Wandorra — 200 Jahre nach der Katastrophe (Preview-Version) Version: Juni 2025

Wandorra - 200 Jahre spater
Einleitung

Zweihundert Jahre sind vergangen, seit die Welt zerbrach. Nicht in einem Knalll, nicht Uber Nacht -
sondern schleichend, vielstimmig, grau. Was einst Stadte waren, sind heute Silhouetten. Was einst
Regierungen waren, sind jetzt Fliche. Und was einst Wissen war, ist Staub, der sich in den Ritzen der
Erinnerung festsetzt.

Doch Wandorra lebt.

Nicht im Sinne von Fortschritt oder Ordnung, sondern im Sinne von Zahigkeit. Menschen Uberleben.
Mutanten existieren. Maschinen flackern. Gemeinschaften formen sich, brechen wieder auseinander
und wachsen neu, wie Narben, die nicht mehr heilen, aber trotzdem halten.

Dieses Kapitel zeigt dir, wie die Welt 200 Jahre nach der GroBen Katastrophe aussieht. Es geht nicht um
einen perfekten Uberblick — sondern um ein Gefihl. Um den Klang der rostigen Tore, das Zittern im Funk,
das Flustern alter Maschinen. Um Karawanen, die Uber staubige Pfade schleichen. Um Siedlungen, die
sich an Regeln klammern, weil sonst nichts bleibt. Um Menschen, die beten, weil sonst niemand
antwortet.

Du findest hier keine groBen Nationen. Aber du findest Orte, an denen man sich erinnert. Keine Fabriken
— aber Werkstatten, die aus Altmetall Wunder machen. Keine Schulen — aber Geschichten, die
weitergegeben werden wie Medizin. Wandorra ist nicht die Zukunft. Es ist das, was Ubrig blieb, nachdem
alle Zukunft aufgebraucht war.

In den folgenden Seiten lernst du:
e wie Kommunikation funktioniert, wenn Worte teuer sind,
e wie Handel entsteht, wenn Vertrauen gefdhrlich ist,
e wie Technologie Uberlebt, wenn niemand sie versteht,
e und wie Hoffnung aussieht, wenn sie keinen Namen mehr tragt.

Willkommen in einer Welt ohne Versprechen — aber mit Mdglichkeiten.

Was noch funktioniert

Zweihundert Jahre nach dem groBen Zusammenbruch ist von der einstigen Welt nicht mehr viel Gbrig —
und doch Uberall etwas zu sehen. Verrostete Relikte der Vergangenheit ragen aus der Erde, Wind pfeift
durch leere Lagerhallen, und irgendwo blinkt noch ein Ladebalken auf einem Monitor, den niemand
mehr versteht.

Technologie ist in Wandorra allgegenwdrtig, aber zersplittert. Die Menschheit hat nicht vergessen —sie
hat verlernt. Nicht alles ging mit der Katastrophe verloren, doch kaum jemand weil8 noch, wie die alten
Maschinen gebaut wurden, wie Chips funktionieren oder wie aus Sonnenlicht ein ganzes Dorf versorgt
werden kann. Heute wird Technik gebraucht, aber nicht erklart. Gerdte aus der Vorzeit gelten als heilige
Artefakte, als Schicksalswerkzeuge oder als Fluch, der den Untergang gebracht hat.

Einige Maschinen funktionieren noch. Nicht, weil sie verstanden oder gepflegt wurden — sondern, well
sie niemals ganz aufgehort haben. Funkgerdte knistern, wenn der Wind richtig steht. Autodocs
behandeln, solange ihr Akku reicht. EXUGs — gewaltige Exoskelette aus Militérzeiten — funktionieren mit
GlUck, SchweiB und Reststrom. Niemand repariert sie vollst&ndig. Man flickt, ersetzt, opfert. In vielen
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Siedlungen steht eine groBe Maschine in der Mitte — nicht, weil sie etwas tut, sondern weil sie immer da
war. Und manchmal tut sie doch etwas. Dann glauben die Leute an ein Wunder.

Nur wenige Fraktionen haben sich der Erhaltung technischen Wissens verschrieben. Die Archivisten,
RestTech-Schirfer oder die Stahl-Dynastie sammeln, bewahren und nutzen Technologie — auf inre Weise.
Manche verehren sie, andere analysieren sie, einige wenige bauen sogar neue Dinge. Doch selbst
diese Gruppen arbeiten meist mit Bruchsticken, nicht mit System.

Energie ist ein rares Gut. Wer Strom hat, bewacht inn. Alte Solarpanels werden geschrubbt wie Altdre,
Generatoren mit Respekt betankt, Windrdder nach jedem Sturm Uberprift. Jeder Stromstol ist wertvoll —
fUr Licht, W&rme oder die Hoffnung auf Verbindung. Niemand l&dt ein Smartphone auf. Es gibt keine
Netzwerke mehr, keine Cloud, keine Telefonleitungen. Kommunikation geschieht durch Funk —
verrauscht, unzuverléssig, gefdhrlich. Und selbst das ist ein Luxus.

Medizin existiert — aber improvisiert. Kr&uter, alte Vorréte, konservierte Kits aus der alten Welt. Manchmal
findet man noch einen funkfionierenden Autodoc oder einen Medibot. Aber viele wissen nicht, wie sie
zu bedienen sind. Und wer's versucht, bezahlt mit Haut oder Verstand. Dennoch gibt es Heiler, die
zwischen Wissen und Aberglaub pendeln — Menschen, die Maschinen &ffnen, als wirden sie lebendige
Wesen sezieren.

Technologie in Wandorra ist keine Selbstverstandlichkeit mehr. Sie ist entweder ein Segen — oder ein
Fehler, der es bis heute Uberlebt hat.

Kommunikation, Computer, Gesellschaft

In Wandorra gibt es keine funktionierende Infrastruktur mehr, kein Telefonnetz, keine Datenleitungen,
keine systematische Kommunikation zwischen Orten. Doch Menschen sind erfinderisch - sie reden
frotzdem. Sie senden. Sie empfangen. Und sie flUstern.

Funk ist das wichtigste Mittel der Verstdndigung, aber er wird nicht als Technik begriffen, sondern als
Phdnomen — als etwas zwischen Stimme, Geist und Orakel. Ein funktionierendes Funkgerat gilt in vielen
Regionen nicht bloB als Werkzeug, sondern als heiliges Gerat. Die Menschen wissen, dass es Worte
durch den Ather schickt, doch sie verstehen selten, wie. Viele glauben, dass Funkwellen Erinnerungen
der Alten fragen oder dass ihre Stimmen aus der Luft stammen. Funk wird gerahmt von Riten, von
Codes, von Misstrauen. Wer sendet, sendet sparsam. Wer hort, horcht oft mit Angst.

Karawanen, die zwischen den Siedlungen reisen, nutzen Funk zur VorankUndigung — doch niemals
direkt, niemals offen. Sie verwenden Signale, bestimmte Phrasen, vorher abgesprochene Metaphern,
die man deuten muss. Manche Siedlungen haben eigene Empfangsanlagen, von solarbetriebenen
Antennen Uber verbeulte Megaphone bis hin zu uralten Verstarkern, die nur noch ein Rascheln von sich
geben. Und wenn ein Funkspruch doch einmal klar versténdlich ist, fragt man sich: Ist das ein Trick?
Oder ein Wunder?

Neben dem Funk reisen Nachrichten zu FuB oder auf dem RUcken von Reittieren. Die Post in Wandorra
ist ein lebendiges System ohne Struktur, getragen von Vertrauen, Neugier oder Bezahlung. Wer einer
Karawane einen Brief mitgibt, muss hoffen, dass der Empfénger noch lebt — und dass der Bote nicht 10gt.
Manchmal kommen Nachrichten Jahre spdter an, zerknittert, blutig, ergdnzt um FuBnoten des Botens.
Und manchmal reist die Botschaft im Kopf, erzahlt von Mund zu Mund, ein Stick Wahrheit inmitten des
GerUchteschwarms.

