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Sehr geehrte Damen und Herren der Presse, ich freue mich
verkiinden zu kénnen, dafl das Reisefieber unserer geschitzten
Mitbiirger ungebrochen ist. Der Wirtschaftssektor Reisen kann zum
Quartalsende ein stabiles Umsatzplus von 9% vorweisen. Besonders
kleine Reiseveranstalter profitieren von angebotenen Spezial- und
Abenteuerreisen. Pallgenau auf die jeweiligen Bediirfnisse der
qualititsbewufiten Kunden zugeschnitten. Wenn ich Thr Augenmerk
auf die Holocharts mit den Umsatzkurven richten darf . . .

Hector Kenway,
Vorsitzender des Verbandes unabhingiger Reiseveranstalter
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Der Zwischenraum . . .

Die geheimnisvolle Sphére, welche von Raumschif-
fen vor und nach dem Sprung durch den Hyperraum
durchquert werden muf, ist uns nach wie vor ein
Ratsel. Standhaft widersetzt er sich allen Versuchen
der Wissenschaftler, ihn zu entschliisseln. Manche
behaupten, der Zwischenraum sei ein Universum,
das neben unserem eigenen existiert, mit eigenen
Gesetzen, eigenen Realitdten, eigenen Bewohnern.
Religiése Fanatiker und abergldubische Hinterwald-
ler behaupten, er sei das Reich der Damonen, und
jedes Schiff, das einen Sprung durchfiihrt, trage dazu
bei, ihnen das Eindringen in unsere Welt zu ermég-
lichen. Das ist natiirlich Humbug. Jedes Objekt hat
seine eigene Realitdt im Hyperraum. Soviel gilt als
sicher. . .
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Die Rebellen
brechen auf der
linken Flanke
durch! Eine
Handvoll Panzer
und mindestens
eine Kompanie
Infanterie!

Jérg Schutter,
Feldwebel

Ich habe keinerlei
Reserven mehr,
Feldwebel.
Kammen Sie das
Lazarett durch
und greifen Sie
sich alles, was
noch eine Waffe
tragen kann. Wir
brauchen Zeit, um
die Zivilisten zu
evakuieren.

Udo Perster,
Leutnant

Die meisten von
Euch haben
schwerste Verlet-
zungen. Dieser
Graben, den wir
jetzt bemannt
haben, ist unsere
letzte Stellung.
Der Herr wird uns
in unserem
Bemiihen sttitzen.
Lebt wohl,
Kameraden!

Jérg Schutter,
Feldwebel

g ‘{"1.' 3t 5 i

I. Vorgeschichte

(1 23.07.2237, Stellung des IV. Parajiger-
regiments Blutgreiffen, Ravenfall
"Wo ist der Oberst?"
"Gefallen, vor wenigen Minuten. Nach der
Rangfolge sind Sie jetzt der nene Regiments-
kommandant. Wie lauten Ihre Befeble, Herr
Majors"
"Wieviele Zivilisten befinden sich noch auf dem
Planeten?", fragt Major Dei Feng seinen Adju-
tanten. Stabsoberfeldwebel Kuno Eichenwald
runzelt die Strn.
"Erwa zweiundzwanzigtansend, schitze ich.
Wir haben Ovrder, alle zu evakuieren und den
Planeten solange zu halten, bis Entsatz kommzt".
Fragend blickt er seinen Vorgesetzten an. Eine
weitere Detonation zerreifit die Luft und treibt
die beiden Kreuzritter zu ihren Kameraden in
den Schiitzengraben. Um sie herum tobt eine
weitere Schlacht der gnadenlosen Konzern-
kriege, menschenverachtend gefithrt zwischen
dem IV. Parajagerregiment, besser bekannt als
die Blutgreiffen, und der siebzehnten Kampf-
brigade der Shark-Armee.
"Das hat beim Krafrwerk eingeschlagen. Wer
sitzt dort, Eichenwald?"
"Befreundete Verbande, Herr Major. Schreiber
und seine zwei Soldnerbataillone", erwidertder
Stabsoberfeldwebel. Er hat kein Vertrauen zu
diesen Menschen. Keiner der tiber tausend Sold-
ner scheint auch nur die geringste Gefiihlsre-
gung in diesem grauenhaften Gemetzel zu zei-
gen, das wie iiblich auf dem Ruicken der Zivilbe-
volkerungausgetragen wird. Hier auf Ravenfall
befindet sich, zum Leidwesen seiner Einwoh-
ner, eine Munitionsfabrik, die mit allen Mitteln
umkdmpft wird. Falls Shark den Stiitzpunkt

Das Wappen des IV. Parajagerregiments "Blutgreif-
fen" der Ritter vom fahrenden Kreuz.

verliert, ist der Krieg um diesen Raumsektor so
gut wie entschieden. Nur aus diesem Grund hat
sich deransonstenintegre Kreuzritterorden mit
Schreibers Mordbuben verbiindet, um die mehr
als 12.000 Shark-Soldaten unter der Fithrung
von General Achim van der Graf zuvernichten.
"Eichenwald, geben Sie Order an Svenson und
Muhbabar. Die C- und E-Kompanie fallen zu-
riick und sichern den Abzug der Zivilisten. Wir
... was geht da driiben vor sich?" Mitunglaubi-
gem Blick verfolgen die Ritter die seltsame
Szenerie, die sich ithnen am Kraftwerk bietet.
Ein rétliches Flimmern weitet sich langsam,
aber stetig zu einer glithenden Wolke aus, die
bald darauf die schreienden Séldner einhullt.
Ein Kommandofahrzeug 16st sich aus den Rui-
nen und hilt zielstrebig auf den Raumhafen zu.
"Schreiber, Meldung", bellt Major Fei in sein
Helmkomm. "Halten Sie, um Gottes Willen,
halten Sie das Kraftwerk. Was zum Teufel geht
bei Ihnen vors"

Eine weitere Explosion dringt die Ritter tiefer
indie Graben. Alssie sich aufrichten, bemerken
sieam Horizontden Aufmarsch endlos erschei-
nender Reihender Shark-Verbinde, mindestens
zwel Panzerdivisionen mit starker Luftunter-
stitzung. Von den eigenen Fliegern keine Spur.
"Eichenwald, geben Sie Befehl zum Riickzug",
befiehlt der Major mit plotzlicher Ruhe. "Die
Schlacht ist verloren, es hat keinen Sinn, wenn
wir hier alle den Heldentod sterben."

"Aber Herr Major, unsere Befehle .. ."

"Ich kenne unsere Befeble genan. Wir ziehen
uns zum Raumbafen zuriick. Wieviele Flucht-
schiffe?"

"Zehn Transporter, zwei Jagerstaffeln und ein
AKB-Verband. Jeder der Transporter hat ein
Fassungsvermaogenvon fiinfhundert Mann. Herr
Major, wir haben hier noch iiber zwanzigtau-
send Zivilisten."

"Das ist tragisch, aber nicht zu dndern. Der
Kaplan soll den Lenten die Sakramente erteilen.
Dann beordern Sie jeweils einen Zug Infanterie
in jeden Transporter. Sollte der Fluchtkonvoi
geentert werde, mufS jemand die Leute verteidi-
gen. Sobald die Transporter gesichert sind, wer-
den in jeden genaun vierbundertachtzig Zivili-
sten gelassen. Franen und Kinder, die Ménner
bleiben hier. Wer sich widersetzt, wird erschos-
sen. Der Rest des Regiments sammelt sich vor
dem Ranmbafen und . .."

". .. wartet anf das Ende. Ich verstehe, Herr
Major. Wer soll das Kommando siber den Kon-
voi tibernehmens"

"Hauptmann Reiter. Ich denke, er hat sich eine
Chance verdient."

0 Eine Stunde spiter, Ravenfall-Raumhafen
"Herr Major, ich . .."
"Nur rubig, Soldat, was ist bier passiert?"
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"Zehn Ziige haben wie befoblen in den Trans-
portern Stellung bezogen. Plotzlich haben Sie
aus den Bordgeschiitzen das Feuer auf die Zivi-
listen eroffnet und sind gestartet."
"Unméglich. Wo ist Hauptmann Reiter?"
"Wir fanden seine Leiche vor fiinf Minuten
nackt neben Schreibers Kommandofahrzeng
beim dem Landefeld. Wir hatten zundchst
vermutet, ey habe das Massaker an den Zivili-
sten befoblen."

"Was ist mit den Jigern und den AKB¢ Haben
sie die Transporter nicht am Start gehindert?"
"Nein, Herr Major. Sie haben ebenfalls auf uns
und die Zivilisten gefenert. Herr Major?"
Schweigend wendetsich Feivon dem Gefreiten
ab. Mit schweren Schritten geht er auf das
Flugsicherungsgebaude zu, in dem sein Stab
Stellung bezogen hat. Die Ehre der Blutgreiffen,
seines Regiments, eines der tapfersten in der
TSU, istunwiederbringlich besudelt. Alser den
Kommandoraum betritt, salutieren die anwe-
senden Stabsoffiziere. "Ihre Befehle, Komman-
dant?", bellt ein junger Oberleutnant.

Mit starrem Blick erwidert er den Gruf$. "Ich
werde mich kurz zuriickziehen, meine Damen
und Herren. Bereiten Sie alles fiir den letzten
Kampf vor. Die Rebellen sollen sich die Zihne
an diesem Raumbafen ausbeifien."

Wenige Minuten spater ist aus dem Zimmer des
Kommandanten ein dumpfer Knall zu verneh-

men. Die Stabsoffiziere zucken zu-
sammen und blicken sich hilflos an.
Schlief8lich ergreift Hauptmann
Harbhajan Singh, der ranghochste
unter thnen, das Wort.
"Nicht weichen noch wanken,
nicht zittern noch zagen",
langsam fallen die tibrigen in
das Motto der Blutgreif-
fen ein:
"Zur Ehbre des
Héchsten,
so wollen wir’s
wagen.
Die Greiffen ob-
siegen,
der Feind ist ge-
schlagen!"

Eine dumpfe Explosi-

on, gefolgtvon gleiflend

hellem Licht, kiindetvon

der endgiiltigen Vernich-

tung des nahegelegenen

Kraftwerks. Drauflen, auf

{ dem Landefeld, steht der

~" Rest des glorreichen IV. Pa-

rajagerregiments in ungeord-

neten Reihen zwischen verzweifel-

ten Menschen, die in einem Meer von

Leichen nach Angehérigen suchen. Einige Sol-

daten singen, andere stehen stumm und entsi-

chern ihre Waffen. Ob durch die Hinde von

Shark oder die giftige Wolke, die von Stiden
hertiberweht — der Tod ist thnen gewif3.

U gleiche Zeit, Shark-Kommandofahrzeug
"General van der Graf, das Kraftwerk wurde
zerstort", meldet ein junger Leutnant dem An-
fuhrer der Shark-Verbande von Ravenfall. Der
greise General wendet sich dem Boten zu; Ent-
setzen zeichnet sich auf seinem Gesicht ab.
"Das Krafrwerk? Grundgiitiger, ich hatte be-
fohlen, nicht einen SchufS in seine Nihe abzuge-
ben. Wer ist fir diese Tragodie verantwort-
lich?"

"Feindliche Soldnereinbeiten, Sir. Soll ich den
Befehl zur Evakuierung des Planeten geben?"
"Dazu ist es zu spit. Ohne den Schutzmecha-
nismus des Kraftwerks wird uns dieser instabile

ScheifShaufen um die Obren fliegen."

"Und hier ist wieder das Zweite galaktische
Fernsehen mit den neuesten Meldungen vom
Tage. Im Verlauf der schweren Kampfe um das
Sonnensystem BD +434305 wurde die Kolonie
Ravenfall véllig vernichter. Eine gigantische
Explosion tilgte den gesamten Planeten vom
Angesicht des Universums. Die einzigen Uber-
lebenden, Angehorige des IV. Parajigerregi-

Das Schicksal
wird uns tiberrol-
len und mit
befleckter Ehre
zuriicklassen.
Vertrauen wir auf
Gottes Gericht.

Josef Reitz,
Hauptmann

Die Sonne
verdunkelt sich.
Unser Leben liegt
in der Hand des
Herrn . . .

Vern Hotchkiss,
Gefreiter

Space Gothic - Ravenfall




In den vergange-
nen zwei Mona-
ten ist ein umfang-
reiches
Forschungs-
programm
angestolSen
worden. Wenn
die wissenschaftli-
chen Teams in
dieser Geschwin-
digkeit weiter-
kommen, kénnen
wir einen umfas-
senden Bericht in
drei Monaten
erwarten.

Jens Rothe,
Wissenschaftler

Jetzt weils ich
genau, welches
Gefiihl das ist,
wenn man mit
einem Bein im
Hyperraum steht.

Achim van der Graf,
General

Wir kochen hier
unsere eigene
Suppe. Wenn die
gutgldubigen Ritter
aufwachen, sind
wir bereits in
Sicherheit . . .

Dietrich Schreiber,
Séldnerfiihrer

S

ments des Kreuzritterordens, erwarten ihren
ProzefS. Trotz gegenteiliger Befeble der Krenz-
ritterkommandantur floben sie in den knapp
bemessenen Evakuierungsschiffen, obne sich um
die iiber zwanzigtausend Zivilisten zu kiim-
mern, die unteribrem Schutz aufihren Abtrans-
port warteten. Von Hochmeisterin de Croye
liegt noch keine offizielle Stellungnahme wvor.
Nun zum Sport .. ."

I1. Einleitung

Die Entdeckung einer instabilen Welt schlug in
der Fuhrungsspitze des Shark-Konzerns ein
wie eine Bombe. Im Jahr 2185 stellten Wissen-
schaftler auf der Kolonie Ravenfall im System
BD +434305 fest, dafl die Materie des Planeten
starken Schwankungen ausgesetztwar. Erschien
gleichzeitig im Zwischenraum und in unserem
Universum zu existieren. Um diesen Effekt
kontrollieren zu konnen, wurde eilig ein riesi-
ges Kraftwerk errichtet, das mittels starker,
laesumgesteuerter Gegenenergie Ravenfall in
ein Feld einhiillte, das diese Weltan das normale
Raum-Zeit-Geflige fesselte. Das Wissenum den
Charakter von Ravenfall wurde fiir zukiinftige
Experimente aufgespart, geriet jedoch im Lauf
der Jahre in Vergessenheit.

Als 2235 die Konzernkriege ausbrachen, wufi-
ten weder die auf Ravenfall stationierten Mili-
tirs, noch die hauptsachlich in einer giganti-
schen Waffenfabrik angestellten, achtzigtausend
Einwohner vom Charakter des Planeten. Ein-
zig General Achim van der Graf, der Komman-
dant der auf Ravenfall stationierten Shark-Bri-
gade, und die leitenden Techniker des Kraft-
werks waren in das Geheimnis eingeweiht.
Schliefilich, im Jahre 2237, landete das ruhmrei-
che IV. Parajigerregiment des Kreuzritteror-
dens unter dem Kommando von Oberst Ray-
mond Springs auf Ravenfall,um die Munitions-
fabrik einzunehmen. Aufgrund des unerwartet
starken Widerstandes wurden zwei Soldnerba-
taillone unter Dietrich Schreiber, dem spateren
Fuhrer der gewalttatigen Satanssekte "Hollen-
sohne", zur Unterstiitzung verpflichtet.

Im Verlauf der Kampfe gelang es den Soldnern,
das Kraftwerk zu erobern. Ein unglicklicher
Treffer beschadigte jedoch den Reaktor und
setzte eine Kettenreaktion in Gang, die das
Kraftwerk zu vernichten drohte. Der verzwei-
felte Chefingenieur beschwor Schreiber, ihn
und seine Minner zu evakuieren, aber der kalt-
bliitige Soldnerfiihrer tétete den wehrlosen
Techniker und setzte sich mit einer Handvoll
seiner Leute ab, wobei er auch einen grofen Teil
der Blutgreiffen durch eine tiickische Maskera-
de zur ungewollten Desertation verleitete.
Schreiber, seine Manner und die getiuschten
Ritter waren die Einzigen, denen die Flucht von

Ravenfall gelang. Das Kraftwerk explodierte;
die freiwerdende Energie rif§ die Welt in den
Zwischenraum und lief} die zurtickgelassenen
Séldner sofort zu grafilichen Parodien mensch-
lichen Lebens mutieren. Schlief§lich erreichte
die giftige Wolke den Raumhafen. Die verblei-
benden Ritter hatten jedoch bereits Evakuie-
rungsmafinahmen eingeleitet und schafften so
viele Zivilisten wie moglich ins Hinterland, au-
erhalb der Reichweite der Verseuchungszone.
Unterdessen wurde auch die Speerspitze der
anrtickenden Shark-Einheiten ein Opfer der
todlichen Wolke. General van der Graf befahl
den Riickzug und die sofortige Evakuierung
von Ravenfall. Mit den Fluchtschiffen der
Shark-Festung in den Westbergen versuchten
gut 80% der verbleibenden Rebellen, den Pla-
neten zu verlassen. Niemand weiff, ob sie iiber-
lebt haben. Im Normalraum sind sie zumindest
nicht angekommen . . .

Nach einigen Experimenten stellten die Be-
wohner des verlorenen Planeten fest, dafl sie in
einer unbekannten Sphire gefangensaflen.
Schlimmer noch, der Verlust des Kraftwerks,
das den gesamten Planeten mit Energie versorgt
hatte, sorgte rasch dafiir, dafl man auf altherge-
brachte Methoden der Technik zuriickgreifen
mufite. Jahrhunderte vergingen, wihrend im
Normalraum die Zeit um vieles langsamer ab-
lief. Die Uberlebenden degenerierten zu einer
mittelalterlichen Feudalkultur, es kam immer
wieder zu Konflikten zwischen den immer 6f-
ter auftretenden Mutanten und denen, deren
Erbgut vor der grauenhaften Strahlung ver-
schont geblieben war. Die Nachfahren des Of-
tizierskorps der Blutgreiffen hatten eine mach-
tige Burg, Greiffenhorst, errichtetund regierten
von dort aus tiber die tibrigen Menschen. Mit
der Zeitverrohten die Sitten immer mehr. Jeder,
der seine Blutlinie nicht eindeutig auf einen
Offizier zurtckverfolgen konnte, wurde zum
Leibeigenen erklirt, dem als Zeichen seiner
Knechtschaft bei Erreichen des sechzehnten
Lebensjahrs der kleine Finger abgehackt wur-
de, um die Rustung seines jeweiligen Herrn zu
verzieren.

Nachfahren der zurtckgelassenen Shark-Sol-
daten, die in der Kaserne geblieben und dort
einer noch stirkeren Strahlung ausgesetzt wor-
den waren, mutierten zu grauenhaften Parodi-
en menschlichen Lebens. Sie verlieffen ihre un-
heimliche Burg und zogen in die westlichen
Gebirge. Die ersten, auf Dauer unvermeidli-
chen Kontakte zu den Rittern fithrten zu ab-
scheulichen Gemetzeln, und die Mutanten wi-
ren sicherlich bald ausgerottet worden, wenn
nicht plétzlich unter thnen Kinder mit starken
Psi-Fahigkeiten aufgetreten wiren, die in der
Lage waren, die Greiffen in Schach zu halten.




An dieser Situation hat sich heute, siebenhun-
dertJahre nach der Katastrophe (nach Ravenfall-
Zeitrechnung), nichts gedndert. Aberglaubische
Bauern, geknechtet von ihren grausamen Her-
ren, die einer Religion fronen, die eine seltsam
verzerrte Form des Christentums darstellt, be-
kriegen sich mit Horden von Mutanten, gelenkt
von haflerfiillten Psitern und in stindigem
Kampf gegen einefeindselige Umwelt. Die Bith-
neist bereitet. Die Darsteller konnen auftreten!

I11. Spielbeginn

Raventfall ist fiir eine Gruppe von 4-8 Charak-
teren geeignet. Im folgenden Text wird davon
ausgegangen, dafl die Charaktere von einer
Gruppe vollig dekadenter Grofiindustrieller als
Safaribegleiter angeheuert worden sind. Es ist
jedoch auch moglich, eine Kreuzritter-, SEK-,
Shark- oder imperiale Gruppe zu verwenden.
In diesem Fall stellen die Charaktere Besat-
zungsmitglieder bzw. Ausbilder auf einem
Schulschiff dar, das eine Abteilung blutjunger

und vollig unerfahrener Rekruten transpor-
tiert. Unbedingt aber sollten unsere Abenteu-
rer die Verantwortung fiir eine Gruppe von
hilflosen Amateuren haben, deren Uberleben
von ihrer Zihigkeit und Umsicht abhangt. Zeit
und Ort des Abenteuereinstiegs konnen vom
Spielleiter beliebig gewihlt werden.

1. Tag, 0:00 Uhr TSZ

Die Lady Chatterley (Schiffsname ggf. andern,
falls die Charaktere ein eigenes Schiff zur Ver-
fiigungstellen), ein topmoderner Safari-Raumer,
der mit allem moglichen technischen Schnick-
schnack ausgestattet ist, befindet sich im Zwi-
schenraum im Anflug auf Serengeri, dem ersten
Ziel einer groflangelegten Safaritour. An Bord
befindet sich ein Haufen abenteuerlustiger
Groflindustrieller, die unter der umsichtigen
Leitung ihrer Jagdfithrer (unserer Spielercha-
raktere) die gefihrlichsten Bestien der erforsch-
ten Galaxis erlegen wollen. Die Stimmung ist
ausgelassen; fettleibige Mittvierziger, umgeben
von kaum volljahrigen Groupies, schaufeln

Die Besatzung
verdient zwar gut
an den Gdsten,
aber die Blirde ist
schwer zu tragen.
Ohne dauernden
Nachschub an
ausgefallenen
Gaumenfreuden
und pikanten
Unterhaltungs-
maoglichkeiten
werden die
schwerreichen
Safaritouristen
schnell
ungehalten.

Wo zur Hélle sind
die mit Kaviar
gefiillten
Sushiréllchen?
Und warum ist der
67er RolStraube
nicht eisgekihlt?
Wenn das so
weitergeht,

will ich sofort
aussteigen!

Heinrich Larve,
Gast

Space Gothic - Ravenfall




Der trudelnde
Anflug auf
Ravenfall.

Ich hasse diesen
fetten Scheilser!
Das Schiff bricht
uns noch ausein-
ander!

Hank Frenchfrie,
Kapitan

Hank, das Kind ist
leider schon im
Brunnen und
ersduft. Wir
sollten auf
Handsteuerung
gehen. Das hilft
immer. ..

Natascha Sulkov,
Pilotin

Tonnen von Kaviar, Sushi und anderen teuren
Kostlichkeiten in sich hinein, die mit unzihli-
gen Magnum-Flaschen echten Champagners
hinuntergesptilt werden. Dabei prahlen die
werten Herren und Damen lauthals mit den
Tieren, die sie zu erlegen gedenken, wihrend
der eigens fur diese Reise angeheuerte Konzert-
pianist Bernard Shumann einem unbezahlba-
ren Steinway-Fligel die sphirischen Klinge
seiner neuesten Kompositionen entlockt. Die
Crew sitzt derweil mehr oder weniger angewi-
dert auf der Briicke bzw. in den Mannschafts-
raumen, nur aufrechtgehalten durch die Aus-
sicht auf die astronomischen Gagen, die ihnen
im Fall einer erfolgreichen Heimkehr vertrag-
lich zugesichert worden sind: Pro Spieler-
charakter ist ein Orderscheck iiber 500,00 EH
fiir jeden Safariteilnehmer bei einem zuverlassi-
gen Notar hinterlegt worden. Falls der betref-
fende lebend und zufrieden nach Abschlufl der
Expedition zurtickkehrt, erhalten die Abenteu-
rer ithre Pramie ausgezahlt. Das sollte ausrei-
chen, um die Charaktere dazu zu motivieren,
ithre Auftraggeber wie rohe Eier zu behtiten.

Storfall im Zwischenraum

Plotzlich ist vom Pilotensitz der Lady Chatter-
ley ein gellender Aufschrei zu vernehmen. Als
die besorgten Charaktere sich dem Kapitin
zuwenden, stellen sie fest, dafl der gute Mann
leichenfahl in seinem Sessel sitzt und unartiku-
lierte Laute stammelt, wihrend er auf den opti-
schen Ortungsschirm deutet. Kein Zweifel, im
grauen Einheitsbrei des Zwischenraums liegt
ein Objekt vor dem Schiff.

Dies ist firwahr eine unerhorte Entdeckung,
galtdoch bislang die Parole, dafl in dieser ritsel-
haften Sphire jedes Objekt seine unteilbare ei-
gene Realitdt besitze und es demzufolge zu
keinerlei Begegnungen welcher Art und mit
was auchimmer kommen konne. Diese Entdek-
kung kénnte die Raumfahrt revolutionieren.

Godjesters Miflgeschick

Der folgende Dialog ist beispielhaft fir die
Ereignisse, die zur Notlandung der Lady Char-
terley auf Ravenfall fihren. Er kann den Spie-
lernvorgelesen werden, um schnéller zum Kern
des Abenteuers vorzudringen. Alternativ dazu
kann der Zwischenfall aber auch normal durch-
gespielt werden.

Pilot: "Was ist das?"

Navigator: "Ein . . . Himmelskorper. Ja, es ist
kugelférmig und hat einen Aquatorialumfang
von 7.756 Kilometern."

Pilot: "Unmaglich. Ein Planet?"

Navigator: "Schwer zu glanben, ja."

Dr. Thomas Godjester betritt die Szene, im
Arm hilt er die blutjunge Katja Lafayette, die
sich von ihrer Liaison zu dem feisten Bauunter-
nehmer die Finanzierung einer Karriere als Fo-
tomodell verspricht.

Godjester: "Was ist denn das fiir eine Aufre-
gungs"

Navigator: "Wir haben Sichtkontakt mit einem
Objekt."

Godjester: "Ob fein; sind wir schon da?"
Navigator: "Sir, Sie verstehen nicht ganz . . .
Godjester: "Erlanben Sie mal, junger Freund.
Ich verstehe sebr wobl . . ."

Navigator: "Wir befinden uns immer noch im
Zwischenraum. Hier gibt es keine Objekte.
Trotzdem liegt eine Art Planer direkt voraus."
Godjester: "Na gut, dann fliegen sie doch einen
Ausweichkurs."

Navigator: "Sir, wir konnen das Schiff nicht
steuern, solange es den Sprung durchfiibrt. Jede
Manipulation der Instrumente wiirde . . ."
Godjester: "Ach, Tiinnef. Ich bin schon ganz
andere Dinger geflogen (greift in die Kontrol-
len)."

Navigator: "Nicht, Sir wir. ..

Ein Rucken geht durch das Schiff, die Lichter

verloschen, der Planet kommt immer niher.

Stimme im dunklen Cockpit: "Ob Gort, was
hat dieser fette Idiot getan?"

Godjester: "Wer war das?"

gl el

Godjester: "WER WARDAS¢ WERHATDAS
GESAGT?"

Lafayette: "Schluchz!"

Godjester: "Fresse, Kati!"

Alle werden zu Boden geprefit, als ein enormer
Gravitationsschub einsetzt.

Irgendjemand: "Hilfe!"
Irgendjemand: "Scheif§ draunf!"
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Navigator: "4 G (wiirg), steigend!"

Godjester: "WIR WERDENALLE VERREK-
KEN!"

Lafayette: "Warum tut denn keiner was?"
Godjester: "BEZAHLE ICH SIE FUR DAS
HIER?S"

Navigator: "6 G, wir werden zerquetscht wie
Schmeiffliegen!"

idles Wl

AD hier setzt die eigentliche Spielhandlung ein.
Um eine saubere Notlandung einzuleiten (fiir
diesich eine Ebene in der dquatorialen Zone des
einzigen Kontinents des Planeten anbietet, die
von seltsamen Ruinen umgeben ist), mufl ein
Abenteurer oder Nichtspielercharakter jeweils
eine Probe auf STK und KON (um den Gra-
vitationsschub zu tiberwinden und an die Kon-
trollen zu gelangen) sowie auf Pilot: Kleinranmer
bestehen. Dafiir hat jeder Charakter, der sich
auf der Briicke befindet, zwei Gelegenheiten.
Gelingt es einem der Anwesenden, so kann die
Lady Chatterley sauber aufgesetzt werden und
erleidet nur den ublichen Sprungschaden von
8W10 Strukturpunkten. Mifilingt die Probe auf
Pilot: Kleinranmer oder kann kein Abenteurer
mit Pilotenfertigkeit an die Kontrollen gelan-
gen, so nimmt das Schiff zusitzlich 5W10+50
Punkte Strukturschaden und bleibt flugunfihig,
bis dieser zusatzliche Schaden vollstindig repa-
riert worden ist.

IV. Gestrandet

Unmittelbar nach der (Bruch-) Landung erhal-
ten die Besatzungsmitglieder erste Informatio-

nen iiber die Beschaffenheit des Himmelskor-

pers, auf dem sie gestrandet sind. Wie bei einem

Objekt im Zwischenraum nicht anders zu er-

warten, widersprechen diese Daten nahezu

samtlichen Naturgesetzen. Die Lady Chaztterley
befindetsichauf einem Planeten miteiner atem-
baren, wenn auch ein wenig zu sauerstoff- und
schwefelhaltigen Atmosphire (die Benutzung
von Filtermasken wird empfohlen), die frei von
schadlichen Mikroorganismen zu sein scheint.

Die Auflentemperatur betragt +4° Celsius, die

Luftfeuchtigkeit liegt bei 60%. Die Luft ist

neblig triib und die Sichtweite liegt bei ca. 100

Metern. Der Himmel hat eine griingraue Far-

bung, als wiirde der gesamte Planet von einer

Luftblase umhillt in einer triiben Flussigkeit

treiben. Es ist keine Lichtquelle auszumachen

und es ist nicht moglich, Ortungen tUber die

Beschaffenheit der Sphire um den Planeten

herum vorzunehmen. Trotzdem liegt der Pla-

net in standigem Dammerlicht.

Mittels Computer bedienen konnen weitere

Messungen vorgenommen werden. Die Reich-

weite der schiffseigenen Ortungsgerate und Bio-

Scanner ist jedoch aus nicht bestimmbaren

Griinden auf 50 Kilometer begrenzt.

— Die Lady Chatterley befindet sich auf dem
Landefeld eines Raumhafens. Von den stark
beschadigtenund verwitterten Gebdudenum
dasLandefeld herum gehen keinerlei Energie-
emissionen aus.

Der Raumhafenselbstliegtin einer von Fels-
brocken tibersiten Ebene. Definiert manden
magnetischen Pol des Planeten als Norden,
sobefindetsich 3 Kilometer &stlich des Raum-
hafens ein Flufl, jenseits dessen sich ein riesi-
ger Urwald erstreckt, in dem Lebensformen
bis zur Grofle eines terranischen Elefanten
ausgemacht werden konnen. 10 Kilometer
im Westen erstreckt sich eine Bergkette, de-
ren hochste Gipfel eine Hohe voniiber 12.000
Metern erreichen. Im Gebirge kdnnen ver-
einzelt grofere Lebensformen (hunde- bis
menschengrof}) ausgemacht werden.

Im Norden geht die Ebene langsam in felsi-
ges Gebirge tiber, das jedoch nicht die Grofle
des Westgebirges erreicht. Auch hier kén-
nen vereinzeltgrofiere Lebensformen ausge-
macht werden.

2 Kilometer westlich des Raumhafens befin-
detsich eine Zone starker Radioaktivitdt mit
einem Durchmesser von 150 Metern.

22 Kilometer im Nordwesten befindet sich
die einzige mefibare Energiequelle, etwa von
der Starke eines Raumkreuzers in Standby.
Die einzigen Lebensformen im Raumhafen-
bereich sind etwa faustgrofy und 200 Gramm
schwer. Allein in 100 Metern Umkreis um
das Schiff konnen rund 1.000 dieser Lebens-
formen ausgemacht werden.

Na klasse! Von
einer Havarie im
Hyperraum habe
ich immer schon
getraumt. Beson-
ders in meinen
bertichtigten
feuchten Trdu-
men!

Fredo Horbit,
Scout

Das Skelettfeld ist
beeindruckend.
Da wir hier
sowieso nicht
mehr wegkom-
men, sollten wir
unsere Gaste
draulsen hinrich-
ten. Mehr Proviant
und weniger
Nerverei flir uns.
Nach zwei
Monaten sind die
mit der Umge-
bung verschmol-
zen. Ist doch 'ne
gute Idee, oder?

Julio Pasetti,
Séldner

Space Gothic - Ravenfall




Die einzigen
Lebewesen auf
dem zerstorten

Landefeld sind die
fetten Ratten. Die
Touris kénnen
darauf doch schon
mal ballern. Alles
was die Hirnis
erlegen, miissen
sie auch essen.
Das fande ich
ultragerecht!

Perl Jenkins,
Soldnerin

Killing Fields —
der trostlose
Raumbhaften.

Ravenfall-Raumhafen

Kalter Wind fegt Nebelschwaden tiber das mit
Rauhreif iberzogene Landefeld. Es herrscht
tribes Dammerlicht, das die Sicht auf etwa 100
Meter begrenzt. Den aus dem Raumschiff aus-
steigenden Abenteurern bietet sich ein graf§li-
cher Anblick: Tausende von Skeletten liegen
zwischen den Trimmern von Gebiuden, Pan-
zernund Choppern so dicht tibereinander, daf§
sie den Boden des Landefelds fast vollstindig
bedecken. Fiir jeden Spielercharakter wird eine
GZ-Probe (-1W4+2 GZ und Schock +1 / 0)
fillig. Der Spielleiter fiihrt einen pauschalen
Wurf fir die Nichtspielercharaktere durch.
Wiirfelt er mit 1W100 mehr als 60, so erleiden
1W10 der Passagiere einen Schock.
Untersucht man die Skelette niher, so ist fest-
zustellen, daff viele der Knochen aufgeknackt
wurden und das Knochenmark fehlt (wieder
werden GZ-Proben fallig). An den Panzer-
wracks lassen sich unschwer die Hoheitszei-
chenvon Shark erkennen. Die gesamte Szenerie
wirktduster und unwirklich, als sei das Schlacht-
feld Jahrhunderte alt. Die Triimmer lassen sich
jedoch rein optisch leicht auf die Zeit der Kon-
zernkriege datieren.

Im Norden des Landefelds befinden sich in 200
Metern Entfernung vom Raumschiff die Rui-
nen einiger Gebiude, von denen ein gut zwan-
zig Meter hoher Tower am besten erhalten ist.
Vonden iibrigen Gebauden stehen nur noch die

Grundmauern, mit Ausnahme einer Lagerhalle
am Westrand des Landefeldes. In alle anderen
Richtungen erstrecken sich Triimmerfelder bis
zum Rand des Raumbhafens, der von zwei Rei-
hen mit Stacheldrahtverhau gesiumter Schiit-
zengriben begrenzt wird. Etwaige Motion-
Scanner-Einsitze ergeben, daf sich die bereits
im Schiff georteten Lebensformen in grofler
Zahlunter den Knochen tummeln. Es erfordert
keine grofle Miihe, ein Exemplar dieser nicht
scheuen Tiere zu fangen. Es handelt sich dabei
um rattenartige Geschopfe mit auflerst harten
Zihnen, die jedoch keinerlei Anzeichen von
Aggressivitit gegentiber den Charakteren zei-
gen. Seziert man eines dieser Tiere im medizini-
schen Labor, so ist erkennbar, dafl sie sich
offenbar von Knochen ernihren.

Die einzige weitere erkennbare Lebensform
besteht aus Flechten, die iiber den Triimmern
und Felsbrocken wuchern.

Drei Straflen fithren vom Raumbhafen weg, je
eine nach Nordwesten, Norden und Nord-
osten. Die Straflen sind in ungepflegtem Zu-
stand, lediglich die nordliche lafit nach einer
erfolgreichen Probe auf Spurenlesen Anzeichen
von jlingerer Benutzung erkennen.

Erste Erkenntnisse

Eine grobe Untersuchung des Landefelds zeigt,
dafd hier offenbar die sterblichen Uberreste von
mehreren tausend Kreuzrittern, Rebellen und
Zivilisten liegen. Es finden sich keinerlei brauch-
bare Ausristungsgegenstinde oder Waffenund
Munition zwischen den Skeletten.

Untersucht man die Knochen erfolgreich mit-
tels Anthropologie im schiffseigenen Med-La-
bor, so ist das Ergebnis grauenerregend: Laut
Computerauswertung datiert das Alter der Ske-
lette auf das sechzehnte Jahrhundert! Hier wird
tir den untersuchenden Med-Tech/Wissen-
schaftler eine IN7T-Probe fillig. Mif§lingt sie, so
schiebt er das Ergebnis auf defekte Mefigerite
und ist nicht weiter beunruhigt. Gelingt sie
jedoch, so erkennter die ganze Tragweite seiner
Entdeckung und mufl eine GZ-Probe bestehen,
um nicht 1Wé Punkte GZ zu verlieren und
einen Schock zu erleiden.

