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Das Abenteuer – Zusammenfassung


Der Ruf nach Boston

Die SC erhalten auf unterschiedliche Weise eine kurze Nachricht:

„Boston. Harbor Light Diner. Komm allein.“

Dort treffen sie erstmals aufeinander und werden von einem Ewigen mit einem ungewöhnlichen Auftrag konfrontiert. In Boston häufen sich brutale Vorfälle an exakt demselben Ort – einer stillgelegten Fabrik im alten Industriegebiet. Die Polizei behandelt die Fälle als gewöhnliche Gewaltverbrechen, doch bestimmte Kreise erkennen darin etwas anderes.

Bereits jetzt wird deutlich:

Unter der Stadt liegt etwas Begrabenes, das nie hätte entdeckt werden dürfen.


Der Ort unter der Fabrik

Die SC untersuchen das alte Fabrikgelände und stoßen auf Hinweise auf mehrere grausame Tötungsdelikte. Unter den Fundamenten entdecken sie ein verborgenes Kellergewölbe mit einem gewaltigen Heptagramm, das die Spieler:innen zu diesem Zeitpunkt noch nicht erkennen können.

Kurz darauf wird das Gelände plötzlich abgesperrt. Schweres Gerät trifft ein, Arbeiter entfernen Teile des Untergrunds und das Heptagramm verschwindet vollständig.

Die Ermittlungen führen zu der Erkenntnis, dass jemand mit erheblichem Einfluss aktiv Spuren beseitigt.


Milo und die verborgenen Pläne

Die Spur führt die SC zu Milo, einem exzentrischen Yabash-Dämon und Informationshändler. Milo erkennt schnell, dass unter der Fabrik ursprünglich kein Industriegebäude stand.

Er vermittelt den SC den Zugang zu alten Stadtarchiven und Bauunterlagen. Dort stoßen sie auf Hinweise auf verschwundene Fundamentlinien, überzeichnete Kellerbereiche und Hinweise auf ein altes puritanisches Versammlungshaus oder eine Kirche.

Während der Nachforschungen wird deutlich, dass ganze Teile der Stadtgeschichte absichtlich aus späteren Unterlagen entfernt wurden.


Alte Mauern, gleiche Sünden

Die Recherchen führen die SC zu einer noch aktiven Gemeinde. In den Kellerräumen eines modernen Nebengebäudes entdecken sie vergessene Kisten mit jahrhundertealten Dokumenten.

Dort finden sie schließlich das Tagebuch eines Priesters aus dem 17. Jahrhundert. Aus den Aufzeichnungen erfahren die SC erstmals die Wahrheit über Elenor: eine intelligente und skrupellose Frau, die gemeinsam mit dem Wesen Sethram einen metaphysischen Bund einging.

Elenor nutzte Schuld, Lust und Manipulation, um Menschen zu kontrollieren. Sethram wiederum nutzte diese Verbindung, um sich vor Baphomet zu verbergen. Als die Dorfgemeinschaft die Ereignisse entdeckte, wurde Elenor verbrannt. Doch mit ihrem Tod verschwand Sethram nicht vollständig.


Sethrams Rückkehr

Während die SC die Vergangenheit rekonstruieren, setzt Sethram seine Mordserie fort. Jeder neue Wirt bringt ihn näher an sein eigentliches Ziel.

Die Opfer werden einflussreicher: ein Polizist, ein Anwalt, ein Stadtrat und schließlich Personen aus den ältesten und mächtigsten Kreisen Bostons. Gleichzeitig erkennen die SC, dass Sethram keine gewöhnliche dämonische Kreatur ist. Er verkörpert nicht eine einzelne Sünde, sondern alle sieben gleichzeitig. Sein Ziel ist nicht Zerstörung. Er will Elenor zurückholen.

Nicht aus Liebe, sondern weil nur sie ihn erneut vor der Wahrnehmung Baphomets verbergen kann.


Victor Ashcroft und der innere Kreis

Um Zugang zu den Verantwortlichen zu erhalten, müssen die SC Kontakt zu Victor Ashcroft aufnehmen – einem uralten, dekadenten Broker zwischen Reichtum, Verdammnis und Macht.

Ashcroft ermöglicht den SC den Zugang zu einem exklusiven Treffen alter Eliten und Investoren außerhalb Bostons. Dort bewegt sich inzwischen auch Charles Whitmore, ein mächtiger Immobilienentwickler und Sammler okkulter Artefakte.

Whitmore glaubt, Sethram kontrollieren zu können. In Wahrheit ist er längst Teil des Rituals geworden. Die SC müssen nun entscheiden, unter welcher Identität sie sich Zugang zur Veranstaltung verschaffen: als diskrete Dienstleister, Sicherheitskräfte, oder Mitglieder alter Familienlinien. Währenddessen verdichten sich die Hinweise darauf, dass das verschwundene Heptagramm heimlich in Whitmores Anwesen verlegt wurde.


