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Die Menschheit ist ein freies und raumfahrendes Volk.

Beide Bediirfnisse leben wir aus ganzem Herzen.

Die Freiheit kommt aus unserer Unabhingigkeit von der TSU
und die Moglichkeit zur Raumfahrt aus unseren Werften!

Connor Skelton,

Geschaftsfuhrer von Tiefurt Shipyards Ltd.
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Was wir tun? Okay, Tiger. Wir
verwalten das Grauen, das hin-
ter den groBen Sternennebeln
wohnt. Wir sind das letzte Boll-
werk gegen die reilende Flut.
Und wir schiitzen den Geist der
Unwissenden. Niemand kennt
uns. Niemand wird uns kennen-
lernen. Wenn doch, fragst Du?
Ich glaube, diese Frage muB ich
nicht beantworten. Wir sind im
Auftrag der Regierung unter-
wegs, vergi3 das nie!

Jetzt i endlich Deinen Zucker-
kringel, Junge. Wir miissen los.
Wir werden schon erwartet. Die
Dienste von ERIC bendtigt man
abund an. ..




\

f

Vom unselgen Schajfen des

Magus Sephivim van Straaten

Viel Jahr lang nuehte jich der Magu.
die jchwarjen Kuenjte der Magie.
jtets gefuercht, demm jehuus in jey,

Wejenheyten, jowie Schreckhgejtalten, wohl de.
entjlohen.

In Gebete verjunken jaj er dovt, auj eynem Platje, die
ugen fejt verjchlofjen und doch jehend. Eyn, jiwey Tage
lang, nichts ejjend, nur ab und an die Schriften jtudie-
rend., Wie er befahl, begannen wir des dritten Tages den
Sechsitern ju umreien, die acthevischen Hoelzer ju
entflanmmien, jodann ward frijches Blut auj Ochfens Kehl
qeholt, dejjen an Gallonen jweye. Des letzten ward die
Rrijtallne KSugeley aunj des Magus Schatze anf wicchem
Sanmte platjiert, jodap des Mondes ganjer Glange des
Magus Wntlity in weyche Tuche huellte. Mit jwoelf
getrenen JRecken warteten wir Stund’ um Stund’ bis
daf der Mond am hoechjten Paunkte jich befand. Sodann
erhob der Mieyjter seine Stimm’, ju rufen der Ver-
blich nen Seel.

Mit eynem Male wurd uns Kalt und wie anj ticfjten
Hoellenjchluendern jtieg gruener Nebel ryngs um uns

auf und huellte den Miehjter in cinen g = = == ===
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Des 9)}'1!11"3 Stimme Ql’f)ﬂh i‘cb ou [ﬁll‘ beigetragen hat und immer wieder Anregungen
und jehon qriff die Furcht nach meynery zu neuen Abenteuern liefert:

wic vom Daemon bejefjen ihr Leben i

Michael "Ich dring' da jetzt ein!" Schleeger,

mir der Blick in die Dunklen NReyche del  Christian "Stop, Stop, Stop, Stop!” Jack,

Frank "Das ist totaler Schwachsinn!" Robens,
Christoph "Meister: Engage!" Erkens.

André "Adddbh . . . is' ja giinstig!" Friedel,

I
I
I
I
I
vetten juchten. Jch aber blich beym MeN  Benjamin "Ich suche den Meister" Kochs, I
I
I
I
|
1

Autor

Uy S —



Friedel




Nicht schon
wieder. Goit sei
mir gnadig.

Ron Canham

Professor Viadimir
Duchovnek hat
den entscheiden-
den Schritt getan;
unsere Vorberei-
tungen haben sich
gelohnt. Du wirst
Dir die relevanten
Informationen aus
seinem Arbeits-
computer besor-
gen, kopieren und
in fiinf Tagen mit
der Kopie im
Lagerhaus der
Firma T.T.U. Inc.
am Raumhafen
erscheinen!

Halix

Ron, alter Junge,
Du mulst mal
zum Arzt.

Ron Canham

I. Prolog
Ron Canham schreckte aus dem Schlaf hoch.

Sein Zimmer war in gleiffendes Licht getaucht
und ein seltsamer, stickiger Nebel umwogte
thn. Geisterhafte, schwarze Umrisse unformi-
ger Korper standen rings um sein Bett, als wiir-
densieihnbegutachten. Canham hatte panische
Angst. Schlagartig fielen ihm die beiden voran-
gegangenen Kontaktaufnahmen dieser Wesen
ein. Jedesmal erschienen sie ihm mitten in der
Nachtund betrachteten thn nur oder gabenihm
unverstandliche Anweisungen, bevor sie wie-
der im Nichts verschwanden. Dabei war er
jedesmal — ob aus Angst oder weil sie thn mit
unbekannten Kraften daran hinderten — unfa-
hig, sich zu rithren. Sobald die Wesen ver-
schwunden waren, fiel er in einen tiefen, traum-
losen Schlaf, aus dem er am nichsten Morgen
wie geradert erwachte. Seine Augen waren ge-
schwollen, in seinem Kopf himmerte es, er
hatte furchtbare Halsschmerzen und beschimt
entdeckteer, daff er sein Bett genafit hatte. Doch
das schlimmste war, daff er sich an nichts erin-
nern konnte. Nur dann, wenn sie thn wieder
heimsuchten, fielen thm die vorangegangenen
Besuche ein, und er hatte diese hilflose Angst.
Erwuflte,dafl er, wennerin den nachsten Tagen
einen dunklen Raum betrat, wieder an dieser
unbestimmten Angst leiden wiirde, die sich ins
unertragliche steigerte, deren Ursache er aber
wieder vergessen haben wiirde. Bei diesem Ge-
danken wurde ithm schlecht von dem Gefiihl,
diesen Kreaturen dermaflenausgeliefertzussein,
und er begann zu weinen, als diese auf ekelerre-
gende Weise kindliche Stimme in seinem Kopf
hallte:

"Professor Vladimir Duchovnek bhat den ent-
scheidenden Schritt getan; unsere Vorbereitun-
gen haben sich gelobnt. Du wirst Dir die rele-
vanten Informationen aus seinem Arbeits-
computer besorgen, kopieren und in fiinf Tagen
mit der Kopie im Lagerhaus der Firma T.T.U.
Inc. am Raumbafen erscheinen!"

Sobald die Stimme verstummte, waren auch die
Figuren um sein Bett, der Nebel und das Licht
verschwunden.

Mit himmernden Kopfschmerzen wachte Ron
Canham auf. Zum dritten Mal in zwei Monaten
hatte er seine Blase ins Bett entleert. Zudem litt
er an Schmerzen am ganzen Korper und an
diesen Schweiflausbriichen, sobald er einen
dunklen Raum betrat. Ron stand auf, ging ins
Bad und schautein den Spiegel. Beim ersten Mal
war er erschocken, doch diesmal wufite er, was
ihn erwartete: ein verquollenes Gesicht und
gerotete Augen.

"Ron, alter Junge, Du mufSt mal zum Arzc",
dachteer, als er sein Notebook und einen leeren
Datenkristall einpackte, bevor er ins Buro fuhr.

II. Einleitung

Ein neues Gerit soll PTT im Kampf gegen die
psychische Beeintlussung des Unterbewufit-
seins durch Psiter helfen, gegentiber deren Ra-
chegeliisten man bislang nahezu machtlos war.
Doch das Blatt wendet sich, und prompt wird
die neue Wunderwaffe zu einem Instrument
desSchreckensund potenziertdie Gefahrdurch
die Psiter enorm. Allen voran bedroht Halix,
einer der machtigsten von ihnen, die Freiheit
der Gedanken.

Die Abenteurer, die geglaubt haben, einen harm-
losen Routineauftrag zu tibernehmen, finden
sich plétzlich inmitten finsterer Machenschaf-
ten im Reich der PS/-Phinomene wieder. Sie
verfolgen die Spur einer bislang unerkannten
Gefahr und werden plétzlich selbst zu Gejag-
ten. Wird es ihnen gelingen, den Bannkreis des
michtigen Halix zu durchbrechen oder werden
auch sie zu seinen willenlosen Opfern?

1. Hintergriinde

Professor Viadimir Duchovnek, Wissenschaft-
ler fir PS7-Phinomene und Parapsychologie
am PTI-Forschungszentrum im Sicherheitsbe-
reich der Stadtmetropole Berlin, hat in seiner
funfjahrigen, geheimen Forschungsarbeit ein
bahnbrechendes Gerat entwickelt. Mit Hilfe
dieses Gerates ist es moglich, PSI-Wellen —
bzw. deren Ursprung —bis auf 100 Meter genau
zu orten, zu verstirken und graphisch darzu-
stellen.

Halix, ein michtiger Psiter, der &stlich des eu-
ropaischen Paladinschirms ein Reich mit tiber 3
Millionen "Anhingern" (zumeist Nukes und
halbintelligenten Tieren) sein Eigen nennt, wur-
de von einem seiner Spione, der fiir ithn inner-
halb der Stadtmetropole "recherchiert”, tiber
diesen Erfolg informiert. Um in den Besitz des
Gerites zu kommen, durchforstete Halix mo-
natelang die Gehirne der Berliner und fand
schlieBlich Ron Canbam, dersichideal fiir seine
Zwecke nutzen lieff. Canham hatte seit 12 Jah-
ren fur Professor Duchovnek gearbeitet und
genofl dessen nahezu unbegrenztes Vertrauen.
Der Psiter erschien Canham mittels einer Visi-
on und befahl thm, Informationen tber das
Gerit zu iibermitteln.

Halix' Wissenschaftler haben das Gerat in rie-
senhafter Vergroflerung auf dem zweiten Pla-
neten des unerforschten Jota-Pegasi-Systems
(Nr. 63) nachgebaut. So kontrolliert der Psiter,
der sich dort unterdessen auch eine konigliche
Residenz haterrichtenlassen, die Wohnkolonie
Neu Anhalt im Delta-Eguulei-System (Nr.41),
deren Bewohner unter dem Einflufl der millio-
nenfach verstarkten und durch den Weltraum
auf ithren Planeten niederregnenden PS7-Wel-
len in Sklavenarbeit Raumschiffe bauen, mit
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denen Halix einen Feldzug gegen die menschli-
chen Kolonienindiesem Sektor der TSU durch-
fihren will. Dieser groflenwahnsinnige Plan
scheint aufzugehen. Unter dem Einflufl von
Halix' Gedanken zerstorten die Einwohner zu-
erstihre Hauptstadt Magdeburg und bauten sie
dann gleich einer gigantischen Fabrik wieder
auf. Dort werden jetzt von ihnen unter un-
menschlichsten Bedingungen Raumschiffe ge-
baut.

Sollte es Halix gelingen, seine Pline durchzu-
setzen, so wird er bald zur grofiten innenpoliti-
schen Gefahr der TSU mutieren, und es liegt in
denHiandender Abenteurer, den Groflenwahn-
sinnigen zu stoppen.

2. Zeittafel

2236 Viadimir Duchovnek beginntunter Eigen-
regie mit seinem engsten Vertrauten Ron Can-
ham die Entwicklung eines Gerites zur Analy-
se von Gehirnwellen.

2238 Die Forscher entdecken die bis dahin nur
in theoretischen Abhandlungen tiber Parapsy-
chologie vorhandenen PSI-Wellen.

2239 Das Team entschliefit sich, normale Ge-
hirnwellen aufler acht zu lassen und sich ganz
auf die Erforschung der PS/-Wellen zu kon-
zentrieren.

2241 Ein Prototyp des PSI-Analyse-Gerdtes
(PAG) st fertig. Bevor die Forscher jedoch ihre
Ergebnisse einem PTI-Untersuchungsausschufl
unterbreiten konnen, gelangt Halix in den Be-
sitz der Baupline. Er beginnt sofort mit dem
Bau eines gigantischen PAG auf Jota Pegasi I1.
2243 Halix nimmt sein PAG in Betrieb und
zwingtdie Einwohnervon Magdeburg zur Zer-
storung ihrer Stadt sowie zum Bau einer gigan-
tischen Raumschiffswerft.

Februar 2245 Die Bewohner nehmen den Be-
trieb der Werft auf; Einzelteile in riesigen Men-
gen liefert der Tiefurt-Konzern auf Gamma
Doradus.

Juli 2245 PTT bemerkt gesteigerte Produktion
und Export von Schiffsbauteilen auf Tiefurt
und befiirchtet einen Grofauftrag von Shark-
Hintermdnnern.

August 2245 Eine offizielle Anfrage seitens
PTI nach Identitit und Sitz des Auftraggebers
an den Tiefurt-Konzern bleibt ginzlich unbe-
antwortet.

Oktober 2245 Ein Forschungsschiff von PTI
wird im Delta-E quulei-System als vermifit ge-
meldet.

November 2245 PTI schleust ein Untersu-
chungsteam nach Tiefurt, dessen Aufgabe es ist
herauszufinden, wer hinter dem Groflauftrag
fiir Schiffseinzelteile steckt.

3. Der Auftrag

Dieses Modul ist fiir nahezu alle denkbaren
Gruppen geeignet, lediglich die Motivation und
der Auftraggeber missen entsprechend modi-
fiziert werden. Sollte sich eine Gruppe z. B. aus
Shark-Mitgliedern zusammensetzen, so kénn-
ten sie den Auftrag erhalten, herauszufinden,
welche unbekannte dritte Macht (neben Shark
und PTI) hinter den Schiffsbauten steht. Freie
Charakterklassen konnten von einem Schiffs-
baukonzern (nicht jedoch Tiefurt Shipyards
Ltd.) angeworben werden, um zu untersuchen,
ob der geheimnisvolle Auftraggeber ein poten-
tieller Kunde werden konnte.

Im Folgenden wird voneinerlinientreuen Grup-
pe ausgegangen, die von PTT damit beauftragt
wird, den geheimen Auftraggeber zu identifi-
zieren.

AmMorgendes4.11.2245 finden die Charakte-
re in threm Webcache einen Brief mit dem
offiziellen Siegel von PTI:

Spielhilfe 1

Identifikation: gz-aat 443785225 /*88*
Datum: 04.11.2245

Uhrzeit: 00:04 TSZ

Erscheinen Sie heute am 04.11.2245 um
17:00 Uhr TSZ mit voller Ausristung auf lhrer
Randstation. Dort werden Sie sich mit Hilfe der
beigefugten Tickets an Bord des Touristen-
kreuzers RL Copernikus begeben. Auf dem
Platz |lhres Einsatzleiters [Charakter mit dem
héchsten ERF-Wert] hefinden sich Unterlagen,
die das weitere Vorgehen betreffen. Machen
Sie ggf. von lhren Decknamen Gebrauch und
geben Sie sich als normale Touristen aus.
Tragen Sie deshalb keinerlei Schutzkleidung
oder Waffen offen mit sich herum. Ihr Gepéck
wird nicht durchsucht werden, dennoch sollten
Sie sich an die systemublichen Bedingungen
halten.

Dieser Auftrag ist mit Sicherheitsstufe 4 und
Geheimhaltungspflicht klassifiziert.

Seltsame Ge-
schichte. Tiefurt
hat noch nicht
einmal auf die
offizielle Anfrage
geantwortet. Wir
sollten ein
Ermittlungsteam
mit der Sache
betrauen.

Will Clover,
Distrikstagent

Ich habe da auch
schon jemanden
im Sinn. Also . . .

Sid Sensory,
Distriktsagent
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Ich habe gesagt:
erbrich das Siegel,
nicht: erbrich
Dich auf das
Siegel!

Gino Cavezzi,
Lieutenant

Klingt machbar.
Ich denke, den
Fall haben wir

schnell aufgerollt!

Gino Cavezzi,
Lieutenant

Na denn!

Ortwin Meyster,
Spezialagent

Wennsichdie Abenteurerum 17.00 Uhrauf der
Randstation einfinden, sind fiir sie an Bord des
Touristenkreuzers bereits Sitzplatze 1. Klasse
reserviert. Sie konnen ohne Probleme an Bord
gehen, ithre Ausriistung wird weder durchsucht
noch durchleuchtet. Auf dem Platz des rang-
hochsten Gruppenmitglieds liegt ein Umschlag
mit den Spielhilfen 2 bis 4. Es sind offizielle
Unterlagen der /nSic, deren Siegel noch unge-
brochen ist.

Spielhilfe 2

TIEFURT Shipyards Ltd.
Postcode #00788342#
12.02.2245
SpaceTrans Inc.
Postcode #74558876322#
Herrn Sven Kramer

[Ihre Zeichen/Nachricht vom]

STl -8V

[Unsere Zeichen/Nachricht vom]

TSL / 12.02.2245

Sehr geehrter Herr Kramer,

hiermit bestatigen wir lhren Grofauftrag (unbe-
grenzte Laufzeit) Uber den monatlichen Trans-
port von Schiffsbauteilen der Kategorie 778-A,
Zollklasse O1, zum vereinbarten Zielgebiet un-
ter der Auftragsnummer 141657-8794131-
7988. Die Zahlung der Transporte erhalten Sie
Zug um Zug ab dem 1.3.2245 auf Ihr Konto
Uberwiesen.

Zur Klarung eventueller Ruckfragen stehen wir
lhnen jederzeit gerne zur Verfigung.

Mit freundlichen GrifBen, Ihre
TIEFURT Shipyards Ltd.

Spielhilfe 3
Produktbeschreibung:
Bauteilekategorie 778-A
Die Bauteilekategorie 778-A umfalit insgesamt
3.546.323 Fertigbauteile fur einen Raum-
zerstorer der Saurus-Klasse in Standard-
transpartcontainern fur den interstellaren Hyper-
raumflug.
Preise richten sich nach genauem Lieferum-
fang, Grad der Varfertigung und aktuellen Kurs-
schwankungen.
Im Lieferumfang enthalten sind:
- Schiffskarosserie,
- Schiffsverkleidung inkl. Isalierung,
- Innenraumausbau nach Norm
23-DIN 4/221,
Strahlenschutzkammer nach Norm
23-DIN 23/237,
Maschinenraumausbau inkl. Antrieb,
Vernetzungsbaume und
Computeranlagen,
Bricke inkl. Kontrolleinrichtung,

Ortungs- und Funkanlagen nach
Standard 4,

Elemente zum Einbau der
Erweiterungssatze 53+54.

Nicht im Lieferumfang enthalten sind:

- Waffen aller Art,

- Elektronik und Computersysteme zur
Waffensteuerung,
Einrichtungsgegenstande fur sanitare
Anlagen, Quartiere und
Aufenthaltsraume,

Luxusausstattung nach Norm
23-DIN 12 / 4789,
Laesumblécke.

Biro fur Innere Sicherheit
Abteilung Wirtschaftsaufklarung und
Kontrollgremium Shark-Embargos

Spielhilfe 4

Identifikation: Rijker IDENTIFIED: gz-aat
443785225/*88*

Datum: 03.11.2245

Uhrzeit: 14:26 TSZ

Sehr geehrte Damen und Herren,

wie Sie den beiliegenden Unterlagen entneh-
men kénnen, hat ein Unbekannter einen Grof3-
auftrag an die Tiefurt Shipyards Ltd. im Gam-
ma-Doradus-System vermittelt. Der Lieferum-
fang ist gigantisch:

Jeden Monat werden die Einzelteile fur ein
komplettes Kriegsschiff der Saurus-Klasse an
einen unbekannten Ort transportiert und dort
zusammengebaut. Das Auftragsvolumen dirfte
bei mehreren Millionen EH liegen und unter
normalen Umstanden nur von einer sehr mach-
tigen Organisation aufgebracht werden kénnen.
TSL hielt diesen Auftrag weitestgehend geheim,
doch unseren freien Mitarbeitern im Konzern-
verbund ist es gelungen, die beiliegenden Daten
zu recherchieren. Diese wurden sofort an das
Buro fur Innere Sicherheit Gbergeben, das um-
gehend unsere Regierung daruber informierte.
Das Aufienministerium zeigte sich besorgt und
richtete eine offizielle Anfrage tUber die Hinter-
grinde dieses Auftrages an den Tiefurt Kon-
zern, die aber bis heute nicht beantwortet
wurde.

Der Sicherheitsberater des Prasidenten hat
uns gegenuber die Befurchtung geaufiert, dal3
die Wahrscheinlichkeit grof3 sei, daB diese Schiffe
von Mittelsmannern des ehemaligen Shark-
Konzernes geordert worden sein kdnnten. Da-
mit ruckt eine magliche Bedrahung fur zivilisier-
te, von PTl kontrollierte Sonnensysteme seitens
des immer noch im Untergrund agierenden
Shark-Konzernes in das Interesse des Innenmi-
nisteriums.




Das Buro fur Innere Sicherheit, Abteilung
Wirtschaftsaufklarung, wurde von der Regie-
rung inoffiziell damit beauftragt, Nachforschun-
gen Uber den Hintermann dieses Auftrages
anzustellen, um eine maogliche Aufristung der
Rebellenverbande fruhzeitig unterbinden zu kan-
nen. Da wir nicht das Risiko eingehen konnen,
dafl die Tarnung unserer Mitarbeiter, die be-
reits auf Gamma Doradus in den Tiefurt-Kon-
zern integriert sind, aufgedeckt wird, fallt der
Auftrag an Sie und lhre Gruppe.

Sie werden sich als normale Touristen nach
Tiefurt-City begeben und dort unauffallig Infor-
mationen einholen. Sollte es von Belang sein,
kénnen Sie das System auch verlassen und das
Gebiet Ihrer Nachforschungen weiter ausdeh-
nen. Es wird Ihnen kein Zeitrahmen gesetzt. Fur
Verpflegung und Unterkunft kommen wir (natdir-
lich gegen Vorlage gtltiger Quittungen) auf.
Wahrend des Auftrags sind sie offiziell vom
Dienst suspendiert. PTI und die TSU werden
bestreiten, dall Sie in Auftrag unterwegs sind.
Falls Sie gefaBt werden, haben Sie keinerlei
Unterstltzung zu erwarten.

Machen Sie von ihren gefalschten ID-Karten
Gebrauch: Waffengewalt ist maglichst zu ver-
meiden.

Dieser Auftrag ist mit Sicherheitsstufe 4 und
Geheimhaltungspflicht klassifiziert.

Viel Erfolg!

Hat sich der ranghochste Charakter mit den
Unterlagen vertraut gemacht und seine Unter-
gebenen informiert, steht der Erfullung des
Auttrags nichts mehr im Wege.

4. Erste Nachforschungen
Wahrscheinlich werden die Charaktere die Zeit
bis zum Abflug mit ersten Recherchen verbrin-
gen. Ohne grofle Mithe lafit sich herausfinden,
dafl ein Frachtunternehmen mit dem Namen
Space Trans Inc. seinen Sitz auf Pitstop, der
Randstation des Gamma-Doradus-Systems hat.
Gegenstand des Unternehmens sind Grofi-
transporte zu allen bewohnten Kolonien.

Im STARWEB konnen auflerdem die allgemei-
nen Informationen iiber das Gamma-Doradus-
System (Spielhilfe 6, Seite 29) und 7TEFURT
Shipyards Ltd. (Spielhilfe 7, Seite 29) abgerufen

werden.

5. Die Reise nach Tiefurt

Gegen 17:45 Uhr TSZ startet der Touristen-
kreuzer in Richtung Gamma Doradus. Die
Anzahl der Spriinge und die Flugdauer hingen
vom Ausgangssystem ab und sind vom Spiellei-
ter zu bestimmen.

Sollten sich die Spieler vor Abflug uber den
Flug der Copernikus informieren wollen, so

\RH SR

erhalten sie z. B. tiiber Reisebiiros, Stations-
computer oder Infoterminals unter anderem
folgende Auskiinfte:

Spielhilfe 5

Flug 52428:

Copernikus / Gamma Doradus

Die Copernikus ist ein Touristenkreuzer der
Cassendus-Klasse. Sie hat 100 Mann Besat-
zung und eine Kapazitdt von 1.300 Passa-
gieren. An Bord befinden sich ein Restaurant,
ein Spielkasino, ein Duty-Free-Shop sowie ein
Café, ein Tanzlokal und ein Kino mit 100
Platzen.

Die Route von und nach Gamma Doradus wird
vor allem von Geschéaftsreisenden gebucht,
doch befinden sich daneben auch Jager und
Jagdgesellschaften an Bord, die wahrend der
gerade ertffneten Jagdsaison auf Tiefurt den
Panzerknacker, eine dort heimische Raubvo-
gelart, jagen wollen.

1V. Das Abenteuer

Dieses Kapitelistinfolgende 17 Unterabschnitte
aufgeteilt:

1. Ankunft auf Pitstop (12)
2. Ankunft in Tiefurt-Ciry (12)
3. Nachforschungen in Tiefurt-City (12)
a) Der Konzern (12)
b) Das Transportunternehmen (13)
c) Presse- /Geschichtsarchiv (13)
d) Raumhafenkneipen (13)
4. Reise nach Delta Equuler (14)
. Systembeschreibung Delta Equulei (14)
6. Ankunft auf Neu Anhalt (15)
a) Der Raumhafen (15)
b) Die Absturzstelle (15)
c) Die Uberwachung (16)
7. Ankunft in Magdeburg (16)
a) Die Stadt (16)
b) Unterschliipfe (17)
¢) Ubernahmeversuche (17)
d) Ereignistabelle (17)
8. Nachforschungen in Magdeburg (18)
a) Fabriken (18)
b) Die Arbeiter (18)
¢) Die Jager (18)
9. Kontakt mit dem Widerstand (18)
a) Die Struktur (18)
b) Die erste Begegnung (19)
c) Erster Zwischenfall (19)
10. Halix' Bruder (20)
11. Die Flucht von Neu Anhalt (20)
a) Vorbereitungen (20)
b) Aufbruch (20)
¢) Der letzte Kampf (21)
d) Fortsetzung folgt? (21)
12. Systembeschreibung Jota Pegasi (21)

w

Als Tarnung
jagen wir
Panzerknacker!

Joe Pezzi,
Field Sergeant

Ich glaube, mein
Baby wird mir
dabei gute Dienste
leisten.

Ted Oblivion,
Corporal
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Tolle Gegend
hier.

Joe Pezzi,
Field Sergeant

Die TSU ist hier
nicht sonderlich
popular.

Ortwin Meyster,
Spezialagent

Ich glaube, Du
mogelst, Sucker!
Der Stein war
unter dem
mittleren Hiit-
chen!

Gino Cavezzi,
Lieutenant

. Alptraume (21)

a) Einleitung (22)

Fortsetzung fur Charaktere,

b) z. B. Soldner, PlaKa . .. (22)

c) die unter Hohenangst leiden (22)

d) die steckbrieflich gesucht sind oder

unter Verfolgungswahn leiden (22)
14. Ankunft auf Jora Pegasi I1 (22)
15. Das PAG und das Drumherum (23)
16. Kampf mit den Wachen (25)
17. Zerstérung des PAG (25)

1. Ankunft auf Pitstop

Gegen Abend legt die Copernikus an der Rand-
station Pitstop an. Von nun an liegt es in der
Hand der Abenteurer, wo sie weitere Nachfor-
schungen betreiben wollen.

Jedevolle Stundelegen Shuttles fiir 50 Personen
zu den Orbitalstationen Stargate, T-Alpha und
T-Beta ab.

2. Ankunft in Tiefurt-City

Die Hauptstadtist eine blithende Metropole, in
der man allen Arten von Vergnlgungen nach-
gehenkann. Besonders die Rote Zone des Raum-
hafenbezirks geniefSt bei Kennern den Ruf, die
vorziiglichsten Genusse und die verruchtesten
Laster zu bieten.

Auffillig ist die starke Polizeiprasenz in fast
allen Teilen der Stadt. Die Beamten sind jedoch
freundlich und Auslindern gegentber aufge-
schlossen, was man von der Bevélkerung nicht
unbedingtbehaupten kann. Es gibtstarke frem-
denfeindliche Tendenzen, und wenn die Cha-
raktere allzustark den "TSUler" raushingen
lassen, werden sie auf Probleme stofien.

Die folgende Tabelle kann der Spielleiter ver-
wenden, um den Aufenthalt in der Stadt ein
wenigabwechslungsreicher zu gestalten. Je nach
Geschmack wird stiindlich oder alle zwei Stun-
den mit 1W20 gewtrfelt:

Ereignistabelle Tiefurt-City

1W20 Ereignis

1 Ein Spieler findet eine Geldborse mit
1W20 EH.
Die Abenteurer stofien auf einen
Hiitchenspieler (Einsatz: 0,50 EH pro
Runde, Proben auf "Wahrnehmung",
pro Spielrunde Modifikator +10, 4
Hiitchen = W4, Spieler tippt, bei
gelungener Wahrnehmung verrdt der
Spielleiter die gewiirfelte Zahl).
Ein Zeitungsjunge (Tiefurt-Indepen-
dent) spricht die Charaktere an (Preis:
0,05 EH).
Ein Reiseveranstalter spricht Aben-
teurer an:
Dreitigiger Jagdausflug in die Furgo-

Berge, inkl. Versorgung und Unter-
bringung = 12,00 EH.
Bettler bitret um " ‘nen CyBuck".
1We6 Streifenpolizisten zu FufS kon-
trollieren ID-Cards.
Firma wirbt mit Luftballons fiir neunes
Fastfood-Restaurant.
Es beginnt zu regnen.
Ein Abentenrer wird von einem leich-
ten Mddchen angesprochen (1,00 EH/#).
Ein ausgeranbter Passant bittet um
Hilfe, 1Wé Titer fliichten.
Alles rubig!
Verlaufen! 1W20 min. Verzogerung.
Ein Laienprediger der "Bruderschaft des
Anubistempels" predigt anf einem
selbstgebauten Holzpodium.
Gepanzertes Streifen-PTF der Polizei.
Passant fragt nach Aromastibchen
& Feuer.
Kartenverkdufer fiir Rockkonzert der
Band "Hatrick" spricht Team an (0,50 -
2,00 EH)
Taschendieb versucht sein Gliick
("Taschenspielertricks" 75 % ).
Souvenirverkdufer preist seine (gefalsch-
ten!) Panzerknacker-Trophden an
(25,00 EH, "Feilschen" 60%).

19 Ein Schwarzmarkthindler verkauft
gefdlschte Jagdscheine (10,00 EH).

20 1Wé Jugendliche iiberfallen die Gruppe.

3. Nachforschungen in Tiefurt-City
a) Der Konzern

Die TIEFURT Shipyards Ltd. (TSL) produ-
ziertseit Anfang des Jahres 2245 Schiffsbauteile
fireinenunbekannten Auftraggeber. Experten-
rechnungen haben ergeben, dafy mit den gelie-
ferten Bauteilen jeden Monat ein Zerstorer der
Saurus-Klasse fertiggestellt werden konnte. Fi-
nanzielle Transaktionen wurden nicht festge-
stellt, jedoch kann man mit einem Gegenwert
von 1 bis 3 erzreichen Monden rechnen.

Nur die Fithrungsspitze weiff von dem Auf-
traggeber, doch an die kommt man nicht heran.
In den Firmencomputern gibt es lediglich Auf-
zeichnungen tber das Auftragsvolumen aber
nichtiiber den Auftraggeber. Sollte es den Aben-
teurern gelingen, in das zentrale Computersy-
stem von TSL einzudringen, so finden sie (Pro-
be auf Computer bedienen mit einem +20-Mo-
difikator) bei einer gezielten Suche nach den
Auftragsunterlagen folgende Datei:

Spielhilfe 8

Computerterminal 08
Bearbeitungsvorgang 759

Lade Unterlagendatei Shipyards Ltd.
PLEASE STAND BY . . .

READY




TIEFURT Shipyards Ltd.
Datei #5440972154634561164321#

Auftragsnummer: 141657-87384131-
7998

Auftraggeber: XOOOOKKAKX
Zielsystem: XOOOXXHKKXK

Laufzeit: unbegrenzt

Lieferumfang: Bauteilekategorie 778-A
Lieferbedingungen: manatlich, Lieferung
per Transportunternehmen

Bezahlung: X0O000KXKK

Tranport: SpaceTrans Inc.

STANDING BY _

Sollten die Spieler versuchen, sich per Funk in
das Konzernnetz zu hacken, miissen sie vorher
eine weitere Probe auf Computer bedienen (+20)
bestehen. Mit jedem fehlgeschlagenen Versuch
erhoht sich der Modifikator um 10 Punkte.
Nach 3 fehlgeschlagenen Versuchen gibt es kei-
ne Moglichkeit mehr, von aufien in das System
einzudringen;es hatsich den erfolglosen Versu-
chen, den Code zu knacken, angepaf$t.