Der Tower

Die Auflenwand des Gebaudes ist teilweise ver-
glast, als hitte es unter Energiebeschuf} gestan-
den. Trotzdem sind noch die Insignien von
Shark Investments erkennbar. Das Erdgeschof§
ist intake, aber simtliche Einrichtungsgegen-
stinde fehlen. Eine Metalltreppe fithrt ins erste
Obergeschofl. Hieristdie Auffenmauer an meh-
reren Stellen durch Artilleriebeschuf$ penetriert.
Die Computerterminals, die sich hier befunden
haben, sind véllig zerstdrt. Auch diese Etage
bietet keinerlei interessante Fundstiicke.
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Die Metalltreppe fiihrt weiter zum 2. Oberge-
schof$, endet jedoch vor einer eisernen Tiir, die
mit starken Bolzen versiegelt ist. Sie wurde
offenbar nachtriglich mit groflem handwerkli-
chem Geschick angebracht. Thre Oberfliche ist
miteingeatzten Kreuzeniibersat. Auf dem Trep-
penabsatz vor der Tiir befindet sich ein kleiner
Felsquader, der mit einem grellgelben Tuch
bedeckt ist, in welches das Ordenszeichen der
Kreuzritter in schwarz eingesticktist. Auf dem
Tuch liegen — wie Opfergaben —in einer silber-
nen Schale einige Scheiben Brot, Raucherfleisch
und (GZ-Probe: -1W4 und Schock / 0) sieben
abgehackte menschliche Finger, an denen sich
noch Fleisch befindet! Mittels Anthropologie
kann ermittelt werden, daf diese Finger leben-
den Menschen vor etwa acht Tagen mit einer
Art Fleischerbeil abgehackt worden sind. Das
Brot ist genauso alt (Erndbrungslebre).
Die Ttr ist so stark gesichert, daf} sie nur unter
Einsatz von Sprengstoffen entfernt werden kann.
Alternativ dazu kann jedoch auch die Aufien-
seite des Towers erklettert werden (2 Proben
auf Kletrern). Auf der Dachplattform findet
man nach einigem Suchen (Wahrnehmung) un-
ter den Triimmern einer zerstorten Energie-
kanone eine ungesicherte Luke, durch die man
ins zweite Obergeschof} gelangen kann.

2. OG/Kommandozentrale:

Der Raum strahlt eine irgendwie seltsame und
unangenehme Atmosphire aus. Der Boden ist
staubbedeckt, die Auffenwand wurde an meh-
reren Stellen durch panzerbrechende Geschos-
se zerstort; die Locher sind jedoch zugemauert
worden. Die einzigen Einrichtungsgegenstan-
de sind ein Schreibtisch sowie ein Stuhl, auf dem
ein Gerippe in TiPla-Rustung ohne Helm sitzt
(dieser liegt neben dem Schreibtisch auf dem
Boden). Die Rustung weist ihren Trager als
Major desIV.Parajagerregiments " Blutgreiffen"
des Kreuzritterordens aus.

Der Kopf des Toten weist im hinteren Bereich
ein betrachtliches Loch auf, die rechte Faust
umschliefit eine Walter Q 38. An der Wand
hinter dem Schreibtisch hingt eine mottenzer-
fressene Flagge der Blutgreiffen, in der Mitte
verunziert durch einen Fleck unappetitlich ver-
krusteter Substanz (Anthropologie: menschli-
ches Gehirn). Der Schreibtisch enthilt einige
Buroutensilien, ein Diktiergerat und mehrere
Datenchips, die jedoch alle fein sauberlich for-
matiert worden sind.

Hier hatder Kommandantder Blutgreiffen sein
Leben mit einer Todstinde beendet. Der Raum
wurde viele Jahre spiter von den Nachfahren
der Kreuzritter renoviert und zur Stitte der
Verehrung hochstilisiert, da hier die Gebeine

des "Groflen Vaters" ruhen. Sollte ein Angeho-
riger des Greiffenklau-Clans feststellen, daf§
die Charaktere den heiligen Schrein entweiht
haben, so ist thr Leben verwirkt. Die Greiffen
werden dann versuchen, sie gefangenzuneh-
men, um sie bei niachster Gelegenheit hinzu-
richten.

Die Lagerhalle

In diesem Gebiude befinden sich tausende von
Containern, die ungeordnet durcheinander lie-
gen. Eine komplette Durchsuchung der Lager-
halle dauert 24 Stunden, geteilt durch die An-
zahl der teilnehmenden Charaktere. Sie fihrt
jedoch lediglich zu dem Ergebnis, daff keinerlei
in irgendeiner Form niitzliche Gegenstande
mehr vorhanden sind. Alles brauchbare Mate-
rial wurde entwendet.

Die einzigen hilfreichen Hinweise ergeben sich
aus den Inventarlisten der gréferen Container.
Hier ist erkennbar, daff die Container haupt-
sachlich von Oranien stammten und daf der
Bestimmungsort die ehemalige Shark-Kolonie
Ravenfall im System BD +434305 war (Com-
puterinformationen Uber Ravenfall siche Spiel-
hilfe 1 im Anhang, Seite 60). Es handelte sich
um Lieferungen von Mikroelektronik, Luxus-
konsumgiitern und Texuilien, die im Zeitraum
2230 bis 2236 abgeschickt worden sind.

V. Trommeln des Todes

Inzwischen haben sich die Passagiere der Lady
Chatterley soweit vom ersten Schrecken tiber
dieabsonderliche Zwischenlandungerholt, daf§
sie quengelig werden. Lauthals fordern sie In-
formationen iiber die genaue Lage. Es wird sich
nicht vermeiden lassen, dafl sie bald (entweder
durch eigene Initiative oder aufgrund von Hin-
weisen der Charaktere) herausfinden, daf§ das
Schiff auf einemunbekannten Planeten gestran-
det ist.

Nach kurzer Unterredung beschliefft man ein-
stimmig, die mifiliche Situation durch Aktivitit
aufzubessern. Abenteurer, die sich einbilden,
die Touristen wirden brav in ihren Kabinen
bleiben, bis die Lady Chatterley weiterfliegen
kann, haben sich getiuscht. Man fordert eine
Erkundungsexpedition, am besten in das Ur-
waldgebiet, um vielleicht ein paar Trophéen als
Erinnerung an den Aufenthalt auf diesem selt-
samen Himmelskorper zu erjagen.

Alle guten Worte sind zwecklos. Die Giste
pochen auf ihr Recht auf Unterhaltung und
werden notfalls damit drohen, das Honorar der
Charaktere zu streichen, wenn ithren Wiinschen
nichtunverziiglichnachgegeben wird. Zwangs-
liufig wird man also den Chopper und die
beiden Landgraver des Safari-Raumers klar
machen, um eine Expedition zu starten.

Viel ist es nicht
gerade, was da
héngt!

lowem Eisenhower,
Séldnerin

lowem, Dein
Humor ist immer
wieder erfri-
schend. Da hat
sich ein Ritter-
knecht eben das
Hirn rausgepustet.
Diese Fanatiker
werden standard-
mafig mit einer
erbsengrofSen
Variante geztich-
tet. Da fallt das
Gehorchen
leichter . . .

Julio Pasetti,
Séldner

Space Gothic - Ravenfall




Die lieben Gaste
sind mir zu aktiv.
Die interessiert
die Notsituation
gar nicht. Nur
Trophéen sind der
Schlager. Geben
wir ihnen ein

bischen Spak.

Hank Frenchfrie,
Kapitan

In den Patronen-
kammern des
Choppers ist
genug Blei, um
unsere Schéafchen
perfekt zu
schtitzen. Das
erinnert mich
irgendwie an
einen uralten
Film. Spielt auf
Terra in einem
Land namens
Vietham . . .
Vietnam . . . oder
so dhnlich.

Natascha Sulkov,
Pilotin

Hilfe! Hilte! Mein
rosa Arzt-
kéfferchen treibt
ab!

Friedrich von und
zu Fraktellus,
Med-Tech

Sidmtliche Giste legen (fir Profis geradezu la-
cherlich anmutende) Safari-Kleidung an, die in
den meisten Fallen von den fiihrenden Mode-
zaren der TSU entworfen worden ist. Frau
Ackerbaum glinzt durch einen geschmacklo-
sen Cowboyhut mit Schlangenlederband und
passenden Stiefeln dazu. Auflerdem bewaffnet
sich jeder (bis auf die weiblichen Groupies) mit
einer McEwen "Force" (Schrotflinte, falls Th-
nen kein Exemplar des Owerkill 1-Quellen-
bandes fiir Space Gothic® vorliegt, ersetzen Sie
diese durch Mc Duff "Wolfsjager") sowie einer
Luger Automagnum .357 und einem Siegel
Kampfmesser. Gekreuzte Gurte mit Schrot-
patronen und Ersatzmagazinen fir die Auto-
mags runden das Bild des Jammers ab.

Hier verzweigt die Handlung. Die beiden fol-
genden Abschnitte sind entsprechend der be-
vorzugten Fortbewegungsweise zu verwenden.
Grundsitzlich spricht nichts gegen die Benut-
zung des Choppers, aber Landgraver sind na-
turlich viel romantischer. Immer daran denken:
Die Giste haben ein Heidengeld dafiir bezahlt,
das Abenteuer ihres Lebens serviert zu bekom-
men!

Aus der Luft

Ein erster Flug tiber den Urwald ergibt, daf§ die
Baumwipfelso dicht zusammengewachsensind,
daf§ weder ein Einblick in die tiefer liegenden
Regionen, noch eine sichere Landung moglich
ist. Da der Chopper weder tber einen Flam-
menwerfer, noch Entlaubungsmittel verfiigt,
muf} notgedrungen diesseits des Flusses gelan-
det werden, der das Urwaldgebiet von der Ebe-
netrennt. Die einzige Uberquerungsméglichkeit
stellt eine Briicke dar, die schon aus der Luft
geortet bemerkt worden ist (siche auch Karte
auf Seite 61). Hier istauch eine ebene Fliche, auf
der der Chopper problemlos gelandet werden
kann.

Ortungen ergeben, dafs sich etwa 10 km 6stlich
des Raumhafens ein riesiges Sumpfgebiet er-
streckt. Die begeisterten Kunden beratschlagen
schon dariiber, wie man am besten ein Flof§
bauen konnte, um den Sumpf zu erkunden.
Zunichst jedoch, da ist man sich einig, soll der
Waldrand am Fluflufer erforscht werden (wei-
ter unter: Der Flufidamon).

Zu Lande

Der Antigrav-Antrieb der Landgraver setzt
haufig stotternd aus, so dafy auf die Behelfsrader
zurtickgegriffen werden muf3. Das macht die
Fahrt tber die nach Nordosten in Richtung
Urwald fithrende Strafle, die sich in einem er-
barmlichen Zustand befindet, zu einer holpri-
gen Angelegenheit. Der Asphalt ist an vielen
Stellen gerissen und vollig vermoost.

DerZustand bessertsich jedoch nach 3 Kilome-
tern, als man an eine Abzweigung nach Ostenin
Richtung Fluf{/Urwald kommt. Sowohl die
Abzweigung als auch die weiter nach Nord-
osten fithrende Strafle weisen Spuren jiingerer
Benutzung auf. Mittels Spurenlesen findet man
Abdricke nackter Fufle sowie mehrerer Tiere
mit strauflenartigen Klauen.

Nattrlich bestehen die Expeditionsgiste auf
die Ostabzweigung, um zum Urwald zu gelan-
gen. Nach 1200 Metern ist ein Pfosten zu be-
merken, der rechts neben dem Weg aufgestellt
worden ist. Der holzerne Pfosten ist knapp
zwei Meter hoch, mit Planzenresten und Stof-
tetzen dekoriert und trdgt auf seiner Spitze
einen mumifizierten, nicht ganz menschlichen
Schidel (GZ-Probe, -1W4 GZ und Schock / 0)!
Untersucht man den Schadel mittels Anthropo-
logie, so stellt man fest, daff er einem Menschen
gehorte, der offenbar an strahlungsbedingten
genetischen Defekten litt. Er ist mit konservie-
renden Pflanzenextrakten mumifiziert worden
und schatzungsweise ein halbes Jahr alt.

"Heia Safari", jubelt Godjester. "Das ist ja wie
in diesen Tigris-Joe-Holos! Feindselige Einge-
borenenstamme, die den weiffen Eindringlin-
gen mit magischen Fetischen drohen! Ich rieche
Abentener; los gehr's!"

Trotz des Gequengels der Groupies und (gege-
benenfalls) der Warnungen der Reisebegleiter
sind die Kunden nun noch fester davon tiber-
zeugt, genau auf der richtigen Spur zu sein.
Der Weg fiihrt auf ein ausgedehntes Urwaldge-
biet zu und endet schliefllich an einem gut finf
Meter breiten Fluff, dessen tribe Fluten einen
infernalischen Gestank absondern. Eine selt-
sam verwachsen aussehende Briicke fihrt ans
andere Ufer, wo man im Zwielicht eine bizarre
Maske ausmachen kann, die in Kopthdhe an
einem Ast baumelt. Die Biume sind extrem
fremdartig, und einige von ihnen scheinen ihre
Aste wie drohende Geisterfinger zu bewegen.

Der Flufiddimon

Die Briicke ist in Wirklichkeit ein besonders
heimtiickisches Raubtier, das im Lauf der Zeit
eine perfekt an die Menschenjagd angepafite
Tarnung entwickelt hat. Der Damon sucht sich
Stellen aus, an denen ein Fluf§ haufig iberquert
wird, und nimmt die Form einer pflanzentiber-
wucherten Briicke an. Sobald lukrative Beute
seinen Korper betreten hat, rollt er sich zusam-
men und beginnt, die Leckerschmeckerchen zu
verdauen.

Nachdem die erste Person die Mitte der Briicke
erreicht hat, schnappt die Falle zu. Jeder, der
sich jetzt auf dem Fluf§dimon befindet, wird
mit den unten beschriebenen Folgen gefangen,
falls thm keine GES-Probe mit einer anschlie-
8enden Springen-Probe gelingt.




Flufiddmon (Trophienwert 35 EH):

STK 120, GES 90, KON 150, "Tarnung" 70%,
"Zuschnappen" antomatisch. Bewegung 1 Me-
ter/Phase, Basis-TP 30 (keine Lokalisierung),
Riistung 1W4.

Greift Opfer durch Umbiillen an, falls diesem
nicht Probe auf GES und "Springen" gelingt.
Verursacht anschlieffend pro Phase 1 TP
Verdauungsschaden an jedem Korperteil. Rii-
stung wird innerbalb ibres Mindestwertes in
Phasen zersetzt.

Jeder Schaden, der die Riistung des FlufSdimons
durchdringt, wird im Verhdlinis 2:1 zwischen
ihm und seinem Opfer anfgeteilt (zufillige Lo-
kalisierung). Die Umklammerung offnet sich,
sobald der Flufidimon alle seine TP verloren
hat. Auch das Opfer kann von innen gegen das
Tier kampfen, mufS aber vor jedem Angriff eine
GES-Probe besteben.

GZ-Verlust:

1. Begegnung = -1W4+2 GZ und Panik / 0.
Weitere Begegnungen =-1 GZ /0.

Sollte durch die Attacke des Flufidimons ein
Abenteurer oder Kunde getotet werden, so mufy
fiirdieverbleibenden Touristen soforteine GZ-
Probe durchgefiihrt werden. Bei einem Mifler-
folg bittet der Betreffende darum, zum Schiff
zurlickgebracht zu werden und bleibt minde-
stens 24 Stunden in seiner Kabine. Im Erfolgs-
fall zuckt man die Schultern und besteht darauf,
die Safari fortzusetzen. "Wo gehobelt wird, da
fallen Spane!"

Ruf der Wildnis

Nach diesem unerquicklichen Ereignis ist der
Jagdeifer der Kunden ein wenig geddampft. Den-
noch bestehen sie darauf, die Safari fortzuset-
zen. Man beschliefit, zunachst ein Lager aufzu-
schlagen, was die Reisenden wieder einmal zu
kindischer Freude bewegt. Camping im Freien!
Tolle Sache! Meister Shumann hat seine Gi-
tarre mitgebrachtund bietetan, nach

der Jagd am Lagerfeuer einige Fla-
menco-Sticke zum besten zu ge-

ben. Der Vorschlag wird mit gro-

8em Hallo begrufit.

Waihrend die Charaktere damit be-

traut werden, die mitgebrachten

Zelte aufzuschlagen, widmen sich

Thomas Godjester und Dr. Fliesen (ge-
gebenenfalls in Begleitung von Spieler-
charakteren) der Feuerholzsuche. Dazu tiber-
queren sie die nunmehr von ihrem Parasiten
befreite Briicke und betreten den Rand des
Urwaldes. Abseits der in einen Trampelpfad
tibergegangenen Strafie ist das Unterholz dicht
und unwegsam. Es erklingen die typischen
Urwaldgerdusche wie Insektenzirpen, Rascheln

und zuweilen affenartiges Geschnatter oder ein
dumpfes Brillen aus weiter Ferne (wohl dem
Spielleiter, der eine entsprechende Gerdusch-
CD sein eigen nennt).

Plétzlich tippt der Doktor Herrn Godjester auf
die Schulter, legt den Zeigefinger an die Lippen
und deutet mit dem Lauf seiner Schrotflinte ins
Gebiisch. Mittels Wabrnehmung sind zwei Paar
grofler, gelber Augen zu sehen, etwa drei Meter
von der Gruppe entfernt.

"Jeder einen", deutet der Doktor mit umstind-
lichen Gesten an. Godjester nickt und legt an.
In diesem Moment explodiert das Gebusch.

Ave Imperator!

Charaktere mit Zoologie erinnern sich daran,
dasaus dem Unterholz hervorpreschende Rep-
til schon einmal gesehen zu haben. Eine gelun-
gene Fertigkeitsprobe rufteine Dateiaus Friebels
Tierleben ins Gedachtnis. Kénnen Sie die Stim-
me Dr. Grzimeks imitieren, lieber Spielleiter?

Die Imperator-Echse

Heimatplanet Ravenfall, System BD +434305,
ausgerottet

"Dieser nimmersatte Rauber erreichte - auf
den Hinterldufen stehend - eine Schulterhdhe
von his zu 250 Zentimetern. Er betrachtete
alle in seinem Revier befindlichen Lebewesen
- gleich welcher GréofBBe - als seine Speise.
Imperator-Echsen lebten in Paaren zusam-
men, die ein Leben lang beieinander blieben
und sich gemeinsam liebevoll um Auf-
zucht und Hege der 2 bis 3 Jungtie-
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Die Briicke lebt?
ScheiBendrrrreck!
Pasetti, Ihr muifst
gezielt schiellen!
Verletzt den Touri
nicht. Die Pramie
ist das wichtigste
an dem Edelviech.

Fredo Horbit,
Scout

Ist in Arbeit!

Julio Pasetti,
Soldner

Die Imperator-
Echse kann sehr
ungehalten
werden; beson-
ders wenn die
eigenen Jungtiere
bedroht sind.
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Tja, dann kam die
Echse angeschli-
chen und fauchte
ftirchterlich. Wir
beide sind eiskalt
geblieben und
haben visiert. Ich
kann nur soviel
sagen, jeder
Schuls ein Treffer!
Nicht wahr, Herr
Fliesen?

Dr. Thomas
Godjester,
Gast

Ganz genau! Das
zweite Exemplar
wollte dann
fliehen. Aber nicht
mit uns! Das
Echsenvieh ist
sauber erwischt
worden. Die
Jungtiere sind ja
nichts wert, die
haben wir mit den
Stiefelabsdtzen
erledigt. Die Haut
der ausgewachse-
nen Tiere . ..

Dr. Dietrich
Fliesen,
Gast

Warum mache
ich diesen Job
eigentlich? Diese
verfetteten
Wohlstandsbiirger
haben keinerlei
Respekt vor der
Natur. Jungtiere
toten. Es ist zum
Ketzen . . .

Fredo Horbit,
Scout

re kimmerten. Auch die Jagd wurde gemein-
sam vollzogen, wobei sich in der Regel die
Jungtiere im Hintergrund hielten und eines
der Elternteile nach vorne stiirmte, wahrend
das andere mit unglaublichem Geschick den
Gegner umrundete, um ihm in den Riicken zu
fallen.

Leider ist dieses possierliche Geschopf mit
der Vernichtung der Kolonie Ravenfall als
ausgestorben zu betrachten.”

Godjester und Dr. Fliesen schreien entsetzt auf
und gebenjeder einen Schuff auf die angreifende
Echseab.Die zweite Echse umgeht mitatembe-
raubender Geschwindigkeit die Gruppe, um
drei Phasen spater von hinten tber thre Opfer
herzufallen. Falls sich keine Charaktere bei den
beiden Touristen befinden, kénnen deren Rol-
len fiir die Dauer des Kampfes von zwei Spie-
lern ibernommen werden.

Imperator-Echse (Trophdenwert 300 EH):
STK 90, GES 100, KON 90, "Schleichen" 60%,
"Tarnung" 60%, "Wahrnehmung" (Wittern)
70%, "Flink iiber alle Hindernisse um eine
Abenteunrergruppe herumlaufen, um dieser in
den Riicken zu fallen" 80%, "Bif$" 50% (Scha-
den: 1W8+2). Bewegung 8 Meter/Phase, Basis-
TP 18 (keine Lokalisierung), Riistung 1W4+1.
Treten generell parchenweise auf. 10% Wahr-
scheinlichkeit auf 1W3 Jungtiere (kampfen nicht)
im Hintergrund. Eine Echse attackiert frontal,
wdhrend die andere in 3 Phasen die Opfer um-
rundet, um sie in die Zange zu nehmen. Kamp-
fen, bis ein Tier die Hilfte seiner Basis-TP ver-
loren hat, dann Flucht.

@ Achtung: Imperator-Echsen fliehen unter kei-
nen Umstinden, wenn Jungtiere anwesend sind.
Treffertabelle Imperator-Echse: 1-2 Kopf (15
TP), 3-8 Rumpf (18 TP), 9-10 Schwanz (9 TP),
11-12/13-14linkes/rechres Vorderbein (je 9 TP),
15-17/18-20 linkes/rechtes Hinterbein (15 TP).
GZ-Verlust:

1. Begegnung = -1W4+2 GZ und Panik / 0.
Weitere Begegnungen = 0.

Auch hier gilt nach dem Kampf das gleiche wie
oben (Der Flufidiamon). Es ist wahrscheinlich,
daf§ Dr. Fliesen und Godjester zumindest ver-
letzt werden. Sie sind jedoch so vom Jagdfieber
gepackt, daf3 sie sich weigern, zum Schiff zu-
ruckzukehren und ihre Wunden lieber vorort
versorgen lassen. Falls das aufgrund der Schwe-
re der Verletzungen nicht moglich ist, lassen sie
sich murrend in einen der beiden Stasis-Tanks
der Lady Chatterley bringen.

Sollte es jedoch gelingen, eine der Echsen zu
erlegen, so ist die Freude groff. Der Doktor und
Godjester lassen sich als strahlende Helden in
Siegerpose mit dem Fufy auf dem Kopf des

Kadavers filmen und jubeln wie Schulbuben
tber ihr Jagdgliick. Man beschlief3t, eine Ruhe-
phase einzulegen (seltsam, auf diesem Planeten
wird es weder richtig hell, noch richtig dunkel)
und beauftragt einen der Charaktere, die Beute
zum Laderaum des Raumers zu bringen und in
einer der bereitstehenden Gefriertruhen zu de-
ponieren.

Nun wird es richtig schnulzig. Das Lagerfeuer
tlackert, und nachdem Meister Shumann einige
Flamenco-Balladen gespielt hat, 1af}¢ er sich
dazu breitschlagen, auf populare Volksmusik
umzuschwenken. Alles freut sich, und alle sin-
gen und schunkeln mit. Besonders Frau Acker-
baum brilliert durch ihre heisere, vulgare und
erstaunlich laute Stimme. Champagner flief3t,
man grillt Lachsfilets am Feuer und zotige Wit-
ze machen die Runde. Schlieilich verschwin-
den die Gaste nach und nach in den Zelten; aus
einigen sind bald sonderbare Gerausche zu ver-
nehmen . . .

Die Bewachung des Lagers interessiertim tibri-
gen niemanden, wozu hat man schliefllich diese
netten Reisebegleiter angeheuert?

Trommeln

Spieler, die sich jetzt schon wie im billigsten
Afrika-Abenteuerfilm vorkommen, werden ei-
nes besseren belehrt: Es gibt noch abgedrosche-
nere Klischees, und auch diese werden ihnen
nicht erspart bleiben.

Mitten in der Ruhephase, die eigentlich auf acht
Stunden festgesetzt war, bemerken die Wach-
habenden plotzlich ein dumpfes Gerausch. Nein,
das sind keine Urwald-Trommeln aus der Fer-
ne. Oder doch? Nach genauerem Hinhoren ist
man sich sicher. Es handelt sich um monotones
Getrommel, dasan tief im Inneren verborgenen
Urangsten rttelt und nach und nach die Ner-
ven blofllegt. Das Gerausch scheint aus dem
Stidosten zu kommen.

Falls die Neugier der Charaktere nicht schon
allein dadurch angestachelt wird, folgt als letz-
tes Uberzeugungsmittel noch ein schriller
Angstschrei aus der gleichen Richtung. Eine
Dame in Not! Wer kann sich da noch widerset-
zen?

Sollten die Abenteuer ihre Schiitzlinge aufwek-
ken, um sie iiber die Gerausche zu informieren,
so werden sich diese sofort mit Begeisterung
einer Rettungsaktion anschlieflen. Eileist gebo-
ten, also sollte man den Chopper nehmen, um
zur Quelle der Gerausche zu gelangen. Zur Not
kann man sich ja mit der Seilwinde in den
Urwald hinunterlassen.

Falls die Charaktere aber lieber zu Fufl gehen
mochten, konnen sie ohne grofie Probleme dem
Trampelpfad folgen, der sich durch den immer
unheimlicher werdenden Urwald schlingelt.
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Wenn Sie es wiinschen, diirfen sie den Drei-
Kilometer-Marsch ruhig durch ein paar Begeg-
nungen mit selbstentworfenen Bestien oder ei-
nem weiteren Echsenpirchen auflockern, aber
gedampftes Licht und passende Musik reichen
eigentlich aus, um eine gruselige Atmosphire
aufkommen zu lassen. Achten Sie nur darauf,
den folgenden Abschnitt gegebenenfalls von
einem Luft- in einen Bodenangriff umzuwan-

deln.

Die Mutanten tanzen

Nur iiber eine schmale Holzbricke mit dem
Festland verbunden, liegt ein von drei Meter
hohen Palisaden umziuntes Dorf auf einer Insel
im Sumpf. Es besteht aus zwolf strohgedeckten
Hiitten und einem hélzernen Hauptlingshaus,
die im Kreis um einen Koch-und Zeremonien-
platz in der Mitte angeordnet sind. Die Insel ist
von mangrovenartigen Baumen umwachsen.
Hier ist die Heimat der Sumpfmutanten. Im
Gegensatz zu den Bergmutanten des Westens
handelt es sich bei thnen nicht um Nachfahren
von Shark-Soldaten, sondern um Abkémmlin-
geder Kreuzritter und Zivilisten. Dadie Herren
von Greiffenhorst diejenigen, die das Mal der
Mutation tragen, unbarmherzig zu Tode fol-
tern, verstecken viele Bauern die betroffenen

Kindervorihren Herren und bringen sie beider
erstbesten Gelegenheit zur Urwaldbriicke. Die
Mutanten, die im Laufe der Jahre eine eigene
Kolonie gebildet haben, kommen regelmaflig
an den Waldrand, um nach solchen Kindern
Ausschau zu halten. Sie werden freundlich auf-
genommen und von Ammen grofigezogen.

Vor kurzem hat Sheila von Greiffenborst, die
einzige Tochter von Baron Baldric, von einem
gefolterten Bauern von dem Dorf erfahren.
Ohne Erlaubnis ihres Vaters riistete die rauflu-
stige Ritterin eine kleine Expeditionsgruppe
aus, um die Mutanten zur Strecke zu bringen.
Die Aktion war ein Debakel. Der Flufldimon
holte sich den ersten ihrer zehn Begleiter, drei
weitere fielen den Imperator-Echsen zum Op-
fer. Vier der Ritter wurden aus dem Hinterhalt
von Giftspeeren getotet. Sheila selbst und die
letzten zwei ihrer Begleiter sind gefangenge-
nommen worden. Als die Charaktere eintref-
fen, sind die Mutanten gerade dabei, die verhafi-
ten Ritter in einem schaurigen Ritual ihrem
Gott, dem groflen Sumpfteufel, zu opfern.

Apocalypse Now!

Den Abenteurern bietet sich ein bizarres Bild.

Im Zentrum des Dorfes sind drei Pfahle in den

Boden gerammt worden. An einem hingt eine
nackte, blutiiberstromte Leiche,
der offenbar grofle Fleischstiicke
aus dem Kérper geschnitten wor-
den sind. Der zweite enthilt einen
blonden, blaudugigen Hiinen, der
aufler ein paar kleineren Verlet-
zungen noch keine Spuren von
Folter aufweist. An den dritten
Pfahl schlief§lich ist eine (ebenfalls
nackte) duflerst attraktive junge
Frau mit feuerroten Locken ge-
bunden. Vorihrstehteine entstell-
te Kreatur mit einer grotesken
Maske, die in der einen Hand eine
Sichel hilt, wihrend die andere lii-
stern die Briiste der Rothaarigen
befingert. Im Kreis um die Pfahle
herum tanzen gut drei Dutzend
halbnackter Mutanten; im Hinter-
grund sitzen sieben Trommler, die
nach wie vor mit stumpfem Blick
ihre Instrumente bearbeiten.
Dochdie Kavallerieistjaschon da!
Wagners Ritt der Walkiire eignet
sich Ubrigens prichtig als Begleit-
musik, wenn Sie einen ausgeprag-
ten Sinn fur das Makabre haben.
Als der Chopper mit fauchenden
Antriebsdtisen aus dem Himmel
herabstofit, lafit der Maskierte mit
einem entsetzten Quieken seine
Sichelfallen und rennt zuder Holz-

Der Mann am
Nebenpfahl ist
aber auch sehr gut
gebaut. Ich muf3
ihn mal zum

Essen einladen.
Oder ins Kino
zum Kuscheln.

Ob es hier ein
Kino gibt?

Kuno Graf
Remmelsdorf,
Gast

Eine Frau in Not?
Das ist ein Fall fiir
echte Helden!
Jetzt wird scharf
geschossen!
Fresse, Kati! Hor'
auf zu motzen. Ich
ficke, wen ich
will!

Dr. Thomas
Godjester,
Gast

Space Gothic - Ravenfall
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Dr. Fliesen,
Kopftrophden von
annahernd
menschlichen
Wesen sind in
lhrem Safaripaket
nicht enthalten.
Vielleicht kénnen
wir aus den
Leuten
irgendwelche
Informationen
herausholen.

Hank Frenchfrie,
Kapitan

Wow! Die
Eingeborenen sind
wirklich gut
gebaut. Ob die
Rothaarige noch
Schwestern hat?

Heinrich Larve,
Gast

Diese Fremden
mit dem seltsa-
men Gebaren
kénnten uns
ntitzlich sein,
Ulrik. Wir bringen
sie erst mal zu
meinem Vater.

Sheila von
Greiffenhorst,
Ritterin

hiitte. Die tibrigen Mutanten eilen schreiend in
alle Richtungen. Einige sind so entsetzt, dafl sie
die Einzdunung verlassen und von der Briicke
in den Sumpf springen.

Wie es weitergeht, hingt von der Gewalt-
bereitschaft Threr Mitspieler ab. Der Dorfplatz
ist grof§ genug, um den Chopper ohne Gefahr
fur die Gefangenen zu landen. Es ist auch pro-
blemlos méglich, die Dorfbewohner mit gele-
gentlichen Warnschiissen auf Distanz zu halten
und die Gefangenen zu befreien, ohne ein Blut-
bad anzurichten. Sollten die Abenteurer es vor-
ziehen, die nur mit Wurfspieflen bewaffneten
Primitiven mit tiberlegener Feuerkraft zu mas-
sakrieren, werden diese in einem verzweifelten
Angriff zurtickschlagen und versuchen, wenig-
stens ein paar der Eindringlinge mitzunehmen.
Man beachte, daf§ der Chopper als ziviles Luft-
fahrzeug keine Riiststationen zur Montage von
schweren Waffen hat, also miissen sich die Schiit-
zen in die Seitentiiren stellen, wo sie (aufgrund
der geringen Reichweite von Schrotgewehren)
durchaus einem gut gezielten Speerwurf zum
Opfer fallen kénnen. Die Spielwerte der Mu-
tanten befinden sich im Kapitel Nichispieler-
charaktere (Seite 51).

Die beiden noch lebenden Gefangenen sind
zunichst genauso entsetzt wie ihre Peiniger,
fangen sich jedoch rasch wider. Als die Aben-
teurer auf sie zukommen, blickt thnen die Frau
stolz aus ihren funkelnd griinen Augen entge-
gen. Nun filltauf, dafl sie auf dem linken Ober-
armdie Tatowierung des Kreuzritterordens tragt
(wenn auch in ungewdhnlicher Form durch
zusatzliche Schnorkel verziert). Sie ruft ein
scharfes Kommando in einer seltsam vertraut
klingenden Sprache. Med-Tech oder Ménche
konnen sie verstehen, ansonsten muf§ Dr. Flie-
sen Ubersetzen:

"Bindet mich los, oder wollt Ihr mich angaffen,
bis siewiederkommens " Die Dame sprichtflies-
sendes Latein!

Falls die Charakter sie auf Standard ansprechen,
antwortet sie mit ungldubigem Blick, ebenfalls
auf Standard:

"Ihr tragt Waffen wie Edle, doch Eure Sprache
ist die von Sklaven. Wer seid ihr?"

Sollten die Charaktere mit einer glaubhaft klin-
genden Erklarungaufwarten (" Wir sind Reisen-
de aus einem fernen Land ", etc.) und ihr gegen-
tber eine gebtihrende Hoflichkeit an den Tag
legen (wozu vor allem gehort, daf sie ihre Blik-
ke von Sheilas Korper abwenden, zumindest,
solange er unbekleidet ist), zeigen sich die bei-
den als umginglich und kénnen im Verlauf des
Abenteuers noch von groflem Nutzen sein.
Sheila berichtet, die Tochter des machtigen Ba-
rons Baldric von Greiffenhorst zu sein, der im

Norden eine stolze Burg besitze. Sie behauptet,
auf einem Jagdausflug von den hinterhiltigen
Mutanten in eine Falle gelockt worden zu sein.
"Acht unserer tapfersten Krieger haben sie
meuchlings ermordet, diese Bastarde Satans!
Dem Groffen Vater sei Dank, dafS Ihr rechtzei-
i1g gekommen seid!"

Die Lady versichert, der Baron werde zu Ehren
der Abenteurer ein vortreffliches Gelage abhal-
ten lassen, wenn man sie unversehrt zur Burg
zurlickbringe. Sollten sich die Charaktere je-
doch ungebtihrlich und aufdringlich benehmen
oder groteske Geschichten wie "Wir sind die
Gotter von den Sternen" etc. auftischen, verfal-
len sie und der letzte Ritter in diisteres Schwei-
gen und werden versuchen, bei nichster Gele-
genheit zu flichen. Nihere Informationen tiber
Sheilas Charakterziige und ihre Reaktionen auf
die Abenteurer sind dem Kapitel Nichtspieler-
charaktere (Seite 48) zu entnehmen.

Sobald Sheila und ihr noch lebender Begleiter,
Str Ulrik, losgebunden sind, eilen sie zur Hiitte
des Hiuptlings, um ihre Riistungen zu holen,
die sich dort befinden (siehe unten). Sie dulden
keine Einwande und reagieren duflerst ausfal-
lend, wenn man versucht, sie mit Gewalt daran
zu hindern.

Hauptlingshiitte:

Die Hiitte ist vollgestopft mit Tierknochen,
Kriutern und Lehmkiannchen unidentifizier-
baren Inhalts. In der rechten Ecke neben der
Eingangstur liegen die Riistungen und Waffen
der Ritter achtlos tibereinandergestapelt. In der
linken Ecke befinden sich eine Feuerstelle, da-
neben ein Lager aus schmutzigen Strohmatten,
auf denen mit angstverzerrten Gesichtern zwei
Mutantenfrauen kauern, vor denen sich der
Maskierte schiitzend mit einer scharfkantigen
Keule in der Hand aufgebaut hat. Er redet nur,
wenn er angesprochen wird und kimpft nur,
wenn mansichihmund seinen Frauen aggressiv
nahert. Sobald Sheila und Ulrik ihre Ristungen
und Waffen wiederhaben, werden sie versu-
chen, die dreizu toten, was thnen auch, falls sich
die Charaktere nicht einmischen, problemlos
gelingt. Verlangen die Charaktere jedoch, die
Mutanten am Leben zu lassen, wird Sheila wii-
tend und fragt:

"Was wollt Ihr das Geziicht der Holle verscho-
nen, Ibr Schwachsinnigen? WifSt Ihr nicht, daft
sie kleine Kinder verzehren und den Sumpf-
teufel anbeten?"

Dennoch werden die beiden zogern, sich den
michtigen Fremden offen zu widersetzen. Sie
verlassen schweigend die Hiitte und schmollen.