Computer sind in dieser Welt keine Werkzeuge des Alltags mehr. Wenn Gberhaupt, dann existieren sie
noch als Fragmente — verschlossene Terminals in Ruinen, blinkende Maschinenkerne unter Schutt,
gesperrte Bunkerinterfaces, die nur reagieren, wenn jemand das richtige Blut oder den richtigen Klang
mitbringt. FUr die meisten sind Computer etwas zwischen Mythos und Gefahr. Nur wenige Fraktionen —
etwa die Archivisten oder die Tech-Mdnche von Kalem — haben gelernt, mit dieser alten Welt zu
sprechen. Doch auch sie verstehen nur Fragmente. Sie rufen Daten auf, nicht in MenUs, sondern in Riten.
Sie geben Befehle, nicht mit Tastatur, sondern durch Gesé&nge oder bioelekirische Interfaces. Was fur
uns heute wie Science-Fiction klingt, ist in Wandorra Teil des neuen Realismus: Technik, die keiner mehr
baut, aber alle furchten.

Cyberware ist &hnlich fragmentiert. Sie wird nicht hergestellt — sie wird gefunden, enthommen,
eingepflanzt, geflickt. Die Menschen wissen, dass sie mdchtig ist, aber auch gefdhrlich. Zu viele
Implantate kdnnen den Korper zerstéren, den Geist verwirren oder den biomechanischen Index eines
Menschen so weit absenken, dass er bricht. Diejenigen, die viel fragen — GliedmaBen, Linsen, Reaktoren
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—sind gefUrchtet oder geachtet. Niemand ist innen wirklich gleich. Wer Cyberware hat, trégt mehr als
Metall unter der Haut: Er tragt Geschichte, Erwartung, manchmal Fluch. Und oft fragt man sich: Wer
konftrolliert hier eigentlich wen — der Mensch die Technik oder umgekehrt?

Die Gesellschaft in Wandorra hat sich in der Zwischenzeit vollig neu organisiert. Es gibt keine
Nationalstaaten mehr, keine zentrale Macht, kein ,,Wir' im globalen Sinne. Stattdessen herrscht das
Lokale, das Fragmentierte, das unmittelbare Jetzt. Manche Siedlungen werden von Sippen gefihrt, in
denen die Altesten das sagen haben. Andere Orte folgen einem Anfihrer, der die Ressourcen
kontrolliert — Wasser, Energie, Waffen. Viele Fraktionen haben ihre eigene Ordnung erschaffen,
manchmal religids, manchmal militaristisch, manchmal einfach auf dem Recht des Starkeren basierend.

Einige Siedlungen wie Neu-Perth haben Rate oder halbwegs demokratische Strukturen entwickelt, doch
auch diese sind sténdig in Gefahr, zerschlagen zu werden — durch Verrat, durch Hunger, durch die Gier
anderer. Verfrauen ist eine Ressource, genauso knapp wie Trinkwasser. Wenn sich Menschen
zusammenschlieBen, dann aus Notwendigkeit, nicht aus Idealismus. Der Wunsch nach Sicherheit hat
neue Formen der Macht geschaffen: lokale FUrsten mit bewaffneten Scharen, wandernde Gilden, die
Handel erzwingen, oder maschinenglédubige Gruppen, die von Artefakten Befehle empfangen.

Wandorra ist keine Welt, in der sich Menschen selbstverstandlich helfen. Jeder Schritt auf fremden
Boden ist ein Risiko. Jeder ausgestreckte Arm kdnnte eine Falle sein. Und doch, irgendwo in den
TrUmmern, blUht manchmal ein Moment echter Gemeinschaft — nicht, weil das System es vorgibf,
sondern weil jemand sich entscheidet, mehr zu sein als nur ein Uberlebender.

Handel und Transport: Die zéhen Adern des Uberlebens

In einer Welt ohne Banken, ohne Vertrage, ohne Justiz, ist Handel kein wirtschaftlicher Vorgang — er ist
eine Form des Uberlebens, des Austestens, der Beziehung. Was heute wertvoll ist, kann morgen wertlos
sein. Eine Konservendose, die in der WUste Leben bedeutet, wird in einem Sumpfgebiet vielleicht gegen
ein Tuch getauscht. Alles hangt vom Ort ab, von der Situation, vom Hunger des Gegenubers. Es gibt
keine festen Preise, keine Wahrungen, denen man vertraut — nur das, was jemand zu geben bereit ist.
Und das, was du dir nehmen kannst.

Trotzdem hat sich eine Art improvisierte Okonomie etabliert. In manchen Siedlungen zirkulieren flache
Plattchen aus Altmetall, oft mit eingepragten Zeichen oder Fraktionswappen. Sie heien , Zichten" oder
schlicht ,Taler", doch niemand glaubt wirklich, dass sie objektiven Wert besitzen. Sie sind praktisch —
klein, handlich, schwer zu falschen — und funktionieren nur dort, wo Menschen einander regelmaBig
begegnen. In entlegenen Gegenden zahlen andere Werte: Patronen, Schmerzmittel, sauberes Wasser.
Tauschhandel ist Gberall présent, und alles hat seinen Preis — sogar ein Geheimnis, eine Geschichte, ein
Lied.

Karawanen sind die Lebenslinien dieser Welt. Ohne sie wirde jede Siedlung in sich zusammenfallen. Es
sind nicht bloB Handler, die durch das Odland ziehen — es sind Tréiger von Hoffhung, von Information,
von Erinnerung. lhre Wagen und Tiere, ihre Reiftiere und Schiebekarren schleppen nicht nur Guter,
sondern auch Neuigkeiten, GerUchte, Briefe, manchmal sogar verlorene Menschen. Eine groBe
Karawane kann zum Ereignis werden — ein Festtag, ein Markt, ein Moment des Austauschs. Und
gleichzeitig eine Bedrohung, denn wer ankommt, bringt nicht nur Waren, sondern auch Waffen,
Krankheit, Gier.

Die Bewegung der Karawanen ist langsam, vorsichtig, durch Erffahrung gepragt. Jeder Weg wird
gepruft, jede Route von Spdhern Uberwacht, jeder Rastplatz verteidigt. Es gibt keine Karten, denen man
tfrauen kann — nur Erinnerungen, Landmarken und Uberlieferte Wegzeichen. Zwischen den groen
Wegen wachsen Pfade aus alten Reifen, Farbzeichen an Ruinen, eingeritzte Runen in Metall. Und wer
eine gute Strecke kennt, gibt sie nicht preis - sie ist ein Schatz, eine Lebensversicherung.

Transport ist kein Luxus mehr, sondern harte Arbeit. Reittiere, oft mutiert oder eigens gez&hmt, ersetzen
Motoren. Riesenechsen, Wildschweine, verstdrkte Emus tragen Lasten Uber endlose Strecken. Rader
knarren auf selbstgebauten Achsen. Manchmal findet man noch Fahrzeuge - verrostete Jeeps,
umfunktionierte Mahdrescher, dampfende Maschinen mit halber Seele — aber sie brauchen Treibstoff,
Ersatzteile, gdttliche Geduld. Ein funktionierender Motor ist so selten wie ein funktionierender Zahnarzt —
und oft ebenso unberechenbar.

Die Idee von Flugzeugen ist nur noch Teil der Geschichten. Manche Kinder glauben an fliegende
Maschinen, andere halten sie fir D&dmonen. Es gibt Berichte Uber Gleiter, die am Horizont gesehen
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wurden, oder Uber Ballons, die Uber die WUsten trieben — doch nichts davon ist sicher. Der Himmel
gehdrt den Voégeln. Oder den Dingen, die man besser nicht sieht.

Und so wandern Menschen, Tag fUr Tag, Uber Gerdll und Sand, durch Matsch und Hitze, mit dem Blick
nach vorn und der Hand am Griff. Nicht, weil sie hoffen, reich zu werden - sondern weil Stillstand in
Wandorra oft schlimmer ist als Bewegung. Denn wer bleibt, wird gefunden. Und wer gefunden wird,
muss sich erkldren.