Sollte es den Abenteurern gelingen, einen Com-
puter in einem der Buros benutzen zu kénnen,
so besteht pro Probe auf Computer bedienen
eine 50 % Wahrscheinlichkeit, daff der unbe-
fugte Zugriff vom zentralen Sicherheitscompu-
ter erkannt wird. Das Terminal wird gesichert
und kann nur noch mit einer Computer bedie-
nen-Probe (+30) ubergangen werden.

b) Das Transportunternchmen

Den Transportder Schiffsbauteile hat die Firma
SpaceTrans Inc. ibernommen, dieihren Sitz auf
der Randstation Pitstop hat. Von dort aus wer-
denalle mdglichen Lasten mit5 modernen Grof3-
frachtern quer durch die Galaxis verschifft. In
Tiefurt-City hat die Firma eine Filiale mit 5
Angestellten.

In den Computersystemen der Firma findet
man bei einer gelungenen Probe auf Computer
bedienen (mit einem Modifikator von +10) fol-
gende Datet:

Spielhilfe 9

Auftraggeber: Tiefurt Shipyards Ltd.
Auftrag: monatlicher Frachttransport von
430 Transportcontainern, Klasse 5
Zustandiger Frachter: BRGF Tresher
Nachster Termin: 10.11.2245

Ziel: 332-476-Alpha

¢) Presse- /Geschichtsarchive

In den Pressearchiven der Stadt befinden sich
keinerlei Hinweise tber den Auftraggeber oder
iber das Ziel der Transporte. Lediglich eine

kleine Randnotizim Wirtschaftsteil des Tiefurt-
Boten erwihnt den Auftrag:

Spielhilfe 10
Tiefurt-Bote 6.01.45
GroRauftrag fiir Tiefurt Shipyards

Ltd. 148t Aktienkurse steigen
(Tiefurt-City). Bin GrofRauftrag an die
Shipyards Ltd. 1418t die Aktienkurse der
Tochterfirma, des Tiefurt-Konzerns ra-
sant steigen. Ein unbekannter Kunde
ordert fir einen unbekannten Zeitraum
monatlich die Einzelteile fur einen kom-
pletten Kreuzer. Kurz nach Bekannt-
werden des umfangreichsten Auftrags
eines Privatmannes in der Geschichte
der bemannten Raumfahrt stiegen die
Aktienkurse der TSL um 5 Punkte.
Claudius, TiPA

d) Raumhafenkneipen

Inden Kneipen des Raumhafenbezirksistes fir
Auflenstehende nicht schwer, die neuesten Ge-
riichte zu horen. Man kann sich z. B. als williger
Verlierer eines Kartenspieles schnell Freunde
machen. Zockt man jedoch seine Gegner ab, so
schligt die Stimmung ganz schnell um. Auch
ein paar Runden zu schmeiflen, hat sich be-
wihrt, wenn man an die neuesten Gertichte
kommen will. Haben die Spieler einige solcher
sinnvollen Aktionen getitigt (sinnvoll im Sinne
des Spielleiters), so konnen sie bald eines der
folgenden Gertichte horen:

Geriichtetabelle Kneipe

1W6 Geriicht

1 Ein Mann mit besonderer Ausstrahlung,
der die Menschen zu Hunderten anzieht,
steht hinter dem Auftrag.

2 Die Arbeiter des Zielplaneten stehen un-
ter dem EinflufS einer méchtigen Person.
3 Die Baunteile werden in einer "Fabrik-

stadt" zusammengebaut, in der die
Bewohner wie die Ratten leben.

4 Die Bauteile werden in einer Roboter-

stadt zusammengesetzLt.

PTI selbst hat die Bauteile geordert.

6 Alles ist nur fingiert, um bessere Aktien-
kurse zu bekommen.

\

% Der Spielleiter sollte die Gertichte in eine
Geschichte einbinden, die wie typisches See-
mannsgarn klingt, etwa:

» Der glatzkopfige Hiine, der Dir eben Deine
5,00 EH abgeknopft hat, gibt Dir zum Trost ein
Bier aus und beginnt zu erzahlen:

" Also, wir hatten da diesen blinden Passagier an
Bord. Noch wéhrend ich iiberlege, ob ich ihn
direkt in den Weltranm pusten oder erst die
Kabinen schrubben lassen soll, erzéhlt er mir, er

Aktienkurse
regieren die Welt.
So war es immer

Ortwin Meyster,
Spezialagent

Der labert doch
nur 'rum. Wir
vertun hier unsere
kostbare Zeit.

Ted Oblivion,
Corporal
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Blinde Passagiere?
Da weils ich
schon was!
Ozmir nimmt die
Leute sicher fiir
gutes Geld.

Atze Torhn,
Kapitdn

Das Osmanische
Reich ist ein der
TSU zugehdoriger
Bund
muslimischer
Planetensysteme
unter der Herr-
schaft eines
Sultans. Mehr
Informationen
bietet ein in Kiirze
erscheinender
Space Gothic®-
Quellenband.

Soiasiiagn.s. g

ohizg

Oder treten wir
sie in der defekten
Rettungskapsel
ins All?

Atze Torhn,
Kapitan

sei auf einem Planeten notgelandet, in dessen
Hauptstadt nur Roboter wohnen, die . . ."«

Offenbar hat der Spielleiter eine 4 gewturfelt!

4. Reise nach Delta Equulei

Daweder Ziel noch Auftraggeber bekanntsind,
wird dem Team nichts anderes tibrigbleiben, als
sichanBord eines Frachters zu schmuggeln, um
selbst an den Bestimmungsort der Bauteile zu
gelangen. Beschreibung und Grundrif} eines
typischen Grof$frachters kann man z. B. dem
Abenteuerband Wolfsblut entnehmen (wobei
die Kreuzritter durch Angehorige der Werks-
sicherheit von SpaceTrans Inc. zu ersetzten wi-
ren).

Verbergen sich die Abenteurer im Schiffs-
inneren, so besteht eine 30% Chance, dafl sie
entdeckt werden. Schauen sie sich wihrend des
Fluges um oder wechseln ihren Aufenthaltsort,
so steigt diese Chance auf 50%. Vermindert
werden kann die Entdeckungschance durch er-
folgreiche Schleichen-Proben um 20% und
durch Tarnung-Proben um 30%.

Sollten die Abenteurer entdeckt werden, so
fithrt man sie dem Schiffskommandanten vor.
Dieser verfahrt nach seiner jeweiligen Stim-
mung mit den Stindern. Daf§ Strafmafl legt der
Spielleiter fest, und er sollte nicht zu zimperlich
sein (die Todesstrafe durch Aussetzen im offe-
nen Weltraum wire jedoch nicht besonders
nett). Fur Freunde des Zufalls gibt es natirlich
eine Tabelle:

W6  Bestrafungsiabelle "Tresher"

1 Der Kapitin hat ausgesprochen gute Laune.
Die Abenteurer werden in Einzelzellen ein-
gesperrt und beim Riickflug auf "Pitstop"
hinausgeworfen.

Der Kapitin sibergibr die Abenteurer einem
befreunderen Kapitin, der sie dann auf einer
beliebigen Sprungstation aussetzt.

Die Abenteurer werden mit einem Beiboot
nach "Pitstop" zuriickgeflogen, wo ein Ge-
richtsverfabren wegen Schwarzfliegens ein-
geleiter wird.

Der Kapitin verschenkt die Abenteurer an
einen befreundeten Piratenkapitdn, der diese
dann als Sklaven behdlt. Wird die Flucht
gelingen?

Der Kapitin verkauft die Spieler an osmani-
sche Gewidrzhindler.

Der Kapitin lifst die Abenteurer in einem
defekten (d. h. kein Antrieb, kein Funk, San-
erstoff fiir IW10 Tage) Beiboor auf einem
Asteroiden zuriick. Waswird geschehen? Kon-
nen sie das Boot reparieren und aus eigener
Kraft zuriickkebren, werden sie von osmani-
schen Gewiirzhandlern gefunden — oder gar
von einer anfSerirdischen Intelligenz?

Die beste Moglichkeit, unentdeckt mitzuflie-
gen, bietendie Transportcontainer. Sie lagern in
100% dichten und klimatisierten Transport-
kammern und konnen mit einer Mechanik-
Probe (Mod. +20) gedffnet und mit einer weite-
ren Probe (Mod. -20) geschlossen werden. Die
Gefahr, entdeckt zu werden, betragt lediglich
5%.

Zugang zu den Containern erhilt man, wenn
man sich im Verladehangar von Space Trans Inc.
(auf der Randstation Pizstop) vor dem Verlade-
manoverunter einen der vielen Terratracs stellt,
die die Container aus dem Hangar zur Tresher
fliegen. In 2,5 m Hohe befinden sich seitlich die
Ladeluken, die bei der Be- und Entladung auto-
matisch ge6tinetund geschlossen werden. Wih-
rend die Container in den Ladezonen stehen,
sind die Luken standig geofinet. Kameras tiber-
wachen diesen Bereich. Mit einer gelungenen
Tarnung-Probe kommtmanjedochunentdeckt
an thnen vorbel.

5. Delta Equulei

System Delta Equulei (41)

Weifle Sonne der Klasse F, 2 Planeten, Rand-
station Wolmirsted:.

Delta Equulei I
Tote Felswelt ohne Atmosphire.

Delta Equulei IT (Nex Anbalr)

Feuchte Mischwelt mit erdihnlicher, aber kal-
ter Atmosphare. Karge, ungefahrliche Fauna
und Flora, Schwerkraft 0,7g, Justizlevel 2, Or-
bitalstation Stendal.

Temperaturen -5° bis +10° Celsius. Ein atmo-
spharenloser Mond.

Hauptstadt Magdeburg (150.000 Einwohner),
verschiedene Dérfer mit insgesamt ca. 50.000
weiteren Einwohnern.

Allgemeines

Das Delta-Equunlei-System ist einer der ode-
sten Flecken der TSU. Kaum jemand reist frei-
willig dorthin; ein Umstand, der den grofien-
wahnsinnigen Plinen des verruchten Psiters
sehr gelegen kommt.

Obwohl die dortige Kolonie Nex Anhalt nur
Uber einen geringen Anteil von Moslems in der
Bevolkerung verflgt, untersteht sie aufgrund
ithrer Lage nominell dem Osmanischen Reich
und fallt somit in das Protektoratsgebiet der
Wolfe des Mahdi (sie wurde mit den Kreuzrit-
tern gegen die in deren Protektoratsgebiet lie-
gende, muslimische Kolonie El Alamein quasi
getauscht).

Halix hat das System mittels der vom uner-
forschten Nachbarsystem Jota Pegasi abge-
strahlten PS7-Wellen unter seine Kontrolle ge-
bracht. Um keine unliebsame Aufmerksamkeit
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zu erwecken, hat er Boris, einen verbiindeten
Psiter geringerer Macht, auf der Randstation
Wolmirstedt eingeschleust, wo dieser mittels
einer dauerhaften Massenillusion allen Einrei-
senden vorgaukelt, sie wiirden ihre Geschifte
auf Neu Anhalt ohne besondere Vorkommnis-
se erledigen, wihrend sie sich in Wirklichkeit
auf der Randstation in einer Art Trance befin-
den. Auf diese Weise ist es Halix gelungen, die
Tatsache, dafl die Biirger von Newu Anhalt seit
Jahren in Sklavenarbeit seine Pline unterstiit-
zen, vor der Aulenwelt geheimzuhalten.
Boris spieltin diesem Abenteuer keine tragende
Rolle. Daes kaum moglichist, dafl die Abenteu-
rer mit thm konfrontiert werden, sind keine
Spielwerte flir thn angegeben. Nach der Zersto-
rung des PAG flieht er in einem kleinen Raum-
frachter mit unbekanntem Ziel.

Das Klima

Auf Newu Anbalt herrscht ein unangenehmes
Klima. Die Temperaturen liegen bei -5 bis +10°
C,und standig wehtein starker, kalter Wind aus
Nordost. Es ist aufgrund des andauernden Ne-
bels (Sichtweite unter 1.000 m) und der dichten
Wolkendecke stindig diister, und innerhalb
weniger Minuten ist die Kleidung feucht und
klamm.

6. Ankunft auf Neu Anhalt

a) Der Raumhafen

Sobald der Frachter an die Orbitalstation ange-
dockt hat, werden die Container mit Terratracs
und Kleinfrachtern zur Landezone (1) des
Raumbhafens von Halix Town (ehem. Magde-
burg) gebracht, wo sie nacheinander abgeladen
und in einer langen Reihe entlang der Ostseite
der Piste aufgebaut werden. Wihrend der Lo-
schungder Ladung verlafit kein Besatzungsmit-
glied das Schiff. Der Vorgang lauft vollautoma-
tisch ab, der Kapitan muf} lediglich die Ladelu-

\RH SR

ken offnen und schlieffen. Sofort nach dem
Entlademandver, welches nur ca. 40 Minuten
dauert, startet der Frachter wieder, und 1W4
Stunden spiter erscheinen automatische Con-
tainer-Fahrzeuge, welche jeweils einen Contai-
ner aufladen und in die Vormontagezone (2)
transportieren. Der Transportdauert 1W20 Mi-
nuten, und bis dahin sollten die Abenteurer ithr
Versteck verlassen haben, denn nun werden die
Container automatisch auf ein Laufband po-
stiert und von Laderobotern entpackt und ver-
wertet.

Das Fabrikgelinde erstreckt sich tiber eine Fla-
che von 3 x 1 km. An der Siidseite der riesigen
Anlage befindet sich ein 7 m hoher Tower (7),
der sich mit einer Mechanik-Probe +10 6ffnen
laf8t. In thm befinden sich Gerite zur automati-
schen Anflugsteuerung vonautorisierten Schif-
fen mit gekoppelten Antigrav-Lande-Puffer-
feldern (ALP). Nicht identifizierte oder nicht
autorisierte Schiffe werden vor den Raumhafen
gelenktund dortzum Absturz gebracht. Eventu-
elle Uberlebende werden von den Jigern aufge-
bracht und getotet.

Das Gelande ist von einem 3 m hohen Draht-
zaun umgeben, der nicht unter Strom steht.

b) Die Absturzstelle

Das ALP-System hat bereits 2 Schiffe zum
Absturz gebracht: die Privatyacht Pinta und
den PTI-Raumfernaufklirer Korinth. Beide
Schiffessind vollig zerstort, ausgeschlachtet und
ausgebrannt.

AnBordder Pintabefanden sich ein Geschifts-
mann und seine Frau. Ihre verbrannten Leichen
befinden sich im ehemaligen Schlafzimmer des

Schiffes (GZ-Probe).

AnBord der Korinth findet man die verkohlten
Leichen von 4 Minnern (GZ-Probe) auf der
Briicke. Bei einer gelungenen Wahrnehmungs-

Die in Klammern
hinter den
fettgedruckten
Lokalititen
eingefiigten

Zahlen beziehen

sich auf die Karte ’
von Halix Town
(Seite 31).

Die Jungs sehen
ziemlich gar aus.
Erinnert mich an
den Imbiss auf
Pitstop.

Ortwin Meyster,
Spezialagent
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Wenigstens hat
der arme Mann
keinen Muncdge-
ruch mehr.

Gino Cavezzi,
Lieutenant

Das war ekelhatft.
Ich glaube, ich
brauche einen

Schnaps!

Joe Pezzi,
Field Sergeant

Stell' Dich nicht
so nonnenhaft an!

Gino Cavezzi,
Lieutenant

probe sieht ein Abenteurer im geschlossenen
Mund des Kapitins einen kristallinen, ruflge-
schwirzten Gegenstand. Um an ithn zu kom-
men, mufl der erstarrte Mund des Kapitins
aufgebrochen werden (W/K-Probe fiir den
Akteur, GZ-Probe fir die Umstehenden).

Es handelt sich um einen stark beschidigten
Datenkristall. Bei einer gelungenen Computer
bedienen-Probe (+20) konnen folgende Daten
gelesen werden:

Spielhilfe 11

START

.. . Untersuchung zum Auftraggeber der
Ship . . . mited . . .0nf Mitflie . . . re . . .
Untersuchungstea . . . best . . . ern . . .
Nach . ..rschungen...in...ker...des
bis...dato...gelungenen. .. auf...isti
...e...Ve...av...ng...Sl.. . len
. . . Kontakaufnahme bis . . .

ENDE

¢) Die Uberwachung

Flrjede Stunde, die im Spiel verstreicht und die
die Spieler in der Stadt verbringen, macht der
Spielleiter einen Wurf mit dem W%. Bei einem
Ergebnis von 01 bis 30 werden die Spieler von
Uberwachungskameras entdeckt und von nun
an durch die Jiger gehetzt. Sollten die Spieler
einer Jagerpatrouille begegnen, so besteht eine
80%-Chance, als Fremdlinge erkannt zu wer-
den. Auch dann werden sie gejagt.

Um dem zu entgehen, konnen sie sich als Bur-
ger tarnen (d. h. sie tragen die gleiche Kleidung
und verhalten sich apathisch). Die Chancen,
entdecktzuwerden, fallen auf 1/4 des urspriing-
lichen Wertes. Dann konnen aber keine Rii-
stungen oder groflere Waffen getragen werden.
Auch moderne Rucksicke und Koffer wiirden
die Tarnung zunichte machen.

Besser wire es, Jager zu Uberfallen und sich in
ithrer Kleidung zu bewegen. Dann kann man
fastalles tun, und es fallt keinem auf, wenn man
Waffen usw. bei sich trigt. Die Chance, ent-
deckt zu werden, liegt nur noch bei 5%.

7. Ankunft in Magdeburg

a) Die Stadt

(Den Spielern vorzulesen)

» Als Thr Euch auf die Stadt zubewegt, fallt
Euch zuerst der Ring zerstorter und niederge-
rissener Gebdude rings um das Zentrum auf. Es
sieht so aus, als hitte man die Vororte verlassen
und sich im Stadtkern niedergelassen. Durch
die Nebelschwaden hindurch erkennt Thr zahl-
reiche, trostlos verfallene Hiuser, die fatal an
terranische Mietskasernen aus dem friithen 20.
Jahrhundert erinnern.

Direkt vor Euch scheinen sich die Hauser der
Bewohner zu befinden. Dahinter gleicht die

Stadt einer gigantischen Fabrik. Rechts neben
dem Landefeld befinden sich tiberdimensionale
Forderbinder und automatische Verladekrine,
welche die Transportcontainer in die Fabrik-
hiuser beférdern. Am anderen Ende der Stadt
ragen die oberen Halften von acht Raumschif-
fen in den grauen Himmel. Finf scheinen be-
reits fertiggestellt worden zu sein. Lediglich das
Fabrikgelande wird von gigantischen Flutlicht-
strahlern erhellt, der Rest der Stadt versinkt im
tritben Licht der Sonne.

Aus der Ferne hort Thr ein dumpfes Summen,
und als Thr nochmals zum Startfeld blickt, er-
kennt Thr, wie eines der Raumschiffe abhebt.
Erst als es aus Eurem Blickfeld entschwunden
1st, zlindet es seine Triebwerke und Thr werdet
von einer miachtigen Druckwelle nach hinten
geworfen. Kaltes, bleiches Licht erhellt den
Himmel und die Stadt, bis es mitsamt dem
Donnern und Drohnen seiner Triebwerke ver-
schwunden ist. Die Startgertiste reichen etwa 5
km hoch.

Langsam wird es dunkel, und in den Wohnhau-
sernflammen hierund daeinige schwache Lam-
penauf. Die Straflen zwischen den Wohnblocks
sind menschenleer. Hier ist es so dunkel, daff
Thr gefahrlos einen Blick in eines der sparsam
erleuchteten Zimmer werfen konnt.

Es gibt keine Gardinen, und hinter der milchi-
gen Einfachglasscheibe erblickt Thr einen Raum
von ca. 4 x 5 m. An der linken Wand erkennt
man finf Schlafkojen, in denen sich vier Perso-
neninStraflenkleidungin zerfetzte, braune Jute-
decken gehtllt haben. Sie schlafen offensicht-
lich. An der rechten Wand seht Thr ein offenes
Stahlregal, welches fiir jedes Bett ein Fach hat.
Inden Fichern liegen neben einigen Stoffresten
Plastikteller mit Plastikloffeln, Tiiten miteinem
gelblichen Pulver sowie ein Paar zerschlissene
Schuhe. Neben der Tiir, welche sich direkt
Euch gegentiber befindet, istein kleines Wasch-
becken angebracht, auf dessen Rand eine Zahn-
biirste, zwei Plastikbecher und ein Stiickchen
Seife liegen. Handtlicher sucht man vergebens.
Plétzlich geht die Tiir auf und ein kleiner, dir-
rer Mann in zerlumpter Kleidung betritt in
gebtickter Haltung das Zimmer. Er schlief(t die
Tir, wascht sich in dem Waschbecken seine
Hinde und trocknet sie an seiner Kleidung.
Dann geht er zu dem Regal, fiillt den pulvrigen
Inhalt einer der Tiiten in einen Plastikteller und
setzt sich an einen Holztisch, der in der Mitte
des Raums steht. Dort nimmt er einen Becher,
fulltihn mit Wasserund kipptes tiber den Teller
mit dem gelblichen Pulver, um es dann zu ver-
rithren. Er wartet einen Augenblick und be-
ginnt dann zu essen. Nachdem er sein Mahl
beendet hat, steht er auf, sptilt sein Geschirr ab,
stellt es zuriick in das Regal und legt sich in die
leere Schlafkoje. «




Die Wohnungen in dieser Stadt sind alle so
eingerichtet und beherbergen je 5 Personen
beiderlei Geschlechts. In den Tiiten befindet
sich Instantnahrung, die, mit Wasser verriihrt,
eine Paste mit allen Nihrstoffen ergibt. Sie
schmeckt einfach ekelhaft, und wenn sie ein
Abenteurer essen mochte, mufl er zuvor eine
WIK-Probe bestehen.

Der Fabrikteil der Stadtistin folgende Bereiche
eingeteilt, die von der Landezone (1) aus gese-
hen von links nach rechts verlaufen:

Im Vormontagesektor (2) werden die Contai-
ner mit den Einzelteilen auf Forderbinder ver-
laden und automatisch ausgepackt. Menschen
montieren in Sklavenarbeit die Einzelteile an-
einander.

Im Kontrollsektor A (3) werden die Einzelteile
auf Funktionstiichtigkeitund Fehler tiberpriift,
bevor sie dann zur Endmontage (4) kommen.
Die Rohbauten der Raumschiffe werden im
Kontrollsektor B (5) nochmals gepriift, bevor
sie auf dem Startfeld (6) plaziert werden. Dort
beginnt die Endmontage des Innenausbaus.
Etwa jeden Monat wird ein Raumschiff fertig-
gestellt, welches dann startet und mit unbe-
kanntem Ziel verschwindet.

b) Unterschlipfe

DieKeller derabgerissenen Hiuser der Vororte
bilden hervorragende Verstecke, in denen sich
die Abenteurer vor den Jagern verbergen kon-
nen. Allerdings sollten die Keller, die man be-
ziehen mochte, vorher einer Behandlung mit
dem Flammenwerfer unterzogen werden, da
die Rattenplage hier recht unangenehm ist.

¢) Ubernahmeversuche

Jeden Morgen wachen die Abenteurer mit star-
ken Kopfschmerzen auf. Hat ein Spieler weni-
ger als 15 PP, muf$ er jeden Morgen eine Probe
auf das doppelte seines momentanen Werts be-
stehen, damit er nicht zu einem willigen Be-

fehlsempfanger Halix' wird. Gelingt die Probe,
so sptrt er lediglich ein schwaches Verlangen,
den Menschen bei threr Arbeit zu helfen.
Mifllingt die Probe, so legt er seine Ausriistung
und iiberflussige Kleidung ab und gehtzielstre-
big zu einer der 6 Fabrikzonen (1W6), um dort
zu helfen. Er wird unqualifizierte Arbeiten (wie
z. B. fegen) verrichten. Abends wird er in eines
der Wohnhauser gehen, wo ftir ithn ein Bettund
Besteck vorhanden sind. Nur mit einer erfolg-
reichen Psychotherapie-Behandlung gelingt es,
ihn aus seiner Hypnose zu wecken.

& Achtung: Die Behandlung funktioniert nur
innerbalb der ersten 24 Stunden nach der Uber-
nabme, ist also bei den Bewohnern der Stadt
sinnlos. Erst wenn sie aus dem Bereich der PSI-
Wellen kommen, fallt die Hypnose nach 1W4
Tagen von ihnen ab.

Jeden Tag, den die Abenteurer auf dem Plane-
ten verbringen, erhalten sie einen Modifikator
von +2 auf ihre PS/-Proben.

d) Ereignistabelle

Fir Freunde des Zufalls folgt eine Ereignista-
belle,auf der pro Stunde, in dersich die Charak-
tere in der Stadt aufhalten, einmal mit 1W20
gewirfelt wird (wahlweise alle 2 Stunden).

1W20 Ereignistabelle "Magdeburg"

1 Alle rubig!

2 Schichtwechsel! 2 x W% Arbeiter
passieren die Abenteurer.
Ein elektrobetriebenes Radfabrzeug mit
1W20 Arbeitern passiert die
Charakrere.
Keine Ereignisse.
Ein schweres Gewitter zieht anf.
1W6 Jager passieren die Abenteurer.
Ruhe und Frieden.
Es beginnt zu regnen.
Ein elektrobetriebenes Radfabhrzeng mit
1W20 Jagern passiert die Abentenrer.

Ein Transport-
gleiter mit
Containern fahrt
vorbei.

Magdeburg, Perle
von Neu Anhalt!
Heute allerdings
nur noch 'ne
kaputte
Zuchtperle.
Schade!

Ortwin Meyster,
Spezialagent

Space Gothic - Schattenspiel — 1. Akt
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Wen haben wir
denn da? Willst
Du Arger, Chef?
Den kannst Du

haben!

Ted Oblivion,
Corporal

Halix — der
gefiirchtete Psiter.

Ein Transporigleiter mit Containern
fabrt vorbet.

11 Die Charaktere begegnen einem
Untergrundkdampfer.

12 Verlaufen! 1W20 Minuten Verzogerung.

13 Alle StrafSen rubig!

14 Die Abenteurer werden von IW4 Jigern
verfolgt.

15 Die Strafien sind leer.

16 Ein Rudel mit 1W20 Ratten greift an.

17 Es beginnt stark zu regnen.

18  Keine Vorkommnisse.

19 Die Abenteurer werden von 1W6 Jigern
verfolgt.

20 Einfremdes Rauwmschiff zerschellt neben
dem Raumbafen und brennt aus.

8. Nachforschungen in Magdeburg
a) Fabriken

Das Fabrikgebiet gibt keinerleir Hinweise auf
den Auftraggeber. Die Zwischenwinde dieser
Haiuser wurden niedergerissen und tiberdacht.
Die Zwischengeschosse wurden ebenfalls ent-
fernt, so daf} eine durchgehende Bandstrafle
von Westen nach Osten entstanden ist, wobel
man darauf achtete, daff mit zunehmender
Raumschiffgrofie die benutzten Hiuser grofier
werden, so dafd sich am Ostende der Stadt kaum
Hauser unter 20 m Hohe finden. Die Plaketten,
die Auskunft dartber geben, wo die Maschinen

gebautwurden, sowiedie Produktionsnummern
wurden entfernt.

b) Die Arbeiter

Die Burger ignorieren die Abenteurer weitest-
gehend; sie interessieren sich nur fiir ihre Ar-
beit. Sollte es den Abenteurern gelingen, einen
von ithnen zu entfiihren und aus der Reichweite
der beeinflussenden Strahlen zu bringen (oder
mit einem kritischen Erfolg durch Psychothera-
pie zubehandeln), so wachter (voriibergehend)
auf und kann schildern, dafl sich die Neu
Anbhaltiner seit 2243 dazu genotigt fiihleen, ihre
Hauptstadt umzustrukturieren, um sich ganz
dem Raumschiffbau hinzugeben. Thre Nation
sei eben dazu berufen, sich in bisher noch nicht
erforschte Regionen des Weltraums zu begeben
(offensichtlichistdie Beeinflussung durch Halix
so weit gegangen, dafl sich die Biirger auch
unter normalen Umstanden ganz und gar mit
seinem Ziel identifizieren, aber sie leiden nicht
mehran der befohlenen Apathie). Uber das Ziel
der fertigen Schiffe sowie Uber Halix, seinen
Aufenthaltsort, seine Beweggriinde und Mittel
wissen die Magdeburger aber nichts.

c) Die Jager

Die psychisch stirker beeinflufiten Jager sind
nicht mehr zu retten. Thre Abhingigkeit von
den PS/-Wellen ist so grof}, dafl sie auf keine
Behandlungsmethode ansprechen und sich in
sabbernde und lallende Idioten verwandeln,
wenn sie aus dem Einfluflbereich von Halix
gebracht werden.

9. Kontakt mit dem Widerstand
a) Die Struktur
Der Widerstand setzt sich aus Menschen zu-
sammen, die mehrals 15 PP haben und somit
resistent gegen Halix' PS/-Wellen sind. Da
dies aber bei normalen Biirgern sehr selten
vorkommt, gibt es in der Stadt z. Zt. nur
46 Widerstandskampfer. Es sind zumeist
Menschen, die auch eine tberdurch-
schnittlich hohe /N T haben. Sieleben in
den Kellern der zerstorten Hiuser au-
flerhalb der Stadt und haben dort durch
erfolgreiche Kampfe gegen die Jager be-
reits mehrere Sturmgewehre der Marke
Mauser SK 150 erbeuten konnen. Thre
Nahrungsmittel stehlen sie aus den Fabri-
ken, wo die Ttiten mit dem Instantpulver
verteilt werden.

Die Fithrung hat Dexter Ramwood inne, der
mit dem PSI-Begabten Lunrud in Kontakt
steht. Dieser Lunrud halt sich nie bei der Trup-
peaufund die Widerstandskimpfer wissenauch
nicht, wo er zu finden ist. Sie wissen noch nicht
einmal, wer er wirklich ist, woher er kommt
und wie er aussieht. Einzig Dexter Ramwood




trifft sich mit Lunrud einmal im Monat in den
Stdbergen, um sich dort mit thm zu beraten,
wie weiter vorzugehen sel.

% Spielleiterinformation:

Lunrud ist der leibliche Bruder von Halix. Bei-
de wurden in der radioaktivverseuchten Ukrai-
ne geboren, und wihrend sich Halix dort mit
seinen geistigen Fahigkeiten sein eigenes Reich
aufbaute, floh Lunrud in das Gebiet der ESU,
was ithm aufgrund seiner duflerlichen Unver-
sehrtheitauch gelang. Wihrend Halix ein Psiter
ist, dessen korperliche Entwicklung weit zu-
riickblieb und der wie ein grauer, Uberdimen-
sionierter Saugling aussieht, hat sich Lunrud
weitestgehend normal entwickelt. Abgesehen
davon, daf§ er kein einziges Haar hat, erscheint
er durchschnittlich. Daftr sind seine PS/-Fa-
higkeiten aber auch nur schwach entwickelt; er
istlediglichinder Lage, schwichste PSI-Wellen
zu empfangen und auszuwerten, die Wirkung
von PSI-Beeinflussung in seiner nachsten Um-
gebung zu vermindern und zu orten, woher
PSI-Wellen stammen.

Lunrud befand sich an Bord des abgestlirzten
PTI-Schiffs, wo er die Untersuchungen tber
diesen Planeten mit seinen Fihigkeiten ergin-
zend begleiten sollte. Es gelang ithm kurz bevor
die Korinth zerschellte, mit einer Fluchtkapsel
in den Stidbergen zu landen. Dort lebt er seit
nunmehr einem halben Jahr und unterstttzt die
Widerstandsgruppe bei ihrem Kampf gegen sei-
nen Bruder.

b) Die erste Begegnung

Die erste Begegnung mit einem Widerstands-
kampfer findet entweder statt, wenn der Spiel-
leiter dies auf der Ereignistabelle fiir die Stadt
whrfelt oder wenn er der Meinung ist, daff es in
diesem Moment gerade sinnvoll sein kénnte.
Wihrend die Abenteurer in der Stadt ihren
Nachforschungen nachgehen, bemerken sie
plotzlich (beieiner gelungenen Wabrnehmungs-
probe), wie sie aus einem Fenster heraus beob-
achtet werden. Wenden sie sich dem Fenster zu,
soverschwindetder Unbekannte spurlos. Nach
einer halben Stunde passiert es wieder, dafl sie
beobachtet werden. Wieder verschwindet der
Unbekannte, sobald die Charaktere ihn bemer-
ken. Dies geschieht noch 1W4 mal.