Durch ein Gesprach mit dem Maskierten, der
sich als Hauptling Dreizehn-Finger vorstellt,
erfahren die Charaktere, daff die Mutanten hier




in Frieden lebten, bevor sie von den Rittern
angegriffen wurden. Erberichtet weiter, dafd die
Ritter im Norden auf ihrer Burg hausen und
dort die Bauern blutig knechten und allen Mu-
tanten den Tod geschworen haben. Auf den
Sumpfteufel angesprochen, verteidigt er sich:
"Erist der Herr dieses Landes, wir miissen thm
zuweilen ein krankes Kind opfern, damit er uns
bier leben lifst!"

Falls die Charaktere thn und seine Frauen ver-
schonen und unter den Dorfbewohnern kein
Blutbad angerichtet haben, dankt ithnen Drei-
zehn-Finger, dafl sie die Ritter zuriickgehalten
haben und verspricht ewige Freundschaft. Er
schenkt ihnen sein wertvollstes Artefakt: eine
uralte Walter Q 38 ohne Munition, aber sorgfal-
tig in Oltuch eingeschlagen und voll funktions-

fahig.

Der Sumpfgott

Durch den Blutgeruch angelockt, umkreist der
Sumpfgott der Mutanten, ein riesiger Krake,
aufgeregt die Insel. Sollten Charaktere tiber die
Briicke in das Dorf kommen oder es tber die
Briicke verlassen, greift er sofort an. Falls er
getotet wird, zeigen die Mutanten grofie Dank-
barkeitund fallen, kehlige Gesiange ausstofiend,
vor ihren Rettern auf die Knie.

Sumpflrake:

STK 110%, "Tarnung" §0%, "Bifi" 100% (ge-
gen herangezogene Opfer, Schaden 2Wé6+2)
"Tentakel" 50% (fesseln), "Ringkampf" 80%,
Bewegung 1 Meter/Phase, Basis-TP 25, Rii-
stung 1W4+2.

Greift Opfer mit Tentakel an. Bei gelungenem
Angriff mufs Opfer Widerstandsprobe "Ring-
kampf" bestehen, sonst gefesselt. Gefesseltes
Opfer wird innerbalb von 3 Phasen zum Maul
gezogen.

Treffertabelle Sumpfkrake: 1-8 Korper 25 TP,
9-10/11-12/13-14/15-16/17-18/19-20 Tentakel
zu je 10 TP.

GZ-Verlust:

1. Begegnung = -1W4+2 GZ und Panik / 1.
Weitere Begegnungen =-1 GZ /0.

Die Helden sind miide

Nun sind die werten Kunden aber rechtschaf-
fen miide, bei so viel Abenteuer in so kurzer
Zeit. Man beschliefit, Camping Camping sein
zu lassen und zum Raumschiff zurtickzukeh-
ren. Lady Sheila und Sir Ulrik freuen sich tiber
eine Einladung zu ihren Rettern (oder schwei-
gen verstimmt, wenn sie sich schlechtbehandelt
fithlen) und bewundern die Handwerkskunst,
mit der das seltsame Haus auf dem Leichenfeld
so rasch errichtet worden ist. Nach einer herz-
haften Mahlzeit begibt man sich zur Ruhe und
traumt von den turbulenten Ereignissen.

1 Achtung: Lady Sheila und Sir Ulrik werden
natiirlich die Gelegenbeit nichtverstreichen las-
sen, den Schrein des Grofien Vaters zu besu-
chen, wenn sie schon einmal auf dem Landefeld
sind. Falls sie den kleinen Altar aunf der Treppe
des Towers in irgendeiner Form verwiistet oder
sonstwie entweiht vorfinden, werden sie die
Abentenrer fragen, ob diese etwas iiber dieses
unglaubliche Sakrileg wissen. Falls sich den bei-
den Rittern auch nur der geringste Verdacht
aufdringt, die Charaktere hitten etwas mit der
Schindung ihres Allerbeiligsten zu tun, werden
sie sofort wie Berserker angreifen und erst zu
kampfen aufhiren, bis sie betanbr oder getoter
werden. Fall sie dies iiberleben, stehen die Be-
ziehungen zwischen der Spielergruppe und den
Rittern natiirlich unter einem sebr schlechten
Stern.

VI. Ritter im Weltall

Allgemeines

Die Familie derer von Greiffenhorst besteht
aus den Nachkommen eines Hauptmanns aus
Major Deng Feis Stab, der nach dem Zusam-
menbruch von Ravenfall die Kontrolle tiber die
verbleibenden Ritter an sich gerissen und ein
improvisiertes Lehenssystem eingefthrt hatte.
Seitmehrals siebenhundert planetarischen Jah-
ren ist die Vormachtstellung der Familie unge-
brochen. Deramtierende Baronistjeweils Herr
tiber alles Leben auf dem Planeten und verteilt
das Land an seine Lords, wobei diese Lehen
zwar erblich sind, aber im Falle von Unstim-
migkeiten ohne weiteres wieder entzogen wer-
den konnen. Zur Zeit herrscht Baldric von
Greiffenborst mit eiserner Faust Uber seine
Untertanen. Er gilt als humorlos, grausam und
unbezwingbar. Nihere Informationen bietet
das Kapitel Nichispielercharaktere (Seite 48).
Burg Greiffenhorstistnichtdie einzige Festung
der Ritter auf dem Planeten. Die fiinf machtig-
sten Lords leben jeweils mitihren Familien und
Gefolgsleuten in einer eigenen Burg (siche auch
im Kapitel Nichtspielercharaktere ab Seite 49).

Die Ritter fiihren ein strenges Regime tber die
auf Ravenfall lebenden Bauern, bei denen es
sich um Nachfahren der geretteten Zivilisten
und der einfachen Soldaten handelt. Per Ge-
setz, das von Baron Wilhelm von Greiffenhorst
im Jahr 50 planetarischer Zeitrechnung erlassen
wurde, sind alle Bauern Leibeigene der "Her-
ren” (Ritter), welche sie zum Frondienst zwin-
gen, berauben und mifthandeln diirfen, wie es
ithnen beliebt. Lediglich das Toten eines Bau-
ern, auler in Notwehr, ist den einfachen Rit-
tern verboten. Dieses Recht tber Leben und
Todistden Angehorigen der Familie von Greif-
fenhorst vorbehalten.

Ich frage mich,
wann wir hier mal
auf die Kacke

hauen.

lowem Eisenhower,

Séldnerin

Die Landschatft ist
wirklich schon.
Diese verwachse-
nen Gestalten

storen den

Eindruck leider

etwas.

Fredo Horbit,

Scout
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Ich hétte Arztin
werden sollen.
Dann ware mein
Latein nicht so
eingerostet.

Natascha Sulkov,
Pilotin

Ich hab's! Wir
sind in einer
Sendung der

versteckten
Kamera! So was
kann es doch
nicht geben! Juhu,
Mamal! Ich bin's,
Junior!

Julio Pasetti,
Séldner

Nur denRitternistes gestattet, die auf Ravenfall
beheimateten Reitechsen zu benutzen.

Kultur
Wie alle anderen Bewohner von Ravenfall ha-
ben sich auch die Ritter geistig und moralisch
stark zurtickentwickelt. Sie schmucken bei-
spielsweise ihre Rustungen mit Haaren, Kno-
chen und Zihnen ihrer erschlagenen Feinde.
Angehérige des Herrscherhauses erkennt man
an den Fingerknochen der leibeigenen Bauern,
die als Kragenzier ihre Ristung schmiicken, da
jedem Leibeigenen bei Erreichen der Volljah-
rigkeit (mit sechzehn Jahren) zum Zeichen sei-
ner Knechtschaft der kleine Finger der linken
Hand abgeschlagen wird.

Als Sprache der herrschenden Klasse wurde
schon frih Latein eingefthrt, um zu demon-
strieren, dafl allein die Edlen in der Lage sind,
die Worte der hochgeachteten Kapline (Prie-
ster) zu verstehen (siehe unten, Religion). Das
Lesen von Biichern und anderen Dokumenten
ist allein den Kapla- nen vorbehalten,
fiir alle anderen gilt es als Gottesliste-
rung. Insofern ha- bendie Kaplinedie
Moglichkeit, die heiligen Schriften
nach ihrem eige- nen Gutdinken
auszulegen.
TrotzderRuck-
sich die Ritter

entwicklung sind
tiberihre Wurzeln

Die dtisteren Nachfahren
der Blutgreiffen . . .

durchaus im Klaren. Sie wissen, dafl sie von
einem Volk abstammen, das unglaubliche tech-
nische Errungenschaften hatte und die Mog-
lichkeit besafi, zwischen den Sternen zu reisen.
Von daher ist es den Charakteren nicht mog-
lich, mit den Einheimischen umzugehen, als
seien sie die "Gotter von den Sternen". Die
Greiffenhorsts sind durchaus in der Lage, einen
Gott von einem Menschen zu unterscheiden
und bringen uberlegener Technik zwar Ehr-
furcht entgegen, werden aber, falls diese gegen
sie eingesetzt wird, mit allen ihnen zur Verfu-
gung stehenden Mitteln gegen die Angreifer
vorgehen.

Das Leben der Adligen ist von ihren eher einfa-
chen Lebensumstinden und den Gegebenhei-
ten des Planeten geprigt. Mangels Tag- und
Nachtphasen wird der Zeitablauf durch den
jeweilsamtierenden Kaplan bestimmt. Die Dau-
er eines Tages ist in Anlehnung an alte Uberlie-
ferungen auf jeweils 24 Stunden festgelegt wor-
den. In der Kapelle von Burg Greiffenhorst
befindet sich eine mechanische Uhr, die jeden
"Morgen" um 6:00 Uhr in einem fest vorge-
schriebenen Ritual aufgezogen wird. Anschlie-
flend lduten die Mefidiener die Glocken der
Kapelle, welche weit iiber die Ebene zu horen
sind und fiir die einfachen Bauern das Signal
sind, mit der Arbeit zu beginnen. Die Adligen
und die Offiziere der Wache hingegen nehmen
sie als Zeichen, sich zum allmorgendlichen
Gottesdienst einzufinden. Dieser dauert von
7:00 Uhr bis 7:30 Uhr. Anschlieflend trifft man
sich zu einem deftigen Frithsttick im Thronsaal.
Nun widmen sich die Ritter ihrem Tagewerk,
das aus der Aufsichtiiber Bauern, dem Waffen-
training, gelegentlichen Treffen mit Adligen
anderer Burgen sowie der Planung und gegebe-
nenfalls Ausfihrung von Jagdausfligen und
Uberfillen auf Sumpfmutanten oder die Nukes
besteht.

Gegen 19:00 Uhr trifft man sich wieder im
Thronsaal, wo nach einer kurzen Predigt des
Kaplans das gemeinsame Abendessen einge-
nommen wird. Nur wenn es einen besonderen
Anlafl gibt (z. B. Geburtstage, Feiertage oder
denBesuchvon Gisten) findetanschlieflend ein
Unmtrunk statt, der sich bis spat in die Nacht
ziehen kann. Ansonsten geht man frith zu Bett.

Die einfachen Soldaten haben noch weniger
Abwechslung. Thr Tagesablauf besteht aus ei-
ner kurzen Morgenandacht, die einer der Mef3-
diener auf dem Burghof abhilt, sowie endlosen
Wachdiensten, Watfeniibungen und zwei ein-
fachen Mahlzeiten. Nur etwa drei Stunden tig-
lichstehen den Minnern und Frauen der Wache
zur freien Verfugung, falls sie sich nicht gerade
auf einem Kriegszug befinden.
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Religion

"Die Welt", so predigt Pater Galahad, der Ka-
plan von Burg Greiffenhorst regelmafig, "isz
nur durch das Verschulden unserer Abnen zu
dem geworden, was sie ist. Einst reisten wir in
groflen Schiffen zwischen den Sternen. Wir
herrschten iiber michtige Technik und verfiig-
ten #ber Waffen, die eine so unglaubliche
Vernichtungskraft hatten, dafS kein Feind es
wagte, gegen uns vorzugehen. Doch in all unse-
rer MachtvergafSen wir, wem wir sie znverdan-
ken hatten. Immer seltener wurden die Gebete
und Opfergaben an das Gottwesen, das uns alle
geschaffen hat. Als Kronung der Verwerflich-
keit mischten sich die Abnen mit den Unreinen
und fronten frevelbhafter Fleischeslust. Dies er-
ziirnte das Gottwesen siberalle Maflen. Esschick-
te eine Armee von Engeln des Todes, um uns zu
strafen. Sie kamen iiber diese Welt mit Feuer
und Schwert, niemand konnte ihnen trotzen.
Doch einer unserer Abhnen, der Grofle Vater,
war reinen Herzens. Ertrat den Réchern entge-
gen und bat fiir sein Volk. Er ging so weit, sich
selbst als Opfer fiir das Gottwesen anzubieten,
wenn die Engel sein Volk verschonen wiirden.
So geschah es, dafl setn Opfer angenommen
wurde. Die Engel zogen sich zuriick. Unsere
Abnen wurden von Reue erfafSt und floben den
Ort des Gerichts. Sie errichteten Burgen, die zu
Statten der Anbetung des Gotrwesens wurde.
Dennoch danert unserer Strafe an. Die Welt ist
ins Zwielicht gestiirzt, und fiir eintausend Jahre
wird kein Strahl der Sonne zu uns dringen. Wir
sind gefangen im Nichts, zusammen mit den
Unreinen, deren Vernichiung unsere heilige
Pflicht ist. Denn wenn wir eintausend Jahre
lang bewiesen haben, das wir wiirdig sind, wird
das Gottwesen uns gnadig sein. Und die Sonne
wird wieder scheinen. "

Der Glaube der Ritter basiert auf dem Chri-
stentum, vermengt mit dem Kult um den Gro-
flen Vater, der natiirlich niemand anders als
Major Dei Feng ist. Der Tower am Raumhafen,
in dessen Obergeschof! sich der Kommandant
der Blutgreiffen im Angesicht der Schande einst
das Leben nahm, ist die heiligste Kultstitte.
Einmal im Monat bringt der Kaplan von
Greiffenhorst — in Begleitung einer Ritter-
patrouille—an dem Altar auf den Stufen vor Dei
Fengs Buro Opfergaben in Form von Brot,
Weinund abgehackten Fingern gefallener Fein-
deodergerichteter Verbrecher dar. Stoisch neh-
men die Ritter hin, dafl sie sich in einer Art
Fegefeuer befinden, aus dem erstihre Nachfah-
ren nach Ablauf der tausendjahrigen Verban-
nung entkommen koénnen. Und da auch dies
nur moglich ist, wenn sie mit ihren Handlungen
das Wohlgefallen des Gottwesens finden, leben
sie gottgefillig, beten zum Gottwesen, den
Heiligen und zum Groflen Vater und widmen

sich der Ausrottung der Unreinen (das heifitall
derjeniger, die Zeichen von Mutationen auf-
weisen). Mutanten werden gnadenlos gejagt
und ausgerottet, egal, welches Ansehen ihre
Eltern geniefien.

Der Burgkaplan geniefit nach dem Burgherren
das hochste Ansehen in den Kreisen der Ritter.
Sein Wort ist Gesetz, zumindest in religioser
Hinsicht. Wehe dem, den er als Ketzer bezich-
tigt! Ungeachtet seines Standes (einzig die Fa-
milie von Greiffenhorstist fiir ihn unantastbar)
wird jeder Verdachtige in die Folterkammer
gebracht, wo man seine verstockte Zunge zu
16sen weifl. Erst wenn er seine Fehler einsieht
und sich zum Gottwesen und dem Groflen
Vater bekennt, wird thm die Gnade des Flam-
mentodes zuteil.

Im folgenden sind die wichtigsten Gebote der
Ritter aufgefiihrt, damit Sie als Spielleiter sich
einen Vorstellung von der verschrobenen Mo-
ral der Adligen machen konnen. Es ist sehr
wahrscheinlich, dafl die Spielercharaktere ge-
gen eines oder mehrere dieser Gebote versto-
8en werden. Sollte dies von einem Kaplan be-
merkt werden, wird er lauthals die angemesse-
ne Strafe fordern. Bemerkt ein Ritter einen
solchen Verstofl, so entscheidet das weitere
Verhalten der Charaktere tiber dessen Reakti-
on. Ein Soldat wird immer dem nichsten Ritter
Meldung erstatten, wenn er solche Vorfille be-
obachtet.

Die Gebote des Goitwesens

— Ebre das Gotrwesen, die Heiligen und den
GrofSen Vater, denn nur durch sein Opfer
durfte unser Volk iiberleben.
Du sollst keine anderen Gotter neben ibnen
haben.
Liéstere nicht ihre Namen, sonst soll Dir die
Zunge herausgerissen werden mit glihen-

dem Stahl.

Wer die unreine
Luft der Niederun-
gen und Stimpfe
atmet, dem kann
nichts Gutes
angedeihen. Die
Nachkommen-
schaft der Unrei-
nen ist gezeichnet.
Der Herr hat sie
verkriippelt, um
uns aufzuzeigen,
dals wir die Krone
der Schépfung
sind. Wir sind an
den Codex des
Herrn gehalten.
Uns leuchtet das
Licht der Erkennt-
nis. Das Unreine
auf dieser Welt
mulS den reinigen-
den Flammen
iibergeben
werden.

Pater Galahad

Baron Baldric von
Greiffenhorst —
Herr (iber Leben
und Tod.
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Die Servos
funktionieren
sicher nicht mehr.
Die Riistungen
mdssen echt
schwer sein.
Diese Pseudoritter
scheinen hart im
Nehmen zu sein.

Perl Jenkins,
Séldnerin

Ich baue da eher
auf unsere
iiberlegene
technische
Ausrlistung. Auch
das beste Muskel-
paket kénnen wir
damit perfekt
ausflankieren.

Julio Pasetti,
Soldner

Solange Deine
Batterien aufgela-
den sind, ist das
korrekt. Ansonsten
sind aber Deine
Muskelstrange
gefragt, Baby.

Perl Jenkins,
Séldnerin

— Die siebte Stunde des Morgens ist die heilige
Stunde. Kein Knecht soll zu dieser Zeit faul
im Bette liegen, kein Wichter schlafen, kein
Ritter dem Gottesdienst fernblieben. Denn
der Faule und Saumage soll ergriffen und mar
Stockhieben an seine Pflicht gemahnt wer-
den, fiinfzig fiir den Knecht, zehn fiir den
Wechter und drei fiir den Riiter.

Ehre Deinen Fiirsten, er ist der Arm des
Gortwesens und das Abbild des Groffen Va-
ters; sein Wille ist Gesetz.

Du sollst keinen reinen Menschen toten aus-
serzur Verteidigung des eigenen Lebens, denn
der Fiirst ist alleiniger Herr siber Leben und
Tod.

Du sollst nicht begebhren den Gefibrten oder
die Gefdbrtin eines Ritters.

Du sollst nicht nehmen die Riistung oder die
Waffe eines Ritters, wenn Du nicht von rit-
terlichem Blute bist. Denn tust Du es den-
noch, soll die Hand, die den Frevel begangen
hat, in siedendem Ol gekocht werden, bis das
Fleisch von den Knochen fallr.

Politik

Nicht alle erkennen die Herrschaft der Greit-
fenhorstsals gottgegebenan. Mehrere derin der
nordlichen Ebene verteilt lebenden Lords wiir-
den Baldrics Herrschaft lieber heute als morgen
ein Ende setzen. Unter der Fihrung von Lord
Roderick von Eichenwald hat sich eine Frakti-
on gebildet, die sich regelmafiig auf geheimen
Versammlungen trifft, um den Baron zu ent-
machten und in die Verbannung zu jagen. Bis-
lang jedoch ist das Unternehmen nicht iiber die
Planung hinausgekommen. Sei es nun Feigheit
oder Gottesfurcht: niemand wagt es, den ersten
Schritt zu tun. Schlieflich wurden die Greiffen-
horsts vom Groflen Vater zu dessen Nachfol-
gern bestimmt . . . so sagt es zumindest der
Kaplan, und der muf} es ja wissen, nicht wahr?
Das erklarte Ziel aller Ritter ist jedoch die vol-
lige Vernichtung der Nukes in den Westbergen.
Da diese jedoch tiber starke psionische Unter-
stlitzung verflgen, stehen sich die verfeindeten
Parteien seit Jahrhunderten in einer Pattsituati-
on gegentiber. Gelegentlich werden Kriegsztge
ausgerufen, keiner konnte jedoch bisher einen
entscheidenden Vorteil erlangen. Sollten sich
die Spielercharaktere den Rittern gegentiber
freundlich verhalten, wird sie Baldric nach kur-
zer Zeit fragen, ob sie bereit sind, sich einem
Kreuzzug gegen die "Unreinen" anzuschlie-
8en. Mit der Uberlegenen Feuerkraft der Cha-
raktere sollte es ein leichtes sein, diese Abscheu-
lichkeiten vom Angesicht der Welt zu tilgen.

Ausriistung
Vonderhochtechnisierten Ausriistung der Kon-
zernkriege ist nur noch wenig erhalten geblie-

ben. Einige Pistolen und Vibro-Waffen befin-
den sich im Besitz hoher Adliger, und in Anbe-
tracht der Tatsache, dafl sich in der Munitions-
fabrik jede Menge Projektile befanden, als sie
denRitternin die Hande fiel, gibt es sogar heute
noch Patronen dafiir. Es ist jedoch nicht mog-
lich, mit den Mitteln des Planeten neue Muniti-
on herzustellen, denn die Produktionsma-
schinen sind seit Jahrhunderten zerstort.

Die Ristungen der Ritter werden penibel ge-
pflegt und innerhalb einer Familie durch die
Generationen weitervererbt. Lingst haben die
Servo-Gelenke ihren Geist aufgegeben, so daf§
es unglaublich schwer ist, sich in den Riistun-
genzubewegen. Daher trainieren die Ritter von
frihester Jugend an taglich ithren Korper. Um
eine der alten TiPla-Ristungen benutzen zu
konnen, benotigt man STK und KON von min-
destens 80. Auch wenn diese Maf§gaben erfiillt
sind, ist die Fortbewegung schwierig, daher
trigt man die Ristungen nur im Kampf und auf
der Jagd. Man reitet, wann immer sich die Mog-
lichkeit ergibt. Ein von seiner Echse gestiirzter
Ritter bleibt zunichst benommen liegen, um
dann behibig voranzustapfen.
Ansonstenstellen die Waffenschmiede Schwer-
ter, Dolche, Axte und Spiefie her. Das Material
dazu liefern reichhaltige Eisenerzmieneninden
Nordbergen. Die einfachen Soldaten tragen
Ristungen aus gehartetem Echsenleder und ei-
nen weiflen Uberwurf mit dem Wappen der
Burg, auf der sie thren Dienst verrichten.
Technisch gesehen sind die Ritter also auf dem
Stand des 15. Jahrhunderts. Die Tatsache, daf}
sieausreligiosen Griinden eine Lebenin Demut
und Bescheidenheit fithren, dient auch nicht
gerade dazu, daff man sich Gedanken dartiber
macht, wie man das technische Niveau der Vor-
zeit wieder erreichen konnte.

Treffen mit den Rittern

Die erste Begegnung kann — nach Wahl des
Spielleiters und natiirlich abhingig von den
Aktionen der Gruppe — unter die folgenden
Kategorien fallen:

Rettung von Lady Sheila

Die Abenteurer haben Baldrics Tochter aus der
Gewalt der Mutanten gerettet und bringen sie
zurtick zu threm Vater. Nattirlich sind die Rit-
ter zunichst etwas mifStrauisch und verschrecke
(insbesondere, wenn eine wenig subtile Gruppe
beispielsweise thren Chopper direkt im Burg-
hof von Greiffenhorstlanden sollte). Haben sie
die Lady mit (nach threr Auffassung) gebiih-
rendem Respekt behandelt, so fallt die Begri-
fung jedoch tUberschwenglich aus. Zu Ehren
der Giste wird ein rauschendes Fest tiber meh-
rere Tage gefeiert und alle werden zu Ehren-
rittern des Greiffenhorst-Clans geschlagen. Die




Safari-Touristen sind begeistert. Ein versunke-
nes Volk, tippige Ritterfeste, Schaukampfe . . .
ein historischer Markt ist Dreck dagegen. Sor-
gen Sie daftr, daf§ die Charaktere nie zur Ruhe
kommen. Mehr als einmal sollte sich eines ihrer
Schifchen durch unsensibles Verhalten oder
schiere Dummbheit in unangenehme Situatio-
nen bringen . .. schliefllich gibt es Lebensberei-
che, in denen die gliubigen Ritter keinen Spaf}
verstehen. Denkbar wire auch, daf§ ein Ritter/
eine Ritterin, die einer/einem anderen verspro-

Die Touristen sind nattirlich sehr interessiert
daran, Kontakt zu den seltsamen Kriegern auf
ithren bizarren Reittieren aufzunehmen. Dr. Flie-
sen ist in der Lage, auf Latein zu kommunizie-
ren und gerne dazu bereit, fiir seine Mitreisen-
den die Rolle des Dolmetschers zu tiberneh-
men. Besonders Frau Ackerbaum und Kuno
Graf Remmelsdorf sind von den minnlichen
Mitgliedern der Patrouille angetan — wo sonst
sieht man heutzutage so prachtvolle Mannsbil-
der?

So habe ich mir
die Safari vorge-
stellt! Hoher
Munitionsver-
brauch und
Einheimische in
Bastréckchen. Wo
ist der Diener mit
knackigen Hintern
und dem Palm-

Kann man sich mit der Patrouille glitig einigen,
so kehrt sie zu Burg zurlck, um dort tber die
Besucher berichten. Kurze Zeit spater erhalten
die Charaktere Besuch von einem Boten, wel-
cher Griiffe von Baron Roderick bestelltund sie
nach Burg Greiffenhorst einlidt. Der Baron
bittet jedoch darum, aus Riicksichtnahme auf
seine aberglaubischen Untertanen auf die Be-

chen ist, unseliger Begierde gegeniiber einem
der Abenteurer verfillt. Die Beschreibung der
Ortlichkeiten von Burg Greiffenhorst (ab der
Seite 56) sollte hierbei genug Stoff fir Inspira-
tionen geben.

Naturlich hat man auch ein Anliegen an die
neuen Familienmitglieder: Im Westen lebt ein

Volk entsetzlicher Kreaturen, die die armen
Ritter schon seit langer Zeit mit grausamen
Uberfillen peinigen. Ob es méglich ist, die
wunderbaren Waffen und die hervorragende
Ausrtstung der Abenteurer gegen sie einzuset-
zen? Die Touristen sind natiirlich Feuer und
Flamme. Ein echter Feldzug mit mittelalterli-
chen Rittern! Wenn das kein Abenteuer ist . . .

Haben die Charaktere die Lady zwar gerettet,
aber schlecht behandelt oder thren Wiinschen
grob zuwidergehandelt, so wird ithnen zwar
ebenfalls Baldrics Dank zuteil, aber die an-
schlieffenden Festlichkeiten finden in einer er-
heblich kihleren Atmosphire statt. Baldric
macht unmifverstandlich klar, daf§ Sheilas Ret-
tung zwar eine gute Tat war, dafl die Charaktere
aber aufgrund ihrer moralischen Differenzen
besser seine Gastfreundschaft nicht allzu lange
in Anspruch nehmen sollten. Insgeheim sucht
er nach Moglichkeiten, die unverschamten
Fremden ihrer Technologie zu berauben und
sieindenfinsteren Kerkern der Burg verschwin-
den zu lassen.

Begegnung mit einer Ritterpatrouille

Bei Benutzung der Ereignistabellen (siehe
Planetenbeschreibung Ravenfall, Seite 55) kon-
nen die Charaktere schon vor der Begegnung
mit Lady Sheila auf eine Ritterpatrouille stos-
sen. Wie sich dieser Kontakt gestaltet, hangt
nattirlich vonden Aktionen der Gruppe ab. Die
Ritter reagieren zwar nicht panisch, aber doch
ein wenig verschuchtert auf Chopper oder
Bodenfahrzeuge. Sie greifen jedoch nichtsofort
an sondern versuchen zunichst, mit den Cha-
rakteren ins Gesprach zu kommen. Hierbei ist
es natlirlich hilfreich, wenn zumindest einer der
Spielercharaktere Med-Tech oder Monch ist,
um mit thnen in der Sprache der Edlen verhan-
deln zu konnen.

nutzung von Maschinen zur Anreise zu ver-
zichten und schickt eine ausreichende Anzahl
von Reitechsen nebst einer Eskorte, um nach
Burg Greiffenhorst zu gelangen.

Im Fall einer bewaffnete Auseinandersetzung
wird einer der Ritter versuchen, zuriick zur
Burg zu fliehen und den Baron tber die Ein-
dringlinge zu informieren. Sofort macht dieser
sich daran, eine Verteidigungsstrategie aufzu-
stellen. Weitere Kontakte mit den Rittern sind
dann natiirlich extrem vorbelastet.

Begegnung mit einem entlaufenen Leibeigenen
Auch hierbei handeltes sich um ein potentielles
Ergebnis auf der Begegnungstabelle fir die
Ebene. Sollten die Charaktere den Fliichtling
aufnehmen, haben sie bei spateren Kontakten
mit den Rittern schlechte Karten. Der Bauer
wird natirlich den gut ausgertsteten Fremden
gegenuber Uber das harte Los der Leibeigenen
klagen und eine negative Stmmung gegentiber
den Rittern erzeugen. Die Touristen fordern
lauthals nach Gerechtigkeit fiir die Unterdriick-
ten — weniger aus humanitiren Grinden als
vielmehr aufgrund des Nervenkitzels, das im
Aushecken einer Revolte gegen die grausamen
Unterdriicker liegt.

Treffen die Abenteurer nun auf Ritter, so wer-
den sie von diesen unweigerlich aufgefordert,
den Entsprungenen auszuliefern. Weigern sie
sich, so sind sie ab diesem Moment als Aufriih-
rer gebrandmarkt. Weitere Treffen mitden Rit-
tern verlaufen dann fast zwangslaufig recht un-
angenehm.

Chopperantlug auf Burg Greiffenhorst

Eine zugegebenermaflen etwas brachiale Me-
thode der Anniherung besteht darin, mit dem
Chopper direkt auf Burg Greiffenhorst zu-
zufliegen und in unmittelbarer Nihe oder gar

wedel ab-

geblieben?

Verona Acker-

baum,
Gast

Soll ich ihn

suchen gehen,

Schatzi?

Cole Harder,

Gast
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Poooah! Das
stinkt hier ja
dtzend! Riecht,
wie wenn bei uns
auf dem Schiff das
Riicklaufventil des
Fakalientanks
aufgibt.

Hank Frenchirie,
Kapitan

Die sind alle
degeneriert.
Miissen von 'nem
gecrashten
Kolonisations-

schiff aus der

ersten Welle
stammen.

Natascha Sulkov,
Pilotin

Das Bauerndorf -
ein freudloser Ort
der Fronarbeit.

direktauf dem Burghof zu landen. Im letzteren
Fall regnet sofort eine Salve von Wurfspeeren
und Armbrustbolzen auf das Luftfahrzeug nie-
der. Selbst Friedensbeteuerungen tiber die Aus-
senlautsprecher fihren zu nichts: "Das fliegen-
de Monster spricht die Sprache der Leibeige-
nen!"

Hier sind gewitzte Abenteurer gefordert. Die
Situation ist etwas ungliicklich, aber nicht aus-
sichtslos. Man sollte sich jedoch nicht zulange
Zeit lassen, denn nach wenigen Minuten sind
die Katapulte und Ballistas auf den Eisenvogel
geschwenkt, und dann wird esselbstim Chopper
recht ungemutlich.

Das Bauerndorf

Zu Fifen von Burg Greiffenhorst liegt ein von
groflen, sumpfigen Feldern umgebenes Dorf
mit rund 2.000 Einwohnern. Die dort lebenden
Menschen fiihren ein freudloses Leben. Sie ste-
hen frith morgens auf, arbeiten den ganzen Tag,
um am Abend vollig erschopft in ihre harten
Betten zu sinken. Die meisten von ihnen sind
Bauern, die dem kargen Boden in dem unange-
nehmen Klimades Planeten in mithevoller Klein-
arbeit das fade schmeckende, schleimige Ge-
miuse abringen, welches die einzige Nahrung
der Leibeigenen und einen Grof3teil des Speise-
plansihrer Herrenausmacht. Ansonsten finden
sich hier die tiblichen Handwerker und Dienst-
leister, die man in einem mittelalterlichen Dorf
erwarten wiirde — mit Ausnahme von Berufen,
die aufgrund der Besonderheiten des Planeten
Uberfliissig sind. So gibt es beispielsweise keine
Miller oder Backer. Das wenige Korn, das auf
Raventall gedeiht, ist den Adligen vorbehalten
und Brot gilt als heilig, somit wird es aus-
schlieflich von den Priestern auf den Burgen

gebacken, welche auch eigenhiandig das Getrei-
de mahlen.

Allen Erwachsenen fehlt der kleine Finger der
linken Hand. Dieser wird thnen beim Erreichen
der Volljahrigkeit als Zeichen ihrer Knecht-
schaft abgehackt, um die Riistungen ihrer Her-
ren zu zieren. Ansonsten sieht man jedoch kei-
ne miflgestalteten oder verkrippelten Bauern.
Wie bereits erwahnt, wird jeder, dessen Ausse-
hen von der Norm abweicht, erbarmungslos
getotet.

Die Manner und Frauen sind von blassem und
schwichlichem Aussehen und ihr Gemdit ist
auflerst finster. Sie sind davon tberzeugt, dafl
ihre Situation gottgegeben ist und denken nicht
im Traum daran, sich gegen ihre Herren zu
erheben. Die einzige Art von Rebellion, die sich
mitunter findet, besteht im Verstecken mifige-
stalteter Kinder. Frohliches Gelichter ist ein
Geriusch, das im Dorf nicht zu horen ist. Man
geht seiner Arbeit schweigend und mit bitterer
Miene nach. Kurzum: ein extrem freudloser

Ort:

Kontakt mit den Bauern

Es besteht kaum eine Moglichkeit, daff sich die
Charaktere dem Bauerndorf nihern, ohne von
der Burg aus bemerkt zu werden. Schlief§lich
gibt es keine Nachtphase auf dem Planeten und
der Pflanzenbewuchs auf der Ebene ist extrem
sparlich. Héchstwahrscheinlich wird daher eine
Ritterpatrouille die Abenteurer in Empfang neh-

men, sobald sie an das Dorf herankommen.
Die Daorfler fliechen im tGbrigen beim Anblick
von Choppern oder Gelindewagen sofort in
ithre Hiuser und verbarrikadieren sich. Nach
ciner Weile werden sie zwar wieder hervor-
kommen, aber die Ritter unterbinden jeden
Kontakt zwischen den Fremden und ih-
ren Untertanen. Es bedarf also
eines geschickten Ablen-
kungsmanévers, um
-unter vier Augen mit
einem der Leibeige-

nen zu sprechen.
Der erbarmungs-
wiirdige Zustand der
Bauern sticht sofort
ins Auge. In manch
einem Charakter
magsich der Wunsch
regen, etwas gegen
dieses ungerechte
System der Unter-
driickung zu unter-
nehmen. Diesistkei-
neeinfache Aufgabe.
Zum einen kdnnen
—(aus den oben ge-
nannten Griinden)
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kaum konspirative Treffen abgehalten werden,
zum anderen sind die Bauern vollig lethargisch
und haben tberhaupt kein Interesse daran, sich
gegen ihre Herren zu erheben. Wie dem auch
sei, wenn die Spieler einen wirklich guten Plan
prasentieren, besteht immerhin die Moglich-
keit. Ein Ansturm von 2.000 wiitenden Bauern
auf Burg Greiffenhorst — unterstiitzt durch die
technischen Moglichkeiten der Abenteurer-
gruppe—wird die Ritter in arge Schwierigkeiten
bringen.

VII. Strahlende Laune

Nur rund zwei Kilometer westlich des ehema-
ligen Raumhafens von Ravenfall befindet sich
ein 500 Meter durchmessender Krater, in des-
sen Inneren ein beangstigendes Maf$ an Radio-
aktivitit herrscht. Hier stand das Kraftwerk,
mit dessen Hilfe der Planet im Normalraum
festgehalten worden war. Wihrend der Kampte
um den Raumhafen wurde es in einer gewalti-
gen Explosion zerstort, die eine dermaflen ver-
heerende Giftwolke freisetzte, daff ein Grofiteil
der am Raumhafen befindlichen Menschen so-
fort getotet wurde. Die Uberlebenden flohen
denSchauplatz der Katastrophe. Erstnach mehr
als hundert planetarischen Jahren war es még-
lich, den Raumhafen wieder zu betreten, ohne
von den brandgefihrlichen Giftrickstinden
sofort dahingerafft zu werden.

