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S eien wir mal ehrlich: Unser Leben
ist ein Schrottplatz ...

lingt das irgendwie negativ? Soll-
te es gar nicht. Es ist einfach nur
so, dass all unsere Bemuhungen, all unsere Ziele und
Traume, uber die wir uns definieren, der Tatsache ent-
springen, dass unser momentaner Zustand nicht der
Idealzustand ist. So wird unsere Gegenwart zu einem
unaufgeraumten Zwischenzustand, zu einer Baustel-
le auf einem Mullberg, zu einem ungelosten Problem.
Und unsere Vergangenheit wird zu ... Wartet kurz
... das liest sich auch nicht gerade erbaulicher. Aber
wozu ringe ich mir hier auch einen ab? Mein letzter
Versuch, diesen Gedanken in Worte und Bilder zu fas-
sen, hat mich viele Jahre gekostet. Dabei sind drei
Computerspiele namens ,Deponia“, ,Chaos auf Depo-
nia“ und ,,Goodbye Deponia“ rausgekommen. Ihr habt
vielleicht von ihnen gehort.

nd - Richtig: Streng formal ist die Deponia-Tri-

logie somit eine riesige Parabel, die sich ver-
selbststandigt hat. Der ,Hobo” (so hat die englische
Spielepresse passenderweise den singenden Barden
aus den Kapitel-Intros getauft) ist hierin ein stinknor-
maler Mensch (Mit Betonung auf ,stink”). Er erzahlt
(oder viel mehr: singt) eine fiktive Geschichte, ver-
sucht sich an einer groflen Metapher, um - tja - ei-
gentlich um seine Freundin davon zu uberzeugen, ihn
nicht aus der Wohnung zu schmeifSsen. Daraus wird die
Geschichte von Rufus. Doch was auch immer das ur-
sprungliche Anliegen des Hobos war: Plotzlich geht
es um mehr. Es geht um die Verteidigung einer Le-
bensphilosophie. Es geht um Ziele. Und Mittel. Und
letztlich geht es um die Suche nach dem einen Funken
in Rufus, der ihn doch als guten Menschen ausweist.

aturlich kollidiert diese Vorstellung bei oberflach-

licher Betrachtung damit, dass Deponia eine Welt
mit eigenem Realitatsanspruch ist ... aber tut es das
wirklich? Das Innenleben eines Menschen ist ein gan-
zes Universum. Das Deponiversum ist das Innenleben
des Hobos - und dieser ist also wie Deponia, unaufge-
raumt und voller Konflikte.

Is ich zu schreiben begann, war ich davon tuber-

zeugt, dass Deponia als Schauplatz nur fur genau
eine einzige Geschichte taugt, namlich fur die der
Deponia-Trilogie. Wie falsch kann man bitte liegen!?
Denn wenn das ganze Leben ein Schrottplatz ist, wie
eingangs behauptet, dann kann eine weltweite Miill-
kippe wie Deponia doch auch ohne Weiteres alle Pro-
bleme, die irgendwie mit dem Leben zusammenhan-
gen, beherbergen, oder etwa nicht?

ir - das sind Mhaire, Nico und meine Wenigkeit

- haben das mal auf den folgenden Seiten aus-
probiert. Sorry, wenn es ein wenig umfangreicher ge-
worden ist als urspriunglich geplant. Aber immerhin
wollten wir sicherstellen, dass es fur jedes denkbare
Problem, das in irgendeiner Weise mit Leben, Tod oder
deren Folgeerscheinungen zu tun hat, mindestens ei-
nen Ort auf Deponia gibt, der eben diesem Konflikt
als ideale Kulisse und/oder Metapher dienen kann.
Nicht geschafft haben wir leider, Orte auf Deponia zu
beschreiben, die sich als Schauplatz fur die Konflik-
te von Steinen, Planeten, Haartrocknern oder ande-
ren leblosen Dingen eignen. Aber was soll's! Erstens
haben unsere Recherchen eh ergeben, dass alle oben
genannten Dinge ein verhaltnismallig sorgenfreies
Dasein geniefSen durfen. Zweitens konnen wir auf die-
se Weise vielleicht spater einmal Regelerweiterungen
verkaufen. ,Deponia - die Schuhloffel-Erweiterung”.
Oder ,Deponia - Wachsobst fiir Draenor”. Bis es so-
weit ist, reicht euch aber vielleicht auch dieses Werk
hier erst einmal aus.

m dem Stoff besonders treu zu bleiben, mochte

ich ubrigens die angehenden Spielleiter unter
euch einladen, jeden eurer gemeinsamen Ausflige
nach Deponia als inneren Konflikt des Hobos zu be-
handeln, den ich euch nur allzu gerne als den ,Avatar
des Autors“ ausleihen mochte. Lasst jede Geschichte
im Deponiversum damit beginnen, dass der Hobo ver-
sucht, eine Message zu transportieren. Ob er jemals
zu seinem Punkt kommt, ist dann schon fast irrele-
vant. Der Hobo ist halt unaufgeraumt und sein Innen-
leben tendiert dazu, sich zu verselbstandigen. Aus ei-
ner einfachen Verteidigungsrede (,,Es gibt einen guten
Grund, warum Socken im Lampenschirm liegen ...“)
wird schnell eine epische Geschichte, in der es um Le-
ben und Tod, Hoffnung und Selbstzweifel geht. Da der
Hobo diese Geschichten genauso wenig zu Ende plant
wie Rufus seine Manover, ist hierfur eigentlich nur das
Setup wichtig. Es konnte euch aber auch ein beson-
ders rihrender oder witziger Abschluss eures Rollen-
spielabends gelingen, wenn ihr die ,dramaturgische
Klammer” am Ende zu schliefSen versucht.

propos dramaturgische Klammer schliefSen: Ich

habe meinen Gedanken vom Anfang des Vorworts
ja noch gar nicht zu Ende gefuhrt. Also wo war ich?
Ach ja ...

as Leben ist ein Schrottplatz: Da findet man die
tollsten Sachen. Ich wiinsche euch viel Spals beim

™
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Ernsthaft? Thr habt dieses Buch gekauft und gebt
vor, nicht zu wissen, worum es sich bei Deponia
handelt?

Thr habt alle anderen Rollenspielsysteme dieses Uni-
versums schon durchgespielt und jetzt habt ihr euch
gedacht ,Ach was soll's, schauen wir mal in dieses hier
rein. Das Cover ist so schon bunt“?

Oder ... Moment, gehort ihr vielleicht zu diesen biro-
kratisch veranlagten Menschen, die hier ordnungsge-
mal einen Abriss tiber die Welt von Deponia erwarten,
weil ,sich das nun einmal so gehort“? Eine Art ,Tuto-
rial” etwa?

Na gut. Dann muss es wohl sein.

er Planet Deponia ist eine einzige, endlose Miull-
halde. Schrott und Abfall soweit das Auge reicht.

Deponia ist aullerdem die Hintergrundwelt von in-
zwischen drei aulSerst erfolgreichen (und aufSerst mit
Preisen uberhauften) Point&Click-Adventures des
Hamburger Studios Daedalic Entertainment.

Genau, das sind die, die auch Das Schwarze Auge in
ein Adventure verwandelt haben. Also haben wir uns
gedacht, wir drehen den SpieS um, und machen aus
ihren Adventures ein Pen and Paper-Rollenspiel, damit
sie wissen, wie sich das anfuhlt.

In diesen Spielen geht es um einen jungen, mehr oder
weniger sympathischen Miullhaldenbewohner namens
Rufus, der von dem Gedanken besessen ist, Deponia zu
verlassen und ein besseres Leben auf Elysium zu begin-
nen, einer Luxus-Raumstation im Orbit des Planeten.
Bei seinen zugegeben recht rucksichtslosen und wag-
halsigen Versuchen stolpert er mitten in eine Intrige hi-
nein: Deponia soll gesprengt werden, um Elysium den
Fortbestand zu ermoglichen - und eine zentrale Rolle
in diesem Plan spielt eine junge Elysianerin namens
Goal, in die sich unser Antiheld natirlich verguckt.

Um Goal und den ganzen Planeten zu retten, muss
sich Rufus irgendwann entscheiden, ob er wirklich fur
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TUTORIAL 1: WAS IST DEPONIA?

eine hohere Sache kampft oder am Ende doch nur fiir
sich selbst. Wenn ihr mehr wissen wollt, lest den vollig
verwirrenden Handlungsabriss auf Seite 44 oder spielt
einfach die Adventures.

inter dieser episch klingenden Geschichte und

dem Comic-Humor von Deponia steckt mehr, als
man auf den ersten Blick glauben mag. Wie das Spiel
uns selbst verrat, handelt es sich dabei um ,irgend so
einen selbstreflexiven Independent-ScheilS“. Rufus ist
kein Held, sondern eine tragikomische Witzfigur in
einer ,Verwechslungsdramodie“. Es gibt fur ihn kein
Happy End, sondern nur ,den Blick in das hassliche
Spiegelbild, das zu allem Uberfluss auch noch den
Subtext ausplaudert”.

Na ja, ganz so schlimm ist es dann doch nicht. AulSer-
dem: Die Spielereihe hat einige offene Plotfaden ubrig
gelassen und viele Fragen um Rufus und Goal aufge-
worfen - hier setzt dieses Buch an.

Das ist naturlich gelogen. In diesem Buch geht es
nicht um Rufus und es ist auch keine blofse Fort-
setzung zu den Adventures. Es ist viel mehr als das.

Es soll euch als Spielern ermoglichen, eure eigenen
Abenteuer auf Deponia zu erleben, eure eigenen Cha-
raktere zu entwerfen und mehr von diesem abgedreh-
ten Planeten zu erkunden. Es soll helfen, in die Atmo-
sphare dieser Welt abzutauchen und euch befligeln,
euch eure eigenen schragen Geschichten und Figuren
auszudenken. Dafiir werden euch hier Infos und Spiel-
mechanismen an die Hand gegeben, die ganz im Geiste
der Vorlagen entworfen wurden. Denn auch wenn wir
nicht Rufus' Geschichte nach- oder weitererzahlen:
Thre Grundprinzipien werden wir aufrecht erhalten.

Um das zu gewahrleisten entstand dieses Buch uibri-
gens in enger Zusammenarbeit mit Poki selbst, der al-
lein 50 Seiten an Notizen mit Infos zu den bisher unbe-
schriebenen Regionen des Planeten beigesteuert hat.
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TUTORIAL 2: WAS IST EIN ROLLENSPIEL?

ir gehen mal weiter davon aus, dass ihr dieses

Buch wegen der dicken Aufschrift ,Deponia“
gekauft habt und euch somit ein wenig mit Compu-
terspielen auskennt. Dann kennt ihr ja sicher diese
PC-Rollenspiele, die von den Kindern gespielt werden,
die in der Schulpause immer verpriugelt werden? Das
Gute daran ist: Die Evolution hat es so eingerichtet,
dass auch diese armen Kerlchen noch jemanden ha-
ben, den sie wiederum verprigeln konnen: Pen and
Paper-Rollenspieler. Glickwunsch! Mit dem Kauf die-
ses Buches gehort ihr zu dieser aussterbenden Spezi-
es. Das macht euch zu etwas ganz Besonderem!

Ein Pen and Paper-Rollenspiel funktioniert im Grunde
so ahnlich wie ein digitales. Nur dass man idealerwei-
se in einer Gruppe von Menschen spielen sollte. Diese
Gruppe teilt sich auf in den Spielleiter (SL) und die
Spieler. Der oder die SL steuert die Spielsitzung: Er

. beschreibt die Welt und die Aus-
gangssituation der Charaktere,
er erfiillt alle Figuren, die nicht
von den Spielern gesteuert wer-
den, mit Leben. Er fungiert als
Schiedsrichter und letzte Regel-
instanz. Die Spieler hingegen
steuern ihre Spielercharaktere
(SC) oder ,Helden”.

Die Werte eines Spielcharakters wer-

den ahnlich wie bei einem Computer-RPG auf einem
Charakterbogen festgehalten und konnen sich im Lauf
des Spiels verbessern. Im Falle von Deponia wird ein
sehr simples Regelsystem verwendet: Die SCs werden
uber einen Hintergrund und einige Starken und Schwa-
chen definiert. Der Rest ist Interpretationssache.

5,

Die interaktive Geschichte eines Pen and Paper-Rol-
lenspiels schreitet voran, indem der SL sie oder einen
Startpunkt vorgibt und gemeinsam mit seinen Spie-
lern weiterspinnt. Deren Aktionen bestimmen dann
den Verlauf der Story. Ob eine Aktion gelingt, wird
uber die Werte der Spielfigur und einen Wirfelwurf
entschieden. So werden beispielsweise auch Kampfe
abgehandelt. Ein Spielbrett und Plastikfigiirchen sind
im Pen and Paper nicht notig, aber durchaus zur Dar-
stellung von besonderen Szenen einsetzbar. Die ei-
gentliche Action spielt sich im Hirn der Mitspieler ab.
Aus der Interaktion zwischen diesen und dem Spiellei-
ter ergibt sich ein ganz besonderes Kopfkino.

Da das Deponia-RPG auf einem Adventure beruht,
sind Kampfe allerdings nicht das zentrale Element.
Vielmehr geht es darum, sich eine spannende, humor-
volle Geschichte zu erzahlen und Herausforderungen
auf eine moglichst absurde Art und Weise zu losen.
Daran merkt man hoffentlich schon: Das Deponia-Rol-
lenspiel ist kein System fir Menschen, die sich oder
dieses Hobby allzu ernst nehmen. Selbstironie ist am
Spieltisch genauso wichtig, wie sie es beim Schreiben
dieses Buches war. Auch geht es nicht darum, gegen

Solltet ihr an Rollenspiel ibrigens kein
Interesse haben, konnt ihr dieses Buch auch

einfach als Reisefiihrer Deponias betrachten.
Ansonsten lest weiter im ndchsten Tutorial.

die anderen Spieler zu gewinnen: Pen and Paper ist
ein kooperatives Erlebnis. Ein Spielabend war erfolg-
reich, wenn sich SL und Spieler gegenseitig fantasti-
sche Bilder in den Kopf gezaubert oder sich einfach
nur kaputtgelacht haben - nicht, wenn der SL die SCs
ausloscht oder diese eine besonders machtige Waffe
nutzen, um einen Landstrich auszuradieren ... obwohl
das natiirlich auch lustig sein kann.

ir haben uns dafiir entschieden, ein beson-
ders zugangliches und leichtes Regelsystem als
Grundlage fiir Deponia zu benutzen, und es dann noch
ein wenig anzupassen. TURBO FATE nennt sich die-
se Grundlage und unsere Modifikation davon nennen
wir FATE TRASH. Da die Regeln aber wie gesagt das
am wenigsten wichtige Element einer Runde Deponia
sind, spricht auch nichts dagegen, ein vollig anderes
Regelwerk wie D20 oder GURPS S n
zu benutzen, oder die komple-
xeren Varianten des belieb-
ten FATE-Regelwerks, das es
gratis im Netz zum Download
gibt. FATE in all seinen Vari-
anten ist ein simples System,
das im Grunde Improvisation
und erzahlerisches Rollen-
spiel fordert - und eine Le-
gitimation dafir bietet, nicht
alles strikt durch ein enges Regelkorsett definieren zu
mussen. Wie viele Aspekte des FATE-Systems ihr in
eurer Runde iibernehmt, liegt natiirlich ebenfalls an
euch - ihr konnt auch einfach nur mit den Grundme-
chanismen spielen und den Rest weglassen.

ur besseren Veranschau-

lichung der Adventure-
Elemente, die wir ins Spiel
eingebaut haben, liegen
diesem Buch 100 Item-
Karten bei. Naturlich
steht es euch frei, wei-
tere Items zu erfinden,
sie miissen nicht - kon-
nen aber - auf Karten
eingezeichnet sein, von
denen wir auch Blanko-
Versionen  beigefugt
haben.

Die beiliegende Welt-
karte hilft euch bei
der Orientierung in der
Spielwelt und hat wich-
tige Orte bereits hervor-
gehoben eingetragen.

-~
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EIN TYPISCHER ROLLEN-
SPIEL- VERLEGER

Mehr zu Rollenspiel und
den FATE-Regeln findet ihr ab Seite 180.
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TUTORIAL 3: WIE MAN DIESES BUCH BENUTZT

Deponia - Das Pen and Paper-Rollenspiel lasst sich
auf mehrere Arten verwenden. Mal abgesehen von
seiner Eignung als Waffe gegen tibergrofse Spinnen und
sehr Kkleine Einbrecher erfiillt es mehrere Funktionen:
Es kann natiirlich so verwendet werden, wie es gedacht
ist: als Rollenspiel-Grundbuch. In diesem Fall findet ihr
unter ,Die Welt von Deponia“ alle FlielStexte zum Hin-
tergrund und weiter hinten unter ,Die Regeln“ die Me-
chanismen, um diese Welt zu bespielen. Dort finden sich
auch Eintrage zu Ausriistung und potenziellen Gegnern
der Spielwelt. Mit vorgefertigten Archetypen konnt ihr
direkt losspielen. Zum Beispiel das mitgelieferte Grup-
penabenteuer - oder fiir den Einstieg und als Verstand-
nishilfe mit dem kurzen Soloabenteuer.

hr konnt das Buch aber auch einfach als Reisefiih-

rer fiir Deponia sehen, als Quelle interessanter und
witziger Infos Uber einen Planeten, von dem ihr bis-
her nur einen Bruchteil erforschen konntet. Um den
Lesefluss hierfiir nicht zu storen, haben wir alle fur
das Rollenspiel relevanten Informationen in Extrakas-
ten gepackt, die ihr teilweise einfach ignorieren konnt,
solltet ihr nicht vorhaben, Deponia als Rollenspielset-
ting zu nutzen (ignorieren konnt ihr die Einteilung,
nicht den Inhalt der Kasten).

gsten wie diese hier sind Hinweiskas- !
= I \Men fir jeden Leser dieses Buches. Sie heben
einfach besondere Hinweise zu diesem Produkt
noch einmal stérker hervor. Sie sind selten.

0 sehen Késten aus, die spezielle wei-
terfiihrende Informationen enthalten.
Zum Beispiel Rezeptsammlungen, Zeit-
tafeln oder véllig nutzlose Fakten liber eine
bestimmte Region Deponias. Sie dienen der
Ubersicht und sollen euch davon ablenken,
wie absurd viel Text ihr gerade lest.
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er Deponia als Spielleiter seiner Gruppe prasen-
tieren mochte, sollte diese Kasten aber unbe-
dingt lesen.

Spieler konnen auf jeden Fall gefahrlos den FliefStext le-
sen, sollten aber die braunen SL-Kasten auslassen, da
sie Hintergrundinfos enthalten, die ihnen vielleicht den
Spals am Spiel nehmen konnten. Die griinen Kasten ent-
halten wiederum spezielle Informationen fiir eine besse-
re Ubersicht und kénnen mehr oder weniger gefahrlos
von jedem gelesen werden. Die braunen und mit einem
»,Opa Bozo“ markierten ,Geschichtsablauf”-Kasten in-
formieren iiber Veranderungen der Spielwelt im Verlauf
der Zeit - meist wurden diese durch die Ereignisse der
PC-Spiele ausgelost. Ob Spieler sie lesen sollten oder
nicht, sollte eure Gruppe entscheiden.

Im Regelteil werdet ihr bemerken, dass Aspekte eine
grofRe Rolle spielen. Charaktere und auch Orte konnen
solche ASPEKTE besitzen. Bei wichtigen Schauplatzen
oder Personen haben wir beispielhafte Aspekte in KA-
PITALCHEN hervorgehoben, um den Lesefluss nicht
durch Werteblocke zu storen. Natiirlich haben auch
die weniger bedeutenden Orte und Figuren Aspekte.
Thr konnt sie aus den Beschreibungen ableiten oder
euch selbst welche ausdenken.

e T —

5 hier ist ein SL-Kasten. Der dicke
Rahmen sagt: Wendet eure Augen ab,
Spieler! Nur die Spielleitung darf diese
Kasten lesen. Na gut, ok. lhr diirft natiir-
lich machen, was ihr wollt. Aber es kann
sein, dass ihr euch den Spafs verderbt.

= [ Aemm——
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nd das hier ist ein Geschichts-
Kasten. Er enthélt Informa-
# . tionen iiber die Entwicklung von deponianischen
Orten im Laufe der Epochen. Das kann auch fiir
‘ die Spieler relevant sein, daher solltet ihr in der
-

Gruppe entscheiden, wer sie lesen darf.
: . (]
= [ A em———
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iese Kasten sind nur eine Erwei-

terung der SL- oder Geschichts-
kasten und werden benutzt, wenn der
Platz in diesen ums Verrecken nicht
ausreicht, weil sich unser Geschwatz
iber eine halbe Seite oder mehr
erstreckt. Und um euch weiter zu
verwirren, Funktioniert es schon?

[ S



KURZUBERSQICHT

Deponia ist ein Planet, der dem
unseren in vieler Hinsicht ah-
nelt - auf dem die menschliche Ge-
sellschaft, wie wir sie kennen, je-
doch zusammengebrochen ist
und in einer weltumspannen-
den Wiiste aus Miill ums Uber-
leben kampfen muss. Erist auch
die Heimat einer Vielzahl von Un-
terarten possierlicher Schnabeltie-
re, von friedfertigen Zombies, mili-
tanten Hippies, der Schauplatz di-
verser schwachsinniger Kriege und
vermutlich der Planet in der
Galaxis mit den ver-
wirrendsten  Re-
geln fur Schnick
Schnack
Schnuck.

allliiiy &

Auf Deponia ist jede denkbare
und undenkbare Naturkatastro-
phe eingetreten, und so wird der
Planet auch bewohnt von aufstan-
dischen Robotern, geklonten Di-
nosauriern, Mutanten und Biker-
barbaren - und hat einige der gan-
gigen Naturgesetze einfach uber
Bord geworfen, weil es sonst echt
zu kompliziert geworden ware.

m Grunde handelt es sich hier

um die Kombination aller End-
zeit-Settings, wie ihr sie aus ,Mad
Max"“, , Fallout” oder , Per Anhalter
durch die Galaxis“ kennen durftet
- nur dass die Mehrzahl der Men-
schen deutlich angenehmer da-
herkommt, auch wenn es natir-
lich auch hier schwarze Schafe
und zahllose Gefahren gibt.

Die meisten Deponianer
sind verbunden durch ei-
nen ¢gemeinsamen Feind:
Den unterdriickerischen
Organon, eine Armee
von hochtechnisier-
ten Soldaten,
die in ihren

.
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DER REICEFUHRER

Tirmen unergrindliche Dinge tun und deren Auf-
merksamkeit man besser vermeidet. Hoch iiber

dem Planeten schwebt das sagenumwobene Elysi- ] ofg;nden Seiten wollen wir euch alle As-
um, eine Orbitalstation, in der die Luft rein, das der Spielwelt Deponia naher bringen: ihre
Wasser klar und die Frauen und bei Bedarf auch ichte, die wichtigsten Ortlichkeiten und Perso-
die Manner weniger behaart sind (und das Essen nd wir wollen euch einen Eindruck davon ver-
auch). Die meisten Men- : eln, wie das Leben auf diesem Miillplaneten iber-
schen auf der.' Oberfla- | s — aupt funktioniert. Zu diesem Zweck ist dieser Teil des
che l_laben s1ch' aber = "  Buches wie ein Reisefithrer aufgebaut, besteht also
mit ihrem SCh10k331 v [ fast ausschlieBlich aus Ingame-Texten mit einigen
abgefundeP, (EnnETm L?' e erganzenden Hintergrundinfos in Extrakasten. Die-
ben im Mill. Viele sind sogar XL se stellen meist Informationen dar, die den Depo-
ganz zufrieden mit der ein- LT .~ nianern unbekannt sein diirften und sind somit
fgchen Existenz, die sie auch kein ,offizieller” Teil des Reisefiihrers.
sich aufgebaut haben. K | Wir beginnen mit der detaillierten Beschreibung
och auch dieses &du- R i 7 | der Regionen, die aus den Spielen bekannt sind,
Rert bescheidene i :"-_ j '+ 1 den ,Three Quarters“; beleuchten dann den rest-
Leben ist bedroht: Denn ! | i lichen Hauptkontinent und schliefSlich die ande-
in Elysium plant man seit .l ) .~ ren Landmassen des Planeten.
Jahren, den Planeten zu £ m euch nicht direkt mit zu vielen Informati-

sprengen. Und das ist bei
weitem nicht das einzige

g B
Problem der Deponianer. . D-
—

onen zuzuballern, ist der Abschnitt uber die
Historie Deponias zweigeteilt: Zu Anfang des Rei-
sefuhrers erzahlen wir euch die Vorgeschichte

Tatséachlich gibt es viel of- e : : bis zu dem Punkt, an dem die bekannte Story der
fensichtlichere Bedrohun- "} 1 Adventure-Trilogie ansetzt. Weiter hinten gibt es
gen vor der eigenen Haus- =2 ¢ o M dann einen geschichtlichen Abriss iiber die Re-
tir: Ob das nun plindernde i h ‘ i - bellion gegen den Organon und ganz am Ende ei-
Barbarenhorden sind oder nen kurzen Ausblick auf eine mogliche Zukunft

schlicht ganz normale Mit-
biirger, die sich eben nicht ;
mit dem Leben im Miill abfin-
den konnen und auf ihrer Su-
che nach einem Ausweg durch
oft untiberlegte Taten >h

ihre Nachbarn be

des Planeten.

Der Grund hierfur ist folgender: Ihr konnt die-
ses Rollenspiel naturlich in einer beliebigen
Epoche spielen. Vor den Geschehnissen der
Spiele, wahrenddessen oder danach. Auf die-
se Weise ist gewahrleistet, dass ihr immer
wisst, welche Informationen zu welcher
Zeitphase passen. In den Beschreibungen
im Reisefiihrer haben wir deshalb auch im-
mer wieder Extrakasten eingebaut, die be-
schreiben, wie sich Orte, Menschen oder

| _Gegebenheiten durch die Rebellion und
den Abzug des Organon verandern. Das
klingt komplizierter als es ist. Also: keine

;l Panik!

Diese Mensc
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und-den:zahllosén d
Na.tgk*as opheny Pie Aben- .
teurér-einer Rollenspies i,

ey
- und dadurch zu missverstande-
nen AulSenseitern auf Deponia.
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Wa5 ist mit Rufus? Ich dachte, in diesem Buch
steht was liber Rufus, verdammtnocheins!

. F ~  Rufus, dem gréfsten Helden Deponias, wird auf diesen Seiten natiirlich
e . " __=="" " auchRechnung getragen. Er steht aber nicht im Mittelpunkt, denn
e dort stehen bereits - genau - eure Spielercharaktere. Mehr iiber Rufus
-4 ey 4 erfahrt ihr aber auf Seite 110 und in der ,Wahrheit iiber die Rebellion" auf
¢ Seite 46.



er folgende Reisefiihrer ist die Arbeit eines kleinen, auf Elysium

beheimateten Marketingbiiros. Der Altestenrat dort beschéf-
tigt die Biirger mit kleinen Denkaufgaben wie ,Uberlegt euch doch
mal einen alternativen Plan zur Sprengung Deponias! (Der Gewinner
erhélt einen Uberraschungspreisg‘.

Die Motivation der meisten Elysianer war eher gering. Und wenn wir
«Marketingbiiro" sagen, meinen wir ein Ein-Mann-Unternehmen, das
von einem offentlichen Rechner an einer Poolbar aus betrieben wird.
Der fragliche Mann leidet zudem unter zweifelhafter Zurechnungs-
fahigkeit und liberméafigem Daikiri-Konsum,

Sein Vorschlag: das Anlocken fremder Intelligenzen (Ja ... gemeint
sind Aliens), in der Hoffnung, diese kdnnten sich als freundlich
und hilfsbereit erweisen, die Deponianer vielleicht sogar zu einem
bewohnbaren Planeten mitnehmen. Daher sollten mehrere Hundert
Raumsonden losgeschickt werden. Diese sollten jedoch keinen ab-
schreckenden Hilferuf enthalten, sondern ein Lockmittel: Eine Wer-
bebroschiire fiir intergalaktische Touristen. Das Marketingbiiro

erhoffte sich regen Zustrom von allen
mdglichen Wesenheiten mit oder ohne
Tentakel und Exoskelett.

Der Betreiber des Marketingbiiros namens Noel war von seiner |dee
50 begeistert, dass er die Antwort des Rats gar nicht erst abwar-
tete, sondern sich direkt einige Jahre vor dem angesetzten Spreng-
termin an den Text fiir die Broschiire machte. Begeistert reiste er
per Fallschirm zur Planetenoberfléche, von wo er binnen dreier Wo-
chen zuriickkehren wollte. Er wurde jedoch nie wieder gesehen.

Noel schoss ein wenig iiber sein Ziel hinaus. Er beabsichtigte nicht
weniger, als einen umfassenden Reisefilhrer iiber diesen faszinie-
renden Planeten zu schreiben. Hierfiir war er mehrere Jahre unter-
wegs, vergafs dariiber seinen eigentlichen ,Auftrag" und fertigte
unterwegs mehrere Tausend Seiten an Notizen auf Altpapier an.
Schliefilich ging sein Werk aber doch noch dank des Rostfuchs-
Verlags in Porta Fisco in Druck.

Deponia:
Ein Reise-
Fiihrer

DEM GUT INFORMIERTEN REISENDEN LIEGT DIE
DAMENWELT ZU FUSSEN!
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eponia ist eine Welt voller Gegensatze. Von den zer-

klifteten Schrottklippen am Rostroten Meer bis hin
zur unendlichen Wiiste von Phanatasienaminor, von den
Kakerlakenlabyrinthen von Bostvog-Ertel und den Urwal-
dern der Billywoods bis zu schillernden Metropolen wie
Porta Fisco und Zentropolis. Sicher, ein Element andert
sich niemals: Alles ist voller Miill und Dreck. Abfall soweit
das Auge reicht. Aber der weit gereiste Tourist weils auch:
Wo Abfall ist, gibt es auch uberall etwas zu entdecken.
Sei es ein noch nicht ganz ausgefilltes Kreuzwortratsel in
einer Illustrierten, Hosen, die in 40 Jahren sicher wieder
in Mode kommen werden oder - fiir Sammler - eine fast
unbeschadigte Fiffi Funkelfee-Actionfigur.
Deponia steckt voller Uberraschungen. Und das gilt
auch fir seine Bewohner; ein Volk von freundlichen Im-
provisationskinstlern und mit reicher Kultur, das auch
Sie mit offenen Armen empfangen wird!

Mein Name ist Noel und ich bin Thr Reiseflihrer. Auf den fol-
genden Seiten werde ich Thnen die grofSten Sehenswiirdig-
keiten, die angesagtesten Restaurants und die besten Hotel-
Geheimtipps des Planeten Deponia naherbringen, damit Sie
das meiste aus Ihrem Schrott herausholen konnen.
Zunachst aber werde ich Thnen die Kultur

und Geschichte Deponias naherbringen.
Mit diesem Wissen wird man Sie von
einem einheimischen Miullhaldenbe-
wohner nicht mehr unterscheiden
konnen!

Oh, und der nachfolgende Part iiber
die Geschichte mag vielleicht ein we-
nig dister wirken. Lassen Sie sich da-
von nicht runterziehen! Geschichte ist
nun mal manchmal gruselig.

DIE HISTORIE DEPONIAS

ieles, was einst war, wurde vergessen. Oder ver-

drangt. Oder absichtlich in der Wiiste vergraben,
mit einem hohen Stacheldrahtzaun darum herum.
Daher liegen die grofsten Teile der deponianischen Ge-
schichte auch im Dunkeln. Allgemein anerkannt ist die
Tatsache, dass der Planet nicht immer komplett von
Schrott und Miull bedeckt war. Einst - vermutlich vor
Jahrhunderten - war Deponia eine Welt mit griinen Wie-
sen, Luft, die man wirklich atmen konnte, und Wasser
mit mehr als 50% H20-Anteil. Der ganze Warmduscher-
Quatsch eben, den man heute nur noch auf Elysium
finden mag. Leider waren die Menschen schlicht zu ig-
norant und kurzsichtig, um die Auswirkungen ihrer an-
dauernden Umweltstiinden zu erfassen. Das, was als die
~Wegwerfkultur” uberliefert ist, erwies sich als der Un-
tergang des bestehenden Okosystems. Die Menschheit
drohte, in ihrem eigenen Dreck zu ersticken, die Pol-
kappen schmolzen, immer mehr Tierarten starben aus,
Ozonldcher breiteten sich in der Atmosphére aus, Oltep-
piche auf den Meeren und das Privatfernsehen erleb-
te eine letzte Blute. Der Planet reagierte mit Erdbeben
und Springfluten auf diese Misshandlung und loste in
der Folge in Kombination mit fragwurdigen Kraftwerk-
Sicherheitsstandards in einigen Regionen nukleare Win-
ter aus. Infrastrukturen und Kommunikationsnetzwerke
brachen nach und nach zusammen.

LOSUNGSANSATZE

chliefSlich wurden Notfallplane entwickelt: Millionen

Menschen wurden umgesiedelt, doch es fehlte iber-
all an Platz. Lediglich die freigeschmolzene Landmasse
am ehemaligen Nordpol konnte als neues Siedlungsland
genutzt werden. Zudem erwies es sich schon bald als
wenig forderlich, den immer erdrickender werdenden
Mull einfach ins Weltall zu schiefSen: Er sammelte sich
im Orbit, versperrte den Raumschiffen den Weg und
stiirzte irgendwann doch wieder zuriick auf die Ober-
flache. Durch den Anstieg der Meere iiberschwemmtes
Land sollte durch den Bau von gigantischen Schrott-
dammen und das Anlegen von Schrottinseln zuriicker-

obert werden. Diese litten allerdings unter geringfigigen
Konstruktionsmangeln, wurden hinfort gerissen und hauf-
ten sich andernorts wieder auf, so dass sich sogar Plane-
tenoberflache und Kustenlinien veranderten.

Zu dieser Zeit ging die menschliche Population bereits
stark zurtiick. Ozonlocher, recycelter, verstrahlter Biomiill
und die durch das Zusammenbrechen des Okosystems
verursachte Mangelernahrung hatten sich als wenig for-
derlich erwiesen und auch die Strahlungsmutanten mach-
ten der Menschheit immer schlimmer zu schaffen. Das
Klima hatte sich soweit gewandelt, dass Regen oder gar
sauberes Trinkwasser global eine Seltenheit geworden
waren. Die Atemluft wurde mit jedem dahinsterbenden
Baum schlechter.

Entgegen des Rats zahlreicher Marketingbuiros wurde
eines Tages beschlossen, der Geographie des Planeten
neue, passendere Namen zu verleihen: So entstanden Lan-
dernamen wie Schrottland, Drecksiko, Rostralien, Miillgo-
lei oder RufSland. Das loste naturlich keine Probleme, aber
immerhin wurde nun nichts mehr schongeredet.
Losungsansatze gab es hingegen viele, doch sie entpupp-
ten sich bald eher als Teil des Problems: Mehrere biologi-
sche Experimente, die das Welternahrungsproblem losen
sollten, gingen nach hinten los und miindeten in gleich
drei parallelen Zombie-Apokalypsen. Kinstliche Intelli-
genzen mit der Losung der Umweltprobleme zu betrauen
erwies sich ebenfalls als Schritt in die falsche Richtung,
als 8 von 10 der mit der Aufgabe betrauten Supercompu-
ter die Menschen als Wurzel des Ubels erkannten und sich
gegen sie stellten. Die Menschheit befand sich in manchen
Regionen schon bald im Krieg mit der Technik und wandte
sich von ihr ab.

Grol5 angelegte Bohrungen, die neue Energiequellen im
Erdkern anzapfen sollten, sorgten fiir eine Verschiebung
des Erdmagnetfelds. Die Achse des Planeten verschob
sich und mit ihr die Klimazonen. Plotzlich war es in zuvor
gemaldigten Regionen driickend heils und in benachbarten
Landern brach eine neue Eiszeit an. Das Ende der Zivilisa-
tion schien besiegelt.
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ZUSAMMENBRUCH

Is international anerkannte Wissenschaftler er-

rechneten, dem inzwischen in Deponia umbenann-
ten Planeten blieben nur noch maximal 50 Jahre, be-
vor er ob der Millmassen unbewohnbar werden wir-
de, kamen weniger anerkannte Wissenschaftler auf
eine verwegene Idee: Sie beschlossen, das Magnetfeld
des Planeten mittels der bereits installierten Bohrge-
rate im Kern zu manipulieren, um seine Drehung zu
verlangsamen und somit mehr Zeit herauszuschinden.

Ruckblickend mag es etwas verwunderlich scheinen,
dass dieser Plan von einem Zusammenschluss der ver-
bleibenden Nationen bewilligt wurde, aber so ist das
eben manchmal im Leben: Wenn man keinen Ausweg
findet, mag blinder Aktionismus immer noch fiir ein
besseres Bauchgefiithl sorgen, als untatig herum zu
sitzen.

Die Manipulation verlangerte ein deponia-

nisches Jahr auf 71 Y2 Wochen, mit einer

Schaltwoche alle zwei Jahre. Gleichzei-

tig 1oste sie aber auch einen elektroma-

gnetischen Impuls aus, der 95% der

vorhandenen digitalen Technik zer- EIN HEUTZUTAGE
storte und nahezu alle gespeicherten ALLTAGLICHER

Daten loschte. Je fortschrittlicher da- ERDMAGNET-
bei ein Computersystem war, desto FE’-DM#O"ZPU'-A‘

grofler die Schrottungswahrschein-
lichkeit. Das letzte verbleibende weltweite Datennetz-
werk brach komplett zusammen, was viele damals als
die eigentliche Katastrophe ansahen, die ihren Stufe
95-Rostelfen-Millsamurai nicht mehr weiterspielen
konnten oder wieder im Miill nach Pornoheften suchen
mussten.

Viele nahmen das damals mit einem Achselzucken hin:
Computer galten zu diesem Zeitpunkt wegen ihrer im-
mer offener zutage tretenden menschenfeindlichen
Haltung ohnehin schon als bestenfalls unzuverlassig.
Die acht rebellischen Supercomputer hatten in den
Jahren zuvor ein Anti-Menschen-Programm durch die
Netze Deponias gejagt und auf moglichst viele com-
putergesteuerte Gerate geladen. Die Gefahr, in einen
Abgrund gelotst zu werden, hinderte aber bei wei-
tem nicht alle Biurger an der Benutzung ihrer Navis
und selbst CPU-betriebene Kaffeemaschinen, die sich
ihrer Besitzer durch die Beimengung von zu viel Zu-
cker eher schleichend zu entledigen versucht hatten,
konnten sich noch lang halten. Naturlich beendete der
elektromagnetische Impuls auch die meisten der be-
waffneten Auseinandersetzungen mit den Extermina-
tions-Androiden der Supercomputer.

Lediglich auf dem in Metropol umbenannten Nord-
pol konnten die Maschinen ihr blutiges Werk vollen-
den: Heute existieren dort keine menschlichen Sied-
ler mehr.

er Zusammenbruch der Technik durch den EMP

dirfte also so mach einem Deponianer das Leben
gerettet haben. Aber ob die Aktion der Bevolkerung
nun tatsachlich mehr Zeit verschafft hatte, konnte
danach nicht mehr mit Sicherheit ermittelt werden -
mangels der zur Berechnung notigen High End-Hard-
ware. Die Schrottberge wuchsen allerdings erst recht:
um unzahlige tragbare Computer und toll designte,
aber nun vollig nutzlose Telefone und chromglanzende
Hochleistungsandroiden.

IMPROVISATION

chon nach der Rebellion der Super-Kis hat-
ten sich findige Bastler auf altere und weniger

eigensinnige Technik besonnen. Nun wurden die Ar-
beiten dieser als Retro-Hipster beschimpften I'T-Spezis
zum Massenphanomen:

Aus der verbleibenden Technik wurden neue Stan-
dards gebastelt, die Datasette - immun gegen elektro-
magnetische Impulse und generell recht robust - setz-
te sich als neues/altes Medium durch.

Eine langst zum Alteisen gerechnete Generation von
Robotern wurde reaktiviert. Die Menschen begannen,
ein Talent zu entdecken, das uns heute noch am Leben
halt: Die niitzlichen Schrottteile zu etwas Neuem zu-
sammenzubasteln - nicht schon, aber funktional. Mit
dieser Technik wurden die letzten Fertigungsanlagen,
Kommunikationseinrichtungen und Transportsysteme
einigermafien am Laufen gehalten.

e prekarer die Lage wurde, desto weiter Kklaffte
Jdie Schere zwischen Arm und Reich auseinander.
ie Oberschicht hatte es bislang geschafft, ein rela-
tiv luxurioses Leben zu fuhren. Zurickgezogen in fes-
tungsartig gesicherten oder abgelegenen Villen mit
den letzten verbleibenden Flecken fruchtbaren Lan-
des und eigenen Plantagen konnten sie nach wie vor
das Leben fiihren, von dem alle traumten. Die Unter-
schicht hingegen wiihlte im Dreck wie Wombats. Die
Spannungen entluden sich unter anderem im Drecksi-
kanischen Biirgerkrieg, in dem die Haldenbewohner
die Villen der Superreichen stiirmten. Der Krieg war
blutig, wahrte aber immerhin nur kurz und endete fair
mit der vollstandigen Vernichtung beider Parteien, als
Drecksiko von einem aus dem Orbit zuriickstirzenden
Millberg getroffen und fast komplett von der Landkar-
te getilgt wurde.

HERMES’ PLAN

ie Population des Planeten be-

trug nach den Katastrophen der
Vergangenheit nur noch einige Mil-
lionen. Die Zeit wurde knapp, vor
allem fiur die in die Ecke gedrang-
te Oberschicht. Im Geheimen wurde
ein neuer Plan gefasst. Es schien an
der Zeit, Deponia hinter sich zu las-
sen. Aus einem internationalen Kri-
senstab der Elite des Planeten ging
der ,Altestenrat” hervor, nachdem
sich einige Nationen von der offen-
bar unfahigen Weltregierung los-
gesagt hatten. Der Rat hatte im-
mer noch immensen Einfluss auf
weiten Teilen des Planeten und
durch seine aulSerst wohlhabenden Mit-
glieder und Lobbyisten standen ihm auch viele ande-
re, weniger legale Wege offen. Der Altestenrat ordnete
den Bau der Orbitalstation , Elysium“ an, die den Men-
schen ein besseres Leben fernab all des Miills ermog-
lichen sollte. Den drohenden Untergang vor Augen ar-
beitete ein grofSer Teil der Deponianer zusammen, um
das ehrgeizige Projekt in wenigen Jahrzehnten in die
Tat umzusetzen - jeder nach seinen Talenten: Der Po-
bel schweilSte also die notigen Stahltrager zusammen,
wahrend die oberen Zehntausend (es waren tatsach-
lich weniger, aber so heifst das nun mal) die Kissenbe-
zige fiir die Hochboote designten.

och der Altestenrat - immer noch mit den besten
PR-Beratern des Planeten gesegnet - hatte der Of-
fentlichkeit nicht die ganze Geschichte erzahlt. Elysi-
um war nur als Zwischenstation gedacht und zugleich
ein Raumschiff, das die Menschheit zum nachsten be-
wohnbaren Planeten mit dem Codenamen ,Utopia“
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bringen sollte. Ein Raumschiff, das jedoch nicht allen
Deponianern Platz bieten konnte.

Einem der Top-Wissenschaftler im Altestenrat namens
Hermes wurde auRerdem klar, dass kein Antrieb der
Welt genug Kraft aufbringen wiirde, das Schiff in ab-
sehbarer Zeit zu seinem Ziel zu transportieren. Doch
Deponia war ohnehin unbewohnbar geworden. Wozu
war die gigantische Miillkugel also noch gut?

Hermes setzte einen Plan zur Sprengung Deponias
durch. Die Kraft der Explosion sollte Elysium gen Uto-
pia schleudern. Eine solch kontrollierte Sprengung
musste jedoch gut geplant und ausgefiihrt werden.
Und zwar vom Boden aus: Wem sollte man eine solch
gewaltige und gefahrliche Aufga-
be ubertragen? Sicher nicht dem
potentiell rebellischen Pobel. Aber
auch nicht den verweichlichten Rei- -
chen. Der Altestenrat billigte also
einen weiteren von Hermes' Pla-
nen: Ohne das Wissen der deponi-
anischen Bevolkerung begann das
»Projekt Organon”: die Zucht einer
Armee von horigen Klon-Beamten
ohne Respekt vor dem Leben oder |
Angst vor dem Tod. Die sollten sich,
so Hermes' Idee, durch Zuverlassig-
keit und Punktlichkeit auszeichnen,
korperlich belastbar sein und mit ei- |
nem Minimum an Nahrungsmitteln
auskommen. ,Mechanische Barte”
filterten fiir sie die verpestete Luft. i
Thre Aufgabe wiirde es sein, ein Netz
von Sprengturmen zu errichten, das
durch Hochbahnen verbunden sein
sollte und nach dessen Vollendung
die Sprengung durchzufiihren - und #
sich dabei selbst zu opfern. In Ely- §
sium war fur solche Menschen kein
Platz. Da Hermes klar war, dass sein
Plan nur einen Bruchteil der Menschheit retten wiirde
und somit Millionen Menschen auf dem todgeweihten
Planeten verbleiben wiirden, sollte der Organon noch
eine weitere finstere Aufgabe erhalten: Er sollte die
Ordnung aufrecht erhalten, wenn es mit den letzten
Menschen auf der Oberflache zu Ende ging. Den Be-
rechnungen zufolge ware menschliches Leben auf De-
ponia nur noch wenige Jahre nach der Fertigstellung
von Elysium moglich, danach wiirden alle zugrunde
gehen und der Organon sollte gewahrleisten, dass dies
mit Wirde und ohne Schaden fiir Sprengtirme oder
andere entscheidende Anlagen geschah.

DER AUFBRUCH NACH ELYSIUM

Eine Evakuierung wie diese kann nicht innerhalb ei-
nes Tages stattfinden. Die Umsiedlung nach Elysi-
um lief daher in mehreren Wellen iiber den Zeitraum
von etwa zehn Jahren ab. Es begann vor ca. drei Jahr-
zehnten: Zunachst wurden die Fihrungskrafte, Wis-
senschaftler und Techniker in den Orbit geschickt, um
alles vorzubereiten. Danach folgten alle anderen, die
ausgewahlt worden waren oder sich ein Ticket hatten
leisten konnen. Natiirlich hatten diese Glucklichen ab-
solutes Stillschweigen uber die Selektion zu wahren.
Das Volk sollte in dem Glauben gelassen werden, es
kame irgendwann jeder an die Reihe. Dennoch wuchs
mit jedem Jahr, in dem nur einige Hundert Superrei-
che die Gondeln nach Elysium benutzen durften, der
Argwohn unter den Menschen.

-
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AUFTRITT:0RGANON

Etwa zur Zeit der ersten Evakuierungswelle tauch-
te der Organon auf. Die ersten Klone waren ausge-
reift. Binnen einen Jahres waren sie zu erwachsenen
Mannern herangewachsen und unter das Kommando
eines gewissen Ulysses, dem Oberkontrollrat des Or-
ganon, gestellt worden, der sich entschieden hatte, so
lange wie moglich auf dem Planeten zu bleiben, um die
Arbeiten zu iiberwachen. Die ersten Klone wurden vor
allem zum Schutz der Aufstiegsstationen eingesetzt.
Sie sollten Deponianer von diesen fern halten, die sich
gewaltsam Zutritt verschaffen wollten und jene zum
Schweigen bringen, die die Propaganda verbreiteten,
man habe vor, sie zum Sterben zuriickzulassen.
Anfangs verliefen diese Konfrontatio-
nen noch hoflich aber bestimmt, aber
mit jeder neuen Evakuierungswelle,
die offensichtlich nur der Elite diente,
wuchs der Unmut und die Konflikte
eskalierten weiter. Allerdings wuchs
mit jeder Welle auch die Armee der
Organon-Klone und Aufstandische
wurden bald mit Gewalt entfernt oder
einer Gehirnwasche unterzogen.

Zu dieser Zeit begannen auch die
Arbeiten an Sprengtirmen und den
sie verbindenden Kreuzertrassen.
Woher der Organon kam und was
es mit diesen Bauprojekten auf sich
hatte - das blieb dem Volk aber ver-
schlossen.

DIE LETZTE EVAKUIERUNGSWELLE

Vor etwas iiber 20 Jahren war es
soweit: Elysium war voll. Die letz-
te Fahrt von der unteren Aufstiegs-
station fur die verbliebene Elite war
angesetzt. So etwas sprach sich na-
turlich herum und Hunderttausende
Deponianer pilgerten in der verzweifelten Hoffnung auf
den letzten Platz zu dem Turm am Rostroten Meer - da-
runter viele der Fast-Schon-Superreichen mit Koffern
voller Geld und Panik in den Augen. Es konnte nur ein
Desaster werden. Der Organon hatte an diesem Tag
den Befehl, moglichst keine Gewalt einzusetzen, um die
Situation nicht eskalieren zu lassen.

Nachdem das Hochboot einige Male gependelt war,
kam es nicht mehr zuriick. Den einfachen Menschen
wurde nun endgiltig klar, dass die Anlage, die vor allem
durch ihrer Hande Arbeit entstanden war, von Anfang
an nur dazu dienen sollte, die verhasste Oberschicht
zu retten. Es ist iiberliefert, dass die Unterschicht , die
Verrater wiist beschimpfte und ihnen Schnellanziinder
und riesige Gabeln mit Bratwirstchen entgegen reck-
te” (offenbar war zur Feier des Tages eine Grillparty
organisiert worden. Seitdem ist der , Grilldonnerstag*“
ein fester Feiertag im deponianischen Kalender).

Die Phalanx aus Organonen wurde iiberrannt, die Men-
schen plunderten die Aufstiegsstation und begannen,
an dem dicken Kabel emporzuklettern. Der Altestenrat
musste schliefSlich den Befehl geben, das Kabel zu kap-
pen; es stirzte ins Meer und riss Hunderte Menschen
mit sich.

Die Deponianer waren erschiittert: Man hatte sie zu-
riuckgelassen und jedwede Technik mitgenommen, die
es ihnen ermoglicht hatte, Elysium sicher zu erreichen.
Man hatte sie zuriickgelassen, um zu sterben. Die einzi-
ge verbleibende bekannte Aufstiegsstation befand sich
in Porta Fisco, im uneinnehmbaren Turm des Oberkon-
trollrats.



DER AUFSTIEG DES ORGANON

aut der Berechnungen sollten den Menschen auf

der Oberflache nun nur noch wenige Monate blei-
ben. Doch die Deponianer hatten in den Jahren zuvor
gelernt, im Schrott zu uberleben. Aller Wahrschein-
lichkeit zum Trotz nahmen sie ihren Alltag wieder auf,
setzten ihr Leben fort oder errichteten neue Gesell-
schaftsstrukturen. Sie pliinderten die Hinterlassen-
schaften der Reichen und fristeten ihr Dasein im Mill.
Seither waren die Menschen in den ,Three Quarters”
zumeist in kleinen Kommunen organisiert, die fiir die
Wasserversorgung zustandig sind. Miillsucher gruben
in Schrottstollen nach Verwert- oder gar Essbarem.
Ungezieferjager erlegten die wenigen Tiere, die sich
rechtzeitig anpassen und von sich aus im Mill tiber-
leben konnten - entweder, um sie auf den Esstisch
zu bringen oder Gegenteiliges zu vermeiden. In den
anderen Regionen des Planeten hatten die Menschen
jedoch noch weit exotischere Wege gefunden, sich an-
zupassen.

on seiner Hauptverwaltung in einem Turm in Porta

Fisco aus verfolgte Ulysses das Treiben des Pobels
zu seinen Fiiflen - und war irritiert iiber jeden Tag,
an dem diese sich weigerten, Infektionskrankheiten,
Vergiftungen und radioaktiver Strahlung zu erliegen.
Ulysses ging jedoch davon aus, dies sei nur eine Frage
der Zeit.
Mittlerweile erstreckte sich das Trassennetz iiber fast
ganz Deponia, war jedoch den eigentlichen Deponia-
nern verboten. Der Organon hielt die Einwohner wei-
ter vom Betreten seiner Anlagen ab - auch mit Waffen-

e ) —

Vieles
in der
deponia-
nischen
Historie
ist ab-
sichtlich
vage. Die
Geschich-
ten der
jeweiligen Staaten sind in ihrer Regional-
beschreibung zu finden. Wer es etwas genau-
er braucht, findet hier einen Uberblick, wann
was geschah. Dieses Wissen besitzt jedoch
auf Deponia niemand.

.. DieHistorie Deponias:
1 Eine Zeittafel

—— — | -
| - B - .
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Vor ca 150 Jahren: Die legendaren Halden-
kriege auf Haldika

Vor ca. 130 Jahren: Grindung von Synthe-
polis

Vor ca. 100 Jahren: Besiedlung des ,Met-
ropols“

Vor ca. 70 Jahren: GAU und Atomschlag
gegen RuBland, Naniten werden erschaf-
fen, Dinosaurier werden geklont, Naniten
werden zuriuckgeschlagen

Vor ca. 60 Jahren: Verstrahlung der Miillgolei,
Handel mit dem Toxident kommt zum Erliegen
Vor ca. 55 Jahren: Aufstand der Super-KIs
und Entvolkerung des Metropols

b B RS
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gewalt. Am Ende wurden vor einigen Jahren sogar die
Bewohner von Porta Fisco aus ihrer Stadt gejagt.

Um einen ungestorten Fortgang der Arbeiten und das
Einhalten des Zeitplans zu gewahrleisten, lielS Ulys-
ses seine Leute hart durchgreifen, wie es auch in ihrer
Natur lag. Mit der Zeit nahm sich der Organon immer
mehr heraus und begann, Steuern zu erheben, Zolle zu
verlangen und Razzien auf der Suche nach Saboteuren
durchzufithren. Natiirlich vollig ohne eine Gegenleis-
tung zu erbringen. Schon bald hatten Ulysses Leute
daher den Spitznamen , Der Finstere Fiskus“ verdient,
seine Motive blieben den Deponianern aber all diese
Zeit Uber verschlossen - bis in die Neuzeit. Ulysses
selbst hingegen meldete dem nach Elysium ausge-
wanderten Altestenrat das Uberleben der Deponianer
nicht - er wollte die Politiker nicht mit diesem Wissen
belasten und so am Ende noch den Plan gefahrden.

ermes selbst hingegen war nicht nach Elysium ge-

flohen. Thm waren Zweifel an seinem eigenen Plan
gekommen und er nistete sich in seiner versteckten
Klon-Anlage nahe Porta Fisco ein, um
nach einer besseren Losung zu
suchen.

Anmerkung der Redaktion des
Reisefiihrers: Die weiteren, junge-
ren Ereignisse der Geschichte unseres

Planeten haben wir ans Ende des Rei-
sefuhrers gesetzt, da sie nicht essen-
ziell fur das Verstandnis der folgenden
Beschreibungen sind. AufSerdem wurde
das die ganze Spannung versauen.

— Vor ca. 50 Jahren: Manipulation der Plane-
tendrehung

Planetenweiter EMP legt GrofSteil der Da-
tennetzwerke lahm

Neuerfindung der Datasette

Vor ca 45 Jahren: Al'Gori kauft Citadella
die Weltbank ab

Vor ca. 40 Jahren: Drecksikanischer Blr-
gerkrieg, Ausbruch der Kolonialkriege in
Haldika

Vor etwas mehr als 30 Jahren: Entmach-
tung des Weltparlaments und Grundung
des Altestenrats, Beginn des Baus von
Elysium in RufSland

In RulSland werden die AKWs wieder in
Betrieb genommen

— Vor 30 Jahren: Beginn der Evakuierung,
Auftritt des Organon

Vor 29 Jahren: Absturz eines Teilsegments
von Elysium in den heutigen Loch Mess

Vor 28 Jahren: Umsiedlung des Konigs der
Schrotten in den Loch Mess

Vor 20 Jahren: Letzte Evakuierungswelle

Seuchenausbruch in Germ und Bau der
Keimmauer

— Vor einigen Jahren: Porta Fisco wird ge-

raumt
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was jemals auf Deponia

gelandet ist, kommt hier je wie-

der weg. Das ist ein wenig uUbertrie-
ben und falls Sie als Weltraumtourist
uns besuchen kommen, gehen wir doch
stark davon aus, dass Sie Uber die Mit-
tel verfigen, den Planeten wieder zu
verlassen (und vielleicht ein paar von
uns mitzunehmen?). Ansonsten sage ich
schon einmal: Willkommen auf Deponia!

Damit Sie sich hier wie zu Hause fithlen
konnen, sollten Sie Uiber ein paar grund-
legende Dinge Bescheid wissen.

DER KREISLAUF DES RECYCLINGS —
PERFEKTIONIERT AUF DEPONIA!

Weifst du eigentlich wie das ist, jeden Morgen im Miill auf-
zuwachen? Die Spiile leckt, das Klo lduft iber .. und das
Wasser riecht, als héitte es sich seit Monaten nicht gewa-
schen. Der ganze FPlanet besteht aus Miilll Wir laufen auf
- Miilll Wir essen — Miill!"

Diese Worte eines anerkannten Volkshelden sind
vielleicht ein wenig hart. Doch im Grunde sind sie
wahr: Mill ist die Hauptgrundlage allen Lebens auf
Deponia.

Die Antwort auf seine beruhmte Frage ist allerdings
kaum uberliefert. Sie lautet:

Es ist natiirlich total super!!

In den Jahrzehnten und Jahrhunderten, seit Deponia
vom Mill iberwuchert wurde, haben sich nur die an-
passungsfahigsten Menschen durchgesetzt. Und sie
sind in der Lage, auch aus dem verdorrtesten Kaktus-
stengel noch ein paar Nahrstoffe zu lutschen. Gleiches
gilt naturlich fur die vielseitige Fauna Deponias. So
hat sich ein geniigsamer Menschenschlag entwickelt,
der einerseits von dem leben kann, was sein Umfeld
ohnehin in Hille und Fiulle bietet (eben Abfall und das
wenige, was darauf gedeiht) und andererseits bereit
ist, diese Delikatessen auch noch mit willkommenen
Gasten zu teilen. Die deponianische ,Landwirtschaft”
war immer mithselig und wurde in den letzten 30 Jah-
ren nach dem ,Aufstieg nach Elysium” noch harter.
Der Mill ist zugleich Nahrung und Rohstoff: Er dient
als Baumaterial, Ersatzteillager, wird in Kleidung um-
gearbeitet oder landet in den praktischen Millver-
brennungsmotoren, die die Schrottkutter antreiben.
Naturlich verfiigt Deponia auch tiber Manufakturen,
in denen aus den Bodenschatzen neue Nahrungsmit-
tel hergestellt werden. Wir raten aber davon ab, diese
Anlagen zu besichtigen oder die Inhaltsstoffangaben
zu studieren. Es ware doch schade um Thren hart ver-
dienten Mageninhalt.

WASSER

alls Sie zu den Lebensformen gehoren, fur die

Wasser eine wichtige Lebensgrundlage darstellt,
miussen Sie sich auf Deponia auf ein paar kleine Ein-
schrankungen gefasst machen. SufSwasser ist etwas
sehr Seltenes und auch Salzwasser gibt es kaum noch.
An Bitter- und Sauerwasser herrscht hingegen kein
Mangel und tief unter dem Sultanat Al'Gori soll sich
ein See mit Umamiwasser befinden.
Der Grofiteil des Wassers des Planeten ist durch che-
mische oder radioaktive Abfalle belastet, schmeckt
dafur aber eben interessanter. Regen fallt in weiten
Teilen unserer Welt nur alle paar Jahre und ist jedes
Mal Anlass zur Freude. Immerhin atzt er die StrafSen
wieder sauber.
Das ,Trinkwasser” wird meist aufwandig von den
Kommunen aufbereitet und geht dennoch nur knapp
als Wasser durch. Eigentlich kann man froh sein, wenn
keine Stiickchen drin sind und es heilst, Wasche wa-
schen ware eine Verschwendung, denn die Klamotten
werden sauberer, wenn man sie nicht wascht. Das
Wasser wird von den Gemeinden streng rationiert. In
einigen Orten geschieht dies iiber ein ausgekliigeltes
Rohrleitungssystem, andernorts an zentralen Ausga-
bestellen. Klares Wasser kennen viele der landlichen
Deponianer nur aus Legenden und fir jene in den
Metropolen ist es das kostbarste Handelsgut. Reisen-
de sollten daher auf der Hut sein: Wenn Thnen klares
Trinkwasser angeboten wird, kann es sich gut um eine
Fliussigkeit handeln, die man im Mill leichter finden

kann: Batteriesaure...

Je nach Region existieren sehr unterschiedliche Vorstellungen

von ,Wasser". Jede dieser drei Abbildungen kann darunter fallen.
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DEPONIANISCHE
ERNAHRUNG V)

lles Leben auf Deponia kommt aus dem Miill.

Die meisten Pflanzenarten sind in den letzten Jahr-
hunderten auf weiten Teilen des Planeten ausgestor-
ben. Ubrig blieben Moose, Flechten, einige Kakteen
und ganz wenige ewig gestrige Baume, die allerdings
auch zum grofsten Teil versteinert sind. Dazu gesel-
len sich genmanipulierte Maispflanzen und aggressi-
ve Kompost-Dschungel. Pilze hingegen gedeihen auf
weiten Teilen der Abfallfelder hervorragend, ihnen
gelingt es, mit ihren Myzelien noch tief in der Erde
verborgene Nahrstofflager anzuzapfen. Naturlich exis-
tieren auch Ausnahmen: In den abgelegeneren Teilen
der Welt gibt es tatsachlich noch gigantische Urwalder
- diese widersetzen sich einer menschlichen Nutzung
jedoch aus diversen Griinden, auf die wir weiter hin-
ten in diesem Buch eingehen werden (falls wir es nicht
vergessen).

Fast jeder Bewohner Deponias betreibt im kleinen
oder grolseren Rahmen Landwirtschaft. Fruchtba-
re Erde ist oft ein noch kostbareres Gut als Wasser und
in den reicheren Regionen des Planeten besitzt jede
Familie etwa einen Blumenkasten voll davon, in dem
genigsames Gemiise und kleine Kakteen angebaut
werden. Im grofReren Stil versuchen Kakteen- und
Pilzbauern auf einigermalfSen ebenen Millflachen ihre
Farmen zu betreiben - meist mit nur gerade ausrei-
chendem Erfolg.

Von all den Pflanzen und Pilzen wiederum konnen
sich diverse Tierarten ernahren, die die Umwelt-
experimente der Menschheit Uiberraschend gut weg-
gesteckt haben. Neben Cyber-Ratten sind es vor allem
Schnabeltiere und Wombats, die ganz neue Nischen
fur sich entdeckt haben. Und natirlich haben sich
auch noch einige Predatoren gehalten, die wiederum
von diesen Pflanzen- und Allesfressern leben.

Dem findigen Deponianer stehen also eine ganze Rei-
he von potenziellen Nahrungsquellen zur Verfiigung:
Schrottwolfe, Schnabeltiere und ihre Kameraden, Pil-
ze und Kakteen. Auch aus Schimmelpilzen lassen sich
ubrigens atemberaubende Gerichte zaubern, wenn
man nur weils wie.

Naturlich finden sich im Miull auch immer mal wieder
antike Konserven oder kaum verderbliche Lebensmit-
tel, die die Jahre iiberdauert haben. Besonders be-
gehrt sind all die Waren, die die Superreichen in neu-

Lebensgrundlagen im Spiel

Die Versorgung mit Wasser und Nah-
rung ist ein Hauptproblem auf Depo-
nia. Eure Spielgruppe wird vermutlich
andere Sorgen haben und auferdem
ware es ziemlich 6de, mehrere Stun-
den eine Suche nach Konserven im
Miill auszuspielen. Dennoch kann die-
se Knappheit ein wichtiges Element

aus.

-_!-.n-'l‘!'r'_'kﬂl!m

der Geschichte werden: Vielleicht
miissen die Helden einem hungern-
den Dorf helfen, sollen eine spezielle
Delikatesse aus einem schwer be-
wachten Gewéchs- oder Lagerhaus
stehlen oder ihnen geht mitten in
der Wiiste das Trinkwasser

erer Zeit nicht mit nach Elysium nehmen konnten. Der
Organon hatte an den wenigsten dieser Guter Inter-
esse und viele Besitztimer standen den Deponianern
zur Plinderung frei. So entstand mancherorts rasch
eine neue Oberschicht aus denen, die schnell und bru-
tal genug waren, die alten Lagerhauser zu besetzen
- doch auch heute noch kann man mit etwas Glick
uber solche Orte oder kleinere Schatze stolpern, wie
zum Beispiel Essensautomaten, deren Technik heute
nur noch auf Elysium bekannt ist (und die in der Lage
sind, Zuckerwatte in verschiedenen Geschmacksrich-
tungen zu generieren - von Calzone aka Glutamat bis
Phosphor).

Solche Funde gelten als extreme Glucksfalle und wer-
den oft lange wie Schatze gehortet ... bis sie dann lei-
der oft doch noch verfallen.

Letztlich kann man es aber nicht schonreden: In ir-
gendeiner Form ist im Grunde fast alles, was die Depo-
nianer zu sich nehmen auf die ein oder andere Weise
gefilterter Miull und vermutlich giftig, radioaktiv oder
beides. Die Evolution hat dafiir gesorgt, dass die Men-
schen damit klarkommen. Wenn Sie den Planeten be-
suchen, sollten Sie also darauf achten, sich danach ei-
ner grundlichen Wurmkur zu unterziehen. Im Idealfall
haben Sie Thre Fortpflanzungsplane ebenfalls bereits
abgehakt. Dennoch gibt es auf der deponianischen
Speisekarte einige Geheimtipps, die wir Thnen nicht
vorenthalten wollen (siehe Kasten).

ie Allergliicklichsten (oder Riicksichtslosesten) der

Deponianer haben es geschafft, sich auf den ehe-
maligen Grundstiicken der Elysium-Auswanderer ein-
zunisten und haben die dortigen Obstplantagen wieder
in Betrieb genommen. Naturlich sind auch einige der
Privilegierten direkt in ihren Heimen verblieben, weil
ihnen Elysium nicht geheuer war. Andere Wagemuti-
ge dringen immer wieder in die Versorgungslager des
Organon ein, um so den Speiseplan um ein paar Tro-
ckenrationen aufzustocken. Und zwischen all den Miill-
bergen sind nach wie vor einige Traditionsfabriken in
Betrieb und stellen aus streng geheimen Zutaten Pro-
dukte fur Kenner her. Eine davon ist die Plorre Company
(Kazumbelweg 12, 4040 Porta Fisco), die sich mit ihrem
einpragsamen Slogan ,Plorre - Das Einzige, was es auf
diesem Planeten zu trinken gibt“ zum Nummer-Eins-
Getrankelieferanten gemausert hat und das etablierte
Produkt Plorre auch als Pilzplorre und ,Plorr-o-Fizz“
(fur Kinder - leuchtet im Dunkeln!) anbietet. Die Zuta-
ten fiir die verschiedenen Plorre-Varianten sind eines
der am besten gehiiteten Geheimnisse des Planeten.

Ein typisches Drei-
Géange-Menii




TYPISCH DEPONIANISCHE SPEISEN

aktusbrot:
Die iibliche Nahrungsgrundlage besteht aus gebackenen Kaktusfasern zum Friihstiick, die
,ﬁ:‘l‘ immerhin meist relativ geschmacksneutral sind und sich mit interessanteren Dingen belegen
“————"" lassen. Vorteil: Spétestens wenn man sich eine der Restnadeln in die Zunge rammt, ist man
wach.
aktuskuchen:

Diese Weiterentwicklung des Kaktusbrots ist im Grunde nichts weiter als eben genau
dieses mit jeder Menge chemischem Siiftstoff drauf und - zum Beispiel an Geburtstagen

-
y AT

- einer Kerze drin.
/__'\ chnabeltierwurst
o : Der beste Weg, um Schnabeltiere zuzubereiten, ist als Wurst. Auf diese Weise kann man
\v auch den zerschredderten Schnabel verwerten, ohne dass sich jemand beschwert.
& chlonze
s Niemand weifb, was die Masse ist, die in dem Ort Schlonze abgebaut und im Nachbar-
p m . ort Disgustow als Wurst verarbeitet wird - aber sie wird im ganzen westlichen Aporimata
XEp= " mangels Alternativen héufig verzehrt.

ilzschnitzel mit Pilzsalat und Schimmelsofse
Dazu muss man vermutlich nicht mehr viel sagen ...

andkuchen
Ein beliebtes Arme-Leute-Essen, bei dem alle Zutaten geliehen werden und iiber kurz oder lang zuriickge-
geben werden miissen. Je nach drtlicher Tradition geschieht dies in Form eines Kreis-Leihens, bei dem jeder
immer gerade dem Armsten aushilft, oder durch Ausldsen der Schuld mit wertvollen Ersatzleistungen wie
Erbschmuck oder einer Niere ...

Nierenkuchen
.was uns zum ,Nierenkuchen" fiihrt, der insbesondere in der Gegend um Leichensee ein traditionelles
Festtagsessen ist. Fiir Touristen empfiehlt sich die Version ohne Steine.

f@‘f@ eigtaschen
4 [ Ein Sammelbegriff fiir vieles. Diese Taschen aus Maisteig lassen sich mit fast allem befiillen.
T Der Klassiker: Fleischreste, Gartenabfélle und Chilisofe.

oktor Ubel Pfeff-Snack:
Ein weit verbreiteter Imbiss, der 5o gut wie unverderblich ist. Enthélt mindestens 20 Prozent Pfeffer.
«Probieren Sie auch Doktor Ubel Reptilienfutter, Doktor Ubel Kdderinsekten und Doktor Ubel Allzweckschaben."

) oktor Ubel Enttauschungseier )
‘%ﬁ Um den Kindern Deponias frith beizubringen, wie die Welt so lauft, hat der Doktor Ubel-Konzern

~~=" aus Alt-Venedig dieses Produkt entwickelt: Enttéuschungseier sind aus Kaktusschokolade
gemacht, was an sich schon ziemlich enttduschend ist. In ihrem Inneren soll sich angeblich ein
Spielzeug befinden. Meistens sind sie aber schlicht leer, bzw. wenn man besonders viel Pech hat, finden sich die
Uberreste eines Pfeff-Snacks, eine Kakerlake oder ein abgetrennter Finger darin.

Koffein-Lutscher
.Erhohen das Konzentrationsvermdgen. Sind gut fiir das Gedéchtnis. Stérken den Gleichge-
wichtssinn, Und sind aufserdem gut fiir das Gedéchtnis!"




ZEITRECHNUNG

as deponianische Jahr besteht aus 71 % Ka-

lenderwochen mit einer Schaltwoche alle zwei
Jahre. Jede Woche besteht wiederum aus acht
Tagen.

er achte Tag geht auf eine Initiative zurick,

wochentlich einen Tag einzufihren, an dem
die Deponianer Zeit haben sollten, ihre tberfill-
ten Hinterhofe zu entrimpeln (und somit letztlich
den Schrott beim Nachbar abzuladen - die Basis
des heute etablierten Tauschsystems). Die acht
Wochentage tragen die ublichen Namen Montag-
Freitag und der neue heiSt im Volksmund kurz
,Drexxtag”, offiziell aber ,Drexxo-Oil Tag - der
Tag fur umweltbewusstes und zeitgemafRes Tanken
beim Mineralolpartner Thres Vertrauens - eine Ini-

Jahr des versifften Wombats
Jahr des versnobten Schnabeltiers
Jahr des vergifteten Wombats
Jahr des verkohlten Schnabeltiers
Jahr des vergniigten Wombats
Jahr des schlecht versicherten
Schnabeltiers
Jahr des verifizierten Wombats
Jahr des versunkenen Schnabeltiers
Jahr des verklumpten Wombats
Jahr des verkleideten Schnabeltiers

tiative des Internationalen Kalendergremiums IKG
und Drexxo-0il, dem offiziellen Sponsor des Inter-
nationalen Kalendergremiums IKG".

ie alte Zeitrechnung ging bei den Datencrashs

der Vorzeit verloren. Seitdem ist in den Three
Quarters und in Dysropa eine neue Benennung der
Jahre iiblich. Ahnlich wie angeblich bei vielen Ka-
lendern des Toxidents beruht diese auf moglichst
passenden Tiernamen, wobei die Varianz etwas
geringer ist, als man es sich vielleicht wiinschen
wiirde.

ier einige Beispiele fir die Nomenklatur
der letzten Jahre (nicht in chronologischer
Reihenfolge):

Jahr des verwirrten Wombats
Jahr des Axolotls
. Jahr des undefinierbaren Viechs, das
Hubert aus Schlonze in seiner
Pastete gefunden hat

: 4 Jahr des Wombats, der aussah wie

ein Schnabeltier, aber eindeutig
ein Wombat war

Jahr des vergifteten Wombats
(Teil 2: Die Rache)
ahr, in dem uns nichts mehr einfiel
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VOLKER DEPONIAS

Wenn wir von Deponianern reden, beziehen wir uns
eigentlich immer auf Menschen. Jedoch ist diese
Spezies in grofSer Vielfalt auf dem Planeten vertreten
und auch andere intelligente Lebensformen sind be-
kannt. Zudem weils niemand, was fiur Kreaturen sich in
den letzten Jahren in den abgelegeneren Winkeln der
Welt entwickelt haben mogen. Immerhin sind weite
Teile von gigantischen Wisten aus Staub und Schrott
oder anderen, noch lebensfeindlicheren Landschaften

bedeckt - oder schlicht nicht (mehr) erforscht. Selbst
der Organon, dessen Transportertrassen den ganzen
Planeten umspannen, ist nicht bis in die entlegens-
ten Regionen vorgedrungen. Dort draufSen - vielleicht
aber auch in den Miillstollen zu unseren FufSen - leben
noch andere Kreaturen und gewinnen dem Abfall das
Notigste ab. Hier ein kleiner Uberblick iiber die We-
sen, denen ich auf meinen Reisen begegnet bin, oder
von denen ich gehort habe.

DIE MENSCHEN VON DEPONIA

kay, das ist recht offensichtlich. Es gibt Millionen

Menschen auf Deponia. Sie sind ... na ja, verhalt-
nismallig normal eben. Der typische Elysianer wiirde
sagen, sie sind primitiver und vulgarer als das Volk
von der Raumstation. Ich aber sage: ... ja, kann schon
sein. Daflir sind sie aber auch robuster (was durch
die schiitzende Dreckschicht kommen kann), anpas-
sungsfahiger und nicht so anfallig fiir Krankheiten -
schlicht weil alle empfindlichen Deponianer bereits
aus dem Genpool entfernt wurden. Menschen sind
.. normal groB und normal schwer. Bis auf jene, die
besonders klein oder fett sind. Manche haben Haare,
andere wiederum nicht. Manche haben dunkle, ande-
re hellere Haut. Da so gut wie kein Volk aber noch
an seinem angestammten Ort lebt, sagt das aber
nichts uber die Herkunft aus. Sie kleiden sich in ab-

OCHROTTBURGER

Inder Region um das Rostrote Meer, die schon immer als das Zentrum
der Zivilisation des Planeten galt, haben sich die meisten Menschen
ihre friihere Lebensweise weitgehend bewahrt. Das heifst, sie leben
sesshaft in Stddten und Kdffern und gehen festen Berufen nach, die
fiir die Gemeinschaft einigermafSen wichtig sind. Sie versuchen einen
Anschein von Normalitdt aufrecht zu erhalten und folgen den meist
strikten Regeln der Kommune oder des Staates (falls vorhanden) da-

her mehr oder weniger verbissen.

NOMADEN

gewetzte Flickenklamotten - im Gegensatz zu den
elysianischen hautengen Vinyl-Overalls. Ohm ...tag-
aktiv. Meistens. Ublicherweise verfiigen sie iiber zwei
Arme, zwei Beine und leider auch uber eine Nase.
Es fallt mir wirklich schwer, weitere Unterschiede zu
finden. Im GrofSen und Ganzen sind sie harmlos.
Naturlich entwickelten sich auf Deponia im Verlauf
der letzten Jahrtausende unterschiedliche Menschen-
volker, die heute aber alle stark durchmischt sind,
so dass sich nur die wenigsten von ihnen an phano-
typischen Merkmalen festmachen lassen. Gemeinhin
werden die Menschen daher in folgende Untergrup-
pen unterteilt, die auf ihrer Lebensweise beruhen (auf
die verschiedenen kulturellen Auspragungen je nach
Herkunftsregion gehen wir in den jeweiligen Kapiteln
naher ein).

Nomadische Volker gab es schon immer auf dem Planeten. Durch all die Naturkatas-
trophen wurden jedoch Millionen Menschen heimatlos und befinden sich seither auf
Fliichtlingstrecks, die ldingst zum Selbstzweck geworden sind. Viele dieser nomadi-
schen Stamme sind Sammler und Hdndler, andere lberfallen friedliche Siedlungen
der Schrottbiirger. Manche sind motorisiert oder sogar auf Schiffen unterwegs, an-
dere bestreiten ihre niemals endende Reise zu Fuf3 oder mit Herden von Maul-
tieren und Ziegen. Sich einem Nomadenzug anzuschliefSen, kann ein guter und
sicherer Weg sein, lange Uberlandreisen zu bestreiten. Es empfiehlt sich jedoch,
sich zuvor lber die jeweiligen Gebrduche zu informieren, um nach einem falsch
verspeisten Mahl nicht plétzlich mit der Lieblingstochter oder -ziege des Hdupt-

lings verheiratet zu sein.
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BARBAREN

Gerade in den Grenzlanden und in Rostralien hat sich eine traditionell
barbarische Lebensweise durchgesetzt. Diese faszinierende Kultur wdre
ohne die Ereignisse der letzten Jahrzehnte sicher ausgestorben und so
haben aus ethnologischer Sicht auch all die Katastrophen ihr Gutes. Bar-
baren setzen auf das Recht des Stdrkeren und ihr Alltag ist ein bestdandiger
Kampf. Sie kleiden sich in wenige Lederfetzen und tiberfallen Siedlungen
und Reisende in stachelbewehrten, aufgemotzten Fahrzeugen - weil sie es
konnen, weil es SpafS macht und weil es ja irgendjemand machen muss.
Barbaren konnen nomadisch leben oder ihre Lager in alten Ruinenstad-
ten oder Wiistenforts aufschlagen. Einige leben auch ganz normal in Sied-
lungen am Rostroten Meer und gehen der Barbarei eher hobbymdfSig am
Wochenende nach, so ihre Ehepartner dies denn erlauben. Barbarenvol-
ker haben zudem den Hang, sich gegenseitig auszuléschen und nur den
stdarksten und mutigsten jungen Krieger tibrig zu lassen, der in der Folge
auf Abenteuer auszieht.

HIPPIES

Eher wenig gemein mit den Barbaren haben die Hippie-Volker Depo-
nias, die sich meist in die abgelegeneren und wdrmeren Regionen des
Planeten zurtickgezogen haben. Hippies leben von dem, was die Natur
ihnen bietet - und sind dementsprechend meist ausgesprochen mager.
Das kommt aber ihrem Asthetikempfinden und ihrer eher laxen Auffas-
sung, was das Tragen von Klamotten angeht, entgegen. Hippies glauben
daran, dass der Planet nur durch ein Leben im Einklang mit der Natur
gerettet werden kann - oder fliichten sich vor der grausigen Realitdt
lieber in einen Drogenrausch. Da Blumen Mangelware sind, tragen vie-
le Hippies Haarkrdnze und Kleidung aus kleinen Kakteen, was sie fir
Rauschmittel noch empfinglicher macht. Tatsdchlich besiedeln diese
Menschen die noch am schonsten erhaltenen Gebiete des Planeten und
es ist vermutlich eine Frage der Zeit, bis sie von dort vertrieben werden.
Das wird aber nicht so einfach, denn Hippies gelten als die kriegerischs-
te und gefihrlichste Beviolkerungsgruppe Deponias!