Etwaeine Stunde nach der letzten Beobachtung
lauft ithnen ein Arbeiter in gebtickter Haltung
Uber den Weg. Vor den Fuflen der Abenteurer
stolpert er und féllt hin. Er 148t sich aufhelfen
und murmelt:

"Jaja, die Straflen auf Terra sind besser, aber
hier drebt sich alles nur um die Raumschiffe!"
So kommt er mit den Charakteren ins Ge-
sprach, erzahlt thnen von der Untergrundorga-
nisation und bittet sie, thm zu folgen.

Im aktuellen Unterschlupf der Kimpfer ange-
kommen, werden sie stlirmisch empfangen. Sie
sind die ersten freien Menschen, die von aufler-
halb des Planeten kommen. Die Abenteurer
werden von Dexter Ramwood empfangen, und
er befragt sie tiber thre Herkunft und ihre Mis-
sion. Er mochte alles im Detail wissen. Danach
klart er die Charaktere tiber das auf, was die

Gruppe der Widerstandskdmpfer herausgefun-

den hat:

- Seit2243 benehmen sich alle Neu Anhaltiner
sehr seltsam; sie zerstorten die halbe Stadt
und bauten sie als Fabrik wieder auf.

- Raumschiffe holten alle Kranken, Alten und
Kinder sowie die persénlichen Gegenstinde
der Biirger ab.

- Jeden Monat kommt ein Frachtschiff, wel-
ches die Bauteile fir die Raumschiffe sowie
Nahrung und Wasser in Containern bringt.
Versuche, mit der Mannschaft Kontakt auf-
zunehmen, waren erfolglos.

- Die meisten Burger wurden zu Arbeitern,
die am Raumschiffbau beteiligt sind. Die
Ubrigen sind Jager, die alle verfolgen und
toten, die nicht am Schiffbau teilnehmen.

- Jeden Monat wird ein Raumschiff fertig, das
per Autopilot zu einem unbekannten Ziel
tliegt.

- Hinter der Angelegenheit steckt die Beein-
flussung der Menschen durch PSI-Wellen,
die tausendfach verstirkt durch den Welt-
raum auf diesen Planeten niederprasseln. Man
habe auch schon einen Planeten in Aussicht,
von dem diese Strahlen ausgesendet werden.
Er misse im Jota-Pegasi-System liegen.

Dexter Ramwood erwihnt mit keinem einzi-
gen Satz den Uberlebenden der Korinth, sagt
den Abenteurern aber, dafl er am nachsten Tag
mit ithnen einen Ausflug in die Stidberge ma-
chen mochte.

¢)_Erster Zwischenfall

Noch wahrend die Abenteurer bei Dexter sit-
zen und sich austauschen, héren sie plotzlich
Schusse fallen. In diesem Moment kommt ein
Widerstandskampfer die Kellertreppe herab-
gestrzt und ruft:

"Wir werden angegriffen! Alle Mann zu den
Waffen!"

20 Jager haben sich zwischen den Ruinen vor
dem Haus verborgen und beschieflen jeden, der
sichauf die Strafle wagt. Dexter bittet die Aben-
teurer nattrlich, thm zu helfen, und schon sind
die Spieler in den ersten Kampf verwickelt.
Egal, wie tapfer sich die Helden schlagen, wih-
rend des Kampfes kommt Ramwood auf sie zu
und sagt:

"Meine Leute werden den Kampf schon gewin-
nen. Esistwichtig fiir uns alle, dafS wir unsin die

Ich heile Sie auf
das Herzlichste
willkommen! Ein
Hoch auf die
mutigen
Blokadebrecher!

Dexter Ramwood

Wie kénnen wir
helfen?

Gino Cavezzi,
Lieutenant
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Ein Psiter? Das
verstolit gegen
samtliche Regeln
bei PTI!

Gut, Mr. Lunrud,
schlieBen wir
einen Waffenstill-
stand.

Ortwin Meyster,
Spezialagent

Dexter Ramwood
— Held des
Widerstands.

Siidberge begeben, und zwar jetzt. Kommen Sie
und folgen Sie mir!"

Geduckt zwischen den Trimmern fiihrt
Ramwood das Team aus der Stadt heraus. Auf
dem ca. 5 Stunden dauernden Fuflweg erzihlt
Ramwood, daff er vorhat, mit seinen Kampfern
ein fertiges Raumschiff zu entern und damit
von diesem Planeten zu flichen. In gut zwei
Wochen miifite das nachste Schiff flugfahigsein.
Der Innenausbau sei dann zwar noch nicht
fertig, aber man brauche genug Zeit, sich mit
dem Schiff vertrautzu machen. Dies sei wichtig,
da man nur einen Pilot habe, der zudem bisher
nur Shuttles geflogen sei (Fertigkeitswert Pilot:
Kleinraumer 50%).

10. Halix' Bruder

Nach gut fiinf Stunden Fufimarsch erreicht der
Trupp einen kleinen Wald. Dexter marschiert
zielstrebig voran und fihrt die Abenteurer auf
eine kleine Lichtung. Dort angekommen, bittet
er sie, sich zu setzen. Nach fiinf Minuten horen
die Abenteurer plotzlich Schritte aus dem Wald
auf sich zukommen. Schlief§lich tritt ein etwa
funfzigjahriger, kahlkopfiger Mann auf die Lich-
tung. Er hat funkelnde, strahlend blaue Augen,
die selbst Steine durchdringen kénnten. Als er
die Abenteurer erblickt, stutzt er kurz und
schaut Dexter fragend an. Dieser berichtet tiber
das Zusammentreffen mit der Gruppe, Uber
ithren Auftrag und daf sie thm unterstiitzend
zur Seite stiinden.

~

- .

Daraufhin stellt sich Lunrud vor und berichtet,
er sei der einzige Uberlebende des PTI-Schiffs
Korinth und damitbetraut worden, die Ursache
fiir das seltsame Verhalten der Bewohner dieses
Planeten herauszufinden. Nun plane er, mitden
Widerstandskdmpfern von Neu Anbalt zu flie-
hen. Im weiterem Gesprachsverlauf macht er
nur andeutungsweise Bemerkungen tiber seine
PSI-Fihigkeiten. Dafl sein Bruder hinter dieser
geistigen Versklavung steckt, verschweigt er.

Gegen Abend verlaft Lunrud die Gruppe, und
nun machen sich die Abenteurer mit Dexter
Ramwood wieder auf den Weg zuriick in die
Stadt, die sie erst spat in der Nacht erreichen.

11. Die Flucht aus Magdeburg

a) Vorbereitungen

Die zwei1 Wochen bis zur Flucht verbringen die
Widerstandskdmpfer damit, die Lage rund um
den Startplatz auszukundschaften. Der Spiel-
leiter sollte die Spielergruppe ruhig einmal in
das Gebietvordringen lassen, um einen Auftrag
(z. B. Bewaffnung des Schiffes herausfinden,
etc.) ausfithren zu lassen.

b)_ Aufbruch

Nachdem man sich geniigend iiber das Schiff
und die Umgebung um den Startplatz infor-
miert hat, bricht man im Morgengrauen auf.
Jeder nimmt nur das mit, was er ohne Probleme
tragen kann und was ihn nicht behindert. Auf
dem Weg durch die noch dunkle Stadt stofdc
Lunrud, der einen kleinen Rucksack bei sich

.tragt, zu der Gruppe. Kalter Morgennebel

durchzieht die Straflen und man hort — bis auf .
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das ferne Rumoren in den Fabriken und das
Schnaufen in der Gruppe — keine Gerausche.
Gerade wirmen die ersten Sonnenstrahlen die
Gesichter der Kimpfer, als sie den Rand des
Startfeldes erreichen. Dexter befiehlt, sich noch
einmal zu sammeln. In einem Krater in der
aufgerissenen Straflendecke sammeln sich alle
und verharren schweigend. Dexter und Lunrud
klettern die Kraterwand hoch, warten einige
Minuten und schleichen dann weiter. Nach ca.
10 Minuten kommen sie zurtick in den Krater
und Dexter Ramwood ergreift das Wort:

"Die Luft ist rein, es sind momentan keine
Wachen aufdem Gelinde. Wir haben die Fracht-
schleuse des Raumschiffs gedffnet und die Leiter
herabgelassen. Auf mein Kommando verlafit
einer nach dem anderen den Krater und lauft so
schnell er kann zum Schiff. Dort steigt er die
Leiter hoch und rennt gleich den Gang hoch. Ich
und einer der Kampfkrdftigsten bletben bis zum
Schluf3 zuriick und geben Euch im Falle einer
Entdeckung Feuerschutz. Also, entsichert Eure
Waffen und . .. viel Glick!"

Nach Ramwoods Ansprache erhebt sich Lun-
rud, kriecht tiber den Kraterrand, lauft zu dem
Schiff und stellt sich in den Eingang. Er gibt ein
Zeichen, und Dexter schickt den ersten Kimp-
fer los. Dieser rennt so schnell er kann zu dem
Schiff und hechtet hinein. Dann der zweite, der
dritte und der vierte. Auch der finfte Wider-
standskimpfer klettert tiber den Kraterrand,
sprintet los und . . . sinkt zu Boden. Eine Salve
aus einem Maschinengewehr hat ihn niederge-
streckt.

c) Der letzte Kampf

Die Jagertruppen haben Wind vom Fluchtplan
der Widerstandskampfer bekommen. Sie haben
sich am Rande des Startplatzes verborgen und
gewartet, bis die Fliichtlinge eintrafen. Insge-
samt hatdie Gruppe gegen49 Jager zu kimpfen,
wobei jeder Spieler so viele wie moglich aus-
schalten sollte.

Der Spielleiter sollte warten, bis jeder kimpfen-
de Spieler im Verhaltnis zu seiner Charakter-
klasse genug Gegner kampfunfihig gemacht
hat (fiir Med-Tech keiner, fir Séldner minde-
stens 3, etc.). Hat er das Gefiihl, daf§ die Spieler
genug gekimpft haben, so kann es weitergehen:
Dexter, der eine schwere Verwundung erlitten
hat, bleibtallein zurtick (ach, was frir ein Held!).
Er will den anderen Feuerschutz geben, so dafl
diese sich in das Raumschiff fliichten kénnen.
Jeder Spieler wiirfelt einmal mit 1W%. Bei 01
bis 60 bleibt er unverletzt und kann sich ins
Schiff retten. Bei 61 bis 100 wird er von einem
Querschlager getroffen (1 W6+1 Schaden). Sind
alle Spieler und die restlichen Widerstandskdmp-
fer im Schiff, schlieffit Lunrud die Tiir und das
Schiff startet. Unter sich konnen die Spieler

“’

erkennen, wie Dexter Ramwood von einer Gra-
nate in seinem Krater getroffen wird (Gnrade
seiner armen Seele) und wie das Startfeld von
den verbleibenden Jagern gestirmt wird; doch
sie verbrennen in den Triebwerksflammen, die
der Kapitin in diesem Moment riicksichtslos
gezlndet hat.

d) Fortsetzung folgt?

Nachdem den Abenteurern die Fluchtvon Del-

ta Equulei gelungen ist, gibtes 2 Moglichkeiten,

wie sie vorgehen konnen:

1. Sie geben sich mit dem Ergebnis ihres Ein-
satzes zufrieden und fliegen nach Hause. In
diesem Falle sollte der nachste Auftrag ihrer
Vorgesetzten lauten herauszufinden, wer der
wahre Hintermann ist.

2. Sieforschen auf eigene Faust weiter, dann ist
alles klar.

Auf alle Fille werden die Charaktere nun von

Lunrud begleitet, da er der einzige ist, der sie

vor einer Ubernahme durch Halix bewahren

kann und in der Lage ist, die PS/-Wellen be-

wullt zu orten.

12. Systembeschreibung Jota Pegasi
System Jota Pegasi (63)
Doppelsystem der Klasse F/M, 2 Planeten, un-

erforscht.

Jota Pegasi [

Trockener Wiistenplanet mit dinner Atmo-
sphire. Durchschnittstemperatur 40° C. Aufler
sehrwiderstandsfahigen Flechten keine Lebens-
formen. Keine Monde.

Jota Pegasi 11

Gasriese vom Jupitertyp mit 8 Monden. Mond
7 ist Wasserwelt mit erdahnlicher Atmosphire
und tber 99% Wasseranteil. Einzige groflere
Landmasse ist eine kleine Inselgruppe in
dquatorialer Breite. Sehr vielfaltige Fauna und
Floraunter Wasser, keine Landfloraund -fauna.

13. Alptriume
Der Flug nach Jota Pegasi verlauft ereignislos.
Lediglich Charaktere mit der speziellen Eigen-
schaft Sechster Sinn fiihlen sich leicht unwohl.
In der Nacht vor der Ankunft im Zielsystem
legen sich die Abenteurer mit einem mulmigen
Gefiihl schlafen. In dieser Nacht leidet jeder
unter einem Alptraum, der eine W/K-Probe
erforderlich macht, wenn man sich freiwillig
weiter dem Mond nihern mochte. Im folgen-
den sind 3 Alptraume beschrieben. Welcher
Abenteurer welchen Alptraum durchleidet,
hingt von seiner Charakterklasse oder speziel-
len Angsten ab. Natiirlich kann sich der Spiel-
leiter auch selbst Traume ausdenken, die besser
zu den Charakteren in seiner Gruppe passen.

Schade um
Ramwood.
Tapferer Bursche.

Ted Oblivion,
Corporal

Wir kommen
zuriick und
rdchen seinen
Tod!

Joe Pezzi,
Field Sergeant

Space Gothic - Schattenspiel — 1. Akt
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Noch so ein
Alptraum und ich
bin ein nervliches

Wrack!

Gino Cavezzi,
Lieutenant

Haben hier
mehrere Leute
dieselben Traume
gehabt? Das
verstolSt gegen das
Versammlungs-
verbot der
Regierung!

Ortwin Meyster,
Spezialagent

Der InSic-
Scheiler geht mir
auf den Nerv!

Ted Oblivion,
Corporal

a) Einleitung

» Mit einem mulmigen Gefthllegst DuDich ins
Bett, doch einschlafen kannst Du noch lange
nicht. Jedes kleine Gerausch, jedes Knarren im
Schiffsrumpf, jede entfernte Stimme ldfit Dich
schweifigebadet hochschrecken. Erst langsam
Uberkommt Dich die Midigkeit, und Du ver-
sinkst in Morpheus' Armen.

(Der Traum beginni:) Mitten in der Nacht
wachst Duschweifigebadetauf. Duhastschlecht
getraumt und versplrst groflen Durst. Also
gehst Du an das Waschbecken und nimmst
einen Schluck Wasser. Du drehst Dich wieder
um, und auf dem Tisch liegt ein Briefumschlag,
der eine wichtige Nachricht enthalt. Du weifit,
dafl Du diese Nachricht umbedingt lesen muft
und greifst nach dem Umschlag, doch er wird
von einem Windstof§ erfaflit und weht davon.
Als Du hinterherliufst, flatterter . . .

Fortsetzungen fiir Charaktere

b)_z. B. Soldner, Kreuzritter

... in einen Spiegel hinein. Du wunderst Dich
und berthrst mit der Hand das Glas, doch sie
gleitethindurch. Dukannstden Brief im Spiegel
auf dem Boden liegen sehen, doch in Deinem
Zimmer liegt er nicht. Fest entschlossen, den
Umschlag zu bekommen, steigst Du in den
Spiegel hinein.

Du befindest Dich auf einer grofien Ebene und
kannstweder Horizontnochirgendwelche Din-
ge sehen. Deine Fufle werden bis zu den Kné-
cheln von einem eiskalten Nebel umwabert.
Kein Geriusch gelangt an Dein Ohr. Du fihlst
Dich ausgeliefert und beobachtet und hast pa-
nische Angst. Vor Deinen Fiiffen liegt plotzlich
Deine (Lieblings-) Waffe, voll geladen und ent-
sichert. Als Du sie ergreifst, steht plotzlich je-
mand hinter Dir (GZ-Probe!). Er ist bewaffnet
und schiefit auf Dich. «

Nun mufl der Spieler gegen sich selbst kimpfen,
d. h. er schiefft auf seinen Gegner, zieht sich den
entstandenen Schaden aber selbstab. Aus dieser
Situation kommt er nicht heraus, er spiirt zwar,
dafl er selbst den Schaden verursacht, geschos-
sen hataber derjeweils andere. Der Kampf geht
solange, bis der Charakter in Ohnmacht fallt
oder "stirbt".

¢).die unter Hohen- oder Raumangst leiden

... quer durch den Raum und unter einer
Tirschwelle hindurch. Als Du auf die Ttir zu-
trittst und sie 6ffnest, erstreckt sich vor Deinen
Augen die kalte Leere des Weltraums (GZ-
Probe +10). Erschrocken wendest Du Dich ab
und willst zuriicktreten, doch hinter Dir ist
ebenfalls nichts. Der Tiirrahmen, in dem Du
stehst, schwebt mittenim freien Weltraum (G Z-

Probe +20). Du verlierst das Gleichgewicht,
taumelst und (GES-Probe) kannst Dich gerade
noch an der Tiirklinke festhalten, als diese ab-
bricht. Schreiend fallst Du ins Bodenlose. Du
wirst immer schneller und schneller und rast
schliefllich auf eine Sonne zu. Es wird unglaub-
lich heiff, die Helligkeit brennt in Deinen Au-
gen. Schiitzend hiltst Du Deine Hande vor das
Gesicht, um es vor der unglaublichen Hitze zu
schiitzen (KON-Probe), als Du merkst, wie
Deine Haut Blasen wirft und in Fetzen von Dir
abfillt. Schneller und immer schneller fallst Du
in die Korona der Sonne und spiirst mit grausa-
men Schmerzen, wie Dein Korper langsam ver-
brennt. Schweifigebadet wachst Du auf! «

d)_die steckbrieflich gesucht sind oder unter
Verfolgungswahn leiden

... durch das gedtinete Fenster auf die Strafe.
AlsDu hinterherblickst, sichst DuSIE , wie SIE
gerade auf das Haus zugerannt kommen; vor
lauter Schreck horst Du auf zu atmen. SIE
haben Dich gefunden! Voller Panik drehst Du
Dich um und rennst durch den Hintereingang
hinaus, einem Impuls folgend direkt auf das
Moor zu, doch SIE kommen hinterher. Deine
Fifle scheinen am schlammigen Boden kleben
zu bleiben, und Du stolperst immer und immer
wieder tiber Wurzeln und Straucher, doch Dei-
ne Verfolger sind mit unverminderter Ge-
schwindigkeit hinter Dir her. Schlingpflanzen
umringen Deine Knochel, Schweif} steht Dir
auf der Stirn und Du mufit Dich erbrechen vor
lauter Angst. SIE werden keine Gnade walten
lassen. Nicht mit DIR! Deine Brust schmerzt
und mittlerweile stehst Du bis zur Hiifte im
Schlamm. Du kommst kaum noch vorwirts,
plétzlich stolperst Du und fillst mit dem Ge-
sicht voran in den Sumpf. Du kommst wieder
hoch, schnappst nach Luft, wirst aber sofort
wieder nach unten gezogen. Jetzt verfolgen SIE
Dich nicht mehr. Nein, SIE warten dort unten,
und langsam sinkst Du herab. «

Jeder Charakter muff im Anschlufl an seinen
Traum eine GZ-Probe mit einem Modifikator
von +20 bestehen. Mifilingt sie, so erleideter am
folgenden Tag einen Modifikator von +10 auf
alle Fertigkeitsproben.

14. Ankunft auf Jota Pegasi I

Auf Jota Pegasi I hat sich Halix im Wiistensand
seinen Stiitzpunkt errichten lassen.

JP Iistein Wistenplanet, tiber dessen Oberfla-
che ununterbrochen Stiirme den roten Sand
aufwirbeln, so dafl sich die Oberfliche des Pla-
neten standig dndert. Zusitzlich betrigt die
Sichtweite unter 100 m. Die Atmosphire ist
diinn und ohne Sauerstoffmasken nicht atem-
bar. Es gibt hier eine sehr widerstandstihige




Flechtenpflanze, die sich in Talsenken ansiedelt
und sich fast ohne Wasser entwickeln kann.
Flachen, die von dieser Pflanze besiedelt wur-
den, sehen aus, als seien sie miteinem graubrau-
nen, hauchdtiinnen Leder tiberzogen.

Die Temperaturen auf der Oberfliche liegen
stindig bei ca. 40° C, die Luftfeuchtigkeit be-
trigt weniger als 1%. Tag und Nacht sind je
etwa 10 Stunden lang, wobei der Planet tags-
Uber nur in ein schr tribes, rotliches Licht
getauchtist, da die Sonnenstrahlen die staubige
Atmosphire nur sehr schlecht zu durchdringen
vermogen.

Beim Anflug auf Jota Pegasi I bemerkt Lunrud,
dafl die PSI-Wellen vom ersten Planeten des
Systems stammen miissen. 7 Stunden spiter ist
ein Orbit erreicht. Nachdem Lunrud mit dem
Kapitin die Ortungsgerite tiberprift hat, ortet
das Schiff eine im Wiistensand vergrabene, un-
terirdische Anlage.

Der Kapitan schligt vor, auf der anderen Seite
des Planeten in die Atmosphire einzudringen
und sich im Tiefflug den Anlagen zu nahern
(ggf. mit einem Landungsboot oder Shuttle,
falls die Charaktere mit einem nicht landungs-
fahigen Schiff angekommen sind).

Der Plan scheint auch zu funktionieren. Nach-
dem man in die Atmosphire eingedrungen ist,
nihert sich das Schitf, heftigst durchgertittelt
von den Sandstiirmen, der Anlage von Osten
her. Doch 10 km vor dem Ziel versagen die
Triebwerke. Der Kapitan leitet eine Notlan-
dung ein und das Schiff kommt sicher zu Bo-
den. Ein Techniker verlifit das Schiff und kehrt
nach 2 Minuten zurtick. Er meldet der Gruppe,
dafd die Luftansaugfilter der Triebwerke fiir den
Atmosphirentlug verstopft sind und er sie rei-
nigen mufl. Dies werde ca. 3 Stunden in An-
spruch nehmen. Er schligt vor, daff sich die
Abenteurer mit einem an Bord befindlichen
Landgraver ithrem Ziel nahern.

-“

qm(mqnmmmrmnmm m‘m\“““\““"é  das PAG entwickelten. Sie

Lunrud, der die Abenteurer begleitet, bleibt
aufgrund seiner relativ schwachen Kampfkraft
im Fahrzeug zurtick und halt mit thnen Funk-
kontakt, wenn sie das Fahrzeug verlassen.

15. Das PAG und das Drumherum
Dieunterirdischen Anlagen bestehen aus Stahl-
beton (18 SP), sind vollstindig klimatisiert,
durch Stahlbetontunnel miteinander verbun-
den und gliedern sich in 14 Funktionen.

Die Abenteurer, die sich von Osten nihern,
treffen zuerst auf einen ca. 2 m aus dem Boden
herausragenden Eingang (1), an dessen dem
Wind abgewandter Vorderseite sich eine ver-
schlossene Panzerstahltiir (25 SP, 3W6 Splitter-
schaden)befindet, die sich miteiner gelungenen
Mechanik-Probe (+10) o6ffnen liflt. Dahinter
erblicken die Charaktere eine steile Treppe, die
in einer engen Rechtsbiegung nach unten fihrt.
Sie ist unbeleuchtet. Kalter Nebel steigt von
unten herauf und es riecht zugleich etwas muf-
fig und nach Terpentin.

Am unteren Ende der Treppe erblicken die
Abenteurer einen ca. 6 m x 40 m groflen Raum
(2), an dessen Wianden links und rechts sich
vieleca.2,5mx 1 mx 1 mgrofle, graue Plastikbe-
halter befinden. Sie bestehen aus einem Ober-
und einem Unterteil und sind leicht zu 6ffnen.
In thnen befinden sich zumeist mumifizierte
Leichen von Mannern, die einen Kristall auf der
Stirntragen (GZ-Probe). Lediglichan der West-
wand sind die Sirge noch nicht geschlossen. Sie
beinhalten die relativ frischen Leichen eines ca.
53 Jahre alten Mannes, der noch seinen weifSen
Kittel tragt und eines ca. 30jahrigen Mannes,
derin Jeansund Pullover aufgefunden wird. Sie
tragen Klarsichtclips, in denen sich die Identi-
fikationsausweise ihres Arbeitsplatzes befin-
den (siehe Seiten 30 und 31).

% Spielleiterinformation:
Eshandeltsichumdie beiden Forscher, die

wurden von Helfershel-
ferndes Psiters getotetund
hierher verschleppt.

Die Leichen in diesem
Raum haben erst im nich-
sten Band eine besondere
Funktion, konnen aber
durchaus vernichtet wer-
den, da Halix auf dem ge-
samten Planeten solche
Kammerneingerichtet hat.
Halix hat inzwischen die
Anwesenheit der Aben-
teurer bemerkt und lafit
sie nun eine Vision erle-
ben, wie sie realer nicht
sein kann:

Die stehen auf!
Verdammt, die
stehen auf!

Joe Pezzi,
Field Sergeant

Das miissen
Androiden sein!
Wieder ein
eklatanter Verstols
gegen geltendes
Recht! Hier ist
Shark der Ubelta-
ter!

Ortwin Meyster,
Spezialagent
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Das Buch in der.
Bibliothek . . .

Die Spielwerte
der Nukes finden
Sie auf Seite 26.

Die Spielwerte
von Halix finden
Sie auf Seite 25.

Die Vision

Wihrend sich die Abenteurer in der Leichen-
kammer umschauen, fillt plotzlich die Ttir zu.
Bevorsiesich darum kiimmern konnen, bemer-
ken sie, wie sich der Brustkorb einer der mumi-
fizierten Leichen langsam hebt und senkt. Sie
horen ein leises Récheln und Stohnen.
Plotzlich richtet sich die Leiche ruckartig auf
und offnet die Augenlider. Aus den toten, lee-
ren Augenhéhlen dringt ein unheilvolles, rotes
Leuchten, und mit einem ekelerregenden Ge-
rausch zerfliefft das Gesicht der Leiche und
nimmt die Form des Gesichtes auf dem Titel-
bild an (GZ-Probe). Auch die anderen Leichen
—bis auf die des Professors und seines Assisten-
ten (sie tragen keinen Kristall) — erheben sich.
Langsamen Schrittes und fast gerauschlos um-
kreisen sie die Abenteurer, wihrend diese tau-
sende und abertausende von Stimmen 1n ithren
Képfen vernehmen:

"Ihr Verfluchten! Seid Ihr nicht genug gewarnt
worden? Ihr rennt in Euer Verderben. Das
Reich der Toten soll unberiihrt bleiben, doch Ihr
widersetzt Euch. Ihr konnt gar nicht begreifen,
mit welcher Macht Ihr Euch anlegt, die Euch
mickrige, vergangliche Wiirmer mit einem Schlag
vernichten kann. Es sei Euch noch eine Chance
gegeben. Fliichtet! Denkt nicht nach, sondern
fliichtet, und Ihr seid wverschont, doch webe
Euch, Ihr ignoriert unser Ultimatum.

Fliichtet ... !

Fliichret ... |

Fliichtet ... .

Fliichtet ... |

Fliichtet ... .

Fliichtet ... |

Fliichtet ... !"

Immer lauter werden die Stimmen und langsam
schwinden den Charakteren die Sinne.

Als sie wieder aufwachen, liegen die Leichen in
ithren Sirgen, doch alle glinzen, als wiren sie

mit Fett beschmiert worden. Es ist unertraglich
kalt und die Abenteurer missen auf ihre W/K
wiirfeln, sollten sie sich dafiir entscheiden,
weiterzuforschen. Fiir 1W4 Stunden er-

) leidensie alle einen Modifikator

Ca.200 m nordéostlich von diesem
Eingang befindet sich ein zweiter,
der genauso aufgebaut ist (3).
 Dochbevordie Charaktere die-
; sen erreichen, werden sie
“von 15 der 20 Nukes ange-
" griffen. Diese haben sich
rund um den Eingang verteilt
und verteidigen ithn bis zum Tod.
Der Eingang miindet in einen vollig lee-
ren Vorraum (4).
Eine Tir an der Nordseite fithrt zu einer Mas-
senunterkunft (5) fiir die 20 Nukes, die Halix
als Leibwache mit auf den Planeten genommen
hat. Dort befinden sich 20 Betten, 4 Nahrungs-
replikatoren sowie Schranke und ein Fernseher.
Als Halix die Ankunft der Gruppe bemerkt,
befichlt er 15 Nukes, sich den Abenteurern in
den Weg zu stellen. Mit den restlichen 5 zieht er
sich langsam in Richtung AKB-Hangar (14)
zuriick.
Von der Massenunterkunft fihrt ein Gang zu
einer gigantischen unterirdischen Antenne (6).
Diese strahlt die verstarkten PS7-Impulse aus,
die im Kontrollraum weitergeleitet werden. In
diesem lauft eine Art Aufzeichnung von Halix'
Gedanken auf einem Endlosband, damit dieser
nicht rund um die Uhr seine unterdriickeri-
schen Impulse selbst ins All senden muf.
Vom Vorraum (4) aus in Ostlicher Richtung
befinden sich die privaten Gemiacher Halix' (7-
10). Sie sind durchweg luxurios und nur vom
Feinsten eingerichtet. Beider Beschreibung die-
ser Raume sollte sich der Spielleiter von Luxus-
villen inspirieren lassen: Seidenteppiche, antike
Mébel, teure Bilder, modernste Technik, etc.
Aufler privaten Gegenstianden, die man 1n je-
dem (superreichen) Haushalt antrifft, finden
die Abenteurer in der Bibliothek (9) eine Holz-
schatulle mit insgesamt 26 Kristallen (Wert:
5,00 EH pro Sttick), einen komplett zerstorten
Computerund ein Buch, welches in einer unbe-
kannten Sprache verfafltist (spielterstim 2. Akt
eine Rolle).
Ein Treppenhaus (8) enthilt einen geheimen
Ausgang, der direkt zur Planetenobertliche
fuhrt. Nordlich des Treppenhauses befindet
sich ein Lagerraum (12). Von hier aus fuhrt ein
Fluchttunnel (13), der erst nach gelungener
Wahrnehmung (+20) entdeckt wird, zu einem
unterirdischen Hangar (14) in dem sich ein
AKB befindet. Innerhalb von 2 Minuten kann
Halix mitdiesem Raumer, den er iibrigens durch




seine Geisteskraft steuert, den Planeten verlas-
sen. Vom Treppenhaus (8) aus gibt es einen
geheimen Ausgang, der direktzur Planetenober-
fliche fuhr.

Im Osten liegt ein Generatorraum (11), der die
gesamte Anlage und die Leichenkammer (2)
mit Strom und Wasser versorgt.

16. Kampf mit den Wachen

Es diirfte fiir eine Abenteurergruppe mit (fiir
Space Gothic®-Verhiltnisse) durchschnirtli-
cher Kampfkraft und etwas Geschick kein Pro-
blem sein, die Nukes, die die Anlage verteidi-
gen, vernichtend zu schlagen. Sie dienten Halix
ohnehin nur daftr, Zeit zu gewinnen, damit er
fliichten kann. Seine Anlage braucht er eigent-
lich nicht mehr, da er bereits genug Schiffe
gekauft und hat bauen lassen, so dafl es thm egal
ist, ob auf Neu Anhalt weiterhin Raumschiffe
produziert werden oder nicht.

Die 5 anderen Nukes, die Halix auf der Flucht
begleiten, befinden sich nun im AKB-Hangar
(14) und sind entweder tot oder konnen den
Spielern noch entgegengeschickt werden, falls
der Spielleiter das Gefthl hat, seine Gruppe
noch nicht genug gefordert zu haben.