Der Alltag: Leben im Dazwischen

Das tagliche Leben in Wandorra ist kein geordneter Ablauf, keine wiederkehrende Routine wie einst. Es
ist ein sténdiger Kraftakt, ein Kompromiss zwischen Notwendigkeit und Instinkt. Wer morgens aufwacht,
weiB nie, ob es einen Abend geben wird — und wer abends schlaft, tut es selten in vélliger Sicherheit. Der
Alltag ist geprdagt von Mangel, von Larm, von fluchtigem Trost. Doch gerade deshalb ist er voller
Bedeutung. Jeder Schluck Wasser, jedes StUck Brot, jeder Moment der Ruhe hat Gewicht.

Essen ist ein st&ndiger Kampf. In vielen Regionen wird angebaut, was die B6den noch hergeben: zGhe
Wurzelpflanzen, mutierte Kurbisse, karge Maisformen. Andere Regionen verlassen sich auf Pilzkulturen,
auf Insektennester oder auf das, was das Land hergibt — manchmal sogar Aas. Konservierte Nahrung
aus der alten Zeit gilt als heilig, als Glicksbringer oder letzte Reserve. Und wer einmal einen
funktionierenden Ofen gesehen hat, der wei3: Der Geruch von warmem Brot kann ganze Gruppen in
Trénen ausbrechen lassen. Viele kochen Uber Feuer, andere mit improvisierten Chemiekochern,
manche gar nicht mehr - sie schlucken, was sie finden, roh, bitter, zah.

Wasser ist kein Element — es ist eine Religion. Es wird gefiltert, gesammelt, gejagt. Morgentau auf Blechen
wird wie Gold behandelt, Regenwasser in Kanistern versteckt. Wer Zugang zu sauberem Wasser hat, ist
reich — oder in Gefahr. Brunnen sind meist verseucht, FlUsse frGgerisch, Tanks oft von Parasiten befallen.
Deswegen werden alte Filtergerdte verehrt, Wasserdiebe gejagt, und in manchen Regionen werden
Kinder bereits beim Namen ,,Schluck” oder ,,Trépfchen” genannt — nicht als Witz, sondern als Ausdruck
der Sehnsucht.

Krankheit ist standiger Begleiter. Jede Wunde kann tédlich enden, jeder Ausschlag zu Wahnsinn fUhren.
Die Menschen haben gelernt, mit Krdutern zu arbeiten, mit Asche, mit Hitze und Kélte. Manche
benutzen noch alte Spritzen, andere schneiden, was fault, mit rostigen Messern ab. Es gibt Heiler, die
Hande auflegen, und andere, die operieren, als wdren sie Metzger — und doch danken ihnen viele.
Einige haben sich auf das Sezieren von Alftechnik spezialisiert, bauen Autodoc-Reste nach oder
verwenden medizinische Datenbanken wie Orakel. Aber das ist selfen. Meistens gilt: Wer stark ist,
Uberlebt. Wer schwach ist, wird getragen — oder zurickgelassen.

Das Zuhause ist ein dehnbarer Begriff. FUr viele ist es ein Dach Uber dem Kopf, egal woraus es besteht —
Plane, Wellblech, Knochen. Andere leben in Hohlen, in Autowracks, in den oberen Stockwerken
verfallener Hochhduser. Es gibt Orte, die man Siedlungen nennt, mit Mauern aus MUll, mit Regeln, mit
einer Art Allfag. Doch die wenigsten bleiben lange. Die meisten ziehen, weil sie mUssen: weil das Wasser
versiegt, weil ein Sturm kommt, weil jemand zu viel weiB. Ein echtes Zuhause ist selten — und darum umso
wertvoller.

Waschen ist ein Luxus. Manche waschen sich nie, andere bei jedem Tautropfen. Wer stinkt, stért nicht —
er gehdrt dazu. Und doch gibt es Gemeinschaften, in denen Reinheit mit Glaube gleichgesetzt wird.
Dort wird mit Sand geschrubbt, mit Rauch gereinigt, mit Pflanzenextrakten gearbeitet. Das hat weniger
mit Hygiene zu tun als mit Identitat. Der Schmutz wird nicht einfach akzeptiert — er wird getragen. Wie
eine zweite Haut, ein Schild gegen die Fremde.

Religion ist nicht verschwunden - sie ist Uberall. Dort, wo frGher Dogmen herrschten, wachsen nun wilde
Auslegungen, hybride Mythen, Maschinenkulte, Fleischglauben. Manche beten zu Funksendern, andere
zu versteinerten Computern. Es gibt Menschen, die glauben, dass Mutationen géttliche Prifungen sind.
Andere meinen, dass jeder Mensch bereits tot ist und nur noch von Erinnerungen weitergetrieben wird.
Die Kirche des Blutes verspricht Erlésung durch Reinigung, wdhrend kleine Gruppen von Irrldufern in den
Trdmmern ihre eigenen Rituale erfinden. Glaube ist persénlich, wild, gefdhrlich — aber auch das, was
viele am Leben hdlt. Wer glaubt, stirbt nicht so schnell. Und wer nichts hat, halt sich an das, was gréBer
scheint als er selbst.

Trotz allem — oder gerade deswegen - ist der Alltag in Wandorra nicht ohne Licht. Es gibt Musik. Es gibt
Geschichten. Es gibt Lachen, wenn jemand beim Fallen einen guten Witz macht. Die Menschen feiern,
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wenn ein Kind geboren wird. Sie tanzen, wenn der Regen kommt. Und sie weinen gemeinsam, wenn ein
Funkgerat zum ersten Mal seit Monaten ein Wort sendet, das verstanden wird.

Der Alltag in Wandorra ist kein Nebenschauplatz — er ist die BUhne, auf der jeder Uberlebt, tradumt, faillt,
wieder aufsteht. Und genau deshalb lohnt es sich, ihn zu spielen.

Fraktionen und Macht: Ordnung in einer zerrissenen Welt

Wandorra kennt keine Staaten mehr. Keine Ministerien, keine Verfassungen, keine Polizei. Was
geblieben ist, sind Fragmente — von Macht, von Ideologie, von alten Trdumen. Und aus diesen
Fragmenten sind neue Ordnungen entstanden. Brutale, widersprichliche, Uberlebensfdhige
Ordnungen. Wer in dieser Welt herrscht, tut es nicht durch Gesetz, sondern durch Zugriff: auf Wasser, auf
Waffen, auf Worte. Und jede Fraktion, jede Gemeinschaft, jede verdammte Splittergruppe glaubt, sie
hatte den richtigen Weg gefunden — oder zumindest den einzigen, der funktioniert.

Manche Gruppen herrschen mit harter Hand, errichten Regeln und Mauern, erklé@ren das Chaos zur
Krankheit und sich selbst zur Heillung. Andere predigen Freiheit, Auflésung, den Sieg der Starken oder
den RUckzug ins Innere. Es gibt religidse Organisationen, die den Kérper als Tempel betrachten — oder
als Schwéche, die gereinigt werden muss. Es gibt Maschinenkulte, die glauben, dass Technik die Seele
der Welt war. Und es gibt Pragmatiker, Handler, Séldner, die sich nicht um Ideale scheren, sondern um
Kalorien und Kaliber.

Die Kirche des Blutes, einer der einflussreichsten Machtblécke im stdlichen Odland, vereint Glaube und
Kontrolle in einer Weise, die Furcht und Gehorsam gleichermaBen erzeugt. Sie bietet Schutz, Nahrung,
Struktur — aber nur fUr jene, die sich ihrem Reinheitskult unterwerfen. Mutanten werden gejagft,
Abweichler gesdubert, Zweifel unterdrickt. Und doch ist inre Présenz oft das Einzige, was eine Siedlung
vor dem vélligen Zusammenbruch bewahrt.

Auf der anderen Seite existieren Orte wie Neu-Perth — ein halborganisiertes Bollwerk aus
Uberlebenswillen und Zweckgemeinschaft. Dort regieren nicht die Lautesten, sondern die NUtzlichsten.
Entscheidungen werden getroffen, weil sie mussen — nicht, weil jemand sie liebt. Und manchmal
funktioniert das sogar.