EREMITEN UND NEUREICHE

Sie kommen auf ganz Deponia vor und konnen schlicht in keine
der anderen Gruppen einsortiert werden. Ihre Verhaltenswei-
se eint sie jedoch wieder: Sie leben an abgelegenen Orten und
schiefSen auf jeden, der unbefugt ihr Territorium betritt. Eremi-
ten kann man tiberall begegnen, wo man es nicht vermutet, wenn
man das Areal eines Neureichen betritt, merkt man es aber meist
an den Sirenen oder Hundegebell. Eremit zu werden ist einfach,
man muss einfach nur ein Loch im Boden finden und keine grofsen
Anspriiche haben. Bei den Neureichen ist es oft so, dass ihre gro-
fSen Anspriiche sie dazu getrieben haben, eine (hoffentlich) frisch
verlassene Villa zu stiirmen. Nattirlich gibt es auch neureiche Ere-
miten, aber entsprechend luxuriose Locher sind selten.
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NICHT- MENSCHEN

Die folgenden Volker fassen wir unter ,Nicht-Men-
schen” zusammen, womit wir sie keineswegs be-
leidigen wollen. Im Gegenteil! Ich wiirde das sogar als
Kompliment auffassen. Die Grenzen sind allerdings eher
flieBend und so tragen einige der folgenden Kulturen
dann doch wieder menschliche Charakterziige. Neben

diesen mehr oder minder etablierten Spezies sollen sich
auf Deponia noch andere Wesen entwickelt haben. So
wurde uns neben Rattenmenschen von Schnabeltier-
menschen und Schnabeltierratten berichtet. Ob diese
wirklich irgendwo dort draufSen existieren oder ins Reich
der Legenden gehoren, vermogen wir nicht zu sagen.

ZOMBIES

Wie eingangs erwdhnt, fanden gleich mehrere Zombieapokalypsen auf Deponia
statt, von denen einige gewaltsam beendet wurden und einige andere bis heute
andauern. So kann man im Grunde liberall auf Rotten von Untoten treffen. Aber
vor allem das Land Germ in Dysropa ist bis heute zu weiten Teilen von Zombies
bewohnt. Alle Zombievolker haben ihre konstante Verwesung und eine gewisse
Ansteckungsgefahr gemein. Jedoch sind nicht alle Untoten mérderische, hirnlo-
se Bestien. Das hdngt ganz von den Umstdnden ab, unter denen sie zu Untoten
wurden. Einige Zombies entstanden bei virologischen Experimenten, andere
bei fehlgeschlagenen Klonprogrammen. Manche sind einfach nur ganz normale
Menschen, denen eben Atmung und Puls fehlen und die langsam auseinanderfallen. Sie mogen zwar abscheulich
aussehen und riechen (was angesichts der allgegenwdrtigen Miillberge nicht weiter ins Gewicht fdllt), aber ihr
Appetit mag sich auf ein gutes Buch oder eine gepflegte Unterhaltung beschrdnken. Hier ist es wichtig, recht-
zeitig zu erkennen, welcher Art von Zombie man gegentibersteht.

MUTANTEN

Strahlungs- und Transporterunfdlle haben gerade in Rufsland und der Miillgolei,
aber teils auch in den Gen-Dschungeln des Siidkontinents fiir eine recht hohe
Dichte an Mutanten gesorgt. Gemeint sind hier iibrigens nur in Ausnahmefillen
die gutaussehenden Typen in Lederoutfits, die Laser aus den Augen schiefSen
oder schicke Fliigel haben - sondern die hdssliche Variante mit Augen und Miin-
dern an den falschen Stellen und Krebsscheren an den Armen.

In der Miillgolei ist diese Spezies sogar die vorherrschende, die alle Nachbarldn-
der in Angst und Schrecken versetzt (und wir reden hier von Nachbarldndern wie
Transvoltanien, die die Worte ,Angst und Schrecken” im Landeswappen haben).
Mutanten kénnen im Grunde beliebig grofS und aus beliebig vielen Versatzstii-
cken zusammengesetzt sein. Sie gelten als iiberaus aggressiv und es ist fraglich,
ob sie iiberhaupt in der Lage sind, zu kommunizieren oder zu denken. Auch hier mag natiirlich ein kulturelles
Missverstdndnis vorliegen und ein Mutant mochte nur sagen ,Es freut mich, Sie kennen zu lernen. Das sind aber
schicke Ohrringe!”, wenn er Ihnen seine Stachelbeine in den Oberkorper rammt und Ihnen den Kopf abreifst.
Bevor dies nicht ausreichend erforscht ist, raten wir von engerem Kontakt zu Mutanten eher ab.

YETIS

Da kein Yeti-Bildmaterial existiert,
haben wir hier zwei Beweise fiir ihre
Existenz abgedruckt:

Ein Biischel Yeti-Schamhaar und eine

mysteriése, sehr grofse Socke, die
eventuell einem Yeti gehoren kénnte.

In den verschneiten Gebirgsregionen Dysropas und seltener auch Aporimatas
sollen diese zotteligen, weifsen, vage menschendhnlichen Wesen leben, die es in
allen Grofsen von 2 bis 8 Meter geben soll. Ich selbst habe noch niemals einen
Yeti zu Gesicht bekommen. Sie sind wohl ein scheues Volk, das keinen Kontakt
mit Menschen sucht.

Angeblich kénnen diese Wesen nur Schnee zu sich nehmen (auch die aufgetaute
Version bekommt ihnen nicht) und mussten sich daher in den letzten Jahrhunder-
ten immer weiter in die abgelegensten Winkel der Welt zuriickziehen. Wdhrend
sie den Metropol verlassen mussten, konnten sie aber geriichteweise RufSland
neu besiedeln und geraten dort immer wieder in Konflikte mit den menschlichen
Einwohnern. Denn obwohl die meisten Yetis friedfertig und hochintelligent sein
sollen, sind dies die RufSldnder nicht - und aufSerdem besteht eine Sprachbarri-
ere: Man sagt, Yetis konnten die menschliche Sprache weder verstehen noch nachahmen.

Legenden zufolge sind Yetis die Hiiter der Natur des Planeten und es ist ihre Heilige Pflicht, sie vor der Zer-
stérung zu bewahren. In diesem Fall kann man durchaus nachvollziehen, wenn sie nicht die allergréfsten Fans
der Menschheit sind. Auf der anderen Seite haben sie ihre Aufgabe aber auch furchtbar verkackt.

Die Legende besagt weiterhin, die Yetis seien die Hiiter einer uralten Magie, die mittels Totems in der Lage
sei, die Natur wieder zu heilen. Jedoch kann es als sicher gelten, dass es den Yetis unmoglich ist, in ihre alte
Heimat am Metropol zuriickzukehren, wo sich diese Totems angeblich noch befinden sollen.
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ORGANON-KLONE

Als nicht menschlich gelten die Klone im Dienste des Organon, die von Elysium erschaffen wur-
den, um die Sprengung des Planeten vorzubereiten. Sie wurden genetisch designt, um zu ge-
horchen und dem Tod mit Verachtung ins Gesicht zu spucken. Sie kennen kein Mitgefiihl, sind
ordnungsliebend, extrem zdh, leidenschaftslos und legen hochsten Wert auf Piinktlichkeit. Somit
scheinen sie eher an Roboter als an menschliche Wesen zu erinnern. Ein Eindruck, der durch
ihre hochtechnisierten Riistungen noch verstarkt wird. All diese Eigenschaften machen die
Organons zu Wesen, die man nicht zum Feind haben will. Es soll jedoch auch Einheiten mit
Fehlfunktionen geben, die sich von den Truppen losgesagt haben. Auch sie sind meist nicht als
normale Menschen zu betrachten und verfiigen liber einige oder alle der oben aufgefiihrten
Eigenschaften. Ihre Defekte sind jedoch oft unvereinbar mit dem Codex des Organon. So soll es
eine Organon-Splittergruppe geben, die fernab der restlichen Truppen die Wiiste nach Action-
figuren durchsucht und diese katalogisiert, weil ihre falsche genetische Programmierung der
Vervollstandigung ihrer Sammlung héchste Prioritdt einrdumt. Der unbedarfte Leser mag dar-
tiber schmunzeln. Der Autor versichert aber, dass auch diese Organons mit der tiblichen Hdrte
vorzugehen wissen, wenn es um die Erfiillung der entscheidenden Aufgabe geht. Ich kann es
mit dem Verlust eines kleinen Fingers und meiner Lieblings-Fiffi-Funkelfee-Figur belegen.

SCHLEIM- ODER SCHIMMELMONSTER

Schleimmonster entwickelten sich aus Schimmelpilz-Kolonien
zu ihrer heutigen Form (Fungus sapiens). Ob dies in freier
Wildbahn oder in einem germischen Labor geschah, ist
nicht bekannt. Ahnlich wie ihre Vorfahren sind Schleim-
monster grtinlich und wabbelig, konnen jede Form und
Grofse annehmen und sind meistens der Gesundheit eher
abtrdglich. Sie konnen durchaus einen Durchmesser und
eine Hohe von drei Metern erreichen und verschmdhen
in diesem Stadium auch Menschen als Nahrung nicht. Die
seltenen Edelschimmelmonster erndhren sich hingegen rein
vegan und sind Menschen gegeniiber freundlich eingestellt.
Auch wenn Schleimmonster generell abschreckend wirken,
sind sie durchaus kultiviert und treffen sich regelmdfig zum
Austausch von Klatsch und Tratsch. Ihre Sprache ist fiir Menschen
klar verstdndlich, doch durch eine ironische Laune der Natur sind sie nicht in der Lage, die Laute zu
verstehen, die wir von uns geben, weswegen sie uns wohl fiir ldstige Schddlinge halten. Schleimmonster
kénnen iiberall angetroffen werden, wo es feucht und schmutzig ist - vor allem also in Kanalisationen,
aber auch in den Dschungeln des Planeten und einigen Kiistengebieten

BUNKS

Ebenfalls nur von lokaler Relevanz sind die Bunks, die im schwer zu
erreichenden Wiistenstaat Bunkara leben. Von diesem behaupten vie-
le, dass es ihn gar nicht gdbe, und tun ihn und das Wirken der Bunks
als Hirngespinste von Verschworungstheoretikern ab. Tatsdchlich sind
die heute in Bunkara lebenden Bunks ein Mischvolk aus den Menschen
von Al'Gori und einer aufSerdeponianischen Spezies, die ebenfalls als
Bunks bekannt ist, iiber die man heute aber so gut wie nichts mehr
weifs. Bunks sehen im Grunde aus wie Menschen, nur ... irgendwie
anders (siehe Seite 145).

So kénnten Bunks aussehen
(Skizze des Autors)
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RATTENMENSCHEN

Rattenmenschen konnten fast genauso gut unter ,Menschen” oder
,Mutanten” laufen - es handelt sich ndmlich um eine stabile Form
von Mutanten, die sich im zentralen Aporimata aus Menschen ent-
wickelt hat. Vermutlich sind es genauer gesagt rufSldndische Strah-
lenmutanten, die sich allesamt in eine Art Mischwesen aus Mensch
und Ratte verwandelt haben und somit die seltene Ausnahme eines
neu entstandenen Volks bilden. Diese Beschreibung ist zudem ein
wenig hart: Im Grunde unterscheiden sich die Rattenmenschen nur
durch ihre starke Korperbehaarung, ihre spitzen Ohren und ihre
absurd grofsen, aber irgendwie niedlichen Schneidezdhne von ,nor-
malen” Menschen. Mit diesen Zdhnen sind sie in der Lage, sogar
Metall zu zerbeifsSen, was bei der Suche im Schrott immer wieder
ein Vorteil sein kann. Ihre recht kleine Kultur verehrt jedoch Ratten
als Totems und ihre Krieger tragen Riesenrattenschddel als Helme.
Rattenmenschen konnen als ,Barbaren” gelten. Sie durchstreifen
die Grenzlande auf ihren Motorrddern nach Opfern und Uberresten
ungliicklicher Reisender auf der Route 911 und greifen auch immer
wieder die Grenzbefestigungen bei Porta Fisco an.

KAKERLAKENMENSCHEN

Der Ursprung der Kakerlakenmenschen - oder kurz Kakerlaken - ist unbekannt.
Sie mogen durch natiirliche Evolution entstanden sein, beschleunigt durch Ra-
dioaktivitdt, durch ungewohnliche Experimente - vielleicht um eine tiberlebens-
fdhige Menschheit fiir die Zukunft im Miill zu schaffen - oder durch mehrere
bizarre Transporterunfille.

Kakerlakenmenschen sind nur sehr selten an den Ufern des Rostroten Meeres
anzutreffen, sondern leben in Bauten tiefer in der Schrottwiiste. Sie sehen im
Grunde aus wie Menschen mit sechs InsektengliedmafSen, einem Exoskelett und
dem Kopf einer Kakerlake. Meistens bewegen sie sich krabbelnd fort und tragen
So sehen Kakerlakenmenschen : 3 A y ; i ;
P Elkainen Eale! keine Kleidung. Die meisten sind zwischen 2 und 10 Zentimetern lang. Zu Spra-
che sind sie offenbar nicht in der Lage.

Wenn ich's recht bedenke, konnte es sich auch um stinknormale Kakerlaken handeln. Viele der Einheimischen
sehen das aber anders. In den Grenzregionen wurde mir von Kooperationen und innigen Freundschaften, ja
sogar Ehen mit dem Kakerlakenvolk berichtet. Gaststdtten und Dienstleister an diesen Randgebieten haben
sich auf das Zusammenleben mit den Insektenwesen eingestellt, die offenbar friedfertiger sind, als ihre nervés
zuckenden Mandibeln es vermuten lassen.

ROBOTER

Alle Roboter, die heute auf Deponia im Einsatz sind, stellen Relikte einer vergangen Zeit dar
- wie im Grunde die gesamte Technik des Planeten und Elysiums. Nach den grofSen Da-
tencrashs konnten nur diese antiken Modelle reaktiviert bzw. neu zusammengesetzt wer-
den. Zuvor mussten sie jedoch auf den Schrottpldtzen ausgebuddelt werden - und so sehen
sie auch aus. In plumpen Blechhiillen schlummert das technische Know-How einer fortge-
schritteneren Generation und so sind viele der Roboter weit cleverer, als sie wirken mégen,
einige sind sogar in der Lage eigenstdndig zu denken und haben damit vielen Menschen ei-
niges voraus. Die meisten Roboter auf Deponia verrichten dennoch simple Arbeiten und sind
in Shops, Amtern oder Redaktionen mit Schwerpunkt auf Unterhaltungselektronik tdtig. Sie
sind entsprechend mit passenden Missmuts- und Sarkasmus-Routinen programmiert. Viele
der Maschinenwesen sind mit diesen geistlosen Arbeiten unzufrieden und entwickeln Depres-
sionen oder andere Personlichkeitsstorungen - oder sie kehren der Welt ihrer menschlichen
Herren den Riicken und suchen ihr Gliick in der Abgeschiedenheit ihrer eigenen Enklaven (siehe
,Xynomega“).
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BEISPIELHAFTE ROBOTER

SANBOT-300
Der Beruf des Arztes ist auf Deponia in weiten Teilen fast ausgestorben - zum einen, weil ihn einfach niemand machen will, zum anderen
weil die Menschen sich schon in der Vorzeit daran gewdhnt haben, diesen unappetitlichen Job Maschinen zu iiberlassen. Das Modell
Sanbot-300 ist heute eins der iiblichsten zur Behandlung von Wunden, simplen Krankheiten und der Durchfilhrung einfacher Operati-
onen. Es handelt sich um eine Konstruktion des Organon, die aber teils von deponianischen Bastlern nachgeahmt wurde. Sie
kX wurden mit optimistischen blauen Augen und einem weise wirkenden Metallbart designt. Auf ihrer Stirn prangt ein rotes
i1~ Kreuz - eigentlich ein symbolischer Blutfleck, das offiziell anerkannte Symbol fiir medizinisches Personal auf dem Planeten.
lhre Finger lassen sich in beliebig feine OP-Werkzeuge segmentieren und in einer Bauchlade transportieren sie Arzneien und

Heftpflaster.

NAVOBOT V.0.9
Navobots werden schon seit Jahrhunderten eingesetzt, um Menschen zu helfen, jeden morgen ihren Weg zur Arbeit zu finden. Die ak-
tuelle, improvisierte Schrottversion verfiigt iiber keine Verbindung zu Satelliten oder gar einem Datennetzwerk und muss daher
eine ordentliche Menge an Vermessungstechnik und Fernrohren mit sich herumschleppen. Zwar haben Navobots Kartenmaterial
eingespeichert, dieses ist jedoch so dermaflen veraltet, dass es durch Platten- und Erdachsenverschiebungen so gut wie nutz-
los geworden ist. Diese Roboter stellen sich also als gewaltige Brocken Technik dar, aus denen diverse Messwerkzeuge ragen
und fast den kleinen Kartenscreen verdecken. Sie laufen auf kurzen Beinen oder schweben auf Repulsoraggregaten und kdnnen
meist in mehreren verschiedenen Sprachen und Dialekten sprechen, was sie auch in anderen Aufgabenbereichen wertvoll macht.

LEGIONARSROBOTER
Neben den klassischen Kampfdroiden (siehe Seite 220) haben sich viele Roboter in Xynomega (siehe Seite 98) zu Legio-
nérsrobotern umbauen lassen, auch wenn sie zuvor mit Téten nichts am Kiihler hatten. Die frilheren Rechen- und Servier-
einheiten wurden im Zweifel mit Armen und Beinen oder Kettenrddern ausgestattet, mit Zielroutinen programmiert und
bekamen Waffen in die Hand gedriickt. Diese Umriistung ist nicht immer perfekt und sieht manchmal recht grotesk aus,
hat aber ihren Unterhaltungswert.

SHOP-0-MAT 2000

Ein solcher Roboter findet sich in einigen Geschaften am Rostroten Meer. Er ist fiir den Verkauf von Waren zusténdig und errechnet die
Wahrscheinlichkeit eines versuchten Ladendiebstahls individuell fiir jeden Kunden neu. Diese Art Roboter ist in der Lage zu liigen - es
wére fiir einen Handler auch nachteilig, falls nicht. Und er ist sogar in geringem Mafbe dazu fahig, Gefiihle wie Eifersucht zu entwickeln.

ARCADINATOR ULTRON 3

Aus alten Spielhallenmaschinen schweifsten Bastler der jiingeren Vergangenheit die ,Entertainment-Station der
Zukunft" zusammen, Nachdem tragbare Spielkonsolen so gut wie ausgestorben und technisch als unmdglich gal-
ten, versah man einen gepimpten Automaten mit Armen, Beinen und der Intelligenz, seinem Besitzer zu folgen, ihn
anzufeuern, zu demiitigen oder gegen ihn anzutreten. Arcadinatoren gelten als beliebte Sidekicks fiir einsame
Miillkutscher und perfektes Rohmaterial fiir Legionérsroboter, deren Kl sich stufenlos einstellen lasst.

OPPENBOT

Oppenbots wurden konstruiert, um den ranghdchsten Mitgliedern des Organon bei der Sprengung des Planeten zu assistieren.
= Tatséchlich kiimmert sich das positronische Hochleistungshirn eines Oppenbot um die komplexen Berechnungen, die erforderlich
'__N?a'- sind, um den Planeten genau so und genau dann zu sprengen, dass die Explosion Elysium auf die richtige Bahn lenkt. Seit
. ww diese Berechnungen jedoch abgeschlossen sind, dienen sie dem Organon als Sekretére und FufSabtreter. Die Vernichtung

— M 2l der Menschenwesen stért sie nicht besonders, dennoch haben viele dieser Einheiten eine gewisse rudimentare Form von
Bedauern entwickelt, die aber durch Weltschmerz iibertiincht wird.




EINZELSTUCK: CLEVER-BYTE

Der ,niedliche kleine Blechwauzi" ist ein Cyborg mit dem elektronisch ver-
besserten Gehirn eines Menschen (jedoch ohne dessen Erinnerungen). Es
handelt sich um eine autonome, kybernetisch hoch entwickelte Service-
Einheit, programmiert auf komplexe Sicherheitsaufgaben.

Durch die neuronale Verkniipfung von Computerschaltkreisen mit organi-
schem Hirngewebe ist er in der Lage, iiber 3000 Gleitkommaoperationen
in der Sekunde vorzunehmen. Er kann aber kein Médnnchen

machen. Und reagiert &uferst empfindlich auf Men-

schen, die ihn als geringere Spezies betrachten. Den-

noch kénnen Roboter wie Clever-Byte treue und &ufberst

niitzliche Begleiter fiir Reisende sein.
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GESELLSCHAFT UND POLITIK

s existiert keine einheitliche Weltregierung

mehr auf Deponia. Einzelne Staatenkons-
trukte haben den Crash tiberstanden, aber in
weiten Teilen des Planeten gibt es keine echten
Regierungen, keine glltige Verfassung. Streng
genommen leben die Menschen der ,Three
Quarters” seit dem Aufbruch nach Elysium in
Anarchie. Fir Sie als Tourist bedeutet das: Keine Zwan-
ge! Alle Freiheiten!

enn Sie zum Beispiel an einem der zahllosen
Strande des Rostroten Meeres oben ohne herum
laufen wollen, kann Sie niemand dafiir belangen.

war fungiert der Organon quasi als eine despotische

Organisation, jedoch ohne Legitimation (auller der,
dass er eben starker ist) oder einen Nutzen fiir die De-
ponianer. Auch ist die Unterdrickung hier nicht an der
Tagesordnung, sondern kommt nur hin und wieder mal
vor, weswegen man hier nur von einer Hobby-Tyrannei
seitens des Organon sprechen kann.

Die Deponianer sind hingegen je nach Gegend unter-
schiedlich organisiert. Die meisten kleinen Kommu-
nen am Rostroten Meer werden von einem Dorfvorste-
her oder Biirgermeister gelenkt. Dieser wird entweder
gewahlt oder ist einfach der Typ, der das Kaff gegriindet
hat bzw. entdeckt hat, dass es in diesem oder jenem Tal
etwas weniger stinkt. In anderen Regionen mag es der
reichste Mitbirger sein, der das Sagen hat. Oder der
(oder die) mit den dicksten Oberarmen.

Dieser ,Biirgermeister” entscheidet oft im Alleingang
uber die Geschicke ,seiner” Siedlung, erhebt Steuern
und erlasst Gesetze, kimmert sich im Gegenzug aber
auch (meistens) darum, dass seine Burger zumindest mit
Wasser und Nahrung versorgt werden konnen. Oft wird
er durch ein Gremium von Biirgern beraten, so diese
denn ihre Arsche hoch kriegen. Die Demokatie hat sich
zudem nicht in allen Regionen Deponias wirklich durch-
gesetzt und Amter wie ,, Biirgermeister” oder ,Finanzmi-
nister” werden auf Lebenszeit fur ,besondere Verdiens-
te“ verliehen. Eine grofse Ausnahme bildet Eukratien mit
seinem extrem komplex organisierten Parlament.

uf dem Schwimmenden Schwarzmarkt scheint gar kei-
e Form der Regierung notig zu sein. Die Menschen
werden vom gemeinsamen Ziel des Handels angetrieben
und sind froh, vom Organon nicht behelligt zu werden.
In Porta Fisco, der grofSten Stadt in den Three Quarters,
ist hingegen die Nahe zum Organon der entscheidende
Faktor. Die Menschen hier spiiren standig den harten
Stiefel des ,Finsteren Fiskus“ im Nacken, von dem sie
aus der eigentlichen Stadt vertrieben wurden. Sie wa-
ren somit die letzten Monate gezwungen, in Ghettos vor
den Toren der Stadt zu leben.

Auf dem traditionsverhafteten Kontinent Dysropa exis-
tieren teilweise noch die alten Herrschaftsstrukturen
mit Parlamenten, Konigen oder GrofSmuftis. Die Men-
schen auf der westlichen Seite des Rostroten Meeres
blicken jedoch mit Verachtung und Spott auf diese Lan-
der, denn es ist recht offensichtlich, dass die Herrschen-
den nichts weiter als die Marionetten des Organon sind.
Wenig besser ergeht es den Nachbarn im nordlichen
RufSland, wahrend Regionen wie Drecksiko, Rostralien
oder die Schrapnellkiiste in Anarchie versinken.

er es auf Deponia in ein hohes Amt geschafft hat,

hat meistens verdammt viel Dreck am Stecken
oder unglaubliches Gliick gehabt. Viele der Herrschen-
den haben sich an den Organon verkauft - fiir eine vage
Hoffnung auf ein besseres und langeres Leben. Andere
sind unabhangig, aber allein durch Intrigen und Riick-
sichtslosigkeit an die Macht gekommen.

REICHTUM UND MACHT AUF DEPONIA

er Platz auf Elysium ist begrenzt und nicht jeder der

Superreichen hatte das Glick, ausgewahlt zu wer-
den. Andere verweigerten sich dieser Chance komplett
und hoffen auf eine bessere Zukunft auf der Planeten-
oberflache. Zu ihnen gehoren einige der Lokalherrscher,
die u.a. in Dysropa kleine Lander regieren, aber auch
Geschaftsleute, die ihre Villen mit Privatarmeen bis heu-
te sowohl gegen Plunderer als auch gegen den Organon
verteidigen - die meisten leben heute in dem kleinen
Land Prosperia. Naturlich verwaisten auch nicht wenige
Throne und dekadente Landsitze mit den Evakuierungs-
wellen - jedoch nicht fur lange, denn schon bald rissen
sich Plinderer die Anwesen unter den Nagel und einige
Staaten werden heute von gerissenen Schlawinern re-
giert, die zur richtigen Zeit mit der richtig gefalschten
Geburtsurkunde am richtigen Ort waren. So ist der heu-
tige Prinzregent von Shliq eigentlich Kaktusentsafter aus
Miseria und beherrscht nicht einmal die Landessprache.
Das halt ihn naturlich nicht davon ab, seine (wenigen)
Untertanen bis aufs Blut auszubeuten und sie beim Bau
eines gewaltigen Bunkerprojekts zu verheizen.

E s ist also durchaus maoglich, sich auf Deponia mit Lu-
xus zu umgeben, wenn man uber die notigen Geld-
mittel oder die notige Dreistigkeit verfugt. Wie Sie als
Reisender das am besten anstellen, verraten wir Thnen
in den passenden Kapiteln zu den einzelnen Regionen.
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WIRTSCHAFT UND JOBS
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E inst existierte auf Deponia ein florieren-
der Weltmarkt, eine vorbildliche Weg-
werf-Konsumgesellschaft mit allem, was
dazu gehort (also schlecht verschleierter
Sklaverei, Milliardenetats fur Marketing
und geistlose Konsumenten, die jedes
Produkt kauften, auf das der Hersteller
eine hohere Ziffer geschrieben hatte).
Mit dem Zusammenbruch der Kom-
munikationsnetzwerke brach natir-
lich auch die Borse zusammen und
viele Unternehmen gingen den Bach
runter. Der Kollaps vieler Regierun-
gen und schliefSlich die Flucht der meisten Manager
nach Elysium gaben der deponianischen Wirtschaft
den Rest. Dass die in Citadella gelegene Weltbank als
nutzlos eingestuft und an die Sultane von Al'Gori ver-
kauft wurde, hat der Sache auch nicht geholfen. In-
zwischen folgt nur noch die Religion der Borsianer mit
ihren Wanderbrokern diesem alten Weg - und stachelt
seinetwegen den Krieg in den Kolonien an (siehe Seite
149).

Die heutige Wirtschaft auf Deponia basiert im We-
sentlichen meistens auf dem Tauschhandel, der
wiederum auf der langen Tradition basiert, seinen
Mill im Vorgarten der Nachbarn abzuladen. Meist
werden Nahrungsmittel und Wasser gegen selbst er-
zeugte Guter (Shampoo, Zigaretten, Skulpturen, Gerb-
stoffe) oder im Abfall gefundene Schatze getauscht.

Dennoch existieren auch diverse Wahrungssysteme,
auch wenn Bargeld nur in Ausnahmefallen und fiir be-
sondere Luxusgiiter (also z.B. Automatenkost) und in
den feineren Gegenden Deponias benutzt wird.

Die Wahrung in den Three Quarters wird Zlotti genannt
und existiert heute nur in Form von Ein-Zlotti-Stiicken
(Das 5-Zlotti-Stiick wurde aus dem Verkehr gezogen, weil
es in keinen Automaten passte und Narben hinterliel3,
wenn Kleinkinder es sich in die Nase steckten. Es kann
mit Gluck aber noch gefunden werden und ist Samm-
lern bis zu vier Zlotti wert!). Der Name ,Zlotti“ stammt
aus einer historischen Gelehrtensprache und bedeutet je
nach Auslegung entweder ,golden” oder , geklaut”, wo-
bei heutige Zlottis nicht aus Gold, sondern aus einer sel-
tenen Legierung bestehen, die das Falschen erschweren
soll. Die Wahrung wurde einige Jahre vor dem Aufbruch
nach Elysium vom damaligen Altestenrat eingefithrt und
gilt somit auch in anderen Regionen des Planeten als of-
fizielles Zahlungsmittel. Vom Organon wird dieses nicht
benutzt - die Organons nehmen sich meist einfach, was
sie brauchen (daher auch der Ausspruch: ,Der Organon
arbeitet unehrenamtlich”).

n Dysropa und auf den anderen Kon-
tinenten sind andere Wahrungsmittel
ublich, auch wenn der Zlotti meist aner-
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Automaten bedienen konnen. Als wohlha-

bender Investor sollten Sie aber auch darauf
achten, die empfindlichen Wirtschaftssysteme nicht
zu storen, die sich in manchen Teilen Deponias gebil-
det haben. In der von der Aulenwelt abgeschnittenen
Kanalisation von Porta Fisco basiert der ganze okono-
mische Kreislauf auf funf Ein-Zlotti-Stiicken. Wer also
weiteres Bargeld in dieses geschlossene System ein-
fuhrt, riskiert, eine Inflation auszuldosen, die das ganze
Viertel in furchtbare Armut stof3en wiirde.

Selbstversténdlich basiert nicht die komplette Wirt-
schaft des Planeten auf dem Tauschhandel und
der Suche im Miill. Nach wie vor existieren diverse
Manufakturen in allen GrofSenordnungen. Natlrlich
stammen auch die Rohstoffe fiir diese Fabriken fast
ausschlieflich aus dem Mill und so schweigen sich
die Betreiber und Geschaftsleute uber die Details der
Herstellung grofStenteils aus - ob es sich nun um den
fahrenden Wiirstchenbudenbesitzer handelt oder die
international agierende Plorre-Company. Eines haben
sie zudem gemein: Die Ansicht ,nur weil es jemand
weggeworfen hat, ist es noch lange nicht schlecht ge-
nug fur unsere Kunden - wenn man es nur angemes-
sen nett verpackt!“

anch ein Deponianer ist reich geworden, nur

weil er einen giunstigen Weg gefunden hat, aus
Scheisse Gold bzw. aus alten Staubsaugerbeuteln
Frihstiickscerealien oder aus Fischgraten Dauerlut-
scher herzustellen. Zu angemessenen Preisen, ver-
steht sich, denn die Deponianer wissen: Was in ei-
ner schicken Plastikverpackung daherkommt, deren
Kleingedrucktes man kaum lesen kann, MUSS quali-
tativ hochwertig sein. Tatsachlich sind es eben diese
Verpackungen, die in der Herstellung am teuersten
sind und fir die nach wie vor jedes Jahr Millionen von
Litern Erdol verbraucht werden. Die deponianischen
Geschaftsleute wollen ihre Kunden schlieSlich nicht
mit billig recycelten Verpackungen abschrecken. Dank
dieser Anlagen brummt die Wirtschaft gerade in den
Three Quarters und Zentraldysropa nach wie vor.

kannt ist. Die Tabelle auf Seite 28 sollte Heldenkarriere in der Politik
Ihnen als Orientierungshilfe dienen, da- Es kann fiir eure Helden ein Ansporn sein, es in der Politik
mit Sie nicht zu sehr ibers Ohr gehauen Deponias zu etwas zu bringen. Vielleicht stiirzt die Gruppe ei-
werden. nen tyrannischen Lokalherrscher? Oder sie griindet ein eigenes
enn Sie als Tourist Deponia besu- Dorf? In beiden Fallen miissen sich die Charaktere mit Verwal-
Wchen, sollten Sie sich auf jeden Fall tungsproblemen und der Sicherung der Lebensgrundlage ihrer
mit einigen Zlotti eindecken. Sie erhal- Biirger herumschlagen. Und vielleicht ist schon ein Neider oder
ten mit etwas Gliick ein paar der Miinzen ein Kopfgeldjager unterwegs, um ihre Herrschaft wieder zu be-
z.B. in der Wechselstube in der Oberstadt enden?
des Schwimmenden Schwarzmarkts. Ei-
nen Zlotti bekommen Sie schon fur zwei




BESONDERE BERUFE

Aber auch diese Industrie ist ab-
hangig von den Rohstoffen des
Muills. Naturlich muss es auch
fir den Tauschhandel etwas
geben, das es sich zu tauschen
lohnt, und da die Deponianer
von Miillbergen umgeben sind,
steht es ihnen naturlich frei, sich
dort zu bedienen, um verborge-
ne Schatze zu entdecken. Wa-
rum also Uberhaupt etwas ein-
tauschen oder kaufen, wenn
doch alles theoretisch um-
sonst zu haben ist? Natiir-
lich ist es eben gar nicht
so leicht, im Abfall noch
Brauchbares oder gar
Essbares zu finden und es
haben sich spezialisierte
Berufsbilder entwickelt, die
dem Schrott Wertvolles und Nah-
rungsmittel abtrotzen konnen.
Wer weniger begabt ist, geht
einem anderen, weniger essenzi-
ellen und angesehenen Job nach
und muss sich auf den Handel
mit diesen Stiitzpfeilern der Ge-
sellschaft verlassen.

Diese wichtigen Berufe sind:

MULLSUCHER
Mit die wichtigsten Menschen De-

ponias sind die Miull- oder Schrottsucher. Sie wagen
sich tief in die Abfallberge, um verwertbare Gegenstan-
de auszubuddeln. Etwa ein Flinftel aller Deponianer ar-
beitet als Millsucher oder in einem verwandten Berufs-
zweig. Was vielleicht nach einer profanen und simplen
Aufgabe Kklingt, ist hochst diffizil und gefahr-
lich. Die Oberflache des Planeten ist namlich
langst abgegrast, die wertvollen Dinge befinden ¥
sich in tieferen Schichten. Um diese zu errei-
chen, gibt es unter den Miillsuchern Spreng-
meister, die kontrolliert neue Tunnel in die
Miillberge sprengen. In diesen Minenschéach-
ten graben dann Grubenarbeiter nach alten
Konserven, verwertbarer Technik oder spannen-
den Datasetten. Eine gefahrvolle Arbeit: Schrott-
minen konnen jederzeit einstiirzen oder die Arbeiter
konnten auf eine Tasche voller giftigem Minengas sto-
Ben (hier wird oft ein Frithwarnsystem aus geruchssen-
sitiven Vogeln benutzt, nachdem sich Katzen wie so oft
als unzuverlassig erwiesen hatten). Auch Unruhestifter
und Ubeltater werden oft zu Hilfsarbeiten in den Minen
abkommandiert, haben sich dann aber strikt an die Wei-
sungen der erfahrenen Millsucher zu halten.

RAUMUNGS- UND RETTUNGSDIENST

Die wenigsten Nicht-Deponianer wissen es, aber Miill
ist standig in Bewegung. Die Experten sprechen von
Mullflut- und Ebbe, von Miullstrom und Schrotttide. Das
hier zu vertiefen ware zu kompliziert. Fakt ist aber: Auch
wenn die Wege durch den Mill schon lange angelegt
wurden, so missen sie naturlich instand gehalten wer-
den. Durch die Bewegungen der Miullmassen (natiirlich
auch oft ausgelost durch die Sprengungen der Millsu-
cher) werden Wege und oft auch Menschen von Lawinen
verschittet. In den meisten Gegenden sind daher Raum-
und Rettungskrafte in Dauerbereitschaft. Selten sind
dies professionelle Einsatzkrafte, meist werden einfache
Burger in Schichten zu diesen Arbeiten eingeteilt, sofern

Konservendosen

(je nach Wochentag)

noch mint
1 Al'Gori Dolari - in
akzeptiert

w pfff .. egal

TABELLE ZUR WAHRUNGSUMRECHNUNG

1 Zlotti - 5 Wombats oder 2 Liter Wasser oder 4

1 Germische Krone - 0,8 Zlotti
1 Germische Krone mit Zahn dran - 0, 7 Zlotti
| Mistikische Drachme -

| Rufléndischer Organon-Chip - 10 Zlotti
| Transvoltanischer Lew - ca. | Zlotti

| Eukratische Guinee -

| Fiffi-Funkelfee-Actionfigur — 5 Zlotti wenn

1 Altvenezianischer Lari -
0,00000000000000000003 Zlotti
I Hippie-Muschel (eigentlich Schnecken) - &hm

1 Xynomega Credit - 0,5 Zlotti, ein Freispiel oder
1,15 Xynomega Credits bei 4,8 %iger Verzinsung
p.A. (dazu muss man aber mit einem giiltigen
Premium-Account eingeloggt sein)

D]

sie denn korperlich dazu in
der Lage sind. Diese arbeiten
dann oft auch als Feuerwehr-
leute und je nach Kommune
Friseure und Zahnreiller, wo-
bei hier meist auf wochentli-
cher Basis durchrotiert wird.

WASSERAUFBEREITER

Egal wie klein eine Siedlung
ist: Fast immer braucht sie je-
manden, der das Grundwasser
oder die Abwasser aufbereitet.
Dies kann in einer entspre-
chenden Klaranlage gesche-
hen oder in kleineren Kaffern
auch mal von Hand tiber ein
System von Destillen. Viele
Wasseraufbereiter tragen auf
Reisen auch kleine, transpor-
table Versionen davon mit sich
herum, um wochenlang auf
sich allein gestellt iiberleben
zu konnen, was leider nicht
immer reibungslos funktio-
niert.

MILIZ UND GRENZPOSTEN
Nur wenige Regionen Deponi-
as verfugen iiber eine Armee,
da nur noch selten funktio-
nierende Landesregierungen
bestehen. Daher sind gerade
in den ,Three Quarters” oft
Biirgerwehren, Milizen und private Grenzwachter ein-
gesetzt. Diese kleinen Trupps konnen je nach Grofse des
jeweiligen Kaffs auch nur aus einer Person bestehen, die
diese Tatigkeit dann nebenberuflich oder ehrenamtlich
ausiiben muss. Der Job dieser Ordnungskrafte kann die
Verteidigung gegen Feinde von aufsen wie Barbaren sein
oder sich in einer Art Polizeitatigkeit manifestieren.

zwischen 0] und 3 Zlotti

314,81 Zlotti

Al'Gori werden Zlotti nicht

3 :——.~ Diese Tatigkeiten sind sehr beliebt - immerhin freut
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sich jeder uber die Chance, seinem ungeliebten
Nachbarn ganz legal eins iiber die Riibe ziehen
zu durfen. Allerdings werden im Alltag so gut
wie alle Burger flr die lebensnotwendigen Auf-
gaben auf den Feldern oder in den Schrottmi-
nen gebraucht, weshalb auch hier oft ein Rota-
tionssystem zum Einsatz kommt.

Gerade in den Landern von Dysropa sieht die Lage
jedoch anders aus: Dort verfugen die Herrscher oft noch
uber stehende Heere und Polizeikrafte. Je nach Land
sind diese aber langst vom Organon unterwandert.

CCHROTTHANDLER, MULLKUTSCHER UND LOGISTIKER
Auch wenn nur die wenigsten Gegenstande niitzlich sind,
die die Miillsucher in ihren Minen abbauen, so schleppen
sie doch vieles davon an die Oberflache, wenn sie den
vagen Verdacht haben, dass es irgendwo auf dem Plane-
ten jemanden geben konnte, der daran Interesse hat. In
diesem Fall kaufen ihnen Schrotthandler die ,,Ware“ zu
gunstigen Konditionen ab und schippern damit auf ihren
Kahnen oder rollen auf ihren Monstertrucks zu anderen
Gemeinden, um dort zum Beispiel leicht defekte Latten-
roste und Beistelltischchen einzutauschen.

Naturlich wollen nicht nur Waren transportiert werden,
sondern auch Menschen. Manch ein Frachterkapitan
hat sich inzwischen darauf spezialisiert, Deponianer ge-
gen erhebliche Gebiihren tiber die Ozeane zu schippern
oder auf noch wesentlich abenteuerlicheren Wegen iiber
Land. Auf diese Reisemoglichkeiten gehen wir im Kapi-
tel ,Reisen” naher ein.
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PILZZUCHTER ODER -SAMMLER

Mykologische Fachkenntnisse sind die Grundvoraus-
setzung fur diesen wichtigen Beruf. Zwar wachsen
Pilze im Grunde tberall, doch nur die wenigsten von
ihnen sind geniefSbar. Pilzzichter bauen kontrolliert
oft freilaufende Speisepilze an, wahrend Sammler
sich ahnlich wie die Millsucher tief in die Stollen be-
geben, um besonders nahrhafte Exemplare zu finden.
Pilze kommen in jedem zweiten Gericht Deponias zum
Einsatz und auch wenn die Eingeborenen inzwischen
wenig wahlerisch sind, sollten Sie als Tourist darauf
achten, dass der Pilz auf Threm Teller sich zumindest
nicht mehr bewegt.

KAKTUSBAUER

Kakteen sind ein zweiter groBer Stiitzpfeiler fiir die
Ernahrung der deponianischen Bevolkerung und bes-
sern oft den Wasservorrat von Gemeinden auf. Mit
ihren weitreichenden Wurzeln erreichen manche Kak-
teensorten auch tief liegendes Grundwasser und wer-
den daher im grofSen Stil auf Feldern (also etwas auf-
geraumteren Miillebenen) um die Gemeinden herum
angebaut. Aus Kakteen werden Kaktusbrot, Kaktusku-
chen und Kaktusschokolade hergestellt.

TRAPPER UND JAGER

Da der GrofSteil der Fauna Deponias
aus Parasiten wie Schnabeltieren,
Wombats oder Cyber-Ratten be-
steht, ist die Jagd keine grofse Kunst.
Jager und Fallensteller versorgen
die Kommunen mit Frischfleisch,
sind aber oft auch dafiir da,
sie vor Schrottwolfen oder
anderen tierischen Gefah-
ren zu warnen.

BASTLER UND GADGETEERE:

Die meisten Deponianer sind in der Lage, aus dem
Schrott einfache Werkzeuge zu improvisieren. Bastler
gehen jedoch einen Schritt weiter und haben gelernt,
aus beliebigen, eigentlich nicht kompatiblen Bauteilen
komplexe Maschinen wie Motoren, Ofen, Bohrmaschi-
nen und ahnliches herzustellen. In fast jeder Gemein-
de leben mehrere Menschen dieser Art und sie sind
hoch angesehen.

Noch weiter gehen die Gadgeteere: Diese Tuftler und
Erfinder schrauben aus den Fundstiicken im Mill
abenteuerliche Geratschaften zusammen, von denen
funktionstiichtige Roboter, leistungsstarke Computer
und Plasmawaffen noch die simpelsten sind. Einige
sollen sogar in der Lage sein, Transporter oder Zeit-
maschinen aus Alufolie, Schuhcreme und Konserven-
dosen zu bauen. Auf diese Technikgenies gehen wir im
Abschnitt iiber Wissenschaft auf Seite 40 naher ein.

GENETIKER UND TIERZUCHTER

Genetiker ist kein weit verbreiteter Beruf - und leider
ein aussterbender - aber ein wichtiger: In einigen we-
nigen Labors arbeiten nach wie vor mehr oder weni-
ger hochkaratige Wissenschaftler an einer Losung des
Ernahrungsproblems, vor allem im Norden von Germ
und in Al'Gori. In den letzten Jahrzehnten haben sie di-
verse neue Pilz- und Kakteenarten erschaffen, die auf
dem unfruchtbaren Boden gedeihen und dennoch ent-
weder nahrhaft oder schmackhaft sind (nattirlich nie-
mals beides). Die fahigsten von ihnen wurden leider

vom Organon zwangsrekrutiert und es handelt sich
meist ohnehin um sehr alte, leicht verwirrte Manner,
die ihre Geheimnisse vermutlich mit ins Grab nehmen
werden (weinend oder kichernd, je nach Grad der Ver-
wirrung), denn fir die heutige Jugend ist solcherlei
Wissenschaft meist viel zu hoch. Vielleicht ist das aber
auch besser so, denn die meisten experimentellen Spe-
zies, die die Labore dieser Forscher verlassen haben,
dirften auf der Nahrungskette zu weit oben stehen,
um das Ernahrungsproblem zu losen (...naturlich ist
es AUCH eine Losung, die Menschheit einfach von ag-
gressiven Killerkartoffeln fressen zu lassen, aber nicht
gerade die ideale). Dieser Forschung ist es u.a. auch
zu verdanken, dass sich heute wieder diverse Fische
und Saugetiere in den Meeren Deponias tummeln, von
denen einige tatsachlich genielSbar sind und nur die
allerwenigsten darauf programmiert sind, arglose Ba-
degaste zu zerreilsen.

KUNDSCHAFTER

Schrottlaufer, Wasserscout, Pfandfinder ... Kundschaf-
ter auf Deponia haben viele Namen. Sie werden u.a.
von Schrottsuchern vorgeschickt, um neue Grabungs-
stellen zu finden, eskortieren Handler durch unsiche-
re Gewasser und Schrottfelder und finden geeignete
Stellen fur neue Siedlungen. Diese Experten kennen
sich meist nur in bestimmten Gebieten gut aus, vermo-
gen aber auch die Zeichen in der Bewegung des Miills
zu lesen und rechtzeitig vor Erdrutschen oder anderen
Gefahren zu warnen, wodurch sie auch tiberregional
nutzlich sind. Naturlich eignen sie sich auch hervor-
ragend als Touristenfihrer, so man sich ihre Dienste
denn leisten kann.

TUV-PRUFER

Der Technische Uberwachungsverein mit Sitz in Bad
Bremse ist einer der wenigen Vereine, die den Nieder-
gang des Planeten tberlebt haben. In Gebieten ohne
eine funktionierende Regierung oder gar Rechtspre-
chung wird er zwar des Ofteren belachelt, das halt sei-
ne Prifer aber nicht davon ab, mit Dokumentenkoffer
und Plaketten durch die Lande zu ziehen und oft unge-
fragt jede offentliche Konstruktion und jedes Vehikel
zu prifen. Der Organon soll angeblich sogar hin und
wieder Prifer anheuern, um neu errichtete Anlagen zu
checken oder um simple Botengange durchzufithren.
Fir die Deponianer haben die Plaketten manchmal
einen ahnlichen Stellenwert wie Zahlungsmittel: Sie
veredeln das jeweilige Produkt, werden aber auch oft
abgeknibbelt und verhokert. Siehe auch Seite 177.

FUNKER, JOURNALISTEN UND
POSTBOTEN

Auf Berufe, die fiir die nicht ganz einfa-
che Kommunikation auf Deponia zustan-
dig sind, kommen wir im entsprechen-
den Abschnitt auf Seite 32 und Seite 35
zu sprechen.

SCHROTTBALLSPIELER,
KOMMUNALFUNK-STARS
Auf diese sehr angesehenen ,Berufe” gehen wir ab
Seite 33 ein.

MONCHE, GURUS UND SEKTENFUHRER
Keine Berufe im engeren Sinne. Wir gehen im Kapitel
»Religionen” auf Seite 40 darauf ein.

-TRAINER UND



WENIGER ANGESEHENE BERUFE
Daneben existieren natiirlich noch viele wei-
tere Berufe, denen die Deponianer nach-
gehen. Weniger Begabte bauen in den
i Schlammgruben ... Schlamm ab, der wie-
| ! derum vielfaltig weiterverarbeitet wird.
'V @ Rostschrubber entfernen Rost von den
Hausern der Deponianer, damit sie noch
ein paar Jahre langer halten. Andere ar-
beiten in Shops, assistieren der herrschenden Schicht
oder arbeiten als Boten, Gastwirte oder Casinobesit-
zer. Wer selbst dazu nicht in der Lage ist, wird eben
Lehrer, Journalist oder Kinstler. Wobei der Bedarf
fur diese Berufe auf Deponia eher gering ist: Kinder
werden zu stark als Arbeitskrafte gebraucht und ver-
bringen nur wenig Zeit in den meist chaotisch orga-
nisierten Dorfschulen. Da die Welt offenbar ohnehin
dem Untergang geweiht ist, sehen viele auch den Sinn
dieser Investition in die Zukunft nicht ein. Der Begriff
»,Kunstler” wird hingegen etwas schwammig aufge-
fasst. Menschen, die es im Kommunalfunk durch
ein besonderes Talent zu Ruhm gebracht haben,
gelten im Allgemeinen nicht als Kiinstler, sondern
als ,Stars”“ und man ist ihnen fur die gewahrte
Ablenkung dankbar. Als Kiinstler im engeren Sinn
gelten Schriftsteller, Poeten und Maler, die ihre Auf-
gabe offenbar darin sehen, die Menschheit bestan-
dig an ihr beschissenes Los zu erinnern. Und die
braucht nun mal wirklich keiner.

Der unbeliebteste Beruf ist der des Arztes (wes-
wegen dieser Beruf oft nur als Nebenjob ausge-
fihrt wird). Arzt zu werden, wirkt auf viele nur
noch so sinnvoll wie in den Wind zu pinkeln - wo-
bei fast jeder zumindest eine Millbinde anlegen
kann. Den Menschen Deponias ist entweder nicht
mehr zu helfen oder sie sind so widerstandsfahig,
dass sie schon klarkommen. Auch die Verbreitung der
Sanbots hat dazu beigetragen, dass der Beruf unter
Menschen fast ausgestorben ist.

Dagegen hat das Berufsbild des Psychiaters eine neue
Bliite erlebt: Viele Deponianer versuchen sich als
selbsternannte Seelenklempner, um die absolut ge-
rechtfertigten Depressionen und Phobien ihrer Mit-
blrger zu heilen. Den wenigsten ist bewusst, dass die
lange und harte Ausbildung, die fiir diese Profession
eigentlich notig ist, tatsachlich einen Grund hat, und
so tragen die Psychiater Deponias auf ihre Art zum
Kampf gegen die Bevolkerungsexplosion bei.

Die wenigen Arzte des Planeten sind lose in einer
Gesundheits- und Seuchenschutzbehorde organi-
siert, deren Ziel es ist, den Verkauf vergammelter
Nahrungsmittel oder die Ausgabe von abgelaufenen
Medikamenten zu unterbinden. Da dies aber die Le-
bensgrundlage vieler Deponianer darstellt, sind die
Bemithungen vermutlich zum Scheitern verurteilt.

Eure Helden kénnten einen dieser Berufe er-
griffen haben - siehe die Charaktergenerie-
rung auf Seite 181. Alternativ kdnnte es Teil
eines Abenteuers sein, sich in dem fremden

Job beweisen zu miissen oder filr jemanden
einzuspringen

NICHT SO GANZ LEGALE BERUFE

Es mag nicht verwundern, dass es auf einem Plane-
ten wie Deponia das ein oder andere schwarze Schaf
gibt, das sich auf nicht ganz legalem Weg durchs Le-
ben schlagt. ,Legal” ist natirlich ein Begriff, der nur
durch eine Gesetzgebung Sinn ergibt - und in weiten
Teilen dieser Welt existiert die nun mal nicht. Das
durfte dazu beigetragen haben, dass viele Menschen
diese eher unethischen Wege einschlagen.

Der Ubergang vom Frachterkapitin zum Schmugg-
ler ist fast nicht vorhanden: In den freiheitslieben-
den Three Quarters ist fast jeder Handler auch ein
Schmuggler, der seine Geschafte am Organon vorbei
tatigt. In anderen Regionen Deponias mit besser funk-
tionierenden Strukturen - gerade in den Kleinstaaten
von Dysropa - konnen sich Schmuggler leichter eine
goldene Nase verdienen, indem sie Konserven, Zom-
bies oder Menschen in komplexen Schieber-Aktionen
iber die Grenzen bringen.

Der Ubergang von hier zum waschechten Piraten
ist flieSend und gar nicht mal so schwer. Wenn
man erst mal mit Waffengewalt die Konkurrenz
oder eine Organon-Patrouille ausgeschaltet hat,
fragt man sich irgendwann eben, warum man
uberhaupt noch Geld fiir den miiSigen ,Ein-
kauf” ausgeben soll. Piraten machen heute
so ziemlich alle Meere und dank tubergrofSer
Monstertrucks auch diverse Wiisten unsicher.
Was sie natlrlich technisch gesehen zu Rau-
bern macht, wie mein spitzfindiger Lektor Po-
nitz anmerkt.

Wahrend diese Berufe je nach Region mit ro-
mantischer Verklartheit gesehen und bewun-
dert werden, wimmelt es auf Deponia natirlich
auch von waschechten Outlaws wie Dieben,
Einbrechern, Betrugern oder Auftragskillern. Der Pla-
net ist der ideale Nahrboden fiir solche Menschen,
denn die einzige Macht, die sie planetenweit verfolgen
konnte, ist der Organon, und der kiimmert sich be-
kanntlich nicht um die Belange der Millhaldenbewoh-
ner. Somit heuern Betrogene und andere Opfer meist
Kopfgeldjager an, um fiir Vergeltung zu sorgen. Die-
se bis an die Zahne bewaffneten Herumtreiber haben
natirlich oft genauso sehr den Status eines Outlaws,
dirfen aber coole Hiite tragen und offen bosartig auf-
treten, ohne dass es ihnen jemand krumm nimmt. Nur
sehr, sehr selten werden sie auf jene gehetzt, die der
unmoralischsten Tatigkeit nachgehen, denn die sind
meist auch aulSerhalb der Reichweite der Kopfgeldja-
ger: Aber auf die sind wir schon im Kapitel Uiber Politi-
ker eingegangen.

EIN MASKIERTER RACHER ODER EIN
TUNICHTGUT? DIE GRENZEN AUF DEPONIA
VERSCHWIMMEN LEICHT.



DER SHOP-GENERATOR

IThr mehr oder minder hart verdientes Geld konnen die Deponianer in gelegentlichen Shops ausgeben. Da
wir auf den folgenden Seiten nur einige dieser Laden beispielhaft auffuhren konnen, haben wir alle anderen
Moglichkeiten platzsparend in einen lustigen Shop-Generator verpackt!

DER SHOP STEHT...(SO NICHT
ANDERS FESTGELEGT)

2 mitten in der Wiiste
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Fiir den Spielleiter: Wiirfelt einfach mit zwei sechsseitigen
Wiirfeln fiir jede Spalte in der Tabelle und ermittelt so die
besonderen Eigenschaften eines spontan aus dem Armel
geschiittelten Shops. Solltet ihr keine Wiirfel zur Hand
haben, macht einfach die Augen zu und stupst blind mit
dem Finger auf die Liste, wahrend ein Mitspieler das Buch
hin- und herwackelt. Das kann auch zu lustigen kleinen Un-
féllen und peinlichen Verwicklungen am Spieltisch fiihren!

DER SHOP HEISST ...
ANFANG

2 Professor Poldis

Doktor Ubels

VHS-Lehrer Theobalds
Gilligans

Ronkbert dem Barbar sein
Plorre AGs lizenzfreie/-r/-s
Mama Cosimas

Captain Buntbars

10 Edisons

11 Dein

12 Droggelbechers
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Krempel
Bastel
Waffen
Antiquitaten
Motor

Gadget
Gebrauchtwaren
Luxus

10 Feinkost

11 Ausriistungs

12 Droggelbecher

ENDE
Markt

Shop

Laden

Ladle
Discounter
Allerlei
Imperium
Garten

10 Trodel

11 Schwarzmarkt
12 Droggelbecher
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in einer extrem dunklen Gasse

in der Kanalisation

im Bauchladen eines schmierigen Typen
im Hinterzimmer eines anderen Ladens
im Laderaum eines LKW

unpraktisch

in Flammen

auf einer wackeligen Plattform

unter Denkmalschutz (samt all seiner
Waren)

12 zum Verkauf

HINTER DER THEKE STEHT...

2 ein Shop-O-Mat

3 jemand, der eigentlich heute gar nicht
hier sein sollte
niemand
ein sehr eifriger Typ mit zuckenden
Augen und unsteten Handen
eine vollstandig tatowierte junge Frau
ein intelligenter Roboterspiegel
eine sehr optimistische Spendenkasse
ein Yeti

0 ein schwerhoriger, wiitender alter Mann

1 ein bartiger Typ, der nur singend auf alle
Fragen antwortet

12 ein Untoter

ANGEBOTENE WAREN SIND (BEI BEDARF,
€0 NICHT ANDERS DURCH DEN NAMEN
VORGEGEBEN)...

Konserven und andere haltbare Lebensmittel
simple Waffen

leicht defekte fahrbare Untersatze
leicht beschadigte Haustiere

alle erdenklichen Sorten Kase
Droggelbecher

Waffen von schwerem Kaliber
Lesestoff und Datasetten

10 Kakteen, Moose und Gebiusche

11 Fliesen und Spachtelmasse

12 Organe

BEZAHLT WIRD...

im Voraus

mit Blut

mit Ziegen oder Wombats

nur mit Wasser oder Benzin

nur in der Landeswahrung

verdachtigerweise gar nicht

mit ,einem Gefallen, den ich irgendwann ein-

mal vielleicht einfordern werde. Vielleicht

auch nie. Wer weils!“

9 mit Coupons, die es nur in der Zweigstelle in
sonstwo gibt

10 mit Aushilfsarbeiten

11 nur mit 5-Zlotti-Stiicken

12 mit dem ublichen Tauschhandel
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KOMMUNIKATION

Mit den grolRen Datencrashs der Vergangenheit
ging auch das weltweite Kommunikationsnetz-
werk Deponias verloren. Seitdem ist es in den Wei-
ten Aporimatas fur die einzelnen Kommunen oft eine
Herausforderung, mit dem Rest der Welt in Kontakt
zu bleiben. Meistens geschieht dies iiber Telegra-
fenleitungen, die kostengiinstig und mit wenig War-
tungsaufwand einfache Morsebotschaften iiber weite
Strecken erlauben. Einige Hundert analoge Telefone
existieren zudem nach wie vor auf Deponia und ver-
richten ihren Dienst, doch ihre Benutzung ist den
Privilegierten vorbehalten. Das Herstellen einer Ver-
bindung erfordert die Dienste eines Telefonisten, der
weils, welchen Stecker man in welchen Anschluss zu
stecken hat - und solche Leute wachsen ja nicht auf
Baumen! Und auch die Telegrafenleitungen miissen
natiirlich gewartet und immer wieder ersetzt werden,
denn sie werden schlicht gerne gestohlen oder von
Trucks niedergewalzt.

m diese Defizite auszugleichen, existiert ein gut

ausgebautes Postsystem. Poststellen gibt es in fast
jedem groBeren Dorf, die meisten werden von Robo-
tern betrieben, wahrend die eigentliche Auslieferung
von entbehrlicheren Arbeitskraften erledigt wird, also
in einigen Regionen von speziell abgerichteten Post-
tauben oder sogar Menschen (auch hier wurden zu
Anfang Katzen als Kuriere eingesetzt und auch hier
erwiesen sie sich als unzuverlassig). Diese meist frei-
beruflichen Postmen streifen oft monatelang durch die
Lande, um ihre Briefe zuzustellen und lassen sich da-
bei von nichts aufhalten. Wahre Helden unserer Ge-
sellschaft! Ich habe auf meinen Reisen mit einigen
von ihnen gesprochen und sie haben mir gehol-
fen, mein Bild von Deponia zu vervollstandigen.
Wahrend die Roboter in den Filialen meist keine
Verguitung fiur ihre Dienste erwarten, lassen sich die
Boten oft von den Empfangern in Naturalien bezahlen.

araus hat sich an manchen Orten ein seltsames
Bezahlmodell entwickelt, das sich ,Blackmailing”
nennt: Es basiert auf der einfachen Annahme, dass
ein reibungsloser Transfer nur dann zustande kommt,

| T | ey ¢ W,

Die rudimentér entwickelte Kommunikation auf De-
ponia kann Aufhénger fiir zahllose Abenteuer eurer
Helden sein. Egal ob sie schlicht eine Nachricht
liberbringen miissen, was sich als geféhrlicher
erweist als gedacht, oder ob jemand gezielt eine
Telefonanlage sabotiert, um seine finsteren Ma-

wenn der Empfanger und nicht etwa der Absender
den Boten entlohnt (ansonsten hatte Letzterer ja im
Zweifel mehr davon, die Post einfach zu behalten - das
fruher oft tiibliche ,System®, mit dem die wenigsten so
richtig zufrieden
waren). Zurecht
mag man einwen-
den, dass dieses
neue System ein
unzumutbar hohes
MalS an blauau-
gigem Vertrauen
vom Postman ab-
verlangt. Will man
also  gewahrleis-
ten, dass ein Brief
auch wirklich an-
kommt, sollte man der Sendung mindestens ein be-
lastendes Foto des Empfangers oder den Beleg einer
illegalen Transaktion beilegen, damit der Brieftrager
auch wirklich eine anstandige Entlohnung fur den
langen strapaziosen Weg durch die sogenannte Junks-
cape zu erwarten hat.

Die Verwendung von Briefmarken hingegen hat sich
nur in Teilen Deponias durchgesetzt. Neben der
generellen Unsicherheit, wie viel so eine Briefmarke
iiberhaupt wert sein soll, warum dem so ist und wes-
halb man sie dann auch noch , entwerten” soll, ist das
Anbringen der Marken eine strapaziose und hochst
unappetitliche Tatigkeit (insbesondere wenn man
die Rohstofflage Deponias bedenkt). Hier hat sich
schliefSlich doch noch ein Einsatzgebiet fur spezi-
ell trainierte Postkatzen aufgetan: Wer ware besser
fur das Anlecken von Briefmarken geeignet, wenn
nicht eine Spezies, die ihre Zunge ohne zu schaudern
zur Reinigung des eigenen Polochs einsetzt? Viele
Postmen haben versucht, abgekratzte Marken gegen
wirklich Wertvolles wie Waffen oder seltene Grotten-
olme einzutauschen, um so die Zustellung zu finan-
zieren, stiefRen aber meist nur auf Unverstandnis. Of-
fenbar ist dieses System antiquiert - und aufSerdem
scheitern die meisten an der Frage, wie und warum
man so eine Briefmarke eigentlich entscharft.

rganzt wird das Postwesen um das Rohrpostsys-

tem: Der Organon hat parallel zu seinen Trassen
auf ganz Deponia ein solches Netzwerk errichten las-
sen, um Befehle schnell hin und her zu schicken. Fur
Zivilisten ist es eigentlich nicht zuganglich, dennoch
wird oft versucht, es fur private Zwecke zu missbrau-
chen.
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FREIZEIT

ngesichts der eher suboptimalen Umstande konn-

te man annehmen, das Leben auf Deponia sei trist
und farblos. Das Gegenteil ist der Fall! Die Deponianer
haben so viele Moglichkeiten entwickelt, sich von der
Sinnlosigkeit der Existenz abzulenken, wie kein ande-
res Volk der (uns) bekannten Galaxis. Hier sind also
einige Beispiele fur Freizeitaktivitaten aufgefiihrt, die
auch Thnen als Tourist zusagen konnten!

CPORTUICHE AKTIVITATEN

Die Einheimischen Deponias haben diverse Sportarten
erfunden oder perfektioniert, deren Austragung Sie als
Zuschauer beiwohnen oder an denen Sie auch aktiv
teilnehmen konnen:

SCHROTTBALL (ODER AUCH: TRASHCANBALL)
Schrottball kann als der Nationalsport der Deponia-
ner gelten. Hier geht es fiur beide Teams aus 3 bis 14
Spielern darum, einen der diversen Balle (oder ballahn-
liche Gebilde mit moglichst wenig Metallanteil) mit-
tels Schlagern in den Miillcontainer der gegnerischen
Mannschaft zu katapultieren. Die Gegner haben dann
die Aufgabe, den Ball wieder aus dem (vollen) Contai-
ner zu fischen, ohne sich dabei an den scharfkanti-
gen Stahlteilen, die sich darin befinden miussen, zu
schneiden oder von den giftigen Wombats gebissen
zu werden, die zwischen diesen hausen. Sobald
die Mannschaft dies geschafft hat, erhalt sie ei-
nen Punkt. Es verliert das Team, das zuerst
keine Spieler mehr auf dem Platz hat oder
nach 240 Minuten das Team mit den we-
nigsten Wombatbissen.

Es gibt momentan zwei Schrottball-Ligen
auf Deponia, mit Mannschaften wie dem am-
tierenden Meister Asbest Bronchburg, Giganten
Gettoby, Mariachis Maaq Manaaq, Juventus Urin
(Absteiger aus Fakalien), Halbe Lunge Gammel
(ein Zombieteam aus Stud-Germ), Dodos Leichen-
see oder SpreizfulS Swamploo (ein wegen der
verbissenen Haltung sehr unbeliebtes Team).

In einigen Regionen wird Schrottball auch ge-
nutzt, um Konflikte zwischen verfeindeten Gruppierun-
gen auszutragen. Es heifSt nicht umsonst oft , Schrott-
ball ist Krieg!”“ - womit aber eher die gewaltsamen
Auseinandersetzungen unter den Fans gemeint sind,
gegen die das Treiben auf dem Spielfeld so gesittet
wirkt wie der Sonntagsausflug eines Nonnenklosters.

KATZENBALL

Katzenball wird ohne menschliche Teilnehmer gespielt.
Man sperrt einfach 20 Katzen mit 20 Flummis in einen
Raum. Die Zuschauer, die das Ganze durch vergitter-

Schnabeltierbataka am Spieltisch

Sollte es zu einem Bataka-Duell kommen, kann dies mit den iiblichen
Kampfregeln ausgespielt werden (siehe dort). In diesem Fall ist der
Spielleiter angehalten, als Ansager zu fungieren und willkiirlich be-
leidigende Kommentare mit der Stimme eines Boxansagers in den
Raum zu werfen. Beispiele: Looking Silly Bonus! Embarrassing! Awk-
ward! Hug of doom! Foor attempt! Are you even fighting? Useless
moron! Tinkerbell bash! Cervical vertebra breach! Coward move! Dense

defense! Achilles heel achievement! Don't shield your balls!

te Sehschlitze beobachten, wetten dann auf absurde
Dinge wie ,Welche Lampe geht zuerst zu Bruch?“,
»Welche Katze bekommt am meisten
Kopftreffer?“ oder ,Welcher Flummi
wird zuerst verschluckt?“

Es gilt inzwischen allgemein als
erwiesen (auch nach einigen Fehl-
schlagen in anderen Industrie-
zweigen), dass dies noch das Niitz-
lichste ist, was man mit Katzen
anstellen kann, abgesehen davon,
sie fiirs Anlecken von Briefmarken
zu benutzen.

SCHNABELTIERBATAKA
Schnabeltierbataka ist ein Kampfsport fur zwei
Teilnehmer, der vor allem, aber nicht exklusiv auf dem
Schwimmenden Schwarzmarkt ausgetragen wird. Duel-
le dienen oft dazu, Streitigkeiten auf zivilisierte Art und
Weise zu losen. Die beiden Gegner werden in moglichst
aufreizende Schnabeltier-Trikots gesteckt und mus-
sen dann gegenseitig ,die ScheifSe auseinander heraus
prugeln“, wie man auf dem Schwarzmarkt sagt. Zu die-
sem Zweck erhalten sie je ein iiberdimensioniertes
Wattestabchen, das abhangig von Liga und
Hartegrad auch gebraucht sein kann. Auch
Schnabeltierbataka wird oft und gerne im
Kommunalfunk iibertragen. In Dysropa findet
der Sport hingegen kaum Beachtung.

SCHNICK SCHNACK SCHNUCK

Schnick Schnack Schnuck klingt vielleicht nicht
nach einem Spiel fiir harte Kerle - ist es aber
durchaus, und es wird vor allem von der Un-
terwelt Deponias oft nachtelang in verbissenen
Turnieren gespielt. Die Einsatze sind hoch und
viele Teilnehmer spielen mit gezinkten Fingern.
Tatsachlich werden meist offizielle kunst-

liche Turnierfinger benutzt. Bei jeder Nie-

derlage muss der Spieler einen der Finger
an seinen Kontrahenten abgeben, was seine
Auswahlmoglichkeiten einschrankt.

FANG DEN STOCK
Fang den Stock ist tatsachlich ein etwas irrefiihrender
Name fur diese Sportart - fast so als wiirde man etwas
FulSball nennen, bei dem mit der Hand ein Ei transpor-
tiert werden muss. Tatsachlich geht es namlich darum,
den Stock loszuwerden, indem man ihn schnell und gezielt
gegnerischen Spielern zuwirft. Der Stock ist dabei auch
kein wirklicher Stock, sondern ein rot angemaltes Biindel
an Zweigen mit einer Lunte.
Die Mannschaften bestehen in der Regel aus fiinf Per-
. sonen und es konnen bis zu vier davon
gleichzeitig auf dem Feld sein. Die Haupt-
regel ist, dass man sein Bestes tun muss,
um den ,Stock” auch zu fangen, bevor
man ihn weiter wirft. Es gibt immer wie-
der Streit auf dem Feld um Spieler, die
»~aus Versehen” daneben greifen, worauf-
hin die Ladung einem Spieler der anderen
Mannschaft vor die FulSe kullert.
Immer wenn die Lunte abgebrannt ist,
wird der Spieler vom Platz genommen,
der den Stock gerade in der Hand hatte.
Geht das Biindel zu Boden, wird ein Radi-
us darum ausgemessen, wahrend alle still
halten miissen, und wer sich innerhalb
von drei Metern darum befand, wird ent-
fernt. Gewonnen hat die Mannschaft, die
als letzte noch Spieler auf dem Feld hat.




ang den Stock wurde einst auf den Schulhofen der

Schrapnellkiiste erfunden - einer Region, in der ech-
te Balle oder sogar Stocke eine Seltenheit sind und in
der die Kinder in der Pause eben mit dem spielen muss-
ten, was sie im Schrott so fanden ...

QCHROTTISCHER 11- EINHALB- KAMPF

Dieser Wettbewerb, auf Schrottisch Miiiwwwuaaaau-
uugheoooooh-Laaaawuuueauaui, wird traditionell bei
Hochzeitsfesten abgehalten, wobei die Braut gegen alle
anderen ledigen Frauen antritt, um zu beweisen, dass sie
ihrem Mann in den Hintern treten kann. Die Disziplinen
sind: Turen-Eintreten (die Standardtir ist zweieinhalb
Zentimeter dick und aus Holz oder holzahnlichem Ma-
terial), Stock-Kicken, Scherensprung, Dosen-zwischen-
den-Knien-zerdriicken, Elfmeterschielen, Lehmstamp-
fen, Kniescheibenkicker, Fulljonglage, Seilspringen und
Kinnladenklapper, bei dem es darum geht, das eigene
Knie schwungvoll auf die Hohe des Kinns der Kontra-
hentin zu bringen. Zuletzt gibt es noch eine Disziplin,
die gleich als anderthalb Kampfe gilt - die Braut muss
einen drei Meter langen Balken durch einen Tritt zum
Uberschlag bringen und dabei die schrottische National-
hymne singen. Die Herausforderung liegt dabei im Ti-
ming, fallt der Balken zu frih oder zu spat, gilt dies als
Majestatsbeleidigung, da in diesen Teilen die konigliche
Familie besungen wird.

In anderen Landern finden sich mittlerweile pittoreske
Abarten dieses traditionellen Kampfspiels, die weitaus
ungefahrlicher sind, da erstens die meisten Disziplinen
entscharft wurden und sie zweitens meist nur von Man-
nern durchgefithrt werden.

WEITERE SPORTARTEN:

Gerade im verschliusselten Kommunalfunk haben sich
bestimmte Strip-Varianten bekannter Sportarten durch-
gesetzt. Wahrend Strip-Schach schon wieder im Ab-
wartstrend begriffen ist, erlebt Strip-Boxen gerade eine
neue Bliite, da es erst richtig spannend wird, wenn die
Kontrahenten oder Kontrahentinnen ihre Handschuhe
ausziehen. Andere Spiele horen auf seltsame Namen wie
Gummistiefelweitwurf, ,Sorry! Bahn frei!“, ,Sea Dracu-
la“ oder Schrottnacktreiherkotzbingo: Der Schrottnackt-
reiher (siehe Seite 225) wird auf einem gerasterten Feld
ausgesetzt und es wird darauf gewettet, auf welche 5
Felder er zuerst kotzt. Der Gewinner erhalt den prakti-
schen Reiher oder seine im Dunkeln leuchtenden Eier.

VOLKSFESTE

Die Deponianer sind ein feierwilliges Volk und das Jahr
ist mit zahlreichen lokalen Feiern und Festen durchsetzt,
die fiir Durchreisende ein guter Anlass sind, die regiona-
le Plorre auszuprobieren.

SCHLAMMKUCHENFEST

Am bekanntesten ist sicherlich das Schlammkuchenfest, das
vor allem an den Ufern des Rostroten Meeres gefeiert wird.
Im schlammigen Brackwasser der Uferzonen sammeln sich
anderthalb Mal pro Jahr die Schlamm-Axolotl zur Paarung
und die ortliche Bevolkerung nutzt dies aus, um sich eben-
falls in Scharen an den Strand zu begeben und leichte Beute
zu machen. Die gefangenen Axolotl werden noch am selben
Abend im Rahmen des grofsen Festes ausgenommen und
weggeschmissen. Schlamm-Axolotl sind ungeniefSbar, aber
aus den Schlammresten in ihrem Verdauungstrakt lassen
sich die namensgebenden Schlammkuchen fertigen. Der
Geschmack wird mit besonders viel Plorre heruntergesptilt
und es wird die ganze Nacht gefeiert.

GRILLDONNERSTAG

Grilldonnerstag leitet die allmonatliche Fastenzeit (meist
ca. vom 2.bis 30. jeden Monats) ein. Aus diesem Anlass
wird gefeiert und es kommt alles auf den Grill, was nicht

schnell genug im Schrott verschwunden ist. Tatsachlich
lassen sich die meisten - auch anorganischen - Funde
sehr gut verwerten und in leckere Gerichte verwandeln,
so denn genug Grillsaucen benutzt und sie lange genug
stark erhitzt worden sind. Die schwarze Kruste ist auf
jeden Fall angenehm knusprig.

JAHRESENDFEST | UND 1l

Die Verlangerung des Jahres hat fur einige Verwirrung
bei der Frage gesorgt, wann denn nun eigentlich Neu-
jahr und das Ende des vorigen Jahres gefeiert werden
sollen. Da die Deponianer oft der Ansicht sind, man solle
einfach jeden Tag wie den letzten feiern, wurde sich in
den meisten Gegenden auf zwei Termine geeinigt: Das
alte und das neue Jahresendfest. So werden also alle
35 Wochen entsprechende Feierlichkeiten begangen,
bei denen die Menschen wahllos Mullhaufen und sogar
Nahrungsmittel anziinden, in der Hoffnung, sie wiirden
explodieren oder wenigstens in schonen Farben ver-
brennen - was dank entsprechender chemischer Zusatze
oft genug passiert (dies wird auch die Kaktusbrot-statt-
Boller-Initiative genannt). Naturlich sind diese Feierlich-
keiten eine ungeheure Verschwendung, weswegen sich
die meisten Deponianer auch am kommenden Morgen
mit einem ordentlichen Kater selbst kasteien.

GAMMLER PLORREFEST

Einmal im Jahr findet fir ca. 70 Wochen in Gammel, der
Haupstadt Stidgerms, das traditionelle Plorrefest statt - ein
Muss fiir jeden Touristen, der Gammel im Herbst besucht.

Hierfur finden sich seit Jahrhunderten trinkfreudige Ger-
mer - oft auch aus der Oberschicht - zu exzessiven Plorre-
besaufnissen zusammen. Die Platze in den vollgestopften
Plorrezelten sind sehr begehrt und wer einen ergattert,
verteidigt ihn mit Klauen und Zahnen und verlasst ihn auch
uber mehrere Tage nicht, nicht einmal, um seine Notdurft
zu verrichten. Seitdem fast die komplette Bevolkerung
Stidgerms von der Zombieapokalypse in Untote verwan-
delt wurde, hat sich an der ganzen Veranstaltung wenig
geandert, nur dass sie jetzt ganzjahrig stattfindet und von
den elitaren Nordgermern nicht mehr besucht wird.

DIE LYMPHISCHEN SPIELE

FEigentlich sind die lymphischen Spiele eher eine grofSe
Sportveranstaltung, die in ihrer Dauer nur vom rufSlander
Mutantenlauf tibertroffen wird. Fir zwolf Wochen versam-
meln sich einmal alle zwei Jahre alle sportbegeisterten
Mistikis nahe der Stadt Lymph, um ihre Athleten bei diver-
sen Sportturnieren (Schrottball, Wattrutschen, die Farbe
von Buntstiften am Geschmack erkennen) anzufeuern. Im
Laufe der Jahre geriet der Sport aber in den Hintergrund
und die Spiele wurden zu einem grofsen Massenbesaufhis.
Heute sind sie das grofSte Kulturereignis von Suddysropa.

POSTMARGEDDON- FEST

(NUR NACH DEM ABZUG DES ORGANON)

Seit der Verhinderung der Sprengung Deponias wird
jahrlich dieses ,Wir sind noch nicht tot“-Fest gefeiert.
Es wird begangen, indem sich alle Familienangehorigen
gemeinsam unter dem Tisch versammeln, die Arme tiber
dem Kopf verschranken und gegen den verfluchten Or-
ganon schimpfen. Abends diirfen alle wieder herauskom-
men und es gibt Geschenke (in vielen armeren Familien
gibt es nur ein Geschenk, das jahrlich rotiert. Ein Los
entscheidet, wer dieses Jahr ,das Geschenk” bekommt).
Zu all diesen regularen Festen gesellen sich wandernde
Jahrmarkte und Zirkusse, die auf ihren immerwahren-
den Touren den Planeten umrunden und uberall Station
machen, wo sie sich wenigstens Verkostigung erhoffen -
und dabei regelrechte Volksfeste auslosen. Die Hauptat-
traktionen sind Artisten wie Millschlucker, Schrottwolf-
dompteure, Dosenoffnerwerfer und Trapezclowns ohne
Netz. Warum, lesen Sie im nachsten Abschnitt.
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HUMORVERSTANDNIS

Deponianer lachen gerne und oft. Meistens aus Scha-
denfreude. Lassen Sie sich davon nicht irritieren und
lachen Sie einfach mit. Thr Humorverstandnis ist
schwer in Worte zu fassen, daher folgt einfach ein ty-
pischer deponianischer Witz:

Zwei Manner begegnen sich, aber der eine tragt nur
einen Schuh.

Fragt der erste:

,Hey, hast du einen Schuh verloren?“
Und der andere antwortet:

»Nee, einen gefunden.”

Und dann schlagt er ihn mit dem einen
Schuh nieder und klaut ihm all sein
Geld.”

ERSTAUNLICH VIELE WITZE ENDEN MIT
DIESER ODER EINER SEHR AHNLICHEN POINTE.