17. Zerstérung des PAG

Haben die Abenteurer gemerkt, dafl Halix ge-
fliichtet ist, und alle Wachen getotet sowie die
gesamte Anlage durchsucht, werden sie von
Lunrud dazu angehalten, den Komplex zu zer-
storen, damit kein weiteres Unheil damit ange-
richtet werden kann.

Entweder konnen die Spielerihrer Zerstérungs-
wut frénen, indem sie alles von Hand (d. h. mit
Himmern, Messern, Schuffwaffen und Feuer-
zeugen) zerstoren oder hier und da einige Pak-
ken Hollenwind anbringen.

V. Happy End?

Die Spieler haben nun, nach einem hoffentlich
recht spannenden Spielabend, herausgefunden,
dafl Halix, ein Psiter, hinter der Sache steckt,
daf} er Schiffe produzieren lieff und dafl er sich
einer neuartigen Watfe bediente.

Sie erhalten von ihrem Chef eine Sonderpramie
von 100,00 EH auf ihr normales Gehalt sowie
eine Auszeichnung fiir ihre Initiative im Kampf
gegen neuartige Bedrohungen.

Die gefundenen Kristalle lassen sich recht ein-
fach verkaufen und der Erlés z. B. in einen
Urlaub investieren.

Doch an der Sache ist ein Haken: Halix ist
gefliichtet und wird weiter sein Ziel verfolgen.
Irgendwo da draufien im Weltraum befindet er
sich und wartet nur auf eine giinstige Gelegen-
heit, um dann . . .

\RH SR

VI. Anhang

1. NSC

a) Halix

Der rachstichtige Psiter ist zwar geistig hoch
entwickelt, aber sein Korper ist klein und ver-
krippelt. Wie die meisten seiner Artgenossen
ist er an eine Kugel mit Nahrflussigkeit gefes-
selt, in der er sich von seinen Sklaven in der
Gegend herumtragen lafit. Um den 2. Akt die-
ses Abenteuerzyklus nicht zu verderben, ist es
unerliflich, dafl Halix den Abenteurern ent-
kommt.

Halix (Psiter, 48 Jahre):

STK 8, AUS 1, GES 6, WIK 114, GEW 8, KON
45, INT 119. "Alptraum", "Aura", "Herr-
schaft", "Illusion", "Massenillusion", "Psi-
Raub", "Telepathie". "Psychotherapie" 93 %,
"Geschichte" 74%, "Parapsychologie" 80%,
"Beredsamkeit" 75%, "Diskussion" 35 %, "Feil-
schen" 35%, "Psychologie" 90%. B 0 m/Phase,
SB-1We6, GZ 122, PP 25, Basis-TP 6, Riistung
15 Punkte Panzerglas.

Treffertabelle/ TP-Verteilung: 1-8 Kopf (4 TP);
9-12 mifigebildete Gliedmaflen (2 TP), 13-20
Rumpf (5 TP).

b)_Arbeiter Magdeburg

Die Biirger sind durchweg diirr und abgema-
gert. Sie tragen einfarbige Overalls, klobige
schwarze Arbeitsschuhe und kleine Rucksik-
ke, in denen sieam Abend thre Nahrungsmittel
von der Arbeit mit nach Hause nehmen. Dort
besitzt jeder Geschirr, Besteck, Seife, einen
Kamm, einen Schlafplatz sowie eine Decke.

Avrbeiter (16 bis 60 Jabre):
Basiseigenschaften40. 2 Berufsfertigkeiten (nach
Bedarf) 75%. B 5 m/Phase, SB 0, GZ 40, PP 2,
Basis-TP 8, Riistung 0.

¢) Jager Magdeburg

Halix' Vollstrecker auf Neu Anhalt tragen tiber
dem tblichen Overall eine Bollmann Kugel-
schutzweste sowie Bullinger Armschienen, ei-
nen Waffengurt mit2 Granaten nach Wahl, eine
Mauser SK 150, ein Infrarot-Fernglas sowie ein
Headset-Kommunikationssystem mit einer
Reichweite von 15 km.

Jager (16 bis 40 Jahre):

Basiseigenschaften 40. "Sturmgewehr" 75 %,
"Messer" 40%. B 5 m/Phase, SB 0, GZ 50, PP 1,
Basis-TP 11, Riistung 1Wé6+3 (Oberkorper,
Unterleib) und 1W4+4 (Arme).

d) Untergrundkiampfer
Die Untergrundkimpfer sind ein wild zusam-
mengewurfelter Haufen verschiedener Men-

Wer benutzt
heute noch
Biicher? Egal, der
modrige Papier-
stols ist konfis-
ziert!

Gino Cavezzi,
Lieutenant

Mann kann gar
nichts lesen. Ob
das eine ver-
schliisselte
Bauanleitung fiir
Androiden ist?
Vielleicht ein
Shark-Spezial-
code? Oder . . .

Ortwin Meyster,
Spezialagent

Space Gothic - Schattenspiel — 1. Akt
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Nukes — willenlo-
se Kreaturen in
Halix Handen.

Eine genaue
Beschreibung der
PSI-Thematik
findet man im
Abenteuerband
Der fiinfte Engel
im Kapitel Psi —
Die Macht des
Bosen.

Nukes? Hier? Die
missen wir alle
umbringen!

stiggd st i vt

i Ted Oblivion,
Corporal

26

RAY B

schen mitverschiedenen Fertigkeiten. Thre Klei-
dung ist noch einigermaflen normal aber ver-
schlissen, als Waffen haben sie zusammen 5
Mauser SK 150 und 8 volle Magazine, sowie 3
Blend- und 2 Splittergranaten. Die Kimpfer
unter der Gruppe beherrschen diese Watfen mit
60%, ein Raumpilot beherrscht Ranmnaviga-
tion mit 60%, Raumsprungtechnik mit 80%
und Pilot: Kleinranmer mit 65%.

Untergrundkdampfer (18 bis 50 Jahre):
Basiseigenschaften 50, WIK 70%, INT 60%.
Waffen-/Pilotenfertigkeiten siehe oben, 2 wei-
tere Fertigkeiten nach Wahl mit 75%. B 6 m/
Phase,SB0, GZ 60, PP 15, Basis-TP 10, Riistung
variabel.

¢) Nukes

Die Kleidung der Nukes besteht aus Schrott-
teilen, Blechen und Stoffetzen, die mehr oder
weniger kunstvoll aneinander geniht wurden.
Ausgertistet sind sie mit Williams "Hunter"
Schrotgewehren, einem Ersatzmagazin sowie
diversen Keulen und Schligern.

Nukes (Alter undefinierbar):

STK 60, GES 50, KON 40, INT 30, "Horchen"
88%, "Klettern" 60%, "Tarnung"40%, "Wahr-
nehmung" 88%, "Witterung" 88%, "Schrot-
waffen" 65%, "Schlagwaffen" 40%. B 5 m/
Phase, SB0, GZ 20, PP 1, Basis-TP 11, Riistung
1W6+2 (Oberkirper, Unterleib).

f) Lunrud

Halix' alterer Bruder empfindet kein Mitleid
mit dem Jingeren. Er hat sich auf die Seite von
PTTI geschlagen und hilft dem SEK und ERIC
(siehe gleichnamiges Kapitel), Psiter in der ge-
samten TSU zu jagen und zu vernichten. Da er

3 :_E/
jedoch selbst eher pazifistisch einge-
stellt ist, halt er sich bei Kampfhand-
lungen im Hintergrund.
" Lunrud (52 Jahre):

STK 55, GES 62, WIK 103, KON 78,
AUS 50, ERF 73, GEW 75, INT 90.
"Psychotherapie" 80%, "Parapsycho-
QO logie" 85%, "Beredsamkeit" 75%,
* ) "Diskussion"45%, "Psychologie" 70%.
B 6 m/Phase, GZ 107, PP 19, Basis-TP
0 14, Riistung 0.
Lunrud hat eine 60% Chance, PSI-
Aktivititen im Umbkreis von 100 km
festzustellen und zu lokalisieren.

2. Kurzinformationen

Kurzinfo PSI

Mit PSI bezeichnet man die Fahigkeit,
die Umwelt mit Gedankenkraft zu be-
einflussen. Die Psiter aus den verseuch-
ten Gebieten der Erde haben aufgrund ihrer
Mutationen und besonderer Gedankenkraftdie
Gabe, PSI-Phinomene fast beliebig herbeizu-
tihren.

Psiter kommen fast nur auf Terra vor, doch
haben es einige geschafft, sich mit Hilfe ihrer
Nukes auf anderen, zumeist unbesiedelten Pla-
neten niederzulassen. Die Zahl gefahrlicher
Psiter innerhalb der TSU wird auf 15 bis 30

geschatzt.

Kurzinfo Nukes

Nukes sind Mutanten, die vor allem in den
verseuchten Gebieten auf Terra vorkommen.
Genauwiebeiden Psitern hatsich die Strahlung
schadigend auf ihre genetische Entwicklung
ausgewirkt, doch im Gegensatz zu thnen haben

gl
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die Nukes keine besondere geistigen, geschwei-
ge denn PS/-Fihigkeiten. Sie sind daftir um so
robuster, und es gibt Hinweise darauf, dafl
manche besondere Fahigkeiten in sensorischen
Bereichen haben (z. B. Geriiche, Nachtsicht,
Wahrnehmung elektrischer Felder, etc).
Nukes kommen fast ausschliefflich auf Terra
und verseuchten Planeten vor, doch wurden
auch schon Individuen in den Slums grofler
Stadte gesichtet.

Spielhilfe 1

\IH SR

Identifikation: gz-aat 443785225 /*88*

Datum: 04.11.2245

Uhrzeit: 00:04 TSZ

Erscheinen Sie heute am 04.11.2245 um 17:00
Uhr TSZ mit voller Ausrtstung auf lhrer Rand-
station. Dort werden Sie sich mit Hilfe der beigefiig-
ten Tickets an Bord des Touristenkreuzers RL
Copernikus begeben. Auf dem Platz lhres Einsatz-
leiters befinden sich Unterlagen, die das weitere
Vorgehen betreffen. Machen Sie ggf. von lhren
Decknamen Gebrauch und geben Sie sich als nor-
male Touristen aus. Tragen Sie deshalb keinerlei
Schutzkleidung oder Waffen offen mit sich herum.
Ihr Gepack wird nicht durchsucht werden, dennoch
sollten Sie sich an die systemiblichen Bedingungen
halten.

Dieser Auftrag ist mit Sicherheitsstufe 4 und Ge-
heimhaltungspflicht klassifiziert.

Spielhilfe 3

3. Spielhilfen r-
2

Spielhilfe 2

TIEFURT Shipyards Ltd.
Postcode #00788342#

12.02.2245
SpaceTrans Inc.
Postcode #74558876322#
Herrn Sven Kramer
[Ihre Zeichen/Nachricht vam] [Unsere Zeichen/Nachricht vom]
STl -8V TSL / 12.02.2245

Sehr geehrter Herr Kramer,

hiermit bestatigen wir lhren GroBauftrag (unbegrenzte
Laufzeit) iber den monatlichen Transport von Schiffsbau-
teilen der Kategorie 778-A, Zollklasse 01, zum vereinbar-
ten Zielgebiet unter der Auftragsnummer 141657-
8784131-7898. Die Zahlung der Transporte erhalten
Sie Zug um Zug ab dem 1.3.2245 auf Ihr Konto Uberwie-
sen.

Zur Klarung eventueller Ruckfragen stehen wir lhnen
jederzeit gerne zur Verfigung.

Mit freundlichen GruBen, lhre

TIEFURT Shipyards Ltd.

Alles was Sie
sagen, Chef!

Produktbeschreibung:
Bauteilekategorie 778-A

den interstellaren Hyperraumflug.
aktuellen Kursschwankungen.

Im Lieferumfang enthalten sind:

- Schiffskarosserie,

- Schiffsverkleidung inkl. Isolierung,

- Innenraumausbau nach Norm
23-DIN 4/221,

- Strahlenschutzkammer nach Norm
23-DIN 23/237,

- Maschinenraumausbau inkl. Antrieb,

- Vernetzungsbaume und
Computeranlagen,

- Brucke inkl. Kontrolleinrichtung,

- Ortungs- und Funkanlagen nach
Standard 4,

- Elemente zum Einbau der

Erweiterungssatze 53+54.

Biiro fiir Innere Sicherheit

Die Bauteilekategorie 778-A umfalit insgesamt 3.546.323 Fertighauteile fur
einen Raumzerstorer der Saurus-Klasse in Standardtransportcontainern fiir

Preise richten sich nach genauem Lieferumfang, Grad der Vorfertigung und

Nicht im Lieferumfang enthalten sind:

Abteilung Wirtschaftsaufklarung und Kontrollgremium Shark-Embargos

Joe Pezzi,
Field Sergeant

Waffen aller Art,

Elektronik und Computersysteme zur
Waffensteuerung,
Einrichtungsgegenstande fiur sanitare
Anlagen, Quartiere und
Aufenthaltsraume,

Luxusausstattung nach Norm
23-DIN 12 / 4789,
Laesumblocke.

Space Gothic - Schattenspiel — 1. Akt
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Identifikation: Rijker IDENTIFIED: qz-aat 443785225/*88*
Datum: 03.11.2245
Uhrzeit: 14:26 TSZ

Sehr geehrte Damen und Herren,

wie Sie den beiliegenden Unterlagen entnehmen kénnen, hat ein Unbekannter einen GroBauftrag an die
Tiefurt Shipyards Ltd. im Gamma-Doradus-System vermittelt. Der Lieferumfang ist gigantisch:
Jeden Monat werden die Einzelteile fur ein komplettes Kriegsschiff der Saurus-Klasse an einen
unbekannten Ort transportiert und dort zusammengebaut. Das Auftragsvolumen durfte bei mehreren
Millionen EH liegen und unter normalen Umsténden nur von einer sehr machtigen Organisation
aufgebracht werden kénnen.

TSL hielt diesen Auftrag weitestgehend geheim, doch unseren freien Mitarbeitern im Konzernverbund ist
es gelungen, die beiliegenden Daten zu recherchieren. Diese wurden sofort an das Buro fur Innere
Sicherheit tbergeben, das umgehend unsere Regierung dartber informierte.

Das AuBenministerium zeigte sich besorgt und richtete eine offizielle Anfrage Uber die Hintergrinde
dieses Auftrages an den Tiefurt Konzern, die aber bis heute nicht beantwortet wurde.

Der Sicherheitsberater des Prasidenten hat uns gegeniber die Beftrchtung geauBert, daf3 die
Wahrscheinlichkeit grof3 sei, daB3 diese Schiffe von Mittelsmannern des ehemaligen Shark-Konzernes
geordert worden sein kénnten. Damit ruckt eine mogliche Bedrohung fur zivilisierte, von PTI kontrollierte
Sonnensysteme seitens des immer noch im Untergrund agierenden Shark-Konzernes in das Interesse
des Innenministeriums.

Das Buro fur Innere Sicherheit, Abteilung Wirtschaftsaufklarung, wurde von der Regierung inoffiziell damit
beauftragt, Nachforschungen tber den Hintermann dieses Auftrages anzustellen, um eine magliche
Aufristung der Rebellenverbande fruhzeitig unterbinden zu kénnen. Da wir nicht das Risiko eingehen
konnen, dal die Tarnung unserer Mitarbeiter, die bereits auf Gamma Doradus in den Tiefurt-Konzern
integriert sind, aufgedeckt wird, fallt der Auftrag an Sie und Ihre Gruppe.

Sie werden sich als normale Touristen nach Tiefurt-City begeben und dort unauffallig Informationen
einholen. Sollte es von Belang sein, kénnen Sie das System auch verlassen und das Gebiet lhrer
Nachforschungen weiter ausdehnen. Es wird Ihnen kein Zeitrahmen gesetzt. Fur Verpflegung und
Unterkunft kommen wir (natirlich gegen Vorlage gltiger Quittungen) auf.

Wahrend des Auftrags sind sie offiziell vom Dienst suspendiert. PTI und die TSU werden bestreiten, dal3
Sie in Auftrag unterwegs sind. Falls Sie gefalBt werden, haben Sie keinerlei Unterstitzung zu erwarten.
Machen Sie von ihren gefalschten ID-Karten Gebrauch, \Waffengewalt ist moglichst zu vermeiden.
Dieser Auftrag ist mit Sicherheitsstufe 4 und Geheimhaltungspflicht klassifiziert.

Viel Erfolg!

Spielhilfe 5

Flug 52428:

Copernikus / Gamma Doradus

Die Copernikus ist ein Touristenkreuzer der Cassendus-Klasse. Sie hat 100 Mann Besatzung und
eine Kapazitat von 1.300 Passagieren. An Bord befinden sich ein Restaurant, ein Spielkasino,
ein Duty-Free-Shop sowie ein Café, ein Tanzlokal und ein Kino mit 100 Platzen.

Die Route von und nach Gamma Doradus wird vor allem von Geschaftsreisenden gebucht, doch
befinden sich daneben auch Jager und Jagdgesellschaften an Bord, die wahrend der gerade
eroffneten Jagdsaison auf Tiefurt den Panzerknacker, eine dort heimische Raubvogelart, jagen
wollen.
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System Gamma Doradus (Nr. 57)
Weille Sonne der F-Klasse, 6 Planeten, Randstation Pitstop.

Gamma Doradus |
Kochende Erzkugel mit dunner Giftgasatmosphare. Keine Monde.

Gamma Doradus |l
Tote, atmosphéarelose Felswelt ohne nennenswerte Erzvorkommen. 1 toter Mond.

Gamma Doradus Il

Feuchte Mischwelt mit giftiger Atmosphare. Durchlauft gerade ein Terraforming-Programm,
das bis 2255 abgeschlossen sein soll. Ein Stutzpunkt mit 2.500 Wissenschaftlern und
Technikern, keine Monde.

Gamma Doradus |V _(Tiefurt)

Kalte Steppenwelt mit atembarer Atmosphare. Karge, teilweise gefahrliche Fauna und Flora,
Schwerkraft 1,1 G, Justizlevel 3, Orbitalstation Stargate.

Hauptstadt Tiefurt-City (1,5 Mio. Einwohner), 45 weitere Ansiedlungen mit insgesamt ca. 5
Mio. Einwohnern.

Durchschnittlich 10 Stunden Tag- und Nachtphase. Planetarisches Jahr hat 420 Tage (14
Monate zu 30 Tagen). Temperaturen tagstber -15° bis +15° Celsius, nachts -30° bis +10°
Celsius. 2 Monde (Chip und Chap) chne Atmosphéare.

Gamma Doradus V
Gasriese vomn Jupitertyp mit 13 Monden, davon 4 (Raven, Falcon, Eagle, Vulture) mit
wertvollen Erzvorkommen und Scharfstationen. Vulture und Falcon verfugen uber giftige
Methanatmosphare.

Gamma Doradus VI (Nugget)

Eisige Felswelt mit dunner, nicht atembarer Atmaosphare, begrenzte Vorkommen von
laesumhaltigem Platin, reichhaltige Vorkommen von Titan und anderen wertvollen Erzen.
Keine nennenswerte Fauna und Flora. Schwerkraft 1,8 G, Justizlevel 3, 2 Orbitalstationen (T-
Alpha und T-Beta).

Hauptstadt Neu-Amsterdam (850.000 Einwohner), ansonsten 10 Kuppel- und unterirdische
Stadte /Fabrikkomplexe mit insgesamt 3,5 Mio. Einwohnern, Nabucco-Geféangnis mit ca.
5.000 Haftlingen. 15 orbitale Werften.

Durchschnittlich 30 Stunden Tag- und 50 Stunden Nachtphase. Planetarisches Jahr hat
1.200 Tage (nicht zu Monaten zusammengefalt). Temperaturen am Tag -80° bis -130°
Celsius, nachts bis auf -180° Celsius fallend. 1 Mond (Cent) ohne Atmosphéare.

Regierungsgewalt

Das ehemals dem Tiefurt-Konzern (TIEFURT Shipyards Ltd., gegrindet 2160, baut Schiffe
aller GroBen und Klassen) unterstellite System hat sich 2239 von der TSU freigekauft und
bildet eine unabhangige Demokratie. Staatsoberhaupt ist Prasident Takeda Nobushige, der
mit 650 Abgeordneten tUber die bewohnten Welten innerhalb des Sonnensystems regiert.

Spielhilfe 7

TIEFURT Shipyards Ltd.
Der Tiefurt-Konzern wurde im Jahre 2160 von Managern der Unternehmen
Galactic Aerospace und Nikita gegrundet. Firmensitz war und ist die Kolonie
Tiefurt. Wahrend anfanglicher Kooperation mit dem damals noch einfluBreichen
Shark-Konzern expandierte das Unternehmen rasch, doch als sich der Macht-
wechsel wahrend der Konzernkriege andeutete, stellte man sich an die Seite von
PTI und profitierte erneut. Mit dem gewonnenen Geld finanzierte der Konzern die
Unabhangigkeit von der TSU.

Heute ist Tiefurt der zweitmachtigste Konzernriese der Galaxis und eines der
fortschrittlichsten Sonnensysteme.
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Computerterminal 08
Bearbeitungsvorgang 759

Lade Unterlagendatei Shipyards Ltd.
PLEASE STAND BY . . .

READY

TIEFURT Shipyards Ltd.
Datei #5440972154634561164321 #

Auftragsnummer: 141657-87894131-7998

Auftraggeber: XXOOOOKXXKX

Zielsystem: XXOOOKXKX

Laufzeit: unbegrenzt

Lieferumfang: Bauteilekategorie 778-A

Lieferbedingungen: monatlich, Lieferung per Transportunternehmen
Bezahlung: XOOOKXKXX

Tranport: SpaceTrans Inc.

STANDING BY _
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Tiefurt-Bote 6.01.45

GrofRauftrag fiir Tiefurt Shipyards Ltd.
14Rt Aktienkurse steigen

(Tiefurt-City). Ein GroRauftrag an die Shipyards Ltd. 143t die
Aktienkurse der Tochterfirma des Tiefurt-Konzerns ra-
sant steigen. Ein unbekannter Kunde ordert fir einen
unbekannten Zeitraum monatlich die Einzelteile fir einen
kompletten Kreuzer. Kurz nach Bekanntwerden des
umfangreichsten Auftrags eines Privatmannes in der
Geschichte der bemannten Raumfahrt stiegen die Aktien-
kurse der TSL um 5 Punkte.

Claudius, TiPA

ID-Karte Vladimir Duchovnek

Auftraggeber: Tiefurt Shipyards Ltd.

Auftrag: monatlicher Frachttransport vaon 430 Transportcontainern, Klasse 5

Zustandiger Frachter: RGF Tresher
Nachster Termin: 10.11.2245

Ziel: 332-476-Alpha
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Prometheus Technical Industries

Name: Duchovnek, Vladimir

Heimatplanet: Terra

PTI-Nummer:

INTRMFTRRIATETRMTIAR

\88721 742/1A/PAG 5

Prometheus Technical Industries

Diese Identitatskarte ist Eigentum von Pro-
metheus Technical Industries. Setzen Sie bei
Verlust oder Diebstahl sofort die fiir Sie zu-
standigen Polizeibehdrden in Kenntnis. Die mut-
willige Beschadigung oder Manipulation dieses
offiziellen Dokuments zieht harte Strafen nach
sich. Fortschritt heiBt PTI.

PTI-Forschungszentrum fiir PSI-Phanomene
und Parapsychologie, Berlin Sec-Zone, Terra

\U nterschrift: @V\_J&_) /
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ID-Karte Ron Canham 3
\
0 Prometheus Technical Industries Prometheus Technical Industries
1§ Name: Canham, Ron Diese Identitatskarte ist Eigentum von Pro- i
: s Ga metheus Technical Industries. Setzen Sie bei
’ i Verlust oder Diebstahl sofort die fiir Sie zu-
N standigen Polizeibehdrden in Kenntnis. Die mut- |
willige Beschéadigung oder Manipulation dieses ) !
1 Heimatplanet: Terra offiziellen Dokuments zieht harte Strafen nach Y
| sich. Fortschritt heiBt PTI. |
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t\ W und Parapsychologie, Berlin Sec-Zone, Terra
- Ly
Kse'l 79549/2/PAG 5 JEUHUL LG / KU nterschrift: /
9 P
|
) "
4 i
4. Kartenmaterial Al
a) Spielleiterkarte Halix Town ‘
i
X
|
\ | { h d
zur Absturzstelle : ;
i\
ol
i |
»
1)
i)
¥
““ %"-a-‘ S
1
{58
i
:‘? HUL T 'mn""“"o‘“‘ (i
4
i
3, ‘; n
R
|
i
: E
‘ “ \.
i

i * (1)  Landezone (5) Kontrollsektor B : ‘
N (2) Vormontagezone (6)  Startfeld g

: (3)  Kontrollsektor A (7)  Tower mit ALP
(4) Endmontage 31




Eingang Ost
Leichenkammer

ingan es —r J
E/orgrau%nW ' “/\//////7//{}/(\&};/ S
Nuke Unterkunft : / %///g g =

Vor der geheimen Station von Halix . . .

Y

Antenne W
Computerzentrale "“

ST AR

Treppenhaus und geheimer Aufgang
Bibliothek 2 ? )
Schlafzimmer Halix : 2l AL

A% 7/
Generatorraum - . :
Lagerraum 5" '

Fluchttunnel
AKB-Hangar

TR e




\

A ) L-'G -
W o
\ ROSE

®
“
)
|
|

\. /‘ :;

I
N B
b b Pl




Eine grofSe Ehre.

Gino Cavezzi,
Lieutenant

Wir haben sie
redlich verdient.

Ortwin Meyster,
Spezialagent

Das uralte und
geheimnisvolle
Buch ¥ .

4

V cxcipsa

I. Prolog

”[. . .] H()(lklnll \\'&ll'CI [‘l'iSL‘I]CS BILI[ aus ()cliscns KC]][

S;(‘l“l()ll. (ICSSCH an (j"cl”()l"l(’n zweye. DL‘H lClZlCI'l \\'ill'(l

die kristallne Kuéclcy aus des J\Iaéus Schatze ul

wiechem Samte plul’zicrt. sodall des Mondes ganzer
Glanze des D Iaéus Antlitz in wc_\'clw Tuche huellte.
Mit zwoell getreuen Recken warteten wir Stund”
um Stund” bis dall der Mond am hoechsten Punkte
sichbefand.Sodann erhob der Meyster seine Stimm
zu rulen der Verblich 'nen Seel.

Mit ecynem M lale wurd uns kalt und wic aus tielsten
Hoellenschluendern stieg gruener Nebel ryngs um
uns aul und huellte den M lcys{m‘ in einen garsl /é,cn
Mantel, dessen Stoll der Gehoernte selbst é,c\\‘()l)cn
mag haben. Des N [agus Stimme erhob sich zu lautem
\\’ché}csan ge und schon g’x‘i[T(]ie Furchtnach meynen
Kameraden, die wie vom Daemon besessen ihr Le-
|)Cl'l iﬂ (I(’I‘ [:IUC]'I{' zu retten suc[iten. I('ll 'clI)Cl' [)Ii(‘l)
lw_\'m Mevster und so ward mir der Blick in die
dunklen Re_\'('lw des E\\',écn zuteil l : .|”

Aus: "Vom Schaffen und Wircken dere mit
geystigen Kriften Versehenen"

1. Vorwort

Dies ist der 2. Akt des Abenteuerzyklus Schat-
tenspiel. Haben es die Abenteurer im ersten Teil
geschafft, Halix' bosartige Machenschaften zu-
nachst zu durchkreuzen, so konnten sie ihn
doch nicht daran hindern, seinen krankhaften
Ideen weiterhin nachzujagen. Nun, im Besitz
von 8 Kriegsschiffen, wartet der Psiter in der
kalten Leere des Weltalls auf seine Chance, die
Schiffe mit willigen und erbarmungslosen Sol-
daten zu fiillen, die seine Befehle gnadenlos und
bereitwillig befolgen, um diese dann in die
Schlacht gegen die Menschheit zu fithren. Und
diese Chance bekommt er!

Mit Hilfe eines uralten Rituals — von Menschen
erdacht — das thm Kontakt zu einer anderen
Welt verschafft, potenziert sich die Gefahr fir
die Menschheit; und ohne daff man es ahnt,
entwickelt sich ein unscheinbarer und harmlo-
ser Ort zur Keimzelle des Grauens.

-
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Gelingt es den Abenteurern endlich, Halix ein
fir alle Male auszuschalten, oder miissen sie
hilflos zusehen, wie die Michte der Dunkelheit
und die Michte des Bésen eine unbezwingbare
Symbiose eingehen?

Was bisher geschah

Nachdem die Abenteurer herausgefunden ha-
ben, wer hinter den omindsen Bestellungen
steckt, haben sie Halix' Basis auf Jota Pegasi I
ausfindig gemachtund zerstort. Dortsolltensie
das Buch, welches auf dem Schreibtisch im
Arbeitszimmer gelegen hat, an sich genommen
haben.

Das Buch istin mehrals 50 verschiedenen Spra-
chen abgefafit, von denen jedoch nur ca. 20
bekannt und iibersetzbar sind. Fiir die anderen
Schriftzeichen gibt es keine Moglichkeit der
Decodierung, da es sich um vollig unbekannte
Idiome handelt.

Die ibersetzbaren Teile enthalten Informatio-
nen tiber die Krifte von Kriautern und Pflanzen
sowie ferndstliche Meditationstechniken, de-
ren Wirkungsweise heute zum grofiten Teil
durch die Schulmedizin bestitigt ist. Die
verhofften Informationen tiber dimonische und
magische Krifte sind ausschlief§lich in den nicht
entschliisselbaren Teilen enthalten und kénnen
nur mit Hilfe von Schriftrollen tibersetzt wer-
den, die vom Spielleiter je nach Bedarf (auch in
zukiinftigen Abenteuern) zugeteilt werden.
Die im Wiistensand verborgenen, unterirdi-
schen Kammern von Halix' Basis sollten von
den Abenteurern vernichtet worden sein. Ist
dies nicht der Fall, so hat sich ein Sprengkom-
mando der /nSic dieser angenommen.

Nach intensiven Forschungen fand der Psiter
eine Moéglichkeit, Unmengen an PS/-Energie
zu tanken. In unterirdischen Gruften sowie in
speziellen Raumen auf seinem Kommandoschiff
lagert er die konservierten Korper von Men-
schen, deren Geist er unter Hilfe von Drogen in
die Kérper von Schattenbestien zwang, welche
Bathlur im Schattenreich in Kifigen zu Verfu-
gung stellt. Durch Kristalle, die den Korpern
auf die Stirn gelegt werden, erhalt Halix ohne
Anstrengung kontinuierlich einen Strom von 1
PP pro 2 Spendern in der Stunde. Insgesamt
lagert Halix 126 Spender, davon 40 in Kiihlrau-
men auf seinem Kommandoschiff, die restli-
chen in unterirdischen Katakomben auf dem
Planeten Jota Pegasi I. Da die Abenteurer im 1.
Akt die Katakomben (hoffentlich) vernichtet
haben, stehen Halix nur noch die 40 Spender auf
seinem eigenen Schiff zur Verfiigung, also etwa

120 PP/Stunde.

Nachdem nun einige Zeit vergangen ist (die der
Spielleiter mit einem oder zwei Abenteuern
uberbriicken sollte), treffen die Charaktere er-




neut auf die finsteren Machenschaften des
Psiters. Der Spielleiter sollte es auf jedem Fall
vermeliden, die Spieler von vornherein wissen
zu lassen, daff Halix wieder am Werk ist. Je
spater sie es im Verlaufe des Abenteuers mer-
ken, desto besser.

Hintergriinde

Von einem Mitglied der Sekte Transzendenta-
les Uberleben, welches um die Gunstdes Psiters
buhlte, hat Halix vor einigen Jahren ein uraltes,
wahrscheinlich aus dem terranischen 16. Jahr-
hundert stammendes Buch mit Abschriften der
Werke von Autoren aus wesentlich fritheren
Epochen sowie einige Schriften zu deren Ent-
schlisselung und Ubersetzung bekommen.
Dieses Buch (mit einer Dicke von 20 cm) be-
inhaltet auf den 2.370 Seiten das uralte Wissen
und Kénnen der Medici, Magier und Kriuter-
hexen jener vergangenen Tage. Thre Kiinste und
Fertigkeiten werden in prachtigen und fein aus-
gearbeiteten Lettern in einer bildreichen Spra-
che beschrieben, wie es nur damals tiblich war;
glorifiziert, wenn die Taten und Werke den
leidenden Menschen halfen, ihr Los zu tragen,
aber verdammt und verflucht, wenn sich der
Schaffende mitden dunklen Machten und tiblen
Machenschaften des Gehornten ausein-
andersetzte oder versuchte, die ewigen Gesetze
zu brechen. Gebunden ist das Buch in wein-
rotes Leder, und auf dem Einband prangt in
goldenen Lettern der Titel:

"Vom Schaffen und Wircken dere mit geystigen
Kraeften Versehenen".