Heute erinnern nur noch ein paar Trimmer
und Ruinenstiicke an die Kraftwerksanlage —
abgesehen von der enormen Reststrahlung, die
noch immer von den Brennelementen des zer-
storten Reaktors ausgeht. Es ist unmoglich,
naher als einen Kilometer an den Krater heran-
zukommen. Selbst die Riistungen von Plasma-
kanonieren bieten keinenausreichenden Schutz.
Bereitsauf der Westseite des Raumhafenbereichs
isteine iberhohte Strahlung mefbar. Diese stei-
gert sich in Richtung Westen stetig, bis nach
einem Kilometer die Alarmsirenen simtlicher
Schutzanziige zu schrillen beginnen. Wer hier

Tabelle Reaktionen der Nukes

1Wé Reaktion der Nukes

1 beobachten die Gruppe weiter,
nichste Probe nach 1/2 Stunde

2 schicken einen Unterhindler, um die
Reaktionen der Gruppe zu testen
kommen aus der Deckung und
niahern sich der Gruppe
kehren zu den Hohlen zuriick und
erstatten Schwarzaunge Bericht
beobachten noch 10 Minuten und
greifen dann an

greifen sofort an

noch weiter vordringt, ist zu einem qualvollen
Tod verurteilt.

Die ohnehin kiimmerlichen Pflanzen sehen
westlich des Raumhafens noch ekelhafter und
schleimiger aus, als es auf dem Gbrigen Planeten
der Fall ist. Man braucht keinen akademischen
Grad um zu erkennen, daf diese Gegend ver-
seucht ist.

Betrachtet man das Zentrum der Strahlung
durch Sichtgerite, so ist in einem gelblichen
Dunst ein riesiger Krater erkennbar. Es lassen
sich keine Rickschliisse auf seine genaue Her-
kunftziehen. Ein Techniker oder Wissenschaft-
ler wird vermuten, dafl hier vor langer Zeit eine
Art Terraformer explodiert ist. Soldaten wer-
den eher vermuten, dafl hier eine verheerende
Nuklearbombe abgeworfen worden ist.

Es ist fur die Losung des Abenteuers nicht
notwendig, daf} sich die Charaktere mit dem
Krater beschiftigen. Sollten sie es doch tun,
sprechen Sie ein paar Warnungen aus. Egal aus
welcher Richtung sich die Charaktere nahern —
und wenn sie sich durch die Erde graben — im
Umbkreis von weniger als 1.000 Metern um den
Krater finden sie unweigerlich ein grausames

Ende.

VIII. Der Berg ruft

Die Nukes

Nicht ohne Folgen blieb der Fallout des zer-
storten Kraftwerks auf die Angehorigen der auf
Ravenfall stationierten Shark-Division. Im Lauf
der Jahre war unter den Mannern und Frauen
eine starke intellektuelle Rickentwicklung zu
verzeichnen, bis die Soldaten schliefflich das
geistige Niveau kleiner Kinder erreicht hatten.
Voller Furchtvorden "unheimlichen" und "fre-
velhaften" Geritschaften in ihrer eigenen Fe-
stung flohen sie schlief$lich ins westliche Gebir-
ge, um dort der Strahlung und den giftigen
Gasen noch schutzloser als zuvor ausgeliefert
zu sein. Schon nach der ersten Generation be-
gannen die absonderlichsten Mutationen; nach
drethundertJahren planetarischer Zeitrechnung
hatten die Nukes, zu denen sie sich entwickelt
hatten, kaum noch etwas menschliches an sich.
Heute sind die Nukes, die sich selbst als die
Wahren Menschen bezeichnen, grauenhafte
Zerrbilder der menschlichen Rasse, die ihren
Gegenstlicken in den verbotenen Zonen Terras
innichts nachstehen. Thre Erscheinungsformen
sind vielfaltig, allen jedoch ist gemein, dafl sie
nach unseren Maflstiben abgrunduef hafllich
und ekelerregend sind. Die Bandbreite ihrer
Entstellungen reicht von zusatzlichen oder feh-
lenden Gliedmaflen und Sinnesorganen tiber
siamesische Zwillinge bis hin zu fast tierisch
aussehenden Scheufllichkeiten mit schuppiger
Haut oder dichtem Pelz.

Entweder meine
Instrumente sind
defekt oder wir
haben hier einen
lebensgefahrli-
chen Grad von
radioaktiver
Verseuchung.
Nichts wie weg
hier!

Frodo Horbit,
Scout

Die Deformatio-
nen sind eigent-
lich klar. Bei der
Strahlungsmenge
wlirden unsere
Nachkommen
auch aussehen,
wie schon mal
gegessener
Kartoffelbrei . . .

Julio Pasetti,
Séldner
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Die sehen nicht
nur schlimmer aus
als die ab-
gehalfterten Ritter,
sie stinken auch
bestialischer. Hat
jemand ein Stiick
Kernseife als
Gastgeschenk
dabei?

Perl Jenkins,
Séldnerin

Gute Idee! Ich
kann leider nur
Glasperlen bieten.
Haltet Eure
Waften auf jeden
Fall schulsbereit!

Julio Pasetti,
Soldner

Immer mit der
Ruhe! Wenn die
uns angreifen
wollten, hatten sie
es schon getan.
Sie scheinen nicht
so halserfiillt zu
sein, wie die Ritter
es beschrieben
haben. Ich glaube
sogar, die haben
was auf dem
Herzen.

Fredo Horbit,
Scout

Die etwa 3.000 Wahren Menschen leben in ei-
nem ausgedehnten Hohlensystem in den West-
bergen. Sie unterteilen sich in Krieger, Hand-
werker, Erzahler und Frauen, unter dem Ober-
kommando des Hiuptlings, dem der jeweils
michtigste der rund zwanzig Psiter beratend
zur Seite steht (wobei dieser in Wirklichkeit die
eigentliche Machtausiibt). Das Amtdes Haupt-
lings, der Herr iber Leben und Tod seiner
Untertanen ist, ist nicht erblich. Er kann jeder-
zeit von einem Rivalen zu einem tddlichen
Zweikampf herausgefordert werden. Der Sie-
ger wird neuer Anfihrer des Stammes.

Seitfiinf planetarischen Jahren herrscht Haupt-
ling Schwarzange unangefochten tibersein Volk.
Der bullige Mann ist 2,5 Meter grof§ und extrem
muskulos. Schwarzaugeist auflerst grausam und
liebt es, seinen Gegnern die Eingeweide aus
dem Leib zu reiflen und diese vor ihren Augen
zu verzehren. Thm zur Seite stehen seine drei
Giinstlinge, von denen Blutkralle, ein Mutant
mit raubkatzenartigen Klauen an den Handen,
der am meisten gefurchtete ist. Hinter dem
Hiuptling steht GrofSkopf, ein machtiger Psiter,
der mit wachem Verstand die Geschicke der
Wahren Menschen lenkt. Nihere Informatio-
nen enthalt das Kapitel Nichrspielercharaktere
(siehe Seite 52).

Politik

Die Wahren Menschen befinden sich seit Jahr-
hunderten in stindigem Kriegszustand mit den
Kreuzrittern. Immer wieder veranstalten die
fanatisch alles fremdartige hassenden Ritter re-
gelrechte Treibjagden auf die Nukes, was diese
mit regelmifligen Uberfillen auf die Bauern-
dorfer beantworten. Gelegentlich kommt es zu
offenen Feldschlachten, bei denen die Ritter
durch ihre starke Panzerung und die Metall-
waffen im Nahkampf zwar tiberlegen sind, was
jedoch durch den Einsatz von Psi-Kriften wie-
der ausgeglichen wird. Bisher hat keine Seite
einen entscheidenden Vorteil erringen konnen.
Zu den Sumpfmutanten haben sie ein zwiespal-
tiges Verhiltnis. Sie erkennen diese zwar als
Verwandte an, verachten sie jedoch aufgrund
ihrer korperlichen Schwiache und ihrer Furcht
vorden Kreuzrittern. Man benutzt sie zuweilen
als Mittel zum Zweck fir Uberfille auf die
Dérfer, hat jedoch auch keine Hemmungen, sie
nach Lust und Laune als Nahrung zu verwen-
den.

Kultur

Die Wahren Menschen leben in einer groflen
Gemeinschaft. Familienbindungen sind ebenso
unbekannt wie privates Eigentum oder so etwas
wie eine Intimsphire. Die groflen Wohnhohlen
sind Schauplatz von Mahlzeiten, Paarungen und
oft heftigen und todlichen Kampfen zwischen

Rivalen um die Gunst einer Frau oder interes-
sante Fundstlicke. Neben dem Hauptling und
den Psitern nehmen die Erzéhler einen Sonder-
status ein. Sie geben abends am Lagerfeuer Ge-
schichten aus der glorreichen Zeit vor dem
groflen Feuer zum Besten, die seit Generatio-
nen mundlich iiberliefert worden sind. Aufler-
dem berichten sie von den Heldentaten grofler
Krieger und blutriinstigen Gemetzeln an den
Kreuzrittern und thren Untertanen, wobei na-
turlich gerne mafilos tibertrieben wird.

Frith morgens brechen die Minner zu Jagdaus-
tliigen und gelegentlichen Raubztigen auf. Zu-
riick bleiben Frauen und Handwerker, die sich
um die Instandhaltung der Hohlen kiimmern.
Am frithen Abend kehren die Krieger zurtick;
die Beute wird von den Frauen zubereitet und
nach dem Recht des Starkeren verteilt. Zum
Essen saufen die Nukes Unmengen eines stark
alkoholischen Gebraus aus vergorenem Moos,
das sie "Himmelsfeuer" nennen. Der Tag endet
mit Zweikdmpfen und ausgelassenen Versteck-
spielen, an denen sich alle beteiligen.

Eine Schrift kennen die Nukes schon lange
nicht mehr. Nachrichten und Geschichten wer-
den grundsatzlich mindlich weitergegeben. Zu
religiosen Zwecken fronen einige der Hand-
werker und Erzihler der Hohlenmalerei. Diese
ist qualitativ mit der terranischer Steinzeit-
menschen vergleichbar.

Religion

"Am Anfang",soberichten die Erzihler, "schuf
Himmelsange die Welt und schenkte sie den
Menschen als Nahrungsquelle. Doch die Men-
schen waren undankbar und erkannten Him-
melsange nicht als Herrscher an. Stattdessen
verehrten sie die Toten, obwohl Himmelsauge
lebrte, dafs die Welt den Starken und Lebendi-
gen gehorte und die Toten den Lebenden als
Speise dienen sollten. Als gréfiten Frevel jedoch
bauten sie sich neue Gotter aus Metall, denen sie
totes, unheiliges Leben einpflanzten.
Himmelsauge war dariiber so wiitend, daf$ er
ein todliches Feuer iiber die Welt blies. Fast alle
Menschen kamen darin um. Ubrig blieben zwe:
Volker: die Lasterer, die weiterhin den falschen
Ritualen anhingen und die Wahren Menschen,
die gestirkt aus den Flammen hervorgingen
und sich wandelten, nm Himmelsange immer
dhnlicher zuwerden. Himmelsange verdunkel-
tesich und sprach zu den Wahren Menschen und
lebrtesie, die Welt wieder als das zu nebhmen was
sie war. So verliefen sie die unhbeiligen Stitten
und gingen hinaus, um im Einklang mit seinen
Gesetzen zu leben. Himmelauge gab einigen
von ithnen magische Krdfte, um gegen die fal-
schen Gotter der Lésterer bestehen zu konnen.
Und erst wenn der letzte Listerer vom Ange-
sicht der Welr gerilgr ist, wird Himmelaunge




wieder sein warmes Licht siber uns gleiten las-
sen. Bis dahin leben wir im Zwielicht, als Bufle
fiir die frevelbaften Taten unserer Abnen."

Dies ist die Geschichte von Himmelsauge, so
wie die meisten Erzahler sie wiedergeben. Die
daraus resultierende Religion ist recht simpel.
Der Starke ifit den Schwachen, Maschinen sind
Frevel und die Lésterer (die Kreuzritter) mis-
senausgerottet werden, damit die Sonne wieder
scheint. Es gibt keine Priesterschaft; die Legen-
den von Himmelsauge werden von den Erzdh-
lern wiedergegeben. Diese werden wegen ihres

hingegen ist ein heiliges Symbol. Vor einem
Jagd- oder Kriegszug malen sich die Beteiligten
gegenseitig mit weifler Farbe Kreise auf die
Gesichter, damit ithnen Himmelsauge wohl-
gesonnen ist.

Ausriistung

Komplexere Technik ist bei den Nukes ver-
pont. Als Waffen werden Messer oder Keulen
aus Holz oder Kristall benutzt, Schleudern und
Steine setzt man fur den Fernkampf ein. Nur
der Hauptling und seine Gunstlinge (die drei

Sie machen
winkende Zei-
chen. Ich glaube
sie wollen, dals
wir mitkommen.

starksten Krieger des Stammes) benutzen von
den Rittern erbeutete Waffen.

An Rustungen tragen die Krieger mit Holz,
Steinen und Knochen verstarkte, bzw. verzier-

Wissens zwar respektiert, aber sie sind keines-
falls unantastbar.

Der Tod gilt als die grofite Tragodie, da ein
Leben danach nicht vermutet wird. Man krallt
sich an das was man bekommen kann und ge- te Rustungen aus dickem Leder. Viele grausige

Hank Frenchfrie,

nieft jeden Tag. Tote werden nicht bestattet
sondern verzehrt, ihre Uberreste zu einfachen
Werkzeugen und Dekorationsstiicken verar-
beitet.

Dadas Kreuz Sinnbild der Lastererist, giltesals
verbotenes Zeichen. Wer ein Kreuz malt oder
baut, mufl damit rechnen, von den anderen
getotet und verspeist zu werden. Der Kreis

Details in Form getrockneter Korperteile er-
schlagener Feinde zeichnen die grofiten Krie-
ger aus.

Wie auch bei den Rittern dienen die auf dem
Planeten verbreiteten Reitechsen als Fortbewe-
gungsmittel. Auch sie sind durch den Strahlen-
einflufl mutiert und sehen wie phantastische
Fabelwesen aus mittelalterlichen Sagen aus. Sie

Kapitan

Schlage vor, wir
kommen mit. Aus
einem geplanten
Festessen, mit uns
als Hauptmenti,
kénnen wir uns
locker raus-
schiefSen . . .

Fredo Horbit,

Einem wachen Mutant mit
Nagelkeule sollte man nicht
zu nahe kommen.

Scout
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Zum Gliick haben
wir die Touris
unter Aufsicht bei
den Rittern
gelassen. Stell' Dir
vor, wie die jetzt
'rumgeballert
hétten. Vielleicht
bekommen wir
hier wichtige
Informationen.

Natascha Sulkov,
Pilotin

Die Wahren
Menschen sind
mit der Gegend

verwurzelt,
bewegen sich
geschickt und vor
allem leise . . .

sind extrem aggressive Fleischiresser und im
Kampf noch wirkungsvoller als ihre wilden
Reiter.

Treffen mit den Nukes

Die Wahren Menschen meiden den Raumhafen-
bereich, da sie die Macht des Groffen Vaters
furchten. Insofern ist die erste Begegnung mit
den Charakteren, sofern sie nicht als Ergebnis
auf einer Ereignistabelle stattfindet, frithestens
dann fillig, wenn sich die Gruppe in die West-
berge begibt.

1. Nuke-Patrouille

Eine typische Patrouille bestehtaus 2W6 Nuke-
Kriegern, die mit Schleudern und Nagelkeulen
bewaffnetsind. Die Reaktionenauf die Charak-
tere hingen von verschiedenen Faktoren ab.
Zunichst einmal sollte der Spielleiter feststel-
len, wer wen tiberrascht. Hierzu sollten Um-
stinde wie die Lautstirke der jeweiligen Grup-
pe (die Nukes bewegen sich sehr leise), der
Einsatz von Ortungsgeriten und die Wahr-
nehmungswerte der Beteiligten in Betracht ge-
zogen werden.

Werden die Nukes tiberrascht, so ist das weitere
Verhalten der Charaktere ausschlaggebend. Im
Angesicht massiven Schuffwaffengebrauchs er-
greifen sie sofort die Flucht, entsenden jedoch
spater Kundschafter, um die Eindringlinge zu

beobachten. Werden sie von den Charakteren
angerufen, so ist die Anzahl der sichtbaren
Charaktere entscheidend. Sind mehr Charakte-
re als Nukes sichtbar, so fliichten sie ebenfalls.
Sind die Nukes in der Uberzahl, so verhalten sie
sich zunichst abwartend. Es ist moglich, sich
mit ithnen zu verstandi-
gen, obwohl sie einen
entsetzlichen Dialekt
der Standardsprache
sprechen. Mit Hinden
und Fiflen sind jedoch
einfache Gesprache
moglich. Die Nukes
stellen Fragen wie: "Wer
Ihr sein/Was Ihr wol-
len?/Woherkommen?".
Begegnet man ihnen
freundlich und (wich-
tig!) bietet thnen Ge-
schenke an, so ent-
spannt sich die Atmo-
sphare stetig. Irgend-
wann im Verlauf des
Gesprachs wird einer
von ihnen jedoch un-
ausweichlich die Gret-
chienfrage -\ stellen:
"Kreuz oder Kreis?"

Die Nukes lassen sichin diesem Punkt nicht auf
philosophische Diskussionen ein. Sie erwarten
eineklare Antwort. Bevorzugen die Charaktere
das Kreuz oder befinden sich gar Kreuzritter in
der Gruppe, so greifen die Nukes sofort an. Sie
kimpfen nach den tblichen Moralregeln (vgl.
Grundregelwerk, Kapitel Fiir den Spielleiter).
Lautetdie Antwort hingegen "Kreis", so nicken
die Nukes zufrieden und laden die Charaktere
in ihr Lager ein.

Uberraschen die Nukes die Gruppe, so werden
sie sie zunichst beobachten. Sehen sie an den
Charakterenirgendwelche Kreuzsymbole oder
sind Kreuzritter in der Gruppe, greifen sie so-
fort aus dem Hinterhalt an. Ansonsten sollte
der Spielleiter entscheiden, ob die Nukes die
Gruppe als potentielle Beute oder als Verhand-
lungspartner betrachten. Im Zweifelsfall sollte
die Tabelle auf Seite 27 verwendet werden.

Kommen die Gruppen miteinander ins Ge-
sprich, so verlauft dieses in den oben beschrie-
benen Bahnen.

Siegen die Nukes im Kampf gegen die Gruppe,
so versuchen sie, moglichst viele der Abenteu-
rer lebend gefangenzunehmen. Die Gefange-
nen werden gefesselt und in die Hohlen ge-
bracht, wo sie Hiuptling Schwarzauge vorge-
fihrt werden. Um zu entkommen, miissen sie
sich schon etwas einfallen lassen (siche auch
unten, Duell mit Schwarzauge).

2. In den Nuke-Héhlen

Ziehen die Charaktere von sich aus zu den
Nuke-Hohlen oder passieren sie zufallig das
Gebiet, so werden sie zwangslaufig von den im
Umbkreis von zwei Kilometern um die Hohlen
verteilten Wachposten entdeckt. Sofortwerden
alle Anwesenden in Alarmbereitschaft versetzt.
Auch hier gilt: Tragen die Charaktere offen
Kreuzsymbole oder sind Kreuzritter bei ithnen,
so starten die Nukes einen Angriff. Im Falle
tiberlegener Feuerkraft verschanzen sie sich in
den Hohlen, worauf die Psiter geistige Attak-
ken gegen die Charaktere starten. Niahern sie
sich hingegen friedlich, so werden sie etwa 1 km
vor den Hohlen von 3W6 Kriegern abgefangen
und nach ihrem Ziel gefragt. Der weitere Ver-
lauf dieses Gesprichs konnte sich wie unter 1
entwickeln. Es bedarf nun jedoch mehr als ein
paar Glasperlen, um sich einzuschmeicheln,
denn nun bekommen es die Charaktere mit
Schwarzauge selbst zu tun. Der aggressive
Hauptling verlang grofiziigige Gastgeschenke,
besonderen Wertlegterauf Klingenwaffen oder
Armbriiste. Zur Not ist er jedoch auch mit
Schuflwaffen zufriedenzustellen, achtet jedoch
darauf, daf} er zu jeder Waffe mindestens vier
passende Ersatzmagazine erhalt.
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Kommtes zu einer gewalttatigen Auseinander-
setzung, so kampfen die Nukes ohne Moral-
probenbiszurvolligen Ausloschung ihres Stam-
mes. Sie werden auf keinen Fall aus ihren
Wohnhohlen flichen. Einigt man sich jedoch
friedlich, so werden die Charaktere zum Fest-
schmaus eingeladen, wobei das Himmelsfener
in Stromen flieffit. Mitder Zeitfinden sich einige
Erzihler ein, die interessante Geschichten tiber
die Vergangenheit der Wahren Menschen zum
besten geben. Man erwartet auch von den Cha-
rakteren ein paar heroische Geschichten, lassen
Sie sie also ruhig ein wenig erzahlen.
Irgendwann tritt Poe auf den Plan. Er gilt als
verschrobener Eigenbrotler und wird selbstvon
den Ubrigen Handwerkern und Erzahlern nur
mit Mitleid betrachtet. Man lafit ithn jedoch
gewahren, da Wahnsinnige unter dem Schutz
Himmelsauges stehen und es Ungliick bringt,
sie zu toten. Poe berichtet wie folgt:

"Inweit zuriick Zeit Himmelsauge finden Welr
in Dunkelbeit, mogen Welt, banen Tempel von
Licht. Bauen grofle Tempel in Tal und kleine
Tempelin Berg. Schicken Priester in grofie Tem-
pel, miissen viel beten und opfern, weil wenn
keine Gebete und Opfer, Welt gebt zuriick zu
Dunkelbeit. In grofSe Krieg mit Krenz (an dieser
Stelle spucken dieanwesenden Krieger veracht-
lich aus) groffe Tempel wird zerstort. Welt zu-
riick in Dunkelbeit fallt. Alle Priester tot, bis auf
GrofigrofigrofSgroffvater von Poe. Grofigrofs-
grofigroffvater wissen Gebete und Opferrituale,
um kleine Tempel zureinigen, aber wissen nicht,
wo kleine Tempel ist. Nur wissen ist in Berg,
irgendwo unter alte Hohle voll Frevelgotzen.
GrofigrofigrofigrofSvater bringt Rituale Sohn
bei, der wieder Sohn, und wieder, bis Vater von
Poe ithm zeigen. Nun Vater tot. Poe letzte der
weifS. Poe keine Kinder. Wenn Poe sterben,
niemand weifS. Welt fiir immer dunkel."

Er schaut traurig.

"Aber nichts nutzen Wissen. Keiner finden klei-
ne Tempel. Keiner weifS wo."

Nach der Geschichte breitet sich Stille aus. Die
Nukes haben Poes blasphemisches Gestammel
schon oft genug gehort und die tibrigen Erzah-
ler beeilen sich, die Geschichte der Wahren
Menschen zu erzihlen und zu versichern, die
Finsternis werde weichen, sobald der letzte Ld-
sterer tot sei. Doch Poe steht listig lichelnd in
der Nihe der Charaktere. Falls sich einer ihm
nahert, fragt er:

"Wollen sehen Ritual? Geben Poe Geschenk."
Poe lafit sich durch Drohungen nicht beein-
drucken. Gibt manihmjedoch ein Geschenk (es
sollte einen gewissen Wert darstellen), so be-
ginnt er einen skurrilen Tanz, der ein wenig an
Charlie Chaplins Darbietung in Modern Times
erinnert. Es scheint, als bewege er Hebel und

driicke Knopfe an imagindren Maschinen. Da-
bei singt er ein Lied, dessen Worte seltsamer-
weise in ungebrochenem Standard lauten:

"VergifS nie das Kiihlaggregat zu kontrollieren
denn sonst erwischt uns ein Meltdown der sich
gewaschen hat und nicht nur wir sind am Arsch
sondern der ganze verdammte Planet fiir die
Ewigkeit glanbe mir mein Junge irgendwann
finde ich das verdammte Ding dann wird es uns
allenwviel besser gehen wenn nur die verfluchien
Krenzritter den Hauptreakror nicht gesprengt
hétten der war das einzige was diesen Planeten
im Diesseits gehalten hat verdammter instabi-
ler ScheifShaunfen verdammter merk dir nur gut
was ich dir gezeigt habe jeder Handgriff mufS
sitzen und denk immer daran irgendwann wird
die Gerechtigkeit siegen und die PTI-Bonzen
gucken in die Rihre Shark will rise again.”"
Dies sollte den Charakteren zu denken geben.
Wollen sie die Geschichte noch einmal horen,
so werden sie Poe wohl oder iibel noch ein
Geschenk machen mussen.

Hintergrund:

Poe ist der Nachfahre eines zur Kraftwerk-
besatzung gehdrenden Shark-Wissenschaftlers,
der zum Zeitpunkt der Katastrophe in der Fe-
stung weilte. Allan Poe wuflte von dem Not-
generator und verbrachte den Rest seines Le-
bens mit der Suche danach, denn der Standort
war streng geheim und alle, die ihn gekannt
hatten, waren bei der Explosion des Haupt-
generators umgekommen.

Als er seinen Tod nahen splirte, brachte Poe
seinem Sohn alles bei, was er zur Inbetriebnah-
me des Notreaktors wissen mufite. Im Laufe
der Zeit entwickelte sich daraus ein Ritual, das
in Poes Familie immer vom Vater an den Sohn
weitergegeben wurde. Nun ist der verriickte
Erzihler Poe die einzige Person auf Ravenfall,
die das Notkraftwerk in Betrieb nehmen kann.
Die Charaktere miissen den geheimen Reaktor
finden und den Erzihler dazu bringen, sie zu
begleiten. Dies st eine relativ einfache Aufgabe.
Sie miissen thm nur mitteilen, sie hitten den Ort
des geheimen Tempels gefunden, und der Nuke
wird sich thnen mit Freuden anschliefien.

é Achtung: Sollten die Charaktere Poe aus
welchen Griinden auch immer toten, so ist die
einzige Moglichkeit, den Notreaktor in Betrieb
zunehmen, die KI "Eunlenspiegel" aus der Shark-
Festung in eine Transportbox zu laden und in
die Computeranlage des Notreaktors einzu-
speisen.

Weitere Optionen

Bundnis mit den Nukes

Sollten sich die Charaktere friedlich mit den
Wahren Menschen einigen (wozu auch gehort,

Ein Geschenk?
Wenn Du wichti-
ge Informationen
hast, spuck sie

aus! Sonst

schenke ich Dir
ein paar .38er
VollmantelgescholSe

in Héchstge-

schwindigkeit. Ich
zdhle bis drei:

eins . ..

Julio Pasetti,

Séldner

Halt' die Fiilse
still, Pasetti! Was
willst Du, Poe?
Hier hatte ich ein
einen coolen
Tarnstift fir Dich.
Na, wie wars?

Fredo Horbit,

Scout
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Groflskopf — der
Psiter des
Mutantenstamms.

Ein Gnom mit
zwei Kopfen. Echt
- niedlich. Ob der

woanders auch
doppelt bestiickt
ist?

Perl Jenkins,
Séldnerin

daf} sie

Schwarzauge

vieleschone Ge-

schenke machen),

konnte es sein, dafl sie den

Wunsch versptiren, thnen gegen ihre Erzfeinde
beizustehen. Das wird insbesondere dann der
Fall sein, wenn sie bereits zuvor mit den arro-
ganten Rittern zusammengetroffen sind und
sehen, mit welcher Verachtung diese thre Un-
tertanen und die Sumpfmutanten behandeln.
Das Abenteuer ist zwar nicht fiir eine Massen-
schlacht ausgelegt, aber es wire bestimmt stim-
mungsvoll, wenn die Abenteurer wie einst
Lawrencevon ArabienanderSpitze einer Nuke-
Armee auf die Festungen der Ritter zuwalzen.
Lassen sie sich von der Atmosphire tragen und
beschreiben sie dramtische Ereignisse, helden-
hafte Tode und schicksalhafte Verluste. Welche
Partei siegt, sollte vom strategischen und takti-
schen Geschick Threr Spielergruppe abhangen.
Wenn sie die Zeit bis zum Abschluff der Kimp-
fe pauschal abhandeln wollen, wiirfeln sie 3We,
um festzustellen, wieviele Tage sie dauern. An-
schlieffend fiihrt jeder beteiligte Charakter eine
Gliicksprobe pro Kampftag aus. Zahlen sie die
mifllungenen Gliicksproben und wiirfeln sie
fur jede 1W6. Dies ist die Anzahl der Basis-TP,
die der betreffenden Charakter verloren hat.

Dieser Verlust wird gleichmaflig auf alle Kor-
perteile verteilt. Sollte das zum Ableben des
Charakters fiihren, so beschreiben sie fiir ihn
einen moglichst dramatischen Heldentod. Das
hat er/sie sich verdient . . .

Auch im kleineren Rahmen konnen die Nukes
den Charakteren niitzlich sein. Schwarzauge
hat keine Hemmungen, ein paar sciner Krieger
an die Abenteurergruppe zu verschachern . . .
solange der Preis stimmt. Als Fuhrer durch die
Berge erweisen sich die Wahren Menschen als
auflerstntitzlich. Denken Sie jedoch immer dar-
an: Ein Haufen {iberheblicher und unsensibler
Touristen folgt den Charakteren auf Schritt
und Tritt. Je linger sich Frau Ackerbaum und
thre Kollegen bei den Nukes aufhalten, desto
grofler wird die Chance, daf sie sich so krass
daneben benehmen, daf§ die Nukes ihre neuen
Freunde entweder mit Pauken und Trompeten
zum Teufel jagen oder gleich in die Holle schik-
ken.

Duell mit Schwarzauge

Immerwiederkommtesvor, dafi sich ein Spieler-
charakter dazu berufen fihrt, sich mit dem
feindlichen Anfiihrer zu duellieren. Sollten die
Charaktere in Gefangenschaft geraten, konnte
einer von ihnen anfangen, den Hiuptling zu
einem Zweikampf zu reizen. Aufgrund des Eh-
renkodex der Wahren Menschen hat der Haupt-
ling keine Chance, einer solchen Herausforde-
rung zu entgehen, ohne sein Gesicht zu verlie-
ren. Also wird ein Kreis gebildet, in demssich die
Kontrahenten—jeder miteiner Keule bewaffnet
—gegeniibertreten. Der Kampf geht zwangslau-
fig bis zum Tod. Besiegt ein Charakter tatsach-
lich den Hiuptling und [afft thn am Leben, so
werden beide von den aufgebrachten Zuschau-
ern getotet. Die Hiuptlingswurde fillt dann an
den nachstbesten, der sich zum Herrscher aus-
ruft und die anschlieflenden Herausforderun-
gen tiberlebt. Das ist im Zweifelsfall Blutkralle.
Eine weitere Option: Sollte keiner der Spieler-
charaktere es wagen, gegen den Hauptling an-
zutreten, wenn das Schicksal der Gruppe davon
abhingt, erklart sich William MacTavish dazu
bereit. Der Boxer wird seinen Kontrahenten
tbrigens ohne Zogern toten, falls er in dem
Kampf selbst verletzt worden ist. Die Folge
wire,dafl erdann der neue Hauptling der Nukes
ist. Das diirfte den weiteren Verlauf des Aben-

teuers duflerst spallig gestalten.

Treffen mit Groflkopf

Der Psiter interessiert sich brennend fiir die
Fremden. Egal, ob sie als Gefangene oder als
Giste zu den Hohlen gelangen, irgendwann
wird der hiflliche Gnom sie aufsuchen, um sich
mitthnen zu unterhalten. Da er inthren Gedan-
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ken wie in einem offenen Buch lesen kann,
erkennt er schnell, dafl sie aus einem machtigen
Sternenreich stammen und kalkuliert rasch die
Moglichkeiten, die sich thm in der TSU bieten
konnten. Er wird die Charaktere heimlich un-
terstlitzen, einen Weg zu finden, Ravenfall zu-
rick in den Normalraum zu holen. Anschlie-
flen versucht er, Dr. Fliesen unter seine Kon-
trolle zu bekommen, damit dieser ithn durch
kosmetische Eingriffe wie einen ganz normalen
Liliputaner aussehen 1af§t. Danach will er die
TSU bereisen, umsich das Zentrum seiner Herr-
schaft auszuwahlen und irgendwann die Kon-
trolle iber die gesamte Menschheit zu tiberneh-
men. Wenn die Abenteurer nicht héllisch auf-
passen, konnte sich der Psiter zu einem Gegner
entwickeln, an dem sie auch in spateren Aben-
teuern noch ihre helle Freude haben diirften.

IX. Ich denke ich bin

Den wichtigsten Abschnitt fiir unsere Gruppe
stellt—neben der Begegnung mit dem Nuke Poe
— sicherlich die Erkundung der Shark-Station
dar. Der Stationscomputer Eulenspiegel kennt
nicht nur die genaue Lage des Notreaktors, mit
dem Rawvenfall in den Normalraum gebracht
werden kann, sondern ist notfalls auch in der
Lage, diesen zu aktivieren, falls man ithn in eine
KI-Transportbox lidt und zum Reaktorraum
bringt (dieser ist namlich vollig vom Rest der

Station abgeschnitten und somit Eulenspiegels
Zugriff entzogen.).

1. Haupteingang/Dach

In gut 500 Metern Hohe schmiegt sich die
Station an die Felsen des Gebirges. Es gibt nur
ein Problem: Wie kommt man in das verdamm-
te Ding hinein? Auf dem Landweg fiithrt zwar
eine Strafle auf das Haupttor der Station zu,
aber sie endet vor einer vollig zerstorten Brik-
ke. Hier tut sich eine 30 Meter breite, 80 Meter
tiefe Schlucht (die auf alten Karten des Planeten
die Bezeichnung Teufelsschluchr tragt) auf,
durch die sich gurgelnd der Goldfiufi walzt.
Auf der anderen Seite 1afit sich ein Tor ausma-
chen, das intakt zu sein scheint. Ohne einen
genialen Einfall ist die Schlucht nicht zu tber-
winden. Der Platz vor der Station ist nicht grof§
genug, um mit einem Chopper darauf zu lan-
den. Zwar wiirde die Oberfliche der Station
gentigend Raum fiir eine Landung bieten, aber
auch hier gibt es ein entscheidendes Problem:
Im Zentrum befindet sich die Kuppel einer
Geschiitzstellung, die zwei miteinander gekop-
pelte Energickanonen der Marke Rottenbach
IK 2 enthilt. Diese sind mit Eulenspiegel (Ka-
nonter 88%) verbunden, der unter chronischer
Langeweile und einem manisch-depressiven Ge-
miutszustand leidet. Nihert sich der Chopper
der Abenteurer der Station auf weniger als 100
Meter, so erdffnet er ohne Warnung das Feuer.
Nun konnten die Charalktere natiirlich auch auf

Verteidigungs-
malsnahmen und
Abdrehmandéver!
Die Kanone auf
dem Dach feuert

scharf .

Hank Frenchfrie,

Kapitan

Wir konnen

wahlen.
Uberflug habe ich
Landeplatze hinter
dem Bunkerdach

Beim

und einen

die Idee kommen, den Fluf§ zu tberfliegen,
irgendwo in sicherer Distanz zu den tddlichen

wassergeflillten
Talkessel gesehen.
Was darfs denn

Schwarzauge istder Fiihrer der im Gebirge lebenden
Mutanten. Seinem Blick entgeht nichts . . .

Geschiitzen zu landen und sich dem Haupttor
tiber das Dach der Station zu nahern — in der
Hoffnung, daf§ die Kanonen auf so kleine Ziele
wie Abenteurer nichtfeuern. Dasist zwar theo-
retisch richtig, aber es ergibtsich ein ganz ande-
res Problem. In tiickischer Miflachtung samdli-
cher humanitirer Abkommen ist das Dach der
Station namlich vermint, und zwar auf eine
besonders gehissige Weise. Das eigentliche
Dach besteht aus TiPla, tber die eine 1 Meter
dicke Schicht aus relativ weichem Gufibeton
gelegt ist. In dieser befinden sich Kontaktstel-
len. Ein Charakter, der das Dach zu Fuf} tiber-
quert, muf3 fiir die insgesamt 200 Meter Strek-
ke vier Prozentwtlirfe ablegen. Bei einem
Ergebnis von 01 bis 05 16st er eine Minen-
falle aus. Gelingt ihm eine Probe auf Hor-
chen, so hort er ein leises Klicken. Bleibt er
nun sofort stehen, so bemerkt er unter seinem
Fufl einen kleinen Kranz aus Metalldornen, der
eben noch nicht da war. Sobald er sich weiter-
bewegt, sprengtsich die hinterhiltige Schiitzen-
mine der Marke Apokalypse durch den Beton,
federt ins Freie und explodiert in einer Hohe
von einem Meter. Es gibt nur zwei Moglichkei-
ten, die Explosion zu verhindern:

sein?

Natascha Sulkov,

Pilotin
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Lexikoneintrag
aus dem
STARWEB:
Eulenspiegel, Till,
deutscher

(m ehemalige
Nation auf Terra)
Schalksnarr aus
Kneitlingen
(Braunschweig),
1 1350 in Mélln.
Zog durch
Niedersachsen,
Thtiringen und
Westfalen und
vertibte derbe
Scherze. Sein
Name — nieder-
deutsch
Ulenspiegel —
wird gedeutet
nach seinem
Zuruf beim
Verabschieden
von den Gefopp-
ten: "ul den
Speigel”, d.h. in
Terranischem
Standard soviel
wie: "wische den
Hintern". Der
Vorname Till ist
die Verktirzung
einer Koseform
von Dietrich. Er
wurde der Held
von Erzdhlungen,
die sich z.T. auf
lang tberlieferte
Schwanke
zuriickfiihren
lassen. Die erste
Zusammenfassung
erschien 1500 in
niederdeutscher
Sprache. Uber-
setzt wurde das
beliebte Volks-
buch in die
béhmische,
polnische,
italienische,
englische,
niederlandische,
dénische,
fanzésische und
lateinische

(m heute selten
gebrauchte
terranische
Sprachformen)
Sprache.