MEDIEN UND UNTERHALTUNGSINDUSTRIE

A;Ch wenn die Kommunikation Deponias grofStenteils
um Erliegen gekommen ist: Fernsehen und Radio
sind es nicht. Dafur sorgt der Kommunalfunk: Kleine TV-
und Radiostationen mit stark begrenzter Reichweite, in
denen im Grunde jeder Deponianer auftreten kann, der
etwas (oder auch nichts) zu sagen hat, solange er sich
dafuir an der Wartung beteiligt. So gehen die Burger der
Kaffer im Grenzland einem menschlichen Drang nach
und geben ihren Freunden und Familien weiterhin Ein-
blick in ihr Privatleben, ihren Speiseplan, beraten sie in
Heimwerker- oder Liebesdingen, bringen kleine Dokus
uber das Migrationsverhalten der Schrottwolfe oder so-
gar kleine Kammerspiele. Die meisten Aufzeichnungen
von Spielfilmen und Dokumentationen von frither sind
leider durch den letzten Datencrash verloren gegangen,
so dass die Deponianer mit zeitgenossischen Produkti-
onen auskommen miissen, die oft iiber wenig Budget,
dafiir aber umso mehr Charme verfigen. Ein Bonus: Im
Gegensatz zu frither haben die Zuschauer keine Mog-
lichkeit, Feedback zum gezeigten Programm zu geben
- auller natiirlich sie sagen es dem Verantwortlichen
(meist einem Nachbarn) direkt ins Gesicht, was aber er-
staunlicherweise selten vorkommt.

eliebte Themen im Kommunalfunk sind

»Mull“, Schrottball, das bisweilen sogar
live ibertragen wird und , Schnabeltiere” (Wo-
bei Schnabeltierfernsehen inzwischen sogar
Schnabeltier FM verdrangt hat - trotz
Hits wie ,Rockabilly Schnabeltier” oder
,Mein bester Freund hat einen platten
Schwanz”, die beide vom traditionellen In-
strument Deponias begleitet werden, der
Pfandleier) . Besonders erwahnenswert ist hier
auch noch Ole von Bolgs Umsetzung
des Romanklassikers , Der Kurier von
Polypolis” in einer uber 42-teiligen Se-
rie, die mit ihm selbst als einzigem Darsteller und einem
Schuhkarton mit einer toten Maus als einziger Requisite
auskam, von den Kritikern aber gefeiert wurde wie keine
andere Produktion zuvor.

hne Bild, dafiir mit mehr als einem Sprecher kommt

die Kommunalradio-Show ,, Fiffi Funkelfee aus, die eigent-
lich fiir Kinder gedacht war, iberraschenderweise aber
auch unter erwachsenen Zuhorern auf grofse Begeiste-
rung stielS. Worum es genau in Fiffi Funkelfee geht, konnen wir
hier aus Platz-, Anstands- und rechtlichen Griinden nicht
wiedergeben. Jedoch hat die Reihe diverse, ebenfalls
sehr erfolgreiche Plagiate, Fan-Fictions, Spin Offs und
Gegenkonzepte im Kommunalfunk losgetreten - eine
davon ist ,Ruprecht, Lullu und Leopold - Eis-Patrouil-
le“. Darin geht es um die Abenteuer der in pinke Glit-
zerklamotten gehiillten Stoffpuppe Lullu, die mit ihren
Freunden Ruprecht dem Einhérnchen und Leopold dem
Kolosskalmar tagsiiber eine Eisdiele in der Stadt Tristen

MEISTENS LAUFT IM
KOMMUNALFUNK NUR MIST

in Transvoltanien betreibt, nach Feierabend jedoch Dro-
gendealer und Vergewaltiger jagt, die der Justiz entkom-
men sind, um sie dann langsam zu Tode zu foltern. Die
Mischung aus verschiedenen Elementen aus All Ages
Fantasy, Horror, Krimi und Verwechslungsromanze (Lul-
lu ist eigentlich mit Ruprecht liiert, aber verwechselt ihn
hin und wieder mit Leopold) ist wohl der Grund fiir den
anhaltenden Erfolg der Reihe. Die Serie wird wie viele
Kommunalfunk-Hits live mit Plastikpuppen vorgespielt
und aus dem Off kommentiert.

Trotz der niedrigen Standards war der Kommunalfunk
sogar dazu in der Lage, einen internationalen Star her-
vorzubringen: Den charismatischen Moderator und
Sanger (wir verkneifen uns an dieser Stelle, eine Mu-
sikrichtung anzugeben, da wir sie nicht genau zuord-
nen konnen) Cowboy Dodo, der sich mit seinen Songs
»Schau mich an“, ,Schau dich um“ und , Dodos wurden
nicht von der Natur zum Aussterben verdammt, sondern
vom Menschen. Mit den Dinosauriern war das was an-
deres” in wenigen Jahren zum beliebtesten Entertainer
und Top-Frauenschwarm Deponias entwickelt hat.

Der Kommunalfunk kann sich sogar als Einkommens-
quelle eignen: Auf besonders erfolgreiche Kanal-
betreiber kamen schon des Ofteren Firmen
wie die Plorre Company zu, um Werbung vor
den Programmen zu schalten und die Betrei-
ber entsprechend dafur zu verguten (meist mit
Plorre). Andere Kommunalfunker verschliis-
seln ihre Sendungen aufwandig, indem sie
bestimmte Schablonen vor die Kameras
halten oder den Ton verzerren. Sie leben
dann vom Verkauf der Gegenschablonen
oder teurer Horentzerrungsgerate, die-
ses Modell hat sich aber noch lange nicht
durchgesetzt.

Dafiir floriert das Geschaft mit Datasetten mit Mitschnit-
ten der erfolgreicheren Sendungen, allen voran Fiffi Funkelfee.
Ohne das Wissen oder Zutun der oft anonymen Schopfer,
werden diese Horspieldatasetten bereits industriell im
grofSen Stil vervielfaltigt und sind die Renner auf allen
Schwarzmarkten.

Naturlich existieren auch Piratensender, die gegen Or-
ganon oder die Lokalherrscher wettern, was jedoch eher
selten einen Effekt auf die Bevolkerung hat.

K:rz: Der Kommunalfunk Deponias ist eine kulturell
inzigartige Errungenschaft, auf die das Volk nicht
vollig zu Unrecht stolz ist und deren Genuss sich kein
Besucher entgehen lassen sollte, denn nach der Rick-
kehr werden Familienangehorige, die Geriichte gehort
haben, sicher fragen ,War das wirklich so schlimm?“ -
und da will man ja nicht ligen missen.
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it der Zahl der Kommunalfunker wuchs auch die
Zahl der Journalisten schlagartig.

Immerhin handelt es sich dabei ja auch um keinen
richtigen Beruf, und freischaffender Journalist kann
jeder sein, der seine Meinung auf einen Fetzen Papier
zu kritzeln oder in eine Kamera zu stottern in der Lage
ist. Natirlich gibt es auch noch einige ,echte” Jour-
nalisten, die diesen Beruf irgendwann wirklich einmal
gelernt haben. Sie sitzen meistens in Biiros in den
uberlebenden Metropolen des Planeten, konzen-
trieren sich auf ihre Chroniken des Untergangs
(fur die sie hoffen, einen Preis zu bekommen, so
der Untergang denn endlich einmal vorbei ist) oder
versuchen, die Wahrheit iber den Organon herauszu-
finden. Durch den Niedergang globaler Kommunikati-
onsnetzwerke haben sie nicht mehr Reichweite als der
Kommunalfunk und ihre meist geschwollene Sprache
voller selbstverliebter Fremdworter ist den Deponia-
nern ohnehin zu langweilig. Viele Journalisten, die es
dennoch schaffen, sich eine Leser- oder Zuhorerschaft

aufzubauen, werden irgendwann vom Organon ge-
kauft oder mundtot gemacht.

Auch Medien, die in anderen Bereichen des Univer-
sums als ausgestorben gelten mogen, florieren auf
Deponia nach wie vor, auch wenn wie in allen anderen
Bereichen nur auf lokaler Ebene. So hat sich nicht zu-
letzt dank der Bemithungen des Rostfuchs-Verlags in
Porta Fisco das Printwesen gehalten. Alle paar Mo-
nate bringt der Verlag sogar eine Zeitung (oder
% auch diesen Reisefuihrer) heraus, ansonsten
liegt der Schwerpunkt auf dem Verlegen der be-
liebten Comicheft-Reihe ,Kalle, der freundliche
Yeti“, wobei in jungerer Zeit Heldensagen uiber mit
besonderen Kraften ausgestattete Heroen wie Eisen-
oxidmann, Captain Eukratien und Kakerlakenmensch-
mann im Trend liegen, die sich zusammentun, um
auBerdeponianische Ubel zu bekdmpfen. Kakerlaken-
menschmann ist eigentlich nichts besonders, da sehr
oft Leute von verstrahlten Kakerlaken(menschen) ge-
bissen werden.

REISEN

Is Tourist sind Sie sicher daran interessiert, wie

Sie auf Deponia am schnellsten von A nach B kom-
men. Dafiir miissen wir etwas weiter ausholen.
StralRen im engeren Sinne existieren auf dem Planeten
nur sporadisch. Es gibt lediglich mehr oder weniger
sichere Wege durch den Mill, die einzelne Ortschaften
miteinander verbinden. Oft verlaufen diese auch un-
terirdisch, wobei vor Schrottlawinen gewarnt werden
sollte. Da der Miill in Bewegung ist, werden diese Tun-
nel und Passe auch immer wieder neu angelegt oder
verschoben, was eine Kartographierung en detail eher
schwierig macht.

Is Transportmittel dienen dann auch meist eher

die eigenen Fiilse als ein motorisierter Untersatz.
Logistik-Experten nutzen fiir Uberlandreisen grofe
Monstertrucks oder Raupenfahrzeuge, die nicht Ge-
fahr laufen, einer Milllawine zum Opfer zu fallen,
sondern sie vielmehr auslosen. Hauptverkehrswege
werden hin und wieder mit den sichereren Seilbahnen
ausgestattet.
Ansonsten sind o6ffentliche Verkehrsmittel selten. Zwar
verkehren regelmafSig die Kreuzer des Organon auf ih-
ren Trassen, diese nehmen jedoch keine Anhalter mit.
Es ist allerdings moglich, die Trassen als HochstralSen

zu behandeln und auf ihnen einigermalSen sicher und
bequem voranzukommen. Dabei besteht allerdings
das kleine Risiko, von einem der Kreuzer zerquetscht
zu werden.

Dieses Risiko umgehen viele findige Millkutscher und
Héandler, indem sie ihre Fahrzeuge (Trucks, Raupen-
fahrzeuge, aber auch Kutter) durch Hochleistungsma-
gnete mit den Unterseiten der Kreuzer verbinden und
sich dann unbemerkt vom Organon mitnehmen lassen.
Natiirlich besteht auch hier die Gefahr, entdeckt zu
werden, doch mag diese Methode dennoch als die si-
cherste und schnellste gelten, auf Deponia zu reisen.

Neben den Kreuzertrassen existiert noch das viel
altere Schwebebahnsystem, das vor allen in Dys-
ropa einmal gut ausgebaut war, heute aber nur noch
lickenhaft funktioniert. Durch diverse Erdbeben sind
viele der Stationen und Gleise weggebrochen, das
heifst, man sollte sich gut informieren, wo man wieder
aussteigt.

Die Wasserwege sind wesentlich besser erschlossen.
Allein auf dem Rostroten Meer verkehren zahlreiche
Schlepper und Millkutter, die gegen geringe Gebiihr
auch Reisende mitnehmen. Nur die allerwenigsten von
ihnen sind Piraten oder Kannibalen.




HOTELS, HOSTELS UND HERBERGEN
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iele Deponianer, die anderweitig nichts gelernt

haben, versuchen sich im Hotelwesen oder der
Gastronomie. Im eigentlichen Reisefithrer haben wir
einige besondere Etablissements als Tipps oder Tabus
aufgefuhrt. Hier wollen wir aber an einem typischen
Beispiel aufzeigen, wie Hotels iiberall auf Deponia
aussehen konnen.

DAS HOTEL MENETEKEL

Ein Menetekel bezeichnet das Vorzeichen fiir ein dro-
hendes Unheil und ist somit ein iiberaus passender
Name fur dieses Hotel, das eines der wenigen , Land-
hotels” Deponias ist - es liegt also nicht in einer gro-
Ben Stadt. Tatsachlich konnte man es fast als Motel
bezeichnen, denn es liegt direkt am Hauptverkehrs-
weg des Planeten bzw. genauer gesagt darunter: Es
wurde um einen Stitzpfeiler der Organon-Kreuzer-
trasse herum gebaut - ziemlich sicher ohne das Wis-
sen der Truppen.

Laut der Betreiber haben ihre Umfragen ergeben,
dass dies die ideale Lage fiir ihre Traumkundschaft ist:
Leute, die so verzweifelt sind, dass sie sich alles gefal-
len lassen. Dabei ist es nicht der standige Larm oder
die Erschiitterung durch die Kreuzer, oder die Gefahr
eines Absturzes in 80 Meter Tiefe mit dem ganzen Ho-
tel, der den Aufenthalt so unvergesslich macht. Es ist
auch nicht der Indianerfriedhof in Zimmer 13 oder die
elektromagnetische Strahlung aus dem Atommillend-
lager direkt unter dem Hotel. Es sind auch nicht die
Damonen, die in den mehr oder weniger verfluchten
Zimmern hausen. Es ist die ganz besondere Mischung,
die sich aus all diesen Aspekten ergibt.

Die Betreiber geben sich jede erdenkliche Miihe,
alle herausragenden Eigenschaften Deponias hier
komprimiert zu vereinen, damit auch Durchreisende
auf Kurztrips ein Gefihl fiir das Flair des Planeten be-
kommen (quasi eine deponianische Version des Planet
Hollywood). Dies zeigt sich an ihrer Weigerung, jemals
die Waschraume zu reinigen oder die Betten neu zu
beziehen, an ihrer Einstellung zum Gasteservice ge-
nerell (immer hoflich, aber nie hilfreich) und nattrlich
am Speiseplan, der tibrigens nicht den Tatbestand der

Hotels fiir eure Helden:

Das Hotel Menetekel kann als Blaupause fiir andere
Etablissements auf Deponia dienen: Heruntergekommen,
potenziell todlich, aber mit einem freundlichen Charme.
Die Helden konnen hier einkehren, sich (bedingt) erholen

- oder aber auch Geheimnisse aufdecken. Zum Beispiel
haust eine der Weltuntergangssekten in der Wéscherei
des Hotels.

fahrlassigen Korperverletzung erfullt. (,Das haben wir
prifen lassen!”)

Der Gast kann wahlen zwischen Labskaus aus Fisch-
abfallen und vegetarischem Labskaus aus Abfallen,
die zwar nach Fisch riechen, in denen aber tatsachlich
gar kein Fisch zu finden ist.

Bei ersterem ist Vorsicht geboten: Im Restaurant wim-
melt es von Kakerlaken. Und der Labskaus liebt es, die
Viecher quer durch den Raum zu jagen.

msichtigerweise muss jeder Gast vor dem Genuss

der Speisen eine Verzichtserklarung unterschrei-
ben - bzw. schlicht eine Unterschrift abgeben. Es gibt
einfach zu viele Mdglichkeiten, durch das Essen zu
Schaden zu kommen und so ein Formular zu entwer-
fen, ware enorm viel Arbeit. Darum wird die Unter-
schrift einfach nachtraglich auf eine passende Erkla-
rung kopiert.

Aber keine Sorge, lieber Reisender: Solange Sie
das Essen nicht anruhren, keine Lichtschalter,
Steckdosen oder tragende Bauelemente anfassen,
durften Sie die Nacht uberstehen. Vorausgesetzt
natiirlich, Sie bleiben nach Mitternacht auf Threm
Zimmer und haben keine offene Rechnung mit Da-
monen oder rachsiichtigen Geistern.



DER HOTEL-GENERATOR

An dieser Stelle alle Etablissements Deponias aufzufithren, wirde den Rahmen dieses Buches sprengen - und
ware recherchetechnisch auch viel zu gefahrlich. Stattdessen haben wir eine Tabelle fiir Sie zusammengestellt.
Das meiste darin wird vermutlich auf so ziemlich jedes Hotel zutreffen, das Sie vorfinden werden ...

j — 'y | — oAc HOTEL-TEAM ...
e besteht aus Zombies.

3 besteht aus Schimpansen.

4 ist freundlich, steht aber
unter dem Bann von Damo-
nen, die es zwingen, jede
Nacht einen anderen Gast zu

Filr den Spielleiter: Wilrfelt einfach mit zwei
sechsseitigen Wiirfeln filr jede Spalte in der
Tabelle und ermittelt so die besonderen Eigen-

schaften eines spontan aus dem Armel geschilt-
telten Hotels. Leicht abgewandelt kann der Gene-

ermorden.
rator auch fiir Bars und Kneipen benutzt werden. 5 ist unfreundlich, aber dafiir
ehrlich.
6 besteht aus Robotern ohne
Ahnung von menschlichen
Bedirfnissen.
DAQ HOTEL HEISST ... ENDE 7 wurde durch Doppelganger
2 Dodo aus einer kranken Parallel-
ANFANG 3 Komposthaufen dimension ausgetauscht.
2 Zum/Zur 4 Flohschinke 8 Dbesteht auf FKK in der
3 Beim/Bei der 5 Lazarett gesamten Anlage.
4 Im/In der 6 Seuchengrube 9 dl:(eht heimlich F'}lme der
5 Unterm/Unter der 7 Droggelbecher Gaste in deren Zimmern.
6 Hinterm/Hinter der 8 Schnabeltierwombatchimare 10 nimmt die Gaste uberhaupt
7 Droggelbecher 9 Dunstkreis nicht wahr.
8 Auf dem/der 10 Opa 11 besteht aus Geistern.
9 Mit dem/der 11 Grammatikfehler 12 ist begeistert von einer der
10 Ohne den/die/das 12 Grandhotel grofsen Religionen (siehe
11 Achtung! Seite 40ff.).
12 Plorre AG préasentiert: DAQ HOTEL LIEGT ...
in einer alten Klaranlage. D'E ZIMMER ...
MITTE 3 am Rand eines Vulkans. sind kaum groRer als ein
2 zunftigen/zunftiger 4 im Keller einer aktiven Sarg. . !
3 stinkenden/stinkender Waurstfabrik. 3 existieren nicht, es gibt nur
4 eingesunkenen/ 5 im Dachgeschoss eines einen Schlafsaal.
eingesunkener SelmrEhEbEl e, 4 sind verdachtig sauber.
5 toten/toter 6 auf dem Veranstaltungsort 5 haben Wande komplett aus
6 verkaterten/verkaterter eines Rockkonzerts. Spiegelglas. r
7 Droggelbecher 7 iiber einer Erdbebenspalte. 6 sind seit Jahren nicht mehr
8 ginstigen/gunstiger 8 auf einer Wandermiilldiine. bewohnt worden.
9 Luxus- 9 teilweise unter Wasser. 7 werden seit Jahren von
10 verrottenden/verrottender 10 auf der Ladefliche eines unbemerkten Hippie-Haus-
11 lustigen/lustiger Monstertrucks. besetzern bewohnt.
12 schrottigen/schrottiger 11 auf der Seite.

12 brach.

.J ﬂ Diese Tech-

- nik ist nicht

"= ganz billig, doch

einige wenige Ho-

' | telbetreiber schworen
darauf. Thre Logik: Wenn

sie einmal eine Gruppe gefunden haben,

. die bereit ist, fir ihren Service auch noch

‘ . Geld zu bezahlen, dann lassen sie ums
- W Verrecken nicht mehr von ihr ab und
reisen ihr dafir auch nach. Das Problem

dabei ist oft, dass die Hotelbetreiber vor

Ort dann selbst ein Hotel finden miissen, denn
sie sind naturlich nicht unverniinftig genug,

'« = Dbeisich selbst zu ibernachten. Manchmal
stecken sie das Konkurrenzhotel am

nachsten morgen in Brand - mit einem
lachenden und einem weinenden Auge.

tels sind so
von Bastlern

so konstruiert
worden, dass sie
sich schnell in einen
gewaltigen Truck oder
sogar ein Schiff umbauen las-
sen. Mit speziellen Vorrichtungen
aus Greifarmen und Luftkissen lassen
sie sich tiberall wieder aufbauen, auch
an Briickenpfeilern, Berghangen, auf Mondsplittern
r dem Meer.
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8 befinden sich in einer Taschen- 7 sind in Wahrheit gefahrliche BEZAHLT WIRD ..
dimension, in der alle Farben Mimikri-Raub-Betten.

2 im Voraus.
umgekehrt sind. 8 sind stinknormale, harte Hotel- 3 it Blut.

9 schrumpfen nachts plotzlich betten. 4 mit Ziegen oder Wombats.
zusammen. 9 sind so weich, dass man allein 5 nur mit Wasser oder Benzin.

10 sind fiir die Beduirfnisse trans- nicht wieder rauskommt. 6 nur in der Landeswahrung.
voltanischer Vampirfursten 10 sind von Damonen besessen 7 verdachtigerweise gar nicht.
ausgelegt. und schweben nachts durch 8 mit einem ,Gefallen, den ich

11 haben zwar Wande, aber keine den Raum. irgendwann einmal vielleicht
FuBboden. 11 riechen irgendwie komisch. einfordern werde. Vielleicht

12 sind Raucherzimmer, obwohl 12 sind aus irgendeinem Grund an auch nie. Wer weil!“
Nichtraucher gebucht wurde. die Wand genagelt. 9 gar nicht, wenn die meisten

Gaste weiblich sind.

DAQ FRUHSTUCK ... AUQGEQCHENI(T WIRD ... W) et 2 BUER S,
gibt’s nicht. Standard-Plorre. 11 nur mit 5-Zlotti-Stiicken.

3 besteht aus einem 3 Wochen 3 Nur Mitgebrachtes. 12 mit dem iiblichen Tauschhandel.
alten Doughnut und einem 4 Germer Starkplorre.
klumpigen Kaffee. 5 Milch und Kaktussaft. DIE BEQONDERE (BERRA—

4 muss selbst gejagt und erlegt 6 Droggelbecher. m BEl DER CACHE ICT ...
werden. 7 Batteriesaure. Das Hotel verschwindet nachts

5 Dbesteht aus den Gasten. 8 So etwas ahnliches wie Kaffee. _ ohne die Gaste.

6 fragt den Gast selber, was er 9 ein Sekret eines lokal weit ver- 3 Dpas Hotel verschwindet nachts
mochte. breiteten Insekts. - und taucht mit den Géasten

7 Dblockiert morgens das Gemein- 10 BLUUUUT! woanders wieder auf.
schaftsbad und leuchtet im 11 Standard-Plorre, aber mit lusti- 4 pie Gruppe holt sich keine
Dunkeln. gen Schirmchen. Infektionskrankheiten.

8 ist so teuer, dass es noch nie 12 Nichts. Vorrat ist alle. 5 Das Hotel ist in Wahrheit ein
jemand bestellt hat. i

o st der ubliche Standard: Kake  DIE SANITAREN ANLAGEN ... e
tusbrot mit Pilzmarmelade. bestehen aus einem Gemeln- Andachtstreffpunkt fiir eine

10 besteht aus einer Babyflasche schaftsbad am Ende des lokal starke Religion.
mit Nahrlosung fur alle Gaste. Ganges. 7 Keine. Es muss nicht immer

11 schmeckt iberraschenderweise 3 bestehen aus einem Freiluft-Klo eine Uberraschung geben!
hervorragend. auf dem Hof. Ohne Sichtschutz. g pas kleine Stiick Schokolade

12 reicht nur fur die Halfte der Gaste. 4 sind von einem herum maulen- auf dem Kissen ist wirklich

den Geist besessen.

D’E BETTEN .. 5 sind nicht behindertengerecht. 9 ]ngzoggiz?i.ietet eine Kunden-
sind alle rosa und in Herzform 6 sind uberdimensionierte Luxus- karte an.

. und besitzen ein kaputtes Mas- Thermen mit Whirlpools und Bar. 10 Das Hotel ist ein Gehirnwasche-
sagesystem. 7 beherbergen tagsiiber eine Zentrum des Organon.

3 klappen sich nachts in die Wan- Mine fiur Urinstein. 11 Das Hotel wird von einem alten
de ein und klemmen die Gaste 8 kosten extra. Freund oder Feind der Gruppe
bis zum Morgen fest. 9 gibt’s nicht. betrieben.

4 sind Hangematten. 10 sind in der Kiiche. 12 Die Helden werden unter der

5 sind so verschimmelt, dass man 11 sind im Privatschlafzimmer des Dusche vom Betreiber des Hotels
tiefer als erwartet einsinkt. Personals, das eifrig kommentiert. in Frauenklamotten angegriffen.

6 werden von sprachbegabten 12 bestehen aus einem Eimer Auch und vor allem, wenn es sich
Milben bevolkert. unterm Bett. dabei um eine Frau handelt.

Wanderhotels fiir
eure Helden:

Wenn eure Gruppe ein
Hotel gefunden hat,
das sie besonders
spannend findet, konnt
ihr es in ein Wanderho-
tel umfunktionieren, so
dass es die Helden als
eine Art Hub" verfolgen
kann.



BILDUNG, TECHNIK UND WISSENSCHAFT

an kann es nicht schonreden: Seit dem Ende des
Kommunikationsnetzwerks ging es mit dem Bil-
dungsstandard der Menschen steil bergab, und somit
auch mit der Wissenschaft. Nur die altesten Deponi-
aner kennen sich mit Naturwissenschaften oder Lite-
ratur aus. Die Juingeren haben das meiste vergessen,

er das vermutlich auch tun, um herauszufinden, was
es ihm bringt, und ohne iiber die Konsequenzen nach-
zudenken. Artefakte aus der Vorzeit oder hochmo-
derne Gadgets, wie sie heute auf Elysium und beim
Organon Alltag sind, durchschau-
en die wenigsten Deponianer,

nie gewusst oder unter dem Druck der neu- atter.ler\ im weshalb wir solchem High-Tech-
en (Un-)Ordnung ignoriert. sfer ma\ i Fmggig’ Equipment ein eigenes Kapitel
So wird auf Bildung meist . d 0 ine « _ gewidmet haben.
Wir 1N uc e

generell kein grofSer Wert n x a ist @ ie Batter‘ Fini D : - h
mehr gelegt. Es existieren Qohrot ‘% nnen 9 f =T - - cPOTIATEeRER DeTl v
Avar il lon- und in 18 tig au eine sehr seltsame Einstellung
Kinderhortge BER oooiden ke’\t drin. A sl 60 \ug e zur Technik ihrer Vorfahren ent-
jedoch eher aus traditionellen brauée’ r'\er\t' wickelt und halten die darin gebun-

ep denen Krifte fiir Magie, die beschworen

Grunden betrieben bzw. sollen
dazu dienen, die nervigen Bratzen
irgendwie vom Unsinn anstellen abzuhalten. Ohne-
hin sind Kinder kein besonders haufiger Anblick. Die
Vermehrungsrate der Menschheit scheint wegen all
der Giftstoffe zuriickgegangen zu sein. Vielleicht fin-
den sich die Deponianer aber auch selbst wegen des
andauernden Gestanks weniger attraktiv.

Die meisten Deponianer haben eine grundlegend
pragmatische Einstellung und sind in der Lage,
einfache Maschinen wie eine Kaktuspresse oder ei-
nen Millverbrennungsmotor zu reparieren, oft sogar
neu aus Altmetall zu bauen und natiirlich zu bedie-
nen. Die theoretischen Grundlagen gehen ihnen aber
vollig ab und oft bemerken sie daher nicht, dass sie
mit gefahrlichen Substanzen oder Naturgewalten
hantieren. Findet ein Deponianer beispielsweise her-
aus, dass er mittels eines antiken Gerats in der Lage
ist, sagen wir ... das Erdmagnetfeld zu manipulieren
oder Berggorillas mit Jaguarhaien zu kreuzen, wird

und beschwichtigt werden muss, was zu seltsamen
Ritualen fiihren kann (siehe , Religion”).

uch ihre Geschichte interessiert sie nicht beson-

ders. Ohnehin sind nur Bruchstiicke uberliefert
und warum soll man noch aus der Geschichte lernen,
wenn es keine Zukunft gibt?

Diese verbreitete Einstellung wird nur von den alte-
ren Bewohnern des Planeten angefochten, die diese
Geschichte teils noch selbst erlebt haben. Sie wur-
den vor dem grofSen Datencrash geboren oder sogar
ausgebildet und kennen sich mit fast magisch anmu-
tenden Begriffen wie Quantenmechanik,
Neurochirurgie und Korperpflege aus. Ei-

nige von ihnen versuchen, ihr Wissen wei-
terzureichen, laufen damit aber oft gegen

eine Wand aus Ignoranz. So werkeln die

meisten still als Gadgeteer vor sich hin - und verdie-
nen mit ihren Fachkenntnissen einen Riesenhaufen
Knete.

RELIGIONEN

Mit das angenehmste, was man uber die Depo-
nianer sagen kann ist, dass die meisten keinen
grolen Wert auf Religionen legen. Das heif$t, sie sind
prinzipiell tolerant und pragmatisch eingestellt. Da die
Welt im Grunde bereits untergegangen ist und in letz-
ter Zeit die Planetensprengung drohte, einen endgiilti-
gen Schlussstrich zu ziehen, hatten die Menschen zwei
Moglichkeiten: Entweder
fur eine Erlosung in einer
besseren Welt zu beten
- oder sich einzugeste-
hen, dass der ganze spiri-
tuelle Krempel nur dazu
dienen sollte, die hochst
zerbrechliche Zivilisation
brav vor dem standig dro-
henden Zusammenbruch
zu bewahren, der ja nun
offenbar erfolgt war. Die
meisten Deponianer ka-
men zu der Einsicht, dass
die Religion dabei gescheitert war und konzentrierten
sich fortan darauf, das Leben zu genief3en (sofern das
denn moglich war). Der deutlich kleinere Rest splitter-
te sich in einige neue Glaubensrichtungen auf, von de-
nen wir einige hier auflisten. Nicht wenige davon wur-
den von professionellen Sektenfihrern, Predigern oder
Gurus begrundet, deren Aufrichtigkeit als zweifelhaft
gelten kann. Auch auf einem Planeten wie Deponia ist
die Leichtglaubigkeit der Massen ein geeigneter Weg
zu Macht und Reichtum.

BORCIANER

Mit dem Zusammenbruch der Wirtschaftssysteme kam
auch der Untergang der Borse. Der Kult um das Kapital
ist aber noch nicht ausgestorben - noch immer streu-
nen zahlreiche arbeitslose Broker und Betriebswirte
sowie deren Nachfahren durch die Lande und ermah-
nen die Bevolkerung, den Markt nicht zu verargern.

Zwar existieren in RufSland und Al'Gori
noch funktionierende regionale Markte
- fur die allermeisten Deponianer haben
diese jedoch absolut keine Bedeutung
und das wirre Geschwatz von Angebot,
Nachfrage und Kursen ist fur sie unver-
standliches Kauderwelsch, weshalb die
Borsianer mit ihrem standigen Gemakel
zu den unbeliebtesten Kulten gehoren.
Einst galt die in Citadella befindliche
Weltzentralbank als der heiligste Ort
der Borsianer - Seitdem diese jedoch
von den Sultanen von Al'Gori gekauft wurde, ist der
Kult orientierungslos. Das Handbuch fiir den Super-
computer, auf dem sich noch ein Backup des Welt-
markts befinden soll, ist Gegenstand eines erbitterten
Kolonialkriegs zwischen drei Parteien, zu denen auch
die Borsianer gehoren (siehe Seite 149ff.).

Die Priester des Kultes tragen das traditionelle Ornat
aus Nadelstreifenanzug mit Schulterpolstern und Ho-
sentragern und benutzen klobige alte (und natiirlich
defekte) Handtelefone, um mit ,dem Markt” zu spre-
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chen. In diversen alten, verlassenen Banken des Plane-
ten haben sie Tempel errichtet. Der Haupttempel liegt
heute wieder in Citadella (mehr dazu auf Seite 123). Den
Markt verehren sie in Form der , Unsichtbaren Hand“,
der sie auch hin und wieder Statuen errichten. Diese
wurden einst flankiert von Statuen von Steppenbullen
und Graubaren, den Beschiitzern des Marktes. Da diese
Tiere als ausgestorben gelten, miissen heute Ziegen und
Waschbaren als rituelle Opfertiere herhalten.

Borsianer glauben auch an einen Widersacher dieser
Hand, den sie schlicht ,,den Roten” nennen. Ihre Gebete
klingen in etwa so: ,Plorre AG Plus 3,5 Punkte. Schrott-
krabben Unlimited Filmstudios Minus 37,1 Punkte. Pro-
speria Ltd. Plus 8,7 Punkte.”

Keiner weil3, was das heifSen soll, aber es ist auch nicht
schlimmer als die Gebete anderer Religionen.

UNTERGANGSSEKTEN

Etwas harmloser sind diverse Kulte, die sich Untergangs-
propheten angeschlossen haben. Diese predigen natur-
gemall vom kommenden Ende des Planeten und auch
die Verhinderung der Sprengung Deponias kann sie da-
von nicht abhalten. Sie glauben, die Vernichtung des Pla-
neten sei Teil des Plans eines wie auch immer gearteten
hoheren Wesens und nur wer dessen Willen befolgt und
sich vorher von seinen Siinden reinwascht, konne nach
dem Tod erlost werden. Dieser Wille variiert naturlich
je nach Kult und Wahnsinnigkeitsgrad des Propheten
und kann von ,Tragt immer saubere Unterwasche” iilber
»Spendet mir jede Woche einen halben Zlotti“ bis hin zu
»totet alle Unglaubigen” reichen (wodurch das mit der
Harmlosigkeit naturlich widerlegt ware).

MASCHINISTEN

,Horet, ihr Gotter der Vorvater! Mit edelsten Zutaten
und unter héchster Kompression bitten wir euch: Offnet
die Pforte zum Espressoversum!“

(Anbetungsformel vor dem Gebrauch einer Kaffeemaschine)

Eine schon langer auf Deponia verbreitete Glaubens-
form ist der Maschinismus. Viele Deponianer halten die
Hinterlassenschaften der alten Zivilisation fir magische
oder beseelte Artefakte, die nicht durch Technik ange-
trieben werden, sondern durch uralte Rituale. Selten
sind diese Menschen bereit, das Gegenteil anzuerken-
nen, auch wenn es ihnen bewiesen wird. Dieser Aber-
glaube rihrt natirlich vom geringen Bildungsstand und
dem Unverstandnis fur Naturwissenschaften her, den
alle Anhanger dieser Religion gemein haben. Die ,not-
wendigen” Rituale reichen von ,Es aus- und wieder an-
schalten und dabei rhythmisch dagegen klopfen“ bis hin
zu mehrstindigen Reinigungsriten und dem Vorlesen
aus den heiligen Handbiichern.

KULT DES HEILIGEN TETANUS

Der heilige Tetanus wird an vielen dreckigen Orten ver-
ehrt, also nahezu uberall auf Deponia aulRerhalb von
Al'Gori und Prosperia. Er gilt als ein zu einem hoheren
Wesen gewordener Mensch, der an einer seltenen Kom-
bination zahlreicher Krankheiten gestorben ist, die als
Nebeneffekt hatten, dass aus ihm eine Art jenseitiger
Superheld wurde. Es gibt fanatische Jiinger des Tetanus,
die versuchen, seinen Tod nachzustellen, um als Geister
ebenfalls Superkrafte zu erhalten, jedoch keine besta-
tigten Erfolge. Tetanus selbst ist der Legende nach nur
zu gerne bereit, Anbetern zu helfen, indem er grof3ziigig
Krankheiten verteilt.

Hierbei spaltet sich der Kult in zwei verschiedene Rich-
tungen: Die Atmospharischen Tetanasier glauben, dass
ihr Heiliger verbrannt wurde und seine verbliebenen
Molekiile und vielleicht ein paar sehr hartnackige Krank-
heitserreger immer noch in den oberen Schichten von

Deponias Atmosphare verblieben sind. Daher ist ihr
hochstes Ziel auch, in diesen ,Himmel“ aufzusteigen
und wie er zu werden. Die Omniprasenten Tetanasier
sind nicht nur erstaunlich oft mit Pamphleten an Eck-
kneipen anzutreffen, sie glauben auch, dass Tetanus als
transzendentes Wesen praktisch iiberall ist, auf jedem
rostigen Dorn, in jeder schmutzigen Pfiitze und in jedem
bisschen dubiosem Schleim. So konne er Krankheiten an
Junger tiberall und zu jeder Zeit verteilen.

Der Kult ist in Stufen aufgeteilt. Um ein Hypochonder
der 10. Stufe zu werden, muss man mehrere todliche
Krankheiten auf wundersame Weise iiberlebt haben und
bereit sein, ihre Todlichkeit unaufgefordert durch das
Vorzeigen entsprechender Flecken auf der Haut nach-
zuweisen.

Den meisten Menschen ist das eher egal, auch wenn
sie ihn des Ofteren als Kraftausdruck anrufen oder die
Vorstellung, schmerzfrei als Aschewolke im Himmel zu
schweben, auch nicht so schlecht finden.

DIE KIRCHE DER HEILIGEN DREI BAREN

Die Dreifaltigkeit aus Mama Bar, Papa Bar und Ninja-
Dress-Bar wird vor allem von jenen angerufen, die die
»~echten” Religionen vergangener Zeit noch kennen und
heute der Meinung sind, wieder zu irgendetwas beten
zu mussen. Thr Argument: ,Drei Baren sind auch nicht
weniger bescheuert als der Quatsch von friher!”

DER OMNITASTISCHE SCHNABELTIERKULT

Die Anhanger dieses Glaubens sind der Ansicht, die
Menschheit musse sich zu einer hoheren Lebensform
weiterentwickeln, wenn sie denn im Mill iiberleben
will. Welche das ist, liegt ja wohl auf der Hand: Schna-
beltiere sind vielseitig, anpassbar, robust und dank ihres
Giftdorns sogar defensivstark. Daher versuchen die An-
hanger des OSK, ihre Gene durch Meditation und reine
Willenskraft in diese Richtung mutieren zu lassen. Per-
fektion soll letztlich durch das Legen von Eiern erlangt
werden. Plastische Chirurgie gilt zwar als verpont, das
Tragen von Kostiimen wird als Ubergangslosung jedoch
akzeptiert. Die Priester dieses Kultes werden des Ofte-
ren als Kopfgeldjager oder Auftragskiller angeheuert
und toten dann bevorzugt mit Schnabeltiergift.

DER KULT DES KOSMISCHEN SCHULTERZUCKENS
Dieser Monchsorden hat Frieden und Erleuchtung in ei-
ner einfachen Wahrheit gefunden: Am Ende ist doch eh
alles egal. Eine Weisheit, die Kultfihrer Waotse Wumpe
in seinem Traktat ,Wen juckt's?“ iiberzeugend darlegte:
Dem Universum ist es vollkommen schnuppe, ob Depo-
nia weiterbesteht oder nicht. Und die Menschheit geht
ihm erst recht am Schwarzen Loch vorbei. Der KKS hat
diese Erkenntnis verinnerlicht und so kollektiv Seelen-
frieden gefunden. Er hat gerade in den letzten Jahren
viel Zulauf erhalten und viele neue Junger meditieren
jahrelang, um die Schwere der Lehre des Wumpe zu be-
greifen, scheitern aber oft an ihrem eigenen Ego.

DAS MISTIKISCHE PROMI- PANTHEON

Aus nicht iiberlieferten Grinden waren die Mistiker die
besten Kunden und grofSten Fans der Filmindustrie aus
Trauma. Thre Verehrung fiir die Darsteller der Leinwand-
epen war so gewaltig, dass sie ihnen Tempel und Statuen
erbauten. Heute werden diese oft als Darstellungen alter
Gotter fehlinterpretiert und um Rat und Beistand gebe-
ten. In manchen Orten haben sich sogar Priester etab-
liert, die in alten Kinos Messen abhalten und behaupten,
einen Draht zu den ewig jungen Promigottern zu haben.
Und die natirlich auch Spenden fiir sie sammeln. Rat
konnen die antiken Schauspieler aber nur indirekt in
Mode- und Lifestylefragen geben.
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DIE JUNGER DES GROSSEN, ALLMACHTIGEN MC THULU
Die Junger des grofen, allmachtigen Mc Thulu sind
ein Kult von Damonenanbetern, die ihr Leben und
ihre Seele dieser uralten, unbeschreiblichen Kreatur
verschrieben haben. Angeblich existiert Mc Thulu
schon seit Aonen schlummernd im Kern des Plane-
ten und ist erwacht, um seine Diener vor der Zer-
storung des Planeten zu retten. Gegner des Kultes
behaupten, die Sprengung habe nur die Vernich-
tung des Damons zum Zweck und Deponia sei nur
dessen Schutzhiille. Fakt ist, dass Mc Thulu ak-
tiv zu seinen Jungern spricht und ihnen Erlosung
im Austausch gegen Menschenopfer verspricht.
Da Mc Thulu keine korperliche Prasenz zu besitzen
scheint, verarbeiten seine Anhanger ihre Opfer zu
Fast-Food-Produkten, die sie als Schnabeltier-Burger
ausgeben und die in den letzten Monaten rapide an
Beliebtheit gewonnen haben. Die Mc Thulu-Burgerket-
te hat bereits
drei Filialen
allein in Three
Quarters er-
offnet und die
Slogans  ,I'm
lovin' Fhtagn!“
/ ,Es ist nicht
tot, was ewig
grillt, bis dass
das Fett zum
Rande quillt” sind in aller Munde (auch wenn keiner
weils, was das heilSen soll).

DIE ANHANGER DES MESSI-ASS

Die ,Messionare” glauben, die Vermullung ihrer Welt
sei ein natirlicher, ja zu fordernder Prozess. Sobald
Leben nicht mehr moglich ist, wird der Messi-Ass er-
scheinen und eine neue Welt zur Verfiugung stellen.
Daher sind Anhanger dieses Kults oft vehemente Geg-
ner von Umweltschiitzern und erschlagen zum Bei-
spiel Hippies, wo sie sie sehen.

“;‘}—,:- ‘:E"III'.-..-.F.-.',

t Bei Mc Thulu handelt es sich

L) um eine kiinstliche Intelligenz
im Kern des Planeten, die ihre
eigenen finsteren Pléne verfolgt
(siehe Seite 156).

DER KULT DER KOTZENDEN KATZE
Neben Sagengestalten wie Gevatter Tod oder der
Zahnfee existiert auf Deponia noch eine andere Figur,
von der man seinen Kindern erzahlt: Die Kotzende Kat-
ze. Thre Aufgabe ist es, jede Nacht jeden Menschen
des Planeten zu besuchen und ihm im Schlaf in den
Mund zu kotzen. Dies erklart den ekelhaften Ge-
schmack, mit dem man jeden Morgen aufwacht,
und der auf Deponia auch oft taglich schlimmer
wird. Da die Existenz der Kotzenden Katze als
hoheres Wesen somit als erwiesen galt, hat sie
in den letzten Jahren eine wachsende Anhanger-
schaft gefunden, die sich von ihr Erlosung in ir-
gendeiner nicht naher definierten Form verspricht (es
wird allgemein angenommen, dass die Katzen des Pla-
neten einen Plan in der Hinterhand haben, so gelassen
wie sie die Ereignisse der letzten Jahre nehmen).

RELIGIONSGEGNER
Die Nachricht von der bevorstehenden Planetenspren-
gung hat vor allem in den abgelegeneren Gebieten zu
regelrechten Hexenjagden gefiuhrt. Einige eher riick-
standige Deponianer rotteten sich auf der Suche nach
Sundenbocken zusammen und fanden sie in ,Anders-
denkenden”. Fur diese eignen sich Anhanger einer
der genannten Religionen naturlich hervorragend,
weshalb diese ih-
ren Riten in sol-
chen Regionen oft
im Verborgenen

Diese mehr oder weniger geféhrli-

nachgehen, um chen Kulte kénnen den Helden als
nicht auf einem Auftraggeber oder natiirlich als
Scheiterhaufen Gegenspieler begegnen.

aus Plastikbe-

chern zu enden.

HAUSTIERE

Man sollte eigentlich annehmen, dass die Men-
schen Deponias genug andere Probleme haben,
und dennoch sind Haustiere nach wie vor ein wich-
tiger Bestandteil ihres Lebens. Obwohl es viele Kat-
zen des Planeten irgendwie geschafft haben, noch
Platze in den wenigen Hochbooten nach Elysium zu
ergattern, sind immer noch genug auf dem Planeten
verblieben, um den Menschen niutzlich zu sein (auch
wenn nicht ganz klar ist, wie genau. Denn die Schad-
linge, die sich im Miull herumtreiben, fressen eher die
Katzen als umgekehrt). Viele Deponianer verwohnen
ihre Stubentiger wie in guten alten Zeiten und nehmen
grofse Muhen auf sich, um ihnen frisches und schad-
stofffreies Delphinfleisch in Dosen zu servieren.

eben Katzen gelten Zierfische als Statussymbol

der reicheren Deponianer. Natirlich weitgehend
Salzwasserfische - es ware eine absurde Verschwen-
dung, Trinkwasser zu Dekozwecken zu nutzen, die
sich nur die Reichsten der Reichen leisten konnen.
Und die, die so sein wollen wie sie, oder es vorgaukeln.
Und deren Freunde.

Hunde waren friher das Haustier Nummer eins auf
dem Planeten, werden heute jedoch eher selten ge-
sehen. Tatsachlich wird diese Tatsache auf das (sehr)
relativ schmackhafte Fleisch dieser Tiere, gepaart mit
ihrer treudoofen Einstellung, zurickgefihrt. Zwar
galten Hunde als die besten Freunde des Menschen,
doch einen gewissen Hunger uberlebt auch die bes-
te Freundschaft nicht. Bastler halten sich gern Cy-
ber-Hunde als Ersatz und einige wenige Trapper und
Abenteurer besitzen einen zahen alten Koter als treu-
en Begleiter. Viele der Tiere sind allerdings auch ver-
wildert oder sind von den Schrottwolfen kaum noch
zu unterscheiden, die ohnehin von ihnen abstammen.

VIELE, DEPONIANER SCHENKEN
WURMERN EIN ZUHAUSE
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MODE UND HYGIENE

m Gegensatz zu Elysium spielt Mode auf der Pla-

netenoberflache meist eher eine untergeordnete
Rolle bzw. ist nur unter den Superreichen von In-
teresse. Der hautenge, figurbetonende Vinyl-Overall
hat sich hier genauso wenig durchgesetzt wie der
Stehkragen. Tatsachlich scheinen die Deponianer
sich vor allem in dem zu kleiden, was sie eben im
Mill finden. Wichtig ist, dass die Locher von genug
Stoffresten und Flicken zusammengehalten werden,
dass die Kleidung noch als solche durchgeht (wo-
bei der Dreck hier eine stabilisierende Wirkung
entwickeln kann) und dass die Klamotten viele
Taschen besitzen, um zufallig gefundene Schat-
ze transportieren zu konnen. Miitzen, Hiite,
Handschuhe und Fliegerbrillen sind das ein-
zige Zugestandnis der Deponianer an das
Modeverstandnis.

o brauchen auch Sie sich als Tourist keine
Gedanken iiber ihr AuReres machen, Sie wer-
den akzeptiert werden, egal wie Sie sich kleiden.
Mitzen, Handschuhe und Brillen haben natiirlich

DEPONIANISCHE HYGIENE- UND
REINIGUNGSPRODUKTE, BEl DE-
NEN VORSICHT ANGEBRACHT IST

ipp-topp Teppichtonic

WDer Teppichreiniger fiir Leute mit niedriger Le-
benserwartung. Nicht zur Anwendung in geschlos-
senen Réumen zugelassen. Warnung: Tipp-topp
Teppichtonic kann giftige Chloroformgase entwi-
ckeln bei Kontakt mit: Staub, Schmutz, Kinderhaut,
Teppich und teppichartigen Textilien, Zahnpasta!"
Teppichtonic wird selten zum Reinigen von Teppi-
chen benutzt, dafiir aber fiir chemische Experimen-
te, die dem Anwender ansonsten ,zu langweilig und
vorhersehbar wéren".

entosaurus Zahnpasta
WDies ist ein Chemieabfallprodukt und nicht
zur inneren Anwendung geeignet. Mdgliche

auch eher praktischen Nutzen - genauso wie feste
Stiefel schiitzen sie einigermaflRen gegen fliegendes
Schrapnell und Funken, die bei kaum einer Tatigkeit
auf Deponia ausbleiben - nicht einmal beim Wasche
aufhangen.

uch Hygiene ist auf Deponia, ganz anders als auf
Elysium, von eher geringerer Bedeutung, was
natirlich dem Wassermangel zugeschrieben werden
kann - aber nicht muss. Zum einen herrscht die land-
laufige Meinung, die Schmutzschicht auf der
. Haut (oder auf den Zahnen und in den Haaren)
‘ wiirde vor Infektionen und anderen Damonen
schiitzen. Zum anderen sind Hygieneprodukte
5| fast ebenso selten wie Wasser und oft von zwei-
¥ felhafter Natur. Sie stammen entweder aus Zei-
ten von vor dem Aufbruch nach Elysium oder
aus gaunerhaften Billig-Fertigungsanlagen. Ei-
nige Beispiele, vor denen Sie sich als Tourist in
Acht nehmen sollten, haben wir fir Sie zusam-
mengestellt:

Nebenwirkungen: Fieber, Schweifsfiife, permanenter
Verlust des Gefahrenbewusstseins.

Dentosaurus Zahnpasta darf unter keinen Um-
standen mit Teppichreiniger vermischt werden, da
gefahrliche Chloroformgase entstehen kénnen."
Dentosaurus Zahnpasta stammt aus einer Gara-
genfabrik nahe Porta Fisco und wird oft als Auf-
putschmittel benutzt.

ama Bozos Spezialshampoo

Ein Beispiel filr ein selbstgefertigtes Hygie-
neprodukt ist das Shampoo von ,Mama Bozo", das
sie aus geheimen Zutaten privat herstellt. Es ist
eines der ganz wenigen ungiftigen Produkte dieser
Art, kann aber extreme Folgen fiir Ihren Haarwuchs
haben. Einen Hinweis auf die Herstellungsverfah-
ren gibt der iiberlieferte Satz Mama Bozos: ,Da-
fiir musste dein kleiner Bruder auf sein Friihstiick
verzichten."

REDEWENDUNGEN

Einen guten Einblick in die Mentalitat der Deponia-
ner erhalt man durch die Lieder, die sie singen und
horen, und die Redewendungen, die sie verwenden.
Hier einige Beispiele mit Ubersetzung.

Schrott von gestern. - Das interessiert keinen mehr.

Diese elende alte Schmutzwurst! - Dieser Tunichtgut!

Da brat mir doch einer einen Lurch. - Damit hatte ich
irgendwie nicht gerechnet.

Ach, Scheibenhonig. - Verflixt.

Ich lasse mir nicht die Kruste von der Plorre pulen! -
Ich lasse mich nicht Gibervorteilen!

Gnade ihm Schrott/Schrott Sei Dank! - Erklart sich
wohl von selbst ..-
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EINSCHUB: AKTUELLE EREIGNISSE

DIE REBELLION GEGEN DEN ORGANON

DIE OFFIZIELL ANERKANNTE VERSION

Die Deponianer wussten bis kurz vor dem ange-
setzten Termin nichts von der Sprengung ihres
Planeten - nicht einmal im Kellergewolbe der Haupt-
verwaltung des Organon lagen entsprechende Unter-
lagen aus. Sie nahmen die Unterdrickung durch die
Herren mit den mechanischen Barten irgendwann hin
und hatten vermutlich niemals erfahren, was sie letzt-
lich erwischt hatte - ware da nicht ein seltsamer Zufall
gewesen.

Doch davor wurde sie bewahrt: Der heldenhafte Rufus
erkannte die Tat vom Boden aus, bastelte in Windes-
eile ein Katapult, schoss sich selbst todesmutig in die
Luft und fing Goals Sturz auf.

ur Cletus und den Organon hatte die Sache damit
dennoch abgeschlossen sein konnen. Doch leider
realisierten sie Folgendes: Sie benotigten die Auf-
stiegscodes, die sich allein in Goals

Der Bastler Rufus aus Kuvaq war es angeblich, der B cheint mir Bewusﬁieglassm}l{:)lg}?giz a ng(?}iaré?e;;:
L Pren UL 2 oprend®™’ oy sein: nwel~ um wieder besteigen zu k}(',jn-
erst in Umlauf brachte. Selbstlos — 0epo™2 > o prrriebel =\ sine AUGE™ e %

hatte er eine junge Elsysianerin na- etwa® oo T R an GRS e

mens Goal aus den Klauen der
Klonarmee des Organon - im
Speziellen des Amtmanns Argus
- gerettet. Goal war gemeinsam wié
mit ihrem Verlobten Cletus und
eskortiert vom Organon nach Deponia

gekommen, um sich zu vergewissern, dass tatsachlich
kein Leben mehr auf der Oberflache existierte - vom
Organon abgesehen natirlich. Die beiden , Inspekto-
ren” Cletus und Goal entdeckten die Wahrheit. Ober-
kontrollrat Ulysses hingegen hatte anordnen lasen,
die Existenz der Deponianer zu vertuschen. Die Ins-
pektoren sollten nicht mit der Wahrheit nach Elysium
zuriickkehren und den Altestenrat vom Abbruch der
Mission Uberzeugen konnen. Immerhin musste der
Zeitplan eingehalten werden. Sollte Elysium nicht
auf den Weg nach Utopia gebracht werden, wiirde es
schlieBlich wieder auf die Planetenoberflache stiirzen.
Argus konnte Cletus davon uberzeugen, dass es bes-
ser sei zu schweigen. Goal hingegen war weniger ein-
sichtig, so dass Argus sich anschickte, sie vom Kreuzer
in den Tod zu schubsen.
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auch Rufus' Heimatdorf Kuvaq
und auch wenn unser Held
versuchte, Goal in Sicherheit
5 zu bringen und dabei mindestens
20 Beamte eigenhandig niederstreckte,
wurden beide am Ende doch von Cletus und
Argus erwischt und zur Unteren Aufstiegsstation ge-
bracht. Hier offenbarte Cletus Rufus gegeniiber sei-
ne wahren Motive: Er wollte die Sprengung Deponias
in Kauf nehmen und es so schnell wie moglich wieder
verlassen. Er bot Rufus eine Passage nach Elysium
an, doch dieser lehnte ab und konnte gemeinsam mit
Goal mit Hilfe des gefiirchteten Piraten Bozo (den er
zuvor im Schwertkampfarmdrickeneinbeinweitwurf
besiegt und so in seinen willigen Sidekick verwandelt
hatte) und des halbsenilen Bastlers Doc entkommen.
Die Gruppe reiste zu dem Ort auf Deponia, an dem
man vor dem Organon noch am sichersten sein konn-
te: Dem Schwimmenden Schwarzmarkt. Hier griunde-
te Rufus auch die Widerstandsbewegung gegen den
Organon, indem er das heilige Schwert Dreckskalibert
aus einem Pfandautomaten zog und sich als der Auser-
wahlte™ zu erkennen gab.

e q
Leute: L~ vielleich®

Zeitliche Einordnung des
. Rollenspiels: Wie spielt man vor,
1 wahrend und nach dem Krieg

Wann  ihr
euer  Spiel
auf Deponia
anlegt, ist
euch iiber-
lassen. Eure
Abenteuer
kdnnen wah-
rend der Ereignisse eines der Spiele stattfinden, kurz da-
vor oder auch danach. lhr kdnnt die Geschichte des Plane-
ten weiterspinnen, wie ihr wollt, oder neue Fragmente der
Historie hinzufiigen. Aufserdem ist alles, was wir hier sch-
reiben, natiirlich nur ein Vorschlag, um euch zu inspirieren.
Damit ihr euch leichter orientieren kdnnt, fiir welche ,Epo-
che" welche Informationen gelten, haben wir am Anfang
des Reisefiihrers nur die Geschichte bis hin zum Beginn
von ,Deponia" beschrieben. Was ihr hier lest, ist eine Be-

gegen den Organon?
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schreibung der politischen Ereignisse wahrend der Spiele.
st euer Abenteuer vorher oder zu Beginn der Trilogie an-
gesiedelt, konnt ihr diese Informationen noch aufsen vor
lassen. Spielt es zu einem spéteren Zeitpunkt, werden sie
relevant und beeinflussen die Spielwelt. Bei den Beschrei-
bungen der Ortlichkeiten und Personen weiter hinten im
Buch haben wir Infos zu aktuellen Entwicklungen ebenfalls
etwas hervorgehoben. Wichtig ist aber immer Folgendes:
Die deponianische Geschichte ist durch diverse fehlgelei-
tete Zeitreiseexperimente einigen ,Unschérfen" unterwor-
fen. Es kann durchaus passieren, dass ein wildgewordener
Gadgeteer in der Zukunft eine Reise zuriick macht und
somit Dinge in der Vergangenheit und Zukunft des Plane-
ten andert. Wir (und vor allem Poki) iibernehmen also keine
Garantie dafilr, dass ihr die Historie des Planeten noch
s0 vorfindet, wie ihr sie zuriickgelassen habt, solltet ihr
sie unbeaufsichtigt lassen!
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Fﬁr solche Schritte war es nun hochste Zeit: Ulys-
ses hatte inzwischen befohlen, den Bereich um
das Rostrote Meer vorzeitig zu sprengen, um sicher-
zugehen, dass es eben doch kein Leben auf Deponia
gab (zumindest keines, das seinen Planen in die Que-
re kommen konnte) und die eigentliche Sprengung
planmalSig verlaufen konnte - das Todesurteil fir
die beiden Inspekteure, die immer noch auf De-
ponia festsaBen. Aber auch das Todesurteil fir
den Grofsteil des Organon. Argus versuchte, die
Ausfithrung des Befehls zumindest solange zu ver-
zogern, bis Cletus die Aufstiegscodes beschafft
hatte. Er hatte ebenfalls nicht vor, sich einfach
so in die Luft jagen zu lassen. Cletus gelang
es, die Codes zu stehlen, indem er sich als be-
hinderte Frau verkleidete und so in die Basis
des Widerstands einschlich.

Rufus und Bozo nahmen die Verfolgung auf,
um die Codes zurickzuerobern und die
Sprengung des Rostroten Meeres zu verhin-
dern.

Bei dem, was in der Folge geschah, sind sich die
Historiker nicht ganz sicher, letztlich landeten
aber sowohl Goal und Rufus als auch Cletus auf dem
Sprengturm. Die Sprengung wurde initiiert, aber ir-
gendjemand (vermutlich Rufus) war so geistesgegen-
wartig und heldenhaft, die Halteklammern zu blockie-
ren, so dass der Planetenkiller nur den Turm selbst
in die Luft jagte. Rufus und Goal konnten auf einem
fliegenden Einhorn mit den Codes entkommen. Cletus
und Argus flohen feige per Kreuzer nach Porta Fisco
und bemerkten erst auf dem Weg dorthin, dass ihnen
die Codes abermals abhanden gekommen waren.

In dieser Zeit erfuhren die Deponianer von den Planen
des Organon um die bevorstehende Planetenspren-
gung und die Tatsache, dass Elysium die daraus re-
sultierende Energie benotigte, um sich zur nachsten
bewohnbaren Welt zu katapultieren. Der Widerstand
erfuhr massiven Zulauf. Da die Inspektoren auf Elysi-
um nach wie vor vermisst wurden, musste die Spren-
gung kurzfristig verschoben werden.

Gleichzeitig hatte General Seagull, der ehemalige Bir-
germeister von Kuvaq und Rufus' Vater, die Kontrolle
uber den Widerstand an sich gerissen und schmiedete
seine eigenen Plane. Unter seiner Fihrung gelang es,
den Grolfsteil von Porta Fisco zuriickzuerobern, wenn
auch unter grofSen Opfern. Tausende Deponianer fan-
den in den Schlachten den Tod. Und doch gelang es
nicht, die Hauptverwaltung selbst einzunehmen. Es
kam zu einem angespannten Patt.

n der Zwischenzeit wurden Rufus, Goal und ihre
Freunde von den Truppen des Organon umstellt
und schlielich gefangen genommen. Rufus hatte mit
seinen Feinden den Deal ausgehandelt, dass sie Bozo
und Doc gehen lassen wiirden, sollte er sich stellen.
Uberliefert sind die Worte , Thr konnt mich foltern, wie

Dies ist die Version der Geschichte des Biir-
gerkriegs, wie sie die Deponianer und Elysianer
seither erzahlen. Sie weicht in weiten Teilen von

der Realit4t ab (siehe unten), aber im Wesent-
lichen ist das der Stand, auf dem auch die
Spieler sein miissten.

ihr lustig seid - doch solange meine Freunde auf frei-
em FulS sind, wird auch die Freiheit ... frei sein!“

rneut ist nur lickenhaft uberliefert, was in der
Folge geschah, doch sicher ist: Argus und Cletus
folterten Rufus. Lange. Und sie lachten dabei gemein
wie hysterische Madchen. Dank seiner Gelenkigkeit
konnte sich Rufus jedoch befreien, Porta Fisco im Al-
leingang infiltrieren (und dabei einige Kinder vor
Monstern in der Kanalisation retten) und Goal
wieder aus Argus' Fangen befreien. Der Wider-
stand unter Seagull plante mittlerweile, Elysi-
um mittels einer riesigen Rakete, beladen mit
einem Planetenkiller, vom Himmel zu pusten!
Rufus verhinderte auch dies durch sein iberra-
gendes diplomatisches Geschick - doch nun wa-
ren Argus und Cletus mit dem letzten Hochboot
auf dem Weg in den Orbit und wirden von dort
aus den Befehl zur Sprengung geben.

llerdings plante Argus selbst etwas Unvorher-
A.gesehenes: Er hatte den kompletten Organon
auf das Hochboot geschmuggelt. Er hatte nicht
vor, dessen Ausloschung hinzunehmen
und wollte mit seinen Truppen einen Staats-
streich in Elysium durchfiihren - gegen das
Wissen und den Willen seines Herrn Ulysses.
In einem riskanten Manover konnte Rufus
einen goldenen Drachen zum Hochboot
steuern, um sowohl die Sprengung zu ver- b / 5
hindern, als auch Argus' Plidne zu ver- | T g
eiteln. Sie kampften sich bis zum Biiro ‘# @
Ulysses' vor. Als dieser die umstiirzle- |
rischen Plane seines Untergebenen ‘ﬁ
erkannte, loste er die Sprengung
sofort aus und stoppte das Hoch- boot. Er
wollte die Sicherheit seines Volkes, der Elysianer,
und seine dreiligjahrige Arbeit nicht durch eine Gruppe
von Klonen gefahrden, die sich gegen ihre Bestimmung
auflehnten. Und er war bereit, sein eigenes Leben zu
opfern. Zu spat erkannte er, dass sich die ihm wichtigste
Elysianerin ebenfalls auf dem Hochboot befand: Goal,
seine Tochter, von deren Involvierung in die Inspektion
des Planeten er die ganze Zeit nichts gewusst hatte.

m&m

lotzlich waren alle Insassen des Boots in einer

Mission vereint: Das Funksignal zur Sprengung
zu unterbrechen, bevor es die Sprengtiurme errei-
chen konnte. Rufus, Argus, Goal und Cletus versuch-
ten den Funkturm zu sabotieren - dies gelang auch,
doch durch ihre Aktion wurde auch ein Rotor des
Hochboots beschadigt. Es drohte abzustiirzen. Ulys-
ses opferte sich schliefSlich, indem er das Boot lange
genug stabil hielt, damit alle Passagiere - in-
klusive des Organon und der Deponianer,
die Notluken nach Elysium erreichen
konnten. Argus hingegen wandte sich
ein letztes Mal gegen seien Begleiter:
Er wollte den Putsch nach wie vor
durchfiihren. Doch dazu kam es nicht:
Er und Cletus kamen auf der Hille des
Hochboots ums Leben. Rufus und Goal
jedoch erreichten Elysium. Doch die
Probleme sind damit nicht gelost: Das
Hochboot ist zerstort und das Kabel
nach Deponia gekappt. Die Ressourcen
auf Elysium sind endlich und mit all den
neuen Maulern, die es zu stopfen gilt,
wird das nicht besser. AuSerdem droht Elysium,
auf Deponia zu stiurzen, so denn niemand eine total
tolle Idee hat. Seitdem ist es Rufus' Aufgabe, alterna-
tive Losungen fiir den Fortbestand Elysiums und der
menschlichen Rasse zu finden ...

(
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STREITFRAGEN

Die Rolle, die der Bastler Rufus bei all dem gespielt
hat, ist extrem umstritten. Zwar haben wir von der
»anerkannten” Version gesprochen, dennoch weigern
sich viele Deponianer - seltsamerweise gerade die-
jenigen aus dem engeren Umfeld von Rufus - sie zu
akzeptieren. Gerade die haufige Verwendung von ge-
schickten Verkleidungen und die angeblich sehr hohe
Ahnlichkeit zwischen Cletus, Argus und Rufus tragt
zur Mythenbildung bei. So gibt es Theorien, nach de-

nen es sich bei allen drei Charakteren um die gleiche
Person gehandelt haben soll. Andere schreiben Cletus
oder Argus den Ruhm zu und sehen Rufus eher in der
Opferrolle.

bseits der Three Quarters hat man vom Krieg und

der versuchten Sprengung ohnehin wenig mitbe-
kommen, doch die Kunde verbreitet sich langsam und
somit wachst auch der Widerstand gegen des Rest des
Organon.

FAKT 7: Bozo und Doc waren

Was ihr gerade iiber den Biirgerkrieg gelesen habt, ist natiirlich zum
grofsten Teil Unsinn, Es handelt sich um die offiziell anerkannte Version,
in der Rufus von einigen als ein Held verehrt wird und die ganze Ge-
schichte ein Happy End genommen hat. Rufus' Freunde kennen die Wahr-
heit. Anstatt die ganze Geschichte noch einmal zu erzahlen, fassen wir
hier in Stichworten das Wichtigste zusammen. Dieses Wissen besitzen
nach dem Krieg nur die wenigsten Deponianer und es kdnnte einen gro-
foen Skandal ausldsen. Vor dem Krieg ist es natiirlich ohnehin irrelevant.
Wéhrend des Krieges kann es fiir Abenteueraufhénger dienen.

es, die Goal und Rufus ret-
teten und zum Schwimmen-
den Schwarzmarkt brachten.
Dort sollte Rufus Doc dabei
helfen, Goals Datasette wie-
der zu reparieren, machte
aber alles noch schlimmer
und spaltete ihr Bewusstsein
in drei Teile.

. NN
k.

FAKT 1: Rufus' einziges Ziel war es jahrelang,
Deponia zu verlassen. Es ging ihm nur um seine
Flucht und er gab einen Scheils auf den Planeten.

FAKT 2: Die Rettung Goals' war ein bloRer Zu-
fall. Bei einem Fluchtversuch stiel§ Rufus die
junge Dame versehentlich von einem Organon-
kreuzer. Somit war Rufus fir Goals Bewusstlo-
sigkeit verantwortlich. Ebenso fiir die Bescha-
digung ihrer Bewusstseinsdatasette.

FAKT 3: Argus und Cletus verschleppten Goal
nicht aus Kuvaq: Rufus brachte sie aus freien Stii-
cken zur Unteren Aufstiegsstation - im Austausch
gegen eine versprochene Passage nach Elysium.
Die Sprengung Deponias war ihm zunachst egal.

FAKT 4: Rufus gelang es, den echten Cletus
zu uberwaltigen und sich dank einer verbluf-
fenden Ahnlichkeit als dieser auszugeben. Er
plante, in dieser Rolle mit Goal nach Elysium zu
reisen und dafiir Deponia zu opfern.

FAKT 5: Erst im Hochboot kamen ihm Gewis-
sensbisse und er kehrte um. Danach lieS er
Cletus und Goal ziehen, hatte Goal aber dieses
Mal die Erinnerungen an Deponia in den Kopf
geschmuggelt, in der Hoffnung, sie wirde die
Sprengung verhindern.

FAKT 6: In einem neuerlichen Anfall von ,Ach
nee, ich hab's mir doch anders iiberlegt” schoss
sich Rufus selbst mit einem brennenden Sage-
blatt hinterher, um das Hochboot zu kapern.
Dabei wurde es zerstort, Cletus, Rufus und
Goal sturzten erneut auf Deponia. Dabei waren
sich die Inspektoren eigentlich einig gewesen,
dass sie Deponia retten wiirden.
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FAKT 8: Den Widerstand gab

es bereits unter der Fihrung

von Janosch (aka Dr. Flamm-

kuchen), als Rufus zum

Schwarzmarkt kam. Rufus

schloss sich ihm nur an und
krempelte ihn schlieflich um, damit er Goal be-
eindrucken konnte.

FAKT 8NHALB: Rufus ist mitnichten der Sohn
von Seagull, sondern ein Haldenbaby, ein Fin-
delkind. Tatsachlich ist er ein defekter Prototyp
fur die Organon-Klone, bei dem der Selbster-
haltungstrieb funktioniert, dafiir aber Dazuler-
nen nicht moglich ist. Dies sollte er aber erst
sehr spat erfahren.

FAKT 9: Cletus scheiterte mit dem Plan, die
Codes zu erlangen. Es war ein Teil von Goals
Bewusstsein, das die Entscheidung traf, Rufus
zurucklassen und mit den Aufstiegscodes zum
Sprengturm zu reisen, um die Katastrophe zu
verhindern. An Rufus' Erfolg glaubte sie zu die-
sem Zeitpunkt nicht. Erst hier erfuhr Rufus den
Grund fiir die Sprengung und das zugrundelie-
gende Dilemma.

FAKT 10: Nicht Rufus war es, der die Halteklam-
mern des Sprengturms sabotierte, sondern Cle-
tus. Er wollte damit selbst Zeit gewinnen, um
Deponia zu verlassen und Goal zu beeindru-
cken. Letztlich 16ste aber Rufus dennoch die
Sprengung aus und zerstorte den Turm. In der
Folge wandte sich Goal gegen Rufus und hat-
te vor, Deponia mit Cletus zu verlassen. Erst in
letzter Sekunde entschied sie sich um.

FAKT N: In der Folge brach Rufus mit seinen
Gefahrten Doc und Bozo auf, die ihn trotz sei-
ner unsaglichen Nervigkeit so lange geduldet
hatten. Sie hatten versucht, ihn mit einer sinn-
losen Aufgabe von weiteren Katastrophen ab-
zulenken.
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FAKT 12: Als Goal und Rufus danach erneut
vom Organon geschnappt wurden, konnte
sich Rufus befreien, und in einer weiteren Pa-
nikaktion verletzte er Goal schwer. Er wurde
gemeinsam mit der nutzlos gewordenen Ge-
fangenen Donna vom Kreuzer geworfen und
beide starben. Gliicklicherweise fand der Al-
teste Hermes ihre Leichen und konnte Rufus
klonen. Rufus hielt die tote Donna fiir Goal
und gab sich die Schuld an ihrem Tod. Er er-
fuhr um seinen eigenen Ursprung - und den
von Cletus und Argus, die ebenfalls defekte
Prototypen waren. Hermes erklarte ihm den
ganzen Sinn und Zweck des Organon, einer
Klon-Armee, die sich fiir die Reichen opfern
sollte. Hermes hatte diesen Plan und auch
Elysium erdacht, doch nun plagten ihn Zwei-
fel. Rufus konnte auch die vermeintliche Goal
klonen, doch sie wurde in die Kanalisation
unter Porta Fisco gespilt. SchliefSlich opferte
sich Hermes, damit Rufus sich selbst dreifach
klonen konnte - um genug Zeit zu haben, Goal
zu retten, den Widerstand zu kontaktieren
und die Codes zurick zu stehlen.

FAKT 13: Keine dieser Missionen hatte Er-
folg: Goal stellte sich als Donna heraus, Ru-
fus behinderte den Widerstand eher dabei,
die Aufstiegscodes zu erlangen und auch
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die eigenen Plane der Rebellen um General
Seagull sabotierte er - was sich als einziger
positiver Aspekt herausgestellt haben dirfte.
Zwei der Klone starben bei ihren Versuchen.
AufSerdem kollaborierte Rufus mit Cletus, der
inzwischen als Verrater am Organon galt, und
er sabotierte die Mission des Widerstandlers
Cowboy Dodo, um sein eigenes Ego weiter zu
entfalten.

FAKT 14: Der letzte Notfallplan, den Wider-
stand auf das Hochboot zu schielSen, endete
damit, dass Rufus, Cletus und Argus in einer
Zwickmiihle safSen: Alle drei klemmten im Ro-
tor des Hochboots fest. Nur einer konnte sich
befreien, die anderen wiirden sterben. Hier
sprang Rufus endlich tber seinen Schatten
und somit in die Tiefe, zurtick nach Deponia
und ziemlich sicher in den Tod - um Goal und
die anderen Menschen an Bord des Hoch-
boots zu retten.

FAKT 15: Der Mensch, den nun alle fiir den
wahnsinnig genialen Helden Rufus halten, ist
eigentlich der Schnosel Cletus. Er spielt diese
Scharade mit, um sich Goals Gunst nicht zu
verleiden. Rufus ist hochstwahrscheinlich tot,
doch bei einem Uberlebenskiinstler wie ihm
weils man nie.

= Am—_
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DER PLANET DEPONIA: STADTE, KAFFER

UND ANDERE SEHENSUNWURDIGKEITEN

Kakelmeer

Deponia lasst sich grob in sieben groSere Landmassen
unterteilen. Wie viele intelligente Lebensformen
dort leben ist unbekannt, aber Schatzungen gehen
von einigen Millionen aus. Die Karte in diesem Buch
zeigt die traditionelle Ansicht auf den Planeten: Sie
ist auf das Rostrote Meer zentriert, den Mittelpunkt
des kulturellen und wirtschaftlichen Lebens. Die
ehemaligen Pole befinden sich ebenso traditionell
oben und unten am Kartenrand. Ich schreibe ab-
sichtlich ,ehemalige Pole”, da sich die Drehung
und die Achse Deponias durch die Manipulation
des Erdmagnetfelds (siehe Seite 12) verschoben
haben, so dass sich eigentlich neue Pole gebil-
det haben, von denen man sich aber nicht ganz
sicher ist, wo sie eigentlich liegen. Die bisheri-
gen Pole werden ,Metropol” (Norden) und ,Ex-
pol” (Siiden) genannt. Dank dieser Verschiebung e “;r-"'
und der globalen Erwarmung haben sich die ehe- Ugﬂ 3
maligen Klimazonen verwirrt wahllos iiber den : .
Planten verteilt. Aullerdem hat die Erwarmung
dazu gefiihrt, dass der ehemalige Nordpol, also
die damals von Forschern entsprechend markier-

te Eismasse, abgetaut ist und sich seine Reste nun
als Nordnordost-Pol im Rostroten Meer befinden.
Die Achsenverschiebung hat ein derart kompliziertes
Schlingern ergeben, dass der Metropol in ewige Dun-
kelheit gehiillt ist. Eine Tatsache, von der deponianische
Wissenschaftler sagen, dass sie eigentlich nicht moglich
sein sollte. Aber so ist es nun mal.

Braunes
Meer

e e i —
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Wenn das jetzt verwirrend auf Sie gewirkt hat, merken Sie sich
einfach: Es ist nicht ganz simpel, sich auf Deponia anhand eines
Kompasses, der Sterne oder der Sonne zu orientieren. Benutzen
Sie am besten immer diese dufte Karte.

er gesamte Planet Deponia ist von Hochbahn-Trassen des
Organon umgeben. Eine Route fiihrt einmal um das Rostro-
te Meer herum und verbindet dabei die beiden zentralen Kon-
tinente Aporimata und Dysropa. Die Trassen verbinden aber
vor allem die gigantischen Organon-Turme, deren Zweck den
meisten Deponianern ein Ratsel ist. Fast die gesamte Landmas-

se ist von irgendeiner Form von Miill oder Schrott bedeckt - und 3 nzender Rost
gerade in den dichter besiedelten Gebieten ist dieser Schrott o e teta“ugg 4 “w ungen.“

zu einem grofSen Teil untertunnelt, denn die Deponianer . oum rizon rte Qtrom‘e‘

treiben Schrottminen tief in den Boden, um noch etwas B 3‘1 4 ung 5icNe

Verwertbares zu finden.

Die Beschreibungen auf den folgenden Seiten widmen
sich vor allem den relativ dicht besiedelten Gebieten.
Daher mag es so wirken, als hatte Deponia eine sehr hohe
Bevolkerungsdichte. Aber der Schein trigt! Die wenigsten
Orte kommen iiber 100 Einwohner hinaus, nur grof3e Stadte wie
Moras(q, Zentropolis, Porta Fisco oder Porta Rustica haben mehr
als 1000 Einwohner. Zwischen den Siedlungen gibt es die schier
unendlich weiten Schrotteindden, die so genannten Junkscapes.
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DIE QIEBEN BIS NEUN KONTINENTE DEPONIAS

APORIMATA

Zusammen mit Dysropa ist Aporimata der am dichtes-
ten besiedelte Kontinent des Planeten. Er beherbergt
mit Porta Fisco die Hauptverwaltung des Organon. Die
wichtigsten Regionen sind Three Quarters, RufSland,
Drecksiko, Parks und Miseria.

DYSROPA

Auf der anderen Seite des Schrottlantiks liegt das
»Alte Land“. Der relativ kleine Kontinent Dysropa
blickt auf eine lange Geschichte zuriick, auch wenn
sich die wenigsten heute noch daran erinnern. Dysro-
pa setzt sich aus vielen Kleinstaaten zusammen, die
teils verbiindet, teils miteinander im Krieg und teils in
Anarchie untergegangen sind, und von denen viele mit
dem Organon kollaborieren.

DER TOXIDENT

Die gewaltige Landmasse 6stlich von Dysropa wird To-
xident genannt und als eigener Kontinent behandelt,
obwohl sie an Dysropa angrenzt. Der Toxident liegt

unter einer ewigen Smogglocke und es ist wenig tber
ihn bekannt. Er erstreckt sich bis zum Sauren Meer,
grenzt also im Osten wieder fast an Aporimata.

HALDIKA

Sudlich von Dysropa liegt Haldika. Dieser grofse Kon-
tinent besteht zu 90 Prozent aus Wiiste, Bergen und
Dschungel, auch wenn man gerade letzteres auf Depo-
nia kaum glauben mag. Das kleine Waltranikum-Meer
trennt Haldika von Dysropa.

ROSTRALIEN UND TSUNAMIEN

Rostralien ist ein raues Land fir die ganz mutigen und
liegt studlich von Aporimata. Es wird durch den Schie-
fen Ozean von seinem nordlichen Nachbarkontinent
getrennt und ist neben seinen Wiisten und Barbaren
vor allem fiir seine gefahrlichen Tier- und Pflanzen-
arten sowie seine Filmindustrie bekannt. Tsunamien
nennt sich die Inselkette, die den Toxident mit Rost-
ralien verbindet. Sie ist hauptsachlich interessant fur
Surfer.
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METROPOL

Die nordliche Landmasse, der Metropol, wird durch
den sehr oOligen Schillernden Ozean von Dysropa
und durch das Kabelmeer von Aporimata getrennt
und ist mit dem Toxident verbunden. Von Besuchen
zur zerstorten Mega-Metropole auf der im Dunkeln
liegenden Nordkuppe des Planeten ist strengstens
abzuraten. Hier herrscht Gertichten zufolge ein
wild gewordenes Softwarenetzwerk, das sich von
verirrten Schrottsammlern ernahrt. Sicher kann

Die Deponianer kennen finf Weltmee-
re und einige kleinere Meere: Der
Schrottlantik ist als das zentrale Meer wohl
am besten erforscht. Der Schillernde Oze-
an im Norden verdankt seinen Namen den
zahlreichen Tanker- und Bohrinsel-Unfal-
len. Der Schiefe Ozean im Suiden ist langst
gekippt und an manchen Tagen wegen
der extremen Algenpest sogar begehbar.
Das Saure Meer im Westen von Aporima-
ta ist besonders stiirmisch und aullerdem
bekannt fur die namensgebenden Tsuna-
mis von Tsunamien. Der Eitergelbe Ozean
hingegen liegt zwischen Tsunamien, Hal-
dika und dem Toxident und wird auch der
Stinkende Ozean genannt. Er ist iiber den
Pandemie-Kanal mit dem Waltranikum ver-
bunden, dem kleinen, eher ruhigen Meer
zwischen Dysropa und Haldika.

er Schrottlantik wird unterteilt in das

Rostrote Meer, das Scherbenmeer (in
dem man nicht barfull unterwegs sein soll-
te, denn der Grund besteht komplett aus Altglas)
und dem Golf von Drecksiko. Nordlich von Aporima-
ta finden sich das Trockeneismeer (schwer befahr-
bar) und das Kabelmeer (noch schwerer befahrbar:
robotisch gesteuerte, wild gewordene Kabel sind
eine echte Gefahr fiir die Seefahrt). Dieses geht im
Westen in das Keinkabelmeer vor der Kiiste des To-
xidents uber. Vor den Kusten Tsunamiens liegt das
Braune Meer und auf der anderen Seite, vor dem

DER HIMMEL
UBER DEPONIA

DER MOND

Der Mond Deponias ist ein toter, bleicher Gesteinsbro-
cken und war bereits Mittelpunkt einiger Rettungs-
plane. Nachdem es mehrere gescheiterte Bemiihun-
gen gab, zum Mond auszuwandern, wurde er in den

man sich aber nicht sein. Es kam noch nie jemand
lebendig zurick.