Im Kapitel "Vom unselgen Schaffen des Magus
Sephirim van Straaten" wird beschrieben, wie
dieser unter Zuhilfenahme zahlreicher heidni-
scher Rituale mentalen Kontakt "zur jenseiti-
gen Welt" (oder nach heutigem Wissen zum
Schattenreich) aufnahm.

Halix, durch die Lektire dieses Kapitels neu-
glerig geworden, wittertdie Chance, seine Macht
zu vermehren und stellt sogleich Forschungen
an, umdiesem Phinomen nachzugehen. Bald ist
er erfolgreich. Nachdem der Psiter seine Me-
thode zur Kontaktierung der Schattenwelt im-
mer weiter verfeinert hat, gelingt thm eines
Tages (oder vielmehr eines Nachts) der Kontakt
zu einem Schattenlord namens Bathlur. Beide
erkennen, dafl sie auf eine grausame Art und
Weise miteinander seelenverwandt sind und
schlieflen einen furchtbaren Pakt. Halix soll fiir
Bathlur ein Dimensionstor schaffen, durch das
dieser in unsere Welt gelangen kann. Als Ge-
genleistungstellt Bathlurhunderte von Schatten-
sklaven als Armee fiir Halix zur Verfiigung,
damit dieser seinen wirren Plan von der Neu-
ordnung des Universums verwirklichen kann.
Als Ort zur Erschaffung eines Dimensions-
tores, welches grofl und stabil genug ist, um

hunderte von Schatten sicher zu transferieren,

wihlt Halix den Planeten Liberté im Zeta,-

Reticuli-System, da:

a) die Bevolkerung unbewaffnet ist und ledig-
lich eine kleine Garnison zum Schutz des
Systems abkommandiert wurde, was bedeu-
tet, dafl dieser Planet sehr leicht unter Kon-
trolle zu bringen ist;

b) die sakralen Orte, wie z. B. die Gruften zu St.
Leon, die Erschaffung eines Dimensionstors
erleichtern und

¢) niemand ausgerechnet an einem so sakralen
Ortden Ursprung einer derartigen Invasion
vermuten wird.

Schon hat sich Halix auf den Weg nach Liberté

gemacht, um dort mit Bathlur den Teufelspakt

zuschlieflen. Und noch wihrend sich die dunk-
len und kalten, aber leeren Kriegsschiffe Halix'

im Ortungsschatten der Sonnevon Zeta, Reticuli

aufhalten, um bald ihre satanische Fracht an

Bord zu nehmen, bereitet sich eine unbekiim-

merte Bevolkerung auf das jahrliche Sportfest

zu Ehren des Heiligen Aurelio vor und ahnt
nicht, welches Unheil sich zugleich iber ihren

Kopfenaberauch unter ihnen zusammenbraut.

I1l. Der Auftrag

Fiir dieses Modul ist es wichtig, dafl zumindest
zwel Spieler der Gruppe am ersten Akt des
Abenteuers teilgenommen haben. Einer sollte
das Buch aus Halix' Basis besitzen. Ist dies nicht
derFall, liegt es am Spielleiter, den Charakteren
das Buch zukommen zu lassen.

Zur Einfiihrung sollte der Spielleiter den Cha-
rakter, der in Besitz des Buches ist, folgende
Vision erleben lassen (alternativ einen Charak-
ter mitder speziellen EigenschaftSechster Sinn):

Eines Abends, als der Charakter z. B. in seinem
Arbeitszimmer sitzt . . .

(Dem Spieler vorzulesen)

»...vernimmst Du ein eigenartiges Schaben aus
demRegal hinter Dir. Als DuDichumwendest,
um diesem Gerdusch auf den Grund zu gehen,
verstummt es. Du denkst Dir nichts weiter und
widmest Dich wieder Deiner Arbeit. Da, plotz-
lich horst Du es wieder, leise aber durchdrin-
gend. Neugierig lauschst Du und glaubst, zu-
satzlich ein hohes Sirren wahrzunehmen. Ent-
schlossen drehst Du Dich um - und wieder
verstummt das Gerdusch. Leicht irritiert be-
trachtest Du das Regal, kannst aber nichts au-
Bergewohnliches feststellen, also blickst Du an
die Zimmerdeckeund auf den Fuflboden: nichts!
Griibelnd setzt Du Dich wieder an Deinen
Schreibtisch, entschlossen, Deine Arbeiten zu
Ende zu bringen. Es ist bereits sehr spit, und
Du merkst, wie Du immer miider wirst. Deine

Was sind denn
das fiir Gerdusche
im Schrank?

Gino Cavezzi,
Lieutenant

Ftir heute reicht es
mit der Arbeit . . .

Gino Cavezzi,
Lieutenant
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Verdammt,
ich ... was?

Gino Cavezzi,
Lieutenant

Neeein!
Aufthéren!

Gino Cavezzi,
Lieutenant

Ob das an dem
Buch lag?

Gino Cavezzi,
Lieutenant

Augen brennen, und vor Dir verschwimmen
die Buchstaben und Zahlen auf dem Monitor.
Herzhaft gahnend lehnst Du Dich zurtick, um
einen Moment zu entspannen und schliefft Dei-
ne Augen.

Plotzlich wirst Du von einem grellen Licht
geblendet. Ein lautes, beinahe schmerzhaftes
Sirren erfiilllt den Raum. Du hast jede Orientie-
rung verloren, fallst durch das gleiflende Licht
in einen Strudel aus wirren, psychedelischen
Farben und Formen. Die Luft ist unertraglich
heif und stickig. Du kannst kaum atmen, und
der Gestank von Fiulnis und Verderben um-
wabert Dich. Schweifl tritt auf Deine Stirn,
Dein Hals schntirt sich zu, und Du muflt Deine
gesamte Kraft aufbieten, um Luft zu bekom-
men. Da: Du glaubst wahrnehmen zu kénnen,
wie sich eine Ordnung in dem Gewirr von
Farben, Formen und Geriuschen zu bilden
scheint. Du vernimmst um Hilfe schreiende
Menschen, die in panischer Angst sind, siehst
widerliche, monstrose Fratzen wie aus tausend
Alptraumen, die menschliche Kérper wie Kré-
ten in die Luft heben und an die Wand schmet-
tern. Du siehst einen Kreis aus Feuer, der sich
rasend schnell in sich selbst dreht, und aus
seinen Flammen scheinen die Gesichter von
hunderten, ja tausenden von widerlichen Krea-
turen zu entspringen. Immer schneller dreht
sich der Kreis, bis Dir schwindelig wird. Da, ein
lauter, dumpfer Schlag dringt von auflen in
Dein Bewuftsein und mit einem schmerzhaften
Ruck kommst Du zu Dir.

Du bist schweifigebadet und Deine Kleidung
klebt Diram Kérper. Von Schwindel und Ubel-
keit gepeinigt, stehst Du auf und willst zu Bett
gehen, als Du entdeckst, was das Gerdusch ver-
ursachte, welches Dich aus diesem Alptraum
gerettet hat. Ein weinrotes, uraltes Buch, wel-
chesDuschon fastvergessen hattest, istaus dem
Regal auf dem Boden gefallen.

Ebennoch vermeinst Du, ein Glihender golde-
nen Buchstaben auf dem Umschlag wahrge-
nommen zu haben, als Du feststellst, daf§ dies
wohl eine optische Tduschung war. «

Der Spielleiter sollte dem Spieler den Eindruck
vermitteln, dafl es nicht wichtig ist, aus welchen
Umstinden heraus er das Buch besitzt. Er soll
nur merken, daff es wichtig ist, dieses Buch in
nichster Zeit mit sich zu fithren und naher zu
beobachten.

Drei Tage spater (z. B. am 2.3.2246) finden die
Charaktere folgende Einladung in ihrer Post:
Spielhilfe 1

Edler Herr, edle Dame!

Seine Heiligkeit Ephrahim Weiss — sowie der Rat der
Pilgerviter — gibt sich die Ehre, Fuch zu den alljihrlich
stattfindenden Festspielen zu Ehren St. Aurelios nach

Gottesland auf Liberté zu laden. Euer Ruf — sowie Eure
Tapferkeit im Kampfe gegen das Bose — erheben Euch in
den Status, mitsamt den 95 anderen geladenen Gisten den
FeierlichKeiten beizuwolinern.

Ihrwerdet gebeten, Euch am Montag, den 10. Mirz 2246
auf Liberté einzufinden. Fiir Unterkunft sowie Speis und
Trank ist gesorgt. Bei Vorlage dieser Finladung wird
Fuch die Hilfte der Kosten fiir die Anreise erlassen
werden.

Ein Programmheft ist dem Brief beigelegt.

Gott segne Euch!

Bruder Lorenz
Beauftragter seiner
Heiligkeit Ephrahim Weiss

In dem Brief findet sich zusitzlich ein Pro-

grammbheft (Spielbilfe 2).

Sollten sich die Spieler vorab tber die alljihrli-

chen Festspiele informieren wollen, so finden

sie folgendes heraus:

- Die Festspiele finden alljihrlich eine Woche
lang ab dem 10. Mirz TSZ statt;
sie werden zu Ehren des St. Aurelio ausge-
richtet, derim Jahre 2237 gegen eine Erschei-
nung des Teufels in den Hohlen von St. Leon
kampfte und dabei sein Leben lief3;
es handeltsich um sportliche Wettkdmpfe in
Verbindung mit einem Jahrmarkt im mittel-
alterlichen Stil. Dies ist die einzige Zeit des
Jahres, zu der die strenggliubigen Libertiner
fremde Handler auf ihren Planeten einladen
und sich kurzweiligen (wenn auch sittsa-
men) Vergnlgungen hingeben;
es ist eine besondere Ehre und Auszeich-
nung, zu diesen heiligen Spielen geladen zu
werden, die nur den erlauchtesten Menschen
der Galaxis zuteil wird. Unter ihnen sind
ranghohe Politiker, engagierte Glaubige und
verdiente Biirger zu finden.

Sollten sich die Spieler tiber das Sonnensystem
Zeta, Reticuli informieren wollen, so kann der
Spielleiter Informationen dem Space Gothic®-
Quellenband Blut und Trinen entnehmen. Eine
Kurzinformation ist im Anhang (ab Seite 52)
abgedruckt.

Aufbruch der Charaktere

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dafl die
Charaktere auf einem Linienschiff eingecheckt
haben. Bei Vorlage der Einladung miissen sie
nur den halben tblichen Preis bezahlen und
gelangen so an Bord des Linienkreuzers Vega,
der nur zur Hilfte ausgebucht ist. Wann die
Vega genau zum Zeta,-Reticuli-System startet,
hingt davon ab, von wo die Abenteurer ihre
Reise beginnen und sollte vom Spielleiter ent-
sprechend angepafit werden. Bis zum Montag,
dem 10.3.2246, verlduft die Reise ereignislos.




IV. Montag, 10.3.2246
1. Morgens

Aufler unserer Gruppe finden sich an Bord der
Vega keine Giste von Ephrahim Weiss. Die
meisten Passagiere sind Touristen auf dem Weg
nach Kappa Reticuli. Der Liner birgt ein Bord-
kino, ein Duty-Free-Shop, eine Bar sowie 5
Gliickspielautomaten. Die Einzelkabinen sind
nicht gerade luxurios, aber gemiitlich und sau-

ber.

2. Mittags

Die Rettungsaktion

Nach dem Riicksturz in den Normalraum in
der Nihe des Zeta,-Reticuli-Systems empfangt
die Vega (mit unseren Abenteurern an Bord)
den Notruf eines in unmittelbarer Nihe trei-
benden Privatraumers. Obwohl dieser keine
Kennung sendet, fliegt der Kapitin gemifl den
Raumprettungsrichtlinien das Schiff an, um eine
Bergung der Besatzung vorzunehmen.
Abenteurern mit Reiseerfahrung fillt nach eini-
ger Zeit auf, dafl keine Erfolgsmeldung iiber
den Riicksturz angesagt wird. Auf eine Anfrage
bekommen sie von der Stewardef$ eine auswei-
chende Antwort. Haken die Abenteurer nach,
so wird ihr Sprecher in das Cockpit gebeten, in
dem Kapitin Wilbert Grolsh die Situation er-
lautert und die Gruppe bittet, als eine Art Vor-
auskommando tiber den Schleusentunnel in das

fremde Schiff einzudringen, um gegebenenfalls
Verletzte zu bergen. Ein Steward begleitet die
Abenteurer zu den Gepackriumen, wo diese
ithre Ausristung anlegen konnen, und

fiihrt sie dann zu einer Schleuse im
hinteren Bereich des Schiffes, wo bereits

5 Stewards mit Tragen, Sauerstoffmas-

ken und starken Helmlampen warten.

Nach 10 Minuten hilt der Kapitin iiber

die Deckenlautsprecher eine Ansprache

fur die ibrigen Reisenden:

"Meine Damen und Herren. Wir haben
das Notsignal eines steuerlos im Welt-
raum treibenden Wracks aufgefangen und
sind, da wir das am ndchsten positionierte
Schiff sind, nach den Raumrettungs-
richtlinien dazu verpflichtet, sofortige
Hilfe zu leisten und nach Uberlebenden
zu suchen. Ich bitte Sie, das Rauchen
einzustellen, die Sitze in eine senkrechte
Position zu bringen und sich anzuschnal-
len, da wir nun ein auflerplanmdfliges
Andockmandcver durchfiibren miissen,
was sich aufgrund des unkontrollierten
Schlingerns des in Not geratenen Schif-
fes als schwieriges Unterfangen dar- pa
stellt und einige plotzliche Kurskor- (\

rekturen zur Folge haben kénnte. Bit-

te bewahren Sie Rube und bleiben Sie auf Ihren
Platzen. Ich danke Ihnen fiir [hr Verstindnis."

Esvergehen einige Minuten, und plotzlich geht
ein hartes, kurzes Rucken durch die Vega; sie
hat am havarierten Schiff angedockt. Vor den
Abenteurern 6ffnet sich zischend die Tiir zur
Zwischenschleuse und sie betreten gemeinsam
mit den fiinf Stewards den Dockschlauch, der
sofort hinter ihnen wieder verschlossen wird.
Verfligen die Abenteurer nicht iiber eigene
Atemgerite, so erhalten sie vom 1. Offizier, der
ebenfalls beim Bergungskommando ist, Ein-
weg-Sauerstoffmasken. Er weist das Bergungs-
team darauf hin, daff es nur 20 Minuten Zeit hat,
das Schiff zu durchsuchen und gegebenenfalls
Verletzte in die Schleuse zu bringen. Als alle ihr
O.K.-Zeichen geben, 6ffneter die Schleusentiir
zum havarierten Raumer.

(Den Spielern vorzulesen)

» Starke Hitze und Rauchschwaden schlagen
Euch entgegen, als Thr das Schiff betretet. Die
Sicht betrigt trotz der starken Lampen nur
wenige Dezimeter. Der Boden ist zentimeter-
hoch mit Léschschaum aus der schiffseigenen
Sprinkleranlage bedeckt, was das Fortkommen
behindert. Wie Irrlichter zuckt das rote Licht
der Alarmleuchten, die immer noch Kollisions-
warnung geben, durch die Rauchschwaden. Thr
hort tiber Funk, wie Euch der 1. Offizier an-
weist, die vordere Hilfte des Schiffes zu durch-
suchen, wihrend er sich mit seiner Mannschaft
um den Heckbereich kiimmern will.

N2z |
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Was soll dieses
Mandéver denn
jetzt bedeuten?
Wir sind sowieso
schon zu spat.
Den Empfang
haben wir
verpalst. So eine
Blamage!

Gino Cavezzi,
Lieutenant

Im Inneren des
havarierten
Raumers.




Haltet euren Geist
rein von Stinde
und Versuchung,
nur dann ddirft Ihr
uber den ewigen
Fluls schauen. Ihr
werdet zu den
Boten der
Vergessenen.
Nutzt Eure Macht
zum Guten,
gebietet dem
Bésen Einhalt!

Sephirim van
Straaten

Der Sterbende
iibergibt die
Schriftrolle.

Schritt fur Schritt kimpft Thr Euch durch das
Chaos von zerborstenen Leitungen und Kabel-
strangen, die sich wie erstarrte Schlangen uber
denBodenausgebreitet haben. Stellenweise gibt
die Klimaanlage immer noch CO, frei, was
zwar den Brand gel6scht hat, die Sicht aber nur
noch mehr behindert. Schwer geht Euer Atem
unter der Last der Ausriistung und der zusitz-
lichen Behinderung durch die Sauerstoffmas-
ken, die Euch in diesem Inferno aus Rauch und
giftigen Dampfen das Leben retten. Thr kampft
Euch vorwirts zur Briicke, kontrolliert jeden
Raum auf Eurem Weg, findet aber keine Spuren
der Besatzung. Auch die Briicke ist leer und
komplett deaktiviert. Einsam blinkt die Lampe
des automatischen Notrufes im Rhythmus, in
dem sie ihre Botschaft in alle Richtungen funkt.
Nochwihrend Thr kurz verweilt, um das weite-
re Vorgehen zu beratschlagen, signalisiert Euch
einkurzes Piepenan den Sauerstoffmasken, daf}
sie zur Hailfte verbraucht sind. Thr mifit Euch
auf den Riickweg machen. Wieder kampft Thr
euch durch das Chaos des Schiffes. (Horchen-
Probe) Plotzlich hort Thr ein Husten und Stoh-
nen aus einem Raum, es ist die Med-Station.
Der Offnungsmechanismus der Tiire versagt
und Thr mific Eure gesamte Kraft aufbieten
(STK-Probe), um sie aufzubrechen. Thr blickt
Euch kurz um und entdeckt schliefllich einen
alten Mann, der sich in ein Sauerstoffzelt ge-
flichtet hat. Er hat graues Haar, trigt eine
schwarze Kutte und ist tiber und tiber mit Rufd
beschmiert. «

Der Mann gebietet einem der Abenteurer, sich
zu thm hinunterzubeugen und rochelt, immer
wieder von Hustenkrimpfen geschiittelt:

"Die Macht des alten Wissens wird mifSbraucht!
Der Herr des Geistes und der Herr des Fleisches
schliefSen einen vernichtenden Bund auf gehei-
ligtem Boden. Ihr konnt den Schwur nicht ver-
hindern, aber Fener und Stahl konnen das Biind-
nis brechen.

Seht die Gefahr! Ibr kennt sie. Evst entkamt [hr
thr, dann entkam sie Euch."

Er driickt einem Charakter eine Schriftrolle in
die Hand.

"Priift, ob Ihr die Richtigen seit. Haltet Euren
Geistreinvon Siinde und Versuchung, nur dann
diirft Ihr iiber den ewigen FlufS schanen. Ihr
werdet zu den Boten der Vergessenen. Nutzt
Eure Macht zum Guten, gebietet dem Bosen
Einhalt!"

Mit einem letzten Atemzug verloscht das Le-
ben des Alten. Kaum haben sich die Abenteurer
von ihrem Erstaunen erholt, bemerken sie, daf§
die Leistung ihrer Sauerstoffmasken bedenk-
lich nachlafit. Rennend erreichen sie mit letzter
Kraft die Schleuse und schnappen erleichtert
nach Luft, als sie wieder an Bord ihres Schiffes
sind. Kaum hat die Vega abgelegt, wird das
havarierte Schiff in einer alles verzehrenden
Explosion vernichtet. Aufler der Schriftrolle
wurde nichts geborgen.

8 Spielleiterinformation:

Der Alte war Sephirim van Straaten, der im
Schattenreich - gepeinigt von der ewigen Schuld
— auf eine Moglichkeit der Wiedergutmachung
gewartet hat und seine Seele durch diese Aktion
remzuwaschen versuchte.

Die Schriftrolle beinhaltet einenidentischen Text
in zwei verschiedenen Sprachen, der von Be-
langlosigkeiten —wie z. B. alten Banernregeln —
handelt. Mit erwas Miihe und 1W10+5 Stunden
Arbeit, lafit sich aber mit Hilfe eben dieser
Schriftrolle ein Kapitel im Buch iibersetzen (sie-
he Spielbilfe 3).

Aufgrund dieses Ereignisses und der daraus
resultierenden Verschiebungen im Zeitplan,
kommen die Spieler nicht wie geplant am Mor-
gen des 10.3., sondern erst am Mittag des 11.3.
auf Liberté an.

Wihrendessen auf Liberté

Am Morgen des 10. Marz werden die iibrigen
Ehrengiste von Ephrahim Weiss personlich in
der Empfangshalle auf dem Raumhafen von
Liberté begrifit. Nach einem kleinen Imbif§
verlassen die Giste den Raumhafen und quar-
tieren sich im Hotel Rubesanft ein, welches sich
an der Place Centrale direkt gegentiber dem
Rathaus befindet. Der restliche Tag verlauft mit
Besichtigungen der Stadt Gottesland sowie der
Festplatze eher ruhig.




Wihrend also hier die Vorbereitungen fiir das
Fest laufen, zieht sich der Knoten des Bésen im
Hintergrund immer enger zusammen.

Gegen 23:15 Uhr abends landet Halix mit 10
Gefolgsleuten in einem kleinen Shuttle in den
Bischofssiimpfen von Liberté. Von dort aus
brichter mit seinen Handlangern zu den Oszer-
hohlen auf, um dort gegen 1:30 Uhr den ersten
mentalen Kontakt zu Bathlur herzustellen. Da-
bei wird er von den 10 schwerbewaffneten Nu-
kes bewacht.

Die Landung des Shuttles bleibt natiirlich nicht
unbemerkt, und gegen 5:00 Uhr brechen 30
SEK-Soldaten der hier stationierten Garnison
auf, um das gelandete Objekt zu suchen und zu
identifizieren.

V. Dienstag, 11.3.2246

1. Morgens

Gegen 7:30 Uhr trifft das SEK am berechneten
Landeplatz des Flugobjektes ein. Dort ange-
kommen, finden die Soldaten das bereits zu 3/4
versunkene Shuttle Halix'. Da ihnen dessen
Bauart ginzlich unbekannt ist und sie keinen
Anhaltspunkt fir die Identifikation dieses
Raumschiffes haben, ordert der kommandie-
rende Offizier per Funk ein ER/C-Team (vgl.
Seiten 57 ff.), damitdieses das abgestiirzte Raum-
schiff bergen und analysieren kann, und lafit die
Landestelle absichern.

Das Osterhohlen-Massaker

Etwa zur gleichen Zeit bricht eine Wallfahrer-
gemeinschaft, die aus einem Pfarrer und 53
Frauen besteht, zu den Osterhohlen auf, die sie
gegen 9:00 Uhr erreichen. Dort erwartet sie ein
grausamer Tod. Die ersten Frauen, starr vor
Entsetzen, erblicken die Nukes, die sich um die
gliaserne Kuppel von Halix gescharthaben. Die-
se eroffnen sofort das Feuer und tdten alle
binnen weniger Sekunden. IThre Schreie verhal-
len ungehért in den Osterbergen. Sofort ma-
chen sich die Nukes daran, die Leichen in einen
hinteren Teil der Héhlen zu schaffen und an
eilig angebrachten Haken aufzuhingen. Das
Blut sammeln sie in Gefaflen und stellen diese
Rund um den Glaskokon von Halix auf. Dann
tragen sie diesen mitsamt dem Blut hinunter zur
Grotte der Geysire, wo der Psiter zu spiter
Stunde ein Dimensionstor 6ffnen wird.

2. Mittags

Ankunft der Abenteurer

Gegen 16:00 Uhr erreichen die Abenteurer den
Raumbhafen von Gottesland. Sie werden dort
personlich von Ephrahim Weiss begrifit, der
von der Rettungsaktion erfahren hat. Er beglei-
tet sie zu threm Hotel und verabschiedet sich,
nicht ohne sie noch einmal personlich zur Ent-

fachung des groffen Feuers am Abend einzula-
den. Nun haben sie bis 19:00 Uhr Zeit, sich
zurechtzumachen und die Gegend zu erkun-
den, bevor sie mitsamt den anderen Ehrenga-
sten in Gravbussen zur Kapelle von St. Nain
gebracht werden.

Hotel Ruhesanft

Das Rubesanft wird von 30 Ordensschwestern
streng gefithrt. Es gibtausschlief§lich Zweibett-
zimmer, die jeweils mit zwei Holzschranken,
einem Waschbecken, einem kleinen Arbeits-
tisch mit Stuhl sowie zwei Betten mit sehr
harten Matratzen ausgeristet sind. Die Mahl-
zeiten sind ausreichend aber spartanisch: festes
Graubrot, Kise, Wasser, magere Wurst sowie
Salatund klare Brithe. Wer von den Schwestern
beim Rauchen oder beim Flirten mit weibli-
chen Begleitern erwischt wird, hat mit einer
ordentlichen Standpauke zu rechnen. Uber-
haupt sind sie ziemlich pingelig und gestreng,
doch mit etwas Charme (Auftreten) kann man
sich das Leben ein wenig erleichtern.

3. Abends

Gegen Abend werden die verbliebenen Ehren-
giste mit zwel Gravbussen zur Kapelle von Sz.
Nain gebracht. Es ist im Verhaltnis zur Jahres-
zeit noch recht warm, und die Sonne versinkt
dunkelrot glithend am Horizont. Gemessenen
Schrittes begibt man sich zum Vorplatz der
kleinen, idyllisch im Wald gelegenen Kapelle,
die etwa 100 Personen aufnehmen kann. Dort
haben Helfer bereits einen groflen Holzstapel
errichtet und rund um den Kreis Holzbanke
aufgestellt. Nach einigen einleitenden Worten
von Ephrahim Weiss hiltder Pfarrer der Kapel-
le eine kurze Andacht und segnet das Feuer.
Kurz nachdem die letzten Sonnenstrahlen hin-
ter dem Horizont verschwunden sind und der
Nacht Platz gemacht haben, wird das Feuer
entzlindet, und singend und betend erwartet
man — wie jedes Jahr — die Riickkehr der Wall-
fahrerinnen, die innerhalb der nichsten Stunde
eintreffen sollen.

Nachdem die Stunde ereignislos verstrichen ist,
wird Pfarrer Justus unruhig. Immer wieder [duft
er ein Stiick den Weg entlang, auf dem die
Frauen ankommen sollten, und spaht in die
Dunkelheit. Als sie nach 2 Stunden immer noch
nicht da sind und das Feuer nur noch miide vor
sich hin glimmt, entschuldigtsich Justus fiir das
Mifllingen der Feier und bittet die Giste, nun
die Busse zu besteigen, um zurtick in der Stadt
das Abendbroteinzunehmen. Er werde noch in
dieser Nacht personlich aufbrechen und den
Wallfahrerinnen entgegengehen, um sich nach
dem Grund der Verspitung zu erkundigen.
Als die Abenteurer einsteigen, glaubt einer von
ithnen, ein seltsam griines Leuchten in 6stlicher

Ziemlich trocken,
die Schwestern.
Erinnern mich an
synthetisches
Backobst.

Ted Oblivion,
Corporal

Sei einfach
freundlich zu den
schragen Schach-
teln . ..

Joe Pezzi,
Field Sergeant
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Die Luft auf
diesem Planeten
ist noch nicht so

verseucht! Riecht
doch mal!

Gino Cavezzi,
Lieutenant

Joh, Chef. Sie
haben sicher
recht. Mir fehlt
aber 'n Schluck
Hochprozentiger.

Ted Oblivion,
Corporal

Haben Sie
Probleme mit
Alkohol,
Corporal?

Ortwin Meyster,
Spezialagent

Richtung wahrzunehmen, doch als er genauer
hinblickt, kann er nichts erkennen. Es ist 21:15

Uhr.

Das Dimensionstor

Gegen 20:00 Uhr dieses Abends beginnt Halix
in der Hohle der Geysire mit der Erschaffung
des Dimensionstors. Geschiitzt von seinen
Nukes vollzieht er das Ritual und konzentriert
sichaufsein Ziel. Da, mit einem Mal ist es, als ob
die Luft zerreifle. Ein wabernder und in sich
selber kreisender Ring aus grinem Feuer rotiert
2 Meter tiber dem Boden. Der Psiter konzen-
triert sich starker; vor lauter Anstrengung ver-
farbt er sich rotlich, seine Adern beginnen zu
pulsieren. Langsam vergrofiert sich der rotie-
rende Ring und umschlieffit ein schwarzes
Nichts. Eiskalter Wind umweht die Nukes, die
unruhig und dngstlich hin und her schleichen,
wirbelt Laub und kleine Aste auf und steigert
sich zu einem immer stirker werdenden Sturm.
Grlner Nebelsteigtaus den Poren des Waldbo-
dens hervor, gerade so, als sauge diese widerna-
turliche Prozedur das Bose aus den Wurzeln.
Als der Sturm fast zum Orkan angeschwollen
ist, hat der Feuerring einen Durchmesser von
tast 5 Metern erreicht. Rasend schnell dreht er
sich und spritht grine und weifle Funken. Der

Boden unter dem Kreis ist verbrannt und ver-
kohlt, und der griine Nebel hiillt fast die gesam-
te Lichtung ein. Mit einem Male gebirt der
Feuerkreis eine widerliche Kreatur. Fast zwei
Meter groff, mit vier Beinen, Hornern und
Warzentiberall. Verwirrt blickt sich das Unwe-
senum. Plotzlich steht ein zweites Wesen in der
Lichtung, dann ein Drittes, schlief$lich ein Vier-
tes. Eines ist schrecklicher anzuschauen als das
andere.

Insgesamt gelingt es 30 Schatten, in unsere Welt
zu springen, bevor das Dimensionstor in sich
zusammenfallt.

Mit diesen 30 Schatten macht sich Halix zu den
Osterhohlen auf, damit die Schatten sich am
Menschenfleisch stirken konnen und vor der
Sonne geschttzt sind.

Der Alptraum

In derselben Nacht hat ein Charakter (entwe-
der mit sechstem Sinn oder der Besitzer des
Buches) einen Alptraum:

(Dem Spieler vorzulesen)

» Du triumst, daff Du Dich in einem alten,
verfallenen Haus befindest. Uberall sind Staub
und Spinnweben. Der Fufflboden ist vergam-
melt, die Mauern verfallen und das vermooste
Dach halb eingesttrzt. Du schreitest langsam
und bedichug durch die Raume, gerade so, als
ob Du etwas suchtest. Deine Schritte wirbeln
Staub auf und hinterlassen deutliche Spuren.

Plotzlich ist an der Wand ein schabendes Ge-
rausch zu vernehmen. Du wendest Dich um,
weil Du herausfinden mochtest, woher dieses
Geriusch kommt, und entdeckst ein halbrun-
des Loch an der Fulbodenleiste. Als Du Dich
gerade hinunterbeugen willst, um zu sehen, was
sich in dem Loch befindet, kommen Dir Ratten
entgegengestromt. Dutzende, hunderte, ja tau-
sende von Ratten. Der gesamte Fuflboden ist
mit thnen bedeckt, und bei jedem Schritt zer-
trittst Du einige der widerlichen Nager. Ange-
widert und voller Ekel verlaf3t Du das Haus, als
Du wahrnimmst, wie die Ratten vor dem Haus
tiber einen alten Mann herfallen, der Dir seltsam
bekannt vorkommt. Mithsam kramst Du in
Deinem Gedachtnis, bis es Dir einfillt. Er ist
der Mann mit der Schriftrolle.

"Schliefs das Tor!" rufter Dir zu, aber Du weift
nicht, welches Tor er meint.