Die Siebte Stimme

Im Ritualgewölbe von Whitmores Anwesen beginnt schließlich das eigentliche Ritual. Das Heptagramm wird mit Blut gespeist. Die Gäste der Veranstaltung geraten in Panik. Sethram manifestiert sich körperlich und beginnt wahllos Menschen zu töten. Gleichzeitig beginnt im Zentrum des Rituals etwas zu entstehen: Elenor.

Noch unfertig, halb geformt, kriechend aus Fleisch, Blut und Schuld geboren. Während die Villa im Chaos versinkt, müssen die SC entscheiden, wie weit sie bereit sind zu gehen.

Sie können versuchen:


	Sethram aufzuhalten

	Elenors Rückkehr zu verhindern

	Whitmore zu töten


Selbst Milo und die Sukkubus Veshyra greifen schließlich in die Ereignisse ein – allerdings nicht aus Menschlichkeit, sondern aus eigenen Interessen innerhalb der Hölle.

Am Ende bleibt die Erkenntnis: Die Hölle ist kein ferner Ort.

Sie existiert überall dort, wo Schuld, Macht und menschliche Schwäche aufeinandertreffen.




Vorwort

Dieses Abenteuer behandelt Themen wie Gewalt, Mord, Manipulation, sexuelle Inhalte, moralischen Verfall und die bewusste Entmenschlichung durch dämonische Einflüsse.

Die dargestellten Ereignisse, Personen und Handlungen dienen ausschließlich der Atmosphäre, der Dramaturgie und dem Horror des Settings INFERNUM.

Sie stellen keine Verherrlichung von Gewalt, Missbrauch oder menschenverachtendem Verhalten dar.

Dämonen in INFERNUM sind keine romantisierten Antihelden.

Sie sind Verkörperungen von Macht, Versuchung, Kontrolle und menschlichen Abgründen.

Viele ihrer Handlungen sollen verstören, irritieren oder Unbehagen auslösen.

Die Spielleitung sollte stets darauf achten, dass sich alle Beteiligten am Spieltisch mit den dargestellten Inhalten wohlfühlen.

Grenzen innerhalb der Gruppe sind wichtiger als jede Szene dieses Abenteuers.

„Sieben Stimmen“ ist kein Abenteuer über Helden.

Es ist ein Abenteuer über Menschen, die zu lange in den Abgrund sehen – und feststellen, dass längst etwas zurückblickt.




Wenn etwas bricht, das nicht brechen sollte

- oder, was bisher geschah…


Der erste Kreis

Nach dem Abriss war der Ort nicht mehr als eine offene, graue Wunde im Boden. Zerbrochene Mauern, freigelegte Leitungen, feuchter Schutt. Niemand interessierte sich für das, was darunter gelegen hatte. Nur einer stieg hinab.

Er war zufällig dort. Ein Schlafplatz war ein Schlafplatz. Windschutz, ein paar trockene Ecken, vielleicht etwas Verwertbares zwischen dem Abfall der Bauarbeiter. Er schob lose Steine beiseite, kroch tiefer in den freigelegten Kellerraum – und blieb stehen.

Im Staub zeichnete sich noch immer das Zeichen ab.

Verzogen, gebrochen, von Rissen durchzogen. Linien, die keinen Sinn ergaben und doch eine Ordnung hatten. Ein Heptagramm, halb verschüttet, halb freigelegt, durch die schweren Erschütterungen beim abriss gebrochen. Es war nicht mehr vollständig. Aber es war noch da.

Er verstand nicht, was er sah.

Aber etwas an dem Ort erkannte ihn.

In den Tagen danach veränderte sich sein Verhalten. Zuerst unauffällig.

Er stahl häufiger, nahm sich mehr, als er brauchte, stopfte alles in sich hinein, was ihm unter die Finger kam – Essen, Alkohol, Tabletten. Völlerei und Suff waren in seinem Leben nichts Neues, doch diesmal wirkten sie wie ein Zwang. Er begann andere Obdachlose zu hassen. Ihren Schlafplatz. Ihre Beute. Ihre kleinen Vorteile.

Neid wurde zu offener Aggression. Er prügelte sich, bedrohte, nahm sich, was er wollte.

Er wurde träge zwischen den Ausbrüchen, lag stundenlang reglos in den Trümmern, als müsse er Kraft sammeln. Und wenn er aufstand, war da ein kalter Hochmut in seinem Blick.

Als sei er den anderen plötzlich überlegen. Als habe er begriffen, wie schwach sie alle waren.

Zorn kam leise. Ohne Anlass. Ohne Ziel.

Und er ließ ihn zu.

In der letzten Nacht kehrte er an den Ort zurück, an dem er das Zeichen gefunden hatte. An die freigelegte Narbe im Boden, dort, wo einst die Kirche gestanden hatte. Dort, wo der Schutt noch den Umriss der alten Mauern nachzeichnete.