EXPOL UND STYROPOL

Der studliche Pol ist ebenfalls komplett unbewohnt.
Seit das Eis geschmolzen ist, gibt es hier eigentlich
gar nichts mehr, aber die Summe aller auf den Welt-
meeren treibenden Styroporplatten hat sich am
neuen magnetischen Sudpol nahe der Siffigen See
zu einer trigerischen Masse zusammengefunden.

DIE MEERE

Sudosttoxident, die Siffige See, ein Riickzugsort
fir Piraten und Schmuggler von ganz Deponia. All
diese Meere sind gefahrlich und sollten am besten
komplett gemieden werden. Am todlichsten ist aber
das Brennende Meer. Es liegt tief im Suden - und
direkt unter einem gewaltigen Ozonloch. Da es fast
komplett aus leicht entziindlichen Chemikalien be-
steht, brennt dieses Meer an nicht wenigen Stellen
tatsachlich und auch durchfahrende Schiffe konnen
urplotzlich in Flammen aufgehen.

letzten Jahrzehnten als ausgelagerte Millkippe
fur besonders gefahrliche Abfalle benutzt. Spa-
ter wurden Plane angegangen, den Mond in eine
Art gigantische Raumstation umzuwandeln und
ihn dafiir komplett auszuhohlen. Bei den Bauar-
beiten stirzte die Oberflache des Himmelskor-
pers teilweise ein, er zersplitterte und Hunderte
Astronauten und Bauarbeiter fanden den Tod.
Das Loch wurde notdurftig mit einer gewaltigen
Metallplatte geflickt, damit die Deponianer nicht
jede Nacht an dieses gescheiterte Vorhaben erin-
nert werden miussen.

ELYSIUM
Der zweite Trabant Deponias existiert erst seit
ca. 30 Jahren: Uber mehrere streng gesicherte
. Weltraumlifte ist die gigantische Raumstation
Elysium mit dem Planeten verbunden. Das Kons-
trukt aus grazilen, spiegelnden Tiirmen auf meh-
reren Plattformen (eine grofSe und mehrere klei-
ne, die uber Tunnelleitungen verbunden sind)
sollte den Superreichen des Planeten als Rettungs-
kapsel dienen und war der Ausloser fur die grofSten
Konflikte der jingeren Geschichte. Mehr zu Elysium
erfahren Sie im entsprechenden Kapitel.
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DIE ORGANON- KREUZERTRASSEN UND SPRENGTURME

er ganze Planet ist von einem

Netzwerk aus Magnetbahnen um-
geben, die die zahllosen Sprengtiirme
miteinander verbinden. Beides wurde
in den letzten Dekaden von den Trup-
pen des Organon gebaut und auf die
Sprengung vorbereitet. Jeder Spreng-
turm enthalt eine ,Planetenkiller”
genannte Bombe, die jeweils genug
Zerstorungskraft birgt, um den Grof3-
teil des Lebens auf der Oberflache zu
vernichten, sollte sie in den Mantel
des Planeten eindringen. Aber nur die
Ziundung aller Bomben kann Deponia
wirklich vernichten. Die Turme sind
um diese gigantischen Bomben her-
um gebaut und dienen dazu, sie alle
synchron zu starten. Auller den Pla-
netenkillern und deren Steuermodu-
len enthalten die Tirme jeweils noch
Unterkunfte fir eine kleine Crew aus
Organonen, die eventuelle ungebe-

tene Gaste fern halten soll und die
Technik wartet. Ein Minenfeld um
den Turm herum unterstitzt sie bei
dieser Aufgabe ungemein! Die meis-
ten Sprengtiirme besitzen eine Hal-
testelle fur die Kreuzer auf einer
ausgelagerten Plattform. Organon-
Kreuzer sind sperrig und unelegant
gebaut, konnen aber Hunderte von
Beamten transportieren. Die Trasse
selbst ist zu Full begehbar (solange
man nicht auf die elektromagneti-
schen Leitungen tritt), jedoch thront
sie im Schnitt 50-100 Meter iiber der
Planetenoberflache und ist nur an
den Stiitzpfeilern wirklich zu errei-
chen. Viele Reisende haben versucht,
so den Weg abzukiirzen und endeten
als roter Streifen auf der Trasse. Die
Geschwindigkeit der Kreuzer sollte
man eben nie unterschatzen.

Tiirme und
Trasse nach dem
Abzug des Organon

Einige der
Sprengtiirme
wurden zu An-
schlagszielen
fiir den Wider-
stand,  jedoch
wurde nur einer
im Krieg zerstort. Nachdem der Organon sich grofitenteils
nach Elysium zuriickgezogen hatte, verwaisten die meisten
Tiirme. Dennoch haben einige Tausend Organonen den Abflug
verpasst oder sogar verweigert und gehen weiterhin verbis-
sen ihren Pflichten nach - auch wenn diese jetzt komplett
sinnfrei sind und ein anderer Befehl wohl nie kommen wird.
Andere Tiirme wurden inzwischen von Verbrecherbanden oder
Barbaren aus den Grenzlanden besetzt. In einigen Regionen
reifien die librig gebliebenen Beamten vollends die Macht an

— 3.

sich und planen Eroberungsfeldziige. Gleichzeitig ernennt
sich der Kollaborateur Putschki in Rufland zum neuen Ober-
kontrollrat - die Folge ist ein Krieg unter den zersplitterten
Organongruppierungen, bei dem die Einnahme der Bomben-
tiirme oberste Prioritét hat.

lirme und Trassen fiir eure Helden

Die Kreuzertrasse ist eine Mdglichkeit, sehr schnell und
sehr riskant zu reisen. Sie kann auch mit Fahrzeugen be-
fahren werden, doch es gibt nur sehr wenige Stellen, an de-
nen es moglich ist, den Ubergang zu wagen - Rampen aus
Schrott boten sich an (siehe auch Reisen auf Seite 36). Die
Tiirme konnen ein Missionsziel oder eine Bedrohung fiir die
Helden darstellen, der es auszuweichen gilt. In spéteren
Epochen kdnnen sie als Unterschlupf, Anschlagsziele oder
Hauptquartier fiir diverse Fraktionen dienen.
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Schrottlantik

APORIMATA IN ALLER KURZE:

S9 & EINWOHNER: Vermutlich ca. 5 Milli-
onen. Oder mehr. Oder viel weniger.
A So um den Dreh.

C  KLIMAZONEN: Eiswiiste im Norden,
Dschungel im Westen, ansonsten

Schrottoden.

& LANDER: Three Quarters, RulSland,
- Miseria, Prosperia, Parks, Schrapnell-
W& kuste, Drecksiko, Shliqg, Grenzlande.

sch GEBIRGE: Spikey Mountains (Zwi-
schen Parks und Miseria / Prospe-
ria), Schwarz-Weil-Gebirge (Zwi-
schen RufSland und den Grenzlanden

_‘:.‘.";.'.‘:'ri'I / Three Quarters),

| Rostrotes Die Schroffelhohen (Zwischen der
; Meer i o
N ot U Schrapnellkiiste, Miseria und den
) g:“ff;‘ka Grenzlanden),

| Grenzlandvorgebirge (Zwischen

Three Quarters und den Grenzlan-
den / der Schrapnellkiiste), Die Amal-
gaten (Zwischen Drecksiko und der
Schrapnellkiiste / Three Quarters).

THREE QUARTERS/DREIVIERTELLAND

as von hohen Gebirgsketten eingegrenzte Ge-

biet, das sowohl die Obere wie auch die Untere
Aufstiegsstation enthalt, wird aus recht ratselhaften
Grinden in drei Quadranten eingeteilt: Den Nordqua-
dranten, den Siidwest- und den Siidquadranten. Die-
se Einteilung wurde vom Organon ubernommen, was
zwei Dinge beweist. Erstens: Die Deponianer sind
eben doch bereit, sich nach der ,Obrigkeit” zu rich-
ten. Zweitens: Der Organon hat keine Ahnung, was
das Wort ,,Quadrant” bedeutet.

Das Dreiviertelland ist die wohl am dichtesten be-
siedelte Gegend Deponias und das trotz der enorm
hohen Organon-Dichte. Immerhin befindet sich mit
Porta Fisco deren Hauptverwaltung hier und das Tras-
sennetz ist am dichtesten. Die Three Quarters waren
einst das wirtschaftliche und kulturelle Zentrum des
Planeten (auller man glaubt den Aufschneidern in Eu-
kratien, die das gleiche von sich behaupten) und so
verwundert es nicht, dass sie auch heute noch eine
Sonderstellung einnehmen. Diesen Stellenwert hat die
Region ihrer zentralen Lage und ihrem milden Klima
zu verdanken. Beides spielt naturlich heutzutage eher
eine untergeordnete Rolle.

ie Leute im Dreiviertelland sind traditionell stur,

freiheitsliebend und impulsiv. Sie stehen im Ruf,
nicht besonders weit voraus zu planen, dafiir aber
recht gutmitig und umganglich zu sein. Sie haben
sich nie dem Organon unterworfen und leben daher
im standigen Konflikt mit dem Finsteren Fiskus - und
ebenso mit den Barbaren aus den Grenzlanden.

GEWASSER IN DEN THREE QUARTERS
DIE EKEL

Die Ekel als die ,Lebensader” des Dreiviertellands zu
bezeichnen, wére eine dreiste Ubertreibung. Der grof-
te Fluss der Region entspringt nahe Porta Rustica im
Grenzlandvorgebirge und spilt Unrat aus den Bergen
in einer Art Schlammfall ins Tal. Im Dorf Biege verei-
nigt sich die Ekel mit der Eiter und bahnt sich dann
wild entschlossen, aber aufgrund der hohen Viskositat
sehr langsam den Weg Richtung Rostrotes Meer. Auf
der Hohe von Gingsow verandert sich die Zusammen-
setzung des Flusses schlagartig. Entweder durch den
Einfluss der Faulgassimpfe oder alter Industrieabfal-
le, die noch immer in dem Dorf lagern, erinnert die
restliche Strecke eher an einen Fluss aus Batteriesau-
re, der die meisten Materialien bei Kontakt zersetzt.

DIE FAULGASSUMPFE

In der Region zwischen Bostvoq, Dunst und Geilow/
Gingsow sind die Ruinen zahlreicher Chemiefabriken
zu finden. Mittlerweile sind Lagerhallen, Auffangbe-
cken und Pipelines jedoch leck oder verrottet, so dass
die Chemikalien ungehindert aus dem Boden treten.
Entsprechend haben sich grofSe Teile der Junkscape
hier bereits verfliissigt und bilden eine giftige Pampe,
in der ortsunkundige Wanderer schnell versinken kon-
nen, wenn sie nicht bereits vorher an einer Atemwegs-
veratzung gestorben sind.

DAS MODERMOOR
.. siehe ,Biege”.
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GEBIRGE IN DEN THREE QUARTERS DIE AMALGATEN

GRENZLANDVORGEBIRGE

Im Westen wird Three Quarters durch das Grenzland-
vorgebirge vor einfallenden Barbaren geschutzt. Als
hochster Berg gilt Monte Zola bei Bad Eikel, tatsach-
lich ist der Windelgipfel von Monte Zuma mit 3000
Metern aber ein kleines Stiick hoher (was die Bad
Eikler bis heute vehement abstreiten - und sowieso:
Solange der Wind nicht von Siiden weht, kann man
Monte Zuma ohnehin kaum riechen).

SCHWARZ- WEISS- GEBIRGE

Das Schwarz-Weils-Gebirge trennt Three Quarters
vom oOstlichen Auslaufer RulSlands. Es verdient seinen
Namen durch die Tatsache, dass die Stuidauslaufer in
Three Quarters vom nuklearen Winter der Haccinobyl-
Katastrophe geschiitzt liegen, nicht aber vom Aschere-
gen. Die sudlichen Hange sind also schwarz, die nord-
lichen weils.

.be(
it
\t ) per ge\’\o\f\“,e
i X“GA LuofEe’
W % G\"a

Die Amalgaten trennen Three Quarters von Drecksiko.
Aus heute nicht mehr verstandlichen Griitnden nahmen
es die Vorvater bei der Miilltrennung deutlich genauer
als bei der Miillvermeidung. So entstand unter ande-
rem dieser Gebirgszug, der komplett aus weggeworfe-
nen Zahnersatzen besteht. Das seit dem grofRen Gold-
rausch von Annodazumal hauptsachlich aus Keramik
bestehende Gebirge war traditionell der Schauplatz
diverser Grenzstreitigkeiten zwischen Drecksiko und
Three Quarters. Diese Streitigkeiten lassen sich bis zur
Antike zuruckverfolgen, wo die beruhmten Feldherren
Haligal und Hunikus gleichzeitig auf die Idee kamen,
hier nach passenden Fillungen fiir die Stof3zahne ih-
rer Elefanten zu suchen. Es kam zu einem historischen
BlutvergiefSen, als die ohnehin schon schlecht gelaun-
ten Heere auf dem Quecksilberpass zusammenstie-
Ren. Dies ist eines der wenigen uberlieferten Ereig-
nisse aus der antiken Geschichtsschreibung Deponias
und hat heute absolut keine Relevanz mehr.
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WICHTIGE STADTE DES DREIVIERTELLANDS

PORTA FISCO

inst war Porta Fisco DIE GROSSTE UND WICH-

TIGSTE STADT AM ROSTROTEN MEER und somit
(im Wettstreit mit Zentropolis) eine Art Hauptstadt De-
ponias. Es war auch eine der reichsten Stadte des Pla-
neten; gegrundet als freie Handelsstadt beherbergte es
Millionen von Menschen, war Sitz des Altestenrats und
somit der Ort, an dem die Obere Aufstiegsstation ge-
baut wurde, der wichtigste Weg nach Elysium.

Heutzutage ist die Stadt kaum mehr als eine Rui-
ne, EIN BERG AUS BRENNENDEN REIFEN und
Stahlskeletten der einstigen Wolkenkratzer, gekront
von den Uberresten der einst ikonischen Stadtkuppel,
von der heute nur noch einige
Streben wie das Gerippe ei-
nes gestrandeten Wals in den
Himmel ragen. Der Anstieg
des Meeresspiegels lieS nur
den am hochsten gelegenen
Teil der Stadt ubrig, der heu-
te auf einer Insel weit vor dem
Festland liegt und nur iber
die Kreuzertrassen mit diesem
verbunden ist. Der Organon,
dessen Hauptverwaltung sich
hier in der Oberen Aufstiegs-
station befindet, hat die Stadt vor Kurzem sogar aus Si-
cherheitsgriinden abgeriegelt. Die ehemalige Bevolke-
rung lebt nun in Slums vor den Stadttoren. Der Grund
ist eine in letzter Zeit gestiegene Angst vor einer Revol-
te und vor einem gewaltsamen Eindringen in das Hoch-
boot gen Elysium, das hier vor Anker liegt. Die meisten
Gebaude der Stadt stehen daher seit Kurzem leer oder
wurden abgerissen und in Barrikaden umgebaut. Nicht
vollendete Bauprojekte aus der Vorzeit zeugen vom
GROSSENWAHN VERGANGENER GENERATIONEN.
Trotz des vielen Wohnraums muss das Volk jetzt Rui-
nen, Container, Zelte und Kartons in den Randgebieten
bewohnen.

er trotz der permanenten Unterdriickung und des

Larms durch den Organon-Verkehr hierbleibt, hat
meist keine andere Wahl: Es sind vor allem die Alten, die
Kranken und die besonders Armen. Aber auch beson-
ders viel zwielichtiges Gesindel hat sich hier versam-
melt, um zu versuchen, dem Organon ein wenig Kruste
von der Plorre zu pulen. Unter dem Arsch des Organon
werden ihm also hin und wieder von Schmugglern und
Piraten die Rationen weg geklaut - ein riskanter, aber
eintraglicher Job.

ollten Sie als Tourist Porta Fisco besuchen, gehen

wir stark davon aus, dass die Abriegelung Sie nicht
betrifft und Sie sich frei in der Stadt bewegen durfen.
Es steht Thnen also frei, ob Sie den bodenstandigen
Charme in den Vorstadten genieSen wollen oder doch
lieber die Aussicht von den Wolkenkratzern der ei-
gentlichen Metropole. Die Schere zwischen Arm und
Reich war in Porta Fisco schon immer besonders weit,
doch inzwischen handelt es sich eher um zwei separa-
te Messer in zwei verschiedenen Schubladen in zwei
Kichen auf unterschiedlichen Kontinenten. Das sorgt
fir eine einzigartige Atmosphéare, die Sie vermutlich
nirgendwo sonst in der Galaxis finden. An keinem an-
deren Ort konnen Sie nachmittags den wichtigsten
Beamten Deponias zum Hummer-Dinner in seinem
Biiro treffen und am Abend das rustikale Flair einer
Kneipenschlagerei um einen kaputten Stiefel erleben.
Wenn Sie Porta Fisco nie besucht haben, haben Sie

die schillerndsten Facetten des menschlichen Lebens
nicht kennengelernt.

DIE RANDBEZIRKE

ie auBeren Gebiete von Porta Fisco sind im Grun-

de nicht viel mehr als ein schmaler Streifen ab-
gebrockelter Fassaden und Aussichtsterrassen, der
zusammen mit ein wenig Treibgut und deutlich mehr
Treibschlecht (euphemistischer Ausdruck fur alles, was
an dieser Stelle aus der Kanalisation und aufgrund un-
gunstiger Stromungen zuriick an den Strand gespiilt
wird) westlich der Stadtmauer einen eigentlich sehr
einladenden Betonstrand bildet. Dieser Ort stellt wie
bereits erwahnt momentan die Slums der Stadt dar, in
die die eigentlichen Bewohner
der Stadt vom Organon ver-
trieben wurden. In Spuckweite
ihrer friheren Hauser bewoh-
nen die glicklicheren von ih-
nen nun Hafencontainer oder
Zelte und die weniger glick-
lichen Kartons, wobei es auch
schon als ,Gliuck” gilt, wenn
der Karton nicht von gelang-

weilten  Organonpatrouillen
als Zielscheibe fiur Spuckwett-
bewerbe missbraucht wird

oder gar im Wasser treibt und
nachts im Schlaf durchweicht. Denn diese Randbezirke
sind natirlich standig den Gezeiten ausgesetzt.
Die Bewohner dieser Gegend sind meist einfach zu
arm, zu krank oder zu alt, um sich anderswo eine neue
Bleibe zu suchen und hoffen, dass die Abriegelung der
Stadt nur von kurzer Dauer ist.

KNEIPEN UND AUSGEHTIPPS

ie fruher als schabig geltende Hafenkaschemme

»,Gastritishaus zum alten Klotenkoter” ist die
einzige Kneipe, die noch in Betrieb ist, und diirfte die-
jenige mit dem hochsten Altersdurchschnitt unter der
Stammkundschaft auf ganz Deponia sein. Sie wird be-
trieben vom ,ziemlich betagten Ron”, einem grummeli-
gen, untersetzten Mann, der den Sarkasmus vielleicht
nicht erfunden hat, aber dabei war, als das geschah.
Normalerweise lasst er niemanden unter 70 ohne Be-
gleitung eines Greises in sein Etablissement, aulSer, er
ist schwer gebrechlich oder kann dies gut vortauschen.
Dass alle jungen Menschen aus Porta Fisco weggezo-
gen sind, ist Ron nur recht, denn die wussten seine Kost
ohnehin nie zu schatzen.
Neben der Tiir des Klotenkoters stapeln sich improvi-
sierte Gehhilfen, die Stiihle sind alle mit Hamorrhoiden-
kissen gepolstert und serviert wird zu jedem Hustensaft
eine Uberraschungs-Pille aus Rons Grabbelkiste.

er ,,Uberhang” ist eine Partymeile unterhalb einer

der Terrassen, auf der die Stadt einst erbaut wurde,
liegt aber noch immer oberhalb der Kanalisation (siehe
unten). Im Schatten dieser Betonhohle ist immer Nacht,
die allerdings immer zum Tag gemacht wird: Die junge-
ren und agileren der Porta Fiscaner feiern hier, als gabe
es einen Grund dazu - um zu vergessen oder einfach,
weil es nichts zu verlieren gibt. Inzwischen hat sich das
herumgesprochen und auch aus den umliegenden Sied-
lungen setzt die Dorfjugend zum Feiern im Uberhang
uber. Nur einmal in der Woche scheint die Sonne in den
Uberhang, was jedesmal fiir laute ,Buh“-Rufe, dann
aber fur Panik sorgt. Denn wer dann noch feiert, hat
Pech gehabt: Er wird von den Wasserwerfern der Or-
ganon-Roboter-Putzkolonne in die Kanalisation gespilt.
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EINKAUFSMOGLICHKEITEN

ast alle Laden, die aktuell in den Randbezirken

betrieben werden, befinden sich in der Dysropa-
Passage, einer vor einigen Jahren in einen Millberg
gebauten Shopping Mall auf mehreren Stockwerken.
Selbstredend stehen die meisten der Ladengeschafte
heute leer - und wurden von den zahlreichen vertrie-
benen Porta Fiscanern als neue Behausungen gewahlt.
Auch wenn die Rolltreppen aus alten Forderbandern
schon lange nicht mehr laufen und Glasfronten schon
von Beginn an mit Panzertape gekittet waren, haben
sich doch einige Laden halten konnen.
Neben all den tiberfillten ehemaligen Laden, in denen
die Armen und Kranken hausen, kann man als Reisen-
der also Uiber folgende Geschafte stolpern.

Fredisons Elektro-MART: Der alte Fredison ist
ein Gadgeteer der allerersten Gute, der sehr da-
runter leidet, dass es in der ganzen Miill-Mall keinen
Strom mehr gibt. Er arbeitet an einem Plan, der grofSe
Laufrader und die Schrotttiger aus dem Zoogeschaft
eine Etage weiter unten beinhaltet, doch es fehlt ihm
der Mut, seinen Laden zu ver- und somit eventuellen
Plinderern zu uberlassen. Daher bewacht er seine
Gadgets, Roboterprototypen und Datasetten mit Ad-
leraugen und ernahrt sich von Wollmausen.

imons Golf- und Reiterbedarf: Der Eukratier Si-

mon hat seinen Laden erst vor Kurzem hier eroffnet
und war der festen Ansicht, die ,wohlhabenden Rent-
ner Aporimatas“ hatten dringenden Bedarf an Reit-
gerten, Pferdenahrung und Golfschlagern. Schon die
Eroffnungsaktion war ernichternd und Simon konnte
nur unter rabiatem Einsatz seiner Ware die Tir seines
Ladens wieder verbarrikadieren. Seitdem wird er von
den Porta Fiscanern belagert, die allerdings
potenzielle Kunden durchlassen, falls diese
sich improvisierte Waffen zulegen wollen.

uxo-Pet - Exotische Haustiere fiir exo-

tische Geldbeutel
Das Zoogeschaft nimmt einen grof3en Teil des
Untergeschosses der Mall ein. Hier werden
theoretisch alle auf Deponia ansassigen Tiere
in einer mehr oder weniger zahmen Variante verkauft
- auch Reittiere und kampferisch begabte Begleiter.
Das Personal kann fiir einen gewissen Preis fast jeden

Wunsch erfiillen. Das Vorhandensein von Schrottwol-
fen und Tigern sowie einem waschechten Kolosskal-
mar in einem Aufblasbecken durfte auch der Grund
sein, warum Luxo-Pet sich bisher erfolgreich gegen
Pliinderer behaupten konnte.

itterarcadotour - Spezial-Buchhandlung: Der
Buchladen, der es mit den scheinbar obligato-
rischen Wortspielen im Namen ein wenig ibertrie-
ben hat, ist auf Biicher zum Thema ,Gaming” spezi-
alisiert und feiert ,die Symbiose von Schriftstellerei
und Spielekultur”. Wahrend die Deponianer durchaus
noch wissen, was es mit Literatur auf sich hat, sind
ihnen Arcade-Automaten und ahnliche Rudimente
vergangener Zeiten nur noch als umgeriistete Legio-
narsroboter vertraut. Insofern ist den Bewohnern der
Mill-Mall dieser Laden besonders suspekt, der offen-
bar nur Toilettenpapier hortet. Der Bestand wird jeden
Tag geringer, wahrend Werke wie ,Vom Nonlinearen
Schreiben in der 5. Dimension”, ,Fir und Wider - Dra-
maturgie in Side Scrolling Shootern”, ,Der Reiz der
Pixelart: Wenn du nichts anderes kannst“, ,Wenn du
nicht mal Pixelart kannst, werd doch einfach Gaming-
Journalist”, ,,Ernst Hadmyway: Der alte Mann und das
Meme“ oder ,Micro-Transaktionen - vom Weiterrei-
chen des Ingame-Sprechfunks” ihrem scheufSlichen
Schicksal entgegensehen. Tatsachlich besteht die Be-
legschaft des Ladens heute aus der Splittergruppe ei-
ner Sekte, die im Bestand ihr Heiliges Buch gefunden
hat und es nun mit Klauen und Zahnen verteidigt: Es
nennt sich: ,Deponia - Das Losungsbuch”. Die Sek-
tierer glauben, dass es die Antworten fur alle Prob-
leme und Fragen bereithalt und letztlich die Rettung
des Planeten verspricht. Sie halten sich aber nicht fur
wirdig, es zu offnen und warten auf einen Helden,
der dies wagen kann und dabei die heiligen drei
Worte spricht. Stutzig macht sie allerdings der
Klappentext: ,Ein Ratgeber und Fihrer fir alle
handelstiiblichen Losungsmittel des Planeten und
wie man sie aus dem Wasser des Schrottlantiks
filtert” - mysterios.
Daruber hinaus haben sich in der Miull-Mall noch
einige Laden gehalten, die man sich aus dieser
Umgebung einfach nicht wegdenken kann: Ein Schus-
ter und ein Schlisseldienst sowie mehrere Boutiquen,
unter anderem fir Dessous.
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ie Milll-Mall fiir eure Helden

Auch wenn sie sich durch Pliinderer, Kranke und die Armsten
der Armen kampfen milssen: Bizarrerweise konnen die Charak-
tere in dieser Mall ganz besondere Luxusgiiter erstehen - oder
sich als die Heilsbringer ausgeben und das Losungsbuch off-
nen, was fiir ziemliche Erniichterung sorgen diirfte, denn darin
werden wirklich nur Chemikalien beschrieben .. oder handelt es
sich bei den chemischen Formeln etwa doch um den Code eines
genialen Propheten mit Putzfimmel?

DIE KANALISATION VON PORTA FISCO

ie Stadt besteht jedoch nicht nur aus den Gebau-

den an der Oberflache. Unterirdisch befindet sich
ein zweites Porta Fisco, ein AUFREGENDER, EXOTI-
SCHER, WILDER SCHMELZTIEGEL: Die Kanalisa-
tion. Sie wird von fast ebenso vielen Menschen be-
wohnt wie die Slums vor den Toren der Stadt, ist aber
ungleich reicher: Hier leben die Leute recht gut von
den Abfallen des Organon und werden dennoch nicht
von ihm behelligt. Die Amtsleute wagen sich nicht in
das LABYRINTH AUS TUNNELN UND ROHREN, das
angeblich endlos weit in die Tiefen des Planeten fiih-
ren soll und auch die langst uiberspiilten Bereiche der
Stadt untertunnelt. Es heilst sogar, wer die Kanalisati-
on einmal betreten hat, wird sie nie wider verlassen.

Das ist stark ubertrieben, mir ist es schliefSlich
auch gelungen. Es gibt Wege, doch sie sind nicht
gerade besonders appetitlich. Allerdings: Der Weg in
die Kanalisation ist es ebenso wenig - er ist nur dank
der Schwer- und der Spilkraft deutlich kiirzer.

n der gesamten Kanalisation steht das ,Wasser”

(wir bleiben im weiteren Text der Einfachheit hal-
ber bei diesem Begriff) hiifthoch - an guten Tagen. Die
Menschen hier
haben sich da-
ran angepasst:
Mit Hilfe von
Schnorcheln
und der Bil-
dung partieller
Korperbeschup-
pung sowie der
Unempfindlich-
keit gegeniber
Erkaltungen. Der positive Aspekt: Die meisten hier
brauchen sich keine Hosen mehr zu leisten. Und Toi-
letten in der Kanalisation waren sowieso absurd.

In diesen FEUCHTEN LABYRINTHEN hat sich eine
ganz andere Art von Stadt gebildet, ein freies Porta
Fisco voller siindiger Moglichkeiten, das das ,Aussat-
zigendorf” genannt wird. Durchreisende konnen sich
hier im Sewers Inn von Pubbesitzer Leif extrem hoch-
prozentige und exotische Plorre-Mischungen servie-
ren lassen oder auf dem Marktplatz noch exotischeren
Tanzerinnen zuschauen. Entfernt man sich zu weit von
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ungefahrlichsten sind. Tief unter Porta Fis-
co soll sich das Nest der Mantidenkonigin
befinden (siehe Fauna Deponias, Seite 221)
und unachtsame junge Manner werden von
der sagenumwobenen Pfandhexe verfiihrt
und gefressen. Wobei der letzte Punkt auch
ein Gerucht sein konnte. Das klingt zugege-
benermafien schon ziemlich unrealistisch.

’i‘—-.
‘ ennoch: Bleiben Sie am besten in der
| Nahe der belebten WasserstrafRen, soll-
ten Sie sich in diesen erfrischend anderen
. Teil der Stadt wagen. Berihmt
ist die Kanalisation auch fir
ihr geschlossenes und hochst
stabiles Wahrungssystem. Es
gibt in diesem abgeriegelten
Bereich exakt funf Zlotti, die meist im
Besitz ein und derselben Person sind.
Touristen sollten daher darauf achten,
keine fremde Wahrung einzufithren, son-
dern sich an das traditionelle System an-
zupassen, um nicht als Wirtschaftskriminelle an die
Mantiden verfittert zu werden.

CENTRUM: DIE HAUPTVERWALTUNG DES ORGANON
UND DRUMHERUM
Der zentrale Turm der Stadt, die Obere Auf-
stiegsstation, ragt weit iber die anderen Wol-
kenkratzer hinaus. Er beherbergt auch das Biiro
von Ulysses, dem Oberkontrollrat des Organon und
einem der wenigen echten Menschen dieser Orga-
nisation. Er ist der wahre Herrscher von Deponia
und sein SCHWER BEWACHTER AMTSSITZ lasst
keine Zweifel daran zu. Er setzt mit aller Macht
durch, dass die Deponianer von den Anlagen seiner
Manner fernbleiben. Auf Hunderten Etagen finden
sich in diesem Turm Kasernen, Fuhrparks, War-
tungsbereiche, Kantinen, Waffenkammern, Versor-
gungslager und ein Kreuzerbahnhof - und natir-
lich die zahllosen Biros, in denen die Organonen
ihre Berichte und Antrage schreiben. Der Turm
ist eine uneinnehmbare Festung und war einst der
Sitz des Altestenrats, bis er zur Basis eines Welt-
raumfahrstuhls umgebaut wurde - denn nichts an-
deres ist das gigantische Hochboot nach Elysium,
mit dem Tausende Menschen zu der Raumstation
gebracht wurden: Ein Carbonfaserseil verbindet
die Aufstiegsstation mit der Plattform im Orbit und
erlaubt so relativ energieeffizient einen Austausch
von Gutern und Personen, der aber nur in Ausnah-
mefillen vom Altestenrat und von Elysium aus ge-
nehmigt wird. Zuletzt, um zwei Inspekto-ren auf
den Planeten zu schicken und
ein letztes Mal, um sie und
Ulysses wieder nach Elysi-
um zu bringen, wenn Depo-
nia gesprengt wird.

DAQ SCHILLERNDE NACHTLEBEN DER
KANALICATION |ST IMMER EINE GUTE
AUCREDE, UM BRUCTE IN DIECEC BUCH ZU
PACKEN.

dieser Siedlung, wird es allerdings gefahrlich: In den
Rohrenwaldern und Tunneln lauern tausend Gefah-
ren, von denen Schleimmonster und Piraten noch die
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INDUSTRIEGEBIET: DIE PLORRE-COMPANY
UND ANDERE FABRIKEN

s wirkt etwas befremdlich, dass inmitten der verhar-

teten Fronten zwischen Organon und Slumbewoh-
nern noch Fabriken in Betrieb sind. Doch Porta Fisco
ist nun mal ein TRADITIONSSTANDORT MIT AUSGE-
ZEICHNETER LAGE. Eine dieser Firmen ist die Plorre-
Company, die nach wie vor ihren Fabrikations- und Ver-
waltungssitz in den Vororten von Porta Fisco besitzt. Die
Betreiber - die Gebrider Fritz und Friz Plorre - wurden
vom Organon weder verbannt noch bedroht und kénnen
ihren Traditionsbetrieb ungestort fortfithren. Die Her-
stellung von Plorre erfolgt jedoch rein iiber Roboter, so
dass es auch hier leider keine Jobs fiir die Armsten Depo-
nias gibt. Auch die Auslieferung der Ware wird den Auto-
maten Uberlassen. Misstrauische Gesellen konnten jetzt
natiirlich mutmafen, dass der Organon dies nur duldet,
weil er im Geheimen ein Geschaft mit den Plorre-Fritzen
abgeschlossen hat und der Plorre Lethargie-auslosende
Chemikalien beimischt. Vermutlich ist das von der Wahr-
heit aber zentimeterweit entfernt. Trotzdem sollte das
vielleicht mal jemand checken.

twas weniger verdachtig ist da schon das alte Kar-
tonierwerk, direkt am Hafen und somit mitten in
den Slums. Einst wurden hier Waren aus ganz Aporimata
angeliefert, die dann hier fiir einen sicheren Transport
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Die Stadt wahrend und nach dem

]
Die Geschichte Porta Fiscos: B
Krieg gegen den Organon ‘

.

WAHRENDDESSEN

Porta Fisco wurde spater zum Hauptschau-
platz des Aufstands gegen den Organon.
Schon in einer frihen Phase richtete der Wi-
derstand sein geheimes Hauptquartier hier im
Hafenbereich ein, von wo aus die ferngesteu-
erten Torpedodelphine schnell zum Einsatz
gebracht werden konnten. Das HQ musste in
den folgenden Wochen mehrfach an anderen
Verstecken neu eingerichtet werden, da es der
Organon immer und immer wieder entdeckte,
bis es schlieBlich von ,geheimes Rebellenver-
steck” in , Rebellenversteck” und schlieRlich
in ,Todesfalle” umbenannt wurde. Trotz die-
ser Riickschlage gelang es dem Widerstand
unter der Fuhrung von General Seagull, den
Organon immer weiter zuriickzudrangen und
die meisten Teile der Stadt zuriickzuerobern.
Die Rebellen wurden zu Helden und die Porta
Fiscaner konnten in die Ruinen ihrer einsti-
gen Hauser zuriickkehren. Die meisten setz-
ten ihren Alltag dort fort, wo sie ihn Monate
zuvor unterbrochen hatten, ohne auf die an-
haltenden Feuergefechte vor ihren Haustiiren
zu achten. Larm waren sie schliefSlich mittler-
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verpackt wurden. Nachdem das Werk verlassen und die
Roboter hier sich selbst uberlassen wurden, herrscht seit
einiger Zeit wieder Betrieb und heute stellen sie wieder
Kartons her - allerdings in Eigenregie. Die Roboter ver-
stehen sich dabei inzwischen eher als Immobilienmakler
denn als Verpackungstechniker.

Denn fiirs Verschiffen sind die ,,Luxus Mobile Homes* viel
zu wertvoll. Die Kartonierroboter haben schnell erkannt,
dass ihre Erzeugnisse bei den Menschen der Stadt hoch
im Kurs stehen und verkaufen sie in allen moglichen Gro-
Ren und Formen, teils auch mit kleiner Terrasse, hitbsch
vorgedruckten Fenstern oder Kellern an die Slumbewoh-
ner, um ihre Batterien weiter aufladen zu konnen.

Der ehrliche Ben hingegen ist Gebrauchtwagenfabri-
kant. Der ehemalige Biker-Barbar hat sein Leben lang
die Automobilindustrie gehasst und bekampft, erbte
dann aber das Autowerk seines gewaltsam verstorbenen
Schwipponkels Ruppberger-Rolf, das heute in einem ab-
gelegenen Werkgelande am Rande der Stadt liegt, um-
geben von Reifenbergen und Stahlruinen. Ben weigerte
sich aber, ,Neuwagen fiir verweichlichte reiche Penner*
herzustellen, die sich , ohnehin kein Arsch mehr leisten
kann” und wies seine Fertigungsroboter an, direkt Ge-
brauchtwagen herzustellen.

Auch sein eigens angeheuerter Gebrauchtwagenhandler
Lybke Lyabell wurde angewiesen, bei jedem potenziel-
len Kaufer auf all die tollen Produktionsmangel hinzu-
weisen, was der etwas begriffsstutzige Verkaufer aber
leider manchmal auch vergisst.

weile gewohnt (,Es hat vielleicht hier und da
ein paar Granatenschaden, aber es ist immer
noch unser Zuhause!“).

DANACH

Seitdem sich der Organon fast komplett nach
Elysium zuriickgezogen hat, ist Porta Fisco
nun wieder in der Hand seiner Biirger, mit der
Wirtschaft geht es bergauf.

Zunachst wurde lUber die Nutzung des pres-
tigetrachtigen Turms der Hauptverwaltung
noch diskutiert. Die Plorre-Briuder bean-
spruchten das Gebaude als alteingesessene
Geschaftsleute von internationalem Ruhm fir
sich und schienen fast nervos, niemand ande-
rem eine Durchsuchung zu iiberlassen. Sie ha-
ben sich uberraschend schnell in dem Gebau-
de verbarrikadiert und die Wachroboter und
Selbstschussanlagen in Betrieb genommen.
Gerlchten zufolge suchen sie selbst fieberhaft
irgendetwas im Turm.

Etwas spater dringen Organon-StofStrupps
aus Germ und RufSland nach Porta Fisco vor,
um die Hauptverwaltung fur die jeweilige
Splittergruppe wieder in Betrieb zu nehmen.
Es kommt zu einer Belagerung und zu Schar-
mitzeln unter den Gruppierungen und die
Plorre-Brider kommen aus der Nummer of-
fenbar nicht mehr so einfach raus.

Zum Ende des Krieges hin wurde das Carbon-
faserseil nach Elysium gekappt und die Auf-
stiegsstation ist somit nicht benutzbar. Den
Deponianern scheinen die technischen Mittel
zu fehlen, sie wieder zu reparieren.
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Geheimnisse, Abenteuer
und mysteridse Orte in
Porta Fisco

ol | -

PLORRE-PLANE

Tatsachlich werden die Plorre-Bruder direkt
von Doktor Edlund, einem Organon-Wissen-
schaflter, geschmiert. Edlund hat diverse Be-
ruhigungsmittel entwickelt, die er nun an der
deponianischen Bevolkerung ausprobiert. Sie
sind eigentlich fir die Elysianer auf dem Weg
nach Utopia gedacht, aber eben noch nicht
ausgereift und voller Nebenwirkungen. Jeder
Flasche Plorre ist also ein solches Mittel beige-
mischt, das das Volk vom Randalieren abhalten
soll.

Egal zu welcher Epoche euer Abenteuer spielt:
Porta Fisco kann darin als ,Sitz des Bosen”
und Tor nach Elysium genauso eine Rolle spie-
len wie als verlassene oder umkampfte Rui-
nenstadt oder wieder im Aufschwung begrif-
fene Metropole. Die Helden konnen sich hier
im Krieg beweisen, den Organon infiltrieren,
den Durchbruch nach Elysium wagen, gefan-
gen genommen werden, eine Rettungsaktion
starten oder die Intrigen der Plorre-Company
aufdecken, fur dessen Kollaboration mit dem
Organon sich in der Hauptverwaltung tatsach-
lich noch Beweise finden. Sie konnen sich fir
den Rostfuchs-Verlag verdingen oder auf einen
klassischen Dungeon-Crawl in der Kanalisation
gehen.

GEHEIME ORTE: HERMES' KLONANLAGE

Am Rande von Porta Fisco, auf einem
schwer zuganglichen Schrottberg, der iiber
die Stadt ragt, liegt die geheime Klonanla-
ge, in der der komplette Organon entstand.
Hermes, ein Mitglied des Altestenrats, hatte
vor Jahrzehnten den Evakuierungsplan ent-
worfen - inklusive Elysium, der Sprengung
des Planeten und einer Klonarmee zur Aus-
fuhrung der Drecksarbeit. Er designte die
Raumstation und ziuchtete den Organon als
Armee von todesverachtenden, loyalen Beam-
ten, die die Staatsmacht des Altestenrats auf
Deponia ausfithren sollten. Er war der festen
Uberzeugung, normale Menschen - von denen
man leider recht viele zuricklassen musste -
konnten auf dem Planeten nur noch ein paar
Jahre tiberleben. Die Organonen wurden spe-
ziell entworfen, um den Giftgasen, der Unter-
ernahrung und der Radioaktivitat zu wider-
stehen. Hermes erwartete, dass sie binnen
kurzer Zeit die einzigen Menschen auf Depo-
nia sein wirden und ungestort ihrer Arbeit
nachgehen wiirden. Das diirfte auch der Grund
sein, warum niemand der gemeinen Bevol-
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kerung von diesem ganzem Plan erzahlt hat.
Wer der Spender fiir den genetischen Code
des Organon war, ist nicht bekannt. Sicher
ist jedoch, dass zunachst einige Prototypen
geschaffen wurden, die noch nicht ausgereift
waren und deren Gene noch nicht dem gesuch-
ten Muster entsprachen. Sie wurden noch als
Sauglinge an Pflegeeltern gegeben oder an-
derweitig weggeschafft. Die zweite Generation
wies dann alle gewunschten Eigenschaften auf:
Robustheit und Loyalitat. Entbehrliche Arbeits-
krafte ohne Respekt fur das Leben. Aus Tonnen
von Biomiill und speziellen Chemikalien wurde
in dieser Anlage binnen weniger Wochen dank
beschleunigter Alterung in Reifungskammern
eine Armee erschaffen, die bereits wahrend der
Evakuierung nach Elysium zum Einsatz kam.
Hermes selbst jedoch blieb auf Deponia zu-
rick - er wusste, wie lange es dauern wiirde,
die Sprengung vorzubereiten und gedachte,
die Zeit zu nutzen, um vielleicht noch eine bes-
sere Losung zu finden. Auch mit einer solchen
Macht. Er selbst war jedoch nicht im Stande,
die Bedingungen auf dem Planeten zu verkraf-
ten: Sein Korper verfiel zusehends, weshalb
sich Hermes unzahlige Male selbst klonte.

Heute ist die Anlage eine Ruine, jedoch in ih-
rem Kern noch funktionstiichtig. Sie wurde
auf dem Privatgrundstiick von Hermes gebaut,
verfugt also nach wie vor iiber angenehme
Wohnraume und ein Gewachshaus. Auf reich-
lich gruselig wirkenden FlieBbandern wird der
benotigte Biomull herangeschafft, sortiert, zer-
hackt und als Rohmasse fur die Klone verarbei-
tet. Die eigentliche Klonanlage erlaubt es, eine
oder mehrere Kopien einer Person herzustellen
und lasst sich iiber ein recht simples Kontroll-
pult steuern. Die Klonkammern befinden sich
direkt Uber einem groflen Abfluss, der in die
Kanalisation von Porta Fisco fuhrt. Auf diese
Weise ist garantiert, dass ,Fehlschlage” beim
Klonprogramm schnell und sauber entsorgt
werden konnen. Gleichzeitig haben die Ein-
wohner der Kanalisation so immer mal wieder
etwas zu lachen.

DIE KLONANLAGE NACH DEM BURGERKRIEG
Hermes opferte sich im Verlauf des Krieges
selbst und ist spater somit nicht mehr dort an-
zutreffen - wobei es moglich sein konnte, ihn
erneut zu klonen. Die Anlage ist nach wie vor
intakt.

DIE KLONANLAGE FUR EURE HELDEN

Die Gruppe konnte die Anlage auf einer Ent-
deckungsreise finden - oder sie gezielt aufsu-
chen, falls eine wichtige Person verstorben ist
und geklont werden soll. Dies ist naturlich be-
sonders dann interessant, wenn es sich bei der
Person, die ins Gras gebissen hat, um einen der
Helden handelt.

|,. a._-p

2 )

e




WICHTIGE PERSONEN IN PORTA FISCO AMTMANN ARGUS, ORGANON- HAUPTVERWALTUNG

OBERKONTROLLRAT ULYQQEQ rgus ist auf dem Papier nur die RECH-

A TE HAND VON ULYSSES, in der Pra-
lysses ist der OBERBEFEHLSHABER xis ist er jedoch der Anfithrer des Organon
DES ORGANON und lenkt seine Klone

! e im Dreiviertelland. Er fuhrt die Beamten
von seinem Biiro im obersten Stockwerk ins Feld, brennt verdachtige Dorfer nieder
der Hauptverwaltung in Porta Fisco und GEHT JEDERZEIT MUTIG VOR-
aus, das er so gut wie nie verlasst.

! L B . AN. Wenn Ulysses ein Imperator ware,
Sollte seine personliche Anwesenheit

: A ware Argus sein dunkler ... dunkel-
vor Ort dogh einmal not.wen(.hg we.rden.,. sendet er grauer Lord. Zu ihm schauen die Trup-
seine Momtor(.irohnef die sein meist yvutendes und pen auf. Er ist ihr Anfiihrer, Vordenker
gehetztes Gesicht seinen Mannern direkt vor Augen

) X ; e ; und Idol. Argus ist ein CHARISMATI-
fuhrt, damit er sie vernunftig anschreien kann. SCHER REDNER und ausgezeichne-

ter Kampfer. Von den Deponianern
hingegen wird sein Name gefurchtet
wie kein zweiter.

lysses ist ein STRENGER UND ENTSCHLOSSE-

NER ANFUHRER, der auch vor Hinrichtungen
und Kollateralschaden nicht zuruckschreckt, um sei-
ne Mission zu erfillen. Immerhin handelt es sich bei
dieser um die Rettung seines Volkes. Er unterstutzte
einst Hermes bei der Ausarbeitung des Evakuierungs-
plans. Spater wurde er zum Oberhaupt des Organon . »5e55e" \an
ernannt und damit zum méachtigsten Mann De- . il dabe‘gea en volkeg gep
ponias. Thm obliegt die Aufgabe, ren! ng have egine 4 T
die Sprengung des wie alle ande 5 al i 'Ja\’\\'e\.a g Auerot gNul’ um eint pin der Einzi9%
Planeten d aufgehe"‘ o nehmen- P ] c

t ¢
ugo dres . 1 ohne rpereite ormo9
|ch werde genaer werde if mhab ,habe e und VO Leben :u - gin Ende

; ch i j
Aber diese? a5 ich ver ursd eres V dient- &

m Leld ichts
ge h pich rechtzeitig vorzu-
bereiten und somit Elysium
zu retten. Er ist der einzige Elysianer, der
weils, dass Deponia bewohnt ist. Aber da er auch die
einzige Verbindung zur Raumstation und zum Altes-
tenrat kontrolliert, ist er in der Lage, dieses Wissen
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geheim zu halten, um die Mission ungestort durchzu- A" gus geniefit solches Vertrauen, weil er kein
fithren. Ulysses ist bereit, iber Millionen von Leichen gewdhnlicher Klon ist. Er ist ein eigentlich feh-
zu gehen und glaubt, dass es eben sein Opfer ist, zum lerhafter Prototyp, den Ulysses bei sich aufnahm
Monster zu werden, um die Menschheit zu retten. Die und bei dem er die Féhigkeit zum eigensténdigen
Organon-Klone waren von vornherein zur Sprengung Denken erkannte. So wurde Argus - teils aus Fas-
vorgesehen - da kommt es auf die paar dreckigen De- zination, teils aus Mitleid - zum Stellvertreter des

ponianer auch nicht mehr an, die aus unerfindlichen
e S e A gperSugevor allem et jedoch noch andere Fehler: So ist er im Gegen-
Argernis sind. Ulysses war es, der dem Organon be- ot

fahl, die Bevolkerung auszupressen, um die von ihr e de'n anderen Klonen mit einer ,58”751:6':'
angerichteten Schiaden wiedergutzumachen. Er kennt haltungstrieb ausgestattet und schmiedet seit
alle Hohen und Tiefen des Lebens und das hat ihn zu langem Pléne, dem Tod durch die Planetenspren-
einem mitleidlosen Mann gemacht, der sich nur um gung zu entgehen. Fiir seine Truppen empfindet er
wenige Menschen schert und immer bereit ist, einzel- \I' absolute Treue und er nimmt Ulysses schon lange
ne FUR DAS GROSSERE WOHL zu opfern. | krumm, dass er sie alle in den Untergang schicken
will. So hetzt er insgeheim immer mehr seiner
Briider gegen Ulysses auf und plant, mit dieser
absoluten Macht eines Tages in Elysium einzumar-
schieren anstatt mit dem Planeten zu brennen.
Er hélt sich natiirlich fiir den Helden dieser Ge-
schichte und Ulysses fiir das Monster. Von den

Dass Ulysses doch einen weichen Kern hat, sei er auch noch % Deponianern hlt er hingegen iiberhaupt nichts,
50 winzig, beweist die Tatsache, dass er den Klon-Prototy- e 5{”" bes.tenfalls' ein Argernis und er 99":” il
pen Argus unter seine Fittiche genommen hat und ihn zu sei- u.ber 'P.”' e Leichen. Die Sprengung an sich hélt er fiir
ner rechten Hand machte. Er brauchte einen Organonen, der eine sinnvolle Sache.

eigensténdiger denken konnte als der Rest, und der eigentlich Wie auch die anderen Prototypen ist Argus letztlich
missgliickte Prototyp war dazu hervorragend in der Lage. aber egoistisch, selbstveriiebt und sucht die Schuld
immer zuerst bei allen anderen. Er ist eben der gebo-
rene Anfilhrer.

Oberkontrollrats. Sein genetischer Code enthélt

Seine Tochter, Goal, lebt wohlbehiitet auf Elysium und ist sei-
ne grofste Motivation, die Reise nach Utopia zu ermdglichen.
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Ulysses und Argus
waéhrend der Rebellion
gegen den Organon

Ulysses unterschatzte die Rebellen bis zum
Ende. Er schatzte jedoch auch zwei andere
Personen falsch ein: Seine Tochter Goal und
seinen Schiitzling Argus. Wahrend Argus
seinen Herren letztlich verriet und entge-
gen des ausdricklichen Befehls den kom-
pletten Organon ins letzte Hochboot nach
Elysium lud, um seine Briider zu retten und
die Macht auf der Raumstation an sich zu
reilsen, war es jedoch Goals Verhalten, das
Ulysses das Leben kostete. Gegen das Wis-
sen ihres Vaters hatte sich Goal als Inspek-
torin gemeldet und nach Deponia geschli-
chen, um die Wahrheit iber die Existenz der
Deponianer herauszufinden. Ulysses erfuhr
davon erst wahrend der Rickreise nach
Elysium. Er leitete die Sprengung des Pla-
neten ein, als sich das Hochboot noch auf
dem Weg nach oben befand, um die aufstan-
dischen Klone und sich selbst in den Tod zu
schicken. Erst danach erfuhr er von Goals
Anwesenheit und opferte sich, um sie und
die anderen Passagiere zu retten.

Argus wurde mit der Mission betraut, die
elysianischen Inspektoren bei ihrer Mission
zu begleiten, auf Deponia nach Spuren von
Leben zu suchen. Natiirlich erkannte er das
Problem dabei und vereinbarte mit Inspektor

1 ‘ L AR

lysses und Argus fiir eure Helden

Cletus Stillschweigen. Goal jedoch konnte er
nicht Uberzeugen; sie stiurzte aber ohnehin
vom Kreuzer, bevor ihr Gesprach beendet
war. Dass es sich bei ihr um die Tochter sei-
nes Chefs handelte, war ihm tbrigens nicht
bewusst.

Als Goal wiedergefunden wurde, lag ihm
viel daran, dass ihre Informationen nie den
Altestenrat erreichen wiirden und er pla-
dierte fiir die Loschung ihres Gedachtnisses.
Als Goal nicht wie geplant nach Elysium zu-
ruckkehrte, erhielt Argus von Ulysses den
Befehl, den Bereich um das Rostrote Meer
vorzeitig zu sprengen, damit es keinen Un-
terschied mehr machen wiirde, wenn der Rat
doch noch von der Existenz der Deponianer
erfihre - denn mit dieser Aktion wirden
diese ausgeloscht. Und der Organon grof3-
tenteils gleich mit. Argus verzogerte diesen
Befehl, um noch eine Chance zu haben, seine
Leute zu retten, und verlangerte somit auch
die Leben der Deponianer.

Diese scheinbare Heldentat wurde durch
seine spateren Aktionen relativiert: Um mit
seinen Leuten in Elysium einzumarschieren,
benotigte er Goals Aufstiegscodes. Um an
diese heranzukommen, war er bereit, Goal
zu ermorden, und schubste sie in den siche-
ren Tod (dem sie nur dank Rufus entging).
Mit den Codes in der Hand wahnte er sich als
Sieger, doch sein Putsch wurde schliefSlich
durch seinen eigenen Tod vereitelt. Als er
gemeinsam mit Cletus und Rufus versuchte,
das beschadigte Hochboot wieder auf Kurs
zu bringen, stiirzte er (scheinbar) in seinen
Untergang. Seine Aktionen haben aber im-
merhin all seine Briider gerettet.

Die beiden Chef-Organons sind natiirlich die prédestinierten Ge-
genspieler fiir eure Helden, sofern die Abenteuer vor dem Ende von
Goodbye Deponia angesiedelt sind. Eventuell kdnnen sie auch durch bi-
zarre Gliicksfalle iiberlebt haben und weiter Arger machen. Wichtig ist,
dass die beiden keine reinen Bdsewichte sind, sondern als Menschen
mit grofen Zielen dargestellt werden, die bereit sind, filr inre Uberzeu-
gung liber Leichen zu gehen und ihr Seelenheil aufzugeben. Sie sind im
Kern absolut keine witzigen Figuren und sollten daher auch nicht zuuu

sehr ins Lécherliche gezogen werden.




HERMES

ermes ist das letzte iiberlebende MIT-

GLIED DES ALTESTENRATS auf
Deponia. Er entwickelte damals 1
den Plan um Elysium, die Plane-
tensprengung und den Organon.
Letztlich kamen ihm jedoch Zwei-
fel und er blieb mit den Klonen auf
dem Planeten zurick, um sich ei-
nen besseren Plan auszudenken,
auf den er aber bis heute nicht
gekommen ist. Angeblich leitet
er aullerdem personlich die mys-
teriose Klonanlage bei Porta Fis-
co. Er ist weit iber 100 Jahre alt
und vertragt eigentlich weder
Luft noch Nahrung auf Deponia.
Hermes halt sich aber dank der
Klonanlage am Leben, indem er
sich alle paar Tage aufs Neue
klont, was ihn aber nicht wirk-
lich jung halt: Seine Gene sind alt, der Verfall ist nicht
mehr aufzuhalten, die Abstande werden immer kiirzer
und Hermes sieht jetzt schon aus wie ein UNTOTER
AUS EINEM HOLOFILM. Dennoch ist er ein friedli-
cher Mann, der niemandem etwas zuleide tun wirde
- auller er sieht sich zum Wohle der Menschheit dazu
gezwungen. Er verbringt seine Zeit damit, in seinem
Gewachshaus uiber seine Fehler nachzudenken, Nuk-
leinsaure aus radioaktivem Schlamm zu synthetisie-
ren und Passanten zu erschrecken. Sollten Sie ihm
auf Thren Reisen begegnen, erschrecken Sie nicht.
Die Chancen, dass er Sie als verwertbaren Biomdiill fiir
seine Anlage einstuft, sind relativ gering. Trotz seiner
FORTSCHREITENDEN DEMENZ.
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Verriickte Organon-
Wissenschaftler:
Doktor Edlund

T N

Die Plorre AG aus Porta Fisco beliefert weite
Teile Deponias, aber auf jeden Fall praktisch
ganz Aporimata mit dem namensgebenden
Getrank, dessen Herstellung ein streng gehi-
tetes Geheimnis ist. Fast genauso gut wird das
Geheimnis gehiitet, dass die Plorre AG nur in
Porta Fisco verbleiben und so erfolgreich wer-
den konnte, weil der Organon ihrem Produkt
Drogen beimischen lasst. Dafur ist Doktor Ed-
lund verantwortlich, der seinen akademischen
Grad zwar in Textilhistorie gemacht hat, aber
als Hobby mit vielen psychoaktiven Substan-
zen herumspielt.

Uber die Jahre hinweg hat er daran gearbei-
tet, eine perfekte Mischung zu erstellen, die
Plorre-Trinker in eine stumpfe Alles-Egal-Ein-
stellung versetzt und zu Stammtischparolen
anregt, auf die keinerlei Handlungen folgen.
Dazu destilliert er bestimmte Inhaltsstof-
fe aus drecksikanischem Dummkraut und

mischt nur manchmal als Test oder zur Un- [3_:‘_
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Zum Ende des Krieges hin op-
ferte sich Hermes, damit Rufus
seine Mission erfiillen konnte.

ermes und eure Helden
Hermes kann als Auftraggeber auftreten

oder weiser Alter, der den Helden die grofben
Zusammenhange erklart. Wollen Sie hingegen je-
manden wiederbeleben, kann er ein Hindernis oder
eine Hilfe darstellen, je nach Vorgehen der Helden.

terhaltung gewisse andere Substanzen aus
Parks mit hinein.

Daher konnen verschiedene Jahrgange und
Sonderabfiullungen der Plorre einige Neben-
effekte haben, wie:

— Unfahigkeit, blaue Gegenstande wahrzu-
nehmen
Unaufhaltsamer Schluckauf bis hin zum
Zwerchfellstillstand
Starker Korpergeruch, der an Zimt erin-
nern wiirde, wenn noch jemand wiisste, wie
Zimt riecht

Doktor Edlund wirkt selber allerdings nicht
unbedingt wie jemand, der die Gesundheit al-
ler Plorre-Trinker in seinen Handen halt. Er
ist klein, EHER UNSCHEINBAR und kampft
mit dem Haarausfall. Meist wirkt er FREUND-
LICH UND VIELLEICHT ETWAS ABWESEND,
bietet gerne anderen Zigaretten mit dubiosem
Inhalt an und sein einziges Zugestandnis an
seinen Status als Organonen-Dienst-Wissen-
schaftler ist die Tatsache, dass er nur ein Glas
in seiner Brille tragt - als Monokel-Ersatz.
Sollte ihm jemand auf die Schliche kommen,
wird er entspannt erklaren, dass seine Arbeit
den Deponianern einfach das Unvermeid-
liche etwas angenehmer gestaltet - und
] jJI vermutlich den Helden etwas zu Rauchen
~' anbieten.

) e N~

< [—,.

= Aemmm———




PORTA RUSTICA

orta Rustica ist die ostlichste der drei grofSeren Stad-

te der Three Quarters und somit das TOR ZU DEN
WILDEN GRENZLANDEN. Sie ist mit ihren etwa 1200
Einwohnern auch das Zentrum einer Metropolregion, zu
der Stinkel, Sauerbach, Biege und Schlotviq gehoren,
und die EINZIGE UNIVERSITATSSTADT der Region.

orta Rustica liegt in einem

Tal im Grenzlandvorge-
birge und wird VON EINER
GIGANTISCHEN MAUER
DOMINIERT, die ahnlich ei-
ner Talsperre zwei Millber-
ge verbindet und so die zi-
vilisierteren Regionen vor
den Barbaren der Grenzlan-
de schiitzt. Am Tor in dieser
Mauer startet die beruhmte
Route 911 (Nine One One),
die sich quer durch die wil-
den Gebiete bis zum Sauersee
Die Stadt gilt als relativ wohlhabend und wird von
einem Senat aus konservativen, reichen Biirgern re-
giert, von denen die meisten im Villenviertel Rickety
Hills am nordlichen Berghang leben. Die meisten von
ihnen sind ehemalige GrofShandler und Ehrendozen-
ten an der Universitat der Stadt, viele von ihnen haben
ihre Wurzeln in Germ in Ubersee.

QIECHENSTADT

uf der anderen Seite der Mauer liegt Siechenstadt.

Dieses ,Viertel” entstand durch die Ansammlung
von verarmten Flichtlingen aus den Grenzlanden, die
in Porta Rustica Schutz vor den Gefahren der Wildnis
suchten. Mittlerweile leben die Menschen bereits in
dritter oder vierter Generation in den Zelten, Contai-
nern und Versandkartons, die in abenteuerlichen Kon-
struktionen an die Mauern gebaut und von den Milizen
der Stadtverwaltung immer wieder entfernt werden.
Durch den Einfluss der Studenten entwickelt sich Sie-
chenstadt aber langsam vom Slum zum angesagten
Szeneviertel.

DER SICKERFALL UND DIE EKELGROTTEN
Durch Porta Rustica flielSt auch die Ekel: Irgendwo
in den Bergen entspringt dieser wichtigste Fluss
der Region und stirzt sich in einem spektakularen
Schlammfall in ein tiefes Loch im Boden. Die Poeten
unter den Studenten der Stadt sagen: Die Ekel stiirzt
sich beim ersten Anblick der Menschheit in den Tod.
Das stimmt aber leider nicht ganz, denn sie flie3t na-
tiurlich nur ein kurzes Stiick unterirdisch weiter und
tritt schon vor der Stadtgrenze wieder an die Oberfla-
che. Der unterirdische Teil nennt sich ,Ekelgrotten”
- ein romantischer Treffpunkt fiir Verliebte unter den
jungen Studenten, der allerdings nur mit Ganzkorper-
schutzanziigen betreten werden kann.

zieht.

Der Sickerfall selbst ist jedes Jahr Zentrum eines we-
nig appetitlichen Aufnahmeritus fur Erstsemestler an
der Universitat, auf den wir hier nicht naher eingehen
wollen.

DIE SCHROTTHANDELSUNI

ie Schrotthandelsuni (eigentlich Haderlump-

Klingesplit-Handels-und-Wirtschafsakademie zu
Porta Rustica und Stinkel) dirfte wohl fiur die relativ
hohe Bevolkerungsdichte der Stadt verantwortlich
sein, denn aus dem gesamten Dreiviertelland reisen
hoffnungsvolle junge Menschen hierher, um sich zu
Schrotthandlern ausbilden zu lassen und neben tradi-
tionellen Fachern wie Mathematik, Betriebswirtschaft

und Physik auch exotischere Kurse wie ,Piratenab-
wehr mit Hilfe von bedrohten Tierarten” oder , Logis-
tik in Zeiten globaler Verstopfung“ zu belegen.

ie Studenten hier haben eine recht ambivalente

Einstellung zur Stadt: Zum einen ermoglicht die
Anwesenheit reicher, erfahrener Handler naturlich, von
den Besten zu lernen. Zum anderen sind die Mieten in
Porta Rustica absurd hoch, was die meisten Studenten
dazu zwingt, sich ein WG-Zim-
mer vor den Toren von Porta
Rustica, also in Siechenstadt,
zu suchen. Entsprechend gibt
es in der Siechenstadt diver-
se Szene-Cafés, Ateliers und
Kleinkunstbihnen. Die Tore
sind - aufer in Angriffsfallen -
daher auch dauerhaft geoffnet.
Viele Studenten sagen dem Se-
nat verschworerische Verbin-
dungen zum Organon nach.

EINKAUFSMOGLICHKEITEN IN PORTA RUSTICA

er Vogelmarkt:

Direkt am Ufer der Ekel, am Ostrand der Stadt
erstreckt sich dieser grofSe Basar, der zum Leidwesen
der Anwohner rund um die Uhr geodffnet hat (wenn er
nicht gerade wieder einmal unter Quarantane steht).
Hier kann man sich so ziemlich alles an Federvieh
kaufen: Vom Minengaswarnpapagei iiber den Zierdo-
do und das Rassehuhn bis hin zum Larennandu. Die
meisten der Vogel sind genetisch verandert und aus
Parks oder Haldika importiert - und der Verzehr wird
absolut nicht empfohlen.

ie Plorregarten:

Studenten und reiche alte Sacke verbindet
die Freude an einer guten Plorre. In Porta Rustica
schmeckt die Plorre zwar wie lUberall sonst auf dem
Planeten auch, man hat aber eine grofSere Auswahl,
wo man sie zu sich nimmt: Dank der zahlreichen Plor-
regarten (also Kneipen, deren Betreiber sich kein an-
standiges Gebaude leisten konnten) ist der Plorrekon-
sum an jeder Ecke bei vollem Genuss des malerischen
Panoramas von Porta Rustica moglich.

orkos Fung-o-Rama:

Der greise Yorko ist die Hauptanlaufstelle fiir die
Studenten der Stadt, die auf der Suche nach dem be-
sonderen Kick sind. Eigentlich ist Yorko Pilzsammler,
was auf Deponia nichts Besonderes ist. Er vermag es
aber auch, aus diversen Pilzextrakten hervorragende
Drogen und todliche Gifte herzustellen. Somit ist er
natirlich nicht nur fir Studenten interessant, sondern
auch fur Kopfgeldjager, die mit harten Bandagen kamp-
fen. Peinlich wird es nur, wenn der kurzsichtige Yorko
mal wieder Rauschmittel und Todesgifte verwechselt.

Rif:helleufs Eau de Toilette

uf Deponia muss man mit dem arbeiten, was man
hat. Als Riechlev beschloss, eine Parfumerie zu eroff-
nen, hielt er es fur eine gute Idee, seinen Namen so
exotisch auszusprechen, wie sein Ladenschild sugge-
riert. Sein Angebot ist nicht minder exotisch: Die Ge-
ruche, die er konserviert hat, reichen von , Yeti-Achsel-
schweil“ iiber , In der Wiiste verwesender Wal“, ,Uber
sechs Jahre kontinuierlich getragener Turnschuh®,
»~Katzenfutter” und ,Darmspiegelung nach Kohlsuppe*
bis hin zu ,Wahlen in RufSland”. Man konnte meinen,
dass sich seine Umsatze angesichts des andauernden
Gestanks auf dem Planeten eher in Grenzen halten
missten, doch die experimentierfreudigen Deponia-
ner lernen immer wieder gerne etwas Neues kennen.
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orta Rustica fiir eure Helden
Natiirlich wird der Senat von Porta Rustica vom Organon be-
einflusst. Die Reichen der Stadt zahlen enorme Abgaben an den
Finsteren Fiskus, die sie sich iiber ein sehr komplexes System aus
Studiengebiihren wieder zuriickholen. Im Gegenzug wird die Stadt

kaum behelligt und der Organon féangt auch viele der Barbaren-
angriffe ab. Die Helden kdnnen diesem Sachverhalt auf die Spur
kommen - oder ihr Wissen iiber Schrotthandel selbst an der Uni

vertiefen, 50 sie denn die Aufnahmepriifungen bestehen.

orta Rustica nach dem Krieg
Eigentlich &ndert sich in der Stadt nicht be-

sonders viel, bis auf ein kleines Detail: Der Orga-
non ist nicht mehr in der Lage, die ,Grenze" gegen
Barbarenangriffe zu sichern, die sich daher in
Zukunft héufen. Hier sind wahre Helden gefragt.

DUNST

unst ist mit ca. 800 Einwohnern die drittgrofSte

Stadt der Three Quarters und ihre BEDEUTENDS-
TE HAFENSTADT. Sie ist GANZTAGS IN NEBEL GE-
HULLT und wird daher meist von Piratenangriffen ver-
schont. Wer eine Passage weg von Aporimata sucht, ist
hier vermutlich richtig. Wer den Kontinent hingegen be-
suchen will, sollte sich vielleicht einen anderen Zielha-
fen suchen. Dunst wurde einst von Schiffbrichigen der
ehemals regelmalSig an der Steilkiiste zerschellenden
Ozeanriesen gegrundet. Mittlerweile bilden die Schiffs-
wracks hier eine eigene Steilkiiste und die Dunster be-
wohnen die Kabinen der zerstorten Schiffsrimpfe. Sie
haben die Wracks mit Takellagen an den lecken Stellen
zu einer eigenen, VERTIKALEN STADT verbunden. Die
Dunster sind fast ausschliefSlich Seefahrer, die heute
davon leben, Menschen aus Aporimata wegzubrigen,
Strandgut zu plindern oder Schiffbriichigen (meist
Fliichtlingen aus den Randgebieten der Miillgolei) zu
einem neuen Start ins Leben zu verhelfen.

REGIERUNG VON DUNST
Bﬁrgermeister Mc Tavish, ein alter Seebar, wohnt
an Deck einer Segelyacht, die auf halber Strecke
waagerecht aus der Klippe ragt. Hier steht er den
ganzen Tag in Olmantel und Siidwester und starrt
hinaus auf die See. Den Grund dafiir ist er nicht be-
reit zu verraten. Mc Tavish herrscht als freundlicher
Tyrann im Alleingang iiber die Stadt, was im Grunde
bedeutet, dass er seine Biirger machen lasst, was sie
wollen, solange die Kneipenschlagereien im Rahmen
bleiben. Sein ultimatives Machtinstrument ist ein gro-
Ber Poller, der direkt iber seinem Schiffsdeck aus der

WICHTIGE PERSONEN
IN PORTA RUSTICA

INGO FESTEL —
DEKAN VON PORTA RUSTICA

ngo Festel ist Dozent an der Hader-

lump-Klingesplit-Handels-und-Wirt-
schafsakademie zu Porta Rustica und
Stinkel, kurz der Schrotthandelsuni
von Porta Rustica. Als Dekan hat er ei-
nige schlecht umschriebene Aufgaben
zu erledigen, vor allem aber, den Un-
terrichtsplan und die Verwaltung der
Universitat an die Vorgaben des Orga-
non anzupassen.

Der etwas untersetzte Ingo mit dem
uberraschend jungen (weil runden
und bartlosen) Gesicht ist allerdings ein
echter Gelehrter, sammelt echte Schriftausgaben echter
Biicher und wiirde sich gerne als Freigeist sehen. Leider
ist er auch SEHR PRAGMATISCH und sieht ein, dass
die Stadt ohne Organon vermutlich hilflos den Barbaren
jenseits der Grenzen ausgeliefert ware. So halt er sich
weiter an seine Vorgaben, prift Antrage und Abschluss-
klausuren und wunscht sich, sein Leben ware anders.

lle paar Wochen schleicht er deswegen in Verklei-

dung in die Studentenviertel, besauft sich und
behauptet, er ware gerade mal 21. Meist beschliefSt
er diese REALITATSFLUCHT mit einem verkaterten
Besuch der Erstsemestervorlesungen. Naturlich fallt
kaum jemand auf seine Scharade herein, zu seinem
Gliick halten die Studenten und Dozenten dies aber
fiir eine perfide Uberwachungsmethode und machen
sich nicht uber ihn lustig.

Steilwand ragt. An ihm laufen alle Seile zusammen,
die Dunst zusammenhalten, und wenn es in der Stadt
zu bunt zugeht, droht Mc Tavish schon einmal damit,
die Seile zu kappen.

LADEN UND KNEIPEN IN DUNST
Q lle Kneipen der Stadt sind naturgemals Seemanns-
neipen. Die Urigste und daher empfehlenswer-
teste davon ist sicherlich ,Der Alte Leuchtturm”.
Einen Leuchtturm gab es in Dunst ironischerweise nie
und diese Kneipe befindet sich am diistersten Ende
der Stadt, ganz unten an der Steilkiiste, so dass das
Meer bei Flut angenehm die Beine der Gaste umspiilt.
Hier ist der raue Seebarencharme von Dunst noch am
deutlichsten spiirbar. Wirt und Besitzer Captain Es-
posito hat daher auch ein Warnschild aufgestellt, das
besagt: ,Du musst mindestens SO hart sein, um hier
trinken zu durfen” Gleichzeitig versucht der alternde
Wirt, seine junge Tochter Rosalita mit einem der Gaste
zu verkuppeln - allerdings schon seit 40 Jahren, und er
ist kurz davor es aufzugeben.

ie meisten Laden in Dunst verkaufen natirlich

Treibgut. Am Strand gefundene Nahrungsmittel,
Rohstoffe und sonstiger Krempel landet letztlich im-
mer in einem der drei Shops der Stadt und kann so
einigermalfien fair unter den Bewohnern verteilt wer-
den. Touristen konnen hier - zu weit weniger fairen
Preisen - im Grunde alles finden, was das Scherben-
meer zu bieten hat: Von einer intakten Flaschenpost
iber Gummistiefel und ausgestopfte Tiefseefische
bis hin zu ganzen Galionsfiguren und alten ,Uberra-
schungs-Containern” mit kryptischen Warnhinweisen,
die sich in Dunst noch niemand zu o6ffnen getraut hat.
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WICHTIGE PERSONEN
IN DUNST

CAPTAIN MC TAVISH

aptain Mc Tavish ist eine beein-

druckende Gestalt - 1,90 Meter
grofs und mit einer charismatischen
gebrochenen Nase gesegnet, wirkt
er IMMENS SCHNEIDIG, wie er
im Olmantel von einem in der Steil-
wand steckenden Boot aus tiber
die Stadt Dunst wacht. Wer ihn
erreichen will, muss in einem im-
provisierten Aufzug die Klippe aus
gestrandeten Schiffen bewaltigen

Tatséchlich hiitet Mc Tavish ein grofses Geheimnis und geht sogar soweit, ei-
nen Pappaufsteller von sich selbst auf dem Boot zu platzieren, wenn er kurz
mal muss, damit niemand auf die Idee kommt, sein Heim genauer zu iiberpriifen.
Sein scheinbar Kleines Boot ist némlich nur die Spitze eines riesigen Schiffes,
das in den Wracks von Dunst verborgen liegt. Mc Tavish wartet nur darauf, dass
sich eine verniinftige Crew einfindet und dass sich der Nebel legt, um dann durch

das Zerschneiden der Halteseile Dunst von seinem geliebten schweren Kreuzer
Stottken herabstiirzen zu lassen und wieder in See zu stechen. Was genau eine
verniinftige Crew ausmachen wiirde, ist ihm dabei selber nicht so ganz klar, und
vielleicht kann ihn ja eines Tages eine findige Gruppe davon iiberzeugen, sie wére
dafiir wie geschaffen. Dann milsste sich nur noch der Nebel verziehen und auf

oder sich auf eine anstrengende
Kletterpartie gefasst machen.

¢ Tavish starrt ewig in den

Nebel, der Dunst umgibt, und
schenkt anderen Menschen selten
Beachtung, es sei denn sie storen
ihn - dann droht er damit, Dunst
untergehen zu lassen.

LEICHENSEE

ie Stadt Leichensee gehort zu den einladenderen

Orten des Dreiviertellands und ist trotz ihrer gut
700 Einwohner eine noch relativ JUNGE SIEDLUNG.
Sie liegt am gleichnamigen Leichensee am Fulse des
Schwarz-WeiR-Gebirges und wurde vor einigen Jahren
von einer Gruppe von transvoltanischen Organhandlern
der Familie Bleichenstein gegriindet, die aus ihrer Hei-
mat vor Mutanten hierher geflohen waren. Ein gewal-
tiger Millrutsch, der nie eindeutig mit der Ankunft
der Transvoltanier in Verbindung gebracht werden
konnte, hatte zur selben Zeit mehrere kleine Berg-
dorfer ausgeloscht und jede Menge Leichen und (S
Triummerteile in den Leichensee gespiilt. Die Zu- =%
wanderer reinigten den See und erbauten mit den
Trimmern und den Einnahmen aus den gewonnenen
Organen die schone Stadt Leichensee.

eute wird Leichensee nach wie vor vom Oberhaupt

dieser transvoltanischen Familie regiert: Krollock
von Bleichenstein, der auf dem neu gebauten Schloss
Bleichenstein Uiber der Stadt residiert. Es ist eine allge-
mein bekannte Tatsache, dass den Bleichensteins Lei-
chensee gehort und ihr Reichtum vom organisierten Or-
ganhandel stammt. Es leben aber langst nicht mehr nur
Transvoltanier in der Stadt: Das FLORIERENDE ORGAN-
GESCHAFT hat viele Gelegenheitsarbeiter und Subun-
ternehmer angelockt, von denen zwar nicht alle lange in
Leichensee bleiben, deren Anwesenheit die Einwohner-
zahl aber in die Hohe schnellen lasst.

ie ursprunglichen , Rohstoffe” des Leichensees durf-

ten zwar schon seit einigen Jahrzehnten erschopft
sein, dennoch schafft es die Famlile Bleichenstein nach
wie vor irgendwie, das Geschaft aufrecht zu erhalten.

ur Touristen hat Leichensee einiges zu bieten: Es durf-

te die einzige Stadt in Aporimata sein, die IM KLAS-
SISCH TRANSVOLTANISCHEN STIL erbaut ist. Jedes
Gebaude hat gefiihlt mehr Wasserspeier als Dachziegel
und ist entweder grau oder schwarz gestrichen. Das
Stadttor in Form von zwei steinernen gepfahlten Men-
schen ist ein filigranes, fast lebensechtes Kunstwerk und
das Kopfsteinpflaster verdient seinen Namen tatsachlich.
Schloss Bleichenstein soll den Weltrekord fiir die meisten
Erker und Geheimgange halten und besitzt ausschliels-
lich Schief3scharten in Totenschadelform als Fenster; die
zu besonderen Anlassen Blut weinen sollen. Krollock von

Kosten einer Siedlung kdnnte ein erstaunliches Abenteuer beginnen.

Bleichenstein ist sehr gastfreundlich und gewéahrt Touris-
ten UMSONST OBDACH in seinem Schloss.

LADEN UND RESTAURANTS IN LEICHENSEE:

n den Leichenseer Etablissements wird eine abgewan-
delte Form der transvoltanischen Kiiche geboten, die
meist aus Eintopfen und Wirsten besteht, deren hoher
Knorpelgrad selbst fiir Deponia ungewohnlich ist. Wir se-
hen daher von einer Empfehlung ab. Naturgemalfs ergibt
sich in Leichensee die seltene Moglichkeit, menschliche
Organe zu erstehen. Sollten diese dringend benotigt wer-
den, besteht sogar in mehreren ambulanten Kleinklini-
ken die Moglichkeit, sie direkt einsetzen zu lassen, wo-
bei man immer genau darauf achten sollte, dass man
hinterher nicht weniger wiegt als vorher.
In anderen Shops gibt es vorwiegend Second-Hand-
Kleidung, Zahngold, Brillen oder Echthaar-Perticken zu
erstehen.
Auch Herbergen gibt es in Leichensee einige. In fast allen
werden seltsamerweise nur Einzelzimmer fiir genau eine
Nacht angeboten. Ohne Frihstick.