Die Blutige Faust hingegen lebt von Stdrke, von Furcht, von Revierdenken. Ihre Macht ist nicht strukturiert
—ssie ist prasent. Wer den Mantel der Faust tréagt, ist jemand. Wer sich widersetzt, ist Asche. Sie glauben
nicht an morgen - sie glauben an den ndchsten Schuss, den n&chsten Sieg, den ndchsten Happen.
Dazwischen gibt es Fraktionen wie die Archivisten, die versuchen, Wissen zu bewahren, als ware es das
Feuer der Menschheit. Sie sammeln, katalogisieren, beten manchmal zu Datenkernen, die seit Jahren
nichts mehr gesagt haben. Und doch halten sie die Erinnerung wach — an eine Zeit, in der Dinge noch
erklarbar waren.

Andere Gruppen leben nomadisch, zerstreut, unsichtbar. Sippen, die nur sich selbst vertrauen. Clans, die
alte Blutlinien verehren. Mechanikerzirkel, die glauben, sie kédnnten die Welt reparieren, wenn man sie
nur lassen wirde. Manche beten zu Geistern, andere zu Silizium. Und wieder andere haben I&ngst
aufgegeben, Gberhaupt an etwas zu glauben.

Macht in Wandorra ist niemals stabil. Sie ist ein Zustand zwischen Bedrohung und Notwendigkeit. Wer
heute herrscht, kann morgen brennen. Und wer heute flieht, kdnnte Ubermorgen eine neue Ordnung
grinden. Deshalb ist jede Fraktion mehr als nur ein Gegner oder VerbUndeter - sie ist ein Spiegel fir die
Spielercharaktere: Wie willst du leben, wenn alles um dich zerfallte

Hoffnung, Mythos und der Blick nach vorn

Wandorra ist eine Welt am Rand — nicht nur geografisch, sondern seelisch. Ein Ort, an dem alles
zusammengebrochen ist, und dennoch niemand aufgegeben hat. Hoffnung ist in Wandorra kein
leuchtendes Ideal. Sie ist etwas Z&hes, etwas Stilles. Etwas, das bleibt, selbst wenn alles andere
verschwindet. Wenn man sie sieht, dann nicht in Parolen oder groBen Gesten — sondern in kleinen
Momenten: im geteilten Schluck Wasser, im vergrabenen Funkspruch, im Ldcheln eines Kindes, das
noch nie eine Stadt gesehen hat, aber genau weiB, wie man einen Sumpfpilz erntet.

Die Menschen erzdhlen sich Geschichten — von Orten, die sauber sind. Von Maschinen, die heilen. Von
einem Ort im Norden, wo das Gras wieder wéchst. Ob diese Orte existieren, spielt kaum eine Rolle.
Wichtig ist, dass jemand sie sucht. In manchen Regionen wandern ganze Gruppen mit der festen
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Uberzeugung, dass hinter dem néchsten Gebirge eine Oase wartet. Die wenigsten kommen an. Doch
unterwegs wird aus Mythos Bewegung — und aus Bewegung wird Bedeutung.

Viele Kinder wachsen in Ruinen auf, zwischen rostigen Maschinen und Geschichten Uber Dinge, die sie
nie gesehen haben: Busse, die wie Schlangen Uber die StraBen fuhren. Lichter, die nicht brannten,
sondern flimmerten. TUren, die sich von selbst 6ffneten. Sie glauben daran — nicht als Realitét, sondern
als Méglichkeit. Und wer die Moglichkeit sieht, beginnt zu tfradumen.

Bildung gibt es kaum — aber Lernen ist allgegenwdartig. Wer Uberlebf, lernt. Nicht aus BGchern, sondern
aus Handlungen. Geschichten werden weitergegeben, manche wahr, viele veréndert, alle
bedeutungsvoll. Alte Datenpads werden wie heilige Schriften behandelt, selbst wenn der Akku tot ist.
Man zeigt Kindern, wie man ein Messer hélt, eine Wunde ndht, eine Lige erkennt. Das ist inre Schule.
Kunst existiert — nicht als Luxus, sondern als Uberlebensstrategie. In den Siedlungen sieht man Gemalde
aus Rost, Statuen aus Motorenteilen, Musik, die aus dem Heulen des Winds gemacht ist. Es gibt Tanze,
die Verletzungen verarbeiten, und Lieder, die Warnungen enthalten. Manch ein Refrain ist gleichzeitig
ein Code fUr eine sichere Route. Schénheit in Wandorra ist selten, rau und ehrlich. Sie will nicht gefallen.
Sie will Uberdauern.

Und irgendwo, in einem abgestirzten Bunker, hort jemand ein Rauschen im Funk — ein Satz, der nie zu
Ende gesprochen wurde. Ein Fragment aus der alten Welt. Es klingt wie Hoffnung. Vielleicht ist es nur ein
Fehler im System. Vielleicht ist es der Anfang von etwas Neuem.

Denn Wandorra ist keine tote Welt. Sie lebt. Und sie wartet. Auf dich.

Ausklang: Und doch...

Wandorra ist keine Welt, die auf dich wartet. Sie kennt deinen Namen nicht. Sie kUmmert sich nicht
darum, ob du Gutes tust oder nur Uberlebst. Sie beiBt, sie flustert, sie zwingt dich, Entscheidungen zu
treffen, die du nie fur mdéglich gehalten hattest.

Aber genau darin liegt ihre Kraft.

Zwischen den Trummern der alten Welt wéchst etwas Neues. Nicht schnell, nicht klar, aber spUrbar. In
einem Kind, das fragt, wie ein Radio funktioniert. In einem Mutanten, der singt, obwohl seine Stimme aus
drei Kehlen kommt. In einem Funkspruch, der nicht verstummt — obwohl niemand mehr weil3, wer ihn
einst gesendet hat.

Wenn du Wandorra spielst, dann spielst du nicht nur einen Charakter. Du bist Teil einer Welt, die dich
pruUft. Die dir nichts schenkt — aber alles zeigt, wenn du genau hinschaust. Du entscheidest, ob du nur
Spuren hinterlasst oder ob du selbst zur Legende wirst.

Denn selbst in einer Welt, die nichts mehr verspricht, kann etwas GroBes beginnen.

Vielleicht heute. Vielleicht jetzt. Vielleicht mit dir.

Leben im &dland

Einleitung

Wandorra ist kein Spielplatz fur Helden. Es ist eine Welt, die dich schleift, schleudert, manchmal fragt —
aber nie aus Mitleid. Wer hier lebt, lebt nicht einfach. Er Uberlebt. Und trotzdem — oder gerade
deswegen - ist das Leben im Odland mehr als nur Kampf, Schmutz und Verzicht. Es ist gepréigt von
Routinen, Hoffnungen, kleinen Ritualen. Jeder Tag ist anders, und doch gibt es Muster. Spuren. Wege,
wie man sich durch die DUrre aus Alfem, Abwegigem und Abgrindigem schlégt.

Dieses Kapitel fUhrt dich mitten hinein in das tagliche Leben verschiedener Menschen und Mutanten,
Siedlungen und Suchender. Nicht aus Sicht der GroBen, sondern aus den Augen der Vielen: eines
Karawanenwdchters, eines Kindes auf Wanderschaft, eines Funkers, der mehr hért als ihm lieb ist. Diese
Einblicke zeigen keine Heldentaten. Sie zeigen, wie ein Allfag aussieht, der jederzeit enden kann — aber
frofzdem weitergeht.