Eine Obdachlose Frau hatte sich dort zum Schlafen hingelegt. Niemand würde später genau sagen können, warum er stehen blieb. Warum er sie ansah. Warum er nicht weiterging.

Er nahm sie.

Und als alles vorüber war, als der Körper unter ihm still wurde, richtete er sich selbst.

Die Strassennutte hatte leise und gedämpfte schreie aus dem Abrissgebäude gehört und sie wurde Neugierig. Sie fand den fast zugeschütteten Eingang nach unten. Mit dem Handy versuchte sie etwas Licht in die Finsternis zu bringen, sah aber nur Gemäuer das älter zu sein schien als die Stadt selbst. Dann ein Raum mit für sie undefinierbaren Zeichen auf den Boden. Eine erwürgte Frau, die Kleider vom Leib gerissen, immer noch den Schrecken in den Blutunterlaufenen Augen und ein Mann der sich eine kaputte Flasche solange in den Hals gerammt haben muss bis ihn die Kräfte verließen. Und als ihr Blick auf den Schatten fiel, der sich noch immer über den zwei Leichen in den gebrochenen Linien des Zeichens hielt, öffnete sich etwas in ihr.

Der erste Kreis war geschlossen...

Man fand die Leichen am Morgen. Zwei Körper. Ein Ort.

Einfach weitere namenlose Tote in einer Stadt, die längst aufgehört hatte zu zählen.


Der zweite Kreis

Sie kam aus dem Gebäude, als hätte sie nur frische Luft gebraucht. Ihr Schritt war ruhig. Zu ruhig.

Der Lärm der Straße berührte sie kaum. Autos, Stimmen, Gelächter - alles lag wie hinter Glas. In ihr arbeitete etwas anderes.

In den Stunden und Tagen danach begann sie, Geld zu zählen, das ihr nicht gehörte. Nicht hastig.

Sorgfältig. Sie nahm sich von jeder Buchung ein wenig, von jedem Freier ein wenig mehr. Habgier, sauber getarnt als Ausgleich. Sie begann andere Frauen schlechtzureden, kleine Gerüchte zu streuen, gezielt, beiläufig. Neid wurde zu Werkzeug.

Später stritt sie mit einem Zuhälter über einen Anteil, den sie nie beansprucht hatte. Sie blieb stehen, als er sie anschrie. Sie lächelte nur. Hochmut. Leise. Unerschütterlich.

Am Abend sagte sie einen Termin ab. Dann noch einen. Sie blieb liegen. Starrte an die Decke.

Trägheit, wie ein warmer, schützender Nebel. Und als sie wieder aufstand, war da Zorn. Ohne Anlass. Ohne Ziel. Ein Drängen unter der Haut, das nach Entladung suchte.

Er war Zufall. Ein Mann, den sie an einer Bar kennengelernt hatte. Saubere Kleidung. Guter Geruch. Ruhige Hände. Ein Akzent, der Geld versprach. Verheiratet, natürlich. Er sagte es selbst, als wäre es eine Ausrede, keine Grenze. Sie schlug den Ort vor.

Das alte Gewölbe unter dem Abriss. Etwas Abseitiges. Etwas Aufregendes.

Er zierte sich. Einmal. Zweimal.

Dann ließ er sich überreden.

Unten war es kalt. Feucht. Der Raum lag noch immer wie ein vergessener Rest unter der Stadt.

Gebrochene Linien im Staub. Ein Zeichen, das keiner von beiden verstand. Sie lachte, als sie ihm die Hände fesselte.

Er lachte mit. Unsicher. Er hielt es für ein Spiel.

Die Schnitte kamen zuerst. Flach. Prüfend.

Dann die Schläge. Nicht wild. Gezielt.

Sie ließ sich Zeit. Sein Atem wurde schneller. Seine Stimme brach. Er flehte nicht. Noch nicht. Er versuchte zu erklären. Zu verhandeln. Zu begreifen.

Sie hörte ihm nicht zu. Schlug weiter, fester. Als sein blutgetränkter Blick durch den schwach erleuchteten Raum glitt um etwas zu finden das ihm helfen könnte hörte sie plötzlich auf, trat einen Schritt zurück.

Und schnitt sich die Kehle auf.

Nicht hastig.

Nicht verzweifelt.

Wie eine Handlung, die längst entschieden war. Er schrie.

Er schaute zitternd ihren zuckenden Körper an, voller entsetzen und nahm die gebrochenen Linien unter ihr gar nicht wahr, als sich der Schatten darin verdichtete, als etwas Unsichtbares aus ihr wich und in ihn hinein glitt, verstand er nicht, was gerade geschehen war.

Nur, dass er plötzlich allein war.

Mit dem blutigen Messer schnitt er sich die Fesseln auf. Stolperte mehr als er rannte, teilweise auf allen vieren, die Stufen hinauf. Rannte. Später würde er niemandem davon erzählen.

Nicht von dem Ort. Nicht von der Frau.