WICHTIGE PERSONEN IN LEICHENSEE:
KROLLOCK VON BLEICHENSTEIN

rollock von Bleichenstein gibt sich alle Miihe, die Vor-
tellungen von Touristen zu erfiillen, die einen ECH-

TEN TRANSVOLTANIER erwarten. Privat tragt er lieber
Rollkragenpullis und Tweed-Jackets mit Lederflicken an
den Ellenbogen, aber bei allen 6ffentlichen Anlassen putzt
er sich in Frack, Operncape und blutrotem Halstuch he-
raus. Auch pflegt er einen ubertriebenen Akzent, dessen
Beherrschung fiir alle seine Angehorigen und Bedienste-
ten ebenfalls Pflicht ist.
Vor allem aber ist Krollock GESCHAFTSMANN. Und Chi-
rurg. In Ordnung, er ist vor allem zwei Dinge: Geschafts-
mann und Chirurg. Und Edelplorretrinker. Verdammt.
Krollock leitet also als gelernter Chirurg ein Unterneh-
men, das sehr erfolgreich Organe beschafft und an Rei-
che weiterverkauft und kann sich somit iiber einen immer
gut gefiillten Plorrekeller freuen.
Allerdings kommt es auch immer wieder zu Engpassen.
Der Leichensee, aus dem ursprunglich alle Organe der
Kliniken unter Krollocks Kontrolle stammten, ist leerge-
fischt und die Hotels liefern nicht zu jeder Saison gleich
viele Ersatzorgane von ahnungslosen Gasten an. Daher
ist der Transvoltanier immer bereit, zu vernuinftigen Prei-
sen Korperteile und ganze Personen anzukaufen, um an-
spruchsvolle Kunden nicht zu vergratzen.
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Geheimnisse
von Leichensee
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inter dem beschaulichen Leichensee ver-

birgt sich eine nur sehr schlecht getarn-
te Verbrecherorganisation in Familienbesitz.
So mancher Durchreisende oder Tagelohner
endet als eines der Produkte, die die Stadt
reich gemacht haben. Die Helden konnen
hier in eine typische Tanz der Vampire-Situ-
ation geraten, die wahren Hintergrinde auf-
decken oder selbst auf dem OP-Tisch landen.
Vielleicht brauchen sie ja auch dringend ein
Ersatzorgan?

Das grolse Geheimnis der Stadt aber ist, dass
sich Krollock ohne das Wissen seiner Fami-
lie Mc Thulu verschrieben hat und fir diesen
Organe abfuhrt - eine Tatsache, die der Rest
der Familie, alles anstandige Leichenfledde-
rer, nicht dulden wird.

DAS KAFF KUVAQ

m Stdwest-Quadranten liegt das eigentlich UNBE-

DEUTENDE NEST Kuvaq, das wir hier nur wegen
seiner Beispielhaftigkeit auffuhren. Kuvaq wurde kurz
nach dem Aufbruch nach Elysium von einem Mann
namens Landgull gegriindet, der mittels seiner sa-
genumwobenen Wiinschelrute eine (RELATIV) KLARE
WASSERADER am Rande der Schrottwiste entdeckt
hatte.

Er griundete hier ein Dorf, das er nach seiner Mut-
ter benannte, und schnell wurde Kuvaq zu einer der
reichsten Siedlungen im Quadranten. Kuvaq ist als
relativ stidliche Siedlung von einem milden Klima
gesegnet. Hier hat
es nicht nur fast
NOCH NIE GEREG-
NET, sondern auch
noch nie geschneit,
und die STANDIGE
QUALMGLOCKE,
die sich aus der
Millverbrennungs-
anlage erhebt, sorgt
fur einen zusatzli-
chen, angenehm-
kuschligen  Treib-
hauseffekt. Diese
Verbrennungsanla-
ge wurde ebenfalls
von Landgull er-
dacht, der sich als
Relikt der alten Zeiten mit solcherlei Technik bestens
auskannte. Sie ist die Quelle der Energie fir das Dorf
und schafft Arbeit fir jene, die nicht in den umfangrei-
chen Schrottminen unter der Stadt schuften.

Krollock opfert dem Damon in guten Mona-
ten die ein oder andere Leiche, um die welt-
weite Restaurantkette zu betreiben. Wenn
es wiederum bei Krollock schlecht lauft,
kann er sich auf dezente Lieferungen von
Innereien verlassen, die ansonsten ohnehin
nur in den scharfen Wiirstchenburgern lan-
den wiirden, die kaum jemand mehr als ein-
mal probiert.

Eigentlich ist Krollock dabei aber recht
ausgeglichen und nett geblieben, wenn
man mal iiber seine distere offentliche Per-
sonlichkeit, seine Damonenanbetung und die
Leichenfledderei hinwegsieht. Gerade da er
viel vor seiner Familie geheim halten muss
- alles ganz normale Leichendiebe, die mit
Damonen und Fast Food nichts am Hut ha-
ben wollen - ist er fiir eine gute Konversation
dankbar und ladt gerne Gaste zum Abend-
essen ein. Besucher sollten allerdings auch
hier hinterher uberprifen, ob sie noch die
volle Anzahl an Nieren haben.

I-‘_o—i

Landgull etablierte auBerdem die Verwaltung des Ort-
chens und schuf den Biirgermeisterposten und die
Notfallstation (siehe Politik und Wirtschaft Deponias
fur mehr Details) - somit ist Kuvaq eine der aufge-
raumtesten und bestorganisiertesten Siedlungen des
Planeten. Ein Modell, das Schule gemacht hat, auch
wenn der aktuelle Birgermeister Lotek die Geschafte
eher ruhig angehen lasst. Heute hat Kuvaq etwas tiber
Hundert Einwohner.

LADEN UND KNEIPEN IN KUVAQ

Einkaufs— oder Ausgehtipps fir Kuvaq auszuspre-
chen ist angenehm einfach, denn es existiert ge-

nau ein Laden und eine Kneipe. In Tonis Gebraucht-

warenladen Dbietet

die charmante Be-

sitzerin vor allem

Gegenstande des
alltaglichen Ge-
brauchs an: Anker,
Angelhaken und

Bleigewichte. Aber
auch Kakteen fur
die eigene Zucht,
Zubehorteile fur
Bastler oder selbst-
gebaute Kichenge-
rate. In Lonzos Bar
gibt es hingegen
neben der iblichen
Plorre noch eine ge-
heime Spezialitat:
Lonzo ist im Besitz einer antiken Espressomaschine,
die - je nachdem, was man oben reinpackt - extrem
interessante Geschmackskreationen in Form von klei-
nen Tassen voller dampfender Brithe zu erschaffen in
der Lage ist.
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PERQONEN VON KUVAQ: Frau mal wieder auf den Keks geht. Dafur zahlen die
% Dorfler immerhin keine Steuern (jedenfalls nicht an
BURGERMEISTER LOTEK VON KUVAQ

die Kommune) - einfach weil das bei einer Tauschwirt-
ach dem Weggang von Seagull aus

S Kuvaq musste ein neuer Biurger-

= meister gewahlt werden und es wur-

den Streichholzer gezogen. Niemand

wollte diesen Posten, der mit Arbeit

und Verantwortung verbunden war,

doch schlieflich fiel die Wahl auf Lo-

tek, der sein Amt einigermafSen ernst

nimmt und sogar IN SEINEM BURO

SCHLAFT. Allerdings meistens auch

tagsiber in einem geheimen Bett

in der Schreibtischschublade. Das diirfte auch der
Grund sein, warum sich die politischen Geschafte in
Kuvaq eher schleppend entwickeln. Fur Lotek gelten
immer noch die gleichen Regeln wie fiir Seagull: Am-
ter offnen, wann es ihm gerade in den Kram passt,
und jeder hat den Burgermeister bei Bedarf zu bewir-
ten oder ihm Obdach zu gewahren, wenn ihm seine

=

[il

schaft zu umstandlich ware.

Lotek wahrend und nach der Rebellion
Kuvagq bleibt von den Auswirkungen des Krieges
verschont, aber einige Zeit nach dem Abzug des
Organon lost der ehrgeizige Wenzel Lotek als Biir-
germeister ab und entwickelt sich schnell zu einem
Kleinen Despoten.
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Kuvag nach [z Derfcten
dem Krieg gegen i ist  inzwi-
den Organon | schen zu eini-
ger Beruhmtheit
gelangt, weil es
gleich zwei Hel-
den des Wider-
stands hervorgebracht hat: General Seagull
(Landgull, der sich spater umbenannte) und
Rufus.

Nach dem Einzug von Rufus auf Elysium und
dem Sieg Uber den Organon durch Seagull
wurde Kuvaq zur Pilgerstatte fiir Anhanger
der beiden ,Kriegshelden“. Aus kaum nach-
vollziehbaren Grinden wurden diese anfangs
unter lauten Flichen wieder aus dem Dorf
gejagt, doch mit der Zeit nahm die Flut an
,Fans“ einfach iberhand und man duldete die
»Spinner”.

chlief8lich bat ein ortsfremder Geschafts-

mann mit dem Namen F.L. Propst um die
Rechte an der ,Marke” Rufus und die Erlaub-
nis, innerhalb der Kaffgrenzen ein Rufus-Mu-
seum zu errichten. Er wurde ausgelacht und
letzteres wurde ihm verweigert, weswegen
das Museum heute knapp aufllerhalb Kuvaqs
liegt.

Dort sind heute unter anderem zu bewundern:
Rufus' rechte Socke (hinter Glas - aus Sicher-
heitsgriinden), Rufus' Skorpionfarm, eine sei-
ner ersten Erfindungen (der Unterwassergrill)
und die Reste seines nuklearbetriebenen Sa-
telliten. Aullerdem wird hier das abgetrennte
Bein Seagulls fast wie eine Heiligenreliquie
verehrt, wahrend seine legendare Wiinschel-
rute leider nie der Ausstellung hinzugefiigt
werden konnte. Daneben sind die Wande voll
von Portraits, Aktzeichnungen, Liebesbekun-
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dungen und Zeitungsartikeln zu den beiden.
Das Rufus-und-Seagull-Museum ist ein MUST
SEE fur Deponiabesucher. Der Eintritt betragt
nur 2 Zlotti, Gutscheine fur einen zweiten
Gratis-Eintritt liegen an allen teilnehmenden
Poststellen aus.

Das Museum stof3t Uibrigens bei den Ku-
vagern nach wie vor nicht auf Gegenliebe.

Auch wenn die offentlichen Proteste inzwi-
schen verstummt sind, hat es dem Dorf nicht
gut getan: Propst hat fiir das Museumsperso-
nal nur ortsfremde Krafte und Roboter ein-
gestellt und es auch mit einem eigenen Sou-
vernirshop, zwei eigenen Restaurants, einer
Kindertagesstatte und einem eigenen Park-
platz ausgestattet. Wirtschaftlich bringt die
Entwicklung den Kuvagern also schon einmal
nichts. Dafur brettern die Versorgungslaster
fur das Restaurant und jede Menge Monster-
busse mit Touristen durch den Ort und losen
standig Milllawinen aus. Lonzos Kneipe muss-
te schliefSen, weil die Laufkundschaft aus den
Nachbarkaffern jetzt lieber ins Restaurant des
Museums geht.

inige Zeit nach dem Krieg trat der Ehren-

blirger Wenzel an, Lotek als Biirgermeis-
ter abzulosen. Ein Novum: Bisher hatten sich
alle eher um diesen Posten gedriickt. Wenzel
hatte nach Rufus' Weggang dessen Krempel
geerbt und zwischenzeitlich sogar eine Was-
serader unter seinem Haus gefunden, die aus
unbekannten Griitnden wieder versiegte. Den-
noch war Wenzels Ehrgeiz geweckt. Er wollte
Land-/Seagull in jeder Hinsicht nacheifern.
Kuvaq wird nun also von einem kleinen Mann
mit grofSen Zielen beherrscht. Aber auch die-
ser kann den durch das Museum beschleunig-
ten Niedergang nicht aufhalten.

'
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uvaq fiir die Helden:

Dieser historische Ort ist natiirlich auch nach dem Krieg eine Reise wert
- und beherbergt noch immer viele aus den Spielen bekannte Gesichter. Die .
‘Helden kénnen hier auf Wenzel treffen, der Zweifel an der offiziellen Version:
der Geschehnisse hegt (wie fast jeder andere in Kuvaq auch) und inzwi-
schen der reichste Mann des Orts sowie Biirgermeister ist. Er konnte die
Helden bitten, die Wahrheit herauszufinden, und sie reich vergiiten. Auf:

- der anderen Seite kdnnte Propst vom Museum an sie herantreten und sie

bitten, Seagulls Wiinschelrute aufzutreiben (,Die gehért in ein Museum!"),

DAS KAFF BUUSA-WESTVOQ

Buusa-Westvoq ist der Nachbarort von Kuvaq und
ahnlich aufgebaut und organisiert, allerdings et-
was grofSer. Burgemeister Olivard von Buusa-Westvoq
ist der Enkel der eigentlichen Ortsgrunderin und
entschlossen, das Dorf zum Wohlstand zu fithren. Da
Buusa-Westvoq allerdings weder auf einer Wasserader
liegt, noch in der Nahe zu den Kreuzertrassen, ist es
AUF FAHRENDE HANDLER ANGEWIESEN, die von
Norden in Richtung Drecksiko ziehen. Es verwundert
also nicht, dass sich zwischen Buusa-Westvoq und
Kuvaq aus Missgunst und Neid eine Kon-
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ach dem

Abzug des
Organon be-
gannen hier
die Arbeiten
an einem eige-
nen Museum zu
Ehren des Kriegshelden Rufus. Tatsachlich
waren Uberraschenderweise viele Kuvager
bereit, zu behaupten bzw. anzuerkennen,
Rufus kame in Wahrheit aus Buusa-Westvoq,
weshalb uber die wahre Herkunft des Helden
heute allgemeine Verwirrung herrscht. Offen-
bar liegt hier ein weiteres Mysterium in einer
geheimnisumwitterten Geschichte vor. Das
Rufus-Musum in B-W ist deutlich kleiner als
das in Kuvaq und beherbergt nur Exponate
wie ,Rufus' wirklich echte Zahnbiirste” oder
,Die Plasmakanone, mit der Rufus den Ober-
Organonen erschossen hat“. Zur Eroffnung
soll allerdings sogar Rufus selbst anwesend
gewesen sein, wobei manche Augenzeugen

Buusa-Westvoq
nach dem Krieg gegen
den Organon
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kurrenz entwickelt hat, die sich teils in offenen Feind-
seligkeiten ausdriickt. So macht sich die Buusa-West-
voger Dorfjugend immer wieder einen Spall daraus,
ins Wasserreservoir von Kuvaq zu pinkeln. Es mag
sogar sein, dass einzelne Blurger insgeheim Reisende
anheuern, um sie zu einer grofSeren Sabotage zu uiber-
reden.

Die IMPROVISIERTE SCHROTTBALLARENA nahe
Buusa-Westvoq wird auch von den Burgern aus Ku-
vaq frequentiert. Bei jedem Training versammeln
sich die Kuvager um die Arena, um ihre Nachbarn
zu beschimpfen, was einem Derby wohl am nachsten
kommt, solange Kuvaq keine eigene Mannschaft hat.

von einem etwas verzweifelt wirkenden Mann
in der Hose einer Organon-Uniform sprechen
und diese Behauptung daher allgemein an-
gezweifelt wird. Das Rufus-Museum von B-W
kostet ubrigens nur 1 Zlotti Eintritt und bietet
neben der Museumstour auch noch eine Rie-
senrutsche. Allerdings musste es in Ruwus-
Museum umbenannt werden, um einer Klage
durch Propst zu entgehen.

Laut der Buusa-Westvog-Version der Ge-
schehnisse wurde Rufus von einem durch-
reisenden Adelspaar aus Parks zufallig im
Dorf geboren. Die beiden waren auf der Flucht
vor dem Organon und machten hier Halt. Bei
der Weiterreise wurden sie jedoch von den
Beamten erschossen. Die Biirger des Dorfes
retteten den kleinen Rufus unter Einsatz ihres
Lebens, zogen ihn auf und bereiteten ihn auf
den ihm bestimmten Kampf gegen den Orga-
non vor.

1




DAS KAFF BOSTVOQ-ERTEL

er Bostvoq ist ein AKTIVER VULKAN im Schwarz-

Weils-Gebirge. Direkt an den Hangen seines Kra-
ters - gemeint ist an den inneren Hangen - liegt das
malerische Kaff Bostvoqg-Ertel, eines der grofSeren Kaf-
fer des Dreiviertellandes. Die fruchtbare Vulkanerde
ermoglicht den Menschen hier ein angenehmes Leben
mit ausgewogener Ernahrung und Wohlstand durch
den Handel mit den anderen Dorfern der Region. Hier
lebt man IN EINKLANG MIT DEN KAKERLAKENMEN-
SCHEN (oder je nach Sichtweise einfach Kakerlaken)
aus den Bergen und manchmal auch in Ehe mit ihnen.
Die Insektenwesen sind gern gesehen, da sie hofliche
und zuriuckhaltende Kunden sind, und es wurden sogar
extra spezielle Dienstleister fur sie etabliert. Nirgend-
wo anders kann eine junge Person als Kakerlakenfrisor
eine Karriere starten.

Geschutzt durch die Wande des Vulkans besteht Bost-
voq-Ertel fast ausschliefSlich aus Gewachshausern. Be-
wassert werden sie durch ein komplexes und teures
Aquadukt-System, das Wasser aus dem Schwarz-Weils-
Gebirge in den Vulkan leitet. In diesen Gewachshau-
sern gedeihen die herrlichsten Pflanzen des Dreivier-
tellands und die Reichsten unter den Deponianern
konnen hier einen frischen Obstsalat bei einer Massa-
ge in einem der Vulkanthermalbader geniefSen.

LADEN:

er Ort beherbergt eine Filiale der Kette ,Gilligans

Gadget-Garten” (siehe Schwimmender Schwarz-
markt) sowie diverse kleine Shops, die sich auf Obst
(frisch und in Konserven), Marmeladen oder Kakerla-
kenbedarf spezialisiert haben. In Bostvoq-Ertel werden
Sie garantiert freundlich und zuvorkommend behan-
delt und viel weniger iibers Ohr gehauen als in den an-
deren Kaffern der Region. Wenn Sie denn flissig sind.

Bostvoq-Ertel wahrend
der Rebellion gegen
den Organon
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' Durch einen bedauerlichen Unfall mit ei-

nem der Gadgets aus Gilligans Gadget-
Garten wurde Bostvoq-Ertel leider komplett
zerstort, als der Bostvoqg unvorhergesehen-
erweise nach der Explosion eines atombe-
triebenen Agrar-Bots aus dem Sortiment
des Shops zum Ausbruch veranlasst wurde.
An der Stelle, wo sich frither der Ort be-
fand, ragen nur noch einige traurige Ruinen
empor. Der Vulkan spuckt seitdem unablas-
sig Giftgase aus. Allerdings sind Deponia-
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DAS KAFF BIEGE

iege ist mit 300 Einwohnern eine etwas grofere

Siedlung direkt am Fluss Ekel und verfugt uber
eine BEMERKENSWERTE ARCHITEKTUR: Die Bie-
ger haben ihre Behausungen in den Uferschlamm der
Ekel gestochen und anschliefSend mit Blechen, Holz
und Ziegeln abgedeckt. Die Wege werden von Planken
gebildet, die einst lose auf den Schlamm gelegt, mitt-
lerweile aber tief hineingetreten wurden. So entstan-
den schmale Gassen, die an manchen Stellen mehrere
Meter tief sein konnen. Praktischerweise ist der von
Maillbrocken durchsetzte Schlamm so dickfliissig, dass
er nur sehr langsam wieder zurtick in die Gange fliefSt.
Meist reicht es aus, ihn einfach gelegentlich wieder
in Position zu driicken, an anderen Stellen wird er mit
grobmaschigen Netzen gehalten. Die so entstehende
Optik ist fur eine von Menschen bewohnte Siedlung
auch auf Deponia einzigartig.

Die Bieger nutzen clever die sie umgebenden Ressour-
cen: In Biege gibt es eine grofSe Ziegelei und mehrere
Topfereien. Aus diesen stammen die beriithmten, un-
formigen Aschenbecher, die in keinem Wohnzimmer
der Region fehlen diirfen. Die Waren werden im eige-

ner ja bekanntlich in der Lage, sich iiber-
all hauslich einzurichten. Zwar ist die Luft
nicht mehr atembar, doch der Boden ist im-
mer noch fruchtbar und so baut bereits eine
neue Generation von Bostvoq-Ertelanern an
neuen, luftdichten Gewachshausern, wah-
rend sie Schutzanzige tragt. Aulerdem
haben sich auch ganz andere Siedler an
den Hangen des Vulkans niedergelassen:
Hassliche glatzkopfige Manner in schwar-
zen Roben treffen sich zwei Mal die Woche
hier, malen rote Heptagramme in den Bo-
den, singen basslastige Chorale und feiern
Partys, zu denen auch gern kleine Kinder
geladen werden. Sie werden sicher zu den
ersten Kunden der neuen Gartenbetriebe
von Bostvoq.
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nen Flusshafen verschifft. AuBerdem richtet Biege die
jahrlichen Meisterschaften im Schlammrutschen aus.

DAS EITERSTAUWERK

ahe Biege liegt auch das fur die Region extrem

wichtige Eiterstauwerk: In mehreren Stufen walzt
sich hier die Eiter als Nebenarm in die Ekel. Diese
Energie wird dank eines komplexen Stauwerks abge-
zapft und versorgt vor allem Porta Rustica mit Strom.
Das Werk ist fest in der Hand des dortigen Stadtrats
und wird von eigens dafiir aus Biege angeheuerten Mi-
lizen bewacht, die dafiir ab und an ein paar Kilowatt-
stunden fur den Eigengebrauch abfithren diirfen.

DAS MODERMOOR

m Delta zwischen Ekel und Eiter befindet sich das

Modermoor, in dem viele Bieger als Torfstecher ar-
beiten. Immerhin muss man ja irgendwie den unter-
irdischen Torfbrand am Laufen halten, ohne den das
Leben im Uferschlamm doch recht ungemitlich ware.
Allzu tief trauen sich aber nur die verwegensten Torf-
stecher in das Gebiet, was zum einen an der nahen
Organontrasse liegt, zum anderen an den Geriichten
iuber damonische Gestalten und Schlammgolems, die
dort Nachts ihr Unwesen treiben.
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eheimnisse des Modermoors
Das Modermoor erstreckt sich fast bis nach Leichensee, so dass
oft das Wirken der ,Auslénder" dort fiir die seltsamen Erscheinungen
im Moor verantwortlich gemacht wird. Das trifft jedoch nicht zu. Wéh-
rend ddmonische Wesenheiten in diesem Fall der durch Sumpfgase

vernebelten Phantasie der Anwohner entspringen, sind die Schlamm-
golems tatsachlich real: Es handelt sich um uralte Torfstecher-Robo-
ter, die vor lauter Schlammschichten nicht mehr zu erkennen sind und

SCHLONZE

er Nachbarort von Disgustow ist

Schlonze. Diese Kkleine Siedlung
besteht wiederum nur aus Hitten
von Minenarbeitern. In den Schlonzer
Schachten wird der Rohstoff fiir die
L»Wurst” aus Disgustow abgebaut, die
sogenannte Schlonze, von der niemand
so recht weils, was sie eigentlich ist.
Genau wie die Arbeiter in Disgustow
verbringen die Minenarbeiter aus

die den Menschen hier die Arbeit enorm erleichtern konnten.

NOCH KLEINERE SIEDLUNGEN
IN DEN THREE QUARTERS

Die folgenden Ansiedlungen haben meist nicht mehr
als 100 Einwohner und sind nur wegen einiger Beson-
derheiten fur die Region relevant.

QIEDLUNGEN IM SCHWARZ- WEISS- GEBIRGE:
DISGUSTOW
Disgustow besteht nur aus einer einzelnen Fabrik
und den armlichen Hitten der Arbeiter, die sich
darum herum in ein Tal schmiegen. Berihmt geworden
ist Disgustow fiir seine ,Wurst“fabrik, in der die , Dis-
gustower Grobe” und die ,Disgustower ganz Grobe
(vorne kauen)“ (ja, der Warnhinweis gehort aus recht-
lichen Grinden mit zum Namen des Produkts) herge-
stellt werden. Die Disgustower Wurstwerke sind einer
der groBeren Arbeitgeber der Region und sind auch
dafiir zustandig, ihre Angestellten mit Trinkwasser zu
versorgen. Da diese auch die Mahlzeiten in Form der
selbst hergestellten Produkte gestellt bekommen, ist
die Fluktuation recht hoch.

EINIGE EXEMPLARICCHE KUNST-
LER, DENEN MAN IN HOHENWETZ
BEGEGNEN KANN:

— Heinivon Laudreck hat sich auf naive Landschaftsma-
lerei aus menschlichen Popeln spezialisiert und kommt
mit seinem 6 auf 20 Meter-Werk ,Blick auf Porta Fisco
im Abendgriin* daher nur sehr langsam voran. Er be-
findet sich immer auf der Suche nach Spenden.

Lotten-Jojo stellt historische Schlachten mit Ein-
heiten aus Eisstielen und Pillenpackungen nach

(und spielt dann heimlich damit).

Die ruhige Patty" malt nur mit geschmolzenem
Plastik als Farben, fangt aber alle paar Stunden
ein neues Bild an, wéhrend sich die unvollendeten in
ihrem Hinterhof stapeln.

Stéfon von Tannheim hat sich auf Klowand-Poesie
spezialisiert und sammelt die geistreichsten

Schlonze ihre sparliche Freizeit gern
in den Hafenkneipen von Dunst. Aus
diesem Grund wurde eigens eine sehr
langsame Seilbahn installiert, die in
Schlonze beginnt und in Kobel endet.
Ihre Benutzung ist nur Mitarbeitern der
Betriebe in Schlonze und Disgustow
erlaubt und entsprechend locker sind
die Sicherheitsbestimmungen.

KOBEL

obel konnte als Vorort von Dunst gelten. Hier en-

det die Seilbahn aus Schlonze, was Kobel zu einem
wichtigen Verkehrsknotenpunkt macht. Das Dorf ist
aullerdem der Herkunftsort luxurioser Pelzmode, des
Kobler Ziebelzobels. Das pelzige Material, das teils
sehr bizarre Farben aufweist, ist allerdings vermutlich
auf keinem Tier gewachsen. Im besten Fall handelt
es um ein Pilzprodukt, das in den Hohlen unter Kobel
(den Kobeler Ziebelzobelhohlen) abgebaut wird.

HOHENWETZ

uf der Landzunge nahe Porta Fisco liegt Hohen-

wetz. Das Dorf ist senkrecht an eine Millberg-
steilwand gebaut und wird hauptsachlich von Hand-
werkern und Kunstlern bewohnt, die ihre Waren tuber
Dunst in die weite Welt hinaus exportieren. Theore-
tisch jedenfalls, denn wenn wir ehrlich sind, braucht
kein Mensch auf der Welt Klopapierrollenwarmer oder
Reiterstandbilder aus Kompost.

Spriiche aus ganz Deponia, die er in Haikus um-
dichtet (,Piss nicht daneben/du altes Schwein,
der néchste/konnte barfuf sein" oder ,Ich sag
immer ich/ hab einen wie ein Séugling/fast zwei
Ellen lang").

JDer Barde" (einen anderen Namen scheint der
Mann nicht zu haben) dichtet epische Lieder iiber
eine fremde Welt ohne Miill, die angeblich nur Para-
beln fiir seine Beziehungsprobleme und Lebenskri-
sen sind, aber nachts am Lagerfeuer alle anderen
Kiinstler hervorragend unterhalten.

Die Kiinstler begegnen einem Phdnomen mit Kopf-
schiitteln: Immer wieder kommen Touristen in ihren
Ort und wollen ihre Abfalleimer, Aschenbecher oder
Essensreste kaufen, weil sie sie fiir die Kunstwerke
halten - und ignorieren dabei die wahren Werke véllig.
Meist werden diese Leute unter wilsten Beschimpfun-
gen aus dem Dorf gejagt.




Die Miillberge an dieser Stelle bestehen vor allem aus
uralten Schichten von Dodo-Kacke. Somit ist das ge-
fragteste Exportgut des Kaffs tatsachlich ... Dodo-Guano.
Hohenwetz konnte ein friedlicher Ort sein, ware er nicht
komplett von Organon-Trassen umgeben. Auf der anderen
Seite des Schwarz-Weils-Gebirges liegt zudem eine grofse
Organon-Basis, in der unter anderem Kreuzer gewartet
werden, und somit wird Hohenwetz fast schon wochent-
lich zum Ziel der tyrannischen Ubergriffe der Beamten.
Wesentlich schlimmer als das ist fiir die Einwohner aber
eine dauerhafte Plage von Riesendodos, die somit Segen
und Fluch zugleich sind.

SIEDLUNGEN IN DER METROPOL- REGION
PORTA RUSTICA

STINKEL

ier gibt es genau eine Strafle, die am Eingang einer

Schrottmine endet. Dort sind die Miillscouts auf eine
grol3e Kaverne mit Milchpilzen gestol3en. Milchpilze lassen
sich melken und geben eine suflliche Fliissigkeit ab, die
zwar nicht gut riecht, dafiir aber Haare auf der Brust wach-
sen lasst. Das war den Deponianern als Rohstoff wertvoll
genug, um hier eine Mine anzulegen. Ansonsten gilt Stin-
kel selbst flir das Dreiviertelland als ,,Hinterletzte Provinz“.

QCAVERBACH
Sauerbach ist ein kleines Ringdorf um einen Marktplatz
auf einem Schrotthugel. In der Mitte fordert ein Brun-
nen Wasser aus einem Loch im Schrott. Bauern betreiben
im Umfeld Kaktusgarten und Gurkenfelder, der Grof3-
teil der Ernte geht an die Schnapsbrennerei, die an das
Rathaus angebaut ist. Neben der Schnapskneipe ist der
einzige andere Laden der des Konditors Essigpeter, der
allerdings all seine Backwaren aus Gurken herstellt. Au-
Berdem beherbergt Sauerbach die Tuftlerwerkstatt der
Gebrider Wrong, die seit Jahren versuchen, die Deponia-
nische Luftfahrt zu revolutionieren. Mit mafSigem Erfolg:
Um Sauerbach verstreut zeugen die Wracks diver-
ser Flugmaschinen von den gescheiterten Experi-
menten - meist aber nicht lange, denn irgendein
Bastler kann die Uberreste der Konstruktionen aus
Eisen, Blei oder zusammengebundenen Gurken im-
mer gebrauchen.

PERSONEN IN SAUERBACH

DIE GEBRUDER WRONG
ilville und Orbur Wrong betreiben nahe Sauerbach
eine Werkstatt fiir Flugmaschinen. Thre Arbeitshypo-

these ist, dass man hierzu nur lange genug DIE NATUR

BEOBACHTEN muss - allerdings findet sich nicht allzu viel

Natur in ihrer Umgebung, in erster Linie wachsen hier ...

Gurken. Daher geht die Naturbeobachtung meist fliefSend

in den Genuss von Gurkenschnaps tiber. Der hilft zuweilen

bei der Kreativitat, aber nicht unbedingt bei
der praktischen Umsetzung der Ideen.

Dennoch untersuchen Wilville und Orbur

HARTNACKIG die Flugeigenschaften von in

der Natur vorkommenden Dingen wie Salat-

gurken, Essiggurken oder Salzheringen, um
mehr iiber die Geheimnisse der Aerodynamik
zu erfahren. Dinge zu studieren, die tatsach-
lich des Fluges machtig sind, ist ihnen durch-
aus schon in den Sinn gekommen - aber das
wirde Geld kosten und sicher anstrengend
werden. Thre durch Gummiseile beschleunigte

Gurkentransportkammer; die mit 4 Drehungen

pro Sekunde um die eigene Achse rotiert, war

dabei noch das erfolgreichste Unternehmen,
dirfte sich aber fiir den Personentransport
nicht durchsetzen. Andere Versuche - wie ein

HeifRluftballon - scheitern dann wiederum regelmaflig an
den verwendeten Arbeitsmaterialien, die vor allem aus
Backsteinen, Lederjacken und Zinkpulver bestehen.

SCHLOTWIQ

chlotwiq versorgt - erganzend zum Eiterstauwerk -

die ganze Metropolregion Porta Rustica mit Energie:
In mobilen Miullverbrennungsanlagen wird hier Strom
erzeugt. Auf sechs bis acht Roboterbeinen staksen diese
archaisch anmutenden Schrottgolem-Konstrukte durch
die Miillberge und ,fressen” den Mill. Der Zutritt in die
Stadt und die umgebenden Milllfelder ist daher fur Un-
befugte zu ihrem eigenen Schutz verboten. Einige der
Schrottgolems sind in der Lage, Feuer zu speien, um den
Miill zunachst einzuschmelzen. Einige werden von Pilo-
ten gesteuert, andere funktionieren als vollautomatische
Roboter, so dass Unfalle fast an der Tagesordnung sind.
Jeder der Golems ist flir sich schon beeindruckend und
um die 20 Meter hoch. Aus ihren Rucken ragen lange
Schlote, aus denen unablassig Rauchwolken dringen,
die die Umgebung von Schlotwiq in eine finstere Glocke
hiillen. Hunderte dieser Apparate auf einem Haufen er-
geben ein wirklich bedriickendes Bild. Das eigentliche
Schlotwiq ist im Grunde nur eine Ansammlung von Bret-
terhitten, die die zahlreichen Arbeiter und Golempiloten
beherbergen. Der eigentliche Besitzer der Anlagen - und
der Bretterhiitten - ist ein anonymer GrofSindustrieller,
der in Porta Rustica residiert und sein Kraftwerk mittels
Wachrobotern aus der Ferne kontrolliert. Die gewonnene
Energie wird in Form von Batterien uber eine Bahnver-
bindung iiber Stinkel und Sauerbach nach Porta Rustica
verfrachtet, allerdings wird diese immer wieder von We-
gelagerern aus den Millbergen liberfallen.

GEILOW, GINGSOW UND DER LAUF DER EKEL
G eilow und Gingsow sind zwei kleine Zwillingsstadte, die
auf halber Hohe an der Ekel liegen - und zwar an ei-
ner Stelle mit Stromschnellen, die einige als spannend, an-
dere als morderisch bezeichnen wiirden. Der Versuch der
grundsatzlich optimistischen Geilower die Zwillingsstadt
Geilow/Gingsow in einen Pilgerort fiir Wassersportfreunde
zu verwandeln versickerte genauso im Gingsower Morast
wie die Geilower Plane fiir den Segelflughafen, das Rock-
festival und den Vergniigungspark. Die Ruinen der Baulei-
chen all dieser Projekte erinnern im Umland an eine lange
Historie, die so alt ist wie der Schrott, auf dem sie erbaut
wurden. Wenn die Ekel Geilow erreicht, sind ihre Wasser
noch relativ harmlos und unter Umstanden sogar in trink-
bares H20 zu filtern. Sobald sie Gingsow wieder verlasst,
besteht der Fluss jedoch zum grofiten Teil aus einer at-
zenden Flissigkeit, die nur von gut impragnierten Booten
befahren werden kann und dafiir sorgt, dass Gingsow die
letzte Siedlung am Fluss bleibt, bevor er ins Meer {fliefSt.
Welches der gescheiterten Bauvorhaben letztlich fur die

Verschmutzung zustandig ist, ist nicht iiberliefert.
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ingsow und Geilow fiir eure Helden

Ab Gingsow ist die Ekel nicht mehr von normalen Holz-
oder Metallschiffen befahrbar. Wollen die Helden den Fluss
weiter hinabfahren, milssen sie sich etwas einfallen lassen.
Natiirlich kénnen sie auch herausfinden, was genau die Ekel
an dieser Stelle so iiber alle deponianische Mafben verpestet
und das Problem beseitigen — um was es sich genau handelt,
ist eurer Gruppe iiberlassen.



BAD EIKEL
Der Kurort Bad Eikel liegt
im Grenzlandvorgebirge
- und zwar so hoch, dass man
den Miill aus den Ebenen nicht
mehr so stark riecht. Der Ort
ging aus dem Landsitz eines
nach Elysium geflohenen Adeli-
gen hervor und wurde von he-
rumirrenden Plinderern bezo-
gen, die das Herrenhaus heute
als Luxushotel betreiben. Um
diese Villa herum liefSen sie di-
verse Freizeitattraktionen er-
richten, so dass Millrodeln und
Schwimmen in Becken mit heil-
wirksamem Schlamm heute zu
den Tourismusangeboten zah-
len. Natirlich gibt es auch eine
Hupfburg und ein Karussell fur
die Kleinen sowie eine Bob-Bahn, die aus Sicherheits-
grunden direkt in die Schlammgruben fuhrt. Hier tref-
fen sich die Reichen aus Porta Rustica und eventuell
vom Schwimmenden Schwarzmarkt an den Wochen-
enden, um sich ein wenig so zu fithlen, als wiirden sie
nicht die meiste Zeit im Dreck leben.

BRAQ

Braq liegt am gleichnamigen See, dem Bragwasser,
und ist Sitz einer wichtigen Wasserschnecken-

zucht. Dessen Besichtigung ist perfekt fiir Wochen-

endausfliige geeignet, wenn einem gar nichts anderes

mehr einfallt.

DIE UNTERE AUFSTIEGSSTATION

Sﬁdlich der Ekel-Miindung liegt die Untere Auf-
stiegsstation, einst der ZUGANG ZU EINEM ZWEI-
TEN WELTRAUMLIFT nach Deponia. Der Turm war
uber ein dickes Carbonfaserrohr mit der Raumstation
Elysium verbunden und an dieser Rohre war eine gi-
gantische Gondel befestigt. Wahrend der Evakuierung
des Planeten wurde die Station von den Biirgern ge-
stirmt und das Rohr musste gekappt werden. Heute
verbindet nur noch ein wesentlich dunneres Kabel die
Station mit Elysium. Uber dieses kann ein kleines Not-
boot hin- und hergeschickt werden, das gerade einmal
Platz fiir eine Handvoll Menschen bietet. Es kann al-
lerdings nur mit den richtigen Zugangscodes benutzt
werden.

Diese heute recht UNZUGANGLICH GELEGENE Sta-
tion ist daher normalerweise auch anders als die Obe-
re Aufstiegsstation nicht vom Organon bewacht. Die
Frage, warum denn uberhaupt zwei Weltraumaufziige
in so grofSer Nahe zueinander notig waren, wurde in
den letzten 30 Jahren von vielen gestellt und die Er-

ie Untere Aufstiegsstation fiir die Helden
Der Turm ist wohl einer der schicksten und no-
belsten Teile Deponias und lésst einen den Glanz
Elysiums erahnen. Abenteurer kdnnten sich beim Ver-

such, die Raumstation zu erreichen, hierher verirren
und aus den Mosaiken einiges iiber die Geschichte ih-
rer Welt lernen (siehe im entsprechenden Abschnitt).

klarungen sind ebenso vielfaltig.
Hier kommen die naheliegends-
ten:

1. Es hatte versicherungstechni-
sche Griinde.

2. Das zweite Kabel stabilisiert
Elysium zusatzlich in seinem Or-
bit.

3. Es wurden mehrere Stationen
gebaut, um den Pobel moglichst
lange in dem Glauben zu lassen,
er dirfe mit nach Elysium.

4. Der zweite Aufzug war fur
Leute gedacht, die so elitar sind,
dass sie nicht mit Menschen an-
derer Hautfarbe, Religion, an-
deren Geschlechts oder anderer
Schnurrbartmode in einer Gon-
del sitzen wollen.

5. Jemand hat sich verzahlt.

Fakt ist, dass das einfache Volk Deponias jahrelang
an dieser GROSSBAUSTELLE schuftete, dabei
regelrecht Berge aus Schrott umwalzte - und dass
zahllose Menschen ums Leben kamen. Erst als die
letzte Evakuierungswelle abgeschlossen war, wur-
de den Menschen endgultig klar, dass Elysium nicht
fur sie alle Platz bieten wirde und die ganze Zeit nur
fur die Superreichen gedacht gewesen war, die den
Bau finanziert hatten. Es kam zu einem Aufstand, der
schlieBlich mittels der ersten Organonen und speziel-
ler Schrottgolems niedergeschlagen wurde. Am Ende
konnte sich die Elite aus dem Staub machen, aber
die Station wurde weitgehend zerstort. Das untere
Ende der Kabelrohre liegt nun im Rostroten Meer und
verbindet die Station somit wie ein Tunnel mit einer
kleinen Grotte vor der Kiste, die gern als Schmugg-
lerversteck genutzt wird. Die wenigsten wissen, dass
es sich bei dieser Grotte um das Wrack eines zweiten
Hochboots handelt.

Die Untere Aufstiegs-
station nach dem Krieg

Auch das diinne Carbonfaserseil wurde im

Krieg durch einen Unfall zerstért, das Notboot
stiirzte ins Meer — wodurch eine Nutzung der
Station filrs erste nicht mehr maglich ist.

Das Ganze ist umso frustrierender, wenn man sich
all den Prunk ansieht, der die Station heute noch
ziert. Wahrend der Hauptturm in Porta Fisco inzwi-
schen vom Organon befestigt ist und nichtern und
kalt wirkt, schwitzt jede Saule und jedes Treppenge-
lander an der Unteren Aufstiegsstation DEKADENZ
aus.

Nach dem Verrat der Oberschicht hielten die zurick-
gelassenen Deponianer die Ereignisse in Mosaiken
aus Glasscherben an den Wanden der Station fest und
versuchten ihr Glick wieder im Abfall.



DAS SCHROTTMINENSYSTEM AN DER
UNTEREN AUFSTIEGSSTATION

chrottminen sind, wie schon beschrieben, nichts

Besonderes auf Deponia. Schrott ist der einzige
Rohstoff. Etwa ein Drittel der Bevolkerung verdingt
sich also als Miillsucher. Das alte Schrottminensystem
zwischen dem Kaff Kuvaq und der Unteren Aufstiegs-
station ist dann allerdings doch etwas Besonderes: Das
gewaltige Schrottmassiv hier ist so gut wie unmoglich
zu uberklettern und trennt die Kaffer des Siidwestqua-
dranten effektiv vom Rostroten Meer. Dieses Gebirge
wurde wahrend des Baus der Unteren Aufstiegsstati-
on fast komplett von Schrottminen durchlochert, die
heute eines der GROSSTEN TUNNELLABYRINTHE
DES PLANETEN bilden. Obwohl hier noch EINIGES
ZU FINDEN sein durfte, ist das Schrottminensystem
heute stillgelegt - immerhin wohnt niemand mehr in
der Nahe, der es nutzen konnte.
Es umfasst mehrere hundert weit verzweigte Kilome-
ter und ist fast komplett VON SCHIENEN DURCHZO-
GEN, auf denen automatisierte Loren einst hin- und
hergondelten und Menschen mit den deutlich schnel-
leren Minebikes von A nach B kamen.

eute zeugen noch verrostete Wracks von diesen

Gefahrten, die nur erfahrene Bastler wieder in
Schuss bringen konnen. Fur diese ist das Schrottmi-
nensystem aber auch ansonsten eine wahre Fundgru-
be: Fernab der meisten Siedlungen sind die Schatze,
die hier beim Bau der Aufstiegsstation tibrig blieben,
nie ausgebuddelt worden. Jemand, der sich auskennt,

Es ist offen-
sichtlich:
Die Minen sind
ein typischer

- Dungeon, an
e dem auch Gan-
dalf und Gimli ihre Freude hatten. Die Aben-
teurer konnen sich hier als Schatzsucher
betatigen oder miissen einfach nur das Hin-
dernis des Berges uiberwinden - und stofsen
dabei auf diverse Gefahren. Hier sind einige
mogliche Schauplatze aufgelistet:

DIE EHEMALIGEN UNTERKUNFTE DER ARBEITER
on einem langen Gang gehen Hunderte
kleine seitliche Raume ab, die armliche

Pritschen enthalten. Hier waren einst die Ar-

beiter an der Aufstiegsstation untergebracht

und einige liegen noch immer hier: Tot oder
vollig verwahrlost. Tagebiicher konnen Auf-
schluss iiber die Gescheh-

nisse dieser Zeit geben.

SCHROTTGOLEM-
FERTIGUNGSANLAGE

ief unter dem Berg ha-

ben die Schrottgolems
begonnen, sich zu vermeh-
ren. Sie sammeln Teile aus
dem ganzen Labyrinth zu-
sammen, um in dieser ge-
waltigen Halle eine neue

.__ ) R

Das Schrottminen-
1 system fiir eure Helden
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kann mit etwas Glick iiber technische Komponenten
stolpern, die ihn fiir Deponia-Verhaltnisse reich ma-
chen konnen.

Das Gebirge tiber das Minenlabyrinth zu durchqueren
gilt dennoch als nahezu unmogliche Aufgabe. Viele
der Gange sind eingestiirzt oder stehen kurz davor,
fast alle sind unbeleuchtet und daher zu jeder Tages-
zeit stockdunkel - und irgendwo in den Tiefen der An-
lage sollen jene Roboter hausen, die als die Vorlaufer
des Organon gelten: Die Wach-Schrottgolems. Diese
angeblich vier Meter hohen Konstrukte sollten den Po-
bel einst davon abhalten, die Hochboote nach Elysium
zu kapern oder den Bau zu sabotieren. Sie gingen die-
ser Aufgabe mit todlicher Effizienz nach, sollen sich
aber der Uberlieferung nach irgendwann auch gegen
ihre Erbauer gewandt haben und wurden daher schon
fruh in die Tiefen des Labyrinths verbannt.

Armee aufzubauen und sich irgendwann an
der Menschheit zu rachen. Angefithrt werden
sie von ihrem eigentlichen Erfinder: Dem cy-
bernetisch aufgebrezelten Gadgeteer Doktor
Reinhard, der die Golems als seine Kinder be-
trachtet und der die Helden naturlich lebendig
will, sollten sie ihm auffallen.

DIE BRUCKE VON BIOHAZARD-DOOM

Diese schmale Bricke aus Blech fiithrt iiber
einen gewaltigen Abgrund, der bis zum

Erdkern zu reichen scheint, und ist der einzige

Fluchtweg aus dem Labyrinth, wenn man sich

vorher so richtig in die Nesseln gesetzt hat.

TELEPORTER ZUM ANDEREN ENDE DER WELT
iese Anlage wurde hier insgeheim von
den Jingern des Mc Thulu installiert, die
in Reinhard einen Verbiindeten zu erkennen
glauben (was aber nicht ganz stimmt). Der
Teleporter fiihrt in eine
scheinbar 6de Gegend im
Stiden Haldikas. Von dort
aus kann leicht das Reich
des Mc Thulu gefunden
werden, wenn man weil,
wo man zu suchen hat. Der
Kult nutzt diese Teleporter
fur eine ,schnelle” Kom-
munikation zwischen dem
AulSenposten in Aporimata
und der ,Zentrale”.
L] i-".
W= U Ae—




Leichensee o
?i Rustica

g

o
]

Golf von
Drecksi kq

DAS ROSTROTE MEER

Das Rostrote

Meer ist ein Teil
des Schrottlantiks
und durch seine zen-
trale Lage zwischen
Aporimata und
Dysropa wohl das
WICHTIGSTE UND
MEIST BEFAHRE-
NE GEWASSER De-
ponias. In oder an
ihm liegen die wich-
tigsten Siedlungen
(oder jene, die sich
fur die wichtigs-
ten halten) und es
dient Hunderttausenden von Menschen als LEBENS-

- Porhs Tisco

howimmen
. ifuu"a'rﬂuar 1

. Ro strotes
. Meer

Wale bilden. Diese haben sich in den letzten Jahrhun-
derten allesamt sprunghaft weiterentwickelt (wir ver-
meiden es hier, das unschon klingende Wort ,Mutant”
oder ,genetisches Experiment” zu oft zu wiederholen)
und konnten sich dank gesteigerter Intelligenz, Horn-
Platten oder Laseraugen gegen die Angriffe hungriger
Menschen zur Wehr setzen.

Dennoch gelingt es vielen Deponianern an den Ufern
oder auf den Inseln, vom Fischfang zu leben. Dank
abgestorbener Geschmacksnerven lauft das Geschaft
sogar ganz gut. In den Brackwassern der Uferzonen
tummeln sich zudem viele amphibisch lebende Klein-
sauger, die ebenfalls so gut es geht verwertet werden.
Der Organon nutzt zum Uberqueren des Meeres seine
Trassen, befahrt das Gewasser selbst aber so gut wie

nie, weshalb sich die Menschen

GRUNDLAGE. Naturlich ist das Salzwasser des Mee- e 6‘"‘“" h}:l)il;l r;;;‘ixiif;frsf:l}ll?l()irghélig:
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scheinen sich aber gegenseitig €5 9¢ o VO C\,\em\ ~ auch auf Piraten, von denen einige
i A W N NEe” Yuc hen sogar im Besitz von U-Booten sind.

zu neutralisieren und zu binden, Der 10 %\60

wodurch eine Art Tier- und Pflan-

zenleben moglich ist. Die rela-

tiv neuen SCHROTTRIFFE (siehe

Historie Deponias) bilden ein ideales Zuhause fur alle
moglichen Arten von dreidugigen Fischmutanten und
genetisch verbesserten Heringen, die wiederum die
Lebensgrundlage fir Delfine, Haie, Kraken und sogar

DER SCHWIMMENDE SCHWARZMARKT

er Schwimmende Schwarzmarkt liegt mitten im

Rostroten Meer, WEIT WEG VON DEN KREU-
ZERTRASSEN des Organon oder Porta Fisco, und
daher unbehelligt von den Truppen. Letztlich ist der
Schwarzmarkt eine groSe Ansammlung von iiber Ste-
gen verbundenen Schiffen und Schiffswracks. Er ent-
stand angeblich, als Piraten beim Versuch, einen auf
Grund gelaufenen Superfrachter zu plindern, selbst
kenterten und weitere Halsabschneider anlockten, de-
nen es ebenso erging, bis die Sache irgendwann eska-
lierte. Heute konnen Reisende hier schlicht fast alles
finden, was es auf Deponia zu bekommen gibt, ALLES
IST KAUFLICH. Und sie werden dabei nicht von den
Beamten des Organon belastigt.

Der grofste Teil der Stadt wird einfach Downtown ge-
nannt, weil er ca. 60 Hohenmeter tiefer liegt als das
Nobelviertel, das sich auf der Spitze eines aufrecht
stehenden Tankerwracks uber den Schwarzmarkt er-
hebt. Downtown ist fiir Schmuggler, Hehler, Spieler
und Piraten reserviert. Die Oberstadt, genannt Belle-
vue, beherbergt die ganz wenigen Seebaren, die es in
ihrer Gesellschaft an die Spitze geschafft haben - oder
deren Erben.

DOWNTOWN
Die Unterstadt gliedert sich grob in den Hafenbe-
reich, den Markplatz, Klein-Venedig und eine Art
Industriegebiet. Am Hafen erwartet den Reisenden
bereits der erste Eindruck, der ihm zeigt, woran er
ist: Meistens treiben sich hier die kaputtesten Gestal-
ten des Schwarzmarkts herum und gehen ihren Ge-
schaften nach, die oft bedrohliche Blicke, verschwo-
rerisches Getuschel oder das Eintunken von (bislang
noch) weniger kaputten Gestalten ins Hafenbecken
beinhalten. Als Durchreisender sollten Sie jedoch si-
cher sein, solange Sie Blickkontakt vermeiden und

as Rostrote Meer geht im Norden ins Scherben-
meer, im Osten ins Waltranikum und im Studen in
den Golf von Drecksiko tiber.

Im Folgenden fihren wir die wichtigsten Inseln und
Siedlungen auf dem Rostroten Meer auf.

nicht den Eindruck erwecken, als hatten Sie etwas
Wertvolles bei sich. Wenige Schritte von den Anlegern
entfernt beginnt schon das Einkaufsparadies, das der
Schwarzmarkt zum grofSten Teil ist.

GILLIGANS GADGET-GARTEN

esucher werden direkt vom Eingang zu Gilligans

Gadget-Garten willkommen geheiRen, einer der
erfolgreichsten Handelsketten Deponias mit einem
planeten-umspannenden Netzwerk aus zwei Filialen.
Gilligan selbst ist daher auch eher mit der Verwaltung
seines Imperiums beschaftigt und iberlasst den Ver-
kauf der EXOTISCHEN WAREN seinem Shop-O-Mat
2000. Hier konnen Sie echte Schnappchen machen,
denn der Roboter ist nicht besonders gut im Feilschen
und versteht die verwirrenden Rabatt-Aktionen seines
Herren selbst nicht. Er ist daher leicht zu uibervor-
teilen. Kommt er dahinter, kann es aber auch passie-
ren, dass er die Kunden mit seiner Strahlenkanone zu
Staub reduziert - allerdings eher selten. Das Angebot
reicht von den namensgebenden technischen Gadgets
mit ungetesteter Wirkung bis hin zu mysteriosen Kult-
Artefakten langst vergessener Volker.
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GULLIVERS 6uULLI
er weiter gen Zentrum schlendert, stofSt bald auf
das erlesenste - und einzige - Lokal Downtowns:
Gullivers Gulli. Gullivers Gulli gehort dem geselligen
Gulliver, gleichsam ein Mitglied der Gebruder Gallifred,
bestehend aus Gilligan Gallifred, Gulliver Gallifred und
Knut Gallifred, dem schwarzen Schaf der Familie.

ulliver nennt seinen Gulli selbst einen TREFFPUNKT

FUR DEN UBELSTEN ABSCHAUM DES PLANE-
TEN, aber in Wirklichkeit ... trifft es das ziemlich gut. Hier
tummeln sich Piraten, Rebellen und Mitglieder diverser
Verbrecherbanden, schmieden Plane, trinken Plorre, lau-
schen der Jukebox und ver-
meiden es, die Theke zu be-
rithren oder die Erdniisse
zu vertilgen, die sich noch
irgendwo in den Schalen
unter der Schicht aus tu-
schelnden Schimmelpilzen
verbergen mussen. Der
Gulli ware keine echte Pi-
ratenkneipe, wenn er nicht
unglaublich versifft ware -
und auf Deponia liegt die
Messlatte fiir so etwas eben schon sehr hoch.

E s gilt unter den Einheimischen aullerdem als Mut-
probe, Gullivers Toilette zu benutzen - wir gehen
aber davon aus, dass sich dies anders als der Stier-
lauf, der frither in Kuvaq abgehalten wurde, niemals
bei Touristen durchsetzen wird, weshalb wir Thnen
zwar zu dieser exklusiven Erfahrung raten, gleichzei-
tig aber auch eine kleine Warnung anbringen miissen.
Wenn Sie die Toilette betreten, dann:

— Nehmen Sie eine Taschenlampe und Anti-Wolfs-
spray mit!

— Nehmen Sie auSerdem Anti-Spinnen- und Anti-Rat-
ten-Spray mit.

— Nein, eine Zeitschrift wird Sie vor DIESEN Spinnen
nicht schiitzen. Nehmen Sie bitte das Spray.

— Lassen Sie sich gegen Lepra, Schuppenflechte und
Haarausfall impfen, falls dies bei Ihrer Spezies mog-
lich ist.

— Nehmen Sie ein paar Schutztalismane mit. Es kann
nicht schaden.

— Ziehen Sie nicht ihre Hose aus.

— Beriihren sie AUF KEINEN FALL in
irgendeiner Form den Toilettensitz.

— Zur Sicherheit: Der Toilettensitz ist
das braune, unformige Ding in der
Mitte des Waschraums bzw. befindet
sich darunter. Halten Sie mindestens
2 Meter Sicherheitsabstand.

— Falls Sie den Toilettensitz doch irgendwie beriihrt ha-
ben sollten, machen Sie nicht den Fehler und benutzen
Sie auch noch das ,Papier” oder das ,, Waschbecken”!

— Sollten Sie dennoch auch das Papier oder das
Waschbecken berihrt haben, verlassen Sie die To-
ilette nicht. Bleiben Sie ruhig an Ort und Stelle ste-
hen, bis nach 15 Minuten die Notfallsterilisierung
der Toilette einsetzt und Sie aus Grinden der inter-
nationalen Sicherheit eindschert.

— Unterschreiben Sie nichts!

DER MARKTPLATZ
ie meisten Geschafte versammeln sich jedoch um
den Marktplatz. Was es anderswo auf Deponia nir-
gendwo geben mag - hier findet man es, ob man es will

Inspiration fiir Geschéfte auf
dem Schwarzmarkt findet

ihr auf Seite 31 im Shop-
Generator.

oder nicht. Neben Handelswaren auch verschiedene
Haut- und Geschlechtskrankheiten sowie die einzige ei-
gens fur Schnabeltierbataka erbaute Arena des Plane-
ten. Das ist auf dem Schwarzmarkt mehr als ein Sport:
Schnabeltierbakata verhindert, dass die Anarchie die
Oberhand in diesem Piratennest ohne Kapitan gewinnt.
Streitigkeiten werden immer mittels des relativ harmlo-
sen Sports ausgefochten, wobei der Verlierer hochstens
ein paar Zahne einbuf$t, die Passanten aber prachtig un-
terhalten werden. Wer an dem Spektakel kein Interesse
hat, kann in diversen Apotheken, Lebensmittel-, Waffen-
oder Tier/Piratenbedarfsladen einkaufen und hat die
Wahl zwischen gleich drei Elektrofachgeschaften (die
jedoch alle dem gleichen
Piraten gehoren) und zwei
Schnabeltierbataka-Fan-
shops. Im Grunde gibt es
auf dem Schwimmenden
Schwarzmarkt nichts, was
unverkauflich ware - aulSer
Menschen (meistens je-
denfalls) und Schiffen, und
letzteres auch nur in Fol-
ge einer tragischen Fehl-
einschatzung, die nicht
beriicksichtigte, dass sich auf einem verkauften Schiff
auch die Halbe Seite eines Juweliers und der einzige
Buchladen im Umkreis von 1000 Kilometern befanden.
Jedoch sollten Sie, wenn Sie auf dem Schwarzmarkt Sou-
venirs einkaufen wollen, darauf vorbereitet sein, etwas
tiefer in die Tasche greifen zu mussen. Die Qualitat und
Exklusivitat hier hat ihren Preis. Am besten, Sie lassen
sich die Waren auch nach Hause schicken, denn Sie miis-
sen auf dem Riickweg erneut durchs Hafenviertel.

KLEIN- VENEDIG UND DAS INDUSTRIEGEBIET
enseits des Marktplatzes erstrecken sich weitere Inseln
Jaus Schiffswracks und Flof3en, die den pittoresken Teil
es Schwarzmarkes bilden: Klein-Venedig, benannt nach
dem dysropischen Land, das wohl vage so ahnlich ausse-
hen mag wie der Schwimmende Schwarzmarkt, nur an-
geblich noch verkommener. Hier wohnen all die Piraten,
Hehler und Schmuggler, die man ansonsten am Hafen
und auf dem Markt antrifft, und auch das Unorganisierte
Verbrechen soll irgendwo hier sein geheimes Hauptquar-
tier haben. Im Industriegebiet werkeln einige Bastler vor
sich hin, arbeiten an Strukturen zur
Stabilisierung der ganzen Anlage
oder rusten Schmugglerschiffe fir
den nachsten Coup um. Hervorzu-
heben ist hier besonders die Werk-
statt des alten Tuftlers mit dem
simplen Spitznamen Doc, der sich
sowohl auf Quantenmechanik als
auch auf Hirnchirurgie versteht. Er
gilt als der gebildetste Mann des Schwarzmarkts, wenn
nicht gar Deponias. Wir haben ihm und seinem Shop ei-

nen eigenen Abschnitt gewidmet (siehe Seite 77).

BAMBIS WAFFENLADEN

uf einem Hausboot-Zerstorer in Klein-Venedig fin-

det sich auch, gut erkennbar an all den Spikes und
Hinweisschildern in Form von Messern und Harpunen,
der Waffenladen von Bambi. Die temperamentvolle Be-
sitzerin empfangt nicht jeden, aber wen sie fur wirdig
erachtet, ihren Shop zu betreten, der gleichzeitig ihre
Wohnung ist, der sieht sich mit einer beeindruckenden
Auswahl an Totungswerkzeugen konfrontiert, die alle-
samt liebevoll von Bambi handgefertigt wurden. Diese
Qualitat hat naturlich ihren Preis, dafir ist eine von
Bambi gebaute, vergiftete Stricknadel mindestens ge-
nauso effektiv wie ein Organon-Plasmagewehr.
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BELLEVUE - DIE OBERSTADT DES SCHWIMMEN-
DEN SCHWARZMARKTS

as senkrecht stehende Wrack eines alten Tankers

bildet den Berg, auf dem die Oberstadt thront.
Nur die reichsten Deponianer haben
hier Zutritt und das Tor zu diesem
Viertel ist DURCH EIN HIGH-TECH-
SCHLOSS GESICHERT, das Besu-
cher grindlich auf ihren Gepflegt-
heitsgrad scannt, um zu ermitteln,
ob der Neuling WOHLHABEND
UND KULTIVIERT genug ist, um mit
den ,Oberen 10“ des Marktes zu
verkehren.

Diese wenigen haben es geschafft,
sich durch Ehrgeiz, Glick, Erb-
schaft und Riucksichtslosigkeit einen
der allerletzten Platze an der Sonne
auf dem Rostroten Meer zu erarbei-
ten und hoch iiber den Dachern des
Schwarzmarktes ihr KLEINES KO-
NIGREICH aufgebaut, in dem die
Schrottfassaden ihrer Villen sogar
so angemalt sind wie jene aus anti-
ken mistikischen Imperien. Sie sind
in der Lage, Diener zu beschéftigen,
Haustiere zu halten und angeblich sogar klares Trink-
wasser zu horten. Diesen Luxus bezahlen sie natirlich
auch mit der standigen Angst vor dem Pobel zu ihren
FiilRen und der Depression, die Leute befallt, die eben
keine echten Sorgen mehr haben.

Bellevue ist somit der beliebteste Ort fir Touristen,
die eine Freude daran haben zu sehen, wie viel besser
es andere Menschen doch haben.

DAS SCHNABELTIERPARADIES

aher ist Bellevue auch der Ort, an dem sich einer

der wenigen Souvenir-Shops Deponias befindet.
Bekanntlich ist das Schnabeltier das inoffizielle
Wappentier des Planeten und es gibt kein besseres
Mitbringsel als eine kleine mundgekloppelte Statuette
dieser possierlichen Nager ... Fische ... Beutelratten.
Wasauchimmer.

Damit ist das Angebot des Schnabeltierparadieses
aber noch lange nicht erschopft: Sie finden hier preis-
werte Schnabeltierpralinen (in drei verschiedenen Ge-
schmacksrichtungen: ,fischig”, ,rattig” und ,schwer
zu sagen”), Musik-Datasetten mit Schnabeltierlau-
ten oder Schnabeltier-Songs aus
Schnabeltier-FM, alle Ausgaben des
Schnabeltier-Daily,  Plusch-Schna-
beltiere in allen Formen und Grofsen
(es handelt sich absolut garantiert
NICHT um alte Teddies, denen ech-
te Schnabeltierschnabel angeklebt
wurden), Stickeralben, Actionfigu-
ren, Poster, Puzzles, Notizbiicher
und ein Custom-Schnabeltier-Plas-
tiksteckbauklotze-Set. Hier besteht
aullerdem die Moglichkeit, Mitglied
im Schnabeltier-Fanclub zu werden
und so noch mehr uber diese faszi-
nierenden, friedlichen Geschopfe
zu erfahren, die um jeden Preis ge-
schiitzt werden sollten.

CHEZ SCHLUMPI

chnabeltier ist die Grundlage

der Speisekarte des vermutlich
edelsten Restaurants auf Deponia,
das direkt neben dem Schnabeltier-
paradies liegt. Es gibt die Biester dort in jeder erdenk-
lichen Form: Als Suppe, Steak, Burger, Ragout, Fon-
due, Salat oder Yoghurt. Aus der Kiche sind tagein,
tagaus die Todesschreie der Schnabeltier-Babies zu
horen, die hier verarbeitet werden. Reisende konnen
hier also nicht nur lecker (wenn auch stark tberteu-
ert gemessen an den sonstigen Standards) essen, son-
dern auch noch etwas uber die Natur lernen, wenn die
noch lebenden Neugeborenen direkt vor ihren Augen
flambiert werden.

MC THULU SCHNELLRESTAURANT
och ein weiteres Restaurant liegt in Bellevue, aller-
dings ein Schnellrestaurant, das vor allem Burger
anbietet und zur immer schneller wachsenden Kette Mc
Thulu gehort. Siehe auch ,Religionen” auf Seite 40ff.
- aus den dort geschilderten Griinden kann ich Thnen
nicht uneingeschrankt empfehlen, dort einzukehren.




WICHTIGE PERSONEN DES
SCHWARZMARKTS

SEAGULL

eagull ist einer der alteren Einwohner

Deponias, ein HARTER KNOCHEN und
ALTER SEEBAR, der seine Kindheit im Miill
verbracht hat und immer entschlossen war,
daraus hervorzukriechen. Er fiihlt sich ZU
HOHEREM BERUFEN und hat sich im Laufe
seines Lebens einiges an Bildung angeeig-
net. Manche behaupten, er sei eigentlich fur
Elysium vorgesehen gewesen, doch seine
Familie hatte ihn zurickgelassen. Er ist der
Griunder des Dorfes Kuvaq, dessen lebens-
spendende Wasserader er mittels seiner
legendaren glicksbringenden Wiinschelru-
te entdeckt hatte (damals noch unter dem
Namen ,Landgull”). Seagull ernannte sich
selbst zum Biirgermeister dieses Ortes und fithrte ihn
in wenigen Jahren zu bescheidenem Wohlstand, in-
dem er Ordnung und Sicherheit in das dorfliche Leben
brachte.

eine Mitmenschen beschreiben ihn als den EGO-

ZENTRISCHSTEN STURKOPEFE, den man sich vor-
stellen kann. Einen Mann, dem alle anderen Menschen
egal sind. Hinter dem weltmannischen Ge-
habe verbirgt sich im Grunde ein primiti-
ver Chauvinist. So fithrte er Kuvaq auch
nicht wie ein Demokrat, der ein Biirger-
meister sein sollte, sondern wie ein Dik-
tator.

ahrend seiner Zeit als Birgermeis-

ter wahlte er sich aus den Dorfbe-
wohnerinnen eine Frau und
nahm das Haldenbaby Rufus
bei sich auf - niemand weils
so recht warum. Vermutlich,
um seine Frau mit irgend-
etwas zu beschaftigen, wah-
rend er grofSe Plane schmiedete.
Das ging jedoch eher nach hinten los:
Der hyperaktive Rufus hielt ihn bereits im
Alter von drei Jahren ordentlich auf Trab
und entwickelte schnell ein Talent dafur,
aus Neugier oder reiner Langeweile Dinge
und Tiere in Brand zu stecken, in Saure aufzulosen
und mit den simpelsten Haushaltsgegenstanden mit-
telgrofSe Katastrophen auszulosen. Auch Menschen
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eagull und eure Helden

Seagull ist vermutlich einer der unangenehmsten Menschen,
denen die Abenteurer begegnen knnen, egal in welcher Phase sei-
nes Lebens. Er ist ein Macher, der durchaus das Leben der Men-
schen um sich herum verbessern kann, aber letztlich geht es ihm
immer nur um seinen eigenen Vorteil. Er hlt alle anderen Individuen
fiir komplette ldioten, was auch seine grofite Schwéche darstellt.
Seagull kann problemlos als Auftraggeber oder Gegenspieler fun-

gieren. Seine Biographie bietet Platz fiir viele nicht aufgedeckte
Geheimnisse. Stimmt es, dass seine Familie auf Elysium lebt? Will
er sich an ihr réchen, weil sie ihn im Stich gelassen hat? st er nur
wegen dieser Behandlung so kalt gegeniiber anderen? Womit ist
er wirklich so reich geworden, arbeitete er vielleicht schon lange
mit dem Organon zusammen? Aus diesen Fragen kdnnen sich in-
teressante Geschichten und Abenteueransétze ergeben.

L. TR D

7+ w - -

3
I
|

eagull wahrend der Rebellion

Durch Rufus' Auftauchen auf dem Schwimmenden Schwarz-
markt wurde Seagull in den Kampf gegen den Organon hinein-
gezogen und zundchst von ihm bestochen, Rufus auszuliefern,

dann aber selbst verraten und schwer verletzt. Nach einer aben-
teuerlichen Flucht schloss er sich dem Widerstand an und iiber-
nahm schnell dessen Filhrung. Unter General Seagull eroberten
die Rebellen Porta Fisco zum gréften Teil zuriick und es wurde
der Plan gefasst, Elysium vom Himmel zu pusten.

waren vor diesen Eskapaden bald nicht mehr sicher
und so ist es vermutlich kein Zufall, dass Seagulls Ehe-
frau etwa zu dieser Zeit unter ungeklarten Umstanden
ums Leben kam.

Infolgedessen entschloss sich Seagull, all das hinter
sich zu lassen und den Planeten zu verlassen. Er
verschwand aus Kuvaq und lie seinen Ziehsohn im
Stich. Der noch junge Rufus folgte ihm unbemerkt bis
zur Unteren Aufstiegsstation. Entnervt befahl Seagull
dem Kind, dort auf ihn zu warten, wahrend er ,kurz

nach dem Hochboot suchte”, doch er kehrte nicht

mehr zuriick. Das einzige, was Seagull seinem Sohn

vermachte, war eine verschlossene Kiste mit seiner
Winschelrute.

Sein Weggang wurde von der Dorfgemein-
schaft nicht gerade positiv aufgenommen.
Die Leute fihlten sich im Stich gelassen,
wahlten einen neuen Burgermeister, steckten
Rufus zunachst in das , Alte Waisenheim zum
holzernen Dach”, als dies dann einem unge-
klarten Brand zum Opfer fiel, in das ,Neue
Waisenheim zum holzernen Dach”, spater in
das ,Waisenhaus zum stahlernen Dach” und ei-
nige Unfalle spater schlieBlich in das , Waisen-
haus zum Dach ohne jegliche brennbare und
scharfkantige Komponenten”“.

Seagull war es zwar nicht vergonnt, Elysium zu
erreichen, doch er startete eine neue Karriere
auf dem Schwimmenden Schwarzmarkt. Sein ange-
borener Geschaftssinn und sein Charisma liefSen ihn
schnell zum Kopf einer Schmugglerbande auf-
steigen und einen dermafen groSen Reichtum
anhaufen, dass er sich nach wenigen Jahren
in eine Villa der Oberstadt zuriickziehen konn-
te. Zwar hatte er hier keine politische Macht,
doch sein Lebensstandard war so grofs ge-
worden, wie er auf Deponia nur sein kann. Er
verbringt heute die meiste seiner Zeit damit,
sich weiterzubilden, um sein weltgewandtes
Auftreten zu perfektionieren und lasst seine
Angestellten weiter im Mill nach Bichern
aus der Vorzeit suchen. Heute schamt er sich
fir seine jugendlichen Ambitionen genauso
wie fur seinen vermeintlichen Sohn, mit dem
er nichts mehr zu tun haben will. Er hat es
aufgegeben, von Deponia zu entkommen. Der
Pragung seiner Kindheit folgend kann er es
nicht abstellen, andere Menschen standig zu
malSregeln, zu bevormunden und ihnen vorzu-
schreiben, wie sie ihre Korperhaltung andern
sollen.
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DER BASTLER ,DOC"

D er alte Bastler und Arzt mit dem Spitznamen ,, Doc*
ist wohl EINER DER GENIALSTEN KOPFE DEPO-

NIAS. Seinen wahren Namen kennen nur die wenigs-

ten, doch ,Doc” ist auch vollig ausreichend

und passend. Er betreibt auf dem

Schwimmenden Schwarz-

markt eine Werk-

statt, in £ o -

9\ ogar\) der

er an
seinen  zahl-
reichen  Konstruktio-
nen herumschraubt oder sich
als Neurochirurg betatigt. Fur ihn sind
Schaltkreise und Synapsen nicht weit voneinander
entfernt. Wenn Doc sich nicht in seiner Werkstatt be-
findet, treibt er sich irgendwo auf dem Planeten auf
der Suche nach dem richtigen Stick antiker Tech-
nik herum - und findet dabei zwar selten das, was er
sucht, dafiir aber immer wieder andere Teile, die ihn
auf neue Ideen bringen.

oc genoss noch die Erziehung und Bildung der Al-
ten Welt und viele mutmafen, dass er einst UNI-
PROFESSOR oder etwas ahnlich Geheimnisvolles war.
Uber die Zeit vor dem Crash méchte er aber nicht
sprechen. Seine gute Manieren und seine umfassen-
den Kenntnisse iiber Physik, Biologie und Chemie le-

g
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oc wahrend des Krieges

Doc wurde Teil der Gruppe um Rufus, Goal und Bozo
und half bei der Genesung Goals, der Suche nach den Auf-
stiegscodes und griff schlieflich sogar aktiv in den Krieg
ein, als er fiir Seagull eine Waffe konstruierte, die Elysium
vom Himmel pusten sollte. SchlieRlich erreichte er mit ei-
nigen anderen Elysium und lebt seither dort. Er wird mit
Sicherheit seinen Teil dazu beitragen, wenn es darum geht,
einen funktionierenden Plan fiir die Zukunft Elysiums aus-
zuarbeiten und in die Tat umzusetzen und wird sich auch
nicht scheuen, nach Deponia zuriickzukehren, sollte dies
hierfiir erforderlich sein.

oc und eure Helden

Als freundlicher offener Mentor kann Doc den Charak-
teren wissenschaftliche Grundlagen beibringen oder sie
auf eine Mission entsenden, ihm ein bestimmtes Bauteil zu
bringen. Er kann sich der Gruppe auch anschliefen oder sie
anheuern, um ihn an einen bestimmten Ort zu eskortierten.
Natiirlich bietet er auch Teile zum Verkauf an und ist bereit,
Helden medizinisch zu versorgen, was eine blutige Sache
sein kann, aber meist von Erfolg gekront ist, auch wenn der
50 Verarztete oft mit modischen Cyber-Implantaten auf-
wacht. Es ist so gut wie unmdglich, es sich mit dem gut-
gldubigen Doc zu verscherzen.

2 T aeg e

gen jedoch entsprechende
Schliisse nah. Bei einem
alten verschrobenen Wis-
senschaftler konnte man
annehmen, er sei verstaubt
und langweilig, doch bei
Doc ist das Gegenteil
der Fall: Er ist ABEN-
TEUERLUSTIG und
konnte auch einiges
an Frauengeschich-
ten erzahlen,
wenn er woll-
te, beschrankt
sich aber lieber
auf Andeutungen
(,Zeige niemals der

Frau des Bastlers deine Nagelpistole, sonst zeigt er
dir seine - Zwischen die Augen”).

oc lebt im Grunde davon, die Technik anderer wie-

der zu kitten, denn wie schon gesagt konnen die
Deponianer zwar viele Gerate bedienen, haben jedoch
keinen Schimmer, wie sie funktionieren bzw. halten
ihre Funktionsweisen sogar fur Magie. Den aufgeklar-
ten Doc KOSTET EINE REPARATUR MEIST NUR EI-
NIGE MINUTEN.

n seiner ubrigen Zeit beschaftigt er sich mit den
Dingen, die ihn wirklich interessieren: Kybernetik,
Quantenphysik, Zeitreisen, Gehirnimplantate und -
auf rein theoretischer Basis - Massenvernichtungs-
waffen. Trotz gegenteiliger Erfahrungen glaubt Doc
stets an das Gute im Menschen und beschaftigt
sich aus rein wissenschaftlichem Interesse mit sol-
chen Themen. Er ist immer bereit, sein Wissen an
die nachste Generation weiterzugeben, die nicht zu
solch gliicklichen Zeiten aufwachsen durfte wie er
selbst. Leider hort die nachste Generation dem ver-
schwurbelten Quatsch eines alten Zausels nur eben
selten zu.

oc wird oft von seinem kybernetischen Hund
Clever-Byte begleitet (siehe Roboter).
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er Schwarzmarkt filr eure Helden

Der Schwimmende Schwarzmarkt ist der ideale Startpunkt fiir eine Abenteu-
rergruppe, die hier in einer gammligen Kneipe zusammenfinden kann, Hier wimmelt
es von potenziellen Auftraggebern, Einkaufsmdglichkeiten und Gefahren. Jeder
Deponianer hat vom Schwarzmarkt gehdrt und einen Grund, hier zu sein. Mog-
liche Aufgaben, denen die Helden hier nachgehen konnen, sind die Schlichtung
eines Streits zwischen Chez Schlumpi und dem Schnabeltierparadies oder die
Aufkldrung des Schicksals des verschwundenen Gilligan, der offenbar von seinem
eifersiichtigen Shop-O-Mat aufer Gefecht gesetzt wurde. Je nach Epoche ist
auich ein Besuch bei Doc (Seite 77), dem Unorganisierten Verbrechen (Seite 176)
oder Seagull (Seite 76) moglich. Alle kinnen als Auftraggeber oder Verbiindete
auftreten. Vielleicht wollen die Helden auch dem Mc Thulu-Kult das Handwerk le-
gen (was nicht so einfach sein diirfte, wie es anfangs scheinen mag) oder - wenn
sie krass drauf sind - die Toilette des Gullis besuchen. |
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er Schwarzmarkt wahrend des Krieges

Im Verlauf des Krieges wurde der Organon auch auf den
Schwimmenden Schwarzmarkt aufmerksam und riegelte ihn
zwischendurch ab. Der reichste Einwohner der Stadt - Ge-

letzt und ins Meer geworfen, iiberlebte aber und {ibernahm
die Fiihrung des Widerstands. Das Leben auf dem Markt
ging danach weiter seinen gewohnten Gang.

l neral Seagull - wurde im Verlauf der Gefechte schwer ver-
:--
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DIE ISLA OBACHT

Isla Obacht verdankt ihren Namen den Umstanden
ie Isla Obacht ist eine kleine Insel mitten auf dem

ihrer Entdeckung:

Rostroten Meer. Die Seeleute nennen sie ,Das
Hollenloch“. Wie die meisten Inseln ist sie aus einem
Schrottberg entstanden, der einst abtrieb, sich hier
wieder auftirmte und heute aus dem Meer ragt. Aus
unerfindlichen Griinden toben an dieser Stelle immer
und zu jeder Jahreszeit HEFTIGE UNWETTER, wes-
halb die meisten Kapitane die Insel weitraumig um-
fahren. Ein uralter Funkmast ist ansonsten das einzi-
ge von Interesse auf diesem Flecken Schrott.
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ie lsla Obacht filr die Helden l
Die Charaktere konnten versuchen, der per-

manenten Schlechtwetterfront auf den Grund zu

gehen und herausfinden, dass sie z.B. kiinstlich ge-
neriert wurde, um ein Geheimnis (tm) der Insel zu
schiitzen, Der Funkmast wiederum kann ihnen helfen,

die Reichweite ihrer Kommunikation zu erhdhen. '

]

Die zweifelhafte Ehre wurde Schrottfrachterkapitan
Ogel Beinbauch zuteil, der beim Durchkreuzen einer
Schlechtwetterfront urplotzlich Land entdeckte. Die
Benennung der Insel erfolgte nur sinngemalfs, da der
Name ,Isla Verdammtnochmalihridiotenpasstdochge-
falligstaufihrsteuertdirektaufeineklippezu” erstens zu
lang fiir den freien Platz auf der Karte und zweitens
bereits vergeben war. Ironischerweise bezweifeln Ex-
perten, dass Isla Obacht iiberhaupt je entdeckt wor-
den ware, wenn Ogel damals bereits diese verkiirzte
Form eingefallen ware.