"Das Tor",brullter, "schlief es!" Endlich weif3t
Du es. So schnell es nur geht, drehst Du Dich
um und stemmst Dich mit aller Kraft gegen die
Ttr, doch ein Strom von Ratten drangt hinaus.
Mithsam gelingt es Dir endlich, die Tir Sttck
fur Stick zu schlieflen. Endlich versiegt der
Strom der Ratten, doch als Du Dich wieder
umdrehst, liegt nur noch ein Haufen angenagter
Knochen an der Stelle, an der eben noch der
Alte lag. Dir st tibel. Wiirgend erwachst Du in
Deinem Bett. «

VI. Mittwoch, 12.3.2246
1. Morgens

Der Vormittag verlauft ereignislos, die Gruppe
muf3 sich aber innerhalb der Stadt aufhalten, da
angeblich nicht genug Fuhrer fur Ausflige ins
Umland vorhanden sind (in Wirklichkeitist das
SEK in den Bischofssiimpfen, um das gelandete

Flugobjekt zu sichern).

2. Mittags

Gegen Mittag werden die Abenteurer auf dem
Place Centrale erwartet, wo alljahrlich die Fei-
erlichkeiten eroffnet werden. Es herrscht strah-
lender Sonnenschein und ringsum scheinen nur
frohliche Gesichter zu sein. Auf dem Platz ver-
teilt stehen Akrobaten, Zuckerwerkstinde,
Grillbuden sowie zahlreiche Stinde mit Ge-
schicklichkeitsspielen. Tuchmacher halten ihre
bunten Stoffe hoch und eigens angereiste Hand-
ler bieten exotische Waren aus der gesamten
Galaxis feil (wobei jedoch darauf geachtet wor-
den ist, dafl das mittelalterliche Flair erhalten
bleibt). Insgesamt erinnert das Treiben an hi-
storische Jahrmirkte auf der Erde. Direkt
neben der Kirche ist eine grofle, prunkvoll in
den Farben der Stadt geschmiickte Tribiine auf-
gebaut worden, auf der ausschliefflich die Eh-
rengaste Platz nehmen durfen. In der Mitte der




ersten Reihe sitztbereits Ephrahim Weiss, links
und rechts flankiert von den Mitgliedern des
Rats der Pilgerviter, die ihre Festtagsgewander
tragen. Direktvor der Tribtine befindet sich ein
Festwagen, vor den vier prichtige, schwarze
Hengste gespannt sind und in dem ein junger,
muskuloser Mann in historischen Puritaner-
gewandern steht und seinen Blick tber die
Volksmassen entlang der Rue Principale zu dem
inder Ferne gelegenen Wettkampfplatz schwei-
fen laflt. Unsere Abenteurer gehoren offen-
sichtlich zu den letzten Ankommlingen, denn
die tibrigen Ehrengiste haben bereits Platz ge-
nommen, und unsere Gruppe mufl sich mit
Sitzplatzeninderletzten Reihe begniigen. Nach-
dem sich der Trubel in eine leises Gemurmel
verwandelt hat, erhebt sich Ephrahim Weiss
und hilt eine kurze Ansprache:

"Geehrter Rat, werte Ebrengdste, liebe Biirger!
Auch dieses Jabr finden wieder Festspiele zu
Ebren St. Aurelios statt. Es ist fir mich wieder
eine besondere Ebre, dafs ich diese Spiele eroff-
nen darf, und ich mochte darauf hinweisen, dafs
siejedes Jahr eine nene Herausforderung bieten.
Doch an der FairnefS und Ebrenbaftigkeit ibrer
Teilnehmer hat sich nichts gedandert. Ich hoffe,
dafs wir diese friedlichen Wettkampfe wie die
vorangegangenen in Anstand und Ebre bestrei-
ten und wiinsche, dafl wir alle gemeinsam diese
Feiertage geniefien werden.

Hiermit iiberreiche ich wie jedes Jahr die Griin-
dungsurkunde unserer Gemeinde an diesen tap-
feren Recken, damut dieser sie sicher und wohl-
behalten zum Turnierplatz bringt. Anschlie-
[fend lade ich Sie ein, am Rummel teilzunehmen
und sich zu vergniigen. Ich erwarte Sie alle
Morgen zum ersten Turniertag."

Mit diesen Worten tberreicht Ephrahim Weiss
eine Tontafel an den jungen Mann, der sie ent-
gegennimmt und unter dem lautem Jubel und
Beitall der Menge den Platz in Richtung
Wettkampfstatte verlafic.

Anschlieflend erhebt sich Pater Justus Giilden-
berg, um ebenfalls eine kurze Rede zu halten.
Nachdem er geendet hat, begeben sich die Mit-
glieder des Rats der Pilgerviter ins Rathaus am
gegentiberliegenden Ende des Platzes, bleiben
aber auf dem Weg dorthin hier und da noch an
einigen besonders ausgefallenen Buden stehen,
um die angebotene Ware zu bestaunen.
Desweiteren geschieht nicht viel auf der Place
Centrale. Die Menschen erfreuen sich, insge-
samt herrscht eine Uberaus geloste und frohli-
che Atmosphire.

Um den Tagesverlauf etwas flexibler gestalten
zu kénnen, folgt eine Ereignistabelle mit Ge-
schehnissenauf der Kirmes. Der Spielleiter kann
nattirlich seine eigenen Ideen einflieffen lassen.

IW10 Ereignis

1 Ein Abentenrer zieht Gliickslos, gewinnt
Heiligenfigur im Wert von 1W3 EH.
Abenteurer entdecken seltenes Objekt
im Werte von 1W4+1 EH zu Spottpreis
bei einem fahrenden Hindler.
Abenteurer bekommen 1W6 Freilose
(5% Gewinnchance).
Ein Schubputzer bietet seine Dienste an.
Alles rubig.
Feuerspucker erschreckt die Spieler (GZ-
Probe).
Abentenrer finden Kind, das sich
verlaufen hat.
Abentenrer werden Zeuge einer
Verhaftung.
Ein Abenteurer lifst sich wirkungsloses
Krauterpraparat zur Teppichreinigung
fiir IW6 EH aufschwatzen.
Taschendieb schligt zu
(Taschenspielertricks 65%).

3. Abends

Weiter geschiehtnichts aullergewohnliches, bis
auf die Tatsache, dafd Nachts gegen 3:30 Uhrein
geschlossener Landgraver der hier stationier-
ten SEK-Mannschaften mit leuchtendem Blau-
licht und aufheulenden Antigrav-Aggregaten
vor dem Rathaus zum Stehen kommt. Heraus
springen drei ranghohe Offiziere in Dienst-
uniform. Sie sehen so aus, als ob sie in grofler
Sorge wiren.

Ein Charakter mitsechstem Sinn leidet die gan-
ze Nacht hindurch unter Ubelkeit und Un-
wohlsein. Er fihltsich an keinem Ortlangerals
ein paar Minuten wohl und wird von dem
Gefiihl beherrscht, standig auf der Flucht sein
zu mussen.

Bathlurs Ankunft

In dieser Nacht offnet Halix wieder ein Di-
mensionstor in der Hohle der Geysire.
Diesmal dauertdie Prozedurlediglich eine knap-
pe Viertelstunde (in der ein Charakter mitsech-
stem Sinn unter grausamer Ubelkeit, Krimpfen
und Erstickungsanfillen leidet. Wahrend die-
ser Zeit ist er zu keiner koordinierten Hand-
lung fihig und fir 1W6 Stunden nach dem
Anfall leidet er unter einem Modifikator von
+15 auf alle Fahigkeiten). Schlieflich erscheint
der Schattenlord personlich, in Begleitung ei-
ner Leibgarde von 15 Schatten und zwei
Schattenbestien.

Bathlur mifit stolze 3 Meter und seine Physio-
gnomie i1st annahernd menschlich. Er ist mus-
kulés, hat einen zotteligen und verfilzten
schwarzen Pelz, durch welchen an einigen Stel-
len die dunkelgrine, verwarzte Haut hervor-
schimmert, Zihne und einen Kiefer wie ein
Keiler, eine flache breite Nase sowie eine flie-

Die haben hier
auch Btittel. Wo
die doch soooo
friedlich sind.

Joe Pezzi,
Field Sergeant

Achte auf Deine
Worte, Baby.
Sonst nehmen sie
Dich auch hops.

Ted Oblivion,
Corporal

Space Gothic - Schattenspiel — 2. Akt




Bathlur — Herr der
Schatten.

Und das soll der
Bruder von Big
Benji gewesen

sein? Den habe
ich mir ganz
anders vorgestellt.

Joe Pezzi,
Field Sergeant

hende Stirn. Uber das gesamte Gesicht schlin-
gelnsichstark hervortretende Adern, diesichin
einer symmetrischen Artauf dem Kopf verbin-
den. Bathlur trigt schwarze, aus gegerbter
Menschenhaut hergestellte Kleidung mit Nie-
ten, einen langen, dunkelvioletten Umhang aus
den Fellen einjihriger Nerze und zahlreiche
Ketten. Anzweilangen, bronzenen Ketten fiihrt
erzweischimarenartige Schattenbestien mitsich,
dieer Phobos und Daimos nennt. Sabbernd und
geifernd zerren sie an den Ketten und greifen
wiitend alles an, was sich in ihrer Reichweite
befindet. Alle Schattenbestien verstromen ei-
nen fiir menschliche Begriffe entsetzlichen Ge-
ruch, doch Bathlur verkorpert die Alptriume
eines jeden Parfimeurs. Ein Konglomerat aus
fauligen, schwefligen Dampfen —mitsiifflichem
Verwesungsgeruch vermischt — steigt aus sei-
nem feuchtem Pelz auf. Die Erscheinung
Bathlurs ist derart majestatisch, dimonisch und
widerlich, daff jeder, der ihn erblickt, eine GZ-
Probe bestehen mufl, um nicht 1Wé6+2 GZ-
Punkte zu verlieren und in Panik zu geraten.
Somit befinden sich also Halix und Bathlur, 10
Nukes, 2 Schattenbestien sowie 45 Schatten auf
Liberté in den Osterhohlen.

Die Spielwerte von Bathlur und den Schatten
finden sich auf den Seiten 49 und 50.

VII. Donnerstag, 13.3.2246

1. Morgens

(Den Spielern vorzulesen)

» Um 6:00 Uhr frith werdet Thr durch lautes
KloptenanEurenZimmertiiren geweckt. Drau-
fen steht Security Lieutenant Doug Lee vom
SEK, in frisch gebugelter, khakifarbener Uni-
form, das Barett unter dem Arm. Er salutiert
kurz und beginnt:

"Seine Heiligkeit Ephrabim Weiss bittet Sie,
sich um Punkt 7:00 Uby im Rathaus von Gottes-
land einzufinden."

Er salutiert abermals, dreht sich zackig um und
verschwindeteiligen Schrittes im Treppenhaus.
Als Thr, wie gewtnscht, gegen 7:00 Uhr das
Rathaus betretet, werdet Thr vom stellvertre-
tenden Biirgermeister Takeshi Sugishita emp-
fangen. Im Laufschritt fihrt er Euch die Trep-
pen hinauf, direkt vor das Bliro von Ephrahim
Weiss. Auf Euer Klopfen werdet Ihr eingelas-
sen. Thr seht ithn am anderen Ende des Raums,
wie er sich, schwer auf seinen Schreibtisch ge-
stlitzt, iber eine Karte von Liberté beugt. Rechts
von ihm sitzen zwei Offiziere, der eine Field
Captain EricSinclairvom SEK, derandere Major
Jake Thayer von der Planetengarde des BUP.
Die beiden Soldaten mustern sich mit kalter
Feindseligkeit. Als Weiss Euch erblickt, rollt er
die Karte zusammen, kramt eine andere hervor,
lichelt kurz und gebietet Euch, Platz zu neh-
men.

"Es tut mir leid, dafS ich Sie habe rufen lassen,
aber wir branchen Ihre Hilfe. Sie haben sicher-
lich von dem Verschwinden der Wallfabrerin-
nen gehort. Pater Justus, der sich in Begleitung
zweier Briider unseres Ordens am Abend des
11.3. auf die Suche nach den Vermifiten ge-
macht hat, ist ebenfalls nicht zuriickgekehrt, so
schickten wir gestern Abend einen SEK-Trupp
von 15 Mann auf den Weg zu den Osterhéhlen.
Gegen 3:20 Ubr heute morgen empfing die SEK-
Letstelle einen besorgniserregenden Funkspruch
von Field Lieutenant Lance Steward, den wir
trotz starker Storungen einigermaflen haben
auspolieren konnen."

Major Thayer erganzt: "Offensichtlich herr-
schen in der Na/ye der Ostergrotten starke at-
mosphdrische Storungen. Inwieweit diese ab-
sichtlich erzeugt werden, vermag zu diesem
Zeitpunkt keiner zu sagen. Wir wissen nur, dafs
sich diese Storungen bis weit in die Siimpfe
hinein fortsetzen und so stark sind, dafS auch
Signale aus dem Ort St. Leon nicht weiter als 1
bis 1,5 Kilometer reichen."

Nun betitigt Captain Sinclair einen Discplayer:
(Im Hintergrund hért man Schiisse aus auto-




matischen Waffen, Schreie und Detonationen)
"... haben eine Gruppe von unbekannten Gest
... Grotten. .. Feuer...sehen nicht aus wie wir
. massive Gegenwebr . . . seltsame Lichter-
scheinungen am Himmel . . . erbitten sofortige
Unterstiitzung, um Stellung balten . . ."

Mit einem Klicken schaltet sich das Gerit ab.
Atemlose Stille herrscht im Raum, bis Ephra-
him Weiss das Wort ergreift:

"Wir haben bereits die Hilfezusage eines nicht
allzunweit entfernten SEK-Truppentransporters
erhalten, doch bis zu seinem Eintreffen daunert es
noch mindestens 13 Stunden. "

Bei diesen Worten blickt Major Thayer, als
habe er in eine Zitrone gebissen, enthilt sich
aber jeglichen Kommentars.

"Da die verbliebenen Schutztruppen grofiten-
teils wegen eines Evdbeben-Rettungseinsatzes
auf der Sidseite des Planeten zur Zeit nicht
erveichbarsind, bitte ich Sie, als kampferfabhrene
Truppe, so schnell wie moglich zu den Oster-
hoblen aufzubrechen, um dort das SEK zu un-
terstiitzen."

Field Captain Sinclair erhebt sich und erginzt:
"Sie werden mit je zwei Waffen ihrer Wahl aus
unserer Orbitalstation, ausreichend Munition
sowtieje 10Spreng-, Splitter- und Rauchgranaten
ausgeriistet. Bitte treffen Sie Ihre Wahl gleich
jetzt, damit unsere Orbitalstation Zeit hat, die
Waffen zu liefern. Dann haben Sie eine halbe
Stunde Zeit, sichvorzubereiten. Esist 7 Ubr und
57 Minuten genan . . . jerzt! Bitte finden Sie sich
gegen 8:30 Ubr wieder hier ein. Haben Sie noch
weitere Fragens" «

Ephrahim Weiss beantwortet nahezu alle Fra-
gen, gibtaber keine Auskunft tiber das gelande-
te Flugobjekt, den Verbleib des SEK (welches
sich nicht auf einem Rettungseinsatz befindet,
sonderndas Flugobjektbewacht), die Planeten-
garde (die die Stadt beschitzt), und den SEK-
Truppentransporter (der in Wahrheit das er-
wartete ER/C-Team ist). Fragen militdrischer
Art gibt er an die beiden Offiziere weiter.

e

Haben sich die Abenteurer vorbereitet und
zurlick zum Rathaus begeben, so stehen auf
dem Marktplatz zwei schwere Landgraver in
Tarnfarben mit je einem Fahrer (Gravgleiter
fliegen 75 %) und einem MG-Schiitzen (Ma-
schinengewehr 88 %). Nach einer kurzen Lage-
besprechung besteigen sie die Graver und bre-
chen auf dem direkten Weg (iiber Sz. Nain) zu
den Osterhohlen auf.

2. Mittags

Gegen 10:30 Uhr erreichen die Landgraver das
Gebiet um die Osterhohlen und die Spieler
konnen frei handeln.

Was bisher in den Grotten geschah

Nachdem Bathlur unsere Dimension betreten
hat, zieht er mit seinen Gefolgsleuten unter der
Fihrung von Halix in die Osterhdhlen, um
dort die Leichen der Wallfahrer zu verspeisen.
Dabei werden sie von Pater Justus und seinen
Begleitern tiberrascht. Ohne lange zu zogern,
hetzt Bathlur seine Bestien auf die Geistlichen
und kommt so an einen frischen Nachtisch.
Alarmiert durch die Storung ziehen sich die
Kreaturen in die benachbarten Hohlen zuriick.
Beim Auszug aus den Osterhohlen treffen sie
auf die 30 SEK-Soldaten, worauf ein erbitterter
Kampf entbrennt. Die Soldaten versuchen, sich
zurlickziehen, doch unter groflen Verlusten ge-
lingt es den Schatten, das SEK aufzureiben:
Insgesamt verlieren alle 15 Soldaten sowie 24
Schatten und 3 Nukes ihr Leben. Achtlos lift
der Rest der Gruppe die Leichen liegen und
macht sich weiter auf den Weg in eine andere
Hohle.

In den Osterhihlen befinden sich lediglich die
blutigen Gebeine der Wallfahrerinnen mit ge-
spaltenen Schideln (Gehirn ist eine besondere
Delikatesse bei den schattigen Freunden) sowie
dieblutverschmierten Haken, an denen die Lei-
chen gehangen haben.

Haben die Abenteurer nach Meinung des Spiel-
leiters gentigend Untersuchungen angestellt, so
erhalten sie einen Funkspruch, der sie in die

Haben eine
Gruppe von
unbekannten Gest
.« Greftten . ..
Feuer . . . sehen
nicht aus wie wir .
.. massive
Gegenwehr . . .
seltsame Lichter-
scheinungen am
Himmel . . .
erbitten sofortige
Unterstiitzung, um
Stellung halten . . .

Josef Stalino,
Lieutenant

Klingt nach einer
Menge Schwierig-
keiten! Unsere
Jungs miissen auf
harte Gegenwehr
getroffen sein.
Und ich dachte,
hier haben die
Leute nur Mistga-
beln . ..

Gino Cavezzi,
Lieutenant

Im Bliro von
Ephrahim Weiss.

{




Die haben es ja
sehr eilig. Wo die
wohl hinfahren?

Ortwin Meyster,
Spezialagent

Die Reste
des SEK-Teams.

Stadt zurtickbeordert. In dem Moment, in dem
sie gerade die Landgraver besteigen wollen,
erscheinen zwei Schatten, die im Auftrag
Bathlurs beobachten sollten, wer hier Nachfor-
schungen anstellt. Den Spielern fallt der wider-
liche Geruch auf und bei einer gelungenen
Wahrnehmungsprobe entdecken sie die beiden
Schergen (Spielwerte auf Seite 50).

3. Abends

Aufdem Riickweg sind die beiden Graverallein
auf der Rue des hommes, als sie plotzlich ge-
zwungen sind, rechts an den Straflenrand zu
fahren. An ihnen vorbei rast ein Konvoi von 2
leichten Panzern, 3 schweren LKW, einem Tief-
lader, 3 kleinen Grav-Bussen sowie 2 Land-

gravern, allesamt mattgrau lackiert und ohne

Kennzeichnung.

Das ERIC

Es ist das Team des Extraterrestrial Research
and Intervention Center, welches mit Spezial-
gerdtund einem Trupp von 20 Agenten auf dem
Weg zudemunbekannten Flugobjektist. Aben-
teurer, die einen sehr hohen Ranginnerhalb von

PTI bekleiden oder bereits Erfahrungen mit
Auflerirdischen hatten, haben eine Chance, die-
sen Einsatztrupp zu kennen. Die begleitenden
Soldaten sind jedenfalls ratlos.

Zurlck in der Stadt werden die Abenteurer in
das Biiro von Ephrahim Weiss gebeten, um
Bericht zu erstatten. Eventuell verletzte Cha-
raktere erhalten eine erstklassige medizinische
Versorgung in der Med-Station der SEK-Gar-
nison.

Haben die Spieler ihren Bericht beendet, dankt
Weiss thnen und bittet sie nachdriicklich, kein
Wort an irgendwelche Dritte zu verlautbaren,
um keine Unruhen zu erzeugen.

Schliefflich erhalten die Abenteurer einen Aus-
weis, der sie vortibergehend berechtigt, Waffen
auf Liberté zu tragen.

VIII. Freitag, 14.3.2246

1. Morgens

Gegen 9:00 Uhr werden die Abenteurer am
Frithstiickstisch von einem Gesandten Weiss'
aufgesucht. Erlafltausrichten, dafl sichdie Grup-
pe gegen 10:00 Uhr im Biiro des Vorsitzenden
einfinden mochte.

(Den Spielern vorzulesen)

» Als Thr, nachdem Ihr das Frihstiick beendet
habt, den Marktplatz tiberquert, steht vor dem
Rathausneben den zwei tarnfarbenen Landgra-
vernvom Vortagein grauer Jeep mit verdunkel-
ten Scheiben. Thr erklimmt die in den letzten
Stunden so vertraut gewordenen Stufen und
betretet nach kurzem Klopfen das Biiro von
Ephrahim Weiss. Bet thm befinden sich wieder-
um Eric Sinclair und Jake Thayer, aber nun hat
auch ein dritter Mann Platz genommen. Er ist
drahtig, ca. 2 Meter groff und hat graues, kurz-
geschorenes Haar, welches im Kontrast zu sei-
ner braungebrannten Haut steht. Er tragt eine
graue Uniform nach SEK-Manier, schwarze
Stiefel und eine dunkle, altmodische Sonnen-
brille. Das Namensschild am Revers zeichnet
ihn als Chief Major Niebert Fleischer aus. Vor
thm steht ein kleiner Notebook-Computer auf
dem Tisch. Weiss stellt euch dem Major vor,
umreiflt kurz Euren gestrigen Einsatz und bit-
tet Euch, Platz zu nehmen.

"Ich freue mich, daf Sie es einrichten konnten,
50 bald zu erscheinen. Ich méchte Sie bitten,
Ihre Ausriistung in den Landgraver zu verla-
den und Major Fleischer zu begleiten. Er wird
mit Ihnen in die Bischofssiimpfe fahren und
Ihnen dort etwas zeigen, was als Erklarung fiir
die Ereignisse der letzten Tage von Bedentung
sein konnte. Ich bitte um Ihre Mithilfe, da ich
glaube, dafs Ihre Hilfe schnell zur Losung des
Falls beitragen konnte. Bevor Sie aber Major
Fleischer begleiten, maochte ich, dafS Sie sich




verpflichten, niemals ein Wort siber die Ge-
schebnisse der letzten Tage und der néchsten
Stunden an Dritte weiterzugeben. Als Gegen-
leistung erhalten sie Einblick in eine wirklich
interessante Angelegenheir und einen kleinen
Obulus von 10,00 EH pro Kopf." «

Nachdem die Gruppe ihre Ausriistung verla-
den und in den Landgravern Platz genommen
hat, fahren sie dem grauen Graver Fleischers
hinterher, in stdlicher Richtung aus der Stadt
hinaus. Nun geht es Uber die Rue des hommes
zum Rasthof Mirtmeyer. Dort werden den Cha-
rakteren die Augen verbunden (aus Sicherheits-
griinden, sagt Fleischer). Daraufhin fahren die
Graver mehrere Male im Kreis, so daff die Aben-
teurer auch garantiert die Orientierung verlie-
ren. Dann geht es einige Minuten tiber asphal-
tierte Strafle nach links in einen Feldweg, der
einige Minuten befahren wird, danach wieder
Asphaltstrafle, dann nach rechts tber rauhes
Geldnde. Nach ungefahr zwei Stunden Fahrt
halten die Fahrzeuge. Die Abenteurer konnen
die Augenbinden abnehmen und aussteigen.

(Den Spielern vorzulesen)

» Als Thr Euch umblickt, erkennt Thr, wie drei
graue LKW im Kreis stehend eine Art Platz mit
einem Durchmesser von gut und gerne 20 Me-
tern bilden. Vor jedem LKW steht ein Vorzelt,
durch das einige Manner und Frauen hin und
her rennen. Eine Gruppe von 20 SEK-Soldaten
sowie einigen Soldaten in grauer Uniform ste-
hen im Halbkreis mit Waffen und in voller
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Gefechtsristung um den Innenplatz. Die
Landgraver sind etwas auf8erhalb in einer Reihe
geparkt und die Panzer stehen westlich von
Euch, ebenfalls in einer Reihe. In der Mitte des
Platzes steht der Tieflader, auf dem sich ein
grofles, untertassenformiges, pechschwarzes
Ding mit einem Durchmesser von 5 - 6 Metern
befindet, das von zahlreichen Scheinwerfern
angestrahlt wird. Es ist halb mit Schlingpflan-
zen bedeckt und Schlammreste zeugen davon,
daf} sich dieses Ding wohl im Moor befunden
haben muf}. Wissenschaftler in gasdichten An-
zligen stehen auf dem Gerit, einige klettern
durch offenstehende Luken in das Innere, wie-
derandere kommen hervorund bringen Daten-
chips oder kleine Gegenstinde in die LKW.
Insgesamtherrschtein eiliges aber konzentrier-
tes Treiben. Chief Major Fleischer bittet Euch
in einen der kleinen, am &stlichen Rand des
Kreises geparkten Grav-Busse. Leise surrt die
Klimaanlage und in der Mitte befindet sich ein
von zwei Sitzreihen flankierter, moderner Pro-
jektionstisch.

"Soweir wir es bislang beurteilen konnen, han-
delt es sich um ein uns unbekanntes Raumschiff,
aber es stammt mit hobher Wabrscheinlichkeit
nicht von einer aunfSerirdischen Intelligenz. Die
Bauart ist uns zwar ganzlich unbekannt, aber
die verwendeten Materialien und, soweit wir es
bislang haben analysieren konnen, die Art des
Antriebes sind recht irdisch. Lediglich die Ban-
art sowie eimige Gerdtschaften an Bord sind
recht ungewéhnlich."

Er betitigt einen Knopf, und vor Euren Augen
erscheint dreidimensional ein Filmausschnitt,
den wohl einer der Forscher beim Betreten des
Raumschiffes gemacht hat.

"Hier sehen Sie den Kommandoraum in der
Mitte des Raumschiffs. Anstatt der Stenerungs-
anlagen findet sich nur eine Vertiefung im Bo-
den, aus der zablreiche Kabel und Schliuche
ragen, sowie eine kuppelformige Konstruktion
aus verschiedenen Metallen iiber dieser Vertie-
fung. Man konnte vermuten, dafl hier ehemals
emn kreisrunder Gegenstand mit einem Durch-
messer von ungefdhr 2 Metern Platz gefunden
haben mufs. Rings um diesen Gegenstand sind
zwolf Sitze mit Gurten montiert, von denen
aber keinerlei Kommandofunktion ausgeht."
Das Bild wechselt.

"Hier sehen Sie einige technische Gerite, deren
Funktion und Banart uns ginzlich unbekannt
sind. Sie sind als Module konzipiert und kénnen
beliebig ausgetanscht werden. Wir haben diese
Gerdte ausgebant und zur Analyse nach Silicon-
Ciry geschickt."

Plotzlich klopft es. Eine junge Frau in grauer
Uniform reicht Fleischer ein Telefon.

"Wenn Sie méchten, konnen Sie sich noch etwas
umschanen!" «

Sieht aus wie die
Obstschtissel von
meiner Tante
Hedwig . . .

Ted Oblivion,
Corporal

Und so etwas
fliegt? Na ja, ich

bin ja nur bei der

Infanterie.

Gino Cavezzi,
Lieutenant
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Wann haben Sie
denn Dienst-
schluf8?

Gino Cavezzi,
Lieutenant

Chef, als Char-
meur haben Sie
noch ein wenig zu
lernen.

Joe Pezzi,
Field Sergeant

Das ist ja un-
glaublich! Sind
denn hier alle nur
triebgesteuert. Es
geht um die
Sicherheit der
TSU!

Ortwin Meyster,
Spezialagent

Mit diesen Worten verabschiedet der Oberst
die Gaste, die sich nun im Gelinde umschauen
konnen;sie erlangen aber keinen Zutritt zu dem

Raumschiff oder einem der LKW.

(Den Spielern vorzulesen)

» Plotzlich kommt die junge Frau von vorhin
auf Euch zu. Ihr Name ist Field Sergeant
Valentina Cabrera, und sie hat eine Nachricht
tir Euch. Ephrahim Weiss bittet Euch, in die
Stadt zurtickzukommen; er hat einen Gast bei
sich, der Euch bei der Lésung des Falles behilf-

lich sein konnte. «

Der Spielleiter sollte die junge Frau nicht allzu
frih auftauchen lassen, so dafl die Spieler genug
Zeit haben, sich die Kopfe tiber die Zusammen-
hinge zu zerbrechen.

2. Mittags

(Den Spielern vorzulesen)

» Es ist 15:30 Uhr, als Thr wieder in der Stadt
eintrefft. Wieder die Stufen zu Weiss' Biiro
erklimmen und eintreten. Am Tisch sitzt ein
ilterer, glatzkopfiger Mann mit strahlend blau-
en Augen. Es ist Lunrud, den Thr vor geraumer
Zeit auf einem gottverlassenen Planeten ken-
nengelernt habt und der Euch geholfen hat, die
Machenschaften eines Psiters zu durchkreuzen.
"Darf ich ihnen Lunrud vorstellen? Er besitzt
besondere Fahigkeiten, die es ihm ermaéglichen,
die Empfindungen anderer Menschen zu spii-
ren, sowie ibersinnliche Phinomene wahrzu-
nehmen. Er arbeitet schon seit Jabren fiir die
Regierung der TSU und ich habe ihn einfliegen
lassen, da er uns vielleicht helfen kénnte."
Weiss beginnt, Euch vorzustellen, als Lunrud
das Wort ergreift:

"Es freut mich sehr, Sie alle wiederzusehen.
Nun, tatsichlich habe ich aunf diesem Planeten
einige PSI-Aktivititen feststellen konnen. Ich
bin zur Zeit aber leider nicht in der Lage, [hnen
sagen zu konnen, welcher Art diese Aktivitaten
sind und von wem oder woher sie stammen, da
sie aus sehr grofler Entfernung zu stammen
scheinen oder stark reduziert sind. Des weiteren
kann ich sagen, dafS Phinomene am Werk sind,
die nicht menschlichen Ursprungs sind." «

Im Folgenden sollte der Spielleiter einen Dialog

zwischen den Spielern, Lunrud und Weiss zu-

stande kommen lassen, bei dem die Spieler Fra-

gen kldren konnen. Lunruds Wissensstand ist

wie folgt: Er weif}, daf}

a) PSI-Phanomene auf diesem Planeten statt-
finden,

b) diese Phanomene irgendwo von den Oster-
bergen ausgehen und

c¢) mindestens zwei grofle Michte am Werk
sind, von denen eine vollig unbekannt ist.

Sollte der Spieler, der die Alptraume gehabt hat,
Lunrud bitten, diese zu analysieren, so kann
auch dieser zunachst nicht weiterhelfen. Bei
Vorlage des Textausschnittes aus dem Buch
liest Lunrud sich diesen zunichst sorgfaltig
durch, wobei er an einigen Stellen nickt, an
anderen jedoch fragend murmelt. Nach einge-
hendem Studium bittet er darum, sich eine Ko-
pie anfertigen zu dirfen, um diese niher zu
studieren. Bislang kann er aber sagen, daf} es
sich um eine Art Séance handelt, bei der ein
mentaler Kontakt hergestellt werden soll. Mit
wemund wie, das miisse er noch genauer unter-
suchen, diese Methode entstamme aber eindeu-
tig einem damonischen Kult.

Nach der Besprechung dankt Weiss den Teil-
nehmern und bittet sie, sich bis auf weiteres
bereit zu halten. Er iiberreicht den Charakteren
Pins, iber die sie jederzeit erreichbar sind und
verabschiedet sie. Er werde jetzt eine Konfe-
renz mit dem Rat halten, um weitere Schritte zu
planen.