Denn Wandorra atmet nicht in Wochen oder Monaten. Es lebt in Tagen. Und jeder davon erz&hlt eine
Geschichte.
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Neu-Perth - Die brummende Zuflucht

Die Ruinen von Perth sind tot — doch ihr Schatten lebt. Neu-Perth liegt nérdlich davon, auf erhéhtem
Gelande, wo der Boden trocken bleibt und die Sicht weit reicht. Die Siedlung ist kein Wunderwerk — aber
sie funktioniert. Aus alten Containern, Buswracks und zusammengeschweiBtem Schrott entstand ein Ort,
der Schutz bietet, Handel erlaubt und Hoffnung n&hrt. Nicht aus Ideologie, sondern aus Pragmatismus.
Hier herrscht keine einzelne Person. Stattdessen tagt ein Rat aus sieben Stimmen: zwei Handler, zwei
Verteidiger, ein Techniker, eine Funkschlange und ein sogenannter Neutraler — meist jemand, der zu alt
oder zu schlau ist, um sich in eine Fraktion einordnen zu lassen. Entscheidungen werden gemeinsam
getroffen — oder blockiert, bis jemand genug Zichten oder Argumente auf den Tisch legt.

In Neu-Perth gelten einfache Regeln:

e Keine Waffen im inneren Ring.

e Kein Handel ohne Eintrag im Zichtenbuch.

e Funk nur zu festgelegten Zeiten — alles andere zieht Arger an.

e  Wer Streit sucht, tragt ihn drauBen aus — oder im Ring, wenn beide Parteien zustimmen.
Jeder, der arbeiten kann, bekommt Wasser. Jeder, der stiehlt, verliert zuerst einen Finger, dann das

Recht auf Schutz. Es klingt hart — aber es funktioniert. Fir Wandorra-Verhdltnisse ist Neu-Perth fast schon
zivilisiert.

Ein Tag in Neu-Perth - Alltag unter dem Rosthimmel

Der Tag beginnt vor dem ersten Licht. Noch bevor der Horizont grau wird, schlagen Hadmmer gegen
Metall, zischen Druckventile, brummen Generatoren in unregelmdaBigem Takt. Die Siedlung erwacht
nicht, sie wird hochgezogen - jeden Morgen aufs Neue, wie ein schlafendes Tier, das man mit Gewalt
zur Bewegung zwingt.

In den duBeren Ringen — dort, wo BlechhUtten wie Pilze aus den Rissen im Asphalt wachsen — kriechen
die ersten Bewohner aus inren Behausungen. Sie beginnen mit dem Sammeln: MUll, Schroft, Insekten,
Dampf aus aufgefangener Nachtfeuchtigkeit. Jeder frégt bei, sonst zahlt er nicht. In Neu-Perth gilt keine
Steuer — nur Beitrag. Wer nichts beitré&gt, wird nicht geschitzt. Und Schutz ist alles.

Die inneren Zonen, wo die Wasserverteiler stehen und der Funkmast wie ein verrostetes Kreuz in den
Himmel ragt, erwachen etwas langsamer. Dort leben jene, die sich ihre Position verdient haben — mit
Mut, mit Verstand oder mit beidem. Die Ratfshalle ist morgens leer. Entscheidungen werden hier nicht im
Morgengrauen gefdllt, sondern gegen Mittag, wenn Informationen eingetroffen, Streitereien gesichtet,
und genug Stimmen gesammelt sind. Nichts wird Gberhastet — auBer es brennt.

Kinder sieht man selten. Sie arbeiten, schleichen, lernen zu Uberleben. Wer morgens nicht auftaucht,
wird nicht gesucht — man wartet. Wer zurGckkommt, hat Uberlebt. Wer nicht, hatte vielleicht eine
bessere Idee. Alte Menschen hingegen sind geachtet — nicht aus MitgefUhl, sondern weil ihre Erfahrung
z&hlt. Jeder Tag, den jemand in Neu-Perth Uberlebt hat, ist ein Argument fUr seine Stimme.

Mittags gibt es Hitze — trocken, beiBend, voller Staub und L&rm. Es ist die lauteste Zeit des Tages. Mdarkte
offnen, Streit bricht aus, Waffen klirren, Preise werden geschrien. In einer Ecke werden Zahnréder
getauscht, in einer anderen trocknet jemand Pilze. Uber allem liegt der Funk — ein permanentes,
unterschwelliges Summen, wie das Atmen der Stadt. Wer am Funk sitzt, darf nicht schlafen. Seine Arbeit
ist keine Arbeit —sie ist Wache. Wenn der Funk spricht, kann es Leben retten. Oder kosten.

Am Nachmittag ziehen sich die Menschen in die Schatten zurick. Reparaturen, Besprechungen,
Tauschgeschdafte — alles wird leiser. Wer hier schlaft, schl&ft nicht tief. Die Stadt ruht nie ganz. Und wenn
doch, wird jemand geweckt. Denn nichts ist gefdhrlicher in Neu-Perth als ein Moment zu langer Ruhe.
Abends brennen Feuer. Kein Fest, keine Feier — nur Warme, Licht, Geschichten. Man erzdhlt sich, was
man gesehen hat: fremde Karawanen, Mutanten am Rand, eine Stimme im Funk, die niemand
zuordnen kann. Wer Musik macht, fut es leise. Wer tanzt, fut es fUr sich. Und wer frinkt, fut es, weil es sonst
zu viel ware.

Nachts wacht die Stadt. Immer ist jemand wach. Immer ist jemand bereit. Und wenn der Mond Uber
dem Funkmast steht, sagen manche, dass man dann die andere Seite der Welt héren kann - eine, in
der Perth nie gefallen ist, in der niemand friert, in der Maschinen noch gehorchen.

Aber das ist nur ein GerUcht. Und morgen ist ein neuer Tag.

Dryreach - Die Stadt des Staubs
~ 7 ~
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Dryreach ist ein Atemzug vor dem Nichts. Eine Ansammlung aus zerbeulten Wellblechen,
sandverkrusteten Fassaden und flimmernden HUtten, die sich gegen den endlosen Staub stemmen. Die
Stadt liegt tief in einem ausgetrockneten Flusstal, in dem frGher einmal Wasser floss — genug, um Stédte
zu verbinden. Heute ist nur der Staub geblieben. Und Dryreach ist sein Wéchter.

Hier lebt man mit dem Wind, oder man lebt gar nicht. Der Staub kommt in Wellen, wie AtemzUge der
Welt. Er kriecht in jede Fuge, legt sich auf Haut und Sprache. Deswegen sprechen die Leute hier wenig.
Sie blinzeln. Nicken. Deuten. Jedes UberflUssige Wort kostet Feuchtigkeit. Kommunikation ist knapp, wie
alles andere auch.

Die Stadt wird von den sogenannten Drei Gruben regiert — ehemaligen Brunnenanlagen, die heute nur
noch sporadisch Wasser geben. Jede Grube gehdrt einem Clan. Der Clan der Westgrube stellt die
Wachen, der SUGdgruben-Clan die Sammler, der Clan der tiefen Nordgrube die Héndler und ListenfGhrer.
Zwischen ihnen herrscht ein brichiger Friede - ein Arrangement, das jederzeit im Staub versinken kann.
Dryreach ist bekannt fUr zwei Dinge: seine Trockenmutter — eine uralte Frau, die angeblich alle Kinder
der Stadt kennt und niemals trinkt — und seine Fluchwege. Niemand kennt die Umgebung wie die Leute
von Dryreach. Sie verstecken Géange unter Sand, markieren geheime Spuren mit zerbrochenem Gilas,
wissen, wie sich Sand unter PlundererfGBen anhort. Wer Dryreach bedroht, verliert meist, ohne zu wissen,
warum.

Trotzdem ist Dryreach kein Ort der Feindseligkeit. Es ist ein Ort der Notwendigkeit. Jeder lebt hier, weil er
muss — nicht weil er will. Und vielleicht gerade deshalb hdalt sich die Stadt.

Ein Tag in Dryreach - Leben im Staub

Der Tag beginnt, bevor man die Sonne sieht — aber nicht, bevor man sie spUrt. In Dryreach bedeutet
Morgend@mmerung nicht Licht, sondern die RUckkehr des Windes. Feinster Staub schleicht durch jede
Ritze, legt sich auf Z&hne, Haut, Gedanken. Wer hier aufwacht, reibt sich nicht die Augen - er leert
zuerst den Sand aus der Kehle.