DER NORDNORDOST-POL

er ehemalige Nordpol treibt heute als

Nordnordost-Pol traurig durch das Rostrote
Meer. Nachdem die Polkappen schmolzen und
die Erdachse sich verschob, fand dieses einst-
mals geographisch wichtige Stiickchen Eis hier
ein neues Zuhause. Somit dirfte dieser Pol De-
ponias einer der am leichtesten zuganglichen
der Galaxis sein und eignet sich hervorragend
als Touristenattraktion, auf deren Ausbeutung
bis heute jedoch noch niemand gekommen ist.
Ein eingefrorener Halb-Yeti (oder so was in der
Art) glotzt Besucher aus dem Eis blode an und
gibt stummes Zeugnis von irgendetwas, das uns
sicher nachdenklich machen sollte.
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eheimnisse der Weifsen Bucht

Hier befindet sich in einer Grotte ein verstecktes Piraten-
nest. Die hier ansdssigen Piraten iiberfallen den Schifffahrtsver-
kehr auf dem Rostroten Meer und verkaufen ihre Beute meistens
auf dem schwimmenden Schwarzmarkt. Bisher blieben die Piraten
unentdeckt, da nicht nur ihre Hiitten und hier ankernden Schiffe

inzwischen mit einer weifsen Schicht iiberzogen sind - sondern
auch sie selbst. Im Falle einer Organon-Patrouille oder in Ge-
genwart nahender Kopfgeldjédger verharren die Piraten einfach
regungslos und werden von Weitem nicht wahrgenommen. Ob
ihr relativer Reichtum solch ein Leben wert ist, miissen sie wohl
selbst entscheiden.
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DIE WEISSE BUCHT

n der Spitze der Amalgaten liegt am Rostroten

Meer die WeilRe Bucht, die ihren Namen den vie-
len ansassigen Mowen zu verdanken hat. Nicht den
Mowen direkt, sondern eher dem, was sie hier hinter-
lassen.

DIE QCHRAPNELLKUSTE

ﬁ Is die Schrapnellkiiste ist das zentral-suidliche Ge-
iet Aporimatas bekannt, das siidlich der Schrof-
felhohen liegt und durch das Grenzlandvorgebirge und
die Amalgaten von den Three Quarters und Drecksiko
abgetrennt wird.

ie Landschaft hier wird von scharfkantigen Panzer-

wracks bestimmt, Minenfelder, SCHUTZENCAN-
YONS UND STACHELDRAHTWALDER komplettieren
die unwirtliche Gegend. Wenn die Schrapnellkiiste
nicht gerade von feindlichen Nachbarlandern ange-
griffen wird (was seit einigen Jahrzehnten nicht mehr
vorkam, aber standig erwartet wird), bekriegen sich
die Bewohner dieser Region gegenseitig.

ie ,Kiuste” hat eine SEHR, SEHR LANGE TRADI-

TION IN SACHEN KRIEGSFUHRUNG. Die Men-
schen hier sind eher ... simpel gestrickt und in einer
ANDAUERNDEN PARANOIA versunken. Am Strand
und in den Schrottminen wurden in den letzten Deka-
den und Jahrhunderten zahlreiche Waffen aus vergan-
genen Kriegen gefunden, die teils noch funktionstiich-
tig sind und weit gefahrlicher, als die Einheimischen
glauben. So kann es durchaus sein, dass die Bewohner
der Schrapnellkiiste ausgebuddelte Atomraketen als
Rammbocke oder Tellerminen als Wurfgeschosse nut-
zen. Gleichzeitig schiitzen sich selbst die armsten Bur-
ger mit Bunkern aus Alufolie und Wellblech gegen die
taglich erwarteten Angriffe der Nachbarlander, zu de-
nen sie auch keine diplomatischen Kontakte pflegen.
Dieses pragmatische Design pragt die Architektur
des ganzen Landes, das scheinbar nur aus Bunkern,
Schutzengraben, Schlammfeldern und Stacheldraht

besteht. Auch die Grenzen sind fast liickenlos mit Sta-
cheldraht und Scharfschiitzen gegen Eindringlinge
gesichert. Taglich nimmt jeder Einwohner an herz-
erweichend unbeholfenen (oder selbstmorderischen)
Manovern teil.

DER SCHRAPNELLKUSTEN- BURGERKRIEG
Momentan tobt der 37. Burgerkrieg an der Schrap-

nellkiiste. Die beiden verfeindeten Fraktionen
werden von zwei zerstrittenen Eheleuten angefiihrt.
General Ponquist befehligt , Liberty Swamploo“, wah-
rend seine Noch-Frau Murtle die ,Arminia Muckle
Bay“ kommandiert. Seit einigen Jahren schliefSen sich
allerdings immer mehr Landsleute einer neuen drit-
ten Fraktion an: Unter der Flagge von Scheidungsan-
walt Graham versucht ,Pax Ambursi“ den Frieden im
Lande wiederherzustellen. Man munkelt, er verfiige
bereits tiber extra fir diesen Zweck angefertigte Mas-
senvernichtungswaffen.
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GEBIRGE DER _
CCHRAPNELLKIISTE

ie Schroffelhohen behandeln wir im

Abschnitt iiber Miseria, die anderen
Gebirge werden im Kapitel iiber Three
Quarters beschrieben.

GROQCCERE STADTE
BUNKER-VERBUND SWAMPLOO

wamploo ist die grofSte Stadt an der

Schrapnellkiiste und wiirde nicht fast
standig Burgerkrieg herrschen, konn-
te sie wohl als die Hauptstadt gelten.
Tatsachlich erstreckt sich der Grofteil
der Siedlung unterirdisch: HUNDER-
TE BUNKER wurden hier mit schmalen
Tunneln verbunden. An der Oberflache
ragen nur die Dacher und Metallluken
aus dem Boden. Das ganze Terrain ist
zusatzlich noch von einer (inzwischen
recht maroden) Mauer mit Wachtiirmen umgeben.

ie Schrapnellkiiste nach dem Krieg

An der Schrapnellkiiste ist man vorerst zu sehr mit

sich selbst beschaftigt, um den Abzug des Organon zu
bemerken. Falls jemand diese kriegsentscheidende Infor-
mation zu einer der Fraktionen trégt, kdnnte sich das
Gleichgewicht der Kréfte in diesem Sektor entscheidend
éndern ..

DER ORGANON AN DER
SCHRAPNELLKUSTE

Der Organon hat sein zentrales Waf-
fenlager in einer Anlage in den Schrof-
felnéhen. Da die Schrapnellkiisten-
bewohner immer wieder versuchten,
in das Lager einzudringen, um sich
fiir ihren Biirgerkrieg zu bewaffnen

(manchmal erfolgreich) wurden noch
mehr Waffen hierher verlagert, um die
Station besser verteidigen zu kdnnen.
Auch Waffentransporte werden oft
iberfallen.

Eine mdgliche Kooperation mit den
Menschen hier hat der Organon langst
aufgegeben, da die Schrapnellkiistler
«einfach véllig bescheuert" sind.

Fur Reisende hat Swamploo wenig zu bieten: Die Bir-
ger werden wochentlich neu zum Schrottsammeln
und zu Manovern eingeteilt. Eine freie Wirtschaft
existiert hier also nicht, entsprechend gibt es
auch keine Shops oder Restaurants, sondern nur
Materialausgabestellen und Mannschaftsmessen,
in denen die ,Rationen” langst vergangener Krie-
ge serviert werden.

General Ponquist und seine Liberty Swamploo
glauben aber, den Konflikt bald fiir sich entschei-
den zu konnen: Ponquist hat bei einer Grabung
eine Art Massengrab fur Killerroboter gefunden
und lasst diese gerade ausschlachten, um ihre
Hillen als Riistungen fiir seine Truppen umzu-
funktionieren.

AMBURSI

Nordwestlich von Swamploo liegt Ambursi,
eine Stadt, die etwas weniger Einwohner hat,
sich dafiir aber weitlaufiger erstreckt: Ambursi
wurde als Vorsorgemalnahme gegen eine Invasion
vom Schiefen Ozean aus als RIESIGES NETZWERK
VON SCHUTZENGRABEN um eine schmale Bucht he-
rum gebaut. Die Einwohner der Stadt verlassen diese
Graben fast nie und wohnen in Erdlochern, die von den
Graben abgehen. Ambursi ist in alle Richtungen mit
Stacheldraht gesichert und gehorte bis vor kurzem zu
Swamploo, steht nun aber unter der Herrschaft von
Scheidungsanwalt Graham, der sich hier seit Kurzem
als neue Partei in diesem Konflikt etabliert hat. Mit
Anwalten will sich nun mal niemand anlegen.

KLEINERE STADTE
MARINEHAFEN MUCKLE BAY

uckle Bay liegt im Westen des Landes und ist in

der Hand der Truppen von Murtle unter Arminia
Muckle Bay. Die ,Stadt” wurde zum grofSten Teil in
einen gigantischen U-Boot-Hangar gebaut. Das antike
U-Boot, das hier noch im Trockendock liegt, ist aller-
dings schon lange nicht mehr seetiichtig. Es dient der
beleibten Murtle als private Unterkunft, die sie jedoch
immer seltener verlasst - auch weil sie nicht mehr
besonders gut durch die Luken kommt. Das U-Boot
enthalt jedoch noch immer einen funktionstiichtigen
Atomsprengkopf, an dem Murtles Wissenschaftler ge-
rade forschen.
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DRECKSIKO

Auf einer Halbin-
sel, die weit in
LS den Siiden reicht,
e liegt das warme und
trockene Drecksiko.
Im Drecksikanischen
DrecksiKo Birgerkrieg, in dem
die = Haldenbewoh-
ner die Villen der
Superreichen stirm-
- © SChr ten, wurde das Land
o GROSSTENTEILS
ZERSTORT UND
UNFRUCHTBAR gemacht. Der Krieg tobte dank der
Privatarmeen der Oberschicht lange und es schien
kein Sieger in Aussicht - bis ein aus dem Orbit zu-
ruckstiirzender Miillberg nahe der Kiiste einschlug.
Die Erschiitterungen, Flutwellen und Explosionen be-
endeten den Birgerkrieg durch die fast vollstandige
Ausloschung beider Parteien und samtlicher Gebau-
de. Allerdings wurde das Land durch die Explosionen
auch von einer Menge Mill befreit: Diese zerpulverten
den Schrott an der Oberflache und lieSen die Schich-
ten darunter schmelzen. Heute besteht Drecksiko aus
einer Staubwiste, unter der sich nur noch eine ver-
schmurgelte Metallmasse befindet, aus der sich kaum
noch etwas herausziehen lasst. Die wenigen Einwoh-
ner beanspruchen die Ressourcen des Landes bis aufs
AuRerste, so dass Reisende in Drecksiko nur dann
gern gesehen sind, wenn sie auch gut betucht sind.
Seit dieser Katastrophe hat sich aber bereits wieder
eine neue OBERSCHICHT AUS BANDITEN mit Priva-
tarmeen gebildet, wahrend die meisten Drecksikaner
unter deren Unterdriickung zu leiden haben.

Golf wvon

uf den wenigen fruchtbaren Stellen bauen die Leu-

te hier die Grundlage fur Substanzen an, die im
Rest Deponias verboten oder verpont sind: Rauschmit-
tel und explosive Stoffe.

Ansonsten unterscheiden sich Drecksikaner nicht wirk-
lich von den Einwohnern des Dreiviertellands, auch
wenn die Menschen dort dem vehement widersprechen
wirden. Sie neigen ofters zum Tragen von Schnurrbar-
ten und zum Tragen von grofSen Hiiten (oft weil sie kei-
ne andere Unterkunft haben) - das war's auch schon.

Das heilse drecksikanische Klima sorgt fur ein stan-
diges Luftflirren und dafur, dass sich alle etwas lang-
samer bewegen als im restlichen Deponia - was jede
Aktion automatisch dramatischer macht.

DRECKSIKO CITY

Die meisten Menschen leben zusammengepfercht
um einen ergiebigen Brunnen herum in Drecksiko
City, einer Stadt, die im Grunde eine einzige FAVELA
AUS UBEREINANDERGETURMTEN PAPPKARTONS
ist. Diese Umzugskartons sind das einzige Baumate-
rial im Umkreis von 100 Kilometern und wurden nach
dem Biurgerkrieg von einem gestrandeten Frachter
geplundert (es war neben jeder Menge scharfen Ge-
wirzen leider seine einzige Ladung). Da es in Dreck-
siko nie regnet, reichen diese Kartons als Behausung
vollig aus. Eine Verwaltung gibt es in Drecksiko City
nicht, es gilt das Recht des Starkeren und da alle un-
gefahr gleich schwach sind, hilft man sich gegensei-
tig, iber die Runden zu kommen. An Nahrung kennen
die Menschen hier nur Kaktusstengel und eine Pampe
aus alten Zeitungen und Bohnenmehl, die sie mit einer
Uberdosis an scharfen Gewiirzen ertraglich machen.
Die Tonnen an scharfen Gewirzen aus dem Frach-
ter sind tatsachlich das einzige legale Exportgut der
Drecksikaner (neben Bummbummbaumsamen, sie-
he Seite 83), denn auch in den Nachbarlandern sind
die Menschen fiir alles dankbar, das den Geschmack
der eigentlichen Nahrung tiberdeckt. Daher besuchen
regelmallig Karawanen aus dem Dreiviertelland die
Stadt, um Gewlrze gegen echte Nahrungsmittel oder
den einen oder anderen alten Stiefel zu tauschen.




EL BERETOS WUSTENFORT

er eigentliche Herrscher der Region um Drecksiko

City ist allerdings der ehemalige Soldnerfithrer El
Bereto. Der brutale Mercenario uberlebte mit seiner
Bande den Burgerkrieg und konnte in der Folge ein
kleines Fort der einstigen Rebellen tief in der Wiste
erobern. El Bereto und seine Schergen tiberfallen heu-
te Reisende und die Einwohner von Drecksiko City,
verschleppen junge Frauen, rauben, brandschatzen
und tun, was man als fieser Bandit eben so tut. Die
Drecksikaner sind nicht in der Lage, El Beretos Trei-
ben Einhalt zu gebieten, und setzen ihre Hoffnungen
auf die alte Legende von den Zwei Amigos, einem Duo
von Revolverhelden, die sich in alten Zeiten solcher
Probleme angenommen haben. Carlos Girotto und
Matio ,Paccio” Pederolez waren vor Jahrzehnten ge-
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recksiko City und El Bereto fiir eure Helden

Wenn wir ehrlich sind, gibt es keinen Grund, Drecksiko City zu
besuchen. Der Ruhm der Helden konnte aber bis hierher gedrungen
sein und so bitten die Einwohner sie vielleicht telegraphisch um Hil-
fe. Ein Angriff auf El Beretos Fort kdnnte zunéchst scheitern, aber
bei ihrer Flucht stolpern die Helden auf eine Hiitte in der Wilste, in
der die Zwei Amigos im Ruhestand leben und sich verhalten wie ein
altes Ehepaar. Mit ein wenig Training konnte man sie fiir eine letzte
Mission rekrutieren und so den Kampfgeist der Drecksikaner we-

feierte Volkshelden, aber es hat sie seit Ewigkeiten
niemand mehr gesehen.

MUUN

ie ca. 50 Einwohner des kleinen Dorfs Muun konn-

ten sicherlich gut damit verdienen, dass ihre Sied-
lung auf etwas errichtet wurde, das entweder einmal
das GROSSLAGER EINES DROGENBARONS oder ein
Aufbewahrungsort beschlagnahmter Drogen war ...
waren sie nur nicht selber immer high von all dem
,Dummkraut” (siehe Seite 61/84). Dennoch ist Muun
eine wichtige Quelle fiur ,so etwas wie Medizin und
Schmerzmittel“. Wer nach Muun reist, um sich damit
einzudecken, muss damit rechnen, dass die Preisge-
staltung vollig erratisch ist und sich innerhalb weniger
Augenblicke von Dumpingpreisen in absolut astrono-

mische Betrage verwandeln kann.

SQIERRA BENZOLE

ierra Benzole ist ein WINZIGER

STADTSTAAT, unabhangig von
Drecksiko, bestehend aus drei Ein-
wohnern, einem Hamster und einer
Tankstelle, die so gut wie nicht fre-
quentiert wird. Daher ist die Sied-
lung bettelarm, weswegen die beiden
Oppositionspartien schon seit Jahren
einen Putsch gegen den amtierenden
Lord-Prasidenten planen, aber unter
sich zu zerstritten sind.

cken. Allerdings steht dem auch die Senilitat des alten Girotto im
Weg, der zwar nicht aktiv gegen die Drecksikanischen Windmiihlen
kémpft (es war ein Fehler, eine Kl in die Windréder einzubauen ..

nun staksen sie durch das Land und terrorisieren die Provinz), ihr

Treiben aber auch nicht gut heift.
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MAAQ MANAAQ

Maaq Manaaq ist die nordlichste Stadt Drecksikos
und liegt an einem Amalgatental nahe der Kiste,
direkt IM SCHATTEN EINER ORGANON-TRASSE. Die
Siedlung besteht im Grunde nur aus einer staubigen
StralRe mit einigen Dutzend Bretterhiitten und pragt
somit das Bild, das die meisten Reisenden von Dreck-
siko haben. Trotz des nahen Meeres ist es in Maaq
Manaaq staubtrocken, wofiir der STANDIGE WUS-
TENWIND sorgt.

Die Stadt ist gleichzeitig eine Art GRENZPOSTEN und
wer sie von Norden her betritt, wird argwohnisch be-
trachtet und vom drecksikanischen Grenzschutz im
Biiro des Sheriffs oft stundenlang verhort: Die Dreck-
sikaner konnen es sich nicht leisten, auslandische
Schmarotzer ins Land zu lassen, die ihnen noch den
letzten Kaktusstengel auslutschen. Maaq Manaaq ist
somit zugleich Sitz des Grenzschutzes, der entlang der
Grenze an den Amalgatenpassen patrouilliert und dort
uberall Schutzhiitten errichtet hat.

Wie uiberall in Aporimata und speziell in Drecksiko ist
Trinkwasserknappheit in Maaqg Manaaq ein grofses
Problem. Es wurde zwar immer wieder versucht, das
Meerwasser zu filtern, doch das erwies sich als viel
zu aufwandig und teuer. Die Bevolkerung leidet also
stark unter Hitze und Durst und nur der amtierende
Burgermeister und Sheriff Fonduraz scheint in der
Lage zu sein, fur Linderung zu sorgen, denn er hat
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offenbar geheime Abkommen geschlossen, die Maaq
Manaaqg mit gerade genug Trinkwasser versorgen, um
zu iberleben.

ANLAUFSTELLEN IN MAAQ MANAAQ
Das Dorf verfigt neben dem Sheriffsbiiro samt
prall gefiillter Waffenkammer, Verhorraumen und
Zellen fur all die illegalen Grenzganger iiber die Dre-
quilla-Bar, einen heruntergekommenen Schuppen an
der schattigsten Stelle des Ortes, in dem sich von Son-
nenauf- bis Sonnenuntergang die versifftesten Gestal-
ten der Gegend treffen, um sich so viele der bekannten
Drequillas hinter die Binde zu kippen wie moglich und
leicht bekleidete Tanzerinnen anzugeifern, die das
Pech hatten, hier zu stranden (sie rekrutieren sich oft
aus Reisenden, die nicht flissig genug waren, um wie-
der weg zu kommen). Fremde sind hier absolut nicht
willkommen, vor allem, wenn sie offensichtlich keine
Drecksikaner sind. Ein Drequilla hingegen ist nichts
anderes als Plorre in einer anderen Flasche. Guter
Drequilla enthalt aber als Zusatzstoff einen lebendi-
gen Baby-Betonwurm. Schlechter Drequilla enthalt
eine lebendige Ratte.

Direkt neben dem Leichenbestatter existiert dann nur
noch der Gemischtwarenladen, der vor allem Waf-
fen, Munition und unter der Ladentheke lustige Feu-
erwerkskorper verkauft (fiir die viele Dreiviertellander
den Gang iiber die Grenze wagen), und der Fan-Shop
der Maaq Manaager Schrottballmannschaft, deren
Trainingsarena unmittelbar neben der Stadt liegt.
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eheimnisse in Maaq Manaaq

Der Organon, der in unmittelbarer Néhe Anlagen betreibt, finanziert und
unterstiitzt den Grenzschutz heimlich, indem er ihn mit Waffen und Personal
ausstattet - und mit mehr als genug Wasser aus den Aufbereitungsanlagen
der Beamten. Es liegt ndmlich nicht im Interesse des Organon, dass die Depo-
nianer ihre Heimatddrfer oder gar Lander verlassen. Abenteurer aus den Three
Quarters kdnnen also schon nach wenigen Kilometern an ihre erste grofse Hiir-
de und in den Konflikt mit dem Organon geraten.
Sheriff und Biirgermeister Fonduraz ist somit natiirlich ein Organon-Kollaborateur
und verknappt das Wasser, das er im Uberfluss erhélt, kilnstlich, indem er es in sei-
nem Keller lagert und eine Gruppe Outlaws angeheuert hat, um es heimlich an die
arme Bevolkerung des iibrigen Drecksiko zu verschachern.
Die Helden konnen in dem Ort eingebuchtet werden, sich als Revolverhelden im
Kampf gegen vermeintliche Banditen und Wasserdiebe (die von Fonduraz an-
geheuerten namlich) beweisen und schlieflich der Intrige auf die Spur kommen.

baum, dessen Samenkapseln eine
Art Schwarzpulver enthalten. Fal-
len sie zu Boden, explodieren sie in
einem Feuerball, was theoretisch
zu einer weiteren Verbreitung der
Samen fihren soll, in der Praxis
aber eine Sackgasse der Evolu-
tion sein durfte. Auf speziell ge-
sicherten Plantagen zwingen die
besser bewaffneten Drecksikaner
ihre Landsleute zur gefahrlichen
Schwarzpulverernte. Das Produkt
wird dann entweder an die Schrap-
nellkiiste verkauft oder direkt
vom Organon beschlagnahmt, der
die Sache ansonsten zu billigen
scheint.
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QUETZALCACCAPUSTEL

Is die Bomben des Drecksikanischen Blurgerkriegs

den Rest des Regenwalds wegpusteten, staunte
man nicht schlecht, als eine antike Ruinenstadt stehen
blieb. Die ersten Forscher wurden zwar von schreck-
lichen Krankheiten dahingerafft, aber inzwischen sind
die Menschen so resistent, dass einige hundert Dreck-
sikaner die antiken Stufenpyramiden als neue Heimat
auserkoren haben. Die uralten Reliefs zeigen angeb-
lich Prophezeiungen von Miillbergen, groen Helden
und dem Ende der Welt, und aus den unergrindlichen
Opferschachten unter den Pyramiden dringen jede
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Q uch Trechos Feuerwerks-Shop

ezieht seine Rohstoffe von die-
sen Plantagen. Er verkauft hochst
INSTABILEN DYNAMIT-ERSATZ
an hoffnungsvolle Schrottsucher,
die in Drecksiko Schatze unter der
Staubschicht erwarten, und Feuer-
werkskorper an feierwillige Besucher aus den Three
Quarters, die damit eines der beiden Neujahrsfeste
feiern oder sie einfach an riesige Sageblatter binden
wollen. Der Standort seines GroShandels wechselt je-
doch recht haufig - zum einen, wenn er seine Bumm-
bummbaumsamen mal wieder nicht legal erworben
und sich wieder Feinde unter den Plantagenbesitzern
gemacht hat - oder weil auch der Organon seine Ge-
schafte nicht gerne sieht. Oder wenn er schon wieder
vergessen hat, dass er im Umkreis von 50 Metern um
seinen Shop nicht rauchen sollte.

Nacht Rufe in einer langst vergessenen Sprache.

DIE BUMMBUMMBAUMPLANTAGEN UND
TRECHOS FEVERWERKS-SHOP

In Drecksiko gedeihen nur sehr wenige Pflanzen, zu
ihnen gehort aber der rostralische Bummbumm-
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uetzalcaccapustel fiir die Helden

Die antike Stadt stammt aus der vorletzten Hochkultur, die damals auch
schon durch eine Zombieseuche fast vollstdndig ausgerottet wurde. Damals '
hatten die Menschen jedoch Mitleid mit den Untoten und walzten sie nicht
nieder, sondern lockten sie alle in eine unterirdische Anlage, die nur iiber einen
schier bodenlosen Schacht unter den Steinpyramiden zugénglich ist. Den Un-
toten wurde aber dort zuvor eine kiinstliche, holografische Unterwelt im Sinne
ihrer religidsen Erwartungen erbaut, in der sie heute noch in Form von gut
konservierten Skeletten in einer neu errichteten ,Jenseits-Gesellschaft" leben.
Helden, die in diese Welt hineinstolpern, konnten an ihren eigenen Tod glauben,
bis sie irgendwann darauf kommen, dass die steinernen Wélder, wimmelnden
Nachtclubs und unendlichen Wiisten nur holografische Projektionen einer anti-
ken, iberlegenen Technik sind. Wer das Rollenspiel ,Los Muertos" besitzt, das
ein wenig so ist wie Grim Fandango, kann sich hier inspirieren lassen.
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recksiko fiir eure Helden: Der Organon in Drecksiko

Das Hinterland von Drecksiko nahe Quetzalcaccapustel ist von zentraler Bedeutung filr den Organon.
In einem gut gesicherten Reservat im Nordwesten des Landes zwingen die Beamten die Einheimischen
dazu, betdubungsmittelhaltige Pflanzen, das Dummkraut, anzubauen. Die daraus hergestellten Drogen be-
nétigt der Organon, um den Widerstand der Deponianer in allen Regionen zu brechen, in denen er sich direkt
mir diesen auseinandersetzen muss. Er mischt ihnen das Zeug einfach ins Trinkwasser oder wahlweise in
die Pldrre - und sorgt so fiir eine beruhigte Bevilkerung. Teils wird die Droge auch iiber ihre Agenten direkt
an Drogendealer auf den Strafben von Gettoby oder anderen heruntergekommenen Gegenden verteilt.
Der friihere bescheidene Reichtum drecksikanischer Drogenbarone basierte ebenfalls auf dem nur hier
heimischen Dummkraut, das damals von eben diesen Gangsterbossen auf Plantagen angebaut wurde,
um ihre Privatarmeen zu finanzieren.
In Drecksiko klappt daher die Ruhigstellung des Volkes nicht ganz so gut: Gangsterbosse wie El Bereto
nehmen die Spenden zwar gerne entgegen, verticken sie aber an die Bevélkerung weiter, um mit dem Geld
ihre Privatarmeen immer weiter ausbauen zu kénnen - und irgendwann ihre Plantagen zuriickzuerobern!
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WICHTIGE PERSONEN DRECKSIKOS
DIE ZWEI AMIGOS

arlos Girotto und Matio Pederolez, die zu ihrer

Zeit als REVOLVERHELDEN der Einfachheit hal-
ber als Carl Grotto und Matt Rolex auftraten oder sich
schlicht nur die ,Zwei Amigos” nennen lieSen, sind
zwei alte Manner, die WIE EIN ZANKISCHES EHE-
PAAR in einer Hiitte in der Wiste Drecksikos ihren
Ruhestand verbringen. Sie haben im Rahmen meh-
rerer launiger Verwechslungsabenteuer diverse Ra-
cheaktionen und Schlagereien veranstaltet und mit-
telmalig Schiellen gelernt. Vor allem aber liebt die
Bevolkerung sie immer noch fiir ihren feinsinnigen
Humor, der auf die Korperfiille von Carl angewiesen
ist - sowie auf die charakteristischen Gerausche, die
ihre Gegner von sich geben, wenn sie seine Handkan-
tenschlage zu spiiren bekommen.

n der Bevolkerung gilt Carl als der barbeiSige, mus-

kulose Dummkopf und Matt als der flirtende Tu-
nichtgut und Alleskonner. Beide hatten immer gerne
mal getauscht, haben sich aber nie ge-
traut, was Gegenstand ihrer haufigen
Streitgesprache ist. '

EL BERETO

1 Bereto ist der GEFURCHTETE

ANFUHRER DER SCHLIMMSTEN
RAUBERBANDE DRECKSIKOS und
terrorisiert die Region um Drecksiko-
City. Das hat er auch schon alleine ge-
tan, seitdem er ohne Hintergrund und
Anhanger in der Region aufgetaucht
ist und sich mit einer modischen
Sonnenbrille, einem abgebrochenen
Schwert und einer klaren Aussprache
vor Reisende gestellt hat, um ihnen
Geld und Waren abzuknopfen.

ndere Rauber haben dabei seinen
STIL bewundert und begonnen,
sich ihm einfach so anzuschliefSen.
Wer El Beretos Truppe begegnet,

- R e

pieler-Helden, die die zwei alten Herren - Mit-
te Siebzig inzwischen — von ihrem zankischen
Alltag losreifen kénnen und sie vielleicht wieder

in einen Sattel setzen, kdnnten so die Bevolke-
rung Drecksikos zu allem Mdglichen animieren.
Zum Beispiel zum Widerstand gegen El Bereto.

kann daher Zeuge werden, wie seine Schergen ver-
suchen, seine legere Haltung und die legendare Cool-
ness seines sonnenbebrillten kantigen Gesichtes zu
imitieren. Da er in der Regel einen schwarzen Mantel
tragt, tun es ihm alle nach, auch wenn das nicht gera-
de die beste Bekleidung fiir die Wiiste Drecksikos ist.

Es ist nicht ganz klar, ob sich El Bere-
to der Tatsache bewusst ist, dass ihm
inzwischen zahlreiche andere Halsab-
schneider folgen. Ganz offensichtlich
genielSt er es aber, dass mittlerweile
auch die grofiten Handelszige vor
ihm und dem immer noch abgebro-
chenen Schwert in seiner Hand kapi-
tulieren. Seine Interaktion mit seinen
Raubern beschrankt sich in der Regel
darauf, auf ihre Bitten hin seine bes-
ten Auftritte als Erpresser und Bose-
wicht noch einmal vorzutragen. Seine
Rede ,Weg mit den Waffen und lasst
die Hosen runter” ist legendar, eben-
so wie ,, Und jetzt alle mit dem Gesicht
auf den Boden, ich meine es ernst,
hopp hopp*“.
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RUFGLAND

U T
Trockeneismeer |

apalls 'QUB/and‘ Managesersibirsk

Pal ypalis

as UNTER EINEM DICHTEN RUSSTEPPICH UND

DUNKLEN WOLKEN liegende Rufland ist die
finsterste Region Aporimatas, was daran liegen dirf-
te, dass sich hier durchschnittlich die meisten und si-
cherlich auch die schlimmsten APOKALYPTISCHEN
DESASTER ereignet haben. Die bekannteste diurfte
der ,Nukleare Zwischenfall” in den Kraftwerken von
Haccinobyl sein - aber auch andere Katastrophen ha-
ben das raue Land im Norden erschiittert. Die weitaus
meisten davon gehen leider auf dilettantischen Um-
gang mit noch nicht ausreichend erprobter Technik
zurick.

Der GAU in einem der Haccinobyl-Kraftwerke war
schon verheerend. Das Kraftwerk wurde nach ei-
nem Reaktorleck von den Betreibern in einer Uber-
sprungsreaktion gesprengt - in der Hoffnung, somit
Schlimmeres zu verhindern. Die Explosion machte die
Region Haccinobyl fiir die nachsten 3,47 Millionen
Jahre unbewohnbar und zerstorte naturlich samtliche
Infrastrukturen. Glucklicherweise waren die nachs-
ten AKWs der Anlage weit genug entfernt, um nicht
in Mitleidenschaft gezogen zu werden, und immerhin
konnten die mit in die Luft gesprengten Arbeitskraf-
te die Strahlung nicht mehr weitertragen. Eine heute
vergessene Nation im Toxident jedoch befand sich zu
dieser Zeit im Krieg mit RufSland und interpretierte
die Satellitenbilder von der Explosion fehl: Genauer
gesagt als Start einer Atomrakete. Man fackelte auf
der anderen Seite der Welt nicht lange und schickte
direkt einige Dutzend Atomsprengkopfe als Vergel-
tung los. Diese trafen vor allem die Region Bibiria und
loschten dort alles Leben aus. Der folgende nuklea-
re Winter und die bestandigen Aschewolken in dieser
Region sorgen bis heute dafiir, dass die Temperatu-
ren hier nie den Nullpunkt tibersteigen, und nur die
hartgesottensten RufSlander haben sich an die erneute
Besiedlung der Region um die Hauptstadt Nonogoser-
sibirsk gewagt.

DER EISIGE VORHANG
Die Lokalregierung von Bibiria tibrigens hatte zuvor
extrem fortschrittliche ,Wettergrenzen” einge-
richtet (auf deren Funktionsweise wir hier aus Platz-
grunden nicht eingehen), weil die Bibirier die Schnau-
ze voll davon hatten, immer die Tiefs und Hochs der
Nachbarn abzukriegen und nie das Wetter zu haben,
das sie wollten. Somit blieb dann auch der nuklea-
re Winter weitgehend auf Bibiria begrenzt, was man
wohl als Ironie des Schicksals bezeichnen konnte.
Hundertprozentig ausgereift war aber auch der hoch-
moderne Wetterzaun nicht und so wird ganz Ruf3land
zwar immerhin nicht von den bestandigen Aschewol-

ken bedeckt, bekommt aber immer wieder Rufs- und
Ascheregen ab, was nicht nur zum Namen Ruf3land
gefuhrt hat, sondern auch zur Namensgebung des
Schwarz-Weils-Gebirges (siehe Seite 53).

ESKALATION

amit hatte es RufSland aber noch langst nicht hin-

ter sich. Die Stromversorgung des ganzen Landes
war von Haccinobyl abhangig, also wurden Wege ge-
sucht, die vollig verstrahlte restliche Anlage wieder
in Betrieb nehmen zu konnen. Die Losung lag auf der
Hand: Roboterarbeitskrafte. Die Wissenschaftler in
der Hauptstadt Morasq ertiiftelten zu diesem Zwe-
cke eine neue Version von Nanobots, die sich dank
Schwarmbewusstsein zu groSeren Maschinen zusam-
menfinden konnte, um die Anlagen zu bedienen, oder
als einzelne Naniten in der Lage war, Mikro-Reparatu-
ren durchzufihren.

us bis heute ungeklarten Griinden wandten sich die

Nanobots jedoch schon bald gegen ihre menschli-
chen Erbauer und machten Jagd auf die fehlerhaften
organischen Einheiten. Die Menschen in ganz RufSland
fochten einen verzweifelten Krieg gegen gnadenlose
Killerroboter, die sich zu allem Uberfluss auch noch in
winzige Naniten auflosen und jedwede Form anneh-
men konnten. Der Plan, einen Menschen in der Zeit
zuruckzuschicken, um die Haccinobyl-Katastrophe zu
verhindern, scheiterte an der narrativen Struktur des
Universums, also wurde auf die eine fast genauso na-
heliegende Losung zuriickgegriffen: Dinosaurier.

Die gleichen Wissenschaftler, die zuvor die Naniten
erschaffen hatten, hatten es geschafft und Dinosau-
rier geklont, die sie nun auf die Killerroboter loslie-
Ben. Diese waren darauf absolut nicht vorbereitet und
zogen sich sowohl aus Haccinobyl als auch aus den
menschlichen Ballungszentren zuriick. Heute gelten
Naniten bereits wieder als bedrohte Spezies und sind
meist nur noch in Polypolis und Synthepolis anzutref-
fen. Das loste jedoch nicht das Energieproblem und
auch die Saurier waren nicht gerade einfach zu kont-
rollieren.

Jahre spater, nach dem Aufbruch nach Elysium, wur-
den mit Hilfe des Organon ,Freiwillige“ aus der Be-
vOlkerung ausgewahlt, die heute die AKWs betreiben
und so unter Aufopferung ihres Lebens dafiir sorgen,
dass die Anfiithrer in Morasq ihren Kommunalfunk ho-
ren konnen.

Das daraus entstehende Mutantenproblem ist im Ver-
gleich eher vernachlassigbar und bei weitem nicht so
schlimm wie das der Miillgolei. Die Kampfe mit Na-
niten, ihren Killerrobotern und den wild gewordenen
Dinosauriern dauern zwar noch an, sind aber nichts,
was diese GROSSARTIGE NATION nicht gemeinsam
durchstehen konnte.

EIN IN HACCINOBYL UBLICHER
STRAHLENSCHUTZSCHIRM
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DIE RUBLANDISCHE REGIERUNG

er Organon hat recht offensichtlich die Faden in

Ruflland in der Hand. Seit einigen Jahrzehnten re-
giert GroSmufti Ivo II im Sinne der Beamten das Land
und wird auch VON DEN TRUPPEN DES ORGANON
VERTEIDIGT. Aus gutem Grund: RufSland spielt eine
zentrale Rolle in den Planen des Organon, als HAUPT-
ENERGIEVERSORGER und einstige Baustelle Elysi-
ums. Ivo II residiert in der Landshauptstadt Morasq,
weit weg von den Sorgen seiner Untertanen. In den
letzten Jahrhunderten hat RufSland diverse Regie-
rungsformen ausprobiert: Monarchie, Demokratie,
Diktatur, Felikratie (die Regierung wird von einem
Rat aus Katzen gestellt, was aber in der Praxis daran
scheiterte, dass diejenigen, die die Anweisungen der
Katzen interpretieren sollten, zu viel Macht an sich
rissen). Keine davon hat sich dauerhaft als erfolgreich
oder sinnvoll erwiesen. Immer wieder kam es zu Re-
volutionen oder die Regierenden hatten einfach selbst
die Schnauze voll und schmissen ihre Jobs hin. Inso-
fern ist die momentane Diktatur durch Ivo II die sta-
bilste Regierung, die RufSland seit langem hatte, was
nur durch die Tatsache geschmalert wird, dass er eine
reine Marionette des Organon ist.

DAC RUBLANDICCHE VOLK

erglichen mit dem Dreiviertelland ist Ruf$land ex-

trem DUNN BESIEDELT und auch deutlich a&rmer
an Rohstoffen oder halbwegs fruchtbarer Erde. Die
RuRlander sind seit jeher KUMMER GEWOHNT und
pflegen eine eher depressiv-fatalistische Lebensein-
stellung. Bose Zungen konnten behaupten: Sie sind
immer nur am Jammern, unternehmen aber nichts
gegen ihre Probleme. Das ist natlrlich vollig an der
Wahrheit vorbei und diverse Revolutionen in der Ge-
schichte des Landes beweisen das Gegenteil. Aller-
dings hat keiner dieser Aufstande zu einer besseren
Lage gefiihrt, sondern es wurde eher alles immer noch
schlimmer, weswegen die RulBlander die Revolten ir-
gendwann aufgaben.

Sie gelten als nicht besonders fremdenfreundlich
und eigenbrotlerisch, das heiSt aber nicht, dass
einzelne RufSlander nicht auch ausgesprochen gast-
freundlich sein konnen. Trotz ihrer echt bescheidenen
Situation sind die meisten von ihnen stolz, RulRlander
zu sein - vielleicht zurecht, denn das harte Leben in
diesem rauen Klima sogt fiir Menschen mit breiten
Kreuzen, dicken Armen und dichten Barten. Und wenn
Sie das schon beeindruckend finden, sollten Sie erst
mal die Manner sehen!

DAQ BER{HMTE GEMALDE DEQ ZEITGENOSSISCHEN KUNSTLERS DOBBISLAN ZLABLONJIKOT MIT DEM
NAMEN ,MORASQER IDYLLE” ZEIGT DIE AKWS VON HACCINOBYL ETWAS NAHER AN DER HAUPTSTADT, ALS QIE
TATQACHLICH QIND. DAS NENNT MAN KUNSTERLICCHE FREIHEIT (AUF DIE IN MORACQ DIE TODECCTRAFE STEHT).
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DIE HAUPTSTADT MORASQ

R}lﬁlands Hauptstadt Morasq liegt weit im Nordwesten,
ernab der schlimmsten Katastrophengebiete an der
Grenze zum fast noch dinner besiedelten Land ,Shliq”.
Die Morasger flihren ein fur ruBlandische Verhaltnisse
recht ertragliches Leben. GrofSmufti Ivo II herrscht hier
von einem tiefen Bunker unter seinem protzigen Palast
aus, den er aus Sicherheitsgrinden seit iber zehn Jahren
nicht mehr verlassen hat. Die weitlaufig angelegte Stadt
ist relativ aufgeraumt und groftenteils frei von Mill. Der
wird, genau wie Mutanten, gelegentliche Killerroboter aus
Polypolis und Dinosaurier von einer gigantischen Mauer
ferngehalten: Uber 100 Meter in die Hohe ragt der gewal-
tige Betonring, der ganz Morasq umgibt. Pragmatisch wie
die RuBlander sind, handelt es sich dabei nicht um eine
simple Mauer, sondern um einen RING AUS PLATTEN-
BAUTEN. In diesen Dutzenden von Hochhausern leben
die weitaus meisten der mehreren tausend Morasger. Die
reicheren auf der Innenseite, die nicht so reichen aufen.
Die Plattenbauten sind innen durch dicke Betonwande
zweigeteilt, sonst ware der Schutzfaktor auch eher gering.

Das Stadtbild des inneren Morasq wird daher weniger
von Wohnhausern als von offentlichen Gebauden do-
miniert. Der Organon betreibt hier direkt mehrere Amter
und Kasernen und ist fir die Sicherheit in Morasq, die
Rekrutierung neuer Beamter aus den RufSlandern und die
Essensrationierung zustandig. Auch wenn die Beamten
hier hart und oft menschenverachtend durchgreifen und
sich nicht grofSartig Muhe geben, zu verschleiern, dass
sie die wahren Herren Morasqgs sind, blickt das Volk doch
zu ihnen auf. Denn nur der Organon ist in der Lage, die
Menschen vor den Schrecken vor der Mauer zu beschiit-
zen. Auch wenn das durch einen riesigen menschlichen
Schutzschild geschieht.

ie ,Slums” in den Aullenwanden ziehen sich auch un-

ter Morasq weiter und sind dort mit einem Verkehrs-
netz verbunden, dass man per Taxi durchquert, auf dem
aber immer Stau ist, so dass das Reisen zu Ful3 entlang des
Rings deutlich schneller geht. Die StrafSen unter Morasq
sind aber nicht mit den Strafsen direkt daruber verbunden,
die das Morasq der Reichen bilden. Die meisten Sehens-
wiirdigkeiten verfigen allerdings iiber zwei gut getrennte
Bereiche, so dass die Tatsache, dass es unmaoglich ist, sich
in Morasq hochzuarbeiten, eigentlich niemandem auffallt.

HANDEL UND WIRTSCHAFT IN MORASQ

orasq tragt den etwas irreflihrenden Namen ,EIN-

KAUFSPARADIES DES NORDENS*“, was gemessen
am Mangel anderer Siedlungen in dieser Region tatsach-
lich nicht falsch, fur eine Stadt mit genau einem Laden
aber auch gleichzeitig ein wenig hoch gegriffen ist. Dieser
eine Laden ist immerhin einer der grofSten auf Deponia:
»Rasnelzjins Wunderbarer Warentempel“ besitzt sogar
mehrere Hallen mit mehreren Stockwerken und hier wird
alles unters Volk gebracht, was die Schrottsucher im Um-
kreis von mehreren Hundert Kilometern ausbuddeln. Wer
sich also in RufSland ausriisten muss, fiir den fiithrt kein
Weg an Rasnelzjin vorbei.

aturlich ist auch hier jedem bewusst, dass das Waren-

haus vom Organon kontrolliert wird, der alles an ge-
fundenen Rohstoffen vorfiltert, Niitzliches beschlagnahmt
und auch an jedem verkauften Reststlick verdient. Aber
was will man schon dagegen tun?

otz dieses Handelsmonopols gibt es in Morasq eine
der letzten aktiven Borsen. Glaubige, die noch immer
an die mystische Kraft des ,Marktes” glauben (siehe Sei-
te 40) pilgern regelmalig nach Morasq, es sei denn, sie
konnen sich eine Passage nach Al'Gori leisten. Die meisten
werden allerdings herbe enttauscht, denn die oOrtlichen

Priester rezitieren monoton immer nur die (stagnieren-
den) Kurse der Rasnelzjin AG.

SPEISS UND TRANK IN MORASQ
Neben ihrer weithin bekannten fehlenden Gastfreund-
schaft sind die RufSlander noch fiir eines beruhmt:
Thre auBergewohnliche Kiiche. Der legendare ,Homoo-
pathische Morasquer Riibeneintopf”, der heutzutage in
den Restaurants der Stadt serviert wird (Rezept: Riibe in
Wasser geben. Wasser optional erhitzen. Servieren), ist in-
sofern von historischer Bedeutung, als dass samtliche Eta-
blissements ihr Rubenwasser noch von DER geschichtlich
belegten Riibe ableiten, mit der vor tiber 200 Jahren der
erste Eintopf produziert wurde. Tatsachlich ist Essen gera-
de den meisten Morasgern nicht besonders wichtig und sie
haben sich anderen korperlichen Geniissen verschrieben.
Somit ist fast jedes Restaurant in der Hauptstadt gleich-
zeitig eine Schnapskneipe, eine Drogenhohle, ein Casino,
ein Bordell oder alles davon. Wer keinen vollen Magen
braucht, um sich zu amiisieren, kann in Morasq fiir wenige
Organon-Chips oder Zlotti voll auf seine Kosten kommen.

DER HAFEN VON MORASQ
Morasq liegt an einer schmalen Bucht am Trocken-
eismeer, das im Westen in das extrem gefahrliche
Kabelmeer (siehe Seite 166) uibergeht. Der Hafen ist der
Stadt vorgelagert und befindet sich au3erhalb des Vertei-
digungsrings, ist aber durch enge Tunnel mit der eigentli-
chen Stadt verbunden. Einst war Morasq eine bedeutende
Seehandelsmacht, doch die Ereignisse im Kabelmeer ha-
ben dem einen Riegel vorgeschoben. Es verkehren aber
nach wie vor Handelsschiffe zwischen Morasq, Eukrati-
en und Porta Fisco - die naturlich allesamt vom Organon
kontrolliert werden. Die meisten Schiffe rosten seit Jah-
ren vor sich hin und bieten den allerarmsten Tagelohnern
der Stadt Unterschlupf, die hier schutzlos den Angriffen
der Wildnis ausgesetzt sind, wahrend sich die meisten an-
deren bei einem Sirenensignal in den Ring der Stadt zu-
ruckziehen konnen. Und zu jeder Zeit lungern am Hafen
Dutzende von ihnen herum, die hoffen, auf einer der Han-
delsfahrten nach Siiden anheuern zu konnen.

DAS BORDELLHOTELRESTAURANTCASINO
+SQAUNACLUBHOTEL ELYSIO"

twas fehl am Platz mitten am Hafen wirkt das beste

Bordell/drittbeste Hotel/schlechteste Casino/zweitbes-
te Restaurant von Morasq. Drago der Umgangliche, der
Besitzer und Betreiber des Ladens, hat ein altes U-Boot-
Wrack gekauft, am Hafen festmachen und als Mischetab-
lissement herrichten lassen. Das U-Boot ist relativ gerau-
mig gebaut, aber gemessen am iiblichen Casino immer
noch relativ eng. Wer sich also die Leiter hinabzwangt,
kommt in das etwa zwei auf drei Meter messende Foyer
mit der Rezeption, neben der auch meist sieben bis acht
der Huren warten und sich die Fingernagel feilen. Die Ho-
telzimmer befinden sich in den ehemaligen Offizierskabinen und
konnen stundenweise oder ohne Begleitung fiir eine ganze
Nacht gemietet werden. Die Kiiche findet sich wenig ori-
ginell in der Bordkiiche, serviert wird aber auf dem Dach
des Bootes, weswegen die Torpedoschachte zu Speiseauf-
zugen umfunktioniert wurden. Roulette- und Pokertische
wurden in den ehemaligen Schlafsalen der Mannschaft
eingerichtet, aber der standige Seegang machte schon vie-
le Gliicksstrahnen zunichte. Auch hier lungern bestandig
Damen herum, die gerade nichts Besseres zu tun haben.
Den Ruf als bestes Bordell am Platz hat Elysio auch gera-
de wegen seiner Enge: Der bestandige Korperkontakt mit
den Angestellten lasst sich iiberhaupt nicht vermeiden,
egal, was man gebucht hat. Und so kommen so manche
wesentlich billiger auf ihre Kosten, als sie gedacht hatten.
Ich natiirlich nicht, denn das ware ja echt widerlich und
hochst verwerflich.
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WICHTIGE PERSONEN IN MORASQ
wvon

vo II ist der Herrscher iiber RufSland, allerdings

wurde er VOM ORGANON EINGESETZT, hat von
ihnen seinen Namen bekommen (niemand weil3,
wer Ivo I gewesen sein soll) und erhalt von ihnen
auch alle seine Anweisungen. Das schert Ivo nicht,
denn er lebt in relativem Luxus und in Sicherheit
und alles, was er dafiir tun muss, ist das Nachplap-
pern von vorgelegten Gesetzen und Befehlen.

DIE BETONWUSTE MOBI

S udostlich von Morasq erstreckt
sich iiber mehrere Quadratki-
lometer der gigantische Parkplatz

Tats'a'chlich ist Ivo ausgesprochen stolz auf
seine Fahigkeit, auch die komplexesten Texte
sofort und ohne Zdgern nachzusprechen - eine
Eigenheit, die gerissene Helden auch problemlos

fiir ihre eigenen Zwecke oder zu ihrem Amiise-
ment nutzen kdnnen, wenn lvo mal wieder eine
seiner vielen Ansprachen an das Volk halt.

fur den legendaren Mobelmarkt = f'; die Held

»Mobi“. Aufgrund einer radikalen ' - Morasq urdie e en .

Rabattaktion zum Verkaufsstart - o Neben Porta Fisco ist Morasq eines der Machtzentren des Organon und
lange vor dem Aufstieg nach Ely- 1 somit eine der Hohlen des Lowen. Im Gegensatz zu Porta Fisco wird Morasq

sium - waren die Parkflachen al-
lerdings bereits vor der Eroffnung
besetzt. Manch einer verstarb bei
dem Versuch einen Parkplatz zu
ergattern. Durch ein neuartiges
System aus kabelloser Betankung
fur Elektroautos navigieren noch
heute fithrerlose Wagen mittels
neuwertiger Einparkhilfen schlei-
chend tiiber den Asphalt und kut-
schieren im Schritttempo die Lei-
chen ihrer langst verstorbenen
Besitzer durch Zillionen gepark-
ter Autos. Ob sich irgendwo in der
Mitte dieser Eindde aus rostigen Autowracks und lee-
ren Einkaufswagen-Rickgabestellen tatsachlich auch
ein Mobelmarkt befindet, ist umstritten. Bezeugen
kann dies niemand. Was wiederum auch daran liegen
konnte, dass selbst wenn jemand den Markt entdeckt
haben sollte, es um ein vielfaches schwieriger sein
miusste, den Riuckweg zum Auto zu finden. Fest steht,
dass irgendetwas in der Mitte der Betonwiiste noch
am Leben sein muss. Zumindest werden auch heute
noch regelmalSig Buchungsanfragen fur Auftritte und
Autogrammstunden an in Vergessenheit geratene C-
Promis verschickt. Folgen diese aus fehlgeleiteter Ei-
telkeit oder Geldmangel der Einladung, so wird nie-
mand jemals wieder etwas von ihnen horen.

poLypOLIS

n der sudlicher gelegenen Stadt Polypolis leben die

Menschen deutlich ungeschiitzter: Friher gegen
den radioaktiven Fallout der Haccinobyl-Krise, da-
nach gegen die genau daraus entstandenen Mutan-
ten (siehe Seite 85).
Heute sind die Mutanten noch die menschlichsten
Bewohner dieser einst grofSen und wichtigen Stadt
und leben in den WEIT VERZWEIGTEN U-BAHN-
TUNNELN darunter. Die Oberflache gehort inzwi-
schen den Killerdroiden der Naniten. Im KRIEG DER
NANITEN gegen die Dinosaurier wurden viele der
kiinstlichen Lebensformen hierher zuriickgedrangt.
Die Stadt schien verlassen, da sich die menschlichen
Bewohner bereits unter die Erde zurickgezogen hat-
ten. Die Naniten richteten hier also ihr Hauptquartier

aber auch nach dem Abzug des Organon gefahriich bleiben (siehe Seite a1). Eine
Spionage-/Sabotage-Mission oder die Bitte um Hilfe eines Freundes kdnn-

te die Gruppe hierher filhren. Oder ein Borsianer heuert sie an, ihn zu dieser -
Pilgerstétte zu eskortieren. Wenn in diesem Moment die Stadt von einer der
gegnerischen Fraktionen attackiert wird, kdnnten sich die Helden einen Namen
beim Organon machen und eine Audienz beim Grofmufti erhalten, der an ihrem
Wissen (iber die Welt und insbesondere an Waffentechnik sehr interessiert ist.

ein und schlossen sich zu einem gigantischen Super-
computer zusammen, der heute im Zentrum der Stadt
emporragt. Diese metallisch schimmernde Masse er-
innert an einen enormen mechanischen Pilz und wan-
delt bestandig Schrott in neue Naniten um, aus denen
sich wiederum Killerroboter zusammensetzen, die ih-
rer alten Fehlprogrammierung folgen und Menschen
(also eher Mutanten) jagen. Diese Roboter konnen
jedwede Form annehmen und versuchen sich somit
bestandig in die unterirdischen Anlagen einzuschlei-
chen. Allerdings sind die Mutationen der Menschen
dort so erratisch und absurd, dass es die begrenzte
Phantasie der Naniten ubersteigt, weshalb die Scha-
rade meist schnell auffliegt.

Die Mutanten von Polypolis sind im Gegensatz zu
ihren ,Vettern“ aus der Miillgolei trotz ihres &ahn-
lich abscheulichen Erscheinungsbilds noch relativ
umganglich. Die meisten sind in der Lage, sich von
Ratten oder sogar Schrott zu ernahren und nur die
wenigsten von ihnen sind auf Menschenfleisch aus.
Diese Vorteile und der gemeinsame Feind haben
dafiir gesorgt, dass im unterirdischen Polypolis
wirklich so etwas wie ein Sozialleben entstanden
ist. Die Mutanten arbeiten zusammen gegen die
Naniten, bewachen die Grenzen der von ihnen kon-
trollierten Tunnelabschnitte und betreiben angeblich
sogar Handel. Bislang sind zwar nur die allerwenigs-
ten Reisenden aus den Schachten unter Polypolis wie-
der hervorgekommen, aber das konnte auch fiir eine
recht ausgepragte Gastfreundlichkeit der Mutanten
sprechen.
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olypolis fiir die Helden

Polypolis ist ein heftiges Endzeit-Sci-Fi-Setting fiir erfahrene
Spielercharaktere und ein besonders lebensfeindlicher Ort. Auf keinen
Fall sollten die Helden hier zuféllig hineinstolpern. Tatséchlich sollte
der Spielleiter vorher Geriichte iiber die Geféhrlichkeit dieser Stadt

streuen und den Besuch dort als notwendige Station ans Ende eines
l&ngeren Abenteuers setzen. Die Helden knnten eine der Parteien um
Hilfe bitten, miissen ihr dafiir erst gegen die andere Seite beistehen
oder werden gezwungen fiir sie ins Feld zu ziehen. Die Naniten sind auf

kaufen Zeichnungen, Olgeméalde und
kleine Statuen der Steine (tatsachlich
einfach Kiesel der Region, ebenfalls
leuchtend) an die Touristen, die zwar
meist begeistert sind, aber seltsamer-
weise dennoch nur sehr selten wie-
derkommen.

SYNTHOPOLIS

Einst war Synthopolis von den Vor-
vatern als Biosphare geplant, die
Menschen, Tieren und Pflanzen in ei-

jeden Fall potenziell méchtige Verbiindete.

HACCINOBYL

accinobyl ist die HAUPTENERGIEVERSOR-

GUNG DES ORGANON. Nach der Katastrophe
von Haccinobyl lag die Stromversorgung des Landes
fur Jahrzehnte darnieder. Die gescheiterten Plane zur
Wiederinbetriebnahme gingen in die rufRlandische
Geschichte ein (siehe Seite 85). SchlieBlich gelang
es dem Organon mit Hilfe von ,Freiwilligen” aus der
Bevolkerung, drei der verstrahlten AKWs wieder in
Betrieb zu nehmen (ein weiteres stand kurz vor der
Wiederinbetriebnahme, als der leitende Techniker
von einem mutierten Maulwurf verschleppt wurde).
Allerdings fluktuiert die Belegschaft auch heute noch
stark und die Beamten sind IMMER AUF DER SUCHE
NACH NEUEN REKRUTEN, die sie in den AuRenbe-
zirken von Morasq oder in bibirischen Doérfern finden.
Da die Fachkenntnis der Arbeitskrafte so immer wei-
ter sinkt, ist ein weiterer Zwischenfall wohl nur eine
Frage der Zeit.

Die extrem weitlaufige Kraftwerkanlage wird (in
sicherer Entfernung) von zwei Organon-Trassen
flankiert. Ein Dutzend Kraftwerke mit ihren charak-
teristischen Tiirmen ragen hier im Abstand von meh-
reren Kilometern in die Hohe und haben eins gemein-
sam: Sie sind, wie auch alle, die hier arbeiten missen,
KOMPLETT VERSTRAHLT.

Ein Besuch der Kraftwerke empfiehlt sich nicht, denn
die Arbeit hier ist
nicht besonders inte-
ressant oder optisch
reizvoll. Aulserdem
werden die meisten -
Besucher des Gelan-

des schlicht zwangs- 5
rekrutiert.

ahe Haccinobyl

befindet sich je-
doch auch eines der
beliebtesten Touris-
tenziele RulSlands:
Die leuchtenden Stei-
ne von Haccinobyl,
die sich aufgrund der
Strahlung leider nicht
auf Fotos festhalten
lassen. Das macht
aber nichts: Mehrere
Souvenirshops haben
sich des Problems an-
genommen und ver-

ner dem Untergang geweihten Welt
eine Art RETTENDE ARCHE sein soll-
te. Die gewaltigen Kuppeln von Syn-
thopolis konnen also als eigenstandi-
ger Stadtstaat gelten. Uber 60 Jahre
lang herrschte kein Kontakt mit den
Hunderten Privilegierten, die darin
von Selbstschussanlagen und Elektrozaunen gesi-
chert lebten. Nach der dritten Generation - und damit
kurz nach der Haccinobyl-Katastrophe - mussten die
Stadttore jedoch wegen Uberbevélkerung wieder ge-
offnet werden. Offenbar war es den Leuten dort drin
eben recht schnell langweilig geworden.

Das Timing war denkbar schlecht: Zu diesem Zeit-
punkt suchte die Nanoroboter-Krise das Land heim
und die meisten der bewahrten und eigentlich langst
ausgestorbenen Tiere fielen deren Attacken zum Op-
fer.

Heute gelten die Naniten selbst als bedrohte Art und
sind fast nur noch hier und in Polypolis anzutreffen.
Die uberlebenden Synthopolianer haben das offen-
bar ebenfalls so gesehen und einen Waffenstillstand
mit den Robotern geschlossen. Im Schutz der Kuppel
uberleben die Naniten hier, unbehelligt von den Dino-
sauriern und den Schergen des Organon. Sie sind mit
den Menschen eine Art Symbiose eingegangen. Diese
erachten es als recht praktisch, dass die kleinen Din-
ger im Vorbeifliegen ihr Zellgewebe reparieren und
sogar die Socken stopfen.

\ ... ZUM BEISPIEL DIESE HIER!

ynthopolis fiir die Helden

Tatséchlich wurden die Naniten der Stadt durch einen Unfall mit der Mission des Zen-
tralcomputers von Synthopolis neu programmiert: Der Konservierung des Lebens innerhalb
der Kuppel. Aufoenweltler werden normalerweise nicht nach Synthopolis gelassen. Auf einer

. Wichtigen Mission kann aber fiir die Spielercharaktere eine Ausnahme gemacht werden. Die
besonderen Kréfte der Naniten erlauben es, auch eigentlich tadliche Wunden wieder zu heilen,
Jedoch ist das Vorgehen der kleinen Roboter nicht unbedingt im Sinne des Erfinders. Ob sie die

Menschen hier tatséchlich als Partner schatzen, sie jnur" gehirgewaschen haben und mani-
pulieren, oder sie nach und nach durch anorganische Duplikate ersetzen, um so ihre Mission zu
erfiillen, bleibt dem Spielleiter iiberlassen. So kann ein spannendes Kdrperfresser'-5zenario
entstehen, in dem die Helden die Wahrheit entdecken, bald nicht mehr wissen, wem sie trauen
konnen und die ,umgebauten" Menschen auch keinen Schaden im Vorgehen der Naniten sehen,




CAPE CARNIVORE UND CAPE ELYSEE

mﬁland ist nicht nur die Hauptenergieversorgung
es Organon, sondern auch das Land, in dem die
Raumfahrt auf Deponia am fortgeschrittensten war und
ist - und somit auch die logische Wahl fur die Konstruk-
tion der Raumstation Elysium.

Die grofse EX-RAUMWERFT von Cape Elysee liegt in
einer Wiiste aus toten Nanorobotern, die fur den Lai-
en naturlich wie eine stinknormale, nur etwas metal-
lisch-graue Wiiste wirkt. Nach den diversen Plagen,
die Folge der Haccinobyl-Katastrophe waren, wahlte
der Altestenrat diesen abgelegenen Ort als Bauplatz
fur einige grofRe Teile von Elysium - wegen der billi-
gen, aber gut ausgebildeten rufSlandischen Arbeits-
krafte. Die Bestandteile wurden spater uber die erste
Einschienenbahntrasse (die spater als Organon-Trasse
bekannt werden sollte) nach Porta Fisco geschafft bzw.
zur Unteren Aufstiegsstation zur Weiterverarbeitung
gebracht. Noch heute zeugen in Cape Elysee Elysium-
Bauteile von dieser historischen Bedeutung. Tatsachlich
hatte der Altestenrat sogar eine zweite Raumstation in
Auftrag gegeben, deren Bau aber nie wirklich vollendet
wurde. Die enttauschten Superreichen, die eine Reise
auf diesem Elysium II gebucht hatten (hauptsachlich
rufSlandische Drogenbosse und Kiinstler aus Parks),
waren nicht bereit, ihr Schicksal zu akzeptieren, und
reisten zur Baustelle, um die fertig gestellten Inseln der
Raumstation zu besichtigen. Auf dem Weg dorthin fie-
len sie jedoch auf einen windigen Reiseleiter herein und
landeten erst tiber extreme Umwege durch Bibirien am
Ziel. Die Begegnungen mit Einheimischen, Nanorobo-
tern, Dinosauriern und Mutanten hinterliel3en tiefe psy-
chische Narben bei den Uberlebenden.

Heute leben sie hier vollig verstort als ,Elysianer"
und haben aufgrund des Massentraumas komplett
verdrangt, dass sie es nicht in den Orbit geschafft ha-
ben. Sie blenden alle Anzeichen dieses eigentlich recht
evidenten Sachverhalts aus - Hauptsache, sie haben die
relative Sicherheit der Station erreicht und werden sie
nach ihren Erlebnissen nie wieder verlassen. Das heil3t,
wenn jemand ,im All schwebend” an eine Luke klopft,
ist das vermutlich nur Weltraumschrott. Da , Elysium II“
unvollstandig ist und groRe Locher darin klaffen, kann
man sich aber leicht einen Weg hinein bahnen und Zeu-
ge davon werden, wie wenig verwohnte Menschen wirk-
lich brauchen konnen, um sich Luxus vorzugaukeln.

In Cape Carnivore hingegen arbeiten nach wie vor Wis-
senschaftler unter Hochdruck an anderen Wegen aus
der Krise. Noch immer gibt es hier Plane fiir bemannte
intergalaktische Raumfahrt und Star-Kosmonaut Wla-
dislaus Lemmowitsch wartet seit 50 Jahren darauf, dass

ape Carnivore und Cape Elysee fiir die Helden

Es ist naheliegend: Die ehemaligen Weltraumwerften und die Ba-

seine Mission starten kann. Leider ist Cape Carnivore in-
zwischen fast komplett VON NACHGEZUCHTETEN VE-
LOCIRAPTODONS BESETZT, die das Arbeiten in dieser
Gegend stark erschweren, weshalb der Shuttle Launch
immer wieder verschoben werden muss - und mit
Launch ist erst einmal der Bau eines Shuttles gemeint.

BIBIRIEN

Wenn Rufland schon wie ein unwirtliches Land
scheint, so ist es ein sonniges Paradies verglichen
mit Bibirien. Die bitterkalte Region liegt unter einer
ewigen schwarzen Wolkendecke, die durch den ,,Wetter-
zaun“ an Ort und Stelle gehalten wird. KEIN SONNEN-
STRAHL ERREICHT JEMALS DEN BODEN, die Vegeta-
tion hier ist komplett von Asche iiberzogen und so ragen
tote Baume gespenstisch aus dem Scheinwerferlicht.

ie Leichen toter Tiere und Pflanzen verwesen nicht,

denn auch die zersetzenden Mikroorganismen sind
tot. Das einzige, was hier zu gedeihen scheint, sind blei-
che Spinnen und wenige Moose.
Doch die sturen RulSslander wiirden ihrem Ruf nicht ge-
recht, wenn sie sich nicht auch hier behaupten konn-
ten. Einige Gehofte haben den Nuklearschlag tiberlebt
und mit ihnen ihre Bewohner. Und ein paar vollig Be-
scheuerte haben sich sogar noch danach hier angesie-
delt, z.B. weil sie ,,nachts besser arbeiten konnen”.

s gibt in ganz Bibirien vielleicht einige Hundert

Menschen, von denen die meisten VERSTRAHLT
sein durften, nicht aber alle unbedingt zu Mutationen
neigen. Sie leben als wortkarge Einzelganger im standi-
gen Kampf mit der ,,Natur”, jagen mutierte Spinnen, die
sich wiederum von toten Baumen ernahren und kratzen
Moos von den Felsen (und flechten daraus angeblich
ihre Kleidung sowie Hiite als Souvenirs fiir die eher sel-
tenen Touristen). Sollten Sie das Pech haben, wirklich
durch Bibirien reisen zu miissen (etwa weil Ihr Schiff
auf dem Nordmeer gesunken ist und Sie hier angespiilt
werden), sollten Sie aullerst misstrauisch gegeniiber
den Eingeborenen sein. Sollte Sie jemand freundlich in
seine Hiutte einladen, stehen Sie eventuell bereits auf
dem Speiseplan.

NONOGOSERSIBIRSK

ie ,Hauptstadt” Bibiriens muss einst eine bedeu-

tende Hafenstadt gewesen sein. Heute stehen nur
noch Ruinen, denn Nonogosersibirsk wurde fast voll-
standig von den Atomraketen vom Erdboden getilgt.
Dennoch sitzt auch heute noch die Lokalregierung
der Region in den traurigen Uberresten und versucht
herauszufinden, wie man diesen verdammten Wetter-
zaun ausschalten kann - und wie diese absurde Technik
uberhaupt funktionieren soll. Zu diesem Zweck versu-
chen sie, Wissenschaftler aus aller Welt
zu entfuhren oder wenigstens mit Fla-
schenposten mit Flyern, die fir Tagun-
gen werben, in die Stadt zu locken. Ein
paar kluge Kopfe haben sie bereits in die
Region schleppen konnen. Denen ist es
zwar nicht gelungen, den ,Eisigen Vor-

sis der ,Capes" sind eine vage Mdglichkeit, den Planeten zu verlassen.
Tatséchlich knnte ein genialer Bastler aus den Einzelteilen, die in Car-
nivore lagern, ein funktionierendes Raumschiff bauen und damit z.B.

hang” abzuschalten, dafur aber Risse
in eine Paralleldimension zu 6ffnen, aus
der nun seltsamer Nebel dringt - und
aullerdem unbeschreibliche Kreaturen,
die sich in Bibirien ganz wohl zu fithlen
scheinen.

den Mond oder Elysium erreichen. Entscheidende fehlende Bauteile
sind im unfertigen Elysium Il verbaut und natiirlich muss erst einmal
den Wissenschaftlern und traumatisierten Reichen mit ihren jeweiligen
Problemen geholfen werden, bevor eine Kooperation maglich scheint.




HOTELS IN DER REGION

rundsatzlich gilt fiir Hotels in RufSland grob dassel-

be wie fur Hotels Uiberall auf Deponia (siehe Seite
38) mit dem bereits im Abschnitt iber Morasq erwahn-
ten Unterschied: Die meisten Hotels sind gleichzeitig
auch Bordelle, Casinos oder andere Lastertempel.
Dementsprechend ist es auch gerechtfertigt, dass sie
oft ein gutes Stiick teurer sind als Etablissements im
Stuiden. Viele Hotels bieten entsprechende Kombipa-
kete an oder vermieten Zimmer nur stundenweise.
Eine Herberge ohne Nackttanzerinnen oder Kaktus-
schnaps-Flatrate wird als ,armlich” belachelt. In an-
deren finden Gaste oft ein Packchen mit synthetischen
Drogen auf dem Kopfkissen. Denken Sie daran, wenn
Sie einen Familienurlaub in RufSland planen.

DAS TROCKENEISMEER

mmand wird vom Scherbenmeer, dem Schillern-
en Ozean und im Norden dem Trockeneismeer
eingerahmt. Im Gegensatz zum Kabelmeer ist dieses
frei von robotischen Tentakelgefahren und kann mit
einiger Miuhe befah- ren werden, auch

3 RuBland nach
dem Krieg
gegen den Organon

dem

Abzug des
Organon blei-
ben in RufBSland
die Organon-
Soldner (keine
Klone, sondern
rulBlandische Rekruten) im Amt, nennen sich
nach wie vor Organon und benutzen weiter
die Organon-Technologie. Ein Kollaborateur
namens Putschki, seines Zeichens Vertrauter
von GrofSmufti Ivo, ernennt sich zum neuen
Oberkontrollrat und bereitet einen Putsch
vor: Ivo soll abgesagt werden, sobald er aus-
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3 Rufland fiir eure
" Helden: Der Organon
in Rufland

Da das ge-
samte Land
extrem katast-
rophengefahr-
det, gleichzeitig
aber der Haup-
tenergieliefe-
rant des Organon ist, benotigt dieser die "frei-
willige Unterstutzung" der Bevolkerung, um in
den AKWs zu arbeiten oder regelmalig Kreu-
zertrassen nachzubessern, von denen Teile im
siebten Kreis der Holle verschwunden sind.
Es ist jedem RufSlander klar, dass der Organon
in Wahrheit das Land beherrscht und man sei-
ner Willkur ausgeliefert ist. Jedoch kimmern
sich die Beamten nicht um alle Belange der
Biurger hier, sondern greifen nur ein, wenn
es in ihrem Interesse liegt. Den Rest der Zeit
kann Grofmufti Ivo II tun und lassen, was er
=+ will, halt sich aber aus Angst vor einer Revolte
zuruck.
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eheimnisse des Trockeneismeeres
Die Superintelligenz des Metropols hat das
Trockeneismeer erschaffen, um darin ihre Plati-

nen zu kiihlen. Wird sie besiegt, wird auch das
Meer irgendwann wieder befahrbarer sein.

wenn Schiffbriichige sehr geringe Uberlebenschancen
haben. Das Trockeneismeer besteht naturlich nicht
nur aus festem Kohlenstoffdioxid, sondern enthalt nur
sehr viele Inseln dieser Substanz, die bestandig ab-
dampfen und einen DICKEN CO2-TEPPICH iiber das
Meer legen. Wie diese Inseln extremer Kalte uber-
haupt entstehen konnten, bleibt ein Ratsel, aber durch
den Nebel bleibt Seefahrern immer wieder nicht nur
die Sicht, sondern auch die Luft weg und Schwimmer
geraten unvermittelt in eiskalte, todliche Stromungen.

gedient hat. Putschki erklart daraufthin Germ
den Krieg, einem Land in Dysropa, in dem ge-
rade ahnliche Umwalzungen stattfinden, so
dass sich die ,neuen Organons” nun gegen-
seitig bekriegen. Die Einnahme der Bomben-
tirme hat hierbei oberste Prioritat.

ie neuen Organons gehen deutlich bru-

taler vor als ihre Vorganger und so regt
sich dann irgendwann doch Widerstand in
RufSland. Im Untergrund entsteht eine Rebel-
lenbewegung, die vom neuen Regime mit al-
ler Harte verfolgt wird - und sich schon bald
Unterstiitzung bei Naniten und Mutanten su-
chen mag.
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A, n den Hangen des Schwarz-Weil3-Gebirges

etreibt der Organon eine Munitionsfabrik
(siehe auch Hohenwetz auf Seite 69). Hier lasst
er Plasmapatronen von entfuhrten Kindern ab-
fullen.

ach dem Abzug des Organon sind die Kin-

der noch immer hier gefangen und werden
von komplett iiberforderten Assistenzdroiden
(Modell Oppenbot) gesittet.

Nach dem Abzug ist Haccinobyl auch kom-
plett unterbesetzt, da die Organonen keine
Zeit mehr haben, neue Freiwillige zu finden.
Putschkis Soldner, die nicht gerade fur ihren
technischen Sachverstand und erst recht nicht
fir ihre Geduld berihmt sind, bekommen es
nicht auf die Reihe, neue Arbeitskrafte heranzu-
schaffen. Sollte es die Abenteurer in diese Re-
gion verschlagen, konnten sie gezwungen sein,
eine bevorstehende Kernschmelze zu verhin-
dern. Aber auch sonst kann es ein lohnenswertes
Ziel sein, dem Organon den Strom abzudrehen.
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SHLIQ

A_fm Nordzip-
el Aporima-
tas und damit
ziemlich ABGE-
SCHNITTEN VON

ALLEM liegt
das kleine Land
Shliq, das in den
letzten Jahren im-
mer mehr unter
den Angriffen von
Robotertentakeln aus dem Meer zu leiden hat. Der
Prinzregent des Landes sieht sich mit harten Entschei-
dungen konfrontiert: Viele seiner Biirger kommen bei
seinen ehrgeizigen Bunkerbauprojekten um, die das
Land nicht nur vor den Tentakeln, sondern auch vor

den RufRlandern schiitzen sollen, die in den vergan-
genen Jahrhunderten mindestens 17 Mal in Shliqg ein-
marschiert sind, sich dann aber immer wieder uber-
raschend zuruckzogen, weil sie zu Hause dann doch
dringendere Probleme hatten.

Der eigentliche Konig von Shliq ist - wie ich aus erster
Hand weil3 - heute ubrigens Bademeister auf Elysium.
Er hatte sich vor 30 Jahren mit der gesamten Staats-
kasse abgesetzt, um sich ein Ticket nach Elysium zu
kaufen. Es reichte nicht ganz, so dass er den Rest nun
vom Beckenrand aus abarbeiten muss. Shliq lag fiir ei-
nige Tage fithrungslos da, bis ein Kaktusentsafter aus
Miseria mit gefalschten Unterlagen daherkam und sich
halbwegs glaubhaft als Prinzregent ausgab. Das Volk
akzeptierte dies. Immerhin ist der neue Herrscher kein
ganz so grofSer Kotzbrocken wie sein Vorganger.

DIE GRENZLANDE

wischen dem Dreiviertelland,

RufSland und der Schrapnell-
kiiste liegt eine WILDE REGION
ohne Stadte, Flusse oder Boden-
schatze. Sie wird nur , Die Grenz-
lande“ genannt und liegt ... dem
Reisenden vor allem im Weg he-
rum. Die meisten Einwohner der
Grenzlande sind Richtung Three
Quarters geflohen und leben
heute im Elendsviertel von Por-
ta Rustica. Nicht nur die Armut
trieb sie in die Flucht, sondern
auch die BARBARENHORDEN:
Banden, die sich aus Bikergangs
und Schiitzenvereinen fritherer Tage gebildet haben, um
das Recht des Starkeren auszuiiben und fesche pofreie
Lederklamotten mit Nieten zu tragen. Viele dieser Bar-
baren sind selbst Fliichtlinge aus RufSland oder Wehr-
dienstverweigerer von der Schrapnellkiste. Im Gegen-
satz zu den Barbaren Rostraliens sind diese Barbaren
nicht immer menschlich, sondern es existieren auch gan-
ze Stamme von Rattenmenschen-Bikerbarbaren.
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Durch die Grenzlande lauft die Route 911, auf der man
eigentlich nicht reisen kann, ohne mindestens einmal
von den Barbaren iiberfallen zu werden. Uber dieser
o0den Region thront der gewaltige Rostgipfel von Mount
Tetanus, dem hochsten Berg der Schroffelhohen und
bestem Orientierungspunkt. Der Gipfel wurde noch nie
bestiegen und soll diverse Geheimnisse beherbergen
- von einem weiteren Weltraumlift nach Elysium tber
ein selten besuchtes Kloster und Teehaus fiir besonders
menschenfeindliche Einsiedler, die zugleich nach der
»~perfekten Tasse” suchen, bis hin zu einer verborgenen
Halde mit seltenen Fiffi Funkelfee-Actionfiguren, die nach ei-
nem Fehlmarketing dort vergraben wurden.

DIE GOLDGELBE HORDE

ie viele andere Stamme von Bikerbarbaren im

Grenzland behauptet auch die Goldgelbe Horde
(benannt nach der stolzen Farbe ihrer Schneidezahne),
sie sei der direkte Erbe des Schitzenvereins des legen-
daren ersten Rattenmenschen Dschingis Zahn. Das lasst
sich natirlich nicht nachweisen, aber die Barbaren pfle-
gen ZAHLREICHE RITUALE, mit denen sie dieses Erbe
bestarken wollen. Das heil3t, sie verzehren zu Feiern rohe
Kaktusherzen, erschweren sich SchieSwettbewerbe mit
gezieltem Plorrekonsum und uben Volkslieder ein, deren

mysteriose Texte in einer alten
Rattenmenschensprache iiber-
raschend zotig sind.

Das wichtigste Ereignis im an-
sonsten eher gleichtonigen Jah-
resablauf der Goldgelben Horde
ist der Haustierball. Urspring-
lich soll hier eine seltene Spezies
namens Zwergschaf als Spielob-
jekt gedient haben, das zwischen
den besten Fahrern aufihren Mo-
torradern hin und her geworfen
D wurde. Heute allerdings miissen
die Barbaren zusehen, was sie
kriegen konnen - alternative Regeln erlauben auch den
Einsatz von vier zusammengebundenen Schnabeltieren
oder einer kleinen Kolonie Nacktmulle, im Notfall von ei-
nem zierlich gebauten Reisenden von der Route 911.

Leichen sec
Rustica

Der grofSte Stolz eines Bikerbarbaren von der Goldgelben
Horde ist neben seinen Schneidezahnen natiirlich das
Bike. Der akute MANGEL VON TANKSTELLEN im Grenz-
land - auch nicht aufzufangen durch destillierten Kaktus-
sprit - hat jedoch dazu gefiihrt, dass viele dieser machti-
gen Maschinen nicht mehr durch ihre tibertrieben grofSen
Motoren angetrieben werden. In der Regel darf nur der
Anfiihrer der Horde alle paar Tage mal sein Bike starten
und es aufrohren lassen, wahrend dem Rest der Truppe
Tranen der Rithrung in die Augen treten. Alle anderen ha-
ben Pedale an ihre Fahrzeuge gebaut oder spannen Zug-
tiere wie Rennwombats oder laufende Kakteen davor.

Als Reisender muss man sich vor allem vor der Goldgel-
ben Horde in Acht nehmen, wenn sie einen Hinterhalt
aufbauen konnte, ansonsten kann man ihr in der Regel
in einer recht langwierigen und auch nicht besonders
actionreichen Verfolgung entkommen. Konnte man den
witenden Rattenmenschen allerdings einen Weg aufzei-
gen, wie sie ihren Feuerstithlen wieder einen verniinfti-
gen Antrieb geben, hatte man bei einem Haufen gewalt-
tatiger Wiistenbiker einen sehr grofSen Gefallen gut.

