationsfahigkeit und-der kreative
Einsatz der Kletterutensilien sind
gefordert, wenn man in den Tirmen
uberleben will. _ '

Unterstiitzt man hingegen eine grofRe
Gruppe ohne Kletterausriistung, dann
herrschen noch einmal andere
Bedingungen und 7
selbst gebautef/

Leitern, Aufziige

fir Babys /)
Alte und grofle
Strickleitern
mehrere
Personen
erganzen
Repertoire.
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- Als Systemgrundlage wird Mystix

- empfohlen. Das Setting ist also dafiir
gedacht, regelarm, dramaorientiert,

- storytellerisch und kampfarm gespielt zu

werden. Andere Spielweisen sind jedoch

~auch moglich und stehen mnatiirlich
jedem frei.

Charakter-Erstellung

- Man verwendet dieselbe Charakter-
Generierung wie bei Mystix, benutzt
~dabei die Gilden-Charaktertypen als
Fahigkeits-Schablone und ersetzt
verginstigte Zauberfahigkeiten durch
normale Fahigkeiten.

Sinnvolle Charaktertypen sind

5. Anfiihrer, Bastler, -  Alchemist,

Schleicher, Kampfer und Gelehrter.

B

Kilte, ‘Durst, Hunger und andere
Umwelteinflisse werden, sobald diese
den Charakter schadlgen dhnlich wie
eine - Vergiftung in einen .grofen
expandierenden Wundslot eingetragen,
jedoch expandieren diese auch tuber
einen Slot hinaus, sodass man auch
ausschlieflich an Hunger usw. sterben
kann.

Alle weiteren Mystix-Regeln gelten
ebenfalls mit verdndertem Setting-Inhalt.
Gegenstande kénnen , wertemafig
ebenfalls  abgeleitet = werden. Die
Mythologie ist kompatibel und erganzt
die Informationen hier, spielt jedoch

2500 Jahre spater.

i Besondere Charaktere entstehen jedoch
v t_zerst in Kombination mit der

rh. s
% .3 "Personlichkeit aus der'alten Welt (sieche

. “Traumreisen) und der  spiteren
Kultzugehorigkeit.

Magie kann spdter unverbilligt
“hinzugewdhlt  werden, wenn = die
Charaktere Kontakt mit den

.+ entsprechenden Kulten hatten und diese

gentigend kennen (Ublicherweise Stufe 1-

5 von 20). Danach konnen alle Zauber *
des Kultes bis Schwierigkeit 6 von 9

s ﬁelernt und verwendet werden.

; .
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