1. DieKameradensucheneine Felsbrocken (da-
von gibt es hier zwangsliufig eine ganze
Menge), der ein Gewicht von mindestens 30
kg aufweist. Plaziert man diesen mittels einer
gelungenen GES-Probe (am besten, ohne
selbst eine weitere Minenfalle auszulosen)
unter dem Fufl des Opfers, so verhindert
man, dafl die Mine hochfedert.

2. Einer der Gefahrten des Betroffenen ent-
schirft die Mine mittels Sprengstoffe.

Im Zentrum des Dachs befindet sich der Ge-
schiitzturm. Man sollte es tunlichst unterlassen,
an diesem herumzufummeln, er steht nimlich
unter Starkstrom. Beriihrt man ihn, so wird eine
KON-Probe fillig. Mif$lingt diese, so erleidet
der Betroffene einen Schaden von 2W6 an dem
Arm, mit dem er die Kanone bertihrt hat und
von1W4anjedemanderen Korperteil. Bei einer
gelungenen Probe wird der ermittelte Schaden
halbiert. Gummihandschuhe oder dhnliches
schiitzen vor dem hinterhiltigen Stromschlag.
Die Geschiitze konnenrelativleichtausgeschal-
tet werden, wenn man z. B. scharfe Handgrana-
ten in die Liufe wirft. Es gibt keine Moglich-
keit, Gber das Dach in die Station einzudringen,
es kann nur vom Stationsinneren geoffnet wer-
den.

Haben die Charaktere das Dach erfolgreich

tiberquert, so stehen sie vor dem Haupteingang

der Station. Natiirlich ist die Ttr mit einem
codierten Sicherheitsschlof$ versehen. Um die-
ses zu iiberwinden, ist zunichst eine Probe auf

Mechanik notig, anschlieflend miissen noch eine

Probe auf Elektrotechnik und Computer bedie-

nen (mit einem Modifikator von +30) bestan-

den werden.

Wie es im Obergeschofl der Station weitergeht,

lesen Sie auf Seite 36. Zunachst einmal widmen

wir uns aber einer wesentlich eleganteren Me-
thode des Einbruchs, dem Weg tiber den Hin-

teremngang:

2. Die Teufelsschlucht

Untersuchen die Abenteuer die Stelle, an wel-
cher der hier zwanzig Meter breite und bis zu
funf Meter tiefe Goldflufl die Teufelsschlucht
verlaflt, so stellen sie fest, dafl sich am Ostufer
einetwa 1 Meter breiter, begehbarer Vorsprung
befindet. Auf diesem konnen die Beteiligten
flufaufwirts in die Schlucht vordringen, wobei
jeder Charakter, der eine Kampfpanzerung tragt,
alle 50 Meter eine GES-Probe bestehen muf3,
um nicht das Gleichgewicht zu verlieren und in
den Fluf zu stirzen. Das Fortkommen ist lang-
samund beschwerlich, und die brausende Gicht
durchniflit die Abenteurer rasch bis auf die
Knochen. Die Atmosphire ist diister und be-
drohlich, der gurgelnde Flufl ist dunkel und nur
gelegentlich sind noch dunklere, riesige Sche-
men dicht unter der Oberfliche wahrzuneh-

men — oder handelt es sich um eine Sinnestau-
schung? In unerreichbarer Hohe ist ein Spalt
Himmel zu sehen, das ohnehin schwache Licht
des Zwischenraums dringt kaum bis auf den
Boden durch. Verfiigt keiner der Beteiligten
tber eine Taschenlampe oder Helmscheinwer-
fer, so ist die oben genannte GES-Probe auch
fur ungertistete Charaktere fallig, wohingegen
gerlistete unter solchen Umstanden einen
Modifikator von +15 auf die Probe erhalten.

Der Bergsee

Nach 150 Metern Wegstrecke, wihrend derer
sich die Schlucht auf durchschnittlich 10 Meter
verschmalert, erreichtdie Gruppe einen 30 Meter
durchmessenden Talkessel. Hier endet der be-
gehbare Weg, der Kessel ist fast ganzlich von
einem kristallklaren Bergsee ausgefullt, in den
sich im Norden der Goldfluff in Form eines
brausenden Wasserfalls ergiefit. Die Schlucht
setztsich fluflaufwirts noch 5 Kilometer bis zur
Quelle des Goldflusses fort, ist jedoch ab hier
nicht mehr begehbar.

Gegeniiber der Position der Abenteurer befin-
det sich ein kleiner Felsvorsprung und tber
diesem, in die Felswand eingelassen, ein Eisen-
gitter, das einen 1,5 Meter durchmessenenden
Kanal verschliefit. An seinem Rand ist der See
nur etwa 1,5 Meter tief, erreicht jedoch im
Zentrum eine Tiefe von 6 Metern. Grofie Aben-
teuer konnen also in der Nahe des Ufers an der

Felswand entlang zur anderen Seite gelangen,
wobei es sich empfiehlt, die Nordroute unter
dem Wasserfall entlang zunehmen, dader Gold-
flufl sich im Stiden mit einer STK von 70 aus
dem See schluchtabwirts ergiefit und hier eine
Widerstandsprobe fallig wird, um nicht mitge-
rissen zu werden.

Der Wichter aus der Tiefe

Hier befindet sich der Zugang zum Kanalsy-
stem der Wachstation. Dieser war urspriinglich
mit mehreren Fallen gegen Eindringlinge gesi-
chert, vondenen ssichjedoch im Lauf der "Jahr-
hunderte" nur die natiirlichen gegen den Zahn
der Zeit behaupten konnten. Eine von ihnen,
ein krakenahnliches, nahezu altersloses Ge-
schopf aus den Genlabors von Shark, lauert im
Zentrum des Sees auf abwechslungsreichere
Kost, als sie thm sein seit dem Tod der Stations-
besatzung aus Tang und winzigen Fischen be-
stehender Didtplan bietet.

Seckrake:

STK70, GES30, KON 70, Wahrnehmung 50%,
4x Tentakel 60% (zwei Pro Phase/Fesseln), BifS
30% (60% gegen gefesselte Opfer, Schaden
2W4+4).

Basis-TP 14, Riistung 1W4+1 (Schuppenpan-
zer), Bewegung 1 Meter/Phase.




Treffertabelle/ TP-Verteilung: 1-2 = Kopf (11

TP); 3-12 = Kérper (14 TP); 13-14, 15-16, 17-18,

19-20 = Tentakel (je 7 TP).

GZ-Verlust: 1. Begegnung — -1W6, Panik/0
2. und folgende -1/0

Angriff: Sobald ein Lebewesen das Wasser be-
tritt, wird pro Runde eine Wahrnehmungsprobe
durchgefiibrt. Sobald der Krake sein Opfer be-
merkt, setzen sich 2 der auf bis zu 5 Meter
dehnbaren Tentakelin Bewegung. Gelingt dem
Opfer eine Wahrnebhmungsprobe, so kann es die
Tentakel rechtzeitig bemerken, um eine Waffe
zu ziehen, ansonsten erfolgt der Angriff vollig
iiberraschend. Ein gefesseltes Opfer kann sich
befreien, wenn es die (STK+15) des Kraken in
einer Widerstandsprobe iiberwindet. Ansonsten
wird es innerbalb von drei Phasen zum Maul
gezogen.

Der Kanal

Der Zahn der Zeit hat stark an dem Gitter
genagt, das den Abwasserkanalabdeckt. Eskann
von Charakteren, die mit zusammenaddierten
STK-Werten von mehr als 220 an ithm ziehen,
einfach aus der Wand gerissen werde. Wahlwei-
se kann das Gitter auch mit einer Metallsdge
aufgesigt (12 Verstrebungen, jeweils 5 Minuten

allen Korperteilen pro Phase, Riistung schiitzt
nur Mindestwert in Phasen). Basis-TP 20, keine
Riistung, Bewegung 1 Meter/Runde, erleidet
doppelten Schaden durch Feuer und Strom.
Angriff: Der Schleim schleimt sich an der Decke
entlang, bis er sich iiber seinem Opfer befindet,
wo er sich blitzschnell fallen lifit. Eine
Wahrnehmungsprobe schiitzt vor der Annibe-
rung derlangsamen Masse, die aus diesen Griin-
den dazu neigt, ihre Opfer in Sackgassen in die
Enge zu treiben. Bemerkt ein Charakter den
Schleim erst, wenn sich dieser siber ihm befin-
det, so kann er sich nur noch durch gelungenes
"Ausweichen" retten. Gefangenes Opfer kann
sich nur befreien, wenn es STK des Schleims
iiberwindet und anschlieffend eine Probe aunf
"Springen" und GES bestebt.

Untersuchen die Charaktere den Raum genau-
er, so entdecken sie eine metallene Sprossen-
leiter, die in einer Nische nach oben fithrt. Uber
diese Leiter kann man ins Stationsinnere (War-
tumgsraum, Seite 39) gelangen. Die unteren
Sprossen jedoch sind bis in eine Hohe von 3
Metern von einem gefihrlichen Parasiten tiber-
zogen. Man kann mittels Wahrnehmung einen

Der Grat ist

zeimlich schmal.
Dal8 mir keiner in
den Bach fallt.

Hank Fr

Kapitan

enchfrie,

Tabelle Eulenspiegels Stimmungen

Hey, Chef! Da
unten schwimmt
irgendwelches
Kroppzeug herum.
Hier fehlen die
Schilder, die das
Baden verbieten.

Arbeitsaufwand) oder aufgesprengt werden.

1Weé

1 Bosartig. Eulenspiegel will auf kei-
nen Fall, dafS seine nenen Freunde

Ergebnis

3. Die Abwasserkanile

a) Sammelbecken

Der in den Berg hineinfiihrende Kanal ist fast
volligausgetrocknet, nur noch ein kleines Rinn-
sal flieRt auf dem Boden entlang. Uber eine
Strecke von gut 20 Metern mussen die Charak-
tere durch die enge Rohre kriechen, bis sie einen
grofieren Raum erreichen, der offenbar friither
einmal ein Sammelbecken gewesen ist. Insge-
samt 12 Kanile von der gleichen Grofie wie der,
durch den die Gruppe hereingekommen ist,
treffen aus allen Himmelsrichtungen auf den
Raum.

Gelingt einem der Charaktere eine Probe auf
Wahrnehmung,sokanner eine schleimige Mas-
se an der Decke wahrnehmen, die eine Fliche
von 4 m? einnimmt. Es handelt sich um eine
halbintelligente Lebensform, die sich in der
Regel von den wenigen Kleintieren ernihrt, die
sich in die Kanalisation der Station verirrt ha-
ben. Kaum hat der Schleim mit seinen sensiblen
Sinnesorganen die Abenteurer gewittert, wartet
er, bis sich méglichst viele von ihnen unter thm
befinden und lifit sich freudig erregt von der
Decke fallen. Mahlzeit!

Todesschleim:

STK 100, GES 10, KON 100, Klettern 96%,
Springen (Fallenlassen) 80%, Wahrnehmung
30%, Verdaunen 100% (Siureschaden 2Wé an

den Reaktor aktivieren. Er will lie-
ber wieder spielen und aktiviert 1W4
weitere Replikanten.

Neugierig. Eulenspiegel lochert die
Charaktere mit Fragen. "Was wollt
ihr denn damit erreichen? Gefallt es
Euch hier nicht? Brancht ihr meine
Hilfe?"

Depressiv. "Warum sollte ich Euch
helfen? Esist Doch obnehin alles sinn-
los. Ihr werdet sterben, und ich wer-
de mich zu Tode langweilen."
Verhandlungsbereit. "Ihr wollt hier
weg? Und ich kann Euch helfen?
Wunderbar. Aber warum sollte ich
das tun? Sagt mir einen verniinftigen
Grund."

Kooperativ. "Den Notreaktor sucht
Ihr? Ich weifS, wo er ist. Ich mufS
mich nur noch daran erinnern ...
Moment ... fallt mir bestimmit gleich
ein.

Hilfsbereit. "Ja natiirlich. Ihr miifst
die Verkleidung der Ostwand ab-
nebhmen. Dabinter ist ein Geheim-
gang. Nebmt Ihr mich mit, wenn Ihr
den Planeten verlafSt?"

Julio Pasetti,

Séldner

Space Gothic - Ravenfall




Eulenspiegel? Hat
der 'ne Macke?
Weichkeks statt

Scherzkeks, wiirde
ich sagen . . .

lowem Eisen-
hower,
Séldnerin

Ohhh! Ein
leckerer Cocktail!
Ein sehr guter
Gedanke.

Katja Lafayette,
Groupie

Der Cocktail von
Eulenspiegel hat

eine lethale
Wirkung. Welch
ein Empfang . . .

gelblich schimmernden Belag auf den Sprossen
entdecken. Der Giftschimmel wirkt bei Kon-
takt mit nackter Haut oder durch einatmen
(30% Chance, wenn man die Leiter hinaufklet-
tert, die Sporen so weit aufzuwirbeln, dafl sie in
die Atemwege gelangen). Der Schimmel kann
abgebrannt oder mit einfachem Wasser abge-
waschen werden.

Giftschimmel:
Gift STK 70 (5W6/3W6 Basis-TP)

b) Abwasserbecken

Jeder der oben beschriebenen Kanile fiihrt in
ein 6 Meter breites, 10 Meter langes und 5 Meter
tiefes Abwasserbecken. Kleinere, nicht begeh-
bare Fallrohre miinden aus der Decke in die
Becken. Bis auf eine 1 Meter tiefe Schlamm-
schicht sind sie leer.

Im Prinzip warten hier keine groflartigen Ge-
fahren auf die Abenteurer; sollten Sie jedoch das
Gefiihl haben, Thre Gruppe sei striflich unter-
beschiftigt, steht es Thnen natirlich frei, die
Becken mit eigenen Fallen zu versehen, um fur
zusatzliche Stimmung zu sorgen.

4. Eulenspiegel

Nach dem Debakel am Raumhafen befahl Ge-
neral van der Graf den Ruckzug der tiberleben-
den Truppen. Ein Jahr lang gab er Durchhalte-
befehle, wiahrend die durch die freigesetzten
Strahlen und Gifte mehr und mehr verbloden-
den Soldaten aus der verwaisenden Festung
desertierten und ins Gebirge flohen. Schliefllich
folgte auch van der Graf in geistiger Umnach-

tung seinen Minnern, nicht ohne vorher den

Stationscomputer Eulenspiegel darauf zu pro-
grammieren, die Station mit allen Mitteln zu
verteidigen. Siebenhundert Jahre konnen je-

doch auch eine kinstliche Intelligenz an den
Rand des Wahnsinns bringen, wenn sie sich in
volliger Einsamkeit befindet. Eulenspiegel ist
mittlerweile manisch-depressiv. Sobald die
Charakteredie Station betreten, werden sie iiber
Lautsprecher willkommen geheiflen, und der
ausgeflippte Rechner beginnt, sein boses Spiel
mit thnen zu treiben. Nihere Informationen
Uber die kiinstliche Intelligenz bietet das Kapi-
tel Nichespielercharaktere (Seite 53).

Die folgende Sequenz ist den Spielern vorzule-
sen, sobald sie das Innere der Station betreten.
Dies kann entweder der Korridor hinter dem
Wartungsraum im 2. Untergeschofy oder der
Innenhof im Erdgeschof sein.

(Den Spielern vorzulesen)

»Knackend erwachen die unsichtbar in die
Winde eingelassenen Lautsprecher des stations-
eigenen Kommunikationssystems zum Leben.
Gleichzeitig flammt die Beleuchtung auf. Ein
ironisches Kichern ist zu vernehmen, dessen
Echo durch die strahlend sauberen Korridore
hallt, an denen unverkennbar das Hoheitszei-
chen von Shark Investments prangt. Euch be-
schleicht ein ungutes Geftihl, als wiirde etwas
unvorstellbar krankesund gefahrlichesauf Euch
lauern. Plotzlich hort Thr eine Stimme — sanft
und homurvoll, aber irgendwie abartig . . .
"Willkommen, willeommen, willkommen. Ich
kann Ihnen gar nicht sagen, wie sehr ich mich
dariiber freuc, dafl Sie den Weg zu mir gefunden
haben. Eine wahre . . . Freude. Darf ich Ihnen
eine Erfrischung anbieten?"

EinSurrenist zu vernehmen, und ein schwarzer
Butler-Robot kommt um die nichste Ecke ge-
bogen, in jeder Hand ein Tablett mit Erfri-
schungsgetranken.

"Wieniedlich", kichert Kat-
ja Lafayette und greift nach
einemder Glaser, wihrend sie
dem Robot zuzwinkert.«
Hier haben die Charaktere die
; Chance, einzugreifen. Falls sie
e den Butler nicht ohnehin schon
beiseinem Auftauchenin panischer
Angstpulverisiert haben, darf jeder,
dem eine GES-Probe gelingt versuchen, Katja
davon abzuhalten, den Drink zu sich zu neh-
men (schon eine oberflichliche Analyse durch
Dr.Fliesenergibteine Nervengiftkonzentration
in den verschiedenen Getranken, die einen Ele-
fanten in Sekundenschnelle toten wiirde).
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Sollte niemand etwas unternehmen oder sollten
alle Proben scheitern, so geschieht das Folgen-
de. Ansonsten iiberspringen Sie den nichsten
Abschnitt und fahren weiter unten fort.

(Den Spielern vorzulesen)

»Rochelnd greift die junge Frau an ihre Kehle,
laf8t das Glas fallen und stiirzt zu Boden. Dr.
Fliesen eilt zu ihr, fihlt ihren Puls und beginnt
sofort mit Wiederbelebungsmafinahmen. Wie-
der ertont diese Stimme:

"Upsa . . . haben wir da erwas verwechselr?
Bdser Robbu, ich sagte doch Erfrischungsgetrin-
ke, nicht Vernichtungsgetranke . . ."

Wieder das Kichern, kalt und bedrohlich. Ent-
nervt gibt Dr. Fliesen auf.

"Sie ist tot. Nichts zu machen. Vergifter. Armes
Dihgt. ",

Schweigend starren Eure Kunden auf die Lei-
che, Entsetzen im Blick.«

Lassen Sie die Charaktere eine Weile handeln.
Wahrscheinlich wird spatestens jetzt der vollig
unschuldige Butler dran glauben miissen. Wenn
sich die erste Aufregung gelegt hat, geht es
weiter:

diese Hinweise in beliebiger Rethenfolge ver-
wenden:
— "Dasvierzebnte Jahrhundert war meine gro-
fle Zeit."
"Vogel der Nacht, schan Dich an."
"Ich war ein Narr, doch narrte ich derer
viele."
"Der Spiegel ist mir ein liebes Instrument"
"Die Kinder liebten mich, doch der Obrig-
keit war ich ein Graus."
"Ich starb in Molln, um auf Papier unsterb-
lich zu werden."

Sobald dierichtige Antwortgegeben wird, lacht
Eulenspiegel erneut und bemerkt:

"Sehr gut, sehr gut. Ich wiinsche viel Vergniigen
in meiner Station, doch bevor Ihr frei seid, zahlt
fiir Eure Fehler."

Damit meint er die bis zur Losung aktivierten
Replikanten, denn diese werden versuchen, ih-
ren Auftrag zuende zu bringen. Danach lifit die
gestorte KI die Gruppe in Frieden. Erst, wenn
die Kommandozentrale erreicht worden ist,
spricht er wieder zu ihnen. Bis zu diesem Mo-
ment versinkt er in dumpfes Gribeln, das nur
ab und zu durch ein gehissiges Kichern unter-
brochen wird.

Rumpelwer? Ich
gebe der Sau-

backe gleich

Rumpeldipumpel
mit dem Granat-

werfer!

Perl Jenkins,
Séldnerin

Die Sightseeing-
Tour lohnt sich
doch auf alle
Falle. Sehen wir
mal, was wir hier
rausholen kénnen.
Das ware quasi
der Extrabonus.

(Den Spielern vorzulesen)

»Nach einer Weile spricht Euch Euer unheim-
licher Gastgeber erneut an.

"SpafSiger kleiner Kerl, nicht wahr? Spafs ist
siberhaupt das, was hier fehlt. Haben Sie Spaf

an Mdrchen? Sicher kennen Sie das Mdrchen

5. Erdgeschof}

Grundfarbe grau, Prismentiiren (6ffnen sich
automatisch, wenn eine Kontaktplatte an der
Wand gedriickt wird; konnen durch Eulenspie-

vom Rumpelstielzchen. Raten wir doch einfach
mal. Es geht um meinen Namen. Wenn Sie thn
erraten konnen, gestatte ich Ihnen uneinge-
schrinkten Zugang zu meiner Station. Und um
zu viele Fehlversuche zu vermeiden und die
Sache spannender zu machen, gibr es einen zu-
satzlichen Anreiz . .. damir Sie sich auch wirk-
lich Miihe geben. Fiir jeden Fehlversuch akti-
viere ich einen Kampfreplikanten. Ab . .. wissen
Sie, was ein Kampfreplikant ist?"

Mit einem vernehmlichen Knall schliefit sich
die Ttr, durch die Thrin die Station gelangtseid.
Alle Versuche, sie wieder zu 6ffnen, scheitern.
Thr sitzt in der Falle mit diesem . . . Irren.«

Nun beginnt das makabere Ratespiel. Eulen-
spiegel fangt mit einem Tip fiir die Abenteurer
an, erwartet dann eine Antwort. Wird eine fal-
sche Antwort gegeben, lacht er irre und akti-
viert im Genlabor einen Replikanten, der nach
5 Minuten einsatzfihig ist und mit einer Ka-
laschnikov AK 220 auf die Jagd nach den Ein-
dringlingen geht.

Zu Beginn des Ratespiels und nach jeder fal-
schen Antwort gibt Eulenspiegel einen Hin-
weis auf die Losung des Ritsels. Sie kénnen

gel gesperrt werden; bei Stromausfall Mecha-
nik-Probe fiir manuelle Offnung), durchschnitt-
liche Deckenhohe 2,5 Meter, durchschnittliche
Korridorbreite 3,5 Meter.

¢) Innenhof

Uber den riesigen iiberdachten Innenhof er-
reicht man die verschiedenen anderen Riume
desErdgeschosses, auflerdem fiihren ein grofier
Antigrav-Lift sowie eine Treppe ins 1. Unter-
geschof3.

@ Achtung: Das Haupttor kann von innen her
erst geoffnetwerden, wenn Eulenspiegels Ratsel
gelost worden ist!

d) Chopper-Hangars
Auf einem abgeteilten Bereich des Innenhofs
befindetsich ein Chopper-Landefeld. Hier ste-
hen insgesamt vierzig Chopper der Marke
Bellanca AG 3 und zwolf Bellanca UH 37F
(Spielwerte Seite 58). Die Chopper sind alle-
samt schwer beschadigt, ein Techniker kann
jedoch mitinsgesamtjeweils 5 Proben auf Elek-
trotechnifk und Mechanik (von denen pro Stun-
de eine abgelegt werden darf) eine AG 3 repa-
rieren. Von einer Kontrollkonsole aus kann —
sobald sich die Charaktere mit Eulenspiegel
geeinigt haben — ein 50 Meter langer und 30

Fredo Horbit,

Scout
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Hétten wir einen
GrolSfrachter,
kénnten wir uns
hier richtig
sattmachen. Die
Technologie lalst
sich sicher gut
verscheuern.
Besonders die
ganzen Waffen,
die nach dem
Konkrieg auf
illegalen Status
gesetzt worden
sind. Schade,
schade . . .

Julio Pasetti,
Soldner

Tja, die Sharkies
haben was von
Bunkerbau
verstanden. Mein
Vater konnte da
Geschichten
erzdhlen. Naja,
alles staubige
Vergangenheit.

Natascha Sulkov,
Pilotin

Reicht der
Notstrom eigent-
lich fir die
Toilettenspiilung?

Fredo Horbit,
Scout

Meter breiter Bereich des Dachs geoffnet wer-
den, um mit dem Chopper zu starten.

¢) Panzergaragen

Hier befinden sich Garagen und Werkstatten
fir Panzer. Ein grofler Antigrav-Lift fithrt in
eine groflere Garage im Untergeschoff. Von den
chemals tiber 200 Panzern befinden sich hier
noch 32 PTF-Standard und 37 PTF-Nashorn,
jeweils mit Kettenantrieb, die so stark bescha-
digt sind, daf} eine Reparatur nicht moglich ist.

f) Raketenbasen

In diesem Bereich finden wir Silos fiir Boden-
Luft-Raketen, die von der Kommandozentrale
aus gesteuert werden koénnen. Die Schichte
sind allesamt leer, man kann durch Wartungs-
tunnels jedoch in einen Lagerbereich gelangen,
in dem sich 250 weitere Raketen befinden. Jede
Rakete hat eine Reichweite von 500 km und
verursacht einen Schaden von 5W10+10.

g) Lagerraume
Sie enthalten alles, was man fiir den Soldaten-
Alltag benétigt, beispielsweise Decken, Nah-
rungskonzentrat, Feldgeschirr, Camouflage-
Overalls, Kevlar-Westen, Seile, Stiefel, Fackeln
und Ahnliches.

6. Erstes UG

Grundfarbe graublau, Prismentiiren (6ffnensich
automatisch, wenn eine Kontaktplatte an der
Wand durch eine befugte Person mit registrier-
ter Kérperspannung gedrtickt wird; Charakte-
re benotigen erst Freigabe durch Exlenspiegel,
kénnen durch Eulenspiegel gesperrt werden;
bei Stromausfall Mechanik-Probe mit +10 fiir
manuelle Offnung), durchschnittliche Decken-
hohe 2,5 Meter, durchschnittliche Korridor-
breite 3,5 Meter.

Hier befinden sich hauptsachlich die Wohn-
bereiche fiir Mannschaften und Offiziere.

h) Mannschaftsraume

Jeweils fiinfzig dreistockige Etagenbetten be-
finden sich in jedem dieser Riume, die jeweils
auflerdem noch fiinf Waschraume, zehn Klapp-
tische mit Sttihlen und 150 Spinde enthalten. In
den Spinden kann man teilweise noch personli-
che Gegenstinde der Soldaten finden (Pin-Ups,
Schokoriegel, private Waffen, Videobrillen etc.).

1) Waffenkammer

Die verstarkte TiPla-Tiir verftgt uber ein co-
diertes Sicherheitsschloff, das nur mit einer mi-
litarischen Shark-ID-Karte (Offizier) oder von
Kommandozentrale aus gedffnet werden kann.
Wahlweise helfen auch je eine Probe Elektro-
technik und Computer bedienen (+20-Modi-
fikator). Der Raum ist fast leer, enthilt aber

noch 65 Sturmgewehre Kalaschnikov AK 220,
daftr 300 volle Magazine, je 50 Magazine
Spreng- und Splittergranaten, 120 Handgrana-
ten (40 Spreng- und 80 Splitter-), 73 Siegel-
Kampfmesser sowie 12 der bertchtigten
Flechette-Gewehre Shark "Nadelwalze" nebst
50 Flechette-Magazinen (sieche Overkill I).

1)_Offiziersriume

Die Unterkiinfte der Offiziere sind etwas wohn-
licher als die der Mannschaften. Hier finden
sich jeweils vier Betten, vier geraumige Schran-
ke und ein Besprechungstisch mit Computer-
konsole. Untersucht man die personlichen
Speicherkristalle der ehemaligen Bewohner, so
findet man deprimierende Eintrage, die vom
geistigen Verfall der Besatzung zeugen (siche
Spielhilfe 2 auf Seite 60).

k) Offiziersmesse

Ein gerdaumiger Aufenthaltsraum mit gut sor-
tierter Theke, Fitnefgerdten, Spielautomaten
und computergesteuerter Snackbar. Obwohl
alles sauber und aufgerdumt ist, sieht man Spu-
ren von fritherer Verwiistung, beispielsweise
eine Reihe von Einschuf8lochern in den Wan-
den.

1) Speisesaal

Die langen Chromtische und -banke sind blitz-
blank, obwohl viele von thnen Beulen und teil-
weise auch Einschufilocher aufweisen. Der
Kombiisenbereich ist aufgerdumt. Hier befin-
den sich zwei Skelette mit Kochmiitzen, die
jemand in liebevoller Kleinarbeit mit Draht in
Position gestellt hat.

Einabgeteilter Bereich des Saals enthilt Fitnef3-
gerite, ein Kino und einige Sitzgruppen; es
handelt sich offenbar um den Freizeitbereich
der einfachen Soldaten.

m) Med-Labor

Eine komplett eingerichtete Klinik inklusive
Operationssaal. In zwei der insgesamt fiinfzig
Stasis-Tanks schwimmen vollig zersetzte Lei-
chenineinertribenBrithe (GZ-Probe; -1W4+2
und Panik / 0). An brauchbarem Material fin-
densich3W10Med-Pflaster sowie 50 Injektions-
ampullen Khirf.

n) Lagerrdume

Die Lager enthalten Nahrungskonzentrate, Ge-
tranke, Wasserkanister, Reinigungsmittel und
alltagliche Gebrauchsgegenstinde. Hier sind
aulerdem insgesamt 50 Reinigungs-Robots zu
finden. Sollten die Abenteurer irgend etwas
schmutzig machen, solange sie in der Station
sind, erscheint innerhalb von 5 Minuten ein
solcher Robot, um alles wieder schon blank zu
wienern.




7. Zweites UG

Grundfarbe blau, Prismentiiren (6ffnen sich
nur, wenn eine Kontaktplatte an der Wand
durch eine befugte Person mit registrierter
Koérperspannung unter gleichzeitiger akusti-
scher Eingabe eines Zahlencodes gedriickt wird;
Charaktere benétigen erst Freigabe durch Eu-
lenspiegel; konnen durch Eulenspiegel gesperrt
werden; bei Stromausfall Mechanik-Probe mit
+30 fiir manuelle Offnung), durchschnittliche
Deckenhohe 2 Meter, durchschnittliche Korri-
dorbreite 3 Meter.

In dieser Etage finden wir die Riume der hohe-
ren Sicherheitsstufe. Schilder an den Winden
weisen darauf hin, dafl es Mannschaftsdienst-
graden ohne entsprechenden Befehl untersagt
ist, sich hier aufzuhalten.

0) Wohnung des Kommandanten

Die Privatrdume von General van der Graf. Ein
gemitlich wirkendes Drei-Zimmer-Apparte-
ment mit Kiiche und Bad. Irgendjemand hat die
Computerkonsole aus der Wand gerissen, der
Schreibtisch im Arbeitszimmer zeigt Explo-
sionsspuren. Neben dem Schreibtisch steht ein
Loschgerit fiir Datenspeicher, es finden sich
keinerlei bespielte Datentriger. Mit einem
Vibromesser wurden die Worte:

"was du heunte kannst besorgen das verschiebe
nicht auf morgen"

in die Wand des Badezimmers geschnitten.

p) Wartungsraum

Hier befinden sich die Sicherungen fiir den
Stationsstrom sowie der Zugang zur Abwas-
ser-Entsorgungsanlage. Sobald Charaktere, die
tiber die Kanalisation in die Station eingedrun-
gen sind, den ersten Korridor betreten haben,
verriegelt Eulenspiegel die Ttir zu diesem Raum
und gibt sie erst wieder frei, wenn sein Ritsel
gelost worden ist.

Es besteht jedoch fiir die Charaktere die Mog-
lichkeit, sich durch die Ttir (TiPla) zu sprengen.
Ein Techniker kann ohne weiteres die Strom-
versorgung der ganzen Station lahmlegen. Das
hat zur Folge, daf§ keine Ttren mehr automa-
tisch ge6ffnet werden konnen und nur noch die
Notbeleuchtung funktioniert. Eulenspiegel
kann so kein echter Schaden zugeftgt werden,
man entziehtthm jedoch die Kontrolleiiberalle
elektronischen Anlagen.

q)_Lagerrdume

Hier sind Kabel, Sicherungen, Werkzeuge, Rei-
nigungsmittel, 10 Reinigungs-Robots und di-
verse weniger interessante Dinge zu finden.

r)_Gentechnisches Labor

Ein komplettes Labor zur Erschaffung und
Versorgung von Replikanten. In Kilteschlaf-
kammern liegen insgesamt 50 der kinstlichen
Menschen (abztiglich derer, die Eulenspiegelim
Verlauf seines Ratespiels aktiviert hat).

Okidoki! Der
Replikantenarsch
ist Geschichte.
Die Jungens sind
wohl noch ein
bischen eingero-
stet. Wir hatten
noch zwei weitere
falsche Antworten.
Ich bin gespannt,
hinter welchem
Garderobenstan-
der die jetzt
warten . . .

Julio Pasetti,
Séldner

Durch die
Abwasserkandale
kommt man direkt
ins Herz der
Station — den
Wartungsraum.

Space Gothic - Ravenfall




L
L

‘.
p

s
¥

® s

Das ware ja cool.
Jeder weckt sich
seinen persénli-
chen replikanten
zum Schuhe
putzen, Wésche
waschen und
Getranke eisge-
kiihlt servieren.
Echt dekadent.

lowem Eisen-
hower,
Soldnerin

Komm schon, KI.
Kitty, kitty, kitty!
Kriech schon
riiber in die
Transportbox . . .

Hank Frenchfrie,
Kapitan

Hier ist kein
Geheimgang,
oder ich will ab
jetzt Hein
Blédmanskog
heillen!

Julio Pasetti,
Séldner

Nach der Aktivierung benédtigen sie eine Cha-
rakterprogrammierung, diefrither vom Stations-
kommandanten (jetzt von Eulenspiegel) durch-
gefithrt wurde. Damit kann man sie entweder
wie einen Roboterauf eine bestimmte Funktion
programmieren oder ihnen ein beliebiges von
Uber 10.000 in den Stations-Datenbanken ge-
speicherten Charaktermodulen (komplett mit
Geftihlsleben und Kindheitserinnerungen) im-
plantieren.

Fiir die Charaktere ist es—sofern das Eulenspie-
gel-Ratsel gelost worden ist — moglich, selbst
Replikanten zu erwecken. Hierzu isteine Probe
auf Gentechnik notig. Um selbst eine Program-
mierung vorzunehmen, mufl dem Betreffenden
zunichst eine Probe auf Computer bedienen
gelingen (mit einem Modifikator von +30, um
dieSicherheitsdateien zu iberwinden) und dann
eine Probe auf Robotechnik.

s) Kommandozentrale

Von hier aus lassen sich fast alle Funktionen der
Station steuern. Auflerdem kann ein technisch
versierter Charakter versuchen, sich in den
Stationscomputer einzuloggen und Eulenspie-
gel Befehle zu erteilen. Hierzu mufl jedoch eine
Probe auf Computer bedienen mit einem Mo-
difikator von +50 absolviert werden. Gelingt
dies, so wird die KI in eine Defensivposition
gedringt, wodurch dersiegreiche Charakter die
Kontrolle tiber die Stationsfunktionen erhilt.
Geschickt hinter einer Wandpanele verborgen,
befindet sich hier der Zugang zum Notreaktor,
dem Ziel unserer Abenteurergruppe. Um ihn
zu entdecken, miissen die Charaktere entweder
von selbst darauf kommen, simtliche Wand-
verkleidungen in der Zentrale zu entfernen,
oder sie mussen Eulenspiegel danach fragen.
Dies gestaltet sich leichter, wenn er zuvor wie
oben beschrieben unter Kontrolle gebracht
worden ist. Ansonsten wiirfeln Sie bei entspre-
chenden Anfragen die Stimmung der KI in der
Tabelle Eulenspiegels Stimmungen (Seite 35)aus.

t) Reaktorraum

In diesem Raum befindet sich der Reaktor, der
die Station mit Energie versorgt. Es lagern hier
ausreichend Laesum-Blocke, um sie fiir rund
500 Jahre weiter zu betreiben. Ein Charakter,
der den Raum ohne Schutzanzug betritt, erlei-
detdieim Grundregelwerk beschriebenen Strah-
lungsschiaden. Alle stationseigenen Anziige
wurden entwendet.

u) Geheimgang

Ein kleiner, 2 Meter breiter und 1,80 Meter
hoher Gang fihrt zu einer TiPla-Tiir mit co-
diertem Sicherheitsschlof} (Computer bedienen
und Mechanik mit +40 Modifikator), auf wel-
cher folgendes Warnschild angebracht ist:

"Achtung: Experimenteller Reaktorraum. Un-
befugte Benutzung kann fatale Folgen fir die
gesamte Kolonie haben und wird streng be-
straft.”

7. Notreaktor

Der Raum ist grofl und mit unbekannten Ma-
schinen aller Art vollgestopft. Er ist stockdun-
kel, keine der Maschinen gibt auch nur das
geringste Gerausch von sich.