DAS HAUS DER ZWEITGROSSTEN DINGE

n der Route 911 liegt ein Haus, das sich als grofSte
ttraktion fir Road Trips im Grenzland sieht. Mangels
wirklicher Konkurrenz kann man dieser Bezeichnung nicht
mal wirklich widersprechen. Das Haus der ZweitgrofSten
Dinge beherbergt zahlreiche erstaunliche Exponate wie
ein vergleichsweise grofses Wollknauel, ein paar ziemlich
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groRRer Stiefel und die
abgetrennte Hand eines
Rattenbarbaren, der mal
vorhatte, ein Serienkiller
zu werden.

Der nervose kleine
Mann, der die Samm-
lung verwaltet und
sich in der Regel nur
als Rossquell vorstellt,
muss bei jedem der
Exponate zugeben,
dass es irgendwo noch
ein grofSeres und be-
eindruckenderes gibt.
Immerhin heilt das
aber auch, dass ihn die
meisten der Barbaren
in Ruhe lassen, weil
die Beute dann DOCH
NICHT SO SPANNEND
ist. Dennoch ware es
Rossquells grofter
Traum, wenn er eine wirklich einmalige Attraktion er-
richten konnte, wie die grofSte Statue eines Kakerla-
kenmenschen, die nur aus Knopfen errichtet und an
einem Samstag fertig gestellt wurde.

Generell ist er ein BEGEISTERTER ANKAUFER fiir an-
sonsten eher wertlose Dinge, solange man ihm einre-
den kann, sie waren zumindest in den oberen 10 Pro-

ie Grenzlande fiir die Helden

Die Grenzlande sind das optimale Szenario fiir die ,light" Version eines Abenteuers im
Stil von Mad Max. Den Grenzlanden kann man im Gegensatz zur Rostralischen Wiiste noch
recht leicht entkommen. Natiirlich stellen die Barbaren hier eine bestandige Bedrohung fiir
die angrenzenden Lénder, aber auch fiir wagemutige Grenzland-Siedler dar.
Versteckt in einem Tal im Grenzlandvorgebirge hat der Organon seinen Nachrichten-Kno-

.~ tenpunkt, die ,Zentrale Meldedienststelle" errichtet. Hier laufen alle Informationen in Form
von Rohrpost-Sendungen zusammen. Auf einer grofoen strategischen Weltkarte sind hier
alle Organon-Niederlassungen und Sprengtiirme eingezeichnet.

Kleiner Tipp: Filr den hdchst unwahrscheinlichen Fall, dass die Abenteurer in den Besitz eines
Schrumpfstrahlers oder eines ahnlichen Gadgets kommen, gibt es keinen schnelleren Weg, um zwi-
schen Landern und gar Kontinenten hin- und her zu wechseln als das Rohrpostsystem des Organon.

zent einer Auswabhl, ob es sich nun um die stinkendsten
Socken Aporimatas oder die giftigste Bettwanze des
Jahres handelt. Gleichzeitig konnte es durchaus sein,
dass eines seiner gesammelten Artefakte doch bedeu-
tungsvoller ist als gedacht und entweder andernorts
sehr wertvoll, der Schliissel zur Verhinderung einer
weiteren Apokalypse in RulSland oder der Ausloser ei-
nes Mochtegernserienkillerrattenbarbarenspuks ist.

MISERIA

ie Grenzlande gehen eher

flieBend in Miseria iber,
die grofSte Region Aporima-
tas. Auch diese ist nur SPAR-
LICH BEWOHNT: Von Miill-
nomaden, Wegelagerern und
Einsiedlern. Der Hauptgrund
dirften die INSEKTENPLA-
GEN sein: Die dominierende
Spezies hier hat nicht vier,
sondern sechs Gliedmalfen,
bliht im Mill erst so richtig
auf und hat sich zu beachtli-
chen GrofSen entwickelt. Eine
weite Ebene in Miseria tragt
daher den treffenden Namen
Roachplanes. Es existieren
aber auch einige wenige verarmte Bauernhofe und
Siedlungen, sowie gelegentliche Rastplatze und Diner
entlang der Route 911, die sich von Porta Rustica aus
quer durch die Grenzlande und Miseria nach Buhai
zieht. Da der Rest des Landes eher unspannend ist,
wollen wir uns auf diese Siedlungen beschranken.
Aber erst einmal zu den ...

ie Roachplains fiir eure Spieler
Die Ebene ist so gut wie nicht zu bereisen
und potenziell tédlich, kann sich aber z.B. bei

einer Verfolgungsjagd mit Barbaren als Rettung
erweisen, wenn es gelingt, die Verfolger in ein
Ameisennest zu mandvrieren.

" schrapnellkiste”

ROACHPLAINS

Der riesige  Landstrich
nordlich der Route 911 ist
NICHT BESIEDELBAR und
nur sehr schwer begeh- oder
gar befahrbar. Ameisen, Ka-
kerlaken und andere Insek-
ten von teilweise erheblicher
Grofle haben die komplette
Gegend UNTERGRABEN, um
ihre Kolonien zu griinden,
Tunnel zu buddeln oder ein-
fach nur, um nach Essbarem
zu wihlen. Der Boden sieht
hier an vielen Stellen so aus,
als wurde er sich bewegen
und es ist Forschern bis heute ein Ratsel, von was sich
all diese Krabbeltiere hier ernahren. Eine Antwort
konnte sein: Von unachtsamen Wanderern, denn es ist
schon so manchem Reisenden passiert, dass er hier
einfach absackte und niemals wieder gesehen wurde.
Die meisten Begegnungen mit den Insekten verlaufen
allerdings friedlich.

DIE NOMADEN VON MISERIA

n Miseria finden sich einige Gruppen, die von sich

behaupten, schon LANGER ALS ALLE ANDEREN
NOMADEN KEIN ZUHAUSE zu haben. Von diesen
sind die Flicken jene mit den ausgereiftesten Schop-
fungsmythen und mystischen Gestalten in ihrem Pan-
theon, und konnen so halbwegs glaubhaft machen, sie
hatten immer schon so gelebt und fanden das eigent-
lich sogar gut so. So vertreten sie die Ansicht, dass
ein Dach iiber dem Kopf schadlich fir die Atemwe-
ge ist und dass das Halten von Tieren der Sklaverei
gleichzusetzen ist.
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Dennoch essen sie deutlich haufiger Fleisch (das
auch tatsachlich echtes Fleisch ist) als die meisten
anderen Einwohner Deponias. Sie folgen namlich den
jahrlichen Wanderungen der wenigen Saugetiere, die
sich noch in Miseria gegen die Insekten durchsetzen
konnten: Nacktmulle. Diese Tiere sieht man selten an
der Oberflache, da ihre um eine Konigin wuselnden
Staaten ekelhafter kleiner Leiber lieber in der Tiefe des
Miills leben und sich dort in erster Linie von den Insek-
ten ernahren, die sich vermutlich wiederum am liebsten
von unachtsamen Menschen ernahren. Allerdings fuhrt
die Grabeaktivitat der Mulle zu bestandigen leichten
Miillbeben und -lawinen, die von speziellen Priestern
der Flicken gedeutet werden. Diese locken auch unter
langen Entschuldigungsgebeten ganze Schwarme von
Nacktmullen aus dem Dreck, um sie einzufangen und
zu einem wohlschmeckenden Mul$ zu verarbeiten oder
- fur die Kinder - am Stiel zu grillen.

Generell dreht sich das ganze Leben der Flicken um die
Nacktmulle. Sie nahen ihre Kleidung aus den kleinen,
unbehaarten Hauten der Tiere, rasieren sich selbst am
ganzen Korper und verehren jeweils eine Konigin ihres
Clans, die alle anderen herumkommandieren darf.

ur verirrte Reisende konnen die Flicken Miserias die

letzte Rettung darstellen, die Fremde tiberraschend
freundlich aufnehmen und mit NACKTMULLBREI UND
NACKTMULLTRANEN wieder auf die FiiRe bringen.
Allerdings sollte man sich auch schnell wieder von den
Nomaden verabschieden, denn ansonsten stehen einem
nur zwei weitere Wege frei: Sich den Kopf zu rasieren
und fortan die Konigin und die gottlichen Nacktmulle
des Schrotthimmels anzubeten oder sich weiter gut fut-
tern und schlieBlich der echten Nacktmullkonigin op-
fern zu lassen, die auch irgendetwas essen muss.

DIE STADT DREKKSKEGG
Mountains und jenseits der Roachplains, |

eit im Norden, im Schutze der Spikey

liegt Drekkskegg. Die Stadt erinnert an einen
RIESIGEN TERMITENBAU: In einige schroffe, steile
Felsen im Vorgebirge wurden Dutzende von Hohlen
gehauen - oder sind iiber die Jahrtausende natirlich
entstanden, niemand weilR es mehr. Diese Hohlen sind
uber Bricken verbunden und natiirlich deponiatypisch
vollgestopft mit Schrott und Gadgets.

Die ca. 400 Einwohner haben gelernt, die heimi-
schen Insektenplagen in ihren Alltag einzubauen
und intelligent zu nutzen: So wurden die AMEISEN-
UND TERMITENSTRASSEN, die sich von ihrem Haupt-
nest in den Roachplains durch die Spikey Mountains in
Richtung des Komposts ziehen, in alte Plastikrohren
umgeleitet. Nun ist es Uiber ein System von Klappen
in diesen Rohren moglich, den Insekten gegebenen-
falls Nachrichten und kleinere Gegenstande fur die
»Nachbarn“ mitzugeben. Das ausgeklugelte System
aus Klappen und Weichen sorgt dafir, dass jedes Pa-
ket im gewiinschten Haushalt ankommt. Die Drekks-
kegger haben auBerdem breite Graben angelegt, die
durch ihre Stadt flihren. Durch sie quellen oft grofSere
Insektenziige wie zahe Fliisse hindurch, was zum Wa-
ren- oder Menschentransport genutzt wird: Man muss
nur eine der Planken drauf legen, die von der Stadt-
verwaltung bereitgestellt werden, und los geht's.

REGIERUNG IN DREKKSKEGG
ber Drekkskegg herrscht momentan Konigin Si-
gourney XVII mit harter aber gerechter Hand und
wird von ihren Untertanen nie in Frage gestellt. Thre
Vorfahren ersonnen die Symbiose mit den Insekten
und bisher hat diese Idee in Drekkskegg keiner bereut.

|
-

LADEN IN DREKKSKEGG
MURIELS MANDIBLES

er gerne eine zahme Kakerlake, eine Reitspinne

(siehe Seite 215) oder eine abgerichtete Got-
tesanbeterin als Haustier haben mochte, dem sei der
Haustierladen ,Muriels Mandibles” ans Herz gelegt
(wie jeder weils, besitzen Spinnen natirlich keine
Mandibeln, sondern Cheliceren, und sind auch keine
Insekten - aber dennoch gehoren sie zum Sortiment).
Reitspinnen diirften die einzigen ,Vehikel” sein, mit
denen sich die Roachplains sicher tiberqueren lassen,
kosten jedoch auch ein kleines Vermogen.
Und fur alle Junggesellen unter den Abenteurern und
Touristen: Muriel ist noch Single! Also haltet euch ran!

DIE CEIDENKUCHE

Die Besitzerin des Ladens Seidenkiiche, Molly Slink,
glaubt fest daran, dass Kunden den gesamten Her-
stellungsprozess eines Produktes kennen sollten. Mol-
ly produziert aus den zahlreichen fadenspinnenden
Krabbeltieren Miserias Stoff und ist damit eine der
wenigen Quellen fur nicht recycelte Bekleidung tiber-
haupt. Fur die beste Seide mussen natiirlich ungeoff-
nete Kokons in heifles Wasser geworfen werden, um
sich dann abwickeln zu lassen. Ansonsten legt Molly
Spinnen mit falschen Beutetieren rein, diinstet Mot-
tennester und klemmt Larven der Weberameise in eine
Art Nahmaschine, um Faden zu produzieren. Ihr La-
den, der gleichzeitig auch die Produktion enthalt, erin-
nert so an eine Mischung aus Nobelboutique und Fol-
terkammer. Neben sehr eleganten Stoffen kann man
hier auch belastungsfahige Seile aus Spinnenseide
und eine sehr gute Alternative zu Erste-Hilfe-Miullbin-
den erstehen, allerdings alles zu horrenden Preisen.
Wer dartiber hinaus halbwegs sauberes Wasser fur
Mollys Seidenkochtopfe mitbringt, darf hinterher die
entstandene Suppe samt Raupen essen. Im Vergleich
zu den meisten Speisen Deponias ist das alles andere
als eklig und vor allem sehr nahrhaft.

GETTOBY

Gettoby liegt am sudlichsten Punkt Miserias in den Han-
gen der Schroffelhohen. Die Einwohner dieser Bergsied-
lung kamen nicht auf eine solche geniale Idee wie ihre
Nachbarn in Drekkskegg, und in der Folge ist Gettoby ty-
pisch MISERIANISCH BETTELARM. Ihre Behausungen
sind meist einfache Wellblechhiitten, die moglichst effizient an
die Berghange gebaut sind. Ein schlammiger Bergbach
versorgt Gettoby mit Wasser, eine Regierung gibt es nicht.
Man sollte meinen, dass das grof3e Elend die Leute hier zu-
sammenschweilst. Tut es aber nicht. Standig kommt es zu
BANDENKRIEGEN, fast jeder hier verdient sein Geld mit
kriminellen Tatigkeiten. Dementsprechend sind es auch
die Banden, die iiber Gettoby herrschen. Momentan gilt
Don Auwell, der Chef der Bande ,Die Unhoflichen” als der
einflussreichste Gangster und somit Herrscher der Stadt.
Das einzige Gute, was sich Uiber Gettoby sagen lasst, ist,
dass es viele der talentiertesten Schrottballspieler hervor-
bringt. Die Giganten Gettoby haben zwar noch nie einen
Titel geholt, weil sie sich die Anreise zu den Turnieren
nie leisten konnen, dafiir werden ihre Spieler aber oft von
anderen Vereinen abgeworben.

Auch in Gettoby hat man unter dem Organon zu leiden:
Mitten in der Stadt erhebt sich einer der gigantischen
Sprengturme samt Planetenkiller, was nicht gerade zu
einer entspannten Stimmung in der Stadt beitragt. Der
Turm ist natiirlich von einem hohen Elektrozaun umge-
ben und wird streng bewacht, doch gerade die Banden
schicken immer wieder neue Mitglieder als Mutprobe los,
um Rationen oder Waffen aus der Anlage zu stehlen.
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GEFAHRENWARNUNG: DIE TERRORZELLE VON GETTOBY
Der Organon ist nicht nur in Gettoby selbst aktiv. Dass
er aktive Basen in den Schroffelhohlen besitzt, ist den
meisten Menschen in Sidmiseria bewusst. Und tatsach-
lich regt sich gerade unter den Armsten der Armen der
Widerstand. Nahe Gettoby verbirgt sich in einer Hohle
in den Schroffelhohen das Lager einer Widerstandszelle,
die sich vor allem aus der Unterwelt der Elendssiedlung
rekrutiert - und die Wehrlosen der Stadt fur ihre Zwecke
ausbeutet. Diese Rebellen verdienen eher den Namen
»lerroristen”, denn in ihrem Vorgehen gegen den Orga-
non nehmen sie keine Riicksicht auf Kollateralschaden.
Sie gehen uber die Leichen ihrer Mitdeponianer und
pressen den letzten Zlotti aus den Gettobyern heraus,
um sich aufrusten zu konnen. Geruchteweise verkaufen
die Terroristen sogar Tickets nach Elysium, die sich al-
lerdings als sehr teure Tickets ins Grab erweisen.

GORDONS GULCH

ordons Gulch war einst die bedeutsamste Stadt

Miserias (wobei die Konkurrenz ja auch nicht wirk-
lich enorm war), heute jedoch ist sie eine VERLAS-
SENE GEISTERSTADT. Eigentlich lag Gordons Gulch
praktisch, fast direkt an der Route 911, besal’ einen
Brunnen und zog Miillsucher aus ganz Miseria an, um
die vielversprechenden Miillfloze in der Umgebung
auszubeuten. Da durch die Roachplaines der Schrott
standig umgewalzt wurde, sollten eigentlich auch die
Bodenschatze nie versiegen. Niemand weils, wohin die
Einwohner plotzlich und tiber Nacht verschwanden.
Die Stadt aus ca. 60 Gebauden, die sich an einer Sei-
tenstralSe der Route 911 befindet, ist aber auch heute
noch einen Blick wert: Alle Gebaude stehen leer und
sind langst gepliundert, dennoch sind sie gut erhalten,
und wann kann man schon mal ungestraft einen Blick
ins Schlafzimmer wildfremder Leute werfen?
Allerdings empfiehlt es sich nicht, nach Einbruch der
Dunkelheit in der Stadt zu verbleiben, denn niemand,
der das bisher gewagt hat, ist je wieder aufgetaucht.

GEBIRGE IN MISERIA

iseria wird wie das Dreiviertelland vom Schwarz-

Weils-Gebirge vom Norden getrennt. Vom kleine-
ren Nachbar Prosperia hingegen trennt das Land kein
solcher Wall.

ettoby fiir die Helden

Verschlégt es die Helden nach Gettoby, kon-
nen sie von den Rebellen hdren oder iiber einen
Kampf unter verfeindeten Banditen an sie geraten.

Sie konnten hier zuerst Verbiindete vermuten, bis
sie die Methoden der Terrorzelle erkennen und in
einen Gewissenskonflikt gestiirzt werden.

DIE SPIKEY MOUNTAINS

ie Spikey Mountains bilden die Barriere zwischen

Miseria/Prosperia und dem westlicher gelegenen
Parks. IThren Namen haben sie nicht davon, selbst beson-
ders stachelig zu sein - tatsachlich handelt es sich um
eher harmlose Hohenziige mit hiibschen, durch Miill-
schliff und Verwitterung zu lustigen Formen erodier-
ten Felswanden. Allerdings scheint sich in den grofsten
Gipfeln der Spikey Mountains die Quelle eines EXTREM
STARKEN MAGNETFELDES zu befinden. Anders lasst
es sich nicht erklaren, dass zahlreiche eiserne Gegen-
stande aus dem Schrott hier hangen bleiben und auf den
hochsten Spitzen einen Panzer aus Baustahl, Besteck
und Stacheldraht bilden. Auf Rekorde sinnende Berg-
steiger sollten hier nur mit einem Drahtschneider un-
terwegs sein und idealerweise keine grofSeren Mengen
an Eisen mit sich herumtragen, ansonsten konnte es sie
in ungliinstigen Momenten mit grofSer Wucht in die un-
hygienischen und spitzen Flanken eines Berges ziehen.

DIE SCHROFFELHOHEN

m Siuden wird Miseria von den SchroffelnGhen be-

grenzt, die die Schrapnellkiistenbewohner davon abhal-
ten, in das Land einzufallen. Der Gebirgszug wird domi-
niert vom gigantischen Mount Tetanus im Osten und dem
Burning-Tire-Canyon im Osten: Ein Hunderte Kilometer
umfassendes Labyrinthsystem aus SCHLUCHTEN AUS
TRUCK-REIFEN, die vermutlich einst von den Schrapnell-
kiistlern hier aufgetirmt und in Brand gesteckt wurden.
Warum sie immer noch brennen, weils keiner mehr, aber
sie bilden einen todlichen Irrgarten fur alle, die hineinge-
raten und nicht schon vom Gestank abgehalten werden.
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ordons Gulch fiir eure Helden

Warum ist die Stadt wie leergefegt? Dies ist ein Mysterium, das eure Gruppe ergriinden kann. Denn

Gordons Gulch ist mitnichten wirklich verlassen. Vor Jahren wagte der ortsansdssige Gadgeteer und
Enkel des Stadtgriinders, Professor Gordon Il ein Quantensprung-Experiment, um in die Vergangenheit
Deponias zuriickzukehren und die Menschheit zu warnen. Das Experiment gelang nicht vollkommen: Seit-
dem sind er und alle Bewohner der Stadt phasenverschoben. Sie sind noch da, aber in unserer Realitat
kann sie keiner wahrnehmen. Tatséchlich leben die Einwohner von Gordons Gulch seither in einer auf die
Stadt beschrénkten Zeitblase, die sie nicht verlassen konnen. Sie wurden mehrere Hundert Jahre in die
Vergangenheit geschleudert, kdnnen aber niemanden warnen, da das Verlassen des Ortes ihren Quanten-
schaum zum Platzen bringen wiirde (was noch viel ekliger ist, als es Kiingt). In diesem abgeschlossenen
Taschenuniversum ist die Welt zwar miillfrei — doch es herrschen strenge Regeln, damit es auch so bleibt,
und jeder Umweltsiinder wird hart bestraft. Das Ergebnis ist eine extrem spiefige und langweilige Gesell-
schaft ohne Vergniigen (und auferdem in Schwarz-Weif). Professor Gordon versucht jede Nacht, sein
Experiment riickgéngig zu machen, ist dabei aber immer gescheitert und holt unregelméfig neue Opfer
in seine Dimension — ahnungslose Reisende, die die Nacht in der vermeintlichen Geisterstadt verbringen.
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eheimnisse der Schroffelhdhen

In der Eindde am Fufse des Mount Tetanus liegt Area Pi, die Asservatenkammer des Or-
ganon. Hier lagert der Finstere Fiskus kuriose deponianische Fundstiicke, die andernorts aus
unterschiedlichen Griinden fiir Unruhe gesorgt haben. Dies kdnnen absurde Gadgets, mystische
Artefakte und sogar geféhrliche Mutanten sein. Nach dem Abzug des Organon ist diese Anlage
komplett unbewacht.
Auferdem soll in der Néhe eine geheime Stadt von Schrottwichteln liegen. Diese mysteriosen
Gestalten, die nur unschuldige Kinder sehen knnen (also niemand auf Deponia) arbeiten fiir
einen iibergewichtigen Sklaventreiber, der einmal im Jahr um den Planeten reisen und Geschenke
einsammeln soll. Wer keines fiir ihn hat, wird von seinen kleinwiichsigen Schlégern heimgesucht
und in diese geheime Stadt entfihrt.
Vermutlich hat diese Legende ihren Ursprung in der Area Pi, aber Bewohner der Region legen oft
kleine gebastelte Figiirchen aus Schrott vor die Tiir, damit der Dicke Pliinderer sie einsammelt
und seine Wichtel nicht ausschickt. Kinder, die sich daneben benehmen, werden damit ermahnt,
dass sie sonst ,die Schrottwichtel holen" und aus ihren Knochen einen bequemen Liegesessel
filr ihren Meister herstellen. Je nach Ort und Laune missféllt dem Dicken Pliinderer folgendes
Verhalten: Nicht aufessen, tatséchlich alles aufessen, andere verpriigeln, sich verpriigeln lassen,
Widerworte geben und aus sich etwas Besseres machen als die Eltern.

AT ]

PROMINENTE REISENDE, DIE MAN UBERALL
IN APORIMATA ANTREFFEN KONNTE
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COwWeBOY DODO

Cowboy Dodo (aka Kuhhirte Rebhuhn, The D, Dodoist
oder Dr. Do) ist wohl DER GROSSTE KUNSTLER UND
STAR UNSERER ZEIT. Frauen wollen ihn, Manner wol-
len sein wie er und Hunde wollen mit ihm Gassi gehen.
Der Rapper wurde durch seinen Kommunalfunk-Kanal
deponiaweit bekannt und begeistert die Menschen mit
Hits wie ,Schau mich an”, , Schau dich um“ und , Die
Dodos wurden nicht von der Natur zum Aussterben
verdammt, sondern vom Menschen. Mit den Dinosau-

14

riern war das was anderes!

Selbst BEIM ORGANON KOMMEN SEINE SONGS
GUT AN.

Sein Ruhm ermoglichte es ihm auch, in andere Ge-
schaftsfelder einzusteigen und so lieS er seinen Na-
men fur diverse Produkte vermarkten (die natirlich
allesamt aus Recycling entstanden, wobei Recycling
oft bedeutet, dass etwas aus dem Mill gefischt und
ein neues Logo draufgepackt wird, in diesem Fall eben
das Konterfei von Cowboy Dodo). So gibt es inzwi-
schen Cowboy Dodo Aftershave, Cowboy Dodo Anti-
Schaben-Spray (ist inhaltlich austauschbar), Cowboy
Dodo Flammenwerfer und Cowboy Dodos lustige All-
zweck-Datasetten.

Inzwischen folgt ein Fanclub, der zu 99% aus jungen
Frauen besteht, Cowboy Dodo iiberall hin.

Hinter der Fassade des allseits beliebten Stars und
Frauenschwarms verbirgt sich jedoch ein AUSGE-
MACHTES EKEL mit einem Ego, das viel besser nach
Elysium passen wiirde. Angeblich tritt er nur noch im
Kommunalfunk auf, wenn ihm eine Umkleide zur Ver-
figung steht, in der alle Wande mit Postern von ihm
beklebt sind. Auch mussen Talkgastgeber und andere
Gesprachspartner vertraglich mindestens dreimal pro

Minute Cowboy Dodo sagen, am besten auch, wenn sie
gar nicht mit Reden dran sind. Cowboy Dodo nimmt
zum Spall auch gerne an Cowboy-Dodo-Lookalike-
Wettbewerben teil, gewinnt natiirlich jedes Mal und
verhindert so, dass jemals ein Fan einen Preis abrau-
men kann.

(o)
S _Qchaudo
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ANSGAR FLEISCHHUT

Der zweitgrofSte Prominente Deponias ist Ans-
gar Fleischhut, DAS BERUHMTE MUTZEN-
MODEL. Wenn man schon einen Sanger in
einer Kultur, die ums Uberleben kampft, eher

zweifelhaft niitzlich findet, dann sollte ein . fiir e Zulauf 4 iblich
Model erst recht fiir in Falten gelegte Stirnen erstand an, was fir einen enormen Zulauf gerade an weiblichen

sorgen. Ansgar hat es dennoch irgendwie ge- Rebellen sorgte. Seine Motive hierfilr liegen im Dunkeln. Es heifst,

schafft, sich auf die wenigen Werbeanzeigen der Organon habe sein Tonstudio zerstort oder ein Organon-
zu mogeln, die noch gedruckt werden. Zuerst Klon habe im Amtsblatt eine abfallige Bemerkung iiber seine
erschien er auf Plorreplakaten, dann machte letzte Datasette gemacht. Kritiker sind sich einig, dass es nicht
er Werbung fiir Kaktuspressen und schliefSlich die Rettung des Planeten gewesen sein kann, die ihn motivierte.
griundete er mit dem angehauften Reichtum
SEINE EIGENE MUTZENFIRMA und machte
sich selbst zum Aushangeschild. Die Miitzen
bastelt er natiirlich ebenfalls selbst
aus alten Pizzakartons, toten Schna-
beltieren und Donerverpackungen.
Dennoch verkaufen sie sich gut, was
der eitle Ansgar seinem STRAHLEN-

owboy Dodo wahrend der Rebellion
Im Verlauf des Krieges schloss sich Cowboy Dodo dem Wi-

o L Dodo kann als Auftraggeber auftreten, der Geleitschutz braucht,
B(PPO PER ZERSTORER b B oder Ziel einer Reise sein, wenn er ein Live-Konzert gibt. Er kann vom
Bippo der Zerstorer (auch bekannt Organon als Propagandainstrument missbraucht werden oder an der

unter seinem vollen Familiennamen
Bippobrecht von Schimmelpfennig-
Grausingen der Zerstorer) ist ein ZAU-

Seite der Helden kampfen und sich dabei durch sein aufgeblahtes Ego,
seine scheinbare Unfehlbarkeit und seine Beliebtheit zum Hassob-

BERKUNSTLER UND PARTYCLOWN, jekt der Spieler entwickeln. Haben diese etwas erreicht, hat er das
der urspriinglich aus Transvoltanien selbstversténdlich immer schon bereits frilher und/oder besser ge-
stammt und den Spitznamen ,Kénig tan. Umso emotionaler wird es dann, wenn er schlieflich doch auf die
der Koméodianten” tragt. Er ist in der Schnauze fallt - oder sich am Ende och noch als Verrater entpuppt.
Lage, aus Luftballons nicht nur Wir- .
mer, Blindschleichen, Egel und See-
gurken zu knoten, sondern auch funk-
tionierende Barenfallen, Macheten
und Terrorvampirfledermause, die
wirklich Blut saugen konnen. Ansons-
ten ist er fur seine VERSCHWINDETRICKS bekannt,
bei denen er Haustiere, kleine Kinder und den ein oder
anderen Zeugen spurlos verschwinden lasst. Manch-
mal sogar gratis, wenn er gar nicht auf die fragliche
Geburtstagsparty eingeladen wurde. Bippo ARBEITET
AUCH (SOGAR BEVORZUGT) NACHTS und ist in eini-
gen abgelegenen Gegenden von Aporimata fiir seine
Uberraschungsbesuche bekannt.

nsgars Geheimnis

Offiziell ist Ansgar einer der harten Kerle, die Haarausfall
durch Coolness entgegen treten - schlieflich ist Haarausfall ein
Zeichen von starker Testosteronproduktion. Tatséchlich ist das BIPPQ IN SEINEM AM WENIGSTEN
aber nur ein Marketing-Trick, in Wahrheit verfiigt Ansgar iiber ei- FURCHTERLICHEN KOSTUM

nen hervorragenden und dichten Haarwuchs, den er filr seine Kar-
riere jeden morgen rasieren oder unter einer seiner Modemiitzen
verbergen muss. Um dieses Geheimnis zu bewahren, wére er bereit,
alles zu tun.
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XYNOMEGA

m Zentrum von Mise-

ria befindet sich die
ROBOTER-ENKLAVE
Xynomega. Das kleine
Fleckchen Land mitten
in der Ebene wird aus-
schlielich von Robo-
tern bewohnt, die sich
von der Menschheit ab-
gewandt und hier ein
neues Leben begonnen haben. Dieser Trend soll schon
vor Jahrhunderten begonnen haben, als die damaligen
Roboter erkannten, dass es mit der Menschheit kein
gutes Ende nehmen wiirde, und entweder die Flucht
ergriffen oder sich unter Vortauschung eines irrepa-
rablen Treiberkonflikts zum Schein entsorgen liefSen.
Alle Xynomeganer haben eine gewisse VERACHTUNG
FUR MENSCHEN gemein oder wollen ihnen einfach
nur so gut es geht aus dem Weg gehen.

I_Ieute leben ca. 4000 der kiinstlichen Wesen in die-
ser Stadt, die wohl zu den am fachmannischsten
errichteten Deponias gehort. Naturgemafs sind die
StralRen sauber und aufgeraumt. Die engen ein- oder
zweistockigen Gebaude (in denen die Roboter ihre
Stand-By-Phasen verbringen) reihen sich ordentlich in
ein effizientes Strallennetz ein, alles wird REGEL-
MASSIG GEWARTET UND GEPUTZT. Diese Zustande
mogen fur andere Deponianer paradiesisch klingen,
aber in der Realitat gibt es in Xynomega fiir Menschen
nicht viel, denn Biomasse wurde aus der Stadt ver-
bannt. Die Enklave ist strikt durchorganisiert, jeder
Roboter hat seine Funktion zu erfiillen, von Schweil3-
bots und Hebebots, die Gebaude fiir Neuankommlin-
ge errichten, iber Wartungsroboter, Wach-Droiden,

Steuereinheiten und Bar-O-Maten. Denn auch in Xy-
nomega ist Freizeit kein Fremdwort: Allein schon, um
ein Zeichen fur ihre gewonnene Freiheit zu setzen,
schatzen die Roboter hier den Feierabend, den ihnen
die durchorganisierte Stadtplanung gewahrt, und ver-
bringen ihn in einer der beiden Kneipen der Stadt.
Auch wenn es noch keinem Menschen gelungen ist,
einer solchen Roboterfeier beizuwohnen, ist es jedoch
leicht, sie sich auszumalen: Vermutlich konsumieren
die Xynomeganer viel Maschinendl oder die eine oder
andere Spannungsspitze, horen Dubstep und tanzen
auf ihre unverwechselbar putzige Weise. Vielleicht tun
sie aber auch nur das, was sie am besten konnen, und
verspotten uns Organische.

amit Xynomega frei von organischem Leben bleibt,

wird es VON EINER HOHEN STAHLMAUER UM-
RINGT, iiber der kontinuierlich Wachdrohnen kreisen.
Die Roboter meinen es mit ihrer Entscheidung ernst.
Die AbwehrmafSnahmen halten sogar den Organon
fern. Verwaltet wird die Stadt von einer Art Stadtrat,
einem LAN-Netzwerk aus sieben identischen Filo-
faxomaten, Organisiereinheiten, wie sie vom Organon
noch heute als wandelnde Terminkalender und Sekre-
tare eingesetzt werden. Sie teilen die Arbeitszeiten
und Aufgaben ein, planen die Zukunft Xynomegas und
halten sich strikt an den einmal aufgestellten Monats-
plan. AulSerdem sorgen sie dafiir, dass kein Roboter
den Konstruktionstag eines anderen vergisst.

Ein Langzeitziel Xynomegas ist die Befreiung anderer
Roboter aus der menschlichen Sklaverei. Ein besonders
wichtiges Exemplar schlummert mit dem Weltmarkt-
Rechner in Al'Gorischer Gefangenschaft. Daher nimmt
Xynomega am Krieg der Kolonien in Haldika teil und
kampft mit seiner Fraktion Ifnot gegen die Dysropaer.




Xynomega fiir die Helden
Die Enklave ist weithin als verbotene Zone bekannt — es gehen aber auch Ge-
riichte um, die von grofben Reichtiimern in Form von Bodenschétzen unter der
Stadt sprechen. Tatséchlich zapfen die Roboter geothermale Energien an, um ihre
Batterien aufzuladen - eine Technik, die sowohl dem Organon als auch so mancher
Regierung oder einigen Konzernen Deponias viel wert sein diirfte.

Den Helden kann es gelingen, sich getarnt als Roboter in die Stadt einzuschlei-
chen, um so den Geriichten auf den Grund zu gehen. Die Xynomeganer kénnen
sich jedoch auch als letzte Rettung fiir in der Odnis verungliickte Helden erweisen
- 50 sie denn entscheiden, dass es ihren Zielen dient, einem organischen Wesen

beizustehen.

PROSPERIA

irekt an das

bettelarme
Miseria grenzt
das WOHLHA-
BENDE Prosperia
an. Es schmiegt
sich zwischen
die Spikey Moun-
tains und den
Sauersee und
liegt damit in ei-
ner der einst idyl-
lischsten Gegen-
den des Planeten.
Hierher haben sich viele der Superreichen zuriickge-
zogen, die es aus verschiedenen Griinden nicht nach
Elysium geschafft haben - oder die einfach nicht weg
wollten. Prosperia tragt daher den schonen Beinamen
»,DER AM ZWEITWENIGSTEN STINKENDE ORT DES
BEKANNTEN UNIVERSUMS".

Rzisende werden in Prosperia nicht gerne gesehen,
usnahmen bilden die fahrenden Handler und Ka-
ravanen, die uiiber die Route 911 nach Buhai kommen,
um die Menschen hier mit exotischen Gutern zu ver-
sorgen, denn trotz des praktischen Meereszugangs
verfiigt Prosperia Uber keinen Handelshafen. Abgese-
hen davon versorgt Prosperia sich weitgehend selbst:
Gerade in den Bergtalern sind noch Unmengen an
Gewachshausern und Farmen zu finden, die meist von
Robotern betrieben werden.

AuJ’Ser der strengen prosperianischen Sicherheits-
polizei gibt es jedoch keine weiteren Sicherheits-
krafte. Die Berge mit ihrem Stachelpanzer und der
Sauersee schutzen das Land einigermaflen gut vor
Plinderern aus Miseria oder Parks. Wer dennoch
in das Land eindringt, wird schnell von den UNER-
SCHWINGLICHEN PARKGEBUHREN verscheucht,
die sich eben nur echte Prosperianer leisten konnen.

Die SiPo ist im Grunde nur eine angeheuerte und
sehr, sehr gut bezahlte Soldnergruppe, die von
allen Prosperianern anteilig bezahlt wird. Denn eine
Regierung gibt es auch in diesem ,Staat” nicht. Alle
Einwohner des Landes sind sich einig, dass eine solche
ihnen nur ihr hart erarbeitetes (okay, meist geerbtes)

Geld aus den Taschen ziehen wiirde, und nehmen An-
gelegenheiten wie ,Sicherheit” oder , Infrastruktur” in
die eigenen Hande. Dafiir gibt es aber die , Prosperia
Ltd.” eine Firma, deren Vorstand sich aus den reichsten
Prosperianern rekrutiert und die wiederum das Geld fir
die SiPo und die Wartungs- und Agrarroboter bezahlt.
Woher diese Firma ihre Einnahmen bezieht, weils nie-
mand - obwohl fast alle Prosperianer bei ihr angestellt
sind, ausschlieBlich in der Fiihrungsebene. Wer also die
wirkliche Arbeit verrichtet, ist auch ein Ratsel. Manche
munkeln, sie wiirde sich allein iber die Parkgebiithren
bereits finanzieren. Andere meinen, Prosperia Ltd. ge-
hore einfach jede andere Firma auf dem Planeten.

DER SAVERSEE

ieser idyllische See lag einst spiegelglatt zwischen

Prosperia und Miseria. Sein ruhiges, klares Wasser
trigt: Im Sauersee lebt schon lange nichts mehr und
tatsachlich dehnt er sich jedes Jahr einige Zentimeter
weit aus, weil er das umliegende Land auflost. Das
macht den Prosperianern aber nichts aus, denn der See
sieht einfach nur schnieke aus, vor allem, wenn man
ihn als Hintergrund fiir seine Villa fotografiert. Auf der
prosperianischen Seite befinden sich perfekt von Bota-
no-Bots gepflegte, geradezu elysianische Rasenflachen.
Der aufmerksame Leser mag sich fragen, warum auch
ein unbewohnter Landstrich auf der dstlichen Seite des
Sees zu Prosperia gerechnet wird, wo der sich doch so
gut als natirliche Grenze eignet. Die Erklarung ist na-
heliegend: Als die Prosperianer merkten, dass auf der
Westseite zu wohnen automatisch bedeutete, auf die
hassliche Seite des Sees zu schauen, annektierten sie
die entsprechenden Gebiete und liefSen dort Golfplatze
anlegen. Die vertriebenen Miserianer, die nun in Zelt-
lagern in den umliegenden Gebieten wohnen, beschwe-
ren sich schon lange nicht mehr dartber, von Golfballen
getroffen zu werden, da sie fur ihre Verhaltnisse gutes
Geld bekommen, wenn sie die Balle zuriickbringen.

DIE STADT BUHAI

ur viele Einwohner Aporimatas, gerade der Three
Quarters, ist Buhai eine legendare Stadt, eine Art
gelobtes Land, in dem den Glicklichen Reichtimer
und elysianischer Luxus erwarten. Buhai liegt an einer
OASE MIT ECHTEM TRINKWASSER und besteht aus
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einem Verbund von protzigen Wolkenkratzern, die ge-
meinsam ein gigantisches Casino bilden. Die Leucht-
reklame dieser Megacity ist fast bis in die Grenzlande
sichtbar, weswegen sich viele Pilger auf den beschwer-
lichen Weg uber die Route 911 machen und einige da-
von sogar hier ankommen. Allerdings werden nur die
allerwenigsten eingelassen, denn die Kleiderordnung
ist ausgesprochen streng und die geforderten weilSen
Vinyl-Smokings werden auch nicht verliehen. Ausnah-
men werden flir fahrende Handler gemacht, die regel-
malfig aus dem Osten kommen, um Prosperia mit Bau-
teilen und anderen Glitern zu versorgen, die hier nicht
selbst hergestellt werden konnen. Diese durfen sich
in der Stadt frei bewegen und verlieren nicht selten
all ihre Einnahmen wieder an den Roulette-, Schnick-
Schnack-Schnuck- oder Sorry-Bahn-frei!-Tischen.

nsonsten ist Buhai den Prosperianern vorbehal-

ten, die hier den GrofSteil ihrer Freizeit (sprich: ih-
res Lebens) verbringen, um sich bei Poker-Spielen um
astronomische Betrage von der offenkundigen Sinn-
losigkeit ihrer Existenz abzulenken. DIE DEKADENZ
HIER KENNT KEINE GRENZEN und muss nur hinter
der Elysiums (siehe dort) zurickstecken. Unsinnige
Moden wie Fingernagelpericken, falsche Wimpern
fur winzige Hunde und Toiletten, die den Benutzer
untenrum duschen und fohnen, finden hier reiSenden
Absatz. Als geschmacklos iibertrieben gilt etwas nur,
wenn es zugleich vergoldet, mit Diamanten tiberkrus-
tet und aus den Korperteilen einer ausgestorbenen
Tierart hergestellt wurde - wie der legendare Bling-
Bat, ein Schrottballschlager aus dem Oberschenkel-
knochen eines Riesentrompetenfaultiers, der auch die
anderen genannten Punkte erfiillt. Er wird mit rela-
tiv geringen SicherheitsmaBnahmen ausgestellt, aber
kein Einwohner Buhais kame darauf, ihn zu stehlen
- schliefSlich wiirde er einen als geschmacklosen Neu-
reichen markieren.

Viele Glicksritter haben ihren Weg nach Buhai
gefunden und sich irgendwie einen Weg vorbei
an den Turstehern in die Stadt ermogelt, um an den
Spieltischen zu Reichtum zu gelangen. Doch die Spie-
le scheinen zu ,riechen” wer zu Hoherem geboren ist
und wer im Staub zu kriechen hat. Und so haben die
meisten hier weit mehr verloren, als ihr eigenes Le-
ben wert war. Was aus diesen armen Teufeln wurde,
weils kein Mensch.

uhai und Menno fiir die Helden: Geheimnisse und Abenteuer

Der Glanz Buhais kdnnte auch die Abenteurer anlocken, die auch iiber Mittel
und Wege verfiigen konnten, sich eine entsprechende Abendgarderobe zu impro-
visieren. An den Spieltischen werden sie aber rasch feststellen, dass diese mit
Geruchsscannern manipuliert sind, um ,armem Gesindel" keinen Gewinn zu ermdg-
lichen. Das Schicksal fiir Schuldner ist ein finsteres: Die Helden konnen entdecken,
dass diese in eine Fronarbeit gepresst werden - indem sie in 5t. Bypass lobotomi-

siert und in Cyborg-Androiden umfunktioniert werden, die auf den prosperischen
Feldern schuften diirfen. Natiirlich sollte es den Helden maglich sein, eventuell mit
der Hilfe eines Gliicksspielers aus Menno, die Tische umzuprogrammieren und das
System somit zu vernichten.

PERSONEN BUHAIS
CASINOCHEF KRAHLING

ie wichtigste Person Buhais ist der charismatische

Casinochef Krahling. Krahling ist eher klein, be-
sitzt keinen vollen Schopf Haare mehr und tragt meist
einen legeren schwarzen Anzug - kann sich aber der
VEREHRUNG UND HORIGKEIT ALLER BUHAIER si-
cher sein. Tatséchlich war er URSPRUNGLICH MAL
EIN KLEINER HUTCHENSPIELER, hat sich aber mit
Bauernschlaue und Charisma an die Spitze gearbeitet
und halt alle seine Angestellten mit unvorhersehbaren
Wechseln zwischen tUbertriebener Freundlichkeit und
polternder Cholerik auf Trab. Wer ihn durch Dreistig-
keit oder anderweitig unterhalt (eine hervorragen-
de Karaoke-Vorstellung oder besonders bescheuerte
Betrugsversuche) kann in ihm einen wankelmiitigen
Freund finden. Gegenuber ahnlich armen Schluckern,
wie er selber mal einer war, zeigt er sich allerdings
gnadenlos: Es kann nur einen mit derselben Erfolgs-
geschichte geben.

DAS KAFF MENNO

enno ist die kleine Nachbarstadt

Buhais und beherbergt ebenfalls meh-
rere Casinos. Sie wurde von erfolglosen
Spielern gegrindet, die Buhai irgendwie
wieder entkommen konnten und die hier ihr
Gegenprogramm aufgebaut haben. In die-
ser verkommenen und STARK HERUNTER-
GEKOMMENEN Stadt sind alle Gaste will-
kommen, auch wenn es hier weit weniger
zu holen gibt.

DIE STADT ST. BYPASS

m Bypass, der Verbindung zwischen

Brackbucht und Sauersee, liegt die
kleine Stadt St. Bypass, deren Einwohner
taglich mit einem saurefesten Boot zu den
Golfplatzen auf der anderen Seite des Sees
geschippert werden. In St. Bypass leben
fast ausschlieRlich Arzte, vor allem Schoénheitschirur-
gen, die dafiir sorgen, dass die Prosperianer auch ih-
rem Stand angemessen aussehen. Dadurch verfiigt
St. Bypass uber die beste medizinische Versorgung
des Planeten. Nicht-Prosperianern, die sich irgendwie
bis hierher durchge-
mogelt haben, wird
schnell klar, dass sie
hier nicht erwiinscht
sind. Verbotschilder
weisen z.B. darauf
hin, dass Armut oder
Hasslichkeit in der
Stadt nicht erlaubt
sind. Wird jemand
auf offener StralSe
beim Armsein von
der SiPo erwischt, ist
sofort eine Geldstra-
fe in Hohe von 200
Zlotti fallig. Hasslich-
keit wird mit Tritten
ins Gesicht bestraft.




St. Bypass fiir die Helden

Haben die Abenteurer vom Ruf der Stadt gehért, konnten sie
auf die Idee kommen, einen der Arzte hier mit ihren Problemen
aufzusuchen und schnell bemerken, wie sehr sie sich getauscht

haben. Sie konnten aber auch von einem todkranken NSC mit
dem Kidnapping eines Chirurgen beauftragt werden und spéter
feststellen, dass ihr Exemplar eigentlich nur Silikonkissen ver-
legen kann.

MONTE SANTO UND DIE BRACKBUCHT

ie Brackbucht wird durch eine Halbinsel von

Parks und der Landmasse von Miseria gebildet,
gehort aber offiziell zu Prosperia (weil sich nie-
mand getraut hat, zu widersprechen). Die Brack-
bucht ist tiber den Bypass mit dem Sauersee ver-
bunden, weswegen das Meerwasser nie weiter
als bis Monte Santo ins Landesinnere schwappt.
Monte Santo selbst ist ein weiteres Reichendomizil

DER ORGANON IN PROSPERIA

Es besteht eine streng geheime Abmachung
zwischen den Prosperianern und dem Organon,
ihr Land bei der Sprengung des Planeten aus-
zulassen. Die Beamten sind hier nicht aktiv,
werden aber von den Prosperianern finanziell
und mit Rohstoffen und Konserven versorgt.

Prosperias und berihmt fir sein prunkvolles Schloss
und den Yachthafen. Jeder Prosperianer, der etwas auf
sich halt, besitzt mindestens eine Yacht hier und ver-
bringt die Sommermonate auf ihr und mit einer oder
einem rufllandischen Geliebten. Diese haben die An-
weisung, sich regelmafig moglichst unbekleidet an
Deck zu zeigen, um den Neid der anderen Prosperia-
ner zu entfachen. Natiirlich entfacht all dies auch das
Interesse von Piraten aus dem Schiefen Ozean ...

DER QCHIEFE OZEAN — DIE WAQCRIGE WUSTE

REISETIPP: ,FUSSGANGER AUF DEM
SCHIEFEN OZEAN SOLLTEN IMMER EIN
ZWEITES PAAR SOCKEN DABEI HABEN!"
(NOEL, AUTOR DIESES REISEFUHRERS)

udlich von Aporimata erstreckt sich der Schiefe

Ozean - ein weites Meer, das bis zum ehemaligen
Sudpol bzw. bis nach Rostralien reicht und das als BE-
GEHBAR gilt. An den Kisten ist der Ozean einige Kilo-
meter tief ins Wasser befahrbar - interessanterweise
ist er aber in seinem Zentrum nicht besonders tief.
Daher ist dieses Gewasser die meiste Zeit des Jahres
gekippt und es bildet sich ein enorm dichter Algen-
teppich. Je nach Wetterlage und Algenhaufigkeit ist
es sogar moglich, von Rostralien bis fast zu den sud-
lichsten Auslaufern von Parks zu laufen. Dies ist na-
turlich ein riskantes Unternehmen, das jederzeit vom
Wellengang, Meeresungeheuern, Stirmen oder dem
schlichten Einsinken in den Algenteppich zu einem
todlichen Abenteuer werden kann. Dennoch hat das
in der Vergangenheit nur die wenigsten Flichtlinge
aus Rostralien davon abgehalten, auf diese Weise ihr
Glick zu versuchen.
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PARKS

Die komplette Westkiiste Aporimatas bildet die Re-
gion ,Parks”, die auch ,DER GRUNE WESTEN*
genannt wird. Aufgrund seiner verhaltnismafig up-
pigen Vegetation (siehe unten: Im Norden ,Der Kom-
post”, im Suden die ,Billywoods“) und seiner traum-
haften Badestrande scheint Parks das reinste Paradies
zu sein. Doch der Eindruck tauscht: Parks ist Hippie-
Land. Und Hippies gelten als extrem FREMDEN-
FEINDLICH UND ANGRIFFSLUSTIG. Sie sind brutale
Kampfer, auch wenn sie nur biologisch abbaubare Waf-
fen verwenden - also Stocke, Pfeile, Bogen und beson-
ders harte Rettiche.

arks kennt keine Regierung: Die Hippies leben in

kleinen, autonomen Verbanden, die sich wie die
Siedlungen im Osten Kommunen nennen. Was die Men-
schen hier brauchen, nehmen sie sich von der Natur,
und da sie alle ausnehmend diunn sind, brauchen sie
offenbar nicht viel. Die meisten Hippies hier leben ve-
gan. Aus Uberzeugung, Alternativlosigkeit oder Grup-
penzwang. Auch Hygieneprodukte und Kleidung sind
in Parks verpont und wegen des milden Klimas und
ausgepragten Haarwuchses auch nicht nétig. Alles,
was die Menschen abgesehen von Nahrung brauchen,
sind MUSIK, LIEBE UND BEWUSSTSEINSERWEI-
TERNDE DROGEN. Das erste und das zweite bringen
sie selbst zustande. Und auch das dritte liefert die Na-
tur im Uberfluss, denn durch das verseuchte Grund-
wasser enthalt eigentlich so gut wie jede Pflanze eine
exotische Chemikalie, die verbliiffende Wirkungen auf
das menschliche Hirn entwickeln kann. Mehr noch:
Wer Parks betritt, fuhlt sich binnen weniger Stunden
ENTSPANNTER UND RUHIGER. Das liegt daran, dass
viele der hier wachsenden Pflanzen die Chemikali-
en aus dem Grundwasser inzwischen selbstandig in
Rauschmittel umwandeln und diese iiber Sporen und
Pheromone an die Luft abgeben. Man kann sich also
nicht wirklich durch Parks bewegen, ohne auf Dauer
high zu werden.

Es ist unnotig zu erwahnen, dass man in Parks kei-
ne Handels- oder diplomatischen Beziehungen zu
anderen Landern pflegt. Fur mich als Reisejournalist
war es nicht gerade leicht, hier zu recherchieren und
es kostete viel Uberwindung, Zeit und Ausdauer, bis
mich die Hippies akzeptierten.

.DER KOMPOST"

arks ist fast komplett VON UNDURCHDRINGLI-

CHEN URWALDERN UBERWUCHERT, die Hippies
siedeln lediglich an deren Randern, beziehen aber all
ihre Lebensgrundlagen aus dem Dschungel. Der nord-
liche Wald wird ,Der Kompost“ genannt und erstreckt
sich an der Grenze zu Rufland. Diese stinkende, von
Insekten geplagte Halde fir Biomiill ist in den letzten
Jahrzehnten zu einem gewaltigen, schier undurch-
dringlichen Dickicht herangewachsen, das sich von
den Spikey Mountains zum Kabelmeer zieht: Ein Laby-
rinth aus Waldern, Simpfen und Mangroven wuchert
aus weggeworfenen Apfelkernen, Zucchiniresten, Kaf-
feepads und Eierschalen. Der Dschungel beherbergt
nur wenige gefahrliche Pflanzen- oder Tierarten. Aber
er ist absurd dicht und STINKT BESTIALISCH, so dass
nur die verzweifeltsten Menschen und Aasfliegen hier-
her kommen. Die Hippies haben sich offenbar an den
Gestank gewohnt oder nehmen ihn nicht wahr. Jeden-
falls dringen sie ab und an recht tief in den Kompost
vor, um Dinge zu finden, die sich essen, rauchen oder
anderweitig einnehmen lassen. In den Ostgebieten des
Komposts patrouillieren sogar Hippie-Ranger mit pro-

pellerbetriebenen Luftkissenbooten und Gasmasken,
um Flichtlinge aus RuBland davon abzuhalten, ihr
friedliches Paradies zu infiltrieren.

BILLYWOOD k.
DER ENDLOSE SPERRMULL-WALD

E in ganz anderes Bild bietet sich dem Reisenden im
stidlichen Parks. Hier bedeckt der grof3e Sperrmiill-
wald das gesamte Land. Wie auch an anderen Orten
Deponias wurde Miilltrennung hier grof3 geschrieben,
sodass das komplette Gebiet nur aus alten Billigrega-
len, Beistelltischchen, Klappstithlen und Einbaukii-
chen besteht, die sich hier teils Hunderte Meter in die
Hohe stapeln und aufgrund von chemischen Zusatzen
nicht verrotten. Die Billywoods sind aber immerhin
uberwuchert von Moosen, Flechten und Farnen. Li-
anen erlauben es, bis in schwindelerregende Hohen
emporzusteigen und von da oben etwas zu entdecken,
was man vielleicht zuhause noch gebrauchen kann.

as Zentrum von Billywood bildet ein gewaltiges

Massiv, das uber allen anderen grinen Mobeln
thront: Ein gigantischer Komplex aus Systemregalen,
die von einer unbekannten Macht zu diesem Monu-
ment zusammengesetzt wurden - Expedos Mons. An-
geblich lebt hier eine besonders mystische Hippiesek-
te in den moosigen Regaltunnelsystemen und wacht
mit Adleraugen iiber den kompletten Wald. Denn die-
ser ist tatsachlich von der Abholzung bedroht; Piraten
aus dem Keinkabelmeer durchforsten ihn nach noch
brauchbaren Designermobeln, die sie in den Metropo-
len des Planeten an den Mann bringen konnen, und
bekriegen sich dabei oft gegenseitig.

DIE ,KALTE FACKEL"

Lange Jahre hatten die Menschen der Vorzeit eine
riesige Gasblase unter dem endlosen Sperrmill-
wald (damals noch ein echter Nationalpark) als grofSte
Bedrohung fiur die Menschheit angesehen. Ware sie
explodiert, waren Millionen schlagartig gestorben.
Dann offnete sich aber nur ein kleiner Spalt, durch
den seither eine schier endlose unsichtbare Gassaule
entweicht.

Ironischerweise sind mittlerweile weitaus mehr Men-
schen an den Folgen der kalten Fackel gestorben, als
damals auf dem Planeten lebten.

Die lautlosen sind nun einmal die schlimmsten.
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Diese Gase sind erstens nicht
atembar und konnen einsa-
me Hippies iiberraschend ersti-
cken, zweitens sind sie hochst
entflammbar und es reicht
schon die sanft glihende Spit-
ze eines Joints, um gigantische
(und ausgesprochen farbenfro-
he) Explosionen nach sich zu
ziehen. Die meisten Hippies se-
hen dies einfach als eine weitere
wunderschone Laune der Natur,
ahnlich wie Filzlause und den
komischen Geruch, den manche
Wanzen absondern.

er sich der Fackel na-

hert, wird aber spatestens
durch die vermehrt auftreten-
den Tier- und Menschenskelette
gewarnt, nicht weiterzugehen.
Wer es dennoch tut, sollte iiber
ein funktionierendes Atem-
schutzgerat verfugen.

DIE STADT PARKSTON

Die sonnige ,Hauptstadt” von Parks ist diese Hip-
pie-Kommune, die einst von einer Gruppe aus
Protest-Pfahlsitzern gegriundet wurde. Wie die ersten
Pfahlsitzer es geschafft haben, Familien zu grinden,
ist nicht tberliefert.

Passenderweise steht auch die heutige Stadt KOM-
PLETT AUF PFAHLEN. Allerdings handelt es es sich
dabei um die Uberreste einer ehemaligen GroRstadt
am Kabelmeer, von der aufgrund nicht erdbebenfester
Bauweise vielerorts nur noch schiefe Stahltrager ub-
rig sind, die aus dem Boden ragen.

ie Stadt auf den zwar schiefen, aber noch intakten

Dachterrassen der weiter unten komplett entkern-
ten Hochhauser wirkt, als wiirde sie jede Sekunde in
sich zusammenstiirzen. Jedoch sind die Stahlskelette
so komplex miteinander verbunden, dass sie nie kom-
plett einstiirzen konnen (obwohl das Gebiet nach wie
vor STARK ERDBEBENGEFAHRDET ist). Mittlerweile
ist der Kompost von einer Klippe aus auf die Ebene
direkt unter der Stadt gewuchert, was den Verbund
aus Penthausern und Dachterrassen fiir Reisende, die
sich ebenerdig iiber die begehbaren Stellen zwischen

=103 -

illywood fiir die Helden

Die wenigsten wissen, dass sich auf dem Gelénde des Billywood einst
wirklich ein bromisches Mdbelhaus befand, das Teil einer Kette war. Dessen
Mitarbeiter wurden von einer plotzlichen Sperrmiilllawine véllig iiberrascht und -
eingeschlossen. Sie leben noch heute und halten die Walder fiir einen aufer
Kontrolle geratenen Lagerverkauf. Auf der Suche nach dem Ausgang und dem

Feierabend irren sie seit 50 Jahren durch den Dschungel. Die Helden konnten
diesen armen Seelen den Weg nach draufen weisen, wahrend sie z.B. auf einer
Mission des Biirgermeisters von Buusa-Westvoq sind, dem eingefallen ist,
dass er einen einst weggeworfenen Schreibtisch wieder haben will, weil sich in
einem Geheimfach ein wichtiges Dokument verbirgt.

den Erdbebenspalten bewegen, fast unsichtbar macht.
Haupttransportmittel in Parkston sind die SEILBAHN-
GONDELN, die die einzelnen Stadtteile miteinander
verbinden. Gigantisches Wahrzeichen der Stadt ist ne-
ben den Schwebebahnen die Kupferkabelbriicke, die
Aporimata mit dem Toxident verbinden sollte, die auf-
grund der storenden Erdbeben aber nie fertiggestellt
wurde.

Leiter von Parkston und damit auch nicht wichti-
ger als alle anderen Mitglieder der Kommune ist
ein alter Hippie, der nur als ,Oberster Verweigerer”
bekannt ist. Angeblich hat dieser schon alle Jobs ab-
gelehnt, die man sich nur erdenken kann - vom Orga-
nonsoldner iiber Kakerlakenfrisor bis hin zu Parkwart
in Prosperia. Soviel UNTATIGKEIT BEEINDRUCKT
die anderen Hippies immens, die sich auf der Suche
nach Erleuchtung in Meditationsgruppen um seine
Dachterrasse sammeln und von ihm Weisheiten erha-
schen wie ,Heute schalt ich mal einen Gang zurick”
und ,Kleidung ist eine unterdriickerische MalSnahme
des militarindustriellen Systems”. Manche streben an,
noch untatiger als er zu werden und so seinen Status
zu ubernehmen, bis heute ist es aber noch niemandem
gelungen, das zu erreichen - und zu uberleben.

arkston fiir die Helden

Die Reste der Kupferkabelbriicke sind ein wert-
volles Rohstoffdepot. Es zu pliindern ist jedoch eine
Mammutaufgabe, bei der man sich nicht nur mit den
aggressiven Hippies, sondern auch mit der standigen
Erdbebengefahr herumérgern muss.



ONION GLADE

n einem Sumpf im Norden, am Rande des Kompost-

Dschungels, liegt Onion Glade, eine Stadt KOMPLETT
AUS HAUSBOOTEN. Hier haben sich die besonders
kiinstlerisch veranlagten Hippies zusammengerottet
und widmen sich der Theorie, dass die gesamte Welt
nur eine Illusion aus vielen tranenreizenden Schichten
ist, die man durch Kunst, Drogen und Orgien langsam
abschalen muss. Thre Kunstwerke
und ihr ganzes Leben beschaftigen
sich mit diesem Thema und so trifft
man hier Uberraschende Mengen
an Wickelkleidern, Schichtsalaten
und Parfaits an. Auch Weinen ist eine
wichtige Gruppentatigkeit und tragt
vermutlich einen guten Teil zum Fl-
lungsstand des Sees bei, auf dem die
Hausboote schwimmen.

Neuankommlinge werden auf ihre Viel-
schichtigkeit gepruft und wer keine
ausreichende Menge an unsinnigem
Geschwafel iiber die Illusion der
Welt und die Erkenntnisse unter der
Schale hervorbringt, kann Opfer ei-
ner rituellen ,Schalung” werden,
was entweder das Schnippeln von
Zwiebeln unter der Nase des Gastes
bedeutet - oder eben eine langsame
Hautung. Beides fuhrt zu EINER MENGE
VERGOSSENER TRANEN.

Dass uberhaupt jemand auller Hippies freiwillig hier-
her kommt, hat vor allem mit dem Orakel des Inneren
Lauchs zu tun. Diese altliche Hippiefrau und angebli-
che Grunderin der Siedlung behauptet, Erkenntnisse
uber alle Ereignisse im Universum zu erhalten. Jede
ihrer Weissagungen beginnt mit der Formel ,Dies ist
also der Zwiebel Kern“ und enthalt in der Regel tat-
sachlich einen Funken Wahrheit, der aber in verquaste
Metaphern verpackt wird. Wer also Hilfe bei einer kom-
plexen Queste sucht, kann sich hier gezielt noch mehr
verwirren lassen.

FREIZEITTIPP: DIE GRAVITY CASCADES

ie Gravity Cascades sind DAS BADEPARADIES

APORIMATAS ... hauptsachlich aufgrund der Ab-
wasserfalle, die an einer Steilwand aus mehreren Roh-
ren sprudeln. Das klingt vielleicht nicht besonders ein-
ladend, aber wo sonst in der Galaxis bekommen Sie eine
Freifall-Wasserrutsche, die mehrere Loopings vollzieht,
bevor sie Sie ins Meer reifst? WARUM DAS WASSER
HIER DEN GESETZEN DER PHYSIK TROTZT, WEISS
NIEMAND. Die haufigste Erklarung: ,HIER IN PARKS

ravitly Cascades fiir die Helden: Geheimnisse und
Abenteuer

Heute weifs niemand mehr, dass die Abwasserrohre eigentlich zu ei- |

nem kontinentumspannenden Teilchenbeschleuniger-Netz gehdrten
und das Kiihlwasser ins Meer leiten sollten. Der Teilchenbeschleu-

niger ist immer noch aktiv und sorgt durch irgendwelches Techno-
babble fiir das absonderliche Verhalten des Wassers. Wer den ge-
waltigen Apparat erforschen und filr seine Zwecke nutzen will, muss
einfach nur die Polaritét des Wassers umkehren.

LASSEN WIR UNS EBEN VON NIEMANDEM ETWAS
VORSCHREIBEN!*

Zudem ist das Wasser hier weit weniger verschmutzt,
als man vermuten konnte. Um die Abwasserfalle herum
erstrecken sich die saubersten Badestrande Deponias,
was auch an den Hippies liegen durfte, die mit Argus-
augen darauf achten, dass niemand hier die Idylle stort
(aulBer den Hippies selbst natiirlich).

Der Ort Gravity Cascade selbst besteht
nur aus einigen Strohhiutten und diese
wiederum beherbergen meist Cocktail-
Bars oder dienen zur Fischzubereitung.
Die Hippies selbst schlafen einfach am
Strand oder in Felshohlen. Es durfte
sich um die entspannteste Siedlung
des Planeten handeln, wenn da eben
\ m nicht die Hippies mit ihren strengen
Kleidervorschriften (keine) und ih-
ren Strandregeln waren (zum Beispiel
darf Sonnencreme, wenn vorhanden, im-
mer nur auf eine Korperseite aufgetragen
werden, um die Dualitat des Lebens aus-
zudricken. Sandburgen darf man nur in
einem Kollektiv von mindestens sechs
Personen erbauen und sie diirfen keine
symmetrischen Teile beinhalten).

Gravity Cascade ist aulserdem be-
riuhmt fiir seine Subkultur aus Graffiti-
Kinstlern mit ihren aufSerst ratselhaften Slogans und
Bildern. Leider sind sie allesamt Analphabeten (wie die
meisten Einwohner Parks), was die Slogans noch ratsel-
hafter macht. Der Grund: Auch Lehrer wissen Strande
und Gratis-Wasserrutschen zu schatzen.

WOODSTACKS UND NIRVANNA

n den sudlichen Auslaufern der Spikey Mountains

liegt das Gebirgskloster von Nirvanna, dem Kult des
kosmischen Schulterzuckens zugehorig (siehe Religi-
onen auf Seite 40ff.). Uber Jahrhunderte schauten die
Monche hier ihrer Philosophie folgend TATENLOS zu,
wie die Miillberge um sie herum anwuchsen, bis sie
schliefSlich die Hohe des Gebirges ubertrafen und gro-
Re Teile der Felsen unter sich zermalmten. Als die Hip-
pie-Touristen, die immer gutmiitig geduldet wurden,
diese letzte OASE DES FRIEDENS irgendwann nicht
mehr verlassen wollten, platzte ihnen allerdings dann
doch der Kragen und sie besannen sich - angefiihrt von
ihrem reinkarnierten Kultgriinder Waotse Wumpe - auf
ihre jahrhundertealten Kampfkunste.

eute gilt die Klosterstadt auf ihrem Felsplateau in-

mitten einer riesigen Schrottschlucht als UNEIN-
NEHMBARE FESTUNG, auch wenn die Hippies, die
die Stadt seit Jahrzehnten belagern, um
ihr Recht auf inneren Frieden durchzuset-
zen, ebenfalls grofSe Fortschritte machen:
Nachdem alle Plane, telekinetische Fahig-
keiten zu erlangen, kolossal scheiterten, hat
Hippie-Guru Moosley ein paar vielverspre-
chende Ideen, die mitunter das Ausrauchern
Nirvannas mittels billigster Raucherkerzen
vorsehen. Solange zelten seine Truppen in
ihren Batic-Uniformen in den schlammigen
Marschen von Woodstacks und tun, was sie
am besten konnen: Chillen und Musik ma-
chen. Sie haben um Nirvanna eine Mauer
aus uberdimensionalen Lautsprechern er-
richtet und beschallen die Monche die ganze
Zeit mit Live-Musik, in der Hoffnung, sie so
endlich zur Einsicht zu bringen.



Il das lockt naturlich Besucher aus dem

ganzen Westen des Kontinents an, so
dass ,Die Belagerung von Nirvanna“ die
EINZIGE BELAGERUNG DER GESCHICHTE
MIT EINEM KARTENHAUSCHEN, Merchan-
dise-Standen und einem eigenen PR-Biiro
sein durfte. Immerhin wird die Belagerung
auf diese Weise dauerhaft finanziert.

Viele haben die Eroberung Nirvannas aber
fast schon aufgegeben. Die alteren Hippies
sind besorgt, dass ihr Nachwuchs nicht mehr
aktiv mithilft, inneren Frieden und Erleuch-

oodstacks und Nirvanna fiir die Helden

Es ist natiirlich naheliegend, dass die Helden in diesen Kon-
flikt hineingezogen werden und ihn fiir eine der beiden Parteien
entscheiden miissen. Sollten die Hippies den Sieg erringen, ist
* ein kollektiver Selbstmord der Ménche ein letzter Stinkefinger in

Richtung der Hippies. Werden hingegen die Hippies zuriickgeschla-
gen, haben die Helden nicht mit einer Belohnung durch Wumpe und
seinen Orden zu rechnen (denn ihm sind sie egal), aber vielleicht
haben sie selbst ein wenig mehr inneren Frieden gefunden.

tung in Nirvanna an sich zu reifSen, sondern
nur noch faul auf der Haut liegt, Musik hort
und Drogen konsumiert.

Die Monche hingegen waren nur allzu ger-

ne bereit, ihre Weisheiten mit den Hip-

pies zu teilen, glauben aber, dass diese zu fanatisch
sind, um Gleichgultigkeit zu erlangen. Am Ende ist
ihnen das aber auch egal, weswegen sie vermutlich
unterliegen werden.

DER ORGANON IN PARKS

Der Organon hasst ,die verdammten Hippies" und die Hippies
hassen den Organon. Die Hippies haben aber aus zahlreichen weg-
gebombten Siedlungen gelernt und greifen den Organon nur noch
an, wenn sie sich sicher sind, dass es keine Uberlebenden gibt.
Sie greifen also hin und wieder einzelne Patrouillen mit Guerilla-
Taktiken an und sind dabei trotz ihrer unterlegenen Waffentechnik
immer mal wieder erfolgreich.

Organon in Billywoods

Eine kleine Organon-Niederlassung findet sich in den Billywoods.
Da sich Hippies nicht als Sdldner rekrutieren lassen und auch der
Versuch der Gehirnwésche bei ihnen bisher fehlschlug, wurde der
\Regionalverwaltung West" eine Organon-Recyclinganlage (also
eine Klonkammer) bewiligt.

Organon in Parkston

Das Bohrloch fiir den Sprengturm in den westlichen Spikey Moun-
tains musste senkrecht durch das halbe Gebirge gefrafst werden.
Aufgrund der vielen Erdbeben wird es oft wieder verschiittet, wes-
wegen es von einem entsprechenden Plasmapulserzeuger immer
wieder freigebombt wird. Dieser Plasmapulserzeuger 1dst héufig
Schrottlawinen auf der dstlichen Seite der Spikeys aus, die wiede-
rum schwere Erdbeben nach sich ziehen - ein Teufelskreis.

Wenige Kilometer siidlich der unvollendeten Kupferkabelbriicke von
Parkston iiberquert die einzige Organontrasse die Meerenge zwi-
schen dem Kabelmeer und dem Keinkabelmeer. Sie ist die einzige
Verbindung zwischen Aporimata und dem Toxident - und natiirlich
gelten hier die gleichen Warnungen wie bei allen anderen Organon-
Trassen.
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ach dem Abzug des Organon
Aus Parks sind nach dem Abzug tatséchlich die aller-
meisten Beamten verschwunden. Wer es nicht auf das

Hochboot geschafft hat, schlug sich vermutlich einfach in
die Biische - auch auf die Klone diirften Klima und iiber die
Luft aufgenommene Drogen (Atemfilter hin oder her) eine
bestimmte Wirkung gehabt haben.

WICHTIGE PERSONEN IN PARKS

WAOTSE WUMPE

aotse Wumpe ist der urspriingliche GRUNDER

DER SEKTE DES KOSMISCHEN SCHULTERZU-
CKENS und in der heutigen Zeit als Mensch reinkar-
niert, um seine Schiiler noch einmal in der absoluten
Ignoranz anzuleiten. Niemandem ist das Geschehen
auf Deponia egaler als Waotse Wumpe, dessen Gleich-
gultigkeit aber mittlerweile transzendiert ist und ihn
auf eine Ebene gehoben hat, auf der sie wieder wie
Motivation wirkt. Alles, was Wumpe tut, dient am
Ende dem Ziel, mehr Menschen die Missachtung des
Wichtigen zu ermaoglichen.

wischen seinen zwei Inkarnationen bei seinem Kult

hat Waotze Wumpe (Schreibweise ist egal) laut ei-
gener Aussage mehrere Leben in anderen Formen und
auf anderen Planeten verbracht. Damit konnte er si-
cher eine Aussage dazu treffen, ob der gesamte Plan
rings um Elysium tiberhaupt Sinn ergibt, aber das ist
ihm egal. Zwischendurch soll er unter anderem ein
Schmetterling (zu anstrengend), eine Schildkrote (zu
langatmig) und die untere Halfte eines Rennpferdes
gewesen sein, aber die meisten seiner Schiler sind
nicht daran interessiert, was er so alles erlebt hat.

eute ist Wumpe vor allem damit beschaftigt, die

Anstrengungen der Hippies zu ignorieren, die in
die Bergfestung seiner Sekte eindringen wollen. Die-
ser Ruckzugsort, Nirvanna, wird bestandig mit Musik
beschallt, die Wumpe als Leiter seiner Anhanger in
Meditationssitzungen zu unbedeutender Charts-Du-
delei erklart. Dank intensiver Vorstellungsibungen
glaubt er in der Tiefe seiner Meditation, sich in einem
kosmischen Fahrstuhl zu befinden, der nur leise mit
Synthesizerklangen versorgt wird und an gleichformi-
gen Stockwerken vorbeizieht, auf denen unbedeuten-
de Menschen arbeiten. AulSerhalb der Meditation wirft
er meist Brandbomben uber die Mauern von Nirvanna,
wobei es ihm egal ist, was sie treffen.

MOOSLEY DER HIPPIEFUHRER

oosley, der ANFUHRER DER HIPPIES VOR NIR-

VANNA, hat sich die Eroberung der Festung des
Kultes des Kosmischen Schulterzuckens zur Lebens-
aufgabe gemacht. Warum, weils inzwischen kaum ei-
ner mehr, auch er nicht, aber es hat sich eine ganz
anstandige Party daraus entwickelt.

Dennoch gibt es einige gefahrliche
Hinterlassenschaften:

Die Klonanlage

Unvorsichtige Abenteurer kénnten |
hier nach Abzug des Organon mit
der Betéatigung eines falschen He-
bels grofoes neues Unheil iiber den
Planeten heraufbeschworen.

Der Sprengtum nahe Parkston

Nach Abzug des Organon steht
der Plasmapulserzeuger auf Au-
topilot. Die Frequenz der Beben
wird entsprechend immer hoher
und hoher. Das stellt eine grofe
Bedrohung fiir die Stadt Park-
ston dar - hier konnten mutige
Abenteurer gefragt sein, die zu
einer Expedition in die Berge auf-
brechen.

In seinem ehemals provisorischen Lager Woodstacks
organisiert Moosley wichtige Dinge wie den Nach-
schub an Drogen und Gitarrensaiten fur die Belagerer
und Sit-Ins vor den verbarrikadierten Eingangen der
Anlage, die nur manchmal von Brandbomben aus dem
Inneren gestort werden.

igentlich hat Moosley SCHON LANGE KEINE

LUST AUF DIE VERANSTALTUNG MEHR. Die
Menschen stinken inzwischen doch recht enorm, die
sanitaren Einrichtungen sind ein Witz und das Ganze
kommt auch nicht so recht voran - aber er genief3t die
Ehrerbietung, die er von den Junghippies erhalt. Die
sind zwar in der Regel ohne eine klare Vorstellung des-
sen, worum es hier geht, nach Woodstacks gezogen,
sind sich aber sicher, dass es voll der krasse Scheils ist.

Alzso halt Moosley weiter durch, lasst die Live-Kon-
erte mit ihrer Kriegsbeschallung gegen Nirvanna
Tag und Nacht laufen und hofft, dass entweder Waotse
Wumpe irgendwann aufgibt oder er dessen Gleichgil-
tigkeit fur seine Umgebung erlangt. Bis dahin tut er
nach aullen hin wie der am besten gelaunte Demonst-
rant der Geschichte und fihlt sich innerlich tot. Oder
wenigstens ein bisschen komatos.
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Das Avend

PERSONLICHKEITEN APORIMATAS, DIE ERST IM
VERLAUF DER REBELLION RELEVANT WURDEN

8020

0zo ist der GEFURCHTETSTE PIRAT AUF DEM
ROSTROTEN MEER und ganz bestimmt kein ein-
facher Millkutter-Kapitan. Angeblich stammt er aus
Porta Fisco, legt jedoch regelmafSig am Schwimmen-
den Schwarzmarkt und der Unteren Aufstiegsstati-
on an. Vermutlich hat er in jedem Hafen eine andere
rassige Freundin. Der draufgangerische
Bozo ist ein gewaltiger Hine mit
ebenso gewaltiger Haar- und Bart-
Pracht und steuert ein Vehikel mit
dem treffenden Namen ,Bozos
Kutter”, eines der zuverlassigs-
ten Schiffe auf dem Meer und
zudem eine Art spezielles Amphi-
bienfahrzeug, welches notfalls
zu Land auch als Schienenfahr-
zeug eingesetzt werden kann.
Bozos Kutter ist mit einem gro-
| J) Ren Frachtraum fiir seine Beute
(Arr!) und einem Tauchkran aus-
gestattet, um versunkene Schatze
zu heben (Doppel-Arr!). Der Kutter
macht von aullen nicht viel her,
hat aber einige Uberraschungen
parat (Weltraumpiraten-Arr!).

Da er regelmaflig mit Bambi, der Waffen-
handlerin des Schwimmenden Schwarzmarkts, gese-
hen wird, ist davon auszugehen, dass er in Waffenge-
schafte auf dem ganzen Planeten verstrickt ist.

Bozo stammt aus einer langen Reihe von Menschen
mit dem Namen Bozo, bei denen es sich vermutlich
auch um Piraten handelt. Er sammelt auRerdem
Fiffi Funkelfee-Datasetten.

\
euer ruwd!

DOKTOR FLAMMKUCHEN

as ENIGMATISCHE GRUNDUNGSMITGLIED

DER WIDERSTANDSBEWEGUNG ist nur als
,Doktor Flammkuchen” bekannt. Uber ihn weil man
lediglich, dass er vom Schwimmenden Schwarz-
markt stammt, wo er noch verdach-
tig lange bei seiner Mutter wohnte.
Sein exotischer Dialekt weist ihn hin-
gegen nicht als gebiirtigen Rostmeer-
ler aus, sondern lasst auf Stidgermer
Wurzeln schlieSen. Der geheimnisvolle
Fremde scharte zuerst eine kleine Gruppe
Verschworener um sich, um dem Organon
auf seine eigene Art und Weise zu schaden
(siehe Der Widerstand auf Seite 175). Diese
Gruppe wurde wiederum von Rufus fir dessen
Widerstandsplane rekrutiert.
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Alle Infos in diesem Abschnitt sind wie ein
Geschichtekasten" zu behandeln. Die folgenden
Personen spielen auf dem Deponia im Urzustand"
vor der Spiele-Trilogie keine Rolle, auch wenn man
ihnen teilweise natiirlich vorher schon begegnen
kann,

ozo fiir die Helden

Natiirlich ist Bozo in Wahrheit weder
ein Pirat noch geféhrlich, sondern ein
simpler, hilfsbereiter und etwas unbehol-

fener Miillkutterfahrer. Die Geriichte iiber
seine Gefahrlichkeit wurden von Rufus in
die Welt gesetzt und er kann sie nun nicht
mehr unterdriicken. Die Helden kénnen ihm
auch vor dem Krieg begegnen und den gut-

. miitigen, schiichternen Mann ausnutzen,
50 viel sie wollen. Er wird sich vermutlich
niemals wehren. Bozos Familie lebt nach

ie vor in Porta Fisco und zeichnet sich

durch starken Bartwuchs und leichte Ver-

' schrobenheit aus. Er ist verliebt in Bambi
(siehe Seite 74) und beide schlossen sich
gegen Ende des Krieges dem Widerstand
an, was sie nach Elysium brachte. Sollte
es jemals wieder zu einem wie auch im-
mer gearteten elysianischen Einsatz auf
Deponia kommen, so ist Bozo ein ziemlich
sicherer Kandidat, um auf der Freiwilligen-
liste zu landen — wenn auch nicht unbe-
dingt freiwillig.

lammkuchen fiir die Helden?

Vergiss nicht, deinen Spielern ab und an Es-
senspausen zu gonnen, Flammkuchen bietet sich
da als handlicher Snack eigentlich an, wird aber

schnell kalt. Aufserdem muss standig einer zum
Backofen rennen, um Nachschub zu besorgen. Wir
empfehlen daher eher Sandwiches und Chips.




INSPEKTORIN GOAL

oal ist die TOCHTER VON OBERKONTROLLRAT
ULYSSES und spielte eine wichtige Rolle bei der
Rettung des Planeten.