Er hatte zu viel zu verlieren.

Der zweite Kreis war geschlossen…


Der dritte Kreis

Er war Abteilungsleiter in einer Immobilien- und Projektentwicklungsgesellschaft.

Kein Gesicht in der Zeitung. Kein Name, den man kannte. Aber ein Mann mit Zugriff auf Zahlen, Grundstücke, Gutachten – und auf Entscheidungen, die andere Karrieren machten oder beendeten.

Zu verlieren hatte er mehr als Frau und Kinder. Seinen Posten. Seinen Ruf in der Branche.

Seine stillen Nebenabsprachen mit Investoren. Ein laufendes internes Prüfverfahren, das man ihm anvertraut hatte - und das er mit ein paar gezielten Eingriffen selbst steuerte.

In den Tagen nach jener Nacht begann es.

Zuerst die Habgier.

Er verschob Summen. Kleine Beträge. Unauffällig. Aus Projekten, die ohnehin verzögert waren. Er rechtfertigte es vor sich selbst als Ausgleich. Als längst verdiente Korrektur.

Dann der Hochmut.

In Meetings ließ er andere auflaufen. Zerstörte Vorschläge mit einem Satz. Sah in ihren Blicken nicht mehr Kollegen, sondern Hindernisse.

Kurz darauf kam der Neid.

Auf jüngere Mitarbeiter. Auf ihren Ruf. Auf ihre Unbefangenheit. Er begann, gezielt Zweifel zu streuen, Hinweise fallen zu lassen, Namen in Gesprächen falsch zu verknüpfen.

Der Zorn brauchte keinen Anlass.

Er entlud sich an der kleinsten Verzögerung, an belanglosen Fehlern, an Blicken, die ihm zu lange auf den Akten lagen.

Und dazwischen die Trägheit.

Stundenlanges Starren auf den Bildschirm. Unerklärliche Leere. Als müsse etwas in ihm erst reifen, bevor er weitergehen durfte.

Es dauerte nur wenige Tage. In einer Nacht fuhr er nicht nach Hause. Er suchte sich eine Stricherin an der Durchgangsstraße. Jung. Müde. Vorsichtig. Er bot mehr als üblich. Deutlich mehr. Er sagte, er wolle nur reden. Einen ruhigen Ort. Kein Stress. Das alte Gewölbe unter dem Abriss kannte er bereits.

Unten wurde ihre Stimme leiser. Die Lichter ihres Handys zitterten über den Boden.

Er schob sie gegen die Wand. Als sie begriff, dass es kein Spiel war, war er bereits über ihr. Seine Hand auf ihrem Mund. Das Messer in der anderen. Dicht vor ihrem Gesicht.

Sie weinte. Leise. Gepresst. Erstickt. Und während er sich an ihr verging, während ihre Finger im Staub nach Halt suchten und über die gebrochenen Linien des Zeichens strichen, stand er über ihr wie über etwas, das ihm zustand.

Draußen hörte man es. Nicht den ganzen Akt. Nur den Moment, in dem ihre Stimme brach. Die Streife war in diesem Viertel unterwegs, weil man wenige Tage zuvor eine tote Prostituierte in dem Abrissgelände gefunden hatte. Sie folgten dem Geräusch. Dem Licht. Dem offenen Eingang.

Unten sahen sie ihn. Ein Mann, der über einer wimmernden Frau stand. Das Messer erhoben. Er drehte sich nicht um, als sie ihn ansprachen. Der erste Schuss kam ohne Zögern. Dann der zweite.

Er fiel zwischen die gebrochenen Linien. Und als sein Blut in den Staub sickerte, löste sich der Schatten ein letztes Mal von seinem Körper. Die Polizisten fuhren herum. Beide zugleich.

Instinktiv, weil sie schwören konnten, dass sich noch jemand im Raum bewegte. Ein Hauch. Ein Flackern zwischen Lichtkegel und Mauerwerk. Etwas, das sich durch die gebrochenen Linien des Zeichens schälte und lautlos an ihnen vorbei strich. Einen Atemzug lang hing es zwischen ihnen.

Dann glitt es in einen der beiden.

Und der nächste Kreis schloss sich…


Der vierte Kreis

Er war einer von den Guten gewesen.

Ein Streifenpolizist, seit fast fünfzehn Jahren im Dienst, ohne Beschwerden, ohne Vermerke, ohne den schiefen Ruf, der sich in dieser Stadt so leicht an einem festfraß. Familie. Reihenhaus.

Kollegial, verlässlich. Einer, dem man vertraute. Und genau deshalb öffneten sich Türen.

Nach der Schießerei im Abrissgelände übernahm die interne Nachbereitung ein externer Rechtsbeistand der Polizeigewerkschaft.

Ein Mann mit Einfluss. Mit Kontakten in die Stadtverwaltung. Mit der Macht, Karrieren zu retten – oder zu beenden. Er sollte den Einsatz prüfen, die Aussagen aufnehmen, die rechtliche Absicherung regeln. Sie kannten sich flüchtig.