Esistnun 16:15 Uhr, und die Abenteurer haben
den restlichen Tag Zeit, Nachforschungen an-
zustellen. Die Bevolkerung hat die Nachricht
vom Tod der Wallfahrerinnen mit Bestiirzung
aufgenommen. Lihmendes Entsetzten liegt tiber
der Stadt, und man zieht sich leicht den Zorn
der Bevolkerung zu, fragt man allzu unsensibel.
Dennoch lassen sich, vor allem auf dem Markt,
allerlei Spekulationen herausfinden:

1W10/Geriicht

1 Ddmonische Krifte sind am Werk, die sich
mit Untoten verbinden, um den Planeten zu
vernichten.
Die TSU hat dieses Massaker veranstaltet,
um die Stationierung eines militirischen Au-
[Senpostens durchzusetzen und um Ephrahim
Weiss zu zermiirben und seinen EinflufS zu-
nichte zu machen.
Eine Sekte, die den Teufel anbetet, hat die
Bluttat veranstaltet, um dem Gehérnten zu
gefallen.
Einerder fahrenden Hindler hat eine Seuche
eingeschleppt, welche den Menschen den Ver-
stand raubt und sie gransame Massaker bege-
hen lafit.
Eine neue Modedroge, genannt "Thunder-
bomb", wurde von den fahrenden Hindlern
eingeschleust und lafSt unbescholtene Biirger
durchdreben und solche Bluttaten begehen.
Die heidnischen Festspiele ziirnen Gott und
lassen ibn zu furchtbarer Rache greifen.
Der unbeilige Boden, auf dem der Friedhof
angelegt ist, lifSt die Toten nicht zur Rube
kommen. Sie gehen um und suchen, ihr See-
lenheil zu erlangen.
Es sind Vampire, die das unselige Treiben
veranstalten. Sie haben sich auf diesen Plane-




ten zuriickgezogen, da sie hier in den Héhlen
Unterschlupf finden und die Bevélkerung
aberglinbisch ist.

Der Planet wurde urspriinglich von einer
alten auflerirdischen Zivilisation bewohnt,
die zu neuem Leben erwacht ist.
Auflerirdische sind in den Siimpfen gelandet
undhabenvor, die Menschheit auszuloschen.
Einige Aliens haben bereits wichtige Institu-
tionen unterhohlt.

3. Abends

Des weiteren geschieht nichts besonderes an
diesem Tag. Nachdem man ausreichend zu
Abend gegessen hat, geht man miide und ent-
spannt ins Bett, neugierig, was der nichste Tag
wohl bringen mag.

Gegen 22:00 Uhr wird einem Charakter (sech-
ster Sinn oder Buch) tbel. Er schwitzt, hat ein
drickendes Geftihl in der Magengegend und
sein Hals ist unangenehm trocken. In der Ferne
meint er, ein hohes, leises Sirren zu vernehmen.
Sterne gehen auf und das Sichtfeld ist stark
eingeschrinket.

(Dem Spieler vorzulesen)

» In Deinem Kopf hast Du ein Gefiihl, als
wiirdest Du Steine mit Dir herumtragen. So-
bald Du den Kopf bewegst, verschwimmt die
Umgebung. (Zeit fiir Aktionen vom Spieler.)
Plotzlich wird alles schwarz. Vor Dir sichst Du
in weiter Ferne einen kleinen, hellgriin gleifien-
den Punkt, welcher sich rasend schnell dreht
und naher kommt. Aus ihm [8sen sich wider-
wirtige Wesen mit Hornern und Klauen; Krea-
turen der Holle! Der Punkt vergrofiert sich zu
einem Feuerkreis und Du stiirzt durch diesen.
Du riechst den Geruch von Schwefel und Fiul-
nis, gleitest durch einen wirren Strudel von
psychedelischen Farben. Dein Korper scheint
auseinandergerissen zu werden. Immer tiefer
und tiefer fallst Du, bis Du schliefflich auf einer
dunklen, nebligen Ebene stehst. Ein blutroter
Himmel Giberzieht das Land, bizarre Felsfor-
mationen durchbrechen die 6de, steinwiisten-
ahnliche Landschaft. Du fiihlst Dich beobach-
tet, als Du plétzlich zu vernehmen glaubst, wie
jemand Deinen Namen ruft. Leise dringt das
EchodesRufsan Dein Ohr. Du versuchst, Dich
zu konzentrieren, um den Ursprung des Rufs
zu orten. Da: wieder horst Du Deinen Namen,
diesmal etwas lauter als beim ersten Mal. Zag-
haft wagst Du einige Schritte in die Richtung,
aus der dieser Ruf zu kommen scheint, als Du
mit einem Ruck zu Dir kommst. Nach Luft
schnappend blickst Du Dich um. Du liegst im
Flur und tber Dich gebeugt steht Lunrud, der
immer wieder Deinen Namen ruft.

"Komm zu Dir! Ich habe eine schreckliche Ab-
nung. Vor einer Viertelstunde begannen die

PSI-Aktivititen zuzunehmen. Ich spiive die An-
wesenheit von zwei damonischen Méchten und
zahlreichen Kreaturen, die nicht in diese Welt
gehoren. Wir miissen uns sofort auf den Weg
machen, um schlimmeres zu verhindern, denn
sonst—glaube ich —wird unsere Welt vernichtet.
Wecke Deine Kameraden und sage ihnen, dafs
sie sich so schnell wie méglich bewaffnet unten
bei den Fahrzeugen einfinden sollen! Ich alar-
miere den Biirgermeister und das SEK! Wir
treffen uns unten!" «

Mit diesen Worten springt Lunrud auf und
renntin Richtung Rathaus. Nun sollten sich die
Spieler riisten und zu den Landgravern bege-
ben, denn es kommt zum

IX. ENDKAMPF

(Den Spielern vorzulesen)

» Es ist kurz nach 22:15 Uhr, als Thr zu den
Gravern gerannt kommt. Es ist sehr kalt und
Euer Atem kondensiert in der kalten Luft zu
kleinen Wolkchen. Uber Euch spannt sich in
der kalten, klaren Luft das Sternenzelt, und der
Vollmond macht eine kiinstliche Straflenbe-
leuchtung unnotig. Diebeiden Fahrerund MG-
Schiitzen habenbereitsin den Fahrzeugen Platz
genommen, und Thr verladet gerade Eure Aus-
riistung, als Lunrud angerannt kommt und sich
zu Euch in das Fahrzeug setzt. Der Fahrer gibt
Vollgas und rast mit hoher Geschwindigkeit
durch die Stadt, Richtung Osterhdhlen.

"Ich habe das SEK erreichen kinnen, es bommt
so schnell wie moglich zum Kraftwerk. Im Falle
eines Kampfes sollen wir eine Flucht des Geg-
ners verhindern und ihn so lange hinbalten, bis
das SEK eintrifft", erliutert Lunrud.

"Ich weiff nun, dafl mein Bruder Halix hinter
diesen Ereignissen stebt, er wird aber von einer
unbekannten Macht unterstiitzt, die ich nicht
kenne. Wir haben es also mit esnem Kampfver-
band widernatiirlicher Kreaturen zu tun, deren
Kampfkraft ich als eher miserabel einschitze
und mit zwei méchtigen Gegnern, die nicht nur
herkommliche Waffen einsetzen werden."
Drauflenfliegtdie vom blassen Mondlicht gelb-
lich erhellte Landschaft vorbei. Wihrend Thr
kaum etwas sagt und Euch auf das Bevorste-
hende vorbereitet, bemerkt Thr plétzlich, wie
dichter, griiner Nebel aufzieht. Die Fahrer ha-
ben selbst mit den Infrarotoptiken Probleme,
das gegenwartige Tempo zu halten. Plotzlich
durchbricht Lunrud die gespannte Stille:
"Anhalten und aussteigen. Es kann nicht mehr
wett sein!"

Die Fahrer bringen die Fahrzeuge zum Stehen
und steigen aus. Die MG-Schiitzen demontie-
ren das Maschinengewehr und schultern es,
wihrend Thr Eure Ausriistung anlegt. Thr hort
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Traust Du diesem
Lunrud?

Ted Oblivion,
Corporal

Hast Du 'ne
bessere Idee . . .

Joe Pezzi,
Field Sergeant
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Nein!

Ich aktezeptiere
nicht, dal8 hier
solche Kreaturen
herumspringen!
Das verstofSt
gegen fast alle
Gesetze, die ich
kenne!

Ortwin Meyster,
Spezialagent

Der monstrose und
widerwartige Balthur.

NI,

ein helles Sirren und schweflige Gertiche liegen
in der Luft, als Thr Euch in Marschformation
durch den Wald kimpft. Mithsam geht Euer
Atem, wihrend Thr die letzten Meter zurtick-
legt und Lunrud Euch plétzlich ein Zeichen
gibt, Euch hinzulegen. Das Sirren ist immer
lauter geworden und IThr vermeint, vereinzeltes
Gemurmel, Grunzen und Kettengeklirre zu
horen.

Ein greller Blitz zuckt durch die Nacht und
blendet Euch fir einen Augenblick. Als Thr
wieder klar sehen konnt, entdeckt Thr, wie sich
der Nebel zurtickgezogen hat und eine kreis-
runde Lichtung von 40 Metern Durchmesser
bildet. Ihr liegt am Rande dieser Lichtung, und
was Lhr dort erblicken konnt, lifit euch das Blut
in den Adern gefrieren (GZ-Probchen!). In der
Mitte befindet sich ein Kreis aus griinem Feuer,
der sich rasend schnell dreht und in dessen
Mitte sich schwarzes Nichts breitmacht. Direkt
neben diesem Feuerkreis steht eine gigantische
Bestie. Sieist gutund gerne drei Meter hoch und
sieht aus wie eine Mischung aus Mensch, Bar
und Wildschwein. DasMonstrumistin schwar-
zes Leder gekleidet und tragt Ketten und Nie-
ten. Vorithm haben sich zwei Schimaren nieder-
gekauert, die threm Herrn und Gebieter in Sa-

chen Scheufilichkeit in nichts nachstehen. Im
Schatten dieser Kreatur befindet sich ein Glas-
kokon, in dessen Nahrflussigkeit ein Psiter
schwimmt. Er konzentriert sich offensichtlich
stark, dennseine Augen sind starr und weit, und
seine kleinen, widerlichen Hindchen haben sich
zu Fausten geballt. Rund um diesen Kokon
stehen 8 Nukes, mit Keulen und Schrotflinten
bewaftnet, und schnauben unruhig, wihrend
siesichsichtlich verangstigt umblicken. Anson-
sten seht thr mehr als zwei Dutzend Kreaturen,
etwas kleiner als das Monster in der Mitte, aber
genauso scheufllich. Sie tragen zwar keine Klei-
dung, daftir aber Morgensterne und andere
Kettenwaffen.

Lunrud flistert Euch zu:

"In dem Glaskokon schwimmt Halix, mein
Bruder, mit dem Ihr vor emniger Zeit schon
einmal Kontakt hattet. Wir wurden noch nicht
bemerkt, da ersich auf die Erschaffung einer Art
von Zeit- oder Raumstrudel konzentriert, der
die Reise in eine andere Gegend erméglicht. Ich
nehme an, dafl diese gortlosen Kreaturen aus
dieser Gegend stammen. Ihr miifSt versuchen,
zuerst die Nukes auszuschalten, denn diese sind
am gefabrlichsten. Dann miifSt ibr die kleineren
Kreaturen vernichten, die im Kreis um das Ge-
schehen stehen. Kiimmert Euch erst zum Schlufd
um das Monster in der Mitte und um Halix. Ich
werden solange versuchen, die Erschaffung die-
ses Tores durch meine mentalen Krifte zu ver-
hindern."

Lunrud gibt Euch einige Sekunde Zeit, die
Watfen zu entsichern und in Stellung zu brin-
gen, bevor er mental eingreift. Auf einmal be-
merkt ihr, wie die Kreaturen unruhig werden.
Der Feuerkreis in der Mitte des Geschehens
drehtsichlangsamer und flackertin unregelma-
Bigen Abstinden. Halix' Anstrengungen wer-
den grofler, doch der Kreis schrumpft langsam.
"Jetzt!" schreit Lunrud, und ein gnadenloser
Kampf beginnt.«

Der Spielleiter sollte darauf achten, dafl jeder
Spieler gentigend Kreaturen vernichtet (Spiel-
werte auf Seite 50). Vor lauter Erstaunen sind
die Schatten zunichst nicht in der Lage anzu-
greifen, bis die Nukes und dann einige Schatten
vernichtet sind. Sind fur jeden Spieler noch ca.
3Schattentibrig (je nach Kampfstirke der Grup-
pe), sollte der Spielleiter zum gnadenlosen
Mann-gegen-Mann-Kampf tibergehen. Wurden
alle Schatten vernichtet, so hetzt der Schatten-
lord zunichst seine Hunde auf die Spieler, dann
stirzt er sich selbst in das Kampfgeschehen.

& Achtung: Es empfielt sich, auf einem DIN A3
Blatt in Form einer Tabelle geniigend Kampf-
werte von Nukes und Schatten einzutragen, um
diese dann bequem im Auge behalten zu kon-
nen.




Solltesichabzeichnen, dafy unsere Gruppe nicht
mit den Gegnern fertig wird (was heifit, daf} die
komplette Vernichtung der Charaktere droht),
so erfolgt die Rettung in Form von Kampf-
choppern des SEK, die sofort alles unter Be-
schufl nehmen. Ob mit ihrer Hilfe oder nicht,
der Schattenlord wird getotet und zerfliefit in
einer dunkelgrauen, schmierigen Flussigkeit,
die kurz darauf in Flammen aufgeht. Ubrig
bleiben die stark beschidigten Kleidungsstik-
ke, die Ketten sowie (bei einer gelungenen
Wahrnebmungs-Probe) ein undefinierbarer,
schwarzer, kristallformiger Gegenstand, der (mit
einer Infrarotoptik betrachtet) pulsierend War-
mestrahlen abgibt. Dies tut er in einem Rhyth-
mus, der in etwa der Herzfrequenz desjenigen
entspricht, der das Artefaktin den Handen hilt
(muf$ von den Spielern kombiniert werden).
Der Gegenstand hat fiir die Spieler zunachst
keinen Nutzen, kann aber auch nicht von Wis-
senschaftlern analysiert werden. Sie werden
vermuten, dafl es sich hierbei um einen beson-
deren Kristall handelt, der die Herzfrequenz
des Tragers auf irgendeine Art und Weise er-
ahntund durch piezoelektrische Vorginge nach-
ahmt.

& Achtung: Hierbei handelt es sich um den
"Protektor" des Schattenlords, der den Charalk-
teren in Zukunft einige Schwierigkeiten berei-
ten kann.

X. Happy End

Egal wie—am Schlul istes den Spielern hoffent-
lich gelungen, die versammelten Kreaturen der
Holle eben dorthin zuriickzuschicken und den
Planeten von dieser Plage zu siubern. Ein bitte-
rer Beigeschmack bleibt jedoch: Halix konnte
es schaffen, durch sein eigenes Dimensionstor
indie Schattenwelt zu flichen, ohne dafl Lunrud
oder die Spieler dies hatten verhindern kénnen.
Er bleibt also weiterhin eine Gefahr fiir den
Frieden im Universum und wird sich neue Mit-
tel und Wege suchen, um seine finsteren Pline
zu verwirklichen.

Die Raumschiffe, welche in der Nahe der Sonne
des Zeta,-Reticuli-Systems auf die Rickkehr
Halix gewartet haben, wurden auf der Flucht
vom SEK gekapertund der TSU zur Verfligung
gestellt. Die an Bord befindlichen Nukes wur-
den exekutiert.

Was die Spieler mit dem Wissen von der Er-
schaffung eines Dimensionstores anfangen,
bleibt thnen tiberlassen. Vielleicht entschlieflen
sie sich, eine Séance durchzufiihren, was Stoff
fir ein weiteres, spannendes Abenteuer bieten
wiirde.

Als Belohnung fir diese auflergewohnlichen
Leistungen, erhalten die Abenteurerje eine Eb-

rennadel der Aufrichtigkeit und Tapferkeit so-

wie eine Woche Sonderurlaub und eine Beloh-
nung in Hohe von je 10,00 EH. Zusitzlich
werden sie von Ephrahim Weiss eingeladen, im
nichsten Jahr wieder die Spiele zu besuchen,
was eine noch nie verlichene Ehre darstellt.
Und wer weil}, wenn die Gruppe tber die noti-
gen Spielwerte verfugt, erhalten sie vielleicht
sogar ein Angebot von ERIC.

XI. Nichtspielercharaktere

1. Halix und seine Schergen

Halix (siche Anhang 1. Akt)

Nach intensiven Forschungen fand der Psiter
eine Méglichkeit, Unmengen an PS/-Energie
zu tanken. In unterirdischen Gruften sowie in
speziellen Riumen auf seinem Kommandoschiff
lagert er die konservierten Korper von Men-
schen, deren Geist er unter Hilfe von Drogen in
die Korper von Schattenbestien zwang, welche
Bathlur im Schattenreich in Kafigen zur Verfi-
gung stellt. Durch Kristalle, die den Kérpern
auf die Stirn gelegt werden, erhilt Halix ohne
Anstrengung kontinuierlich einen Strom von 1
PP pro 2 Spendern in der Stunde. Insgesamt
lagert Halix 126 Spender, davon 40 in Kithlriu-
men auf seinem Kommandoschiff, die restli-
chen in unterirdischen Katakomben auf dem
Planeten Jota Pegasi I. Da die Abenteurer im 1.
Akt die Katakomben (hoffentlich) vernichtet
haben, stehen Halix nur noch die 40 Spender
auf seinem eigenen Schiff zur Verfiigung, also
etwa 20 PP/Stunde.

Halix Spielwerte finden sich bereits im 1. Akt
(Seite 25).

Nukes

Mit dem Psiter sind 10 seiner Gefolgsleute auf
Liberté eingetroffen. Sie sind ihm treu ergeben,
furchten jedoch das Schattenreich instinktiv
und halten sich von den fremdartigen Kreatu-
ren moglichst fern. Thre Spielwerte sind im 1.

Akt auf Seite 26 nachzulesen.

2. Bathlur und die Schatten

& Achtung: Schatten und Schattenlords erleiden
nur durch Stablklingen, Feuer und Plasma-
waffennormalen Schaden. Alle iibrigen Angrif-
fe richten nur den jeweiligen Mindestschaden
an (es wird davon ausgegangen, der Spieler
habe bei der Schadensermittlung nur Einsen
gewiirfelr).

Umfassendes Hintergrundmaterial iber das
Schattenreich und seine Bewohner bietet der

Space Gothic®-Quellenband Nachtstrom.

Bathlur

Der michtige Schattenlord stattet unserer Di-
mension schon seit Jahrhunderten gelegentli-
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Eine Entschei-
dung? Das ist
leicht gesagt, ich
habe keine Idee.
Eigentlich nie,
wenn ich unter
feindlichem Feuer
liege . . .

Gino Cavezzi,
Lieutenant

Na Klasse! Toller
Hecht, unser Herr
Lieutenant . . .

Joe Pezzi,
Field Sergeant

Space Gothic - Schattenspiel — 2. Akt




Oh, oh . ..

Ted Oblivion,
Corporal

Der stinkt wie ein
nasser Fuchs oder
schlimmer!
Haltet drauf,
Jungs!

Gino Cavezzi,
Lieutenant

Wie krieg' ich
jetzt die einge-
trocknete Kotze

aus meinem
Helm?

Joe Pezzi,
Field Sergeant

che Besuche ab. Mit Halix' Hilfe will er nun eine
groflangelegte Invasion in die Welt der Sterbli-

chen vorbereiten. Wenn diese Bestie nicht ge-
stoppt werden kann, sieht die Menschheit
schlimmen Zeiten entgegen.

Bathlur ist griesgramig und nicht in der Stim-
mung, mit den Charakteren zu feilschen. Da er
jedoch den Kampf nicht schatzt, wartet er zu-
nichst die Vernichtung seiner Gefolgsleute ab,
bevor er sich selbst ins Handgemenge stiirzt.

Bathlur (Schattenlord):

STK 100, GES 90, WIK 100, KON 100, AUS 5,
GEW 200, INT 80. "Ausweichen" 30%, "Hor-
chen" 70%, "Klettern" 70%, "Reiten" 80%,
"Springen" 70%, "Wahrnehmung"70%, " Gen-
technik" 80%, "Spurenlesen" 50%, "Diskussi-
on" 60%, "Feilschen" 70%, "Schwert" 80%
(Schaden: 1W8+1Wé+2), "Klane" 80% (Scha-
den: 2W6+4; es konnen auch 2 Klauenangriffe
pro Phase ausgefiihrt werden, dann sinkt jedoch
der Fertigkeitswertanf 50%), "BifS" 70% (Scha-
den: 2Wé+6). B 5 m/Phase, Schadensbonus 1W6
(oben bereits eingerechnet), GZ 100, PP 20,
Basis-TP 20 (Verteilung wie Mensch), Riistung
1W4+2.

GZ-Verlust:

1. Begegnung: 1W8+4 zzgl. Schock / 1W4+1
weitere: IW4+1 zzgl Panik / 1

Schatten

Bathlurs Schatten sind ithm treu ergeben, da sie
wissen, wie thr Meister mit denen umspringt,
die ithm nicht blind gehorchen. Sie sind auch
bereit, auf einen Befehl hin ohne Zogern ihr
Leben fir ithn zu opfern.

Bathlurs Diener (Schatten):

STK 75, GES 75, WIK 80, KON 80, AUS 5,
GEW 100, INT 70. "Ausweichen" 25%, "Hor-
chen" 50%, "Klettern" 60%, "Springen" 60%,
"Wahrnehmung" 50%, "Werfen" 50%, "Gen-
technik" 30%, "Spiefl" 70% (Schaden: 1W6
+1W4+2), "Klane" 70% (Schaden: 2W4+4; es
konnen auch 2 Klanenangriffe pro Phase ausge-
fihrt werden, dann sinkt jedoch der Fertigkeits-
wert auf 40%), "Bif" 60% (Schaden: 2W4+6).
B 5 m/Phase, Schadensbonus 1W4 (oben bereits
eingerechnet), GZ 80, PP 16, Basis-TP 16 (Ver-
teilung wie Mensch), Riistung 0.

GZ-Verlust:

1. Begegnung: 1W6+2 zzgl. Schock / 1
weitere. IW4 /0

3. Die Libertiner

Die Bewohner von Liberté sind strengglaubige
Puritaner. Die Festspiele zu Ehren St. Aurelios
sind die einzige Gelegenheit, zu der sie sich fiir
ein paar Tageim Jahr weltlichen Freuden hinge-
ben. Es wird jedoch auch hier streng darauf

geachtet, daf§ es nicht zu moralischen Entglei-
sungen kommt.

Ephrahim Weiss

Der Griindervater der Kolonie ist ein Bruder
des TSU-Chefs Benjamin Weiss, der den ehe-
maligen Shark-Sympathisanten im Jahr 2237
vor die Wahl stellte, entweder in den Tod oder
ins Exil zu gehen. Ephrahim wihlte die zweite
Variante und griindete die puritanische Kolo-
nie Liberté. Nach auflen hin gibt er sich stets als
strenggliubiger Puritaner, der jeglichen Kon-
takt zur TSU ablehnt. Insgeheim hat er jedoch
nach wievor Verbindung zu seinem Bruder, der
ithm aufgrund der familidren Bindung einige
Zugestindnisse macht. So kommt es, daf§
Ephrahims Hilfegesuch an das ERIC innerhalb
kiirzester Zeit ohne Zoégern befolgt wurde.
Ephrahim Weiss hat die Werte eines typischen
Gentleman, zuziiglich Anthropologie, Geschich-
te und Jura auf 80%.

Der Rat der Pilgerviter

Die Pilgerviter bilden ein Gremium, das unter
dem Vorsitz von Ephrahim Weiss tiber samtli-
che Belange der Kolonie entscheidet. Thr Wort
ist Gesetz. Die ehrwiirdigen Herren sind im
Schnitt 65 Jahre alt und haben soviel Sinn fiir
Humor wie ein in die Enge getriebener
Hetzwolf.

Die Pilgerviter haben die Spielwerte typischer
Zivilisten, zuztiglich Diskussion 80%, Geschich-
te 70% und Jura 50%.

4. Die Sicherheitskrifte

Um die unbewaffneten Libertiner vor eventu-
ellen Ubergriffen durch unlauteres Geziicht zu
behtiten, wurdenjeweils eine Garnisondes SEK
und des BUP (Bund unabhingiger Planeten)
auf der Kolonie stationiert. Die Soldaten gehen
relativ freundschaftlich miteinander um, ihre
Oftiziere sind sich jedoch spinnefeind. Field
Captain Evic Sinclair und Major Jake Thayer
sagen sich nicht einmal Guten Morgen, wenn
sie sich zu offiziellen Anlissen begegnen.

Die Soldaten des SEXK und des BUP haben die
Spielwerte typischer SEKbzw. Soldner (Grund-
regelwerk, Kapitel Fiir den Spielleiter). Die bei-
den Garnisonskommandanten haben die Werte

von SEK-Offizieren.

5. Das ERIC

(ndhere Informationen ab Seite 57)

Chief Major Niebert Fleischer

Es handelt sich eigentlich um Agent 2805, der,
wie bei Einsitzen in besiedelten Gegenden tib-
lich, einen militarischen Dienstgrad und einen
birgerlichen Namen angenommen hat. Flei-
scher ist ebenso kalt und humorlos wie die




modifizierte Energiepistole, die er immer an
seiner Seite tragt. Er weiht die Charaktere kei-
neswegs in irgendwelche Informationen tiber
seine Vereinigung ein. Das Raumschiff zeigt er
thnen nur, weil er weif3, daf§ sie beim Bruder des
TSU-Chefs einen Stein im Brett haben.

Agent 2805 alias Niebert Fleischer:

STK 65, GES 65, WIK 80, KON 65, AUS 40,
ERF 155, GEW 85, INT 75. "Ausweichen"
32%, "Nahkampf" 40%, "Werfen" 75%,
"Gravgleiter fliegen" 65%, "Waffentechnik"
50%, "Fremdrasse: T hecn'kai" 40%, "Fremd-
rasse: Vhocons" 25%, "Geschichte" 50%, "Jura"
50%, "Auftreten" 69%, "Psychologie" 60%,
"Sturmgewehr" 90%, "Energiepistole " 90%,
"Granatwerfer" 80%, "Panzerklinge" 90%.
Bewegung 5 m/Phase, Schadensbonus 0, GZ 65,
PP 16, Basis-TP 13, Ristung 1 W6+4.

U modifizierte T hecn'kai-Waffe (Schaden:
2W6), die den Schutzfaktor der Riistung ei-
nes Gegnersnicht vom Schaden abzieht, son-
dern auf diesen addiert.

ERIC-Agenten

Die iibrigen Agenten haben die fir sie typi-
schen Werte. Es sind 10 Ex-SEK, 3 Wissen-
schaftler und 7 Techniker anwesend. Keiner
von ihnen lafit sich mit den Charakteren auf
irgendwelche Diskussionen tiber den Hinter-
grund seiner Organisation ein.

"Wir arbeiten fiir die Regierung", ist alles, was
sie auf eventuelle Fragen antworten.

XIl. Anhang
1. Tips fiir den Spielleiter

Der Spielleiter sollte die Spieler zunichst fair,
aber mit Nachdruck an der Losung des Falls
hindern. Haben die Spieler schon frith den kor-
rekten Verdacht, daff Halix und ein paar
Schattenwesen hinter den Ereignissen stehen,
so sollte der Spielleiter z. B. durch gezieltes
Einstreuen von Fehlinformationen dafiir sor-
gen, daf§ sie glauben, dafl Auflerirdische am
Werk seien. Die Kenntnis von dem geborgenen
Raumschiff wird diese Vermutung zunichst
auch bestatigen.

Weiterhin sollte der Spielleiter beachten, daf§
die Bewohner von Liberté strenggliubig sind
und ein bifichen hinter dem Mond leben. Dies
kann zum einen zur Mystifizierung und
Spannungssteigerung dienen, zum anderen hin-
dert es die Abenteurer ein wenig bei der Ursa-
chenforschung.

Zu guter Letzt sollte Ephrahim Weiss trotz der
vielen Treffen immer etwas tberlegen und un-
nahbar erscheinen, denn nicht vergessen: sein
Bruder ist der machtigste Mensch der Galaxis.

2. Zeittafel fiir den Spielleiter

Montag, 10.3.2246

Morgens:

Ehrengiste werden von E. Weiss empfangen.
Mittags:

Spieler bilden Bergungskommando, erhalten
Schriftrolle.

Ehrengaste besichtigen Umland und Wett-
kampfstatte.

Nachts:

23:15: Halix landet in den Simpfen.

Dienstag, 11.3.2246

Morgens:

1:30: Halix stellt mentalen Kontakt mit Bathlur
her.

5:00: 30 SEK-Soldaten brechen zu Halix' Schiff
auf.

7:30: SEK trifft auf Shuttle, ordert per Funk
Unterstttzung durch ERIC

7:30: Wallfahrer brechen auf.

9:00: Wallfahrer werden von Nukes in Hohlen
vernichtet.

Mittags:

16:00: Spieler werden von E. Weiss begriifit,
haben bis Abends Freizeit.

Abends:

19:00: Ehrengiste werden zur Kapelle gebracht,
Feuer wird gezlindet, warten.

Nachts:

20:00: Halix baut D.-Tor, 30 Schatten kommen.
21:15: Abfahrt der Ehrengiste. 15 SEK suchen
nach den Wallfahrern

Ein Abenteurer hat Alptraum.

Mittwoch, 12.3.2246

Mittags:

12:00: Eroffnung des Jahrmarktes.
Abenteurer besuchen Kirmes.
Nachts:

Halix beschwort Bathlur.

Donnerstag, 13.3.2246

Morgens:

3:20: SEK sendet Hilferuf, wird von Schatten
aufgerieben.

3:30: SEK-Chef besucht Rathaus.
6:00: Abenteurer werden geweckt
7:00: Besprechung

8:30: Aufbruch zu Osterhéhlen
10:30: Ankunft bei den Osterhohlen
Abends:

ERIC-Team kommt an.
Abenteurer erstatten Bericht.

Freitag, 14.3.2246

Morgens:

10:00: Treffen bei E. Weiss.

Mittags:

12:20: Besuch von UFO-Landeplatz.

Wer hat an der
Uhr gedreht?

Ted Oblivion,
Corporal

Auch auf diesem
System ist die
Moral im Keller.
Die TSU ist vom
Untergang
bedroht. Man
bekommt heutzu-
tage kein zuver-
ldssiges Personal
mehr!

Ortwin Meyster,
Spezialagent
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Geschatit! Ich
denke, das war
haarscharf
daneben!

Gino Cavezzi,
Lieutenant

3. Spielhilfen

Irgendwann: Ruckruf.

15:30: Riickkehr in Biiro, Treffen mit Lunrud.
Nachts:

22:00: Abenteurer hat Ubelkeit/Alptraum, Be-
sprechung mit Lunrud,

Halix beginnt mit Toroffnung.

22:15: Aufbruch zu Kraftwerk, anschlieflend
ENDKAMPF.

XII. Kurzinfo Zeta, Reticuli.

Systemdaten

System Zeta, Reticuli (Nr. 97)

Gelbe Sonne der Klasse G, 3 Planeten, Rand-
station Erntedank.

Zeta, Reticuli I (Bretagne)

Eiswelt. Justizlevel 3, Schwerkraft 1,6 G, kalte
Atmosphire, kirgliche Faunaund Flora. Haupt-
stadt Dogma (1.700 Einwohner), keine weite-
ren Ansiedlungen. Keine Industrie, nur Land-
wirtschaft. Durchschnittlich 16 Stunden Tag-
und 13 Stunden Nachtphase. Planetarisches Jahr
hat410Tage. Temperaturen am Tag -8° bis -65°

Spielhilfe 1

Celsius, nachts -14° bis 80° Celsius. Ein atmos-
phirenloser Mond (S#hne). Keine Orbitalstati-
on vorhanden.

Zeta, Reticuli IT (Liberté)

Karg_e Mischwelt. Justizlevel 3, Schwerkraft 1,1
G, trockene Atmosphire, karge Faunaund Flo-
ra. Hauptstadt Gotresland (10.500 Einwohner),
100 kleinere Ansiedlungen mit insgesamt 9.300
Einwohnern. Schwerpunkt Landwirtschaft.
Durchschnittlich 9 Stunden Tag- und 10 Stun-
den Nachtphase. Planetarisches Jahr hat 320
Tage. Temperaturen am Tag +2° bis + 20° Cel-
sius, nachts -10° bis +12° Celsius. Keine Mon-
de. Orbitalstation Beichtstubl.

Zeta, Reticuli I11
Gasriese. Zwolf atmosphirenlose Monde/meh-
rere Asteroiden umkreisen diesen Gasplaneten.

& Achtung: Genaunere Informationen siber die-
ses System und die iibrigen freien Kolonien der
Menschheit enthalt der Space Gothic®-Quel-
lenband Blut und Tréinen.