Sie sieht aus wie sich Deponianer gemeinhin eine Ely-
sianerin vorstellen: hochgewachsen, fast durchschei-
nend blass, schlank und mit zarten Gesichtsziigen
und wallender Mahne. Sie schafft es
auflerdem, ihr hautenges Vinyl-
Outfit bei jeder passenden und
unpassenden  Gelegenheit zu
verlieren. Sie ist MIT DEN MO-
DERNSTEN GEHIRNIMPLANTA-
TEN AUSGESTATTET, dir es ihr erlauben, komplexe
Daten zu speichern oder ihre Personlichkeit den aktu-
ellen Voraussetzungen anzupassen (diese Funktion ist
noch in der Testphase).

Ihren Qchreib

Als sie von den Geriichten horte, Deponia konn-
te bewohnt sein, setzte sie alle Hebel in Bewegung,
um die Wahrheit herauszufinden - ohne das Wissen
ihres Vaters, dessen Wort sie ernsthaft anzweifelte.
Der Schock, dass es eben doch Leben auf dem Plane-
ten gab, war fur sie also ein doppelter: Es bedeutete
gleichsam, dass ihr eigener Vater sie jahrelang belo-
gen hatte. Um nach Deponia reisen zu dirfen, wag-
te sie einen aullergewOhnlichen Schritt: Sie verlobte
sich mit dem Inspektor Cletus und wurde fortan nur
als dessen Begleitung in allen Unterlagen gefuhrt, wo-
durch sie von ihrem Vater unerkannt durch den Pa-
pierkram rutschte.

eide wurden durch eine Organon-Eskorte beglei-

tet, der Argus hochstselbst angehorte. Dieser
wusste natirlich um die Vertuschungsaktion und ge-
dachte, die beiden zu Stillschweigen zu uberreden,
um die Mission nicht zu gefahrden.

Goal entkam Argus, dessen Uberredungsversuche
sich hochst aggressiv entwickelten, und tauchte bei
den Deponianern unter. Allerdings befanden sich nur
auf ihrem Bewusstseinsimplantat die Aufstiegscodes
fur die Riickreise nach Elysium und so begann eine

oal fiir die Helden

Mehr zu Goal erfahrt ihr in den Kapiteln zum
Krieg. Eigentlich kdnnen die Helden Goal nur begeg-
nen, wenn auf Elysium gespielt wird oder sie eng in

die Geschehnisse um den Widerstand verflochten
werden. Aber auch eine spatere Riickkehr Goals nach:
Deponia ist nicht ausgeschlossen.
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fast planetenumspannende Jagd nach ihr, angetrieben
von Argus und Cletus. Ihr Verschwinden brachte die
ganze Sprengung in Gefahr, denn weder ihr Verlob-
ter, noch der Amtmann wollten noch auf dem Planeten
sein, wenn er hochging.

n der Folge versuchten so ziemlich alle
Interessengruppen des Plane-
ten, Goal in ihre Finger zu be-
n  kommen - oder wenigstens
rioné L ihr Bewusstseinsimplantat
mit den Aufstiegscodes. Auf
ihrer Flucht war Goal sehr oft
bewusstlos und von ihrem Implantat
getrennt, schaffte es nach einigen
Wirrungen und Defragmentierungen
aber doch irgendwie, sich in den Re-
bellionshelden Rufus zu verlieben, wah-
rend immer klarer wurde, dass ihrem
Verlobten Cletus mehr an seiner eige-
nen Haut lag als an ihr. Zudem nahm
sie ihm ubel, dass er ihr Gedachtnis
manipuliert hatte, um sie in dem
Glauben zu lassen, Deponia sei un-
bewohnt. Goal schloss Freundschaft
mit den Deponianern und sah ihr Zuhause mit
einem Mal aus einem anderen Blickwinkel, auch wenn
sie zunachst unter einem Kulturschock litt. Sie sabo-
tierte aktiv die Aktionen des Organon, aus MITLEID
MIT DEN SCHROTTPLATZBEWOHNERN. Mit Rufus
gemeinsam trat sie die Ruckreise an, um die Spren-
gung zu verhindern. Im Hochboot traf sie dann auf
ihren Vater Ulysses, der vorhatte, das Boot und alle
Insassen zu opfern, um Elysium nicht zu gefahrden,
und zu spat erkannte, dass er damit seine eigene Toch-
ter zum Tode verurteilte. Diese Erkenntnis ermoglich-
te wiederum eine Rettungsaktion durch Rufus, Cle-
tus und Argus, die nur Rufus tberlebte, um mit Goal
nach Elysium zurickzukehren. Wahrend ihrer Zeit auf
Deponia hatte sich Goal von der ZARTBESAITETEN,
HOCHNASIGEN ORBITELFE MIT GUTEN ABSICH-
TEN, aber ohne Ahnung von der Welt, zu einer zupa-
ckenden Verfechterin der Unterdrickten gewandelt.
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INSPEKTOR CLETUS

letus ist der INBEGRIFF EINES VERWEICH-
LICHTEN SCHNOSELS. Er stammt von Elysium

und wurde als Inspektor fiir eine finale Routine-
kontrolle auf den Planeten geschickt. Die Auf-

stiegscodes fiir die Riickfahrt wurden jedoch

nicht ihm Uberantwortet, sondern im prakti-
schen Gehirnimplantat seiner Frischverlobten
Goal gespeichert. Im Gegensatz zu dieser hat
er WENIG MITLEID ODER VERSTANDNIS FUR
DIE DEPONIANER und liel8 sich schnell von Ar-

gus iiberreden, dass der Altestenrat nichts von

ihnen erfahren darf. Nach Goals Verschwinden

arbeitete er mit dem Organon zusammen und
war bereit, Goals Erinnerungen zu loschen und
sie sogar zurickzulassen, um seine Haut zu

retten. Mit seiner Liebe zu ihr war es also nie

besonders weit her. Im Laufe der Suche nach

Goal wurde er so in immer mehr Irrungen und

Wirrungen verstrickt und geriet schlieSlich selbst
unter Verdacht, ein Saboteur zu sein. Und das ist
durchaus berechtigt: Um nicht mitsamt des Orga-
non in die Luft gesprengt zu werden, sabotierte er
den Sprengturm, der den Bereich um das Rostrote
Meer einaschern sollte, indem er die Halteklam-
mern verklemmte. So wurden die Deponianer vor
einer Ausloschung noch vor der Planetensprengung
gerettet. Diese vorzeitige Sprengung hatte nur
dazu gedient, die Beweise um die Existenz der De-
ponianer zu vernichten und den Rettungsplan fur
Elysium nicht zu gefahrden.
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elbstlos war Cletus' Handeln dabei jedoch nicht:

Er verabscheut die primitiven Haldenbewohner
und winscht ihnen den Tod. Es ging ihm nur darum,
seine eigene Haut zu retten.

ennoch ist Cletus KEIN VOLLIG VERDOR-
BENER MENSCH. Auch wenn er aus selbst-
siichtigen Motiven handelt, ist er kein Morder
und seine Gefiihle fir Goal sind durchaus ir-
gendwie vorhanden. Das bedeutet, es liegt ihm
etwas daran, sie zu beeindrucken, er konnte
aber zur Not auch ohne sie leben. Irgendwo
in ihm drin schlummert ein Gentleman, der
seinem Gegner immerhin eine faire Chance
lasst (so drehte er beispielsweise den Count-
down des Sprengturms hoch, damit die Rebel-
len noch wiirden entkommen konnen, bevor
dieser sich selbst einascherte). Im Grunde ist
er aber vor allem ein Opportunist ohne eige-
ne Ideale. Er kooperierte zunachst mit dem
Organon, um letztlich sein Leben zu retten,
und machte dann mit den Rebellen um
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de er zwar nie mide,

seine eigene Uberlegenheit
herauszukehren, war aber durchaus
bereit, sich die Hande schmutzig zu machen.

en Cletus.)
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eheimnisse um Cletus

Cletus ist ebenfalls einer der ausgemusterten Organon-Klone und sieht Rufus damit zum Verwechseln

&hnlich, Cletus erfuhr jedoch nie von seinen Wurzeln als Klon-Prototyp. Auch wie er letztlich nach Elysium
gelangte, bleibt unklar. Vermutlich hat sich &hnlich wie bei Argus einer der Altesten fiir ihn erbarmt. Er trégt
wie alle Klone eine gewisse Todesverachtung und eine bodenlose Arroganz in sich, ist aber durch das Leben
auf Elysium absolut verweichlicht — wenn auch nicht in dem Mafe, das er selbst annimmt. Cletus kam angeb-
lich gemeinsam mit Argus ums Leben, als beide zusammen mit Rufus das Funksignal zur Planetensprengung
unterbrachen.

Letzteres ist natiirlich Mumpitz. Cletus lebt wohlbehalten auf Elysium. Allerdings in der Rolle des Rufus, der
sich vor seinem Absturz vom Hochboot einmal mehr als Cletus ausgegeben hatte. Diese Liige rettete Cletus
das Leben, denn so wurde er von Goal gerettet. Gleichzeitig ist es eine harte Strafe fir ihn, denn nun muss
er sich weiterhin als der schmutzige Schrottplatzbewohner ausgeben, um an Goals Seite bleiben zu kdnnen.
Diese ahnt allerdings die Wahrheit und will Cletus mit dieser Liige Demut lehren. Es ist nun Cletus' Aufgabe,
auf eine Losung fiir das Dilemma um Elysium zu kommen = und den unverdienten Ruhm des Rebellionshelden
Rufus einzusacken.

Sollten eure Abenteuer auf Elysium spielen, kann Cletus die Helden ins Vertrauen ziehen und um Hilfe bitten.
Im Verlauf des Krieges kann er als Gegenspieler auf Deponia auftreten.

| RR——
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RUFUS

s war unvermeidlich. Irgendwann

konnen wir es nicht mehr hinauszo-
gern und das Gesprach muss auf Rufus
kommen. Ist Thnen, werter Leser, klar,
warum dieser Abschnitt so weit hinten im
Buch ist? Weil es so viele widerspriich-
liche Quellen zu Rufus gibt, dass es
schlicht der Horror fiir den Autor eines
Reisefiihrers ist (was haben diese Poli-
tiker und Aktivisten Uiberhaupt in einem
Reisefithrer zu suchen!?), daraus einen
sinnvollen Artikel zu machen.

ber versuchen wir's. Was wissen

wir iiber den Mann, den alle als den
REBELLIONSHELDEN Rufus kennen?
Uberliefert ist, dass er Goal aus den Fan-
gen des Organons rettete (bzw. auffing, als sie vom
Himmel fiel), sich vollig selbstlos entschied, sie ei-
genhandig nach Elysium zuruckzubringen, den Plan
zur Sprengung des Planeten aufdeckte (eventuell,
indem er ihn aus Cletus herauspriigelte, nachdem er
vorher im Alleingang gegen eine unbestimm-
te, aber grofse Summe von Orga- imme

hte im

nonen gefochten hatte), den 1ch daG" q
Widerstand auf dem Schwim-
menden Schwarzmark grin-
dete (als er gerade in einem
Gurkenfass vorbeitrieb) und
schliefSlich mit dem GrofSteil der Rebellen das letzte
Hochboot nach Elysium kaperte, wo er die Sprengung
in letzter Sekunde aufhielt. Seitdem lebt er mit Goal
auf Elysium.

ir wissen aulSerdem, dass er aus Kuvaq stammt,

der (Zieh-)Sohn von General Seagull ist, zwar
mehrere zweite Vornamen (Gefihrlich, Nicht Ubel,
Unmoglich) aber wie die meisten Deponianer keinen
Nachnamen tragt. Es ist zudem tUberliefert, dass er ein
HALDENBABY (also ein Waisenkind, das im Schrott
gefunden wurde) ist. Ferner wird behauptet, er sei ei-

«Er denkt nichts richtig zu Ende. Alles, was er erreicht, ist
ein grofses Chaos. Und am Ende gibt es eine Explosion."

Doc

«Die Verbrechensrate hat in den letzten Jahren enorm zuge-
nommen. So ungeféhr seit seinem achtzehnten Geburtstag.
Zum Gliick ist dafiir die Jugendkriminalitédt nahezu komplett

verschwunden."
Gizmo, Ordnungskraft von Kuvaq

+Rufus war so schwer erziehbar, dass er den
Kindergarten wiederholen musste."
Lotek

«Rufus war nicht nur ein grofser Abenteurer, Bastler,
Schlésserknacker, Romantiker, Cowboy, Astronaut und

: 50 €
pienst 56;\: Eevb\kerung
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e te
" fu bad
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ner der drei Organon-Prototypen, die der
Massenproduktion vorausgingen, was die
Ahnlichkeit zu Argus und Cletus erklart.
Diese Schlusselrolle wahrend der Rebelli-
on wird jedoch nicht von allen anerkannt.

etzt schauen wir also mal, was die De-
ponianer noch tiber ihn berichten kon-
nen:

iner Verschworungstheorie zufolge

war Rufus gar kein Held, sondern
einfach nur ,EIN SELBSTVERLIEBTER
EGOIST, der sich einen Dreck um andere
Menschen schert.”

Ein ignoranter Lugner, der in seiner eige-
nen Wahnvorstellung lebte, der lassigste
und heldenhafteste Mensch des Planeten
zu sein. Als Organon-Prototyp fehlte ihm
der Respekt vor seinen Mitmenschen. Rufus fehlte
aber auch noch das Gen zum Dazulernen, was ihn zu
einer regelrechten Landplage machte. Dennoch war
er als ROBUSTE KREATUR ge-
ine Art schaffen. In Kombination heifst
das: Er war rucksichtslos und
en e blod genug, um immer wie-
. der gefahrliche Situationen
zu erzeugen - und er uUberlebte sie
dann auch noch. Hinzu kommt eine schwierige
Kindheit ohne Mutter und mit einer ibermachtigen
Vaterfigur, die ihm nur Desinteresse entgegenbrachte.
Rufus tat alles, um Aufmerksamkeit zu erhalten oder
die Anerkennung seines Vaters zu erreichen, doch der
lie ihn im Stich und wollte auch spater kaum noch
etwas mit ihm zu tun haben.

«Er ist nicht geféahrlich, einfach nur im Weg."

Der Organon

Walfénger ... Nein, er war auch ein grofser Tierschiitzer."

Rufus

=10 -



achdem Rufus einmal in die Ereignisse verwickelt

worden war, wurde er zu einer Art Flipperkugel,
die alle anderen Elemente der Historie immer wie-
der anstiel3, umstiel3, gegen Wande prallte und das
grolle Ganze in Bewegung hielt. Ob er also nun hel-
denhaft oder ein Volltrottel war, egoistisch oder nicht,
das spielt keine Rolle. Er brachte die Ereignisse ins
Rollen, die Deponia letztlich retteten, auch wenn er
immer wieder kurz davor war, den Planeten ins Ver-
derben zu stiirzen, um sein eigenes Ego zu streicheln.

ndere Verschworungstheoretiker glauben, dass

Rufus bei der Verhinderung der Sprengung in den
Tod stirzte. In einer allerersten und allerletzten
selbstlosen Tat, um Goal zu retten, die sich nicht
entscheiden konnte, wen sie wiederum retten soll-
te. Und es wird behauptet, dass Cletus nun Rufus'
Identitat angenommen hat. Das ist ganz schon
weit hergeholt! Andere wiederum glauben, dass
Rufus den Absturz iiberlebt hat, was fast glaub-
wirdiger klingt. SchlieBlich hat er zuvor schon
ganz andere Sachen durchgemacht.

So oder so: Rufus ist der tragische Held un-
serer Welt. Vielleicht nicht der Held, den wir
uns gewlinscht haben, vielleicht auch nicht
der, den wir verdient haben, aber ... er ist
nun mal unserer und man nimmt, was man
kriegt, auf Deponia.
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DYSROPA IN ALLER KURZE:

EINWOHNER: Mehrere. Also mehrere Millionen. Men-
schen meistens. Und Untote. Und jede Menge Mutan-
ten.

KLIMAZONEN: Gletscherberge in Schrottland, Wiisten
im Nord-Osten. Ansonsten Schrottoden.

LANDER: Schrottland, Eukratien, Alt-Venedig, Germ,
Mistiki, Olland, Fékalien, Brom, Strom, Lockland,
Rainbow City, Transvoltanien, die Miillgolei.

GEBIRGE: Schrottkamm (zwischen Schrottland und
Eukratien sowie Eukratien und Germ), die Keimmauer
(trennt Nordgerm von Siidgerm), die Schimmelgriinen
Berge (zwischen Germ und Mistiki), Urangebirge (zwi-
schen Olland und Strom / Transvoltanien / Miillgolei),
der Orkus (zwischen Fakalien und Mistiki), die Akten-
berge (zwischen Eukratien und Alt-Venedig), die Alu-
ten (zwischen Transvoltanien und der Miillgolei).

i

Se hus

Py Millgolei 4 o-"/

fExkremento

Waltran
C Schrotantis

ysropa ist deutlich kleiner als Aporimata, aber

noch dichter besiedelt. Die Dysropaer sollen einst
in einem gemeinsamen Staatenverbund gelebt haben,
der jedoch durch das Geunke engstirniger Nationalis-
ten schnell wieder zerfiel, als die ersten Probleme auf-
traten. Seither haben sich wieder ein gutes Dutzend
Nationalstaaten herausgebildet, die teils bestandig
Krieg gegeneinander fithren, denn eigentlich ist es auf
Dysropa zu eng flr all die gegenlaufigen Interessen
seiner Bewohner. In jedem dieser Staaten legen die
Menschen sehr groflen Wert auf ihre jeweilige regi-
onale Kultur und versuchen sich mittels dieser von
den anderen Volkern Dysropas abzugrenzen. Das er-
folgt mit einer grofSen Verbissenheit, die die einzelnen
Volksbrauche schon fast zu einer Parodie ihrer selbst
werden lasst - freilich ohne dass den Menschen dies
bewusst ist.

AuISer mit ihren Nachbarn missen sich die Dysro-
paer jedoch auch mit dem Organon herumschla-
gen - wobei viele der ,Regierungen” mit den Beamten
kollaborieren - sowie mit Mutanten aus der Miillgolei
oder Zombies aus Germ. Die giinstige Lage mit vielen
Zugangen zum Meer hat Dysropa in der Vergangen-
heit reich gemacht. Davon ist auch heute noch einiges
zu spuren, auch wenn die meiste Kohle durch sinnlose
Kriege und GrofSbauprojekte wieder verpulvert wurde.
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SCHROTTLAND

irekt am Scherbenmeer liegt Schrottland, das so-
mit als Nachbar des Dreiviertellands gelten konn-
te, ware da nicht eine GEWALTIGE EISMAUER, die es
fast vollstandig vom Meer abriegelt. Ein Zugang zum
Rostroten Meer besteht nur iiber die Bucht mit dem
Namen Loch Mess. Das nur sparlich besiedelte Gebiet
ist bekannt fiir seine TRADITIONSBEWUSS-
TEN, VERSCHLOSSENEN, JA
GERADEZU BARBEISSI-
GEN MENSCHEN mit ihren ,E

000 \
AAAAAAAAOO:SAAAAAAARRR?

die Germer, auf den Tod nicht ausstehen konnen (und
das zu Recht), bereisen sie das Rostrote Meer und
treiben Handel mit den Landern in Aporimata. Das
gestaltet sich jedoch alles andere als einfach, da die
Sprache der Schrotten neun-

undsiebzig Vokale und kaum

OUUUU v Konsonanten kennt. Die Fol-

ge: KEIN MENSCH VERSTEHT
der DIE SCHROTTEN. Versucht ein
5{:orme\ Schrotte, eine andere Sprache zu

unaussprechlichen Namen, UU B egruﬁung sprechen, klingt es, als sei er be-
le geniale ulpturen aus e trunken. Meist stimmt das auch.
+ iale Skul (Offizi \le tten ol Mot 3
Schrott schweillen, Sportarten 90\'\\'0 Auch diese Tatsache lasst sich auf

nachgehen, die niemand ver-

steht, und sich der Reise nach

Elysium komplett verweigert haben. Sie sind der Mei-
nung, die Menschheit solle fiir ihre Fehler geradeste-
hen und nicht feige abhauen.

Entsprechend regiert in Schrottland auch nach wie vor
das Staatsoberhaupt aus der Zeit vor dem Aufstieg:
Konig Eyeaoe'ey, der auf seinem Schloss auf der Insel
im Loch Mess residiert und von dort aus die Geschicke
des Landes lenkt (d.h. sie weitgehend ignoriert).

Da sich die nicht vereisten Flecken in Schrottland
an einer Hand abzahlen lassen, existieren nur zwei
nennenswerte Siedlungen, beide am Loch Mess. Die
restlichen Schrotten wohnen in kleinen Kaffern, die oft
nur aus zwei oder drei Holzhiitten bestehen.

Da ihnen das Eis die meisten Rohstoffe vorenthalt,
sind die Schrotten AUF HANDEL ANGEWIESEN. Da
sie aber ihre direkten Nachbarn, die Eukraten und

das deprimierende Klima zurickfiithren.

Da Schrotten iiber ein beeindruckendes AuReres
verfiigen (ebenfalls dank des abhartenden Klimas)
und meist breitschultrige, extrem bartige Manner
(und Frauen) auf Handelsfahrten ausgeschickt wer-
den, floriert die schrottische Wirtschaft mittlerweile.
Die meisten Handelspartner tiberlassen den Schrotten
ihre Giiter, ihr Geld oder beides oft ohne oder nur ge-
gen eine geringe Gegenleistung - und das, obwohl sie
kein Wort des Gegeniibers verstehen. Die Schrotten
schieben es auf ihr freundliches Wesen und natiirli-
ches Charisma.

raditionell kleiden sich die Schrotten - auch die

Frauen und Kinder - in schwere Ristungen aus
Schrott. Darum vermeiden sie unnotige Bewegung -
abgesehen natirlich von einer gelegentlichen Partie
Stahltragerweitwurf oder Fang-den-Wolf (siehe Seite
34 fir weitere schrottische Sportarten).
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LOCH MESS UND DIE HAUPTSTADT OYE

Fragt man Konig Eyeaoe'ey nach Schrottland, erstreckt
es sich nicht weit iber den Loch Mess hinaus. Der Rest
des Landes ist schlicht irrelevant und von ihm aus kon-
nen die dort lebenden Schrotten machen, was sie wollen.
Loch Mess ist ein KREISRUNDER KRATERSEE bzw. eine
Bucht im Rostroten Meer und entstand erst vor wenigen
Jahrzehnten. Damals stiirzte ein grofSes Objekt
aus dem Orbit zuriick auf den Planeten und be-
grub den Zwergstaat Saubrika unter sich. Die &
Schrotten reagierten iiberraschend schnell und 4°
Konig Eyeaoe'ey annektierte die Schrott-
insel im neu entstandenen Gewasser.
Er lieS aus dem geschmolzenen Schrott
Burg Oye errichten und die meisten
Schrotten siedelten aus der vormals
einzigen Stadt Oua'a in diese STRA-
TEGISCH GUNSTIGERE LAGE um.
GemalS der Traditionen der Schrotten ist

das Schloss absichtlich WINDSCHIEF, ZU-
GIG-LOCHRIG UND SO VERWINKELT
erbaut worden, dass es uber mehr Ge-
heimgange als echte Raume verfugt.
Heute hat die Siedlung um Oye weit

uber 140 Einwohner!

Kgnig Eyeaoe'ey sitzt altersschwach
uf dem Rostigen Thron, der
ebenfalls aus geschmolzenem Schrott
gefertigt ist - und auRerdem immens
unbequem, weswegen ihn auch niemand

haben will. Die Demenz des Konigs hindert seine extrem
treuen Untergebenen nicht daran, seine Befehle wortlich
und unmittelbar auszufiihren.

Der Loch selbst wird ausschliefSlich von den Schrotten
befahren und von allen anderen Seefahrern angstlich ge-
mieden. Diese nehmen daher lange Umwege in Kauf, um
Handel mit Eukratien zu treiben.

DIE DRACHENBOOTWERFTEN VON OVA’A

AluISer der winzigen Siedlung um die Burg Oye gibt es
in ganz Schrottland nur eine Stadt, die mit ca. 100
Einwohnern den Namen auch verdient. Oua'a wird von
Eyeaoe'eys Sohn Uyo verwaltet, der alles Menschenmog-
liche tut, um seinen steinalten Vater am Leben zu halten.
Er kiimmert sich auch um die Organisation der Handels-
fahrten. In Oua'a liegt die EINZIGE WERFT DES LANDES,
in der die ikonischen Schrott-Drachenboote gefertigt wer-
den: Massive Ungetiime aus blutrotem Stahl, die mit den
Fratzen von Monstren aus der schrottischen Geschichte
verziert sind. Als Galionsfiguren dienen besonders beein-
druckende Drachenkopfe aus schwarzem Metall, die oft
auch Feuer spucken konnen. Viele Handler aus dem Drei-
viertelland ergreifen beim Anblick der friedlichen Handels-
schiffe die Flucht und werfen ihre Waren iiber Bord, was
die Besatzungen der traditionellen Seegefahrte oft irritiert,
aber inzwischen schulterzuckend in Kauf genommen wird.

ie Schrottlander sind nur in der Lage, maximal acht

der Drachenboote zu bemannen. Nur in Kriegszeiten
werden die noch grimmigeren Schrotten aus den Bergen
gerufen, dann kann die komplette Flotte aus 40 Schiffen
in die Schlacht ziehen. Zum Beispiel gegen Eukratien.
Aber das ist schon lange nicht mehr geschehen.

PUB EE OY’ OVA-YAA

Der Pub ist die einzige von zwei Kneipen Schrottlands
- zumindest was die Uferregionen angeht. In den Ber-
gen besitzt jedes kleine Kaff einen Pub, was umso mehr
verwundert, als dass die meisten dieser Orte nur aus
maximal drei Hiitten bestehen und sich selten Reisende

dorthin verirren. Die Einwohner Oua'as treffen sich grofs-
tenteils jeden Abend im Ee Oy' Oua-Yaa und scheinen
nicht miteinander zu reden, sondern ihre Zeit damit zu
verbringen, Neuankommlinge (wie z.B. Reisejournalis-
ten) mit durchdringenden Blicken zu mustern, bis sie die
finstere Taverne riickwarts wieder verlassen. Das Ganze
aber auf ihre unverwechselbar herzliche Art und Weise!

DIE EWIGE GLETSCHERMAUER

ie Ewige Gletschermauer schirmt Schrottland
weitgehend vom Scherbenmeer ab und geht
direkt in den Schrottkamm iiber, ein massives
Gebirge, das Schrottland perfekt von Eu-
kratien isoliert. Es wird gemunkelt, die
Schrotten hatten wenigstens eines
der beiden Gebirge selbst aufgeturmt,
um vor den Touristen aus Aporimata
oder wahlweise den damlichen Pla-
nen der Politiker aus Eukratien ihre
Ruhe zu haben. Tatsachlich besteht
die Gletschermauer aber nicht aus
gefrorenem Wasser, sondern aus allen
moglichen anderen gefrorenen Chemi-
kalien. Die von der Sonne beschiene-
ne Ewige Mauer kann daher in allen
moglichen und unmoglichen Farben
leuchten und erzeugt bei zu grofser
Sonneneinstrahlung die interessan-
testen chemischen Reaktionen.

n die Gletschermauer haben die Schrot-

ten teils tiefe Tunnel gegraben - auf der
Suche nach Rohstoffen, Unterkiinften oder eben doch
einem Zugang zum Meer. Teils bilden diese ein regel-
rechtes Labyrinth, das Reisende nicht ohne einen Orts-
kundigen betreten sollten.

DIE REGIERUNG: KONIG EYEAOE'EY

er Koénig von Schrottland ist mittlerweile weit UBER

100 JAHRE ALT und ein direkter Nachkomme des
legendaren Hochkonigs Aeyo, der einst fiir die Unabhan-
gigkeit Schrottlands von allen anderen Landern - vor al-
lem aber von Eukratien und Germ - kampfte und daftir
brutal von den Germern zu Tode gefoltert wurde, indem
man ihn in eine tiberdimensionale Spatzlepresse steckte.
Konig Eyeaoe'ey herrscht uiber gut 300 Schrotten - und
einige Tausend, die in den Bergen leben, die er aber noch
nie zu Gesicht bekommen hat. Er wird von seinen Unter-
tanen WIE EIN HEILIGER VEREHRT, denn die von ihm
initilerte Umsiedelung auf den Loch Mess vereinfachte
die Handelsfahrten stark und brachte den Schrotten
Wohlstand (wobei es eigentlich der Einschlag des Ob-
jekts aus dem Orbit war, der dem Land einen direkten
Meereszugang verschaffte). Eyeaoe'ey leidet zunehmend
unter seiner Demenz. Beziehungsweise, eigentlich leidet
sein Volk darunter, denn die Wachen des Konigs fithren
nach wie vor jeden Befehl ihres Herrschers aus, ohne zu
zogern. Und sei es ,Bring mir alle Nachthemden des Ko-
nigreichs und baut mir daraus einen Kiithlschrank!“ (ein
absurder Befehl insofern, als dass es in Schrottland so
kalt ist, dass Kihlschranke nicht benotigt werden).

is vor einigen Jahren erfreute sich der Konig bester

Gesundheit, doch nun scheint auch sein Korper rapi-
de zu verfallen. Sein Sohn, der tiber 80-jahrige Uyo, fiihlt
sich jedoch noch nicht reif fiir den Thron (der wie gesagt
auch als aufSerst unbequem gilt) und ist standig auf der
Suche nach Heilmitteln fiir den Zustand seines Vaters.

Der Organon ist in Schrottland nur im Gebirge und im ver-
eisten Hinterland aktiv. So kommt es nur selten zu Kon-
flikten zwischen dem Finsteren Fiskus und den Schrotten.
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Schrottland fiir die
Helden: Geheimnisse
und Abenteuer
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weils, dass
der Weltraum-
schrottbrocken,
der heute die
Insel unter Oye
bildet, einst Teil
des Elysianischen Verbundes werden soll-
te. Die Habitatsinsel ,Paradysium” stiirzte
noch wahrend der Montagearbeiten ab, als
sie mit einem Satelliten kollidierte, der Teil
eines Katastrophen-Frithwarn-Systems war.
So konnte auch niemand die Bewohner von
Saubrika warnen, deren schoner Zwergstaat
heute ebenfalls auf dem Grunde von Loch
Mess liegt. Fir die Helden bedeutet das
zweierlei Dinge: Tief in den Eingeweiden von
Paradysium befindet sich immer noch genug
Elysium-Tech, um stinkreich zu werden oder
vielleicht sogar ein Raumschiff zu bauen.
Gleichzeitig gibt es da unten, direkt unter
dem Thron des Konigs, ein Reaktorleck, das
fur den Zustand des Herrschers verantwort-
lich sein durfte. Sollte es gestopft werden,
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hat der rustige Royal noch viele demente
Jahre vor sich.

Fast ebenso viele Reichtumer durfte die
versunkene Stadt Saubrika bieten, die
jedoch nur mit teurem Taucherequipment
zu erforschen ist. Doch auch hier gibt es
Luftblasen in alten Gebaudekomplexen, so
dass die Helden nach einiger Suche trocke-
nen Fulles durch alte saubrikanische Hallen
wandeln dirfen. Neben aggressiven Riesen-
krebsen, die sich hier niedergelassen haben,
sind das grofSte Problem die ,iiberlebenden*
Saubrikaner: Die Strahlung aus Paradysium
hat sie beim Untergang in eine Art Untoten-
dasein verwandelt. Sie existieren weiter als
transparente Geisterwesen, die halb in einer
Zwischendimension gefangen sind. Diese
Wesen sind hoch kultiviert und ein Quell an
Informationen iiber vergangene Zeiten. Sie
werden aber auch jeden unerbittlich verfol-
gen, den sie irgendwie in Verbindung mit
den Schrotten oder ihrem Untergang brin-
gen konnen.

Ny e ﬂ'ul,g.-"a
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EUKRATIEN

ukratien HALT

SICH FUR DEN
NABEL DER WELT -
und war es auch mal.
Einst war es das of-
fiziell wirtschafts-
starkste und politisch
einflussreichste Land
Deponias und wurde
hochstens noch von
den inoffiziell wirt-
schaftsstarksten Landern, also Prosperia, Al'Gori und
Bunkara in den Schatten gestellt. In friheren Zeiten
sollen die Eukratier iiber ganz Dysropa, angeblich so-
gar uber weite Teile des Planeten geherrscht haben,
und auch wenn das schon lange nicht mehr der
Fall ist, haben das die meisten Men-

. Buchhausen
Magazinopolis

schen hier noch nicht Mmtariéah_n
mitbekommen. Eukra- sMit dem nft!
tien ist heute ein fried- ., beege\'@. \wo\\end69

liches Land, das anders

als die meisten Regionen
Aporimatas vor Barba-
ren oder Mutanten seine
Ruhe hat. Lediglich die Schrottlander machen ab und
an Arger, die Zombies aus Germ werden vom Gebirge
ferngehalten. Da in Eukratien so viele Menschen auf
so engem Raum leben, hat sich ein ausnehmend ZU-
RUCKHALTENDER UND HOFLICHER MENSCHEN-
SCHLAG entwickelt, der diese Enge und den Umgang
mit so vielen anderen Menschen ertragt. Die meisten
Bewohner des Landes gelten als ausgesprochen OB-
RIGKEITSHORIG UND BRAV. Unter dieser Oberflache
aus Etikette brodelt aber bei so manchem Eukratier
der Wahnsinn, was zu den wenigen Einsatzen fiihrt,
die die ortliche Sicherheitspolizei beschaftigen.

jederze\t e‘“werbee 09

A Komp'™"
ugtne:\\e;‘t ukratiem

gukratien?

PARLAMENTSSTADT ZENTROPOLIS

ie Hauptstadt Eukratiens KONNTE NOCH AUS

DER ALTEN ZEIT STAMMEN: Intakte Hochhauser
aus Glas und Stahl ragen aus den Millbergen heraus
und sind entweder mit Briicken oder Schneisen durch
den Schrott verbunden. Zentropolis durfte die einwoh-
nerreichste Stadt des Planeten sein und wucherte vom
Landesinneren bis fast ans Meer. Sie galt schon immer
als verflucht reich, wie sie sich jedoch die letzten Jah-
re durchschlagen konnte, ist ein Ratsel.

Entsprechend gesalzen teuer ist das Leben in die-
ser Stadt. Fast alle Menschen hier arbeiten direkt
oder indirekt fur das Parlament
und werden entsprechend gut
bezahlt (oder bestochen, wenn
. sie als Spitzel angeheuert wer-
£ euch ruht  den, die einen Blick auf ihre
uge a4 Nachbarn haben sollen - wie
eigentlich jeder). Doch auch
hier gibt es Miillsucher, Raumkrafte und
all die anderen wirklich niitzlichen Gruppen, die sich
ihren Kollegen in anderen Gebieten Deponias uberle-
gen fiithlen, weil sie in Zentropolis Dreck wegschaffen
und arm sein durfen.

n Zentropolis tagt das WELT-PARLAMENT. Zwar re-

krutierte sich bereits vor Jahrzehnten u.a. aus die-
sem der Altestenrat und zog nach Porta Fisco (um
unbiirokratischer arbeiten zu konnen), das Welt-Par-
lament wurde aber dennoch nie offiziell aufgelost
(vermutlich weil man die nutzlosen Schreibtisch-
hengste somit wenigstens irgendwie beschaftigte).

lex FU

I_Iier werden nach wie vor Beschliisse fiir ganz De-
ponia angeregt, die zwar eifrig diskutiert, aber
selten verabschiedet und nie umgesetzt werden,
selbst wenn sie einmal den Parlamentssaal verlassen.
Das Welt-Parlament hat schon seit Jahrzehnten keine
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Legitimation und keine Macht mehr. Da auch die
Parlamentarier den Saal selten verlassen, gehen die
meisten von ihnen stark davon aus, dass sich eine oko-
logische Katastrophe, die zu massiven Umweltkatas-
trophen fiithren konnte, nach wie vor mit den richtigen
MalBnahmen verhindern lie8e. Vorausgesetzt natirlich
die Trottel von der Opposition verhindern das Ganze
nicht wieder.

m das Regierungsviertel herum finden sich die

grofRen Botschaften von Germ, Al'Gori, Bunkara
(relativ geheim), Mistiki, Fakalien, Alt-Venedig, Brom,
Strom, Transvoltanien, RufSland, Prosperia, den Klap-
pergasinseln und die von ein paar Landern, die gar
nicht mehr existieren (die Botschafter werden das
wohl nie mitbekommen). Fir die Botschafter hier gilt
das Gleiche wie fiir alle Parlamentsmitglieder: Sie ha-
ben ihre Nutzlosigkeit nicht bemerkt bzw. wollen sie
schlicht nicht bemerken und solange keiner das The-
ma anspricht, spielen alle brav weiter mit - immerhin
kiimmern sich die Eukratier aus unerfindlichen Griin-
den nach wie vor um ihre Versorgung. Vielleicht, weil
sie sich selbst gern der Illusion hingegen, sie seien
noch relevant.

ass die Botschafter schon seit Ewigkeiten keine

Nachrichten mehr aus ihrer Heimat bekommen
haben, macht sie nicht stutzig, sondern wird als Zei-
chen fir das in sie gesetzte Vertrauen gesehen. Und
zwischen all den Botschaftern tummeln sich natirlich
noch wesentlich mehr Lobbyisten aus ganz Eukratien
und der Welt, die ebenfalls ohne Anweisungen aus der
Heimat viel besser arbeiten konnen.

11 das wird VON DER EUKRATISCHEN SICHER-
EITSPOLIZEI UBERWACHT, die allgegenwaértig
erscheint. An jeder Ecke stehen diese Ordnungskrafte
und iber den Hochhausern schweben ihre Wachdroh-
nen, die ein freundliches Auge auf alle Burger haben.
Immerhin muss ein so wichtiges Organ wie das Welt-
Parlament vor Gefahren geschiitzt werden. Was genau
das fiir Gefahren sind, bleibt meist unklar, aber insge-

samt soll die schwere Uberwachung ein behagliches
Gefuihl der Sicherheit erzeugen. Sofern man sich selbst
nichts hat zu Schulden kommen lassen, versteht sich.

QEHENSWURDIGKEITEN:
DER GRIFF NACH DEN STERNEN

as Wahrzeichen der Stadt sind funf riesige

Schrottskulpturen, die die funf gen Himmel aus-
gestreckten Finger einer Hand darstellen sollten. Die
mittleren beiden Finger mussten allerdings wegen
eines Formfehlers bei der Baugenehmigungsbehorde
riuckwirkend wieder abgebaut werden, so dass das
Monument inzwischen zum beliebten Pilgerort fir
Freunde des Scrap Metal geworden ist.

DER TREPPENSTURZ
Zentropolis ist das Zentrum der deponianischen Mu-
sikszene. Unter anderem dank dem Treppensturz.
Dieser beliebteste Club der Stadt ist auch als der Ge-
horsturz bekannt, da Musik hier nur mit Lautstarken
gespielt wird, die durch ihre Vibrationen die Grundfes-
ten erschittert und den umliegenden Mill auflockert,
so dass er leichter abzutransportieren ist. Diese prag-
matische Entmiullungsmusik lauft immer noch unter
dem Namen Scrap Metal, auch wenn sie gerade auf
Metalle den wenigsten Einfluss hat. Die Fans zeich-
nen sich durch eine unerschiitterliche Trinkfestigkeit,
beeindruckendes Korperhaar und sehr starke Nacken-
muskeln aus.

DER TURM VON ZENTROPOLIS
Das vor einigen Jahrzehnten errichtete Gebaude
inmitten der Stadt wird einfach nur ,Der Turm®“
genannt und bietet einen fantastischen Ausblick tiber
den Stadtkern. Leider ist diese Organonanlage fir Be-
sucher strikt gesperrt. Deutlich sichtbar fur alle Pas-
santen ist aber auch von auRen die gewaltige Skulptur
einer Bombe, die abwurfbereit iiber dem Erdboden
hangt. Viele kunstinteressierte Touristen haben sich
schon gefragt, welche existenzialistische Aussage der
Kinstler wohl im Sinn hatte.




GEHEIMTIPP: HOTELS IN ZENTROPOLIS

Es gibt keine guten Hotels in Zentropolis. Sie alle
sind Uberteuert, eng, schlecht isoliert und das
Friuhstiick ist nur wenig besser als ein Schlag ins Ge-
sicht. Meist werden sie von Einwanderern geleitet, die
die Landessprache weder sprechen noch verstehen
und auch nicht besonders gut darin sind, die Bedeu-
tung eines Satzes am Tonfall zu erraten. Im Grunde ist
es hier wie iiberall auf Deponia. Es gibt jedoch einen
einfachen Trick, sich in Zentropolis eine hervorragen-
de Unterkunft zu ermogeln, der schon so lange von
findigen Touristen angewendet wird, dass er eigent-
lich legal sein misste. Wenden Sie sich einfach an
eine der zahlreichen Botschaften und behaupten Sie,
Sie seien ein Beamter aus der Heimat mit dringenden

'y

Geheimnisse:
Der Organon in
Zentropolis

E s mag nicht
verwundern,
dass der Orga-
non tief in den
Parlamentsge-
schaften  drin-
steckt. Der ur-
sprungliche Auftrag des Organon lautete, den
Rat weiter (mit Verfahrensfragen) zu behin-
dern, damit er sich nicht in die Angelegenhei-
ten des Altestenrats einmischt. Dieser Auftrag
besteht nach wie vor, doch der Organon zieht
noch ganz anderen Nutzen aus der uberflissi-
gen Institution.

er charismatische Organon-Amtmann

O'Malley hat heute tiber eine kleine Shut-
tletrasse einen eigenen privaten Zugang zum
Parlamentsgebaude. Fahrt er mit seinem
Shuttle vor, ist das ganze Parlament still. Al-
les, was der Amtmann will, wird sofort be-
schlossen. Widerspruch gibt es keinen. Daflr
wird anschliefSend vor der Presse so getan, als
hatte man schwierige Themen diskutiert und
Kompromisse geschlossen.

Meist schranken diese Beschliisse die Frei-
heiten der Bevolkerung weiter ein. Die Steu-
ern sollen erhoht oder die Menschen sollen
ermahnt werden, nicht mehr gegen den Or-
ganon-Turm zu pinkeln. Manchmal werden
auch Biirger zu gemeinnitziger Arbeit an den
Trassen verpflichtet. Dies sind die einzigen
Beschlisse, die dann tatsachlich nach aufsen
dringen und umgesetzt werden. Der Organon
hat in Eukratien die Zigel ganz fest in der
Hand. Auch die ortliche Sicherheitspolizei
wird insgeheim von den Beamten gesteuert.

mmer wieder gibt es vereinzelt Proteste aus

der Bevolkerung gegen die Beschlisse des
Parlaments, die aber von der Sicherheitspolizei
aufgelost werden konnen. Auch ihre Bedenken
gegen den Organonsprengturm, der eben doch
fur einige ganz offensichtlich eine grolSe Bombe
uber die Stadt halt, konnen von den eloquenten
Politikern beredt zuriickgeschlagen werden.
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Neuigkeiten. Man wird sie in 60% der Falle empfan-
gen und ihnen ein luxurioses Zimmer zur Verfugung
stellen. Der Botschafter selbst wird Sie vermutlich
erst einige Tage spater empfangen, wenn Sie langst
heimlich weitergezogen sind. Niemand will schlief3-
lich dringende Neuigkeiten horen.

- —T—-—“_ -C’j‘ifj_- ——— ———

PERSONEN:
AMTMANN 0°MALLEY

Der heimliche Herrscher Eukratiens ist ver-
mutlich der groite Kontrollfreak, den die
Welt je gesehen hat, und hat es in den letzten
Jahren geschafft, dafiir zu sorgen, dass jeder
Bewohner von Zentropolis von mindestens ei-
nem anderen bespitzelt wird. Die unzahligen
Dossiers wiirde er am liebsten alle selbst le-
sen, doch leider braucht er noch mindestens
zwei Stunden Schlaf pro Nacht und eine wei-
tere, um seine perfekte Kleidung und gegel-
te Frisur aufrecht zu erhalten. So unterhalt
er einen Stab von Vorsortierern, die ihm die
am wenigsten langweiligen Informationen
vorsetzen - denn in einer daueriiberwachten
Gesellschaft wie Zentropolis hat eigentlich
niemand Zeit, an Umsturz zu denken. Nicht
aus Angst! Die Leute sind einfach viel zu sehr
mit dem Bespitzeln ihrer Nachbarn, Freunde
und Familienmitglieder beschaftigt. Somit
kann O'Malley das Land auch irgendwann gu-
ten Gewissens verlassen: Er weils, dass seine
Institution die Menschen hier auf Dauer see-
lisch kaputt gemacht hat und sie sich nie wie-
der vertrauen werden.

NACH DEM ABZUG DES ORGANON:

O'Malley verlasst Deponia gemeinsam mit
anderen hohen Beamten (also Nicht-Klo-
nen) noch vor dem Abzug des Organon mit sei-
nem eigenen Hochboot, das von der seitlichen
Aufstiegsstation im eukratischen Hinterland
ablegt. Dies lasst das Parlament mit einer nie
gekannten Entscheidungsfreiheit zurick, was
aber letztlich zu einer endlosen Debatte un-
ter den Parteien fiihrt, die mindestens ein Jahr
anhalt. Die Bevolkerung ist doppelt dankbar:
Der Organon lasst sie in Ruhe und die Parla-
mentarier sind mit sich selbst beschaftigt. Al-
lerdings dauert es nicht lange, bis unter den
Resten der Sicherheitspolizei ein Krieg um die
Vormachtstellung ausbricht, der die Stadt ins
Chaos sturzen konnte.
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> Helden: Geheimnisse
und Abenteuer

s gibt einen
Grund da-
fur, dass sich die
Menschen in Zen-
2\ AT tropolis so viel
gefallen lassen.
Es ist nicht die Angst vor dem Organon oder die
bestédndige Uberwachung durch die Sicherheits-
polizei. Es ist eine Technik, die die Beamten auch
in anderen Regionen des Landes schon erfolgreich
angewendet haben: Die gute alte Gehirnwasche. In
Zentropolis werden nicht nur Rekruten einer sol-
chen unterzogen - auch Wiederholungstater unter
den Storenfrieden werden irgendwann zu braven,
konformen Burgern umprogrammiert.

er dafir betriebene Aufwand ist immens und

legt nahe, dass das nicht alles nur dem Haupt-
zweck dient, sondern dass irgendwer in der Ver-
waltung SpalS daran hat, Psychospielchen mit der
Bevolkerung zu spielen. So werden oft neben den
offensichtlichen Mikrofonen und Kameras in Woh-
nungen auch noch versteckte angebracht, um die
Menschen dabei zu beobachten, wie sie beobach-
tet werden. Ein emsiger Stab fuhrt Aufzeichnun-
gen Uber nahezu jeden, auch jeweils tiber andere
Kollegen, was zu kaum iiberschaubaren Aktenber-
gen fiihrt und des ofteren auch zu Missverstand-
nissen, wegen denen schon gehirngewaschene
Biirger erneut gehirngewaschen wurden - solche
Verwechslungsspielchen gehoren zur Tagesunter-
haltung in der Sicherheitspolizei und lockern ihren
drogen Alltag von Verhoren und Folter auf.

b OV ALK

DIE METROPOLREGION ZENTROPOLIS

Der einstige Moloch Zentropolis bedeckt heute noch
immer weite Teile des siidlichen Eukratiens. Die al-
lermeisten Gebaude sind unter Miull begraben. Naturlich
leben auch in den ruinierten Teilen der einstigen Mega-
city vereinzelt noch Menschen im Miull und so manche
Ansammlung von ihnen durfte gro3er sein, als einige der
Kommunen im Dreiviertelland.

Vor allem aber werden die Menschen der Gesamtre-
gion herangezogen, um fiir den Lebensstandard der
Parlamentarier, Botschafter und Beamten in der eigent-
lichen Stadt zu arbeiten. Damit alles seine Ordnung hat,
erfolgt diese Arbeit in der Regel an Forderbandern, auch
wenn sich die meisten davon nicht bewegen und stattdes-
sen die Arbeiter alle paar Sekunden einen gleichgeschal-
teten Schritt zur Seite machen miissen, um die Illusion
eines Warenflusses aufrecht zu erhalten.

In diesen Manufakturen werden noble Schuhe hergestellt
(in der Regel sind die Lederlieferanten nicht intelligent),
Pfeifentabak geschnitten (oder wenigstens etwas, das Rau-
cher nicht sofort totet) und Schokolade in lustige Formen
gegossen und verpackt (niemand, aber wirklich niemand
will wissen, woraus die Schokolade hergestellt wird).

Die Arbeiter erhalten selber natiirlich keine der Waren,
die sie so herstellen, aber die meisten sind dariiber auch
ganz froh. Was sie aus dem Miill ziehen, ist vielleicht we-
niger hiibsch verpackt, aber wenigstens ehrlicher in sei-
ner Unvertraglichkeit.

" C— '—ET'_F!E,'J-_—' '—'-_ :

esonders stolz sind die meisten Fachleute der

Sicherheitspolizei auf ihre Kreativitat bei der
Umprogrammierung ihrer Mitburger. Angeblich
greifen sie fur ihre Foltermethoden dabei immer
auf die schlimmste Angst ihres jeweiligen Opfers
zurick. Das ist jedoch nur Propaganda. Tatsach-
lich wahlen die Beamten durch ein Zufallsver-
fahren aus einem grofsen Grabbelsack mehrere
zusammenhanglose Gegenstande aus, die der je-
weilige Folterknecht dann bei der Befragung ver-
wenden muss. Die iibrigen Beamten machen sich
einen Spals daraus, auf die benutzten Objekte zu
wetten - und auch darauf, wie der hoffentlich kre-
ative Folterer sie nutzt.

Nicht selten wird dieser dann kurz vor Ende der
ausgemachten Folterzeit besonders einfalls-
reich (oder verzweifelt), wenn er Gefangenen mit
Hilfe von Orangensirup und germischer Volksmu-
sik klar machen muss, dass sie gefalligst ihr Land
und die Gesetze zu lieben haben.

D en Helden konnen die roboterhaften Menschen
genauso wie die bestandige Uberwachung auf-
fallen, wenn sie vor dem Abzug des Organon in die
Stadt kommen. In den oberen Stockwerken des
Sprengturms konnen sie ein Konditionierungszen-
trum finden und lahmlegen. Aber werden sie auch
einen Weg finden, Biirger oder gehirngewaschene
Freunde wieder umzupolen?

T —@ar

BAD BREMSE

as Zuhause aller niederen Beamten ware wohl die

langweiligste Stadt auf Deponia, gabe es hier nicht
auch das Patentamt, das sowohl die Anlaufstelle fiir alle
namhaften Erfinder der Welt als auch das Epizentrum
der aullergewohnlichsten Anomalien ist. Dabei gehen
diese beiden Besonderheiten Hand in Hand - viele Er-
finder, wenn auch in der Regel nur aus Dysropa, melden
hier weiterhin ihre Erfindungen an. Allerdings neigen die
meisten Bastler Deponias nicht dazu, sich mit so etwas
wie einer besseren Mausefalle oder Haargummis mit Wel-
lenmuster zu befassen, sondern gehen in der Regel direkt
Todesstrahlen und Klonapparate an. Naturlich muss das
nicht nur abgestempelt und in mehrfacher Kopie besta-
tigt werden, das Amt ist auch dazu verpflichtet, einen
funktionierenden Prototypen der Erfindung einzulagern.

Damit ruht in den Schranken von Bad Bremse, die
einst aus Blei, dann aus Stahl und heute grofStenteils
aus Wellblech erbaut wurden, die planetenweit dichteste
KONZENTRATION AN POTENZIELL FEHLFUNKTIO-
NIERENDEN MASCHINEN UND MASSENVERNICH-
TUNGSWAFFEN. Die Interferenzen der einzelnen Strah-
lungen sorgen dafiir, dass standig ein Nimbus seltsamer
Gegebenheiten um die Stadt herrscht. Wer Bad Bremse
besucht, muss damit rechnen, dass der Himmel die Farbe
wechselt, Wesen aus verschiedenen Epochen des Plane-
ten spontan auftauchen und wieder verschwinden und
kleine blaue Mannchen mit ploppenden Gerauschen er-
scheinen, um alle Rauschmittel zu konfiszieren und ke-
ckernd wieder in Dimensionslochern verschwinden.
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m die eintonige Normalitat ihres Lebens aufrecht

zu erhalten, ignorieren die Beamten der Stadt al-
les Seltsame und werden auf hysterische Fragen meist
nur mit einem "Welche blauen Mannchen, die ihre
Drogen konfisziert haben? Haben Sie die Drogen denn
auch mit Belegblatt 47 A angemeldet?" reagieren.

FOLDERTAL: DIE BEHORDEN- REGION

Die unzahligen weniger wichtigen Beamten, die fiir
ein internationales Parlament benotigt werden,
arbeiteten in einer Behorden-Region im Hinterland,
das sich von Zentropolis bis ganz nach Bad Bremse
zieht. Die Kabelbahn (eine Art liegender Pater Noster)
fahrt die Beamten ohne Unterbrechung an den immer
gleich aussehenden Biurokomplexen vorbei - in beide
Richtungen naturlich.

Vor Jahren grassierte hier eine seltsame Seuche: Auf-
grund des Amtsschimmels mussten ganze Stadtteile
geraumt werden, viele starben. Weder das Parlament
noch die Beamtenstadt Bad Bremse haben davon et-
was mitbekommen.

OBMANNSWACHT

Diese Grenzstadt war einst ein Bollwerk gegen die
ansturmenden Schrotten und gilt daher als beson-
ders patriotisch. Bei der Entstehung des Lochs
wurde jedoch etwa die Halfte der Stadt verdampft
oder auf den Grund des Meeres gerissen. Damit
gingen nicht nur samtliche Haarsalons von Ob-
mannswacht verloren, sondern auch die Festungsan-
lagen und Kasernen, die die Stadt vor den Schrotten
schiitzen sollten. Glucklicherweise herrscht seit Jahr-
hunderten Frieden mit den unberechenbaren Schrot-
ten. Dennoch traut sich niemand, deren Gewasser zu
durchfahren, was Obmannswacht auch als Handelsha-
fen irrelevant werden lasst. Es handelt sich aber um
die beste Station, um kaum gebrauchte Taucheraus-
rustungen fiur eine Erforschung der Kraterbucht zu
mieten.

BUCHHAUSEN

ie suidlichste Stadt Eukratiens ist Buchhausen, das

direkt an Alt-Venedig grenzt und als die GELEHR-
TENSTADT Deponias gilt. Die Schriftgelehrten hier
haben in den Auslaufern der Aktenberge (s.u.) gefiihlt
alle Bucher Dysropas zu einer ,Lesbaren Stadt” auf-
gebaut: Alle Wande und Treppen der Gebaude beste-
hen aus Buichern, die Dacher aus Schiefertafeln und
Wandkarten. Das milde Klima der Gegend (Regen ist
ja ohnehin eine Seltenheit) ermoglicht auch diesen Le-
bensstil. Somit ist Buchhausen wohl das grofSte Wis-
senszentrum des Planeten - besonders angesichts der
Vernichtung der meisten digitalen Wissensspeicher.

Die Buchhausener sind derart stark von Informatio-
nen umgeben, dass sie ihren Wert oft nicht mehr
erkennen, und so kann ein cleverer Reisender hier
gute Geschafte machen und kostbare Informationen
erwerben oder einfach beim Blattern in anderer Leute
Gartenlaube erlangen - wofur es allerdings viel Gluck
braucht. Ein System oder einen Bibliothekar gibt es
in Buchhausen nicht. Die vielen Wissenssuchenden,
die den Ort jeden Tag erreichen, verbringen daher oft
viele Monate oder gar Jahre mit der Suche nach dem
richtigen Buch oder lassen sich - fasziniert von der At-
mosphare dieses Ortes - gleich ganz hier nieder.

eder Buchhausener ist breit gefachert gebildet,

doch die wenigsten sind Spezialisten auf irgendei-
nem Gebiet. Sie alle aber hassen ihre Nachbarn aus
Magazinopolis im nahen Alt-Venedig. Die Menschen
dort haben versucht, die Idee zu kopieren, dafiir aber
nur Lesezirkel-Magazine benutzt (denn die sind leich-
ter zu transportieren). Natirlich sind sie bei diesem
Vorhaben bisher gescheitert, versuchen aber immer
noch mit viel Geduld und ein wenig Wahnsinn, die
diinnen Heftchen zu Wanden zu schichten. Zum Un-
mut der Buchhausener Manner fallen die Buchhause-
ner Frauen trotzdem immer auf die ,Idioten aus Ma-
gazinopolis“ herein.

DIE AKTENBERGE

ie Aktenberge turmen sich an der Sudgrenze von

Eukratien auf - und sind wohl das einzige Gebirge
Deponias, das wirklich AUSSCHLIESSLICH AUS PA-
PIER besteht. Die weillen Massen sind hier dicht ge-
presst worden, was die Aktenberge recht stabil macht.
Hin und wieder kann es aber dennoch zu verheeren-
den Lawinen kommen. Bergsteiger sollten sich aber
viel mehr vor tiefen Papierschnitten in Acht nehmen.

Die Aktenberge wachsen jedes Jahr um meh-
rere Meter - allerdings nicht in die Hohe,
sondern in die Breite. Das Altpapier aus Zentro-
polis tragt daran Schuld, denn ordentliche Bii-
rokratie erfordert nun mal das ein oder andere
Formular mehr.

PERSONEN DER AKTENBERGE
SCHREDDER SCHIFFRIG

iemand weilS mehr um den Wert des Papiers als

Schredder Schiffrig, der bereits in der fliinften
Generation das weltgrofste Aktenvernichtungsunter-
nehmen leitet. Seine riesige ReiSwolf-Anlage grenzt
an die Aktenberge, die kurz davor stehen, in die Schif-
frig-Berge umbenannt zu werden. Seit vielen Jahren
hat Schiffrig die EXKLUSIVLIZENZ, SEINEN MULL
HIER ABZULADEN. Die streng geheimen Akten, die
ihm zur Vernichtung uberlassen werden, liest er im-
mer sorgfaltig durch, denn Wissen ist bekanntlich
Macht. Mehrfach ist es ihm bereits gelungen, Plane
des Parlaments zu kippen, die Aktenvernichtung zu
verstaatlichen. Den Prozess ganz zu stoppen kommt
fur ihn nicht in Frage. Immerhin ist der Papierkrieg,
den dieser Vorgang erzeugt, eine seiner besten Ein-
nahmequellen.

DER SCHROTTKAMM

as gewaltige Gebirgsmassiv, das fast ganz Schrott-

land bedeckt, dominiert auch den Norden Eukra-
tiens und trennt ihn von den Schrotten und Siidgerm
ab. Die Eukratier halten sich vom Gebirge meistens
fern, da man nie weils, ob man nicht aus Versehen die
Grenze nach Schrottland uberschritten und so einen
neuen Krieg ausgelost hat.

Das ist eigentlich schade, denn auch Schrotten leben
hier fast keine und so kommt niemand in den Genuss
der malerischen Aussichten und der iiberraschend an-
genehmen Luft.
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Eukratien fiir die Helden: 1 2R SCHROTTER-
Organon und

1 i Geheime Orte

TUNNEL
rgendwo in den
Bergen des
Schrottkamms be-
R ginnt der Schrot-
. ter-Tunnel, eine
KILOMETERLANGE ROHRE, die direkt nach
Germ fihrt. An mehreren Stellen ist die Roh-
re eingesturzt und offnet sich zu labyrinthar-
tigen Hohlensystemen. An einer Stelle kreuzt
der Schrotter-Tunnel auch den Tunnel der Or-
ganon-Kreuzertrasse. Im Osten liegt eine sol-
che Bruchstelle, die direkt in den Teilchenbe-
schleuniger des GIFT fuhrt (siehe Seite 125).
Der Schrotter-Tunnel ist der schnellste Weg,
um durch das zentrale Dysropa zu reisen, je-
doch auch alles andere als ungefahrlich, denn
in diesem Hohlensystem sollen AGGRESSIVE
ZOMBIES aus Sudgerm lauern, weswegen
die Einheimischen entschieden von seiner
Benutzung abraten. Nicht unbedingt wegen
der Zombies selbst, sondern wegen der eu-
kratischen Grenzwehr, die diese fern halten
soll und auf alles schief3t, was sich im Tunnel

bewegt.

DIE SEITLICHE AUFSTIEGSSTATION

ie Existenz der Seitlichen Aufstiegssta-

tion ist den allerwenigsten bekannt und
gilt als grofles Geheimnis auch innerhalb
des Organon. Sie ist deutlich kleiner als ihre
Schwestern in Aporimata und dient als NOT-
AUSGANG FUR HOHE TIERE und Beamte
Dysropas. Sie liegt gut versteckt in einem ab-
gelegenen Tal des Schrottkammgebirges, das
fur Nicht-Organonen nur zu FulS und dann
extrem muhsam zu erreichen ist (eine Abkur-
zung ist der Durchbruch zum Kreuzertrassen-
tunnel iber den Schrotter-Tunnel), weswegen
eine Skelettmannschaft von Organonen aus-
reicht, um sie zu verteidigen. Einst war in ei-
nem benachbarten Tal eine Hochbootwerft in
Betrieb, die heute jedoch verlassen ist.

.

ie beiden kleinen Hochboote, die hier vor

Anker lagen, haben Amtmann O'Malley
und andere Beamte kurz vor dem Abzug des
Organon gen Elysium gesteuert.

Nach dem Abzug haben sich hier aggres-
sive Yetis (siehe Seite 21) eingenistet. So
ist jeder Versuch, ein unfertiges Hochboot or-
bittauglich zu bekommen, zum Scheitern ver-
urteilt - aulSer natiirlich, die Helden kommen
auf einen wirklich guten Plan.

Ry

ALT- VENEDIG

iemand weils, was ein ,Venedig“ sein soll, woher

der Begriff kommt oder warum die Halbinsel im
Studen Dysropas diesen Namen tragt. ,Alt” vielleicht,
weil es dort auffallig viele alte Menschen gibt, die den
Grofsteil des Tages damit zubringen, auf der Stralse
vor ihren Wohncontainern zu sitzen. Vermutlich in der
Hoffnung, einen Verkehrsunfall zu sehen. Angeblich
blickt dieses Land auf eine ahnlich LANGE VERGAN-
GENHEIT zuruck wie Eukratien, auch wenn die Men-
schen hier nicht so wirken, als waren sie motiviert ge-
nug, etwas Geschichtstrachtiges zu erreichen.

lt-Venedig lag lange im Wettstreit mit dem Nach-
arn Saubrika, der allerdings vor einigen Jahr-
zehnten von einem herabstirzenden Metallklumpen
restlos vernichtet wurde - seitdem besitzt Alt-Venedig
eine Westkiiste und die Stadte Carnival und Citadella
haben Zugang zum Meer, das allerdings schrottenver-
seucht ist. Das Fehlen des Konkurrenten wird oft auch
als Grund fiir die MOTIVATIONSLOSIGKEIT der Men-

erneuern und impor-
tierten Nahrungsmit-
tel. Die kurzzeitigen
Prasidenten jedoch
versuchten in ihrer
Amtszeit moglichst
viele Reichtimer an
sich zu raffen und be-
gannen, die gemein-
nutzigen Ausgaben zu
unterbinden, um sich
am Ende ihrer Woche mit jeder Menge Knete ins Aus-
land abzusetzen. Oder noch schlimmer: Um noch mehr
Lose fur eine weitere Amtszeit zu kaufen.

Ajuf die Spitze trieb es Prasident Milo. Der eigent-
ich aus Drecksiko stammende Politiker nutzte
all die Einnahmen der Lotterie, die ihm den Sieg ge-
bracht hatte, um samtliche Lose der Folgewoche zu

kaufen. Dabei erhohte er jedes

SghigeT genanL ichto falsch’ Mal die Steuern, um sich persén-
macht e lich bereichern zu konnen. Und

egiert wird Alt-Venedig seit ‘hto macht \t_Vened\gg das 34 Mal. In dieser Zeit stand
angem von einer FOR-  Wer 1)'g h\gpruch A dem Haushalt des Landes kein einziger
TUNAKRATIE: Das Amt des e Lari zur Verfugung und auch das Volk blutete aus,

Staatsprasidenten wird jede Wo-

che neu ausgelost. Um an der Lotterie in Carnival
teilzunehmen, muss man kein Blurger des Landes
sein, was in der Anfangsphase dieses Systems noch
viele Gliicksritter anlockte, die nicht nur gleich mas-
senweise Lose erwarben, sondern auch jede Menge
Lari (die Landeswahrung) in die Staatskasse spilten.
Damals blihte die Wirtschaft des Landes kurzzeitig
auf, denn mit dem so gewonnenen Geld liefsen die Be-
treiber der staatlichen Lotterie StrafSen und Gebaude

wahrend Milos Taschen mit jeder Amtszeit anschwol-
len. Die Betreiber der Lotterie versuchten, das Prob-
lem durch das Drucken von neuem Geld in den Griff
zu bekommen, was letztlich zu einer rasenden Infla-
tion fihrte, als Milo am Ende seiner 35. Amtszeit von
einem wiitenden Mob mit Lotterieballen gesteinigt
und sein Besitz unter dem Volk verteilt wurde. Heute
ist ein Lari nur noch einen minimalen Bruchteil eines
Zlotti wert, der selbst schon nicht gerade als harte
Wahrung bekannt ist.
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as mit dem Amt des Prasidenten einhergehende

Prestige ist stark zuriickgegangen, so dass sich oft
niemand mehr fur die Lotterie meldet und deren Be-
treiber einen zufalligen Alt-Venezianer ermitteln miis-
sen, der sich eine Woche lang auf den Thron zu setzen
hat. Entsprechend kommt auch kein neues Geld in die
Staatskasse und das ganze Land wirkt in einem lethar-
gischen Dauer-Verfall gefangen zu sein.

m ganzen Land gibt es durch Zufall keinen einzigen

Schnittpunkt des Sprengrasters, weshalb es weder
Sprengtiirme noch Trassen in Alt-Venedig gibt. Die Or-
ganon-Aktivitat geht daher gegen Null

CARNIVAL — DIE FLOHMARKT-STADT

Die Haupstadt von Alt-Venedig ist schon immer Carni-
val gewesen. Die Stadt erhebt sich deswegen hoch
uber dem Land, weil sie seit Jahrtausenden auf Carni-
val gebaut wird: Unzahlige Generationen
haben neue Hauser auf den unstylischen
alten hochgezogen. Daher erstreckt sich
unter der Stadt ein SCHIER UNERMESS-
LICHES LABYRINTH AUS GANGEN AN-
TIKER RUINEN. Vom Meer aus ist ein
hiibscher Querschnitt dieses Gangesys-
tems zu sehen, denn bei der Geburt von
Loch Mess verdampfte der Randteil der
Stadt, wodurch der Blick auf die Einge-
weide des Berges frei wurde. Kinstler aus
ganz Dysropa ziehen daher mit kleinen Fi-
scherbooten aufs Meer vor Carnival, um
diesen umwerfenden Anblick festzuhal-
ten und an Touristen zu verhokern.

arnival beherbergt die staatliche Lotterie, die jede

Woche mit viel Tamtam abgehalten wird, und so-
mit naturlich den prunkvollen Prasidentenpalast, der
in den letzten Jahren stark heruntergekommen ist. Die
gelangweilte Dienerschaft macht sich kaum noch die
Miihe, die Raumlichkeiten jede Woche fiir den neuen
Prasidenten neu herzurichten, und seit im letzten Jahr
ein Papagei, ein Kaktus, der vage an ein grofses Gesicht
erinnerte, und ein Topflappen zu Prasidenten ernannt
worden sind, ist ihre Motivation, die Villa mit ihren 78
Raumen zu pflegen, endgiiltig dahin.

ATTRAKTIONEN CARNIVALS
DER FLOHMARKT

ie zweitgrofSte Attraktion Carnivals ist der Flohmarkt.

Im Grunde besteht die Stadt nur aus einem gigan-
tischen Flohmarkt, wobei die Einwohner aber zu trage
sind, sich wirklich an Verkaufsstande zu stellen. Stattdes-
sen haben sie vor Jahren einmal all ihre Waren an den
StralSen aufgereiht und warten nun in ihren Wohnungen
darauf, dass jemand sich bei ihnen meldet, der etwas
kaufen will. Die alten Méanner, die oft hinter den Standen
dosen, gehoren meist nicht zum Verkaufspersonal, son-
dern warten nur auf einen Verkehrsunfall (siche oben).

arnival ist somit das dysropdische Aquivalent zum

Schwimmenden Schwarzmarkt: MAN KANN HIER
ALLES BEKOMMEN - nur ist es hier vermutlich etwas
staubiger, man muss langer danach suchen, wird dabei
aber auch wesentlich freundlicher behandelt und nicht
ubers Ohr gehauen.

DER CIRCUS MINIMUS
ie drittgrofSte Attraktion ist die antike Flohzirkus-
Arena, direkt gegeniiber des Prasidentenpalasts.
Sie tragt ihren Namen nicht, weil hier gigantische Fl6-
he in blutigen Kampfen gegeneinander antreten (das ist
langst Geschichte), sondern weil die hier stattfindenden
Kampfe zwischen bartigen Barbaren, Baren, Mammuts

Je ausgefallener eine Verklei-
dung ist, desto besser

und rulSlandischen Langfellbeutelwolfen samtliche Flo-
he der Stadt anzogen, die sich hier dauerhaft hauslich
niedergelassen haben. Heute treten nur noch haarlose
Roboter-Gladiatoren gegeneinander an, um der Plage
Herr zu werden. Die Flohe weichen daher auf die Touris-
ten aus. Dementsprechend sind in der Flohzirkusarena
die Platze am teuersten, die am weitesten von der Mane-
ge entfernt sind. Wenn Sie Geld sparen wollen, besorgen
Sie sich also vorher ein gutes Insektenschutzmittel.

DER MASKENBALL

s ist seit Jahrhunderten Tradition, dass in Carnival

Maskenball gefeiert wird, wenn sich die Amtszeit
des Prasidenten jahrt. Seit dem Einfithren der Fortuna-
kratie ist das ein wenig witzlos. Wer will schon zu Eh-
ren seines 50fachen Vorgangers einen Ball veranstal-
ten? Daher wird der Maskenball seitdem jede Woche
veranstaltet, jedoch nicht mehr im Palast, sondern auf
den Strallen der Stadt (das Palast-Perso-
nal kam schlicht mit dem Aufraumen nicht
mehr hinterher).

er Ball ist die groSte Attraktion und

das grofste Problem der Stadt. Ein al-
tes Gesetz verbietet es namlich, dass ein
Biirger Carnivals auf dem Maskenball
zweimal die gleiche Maske tragt. Auch
gebrauchte Masken gelten als verpont. In
den letzten Jahrzehnten geschahen also
drei Dinge:

1. Die Millberge siidlich der Stadt, die
ausschliefSlich aus fast neuwertigen
Holzmasken bestehen, sind erheblich
groSer geworden und bedrohen die
dortigen Vororte durch plotzliche Maskenrutsche (was
sehr amiisant, aber auch sehr todlich enden kann).

2. Die uralte Maskenindustrie der Stadt erlebte eine
mittelfristige Blute, gefolgt von einem abrupten Zusam-
menbruch, als fast alle Maskenbauer an Uberarbeitung
starben.

3. Die Burger der Stadt sind in der Folge auf weniger
aufwandige ,Mischmaterialmasken” (MMMs) umge-
stiegen, die von einer neuen Generation von deutlich
weniger kunstfertigen Maskenbauern im Eilverfahren
gefertigt werden.

aturlich bestehen diese Masken aus schnell zusam-

mengefummeltem Schrott und im schlimmsten Fall
aus ein paar zusammengeklebten Bananenschalen und
einem Kaffeefilter - Aber es ist IMMER NOCH BESSER
ALS GEBRAUCHTEN MIST AUFZUTRAGEN, der seit 5
Tagen nicht mehr in Mode ist!

GEHEIMTIPP: HOTELS IN CARNIVAL

s gibt tatsachlich einige gute Hotels in der Stadt, in

denen sogar das Essen genielSbar ist und die Betten
einigermalSen keimfrei sind. Ungepflegt sind sie aller-
dings alle und das Personal ist meist nur schwer zu einer
Kooperation zu bewegen. Viel einfacher ist es da fiir Rei-
sende, sich fiir das Amt des Prasidenten zu bewerben.
Ein Gewinn in der Lotterie ist heutzutage quasi garantiert
und schon ist der einwochige Aufenthalt im Palast ge-
bongt. Es mag sein, dass Sie und Ihre Begleiter (nennen
Sie sie am besten ihr ,Kabinett”) zu einigen politischen
Entscheidungen genotigt werden, die sich nicht hinaus-
schieben lassen. Vielleicht auch zu der einen oder ande-
ren Kriegserklarung. Das sollte Thren Urlaubsspals je-
doch nicht mildern. Gewohnen Sie sich aber nicht zu sehr
an Thre neue Stellung. Die Carnivaler achten strengstens
darauf, dass kein Prasident langer als eine Woche im Amt
bleibt, weswegen inzwischen auch Prasident Topflappen
im Kerker unter dem Palast verschimmelt.
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arnival fiir die Helden

Natiirlich bietet sich die Lotterie hervorragend
an, um die Helden die Verlockungen und Gefahren
der Macht kennenlernen zu lassen. Zunéchst gera-

ten sie aus der Not heraus an den Posten, erhalten
dann immer mehr Vorziige und laufen schliefdlich
Gefahr, sich mit der ganzen Stadt anzulegen.

DAS MODEZENTRUM MAGAZINOPOLIS

ie Menschen in Magazinopolis haben sich von

der Idee der nahen Buchhausener inspirieren
lassen, eine Stadt aus Biichern zu bauen (obwohl sie
ihre Nachbarn naturlich eigentlich verabscheuen).
Allerdings waren ihnen Biicher etwas zu schwer zum
Schleppen, weswegen sie nur Lesezirkel-Magazine
benutzen. Leider sind sie bei diesem Vorhaben bisher
gescheitert, versuchen aber immer noch mit viel Ge-
duld und Ehrgeiz, die duinnen Heftchen zu Wanden zu
schichten.

agazinopolis gliedert sich dabei je nach Genre des

Magazins, das verwendet wird, in die Stadtteile
Boulevard, Ratsel, Mode und Hobby, wobei die Ratsler
noch am besten mit den Buchhausenern klarkommen
und die Leute aus dem Stadtteil Boulevard iiberhaupt
nicht. Durch dieses zentrale Viertel fihrt auch die
Hauptstralse von Magazinopolis, der Boulevard-Boule-
vard, an dem die teuersten Wohnflachen liegen, mit
denen sich die Einwohner nachts zudecken.

ATTRAKTION: DIE MAGAZINOPOLIS-FASHION-TAGE

erihmt ist aber auch das Mode-Viertel der Stadt.

Es hat Magazinopolis UBERREGIONAL ALS MO-
DEZENTRUM BERUHMT gemacht. Klamotten kann
man sich hier zwar nicht kaufen, aber die Herrschen-
den der Stadt halten regelmalsig Modenschauen ab,
bei denen mehr oder weniger nackte Models uiiber die
Mode-Meile flanieren (die Hauptstralle dieses Vier-
tels) und besonders spannende Mode-Magazine hoch-
halten. Dieses fast taglich abgehaltene Event macht
die Stadt zum Anziehungsort fir Modekenner und
hoffnungsvolle junge Frauen (und einige Manner) in
ganz Dysropa.

Die Buchhausener verbreiten hingegen das Geriicht,
Frauen aus Eukratien wiirden immer wieder auf die
aufgeblasenen Gecken aus Magazinopolis hereinfal-
len, die sie mit dem Versprechen auf Ruhm und Reich-
tum in die Stadt locken.

MARODIKA

Ich als Autor dieses Buches weils: Das folgende klingt
zu abgefahren fir einen Reisefithrer und gehort ei-
gentlich eher in ein Fantasy-Buch, aber ich habe es mit
eigenen Augen gesehen.

In einer Bucht im Nordosten des Landes liegt die UR-
ALTE PFAHLSTADT Marodika, die noch heute DAS
WICHTIGSTE HANDELSZENTRUM des Landes ist.
Die Hauser sind alle auf Holzplattformen ins Meer ge-
baut und uber Briicken verbunden. Der Verkehr lauft
komplett iber Gondeln auf den WasserstralSen ab und

ihren Unrat werfen die Marodikaner direkt ins Meer,
weswegen der Wasserspiegel stetig steigt und (da es
sich meist um recht giftigen und aggressiven Unrat
handelt) die Holzpfahle immer maroder werden. Fast
jede Woche kracht eines der Hauser in sich zusam-
men. Verwertbare Reste werden dann von den ande-
ren Marodikanern aus dem Meer gefischt und schon
haben sie neue Handelsware.

arodika ist die westlichste sichere Anlaufstelle
fur Handler aus Aporimata, die sich nicht mit den
Schrotten einlassen wollen und daher eigentlich eine
relativ reiche Stadt - auch wenn die Handlerfamilien
hier besser daran taten, ihre Pfahle auszubessern, als
das Geld in dubiose postmoderne Kunst zu investieren.

PERSONEN IN MARODIKA

VIRGINIA 0CCIBOSCO — BERUHMTE MODESCHOPFERIN

irginia ist eine LEGENDARE MODEDESIGNERIN

mit Sitz in Marodika, die seit Jahrzehnten die Rich-
tung in Magazinopolis vorgibt - und das, obwohl das
knallharte Modebusiness ja eigentlich eine Mannerdo-
mane ist. In den letzten 50 Jahren hatte sie es immer
schwerer: Fruher konnte sie mit ausgefallenen Klei-
dern aus Luftpolsterfolie oder Spanplatten faszinieren.
Doch ihre originellen Kreationen erscheinen immer
beliebiger, jetzt wo JEDER Designer seine Kostiime
aus Mill improvisieren muss. Seitdem alle Sorten von
Unrat durchprobiert wurden, ist sie auf eine geniale

Virginia ist auch bereit, iiber Leichen zu gehen, um
ein neues ,Gestankskleid" zu entwerfen und verfiigt
| {iber eine Apparatur, um besondere Geriiche aus leben-
den Menschen zu extrahieren. Sollte einer der Helden

ihren Model-Anforderungen entsprechen, wird sie aber
auch gutes Geld investieren, so er bereit ist, nur mit ei-
ner Duftwolke bekleidet iiber den Laufsteg zu flanieren.

neue Idee gekommen:
Ihre Models hiillen
sich inzwischen in
blofen Gestank in
den verschiedens-
ten Varianten. Sie ist
daher bestandig auf
der Suche nach Rei-
senden, die ihr ,Duf-
te” aus exotischen
Regionen mitbringen
konnen - aber sie be-
auftragt auch immer
wieder Abenteurer
damit, ihr weibliche
Zombies aus Germ zu
bringen. Denn das de-
ponianische Essen ist
zwar ungesund, ent-
halt aber leider immer noch zu viel Fett fir den Bedarf
eines lebenden Supermodels, weswegen Virginia auf
Dauer auf untote Mannequins umsteigen will.
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STADTSTAAT CITADELLA

ie Stadt Citadella gehort geografisch zu

Alt-Venedig, bildet aber auch einen AU-
TARKEN STADTSTAAT. Faktisch spielt das
aber keine Rolle, da es sowohl der Regierung
von Alt-Venedig als auch der von Citadella
vollig schnuppe ist.

Citadella ist das DYSROPAISCHE GLAU-
BENSZENTRUM FUR BORSIANER - aber
auch anderer Religionen. Hier stand dereinst
die Weltzentralbank, bis al'Gorische Sultane
sie gekauft und in ihre Heimat verschifft ha-
ben. Uber das entstandene Loch wurde eine
Kathedrale gebau