Ein paar Gespräche auf Fluren. Ein Händedruck nach der Pressekonferenz.

Es war leicht, ihn um einen „kurzen, vertraulichen Termin“ zu bitten. Abseits. Ohne Protokoll. Ohne Kollegen.

Der Ort war naheliegend. Der alte Keller unter dem Abrissfeld war inzwischen abgesperrt, doch ein paar Absperrbänder. Der Polizist sprach von einer Unstimmigkeit im Tatortsbericht. Von einem Detail, das nicht in die Akte gehörte. Von etwas, das er nur hier unten zeigen könne.

Der Anwalt zögerte kurz, dann folgte er ihm.

In den Tagen davor hatte sich der Polizist bereits verändert.

Er nahm Geld an, wo früher nur Abscheu gewesen war.

Er verschob Beweismittel. Er korrigierte Aussagen. Nicht aus Not. Sondern aus einem stillen, wachsenden Hunger nach Einfluss.

Hochmut war zuerst gekommen. Dann Habgier.

Dann die Lust daran, andere in der Hand zu haben. Dann lies er einfach Diebe laufen weil er keine Lust hatte den Papierkram zu erledigen.

Der Anwalt begriff in dem Moment als er das gefesselte Mädchen sah, geschunden und Missbraucht, was mit ihr passiert sein musste.

Als der Polizist das Messer zog, war kein Zorn in seinem Gesicht. Nur Konzentration.

Und ein seltsamer, ruhiger Eifer.

Der Anwalt wollte dazwischen gehen als der Polizist auf das Mädchen einstach. Er griff in das Messer und schnitt sich stark die Hand auf. Durch den heftigen Schmerz wich er eher aus Reflex als durch Angst zurück.

Und als der Körper des Mädchens, blutend und ohne Leben in den Augen, zwischen den zerbrochenen Linien zusammensackte, drehte sich der Polizist plötzlich um.

Angst in den Augen als wüsste er nicht was er getan hatte. Und stieß sich das Messer in den Hals.

Der Anwalt, perplex von der ganzen Situation, bekam nur im Augenwinkel mit wie sich ein Schatten unter dem Polizisten löste und sich in seine Richtung bewegte.

Er spürte, wie ihm kurz kälter wurde, so als wenn ein leichter Stromstoß ihn durchzuckte.

Er fummelte mit der unverletzten Hand in seinem Jackett herum um sein Handy zu finden.

Und noch bevor er die Nummer vollständig gewählt hatte, schloss sich der nächste Kreis...




Einstieg – Allgemeine Informationen

Ort: Boston, Massachusetts, USA

Einwohnerzahl:

Stadt Boston ca. 650.000 Einwohner

Metropolregion Greater Boston über 4 Millionen


Geprägt von:


	 historische Altstadtbereiche mit engen Straßen und alten Backsteingebäuden

	 Finanzdistrikte mit Hochhäusern, Banken und Konzernzentralen

	 Hafenanlagen, Lagerhäuser, Industrieflächen und alte Werften

	 Universitäten, Kliniken und Forschungseinrichtungen von Weltrang

	 wohlhabende Vororte mit abgeschirmten Anwesen und altem Geld

	 unterirdische Versorgungstunnel, Kellergewölbe, vergessene Fundamente

	 soziale Gegensätze zwischen Reichtum, Verfall und Obdachlosigkeit


Geschichte des Ortes:


	 Gegründet im 17. Jahrhundert durch puritanische Siedler

	 Frühes Zentrum von Handel, Religion und kolonialer Macht

	 Schauplatz von Revolte, Unabhängigkeit und wirtschaftlichem Aufstieg

	 Generationen alter Eliten hielten Einfluss über Politik, Land und Kapital

	 Einwanderung, Industrialisierung und Expansion formten die moderne Stadt

	 Alte Familien sammelten Bücher, Reliquien und verbotene Dinge lieber im Stillen

	 Unter Neubauten verschwanden Kirchenreste, Friedhöfe, Keller und Fundamente – aber nicht alles darin




Die Zusammenführung

Jeder Verdammte erhält eine Nachricht, auf dem jeweils passenden Weg.

SMS. Brief. E-Mail. Anruf ohne Nummer.

Ein Zettel in der Jackentasche.

Beschlagene Schrift im Spiegel.

Eine Stimme auf dem Anrufbeantworter.

Der Inhalt ist knapp: „Boston. Harbor Light Diner. Komm allein.“



Spielleiter:innen Informationen

Dieses Abenteuer beginnt nach der Verdammnis.

Die Rückkehr der SC in ihr neues Dasein sollte idealerweise bereits ausgespielt worden sein.

Boston eignet sich hervorragend, weil dort alles nebeneinander existiert:


	 alte Schuld und moderner Reichtum

	 Religion und Korruption

	 Wissenschaft und Aberglaube

	 sichtbare Macht und verborgene Macht


Und unter allem: Dinge, die nie ganz begraben wurden.