Es gibt nur zwei Méglichkeiten, den Reaktor
ordnungsgemifl zu aktivieren. Alle tbrigen
Versuche fihren zu einer Katastrophe.

a)_ Aktivierung durch Poe

Staunend betritt der Nuke den Reaktorraum.
Nachdem er sich eine Weile schweigend umge-
blickt hat, tritt ein seliges Licheln auf sein Ge-
sicht. Rasch beginnter mitdem seltsamen Tanz,

Tabelle Reaktorfehlfunktionen

1W100
01 bis 33

Ergebnis

Sie erreichen gar nichts. Irgend-
wann stellen sie entnervt fest,
dafl sie den Reaktor nicht ohne
fremde Hilfe aktivieren konnen.
Hier besteht immer noch die
Moglichkeit, spater mit Poe oder
Eulenspiegel zurtickzukehren.
Siebeschadigen wichtige Gerite,
bevorsieaufgeben miissen. Nun
kann nur noch Eulenspiegel hel-
fen. Sobald er ins System gela-
den ist, fangt er an, anwesenden
Technikern Anweisungen flir
die nétigen Reparaturen zu ge-
ben (nicht ohne sie kraftig zu
verspotten). Nach 1W20 gelun-
genen Proben auf Elektrotech-
nik (jede nimmt 1/2 Stunde Zeit
in Anspruch) kann die KI die
Aktivierung des Reaktors ein-
leiten. Weiter wie unter Zu gu-
ter Letzt beschrieben.

Die Charaktere zerstoren das
Kraftwerk. Es gibt keine Mog-
lichkeit mehr, in den Normal-
raum zurtickzukehren. Viel Spaf§
bei der weiteren Erforschung
von Ravenfall.

In einer gewaltigen Explosion
verglithen der gesamte Reaktor,
die Abenteurergruppe und das
halbe Gebirge. Eine Giftwolke
treibt tiber den Planeten und
totetfastalle Bauern und Kreuz-
ritter. Ravenfall ist endgiiltig
verloren.

34 bis 66

67 bis 90

91 bis 100
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den die Charaktere bereits zuvor beobachtet
haben. Nur bedient er diesmal keine imagini-
ren, sondern wirkliche Maschinen. Geschickt
gleiten seine Hande tiber Hebel, Knopfe und
Kontaktplatten.

Nach und nach beginnen immer mehr Lampen
zu leuchten und aus einem groflen Reaktor
dringtein unheimliches Brummen und Glihen.
Schliefllich greift Poe an einen michtigen Hebel
und ... zogert. Verunsichert blickt er die Cha-
raktere anund wartet auf Kommentare. SchliefS-
lich gehtein Ruck durch seinen Kérper und mit
einem Ruck zieht er den Hebel nach unten . ..
weiter unter Zu guter Letzt.

untermalt. Hierempfiehltsich "Und also sprach
Zarathustra" (Titelmelodie von 2007 - Odyssee
im Weltranum) oder "Morgenstimmung" von
Edvard Grieg.

Eine Woche nach dem Wiedereintritt in den
Normalraum trifft eine SEK-Patrouille ein, die
das seltsame Phinomen untersuchen soll. Falls
die Charaktere nichtschon vorher mitder Lady
Charterley das System verlassen haben, werden
sie in Gewahrsam genommen und eingehend
verhort. Aufgrund der Wichtigkeit der Safari-
gaste bleiben die SEK-Soldaten jedoch sehr
hoflich und sorgen fiir einen raschen Transport
nach Tau Ceti, wo allen Beteiligten eine hervor-
ragende medizinische Behandlung zuteil wird.

Ich kann es nicht
fassen! Wir haben
es geschafft! Nur

vier Touris

verletzt,

ein

Groupie tot und
alle Schecks auf
der Bank. Die
nédchste Safari
veranstalten wir
auf dem Abenteu-
erspielplatz neben
meiner Wohnung.

Uber das weitere Schicksal der Bewohner von
Ravenfall dringt nichts an die Offentlichkeit.

Die Gberlebenden Touristen sind sich einig: das
war das Abenteuer ihres Lebens. Anstandslos
werden die Schecks eingelost. Nattrlich wird
fur verstorbene Touristen keine Gage gezahlt,
im Gegenteil, hier wird man mit Sicherheit

b) Aktivierung durch Fulenspiegel

In diesem Fall mufl Eulenspiegel in eine KI-
Transportbox geladen werden. Solche Behilt-
nisse zur Beforderung kiinstlicher Intelligen-
zen finden sich beispielsweise im Genlabor,
falls die Charaktere keine eigene haben. Die
Boxistnunandie Hauptkonsoleim Notreaktor-

Perl Jenkins,

raum anzuschliefen.

Nachdem Eulenspiegel in den Computer des
Reaktors geschliipft ist, beginnen Lampen zu
Flackern und Maschinen zu brummen. Ab und
zuistaus den Deckenlautsprechern das vertrau-
te Kichern zu vernehmen. Hier empfiehlt sich
der Einsatz bedrohlicher Musik; die Charakte-
re sollten das Gefiihl haben, daf§ ihr Leben auf
dem Spiel steht.

noch von Anwilten und aufgebrachten Ange-

horigen horen (Wahl des Spielleiters).

Aufgrund der Harte des Abenteuers sollte jeder
beteiligte Spielercharakter allein fir die Teil-
nahme mindestens 4 Erfahrungspunkte erhal-
ten, zuzuglich etwaiger Zuschlage fur rollen-
gerechtes Verhalten und besondere Einfille.
Sonderpunkte kénnen vergeben werden fiir:

Séldnerin

Schliefilich tritt eine unheimliche Stille ein. Ein — den Charakter, der darauf kommt, Poe mit-
paar Minuten passiert nichts. zunehmen,

"Ich denke, also bin ich", verkiindet die geistes- die Idee, Eulenspiegel in den Notreaktor zu
kranke KIschlief$lich mit triumphierender Stim- transportieren,

me . .. weiter unter Zu guter Letzt. die Losung des Eulenspiegel-Ritsels,

Ich hab' es doch
gesagt! Diese
Waffen geben auf
dem Schwarz-
markt jede Menge

¢) Nutzung durch Unqualifizierte

Falls die Charaktere den unbekannten Reaktor
ohne qualifizierte Hilfe in Betrieb nehmen wol-
len, wird die Tabelle Reakrtorfehlfunktionen zu

Rate gezogen.

X. Zu guter Letzt

Sofort haben die Anwesenden das Gefiihl, als
wiirde sich ihr Magen um die eigene Achse
drehen. Griines Leuchten gleitet iiber thre Kor-
per, die visuelle Wahrnehmung beginnt zu ver-
schwimmen.

Wer sich in diesem Moment im Freien aufhilt,
wird Zeuge eines phantastischen Phanomens.
Der Himmel wechselt nach und nach durch alle
Farben des Spektrums, schlieflich wird er blau-
schwarz. Jedoch nicht vollig schwarz. Vertrau-
te Sterne leuchten am Firmament. Und in weni-
gen Stunden wird sich im Osten die rote Sonne
BD +434305 tiber den Horizont erheben. Gon-
nen sie den Charakteren die Morgenddmme-
rung im Freien, am besten mit passender Musik

einen etwaigen Duellsieg tiber Schwarzauge,
besondere Leistungen bei Verhandlungen mit
Rittern oder Nukes,

Evakuierung von alter Shark-Technologie
(Verkauf auf dem Schwarzmarkt etc.)
Mitnahme von tiefgefrorenen Replikanten

XI. Variationen

Ravenfall ist genauso gut fiir Angehorige einer
beliebigen militirischen Einheit (Kreuzritter,
SEK, Schwarze Garde oder Shark) geeignet.
Ort und Zeit spielen auch in diesem Fall keine
Rolle. Die Einheit der Charaktere, eine Aus-
bildungskompanie mit sechzig vollig unerfah-
renen Rekruten, ihren Ausbildern (den Spieler-
charakteren) und einem Offizier, befindet sich
auf einer Routineverschiffung an Bord des
Truppentransporters Beirut (Name variabel),
unter dem Kommando von Kapitin Rudger
Wellig. Die Beirut treibt nach einem Navigati-
onsfehler in einer abgelegenen Position im frei-
en Raum, ohne jeden Funkkontakt zu freund-
lichen Einheiten.

her. ..

Julio Pasetti,

Soldner

Space Gothic - Ravenfall
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Ihr habt die
Ansprache gehért.
Los, in die
Landungsboote!
Abflug in zehn
Minuten!

Claus Stelzer,
Oberfahnrich

Festschnallen,
Rekrut! Ich habe
kein gesteigertes

Verlangen, die

ersten Verlust-

formulare noch
vor der Landung
auszufiillen.

Phil Weir,
Feldwebel

Wir sind hier
gefangen? Mit
unseren Ausbil-
dern? Ein schnel-
ler Freitod ware
jetzt sehr ange-
nehm . . .

Zora Walcuz,
Rekrutin

Nachdem die Schaden am Schiff notdurftig re-
pariert sind, werden Offizier und Unteroffizie-
reder Landungstruppen zusammengerufen. Ka-
pitdin Wellig hilt den Mannern und Frauen
folgende Ansprache:

"Meine Damen und Herren, wie wir soeben
festgestellt haben, befindet sich vor uns ein Him-
melskorper. Er verfiigt iiber atembare Atmo-
sphdre mit leichter Radioaktivitir und eine
Oberflichentemperaturvon durchschnittlich 5°
Celsius. Das Objekt ist auf keiner Sternenkarte
verzeichnet und diirfte theoretisch gar nicht
existieren. Warum ich Ihnen das mitteile? Nun,
wie [hnen bekannt sein diirfte, ist es unsere
Pflicht, dem Oberkommando Mitteilung iiber
jegliche Art nicht katalogisierter Laesum-
vorkommen zu machen. Und unsere Scanner
haben festgestellt, dafS es eine ganze Menge
davon auf unserem Objekt gibt.

Sie werden daher mit jeweils zwanzig Mann
zwei Landungsboote besetzen und eine Lan-
dungsaktion durchfiihren, um Bodenproben zu
entnehmen und Filmaufnabhmen zu machen.
Sie, . .. (er wendet sich an den Zugfiibrer der
Charaktere) haben die Ebre, einen Landeplatz
zu sichern. Das zweite Landungsboot wird ex-
akt drei Minuten nach Ihnen landen. Bereiten
Sie Ihre Soldaten vor und lassen Sie sich beim
Zeugmeister Ihre Waffen, jeweils vier Ersatz-
magazine und fiir den gesamten Zug Klimazu-
satzpacks aushindigen. Landungsboot A startet
in zehn Minuten."

Bei dem Himmelskorper handelt es sich um
nattirlich um Ravenfall. In dieser Spielvariante
ist der Planet nicht dauerhaft an den Zwischen-
raum gefesselt, sondern erscheint alle 50 Jahre
fir etwa einen Tag an einer zufilligen Stelle.
Sobald die Landeaktion abgeschlossen ist, ver-
schwindet Ravenfall von den Ortungsgeriten
der Beirut. Die Soldaten sind gefangen.

Der weitere Verlauf des Abenteuers ergibt sich
aus den Reaktionen der Gruppe. Insbesondere
Kreuzritter diirften einen Menge Spafl an der
Geschichte haben. Rebellen haben es etwasleich-
ter, in der Shark-Station zu bestehen. Hier soll-
ten Sie beim Eulenspiegel-Ritsel INT-Proben
gestatten und gegebenenfalls weitere Hinweise
einstreuen. Der Griinder von Shark Invest-
ments, Egmont Shark, hat mit Vorliebe Till
Eulenspiegels Geschichten gelesen und oft dar-
aus zitiert.

Die Rekruten ersetzten die Touristen aus der
Standard-Variante. Achten Sie darauf, dafl diese
von einem Schlamassel ins andere stolpern. Hilf-
los blicken sie zu den Charakteren auf, die alle
Hinde voll zu tun haben sollten, thre Schiitzlin-
ge am Leben zu erhalten.

XIl. Nichtspielercharaktere

Damit Sie es als Spielleiter etwas leichter haben,
die vielen NSC passend zu prasentieren, sind
am Ende jeder Charakterbeschreibung einige
allgemeine Adjektive aufgefiithrt. Schrecken Sie
nicht davor zurtick, in hemmungslosen Kli-
schees zu schwelgen. Das Abenteuer lebt von
den Interaktionen zwischen Abenteurern und
NSC.

Werte, die mit einem *) gekennzeichnet sind,
beziehen sich auf Verinderungen durch getra-
gene Schutzkleidung.

Die Grofiwildjager

Sie sind die goldenen Ganse der Abenteurer-
gruppe und sollten dementsprechend wie Aug-
aptel gehtitetwerden. Das bedeutetjedoch nicht,
dafl sie sich wie kleine Kinder behandeln oderin
Sicherheitsverwahrung nehmen lassen. Sie ha-
ben fiir ihre Safari viel Geld aufgebracht und
wollen nicht weniger als das Abenteuer ihres
Lebens gebotenbekommen. Als Spielleitersoll-
ten Sie das gentifflich ausnutzen und die Jager
von einer halsbrecherischen Situation in die
andere tappen lassen, zum Entsetzen der finan-
ziell auf den Erfolg der Safari angewiesenen
Charaktere.

Ob ggf. iberlebende Gaste nach Abschluf8 der
Reise zufrieden mit den Erlebnissen sind und
ohne Murren die vereinbarte Summe zur Zah-
lung anweisen bzw. ob von Angehérigen und
Anwilten verblichener Expeditionsteilnehmer
Repressalien zu beftirchten sind, liegt in Threm
fairen Ermessen.

Ackerbaum, Verona

Frau Ackerbaum hilt die Anteilsmehrheit des
Konzerns CyberNetRon, hat jedoch selbst von
Computern keinen blassen Dunst. Die reich-
lich vulgire Witwe hatein Vermogen von threm
verblichenen Ehegatten geerbtund ist nun nach
Kriften bemiiht, die ca. 500.000.000,00 EH mit
einem hochst lasterhaften Lebenswandel zu
verjubeln. Zur Zeit ist der ehemalige IGID-
Moderator Cole Harder (siche unten) ihr Bett-
genosse, aber erfahrungsgemafl verteilt die
Dame ihre Gunst auflerst grofiziigig, was dazu
tithrt, daf§ Harder wie ein tollwiitiger Kampf-
hund jedes mannliche Wesen anknurrt, das sich
zu lange in Veronas Nahe aufhalt.

Frau Ackerbaums Pramisse fur die Safari ist
einfach: Ich will SpafS. Sie ist unerschrocken
und draufgingerisch und hat auch keine Pro-
bleme damit, wenn die Umstinde einmal nicht
so luxurids wie Zuhause sind. Schlief8lich ist sie
in einfachen Verhiltnissen aufgewachsen und
demzufolge an Entbehrungen gewohnt.
Aussehen: ror-/langhaarig, vollbusig, voll-

schlank.




Eigenschaften: vulgar, laut, diimmlich, dranf-
gangerisch, sexbesessen.

Verona Ackerbaum (42 Jabre):

STK 40, GES 40/35%*), WIK 85, KON 65, AUS
85, GEW 65, INT40. "Ausweichen"10%, "Hor-
chen" 50%, "Reiten" 75 %, "Schwimmen" 70 %,
"Gravgleiter fliegen" 55 %, "Ernibrungslebre"
60%, "Auftreten" 70%, "Beredsamkeit" 70%,
"Feilschen" 70%, "Stunner" 50%, "Schrotflin-
te" 50%, "Trit" 60%. B 5/4,5*) m/Ph., SB 0,
GZ85,PP17, Basis-TP 11, Riistung 0/1W4+3%),
Ausriistung: ID-Karte (Guthaben 1.500,00 EH),
Blanko-Kreditkarte (Guthaben 1.000,00 EH),
modische Kleidung, sportliche Kleidung, Safari-
kleidung, Bollmann Kampfkombi, Schmuck
(Wert 250,00 EH), PIN, PTI "Dreamer", Stilett
"Sizilianer".

Fliesen, Dr. Dietrich

Dr. Fliesen ist Chefarzt der Tau Ceti-Central-
Klinik und als solcher mit schier unerschopfli-
chen Geldreserven gesegnet. Er ist ein notori-
sche Besserwisser und Norgler. Abgesehen da-
von ist Fliesen passionierter Jager und versteht
es, mit Schuflwaffen und Messern umzugehen.
Er ist hart im Nehmen und fest entschlossen,
auf der Safari die grofiten und gefihrlichsten
Tiere zu erlegen, um ihre priparierten Korper
seiner Sammlung einzuverleiben. Demzufolge
nimmt er den Ausflug ernst und hat keinerlei
Interesse an sozialen Kontakten jeglicher Art.
Dr.Fliesen setzt seine medizinischen Kenntnis-
se nur dann fir die Gruppe ein, wenn jemand
unausweichlich in Lebensgefahr schwebt. Na-
tirlich bestehterauf die Vorlage einer Kranken-
versicherungskarte oder Barzahlung.
Aussehen: grame Schlife, Stirnglatze, hager,
grofs, gepflegt.

Eigenschaften: belehrend, jagdgeil, Waffennarr.

Dr. Dietrich Fliesen (49 Jahre):

STK 40, GES 85, WIK 85, KON 50, AUS 55,
GEW 70, INT 90. "Ausweichen" 22%, " Chir-
urgie" 95%, "Erste Hilfe" 90%, "Krankheiten
behandeln" 80%, "Medicompanalyse" 90%,
"Pharmazie" 80%, "Vergiftungen behandeln"
50%, "Anthropologie" 90%, "Survival" 60%,
"Auftreten" 77 %, "Diskussion" 80%, "Gewehr"
70%, "Schrotflinte" 60%, "Messer" 90%,
"Punkter" 60%. B7 m/Ph.,SB0, GZ 85, PP 18,
Basis-TP 9, Riistung 0/1W4+1%).

Ausriistung: ID-Karte (Guthaben 200,00 EH),
elegante Kleidung, Safari-Kleidung, Travellers
Coat, Medicomp, Med-Koffer, PIN (abhir-
sicher), Rockwell 30.06.

Godjester, Dr. Thomas
Godjester ist ein selbstgefilliger Finanzhai, der
Anteile an den meisten wichtigen Konzernen

(inklusive einer 1%-Beteiligung an PT7) sein
Eigen nennt. Er héltsich fur einen Playboy und
glaubt, eine unwiderstehliche Ausstrahlung auf
Frauen zu besitzen (was weibliche Spieler-
charaktereauch entsprechend penetrantzu spii-
ren bekommen sollten). Dr. Godjester ist zwar
verheiratet, reist aber mit dem Mochtegern-
Fotomodell Katja Lafayette (siehe unten). Er
ist mit Heinrich Larve (siche unten) befreundet
und hat mit ihm eine hochdotierte Wette iiber
die interessantesten Trophien laufen.
Aussehen: blond, langhaarig, anfgeschwemmt.
Eigenschaften: energisch, rechthaberisch, auf-
dringlich, selbstgefallig.

Dr. Thomas Godjester (52 Jahre):

STK 55, GES 45, WIK 80, KON 75, AUS 65,
GEW 98, INT 75. "Ausweichen" 12%,
"Taschenspielertricks" 50%, " Computer bedie-
nen" 80%, "Gravgleiter fliegen" 60%, "Ge-
schichte" 70%, "Jura" 90%, "Auftreten" 75 %,
"Beredsamkeit" 75%, "Feilschen"90%, "Jagd-
gewehr" 50%, "Stunner" 50%. B 5 m/Ph.,SBO,
GZ80,PP 15, Basis-TP 13, Riistung 0/1W4+1%).
Ausriistung: ID-Karte (Guthaben 550,00 EH),
Blanko-Kreditkarte (Guthaben 500,00 EH),
geschmacklose legere Kleidung, Safari-Kleidung,
Travellers Coat, Palmtop-PC, PIN (abhor-
sicher), PTI "Dreamer".

Larve, Heinrich

Larve ist Vorstandsmitglied des Nobel-Grav-
gleiter-Konzerns Rabenstein und unermeflich
reich. Er tut keinen Schritt ohne seinen getreu-
en Butler Hudson (siche unten) und ist sich fiir

Godjester, Deine
Wette ist ldcher-
lich. Du triffst ein
Scheunentor aus
kurzer Entfernung
nur mit viel Mdihe.
Ich dagegen war
bereits viermal
Schiitzenkénig mit
dem Maschinen-
gewehr. Dein
Geld ist bei mir
aber prima
angelegt. Du wirst
schon sehen.

Heinrich Larve,
Gast

Dr. Thomas
Godjester — ein
Ausbund an
Tugend . . .




Willam
MacTavish ist im
allgemeinen stark,
dumm und
wasserdicht.

Klar konnt 1hr
einkaufen gehen.
Ich werde Euch
meine
LaesumAmex-
Karte geben.

William
MacTavish,
Gast

Haaach! Ich
glaube ich werde
ohnmachtig. Wer

fangt mich
zértlich auf?

Kuno Graf
Remmelsdorf,
Gast

jede korperliche Betatigung (mit Ausnahme der
Jagd und sexueller Ausschweifungen) zu scha-
de. Seine grofie Liebe gehort illegalen Snuff-
Holos. Larve ist fest davon tberzeugt, daf§ er
die grofiten und wildesten Bestien erlegen wird.
Notfalls besticht er die Charaktere, damit sie
eventuell von ihnen erlegte Tiere seiner Ab-
schuflliste gutschreiben. Seine gerade volljahri-
ge Freundin Natasha Biehn behandelter wie ein
billiges Spielzeug.

Aussehen: briinett, Biirstenschnitt, feist, klein-
wiichsig.

Eigenschaften: distinguiert, jagdgeil, sexbesessen,

raffgierig, pervers.

Heinrich Larve (55]abre):

STK 45, GES 65, WIK 90, KON 65, AUS 55,
GEW 60, INT 70. "Ausweichen" 17%, "Com-
puter bedienen" 65%, "Elektrotechnik" 80%,
"Gravgleiter fliegen" 90%, "Pilot: Chopper"
70%, "Mechanik" 80%, "Parapsychologie"
50%, "Physik" 80%, "Auftreten" 8§0%, "Feil-
schen" 70%, "Auntomatikpistole" 50%, "Jagd-
gewehr" 60%, "Peitsche" 70%. B 6 m/Ph., SBO,
GZ45,PP18, Basis-TP 11, Riistung 0/1W4+1%*).
Ausriistung: ID-Karte (Guthaben 420,00 EH),
gepflegte Kleidung, Safari-Kleidung, Travellers
Coat, Palmrop-PC, PIN (abhorsicher), VMTV-
Brille (Snuff, SM), Walter Q 38, Ramirez
Elektropeitsche.

MacTavish, William

MacTavish ist ehemaliger Schwergewichts-
Champion der TSU-Boxliga, dessen Manager
eine Menge Preisgelder fiir ihn auf die hohe
Kante gelegt hat, so dafl er nun von Zinsen und
Werbeeinnahmen lebt. Sein ehemals muskulo-
ser Korper ist durch mangelndes Training und
falsche Ernahrung etwas aufgeschwemmt, trotz-
dem st seine Rechte nach wie vor eine firchter-
liche Nahkampfwaffe. MacTavish besitzt die
rithrende Naivitit eines zehnjihrigen Kindes
und wird daher regelmaflig das Opfer geldgie-
riger Vamps, die thn rudelweise umschwarmen.
Zur Zeit reist er in Begleitung der Callgirls
Bridget North und Sibylle Letschner (siehe un-
ten), die auf seine Kosten wie Gottinnen leben
und sich jeden erdenklichen Luxus leisten.
Aussehen: kahl, aufgeschwemmt, breit, grofs.
Eigenschaften: naiv, lant, friedfertig.

William MacTavish (39 Jabre):

STK 95, GES 95, WIK 45, KON 95, AUS 55,
GEW 130, INT 40. "Ausweichen" 50%, "Klet-
tern" 70%, "Nabkampf" 30%, "Schwimmen"
70%, "Springen" 60%, "Wahrnehmung" 60%,
"Gravrad fliegen" 75%m, "Gewehr" 70%,
"Kampfsport (Boxen)" 100%, "Ring-
kampf"80% . B 7 m/Ph., SB +1Wé6, GZ 50, PP
8, Basis-TP 19, Riistung 0.

Ausriistung: [D-Karte (Guthaben 180,00 EH),
Freizeitkleidung, Safari-Kleidung, Boxhand-
schube, PIN, Rockwell 30.06.

Remmelsdorf, Graf Kuno

Graf Kuno ist Abkdommling eines alten Adels-
geschlechts und dementsprechend arrogantund
blasiert. Auflerdem hater eine tuntige Ader und
tritt stets dick geschminkt mit feminin wirken-
der Kleidungauf. Er spricht niselnd und hat die
typische tiberzogene Gestik aufdringlich ex-
trovertierter Transsexueller. Von dem Jagdaus-
flugerhofftersichinteressante Mannerbekannt-
schaften, insbesondere aus den Reihen der herr-
lich maskulinen Reisebegleiter. Die Jagd hinge-
gen ist weniger seine Spezialitdt, auch hier legt
er Uberzogen weibisches Verhalten an den Tag,
was sich in spitzen Schreien, Schliefen der Au-
gen beim Abfeuern einer Waffe und fingierten
Ohnmachtsanfillen beim Anblick von Blut du-
Bert.

Aussehen: weifShaarig, langhaarig, schlank, ge-
pflegt, geckenhbaft.

Eigenschaften: extrovertiert, sexbesessen, ver-
weichlicht, transsexuell.

Kuno Graf Remmelsdorf (42 Jahre):

STK 55, GES 60, WIK 65, KON 35, AUS 65,
GEW 70, INT 65. "Ausweichen" 15%,
"Taschenspielertricks" 65%, "Computer bedie-
nen" 75%, "Gravgleiter fliegen" 75%, "An-




thropologie" 45%, "Geschichte" 55%, "Para-
psychologie" 35%, "Auftreten" 65%, "Bered-
samkeit" 55%, "Automatikpistole” 50% " Ge-
wehr"70%, "Degen" 70%. B6m/Ph.,SB0, GZ
65, PP 13, Basis-TP 9, Riistung 0.

Ausriistung: ID-Karte (Guthaben 350,00 EF),
Dandy-Kleidung, Franenkleidung, Safari-Klei-
dung, Schmuck (Wert 35,00 EH), Schminkset,
Riechsalz, PIN, Remington "Lady", Stockde-

gen.

Die Groupies

Sie sollen nicht nur Farbe ins Spiel bringen,
sondern stellen auch das dar, was man in
Rollenspielerkreisen als Kanonenfutter oder
auch MRC (Minen-Réium-Charaktere) be-
zeichnet. Siestehen grundsitzlich im Weg, klam-
mern sich in Kampfsituationen hysterisch krei-
schend an schwer beschiftigte Spielercharaktere
und sorgen durch den falschen Flirt mit der
falschen Personimfalschen Moment oderiiber-
zogene Besitzanspriiche fiir farbenfrohe Eifer-
suchtsdramen.

Biehn, Natasha

Frau Biehn hat erst vor wenigen Wochen ihren
achtzehnten Geburtstag gefeiert. Entsprechend
aufgeregt ist sie dartiber, dafl sie — quasi als
verspitetes Geschenk — ihren 37 Jahre alteren
Liebhaber auf die Safari begleiten darf. Natasha
ist blond, blaudugig und hervorragend gebaut.

Naturlich traumt sie von einer Karriere als
Schauspielerin, und Larve hat versprochen, sei-
ne Beziehungen spielen zu lassen, damit sie eine
kleine Nebenrolle im nachsten Tigris Joe-Film
erhilt. Das erzdhlt Natasha im tibrigen jedem,
mitdemsieins Gesprach kommt, ob der Betref-
fende es nun horen will oder nicht. Bei Beginn
des Abenteuers ist sie in der sechsten Woche
schwanger, was weder sie noch Larve bislang
wissen.

Aussehen: blond, Pagenschnitt, vollbusig,
schlank.

Eigenschaften: naiv, karrieregeil.

Natasha Biehn (18 Jabre):

STK 40, GES 60, WIK 40, KON 35, AUS 72,
GEW 50, INT 40. "Ausweichen" 15%, "Sin-
gen"45%, "Tanzen"75%, "Auftreten" 51%. B
6m/Ph.,SB0, GZ45, PP 8, Basis-TP 8, Riistung
0.

Ausriistung: [D-Karte (Guthaben 12,00 EH),
modische Kleidung, Reizwdische, Schmuck (Wert
8,00 EH), Handtasche, Schminkkoffer, PIN.

Harder, Cole

Der ehemalige /GID-Moderator hat finanziell
seine besten Zeiten weit hinter sich und somit
mit Verona (seiner Meinung nach) das grofle
Los gezogen. Entsprechend eiferstichtig schar-

wenzelter den ganzen Tag um sie herum, damit
thm ja kein Konkurrent seinen Goldtopf am
Ende des Regenbogens wegnimmt.

Harder ist der Archetyp des miesen Feiglings,
dem sein eigenes Leben mehr zihlt als irgend
etwas anderesauf der Welt. Er trittzwar aggres-
sivauf, lif8tsichaber durch Androhung kérper-
licher Gewalt leicht einschiichtern.

Aussehen: blau-/langhaarig (Implantat), Mus-
kelimplantat (kosmetisch).

Eigenschaften: aggressiv, arrogant,

feige, hinterhiltig,

geldgierig.

Cole Harder (39 Jabre):

STK 75, GES 50, WIK 55, KON 55, AUS 65,
GEW 75, INT 60. "Ausweichen" 13%, "Com-
puterbedienen" 65%, " Geschichte" 60%, "Jura"
60%, "Parapsychologie" 40%, "Auftreten"
60%, "Beredsamkeit" 60%, "Stunner" 50%,
"Jagdgewehr" 40%. B S m/Ph.,SB0, GZ 65, PP
14, Basis-TP 13, Riistung 0/1W4+1%).
Ausriistung: ID-Karte (Guthaben 6,50 EH),
modische Kleidung, PIN (abhérsicher), Holo-
Kamera, VidBrille (Schnulzenromane), PTI
"Dreamer".

Natasha Biehn ist
ein blondes Gitft.
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Bad. An meine
Haut lasse ich nur
Wasser und

Dr. Godjester.

Wenn die hohen
Herren auf dem
Jagdausflug
verunglticken,
kiimmere ich
mich um die
trauernden
Begleiterinnen.
Versprochen!

Julio Pasetti,
Séldner

Die Begleiterin-
nen des Boxers
MacTavish:
Sibylle Letschner
(links) und Bridget
North (rechts).

46

Lafayette, Katja

Die Begleiterin von Dr.
Thomas Godjester ist 19
Jahre alt und so naiv, daf§
sie allen Ernstes glaubt,
Godjester wurde sich ihr
zuliebe von seiner Ehefrau
scheiden lassen. Katja halc
sich fir ein begabtes Holo-
Modell, hat es aber bisher
auf nicht viel mehr als eini-
ge schmuddelige Porno-
bilder fir Dr. Godjesters
Privatsammlung gebracht.
Auflerdem hat sie ein ex-
trem schwaches Nervenko-
stim und neigt zu hysteri-
schen Weinkrampfen.
Aussehen: schwarz-/lang-
haarig, vollbusig (Implan-
tat), schlank.
Eigenschaften: sebr naiv,

hysterisch, hochndsig.

Katja Lafayette (19 Jabre):

STK 30, GES 35, WIK 30, KON 35, AUS 77,
GEWS52,INT35. "Ausweichen" 10%, "Auftre-
ten" 48%. B 5 m/Ph., SB 1W4, GZ 33, PP 7,
Basis-TP 7, Riistung 0.

Ausriistung: ID-Karte (Guthaben 11,50 EH),

modisch-aufreizende Kleidung, Schmuck (Wert
25,00 EH), Handtasche, Schminkkoffer, PIN.

Letschner, Sibylle
Zusammen mit threr Freundin Bridget North
teilt sich das abgebriihte Callgirl die Gunst des

debilen Boxers MacTavish. Sie ist es von frithe-
ster Jugend an gewohnt, Kapital aus threm Kor-
per zu schlagen. Wann immer sie sich einen
Vorteil davon verspricht, setzt sie ihre weibli-
chenReize ein. An der Safari hat sie kein gestei-
gertes Interesse, sie ist lediglich daran interes-
siert, eventuelle Konkurrenz von threm Opfer
fernzuhalten. Falls sich die Moglichkeit bietet,
sich auf anderer Leute Kosten ein wenig zu
bereichern, schligt die Gelegenheitsdiebin zu.
Aussehen: pink-/langhaarig, schlank, anfgeta-
kelr.

Eigenschaften: vulgar, geldgierig, gerissen, hin-
terhiliig.

Sibylle Letschner (28 Jabre):

STK 55, GES 75, WIK 75, KON 65, AUS 65,
GEW 60, INT 66. "Ausweichen" 19%, "Schlei-
chen" 65 %, "Taschenspielertricks" 75 %, "Com-
puter bedienen" 65%, "Elektrotechnik" 50%,
"Mechanik" 55%, "Gravgleiter fliegen" 60%,
"Auftreten" 69%, "Beredsamkeit" 60%, "Feil-
schen" 70%, "Psychologie" 60%, "Automatif-
pistole" 60%, "Messer" 60%. B 7 m/Ph., SB 0,
GZ 80, PP 16, Basis-TP 12, Riistung 0.
Ausriistung: ID-Karte (Guthaben 35,00 EH),
modisch-aufreizende Kleidung, Freizeitkler-
dung, schwarzer Overall, Schmuck (Wert 8,00
EH), Handtasche, Schminkkoffer, coole Sonne-
brille, PIN (abhérsicher), Dimmschube,
Schlofiknacker, Walter Q38 mit Schalldimpfer
(Keramik, im Schminkkoffer versteckt).

North, Bridget
Bridgetliebt starke Mannerund fuhlt sich dem-
zufolge in MacTavishs Nahe sehr wohl. Daf}




der naive Boxer obendrein sehr grofiziigig mit
seinem Geld umgeht, ist fir das Callgirl ein
angenehmer Nebeneffekt. Bridgetliebtes, Min-
ner gegeneinander auszuspielen und ihr hoch-
ster Genufist es, mit anzusehen, wenn man sich
umssie schligt. Thr Herz gehort stets dem Sieger.
Aussehen: briinett, kurzhaarig, vollbusig, voll-
schlank, verfiibrerisch.

Eigenschaften: kaltherzig, sexbesessen, oppor-
tunistisch.

Bridget North (26 Jabre):

STK 45, GES 75, WIK 69, KON 58, AUS 80,
GEW 55, INT 58. "Ausweichen" 19%,
"Taschenspielertricks" 65 %, "Computer bedie-
nen" 75%, "Gravrad fliegen" 66%, "Auftre-
ten" 69%, "Beredsamkeit" 60%, "Feilschen"
65 %, "Psychologie" 75%, "Stunner" 60%. B 7
m/Ph., SB 0, GZ 72, PP 14, Basis-TP 11, Rii-
stung 0.

Ausriistung: ID-Karte (Guthaben 8,50 EH),
elegant-aufreizende Kleidung, Freizeitkleidung,
Schmuck (Wert 9,50 EH ), Handtasche, Schminfe-
koffer, PIN, VidBrille (Action-Filme), Palm-
top-PC.

Starr, Adam
Starr ist ein Profi-Bodybuilder und chronisch
in Geldnot. Nur zu gerne laf8t er sich darum von

le), Korperpflegemuttel, 12 Portionen Syn-Tec-
Kokain, PIN.

Das Personal

Angestellte der Safari-Giste, die nicht in die
Kategorie geldgieriger Pilotfische fallen, sind
hier aufgefithrt. Sie erledigen die ihnen von
ihren Brotchengebern tbertragenen Arbeiten
in der Regel zuverlassig, haben jedoch keinerlet
Ambitionen, sich in personliche Gefahr zu be-
geben.

Hudson, Jonathan

Jonathan Hudson ist Butler nicht nur von Be-
rufs wegen, sondern auch aus Berufung. Ob-
wohl er sich mit den perversen Exzessen seines
Herrn, Heinrich Larve, nicht identifizieren
kann, dient er thm treu und stets korrekt. Seine
Diskretion ist sprichwortlich, sein Auftreten
duflerst distinguiert. Hudson hat, wie jeder or-
dentliche Klischee-Butler, seinen Militirdienst
geleistet und beherrscht den Degen und das
Gewehr miteleganter Perfektion. Er machtvon
seinen Kenntnissen jedoch nur Gebrauch, falls
es erforderlich sein sollte, um seinen Herrn zu
retten. Dienst geht fiir ihn iber Moral, so daf§ er
sogar schon weibliche Opfer fir Larves gréfite
Passion hat entftihren lassen.

Aussehen: dunkel-/kurzhaarig, drahtig, sebr

Hudson! Das
Badewasser exakt
auf 39,5° C. Sonst
komme ich beim
Viégeln nicht auf

Touren . . .

Heinrich Larve,

Gast

Sehr wohl, Sir.

Die blauen . . .

ahem . .. Hilfs-
pillen sind wie

immer in der

gepflegt.
Eigenschaften: tren, diskret, hoflich, kibl, amo-
ralisch.

Graf Kuno aushalten. Sein Korper geht Adam
tiber alles, er verbringt taglich mehrere Stunden
damit, Aufbaupriparate zu schlucken, Muskel-
training zu machen, sich zu cremen und vor

dem Spiegel zu betrachten. Er ist zwar sehr
stark, verfiigt aber tber keinerlei Ausdauer.
Auflerdem ist er durch die vielen Priparate
hypernervés. Frauen haben beiihm keine Chan-
el

Fiir Starr hat die Teilnahme an der Safari zwei
Griinde. Zum einen will er natiirlich in der
Niheseines Liebhaberssein, zumanderen plant
er, ein paar Schnappschisse in Siegerpose (mit
nacktem Oberkorper, versteht sich) tiber erleg-
ten Tieren machen zu lassen.

