
  



Darksense Manor -  Ein Spukhaus in der Welt von Eis & Dampf nach den Regeln von Fate  
von Hannah Möllmann und Jörg Hagenberg 

904 Anno Noctis liegt fast ganz Ængland (E&D 126) unter Eis und 

Schnee begraben. Seltsames geht an der stürmischen Südküste in 

Darksense Manor vor. Die wahnsinnige Lady lebt mit wenigen 

Bediensteten im gespenstisch leeren Haus. Gerüchte vom umgehenden 

Geist ihres toten Mannes machen die Runde und eine junge Frau 

verschwindet. Werden sich die Charaktere dem Spuk stellen? 

Vor 3 Jahren: Lord Darksense nimmt im Auftrag der Weißen Westen 

(E&D 36) den Shellyforscher Frank Victor bei sich auf, um seine 

Forschung heimlich zu protegieren. Frank verliebt sich in Lady Eleanor, 

die seine Avancen jedoch stets zurückweist. 

Vor 6 Monaten: Lord Darksense stirbt. Eleanor leidet sehr. 

Vor 2 Monaten: Frank holt Lord Darksense zurück ins Leben um 

Eleanor glücklich zu machen. Mittels Rotem Quecksilber erschafft er 

einen lebensechten Shelly (E&D 24). Der Anblick ihres toten Mannes 

bricht Eleanors Verstand. Frank stürzt sich unbeobachtet von der 

Klippe. Der Shelly verschwindet im Chaos und sät die Gerüchte des 

umgehenden toten Lords. 

Vor 5 Wochen: Reginald Turner schleicht sich als neuer Butler im 

Auftrag der Weißen Westen in das Haus ein. Er nutzt die Gerüchte um 

das Manor in Kombination mit technischen Tricks, um die meisten 

Bediensteten zu vertreiben, indem er den Spuk künstlich aufleben 

lässt. So will er ungestört nach dem geheimen Labor suchen. 

Vorgestern: Die Küchenhilfe Mabel beobachtet, wie Reginald, der eine 

Beziehung mit ihr angefangen hat, um ihr Informationen zu entlocken, 

das geheime Labor entdeckt. Reginald erwürgt sie und versteckt ihren 

Leichnam eilig im Kamin. 

Gestern: Reginald kontaktiert die Weißen Westen, die ihm Hilfe für den 

Abtransport des Labors schicken. 

Lady Eleanor Darksense 

"einst wahnsinnig schön, nun nur noch wahnsinnig" 

 stumpfes Starren wird von geifernden Tiraden abgewechselt, in 

denen sie das Geschehene erneut durchlebt und kryptische Sätze wie 

"Menschen gehen und kommen wieder" von sich gibt 

Butler Reginald Turner 

"milchgesichtiger Leisetreter"; "krank vor Sorge um seine Mabel" 

("Mabel wusste zu viel!"; "technikbegeisterter Agent der Weißen 

Westen") 

Täuschung (+5), Mechanik (+4), Schießen (+3), Kämpfen (+2) 

Mrs. Ruth Palmer 

"Abergläubische Köchin"; "Nur ein kleiner Gin zur Beruhigung" 

 Begegnete dem wiedererweckten Lord in der schicksalhaften Nacht, 

doch niemand glaubt ihr 

Maid Frances 

"Tyrannische Haushälterin in Gestalt einer steifen Vettel"; "Nur ihre 

Loyalität hält die verängstige Frau noch hier" 

 Weiß, dass Mabel die uneheliche Tochter des Lords war, hütet das 

Geheimnis 

Nutzen Sie Mabels Verschwinden und ihren Vater Martin Johnson 

(ăvon allen geschätzter Wirt des Pubsò), der seine geliebte Tochter 

sucht. Orientieren sie sich an den Aspekten Ihrer Charaktere. 

Sehnsucht nach Reichtümern und das Gerücht eines verborgenen 

Schatzes, die Lust aufs Abenteuer oder die Spukgeschichten vom 

Manor bieten Ansatzpunkte.  