Bei bedarf zum vorlesen:

„Boston. Eine Stadt, die sich selbst erfunden hat – aus Handel, Macht, Blutlinien und Schuld.

Kopfsteinpflaster neben Glasfassaden. Alte Kirchen zwischen Banktürmen. Unter ihren Straßen liegen Tunnel, Keller, Fundamente und Dinge, die besser vergessen geblieben wären. Hier wurde Geschichte geschrieben. Und manches davon nie beendet. Ihr wurdet zurückgerufen. Jetzt ruft man euch. In ein Diner, das zwischen Nachtarbeitern, Taxifahrern und Schlaflosen nie wirklich schließt.“




Das Harbor Light Diner

Mitten in Downtown Boston, zwischen Glasfassaden, Parkhäusern und Bürohäusern, liegt das Harbor Light Diner. Ein schmaler Bau aus einer anderen Zeit. Chromleisten, abgewetzte Sitze, flackerndes Neon im Fenster, eine lange Theke mit drehbaren Hockern und der Geruch von Kaffee, Fett und Jahrzehnten.

Ein Ort, an dem Menschen kommen und gehen, ohne Spuren zu hinterlassen. Genau deshalb wurde er gewählt.


Tageszeit

Die Spielercharaktere entscheiden selbst, wann sie erscheinen.

Ob früher Morgen, Mittagszeit, Abend oder tiefe Nacht spielt keine Rolle. Die Umstände sorgen dafür, dass alle beinahe gleichzeitig eintreffen.

Vielleicht verspätet sich ein Zug. Vielleicht findet jemand überraschend sofort einen Parkplatz.

Vielleicht hält ein Gespräch sie genau drei Minuten länger auf als geplant.

Kleine Zufälle. Präzise gesetzt. Innerhalb weniger Minuten öffnet sich die Tür immer wieder.


Der Ewige

Er sitzt bereits dort. Unauffällig. Ruhig. Vielleicht in einer Nische mit Blick auf Eingang und Fenster. Vielleicht an einem Tisch, den niemand sonst gewählt hätte.

Vor ihm stehen mehrere Kaffeetassen. Vielleicht ein Stück Pie, das nie angerührt wird. Er hebt nur kurz die Hand, wenn die nächsten eintreten. Als wäre alles längst abgesprochen.

Erstaunlich normaler Typ, keine auffälligen Klamotten, keine Extravaganten Schmuckstücke. Der Ewige spricht ruhig, höflich und ohne jede Eile. Er bestellt für jede Person bereits etwas.

Erstaunlich passend. Für die eine schwarzen Kaffee. Für den anderen Eier mit Toast. Für jemanden Pancakes. Für den Nächsten nur Wasser. Für wieder jemand anderen etwas Stärkeres in einer gewöhnlichen Tasse. Er bezahlt alles.

Wenn jemand sagt, nichts bestellt zu haben, antwortet er vielleicht nur:

„Noch nicht.“, oder: „Sie wirken, als hätten Sie heute nichts Vernünftiges gegessen.“

Die Atmosphäre: Niemand im Diner schenkt dem Tisch besondere Aufmerksamkeit. Das Personal arbeitet weiter. Geschirr klappert. Jemand lacht zu laut.

Eine Kellnerin füllt Kaffee nach. Draußen ziehen Sirenen vorbei. Und dennoch liegt über dem Tisch das Gefühl, dass hier gerade etwas beginnt.

Etwas, das größer ist als alle Anwesenden.



Spielleiter:innen Informationen

Das Diner ist der ruhige Einstiegspunkt des Abenteuers.

Hier können:


	 SC sich erstmals begegnen

	 Misstrauen entstehen

	 erste Spannungen ausgespielt werden

	 Fragen gestellt werden

	 der Ewige die Gruppe zusammenführen

	 erste Hinweise gegeben werden


Der Ewige sollte nicht alles erklären. Er bringt Menschen zusammen, weist Richtung und erkennt deutlich mehr, als er sagt.

Geeignete erste Sätze:

„Gut. Sie sind vollzählig.“




„Boston ist groß. Trotzdem finden sich die Richtigen meist rechtzeitig.“

„Setzen Sie sich. Das Essen wird kalt.“

Hinweis:

Verdammte erkennen sich nicht automatisch.

Kein Blick verrät die Wahrheit. Kein Instinkt warnt sie. Kein unsichtbares Zeichen macht den anderen kenntlich. Sie sehen einander als Fremde:

Menschen mit Müdigkeit, Gepäck, Narben, schlechten Gewohnheiten oder einer Vergangenheit, über die man besser nicht spricht. Nur der Ewige erkennt sofort, was sie sind.

Der Ewige selbst beantwortet persönliche Fragen nur selten direkt. Namen, Herkunft oder Alter kommentiert er meist ausweichend, ironisch oder gar nicht.