Die ersten Stunden gehdren dem Wasser. Wer an einer der Drei Gruben Rechte hat, stellt sich an —
schweigend, mit gespannter Haltung, als sei jeder Tropfen ein Urteil. Es wird getauscht, registriert,
gezahlt. Wer sich vordrangelt, riskiert mehr als nur eine Prigelei. Wasser ist kein Besitz — es ist Geschichte.
Und die vergisst Dryreach nie.

Danach beginnt die Suche. Junge M&nner und Frauen ziehen in kleinen Gruppen los, mit Netzen,
Schaufeln, alten Werkzeugen, die Namen fragen wie ,,Durstléscher* oder ,,Grubenfreund". Sie graben
nach Wurzeln, nach Kafern, nach Metalladern. Wer mit etwas zurickkehrt, wird gefeiert — mit einem
Blick, einem Schulterklopfen, vielleicht sogar einem Wort.

Die Alten sitzen im Schatten der Brunnentirme und beobachten. Sie sprechen wenig, aber jeder weil3,
dass sie héren — und sich erinnern. Wenn jemand 10gt, erinnern sie sich. Wenn jemand hilft, merken sie
sich das. Die Geschichten von Dryreach sind nicht aufgeschrieben - sie werden getragen.

Mittags legt sich der Staub wie ein heies Tuch Uber alles. Niemand arbeitet mehr, niemand spricht laut.
Man kauert im Schatten, zahlt Kérner, flickt Netze, sortiert EisenstUcke. Nur die Gruben selbst arbeiten
weiter, tief unter der Erde — man hért sie manchmal. Ein Grollen, ein Schlucken, ein Husten aus Stein.
Manche glauben, sie leben.

Am sp&ten Nachmittag kehren die Gruppen zurick. Man bringt, was man fand. Und manchmal auch,
was man verlor. Ein leerer Blick, ein offenes Bein, ein Rucksack, in dem nichts mehr klappert. Die Stadt
nimmt das hin — nicht mit Gleichgultigkeit, sondern mit stiller Gewdhnung. Verlust ist hier kein Drama - er
ist Alltag.

Am Abend leuchten Feuer, aber nie hoch. Zu viel Licht zieht Ungeziefer und Blicke an. Es wird getrunken
— Wasser, wenn man GlUck hat, oder das, was in Dryreach ,,Schluchtsud" genannt wird: scharf, warm,
und besser als Schweigen. Kinder sitzen bei den Alten, lernen Waérter, die sonst nicht gesagt werden.
Und manchmal, wenn der Wind aus der richtigen Richtung kommt, flustert jemand in den Funk — nur ein
Wort. Nur um zu héren, ob jemand antwortet.

Meistens fut es keiner. Und dann beginnt die Nacht.

Olbucht - Zwischen Wrack und Wunder

Olbucht war friher ein Hafen — das glaubt zumindest jeder, der die verrosteten Kréne sieht, die wie
Skelette in den Himmel ragen. Heute liegt die KUstenlinie weit zurGckgezogen, versalzen, verkrustet,
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vernarbt. Das Meer hat sich zurGckgezogen. Aber die Wracks sind geblieben. Schiffe, halb im Sand, halb
im Wahn. Und zwischen ihnen: Leben.

Die Stadt wurde nicht gebaut - sie wurde gestapelt. Aus Containern, aus Treibgut, aus abgerissenen
Aufbauten und Tankresten. Es gibt Gange, die frGher Ladungsluken waren. Platze, die aus Decks
bestehen. In der Mitte ragt ein Olturm aus einem gekippten Frachter — der sogenannte Kern. Hier sitzt
die Leitung der Stadt: eine Gruppe von Wartungstechnikern, Uberlebenden und selbsternannten
»Kalibrierern", die glauben, den Geist des Hafens bewahren zu mUssen.

Olbucht funktioniert, weil sie Ressourcen birgt, die sonst keiner mehr hat: Altél, synthetische Materialien,
funktionierende Kabel. Ganze Fraktionen schicken Trupps, um mit den ,,Kalibrierern' zu verhandeln.
Doch diese geben nichts her — auBer gegen Dienste. Wer ihnen hilft, das ,,System" zu stabilisieren, erhailt
Zugang. Wer stért, wird rausgeworfen. Oder integriert. Nicht alle, die sich Olbucht néhern, bleiben ganz
sie selbst.

Der Funk hier ist klar. Zu klar. Man sagt, es gdbe noch aktive Sender unter dem Boden - alf, groB, halb
wach. Manchmal spricht der Kern. Manchmal nicht. Niemand wei3, ob er zuhort.

Was sicher ist: Olbucht lebt. Anders, fremd, aber stabil. Zwischen Rost, Salz und alten Maschinen flimmert
eine Art von Ordnung, die sich nicht erkldren 1&sst — nur erleben.

Ein Tag in Olbucht - Alltag zwischen Stahl, Salz und Stimmen

Der Morgen in Olbucht klingt wie kein anderer: das tiefe Knarzen von Metall auf Metall, das Gluckern
salziger Reste in verbeulten Rohren, das Kreischen rostiger Laufkréne, die sich wie von Geisterhand
bewegen. Die Sonne braucht hier Ianger, bis sie den Boden erreicht — zu hoch tGrmen sich Wracks,
Krdne, alte Schiffshalften. Doch wer hier lebt, richtet sich nicht nach dem Licht. Sondern nach dem
System.

Mit System meinen sie den Strom. Und der geht an, wenn der Kern es will. Niemand wei3, warum.
Niemand weiB, wann. Aber wenn es passiert, beginnen alle zu laufen. Werkstatten summen, Relais
schalten, alte Bildschirme flackern auf. Dann ist der Tag offiziell eréffnet.

Die ersten Stunden sind fUr Wartung reserviert. Jeder Bewohner von Olbucht hat eine Aufgabe — nicht
zugeteilt, sondern erarbeitet. Manche prifen Kabel, andere reinigen Filtersiebe, wieder andere halten
Funkverbindungen offen, von denen keiner mehr weiB, wohin sie gehen. Alles hier ist irgendwie
funktional — aber niemand versteht das Ganze. Und doch hdalt sich alles. Wie durch einen Willen, den
keiner aussprechen darf.

Kinder in Olbucht lernen frih, mit SchiUsseln zu schlafen. Man weiB nie, wann man gebraucht wird. Wer
sich UberflUssig macht, wird nicht bestraft — sondern Ubersehen. Und in Olbucht ist Unsichtbarkeit
schlimmer als Hunger.

Gegen Mittag steigen die Temperaturen. Die Luft schmeckt nach Eisen und Algen, nach Maschinendl
und modrigem Schaum. Es gibt Mahlzeiten —in Dosen, in Bechern, manchmal direkt aus Leitungen, die
jemand als ,,essbar* markiert hat. Vertrauen ist hier keine Tugend. Jeder prift, was er bekommt. Oder
|Gsst es lieber.

Die Nachmittage sind geschéftig. Handler von auBen dirfen nur in bestimmten Zonen handeln —und
nur gegen Dienstleistungen. Zichten gelten nichts. Wer ein Teil will, muss eines ersetzen. Wer einen
Schlauch braucht, muss dafUr einen Funktest bestehen. Es ist kein Handel — es ist ein Kreislauf. Wer ihn
stort, wird ,ausgelagert'. Das bedeutet: hinaus aufs Tote Deck. Dort, wo die Antennen flimmern und
niemand schreit.

Am Abend versammelt man sich in den gesicherten Bereichen unter Deck. Dort summt der Funk leiser,
dort sind die Stimmen klarer. Es gibt Rituale: das Lesen alter Fehlermeldungen wie Gebete, das
Uberprufen uralter Lichtrelais, das gemeinsame Schweigen vor einem Terminal, das einmal geblinkt
haben soll. Niemand glaubt hier wirklich an etwas — aber alle furchten, dass etwas glaubt an sie.
Wenn die Nacht kommt, wird Olbucht still - aber nie leise. Uberall rauscht, tickt, knackt es. Und
irgendwo, in einem alten Lautsprecher, erzdhlt eine Stimme von einem Ozean, den es nicht mehr gibft.

Die Bewohner héren zu. Und dann schlafen sie. Meistens.