Edler Herr, edle Dame!

Seine Heiligkeit Ephrahim Weiss — sowie der Rat der Pilger-
viter — gibt sich die Ehre, Euch zu den alljihrlich stattfin-
denden Festspielen zu Ehren St. Aurelios nach Gottesland
auf Liberté zu laden. Euer Ruf — sowie Eure Tapferkeit im
Kampfe gegen das Bose — erheben Euch in den Status, mit-
samt den 95 anderen geladenen Gisten den FeierlichKeiten
beizuwohnen.

Ihr werdet gebeten, Fuch am Montag, den 10. Mirz 2246
auf Liberté einzufinden. Fiir Unterkunft sowie Speis und
Trank ist gesongt. Bei Vorlage dieser Einladung wird Euch
die Hilfte der Kosten fiir die Anreise erlassen werden.

Ein Programmheft ist dem Brief beigelegt.

Gott segne Euch!

Neigungswinkel?
Ich hére immer
Neigungswinkel.
Hért auf mit dem
Quatsch!

Ortwin Meyster,
Spezialagent

Bruder Loreny

Beauftragter seiner
Heiligkeit Ephrahim Weiss




Spielhilfe 2

Ablauf des Sportfestes zu Ehren St. Aurelios, Gottesland, Liberté

Montag, 10.3.2246

Morgens: Empfang im Raumhafen von Liberté; 13:00 Uhr Sadtrundfahrt
mit Besichtigung der Wettkampfstitten und eines typischen Bauerndorfes,
dort Einnahme des Mittagessens; 18:00 Uhr Abendmesse in der . Angela
Kirche; 19:00 Uhr gemeinsames Dinner im Festsaal des Rathauses.

Dienstag, 11.3.2246

7:30 Uhr Wallfahrt zu den Grotten von St. Leon (Osterfiohlen), Teilnahme
ist freiwillig; freier Nachmittag; 18:30 Uhr Transfer nach St. Nain, Ent-
ziinden des heiligen Feuers, Empfany der riickKehrenden Wallfahrer, Feier
in der Kapelle zu St. Nain.

Mittwoch, 12.3.2246
12:00 Uhr Erdffnung des Jahrmarktes und der Wettkimpfe; 17:00 Uhr bis
21:00 Uhr Qualifikationskdmpfe und Vorrunden auf dem Turnierplatze.

Donnerstay, 13.3.2246
9:00 bis 16:00 Uhr Véttkimpfe auf dem Turnierplatze; 18:00 Uhr Abend-
messe.

ffreita(g, 14.3.2246
9:00 Uhr bis 16:00 Uhr Wettkampfe auf dem Turnierplatze; 18:00 Uhr
Abendmesse; 19:00 Uhr Abendmahl mit Wrkiindigung der Finalteilnefimer.

Samstag, 15.3.2246

12:00 Uhr grofies Finale; 14:00 UhrAbschlufirede und Siegerehrung durch
Ephrahim Weiss; 15:00 Uhr Feier auf dem Turnierplatze und auf dem
Jahrmarkt; 19:00 Uhr Abschluffeueruerk.

Sonntag, 16.3.2246
Abreise der Ehrengiste.
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Den Urlaub
haben wir uns
verdient. Ich
denke, danach
lasse ich mich erst
einmal krank-
schreiben . . .

Joe Pezzi,
Field Sergeant

Nulpe! Das wirst
Du nicht tun!

Ted Oblivion,
Corporal

Space Gothic - Schattenspiel - 2. Akt




Seltsame Schrift-
zeichen. Das
haben bestimmi
irgendwelche
Hohlenmenschen
geschrieben.
Wer hat denn
1300 auf Terra
gelebt?

Ortwin Meyster,
Spezialagent

Wer hat Sie denn
eingestellt? Sie
sind bestimmt
iber Beziehungen
'reingerutscht!

Gino Cavezzi,
Lieutenant

Eine Anstellung
bei ERIC? Wer zur
Holle ist Eric?

Joe Pezzi,
Field Sergeant

Spielhilfe 3

Vom unselgen Schaffen des
Magus Sephivim van Straaten

b %(Ej el Jahr lang muehte jich der Magus . v. Straanten
\ &7 © um die jchiwarjen Kuenjte der Magie. Im Dorfe ward
Pinama or jtets gejuercht, denn jehuus in jeynem geheymen
Laboratum, jo ging es Kunde, jchuf er unbejeclte Lejenheyten,
jowie Schreckgejtalten, wohl dem Nichts entflohen.

31t Gebete verjunken jaf er dovt, auf ehynem Platse, die ugen
feit verjchlvfjen und doch jehend. Eyn, jwey Tage (ang, nichts
efjend, mur ab und an die Schriften jtudievend. Wie er befahl,
begannen wir des dritten Tages den Sechsjtern ju umreijen, die
aetherischen Hoelzer su entflammen, jodann ward frijches Blut
anj Ochiens Kehl geholt, dejjen an Gallonen jweye. Des letjten
ward die Krijtallne Kugeley anj des Magus Schatze anf wiechem
Samte platgiert, jodaf dej Mondes ganger Glange des Magus
Antlity in weyche Tuche huellte. Mit jwoelf getrenen Necken
warteten wir Stund’ um Stund’ bis daf der Wiond am hoechijten
Punkte jich befand. Sodann erhob der Mieyjter Seine Stimm’,
su vufen ver Verblich nen Seel.

MWiit eynem Miale wurd uns Ralt und wie auj tiefjten
SHoellenjchluendern jtieq gruener Nebel ryngs um uns anj und
huellte den Meyjter in einen garjt’gen Mantel, dejjen Stoff der
Gehoernte jelbjt gewoben mag haben. Des Wagus Stimme erhob
fich zu loutem Wehgejange und jehon gqrifi die Furcht nach
meynen Kameraden, die wie vom Daemon bejefjen ihr Leben in
der Flucht 3u vetten juchten. IJch) aber blieh beym Meyjter und
o ward mir der Blick in die dunklen Reyche des Ew’ gen juteil.

o
te}

gebun

a) Plan von Gottesland und Um

4, Kartenmaterial
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Mike Wellington hatte einen wirklich be-
schissenen Tag gehabt. Wihrend seines Strei-
fendienstes hatte er einen mutmafllichen
Drogendealerdurch die Kanalisation von Silicon
City verfolgt, als er plotzlich in eine Art
Versammlungsraum geplatzt war, wo seltsame,
mit Insektenmasken verkleidete Typen gerade
dabei waren, sich an einer jungen Dame zu
verlustieren. Pflichtbewuf$t war er eingeschrit-
ten, hatte sich mit den Irren ein hartes Feuer-
gefecht geliefert und sie auch schliefflich in die
Flucht geschlagen, wihrend sich sein Partner
Olson erst den Frack vollgekotzt und dann
feige davongemacht hatte.

Nun hatte sich Mike gerade aus seiner Uniform
geschilt und war im Begriff, unter der Dusche
zu verschwinden, als es an der Tiir seines Ap-
partements ldutete. Mit einem Fluch schliipfte
er in den Bademantel und linste durch den
Spion. Drauflen stand ein Mann in einer seltsa-
men, grauen Uniform und mit einer dunklen
Sonnenbrille. :
"Falls Sie von Scienprocology kommen, ich bin
streng katholisch", brillte Mike gereizt. Der
Grauberockte verzog keine Mine und klingelte
erneut. Miflimutig 6ffnete der Polizist die Tiir.
"Herr Wellington? Ich bin im Auftrag des In-
nenministeriums hier. Haben Sie schon einmal
iiber eine berufliche Verinderung nachge-
dacht?"

Drei Stunden spéter safl Mike schwitzend auf
einem Heimtrainer in einem abgelegenen Biiro-
haus, wihrend ein Eierkopf in einem grauen
Kittel ihm seltsame Fragen stellte.

"Ihre Testergebnisse sind ganz hervorragend,
Herr Wellington. Nur noch eine letzte Probe,
dann sind sie daber."

Schliefflich fihrtensiethnineinen Raum, gaben
thm eine chromblitzende Automagnum in die
Hand und lieflen ihn allein. Eine Tiir flog auf,
und drei Insektenméanner kamen auf ihn zuge-
laufen. Ohne Zogern hob er die Waffe und
feuerte. Als nichstes kam eine grofle, fette
Scheufllichkeit in einer dicken Riistung. Der
Polizist schluckte kurz, warf sich in Deckung
und feuerte abermals. Ein drittes Mal &ffnete
sich die Tiir, und herein glitt eine schleimiges,
tentakelschwingendes Monstrum. Mike warf
entsetzt die Waffe weg, rannte zur geschlosse-

nen Tiir und himmerte wie von Sinnen mit den

Fiusten dagegen.

"LafSt mich raus, thr miesen Schweine", briillte
er. Die Tiir glitt auf, und er fiel in eine gnidige
Ohnmacht.

Als er die Augen wieder aufschlug, safl der
Uniformierte am Fuflende des Krankenbettes,
an das sie thn geschnallt hatten.

"Gratuliere, Agent 3802. Sie gehoren nun zum
Extraterresirial Research and Intervention Cen-
ter. Oder kurz gesagt: zum ERIC"

I. Wir waren nie allein

Schon Mitte des zwanzigsten Jahrhunderts gab
es eine Sonderabteilung der Vereinten Natio-
nen, die sich unter strengster Geheimhaltung
unerklirlichen Phinomenen widmete. In un-
terirdischen Forschungslabors und Atom-
schutzbunkern, die so geheim waren, daf§ nicht
einmal die amtierenden Staatsoberhiupter da-
von wufiten, forschten, bastelten und sezierten
Wissenschaftler anseltsamen Wesen herum, die
innoch seltsameren Flugobjekten freiwillig oder
infolge von Unfillen auf der Erde gelandet
waren. Nach auflen hin handelte es sich bei
solchen Unfillen natiirlich immer um
Wetterballone, abgestiirzte Satelliten oder rus-
sische Spionageflugzeuge. Und jeder, der seine
Nase zu tief in diese Angelegenheiten steckte,
verschwand oder wurde schwachsinnig.
Waihrend derverheerenden Ereignisse zur Jahr-
tausendwende wurde die UN-Sonderabteilung
51 dem Innenministerium der ESU unterstellt
und erhielt erstmals einen Namen: Extra-
terrestrial Research and Intervention Center
(etwa: Institut zur Erforschung und Abwehr
auflerirdischer Phinomene). Und nach wie vor
war alles sehr geheim und streng vertraulich.
Bis heute hat ERIC Angehérige von minde-
stens sechs auflerirdischen Zivilisationen er-
forscht und zu einer dieser Rassen (den T hec-
n'kai) werden sogar verhiltnismiflig freund-
schaftliche Beziehungen unterhalten (verhilt-
nismiflig, weil diese Rasse keine Staatsober-
hiupter hat und demzufolge jeder Kriegslord
seine eigene Politik macht).

Die Abteilung ist so geheim, daf§ nicht einmal
die InSic genaueres davon weif} (obwohl jeder

Halt' mir den
Riicken frei,
Olson. Ich knépf'
mir die Spinner
vor. Olson?

Mike Wellington,
Polizist

Huuaarghh . . . !

Thomas Olson,
Polizist




Mach, dafls das
weggeht!

Jack Russel,

Ich habe hier eine
gigantische
Spesenabrech-
nung fir eine
Abteilung 51 des
Innenministeriums
auf dem Schreib-
tisch liegen. Laut
meinen Unterla-
gen gibt es keine
Abteilung 51. Was
ist clas fiir eine
Schweinerei,
Palakci?

Benjamin Weiss,
TSU-Prasident

Techniker

halbwegs intelligente Agent ahnt, daff die Ver-
lautbarungen der Regierung zum Thema "wir
sind allein im All" eine gigantische Mogelpak-
kungseinkonnten). ERIC-Agenten haben Voll-
machten, mit denen sie sich nahezu alles erlau-
ben kénnen. Nur keinen diplomatischen Faux-
Pas mit Auflerirdischen.

1. Aufbau
An der Spitze von ERIC steht der Staatssekre-

tar des Innenministers (zur Zeit der hochst
ehrenwerte Maurice Harcourt). Thm untersteht
ein zehnkopfiger Ausschuff, der sich aus der
Elite ehemaliger Geheimdienstchefs, Politiker
und SEK-Offiziere rekrutiert. Die normalen
Agenten werden quasi auf der Strafle aufgele-
sen. PTI-Angestellte mit auflergewohnlichen
kérperlichen und geistigen Eigenschaften oder
solche, die durch Zufall mit einem E-Terror
(ERIC-Slang fiur Zwischenfall mit Auflerirdi-
schen) konfrontiert werden, erhalten Besuch
voneinem Senior-Agenten und werden freund-
lich, aber mit Nachdruck zu einem Test einge-
laden.

Jeder Bewerber muf§ einen Aufnahmetest be-
stehen. In diesem wird thm noch nicht mitge-
teilt, worum es eigentlich geht. Es werden nur
seine korperlichen und geistigen Eigenschaften
gepruft. Fallen die Ergebnisse nicht zur vollsten
Zufriedenheit der Priifer aus, so wird der Teil-
nehmer nach Hause geschickt.

I

Wer bis jetzt erfolgreich war, kommt in den

Hirtetest. Thm werden nacheinander tiuschend

realistische Action-Holos von drei verschiede-
nen Fremdrassen gezeigt. Ubersteht der Be-
werber diesen Teil des Tests, ohne wahnsinnig
zu werden oder einen geistigen Folgeschaden
zu entwickeln, so ist er in die Organisation
aufgenommen. Er wird auf das Innenministeri-
um der TSU vereidigt und von allen bisherigen
Pflichten befreit. Anderenfalls wird er in ein
beschauliches, abgelegenes Sanatorium einge-
wiesen und lobotomisiert.

Die frischgebackenen Agenten erhalten offizi-
ell ein Staatsbegribnis und werden zur Ausbil-
dung auf die Zwischenstation Modular ver-
setzt, auf der sich zur Zeit das ERIC-Haupt-
quartier befindet. Thre Gencode-Datei wird aus
den Zentralrechnern der TSU geloscht und sie
erhalten eine Auswahl gefilschter ID-Karten.

I1l. Agenten im Spiel

Polizisten, SEK und Sicherheitsagenten sowie
Scouts, Techniker und Wissenschaftler im PTI-
Dienst kénnen als zusitzliche Spezialisierung
vom Spielleiter zu Agenten gemacht werden
(genaue Anforderungen siehe Seite 63). Fiir die
Charaktere ist ihre normale Karriere vorbei, sie
stehen nunvollund ganzim Dienst der geheim-
nisvollen Organisation. Spieler und Spielleiter
sollten sich diesen Schritt genauestens tberle-
gen, denn er bedeutet eine ganz andere Art,

In den Laboratorien
von ERIC herrscht
immer Hochbetrieb.
Alle Arten von
aufgefundenen Spezies
werden komplizierten
Tests unterworfen.
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Space Gothic® zu spielen. Auflerirdische
Fremdrassen bilden nun keine geheimnisvolle
Bedrohung mehr, sondern gehéren zum alltig-
lichen Geschaft der Charaktere. Inthren Aben-
teuern werden sie Kontakt mit fremden Wesen
aufnehmen, unerklirliche Phinomene erfor-
schen und Zivilisten vor der Bedrohung durch
angriffslustige Aliens retten. Nicht zuletzt bil-
den sie die diplomatische Vertretung der TSU
gegentiber auflerirdischen Nationen. Von da-
her ist die ERIC-Option nur erfahrenen Spie-
lern und Spielleitern zu empfehlen. Die konnen
jedoch einen Heidenspaf beiihren Kiferjagden
haben!

Betugnisse

Jeder Agent erhilt eine auf seine Korperspan-
nung programmierte Sicherheitskarte, die thm
Weisungsbefugnis gegentiber allen PTI-Ange-

stellten gibt und ihn gegeniiber Zivilisten als
Mitarbeiter des Innenministeriums ausweist,
dessen Anordnungen unbedingt zu befolgen
sind. Eristberechtigt, Verhaftungen vorzuneh-
men, Ausriistung zu konfiszieren und unlieb-
same Mitwisser an einen sicheren Ort zu brin-
gen. Menschliches Leben ist jedoch unbedingt
zu schonen.

Ein Agent, der seine Identitit aufdeckt oder
Geheimnisse der Organisation an Unbeteiligte
verrat, wird von ER/C gnadenlos gejagt. Wenn
man thn faflt, wird er lobotomisiert; d. h., seine
Erinnerungen werden geléschtund er verbringt
den Rest seines Lebens als sabbernder Irrer in
der Gummizelle eine entlegenen Nervenklinik.

Abenteuer
Die Charaktere iibernehmen die Rolle von
ERIC-Agenten der untersten Stufe. Sie erhal-

Ich glaub's nicht.
Die Krote kann
sprechen!

Cyrus Campell,
Spezialagent

Nur ein Unter-
stiitzungsfond fiir
Witwen und
Waisen von
Kriegshelden,
Herr Président.
Glauben Sie mir,
das hat alles seine
Ordnung.

Dragutin Palakci,
Innenminister

Space Gothic - ERIC




Ooops. Das wére nicht passiert, wenn die
abgebildeten Herren vorher qualifiziertes
Personal verstandigt hétten.

Ein Fall fir ERIC . . .
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ten ithre Auftrdge von Senior-Agenten und be-
kommen jeweils die Ausriistung zur Verfiigung
gestellt, die sie zur Erfillung ihres Auftrags
benétigen. Da es keine direkten Dienstgrade
gibt, wihltder Senior-Agent denjenigen aus der
Gruppe, dessen Fihigkeitenderjeweiligen Auf-
gabe am besten entsprechen und ernennt ihn
zum Einsatzleiter. Dieser hat in allen Krisensi-
tuationen das Kommando tiber sein Team.
Ansonsten sollten die Agenten alle Entschei-
dungen in gemeinsamer Absprache treffen.

Es folgt eine Liste von kurzen Szenariobeispie-
len, aus denen der Spielleiter Abenteuer fiir
reine ERIC-Teams konzipieren kann.

a) Kaferjagd:

Ein unbekanntes Flugobjekt ist auf einer entle-
genen Kolonie abgestiirzt. Das Team erhilt den
Auftrag, die Absturzstelle zu sichern und das
Objektfiirden Abtransportdurcheinen ERIC-
Frachter vorzubereiten. Eventuelle Uberleben-
de sind sicherzustellen und festzunehmen. Die
Zivilbevolkerung ist unbedingt von der Ab-
sturzstelle fernzuhalten. Dies erfordert diplo-
matisches Geschick (Ausstreuen von Gertich-
ten, Konflikte mit lokalen Medienteams bzw.
den zustindigen Militars, etc.).

b) Der Flichtling:

Ein Alien mit der Fahigkeit, seine Gestalt zu
verindern, ist mit einem unangenchmen Auf-
trag (Ermordung eines lokalen Gouverneurs,
Vorbereitung einer Invasion) auf einer mensch-
lichen Kolonie gelandet und hat sich unter die
Zivilbevolkerung gemischt. Das Einsatzteam
soll den Infiltranten ausfindig machen und neu-
tralisieren. Dabei darf natiirlich kein Aufsehen
erregt werden.

¢) Gefangenenbefreiung:

Ein T’hecn’kai-Botschafter, der auf dem Weg
zueinem Treffen mit ER/C-Abgeordneten war,
ist von einem Patrouillenschiff der Raum-
streitkrifte (SEK oder Kreuzritter) abgefangen
und zu Forschungszwecken eingesperrt wor-
den. Das ERIC-Team soll den Botschafter be-
freien, damit es nicht zu schwerwiegenden di-
plomatischen Folgen kommt. Gleichzeitig mufy
das Geheimnis um die Organisation gewahrt
bleiben, d. h., kein offizielles Auftreten gegen-
Uber dem zustindigen Militirkommandanten!
Besonders garstige Spielleiter konnen das Aben-
teuer so anlegen, daf§ der Botschafter nicht von
Soldaten der TSU, sondern von Truppen des
Ming-Imperiums, der Hanse oder einer ande-
ren Freien Kolonie festgehalten wird.

d) Der Zeuge:
Ein Zivilist, der Zeuge eines UFO-Absturzes
geworden war, ist auf einem ERJC-Stiitzpunkt

eingesperrt worden. Vor der Lobotomisierung
gelang thm die Flucht, und das Einsatzteam
muf} ihn festnehmen, bevor er seine Erkennt-
nisseandiefalschen Personen weitergeben kann.

e) Das schlafende Volk:

Lokale Mittelsmanner haben festgestellt, daf} in
den Ruinen der Adams-Stadt auf Eden (vgl.
Modulband Der fiinfte Engel) starke energeti-
sche Emissionen ausgebrochen sind. Es wird
vermutet, dafl sich ein Raumschiff der Neo-
Adams (die man seit Jahrtausenden fiir ausge-
storben halt) in einem geheimen Hangar befin-
det und kurz vor dem Start steht. Das Team
wird nach Eden geschickt, um den Start zu
verhindern und Kontakt zu dieser Rasse aufzu-
nehmen.

f) Bereits erschienene Module:

Natirlich kénnen auch "normale" Space

Gothic®-Module mit ein wenig Arbeit durch

den Spielleiter fiir ERIC-Teams aufbereitet

werden. Hierbei empfehlen sich insbesondere:

- Totentanz aus dem Grundregelwerk. Das
Wrack der Albert Einstein ist durch eine
Scoutpatrouille von ERIC geortet worden.
Ein Einsatzteam wird sofort entsandt, um
festzustellen, ob es sich um einen E-Terror
handelt.

- Ein Wintermdrchen aus dem Modulband
Todliche Ferien. ERIC-Mitarbeiter haben
einen Hilferuf der Minenarbeiter von Kerner
Ltd. aufgefangen. Die Charaktere sollen der
Sache auf den Grund gehen.

- OranienStaraus Traumzeit. Ein SEK-Trupp
hat die Station entdeckt und schwere Verlu-
ste durch die Rhu-Ngur erlitten. Der Kom-
mandant hat den Vorfall an das Innenmini-
sterium gemeldet. Das Einsatzteam wird da-
mit beauftragt, diplomatischen Kontakt zu
den Aliens herzustellen.

Weiss ist mir fast
auf die Schliche
gekommen. Er
darf nichts von S
ERIC erfahren. Der +
ist imstande und e
macht daraus ein
grolSes Problem.

Dragutin Palakci,
Innenminister

ERIC bietet Dir
den letzten Anzug
Deines Lebens.

Norbert Wurlitzer,
Scout

Space Gothic - ERIC




Fulinoten Tabelle
" Schwarzmarkt-
preis. Fir Zivilisten
ist der Besitz dieser
Waffen illegal und
wird mit Lobotomi-
sierung bestraft.

2 st im Energie-
karabiner integriert.
Verschielst Grana-
ten, die auf das
Opter denselben
Eftekt wie ein
Stunner haben (4
Meter Wirkungs-
radius).

3 ist im Energie-
karabiner integriert.
Sprengzone 2 Meter,
Splitterzone 10
Meter (Schaden
3W6+2).

4 Schadens-
beschreibung und
Munitionsverbrauch
ist der "Kéfer-
schreck-Tabelle" zu
entnehmen.

% trdgt das Opfer
am getroffenen
Kérperteil keine
Riistung, so verliert
es bei einer
milflungenen KON-
Probe zusétzlich
TW6+2 TP durch
Erfrierungen.

® unbegrenzte
Munition, jedoch
bei temperaturen
iiber +20° C nicht
einsetzbar.

7 panzerbrechend;
Riistung schiitzt nur
mit Mindestwert.

IV. Ausriistung

Agenten haben im begrenzten Mafle Zugang zu
auflerirdischer Technologie, um diese auf ihren
Einsitzen zu benutzen. Solche Ausrlstung ist
vom Spielleiter zu entwickeln. Es folgen zwei
neue Beispiele aus dem Bereich der Waffen-
technologie. Auch die in bisherigen Veroffent-
lichungen vorgestellten Waffen konnen ver-
wendet werden.

Techno-Blaster

Hierbei handelt es sich um eine besonders tiik-
kische Waffen der T"hecn'kai. Eine handliche
Faustfeuerwaffe, die den Effekt von Schutz-
kleidung genau ins Gegenteil umkehrt. Zum
relativmoderaten Grundschaden von2W6 wird
der Schutzfaktor der getroffenen Riistung ad-
diert.

wr Beispiel: Agent 0815 trifft einen gepanzerten
Vhocon am Oberkiorper, wo dieser einen
Rifstungsschutz von 1Wé+6 hat. Der Techno-
Blaster verursacht demzufolge einen Schaden
von 3W6+6, der ungemildert von den TP des
iiberraschten Alien abgezogen wird.

Kiferschreck

Aus den Hinterlassenschaften einer Insekten-
rasse stammt dieses seltsam geformte Gewehr.
Es verschiefit gebtindelte Schallwellen, die das
zentrale Nervensystem der meisten bekannten
Rassen angreifen und seine Starke istin 5 Stufen

Tabelle Kaferschreck

regulierbar. Auflerirdische, die keinen GZ-Wert
haben, sind gegen solche Angriffe leider im-
mun.

Das Opfer muf$ eine GZ-Probe mit den in der
Tabelle aufgeftihrten Modifikatoren und Fol-
gen ablegen. Ebenfalls in der Tabelle ist der
Munitionsverbrauch der Waffe abzulesen.

vs Beispiel: Agent 0815 trifft auf einen Rhu-
Ngur-Krieger, der in rasender Wut auf thn zu-
gestiirmt kommt. 0815 hebr die Kéferschreck,
stellt den Regler auf Stufe 5, feuert und trifft!
Der Rhu-Ngur mufl nun eine GZ-Probe mit
einem Modifikator von +40 ablegen. Mifilingt
sie, so verliert er 2W6+5 GZ-Punkte und mufl
mit +1 anf die Paniktabelle wiirfeln. Bei mifs-
lungener Probe verliert er immer noch 1W6+2
GZ-Punkte.

Die Waffe verbraucht dabei 16 Munitions-
einheiten. Dummerweise fafst das Magazin nur
16 Schufs, so dafd der wackere ERIC-Agent nun
quasi mit leeren Hénden dastebr . . .

Erliuterungen zur Waffentabelle
Alle Alien-Waffen haben einen Grundwert von
0%. Energickarabiner, Granatwerferund Har-
pune werden von Charakteren, die bereits tiber
die entsprechenden Waffenfertigkeiten verfii-
gen, mit einem Wert beherrscht, der um 15
Punkte unter ithrem normalen Fertigkeitswert
liegt. Entsprechendes giltauch fur Kaferschreck
(Gewehre -15) und Techno-Blaster (Faustfeu-
erwaffen -15).

¥ kein RUS“/’”SI’S’ Stufe Mod. GZ-Schiden Munitionsverbrauch
schutz.
9 kein Riistungs- il 0 1W4+1/0 1 Schufd
schutz und Schutz- 2 +10 1W6+2 zzgl. Schock / 1 2 Schuf§
faktejgger getréig: 5 30 1W8+3 zzgl. Schock (+1) /1 4 Schuf
nen Ristung wird o d
Jum Schaden 4 +30 1W10+4 zzgl. Panik / 1W4+1 8 Schufy
addiert. 5 +40 2W6+5 zzgl. Panik (+1) / 1TW6+2 16 Schufd
Tabelle Alien-Waffen
Name Benutzer  Schaden Reichweite FR/B Munition Preis/EHY Gewicht
Energiekarabiner T’hecn'kal  2Wo+4 20/ 150/ 500 50 500,00 3,0 kg
Energiekarabiner Vhocons 2W6+8 30/50/80 il 200 800,00 20,0 kg
Granatwerfer Theeo'kai SIK 802 20/ 300 / 1000 10 - -
Granatwerfer Vhocons 3W6+12 % 20/ 80 /500 7 — —
Kiferschreck Neo-Adams GZ ¥ 10/30/50 16 1.000,00 6,5 kg
Kaltestrahler Rhu-Ngur  2W6+6 % 10/ 30/ 100 2 e ) 1.000,00 12,0 kg
Korallenharpune Shacur Rrarl 1W6+67 5/20/50 211 50 900,00 8,5 kg
Tacker T'hecnkal  1W6+3 Nahkampfangriffe 30 500,00 0,5 kg
Techno-Blaster T’hecn'kal  2W6 ? 20/40/ 80 20 1.200,00 0,8 kg




Informationsblatt Charakterklasse:

ERIC-Agent

Achtung Spielleiter

Der ERIC-Agent ist keine eigenstandige
Charakterklasse. Diese Laufbahn steht nur
erfahrenen Polizisten, PTI-Scouts, SEK,
Sicherheitsagenten, Technikern und Wissen-
schaftlern offen.

Falls es zur Ihrer Kampagne paflt, werden
geeignete Charaktere von einem Mittelsmann
des Extraterrestrial Research and Interventi-
on Center kontaktiert und getestet. In die

engere Auswahl kommen nur Angehorige der

oben genannten Charakterklassen, die iiber
eine W/K und INT von je mindestens 70
verfigen. Haben die Abenteurer zuvor schon
Kontakte mit mindestens 2 verschiedenen
Fremdrassen gehabt, so vermindert sich diese
Anforderung auf 60.

Neue Berufsfertigkeiten

Der Agent erhilt nach einem dreimonatigen
Intensivkurs 5W10+30 Lernpunkte, die er auf
die folgenden Fertigkeiten verteilen kann.
Diese gehéren ab sofort zu seinen Berufs-
fertigkeiten (halbe Lernkosten).

Korper

Nahkampf (max. 30%, gilt auch fiir Alien-
Nahkampfwaffen)

Medizin

Gentechnik

Technik

Wafttentechnik (max. 30%, gilt auch fiir
Alien-Fernkampfwaffen)

Wissen

Anthropologie, Archiologie, bis zu 4 x
Fremdrassen (ggf. nach Wahl des Spielleiters;
jede Rasse muf} einzeln von 0 hochgelernt
werden; max. 30%, kann jedoch durch
praktische Anwendung weiter gesteigert
werden)

Durchschnittsverdienst
3W10+30 EH / Monat
(+ Bonus, siehe Laufbahn)

Anfangsausriistung

30% Chance auf Alien-Waffe (Wahl des
Spielleiters), Luger .357 " Automagnum" (2
Ersatzmagazine), graue Bollmann Kampf-
kombi, dunkle Sonnenbrille, 1W4+2 falsche
ID-Karten mit Waffenschein, Vollmacht des
Innenministeriums, brige Ausriistung wird
je nach Auftrag gestellt
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Aufnahmepriifung
Jeder Bewerber muf§ einen Aufnahmetest bestehen. Hierzu mufl der

Charakter jeweils eine Probe auf STK, GES, WIK, KON und INT ——

bestehen (Glick darf eingesetzt werden). Mifilingt mehr als eine der
Proben, so wird der Teilnehmer nach Hause geschickt.

Wer bis jetzt erfolgreich war, kommt in den Hirtetest. Thm werden
nacheinander Holofilme eines Rhu-Ngur, eines T hecn kai und eines
Vhocon gezeigt. Die Auswirkungen auf den GZ entsprechen einer
normalen Begegnung mit diesen Wesen.

Ubersteht der Bewerber diesen Teil des Tests, ohne wahnsinnig zu
werden oder einen geistigen Folgeschaden zu entwickeln, so ist er in die
Organisation aufgenommen. Er wird auf das Innenministerium der TSU
vereidigt und von allen bisherigen Pflichten befreit. Ansonsten wird er
in ein beschauliches, abgelegenes Sanatorium eingewiesen und
lobotomisiert.

Nihere Informationen und Hintergriinde fiir ERIC-Agenten, insbe-
sondere beziiglich des Umgangs mit Alien-Technologie, enthalten die
Seiten 57 bis 62.

Laufbahn

ERF Rang Gehaltsbonus
100 Agent + 0,00 EH
120 Spezialagent + 10,00 EH
150 Senior-Agent + 25,00 EH
200 Biiroleiter + 50,00 EH
350 Auschufimitglied + 100,00 EH
500 Staatssekretir + 500,00 EH
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Das offizielle Organ fiir Space Gothic®-Fans.
4mal jihrlich inklusive Porto 8,80 DM.

Meinungen, Facts, Fanbeitrige und mehr ...

Bezug: Gerhard Winkler - Be- '7 Wiesbaden
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