Die Zeitung

Sobald alle am Tisch sitzen, gegessen oder wenigstens bestellt haben, wartet der Ewige einen Moment.

Er lässt Stille entstehen.

Dann faltet er langsam eine Zeitung auseinander und legt sie mitten auf den Tisch. Die Zeitung ist drei tage alt.

Die Titelseite zeigt das Foto eines abgesperrten Geländes. Blaulicht.

Einsatzfahrzeuge. Ein verwitterter Bauzaun.

Er tippt mit einem Finger auf den Artikel.

„Der Mann dort war Polizeibeamter.“, kurze Pause, „Er erschoss einen Verdächtigen, der sich an einer Frau verging.“. Ein weiterer Blick auf das Bild, „Vorletzte Nacht hat er sich selbst getötet.“, er schaut in die Runde.

„Damit sind an exakt derselben Stelle inzwischen mehrere Menschen gestorben. Genug, dass man beginnt hinzusehen.“

Dann ruhiger: „In gewissen Kreisen stellt
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man inzwischen Fragen.“

Der Ewige schiebt die Zeitung näher zur Gruppe. „Ich möchte wissen, ob dort etwas besonderes ist. Ein Einfluss. Ein Objekt. Oder ob Menschen einfach nur das tun, was Menschen am besten können.“

Ein kurzer Blick. „Zufall, Grausamkeit und Dummheit. Finden Sie es heraus.“

Wenn jemand fragt, warum ausgerechnet sie:

„Weil Sie noch hier sind und nicht dort wo Sie nun normalerweise wären.“

Oder wenn jemand aufmüpfig oder genervt fragt:

„Weil eure Ärsche uns gehören und ich glaube, dass Sie nützlicher sind, als Sie aussehen.“.

Mit einem sehr Selbstsicherem Lächeln.



Spielleiter:innen Information

Weder die SC noch der Ewige kennen zu diesem Zeitpunkt die ersten beiden Opfer: den obdachlosen Mann und die von ihm getötete Frau davor.

Offiziell beginnt die bekannte Serie mit dem später entdeckten Fall, also dem zweiten Kreis.

Der namenlose erste Vorfall wurde von Behörden, Presse und Öffentlichkeit kaum beachtet. Zwei Tote aus dem Rand der Gesellschaft verschwinden in einer Großstadt leicht in Statistiken, Zuständigkeiten und Gleichgültigkeit.

Darum spricht der Ewige glaubhaft vom dritten bekannten Fall, obwohl es tatsächlich bereits der vierte Kreis ist. Diese Information kann später als Enthüllung genutzt werden:

Die Gruppe jagt ein Muster, das längst weiter fortgeschritten ist, als alle glauben.




Unterkunft in Boston

Nachdem das Gespräch beendet ist, übernimmt der Ewige weder Verantwortung noch Organisation für das weitere Leben der Gruppe. Er bezahlt das Essen. Vielleicht noch eine letzte Kanne Kaffee.

Mehr nicht. Er verteilt keine Hotelzimmer. Keine Reisekosten. Keine Spesen.

Keine warmen Decken und keine Fürsorge. Der Ewige ist vieles. Nur ganz sicher nicht die Wohlfahrt. Wenn das Thema aufkommt, reagiert er trocken:

„Sie sind angekommen. Den Rest nennt man Eigeninitiative.“

Oder:

„Ich bringe Menschen zusammen. Ich betreibe kein Portal für Übernachtungen.“


Boston bietet alles

Die SC müssen sich selbst um Unterkunft kümmern. Je nach Geld, Stil und Anspruch ist nahezu alles möglich:


Billige Optionen


	 schmutzige Motels am Rand problematischer Viertel

	 Stundenhotels ohne Fragen

	 billige Hostels mit dünnen Türen

	 Couch bei alten Kontakten

	 Nacht im Auto

	 illegale Untermiete

	 fragwürdige Pensionen in schlechten Gegenden


Mittlere Optionen


	 normale Hotels in Downtown oder Back Bay

	 Business-Hotels nahe Bahnhof oder Flughafen

	 möblierte Apartments für einige Tage

	 Airbnb-artige Kurzzeitunterkünfte


Luxus


	 alte Grand Hotels

	 exklusive Häuser mit Concierge

	 Suiten mit Blick über die Stadt

	 diskrete Privatunterkünfte über Kontakte


Vom Loch mit Bettwanzen bis zum Waldorf-Astoria-Niveau ist in Boston alles denkbar.



Spielleiter:innen Informationen

Dieser Punkt ist wichtig, weil Unterkunft sofort etwas über die SC erzählt:

Wer spart? Wer prahlt?

Wer bleibt lieber anonym? Wer nutzt Kontakte?

Wer schläft notfalls im Wagen? Wer will Sicherheit?