Der Schadelpfad - Blutiger Sand zwischen den Stadten

Man nennt ihn den Schadelpfad, nicht weil dort mehr Menschen sterben als anderswo — sondern weil
die Toten dort liegen bleiben. Als Warnung. Als Wegweiser. Als Mahnung, dass jeder Tritt in dieser Welt
bezahlt wird, mit Zichten, Fleisch oder Namen. Der Pfad zieht sich von den trockenen Vorhéfen Neu-

N9N

Dieses Dokument ist Teil des kommenden Regelwerks von Wandorra. Anderungen vorbehalten.



Wandorra — 200 Jahre nach der Katastrophe (Preview-Version) Version: Juni 2025

Perths bis zu den kargen Ebenen von Dryreach, gut zweihundert Kilometer durch offenes Odland, an
alten Bunkerréndern entlang, vorbei an Stétten, die nur noch als Fluche bekannt sind.

Niemand nutzt diese Route, weil sie einfach ware. Sie ist schnell — aber nicht freundlich. Es gibt kaum
Deckung, kaum Wasser, keinen Schatten. Der Wind tré&gt Hitze, dann beiBenden Staub, dann nichts
mehr. Wer nicht vorbereitet ist, stirbt schon beim dritten Tag. Wer Uberlebt, hat eine Geschichte zu
erzihlen — und oft weniger Finger als vorher.

Der Schadelpfad ist dennoch die begehrteste Handelsstrecke zwischen West und SUd. Er schneidet
einen Umweg von acht Tagen aus, wenn man ihn meistert. Und das macht inn wertvoll. Jedes Jahr
versuchen es Dutzende Karawanen - aus Gier, Verzweiflung oder Stolz. Nicht alle kommmen an. Die, die
es schaffen, fragen den Respekt aller. Und einen neuen Beinamen.

Die Route selbst veré&ndert sich kaum — aber das, was auf ihr lauert, schon. Marodeure ohne Flagge
durchstreifen die Ebenen. Mutierte Fleischldufer graben sich unter dem Sand durch. Alte EXUG-Wracks
haben dort Jagdprotokolle, die nie abgeschaltet wurden. Und dann ist da noch das Singen in der
Nacht — ein hohes, schrilles Ger&usch, das nicht jeder hort, aber niemand vergisst.

Es gibt drei sichere Haltepunkte:

Rostbogen, ein halb eingestUrzter Tunnel unter einem verkrippelten Highway, wo Karawanen Schutz
suchen und manchmal auch Spuren anderer finden.

Scharlachkrug, eine kleine Felsenhdhle mit Regenfallen und einem uralten Wasserfilter, der mehr heilt als
erklart.

Und Blasse Lichter, ein stiller Platz voller Solarpanels, die niemand mehr wartet, aber manche noch
Strom geben — oder Fragen stellen.

Wer diese Strecke meistert, tragt eine andere Art von Stolz in sich. Einen, den man nicht zeigt. Einen, den
andere erkennen, wenn man schweigt. Und wer sie oft genug geht, verdndert sich. Nicht immer
sichtbar. Aber hérbar im Schritt. Oder im Funk, wenn man bei Moorooroo nachts auf den Schadelpfad
lauscht —und die Stimmen zdhlen kann, die es nicht geschafft haben.

Ein Tag in Wandorra - Aus dem Leben eines Karawanenwdchters

Der Tag beginnt nicht mit Licht, sondern mit Kalte. Noch bevor die Sonne Uber den zerfetzten Horizont
kriecht, ist das Lager in Bewegung.
SchlafsGcke werden gerollt, Flaschen
UberprUft, Reittiere gefUttert. In einer
Karawane z&hlt jede Minute. Wer
trédelt, bringt alle in Gefahr — nicht
durch Feinde, sondern durch Hitze,
Durst oder den eigenen Schatten,
der sich verliert.

Der Wdchter steht immer zuerst auf.
Er prUft den Horizont, scannt den
Funk, lauscht der Stille. In Wandorra
ist Stille gefahrlich. Ger&usche sind
Leben — aber kein Gerdusch? Das
kann alles bedeuten. Vielleicht nur
Wind. Vielleicht auch eine Falle.
Wdhrend der Spdher vorausreitet,
bleibt der Wachter zurGck,
beobachtet das Lager beim Abbau.
Jeder Griff sitzt. Niemand spricht viel.
Die Nacht war unruhig - irgendwo
hat ein Tier geschrien, oder etwas,
das wie ein Tier klang.

Wenn die Karawane loszieht, ist es
meist noch kdhl. Die Tiere dampfen Wanderer vor einem alten Funkmast — Morgendémmerung im Odland KI-Erstellt
leicht, RGder quietschen, das erste

Lied des Tages wird gesummt — ein altes Marschlied, kaum mehr verstandlich. Es ist nicht fir
Unterhaltung da. Es halt den Takt. Und es halt den Mut wach.
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Unterwegs z&hlt der Wachter die Zeichen: ein umgekippter Wegweiser, eine rostige TUr, das Skelett eines
alten Fahrzeugs mit abgebissenen Reifen. Alles kann ein Hinweis sein — oder ein Mahnmal. Mittags wird
nicht gerastet, sondern gewechselt. Tréger rotfieren, Tiere werden geschont, Wasser rationiert. Der
Wdachter trinkt zuletzt. Nur ein Schluck. Immer nur ein Schiuck.

Nachmittags wird der Himmel trigerisch. Hitze flimmert, Schatten wandern falsch. Da drauBen bewegt
sich etwas — oder tut nur so. Der Wéachter kennt das Spiel. Er setzt sich nicht ab, ruft nicht. Er wartet, bis
das Bild klarer wird. Wenn's nichts war, erzéhlt er es abends am Feuer — als Geschichte, als Warnung, als
Lacher.

Wenn die D&dmmerung fallt, wird das Lager aufgeschlagen — nicht dort, wo es schdn ist, sondern dort,
wo man Uberblickt. Die Nacht ist gefahrlich. Der Wachter schléft in Etappen, ein Auge immer offen. Der
Funk rauscht manchmal, eine Stimme kratzt durchs Rauschen — unverstandlich, aber irgendwie
menschlich. Vielleicht nur ein Echo. Vielleicht etwas anderes.

So vergeht der Tag. Kein Heldentum, kein Ruhm. Nur Pflicht. Und das Wissen: Ohne den Wdachter stirbt
die Karawane. Nicht sofort — aber bald.

Funkstation Moorooroo - Das flisternde Orakel im Norden

Moorooroo liegt dort, wo die Karte alt wird und die Wolken sich ducken. Eine verlassene Funkstation,
eingebettet in das knochentrockene RUckgrat eines alten Gebirgszugs. Friher war sie nur ein
Relaispunkt fur Wetterdaten. Heute ist sie ein Mythos. Manche sagen, sie sendet noch. Andere, sie hort
nur zu. Doch alle sind sich einig: Wer Moorooroo betritt, kommt verdndert zurick — oder gar nicht mehr.
Der Weg dorthin ist gefdhrlich. Wind weht durch Schneisen aus Schiefer, der Boden wirkt trocken, atmet
aber Staub aus vergessenen Zeiten. Die Antennen stehen noch —rostig, aber aufrecht, wie Speere, die
in den Himmel deuten. Zwischen den Trummern hdngen Kabel wie Lianen. Und irgendwo dazwischen:
TUren, die sich 6ffnen lassen, wenn man weiB, wo man dricken muss.

Im Inneren ist es still. Zu still. Die Ga&nge sind trocken, aber nicht tot. Manchmal hért man ein Klicken, ein
Brummen, ein verzdégertes Echo. Die Maschinen leben noch, sagen die einen. Die Kl schl&ft, sagen die
anderen. Vielleicht ist sie wach, aber schweigt. Vielleicht spricht sie nur in einer Sprache, die niemand
mehr kennt.