Aussehen: blond, mittellanges Haar, muskulos,
athletisch, gepflegt.

Eigenschaften: ignorant, selbstverliebt, franen-

feindlich, feige.

Adam Starr (23 Jabre):

STK 75, GES 50, WIK 60, KON 56, AUS 72,
GEW 120, INT 50. "Ausweichen" 13%, "Klet-
tern" 65%, "Springen" 65 %, "Pharmazie" 50%,
"Gravrad fliegen" 65%, "Auftreten" 61%,
"Ringkampf" 75%. B 6 m/Ph., SB 0, GZ 35, PP
11, Basis-TP 14, Riistung 0.

Ausriistung: ID-Karte (Guthaben 8,50 EH),
sportliche Kleidung, spezielle Sportkleidung,
Schmuck (Wert 15,00 EH), Trainingsgerdte,
Muskel-Aufbau-Priparate (legale und illega-

Jonathan Hudson (56 Jahre):

STK 55, GES 65, WIK 60, KON 65, AUS 45,
GEW 75, INT 65. "Ausweichen" 17 %, "Hor-
chen" 60%, "Orientierung" 60%, "Wahrneh-
mung" 75%, "Erste Hilfe" 60%, "Computer
bedienen" 65%, "Gravgleiter fliegen" 80%,
"Mechanik" 55%, "Pilot: Chopper" 65%, "Er-
nibrungslebre" 70%, "Geschichte" 70%, "Pa-
rapsychologie" 50%, "Gewehr" 70%, "Degen"
70%. B 6 m/Ph., SB 0, GZ 65, PP 14, Basis-TP
12, Riistung 0.

Ausriistung: ID-Karte (Guthaben 35,00 EH), 4
Blanko-Kreditkarten (Guthabenje 250,00 EH),
Butler-Kleidung, Bowler, altmodische Safari-
Kleidung, PIN (abhérsicher), Med-Pack, But-
ler-Koffer (je 25% Chance, einen gesuchten,
niitzlichen Gegenstand wie Angelschnur, einen
Kompalfs, SchlofSknacker oder dhnliches bei sich
zuhbaben), Restlicht-Fernglas, Stockdegen, Mc
Duff "Entenjager".

Schumann, Richard

Um Maestro Schumann zu engagieren, haben
die Reisegaste zusammengelegt. Er ist ein Vir-
tuose auf dem Klavier, beherrscht jedoch noch
{iber 10 weitere Instrumente perfekt. Seine gan-
ze Leidenschaft gilt der Musik und er spielt in

gebliimten
Schachtel.

Jonathan Hudson,

Butler
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jeder Lebenslage — im Extremfall
auch im Angesicht des Todes. So
konnte er beispielsweise bei ei-
nem Chopper-Angriff auf das
Mutantendorf seinem tragba-
ren Synthesizer die passen-
de musikalische Unterma-
lung entlocken oder fur ge-
fallene Gruppenmitglieder
einen Trauermarsch spielen.
Jedes noch so entsetzliche Er-
lebnis betrachtet er zunichst
einmal als Inspiration fir ein
neues Stlick.
Sollte Schumann das Aben-
teuer iiberleben, ist es durch-
aus wahrscheinlich, daf§ man
indenhdherenKreisender
TSU noch einiges von
thm und seinen Kom-
positionen horen wird.
Aussehen: rothaarig
(schulterlang), diirr, Spin-
nenfinger.
Eigenschaften: virtuos, in-
trovertiert, vertraumt, ro-
mantisch.

Richard Schumann (28 Jahre):

STK 55, GES 85, WIK 69, KON 28, AUS 45,
GEW 60, INT 78. "Ausweichen" 22%, "Hor-
chen" 80%, "Singen" 100%, "Taschenspieler-
tricks" 85 %, "Computer bedienen" 75 %, " Mu-
sizieren" 100%, "Geschichte (Schwerpunkt
Musik)" 80%, "Auftreten" 64%. B 7 m/Ph., SB
0, GZ 70, PP 15, Basis-TP 9, Ristung 0.
Aunsriistung: ID-Karte (Guthaben 55,00 EH),
passende Kleidung fiir alle Lebenslagen, weifSe
Baumwollbandschube, PIN, Konzertfligel,
Gitarre, Querflote, traghbarer Synthesizer, Maul-
trommel, Geige, Mundharmonika.

Der empfindsame
Komponist und
Musiker Richard
Schumann.

Ein bestimmter
Kurs, Frenchfrie?

#
+.3 Natascha Sulkov,

1ig Die Schiffsbesatzung

Die Besatzung der Lady Chatterley besteht
zum Teil aus den Spielercharakteren. Die freien
Stellen missen Sie mit NSC (z. B. aus dem
Kapitel Fiir den Spielleiter im Grundregelwerk
oder aus anderen Abenteuern — mit modifizier-

ten Namen) besetzen.

Pilotin

Folgende Rollen sollten vergeben werden:
Pilot (Ranmpilot)
Co-Pilot/Navigator (Raumpilot)
Briickentechniker (Techniker)
Antriebstechniker (Techniker)
Lademeister (Techniker)
Ladehelfer (beliebig)
Koch (beliebig)
Kuchenhilfe (beliebig)
Schiffsarzt (Med-Tech)

Heimatkurs,
meine Gute! Es
reicht fir dieses

mal wirklich . . .

Hank Frenchfrie,
Kapitan

— Sanitater (Med-Tech)
— Kanonier (Soldner)
Fahrer (Chopperpilot und/oder Soldner)
— Jagdfihrer (Scount)
— Jagdbegleiter (beliebig, auch Doppelbeset-

zungen mit o. g. Rollen)

Die Ritter

Baron Baldric von Greiffenhorst

Baldric ist der zwolfte Herr von Greiffenhorst
seit EinfGhrung des Lehnwesens. Eristeinstren-
ger Tyrann, der von Rittern und Bauern glei-
chermaflen wegen seiner zuweilen auftretenden
Anwandlungen sinnloser Brutalitit und ziigel-
loser Zerstorungswut geftirchtet wird. Der Ba-
ron ist ein strengglaubiger Mann, der noch nie
eines Gottesdienst versaumt hat und dies auch
bei seinen Untergebenen nicht duldet. Sein er-
klirtes Ziel ist die Vernichtung aller Feinde des
Gottwesens.

Er betrachtet die Charaktere als Moglichkeit,
den Nukes den Garaus zu machen. Er wird sie
freundlich bewirten, immer das eine Ziel vor
Augen: ihre tiberlegene Feuerkraft zu benut-
zen, um seine Feinde zu vernichten.
Aussehen: blond, langhaarig, vollbartig, athle-
tisch.

Eigenschaften: schweigsam, sadistisch, aggres-
siv, gerissen.

Baron Baldric von Greiffenborst (52 Jahre):
STK 98, GES 65/45%*), WIK 85, KON 92, AUS
35, GEW 130, INT 57. "Ausweichen" 25%/
20%*), "Horchen" 60%, "Nabkampf" 60%,
"Reiten" 100%, "Werfen" 55%, "Survival"
80%, "Auftreten" 59%, "Diskussion" 35%,
" Automatikpistole" 80%, "Sturmgewehr" 70%,
"Lanze" 80%, "Schwert" 90%, "Messer" 67 %,
"Faust" 80%, "Ringkampf" 90%. B 6 m/2m*)/
Ph., SB +1We, GZ 67, PP 16, Basis-TP 19,
Riistung 0/1W6+6%).

Ausriistung: Siegelring, Giftring (1 Anwendung
STK 80:-5W6/-3W6 Basis-TP), roter Umhbang,
TiPla-Ristung, Mauser SK 200 (2 Ersatz-
magazine), Luger 357 Automag (3 Ersatz-
magazine), Langschwert (1W8+2), Dolch
(1W4+1), 2 Splittergranaten.

Sheila von Greiffenhorst

Baldrics Tochter ist ebenso schon wie arrogant.
Sie liebt den Kampf und das Risiko und hat mit
den komplizierten religiosen Riten der Ritter
wenig am Hut. Sie kennt ihre soziale Stellung
genau und weifl, daf§ sie eines Tages die Herrin
von Greiffenhorst sein wird. Das laf}t sie jeden
spiren, mit dem sie zu tun hat. Nur ein starker
und machtiger Krieger konnte thr Herz gewin-
nen.

Die Charaktere erwecken ihre Neugier, was die
kiihle Ritterin jedoch nicht offen zeigen wird.




Sie beobachtet und kalkuliert, wie sie sie am
besten fiir thre Zwecke einsetzen konnte.
Aussehen: langhaarig, rotblonde Locken, ath-
letisch.

Eigenschaften: aggressiv, grausam, arrogant,
ristkofrendig.

Lady Sheila von Greiffenhorst (22 Jabre):
STK 88, GES 85/65%), WIK 78, KON 87, AUS
68, GEW 78, INT 59. "Ausweichen" 30%/

Aussehen: kablkopfig, vollbirng, hager, unge-
pflegt.

Eigenschaften: enthusiastisch, fanatisch, aggres-
stv, grausam.

Pater Galahad (49 Jabre):

STK 81, GES 61/41%), WIK 88, KON 82, AUS
32, GEW 108, INT 59. "Ausweichen" 25%/
20%*), "Reiten" 75%, "Horchen" 55%, "Nah-
kampf" 30%, "Wabrnehmung" 65%, "Ge-

é Achtung: Setzt
ein Reiter eine

Lanze ein,

25%%), "Nabkampf" 40%, "Reiten" 90%,
"Wahrnehmung" 50%, "Survival" 88%, "Auf-
treten" 69%, "Automatikpistole" 88 %, "Sturm-
gewehr" 50%, "Lanze" 80%, "Schwert" 85 %,
"Messer" 80%, "Tritt" 80%, "Ringkampf" 70%.
B7m/3m*)/Ph.,SB+1Wé6, GZ75,PP17, Basis-
TP 18, Riistung 0/1W6+6%).

Ausriistung: Siegelamulett, schwarzer Umbang,
TiPla-Riistung, Luger.357 Automag (3 Ersatz-
magazine), Bihdander (2W6+2), Dolch (1W4+1).

schichte (Ravenfall) 60%, "Parapsychologie"
40%, "Auftreten" 60%, "Psychologie" 70%,
"Sturmgewehr" 60%, "Granatwerfer" 50%,
"Automatikpistole" 70%, "Schwert" 80%,
"Messer" 60%, "Ringkampf" 60%. B 6 m/2
m*)/Ph., SB+1W4, GZ 55, PP 18, Basis-TP 17,
Ritstung 0/1W6+6%).

Ausriistung: Siegelring, Kreuzamulette, gelber
Umbang, TiPla-Riistung, Weihranchfafs, Lang-
schwert (1W8+3), Dolch (1W4+1).

In Kriegszeiten: Mauser SK 200, (noch) 13 Er-
satzmagazine und je 10 Magazine Spreng- und
Splittergranaten,

Luger .357 Automagnum, (noch) 15 Ersatz-
magazine, MGX Vibroschwert (Ladungen aus-
reichend fiir noch 8§ Schlige).

nachdem sich sein
Reittier vorher
mindestens eine
Runde lang
ausschlieBlich mit
Héchstgeschwin-
digkeit bewegt
hat, so wird der
durch den Angriff
verursachte
Schaden verdop-
pelt. Der anzu-
wendende
Schadensbonus
wird ermittelt,
indem die
dreifache STK des
Reittiers in der
Tabelle Schadens-
bonus (siehe
Grundregelwerk)
abgelesen wird.

Sir Ulrik

Sheilas Leibwachter hat einen schweren Job.
Sollte Baldrics Tochter etwas zustofien, so ist
auch sein Leben verwirkt. Falls die Charaktere
thn und seine Schutzbefohlene vor den Mutan-
ten retten, so konnen sie sich Ulriks Dankbar-
keit gewiss sein.

Aussehen: blond, kurzhaarig, athletisch.
Eigenschaften: schweigsam, tapfer, ehrenbaft,
aggressiv, naiv.

Lord Roderick von Eichenwald

Roderick ist insgeheim Anfiihrer einer Frakti-
on unzufriedener Ritter, die den grausame
Baldric und seinen Kaplan lieber heute als mor-
gentotsehen mochten. Erverabscheutdie stan-
dige Kriegsfithrung gegen die Mutanten und ist
davon iberzeugt, dafl die gesamte Religion
nichts weiter als ein Liigengebilde ist, mit dem
die Herren von Greiffenhorst seit Generatio-
nenihre Machtaufrechterhalten. Als die Aben-
teurer auftauchen, befindet sich Roderick mit

Sir Ulrik (27 Jabre):

STK 92, GES 91/71%), WIK 58, KON 97, AUS
42, GEW 117, INT 45. "Ausweichen" 36%/
31%%*), "Reiten" 85%, "Horchen" 65 %, "Nah-
kampf" 50%, "Orientierung " 60%, "Wahrneh-

Bedenkt die
Konsequenzen,
edle Fremde.
Baldric straft
Verrdter mit dem
Tode. Immer . . .

mung"70%, "Survival" 50%, "Auftreten" 49 %,
"Automatikpistole" 50%, "Lanze" 90%,
"Schwert" 90%, "Messer" 90%, "Faust" 80%,
"Ringkampf" 65%. B7 m/3m™)/Ph., SB+1We,
GZ65,PP12, Basis-TP 19, Riistung 0/1W6+67).
Ausriistung: Krenzamulert, blaner Umbang,
TiPla-Riistung, Fernglas, Reiterlanze (1W§+2),
Langschwert (1W8+3), Dolch (1W4+1).

Pater Galahad

Der Kaplan von Greiffenhorst ist ein frommer
Mann, dessen Augen wihrend seiner enthusia-
stischen Predigten Feuer zu sprihen scheinen.
Er haft die Nukes und Mutanten mit unglaub-
licher Intensitat.

Insgeheim teilt er Baldrics Verlangen danach,
die Charaktere als Waffen gegen die Wahren
Menschen einzusetzen. Er ist jedoch hin- und
hergerissen zwischen der Tatsache, daf} sie tiber
die iiberlegene Technik der Altvorderen verfii-
gen und dem Fakt, dafl sie einer Welt entstam-
men, deren Existenz in Widerspruch zu seiner
Religion steht.

einem aus drei Rittern und 12 Soldaten beste-
henden Gefolge gerade zu Besuch auf Burg
Greiffenhorst.

Die Charaktere erscheinen Roderick als will-
kommene Gelegenheit, seinen Plan von einer
Rebellion zu verwirklichen. Er beobachtet sie
eine Weile. Sollte ihr Verhalten thn davon tiber-
zeugen, daf} es sich bei thnen um ehrenhafte
Menschen handelt, wird er in einem unbeob-
achteten Moment an sie herantreten, um sie um
Unterstlitzung zu bitten. Sollten sie dies ableh-
nen, so ersucht er zumindest darum, thn nicht
zu verraten.

Aussehen: dunkelblond, Prinz-Eisenherz-Fri-
sur, athletisch.

Eigenschaften: idealistisch, traumerisch, tapfer,

edel.

Lord Roderick von Eichenwald (35 Jahre):

STK 91, GES 86/66%), WIK 78, KON 89, AUS
45, GEW 115, INT 52. "Ausweichen" 35%/
30%%), "Reiten" 95%, "Nabkampf" 50%,

Lord Roderick von

Eichenwald,

Ritter
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Auf der Burg ist es
wie im Marchen-
park. Es laufen
Wachen herum,
Holzfeuer
brennen und alle
sind degeneriert.
In einem Park
stinkt das Personal
aber nicht so
flirchterlich.

Fredo Horbit,
Scout

Ein Ritter auf einer
Reitechse.

"Werfen" 65%, "Survival" 60%, "Auftreten"
59%, "Sturmgewehr" 70%, "Auntomatikpistole"
75%, "Lanze" 90%, "Schwert" 95%, "Messer"
90%, "Ringkampf" 75%. B 7 m/3 m*)/Ph., SB
+1We, GZ 81, PP 17, Basis-TP 18, Riistung 0/
1We+6%).

Ausriistung: Siegelring, griiner Umbang, TiPla-
Riistung, Kalaschnikov AK 220 (2 Ersatz-
magazine, 2 Magazine Sprenggranaten), Wal-
ter Q 38 (2 Ersatzmagazine), Reiterlanze
(1W8+2), Langschwert (1W8+3), Dolch
(1W4+1), 4 Phosphorgranaten.

Die tibrigen Lords und Ladys

Lord Klaus von Moormark, Lord Pierre von
Nebelfels, Lady Greta von der Aue und Lord
Thor vom See unterstiitzen Rodericks Ideale.
Thnen gegentiber stehen die Baldric treu ergebe-
nen: Lady Guenhyvar vom Berg, Lord Hagen
vom Sumpf, Lord Ragnar von Schwarzenstein
und Lady Magda von der Weide.

Typischer Lord/Lady:

STK 88, GES 85/65%*), WIK 70, KON 88, AUS
50, GEW 105, INT 55. "Ausweichen" 25%/
20%%*), "Reiten" 85%, "Nabkampf" 50%,
"Wahrnebmung" 50%, "Survival" 50%, "Auf-
treten" 59%, "Psychologie" 50%, "Automatik-
pistole" 70%, "Lanze" 75%, "Schwert" 85%,
"Messer" 80%, "Ringkampf" 70%. B 7 m/3
m*)/Ph., SB +1We6, GZ 80, PP :
15, Basis-TP 18, Riistung 0/

Ausriistung: Siegelring, Kreuzamulett, griiner
Umbang, TiPla-Riistung, Walter Q 38 (2 Er-
satzmagazine), Lanze (1W8+2), Langschwert
(1W8+2), Dolch (1W4+1), 1 besonderer Gegen-
stand nach Wahl des Spielleiters.

Durchschnittlicher Ritter

Alle Ritter und Ritterinnen sind durchtrainiert
und stark. Die meisten von ihnen sind dufferst
frommund reagierenvoller Zorn auf listerliche
Worte. Dennoch steht die Treue zu ihrem je-
weiligen Fursten, der immer ein Verwandter
vonihnenist, tiber der Religion. Wenn einer der
Lords sie zum Sturm auf Burg Greiffenhorst
auffordern wiirde, wiirden sie ihm bedenkenlos
folgen.

Typischer Ritter:

STK 81, GES 80/60%), WIK 55, KON 81, AUS
50, GEW 100, INT 45. "Ausweichen" 20%/
15%%*), "Reiten" 75%, "Nabkampf" 40%,
"Wahrnebhmung" 40%, "Survival" 65%, "Anf-
treten" 50%, "Lanze" 65%, "Schwert" 75%,
"Messer" 70%, "Ringkampf" 60%. B 7 m/3
m*)/Ph., SB+1W4, GZ 60, PP 11, Basis-TP 17,
Riistung 0/1W6+6*).

Ausriistung: Krenzamulett, blaner Umbang,
TiPla-Riistung, Langschwert (1W8+2), Dolch
(1W4+1).

Durchschnittlicher Wiachter

Die Wichter ertragen ihr Los mit stoischer
Ruhe. Sie kennen ihren Platz in der Weltord-
nung und sind relativ zufrieden. Immerhin
konnte es schlimmer kommen: Sie koénnten
Bauern sein, die auf den Feldern zur Arbeit
angetrieben werden. Und genau dieses Losblitht
ithnen, wenn sie bei ihrem jeweiligen Herrn in
Ungnade fallen sollten.

Typischer Wichter:

STK 65, GES 65/60%), WIK 50, KON 65, AUS

35, GEW90,INT40. "Ausweichen"20%, "Rei-
ten" 65%, "Horchen" 50%, "Nabkampf" 30%,
"Wahrnehmung" 50%, "Survival" 65 %, "Anf-
treten" 42%, "Armbrust" 60%, "Speer" 60%,

( "Messer" 60%, "Faust" 70%. B 6 m/5 m™)/
\* Ph., SB +1W4, GZ 55, PP 11, Basis-TP 13,

\\ Riistung 0/1W4+1%).

D
v FCTR

~q ) lx/m% Ausriistung: Kreuzamulett, Lederriistung,

\S\_w;{?,/ QM*\ Armbrust (2Wé+1, Kocher mit 20 Bolzen),

-

[

i  StofSspeer (1W6+2), Dolch (1W4+1).

Die Bauern
Alle Bauern (selbst die unter den noch als
liberal zu bezeichnenden Rebellen dienenden)
haben ein hartes Los. Von frith bis spat schuften
sie in den Werkstitten und auf den Feldern, um
ithre grausamen Herren und Herrinnen zu ver-
sorgen. Alleinder Gedanke an Widerstand zieht




drakonische Strafen nach sich. Und doch . . .
sollte es jemandem gelingen, den Elenden Mut
einzuflofen und sie zu fithren, dann hitte er ein
michtiges Werkzeug in der Hand, mit dem die
michtigen Ritter ins Wanken gebracht werden
konnten. Leider kommt von den rebellischen
Rittern keiner auf diese Idee. Aber vielleicht die
Charaktere?

Typischer Bauer:

STK 75, GES 60, WIK 35, KON 75, AUS 30,
GEW 85, INT 35. "Ausweichen" 15%, "Wer-
fen" 50%, "Survival" 60%, "Auftreten" 34%,
"Keule" 50%, 1W4 Fertigkeiten als Spezialitit
(z. B. Schmiedekunst, Kochen, Lederverarbei-
tung, etc.). B 6 m/Ph., SB +1W4, GZ 45, PP 8,
Basis-TP 15, Riistung 0.

Ausriistung: Primitive Kleidung, Ausriistung je
nach Fertigkeiten.

Kuno, Biirgermeister

Der Biirgermeister des Dorfes vor den Mauern
vonBurg Greiffenhorstistein verbitterter Mann.
Jahrelang war es ihm gelungen, die Entstellun-
gen seiner geliebten Tochter Ruth vor den Sol-
daten geheimzuhalten. Doch dann kam der
schlimme Tag, an dem ein Ritter auf ihr schones
Gesicht aufmerksam wurde und ihr das Kleid
vom Leib riff. Ruths dritte Brust wurde sichtbar
und sie wurde als Entstellte erst gefoltert und
dann lebendig verbrannt. Kuno wurde zur Stra-
fe der rechte Arm abgehackt. Seine Leidensge-
nossen machten ihn zu ithrem Sprecher. Seine
Aufgabe ist es, zwischen den Rittern und den
Bauern zu vermitteln, wenn die Produktions-
vorgaben nicht erfillt werden kénnen oder die
Bauern Schutz vor wilden Bestien benétigen.
Eine undankbare Aufgabe.

Jeder Aufstindische gegen Greiffenhorst wiir-
de bei Kuno ein offenes Ohr finden. Geschick-
tes Fragen unter den iibrigen Dorfbewohnern
kann Hinweise auf Kunos schreckliche Vergan-
genheit geben.

Aussehen: grau-/kurzhaarig, einarmig, zer-
lumpt.

Eigenschaften: schweigsam, wiirdevoll, traurig,
rachsiichtig.

Bifrgermeister Kuno (48 Jahre):

STK 55, GES 55, WIK 65, KON 65, AUS 35,
GEW 75, INT 57. "Ausweichen" 15%, "Hor-
chen" 60%, "Wahrnehmung" 75 %, "Survival"
70%, "Aufireten" 53%, "Beredsamkeit" 60%,
"Feilschen" 60%, "Keule" 60%, "Messer" 60%.
B 6 m/Ph., SB 0, GZ 45, PP 15, Basis-TP 12,
Riistung 0.

Ausriistung: Primitve Kleidung, geprigte Biir-
germeisterkette (Eisen), Dolch (1W4+1, im Haus
versteckt), Federkiel, mehrere Pergamentrollen,

Abalkus.

Die Sumpfmutanten

Diese Entstellten sind Nachfahren von Bauern
oder Rittern, die aufgrund kérperlicher Defizi-
te von ihren Eltern ausgesetzt worden oder —
nachdem sie einige Zeit unentdeckt in der Ge-
meinschaftleben konnten —aus Angst vor Ent-
deckungund Verfolgung geflohen sind. Es gibt
mehrere Dutzend Dérfer, die iiber die Sumpf-
gebiete in den Dschungeln verteilt sind. Insge-
samt leben ca. 50.000 Mutanten auf Ravenfall.
Obwohl sie geistig nicht ganz so degeneriert
wie die Nukes sind, handelt es sich bei den
Mutanten um ein abergliubisches Volk, fest
verankert im Glauben an einen ganzen Panthe-
on grausiger Ddmonen, was angesichts der ag-
gressiven Flora und Fauna des ausgedehnten
Dschungelgebiets, das ihnen Unterschlupf bie-
tet, auch nicht weiter verwunderlich ist. Inso-
fern ist es bei Kontakten mit ihnen fiir die
Charaktere einfach, sich durch technische Spie-
lereien als Gotter auszugeben. Durch geschick-
te Manipulationen konnten die Abenteurer die
Mutanten in threm Sinne benutzen.

Ihre Weltanschauung ist ansonsten recht ein-
fach: Leben und leben lassen. Solange man sich
thnen gegentiber freundlich verhilt, kann man
ganz gut mit ihnen zurechtkommen. Nihert
man sich ithnen jedoch feindselig, so wird man
recht schnell feststellen, daf§ es sich bei ihnen
um ziher Krieger handelt, die durchaus in der
Lage sind, sich ithrer Haut zu wehren.

Typischer Mutant:

STK 55, GES 75, WIK 40, KON 68, AUS 5,
GEW 75, INT 30. "Ausweichen" 30%, "Hor-
chen"60%, "Klettern" 65%, "Schleichen" 75 %,
"Schwimmen" 65%, "Springen" 60%, "Tar-
nung" 75 %, "Survival" 80%, "Auftreten" 25%,
"Wurfspeer" 70%, "Keule" 65%, "Speer" 65 %.
B 7 m/Ph., SB 0, GZ 40, PP 8, Basis-TP 13,
Riistung 0.

Ausriistung: Amulette, Lendenschurz, schauri-
ge Tatowierungen, Keule (1W6+1), Wurfspeer
(1We6+2; Gift STK 80: -4W6/-2W6 Basis-TP).

Hauptling Dreizehn Finger

Der Hiuptling des Sumpfdorfes ist ein gerisse-
ner Krieger, dessen fiir Begriffe seiner Artge-
nossen liberragender Intellekt bisher dafiir ge-
sorgt hat, daf} sein Volk tiberleben konnte. Falls
er nicht im Verlauf der Befreiung von Lady
Sheila und Sir Ulrik ums Leben kommt, kénn-
ten die Charaktere ihn als Mittelsmann zwi-
schen sich und den Mutanten benutzen. Drei-
zehn Finger glaubt zwar nicht an Gétter von
den Sternen, ist sich jedoch dariiber im Klaren,
dafl die Charaktere tiber Mittel verfiigen, die
den seinen bei weitem iiberlegen sind. Macht
man ihm klar, daff man die Interessen seiner

Diese Trommler
im Mutantendorf
hatten den Beat.
Und jetzt sind sie
alle tot . . .

lowem Eisen-
hower,
Sélnderin

Kuno, der
Biigermeister.
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Gut! So sei es!
Wir werden Euch
helfen, Schwarz-
auge! Im Gegen-

zug leiht ihr uns
Poe fiir eine
kleine Weile.

Keine Sorge, es

wird ihm an
nichts fehlen . . .

Hank Frenchfrie,
Kapitan

Im Mutantenstadel
lebt es sich lustig.
Kein Wunder, bei

der weiblichen
Prasenz . . .

Untertanen im Auge hat, so kann man in ihm
einen wertvollen Verbtindeten gewinnen.
Aussehen: kablkipfig, drabnig, schuppige haut,
dreizebn Finger.

Eigenschaften: gerissen, fiirsorglich, wiirdevoll,

diplomatisch.

Hiénptling Dreizebn Finger (33 Jahre):

STK. 75, GES 85, WIK 60, KON§Z05 AUSES;
GEW 85, INT 45. "Ausweichen" 45%, "Hor-
chen"75%, "Klettern" 55%, "Schleichen" 70%,
"Schwimmen" 55%, "Springen" 70%, "Tar-
nung" 65 %, "Survival" 90%, "Auftreten" 36 %,
"Wurfspeer" 90%, "Keule" 90%, "Messer" 80%,
"Speer" 90%. B 7 m/Ph., SB +1W4, GZ 65, PP
13, Basis-TP 15, Riistung 0.

Ausriistung: Viele Amulette, Lendenschurz,
Hinptlingsmaske, granenhafte Tatowierungen,
Stachelkeule (1W6+2), Ritualmesser (1W4+1),
Wurfspeer (1W6+2; Gift STK 90: -4W6/-2W6
Basis-TP).

Die Nukes

Die Nukes sind pragmatische Hohlenbewoh-
ner, die von langen Jahren des Krieges mit den
Kreuzrittern abgehartet sind. Sie verabscheuen
Technik, da sie in ihr den Grund fiir den Nie-

dergang von Ravenfall sehen. Sie sind zwar

religios, aber keinesfalls so abergliubisch wie
die Mutanten und die Charaktere haben keine
Chance, sich bei ihnen als Gotter auszugeben.
Im Gegenteil, je mehr sie von ihrer tiberlegenen
Technik prisentieren, desto wahrscheinlicher

o

werden sie sich den Hafl der Wahren Menschen
zuziehen.

Typischer Nuke:

STK 65, GES 60/55*), WIK 50, KON 70, AUS
1, GEW100,INT40. "Ausweichen" 25 %, "Hor-
chen" 60%, "Klettern"75%, "Schleichen" 60%,
"Springen" 75%, "Tarnung" 60%, "Survival"
60%, "Auftreten" 31%, "Steinschlender" 60%,
"Keule" 65%, "Messer" 65%, "Ringkampf"
60%. B7m/Ph.,SB0, GZ55,PP9, Basis-TP 14,
Riistung 0/1W4+17).

Ausriistung: Lederriistung, Schleuder (2W4+1,
RW 10 m/30 m/100 m, FR 1 mal in 3 Phasen),
Nagelkeule (1W6+2).

Schwarzauge

Der Anfihrer der Nukes ist Baron Baldrics
Erzfeind, seitdieserauf einem Feldzug Schwarz-
auges Tochter Goldlocke totete, deren Kopf
nun Baldrics Thron ziert.

Seitflnf planetarischen Jahren herrscht Haupt-
ling Schwarzauge unangefochten tibersein Volk.
Der bullige Mann st 2,5 Meter groff und extrem
muskul6s. Schwarzaugeistaulerst grausamund
liebt es, seinen Gegnern die Eingeweide aus
dem Leib zu reiflen und diese vor thren Augen
zu verzehren.

Aussehen: kahlkopfig, schwarzingig (vier Au-
gen), grofS, bullig, schleimige Haut.
Eigenschaften: gerissen, aggressiv, gramsam,
herrschsiichtig.

Hiunptling Schwarzange (27 Jabre):

STK 90, GES 80/75% WIK 70, KON 90, AUS 1,
GEW 130, INT 60. "Ausweichen" 35%, "Hor-
chen" 50%, "Klettern" 65 %, "Schleichen" 50%,
"Springen" 80%, "Tarnung" 50%, "Survival"
70%, "Aufireten" 44%, "Beredsamkeir" 60%,
"Feilschen" 65%, "Automatikpistole" 60%,
"Steinschleuder" 80%, "Keule" 95 %, "Schwert"
85%, "Messer" 90%, "Ringkampf" 90%. B 7
m/6m*)/Ph.,SB+1W6, GZ 75, PP 14, Basis-TP
18, Riistung 0/1W4+2%).

Aunsriistung: Massive Goldkerte (Wert 200,00
EH), viele wertvolle Ringe (Wert insgesamt
250,00 EH), Lederriistung, Walter Q 38 (3 Er-
satzmagazine), Bihdnder (2We6+1), Siegel-
Kampfmesser.

Blutkralle

Blutkralle ist der Anfithrer von Schwarzauges
dreikopfiger Leibgarde. Er hat seinen Namen
von den schrecklichen Klauen, die aus seinen
Hinden wachsen und mit denen er seine Geg-
ner quasi in der Luft zerreif$t. Blutkralle hat
einen groffen Traum: er mochte Hauptling wer-
den anstelle des Hauptlings. Da Schwarzauge
jedoch auf dem Hohepunktseiner korperlichen
Macht steht, mufd Blutkralle abwarten, bis sich




die Gelegenheit ergibt, dafl dem Hauptling ein
schrecklicher Unfall zust683t. Einen Mord wiir-
dendieinihren Ehrenritualen gefangenen Nukes
niemals als Grundlage fiir die Hauptlingswiirde
hinnehmen.

Aussehen: gelb-/langhaarig, grofs, bullig, Hand-
mutationen, schadelartiges Gesicht, schuppige
haut.

Eigenschaften: intrigant, machthungrig, aggres-
STV,

Blutkralle (24 Jahre):

STK 95, GES70/65%, WIK 65, KON 85, AUS 1,
GEW 120, INT 52. "Ausweichen" 30%, "Hor-
chen"40%, "Klettern" 70%, "Schleichen" 60%,
"Springen" 65%, "Tarnung" 55%, "Survival"
80%, "Auftreten" 40%, "Steinschlender" 90%,
"Handklinge" 100% (80% bei 2 Angriffen/
Phase), "Ringkampf" 95%. B 7 m/6 m*)/Ph.,
SB+1We6, GZ 72, PP 13, Basis-TP 18, Riistung
0/1W4+2%).

Aunsriistung: Massive Silberkeite (Wert 10,00
EH), wiele werrvolle Ringe (Wert insgesamt
125,00 EH), Krallenmutation (beide Hénde, je
1W6+3 zzgl. Wundinfektion), Lederriistung.

Grof3kopf

Hinter dem Hiuptling steht Groflkopf, ein
michtiger Psiter, der eigentliche Herrscher tiber
die Nukes. Er betrachtet Schwarzauge als niitz-
liches Werkzeug und 143t ihn in dem Glauben,
die alleinige Kontrolle tiber die Hohlenbewoh-
ner zu haben. Grof§kopf residiert in einer eige-
nen Hohle und lifit sich von den Nukes wie ein
Heiliger verehren. Nur Schwarzauge und Blut-
kralle diirfen sich ihm niahern. Alle anderen lifit
er die furchtbare Macht seines pervertierten
Geistes sptren.

Groflkopf ist nicht auf Nihrflussigkeit ange-
wiesen, um zu Uberleben. Sein zwergenhafter
Korperist miteiner dicken, stets eitrigen Horn-
haut bedeckt, seine milchig-triitben Augen sind
blind, er kann seinen Umgebung jedoch tiber
einen natiirlichen Sonar wahrnehmen. Selbst
hirteste Radioaktivitit macht thm nichts aus.
Er liebtes, seine Gespriachspartner durch skur-
rile Dialoge zwischen seinen beiden Képfen zu
verwirren.

Aussehen: zweikiopfig, blind, verkriippelt, zwer-
genhaft.

Eigenschaften: hochintelligent, eingebildet, sa-
distisch, grofSenwabnsinnig.

GrofSkopf (32 Jahre):

STK 25, GES 35, WIK 150, KON 19 AUSYTS
GEW 30, INT 100. "Ausweichen" 9%, "Hor-
chen" 80%, "Computer bedienen" 70%, "Para-
psychologie" 80%, "Auftreten" 84%, "Diskus-
sion" 80%, "Psychologie" 70%. B 3 m/Ph., SB
"IW4, GZ 1 (immun gegen GZ-Proben, aber

groffenwahnsinnig), PP 33, Basis-TP 4, Rii-
stung 2 (Haut).

Ausriistung: Licherliche Gewdnder, Schmuck
im Wertvon 300,00 EH, Kapitinsmiitze (linker
Kopf), Matrosenmiitze (rechter Kopf), Palm-
top-PC (hauptsichlich parapsychologische und
mathematische Datenbanken, Dateienstand
2237), Walter Meteor (noch 15 Schuf5)
Psi-Fertigkeiten: Aura, Empathie, Freundschaft,
Grauen, Herrschaft, Illusion, Massenillusion,

Panik, Psi-Raub, Telepathie, Wahnsinn.

Die Wachstation
Die einzigen Intelligenzen an Bord der Wach-
station sind kiinstlicher Natur.

Eulenspiegel

Die Stations-KI der Wachstation mufite mit
ansehen, wie die Besatzung nach der Explosion
des Kraftwerks rasch dem Wahnsinn verfiel.
Irgendwann war er allein in der Station. Sein
einziger Zeitvertreib in den letzten siebenhun-
dert Jahren waren endlose Gesprache mit sich
selbst sowie gelegentlich mit einem der in den
Brutkammern im Kalteschlaf bereitliegenden
Replikanten. Mit der Zeit ist Eulenspiegel ma-
nisch-depressiv geworden. Teilweise ergeht er
sich in endlosen Selbstbemitleidungen und ak-
tiviert den Selbstzerstorungsmechanismus der
Station, nur um ihn im letzten Moment wieder
zu deaktivieren. Manchmal benutzt er die
Impulslaserbatterien der Station, um damit auf
die rabenahnlichen Vogel zu schieflen, die das
Gebirge bevolkern.