Außerdem schafft es Spielraum für Szenen:


	 Einbruch ins Motelzimmer

	 Beobachtung durch Unbekannte

	 Streit in der Gruppe

	 luxuriöses Treffen mit Informanten

	Schlaflose Nächte in billigen Zimmern etc...




Sobald alles gesagt ist, steht der Ewige irgendwann einfach auf. Er bezahlt alles vorne in bar. Dann geht er.


Erster logischer Schritt – Der Tatort

Es ist sehr wahrscheinlich, dass viele SC nach dem Gespräch im Diner zuerst den genannten Ort aufsuchen. Das ist vernünftig, naheliegend und genau das, womit auch der Ewige rechnet.

Der ehemalige Tatort liegt auf dem Gelände einer stillgelegten Verpackungsfabrik in Boston.

Ein älterer Industriekomplex aus Backstein, Beton, rostigem Stahl und halb eingestürzten Nebengebäuden. Teile stehen leer, andere warten auf Abriss oder spätere Neubebauung. Unter einem Seitengebäude wurden beim Rückbau ältere Fundamentreste und ein vergessener Kellerbereich freigelegt. Dort geschahen die bekannten Vorfälle.

Umgebung des Geländes

Das ehemalige Fabrikgelände liegt in einem älteren Übergangsviertel Bostons, einige Minuten außerhalb des eigentlichen Zentrums. Früher war die Gegend geprägt von Lagerhäusern, kleineren Industrieanlagen, Werkstätten und Zulieferbetrieben. Heute wirkt vieles wie ein Stadtteil zwischen zwei Zeiten.

Zwischen leerstehenden Backsteinbauten, umzäunten Brachflächen und alten Werkhallen entstehen bereits erste Neubauten, moderne Apartmenthäuser oder sanierte Büroflächen. Manche Straßenzüge wirken aufgewertet, andere sehen noch genauso aus wie vor dreißig Jahren.

Tagsüber fahren Lieferwagen durch die Straßen, Bauarbeiter arbeiten an mehreren Ecken gleichzeitig, irgendwo hämmert Metall, und ständig scheint etwas im Umbau zu sein. Nachts verändert sich die Stimmung deutlich. Dann werden viele Blocks still, Fenster bleiben dunkel und nur vereinzelter Verkehr zieht durch die breiten Straßen.

In direkter Nähe des Geländes finden sich unter anderem:


	 kleinere Werkstätten

	 Lagerflächen und Containerplätze

	 ein Waschsalon oder rund um die Uhr geöffneter Laden

	 billige Bars oder Diners

	 leerstehende Gebäude mit vernagelten Fenstern

	 provisorische Baustellenzufahrten

	 vereinzelte neue Wohnanlagen mit Sicherheitskameras


Der Ort selbst fällt dadurch kaum besonders auf. In dieser Gegend gibt es mehrere Grundstücke, die halb verlassen wirken, auf Investoren warten oder langsam zurückgebaut werden.

Gerade deshalb schenkt man diesem Gelände nur wenig Aufmerksamkeit. Für die meisten Menschen ist es einfach ein weiterer Schandfleck, der irgendwann verschwindet.


Aktueller Zustand

Es ist inzwischen über eine Woche vergangen, seit der Polizeibeamte dort den Abteilungsleiter erschoss. Zusätzliche Aufmerksamkeit entstand erneut, als bekannt wurde, dass sich der Beamte vorletzte Nacht das Leben nahm. Die öffentliche Aufregung ist dadurch noch vorhanden, beginnt aber bereits wieder abzuflauen.

Was blieb:


	 vereinzeltes Absperrband

	 Warnschilder

	 Bauzaun an manchen Stellen

	 offene oder beschädigte Zugänge an anderen Stellen

	 gelegentliche Polizeikontrollen

	ein schlechter Ruf in der Umgebung

	 kurzfristig erneuertes Medieninteresse


Der Ort ist offiziell gesperrt.

Praktisch interessiert er schon jetzt deutlich weniger Menschen, als es sollte.

Der Zugang zum Keller

Der eigentliche Kellerzugang wurde inzwischen gesichert. Vor dem freigelegten Treppenabgang befindet sich nun eine massive Gittertür mit neu installiertem Sicherheitsschloss.

Diese Maßnahme dient weniger echter Hochsicherheit als vielmehr dazu, Neugierige, Urbex-Leute, Esoteriker:innen und andere Spinner fernzuhalten.

Das Schloss ist modern und direkt auf eine Polizeidienststelle aufgeschaltet. Bereits Manipulationsversuche lösen Alarm aus. Nicht erst beim Öffnen. Schon beim Herumprobieren.

Wenn SC daran arbeiten

Sollten sie ohne Vorbereitung versuchen:


	 das Schloss zu knacken

	 es aufzubrechen

	 Elektronik zu manipulieren

	 Gewalt anzuwenden

	 herumzuprobieren


…geht innerhalb kürzester Zeit ein Alarm ein, wie in der SL Info beschrieben.
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