In einer der hinteren Kammern steht ein Terminal. Es flackert manchmal. Dann nicht mehr. Man kann
Fragen stellen — schriftlich, laut, still. Und manchmal erhdlt man eine Antwort. Drei Worte. Ein Code. Ein
Bild. Nicht mehr — aber oft genug, um den Rest des Lebens anders zu sehen. Wer mit dem Orakel spricht,
spricht nie zweimal dasselbe. Und niemand weiB, ob es sich an das Gesprdch erinnert.

Karawanen halten Abstand. Manche FGhrer werfen ein Opfer in den Staub, wenn sie vorbeiziehen. Ein
Zicht, ein Knochen, ein StUck Technik. Aus Respekt. Aus Furcht. Aus Hoffnung, dass sie nicht gehort
werden.

In manchen Nachten sendet Moorooroo. Kein klares Signal — nur Rauschen, Tonfetzen, Stimmen, die fast
Namen sagen. Einige behaupten, dort wirden Erinnerungen archiviert. Andere glauben, es sei ein
Gefdangnis fUr das, was einst zu méchtig wurde. Die Wahrheit kennt niemand. Oder sie wurde vergessen
— bewusst.

FUr Spielercharaktere ist Moorooroo kein Ort, den man betritt, um zu gewinnen. Es ist ein Ort, an dem
man verstehen kénnte. Oder zerbricht. Manchmal beides.

Ein Tag als Mutantenkind auf Wanderschaft

Du wachst nicht auf, du wirst wach — weil das Knacken neben deinem Ohr kein Traum war. Vielleicht
war es ein Kdfer. Vielleicht auch nicht. Du héltst den Atem an, wie du es gelernt hast. FOnf Sekunden,
dann langsam ausatmen, ganz leise. Erst dann 6ffnest du die Augen. Noch ist dunkel, aber nicht mehr
lange. Die Anderen schlafen. Zwei liegen ganz nah, damit’s wérmer bleibt. Einer hat sich in der Nacht
weggedreht. Vielleicht ist er schon tot. Vielleicht nur wieder im Traum bei den Eltern, die er nie gesehen
hat.

Du bist hungrig. Aber das ist kein Grund, um was zu essen. Erst schauen. Immer erst schauen. Du kletterst
aus dem Schlafnest — ein alter Autoreifen mit Stofffetzen. Deine Haut ist warm. Die anderen sagen oft,
du hast Gluck mit deiner Mutation. Dass du Warme speicherst. Du weilt nicht, ob das stimmt. Du weilt
nur, dass du weniger frierst, wenn du zuerst gehst.

Der Tag beginnt mit Suchen. Nach Wasser, nach Spuren, nach nichts. Du lernst, nichts zu finden, ohne
entt@uscht zu sein. Manchmal bedeutet ,,nichts* auch: keine Gefahr. Und das ist schon viel.
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Ihr zieht weiter, Schritt fUr Schritt. Niemand sagt viel. Inr kennt die Gesten. Wenn der GroBe mit den
Dornen auf dem RUcken die Hand hebt, bleibst du stehen. Wenn die mit dem dritten Auge sich hinlegt,
dann wartet ihr. Manchmal sagt sie was. Manchmal redet sie mit Dingen, die du nicht siehst. Du horst
trotzdem zu. Sie ist oft rechft.

Mittags ist es zu heiB. |hr verkriecht euch in einem halb eingestirzten Tunnel. Da riecht’s nach Metall und
Pilzen. Einer davon wdchst schnell — und macht Bauchweh. Aber er macht auch satt. Du isst die Hdlfte.
Hebst den Rest auf. Jemand anderes k&nnte es brauchen. Spéter.

Nachmittags seid inr wieder unterwegs. Einer der Jingeren blutet aus dem FuB. Ein Nagel. Der GroBe
tragt ihn, ohne was zu sagen. Du hattest das auch gemacht, wenn du stark warst. Aber du bist anders
stark. Du findest Wege. Du findest Schlupflécher. Und du hast ein Talent dafUr, Dinge zu sehen, bevor sie
dasind.

Abends wird's ruhig. Der Himmel ist orange. Ihr findet ein umgestUrztes Wrack, das nach altem Rauch
riecht. Ihr schlaft dort, einer nach dem anderen, immer einer wach. Heute bist du der Letzte. Du willst
aufpassen. Und du willst das Funkgerdat héren — das kaputte, das nur rauscht. Manchmal klingt das
Rauschen wie eine Stimme. Und manchmal ist es deine.

Du weiBt nicht, wohin ihr geht. Aber du weiBt: Du willst nicht stehen bleiben. Nicht hier. Nicht jetzt. Nicht
in dieser Welt, die dich jagt. Und manchmal doch liebt —wenn du ihr genug vertraust.

Ein Tag in den Ruinen von Alt-Perth - Auf eigene Faust

Du wachst in der Stille auf. Und das ist schlecht. Denn Alt-Perth ist nie still. Die Ruinen knacken. Wind
pfeift durch ausgebrannte Fensterrahmen. Irgendwo piept immer ein alter Alarm, oder eine TUr
schnappt auf, ohne Grund. Wenn alles still ist, bedeutet das: Etwas wartet.

Deine Unterkunft ist ein enemaliger Serverschrank. Du hast ihn gedreht, gedffnet, ausgekleidet mit
Resten. Der Geruch ist metallisch, aber besser als drauBen. Du kriechst hinaus, prifst den Boden. Keine
Spuren. Oder doch? Vielleicht deine von gestern.

Du hast nur noch einen halben Zichtenriegel. Den isst du nicht. Noch nicht. Zuerst suchst du. Alt-Perth ist
groB. Es gibt Ebenen, die nie geplindert wurden. Weil niemand zurickkam. Du willst da rein. Du musst.
Sonst verhungerst du — oder wirst morgen verrGckt vor Angst.

Vormittags findest du einen Eingang. Hinter einer alten Werbetafel, halb eingestirzt, aber stabil. Du
kriechst hinein, leuchtest mit deiner Lampe - kurz, sparsam. Strom ist rar. Innen: Schutt. Eine alte Drohne.
Zerrissene Kleidung. Kein Blut. MerkwUrdig. Du bleibst nicht lang.

Mittags ist es heiB. Die StraBen sind blendend hell. Du bleibst in den Schatten, lauschst. Es gibt andere
hier. Immer. Man hort sie nicht. Man spUrt sie. Wenn du still bleibst, bist du einer von ihnen. Wenn du
|&rmst, bist du Futter.

Du findest ein altes Terminal. Es leuchtet nicht mehr. Aber du siehst die Taste fur ,,Offnen”. Du driickst sie
frotfzdem. Nichts passiert. Aber irgendwas piept. Entfernt. Du gehst besser.

Nachmittags: Bewegung. Drei Gestalten, weit weg, zu schnell, zu sicher. Séldner? Plinderer¢ Du bleibst
liegen, atmest durch die Maske. Sie sehen dich nicht. Oder sie sehen dich —und lassen dich. Du willst
beides nicht wissen.

Am Abend findest du ein Relais. Leuchtet schwach. Ein Ton kommt raus. Ganz leise. Wie eine Melodie.
Vielleicht nur ein Fehler. Vielleicht eine Erinnerung. Du horst zu. Und beginnst zu weinen — nicht aus
Schmerz, sondern weil du heute noch lebst.

Du schlafst unter einer Betonplatte. Der Himmel ist schwarz. Alt-Perth schl&ft nie. Aber vielleicht fréumt es
—von dir.

Dieses Dokument ist Teil des kommenden Regelwerks von Wandorra. Anderungen vorbehalten.



Wandorra — 200 Jahre nach der Katastrophe (Preview-Version) Version: Juni 2025

Wandorra in Kirze

e Postapokalypse, 200 Jahre nach der Katastrophe

e Australien als Spielort

e Spielwelt mit modularen Regeln, z&hen Fraktionen, Mutanten, Resttechnologie

e Kein simples Gut/B&se, sondern moralische Grauzonen

e Regeln: W20-System, freie Charaktererschaffung, Baukdsten (Waffen, EXUG, Fahrzeuge)

Dieses Preview-Kapitel zeigt dir die Welt — das vollstandige Regelwerk folgt bald.
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