"Der Lord sagte immer, dass er ein junger Maler ist. Ich aber habe 

nie ein Gemälde von diesem Frank Viktor gesehen! Es ist doch 

offensichtlich, dass er der Geliebte der Lady war." 

"Es war kein Jagdunfall, sondern Mord! Sein Widersacher Frank 

Victor schaffte den Lord aus dem Weg."  
"Der tote Lord geht um! Der Bauer Granger hat ihn gesehen! Und 

die Köchin des Manors auch!" - "Die sieht einiges bei ihrem Pegel!" 

"Die Lady hat Mabel getötet und ihr Blut getrunken, um ihre 

Schönheit wiederzuerlangen!" 

Das Szenario lebt von der Interaktion mit den Bewohnern des 

Manors und dem von Reginald erschaffenen Spuk. Das Schicksal 

des wiederauferstandenen Lord Darksense soll an anderer Stelle 

behandelt werden. Schaffen Sie eine unheimliche Stimmung durch 

die Gerüchte schon im Ort Orkney und die verängstigten und 

seltsamen Bewohner des Manors. Insbesondere Maid Frances 

sollte durch ihre herrische Art und die schlechte Behandlung der 

Köchin und des Butlers die Abneigung der Gruppe erfahren. Stellen 

Sie Lady Darksense als realitätsferne Person vor. Verbale und 

physische Ausbrüche können Herausforderungen für die 

Charaktere sein, um Hinweise zu entschlüsseln oder die Lady davon 

abzuhalten sich und anderen weh zu tun.  
Reginald spielt derweil den Trauernden. Erst wenn die ersten 

Spuren gefunden sind, wird er unruhig. Er versucht Maid Frances 

gegen die Gruppe aufzubringen (Reizen Sie Aspekte der Charaktere 

oder erschaffen Sie einen Gerücht-Aspekt, der die Charaktere in ein 

schlechtes Licht rückt), Frances versucht sie daraufhin vom Manor 

zu entfernen. Als zusätzliche Opposition kann sie einige hilfsbereite 

Bewohner des Dorfs herbeirufen. Reginald wird sich den 

Charakteren erst ʃ und dann auch mit Gewalt ʃ entgegenstellen, 

wenn sie echte Beweise gegen ihn vorbringen oder sie das geheime 

Labor gefunden haben. Er weiß jedoch, dass es nicht lange dauert, 

bis die gerufenen Weißen Westen zu seiner Verstärkung kommen.  

Der Spuk wirkt wie ein Angriff mit von Ihnen bestimmter Intensität 

auf die Charaktere.  Sie können sich je nach Art des Spuks mit 

Willen, Wahrnehmung oder Mechanik dagegen verteidigen. 

Widerstehen oder durchschauen sie den Spuk nicht, erhalten sie 

geistigen Stress oder Konsequenzen. Nutzen Sie Erfolge und volle 

Erfolge, um den Charakteren Hinweise und Geheimnisse des 

Hauses zu offenbaren. 

Nutzen Sie folgende Vorschläge oder denken Sie sich eigene 

Ursachen für den Spuk aus. Nicht jeder Spuk muss den 

Charakteren begegnen. Reginalds Fokus liegt zunächst auf Maid 

Frances, die er unbedingt vertreiben will und erst im Laufe der 

Handlung wird er sein Augenmerk Ihren Charakteren widmen. 

¶ Kalter Hauch, wehende Laken, erlöschende Kerzen durch 

undichte Fenster (natürlichen Ursprungs) 

¶ Wind rauscht heulend durch den Kamin (natürlichen Ursprungs) 

¶ Mit starkem Magneten wird Tür blockiert; Fenster zerspringen 

¶ Axt einer Ritterrüstung rauscht krachend nieder 

¶ Feuer im Kamin brennt plötzlich mit roter Flamme 

¶ Versteckter Dudelsack/Spieluhr gibt schaurige Töne von sich 

¶ Projektor, der die Gestalt eines Mannes an die Wand wirft 

¶ Chemisch erzeugter Nebel breitet sich rasch aus 
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