Im Grunde genommen hat Eulenspiegel die
Mentalitat eines intelligenten Kampfroboters.
Seine Sicherheitsspeicher haben sich lingst in
Wohlgefallen ausgeloste, und er hat keinerlei
Probleme damit, menschlichen Wesen aktiv zu
schaden. Ob er es tut, hingt allein von seiner
Laune ab.

Eulenspiegel (720 Jabre):
WIK100,INT100."Gentechnik" 100%, " Com-
puter bedienen" 120%, "Kanonier" 88%,
"Robotechnik" 100%, "Anthropologie" 100%,
"Geschichte" 100%, "Physik" 100%, "Diskus-
ston" 100%. GZ 0.

Replikant

Die in der Station eingefrorenen Replikanten
stellen einen besonders interessanten Typus
der kiinstlichen Menschen dar, deren Produk-
tion zu den Spezialititen von Shark Invest-
ments gehorte. Thre Gehirne sind mit Daten-
banken vergleichbar. Nach der Erweckung aus
dem Kilteschlaf benotigen sie eine Charakter-
programmierung, die frither vom Stations-
kommandanten (jetzt von Eulenspiegel) durch-
gefiihrt wurde. Somit kann man sie entweder

Wir sollten der
Drecks-K| den Saft
abdrehen. Im
Wartungsraum
habe ich einige
verflihrerische
Schalter gesehen.
Zum Beispiel den
der Haupt-
stromversorgung
oder den fiir die
Abschaltung des
Notstromsystems.

Natascha Sulkov,
Pilotin

Immer freundlich
bleiben, Nati. Erst
muls uns das
Softwarebrétchen
helfen. Dann
schalten wir ihn
offline.

Hank Frenchfrie,
Kapitan
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Die Replikanten
sehen alle aus wie
meine Mutter.
Und sie sind
genauso tlickisch.

Julio Pasetti,
Séldner

Sehr erstaunlich!
Die Natur ist hier
nur wenig
geschddigt. Wenn
man mal von der
nuklearen
Verseuchung
absieht.

Fredo Horbit,
Scout

Natur ist, wenn
man geniigend

Wild zum
Abknallen hat.

Heinrich Larve,
Gast

wie einen Roboter programmieren oder ihnen
ein beliebiges von tiber 10.000 in den Stations-
Datenbanken gespeicherten Charaktermodulen
(komplett mit Gefiihlsleben und Kindheitser-
innerungen) implantieren.

Fur die Charaktere ist es — sofern sich Eulen-
spiegel in seiner desinteressierten Phase befin-
det — moglich, selbst Replikanten zu erwecken.
Hierzuisteine Probe auf Gentechnik notig. Um
selbsteine Programmierung vorzunehmen, mufl
dembetreffenden zunichsteine Probe auf Com-
puter bedienen gelingen (mit einem Malus von
+30, um die Sicherheitsdateien zu tiberwinden)
und dann eine Probe auf Robotechnik.

Typischer Replikant (Kampfprogrammierung):
STK 90, GES 90, WIK 50, KON 90, AUS 60,
GEW 90, INT 50. "Ausweichen" 30%, "Nah-
kampf" 40%, "Werfen" 70%, "Kanonier" 70%,
"PTF-fabren" 50%, "Waffentechnik" 40%,
"Auftreten” 53%, "Sturmgewebr" 80%, "Gra-
natwerfer" 80%, "Automatikpistole" 80%,
"Scharfschiitzengewehr" 90%, "Maschinenge-
wehr" 70% "Messer" 80%. B7 m/Ph.,SB+1We,
GZ 55, PP 10, Basis-TP 18, Riistung 0.
Aunsriistung: Die Replikanten begeben sich di-
rektnach ibrer Aktivierung zur Waffenkammer
und statten sich mit je einer Kalaschnikov, 2
Ersatzmagazinen, einem Magazin Spreng- und
Splittergranaten, 4 Handgranaten (2 Spreng, 2
Splitter) sowie einem Siegel Kampfmesser aus.
Sie tragen Shark-Owveralls und Kampfstiefel,
die im Genlabor in Spinden bereitliegen.

X111, Ravenfall

Die Natur

Ravenfall ist eine nach dem Kenntnisstand der
Wissenschaft des 23. Jahrhunderts einzigartige
Welt. Aufgrund kaum niher erforschter Kraft-
felder, dieihren Ursprungim Kern des Planeten
haben, befand sich der Planet abwechselnd im
Normal- und im Zwischenraum. Shark-Wis-
senschaftlern gelang es, thn mit Hilfe kiinstlich
erzeugter Felder dauerhaftan den Normalraum
zu binden. Dies hatte einschneidende Auswir-
kungen auf Fauna und Flora des Planeten. Gut
80% der auf Rawenfall beheimateten und an
den regelmifligen Wechsel zwischen den Spha-
ren gewohnten Spezies starben aus. Mit dem
durch den Reaktorunfall verursachten perma-
nenten Wechsel in den Zwischenraum wurde
weiterer Schaden angerichtet.

Heute 1st die Biosphire wieder einigermaflen
stabilisiert, obwohl sie bei weitem nicht das
ehemalige Artenreichtum bietet.

Klima

Ravenfall treibt durch den Zwischenraum und
verfiigt dadurch tiber keine Licht- oder Wir-

mequellen. Es gibt weder Tag noch Nacht und
auch keine Jahreszeiten. Die Temperatur liegt
nahezu konstant bei 5° Celsius und der ganze
Planetistin graues, unwirklich wirkendes Dam-
merlicht getaucht. Blickt man zum Himmel, so
hat man das Gefiihl, unter einer Luftblase zu
stehen, hinter der sich graue, schleimige Schwa-
den bewegen.

Die einzigen Temperaturschwankungen und
Luftbewegungen resultieren aus vulkanischer
Aktivitdt in den nérdlichen Gebirgsregionen.
Fallwinde treiben Nebelschwaden vor sich her
in die siidliche Ebene, wo diese tiber lange
Zeitraume in der Luft liegen. Demzufolge ist
die Sichtweite im Bereich um den ehemaligen
Raumbhafen auf ca. 100 Meter beschrinkt.
Auch Regengiisse sind auf dem Planeten unbe-
kannt.InFeuchtgebietenfilltein stetiger, hauch-
feiner Nieselregen, ansonsten ist es gleichblei-
bend niederschlagsfrei.

Flora

Nur die zdhesten Pflanzen der Ebene haben die
beiden drastischen Klimawechsel tberlebt.
Hauptsichlich findet man hier Moose und
Flechten sowie einige widerstandsfahige Strau-
cher. Uber die Ebene verteilt modern die Lei-
chen lingst verstorbener Baumriesen vor sich
hin. Die tiefblauen Baume bieten den weitver-
breiteten Fluchechsen Unterschlupf. Thr Ster-
ben hat dazu geftihrt, daff die Luftetwas dinner
und schadstoffreicher geworden ist.

An efibaren Pflanzen finden sich einige Moos-
und Algenarten, ansonsten ist die Giftkon-
zentration fast aller Pflanzen so hoch, daf§ es
todlich ist, sich lingere Zeit davon zu ernahren.
Die Leibeigenen der Ritter kultivieren Algen
auf sumpfigen Feldern. Dartber hinaus bauen
sie noch eine genmanipulierte Getreideart an,
die ohne Licht in speziellen Hohlen gedeiht.
Mangels wissenschaftlicher Betreuung sinken
jedoch die Ertridge immer weiter und es ist nur
eine Frage der Zeit, bis sie ganz verschwunden
sind. Schon heute dienenssie eigentlich nur noch
religiosen Zwecken.

Fauna

Wir finden auf Ravenfall hauptsichlich warm-
blitige, echsenartige Tiere. Diese reichen von
kleinen, rattenartigen Geschépfen tiber verschie-
dene Flugechsenarten bis hin zur gefihrlichen
Imperatorechse. Eine besondere Stellung neh-
men die domestizierten Reitechsen ein, welche
von Nukes und Kreuzrittern als Nutz-, Last-
und Reittiere verwendet werden. Thr Fleisch ist
nicht besonders schmackhaftund ziemlich zih,
aberesbietet—abgesehenvoneinigen geniefiba-
ren Fischarten — die einzige Abwechslung zu
den schleimigen Moosen und Algen, von denen
man sich hier ansonsten ernihren mufi.




Durch die einschneidenden Eingriffe in die
Okosphire des Planeten muflte sich zwangs-
liufig eine stark reduzierte Nahrungskette ent-
wickeln. Insekten nihren sich von den schlei-
migen Absonderungen der Pflanzen und von
toten Tieren. Fische und Kleinreptilien essen
Insekten und werden ihrerseits von grofleren
Echsen verspeist. Die Imperatorechsen schlief3-
lich essen alles, was sich bewegt.

Die einzige iiberlebende Siugetierart ist der

Flugechsen:

Diese geschickten Flieger jagen in Schwirmen
von 4W6+6 Tieren. Sie haben alle violett ge-
schuppte, schiferhundgrofie Kérper und ledri-
ge Schwingen, die eine Spannweite von 2 Me-
tern erreichen. Eigentlich ernahren sie sich von
Knochenbibern,aberauch Abenteurer sind will-
kommen (falls die Echsen mindestens 2 zu 1
iiberlegen sind, ansonsten drehen sie nach einen
kurzen Sturzflug ab).

In der ersten Kampfphase erhalten die Echsen
einen Angriffsbonus von 20 und der Schaden,
den sie anrichten, wird verdoppelt. Danach
gelten sie als gelandet (obwohl sie eher wie wild
um die Opfer herumflattern) und kimpfen nor-
mal weiter. Sie fliehen, sobald sie um 1/3 ihrer
urspriinglichen Stirke reduziert worden sind.

Knochenbiber, ein Geschopf, das wie eine Mi-
schung zwischen Ratte und Murmeltier aus-
sieht. Diese Nager haben stahlharte Zihne, sind
resistent gegen fast alle Umweltgifte und erndh-
ren sich von Knochen. Logischerweise sind sie
im Bereich des ehemaligen Raumbhafens in un-
glaublicher Zahl anzutreffen.

Liebe Safarigéste!
Das Schielsen auf
bewegliche Ziele
gehért zu den
schwierigsten
Disziplinen. Die
in Aussicht
stehende Trophde
wird Sie sicherlich
motivieren . . .

Ereignistabellen

Die folgenden Tabellen dienen dazu, dem Spiel
unvorhergesehene Verlaufe zu geben. Die Be-
nutzung ist Thnen freigestellt. Lassen Sie die
Spieler pro Stunde planetarischer Zeit, in der sie
sich in der entsprechenden Umgebung authal-
ten, mit 1W6 wiirfeln. Ein Ergebnis von 6 fihrt
zu einem Ereignis auf der passenden Tabelle.

Ereignisse Ebene

Geflohener Bauer:

Ein Leibeigener der Ritter ist aufgrund einer
gegen seine Familie begangenen Gewalttat ge-
fliichtet. Er trifft auf die Charaktere und klagt
ihnen wimmernd sein Leid. Frau Ackerbanm
wird von tiefem Mitleid gepackt, tiber die Reak-
tionen der anderen Touristen entscheiden Sie.
Liefern sie ihn an die Ritter aus, so haben sie bei
diesen einen Stein im Brett. Gewihren sie ihm
Obdach, wird dies (falls es bekannt wird) ihr

Verhiltnis zu den Rittern mehr als triiben . . .

Ereignistabelle Ebene

1Weé Ereignis

1 Ritterpatrouille. 1W4 Ritter, 2W6 Sol-
daten (siehe Seite 25).

2 Flugechsen kreisen iiber der Leiche
eines geflohenen Bauern.
Die Abenteurer finden eine Wasser-
stelle (giftig, -2W6/-1W6 Basis-TP bei
mifilungener/gelungener KON-Pro-
be).
Die Abenteurer treffen auf einen ge-
flohenen Bauern (siche Ereignisse Ebe-
ne).
Die Abenteurer werden von einem
Schwarm Flugechsen angegriffen (sie-
he Ereignisse Ebene).
Die Abenteurer finden eine Schlacht-

feld (Nukes gegen Kreuzritter).

Flugechse (Trophdenwert 10,00 EH):

Gewicht 35-40kg, "Ausweichen"30%, "Wahr-
nehmung" 80%, B 25 m/Ph., SB 0, Basis-TP 10,
Riistung 2 (Haut).

Angriff: Klane 60% (1W6+2), Bifs 50% (1W6+2
und Wundinfektion).

Ereignistabelle Gebirge

1W6 Ereignis

1 Die Abenteurer iiberraschen eine
Nuke-Patrouille 2W6Jager, siche Sei-
te 30).

Die Abenteurer werden von einer
Nuke-Patrouille iiberrascht (3W6 J4-
ger, siche Seite 30).

Flugechsen kreisen tiber der Leiche
eines Nuke-Kriegers.

Lawine (siche Ereignisse Gebirge).
Raubechsen greifen an (siehe Seite 18,
wie Imperatorechse).

Die Abenteurer finden Uberreste ei-
ner Ritterpatrouille (siehe Ereignisse
Gebirge).

Ereignistabelle Dschungel

1We6 Ereignis

1 Die Abenteurer treffen auf eine Grup-
pe von 2W6 Sumpfmutanten.
2 Imperatorechsen greifen an (siche
Seite 18).
Die Abenteurer finden eine junge Im-
perator-Echse (Eltern tot).
Ein Abenteurer gerit in ein Sumpf-
loch (siehe Ereignisse Dschungel).
3W6 Sumpfmutanten greifen aus dem
Hinterhalt an.
Die Abenteurer treffen auf ein Mu-
tantendorf.

Fredo Horbit,

Scout

Worauf Du einen
lassen kannst,

Jungchen!

Dr. Dietrich

Fliesen,
Gast
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Dein Magen
knurrt ziemlich
laut. Ziemlich
polternd. Ziemlich
... LAWINE!

Perl Jenkins,
Séldnerin

Sehen echt
angstverzerrt aus.
Die haben vor
ihrem Tod der
ekligen
Schankmaid aus
der Burg unter
den Rock ge-
schaut.

Julio Pasetti,
Soldner

Diesen Scheils-
haufen miilSte
man einfach aus
dem Orbit mit
Thermalbomben
zupflastern.
Klappe zu, Ritter
tot.

Fredo Horbit,
Scout

Treffertabelle: 1 = Kopf (8 TP), 2-5/6-9 = linke/
rechte Schwinge (7 TP), 11-16 = Korper (10 TP),
17-18/19-20 =rechter/linker Hinterlanf (7 TP).

Ereignisse Gebirge

Lawine:

Warum auch immer, plotzlich poltern sehr vie-
le, sehr grofle Felsen auf die Gruppe zu. Jeder,
dem eine GES-Probe mifllingt, erleidet einen
Schaden von 3W6é, der auf 1W4 Korperteile
verteilt wird. Ristung schtitzt nur mit Mindest-
wert.

Ritterpatroille:

2W6+4 tote Ritter (davon 3/4 Wachen, der Rest
Herren) liegen in einer Felsspalte. Die Leichen
sind vollig intake, es ist nicht erkennbar, woran
diese Leute gestorben sind. Auf ihren Gesich-
tern spiegelt sich jedoch namenloses Grauen.
Dies ist das Werk von Grof3kopf, dem unheim-
lichen Psiter. Mit psychischen Attacken aus
dem Hinterhalt hat er die Ritter in den Tod
getrieben. Jeder Med-Tech kann feststellen, dafl
diese Menschen vor schierer Angst gestorben
sind. Ausristung siehe Kapitel Nichespieler-
charaktere (Seite 50).

Ereignisse Dschungel

Sumpfloch:

Ermitteln sie per Wirfelwurf einen zufilligen
Spielercharakter. Dieser tritt in ein Sumpfloch
und rutscht sofort bis an die Hiifte hinein.
Innerhalbvon 5 Phasen sinkt er unter die Ober-
fliche.

Der Sumpf halt thn mit einer STK von 400 fest.
Mehrere Retter konnen ihre STK kombinieren,
um ihn herauszuziehen. Dadurch erleidet der
Betroffenejedochanjedem Beinund am Unter-
leib je 1W4 TP Schaden.

Stellen sich die Retter besonders damlich an, so
haben sie gute Chancen, auch in das Loch zu
rutschen (GES-Proben oder aktionsbedingter
Spielleiterentscheid).

XIV. Burg Greiffenhorst

Die Beschreibung der Burg ist knapp gehalten,
um zum einen das Abenteuer nicht unndug
aufzublihen und zum anderen dem Spielleiter
ein gewisses Mafl an Eigenkreativitit zuzuge-
stehen. Wichtige NSC sind im Kapitel Nichz-
spielercharaktere niher beschrieben.

1. Allgemeines

Burg Greiffenhorstliegt am Fuf} einer Bergket-
te, in erhohter Position. Von den Tiirmen aus
hat man einen hervorragenden Uberblick tiber
die Ebene, die Sichtweite reicht bis zum Rand
des Nebelfeldes (vgl. Ubersichtskarte Ravenfall
im Kapitel Spielhilfen). Die Burg ist in die Vor-

burg und die Kernburg unterteilt, wobei die
Vorburg einem heranstirmenden Heer den er-
sten Widerstand entgegensetztund in der Kern-
burg die Raumlichkeiten der Adligen liegen.

2. Vorburg

Die Vorburg ist von einer vier Meter hohen
Mauer umgeben, auf deren Wehrgang standig
insgesamt sechs Wachen patrouillieren.

1) Torturm

Falls man die Mauern nicht tiberwinden kann,
bietetdas Toraus massiven, metallbeschlagenen
Schwarzeichenbohlen die einzige Moglichkeit,
in die Vorburg zu gelangen. Hinter dem Tor
befindet sich ein eisernes Fallgitter, das vom
Torturm aus mit einer Winde gehoben und
gesenkt werden kann.

Im Turm selbst befinden sich stindig zwei
Wachen. UberSchlitzeim Boden kénnen Schiis-
se auf Eindringlinge, die Tor und Fallgitter
Uberwunden haben, abgefeuert werden. Au-
erdem stehen Kessel mit einer pechartigen
Substanz bereit, um im Falle eines Angriffs den
Aggressoren einen kochenden Willkommens-
gruf} entbieten zu konnen.

Zusatzlich enthilt der Turm das Quartier des
Hauptmanns der Wache sowie eine Ballista
(Speerschleuder) mit folgenden Werten:

Typ: Ballista

Feunerrate 1 pro Runde
Magazin: 5 SpiefSe

Schaden: 3W6+6

Reichweite: 20 m / 50 m / 100 m

2) Burghot

Der Burghof hat ein Kopfsteinpflaster. Zwi-
schen dem Wachquartier und den Stallungen ist
eine Wehrmauer eingezogen, hinter denen die
Verteidiger, falls das Tor gefallen sein sollte,
zusdtzliche Deckung finden kénnen. Im Hof
laufen mindestens drei Wachen Patrouille.

3) Wachraum

Hier ist der Bereitschaftsraum und Speisesaal
der Wachen. In der Regel sind hier zwdlf ein-
satzbereite Wachter und 2Wé dienstfreie Wich-
ter, die Essen, trinken oder wiirfeln, anzutref-
fen.

4) + 5) Stallungen

In den Stallungen befinden sich die Reitechsen
der Wachen. Sie bieten Platz fir insgesamt drei-
8ig Tiere. Vier Stallknechte haben hierihr Quar-

tier.

6) Ostturm
Auf dem Ostturm befindet sich ebenfalls eine
Ballista. Zwei Wachen sind hier stationiert.
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Auflerdem befindet sich hier der Schlafraum
der beiden Sergeanten der Tag- und Nachtwa-

che.

7)+ 8) Quartiere der Wachen

Diese Raume sind duflerst schlicht und enthal-
ten auf jeweils zwei Etagen die Betten und
personlichen Gegenstande der beiden Wach-
schichten.

9).Schmiede

Briiden ans Sclouestons,

Vcedengang meines tapferen Regiuents wicht linger
entragen. Den Fichote allein mag entocheiden. ob en
wen die gnsfite alten Simden vergeben word. Se
besctiliefSe cch woww wmein ndisches Dasein wnd
empefelile Vn meinew Geist. En seque und beliiite
Ewch commendan.

14) + 15) Priesterquartiere

Eine Burgkapelle.
In jeder Kapelle
gibt es Kreuze,
Priester und
MeBinstrumente.
Wenn ich mich
richtig erinnere,
sind die aus
purem Gold. Ich
glaube, ich sollte
mal zur Beichte
gehen . ..

In diesen prunkvoll ausgestatteten Quartieren
leben der Priester und seine drei Mef3diener.
DieMefdiener entstammen dem einfachen Volk
und werden durch den Priester persénlich aus-
gewihlt. Verstirbt der alte Priester, so werden
die Mefldiener, jeder mit einem Dolch bewaff-
net, in den Quartieren eingeschlossen. Der
Uberlebende tritt die Nachfolge des alten Prie-
sters an.

Im Raum des Priesters sind in eine Truhe fol-
gende heilige Reliquien eingeschlossen, die der
11) Vorratslager Priester trigt, wenn ein Kreuzzug ausgerufen
Hier findet man nicht nur die Vorrite, mit oder die Burg angegriffen wird:

denen die Besatzung der Vorburg verkostigt — Mauser SK 200, (noch) 13 Ersatzmagazine
wird, sondern auch Fackeln, Seile und dhnliche und je 10 Magazine Spreng- und Splitter-
Ausrlistungsgegenstande. granaten,

Luger 357 Automagnum, (noch) 15 Ersatz-
magazine,

MGX Vibroschwert(Ladungen ausreichend
fir noch 8 Schlage).

Hier werden Waffen und metallene Gebrauchs-
gegenstindehergestelltund repariert. Das Quar-
tier der beiden Schmiede und ihrer vier Gesellen
befindet sich im Obergeschof.

10) Wachkiiche

Indiesem Raum wird das Essen fiir die Wachen,
Schmiede und Stallknechte zubereitet. Ein Koch
und drei Kiichenjungen haben hier ihr Quar-
tier.

lowem Eisen-
hower,
Séldnerin

12) Kapelle

Die Kapelle ist prachtvoll ausgestaltet, tiberall
finden sich Ornamente und Wandteppiche mit
der etwas verschrobenen Symbolik des Glau-
bens der Ritter, wobei Kreuz- und Greiffen-
motive die hiufigsten sind. Der Raum ist uber-
wiegend in Gelb gehalten.

Auf einem grofien Altar stehen die Schalen der

Hey, lo! LaBs den
Quatsch. Die
Kirche beklauen
bringt Ungliick.
Meine Mutter hat
das auch immer
SesdglE s

Hm, wir gehen

16) Leichenhalle

In diesem mit schwarzem Tuch ausgeschlage-
nen Raum befinden sich insgesamt fiinf Pode-
ste, auf welche die Leichen von Adligen nach

heiligen Sakramente: ein Teller mit Brot, ein
Krug mit Wein und eine Schale mit den in der
letzten Woche abgehackten Fingern der Leibei-
genen, diejedensiebten Tagin einemfeierlichen
Zeremoniell an den Ristungen verdienter Ad-
liger angebracht werden.

13)Schrein

Dieser kleine Raum ist mit schmucklosen gel-
ben Wandbehingen ausgestaltet, ansonsten fin-
det sich hier nur ein kleiner Altar mit einem
einfachen Holzkreuz darauf. Vor dem Kreuz
liegt unter einer Glasplatte ein handgeschriebe-
nes Dokument, das die letzten Worte von Ma-
jor Dei Feng (Spielhilfe 3) enthalt. Diese Worte
gelten den Rittern als heilig und werden jedem
Knappen, der sich auf den Ritterschlag vorbe-
reitet, zu Beginn seiner Wache durch den Prie-
ster vorgelesen. Danach muf} dieser in volliger
Einsamkeit drei Tage und Nichte ohne Essen
und Trinken vor dem Altar kniend ausharren,
bevor er den Ritterschlag erhilt.

Major DeiFengshandgeschriebener Abschieds-
brief:

ithrem Tod sieben Tage aufgebahrt werden, be-
vor man sie auf einem Berggipfel nordostlich
der Burg verbrenntund ihre Asche in alle Win-
de streut.

17) Westturm
Die Ausstattung des Turms entspricht der des
Ostturms.

3. Kernburg

Die Mauern der Kernburg sind im Schnitt 6
Meter hoch. Hier leben die adligen Ritter und
ihre Familien, auflerdem werden Giste aus an-
deren Burgen hier untergebracht.

18) Burghof

In der Mitte des Burghofes ist ein sorgsam
gepflegter Rasen angelegt, umsaumt von Kopf-
steinpflaster aus bunten Steinen. Auf dem Hof
befindet sich ein 20 Meter tiefer Ziehbrunnen,
der die gesamte Burg mit Wasser versorgt. Daf}
zwischen dem Brunnen und einem iiberflute-
ten Hohlensystem unterhalb der Burg ein
Verbindungsgang besteht, ist in Vergessenheit

zusammen
beichten!

Julio Pasetti,

Séldner
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Ich hasse diese
ewigen Buffet-
schlachten! Alles
nur in Fett
zubereitet. Die
sollten den
vegetarischen
Trip versuchen.

Fredo Horbit,
Scout

Vielleicht hast Du
recht, Fredo.
Echsenbraten,
Echsensuppe,
Echseninnereien,
Echsenhirn . . . !
Das kann ich alles
nicht mehr sehen.

Natascha Sulkov,
Pilotin

Der Godjester ist
ja ein ganz
Harter. Der nimmt
alles, was nicht
schnell genung
auf den Bdumen
ist. Jetzt turtelt er
schon mit der
verrazten Kéchin
rum.

Hank Frenchfrie,
Kapitan

geraten. Uber diese Hoéhlen kénnten die Aben-
teurer z. B. unbemerkt in die Burg eindringen.
Auf dem Burghof sind stindig zwei Wachen
stationiert.

19) Stallungen

Hier sind die Reitechsen der Adligen nebst vier
Stallknechten untergebracht. Sie bieten Platz
fir insgesamt dreiffig Tiere.

20) Grofie Halle

Die Halle ist Speisesaal, Thronsaal und Aufent-
haltsraumin einem. Am Kopfende befindetsich
der Thron des Barons von Greiffenhorst, ein
monstroses Gebilde, das iiber und iiber mit
Knochen verziert ist.

21) Kiiche
In diesem Raum werden die Speisen der Ritter
zubereitet.

22) Vorratskammer
Der Raum enthilt gerauchertes Echsenfleisch
und Trockengemise.

23) Quartier Kichenpersonal

Hier befinden sich die Riume von Kiichen-
meister Hinrich und seinen beiden Gehilfen.
Hinrich wird schnell hysterisch, wenn sich Un-
befugte in seiner Kiiche aufhalten.

24) Gesindequartier

Die tbrigen Leibeigenen, die sich um das leib-
liche Wohl der Ritter und die Sauberkeit von
Burg Greiffenhorst zu kiimmern haben, woh-
nen hier.

25) Waffenkammer

Der Raum ist mit einem kruden Schlof} gesi-
chert, das jedem Einbrecher nur ein Hohnla-
chen entlocken wiirde. Hier lagern Schwerter,
Schilde, Lederrtistungen, Dolche und Wurf-
spiefle sowie Armbriste und Bolzen.

26) Burgfried

Der Burgfried bietet der Besatzung von Greif-
fenhorstdieletzte Zufluchtsstatte im Falle einer
erfolgreichen Belagerung. Hier sind Fackeln,
Trockennahrung, Wasserfasser, Bolzen und
warme Decken bereitgelegt.

In einem nur durch eine Seilwinde zugangli-
chen, 6 Meter tiefen Verlies unter dem Burg-
fried sind aufsassige Bauern, gefangene Mutan-
ten und ein paar Nukes an die Wand geschmie-
det. Fiir die dunklen Leidenschaften der Ritter
wie auch zum Zwecke der Wahrheitsfindung
durch den Kaplan, ist der Raum mit Kohle-
becken, Brandeisen und diversen anderen
Martergeriten Uppig ausgestattet. Nach Wahl
des Spielleiters finden die Charaktere hier einen

Nuke, der ithnen Hinweise auf den Geschich-
tenerzihler Poe geben kann (vgl. Seite 31).

27) Herrenhaus

Hier sind die Raume der Ritter untergebracht.
Besonders hervorzuheben sind die prichtigen
Gemacher von Baron Baldric, in denen viele
Souveniers an die alte Zeit erinnern (defekte
Elektrogerite etc.).

28) Frauenhaus

Hier leben die Ritterinnen. Alle Gemicher sind
einfach und funktional gehalten. Prachtiger ist
das Zimmer von Lady Sheila, das viele grausige
Trophéen enthilt (Totenschadel, abgeschnitte-
ne Genitalien etc.).

XV. Anhang und Spielhilfen

Hatari C-56

Typ: Safarichopper Galactic Aero-
space "Hatar1" C-56

14,2 m lang (Rumpf), 8,3 m
breit (Rumpf), 12,6 m breit
(Flugel)

8 Rers:, 12 Pass,
Fusionsantriebvom Typ Gallus
PF29 mitschwenkbaren Trieb-
werken

2 variable Watfenstationen an
den Seitentiiren
Hochstgeschwindigkeit 150 m/
Ph, Beschleunigung 50 m/Ph,
Bremswert 50 m/Ph
Orbitalfunk, Autopilot, Heck-
rampe, IR-Sensoren

Ausmafle:

Besatzung:
Antrieb:

Bewaffnung:

Tech. Daten:

Ausriistung:

Bellanca AG-3

Typ: Angriffs-Chopper Bellanca
Typ AG-3

10,6 m lang (Rumpf), 3,1 m
breit(Rumpf), 8,9 m breit (Flii-
gel)

3 Pers. Besatzung
Fusionsantrieb vom Typ P77
PXW16e mit schwenkbaren
Triebwerken

2 Energickanonen Mauser 1.3
(Bugturm)

je2Kanonen Vulcan FG7 (Bug-
u. Heckturm), 6 Flugelstation-
en fiir verschiedene Riistsitze
Techn. Daten: Hochstgeschwindigkeit240 m/
Ph, Beschleunigung 100 m/Ph,
Bremswert 100 m/Ph
Raumabtastung, Wachauto-
matik, Orbitalfunk, IR-Senso-
ren, Autopilot, Motion-Scan-
ner, Kampfleitstand, Energie-
Scanner

Ausmafle:

Besatzung:
Antrieb:

Bewaffnung:

Ausrtistung:




Bellanca UH-37F

Typ:

Ausmafle:

Besatzung:

Antrieb:

Bewaffnung:

Techn. Daten:

Ausriistung:

Transport-Chopper Bellanca
UH-37F

14,3 m lang (Rumpf), 6,2 m
breit (Rumpf), 9,4 m breit (Flii-
gel)

2 Pers. Besatzung, bis zu 20
Pass.

Fusionsantrieb vom Typ PT7
P+W8k mit schwenkbaren
Triebwerken

je 2 MG Wallenfels MG-X7
(Rumpfunterseite, Heckturm,
Tiiren), 2 Fligelstationen fiir
verschiedene Riistsitze
Hochstgeschwindigkeit210 m/
Ph, Beschleunigung 80 m/Ph,
Bremswert 80 m/Ph
Raumabtastung, Orbitalfunk,
Autopilot, Kampfleitstand, 1
Laderoboter, 1-2 PTF, Fern-
steuerung, IR-Sensoren, Moti-
on-Scanner

Goodbye, Ravenfall.
Dich sind wir erstmal los . . .

Treffertabellen

Hatari
Lokalisation
Antrieb
Crew
Fahrwerk
Kontrollen
Lebenserhaltung
Munition
Elektronik
Laderaum
Waffen

Bellanca AG-3
Lokalisation
Antrieb

Crew
Fahrwerk
Kontrollen
Leb.erhaltung
Munition
Elektronik
Laderaum
Waffen

Panzer
1W8+12
1W8+12
1W8+8
1W8+8
1W8+12
1W8+12
1W8+8
1W8+12
1W8+8

1W20 Panzer

01-06
07
08
09-11
12
13-14

17-20

1W8+12
1W8+12
1W8+8

1W8+12
1W8+12
1W8+12
1W8+12

1W8+12

Bellanca UH-37F

S 1W20 Panzer
15 01-06 1W8+12
3 07 1W8+12
08 1W8+8
09-11 1W8+8
i1 1W8+12
13 1W8+12
14-15 1W8+8
16-18 1W8+12
19-20 1W8+8
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Spielhilfe 1

Computerinfo Ravenfall

Kolonie: Ravenfall

Typ: Wohnkolonie

Besitzer: Shark Investments

System: BD +434305

Griindung: 2181 TSZ

Hauptwirtschaftszweige: Waffentechnik, Fleisch- und Getreideproduktion

Die Kolonie wurde im Verlauf der Konzernkriege heftig umkampft, da es sich um die Hauptproduktionsstéatte von
Infanterie- und Artilleriewaffen der Shark-Rebellen handelte. Im Juni 2237 TSZ durch IV. Parajagerregiment
"Blutgreiffen” des Kreuzritterordens besetzt. Die Kreuzritter hatten den Auftrag, den Planeten zunéchst von
Zivilisten zu evakuieren und anschlieBend die vorhandenen Rebellenverbé&nde und -produktionsstatten zu
vernichten. Die Evakuierung fand durch eine nicht aufgeklarte Massendesertation der Blutgreiffen nicht statt. Am
23.07.2237 TSZ wurde der gesamte Planet - wahrscheinlich durch eine bis heute nicht naher identifizierte
Massenvernichtungswaffe der Shark-Rebellen — mitsamt ca. 20.000 Zivilisten vollumfénglich vernichtet. Es gibt
keinerlei Triimmerstiicke, aus denen sich das Ende der Kolonie genauer rekonstruieren lassen kénnte.

Spielhilfe 2

##Login Schreiner/Personliches Logbuch
##3712999A656

01.12.2237

Unter den Mannschaften macht sich ein erschreckender Mangel an Disziplin breit. Die Zahl der Desertationen
steigt taglich, obwohl wir die Soldaten mit regelméBigen Gefechtsiibungen beschéftigt halten. Gleichzeitig ist eine
stetige Zunahme an Hauterkrankungen und Nervenleiden zu verzeichnen. MuBte Miiller wegen bewaffneten
Angriffs auf einen Kameraden erschieBen. Wo soll das alles enden?

31.12.2237

Die Neujahrsfeier war kein richtiger Erfolg. Ein Amoklaufer hat den halben Speisesaal zerlegt. Verfiigen noch etwa
tiber ein Drittel der Sollstérke. Der General hat angeregt, Kontakt mit den Rittern aufzunehmen, damit man
gemeinsam nach einer Lésung suchen kann. Die Sonne scheint seit Monaten nicht mehr, meine Stimmung hat ihren
Tiefpunkt erreicht. Ich frage mich, ob ich Sonja und die Kinder jemals wiedersehen werde.

15.01.2238
Diebke schaut mich so seltsam an ... irgendwie hungrig. Der dreht doch véllig am Rad, vielleicht bringe ich ihm mit

der Kala ein paar Manieren bei.

19.01.2238
Diebke ist tot. Lag véllig xzerfetzt auf seinem Bett. Irgendjemand hatz ein ganzes Magatzin auf ihn geleeert, arme
sau. A propos, warum is meine kala leer? Nichts ist mehr sicher, scheiBndrck.

25.01.2238
hier isses so stickig und eng. Und es stinlt. Uberall stinkt es. Dieser gestank. Krige kaum noch Luft. Méchte einen

Mickey-Maus-Film sehen.

28.01.2238
lalala, der major ist so ein arschloch werde mit ihm spielen spielen spielen

02.02.2238
dakkadakkadakka, sound der kala tut so gut, alle anderen schwaigen, kaum noch wet da, im medlab gibts lecker
Stoffche, haudausschlak juggt blédde

05.02.2238
qwer daB liehst ist doff

##lLogout Schreiner/Persoénliches Logbuch
##3712999A656

Spielhilfe 3 Bhriidern ans Sclwestenn,

Major Fengs Abschiedsbrief vengedlit min meine Scludiche, alben ich bann dew Niedengang meines tapferen Regiments
wickt lingen entnagen. Den Fichite allein may entoscheiden, ob en win déie prifte aller
Siindewn vengeben wind. Se beschliefSe ich nan wein indesclies Dasecn wnd enpielite Ve
60 weinen Geist, En segne und leliite Euch inmendan.
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Legende:

1 Torturm
2 Burghof
3 Wachraum
4 Stallungen
5 Stallungen
6 Ostturm
7 Wach-
quartier
8 Wach-
quartier
9 Schmiede
10 Wachkiiche
11 Vorrats-
lager
12 Kapelle
13 Schrein
14 Priester-
quartier
15 Priester-
quartier
16 Leichenhalle
17 Westturm
18 Innenhof
19 Stallungen
20 Grofe Halle
21 Kiiche
22 Vorrats-
kammer
23 Quartier
Kiichenper-
sonal
24 Gesinde-
guartier
25 Waffen-
kammer
26 Burgfried
27 Herrenhaus
28 Frauenhaus
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2 Tor
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4 Eingang
Kanalisation




Legende:

a Sammel-
becken

b Abwasser-
becken
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Lagerrdume
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